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Abstrakt

Tato bakalarska prace pojednava o navrhu a realizaci webové aplikace pro podporu
vybranych podnikovych procesti podniku Mercuria Laser Game. Tyto procesy jsou spojeny
se systémy tzv. premluvenych her a vouchert. Obsah préce je rozdélen do tii ¢asti. V prvni
¢asti je popsan soucasny stav podniku a vybrané procesy potiebné k pochopeni jeho
byznysu souvisejici s vyse zminénymi systémy premluvenych her a vouchert. Druh4 ¢ast je
poté vénovana samotnému navrhu aplikace vychazejici z poznatki z prvni ¢asti prace a dale
specifikovanych pozadavcich zadavatele. Ve treti Casti prace je popsan samotny vyvoj
aplikace, pouzité technologie, databize, se kterou aplikace pracuje, a jeji konecna
funkcionalita. Zde jsou zminény zmény procesti, které tato aplikace s sebou prinasi a
testovani aplikace. Na tplny zavér je uvedena zpétna vazba od zadavatele.
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Abstract

This bachelor thesis discusses the proposal and realization of a web application supporting
selected business processes of Mercuria Laser Game. These processes are connected to the
systems of so called additional games and vouchers. The content of this thesis consists of
three parts. The first part describes the current state of the company and the chosen
processes necessary for understanding its business and the those systems mentioned
above. The second part is dedicated to the proposal of the application itself. It is based off
the findings from the first part of the thesis and off the further specified requirements
from the submitter. The third part describes the evolution of the application itself, the
technologies used, databases with which the application works, and its final functionality.
There are also mentioned impacts of the application on the selected business processes
and its testing. The very end states the feedback of the submitter.
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Uvod

1.1 Téma prace

Tématem této prace je vyvoj webové aplikace urcené pro podnik Mercuria Laser Game za
ucelem podpory vybranych procesti dle pozadavki podniku, spojenych se systémy
premluvenych her a voucherii, k ¢emuz bude vyuzito technologie ASP.NET Core MVC.
Podnik v soucasné dobé tesi tuto problematiku pomoci tabulek vytvorenych v aplikaci
Microsoft Excel. Tento zpiisob vSak v souc¢asné dobé jiz neni dostateény a podnik tedy hleda
lepsi zplisob, jak tuto problematiku resit.

Vyvinuta aplikace by tedy méla spliiovat pozadavky podniku a prinést potiebny uZzitek v
podobé optimalizace vybranych podnikovych procesii spojenych se spravou premluvenych
her a voucheri. V neposledni fadé by do této problematiky méla piinést lepsi ad na arovni
celého podniku a zajistit tak jeji vy$si bezpec¢nost.

1.2 Cil prace

Hlavnim cilem prace je vytvoreni takového softwaru, ktery odpovida potfebadm podniku,
jeho pozadavkim, podporuje a pripadné optimalizuje procesy s témito potiebami
spojenymi. Je Zadouci, aby byla aplikace podnikem ptijata a v budoucnu vyuzivana.

Z hlavniho cile prace vychazi hned nékolik podcilii. Jedna se predevs§im o ziskani zakladnich
informaci o podniku, jeho byznysu a identifikaci procesi, které si podnik pieje podpofrit.
Déle pak zjisténi zameéstnaneckych roli a datovych objektii, které v téchto procesech
vystupuji. Pro Gisp€sné zpracovani je potiebné pochopit a popsat systémy premluvenych her
a vouchert, které si podnik postupem casu vytvoril a vyuziva.

Dal$im z podcilt je samotny navrh aplikace vychazejici z vySe zminénych informacich o
podniku, jeho procesech a zaméstnaneckych rolich. Podstatnou soucasti je také specifikace
pozadavkl podniku na funkcionalitu aplikace. Poslednim cilem prace je zjisténi zpétné
vazby zadavatele, zejména jak je s aplikaci spokojen a co by na ni pfipadné zménil nebo o co
doplnil. Je totiz ziejmé, Ze aplikace bezprostiedné po vyvoji nemiize byt dokonala.

1.3 Metoda dosazeni cile

Aby aplikace naplnovala potfeby podniku, bude klicové podnik do jisté miry popsat. Na
pocatku prace bude tedy nutné spolecné s managementem podniku sepsat a rozdélit
procesy, které v podniku probihaji. Dale bude nezbytné popsat podnikovou organizaéni
strukturu, potiebnou ke zjisténi jednotlivych zaméstnaneckych roli a jejich odpovédnosti.
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Nasledujici fazi bude popsani a namodelovani vybranych podnikovych procesti. Tento krok
umozni pochopit, jaka je jejich navaznost, pripadné vstupy a vystupy i kdo a kdy v téchto
procesech vystupuje. Jelikoz procesy, které si podnik preje podporit, se tykaji systémii
premluvenych her a vouchert je nezbytné tuto problematiku popsat a identifikovat jeji
nedostatky.

Dal$im bodem bude specifikace pozadavki zadavatele a nasledny navrh aplikace. V tomto
kroku budou navrzeny ptipady uziti aplikace a diagram tiid. Tento navrh urci jeji rozsah a
na jeho zakladé bude aplikace vyvinuta.

Posledni fazi bude samotny vyvoj aplikace, kde budou popsany pouzité technologie,
databaze a funkcionalita kone¢ného feSeni. Obsahem bude rovnéz popis, jak se zméni
procesy, jeZ ma aplikace podporovat. Zavérem této casti bude otestovani jeji funkénosti,
pripadné odladéni chyb zptisobenych nasazenim aplikace do produkéniho prostiedi a
zjiSténi zpétné vazby od zadavatele.

1.4 Predpoklady a omezeni prace

Zakladnim predpokladem pro vypracovani této prace je spoluprace s managementem
podniku, ktery bude muset poskytnout vS§echny potirebné informace o soucasném stavu
podniku a systémech pfemluvenych her a voucherii. Bude také nezbytné, aby zadavatel
dostatecné specifikovat vSechny jeho pozadavky. Pro tispésné piijeti aplikace je diilezité, aby
byla dostate¢né prehlednd, rychla, spolehlivd, a predev§im aby prinesla vétsi uzitek nez
soucasné reseni této problematiky.

12



2 Popis soucasného stavu podniku

Uéelem této kapitoly je poskytnout zakladni informace o podniku Mercuria Laser Game,
jeho organizac¢ni struktufe a procesech, které v podniku probihaji. Pozornost bude
zaméiena primarné na popis a namodelovani procest, které umozni pochopeni byznysu
podniku. Dalsi diiraz bude kladen na pozadovanou funkcionalitu aplikace (viz kapitola 3.1).
Bude zde popsan i soucasny stav systému piremluvenych her a voucheri a jejich nedostatky.
Poznatky v této kapitole byly zjiStovany ve spolupraci s feditelem pobocky HoleSovice
Martinem Novotnym, ktery je zaroven i zadavatelem tohoto projektu a je predstaven
v rozhovoru se zadavatelem (viz Priloha E: Rozhovor se zadavatelem).

2.1 Predstaveni podniku

Podnik Mercuria Laser Game byl zaloZen v roce 2014, a v souc¢asné dobé m4 jiz dvé pobocky
sidlici v Praze. Prvni je umisténa nedaleko od stanice metra Nadrazi HoleSovice a druha
v komplexu Pivovar Branik. Obé poboc¢ky maji stejnou organizaéni strukturu (viz Obr. 3) a
probihaji v nich stejné procesy, a dokonce i sdileji zaméstnance, dle aktualnich potteb.

Hlavni ¢innosti firmy Mercuria Laser Game je zprostiedkovavani her laser game a prodej
obcerstveni. Mezi procesy podporujici ¢innost firmy patfi organizace firemnich akci,
turnaji, laser game ligy a narozeninovych oslav. Podstatnou podptirnou ¢innosti je také tzv.
spremlouvani® zdkaznikl k dalsim hram, v pripadé, ze zdkaznik uz odehral vSechny jim
zarezervované hry. Prodej obcerstveni pak probiha v dobé, kdy zakaznici cekaji na
rezervované hry v prostorach baru.

Ostatnimi neméné dilezitymi podptrnymi procesy, které v podniku probihaji je Gcetnictvi,
odménovani zameéstnancii za ,premluvené hry“, vytvareni a uplatiiovani voucherd,
marketing, doplnovani barovych a skladovych zasob, uprava systému evidence
spremluvenych her*, tklid a tdrzba vystroje.

Mezi ridici ¢innosti podniku patii sprava smeén, rezervaci, zaméstnancti, inventura a analyza
trhu vcetné strategického planovani.

VsSechny zminéné procesy a jejich rozdéleni je pro prehlednost zobrazeno na obrazku nize
(viz Obr. 1). Kazdy proces je oznacen jednoznaénym identifikatorem a barvou v zavislosti na
tom, zda bude proces dale popisovan. Legenda k identifikovanym procestim je uvedena na
Obr. 2.
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Obr. 1 Identifikované procesy v podniku [zdroj: vlastni]
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Obr. 2 Legenda k Obr. 1 Identifikované procesy v podniku [zdroj: vlastni]

2.2 Organizacni struktura podniku

Nejvyssi pozici v podniku Mercuria Laser Game predstavuje jeho majitel, ktery schvaluje
rozhodnuti tykajici se budouciho vyvoje podniku, jako je napriklad ziizovani dalSich
poboéek a nikup nového vybaveni. Reditel poboc¢ky zajistuje jeji priibézny rozvoj a
kontroluje aktivity acetni a marketingového a provozniho manazera. Za plynuly chod
podniku je zodpovédny provozni manazer. Jeho hlavnimi ¢innostmi jsou kontroly rezervaci,
smén, odménovani zaméstnanct, kontrola stavu zasob, ¢innost technika, uklize¢ky a
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pracovnikii obsluhy. Technik se stard o udrzbu vybaveni a je tedy zodpovédny za
provozuschopnost a bezpeénost vystroje.

Denni provoz obstarava obsluha, ktera je rozdélena do tii roli — hlavni barmanka, instruktor
a barmanka. Hlavni barmanka je zodpovédna za ¢innost obsluhovani zdkazniki, dopliiovani
barovych a skladovych zasob a praci brigadniki. Instruktori a barmanky pracuji pouze na
zdkladé dohody o pracovni ¢innosti. Barmanky obsluhuji zdkazniky spoleéné s hlavni
barmankou. Instruktoii maji na starost zprostredkovavani her laser game, uplatrniovani
voucheri a ,premlouvani® zakazniki k dal$im hram. Organizac¢ni struktura je pro
prehlednost zobrazena na obrazku nize (viz Obr. 3).

" ™y
Majitel podniku
. A
J——
Reditel poboéky
J——
Uietni Provozni manaZer Marketingovy
manazer
- "

) .

\

Technik Uklizetka

; Obsluha |
i Hiavni barmanka |
i ' 4 i
i —> Instruktor !
! . J
; - N
i — Barmanka i
i e - :

Obr. 3 Organizacni struktura podniku [zdroj: vlastni]
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2.3 Popis vybranych podnikovych procest

Jak bylo zminéno v tivodu kapitoly 2, budou zde popsany a namodelovany pouze procesy
podstatné k pochopeni byznysu podniku a déle ty, které jsou spojené s pozadovanou
funkcionalitou aplikace. Jedn4 se o procesy zvyraznéné na obrazku identifikovanych
procesi (viz Obr. 1). V téchto procesech vystupuji pouze role provozni manazer, hlavni
barmanka, instruktor a barmanka, identifikované v kapitole 2.2. Vyuzité symboly pri
modelovani procesti jsou znazornény v legendé (viz Obr. 4).

