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ABSTRAKT

Diplomova prace nazvana ,,Vyvoj dochazkové aplikace pomoci WPF s pouzitim MVVM
vzoru* se zaméfuje na popis a vyvoj aplikace pomoci Windows Presentation Foundation
s pouzitim vzoru Model-View-ViewModel. Cilem prace je popsat framework WPF a
navrhovy vzor MVVM, ptedvést postupy a kod pro nejdilezitéjsi casti WPF a MVVM vzoru
a pomoci téchto postupti naprogramovat dochédzkovou aplikaci. Pfed vytvoienim vysledné
aplikace jsou provedeny pozadavky a cile aplikace, které jsou ndsledné naprogramovany a
popsany. V uvodnich kapitolach teoretické Casti jsou popsany pouzité technologie .NET,
WPF, EF a navrhovy vzor MVVM. Nasledné prace popisuje vyvoj pomoci WPF a jeho
hlavni postupy a casti. Nakonec je pomoci zminénych postupd vytvofena Sablona WPF
aplikace, ktera obsahuje zakladni funkcionality jako navigaci, ptikazy, sluzby a skladisté.
V praktické ¢asti se prace nejprve vénuje dochazkové aplikaci obecné a existujicim feSenim.
Nasledné jsou provedeny plany a cile funkci a pozadavkl vytvarené dochazkové aplikace.
Dochazkov4 aplikace je v dal$im kroku realizovana, je popsan jeji vyvoj a piedstaveni jejich
funkci a moznosti. Nakonec je aplikace zhodnocena, zda spliiuje uréené plany a cile a jaké

ma dal8i moznosti rozvoje.

Kli¢ova slova: vyvoj softwaru, dochdzkova aplikace, WPF, MVVM vzor, technologie .NET,
EF

ABSTRACT

The thesis entitled "Development of Attendance Application in WPF Using MVVM Pattern"
focuses on the description and development of an application using Windows Presentation
Foundation with the use of the Model-View-ViewModel pattern. The aim of the thesis is to
describe the WPF framework and MVVM design pattern, demonstrate the procedures and
code for the most important parts of the WPF and MVVM pattern, and program an
attendance application using these procedures. Before creating the final application, the
requirements and goals of the application are defined, which are then programmed and

described. In the introductory chapters of the theoretical part, the used technologies are



described such as .NET, WPF, EF and the MV VM design pattern. The thesis then describes
development using WPF and its main procedures and parts. Finally, using the mentioned
procedures, a WPF application template is created, which includes basic functionalities such
as navigation, commands, services and storage. In the practical part, the thesis first deals
with the attendance application in general and existing solutions. Subsequently, the plans
and goals for the functions and requirements of the created attendance application are
established. The attendance application is implemented in the next step, and its development
and introduction of its functions and capabilities are described. Finally, the application is
evaluated to determine if it meets the defined plans and goals and what other development

possibilities it may have.

Keywords: software development, attendance application, Windows Presentation

Foundation, Model-View-ViewModel pattern, NET technologies, Entity Framework
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UvVOD

Sledovani dochazky je v mnoha organizacich zdsadnim tukolem, proto je nezbytné mit
spolehlivy a ucinny systém. V poslednich letech vyuziti technologie transformovalo
sledovéani dochdzky z manuélnich na automatizované systémy. Tento vyvoj vedl k vytvoteni
dochazkovych aplikaci, které dokazou piesné evidovat dochazku zaméstnanctl, snizuji
chybovost a Setii Cas. Softwarové aplikace vyrazné usnadnily a zefektivnily sledovani
dochazky a prace "Vyvoj dochazkové aplikace pomoci WPF s pouzitim vzoru MVVM" se

zamétuje na vyvoj takové aplikace.

Vyvoj takovych aplikaci vyzaduje pouziti robustnich rdmcta a vzord, které mohou zajistit
efektivitu a spolehlivost. Jednim z takovych frameworkii je .NET, Siroce pouZivana
platforma pro vytvafeni aplikaci pro Windows. Graficky subsystém .NET Windows
Presentation Foundation (WPF) nabizi vykonnou platformu pro vytvateni desktopovych
aplikaci s bohatym uzivatelskym rozhranim. Navrhovy vzor Model-View-ViewModel
(MVVM) je oblibeny vzor pouzivany k vyvoji aplikaci WPF, ktery umoziuje jasné oddéleni

aplikac¢ni logiky a uzivatelského rozhrani.

Hlavnim cilem této prace je popsat vyvoj dochazkov¢ aplikace vyuzivajici WPF se vzorem
MVVM. Teoreticka €ast prace predstavuje relevantni technologie a koncepty, jako jsou
¢astt WPF a MVVM, pomoci kterych je vytvofena aplikacni Sablona WPF, ktera obsahuje
navigaci, piikazy, sluzby a skladisté. Prakticka ¢ast prace je zaméfena na vyvoj dochazkové
aplikace, pokryti jejich pozadavki, proces vyvoje a vyhodnoceni. Nejprve je dochazkova
aplikace predstavena obecné a jsou popsany existujici feSeni zabyvajici se dochazkovymi
aplikacemi. Nésledné jsou provedeny plany a cile funkci a pozadavki vytvarené dochazkové
aplikace. Dale bude popsan proces vyvoje spolu s pfedstavenim aplikace. Na zavér
zhodnoceni vytvotené aplikace a jeji realné vyuziti, zjisténi splnéni zadanych plant a cilt a
moznosti jejiho dal$iho rozvoje. Prostfednictvim této prace Ctendi porozumi frameworku
WPF, vzoru MVVM a vyvoji dochdzkové aplikace, kterou 1ze v budoucnu redln€ vyuzit jako

dochazkovy systém ve firmé.
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I. TEORETICKA CAST
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1 POUZITE TECHNOLOGIE

1.1 Platforma .NET

NET je bezplatnd multiplatformni open source vyvojarska platforma vyvinuta spole¢nosti
Microsoft pro vytvareni a provozovani modernich aplikaci, vCetné aplikaci pro stolni
pocitace, webovych aplikaci a mobilnich aplikaci. .NET poskytuje sadu nastrojt, knihoven
a jazykl, véetné C# a Visual Basic .NET (VB.NET), které mohou vyvojafi pouzivat k
vytvareni Siroké Skaly aplikaci. 94[1]

Platforma .NET obsahuje b&hové prostiedi (runtime) .NET, které poskytuje spole¢né
spoustéci prostiedi pro aplikace vytvofené pomoci technologii .NET, a sadu knihoven a
sluzeb, které usnadnuji vytvareni a spousténi téchto aplikaci. Runtime .NET poskytuje
aplikacim zabezpeceni, spravu paméti a dalsi systémové sluzby a umoziuje vyvojarim

soustfedit se na psani kddu, ktery implementuje funkce jejich aplikaci. [2]

NET také obsahuje sadu knihoven a néstroji pro vytvaieni webovych aplikaci, jako je
ASP.NET, a sadu knihoven a nastrojii pro vytvafeni mobilnich aplikaci, jako je Xamarin.
NET navic poskytuje sadu knihoven pro pfistup k datim, véetn¢ Entity Framework pro

pfistup k relacnim databazim a LINQ pro dotazovani a manipulaci s daty. [3]

Framework .NET poskytuje bohatou sadu knihoven a nastrojii pro vytvareni cloudovych
aplikaci, véetné¢ ASP.NET pro vyvoj webu, Azure SDK pro vytvafeni cloudovych aplikaci
a Entity Framework pro pfistup k datim. .NET Core, multiplatformni verze .NET, umoziuje
vyvojaiim vytvaret cloudové aplikace, které Ize provozovat na vice platforméch, vcetné

Windows, Linuxu a macOS.

