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Abstract

Vencalek, T. The extension of the company electronic manufacture information
system about a component implementing Gantt chart. Thesis. Brno: Mendel's
University in Brno, 2016.

Thesis is focused on an extension of the companys information system about
a component rendering the Gantt chart. The reader will be introduced to the issue
of creating an extension of the company information system. It includes an analysis
of technologies which are suitable for a creation of a draft and a constitutive
implementaiton of a solution. The practical part will consist of a draft and
a creation of the component which provides a render of the internal data through
the Gannt chart, and its application within the company information system
COMES.

Keywords

Thesis, information system, extension, component, Gantt chart.

Abstrakt

Vencalek, T. Rozsireni firemniho informacniho systému elektronické vyroby
o komponentu implementujici Ganttiiv diagram. Diplomova prace. Brno: Mendelova
univerzita v Brné¢, 2016.

Prace se zabyva rozSifenim firemniho informac¢niho systému o komponentu
vykreslujici Ganttiiv diagram. Ctenaf bude seznamen s problematikou tvorby
rozsiteni firemniho informacniho systému. Dojde k analyze technologii vhodnych
pro tvorbu navrhu a dil¢i implementaci feSeni. Praktickym vystupem prace bude
navrh a tvorba komponenty, umoziujici vykresleni internich dat formou Ganttova
diagramu a jeji nasazeni v ramci firemniho informac¢niho systému COMES.

Klicova slova

v
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1 Uvod a cil prace

1.1 Uvod

Lidé si usnadiiuji praci vS§emoZnymi zplsoby, pouzitim dostupnych technologii,
jejich zlepSovanim a vyvojem technologii novych. Nejprve to byli nastroje
uzplsobené pro urcity typ prace, primyslova revoluce prinesla prvni stroje
a v soucasné dobé pocitaci je vyuzivano predevsim informacnich a komunikac¢nich
technologii, za ¢elem dosaZeni alesporii ¢astecné automatizace procest.

Vypocetni technika je spojena se vSemi odvétvimi lidské ¢innosti, najit obor
zejména primyslovy, kde vsoucasné dobé neni vyuzito pocitacli je témér
nemozné. ICT umoziuji sbér a prenos dat, provadéni operaci nad nimi v redlném
¢ase a moznost algoritmizace procesi. Spravna funk¢nost vSak zavisi na propojeni
hardwarovych komponent a pouziti vhodného software, tato kombinace napriklad
umozni odeslat email na druhy konec, nebo vypocitat analyticky tkol ve zlomku
casu.

Podniky a firmy jsou organizovany v fidicich strukturach, které usnadnuji
dosazeni cila efektivnim zptisobem. Dnes uz nezbytnym pomocnikem pro dosazeni
podnikovych cili jsou informacni systémy, umoznujici propojeni jednotlivych
organizaCnich slozek firmy. ,Informacni systém je soubor lidi, technickych
prostiedkii a metod, zabezpecujicich sbér, prenos, zpracovdni, uchovdni dat, za
ucelem prezentace informaci pro potreby uZivatelii c¢innych v systémech Fizeni”.
(Molnar, 2009)

Dodavatelé se snazi vytvaret univerzalni IS, za Gc¢elem moznosti pouzit svij
produkt u vice zadkaznikl. Z dGvodi individualnich pozadavkl kazdého zakaznika
a pripadného piehodnoceni ¢i kladeni novych pozadavkd v pribéhu casu je
vytvoreni univerzalniho systému velmi nakladné. IS tedy prochazi evoluci, ktera
reaguje na tyto zmény upravou své funkcnosti. Rozsiteni IS mtze byt realizovano
pfidanim ¢i zmeénou programovych komponent, nebo propojenim s dalSim
systémem, ktery esi poZadovanou funkcionalitu.

Konkuren¢ni boj v primyslové sfére nuti firmy neustale zlepsSovat interni
procesy. Pro dosazeni vysSi efektivnosti pracovnich postupli dochazi
k organizovanému tizeni. Cinnost zvana planovani podnikovych zdrojt, poskytuje
vystup pro podporu fizeni projektu tak aby splnil pozadavky na néj kladené
a dosahl svych cili v ¢ase, v nakladech i potrebné kvalité. Jednim z dtlezitych
nastroji planovani je Ganttiv diagram, ktery umoznuje grafické znazornéni
planovanych Cinnosti a jejich posloupnosti v case.

Zahrnutim Ganttova diagramu do informac¢niho systému, jako nastroje
umoznujici planovani bude umozZnéno provadét planovani akci uzivatelim
systému bez nutnosti pouzivani dalSich nastroji. Samotny nastroj umoziuje Siroké
vyuziti i pri grafické prezentaci udaj.
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1.2 Cil prace

Cilem prace je analyza problematiky nasazeni Ganttova diagramu v ramci
firemniho informacniho systému, navrh a dil¢i implementace tohoto feSeni.
Utelem je vytvorit komponentu rozsitujici funkcionalitu stavajiciho informaéniho
systému COMES o interaktivni prvek dostupny vSem uzivatelim stavajiciho
systému online. Vytvorend komponenta bude reSit problematiku zobrazeni dat,
bez povédomi o jejich strukture, ve formé Ganttova diagramu.

Pii reSeni ulohy dojde k seznameni s problematikou rozsireni informacniho
systému, tvorbou komponenty pro jeho rozsifeni a jejtho samotného nasazeni
v souCasném systému. Na zakladé zadavatelem kladenych poZadavki a informaci
ziskanych studiem stavajici technologie dojde k navrhu vhodného teseni. Dlilezité
je seznameni se svybranymi technologiemi, vhodnymi pro pouZiti pfi tvorbé
navrhu a implementaci reSeni. Nasazenim vytvorené komponenty do systému
COMES a naslednou aplikaci reSeni na demonstracni priklad dojde k ovéreni
funk¢nosti. Na zavér probéhne celkové zhodnoceni vysledkl prace a poznatkl pfi
Feseni problematiky.

1.3 Struktura prace

Prace je rozdélena do nasledujicich kapitol:

o Teoreticka ¢ast, ve které bude Ctenar seznamen s teoretickymi predpoklady
ke splnéni prace.

e Metodika prace, tato ¢ast bude obsahovat analyzu pozadavkd a uplatnéni
poznatkl ziskanych v teoretické c¢asti pri vybéru vhodnych technologii
a sestaveni postupu pri implementaci.

e Prakticka ¢ast, se zabyva samotnym navrhem a implementaci komponenty.

e Zavér prace poskytuje prostor pro zhodnoceni feSeni a shrnuti hlavnich
poznatki diplomové prace.
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2 Teoreticka cast

Na pocatku je nutné vysvétlit nékolik zakladnich pojmi, které budou provazet
celou praci. Nékteré pojmy mohou byt jiz znamé, zejména cCtenaiim
z informatickych obori. Nicméné je vhodné ujednotit zakladni pojmy za Gcelem
predejiti rliznym neshodam a uvést do problematiky i pripadné laiky.

Znalost problematiky informacnich systémi, Ganttova diagramu jako
nastroje pro planovani, a rozsifovaného systému COMES je dilezitd pro zahajeni
praci na tvorbé navrhu reseni.

2.1 Informacni systémy

KaZzdy podnik ¢i organizace vyuzivd ke svému provozu informacni systém. Za
Ucelem zefektivnéni poskytovanych sluZzeb dochazi v soucasné dobé k Sirokému
vyuzivani informacnich a komunikac¢nich technologii pii budovani téchto systém.

Jako uZzivatelé se s rliznymi IS setkavame témér kazdy den v bézZném zivoté
i v praci. Prikladem mohou byt IS pouZivané ve verejném sektoru (zdravotnictvi,
Skolstvi, statni sprava, ...), ale i vsoukromém sektoru jako sluzby zakaznikim
(rezervovani pokoje v hotelu, online nakup, ...) nebo jako nastroje pro podporu
internich procest v organizaci. Podnikové informacni systémy jsou nejrozsirenéjsi
skupinou IS, proto je pozornost zamérena primarné na tuto skupinu. (Koch, 2010)

Jednotna definice pro IS neexistuje, kazdy autor pouziva definici vlastni,
nebot' je na systém nahliZzeno z mnoha rtznych pohledd, nicméné vyznam je
obdobny. Informacni systém je definovan dle Molnara (2009) jako ,soubor lidi,
technickych prostiedkii (hardware a software) a metodiky prdce, zabezpecujicich
sbér, prenos, zpracovdni a uchovdni dat, za ticelem prezentace informaci pro potieby
uzivatelii ¢innych v systémech rizeni".

S postupem c¢asu mizeme ocCekavat stale vetsi rozsifenost IS. Jejich vyznam
pro firmy bude naddale narustat, i prestoZe jsou jiZ nyni nepostradatelnou soucasti
firemniho ICT. Potfeba automatizovaného zpracovani nartstajiciho mnozstvi dat,
slozitost sbéru, spolecné s vyvojem v oblasti IT vede k neustadlému vyvoji v oblasti
IS, které se stavaji propracovanéjsi, a také dochazi k hlubsi provazanosti s firemni

VIV

infrastrukturou a podnikovymi procesy. (Vorisek, 2007; Koch, 2010)
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2.1.1 Data vs. informace

Poskytovani informaci je dileZzitou vlastnosti IS, jako informace oznacujeme data,
kterym je prifazen konkrétni vyznam, a kterd jsou schopna uspokojit informacni
potiebu svého piijemce. Za Ucelem ziskani poZadovanych informaci proudi do
informacniho systému velké mnoZstvi dat vznikajicich v ramci ¢innosti firmy nebo
organizace. Daty nazyvame uUdaje popisujici rizné jevy nebo vlastnosti
pozorovanych objektti. Ulohou IS je ziskand data skladovat za tcelem dalsiho
zpracovani, zejména pouZitim matematickych a informatickych metod k ziskani
dalSich informaci s pridanou hodnotou - znalosti. Expertni systémy (znalostni
systémy) jsou schopny na zakladé znalosti provést diilezité rozhodnuti, nebo
danou znalost srozumitelné vysvétlit. (Cejpek, 2005)

2.1.2 Klasifikace IS

Z hlediska fizeni mliZeme strukturu organizace rozdélit na nasledujici urovné:
strategickd, manaZérskd a operacni. Privykonu firemnich procest vznika
jednotlivym vrstvam rizeni potreba po informacich, které vznikaji béhem cinnosti
v ramci celé firmy. Informacni systémy automaticky sbiraji dilezita data, provedou
jejich zpracovani a okamZité poskytnou informace tam, kde jsou potieba.
(Sodomka, 2006)

Strategicka
uroven

Takticka
aroven

Operativni
uroven

Obr. 1 Pyramidové zobrazeni druhi IS vzhledem k organizacni strukture firmy (Rabova, 2006)
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Z pohledu drovni fizeni firmy rozdélujeme IS nasledujicim zptisobem podle Kocha
(2010):

EIS (Executive Information System) - Informacni systém pro vrcholové rizeni
umoznuji pristup kexternim datim a agreguji podnikové informace do
nejvyssi urovné.

MIS (Management Information System) - Informacni systémy pro rizeni
usnadiiuji praci ridicim pracovnikim. Zejména hodnoceni vykonnosti na
zakladé poskytnutych matematickych ¢i analytickych piehledd.

DSS (Decision Support Systems) - Systémy pro podporu rozhodovani, které
vétSinou pomoci analyz dat z MIS piinasSeji podporu pii rozhodovani na
taktické nebo strategické urovni.

ES (Expert System) - Expertni systémy maji za dkol uchovavat znalosti
expertl, vpripadé ztraty zaméstnance a poskytovat podporu pii hledani
reSeni.

TPS (Transaction Processing System) - Transak¢éni systém provadi
automatizaci béznych operaci (skladova evidence, ucetnictvi, dochazka, ...).
ERP (Enterprise Resource Planing) - Systémy planovani a tizeni firemnich
zdrojl integruji klicové oblasti podnikani firmy (logistika, vyroba, finance, ...).
OIS (Office IS) - automatizace kanceldre, vyuziva se zde elektronickych
dokumenta a posty.

EDI (Electronic Data Interchange) - Elektronickd vyména dat slouzi ke
komunikaci s okolim podniku, kam patti zakaznici, banky, dodavatelé a dalsi...

2.1.3 Podnikové IS

Cilem modernich organizaci je automatizace firemnich procesl. Tento trend
vyzaduje pouziti modernich technologii a metodik. Vstric témto pozadavkim
vychazeji integrované systémy ERP pokryvajici hlavni podnikové procesy. Tyto
systémy pravem oznacujeme jako srdce firmy, nebot pokryvaji pokud moZno
vSechny procesy ve firmé, zejména finance, logistiku, vyrobu, prodej a lidské
zdroje. (Koch, 2010)
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. enterprise ERP/PPS

MES

control system

Obr. 2 Provazanost systémd ERP, MES a MCS v ramci podniku (MES?, 2011)

Déleni systémil je velmi podobné jako na Obr.1. Vrstva MCS (Manufacturing
Process Control System), ktera je tvorena stroji, fidicimi jednotkami a lidmi,
zajiStuje rizeni vyrobni technologie. Data vznikajici na této drovni jsou sbirana,
monitorovdna a prenasena do vysSich urovni systému za ucelem dalSiho
zpracovani. Na urovni MES probiha zpracovani vyrobnich dat za ucelem premény
v informace, které jsou poskytovany prislusSnym pracovnikim pro okamzité rizeni
vyrobnich procesi. Vrstva MES tvori dulezity spojovaci prvek mezi
automatizovanymi systémy a nejvyssi drovni informacniho systému. Operativni
informace je tfeba integrovat i v nejvyssi vrstvé celopodnikového systému ERP.
(Koch, 2010)

Elektronické rizeni vyroby je u€innym nastrojem, pro dosaZeno optimalniho
rizeni vyroby sloZitych SarZovych i sériovych zakazek. Umoziuje efektivné
planovat zdroje, fidit vyrobu, optimalizovat kvalitu, produktivitu a ndklady vyroby
diky poskytovani presnych informaci v redlném case. Diky témto informacim je
mozné efektivni rozdélovani ukolG vcetné piimého ftizeni a vyhodnocovani
vyrobnich procest. Vyrobni proces se stdva zavisly na funk¢nosti integrovaného
informacniho systému, jehoz nefunk¢nosti mize dojit k zastaveni vyroby. (Compas
Automatizace, 2016)

Vyvojem aplikaci v segmentu se zabyva fada renomovanych spolecnosti, mezi
které patii Oracle, Microsoft, SAP, Helios svymi feSenimi oslovuji zejména velké
spolecnosti. V ramci velké poptavky je na trhu k dispozici mnoZstvi produktd od
dal$ich hract. (Sodomka, 2006)

I Manufacturing Execution System
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2.1.4 Motivace zavadéni IS

Moderni firmy si jsou védomy dileZitosti informaci, které vznikaji béhem
provadéni cCinnosti a jsou potfeba vramci riznych firemnich procesi.
Hospodarské prostredi je dynamického charakteru, neustdly konkurencni boj,
zmény v legislativnich podminkach ¢i poptavka zdkaznikl vyZaduji pruzné reakce.
Informace se vsoucasném hospodarském prostiedi jednou znejcennéjSich
komodit. (Vorisek, 2007)

Ukolem informa¢niho systému je pokryt informaé¢ni potieby jednotlivych
usekd firmy, podporovat hlavni a podpiirné procesy firmy za ucelem jejich
neustalého zlepSovani. IS obstardvd tok dokumentd a informaci v ramci
celopodnikové informacni strategie, automatizuje pracovni postupy, diky integraci
sady organizacnich pravidel vynucuje jejich dodrZovani. (Koch, 2010)
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Obr. 3 Anketa hodnoceni dosaZenych efektti zavedenim IS/ICT respondenty (SYSTEMOVA

INTEGRACE, 2011)

Vlastnictvi kvalitniho IS je nastrojem pro zefektivnéni firemnich procest, zlepSeni
hospodareni a fizeni firmy. Jednotlivé prinosy vlastnéni
vyjmenovany dale, jejich dosaZeni vSak zavisi na konkrétnim pripadé a rozsahu

pouzitého systému. (Smid, nedatovano)

e ZlepSeni a zrychleni komunikace se zakazniky a dodavateli.

e Zkraceni doby na vytizeni a zjednoduseni standardnich sluZeb.

e Podpora pii koordinaci ¢innosti jednotlivych tseka firmy.

e Uchovavani a sdileni informaci ziskanych jednotlivymi zaméstnanci.

¢ Poskytovat informace o ¢innostech rtiznych tuseka firmy.

e Poskytnuti podpory pri rozhodovani managementu firmy.

systému

jsou
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Zajisténi dodrzovani platnych pracovnich postupl a legislativnich pravidel
vykonavanych procest.

Podpora pro dosaZeni vytycenych cili firmy.

Nastroj pro uSetreni naklad.

Zavadéni inovaci a novych vyrobkai ¢i sluzeb.

Podpora celopodnikové informacni strategie.

Zavedenim IS ziskd firma mnoho pfinosl, které vedou zejména ke zvySeni
konkurenceschopnosti. USetfené zdroje miize firma vyuzit jinym efektivnéjSim
zplisobem a hospodareni se stane vice transparentnim. Firma v ramci provozu
systému miiZe zavadét standardizované pracovni postupy osvédcené u dalSich
subjektl pouzivajicich dany informacni systém. (Sodomka, 2006)

Na druhé strané firma musi investovat do provozu informacniho systému
nemalé prostredky. Je zapotrebi kvalifikovanych specialist@, ktefi zajisti provoz
a udrzbu ekosystému aplikaci a hardwarovych zatizeni tvorici informacni systém.
Zaméstnanci museji byt vySkoleni pro schopnost spravné pouZivat pridélené
prostiedky a dosahnout tak vSech vyhod, které jim IS poskytuje. (Koch, 2010)

2.1.5 ResenilS

Z hlediska implementace maji firmy na vybér nékolik feSeni. Mohou se vydat
cestou vyvoje vlastniho systému, nebo svérit praci externimu dodavateli.

