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Vyvoj aplikace zamérené na evidenci sportovni aktivity
triatlonistu

Abstrakt

Tato bakalaiska prace cili na vyvoj desktopové aplikace, ktera bude zamétena na zaznamenani
sportovnich aktivit sportovcu se specializaci na triatlon. Teoreticka ¢ast prace se zabyva .NET
Frameworkem obecné, dale se pak rozebere metodika vyvoje software. Posledni ¢ast teoretické
Casti je vénovana SQL

Prakticka cast se zabyva vyvojem desktopové aplikace. Aplikace je napsana v jazyce C#
za pouziti standardnich metod a postupti systémoveho inzenyrstvi. Dale jsou zde popsany

poznatky z vyvoje, testovani a samotné zhodnoceni.

Klic¢ova slova: Aplikace, C#, Sport, Triatlon, SQL, Microsoft Azure, MSSQL



Development of a sports diary application for triathletes

Abstract

This bachelor's thesis is thematically focused on the development of a desktop application,
which will focus on recording sports activities of athletes with a focus on triathlon. The
theoretical part of the thesis deals with the .NET Framework in general, then the methodology
of software development. The last part of the theoretical part is devoted to SQL

The practical part deals with the development of a desktop application. The application
is written in C # using standard methods and systems engineering procedures. Parts from

development, testing and evaluation itself are also described here.

Keywords: Application, C#, Sport, Triathlon, SQL, Microsoft Azure, MSSQL
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1. Uvod

Nachéazime se v dob¢, kdy ve volném ¢ase mezi lidmi stoupa na popularité sportovni aktivita.
Lidé taktéz tyto aktivity chtéji zaznamenavat a sdilet mezi prateli. Nespocet existujicich
aplikaci je webovych, nebo cist¢ mobilnich. Musime vsSak vénovat pozornost
i uzivatelim, ktefi davaji pfednost Cisté desktopovym aplikacim.

Prvni ¢ast bakalarské prace se zabyva problematikou .NET Frameworku. Rozeberou se zde
skupiny instrukci mezijazyka CIL. Déale pak prace pfedstavi jako soucasti platformy .NET
Framework Windows Forms Application a Windows Presentation Foundation. Dalsi ¢ast této
prace shrnuje metodiku vyvoje software. Rozeberou se zde zakladni rozdily mezi metodickymi
frameworky  softwarového  vyjove.  Popisou se  zde  zakladni  principy
prototypovani, spiraly, ktera byla nasledné uzita v praktické ¢asti, a vodopadového modelu.
Nasledné prace rozebere a vysvétli rela¢ni datovy model spole¢né s piedstavenim jazyka SQL
a naslednym popisem zékladnich piikazii.

Druhd kapitola této préce, na zakladé¢ poznatku z teoretické casti, je vénovana vyvoji
desktopové aplikace v jazyce C#. Jedna se o aplikaci umoziujici zaznamenat data sportovni
aktivity s ndslednym ulozenim do databaze. Prace ndm piedstavi jednotlivé obrazovky této
aplikace spole¢né s nejvice problematickymi metodami a jejich néslednym popisem. Rovnéz
se zde odkryji nejkomplexné&jsi dotazy pro jazyk SQL, které aplikace vyzaduje pro spravny
chod. Jsou zde vypichnuty poznatky z vyvoje a nasledné testovani aplikace.

Cilem této bakalaiské prace je vyvinout desktopovou aplikaci za pouziti .NET
Framework, kterd umozni zadavat sportovni data, odeslat je do databdze a nasledné s nimi dale

pracovat.

10



2. Cil prace a metodika

2.1. Cile préace

Cilem této bakalarské prace je vyvoj desktopoveé aplikace, ktera se bude zamérovat na sportovni
¢innost triatlonista. Do aplikace bude mozno zadat tréninkova data triatlonista (aktivity —
plavani, cyklistika a béh) aplikace vyhodnoti tréninkové data a transformuje je do ptehlednych
grafi a statistik. Kazdy uzivatel aplikace bude mit pfistup na svij profil, kde se mu zobrazi
prehledné zobrazené pocty odtrénovanych jednotek za jednotlivé sporty, statistiky a grafy.
Pokud si uzivatel nastavi n&jaké cile nebo ro¢ni Ukoly, aplikace je bude zaznamendvat

a vyhodnocovat pokrok.

2.2. Metodika

Metodika prace je zalozena na analyticko-syntetickém ptistupu. Na zakladé analyzy odbornych
informacnich zdrojt souvisejicich s tématem prace a syntézy takto ziskanych poznatkia budou
popsany obecné postupy vyvoje desktopovych aplikaci pro OS Windows. Teoretické poznatky
budou nasledné aplikovany pii vyvoji prototypu aplikace. Pti ndvrhu a vyvoji hry bude vyuzito
standardnich metod a postupt softwaroveho inzenyrstvi.

V praktické ¢asti této bakalarské prace bude vyuzito databdzové feseni firmy Microsoft, jedna
se 0 produkt SQL Server v prosttedi Microsoft Azure. Pro vyvoj samotné aplikace bude vyuzit
objektové orientovany programovaci jazyk .NET Framework C#. Pro vyvoj bylo zvoleno
vyvojové prostiedi Visual Studio 2019, ladéni SQL skripta probihalo v Microsoft SQL
Management Studio. Pro vytvofeni E-R diagramu databaze byla zvolena aplikace Visual

Paradigm Enterprise.
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3. Teoreticka vychodiska

3.1. .NET Framework

.Net Framework je balik aplika¢nich programovacich rozhrani neboli API a sdilenych knihoven
které lze pii vyvoji aplikace vyuzit. Framework je vyvijen firmou Microsoft, puvodné v 90
letech 20. stoleti byl vyvijen pod nd&zvem NGWS - Next generation Windows Services. Prvni
beta verze .NET 1.0 byla vydana zac¢atkem roku 2001, o rok pozdéji byla vydana prvni verze
NET Frameworku uréeného pro opera¢ni systémy Windows NT 4, 98, 2000, ME, XP.

Od vydani prvni verze frameworku Microsoft uvedl na trh jiz devét novych verzi, vétSinou

spole¢né s vyvojovym prostiedim Microsoft Visual Studio.(20,23)

Release histo ry of Met Framework

Obrazek 1- .NET (25)

Pii vyvoji za pouziti frameworku .NET nezalezi, jaky programovaci jazyk si programator zvoli,
pavodni kod je vzdy pielozen do mezijazyka (bytekdd) CIL - Common Intermediate Language.
CIL je soubor instrukci, ktery je procesorové a platformé nezavisly, mize tedy byt realizovan
v jakémkoliv prostiedi umoznujicich praci a podporujici Common Language Infrastructre.
V prvnim kroku je zdrojovy kdéd pieveden do CIL, z mezijazyka je vytvoten bytecode spole¢né
s .NET assembly. Po provedeni .NET assembly pomoci JIT kompilétoru je generovan nativni
kod, ten je v posledni ¢asti zpracovan pomoci procesoru. (1,2,20,24)

Bytecode mezijazyka CIL obsahuje nasledujici skupiny instrukci:(23,24)