Microsoft Azure, platforma cloud computingu od spole¢nosti Microsoft, poskytuje fadu
sluZzeb pro vyvojate .NET, vcetné virtualnich stroji, uloZzisté, databdzi a bezserverovych

pocitacl, coz vyvojariim umoznuje snadno vytvaret a nasazovat cloudové aplikace.

Kromé toho .NET poskytuje fadu funkeci, které jsou zdsadni pro vytvareni cloudovych
aplikaci, jako je podpora architektury mikrosluzeb, kontejnerizace a nasazeni do cloudové

infrastruktury. [4]

.NET je oblibena platforma pro vyvoj her, protoze poskytuje fadu nastrojii, knihoven a
frameworkl pro vytvéfeni vysoce vykonnych her pro rizné platformy, véetné Windows,
Xbox a Playstation. Framework .NET poskytuje bohatou sadu knihoven pro vyvoj her,
vcetné DirectX pro grafiku, XNA pro vyvoj her a programovaciho jazyka C#. Nékterym
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popularni herni enginy, které pouzivaji .NET, zahrnuji Unity a Unreal Engine, které lze
pouzit k vyvoji 2D a 3D her pro stolni, mobilni a webové platformy. Kromé toho lze béhové
prostiedi a knihovny .NET Core pouzit k vyvoji multiplatformnich her, coz vyvojaiim

umoziuje zacilit na vice platforem pomoci jediné kodové zakladny. [5]

Celkoveé .NET poskytuje komplexni a flexibilni platformu pro vytvateni a provoz modernich
aplikaci a je Siroce pouzivan vyvojafi pro vytvareni Siroké Skaly aplikaci v riiznych

doménach.

[6]

1.2 Windows Presentation Foundation

Windows Presentation Foundation zkracené¢ WPF je architektura uZivatelského rozhrani,
ktera je nezavisld na rozliSeni a pouziva vektorovy vykreslovaci modul navrzeny tak, aby
vyuzival moderni graficky hardware. WPF nabizi ucelenou sadu funkci pro vyvoj aplikaci,
mezi které patii jazyk XAML!, ovladaci prvky, datové vazby, rozlozeni, 2D a 3D grafika,

animace, styly, Sablony, dokumenty, média, text a typografie.

WPF je soucasti platformy .NET. WPF byl poprvé predstaven s NET Framework 3.0 v roce
2006. V soudasnosti’ nejnovéjsi stabilni verze WPF funguje pod .NET Framework 6.0
z roku 2022. [7]

WPF pouzivé jako svilij znackovaci jazyk XAML, ktery umoZiiuje vyvojaiim deklarativné
popsat strukturu a vzhled uZivatelského rozhrani. WPF také podporuje pouZziti
programovacich jazykt .NET, jako je C# a Visual Basic, pro psani logiky a pfidavani funkci
do aplikaci. [8]

Jednou z klicovych vyhod WPF je jeho schopnost oddélit uzivatelské rozhrani od zakladniho
kodu, coz umoziuje vyvojaiim snadné€ji upravovat vzhled aplikace, aniz by to ovlivnilo jeji
funk¢nost. To také usnadniuje udrzbu a aktualizaci aplikaci v pribehu Casu.

WPF nahrazuje starsi technologii Windows Forms. Windows Forms byl piedstaven jako

soucast .NET Framework 1.0, ktera byla vydéna v roce 2002, a byla navrZena tak, aby

! XAML - eXtensible Application Markup Language
2 Leden 2023
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vyvojafim poskytla zpiisob, jak vytvaret tradi¢ni aplikace zalozené na Windows s

jednoduchym a ptimocarym uzivatelskym rozhranim.

WPF 1 Windows Forms jsou dnes stale Siroce pouzivany. WPF je obecné povazovan za
nastupce Windows Forms, protoze poskytuje flexibilnéjsi a vykonnéjsi zptisob vytvareni
uzivatelskych rozhrani. WPF je také vhodnéjsi pro vytvafeni modernich aplikaci s
pokrocilou grafikou, animacemi a multimédii, zatimco Windows Forms je vhodnéjsi pro

jednodussi aplikace s pfimocarym uzivatelskym rozhranim.

[91 [10] [11]

1.2.1 Vyvojové prostiedi

Jako vyvojové prostiedi (IDE) se pro vyvoj aplikaci WPF nejcastéji vyuZziva Visual Studio.
Visual Studio je nejrozsifené;si integrované vyvojové prostiedi (IDE) pro vyvoj aplikaci
WPF. Visual Studio poskytuje fadu funkci a nastrojii, které usnadnuji vytvaieni aplikaci
WPF, véetné vizudlniho editoru, editoru kodu, ladicich néstrojt a fady $ablon a startovacich

projektu.

Visual Studio podporuje vyvoj WPF poskytovanim vizualniho editoru pro vytvareni
uzivatelskych rozhrani pomoci XAML a podporuje pouziti C# a Visual Basic jako
programovacich jazykd. Vizualni editor poskytuje rozhrani ptetahovani pro vytvaieni
uzivatelskych rozhrani a editor kodu poskytuje bohatou sadu funkei pro psani, testovani a

ladéni kodu.

Visual Studio navic obsahuje fadu nastrojii pro spravu zévislosti, testovani a nasazovani
aplikaci a integraci s dal$imi vyvojovymi nastroji a sluzbami. Diky své vykonné sad¢ funkci,
podpote Siroké Skaly vyvojovych technologii .NET a integraci s dal§imi technologiemi

spole¢nosti Microsoft je Visual Studio preferovanou volbou pro mnoho vyvojaiat WPF.

[12] [13]

1.2.2 C#

C# je jednim z programovacich jazyki, které lze pouzit pti vyvoji WPF. WPF je soucasti
NET frameworku a je navrzen pro pouziti s jakymkoliv programovacim jazykem .NET,

véetn¢ C#, Visual Basic a F#.
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C# je oblibenou volbou pro vyvoj WPF diky své moderni syntaxi, silné typové bezpecnosti
a podpofe objektoveé orientovaného programovani. Ve WPF je uzivatelské rozhrani
definovano v XAML, zatimco kod za nim je napsan v C#. To umoziiuje vyvojaiim pouzivat
C# k vytvareni dynamickych, interaktivnich uzivatelskych rozhrani s komplexnim chovanim
a vyuzivat celou fadu knihoven a frameworki .NET pro vytvédfeni robustnich a

Skéalovatelnych aplikaci.

C# je také vykonny a vSestranny jazyk s velkou a aktivni komunitou vyvojafi a je Siroce
pouzivan pro vyvoj riznych aplikaci, od desktopovych aplikaci, jako je WPF, po webové
aplikace, mobilni aplikace a hry. VSechny tyto faktory ¢ini C# oblibenou volbou pro vyvoj

WPF a je Siroce pouzivan mnoha profesionalnimi vyvojafi a organizacemi.

[6] [14]

1.2.3 XAML

XAML (eXtensible Application Markup Language) je znackovaci jazyk pouZivany k
definovani struktury a vzhledu uZivatelskych rozhrani v aplikacich WPF. XAML je podobny
HTML, ale misto toho, aby definoval strukturu webové stranky, definuje strukturu a vzhled

prvki uzivatelského rozhrani, jako jsou okna, tlacitka, textova pole a dalsi ovladaci prvky.

Ve WPF se XAML pouziva k definovani rozvrzeni a vzhledu uzivatelského rozhrani,
zatimco chovani rozhrani je definovano v kodu. Kod XAML definuje strukturu
uzivatelského rozhrani, jako je uspofadani ovladdacich prvkd a vztahy mezi nimi. Kod
definuje vlastnosti, udalosti a chovani ovladacich prvki, jako je jejich vzhled, chovani a

interakce s uzivatelem.