Implementace vlastnimi silami vytvoii systém piimo podle potreb firmy diky
detailni znalosti prostiedi. Zkusenosti s vyvojem systému a jeho tviirci zlistanou ve
spole¢nosti, to umoZiiuje provadét rychlé tipravy a dalsi rozvoj systému. ReSeni je
vSak finan¢né i ¢asové ndkladné, vysledna kvalita aplikace zavisi na schopnostech
tvarcl. Aplikace tak nebude kvalitni jako od specializujicich se firem na dodavani
vyrobu IS. (Koch, 2010)

Reseni na miru od renomovaného dodavatele pokryje poZadavky zakaznika
a prinese po technické strance kvalitni software. Zadavatel musi spravné
specifikovat své pozadavky, jinak hrozi riziko, Ze systém nebude déla to, co
ocCekaval. Takovéto reSeni je financné velmi nakladné z divodd implementace
specialnich pozadavkd. Hrozi riziko, vyneseni citlivych informaci mimo firmu.
(Koch, 2010)

Pouzitim hotového ieSeni zakaznik ziska zejména kvalitu provérenou radou
uzivatell. Opakované pouzivani umoziiuje systém poridit za nizsi cenu. Nevyhodou
je nutnost prizplsobit firemni procesy informacnimu systému a naucit
zameéstnance, jak spravné zachazet se systémem. (Koch, 2010)

Firmy mohou také zvolit reSeni outsourcingovou formou, ktera je vhodna
pro mensi firmy, bez prostredki spravovat ICT nutné k provozu systému.
Nevyhodami je vSak dlouhodoba nenavratnost, zavislost na dodavateli a uloZeni
firemnich dat mimo firmu. (Koch, 2010)

O vhodnosti reseni rozhoduje nékolik faktort, v zavislosti na konkrétnich
podminkach (velikost firmy, aktudlni stav, obor). V praxi je vétSinou zvoleno
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zakoupeni hotového feSeni od externiho dodavatele s naslednym ptizpisobenim
svym specifickym pozadavkiim. Tak bude docileno splnéni pozZadavki s vyuzitim
co nejnizsich nakladt. (Koch, 2010)

2.1.6  Zpusob vyvoje IS

V ramci zivotniho cyklu prochazi IS urcitymi fazemi vyvoje. Okamzikem rozhodnuti
zdkaznika pro porizeni informacniho systému zacinad Zivotni cyklus specifikaci
zadani. Na zakladé analyzy pozadavkl dojde k navrhu, implementaci a testovani
reseni. K ukonceni Zivotnosti dojde po urcité dobé provozu, kdy systém nebude
dale pouzivan. Velmi diilezitym krokem je fadné provedeni analyzy pozadavkd,
jejichz zména v priibéhu vyvoje miiZe vést k priitahlim, a zvySeni ceny.

Podle autorky Rabové (2008) existuje nékolik ovérenych modell fizeni
navrhu a vyvoje informac¢niho systému.

Vodopadovy model je levny a rychly, oddélujici jednotlivé faze. Jeho
nevyhodou Spatnd reakce na zmeénu zadani, nemozZnost aplikovat na vsSechny
projekty a vysledek je znam aZ po skonceni posledni faze. (Rabova, 2008)

Prototypovani umozni vytvorit ¢astecné funkcni vzor k prezentaci, zakaznik
je pak schopen reagovat na vysledek. Zapojeni zdkaznika do procesu umoZziuje
presné dosazeni zadani a reakci na pripadnou zménu pozadavki v casnéjsich
fazich, prototypovani vsak neni vhodné pro rozsahlejsi projekty z divodu
vysokych nakladd. (Rybic¢ka, Cackova, 2009)

Iterativni model cyklicky opakuje faze vodopadového modelu, kdy se miize
v posledni fazi zakaznik vyjadrit. V dalsi iteraci dojde ke zpracovani novych
pozadavki, dokud neni zakaznik spokojen. (Rybicka, Cackova, 2009)

Model spirala kombinuje vodopadovy model s prototypovanim. Vyhodou je
moznost paralelniho reSeni a rychlého vyvoje prototypili, nevyhodou je vysoka
zavislost na komunikaci se zadavatelem a obtiZné planovani. (Rabova, 2008)

Existuje fada dalSich metodik, které vSak vychazeji zejména z vodopadového
modelu. Spiralovy a iteracni model tvori zaklad pro agilni zptlisob vyvoje, ktery
umoziuje pruzné reagovat na zmény v zadani. (Cadle, Yeates, 2008)

2.1.7 Moznosti rozsireni IS

Nezridka kdy se stava, Ze stavajici systém musi byt rozsifen o dalsi funkcionalitu.
Na zakladé zkuSenosti se systémem, zavadénim novych procesti, nebo zménou
v podnikové strukture muze zdkaznik vyzZadovat Upravu stavajictho feSeni.
Nejjednodussim zplisobem je kontaktovat systémového integratora, ktery je
schopen navrhnout reSeni i poZadované dpravy realizovat po technické strance.
(Sodomka, 2006)

Upravy systému mohou byt realizovany nasledujicimi zptisoby:

e Nahrazeni celého stavajiciho systému novym, je ndkladné fesSeni, na které je
pristoupeno v pripadé nemoznosti reSit problém jinym zplisobem, ev. pokud
je zakaznik presvédcen o prinosech vydani se touto cestou.
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e Pouzitim IS reSiciho danou problematiku, firma pak provozuje oba systémy,
které jsou vzajemné propojeny na datové trovni.

e Rozsifeni stavajiciho IS vyZaduje dobrou znalost systému. V pripadé, Ze
architektura systému umoziuje rozSifeni, je nutné najit dodavatele
schopného problém vyresit.

2.1.8 Architektura

V soucasnosti byva nejvice pouZivana pro realizaci IS vicevrstva architektura
klient-server, kterd umoZnuje tvorbu robustnich reSeni. Tato architektura
umoziuje oddélit datovou, aplikacni a prezentacni ¢ast aplikace. Aplikace bézi na
serveru, pristupuje se kni pomoci webového prohlizece, odpada tak nutnost
instalovat a spravovat dalsi software na klientskych stanicich.

Prezentacni vrstva Aplikaéni vrstva Datova vrstva

Obr. 4 Schéma trivrstvé architektury (ManagementMania, 2015)

PrezentaCni vrstva obsahuje uZivatelské rozhrani aplikace, zajiStuje vstup
poZadavki, komunikaci se serverem a prezentaci vysledkd. Aplika¢ni vrstva tvori
logiku aplikace, dochazi zde ke zpracovani uzivatelskych pozadavkil a provadéni
operaci za UuCelem poskytnuti odpovédi. Datovd vrstva slouZzi ke spravé
a manipulaci s daty. (ManagementMania, 2015)

Webové aplikace, které jsou na této architekture postaveny, prinaSeji mnoho
vyhod oproti jinym reSenim. Data jsou ukladdana na jednom misté (databazovy
server), coz zajiStuje jejich aktualnost v ramci celého systému. Komunikace vrstev
je realizovana pres pocitacovou sit, kterd umoziuje snadnou spravu pristupu
a distribuci dat. Prace se systémem je umoZnéna vSem zarizenim pripojenym do
sité s nainstalovanym webovym prohliZzeCem nezavisle na typu =zarizeni
a operacnim systému. V pripadé provedeni zmén v aplikaci odpada nutnost update
softwaru Kklient(i, kterych mohou byt potencionalné az tisice. Rozdéleni na vrstvy
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umoziuje vyvijet jednotlivé vrstvy nezavisle na sobé a moZnost nahrazeni vrstvy
za béhu aplikace. V zavislosti na poctu klientd vSak mize dojit k pretiZeni sité a tim
zpomaleni odezvy aplikace. Dalsi nevyhodou je zavislost klientli na dostupnosti
serveru, v pfipadé preruSeni spojeni se serverem je klient neschopny pracovat
samostatné. Z diivodid moZnosti vypadku serveru byva provozovan zalozni server,
umistény v jiném misté nez server hlavni. (Fowler, 2003)

2.1.9 UML

Unified modeling language (unifikovany modelovaci jazyk) ,je univerzdlini jazyk pro
vizualizaci a modelovdni systémii“( ARLOW, NEUSTADT, 2007). Jedna se o zplisob
grafické prezentace systému tak, aby byl srozumitelny i obyCejnym lidem.

Je dtlezité si uvédomit, Ze jazyk UML neposkytuje Zadné presné metodiky
modelovani. Nabizi pouze grafickou syntaxi, kterou je moZné vyuZzit pri
sestavovani modelt. Jazyk UML také neni vazany zaddnou konkrétni metodikou
nebo Zivotnim cyklem, proto ho lze vyuzit ve spojeni se vSemi ostatnimi
existujicimi metodami. UML je vSak hojné vyuZivano v metodice Unified Process,
ktera miiZe byt z tohoto pohledu oznacovana za upiednostiiovanou metodu jazyka
UML, nebot’ je pro tento jazyk nejlépe prizplisobena. (Arlow a Neustadt, 2007)
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2.2 Ganttiv diagram

Ganttiv diagram se jmenuje po Henrym L. Ganttovi, ktery jej zpopularizoval
zaCatkem 20. stoleti. MuZe se také objevit pod ndzvem Harmonogram
Adamieckiego podle svého objevitele, ktery jej poprvé pouzil koncem 19. stoleti.
Ganttovy diagramy se staly béZnou technikou projektového fizeni diky snadné
srozumitelnosti pro mnoho lidi. Vyuziti pruhovych diagrami je vhodné pro
grafickou prezentaci casovych harmonogramd. (Cadle, Yeates, 2008)

2.21 Projektové rizeni

»Projektem rozumime organizované usili k dosaZeni urcitého cile“. (Rosenau, 2010)
Cilem projektového rizeni je zajistit naplanovani a realizaci Cinnosti vedouci
k ispésné realizaci projektu s ohledem na dosazeni pozadovanych cili. Rosenau
(2010) dale tvrdi, Ze kazdy projekt ma definovany tii zakladni parametry, a to
naklady, Cas a cile projektu. Jini autofi nahrazuji cile projektu kvalitou, rozsahem,
Ci dostupnosti zdroji. DuleZzité je také efektivné vyuzit firemnich zdroji v zavislosti
na mnozstvi sou¢asné zpracovavanych projekt. (HRAZDILOVA BOCKOVA, 2016)
Pri Cinnosti projektového fizeni je vyuZito dostupnych znalosti, zkuSenosti,
dovednosti, nastrojii a technik. Existuji softwarové aplikace, které poskytnou
projektovym manazerim mocny ndastroj pro planovani a fizeni projektl. Tyto
nastroje mohou byt integrovany vramci firemniho informacniho systému
a poskytnout tak aktudlni informace jeho uZivatelim. Vyuziti aktualnich udaji
ostavu projektu umozZnuje lepSi kontrolu projektu a rychlou reakci na
nepredvidané situace vedoucimu. Pldnované cinnosti mohou byt automaticky
predany realizacnim pracovniklim poZadovanych Ccinnosti napfiklad formou
zaplanovani v kalendari pracovnich ¢innosti. (ManagementMania, 2013)

2.2.2 Ganttav diagram

Rizen{ projektil 1ze podpofit pouZitim urcitych pomficek a softwarovych nastrojt,
v zavislosti na potfebach, typu projektu, zvolené metody nebo ptistupu k rizeni
projektd. Jednim znastroji je Ganttlv diagram, ktery srozumitelnou formou
prezentuje posloupnost ¢innosti v ¢ase.
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Obr. 5 Ganttlv diagram je zaméren na prezentaci ¢innosti z casového hlediska, jednotlivé pruhy
prezentuji ¢innosti (Wikipedia, 2016)

Ganttliv diagram je druh pruhového diagramu, jehoZz svislou osu tvofi jednotlivé
pruhy znazornujici procesy. Na vodorovné ose jsou zobrazeny casové jednotky,
Cinnost je pak vykreslend vramci planovaného casového intervalu jako
obdélnikova c¢ara v prisluSném pruhu. Ve sloZitéjsi formé mohou vertikalni osu
tvorit zdroje, kterym je zobrazeno vice procest (lidem je prifazeno vice ¢innosti).
(ManagementMania, 2013)

Existuji rGzné variace diagramu, které mohou zobrazovat dopliujici
informace jednotlivych udloh i celého projektu. Zobrazenim téchto udaji

v diagramu vznikne Ganttlv graf. (Cadle, Yeates, 2008)

e Dostupnosti ulohy (Release time), doba kdy nejdiive miiZe byt iloha zapocata.
e Termin dokonceni tlohy (Due date), doba kdy by méla tiloha byt dokonéena.

e Nejzazsi termin dokonceni ulohy (Deadline) je doba, kdy musi byt uloha
bezpodminec¢né dokoncena.

e Vzijemna navaznost jednotlivych ukolG (Precedence), prvni ukol musi byt
dokoncen pred zapocetim druhého tkolu. Vazba se nazyva Finish to Start.

e Perioda (Period) je pouzivanad pfi cyklickém rozvrhovani (zaroven udava
deadline), periodicky se opakuje.

e Milniky jsou vyznamné udalosti v pribéhu projektu. Jednotlivé casové
okamziky se stanovuji za ucelem kontroly a vyhodnoceni uplynulé ¢asti
projektu. V digramu jsou zobrazovany pomoci svislych car.

e Zobrazovani pribéhu jednotlivych c¢innosti vypliiovanim jednotlivych
obdélniki prezentujici danou ¢innost.

Nékteré informace, které mohou byt zobrazeny pomoci Ganttova diagramu lze
ziskat pomoci analytickych ¢i algoritmickych metod, mezi které patfi:

e Metoda kritické cesty (Critical Path Method - CPM) umoziiuje stanovit
(odhadnout) dobu trvani projektu na zakladé délky kritické cesty.
Posloupnost cinnosti lezici na kritické cesté urcuje minimalni dobu trvani
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projektu, prodlouZenim nékteré z ¢innosti leZicich na cesté dojde ke zdrZeni
celého projektu.

e Metoda PERT (Project Evalution and Review Technique) slouZi ke stanoveni
odhadu délky trvani projektu. Tato metoda vyuziva pravdépodobnostni model
pro odhad délky jednotlivych cinnosti, které maji proménlivé trvani
v zavislosti na provoznich podminkach.

e PDM diagramy (Precedence Diagram Method) je varianta PERT-CPM, ktera
prinasi podporu pro optimalizaci a udrzbu pri zménach. Doplnuje vztahy mezi
reprezentovanymi ¢innostmi o nové vazby:

o Finish to Finish (Konec-Konec)
o Start to Start (Zacatek-Zacatek)
o Start to Finish (Zacatek-Konec)

Ganttiv diagram je vhodny k prezentaci planované posloupnosti ¢innosti v ¢ase
i kontrole pribéhu plnéni planu. Tim muze byt dosazeno lepsi koordinace praci,
navaznosti ¢innosti a efektivnéjsiho vyuziti zdroja. (Svozilova, 2011)

2.2.3 Software pro tvorbu Ganttovych diagramu

Vyvojem softwarovych produkti pro podporu projektového tizeni se zabyva
nékolik firem, které se zaméruji na rtizné zakazniky. Lze nalézt profesiondlni
aplikace, poskytujici Sirokou Skalu funkci, nebo uzce specializované fesSeni
somezenymi funkcemi. Jednotlivé produkty jsou kdispozici pod riznymi
licencemi, od moZnosti pouZivat produkt zdarma po nutnost zakoupeni licence.
Nékteré aplikace je nutné nainstalovat, dal$i je mozné pouzit online pomoci
webového prohliZece.

e Microsoft Project patii do baliku Microsoft Office, které jsou velmi rozsirené.
MS Project je vyuzivan profesionalnimi projektovymi manaZery k planovani,
fizeni a vedeni projekti ¢i tyml. Umoznuje sledovat terminy, prirazovat
zdroje a sledovat jejich vyuziti. Vystupem mohou byt Ganttovy diagramy,
kalendare, prehled penéznich toki, analyzy EVA a PERT, atd. MS Project
disponuje mnohem Sirs$i funkcionalitou, umoziiuje vypocet kritické cesty,
zobrazeni rlGznych pohledi na projekt a synchronizaci s dal$imi produkty
spolec¢nosti Microsoft naptiklad SharePoint nebo Exchange. (Microsoft project,
2016)

e Gantt project je urcen primarné vyvojarim software, lze vyuzit vSak pro
libovolné projekty. Tento nastroje je licencovany pod GNU GPL, uZivatel ma
moznost jej vyuZzivat zdarma pomoci webového prohlizece. Podporuje Ganttiiv
diagram, Pertliv diagram a diagram vyuziti zdrojt. (GanttProject, 2016)

e Gantto (Tom's Planner) je webova aplikace, ktera umoznuje vytvorit a sdilet
projektové plany formou Ganttova diagramu. Nastroj je dostupny v placené
verzi i zdarma. Aplikace je dostupna online pomoci internetového prohliZece,
odpada tak nutnost instalovat klienta. (TOM'S PLANNER, 2016)
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e TeamGantt je také realizovan formou webové aplikace, avSak je nutné si
tento produkt predplatit. Aplikace pulsobi privétivé a disponuje rozsirenéjSimi
nastrojemi nezZ Tom’s Planner. Vyhodou dostupnosti online je i moZnost
ptizvat spolupracovniky nebo zadkazniky ke spolupraci. (TeamGantt, 2016)
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2.3 Informacni systém COMES

,Systém COMES ® je vyrobni informacni systém trovné MES pro vsechna priimyslovd
odvétvi. COMES slouZi pro operativni rizeni vyroby a jejimu dalsimu zefektivriovdni ve
spoluprdci s celopodnikovym IT systémem (ERP) a ridicimi systémy Fizeni
technologii.” (MES solution COMES, 2016)

Firma Compas automatizace, spol. s r.o. se pohybuje voboru primyslové
automatizace jiz vice nez 25 let a patfi k hlavnim lidrim na ¢eském trhu. Portfolio
zakaznikl obsahuje velké tuzemské i zahrani¢ni spolecnosti i z riznych odvétvi
zpracovatelského primyslu, zejména automotive, farmacie, potravinaistvi ci
strojirenstvi. Systém COMES umoZnuje zdkaznikovi detailné planovat vyrobu,
zlepSovat rizeni vyroby, jakost i dokumentaci.