= paditani a ukladani

Aritmetickeé

= Konverze

* Vytvéfeni objektl

= Volani metod a vyvolani vyjimek
= Synchornizace atd.
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NejpouzivanéjS$imi programovacimi jazyky, které se vyuzivajici pro vyvoj aplikaci za pomoci
.NET frameworku jsou C#, Visual Basic .NET, F#, J#, C++/CLI.
Hlavni soucasti .NET frameworku jsou: (1,20,21)
= ASP.NET - technologie vyuzivana k vyvoji webovych aplikaci.
*  Windows Communication Foundation — komunika¢ni infrastruktura webovych
aplikaci.
»  Windows Workflow Foundation — vyuziti pro definovani sekvenénich procest.
= Windows Presentetion Foundation — technologie k vytvateni grafickych
uzivatelskych rozhrani GUI.
» Windows CardSpace — implementovani Information Cards

=  LINQ - vyuziti k objektovému piistupu k datim v databazi, XML, objektech

~0'Z>Homawely [IN

Obrézek 2 - .NET Framework (26)



Platformy v ramci .NET Frameworku (21)

= _NET Core — open source standart spustitelna kdekoliv (Windows, Linux, macOS)

= .NET Framework — ur¢eno pro webové stranky, sluzby a aplikace spustitelné pod

opera¢nim systémem Windows

= Xamarin/Mono - .NET varianta pro mobilni zafizeni (i0S, Android, AppleTV atd.)
Vyuzitelnost .NET frameworku je velice rozmanitd, diky ptenositelnosti mezi jednotlivymi
druhy zatizeni se mize jednat o aplikace: (1,4,21,24)

=  Webové

= Desktopové

[ Hry

» Cloudové feseni

= Mobilni aplikace

= Micro sluzby pracujici s Docker kontejnerem

= JloT

3.1.1. Windows Forms

Windows Forms jsou soucast platformy .NET Framework umoziiujici pomoci grafického
designéru vytvoieni jednoduchych aplikaci vyuZzivajicich formularovych prvkia. Nachazi se zde

plné sada ovladacich komponent vyuzitelnych pro vétsinu situaci. (20,24)

Windows Forms .NET slouzi pouze jako platforma pro uzivatelska rozhrani pii feSeni
vicevrstvé architektury. Kdyz uzivatel v ramci formulafového pole piipadné jiného ovladaciho
prvku provede néjakou ¢innost, tato akce vyvola udalost. Aplikaci vzdy na tyto udalosti reaguje
a s koédem dane udalosti ji zpracovava. V ramci modelu Windows Forms lze vyuzit riznych
ovladacich prvka jako jsou napiiklad: textova pole, tla¢itka, rozeviraci seznamy, piepinace atd.
Pomoci tiidy UserControl Ize vytvotit i vlastni ovladaci prvky. Pro snadné vytvateni Windows
Forms aplikaci 1ze vyuzit Navrhat formulaii, Ktery je soucasti vyvojoveho prostiedi Visual
Studio. (1,24)
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w HelloForms - Microsoft Visual Studio Express 2012 for W... Quick Launch (Ctrl+Q) P = 0O X
FILE EDIT VIEW PROJECT BUID DEBUG TEAM FORMAT TOOLS TEST WINDOW  HELP

- ’i’B "] ﬂ‘ - - P Start ~ Debug - AnyCPU - ; ;
Forml.cs £ X ~ Solution Explorer o w X
e L}

N e-ed@
Search Solution Explorer (Ctrl+) P <

&) Solution 'HelloForms' (1 project) -
4 [ HelloForms
P & Properties
P =m References
9 App.config

b @ Formlcs bt
Solution Explorer | Class View

$32JN0S Bl1e(]  BUIRNQ USWNI0g) - 1addn

Ou‘tpu‘t SnDmCen e Tee el Celm D Dm e e Do Lo e e Dm e Do e D e D Lo D T D Lo D D D e e e e Lo e e

Error List | Qutput | Find Symbol Results

Obrazek 3 - Windows Forms (27)

3.1.2. Windows Presentation Foundation

Néastupcem platformy Windows Forms .NET je Windows Presentation Foundation, ktera oproti
WF poskytuje novy vzhled, nove principy pfizptisobeni ovladacich prvki a v neposledni fadé
nové grafické funkce. (22,24)
Technologie Windows Presentation Foundation (WPF) je rozhrani pro navrh a zobrazovani
uzivatelského prostiedi. Divodem pro vznik WPF byly problémy platformy WF, ktera zacala
narazet na ruzna omezeni, ty vychazely z podstaty tohoto feseni. WF napiiklad primarné
pracuje s elementy uzivatelského rozhrani opera¢niho systému Windows, ktera neni snadné
upravovat po vzhledové strance ani z funkéniho hlediska.
Hlavni vlastnosti WPF: (22,23)

=  Komplexni objektovy model — oproti WF zde existuje mnoho novych udalosti,

parametru, vlastnosti, které lze pfizpisobit.
* Binding - slouzi pro vazani vlastnosti datovych objekt na uzivatelské rozhrani
= Styly — moznost ménit vzhled i funk¢nost jiz existujich prvka

= Dispatchers — zajisténi synchronizace ukolt do hlavniho aplikaéniho vlakna

15



=  XAML - ndvrh uzivatelského prostiedi pomoci jazyka XAML, ktery je zalozeny
na jazyce XML

= Layout — spravné rozlozeni ovladacich prvka pti zméné velikosti formulafe ¢i
jednotlivych elementi

= Vektorova transformace — jelikoz WPF je celé vektorové, elementy je tedy mozno
libovolné zmenSovat ¢i zvétSovat. Findlni aplikace je nezavisla na rozliseni
zobrazovaci stanice.

Architektura Windows presentation foundation se sklada ze dvou typt komponent: (22)
»  Windows komponenty (CLR, User32, DirectX)
=  WPF komponenty (PresentationFoundation, PresentationCore, MIL, Codecs)

[ PresentationFoundation

[ PresentationCore J

[ Common Language Runtime (.NET Fx)

Managed Code
Native Code

[ L j[ Codecs j
e

Obrazek 4 - Windows Presentation Foundation (28)
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3.2. Relaéni datovy model

Rela¢ni datovy model je nejrozsitenéjsi zpisob, jakym se ukladaji data v databazi. S piedstavou
0 vyuziti matematického aparatu relacnich mnozin a predikatové logiky piisel informatik
E.F. Codd v roce 1969. Databazova relace oproti matematické vyuziva pomocného aparatu,
ktery se nazyva schéma relace. Schéma nam udava, jaky je ndzev relace, kolik se v ni nachazi
sloupct véetné jejich jmen a piipustnych hodnot pro dany sloupec. (10,18)

Data jsou sdruzena do relaci (tabulek), které obsahuji jednotlivé fadky. Jednotlive tabulky jsou
tvofeny strukturou zaznamu s pevné danymi polozkami (sloupci) neboli atributy. Tabulky jsou
naplnény vlastnim obsahem — daty. V rdmci relaéniho modelu je kladen dtiraz na minimalizaci
redundance dat, zachovani integrity dat, vyuzivani primarnich kli¢d, tvofeni vazeb mezi
jednotlivymi tabulkami za pomoci cizich kli¢a.