Kod XAML je kombinovan s kodem na pozadi, aby se vytvofila konecna aplikace. WPF
pouziva kod XAML k vytvofeni stromu objekti, ktery pfedstavuje uZivatelské rozhrani.
Tyto objekty se pak pouzivaji k vykresleni rozhrani na obrazovku a k reakci na interakce

uzivatele.

[91 [10] [15]

Na Obrazek 1 1ze vidét stromovou strukturu, kde Window je kotfenovy element. Elementy,

nekdy oznaCovany jako tagy, jsou zapisovany do lomenych zavorek. Element Window



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 16

obsahuje atribut x:Class, ktery spojuje XAML s ¢astecnym kodem tiidy definovanym za
nim, atributy xmlns jsou jmenné prostory. V kofenovém elementu je Grid, ktery dal obsahuje
TextBlock, ktery vypisuje textovy popis, vtomto piipadé¢ Hello Word in WPF!.
Obrazek 2 zobrazuje, jak napsany kéd XAML vypada.

1 =I<Window

2 x:Class="HelloWordWPF.MainWindow"

3 xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
4 xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"

5 xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"

6

7 xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup—-compatibility/2006"
8 Title="MainWindow"

9 Width="800"

10 Height="450"

11 mc:Ignorable="d">

12 = <Grid>

13 - <TextBlock Text="Hello Word in WPF!"

14 VerticalAlignment="Center"

15 HorizontalAlignment="Center"/>

16 </Grid>

17 </Window>

Obrazek 1 Ukazka XAML Hello Word aplikace

MainWindow

Hello Word in WPF!

Obrazek 2 Vizualizace Hello Word aplikace
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1.3 Model-View—Viewmodel

Model-View-ViewModel (MVVM) je architektonicky vzor pouzivany ve WPF a dalSich
platforméch zalozenych na XAML pro vytvafeni aplikaci. MV VM je variaci vzoru Model-

View-Controller (MVC), ktery se bézné pouziva pti vyvoji uzivatelského rozhrani.

V MVVM Model piedstavuje data a obchodni logiku aplikace. View (pohled) je uzivatelské
rozhrani a zobrazuje data z Model (modelu). ViewModel funguje jako prostfednik mezi
modelem a pohledem a je zodpovédny za transformaci dat z modelu do podoby, kterou lze

snadno zobrazit v pohledu.

Hlavni vyhodou MVVM je, ze poskytuje jasné oddé€leni zajmid mezi Model, View a
ViewModel. To usnadnuje vyvoj, testovani a drzbu aplikace, protoze kazdou komponentu
lze vyvijet a testovat nezavisle. MV VM navic usnadiiuje vytvareni opakované pouzitelnych

komponent, protoze model a pohled lze snadno zaménit, aniz by to ovlivnilo zbytek aplikace.

MV VM také umoznuje flexibilnéjsi a dynamictéjsi uzivatelské rozhrani, protoze pohled lze
snadno aktualizovat, aby odrazel zmény v modelu, aniZ by to ovlivnilo podkladové data.
MV VM navic poskytuje podporu pro datové vazby, coz usnadituje zobrazeni a manipulaci

s daty v uzivatelském rozhrani.

Celkové je MVVM vykonna a flexibilni architektura, kterd se dobfe hodi pro vyvoj
komplexnich a dynamickych uZivatelskych rozhrani ve WPF a dalSich platformach

zalozenych na XAML.

[9] [16] [18]

View View Model Model

Obréazek 3 MVVM vzor [17]
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1.4 Entity Framework

Entity Framework (EF) je open source framework pro objektové relaéni mapovani (ORM)
pro platformu .NET. Poskytuje zplsob, jak interagovat s relacnimi databdzemi vice
objektove orientovanym zpiisobem, coz umoziiuje vyvojarim pracovat s entitami a vztahy

namisto psani pfimo SQL dotazu.

Entity Framework pomahéd vyvojaifim abstrahovat zakladni databazovou strukturu, coz
usnadiiuje zaméfit se na obchodni logiku aplikace spiSe nez na nizko Uroviiové detaily
databazovych interakci. Tato abstrakce umozfiuje vyvojaifim pracovat s objektovym
modelem vys§i urovné, coz snizuje mnozstvi kodu potiebného k interakci s databazi a

zvySuje udrzovatelnost a testovatelnost aplikace.

Entity Framework podporuje fadu riznych databazovych systémi, véetné¢ Microsoft SQL
Server, Oracle, SQLite a dalSich. Kromé& toho poskytuje podporu pro LINQ (Language

Integrated Query), coz usnadnuje psani silné typovanych, sklddanych dotazi do databaze.

Celkové je Entity Framework vykonnym nastrojem pro préaci s rela¢nimi databdzemi v .NET
a poskytuje vyvojaifim tadu vyhod, v¢etné zkraceni doby vyvoje, lepsi udrzovatelnosti a

snadngjsiho testovani.

[19] [20] [21]
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2 VYVOJ POMOCI WPF

Pii vyvoji jakékoliv aplikace je dobré dodrzovat urcité zasady a pravidla. V objektove
orientovaném programovani (OOP), coz C# je, existuje sada navrhovych principtit SOLID,
ktery pfedstavuje pét principii navrhu, aby byl navrh softwaru srozumitelné;si, flexibilné;si

a udrzitelngjsi. SOLID je zkratkou pro:
1. Single Responsibility Principle — Princip jednotné odpovédnosti — SRP

Ttidy by mély mit jedinou zodpovédnost / jediny diivod ke zmén¢. Zodpovédnost

prave za jednu véc, kterd by méla byt vystizena ndzvem tiidy.

2. Open Closed Principle — Princip otevienosti a uzavienosti — OCP
Ttidy by mély byt oteviené pro rozSifovani, ale uzaviené pro zmény. Rozsifeni
funk¢énosti by mélo byt mozné tim, Ze po pfidani nového kddu neni nutné zasahovat
do existujiciho kddu. Spole¢né funkce jsou abstrahovany a definovany v odvozenych
tiidach.

3. Liskov Subtitution Principle — Liskovové princip zaménitelnosti — LSP
Podtidy by mély byt zaménitelné s jejich bazovymi tfidami.

4. Interface Segregation Principle — Princip oddéleni rozhrani — ISP

Vice specifickych rozhrani je lepsi nez jedno univerzalni rozhrani. Tfidy by mély

zaviset pouze na rozhranich, kterd pouZzivaji.
5. Dependency Inversion Principle — Princip obraceni zavislosti — DIP

Zavislost by vzdy méla byt na abstraktnim ne na konkrétnim. Konkrétné&j$i musi
zaviset na abstraktn¢j$im ne naopak. Ttidy, které zaviseji na abstraktnich rozhranich

a tiidach je snadné nahradit jinou konkrétni implementaci.

[22]

2.1 DataBinding

DataBinding neboli vazba dat je funkce ve WPF, ktera umoznuje svazat data mezi prvky
uzivatelského rozhrani XAML a daty ze zdroje, jako je objekt v C#. Zaroven udrzuje prvek

aktualizovany, kdyZ se data v objektu zméni. Diky tomu je oddélend datova logika od logiky
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uzivatelského prosttedi pro lepsi udrznost a Skalovatelnost. Data v XAML lze svazat

napiiklad s prvky jako jsou textova pole, seznamy, tlacitka.

Binding Target Binding Source
DependencyObject Binding Object Object
5 4 4+——— OneWay
ependenc

CneWayToSource —

Obrazek 4 DataBinding [23]

Kazd4 vazba ma obvykle Ctyfi soucasti: cilovy objekt vazby, cilova vlastnost, zdrojovy
objekt a cesta k hodnoté ve zdroji vazby, kterd se ma pouzit. Pokud bychom chtéli svéazat
text prvku TextBox s jménem zaméstnance Employee.Name, vazba by byla nastavena jako
cilovy objekt = TextBox, cilova vlastnost = Text, zdrojovy objekt = Employee a cesta

k hodnoté¢ zdrojového objektu = Name.