Compas je orientovan na potieby zakaznikli, dodava svij systém jako hotové
modularni FeSeni, vychazejici vstric zakaznikiim moZnosti ptizplisobeni aplikace
na miru individualnim potfebam konkrétniho zakaznika. (Compas Automatizace,
2016)

Vice informaci o firmé COMPAS a systému COMES Ize nalézt na webovych
strankach vyrobce?3.

2 http://www.compas.cz/
3 http://www.comes.eu/
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Obr. 6 Schéma pouziti systému COMES pro fizeni lisovny (Compas Automatizace, 2016)

231 Moduly systému

Modularni FeSeni systému umoziuje zakaznikovi sestavit na zakladé svych
pozadavkl systém disponujici pouze pozadovanou funkcionalitou. Kazdy modul je
samostatné licencovany a zakaznik tak neni nucen platit za néco, co nepotiebuje.
Systém Comes se sklada z nasledujicich modult. (MES solution COMES, 2016)

e Logon je zakladni modul systému, ktery umoZznuje ptihlaSovani a spravu
uzivatelli, skupin a konfiguraci uzivatelskych opravnéni. Modul je vstupni
brana pro pristup do ostatnich modulti a umoziuje jejich spravu a konfiguraci.
Také umoziiuje vytvorit model vyrobnich zarizeni a technologii. UmoZiiuje
spravovat udalosti vzniklé v systému a vytvari zdznamy o veskerych zménach
v konfiguraci. Modul umoziiuje tvorbu zaloh a obnoveni systému ze zalohy,
klient tak predejde ztraté dat.

e Modul Historian umoznuje sbér, archivaci a prezentaci velic¢in ziskavanych
zfidicich systémG a cidel vyrobnich technologii. Umoziuje tvorbu
uzivatelskych pohledii formou grafti nebo tabulek a v nich zobrazovat uloZené
hodnoty a alarmy.

e Modeller slouzi pro modifikaci funkcnosti systému. Uzivatelim je umozZnéno
vytvaret nebo upravovat aplikace vramci systému. Obsahuje vyvojové
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prostredi pro konfiguraci systému COMES, coZ umozinuje flexibilni reakci na
zmény v pracovnich postupech.

e Batch umozZiuje fizeni SarZové vyroby (tvorba vyrobni receptury, fizeni
priabéhu vyroby). Umoznuje nahradit papirovou vyrobni dokumentaci
elektronickou formou.

e Modul Traceability umoziuje sledovat rodokmen vyrobku - pouzité
suroviny, vyrobni operace, identifikace vyrobnich zarizeni.

2.3.2 Funk¢nost sytému

Systém Comes je zdkazniky vyuZivan za UCelem zdokonaleni operativniho fizeni
vyroby a provazanim jednotlivych Urovni fizeni. V ramci vertikalni integrace tvori
systém spojovaci prvek mezi automatizovanymi systémy a existujicim
informacnim systémem drovné ERP. (Compas Automatizace, 2016)

Systém COMES je realizovan jako webova aplikace, umoziuje tak klientim
piistup odkudkoli, pomoci nejriiznéjsich typi zarizeni, které disponuji webovym
prohlize¢em. Organizace MESA (Manufacturing Enteprise Solutions Assosiation)
vydava standardy pro MES systémy, ktery systém COMES dodrZuje. (MES solution
COMES, 2016)

Vyhodou systému je integrace zakladni funkcionality, jednotlivé funkce jsou
tak lépe provazany a prinaseji lepsi efekt. Zakaznik muze vyuzivat funkce
implementované v systému COMES: (Compas Automatizace, 2016)

e Kratkodobé kapacitni planovani vyroby - tydenni, denni a sménové.
e Rizeni vyrobnich kapacit.

e Materidlovy management, oznacovani materialt, vyrobni logistika,
traceabilita, Fizeni skladi WMS.

e Vyrobni postupy (predpisy) a receptury (parametry).

e Rizeni a supervize vyroby vcetné pfimé komunikace s automatizaci
technologii.

e Jisténi kvality vyroby, planovani testli, zdznam a vyhodnocovani zkousek,
protokoly a statistiky.

e Elektronické vyrobni protokoly.

e Sbér, analyza, archivace technologickych veli¢in a varovnych hlaseni.

e Sbér a ukladani vyrobnich dat.

e Operativni vypocty vyrobnich ukazatell a statistik (vykonnosti, KPI, OEE, ...).

e Podpora rizeni udrzby.
Vyhodou systému COMES je jeho otevienost, uZivatelé si tak mohou funkc¢nost
konfigurovat sami pomoci vestavénych vyvojovych nastrojl, které jsou soucasti

systému. Upravy systému si mize zakaznik nechat provést v piipadé, Ze toho neni
schopen primo od firmy Compas automatizace spol. sr.o., nebo dalSich
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spolupracujicich firem. Systém je moZné napojit na libovolny ERP systém
a automatizované technologie.

V pripadé zakoupeni systému COMES ziska uZivatel zakladni nastroje pro
veSkerou spravu systému zdarma. Systém Comes je vybaven editorem skriptii,
ktery umoziuje Upravu a tvorbu veskerého uzivatelského obsahu. (MES solution
COMES, 2016)
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7

3 Metodika reseni

Cilem kapitoly metodika feSeni je definovat postup pfi ndvrhu a tvorbé feseni této
diplomové prace. Stanoveni vhodné metodiky feSeni vychazi z poznani
problematiky zobrazeni dat formou Ganttova diagramu a moZnostmi tvorby
rozsiteni informacniho systému. Volbu metodiky ovliviiuji také pozadavky kladené
zadavatelem a technologické aspekty rozsirovaného systému.

Postup pri reSeni problematiky popisuji nasledujici metodické kroky:
¢ specifikace problému,
e analyza reSeni,
e navrh reSeni,
e implementace navrhu,

e zavedeni do sytému.

vV

Za ucelem blizsiho poznani problematiky budou probihat konzultacni schiizky se
zadavatelem. Jednani budou probihat v ramci analytické ¢innosti, pri které dojde
ke stanoveni poZadavkii kladenych na rozsifeni systému, jejichZ splnéni je cilem
feSeni této prace. Formalné spravné zpracovana specifikace déli pozadavky na
funk¢éni a nefunkc¢ni, je tedy nutné ziskané pozadavky rozdélit do uvedenych
skupin. Je také nutné ziskat bliZz$i informace o architektufe a technologiich
soucasného systému, které budou ziskany vyzkumem systému, studiem technické
dokumentace ev. konzultaci s tvilirci systému.

Pomoci znalosti aktudlniho stavu a specifikovanych pozadavki jiz mtze dojit
ke tvorbé abstraktnitho navrhu freSeni problému. Takovy navrh byva také
oznacovan jako konceptudlni model, ktery umoZiiuje prezentovat zakladni
mysSlenku reSeni problematiky oproSténou o technickou stranku.

Pro dal$i rozpracovani navrhu freSeni je nutné stanovit technologie
a pracovni postupy pro pouziti v dalsich fazich projektu. Rozsifrenim prvotniho
konceptu o technologické prostredky vznikne logicky model, ktery popisuje
zpUsob reSeni problému pomoci zvolenych technologii.

Transformace navrhu v implementacni model vyZaduje pomoci
technologickych prostfedkii realizovat navrzenych schémat. Dojde tedy
k implementaci navrZzené funkcionality na fyzické drovni. Vystupem by mél byt
spustitelny program.

Zavedeni vytvoreného programu do informacniho systému spociva v instalaci
na technicka zarizeni. Jedna se o prekopirovani zdrojovych kédd, zavedeni
programu do softwarovych zdroji systému.

Testovani funkcénosti probéhne aplikaci vytvofeného programu na vhodném
demonstra¢nim piikladu. Po ovéreni funk¢nosti jiz miiZze byt umozZnén ostry
provoz aplikace.
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Grafickd vizualizace navrhii bude vytvorena pomoci standartniho zapisu
unifikovaného modelovaciho jazyka UML. Jednad se o nastroj pro tvorbu navrhii
programovych systému s podporou objektové orientovaného pristupu.

Samotny proces tvorby reseni bude vyuZzivat iterativni vyvojovy model, ktery
urcuje zpusob pristupu k jednotlivym etapam Zivotniho cyklu. Iterativni metoda
vyvoje patfi do skupiny nazyvané agilni metodiky, které umoznuji rychly vyvoj
a zaroven reakci na zmény pozadavkl béhem vyvoje. Hlavni pirednosti je zapojeni
zadavatele v celém procesu vyvoje, predkladanim prototypl vznika zpétna vazba,
kterou lze vyuzit pro zlepSeni v dalsi iteraci a celkové tak zvySit pravdépodobnost
prijeti kone¢né implementace uZivatelem. Opakovani iteraci probiha, dokud
nedojde ke splnéni pozadavki uZzivatele.

Vzhledem ke tvorbé rozsifeni systému typu webové aplikace, vyuZivajici
vicevrstvé architektury klient-server, bude zvolena vhodna metodika pro realizaci
navrhu a fteSeni ulohy. RGzné metodiky popisuje disciplina softwarového
inZenyrstvi, zvolend technika by vSak méla podporovat objektové orientovany
pristup. Navrzeny zptlisob postupu je nutné piedlozit zadavateli ke schvaleni a na
zakladé eventualnich pripominek provést patricné tpravy.
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4 Vlastni prace

Tato kapitola popisuje autorovi pochody pii navrhu reSeni, jeho realizaci
anasledném nasazeni v cilovém informacnim systému. Nejprve dojde k blizsi
specifikaci problematiky a rozboru technologickych aspekti reSeni. Nasledné
dojde knavrhu reSeni spliujici pozadované naroky. Navrzeny zpusob bude
realizovan a nasazen za ucelem ovéreni funkénosti.

4.1 Specifikace problému

Ukolem této kapitoly je popsat aktualni situaci firemniho informaé¢niho systému.
Pozornost bude vénovdna pouzitym technologiim, vlastnostem aktualné
pouzivaného systému a popisu pozadavkid kladenych zadavatelem na tvorbu
rozSifeni. Ziskavani informaci probéhne vyzkumem systému a komunikaci se
zadavatelem. Z definovanych poZadavki zadavatele dojde k vytvoreni funkcni
specifikace.

4.1.1  Analyza soucasného stavu

V soucasné situaci systém COMES disponuje omezenymi nastroji pro projektové
Fizeni. Planovani a zobrazeni planl je standardné umozZnéno skrze formulaie
v tabulkové formé. V piipadé zakaznickych pozadavkli na rozsirenéjsi
funkcionalitu systému dojde kjejich implementaci na miru. Pro dosaZeni
pozadovaného stavu mize byt vyuZito softwarovych nastrojii tieti strany.
Napriklad Microsoft Project - viz Software pro tvorbu Ganttovych diagramii, které
poskytnou poZadované nastroje. Vznika tak nova problematika - propojeni dvou
programii, kterou lze vyreSit vytvofenim rozhrani, pomoci kterého dojde
k integraci nové ,komponenty” do systému. Re$eni timto zptisobem komplikuje
fada omezeni v uzavrienosti softwaru, funkénosti API a samotné slozZitosti
implementaci rozhrani pro danou funkcionalitu.

Z davodli opakovanych poptavek by bylo vhodné uspokojit poptavku
zdkaznikli implementovanim univerzalniho nastroje pro vykresleni Ganttova
diagramu. Integraci komponenty do systému by bylo umoZnéno jeji opakované
vyuziti v budoucich projektech bez nutnosti opakovaného psani kédu. Doslo by
k usSetieni ¢asu, ktery mohou pracovnici vyuzit praci na jinych pozadavcich, nebo
ke sniZeni ceny produktu, diky které by se mohl produkt stat dostupnéjsi pro dalsi
zdkazniky. Opakovanym pouZitim komponenty by doslo k odhaleni rtiznych chyb,
jejichz odstranénim vznikne odladény produkt. Usetfeny cas se také miize vyuzit
pro dalsi rozSirovani funkcionality. Hlavnim pfinosem bude zvySeni pridané
hodnoty produktu dodavatelské spolecnosti. Je vhodné vyvinout vlastni reSeni
z dlivodi vyhnuti se zavislosti na produktu treti strany, zejména v piipadé
odhaleni komplikaci ¢i vzniku pozadavki na rozvoj funkcionality, které
poskytovatel nemusi byt ochotny resit, ev. jiz ukon¢il podporu.
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4.1.2 Architektura stavajiciho systému

Systém COMES je realizovan jako webova aplikace, zpristupnénd uzivatelim
v pocitacové siti. Webové aplikace vyuzivaji tiivrstvé architektury klient - server,
tento systém neni vyjimka.

V ramci spoluprace s firmou Microsoft je pro budovani systému vyuZito
zejména produktd této firmy. ReSeni je tedy realizovano s pouZitim technologii
.NET a MSSQL provozovanych pod operacnim systémem Windows, primarné pak
jeho serverovou verzi.

HTML <—f\
Css HTTP

T~

JavaScript
Aplikacni server Databazovy server
ASP NET Microsoft SQL Server
Klient C#
Comes

Comes_Historian
Comes_Logon
5%5 Comes_Modeller
Comes_Batch
Comes_Traceability
Comes_CClI
Comes_OEE

Obr.7 Architektura systému COMES

Jako hardwarovych casti je vyuzivdna osvédcéena vypocetni technika od
renomovanych dodavatelti. Diky této kombinaci muze dodavatel garantovat
maximalni funkcénost systému a poskytnout certifikaci pro dodavany systém
v ramci partnerstvi se spole¢nosti Microsoft.

Systém COMES je realizovan pomoci znamych technologii a postupi
pouzivanych pro tvorbu webovych aplikaci. Ke skladovani dat je wvyuZito
databazového serveru, vyuzivajiciho Microsoft SQL Server. Na pouziti konkrétni
verze nejsou kladeny poZadavky, v soucasnosti se pouzivd posledni verze SQL
Server 2014.

Funkcénost webového serveru zajiStuje sluzba IIS (Internet Information
Server), ktery umozZiuje provozovat serverové aplikace vyuzivajicich sluzeb
frameworku .NET.

Samotna aplikace je implementovana s vyuZitim technologii ASP.NET pro
tvorbu dynamickych stranek. Obsah systému je zobrazen pomoci serverem
generovanych webovych stranek, které jsou tvoreny pomoci technologii HTML,
CSS a JavaScriptového kddu.



Vlastni prace 33

4.1.3  Analyza pozZadavku

Identifikace a porozuméni pozadavkiim zadavatele je zdlouhavy proces, na jehoz
konci dojde ke specifikaci kladenych pozadavkil na vyslednou aplikaci. Pfi procesu
tvorby navrhu reSeni je nutné definované pozadavky akceptovat a splnit.

4.1.3.1 Funk¢ni pozadavky

MozZnost ¢asové navigace v Gantt diagramu. UZivatel se pomoci mysi nebo
ovladacich prvka bude schopen pohybovat po ¢asové ose. Tento pozadavek
zajisti moZnost sledovani pouze vybraného terminu.

Moznost zvétSovat, zmenSovat Gantt diagram. Vhodnym zplisobem bude
uzivatel schopen volné ménit méritko casové osy, umozni mu to tak zobrazit
poZadovany casovy rozsah diagramu. Pro realizaci tohoto poZadavku bude
vhodné vyuzit kolecko mysSi, nebo ovladaci prvky

Dynamické vysky radku v diagramu. Na zdkladé vysky celého diagramu
a poctu jeho pruhli bude automaticky nastavena vyska jednotlivym pruhtm.
Vysku pruhti bude také konfigurovat v nastaveni diagramu.

Konfigurace pruhti Ganttova diagramu. Vyvojai bude mit moznost definovat
anastavit vlastni styly pro pruhy diagramu. UZivatel v ramci pouzivani
diagramu miiZe nastavit docCasné kazdému pruhu diagramu néktery
z existujicich styld, tim dojde ke zvySeni prehlednosti barevnym odliSenim
pruht.

Doplnéni vertikalniho gridu. V diagramu by méla existovat mozZnost zobrazit
vertikdlni mrizku s definovatelnou hustotou c¢ar. Uzivatel bude mit mozZnost
tuto volbu nastavit i sam.

Rucni planovani v Gantt diagramu. Pomoci mysi bude uZivateli umoZnéno
editovat jednotlivé pruhy diagramu. Editaci rozumime ptesouvani pruhi mezi
radky diagramu, jejich posouvani po ¢asové ose, zména trvani ¢innosti (Casovy
rozsah pruhu) a pridavani novych nebo mazani existujicich pruht.

Prichytavani poloZzek Ganttova diagramu ke gridu. V pripadé aktivace této
volby bude umozZnéno pfi rucni editaci diagramu prichytadvat presouvané
pruhy k mriZce.

Zobrazeni vice funkci. Vjednom radku diagramu bude moZné zobrazit vice
pruhti.

Detailni informace pruhu. Pri kliknuti mysi do oblasti pruhu dojde k zobrazeni
detailnich informaci dané ¢innosti. Detailni informace mohou obsahovat rtizné
prvky, a proto by méla byt zachovana jista volnost pro zobrazovany obsah.