Pro praci s relaénim datovym modelem se vyuziva jazyk SQL (Structured Query Language),

kterym je strukturovany dotazovaci jazyk. (9,11,13)

Belation variable
{Table name]

p A 1
R Ar | L | A (A

Value
‘- . Ralation

Body | Talbblel

Attribute (Column) {unorderad }

Heading

v

Tuple [(Rowl {uncrdered }
Obrazek 5 - Relaéni datovy model (32)

3.2.1. Jazyk SQL

Strukturovany dotazovaci jazyk je standardizovany jazyk, ktery se vyuziva primarné pro praci
s daty uloZzenymi Vv rela¢nich databazich. Jazyk SQL byl vyvinut firmou IBM v 70. letech 20.
stoleti v ramci vyzkumu rela¢nich databazi. Pivodné pod ndzvem SEQEL (Structured English
Query Language), po rozsiieni firem, které se na vyvoji podileli se jazyk pifejmenoval na SQL.
(12,13)

Na potieby nejmodernéjsich relacnich databazi reaguje zatim nejnovéjsi standart, ktery je SQL3

(SQL-99). Prakticky kazda rela¢ni databaze podporuje standardy SQL3, obvykle ale nejsou
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veskeré normy, které SQL3 obsahuje implementovany. Omezuje to tak bezproblémovou

vvvvvv

= PL/SQL — proceduralni jazyk pouzivany v rela¢nich databézich Oracle

= PL/pgSQL — proceduralni jazyk pouzivany Vv rela¢nich databazich PostgreSQL

» T-SQL — procedurélni jazyk vyuzivany Microsoft SQL Server (23)
Kazdy z téchto rozsiteni standardizovaného jazyka SQL obsahuje rozsitujici funkcionalitu
pouzitelnou pouze na konkreétni relaéni databazi. (11,13,17)

Jedna se piedevsim 0:
= Procedury
= Funkce
= Syntaktické odli$nosti
= Zpusob implementace transakci
= Podporu ptikazt

= Datové typy atd. (17)

Syntax PostgreSQL SQL Server

SELECT col1, col2 Select [col1], [col2]

Aliases for columns and SELECT AVG(col1) AS avg1 SELECT

tables AVG(col1)=avg1

Working with dates CURRENT_DATE() CURRENT_TIME() GETDATE()
EXTRACT() DATEPART()

Obrézek 6 - Odlisnosti v syntaxi PostgreSQL a TSQL (33)

Na obrézku vyse je znazornéna odlisnost v syntaxi zakladnich piikazi mezi PostgreSQL a SQL
Server. (17)

3.2.2. DBMS

Systém fizeni baze dat je softwarovy aparat vyuzivany a zajistujici préci s relaéni databazi.
Tvofi rozhrani mezi fyzicky ulozenymi daty a aplika¢nim software, ktery s daty pracuje. Hlavni
prednosti SRBD jsou: (19)
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= definice datovych modelu (fyzické, logické, objektoveé)
= spréva kli¢a (primarni, cizi, fulltext)

= autentizace a autorizace uzivatell

= spréva transakci

= préce se spoustémi (trigger), procedurami

= zajisténi integrity dat (datova integrita)

» vyuziti pokro¢ilych funkci (CTE)

= atomicita piikaza

3.2.3. Prikazy jazyka SQL

Jednotlivé 1ptikazy, které umoziuji plnou kontrolu systému fizeni baze dat se déli do nékolika
hlavnich skupin. (11,12,13)

3.2.3.1. DML - P¥ikazy pro préaci s daty
Data Manipulation Language — obsahuji veskeré piikazy pro praci sdaty, ziskdvani dat
z databaze a jejich naslednou Upravu. (11,12)

= SELECT

= UPDATE

= INSERT

= MERGE

= DELETE

3.2.3.2. DDL - ptikazy pro definici dat

Data Definition Language — piikazy vyuzivané k vytvareni struktury databaze, strukturu lze
nasledné¢ upravovat, dopliovat ¢i mazat. (11,12)

= CREATE

= ALTER

= DROP

3.2.3.3. DCL - ptikazy pro Fizeni dat

Data Control Language — piikazy pro nastavovani prav a vyuzivané ke spravé transakci
spousténych pod SQL databazi. (11,12)
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GRANT

REVOKE

COMMIT

ROLLBACK

START TRANSACTION/BEGIN TRANSACTION

vvvvvv

ptikazi nasledujici klauzule: (11,12,13)

WHERE - filtrovani dat

GROUP BY - seskupeni dat podle ur¢ité podminky

HAVING — podminka pti vyuziti agregaénich funkci (napt. COUNT, SUM atd.)
ORDER BY - tazeni dat (vzestupné — ASC/sestupné DESC)

Nize je ukdzka komplexniho SQL dotazu vyuzivajiciho filtrovani dat, seskupeni, podminek
agregac¢nich funkci atd. (11,12,13)

SELECT [sloupec_1],[sloupec_2],SUM([sloupec_3])

FROM [nazev_tabulky]

WHERE [sloupec_1] BETWEEN [hodnotaA] and [hodnotaB]
GROUP BY [sloupec_1],[sloupec_2]

HAVING SUM([sloupec_3]) > [hodnota]

ORDER BY [sloupec_1] ASC

Logické zpracovani

SQL dotazu databazovym strojem probiha v nasledujicim potadi: (11,12,13)

1.

2
3
4.
5
6

FROM

. WHERE
. GROUP BY

HAVING

. SELECT
. ORDER BY
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3.3. Metodika vyvoje software
Vyvoj softwaru se sklada z rtznych specifickych postupu, pravidel a nastrojt, pomoci kterych
se fidi cely cyklus vyvoje aplikace od prvotniho navrhu pies planovéani, samotny vyvoj software
a testovani. Metodické frameworky softwarového vyvoje Ize rozdélit na: (6)

= prototypovani

= gpirala

= vodopadovy model

3.3.1. Prototypovani

V ptipadé metodiky prototypovani se vytvafi ,,prototyp®, ¢im se rozumi ¢aste¢na implementace
software, ktery by mél reprezentovat vSechna dostupna vné&jsi rozhrani. Uzivatelé jsou zapojeni

do procesu testovani na zakladé, kterého mohou vznést ptipominky na tpravy SW. (4,6)

Prototy

/\

VylepSeni €———— Test

Analyza a rychlé

- Testovani Implementace
vytvoieni prototypu

Obrézek 7 - Prototypovani (29)
3.3.2. Spiralovy model

Spiralovy model je odvozeny od vodopadoveho modelu, oproti tomu je v8ak doplnén 0 nékteré
odlisné vlastnosti: (5,6)

e iterativni piistup

e podrobné analyza rizik
V piipad¢ spiralové metodiky vyvoje software se opakuji po sob¢ ¢tyfi hlavni ¢innosti. V prvé
fad¢ se provede podrobna analyza problému, ta se nasledné vyhodnoti a pomoci algoritmickych

technik probiha jeji vyvoj. V poslednim bod¢ probiha planovani dalsiho cyklu spiraly. (5,6)
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Analyza Hodnoceni

(7RN
N

Planovani Vyvoj

Obrézek 8 - Model spiréala (30)

3.3.3. Vodopadovy model

Tento model znazoriuje posloupnost vzajemné na sebe navazujicich etap, posun je pouze
vpied. Neexistuji zde zadné cyklické navraty zpét. Vyhodou vodopadového modelu je jeho
jednoduchost z hlediska fizeni projektu, v ptipadé stalych a jasnych pozadavkid je nejlepsi
struktura vysledného produktu. Nevyhodou tohoto piistupu je, ze zdkaznik neni schopen piesné
stanovit vSechny pozadavky doptfedu. Pfi zménach v zadani se protahuje doba realizace.