»Podnikovy proces je souhrnem cinnosti, transformujicich souhrn vstupit do souhrnu
vystupii (zbozi nebo sluzeb) pro jiné lidi nebo procesy, pozivajice k tomu lidi a nastroje.“(1,
str. 15) Pro modelovani téchto procesti vyuzito diagramti EPC (Event Process Chain), ve
kterych se stiidaji jednotlivé udalosti a ¢innosti, vystupuji zde role a jsou zde zaznamenany
i ptipadné vstupy a vystupy jednotlivych ¢innosti v podobé datovych objektt.(2)

. , = Datovy objekt
Udalost / Stav Cinnost Podproces

Role

Obr. 4 Legenda k namodelovanym procestim [zdroj: vlastni]
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2.3.1 Proces Privitani zakaznika

Tab. 1 Popis procesu Piivitani zakaznika [zdroj: vlastni]

ID procesu: Nazev: Vlastnik procesu:
HP_ 2 Privitani zakaznika Instruktor
Popis:

Vychozi situaci je zakaznik, ktery prisel do podniku. Zakaznik je privitan a seznamen
s postupy instruktorem. Instruktor dale zjisti, zdali ma zakaznik voucher. V pripadé,
zZe zakaznik voucher ma4, je spustén proces ,Validace a uplatnéni voucheru®. Pokud
zakaznik voucher nemé nebo skon¢i proces validace a uplatnéni voucheru, je usazen
barmankou nebo hlavni barmankou ke stolu, ktery mu byl prifazen. Zakaznik poté
¢eka v prostorach baru.

Vnorené procesy:

- Validace a uplatnéni voucheru

Vstupy: Vystupy:
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Obr. 5 Model procesu Piivitani zakaznika [zdroj: vlastni]
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2.3.2 Proces Validace a uplatnéni voucheru

Tab. 2 Popis procesu Validace a uplatnéni voucheru [zdroj: vlastni]

ID procesu: Nazev: Vlastnik procesu:
PP_15 Validace a uplatnéni voucheru | Instruktor
Popis:

Vychozi udalosti je zakaznik, ktery ma voucher. Instruktor vyhleda voucher v tabulce
s vouchery daného podniku.

Je-li voucher nalezen, instruktor zkontroluje jeho platnost a v pripadé€, Ze je platny,
oznadi jej za uplatnény a pripise ho zdkaznikovi na acet. V pripadé, Ze voucher platny
neni, je zdkaznik informovan o jeho neplatnosti.

Nebyl-li voucher nalezen, kontaktuje instruktor druhou poboc¢ku, kde mistni
instruktor zkontroluje jejich tabulku svouchery. Pokud i presto nebyl voucher
nalezen je problém preddn provoznimu manazerovi a zdkaznik informovan o
problému s voucherem.

Konec¢nou cinnosti je usazeni zakaznika ke stolu, kterou provede hlavni barmanka
nebo barmanka, kde zakaznik pocka, nez bude obslouZen.

Vnorené procesy:

Vstupy: Vystupy:

- Voucher
- Tabulka s vouchery

19




Zakaznik ma .
voucher

RN

P
Vyhledani Tabulka s vouchery
— Instruktor b
—
-
./ \.
; | XOR |
.\.. _— ../.
/" voucher Voucher
nalezen nenalezen
y ¥
Kontrola platnosti Kontaktovani ‘

voucheru druhé pobotky ‘ N
./.l._\. ./_l._\.
| OR. | | XOR |
M S
N\ /Druha pobotka". /Druhd pobotka®,
‘Voucher je platny VDUCE‘E‘;PE"' 4 jiZ byla ) . jedté nebyla —
g 21800y * kontaktovana * kontaktovana
¥ ¥ ¥
- Iriugean Pfedani problému
Uplatnéni zakaznika o 2
- provoznimu Instruktor —
voucheru neplatnosti i —
voucheru J
B SN B SN B SN
y el Y /Problém predan,
y - informovan o / 2 \
‘Voucher uplatnén ; neplatnasti _ provoznimu
’ ' . woucheru / -__.manazerow
¥ ¥
Spraveni
Pﬁpsa’nivotﬁcheru zdkaznika o
na zakaznikuv ucet problému s
voucheren
B SN B SN
Voucher X / Zakaznik
zapsan of " spraven o
,_ na zékazn\'kﬁv_;' '-\:{OR/ N problému s

\ uget I

Usazeni zakaznika
ke stolu

¥

/Zakaznik Eeka .
. v prostorach
baru

. voucherem

Hiavni barmanka /
Barmanka

Obr. 6 Model procesu Validace a uplatnéni voucheru [zdroj: vlastni]
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2.3.3 Proces Obsluha zakaznika

Tab. 3 Popis procesu Obsluha zakaznika [zdroj: vlastni]

ID procesu: Nazev: Vlastnik procesu:
HP 3 Obsluha zikaznika Hlavni barmanka
Popis:

Vychozi situaci je zakaznik céekajici v prostorach baru. Instruktor zkontroluje
rezervacéni systém a v pripadé, ze zakaznik ma rezervaci v tento cas, je kontaktovan
instruktorem a spousti se proces ,,Zprostiredkovani hry laser game®. Jakmile tento
proces skon¢i, instruktor opét zkontroluje rezervaéni systém a proces ,Obsluha
zakaznika“ se opét opakuje.

Pokud ma zakaznik rezervaci vjiny cas, spousti se proces ,Prodej obderstveni®.
V pripadé, Ze zakaznik jiz odehral vSechny zarezervované hry, je spustén proces
,Premluveni zakaznika k dal$i hie“. Byl-li zdkaznik premluven, bude se proces
,Obsluhy zadkaznika“ opét opakovat. Nebyl-li zdkaznik premluven k dalsi hre, spousti
se proces ,,0dchod zakaznika®.

Vnorené procesy:

- Zprosttedkovani hry laser game
- Prodej obcerstveni

- Premluveni zakaznika k dalsi hie
- Odchod zakaznika

Vstupy: Vystupy:

- Seznam rezervaci -
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Obr. 7 Model procesu Obsluha zédkaznika [zdroj: vlastni]
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2.3.4 Proces Premluveni zakaznika k dalsi hie

Tab. 4 Popis procesu Premluveni zdkaznika k dalsi hie [zdroj: vlastni]

ID procesu: Nazev: Vlastnik procesu:
PP_1 Premluveni zdkaznika k dalsi hfe | Instruktor
Popis:

Vychozim stavem je zakaznik, ktery odehral vSechny hry. Instruktor kontaktuje
zakaznika a pokusi se ho premluvit k dalsi hfe. Nebyl-li zdkaznik premluven,
nasleduje proces ,Odchod zakaznika“. Podarilo-li se instruktorovi zakaznika
premluvit, domluvi s nim cas dalsi hry. Nakonec instruktor zapise premluvenou hru
do tabulky pro premluvené hry a bude spustén proces ,,Obsluha zdkaznika“.

Vnorené procesy:

Vstupy:

Vystupy:

- Tabulka premluvenych her

- Premluven hra
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Obr. 8 Model procesu Pfemluveni zdkaznika k dalsi hie [zdroj: vlastni]
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2.3.5 Proces Vytvoreni voucheru

Tab. 5 Popis procesu Vytvoreni voucheru [zdroj: vlastni]

ID procesu: Nazev: Vlastnik procesu:
PP 14 Vytvoreni voucheru Provozni manazer
Popis:

Vychozi udalosti je potfeba vytvoreni voucheru. Provozni manazer zapiSe novy
voucher do tabulky svouchery a nésledné vytvori grafickou podobu voucheru
s prislusnymi daty, ktera je posléze bud’ odeslana emailem, nebo vytisténa.

Vnorené procesy:

Vstupy:

Vystupy:

- Tabulka s vouchery - Graficka podoba voucheru
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Obr. 9 Model procesu Vytvoreni voucheru [zdroj: vlastni]



2.3.6 Proces Odménovani zaméstnanci za premluvené hry

Tab. 6 Popis procesu Odménovani zaméstnanci za premluvené hry [zdroj: vlastni]

ID procesu: Nazev: Vlastnik procesu:
PP_7 Odmeénovani zaméstnancii za premluvené hry | Provozni manazer
Popis:

Vychozi udalosti je konec kalendarniho meésice. Provozni manazer otevie tabulku
premluvenych her a vypocte podle nich prémie pro dany meésic, jakmile jsou prémie
vypocitany, vytvori tabulku prehledu prémii pro dany meésic a vystavi ji. Prémie jsou
nakonec zameéstnanctim vyplaceny hlavni barmankou.

Vnorené procesy:

Vstupy: Vystupy:

- Tabulka prehledu prémii pro dany

- Tabulka pfemluvenych her o
mésic
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Obr. 10 Model procesu Odmeénovani zameéstnanct za premluvené hry [zdroj: vlastni]
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2.3.7 Proces Uprava systému evidence premluvenych her

Tab. 7 Popis procesu Uprava systému pfemluvenych her [zdroj: vlastni]

ID procesu: |Nazev: Vlastnik procesu:
PP_11 Uprava systému evidence premluvenych her | Provozni manaZer
Popis:

Vychozi udélosti je potteba upravit tabulku premluvenych her. Tato potfeba miize byt
zptsobena koncem kalendarniho roku, zménou provizi z premluvenych her, ptidani
nového zameéstnance, nebo typu hry.

Provozni manazer tedy zalohuje a upravi tabulku pfemluvenych her dle potteby. Poté
zkontroluje, jestli funguji vSechny vzorce a nasledné tabulku ulozi.

Vnorené procesy:

Vstupy: Vystupy:

- Aktualizovana tabulka

- Tabulka premluvenych her pemluvenych her

29



/ MNastala _
/" pofeba upravit
tabulky
. pfemluvnych
’ her

Provozni manazer

| Zjisténi priciny

Konec
kalendarniho
roku

.

.
.

. Zména provizi |

h

Zalohovani a
uprava tabulky
pfemluvenych her

4

Tabulka

{ptemluvenych her

. upravena

| Kontrola

|5pra’vn05ti vypoctl

Vypotty

“. zkontrolovany

4

| UloZeni upraveng

tabulky
||:|Fem|uven','fch her

. Tabulka uloZena

Pridani

. zaméstnance

 Pidani typu hry

Tabulka
premluvenych her

Aktualizovana
tabulka
premluvenych her

Obr. 11 Model procesu Uprava systému evidence piremluvenych her [zdroj: vlastni]
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2.4 Informacni potreba

V této kapitole je popsana objektivni informaéni potreba roli vystupujicich v popsanych
procesech (viz kapitola 2.3). Jedna se tedy o informace, které jednotlivé role pottebuji
k vykonévani své ¢innosti. Z diivodu, Ze se v téchto procesech role barmanka ztacéastnuje
pouze jedné ¢innosti, byla z popisu informacni potieby vynechana.

Tab. 8 Informacni potteba provozniho manazera [zdroj: vlastni]

Dalsi role vyuzivajici

P i 7 Inf Datovy objekt .
rovozni manazer nformace atovy obje tento datovy objekt
Vouchery Tabulka s vouchery Instruktor
Premluvené " ,
h Tabulka pfemluvenych her  Instruktor
Objektivni informaéni vy
potreba , .
Prémie Z
premluvenyc}} Tabl;llkzt Izrehledu prémiiza . o manka
her za dany dany mésic
meésic
Tab. 9 Informacni potieba instruktora [zdroj: vlastni]
. v Dalsi role vyuzivajici
Instruktor Informace Datovy objekt

tento datovy objekt

Vouchery Tabulka s vouchery Provozni manazer
Objektivni informaéni
potteba Pfremluvené

hry Tabulka pfemluvenych her  Provozni manazer

Tab. 10 Informacni potteba hlavni barmanky [zdroj: vlastni]

Dalsi role vyuzivajici

Hlavni barmanka Informace Datovy objekt s .
vy o) tento datovy objekt
Prémie zZ
Objektivni informaéni premluvenych Tabulka prehledu prémii za , N
y , . v, Provozni manazer
potieba her za dany dany mésic
mésic
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2.5 Systém premluvenych her

V této kapitole je popsan systém premluvenych her a jeho soucasné reseni. Tento systém je
nastrojem managementu podniku, uréeny ke zvySovani produktivity prace roli instruktor a
hlavni barmanka. Je postaven na motivaci zaméstnancti prémiemi z her, ke kterym tito
zameéstnanci premluvili zdkazniky po odehrani vSech jejich rezervovanych her.