Volitelnost moZnosti nastaveni. VSechny zminéné poZadavky bude mozné
nastavit pri inicializaci komponenty na zakladé aktualnich potieb a zplisobu
pouziti diagramu.
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Filtrovani dat. Uzivateli bude pri praci umoznéno zvolit, které data z datové
sady budou zobrazena v diagramu. Nevybrané prvky nebudou nevykresleny
v ramci aktualniho zobrazeni danym uzivatelem.

Interaktivita. Pii provadéni uZivatelskych operaci dochazi ke komunikaci.
V pripadé zadavani vstupnich dat dojde ke kontrole, pti uklddani zmén bude
uZzivatel upozornén na zmény a dotazan, zdali chce danou operaci vykonat.

Aktualni kurzor mysSi. Pro zlepSeni navigace v Casové ose diagramu bude
moznost zobrazit informace uvadéjici ¢asovy udaj o pozici kurzoru mysi vici
¢asové ose diagramu.

Zabezpeceni dat. Diagram bude moZné zobrazit pouze autorizovanym
uzivateltim.

Panel nastrojt. Polozky uzivatelského nastaveni manipulace v ramci diagramu
bude mit mozZnost uzivatel ovladat pomoci panelu nastrojt.

4.1.3.2 Nefunkcni pozadavky

Integrovatelnost do systému. Re$eni bude moZné pouZit ve stavajici webové
aplikaci.

Uzivatelska privétivost. Aplikace musi byt prehledna, graficky styl bude
podobny stavajici grafické podobé webovych stranek systému.

Prenositelnost FeSeni. ReSeni bude pouzZitelné v architektonicky
a technologicky odliSnych systémech. Jednd se o razné verze .NET

Vv

frameworku, nebo systém bézici na PHP.

Poskytnuti kédii. Zadavateli bude dodan také zdrojovy kod, ktery bude mozné
upravit v pripadé nutnosti, ke kterym muZe vést objeveni chyby nebo
rozSireni funk¢nosti.

Dokumentace. Vramci predani reSeni bude odevzdana dokumentace
obsahujici ndvod pro praci s komponentou. VeSkeré informace o programu
jsou obsahem této prace, je vSak Zadouci vytvorit separatni dokumentaci,
ktera poskytne navod uzivatelim a vyvojarim pii pouzivani softwarového
feseni bez nutnosti studovat tuto praci.

Podpora a optimalizace webovych prohlize¢d. Cilem je zajistit korektni
zobrazeni diagramu v nékterych webovych prohliZecich. PoZadovana je
optimalizace pro Internet Explorer verze 11. a Google Chrome verze 40.
a noveéjsi.

Minimalizovani reZie serveru. Je Zadouci nevyuzivat vice serverovych
prostiedki, nez je nezbytné nutné. V pripadé zobrazeni rozsahlého diagramu
by provadéné operace mohli nadbytecné vytéZovat server a tim by doslo ke
sniZeni odezvy, této situaci je nutné pokud mozno predejit.
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4.2 Technologické aspekty reSeni

Vzhledem k tvorbé komponenty pro webovou aplikaci vyuzivajici vicevrstvé
architektury, dojde ke tvorbé klientské a serverové ¢asti. Reeni bude realizovano
jako tenky Kklient pomoci webového prohlizece. Ve vymezené oblasti miize byt
feSeni realizovano nékolika rlznymi zplsoby, které budou popsany v této
podkapitole.

4.2.1 Moznosti realizace klientské c¢asti

Grafickd prezentace grafu bude realizovdna na strané Kklienta, mlze vyuZzivat
riznych elementii jazyka HTML v kombinaci s JavaScriptem a CSS styly. V pripadé
zvazeni uzivatelskych pozadavki zjistime, Ze pouziti JavaScriptu je nutné, nebot
umoziiuje prenést Cast zatéZe na klienta. Pro tvorbu interaktivni a uzivatelsky
piivétivé aplikace prinasi mnoho nepostradatelnych nastroji. V uvahu pripadaji
tak nasledujici moZnosti zobrazovani prvku.

4.2.1.1 Kresleni grafiky do elementu Canvas

Element canvas, ktery byl zaveden azZ v HTMLS5 slouZi jako platno pro vykreslovani
grafickych objektd a animaci na webovych strankach. Grafika je prezentovana ve
formé pixelové matice. Vyhodou je Sirokd podpora ve webovych prohliZec¢ich
avysoky vykon umoZziujici rychlé kresleni objektd. Stala vykonost umozZnuje
kreslit libovolné slozité obrazky se stejnou naroc¢nosti, ktera se zvySuje aZ se
zvétSovanim formatu obrazku. Vykreslovani objektli vS§ak neni mozné bez pouziti
JavaScriptu. Absence rozhrani pro animace a veskeré interaktivni prvky je mozné
vytvorit pomoci scriptu, ale vysledek nedosahuje takovych moZnosti jako svg.

4.2.1.2 Vykreslovani vektorové grafiky pomoci SVG

Tento element umoziiuje vykreslovat vektorové grafické objekty definované
formatem XML. Hlavni vyhoda tohoto fesSeni plyne z vektorové grafiky — absence
ztraty kvality pti pribliZeni a oddaleni. MoZnost tvorby animace pfimo pomoci
atributli grafickych prvki a jejich pristupnost v rdmci DOMu. Dostupnost elementii
umoznuje prirazeni jednotlivym grafickym elementiim CSS styl a odchyceni
udalosti pomoci JavaScriptu coZ ptinasi vice moZnosti pro tvorbu interaktivniho
prostiedi. Existuje také moZnost vloZeni textu do obrazku, ktery si zachova
ptivodni vlastnosti, a nadale se snim mize pracovat jako textem. V pripadé
nutnosti mizeme jednoduse SVG konvertovat do klasickych obrazkovych formatt
a tim umozZnit napriklad tisk nebo zobrazeni v nepodporovanych prohliZecich.
SloZité grafické objekty jsou vSak vykonnostné naroc¢né na vykresleni, proto je
vhodné pro tvorbu takovych obrazcii zvolit jiny nastroj.
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4.2.1.3 Pomoci neutralnich elementi HTML

Tyto elementy nejcastéji vyuzivame jako kontejnery, pro obaleni obsahovych
elementd, jejichZ sila spoc¢ivd v moznosti propojeni s CSS styly, které prida témto
prvkim vyznam. Pomoci elementi div a span formatovanymi kaskddovymi styly
jsme schopni vykreslit relativné pouzitelné, uzivatelsky privétivé avsak po
nékterych strankach omezené reSeni. Vyhodou je jednodussi prace a dostacujici
nastroje pro uZivatelskou privétivost. MoZnost prenést znaCnou cast zatéZe
serveru na klienta v zavislosti na tom, jak bude ptistupovano k prezencni logice.
V pripadé provadéni formatovacich vypoctl na strané klienta bude zatéz na server
minimalizovana. Nevyhodou je absence nékterych grafickych prvk{, které nelze
jinym zplsobem nahradit a reZie serveru v pripadé provadéni formatovani na
strané serveru. Provadénim vypoctli formatovani je mysleno generovani CSS styld
jednotlivym elementlim stranky. Technologie je relativné vhodna, prestoZe je jiz
prekonana novéjSimi prvky.

4.2.1.4 Zobrazeni dynamicky generovaného obrazku

Reseni timto zplisobem by spocivalo v zobrazeni serverem generované obrazkové
bitmapy pomoci HTML. Zajistit dodrZeni pozadavki timto zplisobem by bylo velice
naroc¢né, ve srovnani sostatnimi volbami by feSeni znacné pokulhavalo
v interaktivnich moZnostech prvku. Zatéz serveru a sitovy tok bude v tomto
piipadé nejnarocnéjsi a nezanedbatelny. Vyhodou by mohlo byt zachovani formatu
pii zobrazeni v riiznych podminkach a tisku.

4.2.2 Serverova cast

Je zfejmé, Ze pro realizaci serverové casti také existuje vice zplisobli. Pozornost
bude vénovana zejména zpracovani pomoci ASP.NET, jehoZ technologii soucasny
systém vyuZivd. Pri nasazovani fteSeni do soucCasného systému tak dojde
k usnadnéni integrace, ktera bude proveditelna bez nutnosti dodate¢nych tprav.
Navrh reSeni bude brat ohled na prenositelnost i do jiného prostiedi, kterym mitize
byt napriklad PHP s obdobnou funkénosti, ale vétsi mirou pouZiti.

Serverova Cast bude obsahovat specifikaci webového rozhrani
XMLHttpRequest, pro komunikaci klienta se serverem. Tim bude zajisténa
moznost univerzalniho pouziti v dalSich prostiredich a dalsi manipulace se
zobrazenymi informacemi. Serverova ¢ast bude disponovat funkcionalitou pro
pristup a manipulaci s daty, které mohou byt skladovany v databazovém systému,
ale i ve vlastnich formatech.

Z divodu riznorodosti zplsobtli uloZeni dat a jejich struktury, ktera se jisté
lisi v kazdém projektu, nelze vytvorit univerzalni rozhrani. Na zakladé zkuSenosti
pri tvorbé reSeni ve specifickych podminkach systému COMES dojde k vytvoreni
navodu, pro implementaci vlastniho feSeni rozhrani, kterého umoZni ziskat
a poskytnout data z internich zdroji konkrétniho systému klientské strané.
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Komunikace mezi klientem a serverem bude probihat pomoci technologie
AJAX zasilanim zprav ve specifikovaném formatu. Vyména dat bude probihat
pomoci technologii XML nebo JSON v predem stanovené strukture.

4.2.3 Technologie vhodné k pouziti

Grafické uZivatelské rozhrani ve formé webové stranky, bude realizovano formou
tenkého klienta s pomoci webového prohliZzece. Zobrazované webové stranky
vyuzivaji technologii a standardl definovanych mezinarodnim konsorciem W3C.
Pro nékteré nastroje neexistuje alternativa a jsou tedy jedinou moZnosti. Jindy je
na vybér zvice alternativnich moZnosti, proto je nutné na zakladé osobnich
preferenci a technologickych vlastnosti zvolit to nejvhodnéjsi.

4.2.3.1 HTML Hypertextovy znackovaci jazyk

HyperText Markup Language je hlavni nastroj pro vytvareni obsahu webovych
stranek. V priibéhu let se jazyk vyvijel az do soucasné verze HTML5. Jazyk
disponuje sadou znacek (tzv. tagii) a jejich vlastnosti (attributii), pro zapis
elementd urcitého vyznamu. RozliSujeme strukturalni, popisné (sémantické)
a stylistické znacky pro definici vzhledu dokumentu. Pro zobrazeni stranky se
pouZziva webovy prohlizec, ktery zajisti vykresleni kodu. (W3, 2013)

4.2.3.2 Kaskadové styly CSS

Cascading Style Sheet slouZi pro zapis zplisobu vykresleni HTML elementi ve
webovém prohliZeci. Smyslem CSS je oddélit vzhled dokumentu od jeho struktury
a obsahu. Pro spravnou funk¢nost je nutné definovat propojeni HTML stranky
s CSS stylem. Kaskadové styly umoziiuji definovat rozdilny zplisob zobrazeni jedné
stranky pro rlizna zatizeni ev. rizné webové prohlizece. (W3, 2016)

4.2.3.3 JavaScript

Objektové orientovany skriptovaci jazyk je pouzivany pro tvorby interaktivnich
prvkl na webovych strankach. Jazyk je objektové orientovany, multiplatformni,
syntakticky blizky jazyklim rodiny C. Tento nastroj ma sice konkurenci, ktera vsak
nedosahuje srovnatelné miry pouzivani, stim souvisi i mensi podpora. (W3C,
2016)

JavaScriptovy kéd nazyvany script je spoustén na strané klienta, umoziuje tim
prenést Cast zatéZe na klienta. Hlavnim pfinosem je moznost oddélit funkénost od
struktury a obsahu dokumentu.

Pri pouZiti JavaScriptu se setkdme s pouzZitim knihovny jQuery zlepsSujicim
interakci mezi HTML a JavaScriptem. Knihovna obsahuje mnoho funkci pro praci
s obsahem stranky a tvorbu interaktivnich prvki. (jQuery, 2016)

Efekt pouziti jQuery Ize umocnit pouZzitim dalSitho JavaScriptového
frameworku jQuery Ul, ktery se zaméiuje na uZivatelské rozhrani. JQuery Ul jiz
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implementuje mnoho pokrocilych efektii avylepsuje funkcionalitu fady HTML
elementi. (jQuery Ul, 2106)

Hlavni nevyhodu JavaScriptu je nemoznost komunikace se serverem, kterou
nahrazuje technologie AJAX (Asynchronous JavaScript and XML). Prostrednictvim
AJAXu mize probihat komunikace mezi klientem a serverem na pozadi. Odpovédi
na zaslany pozadavek mohou byt data nebo zmény ve strance, odpada nutnost
znovu-nacist cely obsah stranky. (Mozilla developer network, 2016)

4.2.3.4 ASP.NET

Pro tvorbu serverové Casti budou zvoleny technologie, pouZivané v souc¢asném
feSeni, za uCelem dosaZeni co nejjednodussi integrace reSeni do systému.

Microsoft .NET framework je rozsahla softwarova platforma umoziujici vyvoj
riznych druht aplikaci zejména pod operacnim systémem Windows. Pomoci .NET
frameworku mizeme vyvijet aplikace pro desktop, webové aplikace a sluzby,
mobilni zafizeni a dalsi. Platforma disponuje knihovnami pro praci s Windows AP],
COM, siti, databazi, souborovym systémem a mnoho dal$iho. Jednou ze soucasti
frameworku je ASP.NET (Active Server Pages), ktera slouzi pro tvorbu webovych
aplikaci. (Microsoft developer network, 2016)

4.2.3.5 C#

Programovaci jazyk C# ,C Sharp“ slouZi pro vytvareni aplikaci vyuZivajicich
technologii frameworku .NET. Jazyk C# byl zvolen pro svou blizkost jazykim
rodiny C, navic je modernéjsi nez alternativa jazyku Visual Basic, umoziiuje tedy
vyuzit pokrocilejsich technik pti tvorbé aplikace. V soucasné dobé dochazi k ristu
vyuzivani jazyka C#, s tim je spojena i rozsahlejsi podpora. (Microsoft developer
network, 2016)

4.2.3.6 SQL

Structured Query Language, ¢esky strukturovany dotazovaci jazyk je programovaci
jazyk umoznujici praci s rela¢nimi databdzemi. Serverova ¢ast bude zajistovat
manipulaci s daty uloZenymi vinterni databazi. Pomoci jazyka SQL dojde
k manipulaci s potiebnymi daty skladovanymi v databazovém systému. (Microsoft
developer resource, 2016)

4.2.3.7 JSON

JavaScript Object Notation je velmi rozsireny format pro vyménu dat na webovych
strankach. Prenasené objekty v JavaScriptovém zapisu jsou prevedeny do textové
proménné, diky cemuz je umoZnén multiplatformni prenos dat zejména pomoci
technologie AJAX. (JSON, 2016)
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4.2.3.8 Vyvojarské nastroje

Pro tvorbu feseni bude vyuzito vyvojového prostiedi Microsoft Visual Studio
2013, které umoziuje tvorbu aplikaci téZicich z funkcionality technologii
spolecnosti Microsoft. Visual Studio umoziiuje vytvaret rtizné typy aplikaci pro
mnoho druhti zatizeni. Vysledné aplikace mohou byt provozovany na operacnich
systémech Microsoft Windows, Android a iOS.

Tento vyvojarsky nastroj disponuje Sirokou Skalou funkci pro zvySeni
produktivity prace v riiznych oblastech vyvoje aplikaci. Nékteré zjednodusuji psani
kédu pomoci IntelliSense a refactoringu, ladéni aplikaci umoZiiuje propracovany
debugger. Kdispozici je i integrovany designer umoziujici tvorbu grafického
uzivatelského prostiedi webovych stranek, objektovych trid a databazovych
schémat. K dispozici jsou i nastroje pro spolupraci vyvojarského tymu, verzovaci
systémy i dal$i komunitni nastroje. Aplikaci je také moZné rozsirit vyuzitim
riznych plugint, kterych je k dispozici velké mnoZzstvi. Visual Studio disponuje
integrovanym webovym a SQL serverem, ktery umoziiuje provozovat a aplikace
vyuzivajici téchto technologil.

Diky oficidlni podpofe pro mnoho jazyktl, mezi které patii C++, C#, C, VB.NET
F#, Python, Ruby, XML, HTML, CSS, JavaScript, SQL (a dalSich, které lze piidat
i neoficialni cestou) a zminéné funkcionalité vyvojar disponuje mocnym nastrojem
pro tvorbu aplikaci. Visual Studio je neustale vyvijeno (nova verze vychazi cca
kazdé 2 roky) a nové verze prinaseji mnoho zmén a zlepSeni.

Dale bude vyuzito webovych prohlizecti Microsoft Internet Explorer a Google
Chrome vramci testovani za dUcelem ovéreni poZadavku na spravné fungovani
aplikace.

Pri vyvoji aplikace bude pouzito webovych prohlize¢ii Microsoft Internet
Explorer verze 11 a Google Chrome verze 48. Zminéné aplikace neni potiebné
popisovat, alesponl kazdy pocitacovy uZivatel se s nimi nejméné jedenkrat setkal.
Tyty webové prohliZece je nutné vyuzit pti vyvoji reSeni jako testovaci nastroj pro
urceni spravné funkcnosti, jak je specifikovano v pozadavcich projektu.

Tvorbu grafickych modell v navrhové ¢asti této prace bude pouzit Enterprise
Architekt. Ktery umoziiuje vytvaret grafické navrhy softwaru pomoci jazyka UML.
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4.3 Navrh resSeni

Na zakladé urcenych pozadavkii a vhodnych technologii pro feseni problematiky je
moZzné pristoupit k tvorbé samotného navrhu rozsifeni informacniho systému
COMES o komponentu Ganttova diagramu. Pomoci nota¢niho standartu UML dojde
k vytvoreni grafickych navrhli zndzornujici zamyslené reSeni problematiky.