Funk¢ni spustitelna verze je az v zavéreénych fazich projektu. (6,7,8)

PoZadavky »—/—1
/
L

Mawrh

]

Implementace

Yerifikace —

J

Udrzha

Obrazek 9 - Vodopadovy model (31)
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4. Vlastni prace

Tato cast prace se zabyva problémem, kdy je vétsina vytvotrenych aplikaci pro zaznamenavani
sportovni aktivity webovych. Casto jsou opomijené klasické desktopové aplikace. Prakticka
Cast prace se zabyva vyvojem desktopové aplikace pro zaznamenani sportovnich aktivit
se zaméfenim na triatlon. Aplikace je vytvofena jako Windows Forms Application na

softwarové struktuie .NET Framework.

4.1. Analyza

Analyza a samotny navrh aplikace popsany v nasledujici kapitole se tyka desktopové aplikace
pro evidenci tréninkovych dat sportovct. Sportovec po registraci ziska ptistup do uZivatelského
rozhrani systému. Bude zde mit k dispozici moznost piidat novy trénink, mazéni jiz
zadanych, ziska informace o detailnich statistikach v jednotlivych disciplinach. Druhym typem
uzivatele je Administrator systému, ten bude moci mazat jednotlivé uzivatele a spravovat
veskery obsah aplikace.

Pozadavky na aplikaci jsou nasledujici:

Funkéni pozadavky:

» Registrace sportovce

»  Moznost Upravy osobnich udaju

= Vytvofeni nové aktivity

» Smazéni jiz vytvorenych aktivit

= Vedeni kompletnich statistik o aktivitach

» Spréava uzivateld

Systém se bude skladat ze dvou typt uZivatelskych uéta (Sportovec, Administrator), kazdy
bude mit sve rozhrani.

Nefunk¢ni pozadavky:
® Vywuziti frameworku NET Windows Forms
" Databaze Azure SQL Server

" Aplikace pro operacni systém Windows 10
Struktura databaze je znazornéna V entitné¢ relaénim diagramu nize, dale pak je detailnéji

popséana v dalsi kapitole navrhu, kterym je datovy slovnik.
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4 cUzivatel h ' cAktivita B
| id integer(10) ) o id integer(10)
jmeno varchar(255) I od cas integer(10)
prijmeni varchar(255) vzdalenost float(10)
username varchar(255 U rychlost float(10)
heslo varchar(255) datumVytvoreni  timestamp
= cRole_id integer(10) A = cUzivatel id integer(10) -+
datumNarozeni date %dponwiste_id integer(10) -g [ = cSportnv.viste —
narodnost varchar(255) 7 cSport_id integer(10) *lho- - - | ! - intenar(10)
ulice varchar(255) unava integer(10)  [}] mazevSporiodste  varchar255) )
mesto varchar(255) avgTF integer(10)  [}]
psc integer(5) maxTF integer(10)  [}1]
telefon integer(9) avgW integer(10)  []
email varchar(255) I maxW integer(10)  [}]
~ X o kalorie integer(10)  [)]
T teplota integer(10)  [}]
, prevyseni integer(10)  [\]
1 N J
| -
L ]
4 C“flﬂe B n m n
i integer(10) _ cSport &
nazevRole varchar(255) | d integer(10)
B [5] nazevsportu  varchar(2s5) I} [
| | 2 w :E:E'.

Obrazek 10 - ER diagram [archiv autora]

Aplikace bude vyvijena za pomoci spirdlové metody vyvoje software. Jednotlivé funkcionality
po vyvinuti projdou fazi testovani a nasledného doladéni. Postupovat se tak bude od prvniho
formulatfe piihlaseni a registrace. Jelikoz aplikace pozaduje pro spravny chod na hlavni
obrazovce ID uzivatele, musi byt nejprve vyvinuto a doladéno pfihlasovani uzivatele. Nasledné

bude vyvinuto i samotné prostiedi s postupné pfibyvajicimi funkcionalitami.

Username
ID
Odhlasit se
Dashboard
KM KM KM
Statistika
Aktivity Aktivity Aktivity
Zed
Nova aktivita .
Sport Datum Sportoviité
NaStaveni Terén Teplota Tep
i AVG
Kalorie MIAX
Cas kcal Watty
AVG
Vzdalenost  Prevyseni MAX
Rychlost Hodnota Kadence
Onava AVG

Obréazek 11 - Wireframe - dashboard [archiv autora]
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4.2. Tvorba databaze

4.2.1. Datovy slovnik

V nésledujici kapitole je podrobné popsana struktura jednotlivych tabulek, které se v databazi
nachazeji.
cUzivatel
Hlavni tabulkou v aplikaci je tabulka uzivatelt, obsahujici veskeré informace o dané

osobé&, pomoci vazby do tabulky cRole je uréeno, jakou roli mé uzivatel ptifazenou.

Nazev Datovy typ | Nulovy | Vychozi Poznamka
id int(10) Ne Autoincrement | Primarni kli¢
jmeno varchar(255) | Ne

prijmeni varchar(255) | Ne

username varchar(255) | Ne Unique
heslo varchar(255) | Ne

datumNarozeni date Ano

narodnost varchar(255) | Ano

ulice varchar(255) | Ano

mesto varchar(255) | Ano

psc int(5) Ano

telefon int(9) Ano

email varchar(255) | Ano Unique
cRole_id int(10) Ne Cizi kli¢
cAktivita

Tabulka cAktivita v sobé udrzuje veskeré informace o vsech aktivitach sportovci, nachazi se

zde také propojeni s tabulkami sporti a sportovist’.

Nazev Datovy typ | Nulovy | Vychozi Poznamka
id int(10) Ne Autoincrement | Primarni kli¢
cas integer(10) | Ne
vzdalenost float(10) Ne
rychlost float(10) Ne
datumVytvoreni timestamp Ne
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unava int(10) Ano NULL
avgTF int(10) Ano NULL
maxTF int(10) Ano NULL
avgW int(10) Ano NULL
maxW int(10) Ano NULL
kalorie int(10) Ano NULL
teplota int(10) Ano NULL
prevyseni int(10) Ano NULL
cUzivatel _id int(10) Ne Cizi kli¢
cSport_id int(10) Ne Cizi kli¢
cSportoviste_id int(10) Ne Cizi kli¢

Tabulky sportti a sportovist v sobé

a sportovistich v aplikaci.

cSportoviste

udrzuji informaci o jednotlivych dostupnych sportech

Nazev Datovy typ | Nulovy | Vychozi Poznamka
id int(10) Ne Autoincrement | Primarni kli¢
nazevSportoviste varchar(255) | Ne
cSport
Nazev Datovy typ | Nulovy | Vychozi Poznadmka
id int(10) Ne Autoincrement | Primarni kli¢
nazevSportu varchar(255) | Ne Unique
cRole

Posledni tabulkou, ktera se v této databazi nachazi je tabulka s informaci o jednotlivych rolich

pouzitych v aplikaci.