Vazba mezi objekty ur€uje i smér toku dat. Jsou Ctyfi moznosti: jednosmérna (OneWay)

vazba, obousmérna vazba (TwoWay), opak jednosmérné (OneWayToSource) a OneTime.

e OneWay vazba automaticky aktualizuje cilovou vlastnost, tedy naptiklad text
v TextBoxu, ale zmény se nepienesou zpét do zdroje. Idedlni pro prvky, které jsou
implicitné pro ¢teni.

e TwoWay vazba automaticky aktualizuje zmény bud’ zdrojové vlastnosti nebo cilové

vlastnosti, podle toho, kde nastala zména. Idealni pro upravitelné formulare.

e OneWayToSource je opakem vazby OneWay a aktualizuje zdrojovou vlastnost, pii

zmeéné cilové vlastnosti.

¢ OneTime vazba zplsobi, Ze zdrojova vlastnost inicializuje cilovou vlastnost, ale

nasledné zmény se nesiii. Idedlni pro staticka data.

Aby bylo mozné detekovat zmény zdroje ve vazbé OneWay a TwoWay musi zdroj
implementovat mechanismus oznameni zmény jako je INotifyPropertyChanged. Ten

zajistuje, ze pii zméné zdroje je o ni informovan i cil.
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<TextBlock
Grid.Row="5"
Grid.Column="0"
Text="Last Name" />
<TextBox
Grid.Row="5"
Grid.Column="1"
Width="170"
Text="{Binding LastName, Mode=TwolWlay, UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}" />

Obrazek 5 DataBinding: XAML cilovy objekt a cilova vlastnost

Last Name | Novak

Obrazek 6 DataBinding: cilovy objekt a cilova vlastnost

private string _lastName;
public string LastName
{
get
{
return _lastName;
}
set
{
_lastName = value;
OnPropertyChanged(nameof(LastName));
b
}

Obrazek 7 DataBinding: C# zdrojovy objekt a zdrojova vlastnost

public event PropertyChangedEventHandler? PropertyChanged;

protected void OnPropertyChanged(string propertyName)
{

PropertyChanged?.Invoke(this, new PropertyChangedEventArgs(propertyMame));
}

Obrazek 8 DataBinding: OnPropertyChanged
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Obrazek 5 zobrazuje vazbu dat v XAML cilovy objekt je TextBox a cilova vlastnost je Text.
Je sparovan se zdrojovym objektem LastName, ktery je v tomto ptipad¢ zaroven i zdrojova
vlastnost. Mode je TwoWay, to znamena, ze zmény provedené ve formulari (cili) se pfimo
projevuji i ve zdroji. Diky pouziti TwoWay, 1ze pouzit tento formulaf 1 pro upravu existujiciho
Last Name, tzn. napiiklad pii Gpravé vybraného kontaktu, a nejen pfi jeho vytvareni.
UpdateSourceTrigger s nastavenim PropertyChanged zajiStuje, ze se zména v Ul projevi
okamzité. TextBlock, ktery prvku s vazbou piedchazi pouze zobrazuje text Last Name.
Obrazek 6 zobrazuje nahled, jak vytvofené XAML vypada. Obrazek 7 ukazuje zdrojovy
objekt. Funkce OnPropertyChanged zajistuje, ze i pfi vnéj$i zmeéné LastName je cilovy
objekt a cilova vlastnost upozornéna o zméné. Na Obrazek 8 je zndzornéno, jak funkce

OnPropertyChanged muize vypadat.

[91[10] [23]

2.2 Dependency Injection

Dependency Injection (DI), ¢esky vkladani zavislosti, je ndvrhovy vzor pro pfedavani
objektli druhymi objekty, aniz by na ni méla v dob¢ sestavovani programu referenci. Bez
vyuziti DI objekt, ktery chce vyuzit sluzby jiného objektu, Zaroven je spusténa asynchronng,
diky ¢emuz UI aplikace nezamrzne zodpovida za cely jeho zZivotni cyklus, tedy inicializaci
adestrukci. V aplikaci s DI je objekt oprostén od této spravy, protoze ji zatizuje poskytovatel
zavislosti (Dependency provider) neboli kontejner. Objektu, pro vyuziti sluzeb jinych
objekttl, staci pouze reference na poskytovatele zavislosti, ktery poskytne o¢ekavany objekt
a jeho sluzby. Poskytovatel zavislosti zaroven zodpovida za cely Zivotni cyklus objektd,

které poskytuje.

Ve WPF lze Dependency Injection pouzit k vytvofeni volné propojenych a vysoce
udrzovatelnych aplikaci. WPF podporuje DI pomoci kontejneru Inversion of Control (IoC),
coz je komponenta, ktera spravuje vytvareni, feSeni a Zivotni cyklus objektl v aplikaci.
Kontejner IoC je zodpovédny za vlozeni poZzadovanych zavislosti do tfidy, kdyz je
instanciovana, ¢imz tfidu osvobodi od nutnosti vytvaiet nebo spravovat své vlastni

zavislosti.

Ve WPF existuji dva hlavni typy DI:
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Constructor Injection: Nejbéznéji pouzivany typ Dependency Injection ve WPF. V této
metod¢ jsou pozadované zavislosti ptedany trid¢ jako parametry v konstruktoru. Kontejner
IoC je zodpovédny za vytvoreni pozadovanych zavislosti a jejich pfedani tfidé, kdyz je

vytvoiena instance. To zajiStuje, ze tfida ma vzdy zévislosti, které potiebuje ke spravnému

fungovani.
public class ExampleClass
{
private readonly IDataRepository _exampleRepository;
public ExampleClass(IDataRepository customerRepository)
{
_exampleRepository = customerRepository;
¥
public void SaveData(Data data)
{
_exampleRepository.SaveData(data);
¥
¥

Obrazek 9 DI: Constructor Injection

V tomto piikladu ma tfida ExampleClass zavislost na rozhrani IDataRepository. Tato
zavislost je predana tfidé ExampleClass prostiednictvim konstruktoru. Kontejner IoC je
zodpovédny za vytvofeni instance IDataRepository a jeji pfedani do tfidy ExampleClass,

kdyZ je instance vytvofena.

Property Injection: Tento typ Dependency Injection zahrnuje pieddni poZadovanych
zavislosti tfid¢é prostfednictvim jejich vlastnosti. Kontejner loC nastavuje hodnoty téchto
vlastnosti pfi vytvareni instance tfidy. Tato metoda je méné béZn¢ pouzivand nez Constructor
Injection, ale mlze byt uzitecna v urcitych pfipadech, naptiklad kdyz lze zménit zavislosti

za béhu.
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public class ExampleClass
i
private IDataRepository ExampleRepository { get; set; }
public void SaveData(Data data)
{
ExampleRepository.SaveData(data);
¥
}

Obrazek 10 DI: Property Injection
V tomto ptikladu m4 tfida ExampleClass zavislost na rozhrani IDataRepository, které je
tfid€ pfedano prostfednictvim vlastnosti ExampleRepository. Kontejner IoC je zodpovédny

za nastaveni hodnoty této vlastnosti pfi vytvareni instance tfidy ExampleClass.

V obou téchto ptikladech tfida ExampleClass nemusi vytvaret vlastni instanci implementace
IDataRepository. Diky tomu je tfida mnohem jednodussi a lépe udrzovatelnda, protoze

odpovédnost za vytvareni zavislosti byla piesunuta do kontejneru IoC.