Cilem je vytvoreni ndvrhu spliujici vSechny zadavatelem Kkladené
poZadavky. Hlavni problematiku tvori zobrazeni dat predem neznamého formatu
ve formé Ganttova diagramu. Z moZnych reSeni problematiky je nutné vybrat ten
nejvhodnéjsi zptlisob a pro jeho realizaci zvolit spravné technologie.

4.3.1 Koncept navrhu

Pro znazornéni zamysleného zpisobu feSeni na obecné uUrovni je vytvoren
nasledujici model. V této fazi slouzi k prezentaci navrzeného vztahu komponenty
Ganttova diagramu a soucasného systému, ktery je prezentovan cernou skrinkou.

Ganttav diagram ) .
Poskytuje rozhrnai

JavaScript RozSifovany
Gantt data Gantt systém
data SR S
/ Vyuziva rozhrnai
HTML
CSS
Obr. 8 Navrh komponentového diagramu

Soucasny systém bude rozsSifen o nové rozhrani Gantt data, pro obsluhu
pozadavkl klientské Casti. Tim dojde k umoznéni komunikace mezi klientskou
a serverovou casti komponenty. Samotnd komponenta Ganttliv diagram bude
tvorena JavaScriptovou knihovnou zajistujici funkcionalitu, CSS styly pro definici
vzhledu HTML elementt diagramu. K vykresleni diagramu dojde pomoci zobrazeni
webové stranky pomoci internetového prohliZece.
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4.3.2 Diagram pripadi uziti

Cilem diagramu ptipadi uziti je grafickou formou popsat funkénost aplikace
v rdmci systému.

Piesun pruhd

Naéteni dat Zobrazeni detailu Zobrazeni miizky Zobrazeni kurzoru Zobrazeni titulku
= Zména
! s daty <3 Uloieni dat ufivatelského
diagramu nastaveni
Systém
cea Filtrovani dat

«include» «invokes»
. 5 <
7 7 52 Zména <} Posun po éasové
Uzivatel ! i e I R
/ / g e
/ )/ i e
V V P — ==~ “«invokes» \

" <
Zobrazeni ganttova R e e | Nacteni nastaveni

diagramu = «includes i diagramu

Zména méfitka
SN ~o &asové osy

\ N =~

N =

\ N e Konfigurace

nastaveni diagramu

! zobrazeni diagramu

Vyvojai \

Konfigurace
é zdroje
diagramu

Obr.9 Diagram piipadi uziti

Diagram rozliSuje mezi tremi entitami v roli aktért, ktefi vyuzivaji nebo obsluhuji
urcitou funkcionalitu:

e uZzivatel systému,

® VyVOjar,

e systém.
V roli uzivatele vystupuje entita vyuZzivajici komponentu nejvice. Hlavni ¢innosti je
zobrazeni diagramu. Pri zobrazeni diagramu musi nejprve dojit k nacteni
nastaveni komponenty a nacteni dat. V pripadé provedeni zmén uZivatelem je
vyvolano nové vykresleni diagramu.

S vykreslenym diagramem miiZe uZzivatel riizné manipulovat - presouvat
jednotlivé pruhy, ménit zobrazeni a v pripadé aktivni volby ukladat provedené
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zmény v diagramu. Uzivatel si miiZe také zobrazit detailni informace o pruhu
a provadét zmény v nastaveni diagramu tykajici se zobrazovanych dat.

Vyvojar  nastavuje vychozi zobrazeni diagramu pro uZivatele
a funkcionalitu, kterou uzivatel mtliZe vyuzivat pti praci s diagramem. Konfigurace
datového zdroje umoZnuje nastavit URL webovych sluzeb pro propojeni
manipulaci s daty.

Ulohou souc¢asného systému je zejména poskytovani datového propojeni
a obsluha klientskych pozadavkd.

Tab. 1 Textova specifikace pripadu uziti zobrazeni Ganttova diagramu
Nazev Zobrazeni Ganttova diagramu
ID UC 01
Popis Cilem je vygenerovat obsah pro zobrazeni Ganttova
p diagramu
Primdarni aktéri UZivatel
Sekundarni aktéri Systém, vyvojar
] , Funkéni propojeni s databazi
Vstupni podminky propoj

Povoleny JavaScript ve webovém prohliZecCi

Vystupni podminky | Existujici data k zobrazeni

Cislo | Aktér Akce

1 Uzivatel | Zobrazit Ganttliv diagram

2 Uzivatel | Inicializace vykreslujiciho objektu

. 3 Uzivatel | Nacteni uzivatelskych nastaveni

Scénar . I

4 Systém | Nacteni dat

5 Uzivatel | Vygenerovani obsahu

6 UZivatel | Vykresleni diagramu

7 UZivatel | Ukoncit vykresleni

6a Uzivatel | Zavieni okna THEN ¢.7
Alternativni scénarr | 6b Uzivatel | Zména zobrazeni THEN ¢. 3

6¢ Uzivatel | Zména v datech THEN ¢. 4

 Lisw s Cislo Znéni

Chybova hlaseni 1 Nefunk¢ni spojeni se serverem




Vlastni prace 43

4.3.3 Stavovy diagram

Stavovy diagram znazornuje Zivotni cyklus objektu pro zobrazeni Ganttova
diagramu.

Priprava
vykreslovani = Nacitani nastaveni
AP diagramu
Zahajeni
zobrazeni .
[Ano] Potfeba
nadist
data —
Udilost _‘[Anol‘e‘ Nacitani dat
prijata [Ne] |
[Ne]
_ Cekanina O Vykreslovani
uZivatelske udalosti diagramu
Ukonceni
zobrazeni

Obr.10  Stavovy diagram vykresleni Ganttova diagramu

Pri zahdajeni zobrazeni Ganttova diagramu dojde v prvni fazi kvytvoreni
vykreslovaciho objektu. Vytvoreny objekt nejprve nacte nastaveni z HTML definice
prislusného elementu webové stranky. V dalsi fazi, pokud je potieba probéhne
ziskani dat ze systému urcenych pro vykresleni. Posléze mize dojit k samotnému
vykresleni diagramu. Objekt, ktery zajiStuje vykreslovani Ganttova diagramu je
pripraven reagovat na uzivatelské akce - ménit nastaveni, upravovat data
a pohybovat se vdiagramu. KaZzda udalost spusti cely cyklus znovu, dojde
k prekresleni diagramu pro okamZitému projeveni zmén.
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4.3.4  Sekvencni diagram

Diagram interakci popisuje vzdjemnou spolupraci skupiny objektli umoziujici
vykreslit Ganttliv diagram.

Webova stranka Ganttdv diagram

UZivatel
Systém
PoZadavek na zobrazeni diagramu()
| o
|
= |
Generoovani obsahu()
Zobrazeni diagramu()
e |
Zména nastaveni() —
|~ el )
Zmena dat() .
WoZrni dat() .
Data uloZeny()
___Datazménényy D
Zobrazeni detailu()
Maéteni detailu()
[
Detail zobrazen()
Detail nacten()
.g:_: _______________
TS IS S R B TRl e

Piekresleni diagramu()

Obr.11  Sekvencni diagram vykresleni Ganttova diagramu

Proces je inicializovan uZivatelem, v okamZiku nacteni webové stranky dojde
k vytvoreni objektu umoZnujici vykresleni Ganttova diagramu. Prvni cinnosti
tohoto objektu je nacteni dat ze serveru za Celem vygenerovani obsahu diagramu,
ktery bude predan do webové stranky, a tam vykreslen uzivateli. Uzivatel mtze
vyvolavat udalosti, vyvolavajici prisluSnou akci. Pri zméné dat, uzivatelského
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nastaveni, ¢i poZadavku na zobrazeni detailu dojde k prekresleni diagramu,
respektive provedeni prislusné operace s daty.

4.3.5 Navrh uzivatelského rozhrani

Cilem grafického navrhu uzivatelského rozhranti je vytvorit predstavu o vysledném
vzhledu aplikace, ktery bude moZné prezentovat zadavateli. Vysledny vzhled
uzivatelského rozhrani se vSak mize lisit, nebot v dalSich fazich mohou byt
objeveny skutec¢nosti, které bude nutné zakomponovat do navrhu.

Ganttlv diagram

Popis diagramu Panel nastroju

Casova osa

Vykreslovaci oblast pro diagramu

Obr.12  Navrh uzivatelského rozhrani

Obrazek znazornuje uZivatelské rozhrani komponenty, vyznam jednotlivych
oblasti je nasledujici:
e Popis diagramu bude obsahovat text informa¢niho charakteru definovany
vyvojarem.
e Panel nastroji bude slouzit uZivateli ke spusténi akci vramci zmén
v zobrazeni a manipulaci s daty.
e Casova osa bude obsahovat ¢asové udaje pro snadnéjsi navigaci uZivatele
v diagramu.
e Ve vykreslovaci oblasti dojde ke grafické prezentaci dat ve formé Ganttova
diagramu.
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4.3.6 Technika zobrazeni

Po zhodnoceni jednotlivych mozZnosti pro vykreslovani Ganttova diagramu, se jako
nejleps$i a technicky nejspravnéjsi reSeni jevi pouziti svg. Neni planovano
vykreslovat sloZité grafické objekty, proto se nevyhoda vy3$i naroCnosti pri
vykreslovani slozitych objekt nejevi jako opodstatnéna. MiiZze dojit k zobrazeni
vice grafli na jedné strance zobrazujici velké mnoZstvi dat. Z tohoto diivodu je
vhodné v dalSich fazich prace otestovat chovani a urcit tak celkovou pouZitelnost.
Pomoci JavaScriptu dojde k naprogramovani funkcionality rozsitujici svg element
o vykreslovani diagramu, zajisténi interaktivity a komunikaci se serverem.

Scalable Vector Graphics je standart pro kresleni vektorové grafiky na webu.
Grafické objekty jsou definovany ve formatu XML a zobrazeny v DOM (Document
Object Model). Tomuto elementu mizeme definovat standardni atributy, v naSem
pripadé je to pouze definice vySky a S$ifky a identifikatoru. Uvnitf elementu je
mozné pouzivat dalsi tagy, jejichZ kompletni vycet je k dispozici na W3C4.

Speciﬁkace-
Implementace [ ]
Predani ]

Obr.13  Graficka prezentace Ganttova diagramu pomoci HTML

Ve vykreslovaci oblasti zndzornéné na Obr. 12 by mohlo dojit k zobrazeni Ganttova
diagramu jako vystupu SVG elementu, jehoZ podoba je nastinéna ukazkovym
Obr. 13.

4.3.7  Volba nastroji a technologii

Pro tvorbu interaktivni aplikace Ganttova diagramu formou webové aplikace je
nutné vytvorit klientskou a serverovou c¢ast. Ke tvorbé webové stranky bude
vyuzito konvencnich nastroji pro tvorbu webovych aplikaci. Webova stranka
umoznujici vykresleni veskerého obsahu bude vytvorena pomoci jazyku HTML ve
standardu HTML5. Graficky vzhled jednotlivych elementti bude definovan pomoci
kaskadovych stylG CSS. Interaktivitu a funk¢énost komponenty zajisti skriptovaci
jazyk JavaScript zejména s vyuzitim frameworku jQuery a jQuery Ul Zvolené
technologie jsou Siroce pouzivané a jejich podpora je zajisténa ve vSech
soucasnych webovych prohliZecich. Klientska strana bude volat serverové metody

4Scalable Vector Graphics, www.w3.0org/TR/SVG/
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pomoci AJAXu, vyména dat mezi klientem a serverem bude probihat ve formatu
JSON.

V ramci této prace bude navrZeno reSeni pro ASP.NET za Gcelem moZnosti
demonstrace feSeni v soucasném systému. Zvoleny jazyk pro implementaci
serverové strany v systému COMES bude C#. Pristup k datlim na strané serveru
bude realizovan pomoci SQL (MS-SQL).

4.3.8 Diagram trid

Model trid slouZi pro bliZzsi popis zamysSleného tesSeni problematiky. Jsou zde
modelovany jednotlivé tfidy, jejichz budouci implementaci dojde k vytvoreni
programového reSeni.

Klient Server

GanttStripe
GanttRow

+ color: string GanttStripe
+ endTs: long +  rowld: int pa——
+ rowld: int o+ rowTile: int GanttRow . ;Eﬂ”{;‘!:g
= sia_rtT‘slj \pnlg 1 1+ stripeCollection: GanttStripe + rowld:int +  rowld: int .
+ suipe ini
+ stripeTitle + Rowiint, ) + rowTitlezint | 0> T starTs: long
+  Row() + stripeCollection: GanttSiripe |1 17|+ stripeld: int
+ Stripe() + stripeTitle
+ Stripe(, ) 1.* + Row(int, )
+ Row() + Stripe()
+ Siripe( )
2> )
1
GanttDiagram

- GanttData

- GanttSetting

+ AddStripe() L

- create()

- ﬂeslru;[: int GanttDataProvider

+ LoadGanttData(): int + GanttData: Gantt data

+ OpenOptionsDialog() - SQL_Connection

. -

Refreshi)
SaveGanttData()
SetOption(string, string)
ShowMouseCursor()
ShowStripeDetail()
TimeShift()

Zoom()

—
+

LoadGanttData(int, int): Gantt data
OpensStripeDetail(int): string
SaveGanttData(GanttSiripe): string

+

+

o

Obr.14  Diagram tiid ndvrhu Ganttova diagramu

Diagram je rozdéleny na dvé casti - klient a server, vkazdé casti jsou tiidy
implementovany jinym jazykem. Z diivodd nutnosti predavani dat mezi tridou
GanttDiagram pro vykresleni a GanttDataProvider pro obsluhu poZadavk klienta,
je nutné vytvorit datovou strukturu obsahujici kolekci fadkt diagramu GanttRow.
Tridy GantStripe a GanttRow slouzi pro uchovani dat v paméti programu a pienos
zprav mezi klientskou a serverovou ¢asti aplikace. Predavani datovych objektt
bude realizovano pomoci JSON.

4.3.8.1 Trida GanttDiagram

Pro vykresleni obsahu diagramu slouZi tfida GanttDiagram. Tato tiida slouZi pro
vykresleni Ganttova diagramu klientské casti aplikace. Bude implementovana
pomoci JavaScriptu. Vyznam jednotlivych attributl tridy ovliviiujici zobrazeni
Ganttova diagramu:
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Id - slouZi k jednoznacné identifikaci elementu v ramci webové stranky.

Class - umoziuje zarazeni elementu do tfidy, zejména prisluSnost ve tridé
GanttArea je dulezitd. Znamena, Ze element slouZi pro vykresleni Ganttova
diagramu

Width, height - definuji velikost (S$ifku a vySku) oblasti pro vykresleni
Ganttova diagramu.

GanttTitle obsahuje textovou hodnotu pouzitou jako titulek pti vykresleni
diagramu.

ganttLoadDataUrl URL adresa sluzby pro obsluhu pozadavku pro nacteni dat
diagramu.

ganttSaveDataUrl URL adresa sluzby pro obsluhu poZadavku na uloZeni dat
diagramu.

stripeDetailUrl URL adresa pro piipadné zobrazeni detailu pruhu.
viewStartTs urcuje pocatecni ¢as pro zobrazeni diagramu.
viewEndTs nastavuje koncovy Cas pro zobrazeni diagramu.
startTs pocatecni Cas filtru pro nacteni dat.

endTs koncovy Cas filtru pro nacteni dat.

showGrid nastavi stav zobrazeni mrizky.

showMouseCursor nastavi stav zobrazeni kurzoru mysi.
showStripeTitle nastavi stav zobrazeni popisu pruhi diagramu.
enableDialog umoziluje zobrazit detail ¢innosti prezentované pruhem.
enableOption umoZni provadét zmény nastaveni uZivatelem.
enableDragDrop urcuje stav volby pietahovani pruhd.

enableGridSnap urcuje stav moZnosti prichyceni pruhu k mtiZce pti aktivnim
pretahovani.

enableEdit nastaveni volby ukladani zmén.

Vyznam jednotlivych metod tfidy GanttDiagram:

Create slouZi jako konstruktor tridy, umozni nastaveni hodnot objektu,
volitelné atributy jsou nacteny z HTML definice elementu, v pripadé
neexistence je nastavena vychozi hodnota.

Refresh umoznuje prekresleni diagramu. Logika této metody zajisti vytvoreni
obsahu diagramu pomoci HTML elementii. Pro spravné vykresleni musi dojit
k vypoctu hodnot vlastnosti jednotlivych obsahovych elementli a nastaveni
prislusné interaktivni funkcionality.

StripeDetail je metoda, ktera zajisti otevireni detailu pruhu. Detail pruhu bude
zobrazen uvnitt dialogu pomoci HTML.
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e AddStripe slouzi pro pridani nového pruhu. Udalost bude probihat obdobnym
zplsobem, jako otevieni detailu avsak s rozdilnym tc¢inkem.

e OpenOptionsDialog slouZzi k otevieni dialogu pro zménu nastaveni vlastnosti
diagramu uZzivatelem.

e SetOptionsDialog provede samotné nastaveni hodnoty prisluSného klice.
o TimeShiftLeft provede posun ¢asové osy diagramu vlevo.

e TimeShiftRight provede posun ¢asové osy vpravo.

e ZoomlIn zmenSeni rozsah casové osy.

e ZoomOut zvétsi rozsah ¢asové osy.

e MouseMove udalost pii pohybu mysi slouzi k ziskani soucasnych soutadnic
mySi pro vykresleni kurzoru.

e SaveGanttData provede uloZeni zménéného pruhu diagramu.
e LoadGanttData provede ziskani kolekce dat do paméti programu.

e Destroy slouzi jako destruktor tridy, v pripadé jeho zavolani dojde k vymazani
tiidy a vykresleného HTML obsahu.