Nazev Datovy typ | Nulovy | Vychozi Poznamka
id int(10) Ne Autoincrement | Primarni kli¢
nazevRole varchar(255) | Ne Unique
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4.2.2. Azure SQL Server

@ TestDB -triApp (test-triapp/TestDB -triApp) = X

D kopirovat D t T opotovat @ Mastavt brinu firewall se Odstranit ipojit pomoc Vi nizor

~ Zikladni udaje

I
®
& Di

22 MB

001 32 MB

5068

Obrazek 12 - Dashboard azure [archiv autora]

Databazova cast aplikace je vytvoiena pomoci cloudového feseni Microsoft Azure, ve kterém
je uzit produkt Microsoft SQL Server. Databaze je tvoiena tabulkami cUzivatel, cAktivita,
cRole, cSport a cSportoviste. V tabulce cSport a cSportoviste se nachazeji konkrétni Gdaje
0 sportech a sportovistich. Tabulka cUzivatel definuje uzivatele aplikace a tabulka cAktivita
definuje jednotlivé vytvorené aktivity v aplikaci. Tabulka cRole definuje roli samotného
uzivatele a nasledné se podle ni nacita hlavni obrazovka. V aplikaci existuje role oby¢ejného
koncového uzivatele a administratora. Uzivateli je umoznéno pfidavat nove aktivity, ménit sve
Udaje a sledovat vSechny vytvoiené aktivity. Administrdtor ma pravo sledovat veskeré
vytvorené aktivity, vytvoiené uzivatelské ucty a libovolné je mazat. U vytvoienych aétd ma

rovnéz pravo zménit roli uzivatele.
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4.3. Prihlasovaci obrazovka

Po spusténi aplikace nabizi moznost piihlaseni, nebo registrace jako novy uzivatel. PfihlaSovaci
obrazovka po kliknuti na konkrétni tla¢itko pienese pocate¢ni panel do pozadi a zobrazi zvoleny

proces, ktery reprezentuje uzivatelsky ovladaci prvek. Po kliknuti na jedno z tlacitek je mozné

se pomaoci tlacitka zpét vratit na Gvodni obrazovku

Prihiasit se Registrace

Obrézek 13 - Uvodni obrazovka [archiv autora]

4.3.1. Registrace

Existuji dvé moznosti registrace. Pii zkracené registraci se vypliiuje pouze jméno, piijmeni,
uzivatelské jméno a heslo. V kompletni registraci se pak dale vypliuje email, telefonni
&islo, ulice, mésto, PSC, narodnost a datum narozeni. Aplikace vyzaduje vyplnéni viech tudaji
pro danou registraci. V ramci databaze se nachdazi atribut role. Pti registraci je automaticky
nastaven na hodnotu 1 (sportovec)
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4.3.1.1. Zkréacena registrace

Registrace

Prijmeni *

Username * Heslo ™

O Souhlasim s vyplnénim nepovinneé castiregistrace Uzivatel

Vytvorit Ucet

Ao

_———
Obrazek 14 - Zkracena registrace [archiv autora]

Pii zkracené registraci ndm aplikace zobrazi ¢tyti zakladni daje pro vyplnéni. Po stisku tladitka

vytvorit ucet se jednotliva pole zkontroluji, zda se v nich nenachazi nevyplnéné Udaje.

if (validace == true && namevalidace == true && passvalid == true)
{
jmeno = textBoxjmeno.Text;
prijmeni =textBoxprijmeni.Text;
username=textBoxusername.Text;
pass=textBoxpass.Text;

sestaveniDotazu = "INSERT INTO cUzivatel (id,jmeno,prijmeni,username,heslo,cRole)
VALUES ((SELECT MAX(id) FROM cUzivatel)+1,'" + jmeno + "','" + prijmeni + "','" +
username + "','" + pass + "',1)";

cnn.Open();

command = new SqlCommand(sestaveniDotazu, cnn);
adapter.InsertCommand = new SqlCommand(sestaveniDotazu, cnn);
adapter.InsertCommand.ExecuteNonQuery();

command.Dispose();

cnn.Close();

this.Visible = false;

29



Po kontrole vSech prvka registrace se provold podminka, zda jsou vSechny pole
vyplnéné, a zaroven zda neni uzivatelské jméno jiz vyuzito a heslo je dostate¢né silné. Pokud
jsou vsechny tyto podminky splnény, proménné se naplni hodnotami z text-boxt a nasledné je

s jejich pomoci sestaven konkrétni dotaz pro databazi.

INSERT INTO cUzivatel (id,jmeno,prijmeni,username,heslo,cRole) VALUES ((SELECT MAX(id)

FROM cUzivatel)+1, 'jmeno', 'prijmeni', 'username’, 'pass',1)

Po sestaveni dotazu aplikace spusti komunikaci s AZURE databazi a nasledné vlozeni novych

udaji za pomoci sestaveného dotazu.

4.3.1.2. Kompletni registrace

Regqistrace

Priimeni *

Username ™ Heslo ™

Souhlasim s vypInénim nepovinng Casti registrace Uzivatel
Mé&sto Datum narozeni

Narodnost PSC E-mail

Ulice Telefon

Vytvorit Ocet

Ao

—_—

Obréazek 15 - Kompletni registrace [archiv autora]

Kompletni registrace se od té zkracené 1isi pouze v sestaveni dotazu, kdy nejsou vybrany pouze

konkrétni atributy, ale jsou vyplnény vSechny. Sestaveny dotaz méa naslednou podobu.

INSERT INTO [dbo].[cUzivatel] VALUES ((SELECT MAX(id) FROM
cUzivatel)+1, 'jmeno’, 'prijmeni', 'username’, 'pass’,1, 'YYYY-MM-

DD', "narodnost', 'ulice', 'mesto’',PSC, 'telefon', '"email")
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4.3.2. Prihlaseni

UZivatelské jiméno

Heslo

Zapomenuté heslo

Prihldasit se >

S —

Obrazek 16 - P¥ihlaseni [archiv autora]

Po stisku na tlacitko Ptihlaseni ndm aplikace zobrazi ptihlasovaci formulaf. Po stisku tlacitka
se nacte hodnota z text-boxu ,,UZivatelské jméno* a nasledné bude porovnana s databazi.

Aplikace spusti dotaz, ktery naéte pocet uzivateli v tabulce cUzivatel.

SELECT Count(ID) FROM cUzivatel

Nasledné je tento pocet pouzit v cyklu for, kdy aplikace projde vSechny vSechny uzivatele
a porovnava, zda se shoduje uzivatelské jméno a heslo piidruzené k nému. Pokud aplikace
uzivatele najde, otevie novy form ,,Dashboard a zaroven do jeho vetejnych proménnych posle
dulezita vstupni data. Mezi tyto data patii ID uzivatele pro zobrazeni konkrétnich aktivit

uzivatele a taktéz role uzivatele.
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for (int i = 1; i <= IDcount; i++)

&&

{
string commandos = "SELECT username,heslo FROM cUzivatel WHERE id='" + i.ToString() +
comLog.CommandText = commandos;
SqlDataReader dr = comLog.ExecuteReader();
if (dr.Read())
{
if (textBoxUser.Text.Equals(dr["username"].ToString())
textBoxPassword.Text.Equals(dr["heslo"].ToString()))
{
d.Show();
d.ID = GetlID;
d.Role = getRole;
d.refresh();
d.roleCheck();
d.dash = d;
d.dash2 = d;
this.Visible = false;
}
else
{
labelWrong.Visible = true;
}
}
dr.Close();
}

Pokud uzivatel nalezen neni, aplikace ndm zobrazi chybovou hlasku.