Na této tzv. premluvené hie se podili minimalné jeden a maximalné dva zaméstnanci —
jeden instruktor a jedna hlavni barmanka. Piemluvené hry se déli na dva typy — ,,spole¢né”
a ,s0lo“. Tyto typy jsou popsané dale v textu.

Disledkem vyuzivani tohoto systému je zvySend komunikace mezi obsluhou a zadkazniky a
zaroven i mezi rolemi instruktor a hlavni barmanka. Figuruje zde motivaéni faktor v podobé
soutézivosti zameéstnancli, ktefi maji moznost vidét jakych vysledkti dosahuji jejich
kolegové. V neposledni fadé ziskava také provozni manaZer prehled o produktivité
jednotlivych zaméstnanci. V konecném diisledku je tedy zvysen zisk podniku, protoZze je
zakazniktim ,,prodano” vice her, ¢astokrat i vice, nez je kapacita rezervaci.

Spolecné premluvené hry

Spole¢né premluvené hry vznikaji v piipadé, Zze jsou na sméné pritomni zaméstnanci
v rolich instruktora a hlavni barmanky. Tehdy ptipadaji prémie z pfemluvenych her praveé
témto dvéma zaméstnancim. Prémie z premluvené hry byva pro instruktora vyssi nez pro
hlavni barmanku.

Solo premluvené hry

Sélo premluvené hry vznikaji v pripadé, Ze je v podniku ptitomen pouze jeden zaméstnanec
obsluhy, ktery zastupuje vSechny role zaroven. Vtomto piipadé pripada prémie
z premluvené hry pouze tomuto zameéstnanci. Prémie z tohoto typu hry byva zpravidla vyssi
nez prémie ze spole¢nych premluvenych her z divodu, Ze ma tento zaméstnanec podstatné
vice prace.

Soucasny stav evidence premluvenych her

V soucasné dobé jsou piremluvené hry evidovany pomoci aplikace Microsoft Excel, ve které
jsou vytvoreny tabulky pro vySe zminéné dva typy premluvenych her. Kazda premluvena
hra pripada pravé jednomu dni a instruktori k tomuto datu pridavaji pocty jednotlivych
typi pfemluvenych her, dle jistych omezeni, kterd jsou nastavena pomoci zakladnich
nastroju této aplikace.

Nedostatky

Jelikoz se jedna o prosté tabulky vytvorené pomoci aplikace Microsoft Excel, do kterych jsou
pripisovany hodnoty, neni mozné rozliSovat kdy byly tyto zaznamy vytvofeny nebo
upraveny. Na tyto tabulky jsou posléze aplikovany funkce pro vypocet prémii za dany mésic,
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coz ma za nasledek jejich pomeérné slozitou apravu, ktera vyzaduje pokrocilejsi znalosti této
aplikace.

Velkym nedostatkem je nutnost kazdoroéni aktualizace téchto tabulek, protoze vzdy
obsahuji pouze datumy pro jeden kalendarni rok. Dalsim je pak jejich vySe zminéna tiprava,
ktera miize zapricinit chybu pii vypoéitavani hodnot prémii. Nejvétsim problémem je vSak
nemoznost Fadného zapisovani premluvenych her v pripadé, Ze doslo ke zméné
zameéstnanci v rolich instruktor a hlavni barmanka na sméné vten samy den. V tomto
pripadé zapisuji zameéstnanci premluvené hry do komentare k tomuto dni. Jedna se tedy o
prosty text, ktery musi provozni manazer prochazet a posléze ptipocitat tyto hodnoty k tém,
které byli zapsany adné.

2.6 Systém vouchert

Systém vouchert je dalSim nastrojem managementu podniku vyuZivanym pfi propagacnich
akcich a spolupraci se spratelenymi podniky. Jedna se o dokument ve fyzické,
¢i elektronické podobé, diky kterému ziskava jeho drzitel slevu z utraty v podniku. Tyto
vouchery je mozné uplatiiovat na libovolnych pobocékach podniku.

Soucasny stav evidence voucheru

Vouchery (stejné jako premluvené hry) jsou evidovany pomoci aplikace Microsoft Excel.
Vytvareni a iprava vouchert je v kompetenci pouze provozniho manazera dané pobocky.
Evidovany voucher vSak musi mit také grafickou podobu, takze po zaevidovani voucheru je
nutné jesté vytvorit jeho vzhled a zapsat do néj patiiéna data. U voucheru je evidovano
datum zacéatku a konce platnosti, jeho hodnota a kod, ktery slouzi pro jeho jednoznaénou
identifikaci.

Nedostatky

Jak je patrné z vySe zminéné moznosti uplatnéni libovolného voucheru, vydaného timto
podnikem na jakékoli poboéce a popsaného procesu ,Validace a uplatnéni voucheru® (viz
kapitola 2.3.2), dochazi k jeho zdrzovani v ptipadech, kdy si zdkaznik pieje uplatnit voucher
vytvofeny provoznim manazerem na jiné pobocce. Dalsim nedostatkem je moznost tipravy
tabulky s vouchery libovolnym zaméstnancem pritomnym na sméneé, nebot kazdy z nich méa
k této tabulce ptistup.
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3 Navrh aplikace

V této kapitole je popsan navrh feseni aplikace vychazejici z identifikovanych a popsanych
procesti (viz kapitola 2.3), informacni potteby (viz kapitola 2.4), systému pfemluvenych her
(viz kapitola 2.5) a voucherii (viz kapitola 2.6). Prioritou budou v§ak pozadavky zadavatele
(viz kapitola 3.1).

3.1 Pozadavky zadavatele

Spole¢né se zadavatelem byly sepsany pozadavky, které definuji jeho predstavy o
funkcionalité aplikace. Jedna se tedy o doplnujici informace k poznatkim zjisténym z
popisu soucasného stavu podniku (viz kapitola 2).

Funk¢ni pozadavky

Zadavatel pozaduje jednotné feSeni evidence prfemluvenych her a vouchert pro obé poboc¢ky
tak, aby byly dostupné prostrednictvim webového prohlizece Google Chrome. Dale
zptistupnéni této evidence pouze uzivatelim, ktefi jsou registrovani provoznim manazerem
libovolné pobocky. Kazdy registrovany uzivatel bude pridé€len prave jedné pobocce.

Pii evidovani premluvenych her je vyzadovan zapis téchto her pomoci jednoho formulére
pro oba jejich typy (spole¢né a s6lo premluvené hry). Forma zapisu musi obsahovat jednoho
az dva zameéstnance, jejich provizi a pocet zadkaznik castnicich se této hry. Je poZadovana
také moznost zobrazeni vysledkii prémii z premluvenych her za vybrany mésic a jejich
export ve formatu XSLX (Excel Microsoft Office Open XML Format Spreadsheet). Tento
soubor ma pak slouzit hlavni barmance k vyplaceni prémii zaméstnancim. Opravnéni
exportu vysledki premluvenych her bude mit pouze provozni manazer. K zobrazovani,
upravé a vytvareni premluvenych her dané pobocky bude opravnén libovolny uzivatel této
pobocce ptirazeny.

U evidence voucheri je poZadovana moznost vyvareni, Gpravy, vyhledavani, uplatiiovani a
exportovani voucherti ve formatu PDF (Portable Document Format) v jednotné podobé.
Libovolny voucher bude mozné uplatnit na jakékoli pobocce. K vytvareni, apravé a
exportovani voucherti budou opravnéni vyhradné provozni manazeri. Instruktori budou
moci vouchery pouze vyhledavat a uplatnovat.

Nefunkcni pozadavky

Zadavatel pozaduje, aby byla aplikace dostupna kazdy den vroce a nebylo ji nutné
aktualizovat s vyjimkou jeho dodate¢nych pozadavki. Dale pozaduje podporu béhem
provozu a moznost budouciho rozvoje dle potreb podniku. Aplikace musi splnit zakladni
kritéria bezpecnosti, aby nedoslo k neopravnénému vyuzivani aplikace.
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3.2 Pripady uziti aplikace

Diagram pripadi uziti popisuje funkcionality systému z pohledu uzivatele. Jsou zde
definovany aktéri, jednotlivé pripady uziti a jejich vztahy. Aktéfi reprezentuji roli, ktera
interaguje se systémem. Nemusi se vSak jednat pouze o roli, ale i o jiny systém. Jedna role
mize byt reprezentovana vice lidmi a zaroven miize jeden ¢lovék predstavovat vice roli.
Konkrétni akce v systému provadéna aktérem se nazyva pripad uziti.(2)

Zpozadavki zadavatele, popsanych procesti, informacni potieby a popisu systémi
premluvenych her a vouchert vySel diagram pripadid uziti (viz Obr. 13), na kterém je
znazornéno, ktera role miize provadeét jaké akce se systémem. Z divodu prehlednosti tohoto
diagramu byly vyuzity pouze vztahy generalizace/specializace (vztah mezi aktéry) a
komunikacni asociace (vztah mezi aktérem a pripadem uziti). Legenda k namodelovanému
diagramu pripadi uziti je zndzornéna na obrazku nize (viz Obr. 12). Jako aktéfi byli
identifikovany role instruktor a provozni manazer. Bylo navrzeno celkem 34 pripadi uziti.
Z dtvodu jejich prilis vysokého poctu a omezeného rozsahu této prace nejsou tyto pripady
uziti dale rozepisovany.