4.3.8.2 GanttDataProvider

Trida GanttDataProvider slouZi pro obsluhu Kklientskych pozadavki, jednotlivé
metody budou realizovany jako webova sluzba. Tato tfida bude implementovana
jazykem, ktery je pouzit na serveru - v naSem pripadé je to C#.
Tato tfida obsahuje nasledujici vlastnosti:

e GanttData slouzi k uchovavani datové slozky diagramu.

e SQL_Connection obsahuje fetézec pro vytvoreni pripojeni k databazi.
Vyznam metod:

e LoadGanttData slouZi pro obsluhu pozadavku pro nacteni dat.
e SaveGanttData obsluhuje poZadavek na uloZeni pruhu.

e OpenStripeDetail poskytuje data pro oteviceni detailu pruhu.

4.3.8.3 GanttRow

GanttRow popisuje radek diagramu, tato tfida slouZi pro tvorbu interni datové
struktury prezentujici data diagramu v programu. Trida nema Zadné metody,
slouzi pouze pro uchovavani informaci, které prezentuji jednotlivé atributy:

e rowld umoziuje identifikaci radku, které je dale vyuzivana v programu.
e rowTitle umoziiuje vloZit textovy popis radku.

e stripeCollection kolekce jednotlivych ¢innosti v fadku prezentovanych pruhy.
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4.3.8.4 GanttStripe

Ttida GantStripe prezentuje elementarni ¢innost znazornénou pruhem v diagramu.
Tato tiida obsahuje také pouze vlastnosti, jejichZ vyznam je nasledujici:

e color umoziuje priradit textovy nazev CSS tridy, ktera urc¢i barvu pruhu.

e startTs udaj urCujici pocatecni datum a c¢as operace.

e endTs udaj urcujici koncovy datum a ¢as operace.

e rowld identifikdtor radku do kterého prislusi pruh, umoziiuje vykresleni
v konkrétnim radku diagramu. Udaj je také vyuZivan pti provadéni aktualizace
v internim datovém ulozisti serveru.

e stripeld identifikator pruhu (Cinnosti) shodny s identifikdtorem v internim
uloZisti na serveru pro moznost provedeni zmén.

o stripeTitle umoZnuje definovat textovy popis pruhu.

4.3.9  Propojeniklienta a serveru

Server implementuje rozhrani

pro obsluhu pozadavkd volanych Kklienty.

Komunikace klienta se serverem bude probihat pomoci protokolu HTTP vyuzitim
rozhrani XmlHttpRequest. Klient bude piistupovat k rozhrani pomoci AJAXovych
funkci. Samotna vyména dat bude realizovana ve formatu JSON, ktery umoznuje
pievést objekty na text. Obsluhu pozadavkl na strané serveru bude zajiStovat
webova sluzba naprogramovana pomoci jazyka C# na platformé ASP.NET.

Ganttiv diagram

Obr. 15

Poskytuje rozhrnai

Rozsirovany
Nacteni Nadteni system
dat
el Vyuziva rozhrnai

Ulozeni

Ulozeni dat dat

Zobrazeni detailu Zobrazeni detailu

Navrh komunikac¢niho rozhrani

Obrazek bliZe popisuje komunikacni rozhrani klienta a serveru.
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4.3.9.1 Nacteni dat

Primarni funkci rozhrani je umoZznit nacteni dat. Dojde ziskani dat z datového
uloziSté serverového feSeni a jejich prevedeni do specifikovaného formatu
vyZadovaného pro komunikaci. Tato funkce je stéZejni, nebot by bez ni neslo ziskat
data pro vykreslovani.

Funkce bude vyZadovat dva parametry - pocatec¢ni a koncovy cas, které budou
pouzity jako filtr pro vybirani dat z databaze. Dojde k vybéru takovych polozek,
které budou spliiovat zadané podminky. Odpovédi bude datova struktura
obsahujici polozky pro vykresleni, které klientsky program jiZ bude schopen
zobrazit.

4.3.9.2 UloZeni dat

V pripadé aktivni volby uloZeni dat musi byt implementovana funkcénost pro
uloZeni udaje zaslaného poZadavkem. Tentokrat musi dojit k prevodu z formatu
vyuzitého pro pienos dat do interni datové struktury s naslednou aktualizaci idaje
v datovém uloZisti.

Parametrem této funkce bude objekt se zménénymi hodnotami, ktery je urceny
k aktualizaci. Pomoci identifikatoru bude nalezen piivodni zdznam a provedena
aktualizace jeho hodnot. Odpovédi bude vysledek operace.

4.3.9.3 Otevreni detailu

Otevienim detailu pruhu dojde k zobrazeni dodate¢nych informaci ¢innosti. Tyto
udaje vsak nejsou potiebné pro zobrazeni Ganttova diagramu, a proto nebudou
pienaseny ve funkci pro nacteni dat. Konkrétni obsah zobrazované struktury muze
byt neobvyklého formdtu, proto bylo rozhodnuto pro vytvoreni HTML stranky
poskytujici obsluhu ¢innost pro zobrazeni dodatecnych dajii o ¢innosti. Klient pak
zobrazi HTML ko6d stranky detailnich udaji pruhu uvnitt obsahu stranky
vykreslujici diagram. To umozni zachovat vlastni zplisob prezentovani dat
a provadéni zmén. Zobrazeni dat mlZe umoznovat okamzité provedeni Uprav
v pripadé implementace této funkénosti.

4.3.9.4 Navrh komunikace

Komunikace mezi klientskou a serverovou casti bude probihat vyménou zprav
obsahujici objekty JSON predavané v textové proménné jako parametr funkce nebo
jeji navratova hodnota. Nasledujici ukazka struktury objektu JSON neni zcela
univerzalni, ale jako priklad pro ukazku je velmi vystizny.

{

status: ,,succes”,

message: ,,Popis ..“,

data: {"1":{
"rowId":1,
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n,n

"rowTitle":"Specifikace",
"stripes":{

ll11ll:{
"stripelId":11,
"stripeTitle":"Specifikovani pozadavkd",

"startTs":1451606400000,
"endTs" :1451952000000,
"color":"red"},

"13":{
"stripeId":13,
"stripeTitle":"Analyza resSeni 2",
"startTs":1451692800000,
"endTs":1451779200000,

"color":"blue"}

V pripadé obdrzZeni této zpravy zjistime, Ze operace probéhla uspésné, z datové

sloZzky dojde k ziskani objektu GanttRow s prisluSnymi hodnotami.

Nasledujici kéd popisuje strukturu ukazkového objektu JSON:

e Status zpravy mize nabyt hodnoty succes v pripadé uspéchu, nebo failed pii

neudspéchu. Diilezita je pro ziskani informace o vysledku operace.

e Hodnota skryta pod klicem message slouZzi jako dopliikova zprava odpovédi.

Mize napiiklad bliZe popisovat dlivod nedspéchu, pti selhani nacteni dat.

e PoloZka data obsahuje datovou slozku zpravy. V ptipadé prenosu dat je zde
zasilan objekt typu GanttStripe nebo kolekce objekti GanttRow v zavislosti na
probihajici operaci. Tyto objekty popisuje diagram trid v sekci navrhu, pomoci

JSON dojde k jejich prevedeni do textové podoby.

4.3.10 Vytvorenidiagramu

StéZejni myslenkou je navrZzeni HTML elementu, ktery bude slouZit jako oblast pro
vykresleni Ganttova diagramu. Uvniti elementu dojde definovani vlastnosti
ovlivitujici zplisob zobrazeni a manipulaci s diagramem. Po nacteni webové
stranky dojde ke spusténi JavaScriptového kddu, ktery nacte definované vlastnosti
elementu a na jejich zakladé vytvori programovy objekt pro dynamické vykresleni
obsahu diagramu. K vykresleni diagramu dojde uvnitf elementu pomoci svg.
VesSkera logika problematiky zobrazeni - interakce s uZivatelem a komunikace se

serverem bude realizovana v JavaScriptové knihovné.
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<div class="GanttArea" id="" width="" height="" GanttTitle="" showGrid=""

showMouseCursor="" enableDialog="" enableOption="" enableDragDrop=""
enableEdit="" showStripeTitle="" enableGridSnap="" ganttLoadDataUrl=""
ganttSaveDataUrl="" stripeDetailUrl="" viewStartTs="" viewEndTs="" startTs=""
endTs="" />

Pro inicializaci diagramu byl zvolen blokovy HTML element div. Na zakladé
definovanych atributd tohoto elementu dojde k nastaveni vlastnosti objektu uvnitf
programu. Tyto vlastnosti jsou definovany vyvojarem, a umoznuji nastavit, jakou
funkénost mizZe uZzivatel vyuZzivat v aplikaci.
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4.4 Implementace

Hlavni problematiku reSeni tvori zobrazeni dat ve formé Ganttova diagramu.
V predchozi kapitole jizZ doSlo k nastinéni navrhu tvorby feSeni, nyni musi dojit
k naprogramovani jeho funk¢nosti pomoci vybranych technologii a nastroji. Tim
bude umoZnéno ovéreni spravnosti nadvrhu. Implementace rozhrani serverové
Casti vSak zavisi na konkrétnim pripadé uziti - realizace serverové ¢asti probéhne,
azZ bude znadmo jaka data a jakym zptisobem budou zobrazena.

44.1 Programova prezentace Ganttova diagramu

Trida pro vykresleni Ganttova diagramu bude implementovana pomoci
JavaScriptového kédu. Pro usnadnéni implementace bude pouzito frameworku
jQuery k vytvoreni pluginu umoziujici vykreslovani diagramu. Programovy objekt
bude prochazet nékolika fazemi, tvorba takového pluginu vyzaduje zapis mnoha
radkid jiz existujictho koédu. Framework JQuery Ul disponuje nastrojem pro
usnadnéni tvorby stavovych plugini jménem Widget Factory. Takto vytvoreny
plugin umoziiuje obdobné pouZiti jako u ostatnich zndmych objektd z knihovny

jQuery.

$(function () {
$.widget("custom.gantt", {// jmenny prostor.nazev widgetu
// inicializace proménnych
options: {
// proménné jsou uzavreny v options
}J
_create: function () {...}, // konstruktor
_refresh: function () {...},// vykresleni diagramu
timeShiftLeft: function () {...},
timeShiftRight: function () {...},
zoomIn: function () {...},
zoomOut: function () {...},
_destroy: function () {...} // destruktor
// dalsi funkce
3
3

Ukazka kddu je netplnou kostrou vlastni implementace widgetu vykreslujiciho
diagram. Ve skriptu je z dlvodl rozsahlosti implementace zobrazenou pouze
hlavicka nékolika nejdilezitéjSich metod. Pro zajiSténi plné funkcionality je
potieba implementovat vSechny dtlezité funkce a vlastnosti popsané viz kapitola
4.3.84.3.8 Diagram tiid, i dalSi pomocné funkce v ndvrhu nezminéné. Jedna se
zejména o podpilirnou funkcionalitu zajistujici generovani opakujiciho se obsahu
HTML, nebo piepocet Casovych udaji do souradnicového systému. Jednotlivé
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atributy a metody tridy pro vykresleni byli definovany jiZ v navrhové kapitole, zde
dochazi pouze kjejich implementaci. Kompletni skript (viz prilohy) jiz dokaZe
vykreslit data do podoby Ganttova diagramu nastinéného viz Obr. 13.

4.4.1.1 Vykreslovani

StéZejni funkci komponenty je vykresleni dat do podoby Ganttova diagramu. Tuto
¢innost provadi metoda _refresh béhem aktualizace obsahu diagramu.

_refresh: function () {
//provede se vymazani obsahu
//vytvoreni nového statického obsahu
for (var row in GanttData)
{//prochazeni datové slozky programu
for (var stripe in row.stripes) {
//vypocet umisténi pruhu
//generovani HTML obsahu pro vykresleni a vlozeni do obsahu
stranky

}
}

//nabindovani udalosti

}

Ukazka je pouze komentovany vytez funkce, kterd je kompletni k nahlédnuti
v ptilohach. Funkce vytvari dynamicky HTML obsah vykreslujici Ganttliv diagram,
ktery je vloZen do obsahu webové stranky pomoci JavaScriptu. V pripadé
uspésSného nacteni dat dojde k vykreslovani diagramu postupnym prochazenim
vnitini datové struktury. Na prvky obsahu, které disponuji specialni
funkcionalitou, je nutné navazat prislusné udalosti. Kazdy vykreslovany radek
diagramu je prezentovan tridou GanttRow ktery obsahuje Cinnosti prezentované
jednotlivymi pruhy - objekty RowStripe. Pti kazdém poZadavku na prekresleni je
potireba vyvolat tuto funkci pro aktualizaci obsahu.

4.4.1.2 Komunikace

DileZitou soucasti programu je schopnost komunikace klienta se serverem.
K tomu slouZi metody saveGanttfunData a loadGanttData, které zasilaji pozadavky
na server pomoci AJAXU.

loadGanttData: function () {

var gantWidget = this;

var param = {startDate:startTs, endDate:endTs};// parametry

$.ajax({
type: "POST",
url: gantWidget.ganttLoadDataUrl, //URL webové sluzby
data: JSON.stringify(param), //prevod dat na JSON
contentType: "application/json; charset=utf-8",
dataType: "json",
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success: function (data) { //pri uspéchu
var obj = data.d;
gantWidget.onDataObtain(obj); //provede prislusnou akci

s

error: function (r) { //pri chybé
gantWidget.onDataFailed(r); //provede prislusnou akci

}

1
s

Ukazkovy kéd metody loadGanttData slouZzi k vytvoreni AJAXového poZadavku pro
nacteni dat diagramu. Serverové sluzbé definované v parametru ganttLoadDataUrl
HTML elementu bude zasldna zprava obsahujici jednotlivé parametry metody. Na
zakladé uspéchu ¢i neuspéchu dojde k vyvolani prislusné akce a predani zpravy
programu.

4.4.2 Vystup programu

Pomoci objektu GanttDiagram dojde k vygenerovani obsahu diagramu. Graficka
podoba vystupu bude popsdna v nasledujicich ukazkdch. Programem
vygenerovany HTML kéd poskytne po spusténi vystup v podobé vykresleného
Ganttova diagramu.

4.4.2.1 HTML sablona

V programu dojde k vytvoreni HTML koédu, jehoZ vykreslenim dojde k zobrazeni
Ganttova diagramu. Vystupem programu je HTML koéd podobny tomu
v nasledujici ukazce, kompletni kéd je k nahlédnuti v priloze. Cilem je prezentovat
vygenerovanou HTML strukturu elementu SVG slouZici pro prezentaci dat
diagramu.

<svg id="Gantt" width="850" height="320" >
<%-- Pruhy --%>
<rect x="100" y="60" width="100" class="stripe red"></rect>
<rect x="200" y="110" width="150" class="stripe green"></rect>
<rect x="320" y="160" width="150" class="stripe blue"></rect>
<rect x="450" y="210" width="200" class="stripe orange"></rect>
<rect x="650" y="260" width="100" class="stripe yellow"></rect>
<%-- Linky ohraniceni --%>
<line x1="100" y1="50" x2="100" y2="300" class="borderLine" />
<line x1="800" y1="50" x2="800" y2="300" class="borderLine" />
<line x1="100" y1="50" x2="800" y2="50" class="borderLine" />
<%-- Radky--%>
<line x1="100" y1="100" x2="800" y2="100" class="borderLine" />
<line x1="100" y1="150" x2="800" y2="150" class="borderLine" />
<line x1="100" y1="200" x2="800" y2="200" class="borderLine" />
<line x1="100" y1="250" x2="800" y2="250" class="borderLine" />
<line x1="100" y1="300" x2="800" y2="300" class="borderLine" />
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<%--linky mPizky--%>

<line x1="200" y1="50" x2="200" y2="300" class="gridLine" />
<line x1="300" y1="50" x2="300" y2="300" class="gridLine" />
<line x1="400" y1="50" x2="400" y2="300" class="gridLine" />
<line x1="500" y1="50" x2="500" y2="300" class="gridLine" />
<line x1="600" y1="50" x2="600" y2="300" class="gridLine" />
<line x1="700" y1="50" x2="700" y2="300" class="gridLine" />

<%-- Popis osy Y --%>

<text x="5" y="80" class="rowTitle">Specifikace</text>

<text x="5" y="130" class="rowTitle">Analyza</text>

<text x="5" y="180" class="rowTitle">Navrh</text>

<text x="5" y="230" class="rowTitle">Implementace</text>

<text x="5" y="280" class="rowTitle">Predani</text>
</svg>

Pro ucely prace zde bude zobrazen zjednoduseny Ganttiiv diagram, s popisem

vyznamu jednotlivych tagl elementu:

e SVG definuje oblast pro kresleni vektorové grafiky.

e Rect znazornuje jednotlivé pruhy, které prezentuji ¢innosti. Tento element se

vykresli jako obdélnik, pozice jeho vykresleni zavisi na vlastnostech x a y.
Dals$i vlastnost width urcuje Sitku a height vySku obdélniku. Jednotlivé
hodnoty atributii tagu jsou vypocitdny uvnitf programu. Pro prijemnéjsi
grafickou prezentaci maji obdélniky zaoblené rohy pomoci vlastnosti rx.
Zarazenim elementu do tfidy stripe umoZnime priradit elementu dalsi grafické
efekty pomoci kaskadovych styla CSS.

Text umoznuje vykreslit textovou hodnotu uvnitt elementu svg. SlouZi
zejména pro popis pruhii a radki. Pozici vykresleni textu nastavujeme opét
pomoci vlastnosti x a y, spocitanou uvnitt programu. Dale miizeme nastavovat
standardni vlastnosti jako je velikost, font ¢i barvu textu pomoci, zde vsak jsou
nastavené pomoci stylu CSS.