Prinlaseni

UZivatelské jméno
Testo3

Heslo
eessssee

Zapomenuté heslo

UZivatel nenalezen

Prihl&sit se >

Ao

—_
Obréazek 17 - Prihlaseni 2 [archiv autora]
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4.4. Hlavni obrazovka

Po uspésném piihlaseni aplikace nacte hlavni obrazovku v zavislosti na konkrétni roli uzivatele.
Uzivatel s roli admin tedy uvidi hlavni obrazovku jinak, nez obyc¢ejny koncovy uzivatel.
4.4.1. Sportovec

4.4.1.1. Dashboard

Aplikace po naéteni hlavni obrazovky pro uzivatele zobrazi Dashboard, kde se nachazi kratké

piehledy za jednotlive discipliny a taktéz nam zobrazi detail posledni ulozené aktivity.

TestO1

5 .
Odhlésit se -

Dashboard

Statistika

Zed

Nova aktivita

Nastaveni

Obrazek 18 - Dashboard [archiv autora]

Na hlavni obrazovce se nachazi vetfejna proménna ID, kterou aplikace naplni pii piihlasovani

uzivatele a nasledné je tato hodnota pouzivana pii sestavovani vétsiny dotaza v aplikaci.

Za pomoci propojeni tabulek v databazi vypiseme posledni aktivitu daného uzivatele
i s konkrétnimi daji o sportovisti a sportu. Sestaveny dotaz ma podobu nasledujici.
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SELECT
a.id,u.jmeno,u.username,s.nazevSportu,sp.nazevSportoviste,a.cas,a.vzdalenost,a.rychlos
t,a.datumvytvoreni,a.kalorie, a.unava,a.AVGTF, a.MAXTF, a.AVGWatt,a.MAXWatt,

a.AVGcad,a.teplota,a.prevyseni,a.teren,a.plavaniTypBazenu from caktivita a

join [dbo].[cSport] s on s.id = a.cSport
join cSportoviste sp on sp.id = a.cSportoviste

join cUzivatel u on u.id = a.cUzivatel

WHERE a.cUzivatel="ID'
AND a.id = (SELECT MAX(id) FROM cAktivita WHERE cUzivatel = 'ID')

Déle pak nam aplikace zobrazi Udaje za jednotlivé sporty (plavani, cyklistika a béh). V piehledu
se zobrazi pocet aktivit a celkovy pocet kilometru jednotlivych sporti. Pro kazdy sport

je sestrojen nasledny dotaz.

SELECT SUM(vzdalenost) FROM cAktivita WHERE cSport = '1' AND cUzivatel = 'ID'

4.4.1.2. Statistika

Obrazovka statistiky ndm zobrazi vSechny ¢isla a piehledy za jednotlivé sporty.

TestO1

5 .
Odhldsit se -

Dashboard

Statistika

Zed

Nova aktivita

Nastaveni

Obrazek 19 - Statistiky [archiv autora]
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Aplikace pomoci dotazu vytahne z databdze potiebna data pro konkrétni ID a ptifadi

je konkrétnim sportim v zalozkach.

SELECT

SUM(kalorie),AVG(NULLIF(AVGTF,®)),SUM(vzdalenost),AVG(NULLIF (AVGWatt,®)),
AVG(NULLIF(AVGcad,®)),SUM(prevyseni),AVG(NULLIF(rychlost,@)) FROM cAktivita

WHERE cSport = 2 AND cUzivatel = ID

Takto sestaveny dotaz aplikace posle do databaze a naslednym vystupem naplni jednotlive

proménne.

con.Open();
commbeh.Connection = con;
commbeh.CommandText= "SELECTSUM(kalorie),
AVG(NULLIF (AVGTF,®)),SUM(vzdalenost),AVG(NULLIF(AVGWatt,®)),AVG(NULLIF(AVGcad,®)),SUM(
prevyseni),AVG(NULLIF(rychlost,@)) FROM cAktivita WHERE cSport = 2 AND cUzivatel = " +
ID + "";
SqlDataReader behread = commbeh.ExecuteReader();
while (behread.Read())
{
behkalorie = behread.GetValue(®).ToString();
behAVGTF = behread.GetValue(1l).ToString();
behvVzdalenost = behread.GetValue(2).ToString();
behAVGW = behread.GetValue(3).ToString();
behAVGCAD = behread.GetValue(4).ToString();
behprevyseni = behread.GetValue(5).ToString();
behrychlost = behread.GetValue(6).ToString();

}
behread.Close();

35



44.13. Zed

Na obrazovce ,,Zed* se zobrazi posledni vytvorené aktivity vSech uzivateld. Kazda aktivita
predstavuje jeden uzivatelsky ovladaci prvek, ktery se dynamicky vytvoii podle poétu vSech
aktivit v databazi. Kazda strdnka na zdi zobrazi devét aktivit a aplikace nam umozni nacitat

dalsi aktivity do doby, nez dojde k naéteni nejstarsi aktivity v databazi

TestOl

5 .
Odhldésit se -

Dashboard

Statistika

Zed

Nova aktivita

Nastaveni

Obrézek 20 - Zed’ [archiv autora]

Po kliknuti na tlacitko ,,Zed** ndm aplikace ptenese do popiedi uzivatelsky ovladaci prvek
zed’, kterému ptredame hodnotu, kterou bude vypisovat a nasledné zed’ spusti metodu
dynamického vykreslovani uzivatelskych ovladacich prvku aktivita
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Obrazek 21 - Aktivita [archiv autora]

V prvku aktivita se zobrazi miniatura sportu, obecné informace o aktivit¢ jako jsou
Cas, vzdalenost, sport a uzivatel, ktery aktivitu vytvofil. Dale pak podle role je zobrazen kos

pro moznost sSmazani aktivity.

con.Open();
idcheck.Connection = con;
idcheck.CommandText = "SELECT (id) FROM caktivita ORDER BY id DESC";
SqlDataReader dat = idcheck.ExecuteReader();
while (dat.Read()&& count <9 * nas)

{
idecko = dat.GetValue(®).ToString();
if (podminka == true)
{
aktivit A = new aktivit(idecko, role); ;
this.Controls.Add(A);
A.Location = new Point(@, i);
i += 70;
A.dash = Dash;
if (idecko == idmin)
{
Dash.enaButtdale();
}
}
count++;
}

con.Close();

-y

Nasledujici ¢ast metody pomoci dotazu vypise vSechny aktivity v databazi, ze kterych poté
vytdhne devét aktivit podle aktudlni stranky, kterou reprezentuje v kddu néasobek. Taktéz
aplikace u kazdého ID aktivity ovéfi, zda se nejednd o nejnizsi hodnotu v databazi. Pokud

cvwvr

aplikace nacte nejnizsi hodnotu, tlacitko dalsi stranky se znepfistupni.
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4.4.1.4. Nové aktivita