» Pfipad uZiti

Komunikaéni asociace

Alder

>

Generalizace/Specializace

Obr. 12 Legenda k Obr. 13 Diagram piipadi uZiti [zdroj: (2)]
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UCE - Vyhledat voucher
podle kodu

UCT - Zobrazit
premluveng hry

UC5 - Uplatnit voucher

UCS - Vytvofit
pfemluvenou hru

UC4 - Zobrazit detail
voucheru

UCS - Upravit
pfemiuvenou hru

UC3 - Zobrazit vouchery

UC10 - Filtrovat
pfemluvené hry podle
mésice

UC2 - Odhlasit se

UC11 - Zobrazit
vysledky pfemluvenych
her za dany mésic

UC1 - Pihlasit se

UC12 - Exportovat
vysledky pfemluvenych
her za dany mésic

UC34 - Odstranit roli

UC33 - Ffidat / Odebrat

uZivatele roli UC13 - Vytvofit voucher

UC14 - Exportovat
voucher

UC32 - Upravit roli

UC15 - Upravit voucher

UC16 - Odstranit
voucher

UC30 - Zobrazit role

C17 - Zobrazit viechny’
zaméstnance

UC29 - Spravovat
uZivatelovi role

[
Provozni manaZer

UC18 - Vytvofit nového
zaméstnance

UC28 - Odstranit
uZivatele

UC19 - Upravit
zaméstnance

UC27 - Upravit uZivatele

UC20 - Odstranit
zaméstnance

UC26 - Vytvofit novéno
uZivatele

C25 - Zobrazit viechny’

Wivatele UC21 - Zobrazit typy her

UC24 - Odstranit typ hry

UC23 - Upravit typ hry

Obr. 13 Diagram pripadt uZiti [zdroj: vlastni]
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3.3 Diagram trid

Diagram trid umoziuje nahlizet na systém statickym pohledem a neni tedy popisovana
interakce mezi jednotlivymi tfidami v ¢ase. V digramu t¥id pro tuto aplikaci bylo vyuzito
vztahli generalizace/specializace a kompozice. Vztah generalizace/specializace umoznuje
rozliSeni tiidy a jejiho specialniho pripadu. Jedna se tedy naptiklad o tfidu uzivatel a jeji
specialni pripad administrator, ktery je na rozdil od tridy uzivatel vyuzivan pti vytvareni
voucheru. Vztah kompozice urcuje, které objekty jsou slozené z dalSich objektti a nemohou
tedy bez nich existovat.(2)

Zpozadavki zadavatele, popsanych procesti, informacéni potieby, popisu systému
premluvenych her a voucheri i ptipadi uziti vychazi diagram tiid (viz Obr. 14). Jsou zde
patrné vztahy mezi jednotlivymi objekty. Pfemluvena hra je tedy tvofena zaméstnancem,
typem hry, pobockou, uzivatelem a atributy datum a pocet. Zaméstnanec je vytvoren typem
zameéstnance a dale atributy jméno a email. Ttida uzivatel je sloZena z pobocky a atributi
email a heslo. Posledni tfidou je tfida voucher, ktera je vytvorena z tfidy administrator
a atributi kod, platny od, platny do, titulek, popis, hodnota a je platny. Tento diagram bude
slouzit predevsim k vytvoreni rela¢ni databaze, se kterou bude aplikace pracovat.

Byla U}fWDT’ullu 5
1.*
= - Typ hry
Zaméstnanec . .. Premluvena hra . 1 P
jméno a pfijmeni o | datum - . cena )
amail @p-Fiemiuvilo— poéet Je typu—e@e provize pro hiavni barmanku
provize pro instrukiora
provize v pfipadé solo pfemiuvené hry
1 1
Je typu Nalezi
1 1
1=
Typ zaméstnance Pobocka ; ; UZivatel S J
3 4 | email
nézev nézev L
p——Nalezi—— heslo
Voucher
kod
platny od . —
platny do 1. 1 Administrator
titulek Byl vytvofenr——<
popis
hodnota
je platny

Obr. 14 Diagram tiid [zdroj: vlastni]
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4 Vyvoj aplikace

Tato kapitola je vénovana vyvoji aplikace na zakladé jejiho navrhu (viz kapitola 3). Jsou zde
ramcoveé popsany pouzité technologie, dale pak struktura databaze, kterou aplikace vyuziva
a jeji entity. Dale také konecna funkcionalita aplikace a zména podnikovych procesi
(popsanych kapitole 2.3) v dtisledku vyuzivani aplikace. Nakonec je zminéno i testovani
aplikace a zpétna vazba od zadavatele.

4.1 Pouzité technologie

K vyvoji aplikace vylo vyuzito vyvojové prostredi Visual Studio 2017 Community Eddition,
které je volné ke stazeni na webové strance https://visualstudio.microsoft.com/cs/ a
technologii popsanych déle v textu, vyuzitych pro zajisténi vSech navrhovanych funkci
aplikace, které jsou zndzornény pomoci diagramu ptipadi uziti (viz Obr. 13).

ASP.NET Core MCV

ASP.NET Core MVC je framework od spolec¢nosti Microsoft urceny pro vytvareni webovych
aplikaci, ktery je postaven na architektuire MVC (Model View Controller), jazyce C# a cross-
platformové verzi .NET frameworku. Tato technologie tedy umoziuje nasazovani aplikaci
do riznych hostujicich prostfedi (naptiklad Linux a macOS) a v neposledni radé také
umoznuje pracovat s technologiemi popsanymi dale v této kapitole.(3)

Architektura MVC umoznuje oddé€lit hlavni logiku aplikace od struktury dat a jejich
nasledného zobrazovani. Architektura realizované aplikace je ukizana na obrazku
ulozeném v ptiloze (viz Obr. 16). Ve slozce ,,Controllers® (Ovladace) jsou tridy pro praci se
specifickymi bloky aplikace a obsahuji hlavni logiku. Jedna se tedy napiiklad o ovladac
~AdditionalGamesController, ktery zajistuje funkce spojené se systémem premluvenych
her. Slozka ,Models“ (Modely) pak obsahuje jednotlivé modely (C# tridy), které jsou
vyuzivany pro generovani a aktualizaci databaze, dale pak pro ziskavani dat z této databaze
a nakonec ,,ViewModely“, které jsou vyuzivany v pripad€, Ze je potfeba zobrazit uZivateli
data, ktera jsou sloZena naptiklad z vice databazovych entit. Posledni slozkou jsou ,Views*
(Pohledy), které slouzi k zobrazovani dat uzivateli. Jedna se o HTML (Hypertext Markup
Language) Sablony, do kterych lze zapisovat bloky C# kodu.

NuGet

NuGet je nastroj pro vytvareni, sdileni a vyuzivani kodu v podobé NuGet balicki. Nuget
bali¢ky jsou komprimované soubory, které obsahuji kompilovany kéd. Nastrojem pro praci
s témito balicky je napriklad Nuget Package Manager, ktery je zabudovany ve vyvojovém
prostiedi Visual Studio.(4) V projektu byla tato technologie vyuzita k ziskdni knihoven
spojenych s ASP .NET Core MVC a knihoven ClosedXML a PdfSharp, které jsou vyuzivany
pri exportovani vysledkd premluvenych her a voucheri.
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Entity Framework

Entity framework je open source framework pro .NET aplikace a umoznuje developerim
pristupovat kzdznamim v databdzi jako kobjektim. Hlavni vyhodou je moZnost
generovani a aktualizace databaze pomoci piikazii pres Package Manager Console. Tato
technologie tedy Setfi cas, ktery by musel developer stravit psanim databazovych scripti.(5)
Technologie byla vyuzita k vytvoreni a priibéZznému aktualizovani databaze béhem vyvoje.

LINQ

LINQ (Language Integrated Query) je strukturovany dotazovaci jazyk, slouzici k ziskavani
dat z riznych datovych zdroji. MliZe se jednat o objekty, databaze, kolekce a podobné. Jeho
hlavni vyhodou je pfehlednost a vyuZitelnost spolecné s Entity Frameworkem. V neposledni
radé pak také to, ze navratovou hodnotou tohoto dotazu miize byt objekt. Ling lze tedy
vyuzit kdekoli v aplikaci a neni nutné psat napiiklad klasické SQL (Structured Query
Language) dotazy pri ziskadvani dat z databaze.(6) Linq bylo vyuzito vtomto projektu
k fazeni, filtrovani a ziskdvani potrebnych zdznamt z databaze.

Boostrap

Bootstrap je open source frontendovy framework. Byl vydan 19. srpna 2011 a slouzi
k vytvareni responzivniho designu webovych stranek. Umoznuje také tpravu zakladniho
designu pomoci rozsifovani stavajicich CSS (Cascading Style Sheets) stylt dle potreby
daného projektu.(7) Boostrap byl vyuzit pro vytvoreni responzivniho uzivatelského rozhrani
a naviga¢niho menu. Usetfil tedy mnoho ¢asu s vytvarenim vlastnich CSS (Cascading Style
Sheets) stylii a naviga¢niho menu.

JavaScript

JavaScript, objektovy programovaci jazyk podporovany vétSinou prohlizecii, je uréeny pro
»0Zivovani“ webovych stranek a aplikaci. Jedna se bloky kodu pridané do HTML stranek.
Je plné integrovan s technologiemi HTML a CSS. Specifikace tohoto jazyka se nazyva
ECMAScript. I pres jeho nazev nem4 souvislost s jazykem Java. Jeho nazev byl zvolen pouze
z marketingovych dévodi.(8) V aplikaci byla tato technologie vyuZzita k zobrazovani
potvrzovacich hlasek pii akcich spojenych s mazanim zaznami databazovych entit.

jQuery

jQuery je JavaScriptova knihovna obsahujici rizné funkcionality usnadnujici praci s DOM
(Document Object Model), ktery vznika pri nacteni HTML stranky prohlize¢em. Dale AJAX
(Asynchronous JavaScript and XML), animacemi a zpracovavanim udalosti ve webovych

prohlizecich.(9) Této technologie bylo vyuzito k automatické validaci vstupti od uzivatele,
podporu funkei technologie Boostrap a zjednoduseni JavaScriptovych skripta.
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PdfSharp

Jedn4 se o volné dostupnou open source .NET knihovnu, kterd umoznuje vytvareni a praci
se soubory typu PDF.(10) PdfSharp je v aplikaci vyuzivin pro naéteni PDF souboru
s definovanym pozadim a rozméry voucheru. Do tohoto souboru jsou pomoci této knihovny
nasledné vykresleny jednotlivd pole obsahujici informace specifické pro tento voucher.
Voucher je pak vracen uzivateli, ktery jej miize sthnout do svého pocitace a odeslat emailem
nebo vytisknout.

Closed XML

ClosedXML je .NET knihovna pro préaci se soubory formatu XSLX. Umoziiuje vytvareni,
nacitani a tpravu téchto soubori s jednoduchym uzivatelskym rozhranim.(11) ClosedXML
je uzito pro exportovani vysledkd premluvenych her pro dany mésic. Tyto vysledky jsou poté
vyuzivany hlavni barmankou k vyplaceni prémii z pfemluvenych her.

4.2 Databaze

V této kapitole jsou popsany databazové entity, se kterymi aplikace pracuje. Entity a jejich
reference byly vytvoreny na zakladé navrhu diagramu trid (viz Obr. 14). Z divodu lepsi
prehlednosti byly vynechany entity a atributy, které aplikace nevyuziva. Jedné se predevsim
o entity a atributy vytvorené pomoci technologie Entity Framework. Databazovy diagram
(viz Obr. 15) byl vygenerovan a upraven pomoci programu SQL Server Management Studio,
ktery je volné dostupny na adrese https://www.microsoft.com/cs-cz/sql-server/sql-server-
downloads. Entity a jejich atributy zde uvedené jsou dale popsdny v nasledujicich
podkapitolach.
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4.2.1 Entita AdditionalGames (Pfemluvené hry)

Tato entita uchovava zaznamy jednotlivych premluvenych her. U premluvenych her je
evidovano datum, kdy byla hra premluvena, pocet zdkaznik pfemluvenych k této hie, typ
hry, diky kterému je vypoditavana provize pro instruktora a barmanku podilejicich se na
hte. Je zde evidovan i uZivatel, ktery hru vytvoril a pobocka, které nalezi.

Tab. 11 Popis entity AdditionalGames [zdroj: vlastni]

Atribut Datovy typ Popis
Primarni kli¢ slouZici k jednoznac¢né identifikaci
Id Integer ,
zaznamu.
Date DateTime2(7) Datum ptremluvené hry.
Count Integer Pocet premluvenyh zakaznika.
GameTypeld Integer Cizi Kkli¢ slouzici k identifikaci typu premluvené
hry.
Cizi kli¢ slouZici k identifikaci instruktora, ktery
Instructorld Integer ) , . .
zakaznika ke hie premluvil.
Barmaidld Integer Cizi khé slovlfii?i lf identifilfaci hlavni barmanky,
ktera je soucasti premluvené hry.
.. izi kli¢ slouzici k identifikaci uZzivatele, ktery
ApplicationUserlId Nvarchar(450) C,m 8 OI?ICI \centiifac, tzlvatele, Xiety
zaznam vytvoril.
BranchOffice Integer Pobocka, ve které byla hra premluvena.