Line, slouZzi pro vykresleni ¢ary vyuZzivané zejména pro oddéleni jednotlivych
tagli a vytvoreni podpilirnych zobrazovacich prostfedki. Konkrétni pouziti
bude pro vykresleni ohranic¢eni diagramu, oddéleni radki a vertikalni miizky.

4.4.2.2 Vykresleni Sablony v prohliZeci

SpuSténim HTML kédu z predchozi ukazky dojde k vykresleni Gantova diagramu
v nasledujici grafické podobé. Obsah diagramu je vykreslovan do prislusné oblasti,
urcené k vykresleni diagramu viz Obr. 12.
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Obr.16  Graficky navrh uzivatelského rozhrani

Na obrazku jsou zobrazeny hlavni viditelné prvky komponenty Ganttova diagramu,
tvorici uZivatelské rozhrani.

1. Nadpis diagramu slouZi k moZnosti popisu diagramu a také odliSeni od
ostatnich ¢asti stranky, ev. dalstho Ganttova diagramu.

2. Panel nastroji umoziiuje pomoci ovladdacich prvkd ovladani Ganttova
diagramu a otevrit panel pro nastaveni Ganttova diagramu. Uvniti scriptu
dojde kimplementaci obsluznych funkci pro vzniklé udalosti pii kliku na
prislusny prvek.

3. Popisky vertikdlni osy jsou udaje, pomoci kterych je umozZnéno uzivateli
rozliSovat mezi jednotlivymi radky.

4. Popisky horizontdlni osy jsou casové tudaje, pomoci kterych je uzivatel
schopny se orientovat v diagramu.

5. Pruhy diagramu reprezentuji jednotlivé cCinnosti. Kazdy pruh mize byt
vykreslen pomoci urcité barvy definované programatorem. Po kliknuti na
pruh dojde k zobrazeni detailu ¢innosti. Uvnitf pruhu miiZe byt zobrazen text
popisujici prislusnou ¢innost. Pruhy disponuji funkcnosti chyt' a tdhni pro
umoZznéni editace diagramu.

6. Mrizka umoznuje lepsi orientaci v ¢asovych udajich diagramu. Pri aktivni
moZnosti prichytavani k mriZce dojde k poloZeni presouvaného pruhu na
patricnou ¢aru mrizky.
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4.4.2.3 CSS styly

Kazdy element miize byt zatazen do tridy, pro kterou bude uvnitf souboru CSS
definovan styl zobrazeni. Nékteré vlastnosti nemohou byt zapsany primo uvnitf
CSS, nebot’ v pripadé zobrazeni v Internet Exploreru nemusi byt vykreslen. Tato
skutecnost byla zjisténa u vlastnosti rx, ktera nastavuje zaobleni hrany.

Nasledujici ukazka CSS stylu popisuje nékteré (zejména spolecné) vlastnosti
zobrazeni jednotlivych elementii. V originalnim souboru jsou vlastnosti zobrazeni
definovany pro kazdou tfidu zvlast viz priloha.

fill: Black; /*Vyplnéni cernou barvou*/
stroke:black; /*Barva ohraniceni*/
stroke-width:1; /*Sifka ohraniceni*/
opacity:0.8; /*Prdhlednost*/
height:30px; /*VySka*/

width:30px; /*Sirka*/
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4.4.3 Implementace uzivatelskych pozadavkii

Pri implementaci funkcionality komponenty Ganttova diagramu, dojde k naplnéni
zadavatelem definovanych pozadavkii. Programové metody jsou vytvoreny za
ucCelem splnéni poZadovanych moZnosti zobrazeni diagramu v klientské casti
aplikace. Tato sekce popisuje, jakym zptsobem byli splnény hlavni uzivatelské
pozadavKky.

4.4.3.1 MozZnost zvétSovat, zmensSovat Gantt diagram

ZvétSovani méritka casové osy je realizovano pomoci funkci ZoomIn a ZoomOut.
Funkce je volana udalosti vzniklou p¥i kliku na ptislusnou ikonu v panelu nastroji
ev. vertikdlnim pohybem kolecka mysi v oblasti diagramu, obdobnym zptsobem
jako u vétSiny aplikaci. V pripadé spusténi této funkce dojde ke zméné rozsahu
Casové osy v zavislosti na operaci (ptibliZzeni/oddaleni). Celkova doba ¢asové osy
bude zvétSena respektive zmensena o jednu desetinu svého rozsahu.

toolBar.find("zoomIn").bind('click',function(event) {gantt.zoomIn()});

Udalost je spusSténa klikem na tlacitko pro priblizeni, respektive oddaleni
zobrazeni.

element.find(".gantt-draw-area").bind('mousewheel’, function (event) {
if (event.originalEvent.wheelDelta == 120)
gantt.zoomIn();
else if(event.originalEvent.wheelDelta == -120)
gantt.zoomOut();

1)

Predchozi ukédzka byla svazana sovlddacim tlac¢itkem diagramu, tato vsSak
nastavuje udalost pri pohybu kolec¢ka mysi.

4.4.3.2 Moznost ¢asové navigace v Gantt diagramu

Posun casové osy je zajistén pomoci funkci ShiftLeft a ShiftRight. Pfi posunu osy
dojde ke zméné ¢asové osy urcitym smérem, zobrazovana doba bude stejna. Posun
bude probihat smérem vlevo nebo vpravo o jednu desetinu zobrazované doby.
Funkci vyvola udalost vznikla p¥i kliku na prislusné tlacitko v panelu nastroji nebo
horizontalni posun kole¢ka mysi.

toolBar.find("#shiftRight").bind('click',function(){
gantt.timeShiftRight()

3

toolBar.find("#shiftLeft").bind( 'click',function(){
gantt.timeShiftLeft()

1)
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4.4.3.3 Dynamické vysky radku v diagramu

Na zakladé nastavené vysky diagramu a poctu pruhii dojde k vypoctu vysky
vykreslovanych tadki. To plati v pripadé, Ze neni implicitné definovana vyska
radku, pak takovy vypocCet bude preskocen. Tento poZadavek zajiStuje
vykreslovaci funkce s vyuZzitim vlastnosti objekt rowHeight a height.

4.4.3.4 Konfigurace pruht Ganttova diagramu

Tato schopnost umoziiuje vyvojari definovat vlastnosti zplsob zobrazeni
jednotlivych pruhii. Vyvojatr mize nastavit barvu pruhu, a zdali viibec dojde k jeho
vykresleni. Barvu prezentuje atribut color, hodnotou je textovy nazev tiidy CSS.
Samotny zpusob vykresleni je definovan uvniti CSS tiidy, ev. miiZe byt vytvoren
kdykoliv. Vlastnost pro zapnuti - vypnuti vykresleni se nastavuje vlastnosti visible
objektu GantRow. Klient se postara o vykresleni na zakladé prirazenych hodnot.

vV

4.4.3.5 Zobrazeni vertikalni mrizky

Pti aktivnim volbé nastaveni zobrazeni mrizky dojde k vykresleni vertikalnich ¢ar
voblasti grafu. Cary budou vygenerovany v zavislosti na zobrazované &asové
jednotce, kdy kazda cara bude vykreslena na pielomu casovych jednotek.
V ptipadé Ze zobrazujeme dny, dojde k zobrazeni ¢ary na konci kazdého dne, pfti
hodinovych jednotkach na konci kazdé hodiny. Tato funkce usnadnuje uzivateli
orientaci na casové ose diagramu a v pripadé aktivni volby prichyceni
presouvaného pruhu zptesnuje ruc¢ni planovani.

if (options.showGrid)

{
var gridlLine = createlLine(options.offsetLeft + aggrcCX,
options.offsetVertical, options.offsetLeft + aggrcCX,
options.rowsNum * options.rowHeight, "gridLine");
gridLine.appendTo(drawArea);
}

Tento blok koédu uvnitt metody pro vykresleni obsahu Ganttova diagramu
umoznuje vytvoreni jednotlivych ¢ar mrizky.

4.4.3.6 Kurzor mysi

Funkce umoziiuje vykreslit informace o soucasné poloze kurzoru mysi vici casové
ose diagramu. V pripadé aktivni volby dojde k vykresleni ildajii pomoci HTML kédu
do obsahu diagramu, ktery je generovan pomoci JavaScriptu uvniti udalosti
vzniklé pohybem mysi. Tato funkce je implementovana v ramci pozadavku na
privétivé uZzivatelské prostredi za ucelem vétsi prehlednosti o pozici kurzoru mysi
v ¢asové ose.
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Obr.17  Kurzor mysi v Gantt diagramu

Funkce vykresli pomoci HTML svislou Cervenou ¢aru, znazornujici aktualni pozici
kurzoru mysi na ¢asové ose a pomoci textového okna rozsitujici informace o datu.
Na zakladé souradnice kurzoru mysSi dojde kvypoctu ekvivalentniho data
a vykresleni této hodnoty do prislusné oblasti.

4.4.3.7 Ruc¢ni planovani

Ruc¢ni planovani bude realizovano vyuzitim pretahovani pruhii pomoci mysi. Pri
implementaci funkce je tfeba dat si pozor, aby nebylo moZné prekryt jednotlivé
pruhy - nesmi dojit k zaplanovani dvou c¢innosti ve stejném tradku, jejichz casovy
pribéh se bude prekryvat.

V pripadé stisknuti tlac¢itka mySi nad pruhem dojde k jeho chyceni, objekt bude
mozné presouvat, dokud nebude tlacitku uvolnéno. Uvolnénim tla¢itka mysi bude
poloZzen pretahovany objekt na aktualni pozici mySi. V pripadé aktivniho
uzivatelského nastaveni ukladani dat dojde k aktualizaci pruhem reprezentované
¢innosti ve zdrojovych datech. Tato funkce také implementuje chovani, kdy dojde
k prichyceni k ¢are mrizky v pripadé aktivni volby.

$(".stripe").draggable({
start: function (event, ui) {},
drag: function (event, ui) {},
stop: function (event, ui) {}

})s

Pietahovani pruhi je realizovano pomoci funkce z knihovny jQuery Ul draggable.
Tato funkce umoznuje vyuzit udalosti, které jsou nutné pro realizaci potfebného
chovani.

4.4.3.8 Detailni informace pruhu

Cilem poZadavku je moZnost zobrazeni detailnich informaci pruhu. SpuSténi
funkce provadi udalost pri kliku na pruh. Nasledné dojde k otevreni dialogu
s obsahem stranky zobrazujici detailni informace. Dialog zobrazuje HTML stranky
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detailu uvniti elementu iframe, tim si vyvojar ponecha kontrolu nad zptisobem
zobrazeni detailnich informaci.

$(".stripe").bind("click", this.stripeDetail);

Prirazeni udalosti pro otevieni detailu pti kliknuti na pruh.

stripeDetail: function (event) {
var stripeId= $(this).attr("stripeld"));
$("#detailUrl").attr("src", "StripeDetail?id=" +stripeld;
$("#detailDialog").dialog("open");

)i

Ukazkovy blok kédu vytvori odkaz na stranku zobrazujici detailni udaje a nasledné
otevte dialog.
4.4.3.9 Volitelnost moZnosti nastaveni

Tento pozadavek je splnén vygenerovanim ikony pro otevieni okna nastaveni
v panelu nastroji. V pripadé aktivni volby provadéni uzivatelskych nastaveni,
dojde pri kliknuti na ikonu nastaveni k otevieni dialogového okna, kde bude
uzivatel schopen provadét zmény v zobrazeni.

€>u+

Options %

Zobrazit mrizku
Prichytavani ke mfiZce
#|7obrazit kurzor

¥|Zobrazit popisky pruh

Obr.18 Dialog uzivatelského nastaveni diagramu

Pri spusténi nékteré z popisovanych cinnosti dojde k prekresleni diagramu.
Z divoda ovlivnéni vzhledu zobrazeni a chovani diagramu, dojde k piekresleni
diagramu. Popisované funkce maji vliv na zplsob zobrazeni a chovani
vykreslovaného diagramu, proto je Zadouci aby se zmény projevili okamZité,
a proto musi dojit k novému vykresleni.
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4.5 Nasazeniireseni

V této casti prace bude popsan postup, pomoci kterého dojde k zavedeni
komponenty pro vykreslovani Ganttova diagramu do souc¢asného systému. Hotové
reSeni se sklada z HTML stranky, JavaScriptové knihovny a CSS stylu, které je
potieba nahrat na server. Pro celkové ovéreni funkcnosti bude nutné vytvorit
serverové rozhrani pro obsluhu poZadavkii klienta.

4,5.1 Zavedeni

Zavedeni vytvoreného reSeni do systému COMES by nemélo byt naro¢né. Zvolené
technologie umoziuji rozumnou prenositelnost. Ke zprovoznéni klientské casti
bude stacit nahrat JavaScriptové knihovny a vytvoieny kaskadovy styl do systému
COMES.

Aplikace vyuziva funkcionalitu knihovny jQuery a jejiho rozsireni jQeury UI.
Pro zajiSténi funkénosti aplikace je nutné umoznit pristup programu také k témto
zdrojim. V pripadé existence knihoven jQuery (verze 1.6 a novéjsi) a jQuery Ul
(verze 1.10 a novéjsi) stac¢i pouze nastavit cestu k poZzadovanym souborim.
V opacném pripadé je nutné nahrat chybéjici knihovny do softwarovych zdroji
serveru. V aplikaci je také pouzit styl font-awesome, diky kterému miuze aplikace
vyuzivat prehlednéjsi ikony.

CsS

fonts 4 |0 Gantt

images ) Data

Scripts ) Page
€ GanttExample.html 4 ) Scripts

Js Gant_Page_l]5S
Jg GanttScript
—) Service
4 () Style
A: Gantt_Style

Obr.19  Soubory pro nahrani (leva ¢ast obrazku), predpripravena souborova struktura na
serveru (prava ¢ast obrazku)

Obrazek znazoriniuje soubory pro nahrani (leva ¢ast obrazku) do vytvoreného
souborového systému na serveru (prava c¢ast obrazku).

Po nahrani souborli do systému COMES mitze dojit v libovolné webové
strance systému k vykresleni Ganttova diagramu, sta¢i pouze zapsat stanovenou
HTML definici diagramu uvnitf obsahu stranky. Stranka pro vykreslovani musi byt
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vSak propojena s prisluSnym ]S a CSS souborem a JavaScriptovymi knihovnami
jinak nedojde k zajisténi vyzadované funkcionality.

<script src="/Scripts/jquery.js" type="text/javascript"></script>
<script src="/Scripts/jquery-ui.js" type="text/javascript"></script>
<script src="/Scripts/GanttScript.js" type="text/javascript"></script>
<script src="/Scripts/JSTst.js" type="text/javascript"></script>

Nastaveni cesty ke knihovnam je realizovano obdobné, jako pridani jakéhokoliv
JavaScriptu v externim souboru do HTML stranky. Uvnitt HTML koédu stranky
urcené pro zobrazeni Ganttova diagramu dojde ke vloZeni tagu script, jeho atribut
src odkazuje na relativni umisténi souboru. Pro spravné fungovani aplikace je
nutné zachovat poradi zapisu jednotlivych knihoven. Obdobnym zptisobem musi
dojit také k nalinkovanf stylti CSS.

S vyuzitim funkc¢nosti nahranych knihoven by jiZ mohlo dojit k vykresleni
Ganttova diagramu. Za timto ucelem je nutné definovat HTML element pro
vykresleni Ganttova diagramu viz kapitola 4.3.10 Vytvoreni diagramu. To zatim
neni mozné, nebot neni vytvoirena piistupova stranka a také chybi sluzby
poskytujici data komponenté.

4.5.2  Vybér oblasti aplikovani

Pfedem nebyla stanovena konkrétni oblast pro aplikaci reSeni, nebot mélo byt
mozné univerzalné vykreslit libovolna data. Zavedené reSeni je tieba za ucelem
ovéreni funkc¢nosti otestovat a proto musi dojit k vybéru konkrétni oblasti pro
aplikaci Ganttova diagramu. Na zakladé bliZsi specifikace vykreslovanych dat dojde
k implementaci webovych sluzeb pro obsluhu pozadavkii klienta.

Ve stavajicim informac¢nim systému dojde k aplikaci komponenty Ganttova
diagramu na udajich o vyrobnich sménach. Data prezentuji planované obsazeni
strojli sménovymi tymy v Case. Znalost datové struktury umoziuje transformovat
zpracovavand data z interniho formatu na objekty umoziujici prenos do klientské
casti.
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GEN_StructType USM_OrgStruct

DMT_Device Struct SHF_Prod Shift SHF_Shift

SHF_ShiftModel

SHF_ShiftModelPattern

Obr.20  Databazova struktura tabulek z oblasti evidence vyrobnich smén

Obrazek znazornuje Cast interni databazové struktury systému COMES (blizsi
specifikaci struktury vcetné sloupct tabulky a datovych typt Ize nalézt v ptiloze),
kterd je urcena pro vykresleni formou Ganttova diagramu. Pro vytvoreni diagramu
je vSak mozné pouZit libovolnd data, nebot komponenta umoziiuje vykresleni
univerzalnich datovych struktur. Pfed zahajenim vykreslovani je nutné pro danou
oblast vytvorit webovou sluzbu umoZznujici transformaci a prenos dat do klientské
casti.
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4.5.3 Implementace webovych sluZeb

Pro uvedeni aplikace do Zivota schazi posledni krok - implementace serverové
sluzby pro obsluhu volani klientskych poZadavkid. Pri vytvareni rozhrani
vychazime zjiz znamé struktury a mista uloZeni dat vinternim ulozisti
informa¢niho systému. Ucelem rozhrani je premapovat data z databazového
uloZisté do vnitini paméti programu, ktery jiZ preda data v poZzadovaném formatu
klientské aplikaci.