Na zalozce nové aktivita nam aplikace dovoluje zadat nova data, ktera budou spojeny s ID
doty¢ného uzivatele. PO otevieni zalozky se ndm objevi pouze ¢ast poli pro zadani udaja.
Rozhodujici jsou dva combo-boxy ,,Sport* a ,,Sportovisté*. Po zvoleni sportu nam aplikace
odkryje druhy combo-box sportovisté naplnény odpovéd’'mi pro dany sport. V' zavislosti na tyto

dv¢ odpovédi se nam zobrazi konkrétni datova pole pro konkrétni sporty. Napiiklad kombinaci

cyklistika venku se zobrazi vsechna mozna datova pole

Dashboard Novd aktivita

UZivatel

Statistika Testol ©3.03.2021 19:10:36
Sport Sporfovisté
Cyklistika - Venku
Zed
Cas Rychlost
Novd aktivita Vzddlenost Kalorie Unava
AVGTF MAX TF AVG W MAX W AVG CAD

Nastaven(

Teplota Prevy3eni Terén

Vytvorit
aktivitu
Obréazek 22 - Nov4 aktivita [archiv autora]

Pole se déli na povinna a nepovinnd. Zakladni Gdaje o aktivité jako je ¢as a vzdalenost musi byt
vyplnéné vzdy. Ostatni atributy jsou v zkladu nastavené jako nulové a pouze, pokud je uzivatel

vyplni, proménné se piepiSou pii sestavovani finalniho dotazu, ktery ma podobu nasledujici.

INSERT INTO cAktivita VALUES ((select MAX(id) from
cAktivita)+1,ID,sport",sportoviste, '"HH:MM:SS',vzdalenost,rychlost,getdate(),kalorie, 'u

nava',avgTF,maxTF,avghW,maxW,avgCAD, teplota,prevyseni, 'teren',typBazenu)
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4.4.1.5. Nastaveni

Aplikace nabizi taktéz moznost zménit Udaje uzivatele. Uzivateli se tak nabizi tfi mozné zmény.
Prvni zména je zména obecnych udaji. Zde se mohou nastavit atributy ulice, mésto,
PSC, narodnost, telefonni &islo, email, jméno a piijmeni. Druhd moZnost je zména
uzivatelského jména, kdy se po zadani hodnoty do text-boxu spusti validace, zda se v databazi
nenachazi uzivatel se stejnym jménem. Pokud se tak stane, aplikace ndm nedovoli zménu ulozit.
Treti moznost je zména hesla, kdy se po zadani hesla spusti validace na silu hesla a po

nasledném znovu vyplnéni zkontroluje, zda se hesla shoduji. Pokud splni tyto dvé podminky,

aplikace zmeénu ulozi, v opaéném ptipadé nikoli.

TestO1

: @
=

Odhldsit se

Dashboard 0 Uprava profilu 0 Zmé&na uZivatelského jména
Jméno * Pljmeni * P
Statistika Testol
Username * Heslo *
Testol (YIITYTIYYY Y]
Zed uzivatel
Mésto Datum narozenf O Zména hesla
. .. Plzen 04.01.1999 0:00:00
Novd akfivita Nérodnost PSC E-mail Heslo *
CZE 19000 test@1@triapp

Ulice

Telefon

Potvrzeni hesla *

Nastaveni

Obrézek 23 - Nastaveni 1 [archiv autora]
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namevalid = true;

labelWrong.Visible = false ;

SqlCommand cmd

new SqlCommand();

con.Open();

cmd.Connection = con;

cmd.CommandText = "SELECT username FROM cUzivatel";

SqlDataReader drt = cmd.ExecuteReader();

while (drt.Read())

{

}

if (textBox3.Text == drt.GetValue(®).ToString())

{

namevalid = false;

labelWrong.Visible = true;

con.Close();

Aplikace sestavi dotaz pro zobrazeni vSech uzivatelskych jmen existujicich v databazi. Pomoci

cyklu while projde vsechny hodnoty, kdy aplikace zkontroluje podminku, zda se uzivatelské

jméno rovna jménu v databazi. Pokud se tak stane, proménna typu bool zméni hodnotu na false

a neni dovoleno zménu uloZit

Dashboard

Statistika

Zed

Nova aktivita

Nastaveni

0O Uprava profiu

Jméno * Prjmeni *

Testol
Username * Heslo *

Testol eeccececccee

UZivatel

Mésto Datum narozeni

Plzen 04.01.1999 0:00:00
Ndrodnost PSC E-mail

CZE 19000 test@l1@triapp

Ulice Telefon

IIIII!H%%IIIII

Odhldasit se

Imé&na uzivatelského jména

Username *
M_tvrz

Duplicitni uzivatelské jméno

Oi/ména hesla;

Heslo *

Potvrzeni hesla *

Obréazek 24 - Nastaveni 2 [archiv autora]
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4.4.2. Administrator

Administrator je uzivatel s pravy na mazani uzivatelu i jednotlivych aktivit. Misto klasické
hlavni obrazovky se po piihlaseni objevi takzvana servisni obrazovka. Z této obrazovky miize
sprdvce oteviit piehled vSech registrovanych wuzivatelt, kde méa pravo uzivatele
smazat, uZivatele ma moznost povysit na roli sprdvce nebo uzivateli tuto roli sebrat
a degradovat na klasického uzivatele. Dale pak ma spravce moznost oteviit piehled vSech

aktivit a libovolneé aktivity ma moznost smazat.

4.4.2.1. Uzivatelé

Servisni obrazovka

UZivatelé .
admin Administrator - Admin

Aktivita M_tvrz Matej Usivatel
fullreg FUIREG - Uzivatel
I_tvrz Lukd&s Uzivatel

TestOl TestO1 - Uzivatel

Test02 Test02 Uzivatel

Bo Bo o Bo Bo Bo B

Test03 TestO3 - Uzivatel

Obrazek 25 - Uzivatelé [archiv autora]

UZzivatelé se obdobné jako aktivity dynamicky vykresli na uzivatelsky ovladaci prvek zed'.
Uzivatelsky ovl&daci prvek tvoii miniatura, uzivatelské jméno, jméno a piijmeni, celkovy pocet

aktivit, role, ID a tla¢itko pro smazani a zménu role.
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UZivatel

@'8 ID

& Username Username Username | ?

Obréazek 26 - Uzivatel [archiv autora]

DialogResult result = MessageBox.Show("Opravdu chcete smazat uzivatele +
UserNAME.Text + " ?", "?", MessageBoxButtons.YesNo);
if (result == DialogResult.Yes)
{
con.Open();
SqlDataAdapter adapter = new SqlDataAdapter();
SqlCommand delAkt = new SqlCommand();
string dotaz = "DELETE FROM cAktivita WHERE cUzivatel = '“+ID+“'";
delAkt = new SqlCommand(dotaz, con);
adapter.InsertCommand = new SqlCommand(dotaz, con);
adapter.InsertCommand.ExecuteNonQuery();
adapter.Dispose();
con.Close();

con.Open();

SqlDataAdapter adapterl = new SqlDataAdapter();

SqlCommand deluser = new SqlCommand();

string dotazl = "DELETE FROM cUzivatel WHERE id = '" + ID + "'";
deluser = new SqlCommand(dotazl, con);

adapterl.InsertCommand = new SqlCommand(dotazl, con);
adapterl.InsertCommand.ExecuteNonQuery();

adapter.Dispose();

con.Close();

dash.UserRefresh();

}
else if (result == DialogResult.No)

{
}

Pokud se spravce rozhodne smazat uzivatele, provola se metoda uvedena vyse. V prvni fazi
aplikace ziska ID vybraného uzivatele a nasledné sestroji dotaz pro vymazani vsech
vytvorenych aktivit pod timto uzivatelem. V druhé fazi aplikace vezme ID uzivatele a sestavi
dotaz pro smazéni uzivatele. Po téchto krocich se provede obnoveni strdnky a znovu vykresleni

dynamickych uzivatelskych ovladacich prvka.
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4.4.2.2. Aktivity

Aplikace nam na obrazovce , Aktivity” zobrazi obdobné prostiedi, jako pro obycéejného

uzivatele zed’. Zménu vSak tvofi pravo na viditelnost tlacitka pro smazani aktivity.