Dal3i mozZné rozdéleni ve WPF typti DI je podle Zivotnosti objektli v kontejneru IoC:

Singleton: Objekt Singleton je jedinou instanci tfidy, kterou sdileji vSechny casti aplikace,
které jsou na ni zavislé. Kontejner IoC vytvofi jednu instanci objektu a vrati stejnou instanci
pokazdé, kdyz si to zavisly objekt vyzada. Tim je zajiSténo, Ze vSechny c¢asti aplikace
pouzivaji stejnou instanci objektu a Ze jakékoli zmény stavu objektu se projevi ve vSech

¢astech aplikace.

Transient: Transient objekt je nova instance tiidy, kterd je vytvorena pokazdé¢, kdyz je
pozadovana zavislym objektem. Kontejner IoC vytvoifi novou instanci objektu pro kazdy
pozadavek a instance nejsou sdileny mezi objekty. To je uzite¢né pii tvorbé nové instance
objektu pro kazdou instanci zavislého objektu nebo kdyz je potieba izolovat stav objektu od

ostatnich casti aplikace.

Scope: Scope definuje zivotnost objektu v kontejneru IoC. Scope urcuje, kdy je objekt
vytvoien, kdy je vyfazen a kdy je vhodny pro sbér odpadu. Scope je dale déleno na per-
request a per-thread. Per-request scope vytvoii novou instanci objektu pro kazdy pozadavek,
zatimco per-thread scope vytvofi jednu instanci objektu, ktery je sdilen vSemi ¢astmi

aplikace, které bézi na stejném vlaknu.
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Controller Operations

Transient eGfee2c8-2122-4d10-aa05-cb3T6042e2cT
Scoped G61bff78-5echb-4758-aed3-ec22a3elbabe
Singleton  93c52d5b-4c51-4907-a402-6a336a797 ce6

OperationService Operations

Transient a379336b-3d0-49ac-b176-baeTc27coded
Scoped 651bi7T8-5echb-4758-aed 3-ec22alelbabe
Singleton  53c52d5b-4c51-4907-add2-6a336ar 97T cet

Controller Operations

Transient dOdSci4c-9577-491e-a633-c6b961ar938d
Scoped 2a801c7e-d9ac-41ac-8adl-259e6M0192c
Singleton  93c52d5b-4c51-4907-a402-6a336a797 ce6

OperationService Operations

Transient 11d7clfag-ede9-43e1-bble-b164a83854e2
Scoped 2a801cTe-d9ac-41ac-8adf-259e6M0f92c
Singleton  53c52d5b-4c51-4907-add2-6a336ar 97T cet

Obrazek 11 DI: Zivotnost objekti [24]

Na Obrazek 11 je ptiklad jednotlivych Zivotnosti objektu a zobrazeni ID jejich operace.
Singleton je vzdy stejny, protoZe vytvoii pouze jednu instanci pro celou aplikaci. Scope typu
per-request vytvoii novou instanci vzdy s dal§im pozadavkem, ale instance jsou sdileny mezi
objekty, stejny Scope je pro Controller Operation 1 pro OperationService Operations. A

Transient vytvafi novou instanci pro kazdy pozadavek.

[91 [10] [25]

2.3 Commands

Commands, Cesky piikazy, jsou ve WPF zplsob, jak implementovat bézné funkce
opakované znovupouzitelnym a flexibilnim zpisobem. WPF poskytuje podporu pro piikazy
prostiednictvim interface (rozhrani) System.Windows.Input.ICommand. Rozhrani
ICommand definuje dvé metody, Execute a CanExecute a udélost CanExecuteChanged.
Metoda Execute je volana pii provadéni piikazu a metoda CanExecute je volana, aby se
zjistilo, zda lze ptikaz provést v aktudlnim stavu. Udéalost CanExecuteChanged je vyvolana,

kdyz se zméni hodnota vracend metodou CanExecute. [10] [26]
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Ptikazy, které trvaji dlouho na zpracovani, naptiklad vystup dat z databaze, by zastavily
pribéh celé aplikace a pro uzivatele by Ul pisobilo jako zaseknuté. Pro tyto piikazy je

vhodné vyuzit asynchronni zpracovani.

public abstract class CommandBase : ICommand

{

public event EventHandler? CanExecuteChanged;

public virtual bool CanExecute(object? parameter)

{

return true;

}
public abstract void Execute(object? parameter};|

protected void OnCanExecutedChanged()
{

CanExecuteChanged?.Invoke(this, new EventArgs());

Obrazek 12 Commands: Zakladni ptikaz

Prvni je na Obrazek 12 navrhnuta abstraktni tfida CommandBase, ktera implementuje rozhrani
ICommand. Funkce CanExecute je implementovéna a vraci vzdy true, proto se tfida
CommandBase vyuziva pro synchronni ptikazy. Zaroven je funkce virtudlni, to znamena, Ze

v odvozenych tfidach miiZze byt implementovéana znova.

Na Obrazek 13 je navrZena abstraktni tfida AsyncCommandBase, kterd implementuje
CommandBase. Hlavni rozdil mezi nimi je, Ze pfi volani funkce Execute se zméni hodnota
IsExecuting a tim i hodnota, kterou vraci funkce CanExecute. Zaroven je spusténa
asynchronng, diky ¢emuz UI aplikace nezamrzne, protoze se piikaz zane provadét v jiném
vlaknu. V UI diky tomu miZeme provadét dalsi ¢innosti, které nejsou pfimo zavislé na
vysledku spusténého piikazu. Zaroven lze v Ul zobrazovat naptiklad tocici se kolecko, které
znamena, ze piikaz bézi, diky vyuziti CanExecute. To je vhodné, jedna-li se o ptikaz, ktery
nezobrazuje zadny vystup na UI, napiiklad zasldni emailu po kliknuti na tlacitko odeslat
muze chvili trvat, nez se vSe zpracuje a email se opravdu odesle. Nebo pokus o ptihlaseni
uzivatele, login a hash hesla se odesle do databaze a ¢eka se na odpoveéd’, zda uzivatel s timto

heslem existuje.
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public abstract class AsyncCommandBase : CommandBase
{
private bool _isExecuting;
private bool IsExecuting
{
get
{
return _isExecuting;
}
set
{
_isExecuting = value;
OnCanExecutedChanged();
}
}
public override bool CanExecute(object? parameter)
{
return !IsExecuting && base.CanExecute(parameter);
}
public override async void Execute(object? parameter)
{
IsExecuting = true;
try
{
await ExecuteAsync(parameter);
}
finally
{
IsExecuting = false;
}
}
public abstract Task ExecuteAsync(object? parameter);
}
Obrazek 13 Commands: Asynchronni piikaz
2.4 Stores

K uchovéni hodnot, objektli nebo naptiklad pravé pifihlaSeného uzivatele se vyuzivaji tzv.
stores, Cesky skladisté. Skladisté jsou nejcastéji instanciovana jako Singleton (kapitola

2.222), tedy jsou spolecna pro cely béh aplikace.