Pro zprovoznéni vykreslovani Ganttova diagramu je nutné implementovat

rozhrani webové sluzby umoznujici manipulaci s daty vybranymi k tvorbé obsahu
diagramu.

4.5.3.1 Nacteni dat diagramu

Implementaci metody LoadGanttData jako webové sluzby dojde k poskytnuti
funkcionality pro nalteni poZadovanych dat a jejich prevedeni do podoby
srozumitelné klientu.

Nejprve je nutné vytvorit SQL dotaz pro ziskani dat, ktera budou dale

zpracovana uvniti metody.

- O g e W N =

w ™

an

SHF_ProdShift. BeginTime SHF_ProdShift. EndTime SHF_ProdShift. DMT_DeviceStructld. Name ~ SHF_ProdShift. SHF_Shiftld Code ~ SHF_ProdShift. SHF_Shiftid Name
2015-12-07 05:00:00.0000000  2015-12-07 13:00:00.0000000  Lis AR 500/200 - 106 Shf_R Sména R

2015-12-07 13:00:00.0000000  2015-12-07 21:00:00.0000000 Lis AR 500/200 - 106 Shf_O Sména O

2015-12-07 21:00:00.0000000  2015-12-08 05:00:00.0000000 Lis AR 500/200 - 106 Shf_N Sména N

2015-12-08 05:00:00.0000000 2015-12-08 13:00:00.0000000 Lis AR 500/200 - 106 1 Smena 1_Fajtova

2015-12-08 13:00:00.0000000 2015-12-08 21:00:00.0000000 Lis AR 500/200 - 106 2 Smena 2_Chadima

2015-12-08 21:00:00.0000000  2015-12-09 05:00:00.0000000 Lis AR 500/200 - 106 3 Smena 3_Mrkosové

2015-12-09 05:00:00.0000000  2015-12-09 13:00:00.0000000 Lis AR 500/200 - 106 Shf_R Sména R

2015-12-09 13:00:00.0000000  2015-12-08 21:00:00.0000000 Lis AR 500/200 - 106 Shf_O Sména O

2015-12-09 21:00:00.0000000  2015-12-10 05:00:00.0000000 Lis AR 500/200 - 106 Shf_N Sména N

AN{C 17 4N AC.ANAN ANAANAA  AN4C 47 40 17.ANAN ANAANAA  1:. AN CAN/MAN A0R Coomm 4 Foallz

Obr.21  Vystup SQL dotazu pro vybér dat

Obrazek znazorniuje vystup zvytvorené Vystupem SQL procedury umoziujici
nacteni dat. Kompletni procedura je k nahlédnuti v priloZzenych souborech.

Ziskana data je nutné prevést do podoby citelné klientovi a ty mu predat

formou odpovédi na poZadavek. To zajisStuje nasledujici ukazkovy koéd funkce
LoadGanttData.

[WebMethod]
public string LoadGanttData(string startDate, string endDate)

{

//konverze parametrd funkce do SQL-kompatibilnich

DateTime? startTs = null;

DateTime? endTs = null;

//vyvolani procedury pro ziskani dat

DataTable dt = SqlProc.GanttLoadShiftData.ExecuteTable( startTs, endTs );
//datovy typ prezentujici datovou strukturu

Dictionary<string, object> response = new Dictionary<string, object>( );
Dictionary<string, Row> rows = new Dictionary<string, Row>( );

SHF_Prod!
237
237
237
237
237
237
237
237
237

an
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foreach (DataRow tr in dt.Rows) //pro kazdy radek ziskanych dat
{

Stripe stripe = new Stripe(...);

//pokud jeSté neexistuje radek vytvorime jej

Row row = new Row( rowId, rowTitle );

//vlozime vytvorené pruhy

row.stripes.Add( stripe.stripeId.ToString( ), stripe );

}

return js.Serialize( response );//vytvoreni JSON odpovédi

}

Pri volani funkce je nutné predat parametry - pocate¢ni a koncovy cas, které jsou
pouzity v SQL proceduie pro filtrovani dat pti vybéru z databaze. Kéd prochazi
ziskana data radek po radku a vytvari interni datovou strukturu v podobé kolekce
radkl GanttRow viz 4.3.8 Diagram tiid. Odpovédi je pak retézec typu JSON, ktery
obsahuje nactena data predavana klientu. Podoba odpovédi je popsana v kapitole
4.3.9.4 Navrh komunikace.

Vytvorena webova sluzba je dostupna na urcité URL adrese, ktera umoziuje jeji
vyvolani. Vtomto pripadé to mize byt napiiklad URL adresa
/GanttData.asmx/LoadGanttData, kterou je pro spravné fungovani aplikace nutné
vlozit do HTML definice Ganttova diagramu.

4.5.3.2 UloZeni dat diagramu

Pro moZnost uloZeni zmén vdiagramu je nutné implementovat metodu
SaveGanttData, ktera provede uloZeni pozménénych dat v databazi. Parametrem
této funkce bude objekt JSON reprezentujici datovou strukturu diagramu. Vysledek
operace bude predan pomoci objektu JSON.

[WebMethod]
public string SaveGanttData( Stripe stripe )
{
//vytvoreni objektu GanttStripe z JSON parametri
//vyvolani procedury k aktualizaci
int updated = (int)SqlProc.GanttSaveShiftData.ExecuteValue(stripeld,
startTs, endTs, rowld);
//datova struktura odpovédi
Dictionary<string, object> response = new Dictionary<string, object>( );
//pokud byl aktualizovan 1 zdznam, jinak vygenerujeme chybu
if (updated == 1)
{
response.Add( "response", "Succes" );
response.Add( "message", "Ok" );

}

return js.Serialize( response );

}

Predavany parametr reprezentuje aktualizovany objekt, jehoZ vlastnosti jsou
predany jako parametry do aktualizacni procedury. SQL procedura pro aktualizaci
zaznamu je spusSténa, a na zakladé poctu ovlivnénych radki je vygenerovana
odpovéd'. Kompletni kdd metody a SQL procedury je k nahlédnuti v priloze.
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Popisovana webova sluzba je pristupna na URL adrese, kterd je v tomto
pripadé /GanttData.asmx/LoadGanttData. V ptipadé pozadavku na ukladani dat
diagramu je nutné tuto sluzbu implementovat a jeji URL definovat v HTML
elementu pro nacteni Ganttova diagramu.

4.5.3.3 Zobrazeni detailnich informaci

V pripadé poZadavki na zobrazeni detailu pruhu je nutné implementovat metodu
GetGanttDetail, pro nacteni dodateCnych informaci. Detailni informace jsou
zobrazeny pomoci vnofené HTML stranky pomoci elementu iframe. Tim je
zachovana volnost zplisobu zobrazeni detailu.

=T

Detail produkcni smény

Datum zacatku 4.6.2015 6:00:00 ]
| Datum konce| 4.6.2015 14:00:00| ]
[ Za‘"rlzeniHT3 HTestovaci stroj 8h |
| Sména | Shf R | Ranni |
l Barva | #00BCFF || |

Obr.22  Formular detailu produkénf smény

Vtomto pripadé dojde kzobrazeni detailu pomoci standardniho formulare
v systému COMES, kterym je upravena aspx stranka. Identifikdtor pruhu, ktery ma
byt zobrazen, je preddn parametrem v URL adrese. Na zdkladé prijatého
identifikatoru dojde k nacteni a zobrazeni Udaji prislusného zaznamu. V pripadé
poslani identifikdtoru ,-1“ dojde kvygenerovani stranky s moZnosti zaloZeni
nového zaznamu.

Vytvoreny formulaf, pro zobrazeni detailu je pristupny na URL adrese
/StripeDetail.aspx?id=2275, kterou je nutné pro spravnou funkcénost vloZit do
HTML elementu definujiciho Ganttliv diagram uvnitf strdnky. V tomto ptipadé
dojde k zobrazeni smény s identifikatorem 2275.
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4.5.4  Aplikace reseni

Vsoucasné dobé je vSe pripravené kaplikaci Ganttova diagramu na vybranou
oblast informac¢niho systému. Pro zahdjeni vykreslovani Ganttova diagramu, je
potireba inicializovat vykreslovaci objekt. K tomu dojde vloZenim HTML elementu
div (viz nasledujici ukazka) s prislusnosti ve tridé GanttArea do obsahu webové
stranky urcené k vykreslovani Ganttova diagramu.

<div class="GanttArea" id="Ganttl" width="900" height="400"
GanttTitle="Sménovy model" showGrid="false"
showMouseCursor="true" enableDialog="true"
enableOption="true" enableDragDrop="true"
enableEdit="true" showStripeTitle="true'" enableGridSnap="false"
ganttLoadDataUrl="/GanttData.asmx/LoadGanttData"
ganttSaveDataUrl="/GanttData.asmx/SaveGanttData"
stripeDetailUrl="/StripeDetail.aspx"
viewStartTs="1451606400000" viewEndTs="1454630400000"
startTs="1451606400000" endTs="1459900800000" />

Kinicializaci objektu vykreslujiciho obsah diagramu dojde pomoci nasledujiciho
JavaScriptového zapisu. Kazda vlastnost elementu prezentuje atribut tridy,
v pripadé vyplnéni Spatné hodnoty, nebo zapomenuti definovat danou vlastnost
bude nactena vychozi hodnota. Pro zobrazeni diagramu v nejjednodussi podobé
nutné minimalné priradit vlastnosti ganttLoadDataUrl URL odkaz na webovou
sluzbu obsluhujici pozadavek na ziskani dat dle navrhu.

var gnt = S("#Ganttl").gantt () ;

Na zakladé hodnot atributi HTML elementu s identifikdtorem Ganttl, ktery
definuje widget, dojde k vytvoreni objektu s piisluSnym nastavenim. Uvniti tohoto
elementu dojde kvykresleni dodatetného obsahu, pro zobrazeni Ganttova
diagramu, ktery je vygenerovan v JavaScriptové knihovné. Objekt pro vykreslovani
je prezentovan proménnou gnt, pomoci které miize dojit k programovému volani
jednotlivych metod widgetu z venci. To umozni vyvojairim dal$i moznosti vyuZiti.

Pri realizaci nasazeni komponenty v systému doslo ke zjiSténi skutecnosti, Ze
webové sluzby nelze vyuzivat navrzenym zptlisobem. Problém byl v konfiguraci
webového serveru, ktery neumoznoval voldni webovych sluzeb zjiného, neZ
lokalniho klienta pomoci http poZzadavku POST. K odstranéni problematiky doslo
zménou konfigurace v konfigura¢nim souboru.

Po absolvovani popsanych kroku jiz mize dojit k samotnému vykresleni dat
ve formé Ganttova diagramu. Po otevieni webové stranky obsahujici HTML definici
Ganttova diagramu, dojde k zahajeni ¢innosti komponenty a vykresleni diagramu.




Vlastni prace 71
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Obr.23  Vykresleni produkénich smén jako Ganttliv diagram

Obrazek znazoriiuje findlni podobu Ganttova diagramu, ktery je nasazen pro
prezentaci a planovani sménového modelu v systému COMES. Zvolené data jsou
vykreslena do znazornéné podoby. Pomoci komponenty je moZné provadét zmény,
a vyuzivat veSkerou popsanou funkcionalitu.
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5 Zaver

Diplomova prace se zabyvala problematikou rozsifeni firemniho informacniho
systému o komponentu pro vykreslovani Ganttova diagramu. Cilem bylo vytvorit
univerzalni, prenositelné teSeni pro vykresleni dat v nezndmém formatu do
grafické podoby Ganttova diagramu. Motivaci pro reSeni této problematiky byl
externi firmou zadany pozadavek na rozsireni funkcionality informac¢niho systému
COMES.

Pro UspéSné reSeni problematiky doSlo v teoretické cCasti k seznameni
s nékolika zakladnimi pojmy. Znalost problematiky informacnich systémdj,
Ganttova diagramu a rozsifovaného systému COMES, je dtileZita pro zahajeni praci
na tvorbé navrhu reSeni.

Stézejni Cast prace se zabyvala tvorbou a realizaci vlastniho navrhu
rozSifeni systému o komponentu Ganttova diagramu. V této casti prace doslo
k bliz§i specifikaci problému analyzovanim stavajictho systému a definici
klientskych poZadavkii na novou funkcionalitu systému. Z diivodli existence vice
moznych zptisobil eSeni doslo k rozboru jednotlivych technickych prostredki za
ucelem vybéru toho nejvhodnéjsiho.

Vystupem navrhové Casti je specifikace vlastniho navrhu teSeni
problematiky pomoci textového popisu a UML diagramt. V této fazi projektu je
kladen diiraz na splnéni vSech stanovenych pozadavkid na rozsifeni systému. Byl
zde také popsan technologicky zptlisob realizace navrhu, tak aby mohlo dojit
k nasazeni ve specifickych provoznich podminkach systému COMES.

Béhem realizace navrhu doSlo k implementaci pomoci konkrétnich
technologickych prostiedkii a nasazeni reSeni jako rozsifeni systému COMES.
Realiza¢ni Cast prace popisuje zplisob implementace jednotlivych navrhovych
struktur, postup pti zavadéni rozsireni a veskeré dtilezité skutecnosti.

Po zprovoznéni teSeni jiZ mohlo dojit k testovani komponenty Ganttova
diagramu na praktickém prikladu za ucelem ovéreni funkcnosti.

5.1 Zhodnoceni reseni

Realizované teSeni spravné vykreslovalo zvolend data v podobé Ganttova
diagramu a umoznovalo vyuZzivat veSkerou funkcionalitu navrzenym zplisobem. Po
nasazeni nedoslo ke zjisténi zadnych zavaznych nedostatkd a na zakladé téchto
vysledkil prace miiZze byt konstatovano, Ze doslo ke splnéni vSech vytycenych cild.
Zejména pozadavky definované zadavatelem byly splnény dohodnutym zptisobem.
0 této skutecnosti je moZné se presvédcit na demonstra¢nim prikladu.

Existuji vSak oblasti, které pri navrhu nebyly brany v ivahu a na zakladé
jejich neteSeni se v konecné fazi mohou projevit drobné nedostatky. Nékteré je
vSak moZné nazvat specifickymi vlastnostmi aplikace.

Slabost tohoto reSeni spociva v nutnosti vytvaret webovou sluzbu pri
potiebé vykresleni nové struktury dat. Mize byt vytvoieno i vice sluzeb v pripadé
potieby pii propojeni komponenty svice riznymi datovymi strukturami.
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Nevyhodu implementace sluZzeb kompenzuje Siroka mira prenositelnosti aplikace,
kterou je moZzné univerzalné nasadit v systémech riznych architektur a odliSnych
technologickych feSeni pro zobrazeni informaci nejriznéjsiho formatu.

Dalsi nevyhodou je problematictéjsi zobrazeni vriznych webovych
prohliZec¢ich, kdy mtZe dojit k pokusu o zobrazeni Ganttova diagramu uzivatelem
pouzivajici nepodporovany prohlize¢. Proto doslo ke stanoveni pozadavkii na
zobrazovani pouze pomoci konkrétnich podporovanych prohlizecli, nelze vsak
zajistit Ze uZzivatel skutecné pouZije podporovany prohlize¢. Nicméné ve vétSiné
testovanych prohlize¢i bylo mozné vyuzit funkcionalitu komponenty Ganttova
diagramu, byly shledany pouze drobné rozdily v zplisobu zobrazeni.

5.2 Nameéty na dalsi rozSireni

Komponenta pro vykreslovani Ganttova diagramu spliiuje veSkerou poZadovanou
funkcionalitu. Na zdkladé poznatkl ziskanych béhem tvorby a implementace
navrhu reseni, bylo zjisténo nékolik skutecnosti, na jejichz zakladé miize dojit
kvylepSeni komponenty. Jedna se o pridani nové funkcionality, zlepSeni
ergonomie prace s diagramem C¢i odstranéni nékterych objevenych nedostatki.
Implementace zlepSeni by umoznila Sirsi a efektivnéjsi vyuZiti komponenty jako
pracovniho nastroje.

Prvnim nadmétem pro rozsireni komponenty by mohla byt moZnost zobrazeni
plnéni pribéhu operaci. Kazdy pruh diagramu by mohl byt doplnén o znazornéni
zavislosti ubéhlé doby operace proti planované. Tim by mohl uZzivatel sledovat
pribéh operaci a vcas rozpoznat pripadné zpozdéni ¢innosti.

Nékteré propracovanéjsi nastroje pro tvorbu Ganttovych diagramt umoznuji
zobrazovat vazby mezi jednotlivymi pruhy. Na zakladé inspiraci touto
funkcionalitou by bylo vhodné rozsitit komponentu o zndzornéni navaznosti mezi
jednotlivymi ¢innostmi.

Dals$i vhodnou funkcionalitou, o kterou by mohlo byt reSeni rozsifeno je
export dat do souboru. Tim by mohlo byt napriklad umoznéno uloZeni stavajiciho
stavu nebo nacteni novych Udajii z, respektive do souboru.

Zajimavé by mohlo byt implementovat nékteré analytické ¢i algoritmické
metody projektového fizeni, za uCelem ziskani podrobnéjSich informaci o stavu
projektu.

Vystupem komponenty meél byt Ganttiv diagram v elektronické formé,
nicméné béhem zavadéni feseni bylo zjiSténo, Ze mize dojit k tisku diagramu. Pro
spravné vykresleni diagramu vtakovém pripadé by mélo dojit k zajiSténi
optimalizaci pro tisk.
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A Struktura databaze pro sménovy model

Nasledujici obrazek popisuje strukturu ¢asti databaze z oblasti smén a zatizeni
informacniho systému COMES. Znalost struktury této ¢asti databaze je dllezita pro
nasazeni komponenty Ganttova diagramu v konkrétnim pripadu nasazeni.
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Obr.24  Struktura Casti databaze potiebné pro vykreslovani vyrobnich smén do Ganttova
diagramu