4.2.2 Entita Vouchers (Vouchery)

Entita Vouchers uchovava zdznamy jednotlivych voucheri. Zde je evidovano datum
vytvoreni voucheru, datum zacatku a konce jeho platnosti, titulek, popis, hodnota voucheru,
informace o uplatnéni voucheru a také uzivatel, ktery tento voucher vytvoril. Je zde uloZen
i generovany pseudonadhodny kod slouzici k jeho vyhledani.
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Tab. 12 Popis entity Vouchers [zdroj: vlastni]

Atribut Datovy typ Popis

1d Integer P}‘imérni kli¢ slouzici k jednoznacéné identifikaci
zdznamu.

CreationDate DateTime2(7) Datum vytvoteni voucheru.

ValidFrom DateTime2(7) Datum zacatku platnosti voucheru.

ValidUntil DateTime2(7) Datum konce platnosti voucheru.

st e pedonibobl Jein 164

Title Nvarchar(50) Titulek voucheru.

Description Nvarchar(250) Popis voucheru.

Value Integer Hodnota voucheru.

IsValid Bit Platnost voucheru — tzn. byl-li voucher uplatnén.

ApplicationUserId Nvarchar(450) Cizi kli¢ slouzici k identifikaci uzivatele, ktery

zaznam vytvoril.

4.2.3 Entita GameTypes (Typy her)

Tato entita uchovava zaznamy jednotlivych typt her. U typi her je evidovana cena toho typu
hry dle ceniku, jeji nazev, provize pro barmanku a instruktora vyuzivana v pripadé, ze se
jedna o spole¢nou premluvenou hru. Dale se eviduje také provize pro pripad, Ze by se
jednalo o s6lo premluvenou hru. Poslednim atributem této entity je platnost typu hry, ktera
je vyuzita v ptipadé, kdy neni mozné tento zadznam odstranit z databaze z diivodu reference

na premluvené hry.

Tab. 13 Popis entity GameTypes [zdroj: vlastni]

Atribut Datovy typ Popis
Priméarni kli¢ slouzici k jednoznacéné identifikaci
Id Integer )
zaznamu.
Price Integer Cena typu hry.
Name Nvarchar(50) Nézev typu hry.
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. . . Provize pro hlavni barmanku, v piipad€, Ze byl na

BarmaidCommision Integer v b » vV pripade, Y
smene 1nstructor.

. . Provize pro instruktora v pripadé, Ze byla na sméné

InstruktorCommision  Integer , P pripade, Y
hlavni barmanka.

Provize pro hlavni barmanku nebo instruktora v

SoloCommision Integer pripadé, Ze nebyla na sméné piitomna hlavni

barmanka, nebo instruktor.

Platnost typu hry, vyuzivana v ptipadé€ Ze tento
IsValid Bit zaznam nemuze byt smazan z divodu referenci na
premluvené hry.

4.2.4 Entita Employees (Zaméstnanci)

Entita Employees uchovava informace o jednotlivich zaméstnancich, u kterych je
evidovano jméno a ptijmeni a role. Role je vyctovy typ obsahujici pouze dvé hodnoty a to
Jnstruktor® a ,Hlavni_barmanka“. Tyto hodnoty miize upravit pouze programaétor.
V neposledni fadeé je evidovana i platnost zaméstnance, vyuzivana v ptipadé, Ze neni mozné
tento zaznam odstranit z databaze z dtivodu reference na premluvené hry.

Tab. 14 Popis entity Employees [zdroj: vlastni]

Atribut Datovy typ Popis
Priméarni kli¢ slouZici k jednozna¢né identifikaci
Id Integer ,
zdznamu.
Name Nvarchar(50) Jméno a piijmeni zaméstnance.
Role Integer Role zaméstnance.

Platnost zaméstnance, vyuzivana v piipadeé ze tento
IsValid Bit zaznam nemiiZe byt smazan z divodu referenci na
premluvené hry.

4.2.5 Entita AspNetUsers (Uzivatelé)

Tato entita uchovava zaznamy registrovanych uzivatelii, u kterych je evidovan email a heslo,
pomoci kterych se uzivatel do aplikace prihlasuje a pobocka, které je uzivatel prirazen.
Pobocka je vyctovy typ, ktery obsahuje pouze dvé hodnoty, a to ,,Holesovice* a ,Branik®.
Tento vycet milize upravit pouze programator a slouzi k ptifazovani uzivateli pobockam
identifikovanych v kapitole 2.
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Tab. 15 Popis entity AspNetUsers [zdroj: vlastni]

Atribut Datovy typ Popis

1d Nvarchar(450) :;Irrll;;lr;l kli¢ slouzici k jednoznaéné identifikaci
Email Nvarchar(256) Email uzivatele, slouZici k ptihlasovani do aplikace.
BranchOffice Integer Pobocka, které je uzivatel pritazen.

PasswordHash Nvarvhar(256) Hashované heslo uzivatele.

4.2.6 Entita AspNetRoles (Uzivatelské role)

Tato entita uchovava zaznamy jednotlivych uzivatelskych rolich, u kterych je evidovan
pouze jeji nazev. V soucasné dobé je rozd€leni pravomoci pro role administratora a bézného
uzivatele feseno roli snazvem ,admin“, kterA musi byt do databaze pridana
programatorem.

Tab. 16 Popis entity AspNetRoles [zdroj: vlastni]

Atribut Datovy typ Popis

1d Nvarchar(450) P/rimérni kli¢ slouZici k jednozna¢né identifikaci
zdznamu.

Name Nvarchar(256) Jedine¢ny nazev role.

4.2.7 Entita AspNetUserRoles (Role pfifazené uzivatelim)

Tato entita uchovava informace o rolich, které jsou ptitazeny jednotlivym uZzivatelim.
Jedn4 se o jednoduchou spojovaci tabulku obsahujici pouze dva cizi kliée, které odkazuji na
roli a uzivatele.

Tab. 17 Popis entity AspNetUserRoles [zdroj: vlastni]

Atribut Datovy typ Popis
Userld Nvarchar(450) Cizi kli¢ slouzici k identifikaci uzivatele.
Roleld Nvarchar(450) Cizi Kkli¢ slouzici k identifikaci role.
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4.3 Funkc¢ni specifikace aplikace

Tato kapitola je vénovana popisu kone¢né funkcionality aplikace. Uzivatelské rozhrani
nebude popisovano, protoze bylo prozatim vytvoreno spise ticelné a je pravdépodobné, ze
bude upraveno podle dodateénych pripominek zadavatele. Nicméné jeho ukazka je ulozena
v priloze (viz Priloha C: Ukazky uzivatelského rozhrani). Popis funkénich specifikaci byl
rozdélen do podkapitol, kde jsou popsany je popsany funkcionality navigaéniho menu,
premluvenych her, voucherli, sprava zaméstnanct, typt her, uzivateli a jejich roli.
V aplikaci byly implementovany vSechny pripady uziti (viz Obr. 13) navrzené v kapitole 3.

Navigacni menu

Naviga¢ni menu (viz Obr. 24) umozniuje pohyb po aplikaci. Je zobrazeno vzdy a prichyceno
k horni linii uzivatelského rozhrani. Sbalené menu obsahuje tfi prvky — premluvené hry,
vouchery a tlacitko pro rozbaleni menu. Rozvinuté menu obsahuje dalsi ovladaci prvky,
které jsou (s vyjimkou prvku uréenému pro odhlasovani) zobrazovany pouze uzivateli s roli
administratora. Umoznuji spravu zameéstnanct, typt her, uzivatelid a uzivatelskych roli.

Premluvené hry

Aplikace umoznuje vytvareni premluvenych her pomoci spoleéného formulare jak pro
spolecné, tak i so6lo pfemluvené hry (viz kapitola 2.5). U premluvenych her je evidovano
datum, kdy byla premluvena, hlavni barmanka, instruktor, typ této hry (slouzici k vypocétu
provize) a celkovy pocet zakazniku, premluvenych k této hte. VSechny tyto zaznamy jsou
prirazovany konkrétni pobocce, takze uzivatelé druhé pobocky nemohou do téchto zdznami
nahlizet.

Pii vytvareni pfemluvené hry je umoznéno do poli hlavni barmanka, instruktor a typ hry
vypliiovat pouze platné zaméstnance a typy her. Pti jeji editaci je pak mozné do téchto poli
zadavat i neplatné zaméstnance a typy her. Neplatni zaméstnanci a typy her jsou takové
zaznamy, které nemohly byt smazany z diivodt referenci na premluvené hry a byly tedy
skryty z vybéru pti vytvareni nové premluvené hry.

Vouchery

Realizovana aplikace umoznuje administratorovi vytvaret, upravovat, exportovat a mazat
vouchery. BéZny uzivatel miiZe vouchery pouze zobrazovat, vyhledavat a uplatiiovat.
VsSechny vytvorené vouchery jsou pristupné vSem pobockam a jejich uzivatelim. Funkce
exportovani voucheru slouzi k vytvoreni jeho grafické podoby ve formatu PDF
s preddefinovanym pozadim (viz Obr. 25). Tuto operaci je mozné provést pouze v pripade,
zZe voucher jesté nebyl uplatnén nebo mu nevyprsela platnost.

Sprava zaméstnancu

Funkcionalita spravy zaméstnancti je pristupna pouze administratorovi a slouzi k vytvareni
a uprave zaméstnancti, ktefi nasledné mohou byt vybirani pii tvorbé premluvenych her. U

46



zameéstnanci je evidovano jméno, prijmeni, role a email. Email neni spojen s Zzadnou
funkcionalitou a je ptidan z divodu potencialniho budouciho vyvoje. Zaméstnanec muze
byt smazan pouze v pripadé, Ze neexistuji premluvené hry, ke kterym by byl prifazen.
V piipadé, Ze se zaméstnance nepodaii z tohoto divodu smazat, je oznacen za neplatného a
neni mozné s nim vytvaret dalsi prfemluvené hry. K obnové zobrazeni/zviditelnéni tohoto
zameéstnance pri vytvareni premluvené hry je mozné vyuzit funkci upravit zameéstnance a
zménit jeho stav zpét na ,platny*.

Sprava typu her

Sprava typu her je pristupnéa pouze administratorovi a umoznuje vytvareni, ipravu a mazani
typt her, které jsou vyuzivany pii vytvareni premluvenych her. Tyto typy her uchovavaji
data pro vypocet prémii z piremluvenych her. Eviduje se u nich nazev a jednotlivé hodnoty
provizi pro hlavni barmanku a instruktora pro pripady spole¢nych i sélo pfemluvenych her.
Typ hry mtize byt smazan pouze v pripadé, ze neexistuji premluvené hry, ve kterych by byl
vyuzivan. V pripadé, ze se nepodarilo tento typ hry smazat, je oznacen za neplatny a neni
mozné s nim vytvaret dalsi premluvené hry. K obnové zobrazeni/zviditelnéni tohoto typu
hry je mozné vyuzit funkei upravit typ hry a zménit jeho stav zpét na ,,platny”.

Sprava uzivateli a roli

Spravovat uzivatele a role miiZze pouze uzivatel s roli administratora. Tato sprava umoznuje
vytvareni, Gpravu a mazani uZzivateli i uzivatelskych roli. Pro pridani administratorskych
opravnéni uzivateli tedy stac¢i, aby mu byla ptifazena role s ndzvem ,admin“. Pfi potirebé
vytvoreni nového uzivatele je tedy nutné, aby mu prihlaseny administrator umoznil zadani
prihlasovacich tdajt.