Vhodné pro uchovani i vSech hodnot v aplikacich, ke kterym pfistupuje a pracuje s nimi
pouze jeden uzivatel. Do skladist’ jsou nahrdny hodnoty pouze pii spusténi aplikace
z databaze a poté se pracuje pouze s nimi a k databazi se uz nepfistupuje pro vypisovani,

pouze pii zapsani novych hodnot.
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Tento pfistup ale neni mozny u aplikaci, do kterych pfistupuje soucasné vice uzivatelll a
zobrazuji, upravuji a zapisuji hodnoty. Proto je potieba zachovat integritu dat. Integritou dat
se mysli, kdy zobrazena data jsou totozna s daty, které jsou ulozené v databazi, a kdy béhem

uloZeni dat nedojde k jejich neo¢ekdvanym zménam.
Jednoduchym a klasickym ptikladem skladist¢ mize byt MessageStore, do kterého
ptistupuje celd aplikace a uklada do né&j a zobrazuje z néj zpravy ve vsech pohledech, kde je

to potieba.

public class MessageStore

{

private string _message;

public string Message

{
get
{

return _message;

_message = value;
OnMessageChanged();

}
public bool HasMessage => Message.Length > @;
public event Action MessageChanged;

private void OnMessageChanged()

{
¥

MessageChanged?.Invoke();

Obrazek 14 Stores: MessageStore

Priklad implementace MessageStore je vySe na Obrazek 14. V aplikaci je MessegeStore
instancializovan pomoci DI jako Singleton a do ViewModelu se vklada pomoci
konstruktoru. VSechny ViewModely pak pracuji se stejnou instanci a diky tomu, pfes tuto
ttidu mohou ViewModely mezi sebou komunikovat a pfipadn€¢ zobrazovat zpradvy o

udalostech.
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2.5 Services

Services, Cesky sluzby, jsou objekty nebo tiidy, které poskytuji funkcionalitu, kterou mohou
pozivat jiné objekty. Sluzby se Casto pouzivaji k zapouzdieni slozit¢ho chovani nebo funkci
v ramci aplikace, takze k nim lze pfistupovat z jinych ¢asti aplikace, aniz by bylo nutné

odhalovat podrobnosti o tom, jak jsou implementovany.

Naptiklad sluzba, kterd zpracovava zaznamy (logy) v aplikaci WPF. Zapouzdienim funkce
vytvafeni zaznami v rdmci sluzby je mozné vystavit jednoduché a snadno pouzitelné
rozhrani ostatnim castem aplikace, pficemz detaily implementace zlstavaji skryté. To
usnadnuje udrzbu a aktualizaci funkci vytvareni zdznamt v budoucnu, aniz by to ovlivnilo

Casti aplikace.

public class LoggingService
{
public void Log(string message)
{
Console.WriteLine($"[LOG] {message}");
}
H

Obrazek 15 Services: LoggingService

public class ExampleViewModel
{
private readonly LoggingService _loggingService;
public ExampleViewModel(LoggingService loggingService)
{
_loggingService = loggingService;
}
public void DoSomething()
{
// Log a message
_loggingService.Log("Doing something...");
// Do something else...
}
}

Obrazek 16 Services: Piiklad vyuziti sluzby ve ViewModel
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2.6 Navigation

Navigace v WPF se tyka procesu piechodu z jednoho pohledu (view) do druhého v ramci

aplikace. WPF poskytuje nékolik zplisobli implementace navigace:

Frame Navigation: Ovladaci prvek Frame ve WPF poskytuje naviga¢ni moznosti pro pohyb
mezi ruznymi pohledy (Views) v ramci aplikace. Cilové zobrazeni lze urcit pomoci
identifikatoru URI nebo Ize vyuzit kod k programové navigaci do pohledu (view). Ovladaci

prvek Frame také poskytuje zasobnik, ktery umoziuje piejit zpét na ptedchozi pohledy.

Page Navigation: WPF také poskytuje podporu pro navigaci zaloZzenou na strance, kde je
kazdé zobrazeni reprezentovano objektem stranky. Ovladaci prvek Frame lze pouzit k
navigaci mezi strankami a tfida Page poskytuje vlastnost NavigationService, kterou lze

pouzit k programové navigaci mezi strankami.

NavigationWindow Navigation: Tiida NavigationWindow ve WPF poskytuje jednoduchy
zpisob, jak vytvofit okno nejvyssi urovng, které podporuje navigaci mezi zobrazenimi. Ttida
NavigationWindow poskytuje metodu Navigate, kterou lze pouzit k navigaci do cilového

zobrazeni, a zasobnik, ktery umoznuje piejit zpét do predchozich zobrazeni.

Vlastni navigace: Krom¢ vestavénych moznosti navigace poskytovanych WPF lze také
implementovat vlastni navigaci. Naptiklad implementovat vlastni navigacni sluzbu, ktera

poskytuje moZnost navigace mezi zobrazenimi a ktera poskytuje dalsi navigacni funkce.

Navigace ve WPF pomoci vzoru MVVM zahrnuje navigaci mezi riznymi pohledy pii
zachovani oddé€leni z4jmi mezi pohledem (View) a ViewModelem. Proto je v této praci
navrhnuta vlastni navigace. NavrZena navigace vyuziva Stores, Action, Command, Services

a DI

ZjednoduSen¢ aplikace vytvofi jednu instanci objektu skladisté (store) pro ulozeni
soucasného pohledu, ktery se ma zobrazovat v hlavnim pohledu, ktery je pro celou aplikaci
stejny. Dale pomoci ptikazii (commands), které vyuzivaji sluzby (services) pro navigaci a
akci (actions), které upozoriiuji Ul na zménu pohledu reagovat, je mozné piechazet
z jednoho pohledu do druhého. Skladisté, ktery uklad4d soucasny pohled, mize zaroven

udrzovat v zasobniku pfedchozi pohledy pro mozny navrat zpét, pokud to aplikace vyzaduje.

Diky tomuto pfistupu je mozné zobrazovat i vice pohledl zaroven, tzn. rozdélit si aplikaci

na nékolik ¢asti a zobrazovat v kazdé casti jiny pohled, ktery je obstardvan svym



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 31

ViewModelem. To se miizu hodit pro panely s tlac¢itky nebo prvky, které se béhem celé
aplikace neméni. Specidlni navigaci je modalni navigace, kterd vytvaii vizualné¢ okno

v poptedi pted pravé zobrazovanym pohledem, naptiklad pro registraci nebo piihlaseni.

[11][27]

2.7 Styles

Ve WPF se styles Cesku styly pouZzivaji k nastaveni konzistentniho vzhledu a schovani
ovladacich prvkl v uzivatelském rozhrani. Styl je sbirka nastaveni vlastnosti, které definuji

vizualni vzhled a chovani ovladaciho prvku.

1 Sl<Window
2 %:Class="HelloWordwPF .MainWindow"
3 xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
U xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xamL"
5 xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
6
7 xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
8 Title="MainWindow"
9 Width="gea"
18 Height="4y50"
11 mc:Ignorable="d"=>
12 - <Window.Resources>
13 - =Style x:Hey="BlackText" TargetType="TextBlock">
14 <Setter Property="Background" value=m"Black" /=
15 <Setter Property="Foreground" Value=[]"White" />
16 <Setter Property="FontSize" value="2@" />
17 <Setter Property="FontWeight" value="Bold" /=
18 </Style>
19 </Window.Resources>
28
21 - <StackPanel VerticalAlignment="Center">
22 = <TextBlock
23 HorizontalAlignment="Center"
21 Style="{StaticResource BlackText}"
25 Text="Hello Word in WPF with style!" /=
26 <TextBlock HorizontalAlignment="Center" Text="Hello Word in WPF without style!" />
27 </StackPanel>
28 </Window>

Obrazek 17 Styles: XAML Hello World aplikace se styly

Na obrazku Obrazek 17 je ukazka jiz jednou pouzittho XAML kodu, kde je piidan
Window.Resources se Style pro TextBlock. Tento vytvoieny styl je pouzit pouze pro
TextBlock s nastavenym Style s ndzvem BlackText. Kdyby styl nemél Zadny x : Key, pouzil

by se automaticky na vSechny existujici TextBlock v daném Window.

Vytvofeny styl BlackText obsahuje elementy, které nastavuji pozadi textu, barvu pisma,

velikost pisma a tloustku pisma.
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hainWindow

Hello Word in WPF with style!

Hello Word in WPF without style!

Obrazek 18 Styles: Vizualizace Hello World aplikace se styly

Idedlni je tvofit styly v ResourceDictionary se vSemi styly, které v aplikaci budou pouzity.
Pak v App.xaml vytvoienou ResourceDictionary pfipojit. Diky tomu maji ke vS§em stylim
pfistup vSechny pohledy. To se hodi, kdyZ by bylo potfeba naptiklad zménit barvu textu
stylu BlackText na jinou, tak to staci udélat v ResourceDictionary, misto toho, aby

upravovaly vSechny jednotlivé Window.Resources v pohledech.