Servisni obrazovka 1 .

Odhldasit se -

Uzivatelé

Akfivita

Obrazek 27 - Aktivity [archiv autora]

{

DialogResult result = MessageBox.Show("Opravdu chcete danou aktivitu smazat?",

"?", MessageBoxButtons.YesNo);

if (result == DialogResult.Yes)

{
con.Open();
SqlDataAdapter ad = new SqlDataAdapter();
SqlCommand deleteaktivity = new SqlCommand();
string dotaz = "DELETE FROM cAktivita WHERE id = '" + AktivitaID.Text +
"
deleteaktivity = new SqlCommand(dotaz, con);
ad.InsertCommand = new SqlCommand(dotaz, con);
ad.InsertCommand.ExecuteNonQuery();
ad.Dispose();
con.Close();
dash.zedRefresh();

}

else if (result == DialogResult.No)

{

}

}
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4.5. Testovani aplikace

Testovani probéhlo pomoci testovacich scénaiu s naslednym otestovanim péti koncovymi

uzivateli.

Testovaci scénai 1 — Registrace uZivatele

Uzivatel otevie aplikaci, pokusi se zaregistrovat a nasledné se piihlasi.

Kroky:

- Zvolit moznost registrace (zkracend/ kompletni)
= Vyplnit Gdaje a zaregistrovat se

Zvolit moznost piihlaseni

- Ptihlasit se pomoci nové vytvoieného profilu

Ocekavany stav:

Po odkliknuti tla¢itka registrace nam aplikace nabidne moznost zkracené i kompletni registrace.
V ptipadé nevyplnéni udaji nés varuje valida¢ni hlagka. Po Gspésné registraci nas aplikace
presméruje zpét na Uvodni stranu. Po Kliknuti tlacitka pfihlaseni ndm aplikace zobrazi formulaf
pro piihlaseni. Pti uspesném ptihlaSeni aplikace zobrazi obrazovku dashboard. V opa¢ném

ptipad¢ se zobrazi chybové hlaska.

Poznatky z testovani:

= Aplikace pri registraci nevaliduje strukturu e-mailu (exampe@seznam.cz) [3/5]

- Pti kompletni registraci neni viditelné oznaceno, ze jsou vsechna pole povinna [4/5]
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Testovaci scénar 2 — Vytvoreni aktivity

Uzivatel otevie aplikaci, pfihlasi se, a poté vytvoii libovolnou novou aktivitu.

Kroky:
- Prihlasit se
- Ptejit na zalozku ,,Nov4a aktivita*

= Vytvorit libovolnou aktivitu

Ocekavany stav:

Po tspésném piihlaseni ndm aplikace zobrazi dashboard. Uzivatel ma moznost ptejit na zalozku
nové aktivity. Podle vybraného sportu ndm aplikace zobrazi piidruzené sportovisté. Nasledné
kombinaci sportu a sportovisté zobrazi dodate¢né Udaje pro vyplnéni. Po Gspésném vytvoreni
nové aktivity nas aplikace piesméruje zpét na dashboard, kde bude zobrazena posledni

vytvorena aktivita.

Poznatky z testovani:
= Neni jasn€ oznaceno, které pole jsou povinné a které nepovinné [5/5]

- Pokud jsou vyplnény vSechny povinné Udaje, ale combobox sport je na hodnoté ,,(none)“,

aplikace nam nedovoli vytvofit aktivitu, ale nezobrazi se valida¢ni hlaska [1/5]

- Aplikace na zalozce ,,Dashboard* ma staticky nastaven label ,,aktivit“. V pfipadé 1-4 aktivit

tudiz nezobrazuje srozumitelné (pi. 1 aktivit) [3/5]
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Testovaci scénar 3 — Zména adaji

Uzivatel otevie aplikaci, pfihlasi se, a poté se pokusi zménit své Udaje v nastaveni.

Kroky:
Prihlasit se
Ptejit na zalozku ,,Nastaveni*

Zménit libovolny Udaj

UloZit zmény

Ocekavany stav:

Po Gspésném piihlaseni ndm aplikace zobrazi dashboard. Uzivatel ma moznost ptejit na zalozku
nastaveni. Zde ndm aplikace nabidne zménit Udaje, heslo nebo uzivatelské jméno. Na Udaje se
nevztahuje zadna validace. Pokud uzivatel zada jiz existujici uzivatelské jméno, aplikace
zobrazi chybovou hlasku. Rovnéz aplikace zobrazi valida¢ni chybu, pokud uzivatel nezada
dostate¢né silné heslo, nebo po znovuzadani hesla neshoduji. Pokud neni zobrazena chybovéa

hlaska, aplikace nam dovoli zménu udaju ulozit.

Poznatky z testovani:

V upravé profilu (1. Gprava) se nachazi pole s uzivatelskycm jménem a heslem, ale neni zde

moznost je zménit [3/5]

=V apravé profilu (1. Gprava) je mozné hodnotu odebrat a ulozit jako nulovou hodnotu [1/5]
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5. Zavér

V prvni Casti se tato bakalaiska préce zabyvala teoretickym pohledem na téma .NET
Framework. Dale byla popsana  metodika  vyvoje  software.  Vysvétleni
spiralového a vodopadového modelu a jejich hlavnich rozdili. V zavére¢né pasazi teoretické
Casti této prace byl predstaven dotazovaci jazyk SQL a nasledné vysvétleny jeho hlavni

ptikazy.

V prakticke ¢asti této prace byla za vyuziti spiralové metodiky vyvoje SW vyvinuta desktopova
aplikace pro vedeni tréninkového deniku sportovce v jazyce C#. Aplikace pro zaznamenani
a nasledné ulozeni sportovni aktivity slouzi pro triatlonisty a jsou zde zahrnuty tfi hlavni
discipliny. Aplikace komunikuje s SQL databazi vytvotenou pomoci sluzby Microsoft Azure.
Aplikace byla nasledné otestovana pomoci testovacich scénait, které poslouzi pro zlepsSeni
aplikace. V ramci testovani bylo odhaleno né¢kolik drobnych nedostatkt aplikace. Hlavni

funkénost aplikace po testovani nevykazuje zadné zavazné chyby.
Cilem této prace bylo vyvinuti desktopové aplikace, postavené na .NET Frameworku, pro

vedeni sportovniho deniku triatletd. Bylo vyuzito spojeni technologie C# s databazi Microsoft
SQL Server.
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