4.4 Zména procesu

Tato kapitola je vénovana zménam procesi popsanych v kapitole 2.3. Budou zde tedy
popsany pouze procesy, které se zméni vdusledku vyuzivani aplikace. Kazdému
zménénému procesu bude vénovana jedna podkapitola, ve kterych bude slovné popsana
jejich rozdilnost a jeho vyhody oproti sou¢asnému stavu.

Proces Validace a uplatnéni voucheru

Pii vyuzivani aplikace jiz neni nutné kontaktovat druhou pobocku, protoze vSechny
vouchery jsou dostupné pres internetovy prohlize¢. Instruktor tedy muze uplatit voucher
pouhym kliknutim a je znac¢né snizena pravdépodobnost neo¢ekavané chyby. Probiha zde
ovéreni uplatnéni voucheru, vyprseni jeho platnosti podle data expirace nebo zacatek jeho
platnosti. Toto vSe umoznuje instruktorovi zjistit pti¢inu, pro¢ pripadné nelze voucher
uplatnit. Diky této kontrole je mozné rychleji reagovat na zakaznika, ktery prisel
s neplatnym voucherem.
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Proces Vytvoreni voucheru

Zménény proces Vytvoreni voucheru je v podstaté totozny s ptivodnimu procesem (viz
kapitola 2.3.5). Hlavnim rozdilem je vytvareni voucheru pomoci jednoduchého formulare a
moznosti jeho okamzitého stazeni do souboru PDF. Provozni manazer tedy nemusi travit
Cas s upravou vzhledu voucheru a miize jej rovnou vytisknout nebo odeslat emailem.

Proces Uprava systému evidence premluvenych her

Tento proces (viz kapitola 2.3.7) je plné€ nahrazen funkcionalitami spojenymi s administraci
aplikace. Neni tedy jiZ nutné manualné upravovat vzorce a kontrolovat jejich spravnost.
Budou se ménit pouze hodnoty premluvenych her a nikoli logika vypoctu jejich vysledki.
Nejvétsim prinosem je nepotifebnost pravidelnych tprav z divodu zmény kalendainiho
roku.

Proces Odmérnovani zaméstnancu za premluvené hry

Vtomto procesu (viz kapitola 2.3.6) jiz neni nutné, aby provozni manazer vytvarel
dodatecné tabulky a prepisoval do nich vysledky prémii z pfemluvenych her za dany mésic.
Zobrazi si jednoduse vysledky premluvenych her, které miize jednim kliknutim stdhnout
v pozadovaném formatu XSLX. Nasledné je mtize vystavit pro potieby hlavni barmanky k
vyplaté prémii zaméstnanctim.

4.5 Nasazeni aplikace

K nasazeni aplikace bylo vyuZito technologie Microsoft Azure. Jedna se o sadu cloudovych
sluzeb, umoznujicich mimo jiné vytvareni, konfiguraci a monitorovani vlastnich databézi a
serverli. Hlavnim divodem volby této technologie byla moznost jejiho bezplatného
vyuzivani po dobu jednoho mésice a ¢erpani zdkladniho kreditu v hodnoté€ 200 americkych
dolaru.(12)

Hlavnimi vyhodami této technologie je Skalovatelnost vyuzivanych sluzeb, takze zakaznik
plati pouze za to, co vyuziva. Neni nutné potizovat vlastni hardware a software, ke sprave a
chodu aplikaci. Dale jsou tyto sluzby navrZeny tak, aby byly dostupné alespor 99,90 % casu,
coz je pro ucely tohoto projektu vice nez dostacujici.(13)

4.6 Testovani aplikace

Kovéreni funkcionality aplikace bylo vyuZito manualniho testovani, pii kterém uzivatel
zkousi jednotlivé funkce systému a kontroluje jejich vysledky. Testovani bylo rozdéleno do
tii fazi. Prvni faze probihala soucasné s vyvojem aplikace a byla provadéna vyvojarem
v lokalnim prostiredi (tedy na jeho pocitaci). Druha a treti faze byla zameérena na testovani
aplikace v produkénim prostiredi, kde se uZivatel drzel testovacich scénari (viz Priloha A:
Testovaci scénéare).
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V prvni fazi byly odladény chyby vzniklé pti psani kodu. Bylo testovano ptipojeni k databézi,
vytvareni, Gprava a mazani zaznamu jednotlivych databizovych entit, zobrazovani
uzivatelského rozhrani a jeho responzivita. Dale také zobrazovani chybovych hlasek pri
zadavani neplatnych tdaji. Nakonec byli otestovany i funkce spojené s exportovanim
vouchert a vysledkii pfemluvenych her.

Druh4 faze probihala v produkénim prostiedi a byla opét provadéna vyvojarem. Testovani
v této fazi uz probihalo podle testovacich scénari (viz Priloha A: Testovaci scénaie). Zde
byly odladény posledni chyby aplikace spojené s jejim nasazenim do produkéniho prostredi.
Jednalo se predevsim o zménu knihovny vyuzivané pro exportovani voucheru.

Posledni treti faze testovani probihala také v produkénim prostredi, tentokrat vsak jejim
zadavatelem. Tato faze mu poslouzila k pochopeni celkové funkcionality aplikace.
Zadavateli byly predstaveny a vysvétleny testovaci scénare, kterych se déle drzel. Po téchto
testech bylo mozné se zadavatelem prodiskutovat jeho nazor na aplikaci a zjistit tak jeho
pripadné pripominky.

4.7 Zpétna vazba od zadavatele

Ke zjisténi nazorti a pripominek krealizované aplikaci bylo vyuZito rozhovoru se
zadavatelem (viz Priloha E: Rozhovor se zadavatelem). Ten probéhl po jejim otestovani
zadavatelem podle testovacich scénért (viz Piiloha A: Testovaci scénare). Vysledek odhalil,
Ze je zadavatel s aplikaci spokojen, méa k ni v§ak drobné vyhrady.

Jeho pripominky ke spravé premluvenych her se tykaji moznosti zobrazeni vysledki
premluvenych her za posledni mésic bez nutnosti jejich filtrovani a dale automatického
vyplnovani zaméstnancii pii vytvareni nové piemluvené hry, podle posledniho zaznamu
vytvofenym uzivatelem dané pobocky. Pripominky ke spravé voucherii se poté tykaji
moznosti exportovani vice voucherti najednou a jejich naslednym uloZenim do jednoho
nebo vice PDF souborii. Nedostatkem aplikace podle zadavatele je vzhled generovaného
voucheru, ktery dle jeho nazoru musi byt jesté upraven.

Rozhovor se zadavatelem tedy odhalil nékolik pozadavki, které budou v budoucnosti do
aplikace implementovany. Dale bylo zjisténo, ze si zadavatel preje aplikaci nasadit do
provozu az poté, co bude upraven vzhled generovaného voucheru, ktery necha vytvorit
vlastnim grafikem. Zbylé pripominky nejsou podle zadavatele pro uvedeni do provozu
prekazkou. Jedna se tedy pouze o relativné drobnou tpravu, ktera bude realizovana az po
obhajobé této bakalarské prace, aby nebyla ohroZena stabilita aplikace.
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Zaver

V prvni ¢asti této prace se podaftilo ve spolupraci se zadavatelem zjistit a sepsat potiebné
informace o podniku, jeho zaméstnancich a procesech. Z téchto poznatkii bylo mozné
identifikovat, popsat a namodelovat procesy, které poslouzili k pochopeni byznysu podniku
a ty, které si zadavatel preje podporit. Jednalo se o procesy spojené se systémy
premluvenych her a vouchert, jejichz problematika byla v této ¢asti prace rovnéz popsana.

Ve druhé ¢asti prace byl vytvoren navrh aplikace, ktery vychazel jednak zinformaci
zjisténych béhem popisovani podniku, tak i znésledné identifikovanych pozadavki
zadavatele. K tomuto tcelu bylo vyuzito diagramu pripadi uziti a diagramu ttid a byla tak
vymezena jeji celkova funkcionalita.

V posledni ¢asti prace byly ramcové popsany technologie pouZzité pti jeji realizaci. Po
dokonéenti jejiho vyvoje, byla popsana celkova funkcionalita aplikace a zmény procesi, které
s sebou prinasi. K testovani a opravé pripadnych chyb pak bylo nutné aplikaci nasadit do
produkéniho prostredi. Po této fazi byla aplikace predstavena zadavateli, ktery aplikaci
znovu otestoval a byly zjistény jeho pripominky.

Podarilo se tedy uspésné naplnit vSechny cile této prace. Zdrojové kody aplikace jsou
umistény ve vefejném repositari na GitHubu (viz adresa
https://github.com/TomMartinek/bachelorProject). Vyzkouset aplikaci je mozné na adrese
https://bachelor-project-test.azurewebsites.net/, nicméné je nutné se do aplikace nejdiive
prihlésit. K témto Géeliim byly vytvoreny uzivatelské ticty s administratorskym opravnénim
pro vedouciho prace a jejiho oponenta. Piihlasovaci iidaje k témto G¢tim jsou umistény
v priloze (viz Ptiloha F: Ptihlasovaci tidaje).

Odevzdanim prace vSak zdaleka nekon¢i vyvoj této aplikace. Jedna se o jeji prvni verzi a byly
odhaleny podnéty, které by ji mohly jesté vylepsit. Pfednim diivodem je jeji budoucnost,
vzhledem k faktu, Ze je s ni zadavatel spokojen. S podnikem se tedy bude spolupracovat i
nadéle a aplikace bude tak priibézné rozvijena.
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Pilohy

Priloha A: Testovaci scénare

Tab. 18 Testovaci scénare [zdroj: vlastni]

Akce

Piredpoklady

Instrukce

Ocekavany
vysledek

Prihl4sit se

Odhlasit se

Vytvorit
voucher

Exportovat
voucher

Upravit
voucher

UZivatel je registrovany.

Uzivatel je ptihlaseny.

UZivatel je piihlaseny, ma roli
administratora, = zobrazeny
seznam voucheri a klikl na
tlac¢itko “Vytvorit voucher”.

Existuje alesporii jeden platny
(tzn.  jesté  neuplatnény
voucher) voucher, uZivatel je
prihlaseny, ma roli
administratora a zobrazeny
detail tohoto voucheru.

alespon  jeden

uzivatel je
prihlaseny, mé roli
administratora, = zobrazeny
detail voucheru, nebo seznam
vouchert a klikl na tlacitko
“Upravit”.

Existuje
voucher,

Zadejte email a heslo,
poté  kliknéte na
tlacitko “Prihlasit se”.

Kliknéte na tlacitko
“Odhléasit se”.

Zadejte hodnoty do

vSech zobrazenych
poli a Kkliknéte na
tlacitko “Vytvorit”.
Datum zacatku
platnosti musi byt

vvvvvv

datum konce
platnosti, které musi
byt vyssiho data nez
soucasny den.

Kliknéte na tlacitko
“Export”, vyberte
umisténi souboru a
kliknéte na tlacitko
“Ulozit”.

Upravte libovolna pole
a kliknéte na tlacitko
“Ulozit”. Datum
zacatku platnosti musi
byt diivéjsiho data,
nez datum konce
platnosti, které musi
byt vyssi nez datum
soucasného dne.

Uzivatel byl ptihlasen
a byly mu zobrazeny
premluvené hry.

Uzivatel byl odhlasen
a byl mu zobrazen
prihlasovaci formulaf.

Voucher byl uloZen do
databaze a uzivateli
byl zobrazen detail
tohoto voucheru.

Voucher byl
exportovan a uloZen
ve formatu pdf na

pocitaci uzivatele.

Upraveny voucher byl
uloZen do databaze a
uzivateli byl zobrazen
seznam vSech
vouchert ulozenych v
databézi.