Styly ve WPF nejsou uzite¢né pouze pro definovani vizualniho vzhledu ovladacich prvki

uzivatelského rozhrani, ale také pro definovani jejich chovani a interakce.

Event triggers — Spoustéce udalosti: Styly mohou definovat spoustéce udalosti, které
reaguji na interakce uzivatele s ovladdacim prvkem. Naptiklad ovladacimu prvku Button lze
prifadit styl, ktery definuje spousté pro udalost MouseEnter, kterd zméni barvu pozadi

tlacitka, kdyz na n&j uzivatel najede mysi.

Control templates — Sablony ovladacich prvki: Styly mohou definovat $ablony
ovladacich prvkl, které zcela nahrazuji vizualni vzhled a chovani ovladaciho prvku.
Naptiklad ovladacimu prvku Posuvnik lze pfifadit styl, ktery definuje vlastni Sablonu
ovladaciho prvku, kterd zméni vzhled posuvniku a pfida nové chovani, jako je pfichyceni k

diskrétnim hodnotam.
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Attach behaviors — Pripojené chovani: Styly mohou definovat ptfipojené chovani, které
roz$ifuje chovani ovladaciho prvku. Napiiklad ovladacimu prvku TextBox lze pfifadit styl,
ktery definuje piipojené chovani pro manipulaci s klavesou Enter, ktera pfesune focus na

dalsi ovladaci prvek v potadi karet.

Animation — Animace: Styly mohou definovat animace, které ptidavaji zajimavou
vizualizaci a zpétnou vazbu k uzivatelskym interakcim. Naptiklad ovladacimu prvku Button
1ze piitadit styl, ktery definuje animaci pro udalost Click, ktera tlaCitku ptida kratky barevny
zablesk, ktery indikuje, Ze na n¢j bylo klepnuto.

[10] [15] [28]

Pouzitim styli k definovani chovéni a interakce ve WPF lze vytvaret bohatd, interaktivni

uzivatelskd rozhrani, ktera reaguji na akce uzivatele intuitivnim a poutavym zptsobem.

Funk¢ni aplikaci 1ze vytvofit 1 Upln€ bez styli pouze se zakladnim pteddefinovanym
vzhledem. Aplikace by takto mohla fungovat dle pozadavkl zékaznika, ale zdkaznik vzdy
jako prvni vidi pravé vzhled a to, jak snim aplikace interaguje a prvni pohled miize
rozhodnout o tom, jestli zdkaznik o aplikaci zajem projevi nebo ne, ptestoze by aplikace

méla vSechny funkce dle jeho ptedstav, proto je vzhled aplikace Casto velmi diilezity.
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3 SABLONA WPF APLIKACE

Aplikace WPF pomoci vzoru MVVM obsahuji vzdy zékladni podobné vlastnosti. VSechny
tyto vlastnosti byly popsany v kapitole 2. Sablona je viechny sjednoti a vytvoii zakladni
aplikaci, kterd sice nebude d¢€lat nic praktického, ale bude pfipravena k dalSimu vyvoji a
bude obsahovat vSechny zakladni dulezit¢ véci jako je DataBinding 2.1, Dependency

Injection 2.2, ptikazy 2.3, skladisté 2.4, sluzby 2.5 a vlastni navigaci mezi pohledy 2.6.

3.1 Projekt ve Visual Studio

V prvnim kroku vytvofime projekt ve Visual Studiu, takZe nejprve si vytvorime novy projekt
WPF Application s jazykem C#, pojmenujeme ho Template WPF a vyuZzijeme nejnovéjsi
Framework, ktery je v sou¢asnosti .NET 6.0. Tim jsme vytvofili prazdny projekt, do kterého

jsou piidany slozky pro rozdéleni jednotlivych tiid pro lepsi organizaci.

Solution Explorer AR I @ Template WPF.csproj* + X

= | T. . 1 -<Project Sdk="Microsoft.NET.Sdk">
g o-s =] 5
Search Solution Explorer (Ctrl+) Pl 3 - <PropertyGroup> ,
- . - 4 <QutputType>WinExe</OutputType>
ﬁ solionglemplatelWRERNIoRiproe 5 <TargetFramework=net6.e-windows=</TargetFramework=
Z Template WPF 6 <RootNamespace>Template_WPF</RootNamespace>
P &F Dependencies 7 <Nullable>enable</Nullable>
B Commands 8 <UsellPF>true</UsellPF>
9 </PropertyGroup>
3 Models 10
B3 services 11 - <ItemGroup>
3 Stores 12 <Folder Include="Commands\" /=
BE ViewModels 13 <Folder Include="Models\" />
: 14 <Folder Include="ViewModels\" />
e 15 <Folder Include="Views\" />
> ) Appxaml 16 <Folder Include="Stores\" />
c# Assemblyinfo.cs 17 <Folder Include="Services\" />
> ) MainWindow.xaml 12 </ItemGroup>
20 </Project>
21

Obrazek 19 Sablona WPF: Vytvofeni projektu

3.2 Views a ViewModels

V druhém kroku vytvofime, pro nazornost navigace mezi pohledy, dva Views a k nim
odpovidajici ViewModels, kde kazdy bude obsahovat TextBox, diky kterému pozname, ve

kterém se pravé nachazime.

Views (pohledy) vytvafime jako User Control. Grid zménime na StackPanel, aby se

pridané elementy ,,stackovaly®, ptidavaly za sebou a nemuseli jsme navic feSit jejich
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pozicovani vici sobé. Jako elementy pfiddme TextBlock, ktery zobrazuje informaci o tom,

ve kterém pohledu se nachazime. Button tlacitko, které zatim nemd zadnou funkci, ale

pozdéji bude navigovat, piechazet z jednoho pohledu do druhého. TextBox, ktery pozdéji

bude propojen s ViewModelem a bude zapsany text ukladat do skladiste, s kterym bude

napiiklad pracovat druhy ViewModel a zobrazovat ho. ViewModels jsou prozatim

vytvoiené pouze jako prazdné public class.

b

A

r

Solution Explorer

e @ o-=sH

Search Solution Explorer (Ctrl+0)
53 Solution Template WPF' (1 of 1 projec
4 Template WPF

&& Dependencies

3 Commands

B3 Models

BB Services

BB Stores

3 ViewModels

b Cc# HomeViewModel.cs
b c# SecondViewModel.cs
B3 Views

» ) HomeViewxaml

b ) SecondViewxaml
) Appxami

c= Assemblylnfo.cs

) MainWindow.xaml

~ I X  SecondViewModel.cs HomeViewModel.cs SecondView.xaml

E3 UserControl ~ [ userControl
1 —<UserControl
P- 2 x:Class="Template_WPF.Views.HomeView"
3 xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
4 xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
5 xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
6
7 xmlns:me="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
8 d:DesignHeight="450"
9 d:DesignWidth="g00"
1@ mc:Ignorable="d">
11 = <StackPanel HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"=>
12
13 = <TextBlock
14 Margin="20"
15 FontSize="3@"
16 FontwWeight="Bold"
17 Text="HomeView" />
18
19 <Button Margin="20" Content="Go to Second View" />
20
21 <TextBox Text="For future binding to ViewModel" />
22 </StackPanel>
23 </UserControl>
24

Obrazek 20 Sablona WPF: Pfidani Views a ViewModels

HomeView

G0 to Second View

For future hinding to Viewhiodel

Obrazek 21 Sablona WPF: Nihled HomeView

Pfi spusténi aplikace v souCasném stavu, aplikace nezobrazuje zadny vytvoreny pohled

(View), pouze prazdné okno. Je to zplsobeno tim, Ze App.xaml pouziva StartupUri jako

MainWindow.xaml a ten se od vytvofeni projektu nezménil a obsahuje pouze prazdné Window
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s Grid. S timto bude aplikace pracovat i nadéle, celou dobu bude primarn¢ zobrazovat
MainWindow.xaml a ten bude zobrazovat pravé vybrany View. Aby aplikace pfi spusténi
alespon néco zobrazovala, ptfiddme do <view:HomeView />, tim se bude zobrazovat vybrany

pohled.