Odstranit
voucher

Zobrazit
vSechny
zaméstnance

Vytvorit
nového
zameéstnance

Upravit
zaméstnance

Odstranit
zaméstnance

Existuje = alespon  jeden
voucher, uZzivatel je
prihlaseny, ma roli

administratora a zobrazeny
detail voucheru, nebo jejich
seznam.

Uzivatel je prihlaseny a mi
roli administratora.

UZivatel je piihlaseny, ma roli
administratora,  zobrazeny
seznam zameéstnanct a klikl
na tacitko “Vytvorit
zaméstnance”.

Existuje  alesponn  jeden
zaméstnanec, uzivatel je
prihlaseny, ma roli
administratora,  zobrazeny
seznam zameéstnancti a klikl
na tacitko “Upravit”.

Existuje  alesponn  jeden
zaméstnanec, uzivatel je
prihlaseny, ma roli

administratora a zobrazeny
seznam zameéstnanct.

Kliknéte na tlacitko
“Smazat” a potvrdte
potvrzovaci hlasku.

Kliknéte na tlacitko

“Zameéstnanci”.
Vypliite vSechna
zobrazend pole a

kliknéte na tlaéitko
“Vytvofit”.

Upravte libovolna pole
a kliknéte na tlacitko
“Ulozit”.

Kliknéte na tlacitko
“Smazat” a potvrdte
potvrzovaci hlasku.

Voucher byl vymazan
z databaze a uzivateli
byl zobrazen seznam
vSech vouchert
uloZenych v databazi.

Uzivateli byl zobrazen
seznam zameéstnancd,
obsahujici  vSechny
zameéstnance ulozené
v databazi.

Zameéstnanec byl
uloZen do databaze a
uzivateli byl zobrazen
seznam vSech
zameéstnact uloZenych
v databazi.

Upraveny
zameéstnanec byl
uloZen do databaze a
uzivateli byl zobrazen
seznam vSech
zameéstnancu

uloZenych v databazi.

V ptipadé, Ze tento
zaméstnanec  nemél
Zadné premluvené
hry, je vymazan z
databaze. V pripadé,
Ze tento zameéstnanec
nélezi alesponi jedné
premluvené hie, byla
zobrazena hlaska o
tom, Ze nemuZe byt
smazan, byl oznacen
cervenou barvou a
neni mozné s nim dale
vytvaiet premluvené
hry. V obou ptipadech
byl uZivateli zobrazen
seznam vSech
zaméstnanci

ulozenych v databazi.
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Zobrazit typy
her

Vytvorit  typ
hry
Upravit typ hry

Odstranit typ
hry

Zobrazit
vSechny
uzivatele

Vytvorit
nového
uzivatele

Uzivatel je ptihlaseny a mé
roli administratora.

UZzivatel je prihlaseny, ma roli
administratora,  zobrazené
typy her a klikl na tlacditko
“Vytvorit typ hry”.

Existuje alesponn jeden typ
hry, uzivatel je ptihlaseny, ma
roli administratora,
zobrazené typy her a klikl na
tlacitko “Upravit”.

Existuje alesponn jeden typ
hry, uZivatel je ptihl4Seny, ma
roli administratora
zobrazené typy her.

Uzivatel je ptihlaSeny a ma
roli administratora.

Uzivatel je prihlaseny, mé roli
administratora, = zobrazeny
seznam registrovanych
uzivateld a klikl na tlaéitko
“Vytvorit uZivatele”.

Kliknéte na tlacitko
“Typy her”.

Vypliite vSechna
zobrazena pole a
kliknéte na tlacitko
“Vytvofit”.

Upravte libovolna pole
a kliknéte na tlacitko
“Ulozit”.

Kliknéte na tlacitko
“Smazat” a potvrdte
potvrzovaci hlasku

Kliknéte na tlacitko
“Sprava uzivateld”.

Vypliite vSechna
zobrazend pole a
kliknéte na tlacitko
“Vytvorit”.

Uzivateli byla
zobrazena tabulka
vSech typt her

uloZenych v databazi.

Typ hry byl uloZen do
databize a uzivateli
byla zobrazena
tabulka vSech typt her
uloZenych v databazi.

Upraveny typ hry byl
uloZzen do databaze a
uzivateli byla
zobrazena tabulka
typlt her uloZenych v
databézi.

V ptipadé, Ze tento typ
hry nebyl vyuzit v
zadné premlvené hte,
je vymazan z databaze.
V ptipadé, Ze tento typ
hry byl vyuzit alespon
v jedné premluvené
hte, byla zobrazena
hlaska o tom, Ze
nemiize byt smazin,
byl oznacen céervenou
barvou a neni mozné s
nim dale vytvétet
premluvené hry. V
obou ptipadech byl
uzivateli zobrazen
seznam vSech typt her
uloZenych v databazi.

Uzivateli byl zobrazen
seznam vSech
registrovanych

uzivateld.

Uzivatel byl ulozen do
databaze a uzivateli
byl zobrazen seznam
vSech registrovanych
uZzivateld.
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Upravit
uzivatele

Odstranit
uzivatele

Spravovat
uzivatelovi role

Zobrazit role

Vytvofit roli

Upravit roli

UZzivatel je prihlaseny, ma roli
administratora, = zobrazeny
seznam registrovanych
uzivateld a klikl na tlacitko
“Upravit”.

Uzivatel je prihlaseny, mé roli
administratora a zobrazeny
seznam registrovanych

uzivateld.

UZivatel je piihlaseny, ma roli
administratora, zobrazenou
dpravu uzivatele a klik na
tlacitko “Spravovat role”.

Uzivatel je prihlaseny a ma
roli administratora.

Uzivatel je prihlaSeny, ma roli
administratora,  zobrazeny
seznam vSech roli a klikl na
tlacitko “Vytvoftit roli”.

Uzivatel je prihlaseny, mé roli
administratora,  zobrazeny
seznam vSech roli a klikl na
tlacitko “Upravit”.

Upravte libovolna pole
a kliknéte na tlacitko
“Ulozit”.

Kliknéte na tlacitko
“Smazat” a potvrdte
potvrzovaci hlasku.

Oznacte role, které
chcete uzivateli pridat
nebo zruste oznaceni
roli, které chcete
uzivateli odebrat a
kliknéte na tlacitko
ulozit.

Kliknéte na tladitko
“Sprava roli”.

Zadejte jedinecny
nazev role a kliknéte
na tlacitko “Vytvorit”.

Upravte libovolna pole
a kliknéte na tlacditko
“Ulozit”.

Upraveny uzivatel byl
uloZzen do databéze a
uzivateli byl zobrazen
seznam vSech
registrovanych
zaméstnancu.

A% pripadé, ze
neexistuji zadné
vouchery, nebo
piemluvené hry, které
uzivatel vytvoril, byl
uzivatel odstranén z
databaze. V pripadé,
Ze existuje alespon
jedna piremluvena hra,
nebo voucher, ktery
tento uzivatel vytvoril,
byla zobrazena hlaska
o tom, Ze nemuze byt
smazdn. V  obou
pripadech byl uzivateli
zobrazen sznam vSech
registrovanych
uzivateld.

Vybranému uZivateli
byly ptirazeny nebo
odebrany vybrané role

a  uzivateli byla
zobrazena Gprava
uZzivatele.

UZivateli byl zobrazen
seznam vSech roli
uloZenych v databazi.

Role byla vytvoiena a
uzivateli byl zobrazen
seznam vSech roli.

Upravena role byla
ulozena do databaze a
uzivateli byl zobrazen
vSech roli
uloZenych v databazi.

seznam
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Pridat
uzivatele roli

Odebrat
uzivatele roli

Zobrazit
vouchery

Zobrazit detail
voucheru

Uplatnit
voucher

Vyhledat
voucher podle
kodu

Zobrazit
premluvené

hry

Vytvorit
spole¢nou
premluvenou
hru

UZzivatel je prihlaseny, ma roli
administratora, zobrazenou
upravu role a klikl na tlac¢itko
“Pridat nebo odebrat
uzivatele”.

UZzivatel je prihlaseny, ma roli
administratora, zobrazenou
dpravu role, kterA ma
prifazeného alespon jednoho
uzivatele a klikl na tlacitko
“Pridat nebo odebrat
uzivatele”.

Uzivatel je ptihlaseny.

Uzivatel je ptihldseny a ma
zobrazeny seznam voucherti.

Existuje alesporii jeden platny
(tzn.  jesté  neuplatnény
voucher) voucher, uZivatel je
prihlaSeny a ma zobrazeny
detail voucheru, jehoz datum
zacatku platnosti je starsiho
data neZ soucasny den a
zaroven datum konce
platnosti je vyss$i nez datum
soucasného dne.

Existuje = alesponn  jeden
voucher s danym koédem,
uzivatel je piihlaSeny a ma
zobrazeny seznam vouchert.

Uzivatel je ptihlaseny.

Uzivatel je prihlaseny, ma

zobrazeny seznam
premluvenych her a klikl na
tlacitko “Vytvorit

premluvenou hru”.

Zaskrtnéne uzivatele,
které chcete do této
role pridat a kliknéte
na tlacitko “Ulozit”.

Zruste oznaceni u
uzivateld, které chcete
z této role odebrat a
kliknéte na tlacitko
“Ulozit”.

Kliknéte na tlacitko

“Vouchery”.

Kliknéte na tlacitko

“Detail”.

Kliknéte na tlacitko
“Uplatnit” a potvrdte
potvrzovaci hlasku.

Zadejte dany kod do
pole “Vyhledat
voucher” a kliknéte na
tal¢itko “Vyhledat”.

Kliknéte na tlacitko
“Premluvené hry”.

Vyplite vSechna
zobrazend pole a
kliknéte na tlacitko

“Vytvofit”.

Této roli byly ptirazeni
vybrani uzivatelé a
uzivateli byla
zobrazena tprava role.

Této roli byli odebrani
uzivatelé, u kterych
bylo zruseno oznaceni
a  uzivateli byla
zobrazena iprava role.

UZivateli byl zobrazen
seznam vSech
voucherti uloZenych v
databéazi.

Uzivateli byl zobrazen
detail voucheru.

Voucher byl uplatnén,
oznacen ¢ervenou
barvou a ikonou.
Tento voucher uz neni
uplatnit, ¢i
exportovat.

mozné

Uzivateli byl zobrazen
detail voucheru s
danym koédem.

Uzivateli byl zobrazen
vSech
premluvenych her
pobocky, ke které je
prifazen tento Gdet.

seznam

Pfemluvend hra byla
uloZzena do databaze.
Uzivateli je zobrazen
vSech

her

seznam
premluvenych




Vytvotit s6lo
premluvenou
hru

Upravit
premluvenou
hru

Filtrovat
premluvené

hry

Zobrazit
vysledky
premluvenych
her za dany
mésic

Exportovat
vysledky
premluvenych
her za dany
mésic

Uzivatel je ptihlaseny, ma
zobrazeny
premluvenych her a klikl na
tlacitko “Vytvorit
premluvenou hru”.

seznam

Uzivatel je prihlaseny, ma
zobrazeny seznam
premluvenych her a klikl na
tlac¢itko “Upravit”.

Uzivatel je prihlaseny, ma
zobrazeny
premluvenych her.

seznam

Uzivatel je prihlaseny, ma
zobrazeny seznam
premluvenych her filtrovany
podle daného mésice.

Uzivatel je prihldSeny a mé
zobrazenou tabulku vysledki
premluvenych her.

Vypliite vSechna
zobrazena pole,
nechte  nevyplnéné

pravé jedno pole pro
barmanku, nebo
instruktora a kliknéte
na tlacitko “Vytvorit”.

Upravte libovolna pole
a kliknéte na tlacditko
“Ulozit”.

Zadejte do  pole
“Mésic” mésic, podle
kterého chcete
premluvené hry

filtrovat a kliknéte na
tlacitko “Filtrovat”.

Kliknéte na tlacitko
“Ukazat vysledky”.

Kliknéte na tlacitko

“Exportovat
vysledky”, vyberte
umisténi souboru a

kliknéte na tlacéitko
“Ulozit”.

pobocky, ke které je
prifazen tento acet.

Premluvend hra byla
ulozena do databaze a
na misté nevyplnéné
role je text “Solo”.
Uzivateli je zobrazen
seznam vsech
premluvenych her
pobocky, ke které je
prifazen tento Gcet.

Upravena premluvena
hra byla uloZena do
databaze a uzivateli
byl zobrazen seznam
vSech premluvenych
her pobocky, ke které
je prifazen tento ucet.

Uzivateli byl zobrazen
seznam her, nélezici
danému mésici a
pobocce, které je
prifazen tento ucet.
UZivateli je navic
zobrazeno tlacitko
“Ukazat vysledky”.

Uzivateli je zobrazena
tabulka prehledu
vSech zaméstnancl a
jejich  premluvenych
her za dany mésic, pro
poboc¢ku, které je
tento tcet ptirazen.

Vysledky

premluvenych her za
dany mésic dané
pobocky byly

exportovany a uloZeny
ve formatu xIsx na
pocitaci uzivatele.
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Priloha B: Architektura aplikace

gl Solution 'BachelorProject' (1 project)
4 +f] BachelorProject
& Connected Services

I @ Dependencies

b & Properties

P& wwwroot

4 &kl Controllers
i € AccountController.cs
i € AdditionalGameController.cs
i € AdministrationController.cs
i ©* EmployeeController.cs
& €* ErrorController.cs
& € GameTypeController.cs
a € VoucherController.cs

VY VW VW VTV VYV

& € VoucherTypeController.cs
Migrations
Models
Enums
AdditionalGame.cs
AppDbContext.cs
ApplicationUser.cs

[
o om
® ®

#

#

Employee.cs

#

EmployeeRoleEnum.cs

#

GameType.cs

#

|AdditionalGameRepository.cs

#

|[EmployeeRepository.cs

#

|GameTypeRepository.cs
[VoucherRepository.cs

#

[VoucherTypeRepository.cs

#

ModelBuilerExtensions.cs
SQLAdditionalGameRepository.cs
SQLEmployeeRepository.cs

#

#

#

5QLGameTypeRepository.cs

A A A A

#

5QWNVoucherRepository.cs

#

5QWNVoucherTypeRepository.cs

®

-

Voucher.cs

| I - - I - I - I - I - I - I - N - N - N - N - 1 - 1NN - N - R - I - I - I - ]
®

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁgﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

-

VoucherType.cs
Utility
ViewModels
Views

- I - F I - H]

Account
AdditionalGame
Administration
Employee
GameType

Shared
Voucher

VYV VTV Vv v

[ I - - F I - P - P - I - LI - )

VoucherType
a[8] _Viewlmports.cshtml
a[2]) _ViewStart.cshtml
b af] appsettings.json
s8] libman.json
a4 nleg.config
P & * Program.cs
P & C* Startup.cs

Obr. 16 Architektura aplikace [zdroj: vlastni]
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Priloha C: Ukazky uzivatelského rozhrani

Vouchery

Vytvofit voucher

Vyhledat voucher = Kéd

Voucher

Kod: 45bb567128070

Voucher - Test
Kod: 45b64ffcefcad

Platny od: 20.11.2019

Platny do: 26.11.2019

Platny od: 20.11.2019

Platny do: 30.11.2019

Je platny: Ne Je platny: Ano

Hodnota: 600 K¢ Hodnota: 400 Ké

=3

Obr. 17 Ukézka uzivatelského rozhrani — Piehled voucheri [zdroj: vlastni]

Premluvené hry Branik

Vytvofit piemluvenou hru

Datum Barmanka Instruktor Typ hry  Pocdet Akce

12.11.2019  Aneta Holsteinovéa  Tomas Martinek  Pokus 20
11.11.2019  Aneta Hol$teinova  Tomas Martinek  Pokus 20
11.11.2019  Aneta Holéteinovda  Sélo Pokus 10
20.10.2019  Solo Ondfej Martinek  Pokus 10

Obr. 18 Ukazka uzivatelského rozhrani — Pfehled premluvenych her [zdroj: vlastni]
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Typy her

Vytvofit typ hry

Id Néazev Cena Provize hl. barmanka  Provize instruktor  Provoze sélo Akce

3 Dité 79 ké

4 Pokus 50 ke

6 Test 100 ké

4 ke 6 ké
2 ke 5 ke
4 ke 4 ke

Obr. 19 Ukazka uzivatelského rozhrani — Ptehled typti her [zdroj: vlastni]

Zameéstnanci

Vytvorit zaméstnance

Tomas Martinek

Tereza Hartova

Ondrej Martinek

Id zaméstnance: 16

Email:
tomasmart7 @gmail.com

Role: Hlavni_barmanka

Je platny: Ano

Id zaméstnance: 17
Email: terka@seznam.cz
Role: Hlavni_barmanka

Je platny: Ano

Id zaméstnance: 18
Email: ondra@martinek.cz
Role: Instruktor

Je platny: Ano

Obr. 20 Ukazka uZzivatelského rozhrani — Pfehled zaméstnanct [zdroj: vlastni]
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Sprava roli

Vytvofit roli

Role Id : 29a77baa-3de6-4892-8e8c-9d35aa2c57e7

user

Role Id : ae1df56a-c973-4580-87f4-417ce2b3ccad

admin

Obr. 21 Ukazka uzivatelského rozhrani — Sprava uzivatelskych roli [zdroj: vlastni]

Sprava uzivatelQ

Vytvofit uZivatele

User Id : cbb7e476-697d-47aa-a14f-8f24f4b7e4b7

tomasmar7@seznam.cz

Pobocka: Holesovice

User Id : e9f06ab4-78fd-4482-b2f7-76c6d362f7b5

tomasmart7@gmail.com
Pobocka: Branik

Obr. 22 Ukazka uzivatelského rozhrani — Sprava uZzivatelt [zdroj: vlastni]



Vytvorit premluvenou hru

Datum

Barmanka

Instruktor

Typ hry

Pocet her

25.11.2019

Vyberte hlavni barmanku

Vyberte instruktora

Vyberte typ hry

0

Obr. 23 Ukazka uzivatelského rozhrani — Formular pro vytvotreni premluvené hry [zdroj: vlastni]

Datum

12.11.2019

11.11.2019

11.11.2019

20.10.2019

Barmanka

Aneta Holsteinova

Aneta Holsteinova

Aneta Holsteinova

Sélo

Instruktor

Tomas Martinek

Tomas Martinek

Sslo

Ondfej Martinek

Typ hry

Pokus

Pokus

Pokus

Pokus

Podet

Akce

“»

Obr. 24 Ukazka uzivatelského rozhrani — Rozbalené naviga¢ni menu [zdroj: vlastni]
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Priloha D: Ukazka vygenerovaného voucheru

ASER GAME -

Youcher

do Mercuria Laser Game na 1 hru pro 3 hrace

Platny od: 10/1/2019 Celkovi hodnota: 600 K¢

Platny do: 12/5/2019 Kod: 4658d012d1ad9

Obr. 25 Ukazka vygenerovaného voucheru [zdroj: vlastni]

XII



Priloha E: Rozhovor se zadavatelem

Zadavatelem aplikace je feditel pobocky HoleSovice Martin Novotny. Pro podnik Mercuria
Laser Game pracuje jiz od roku 2016, kdy zac¢inal na pozici instruktora. Postupem ¢asu se
vypracoval na pozici provozniho manaZera a v poslednim roce dokonce az na reditele této
pobocky. M4 tedy zkusenost se vSemi podnikovymi procesy z rtiznych perspektiv a je si plné
védom, jaké nedostatky soucasné ieSeni systémii vouchert a premluvenych her ma.

Jakmile byla aplikace otestovana, bylo panu Martinu Novotnému poloZeno nékolik otazek
a byly zaznamenany jeho odpovédi. Otazky a odpovédi tohoto rozhovoru jsou uvedeny nize.

1. Otazka: ,Vyhovuje Vam dosavadni funkcionalita aplikace v soucéasném
stavu? Pokud mate néjaké vyhrady, popiste je.“

Odpovéd’ zadavatele: ,Ano, celkova funkcionalita aplikace mi vyhovuje, nicméné by bylo
vhodné nékteré funkce do budoucna mirné upravit. U voucherti se jednd o moznost
exportovani vice vouchert jednim kliknutim a moznosti je ulozit do jednoho, nebo vice PDF
soubori. A dale umozZnit uplatnéni voucheru jiz zprehledu vSech vouchert. U
premluvenych her bych vyzadoval moznost ukazani vysledki premluvenych her za posledni
mésic bez nutnosti jejich filtrovani.”

2. Otazka: ,,Jsou funkce integrovany tak, aby se vzajemné ucelné doplnovaly?“

Odpovéd’ zadavatele: ,Urcité ano, jednotlivé kroky pri praci s aplikaci na sebe logicky
navazuji a ovladani aplikace je tedy vcelku intuitivni.“

3. Otazka: ,,Pfinasi Vam aplikace potirebné prinosy?“

Odpoveéd’ zadavatele: ,,Ano, sprava premluvenych her je nyni snazsi, z divodu jejich
jednotného zapisu, nepotiebnosti zdlouhavé kontroly poznamek a jejich moznému exportu.
Sprava voucheri s sebou zase prinasi rad a urychluje procesy s ni spojené.*

4. Otazka: ,,Vyzadujete pridat nékteré funkce?“

Odpovéd’ zadavatele: ,Ano, mimo pfipominek z otazky ¢.1 bych vyzadoval automatické
doplilovani zaméstnanct pti vytvareni dal§i premluvené hry podle posledniho zapisu
z tohoto dne, aby se tataz data nemusela vyplnovat znovu. Pole ,,Typ hry“ a ,,Pocet” zlistanou
v tomto pripadé prazdna. Déle pak pozaduji pridat mozZnost filtrovat pfemluvené hry podle
konkrétniho dne.“

5. Otazka: ,,Produkuje aplikace vysledky premluvenych her a vouchery, jak jste
si je prestavoval?“

Odpovéd’ zadavatele: ,Vzhled voucheru zatim neni v podobé, kterou bych byl ochoten
zavést do provozu. Predpokladam ale, Ze po dodani nového vzhledu pozadi a rozloZeni textti
voucheru od naseho grafika budeme plné spokojeni. K exportu vysledki premluvenych her
nemam vyhrady zadné.“
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6. Otazka: , Byl byste ochoten zavést aplikaci v souéasném stavu uvést do
provozu? Pokud ne, co by se muselo na aplikaci zménit, aby tomu tak bylo?“

Odpoveéd’ zadavatele: ,Jak jsem jiz popisoval v predchozich odpovédich, aplikace méa
jesté jisté nedostatky, které by bylo vhodné upravit nebo pridat pred jejim nasazenim do
provozu. Jedna se predevSim o podobu vygenerovaného voucheru, ktery zatim neni
dostatecny. Jakmile vsak bude upraven, rad uvedu aplikaci do provozu.”

Priloha F: Prihlasovaci udaje

Tab. 19 Ptihlasovaci tidaje do aplikace [zdroj: vlastni]

Uzivatel Email Heslo
Vedouci prace vedouci@vse.cz vedouci@Al
Oponent oponent@vse.cz oponent@Al
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