3.3 Stores, Commands a Services

Ve tietim kroku piidame Stores skladist€¢ pro navigaci a zpravy, Commands piikazy pro
navigaci, Services sluzby pro navigaci a ViewModel, z kterého budou vSechny ostatni
ViewModely dédit. ViewModelBase dédi z INotifyPropertyChanged a obsahuje funkci
OnPropertyChanged a udalost PropertyChanged, na které chceme mit ptistup ze vSech

ViewModell, kdyZ chceme informovat View o zméné dat ve ViewModelu.

Nejprve vytvotime Stores skladi$t¢ NavigationStore pro uchovani soucasného pohledu,

ktery pozd€ji MainwWindow bude zobrazovat.

public class NavigationStore
{

private ViewModelBase _currentViewModel;

public ViewModelBase CurrentViewModel
{
get { return _currentViewModel; }
set

{
_currentViewModel?.Dispose();
_currentViewModel = value;
onCurrentViewModelChanged();

}

public event Action CurrentViewModelChanged;

private void OnCurrentViewModelChanged()

{

CurrentViewModelChanged?. Invoke();

}

Obrazek 22 Sablona WPF: NavigationStore

NavigationStore udrzuje hodnotu ViewModelBase, tedy o pohledu, ktery chceme pravé
zobrazovat. Pfi zméné pohledu se nejprve zjisti, zda néjaky pohled obsahuje a ten se nejprve
uvolni diky Dispose(), poté se =zapiSe nova hodnota a =zavola se funkce
OnCurrentViewModelChange, kterd vyvold udalost CurrentViewModelChanged, aby se

upozornili, ¢asti kddu, které danou udalost poslouchaji.
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Services sluzby obsahuji noveé dvé tfidy, INavigationService, cozZ je interface s pouze
jednou  funkci Navigate, kterou implementujeme v  NavigationService.
NavigationService vyuzivd jiz vytvofeného skladiSt¢ NavigationStore a funkci

Func<TViewModel>, coz je typ delagata, ktery vraci proménnou typu ViewModelBase.

public class NavigationService=TViewModel> : INavigationService where TViewModel : ViewModelBase
{

private readonly NavigationStore _navigationStore;

private readonly Func<TViewModel> _createViewModel;

public NavigationService(NavigationStore navigationStore, Func<TViewModel> createViewModel)
{
_navigationStore = navigationStore;
_createViewModel = createViewModel;
¥
public void Navigate()
{
_navigationStore.CurrentViewModel = _createViewModel(];
b

Obrazek 23 Sablona WPF: NavigationService

Poté mizeme vytvotit Commands piikazy, prvni bude CommandBase, ktery dédi z ICommand
a jiz byl popsan v kapitole 2.3. Druhy piikaz je pro navigaci NavigateCommand, dédi
z vytvofeného CommandBase, vyuzivda INavigateService a ve funkci Execute jen

jednoduse nad NavigationService spusti funkci Navigate().

public class NavigateCommand : CommandBase
{

private readonly INavigationService _navigationService;

public MavigateCommand(INavigationService navigationService)

{
}

_navigationService = navigationService;

public override void Execute(object? parameter)

{

_navigationService.Navigate();

Obréazek 24 Sablona WPF: NavigateCommand
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3.4 Dependency Injection

V tento moment je v aplikaci funkéni navigace, ale zatim neni nikde aplikovana a
MainWindow s ni nepocita, proto musime zménit MainWindow a navic jeSté v App.xaml.cs

zavést DI pro zavedeni zavislosti a inicializaci vSech vytvorenych tiid.

<Grid=
<Grid.Resources>
<DataTemplate DataType="{x:Type viewmodels:HomeViewModel}">
<view:HomeView />
</DataTemplate=>

<DataTemplate DataType="{x:Type viewmodels:SecondViewModel}">
<yiew:SecondView />
</DataTemplate=>
</Grid.Resources=>
<ContentControl Content="{Binding CurrentViewModel}" /=
</Grid=

Obrazek 25 Sablona WPF: MainWindow po zavedeni navigace

MainWindow ted’ zobrazuje CurrentViewModel, ktery jsme vytvofili ve skladisti
NavigationStore a poprvé vyuzivame i DataBinding. Aby DataBinding fungovalo,
potfebujeme i zdrojovy objekt a ten zatim nikde nemame. Proto vytvofime MainViewModel,
ktery bude obsahovat NavigationStore a bude poslouchat zmény udalosti
OnCurrentViewModelChanged, aby kdyz se zméni pohled ve skladisti je MainViewModel

zaregistroval a promitnul do MainWindow.
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public class MainViewModel : ViewModelBase
{
private readonly NavigationStore _navigationStore;
public ViewModelBase CurrentViewModel => _pavigationStore.CurrentViewModel;
public MainviewModel(NavigationStore navigationStore)
{
_havigationStore = navigationStore;
_nhavigationStore.CurrentViewModelChanged += OnCurrentViewModelChanged;
}
private void OnCurrentviewModelChanged()
{
OnPropertyChanged(nameof (CurrentViewModel));
}
public override void Dispose()
{
_navigationStore.CurrentViewModelChanged —= OnCurrentViewModelChanged;
base.Dispose();
}
}

Obrazek 26 Sablona WPF: MainViewModel

Nakonec zavedeni DI do aplikace. DI se zavadi pti spousténi aplikace, proto musime piepsat
to, jakym zpiisobem se aplikace spousSti. Nejprve smazeme z App.xaml
StartupUri="MainWindow.xaml", protoze spusSténi MainWindow vytvofime piimo

v App.xaml.cs.

App.xaml.cs obsahuje tfidu App, kterd spousti celou aplikaci. Vytvotime konstruktor App(),
prepiSeme funkci OnStartup a pfiddme proménou IServiceProvider, ktera se bude starat
o DI. Abychom IServiceProvider mohli pfidat, musime do projektu nejprve nainstalovat

balicek Microsoft.Extensions.DependencyInjection.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 40

public partial class App : Application
{
private readonly IServiceProvider _servicesProvider;
public App(Q)
{
IServiceCollection services = new ServiceCollection();
services.AddSingleton<NavigationStore=();
services.AddTransient<HomeViewModel=();
services.AddTransient<SecondViewModel=>();
services.AddSingleton<MainViewModel=();
services.AddSingleton< >(s => new MainWindow()
{
DataContext = s.GetRequiredService<MainViewModel=()
i H
services.AddSingletons< >(CreateHomeNavigationService);
_servicesProvider = services.BuildServiceProvider();
¥
protected override void OnStartup(StartupEventArgs e)
{
INavigationService initialNavigationService = _servicesProvider.GetRequiredService<INavigationService>();
initialNavigationService.Navigate();
MainwWindow = _servicesProvider.GetReguiredService<MainWindow=();
Mainwindow.Show();
base.oOnStartup(e);
}
private INavigationService CreateHomeNavigationService(IServiceProvider serviceProvider)
{
return new NavigationService<HomeViewModel=(
serviceProvider.GetRequiredService<NavigationStore=(),
() => serviceProvider.GetRequiredService<HomeViewModel=>());
h
}

Obréazek 27 Sablona WPF: App.xaml.cs

Vytvofime novy ServiceCollection, do kterého postupné ptriddme vSechny zavislosti.
Funkce OnStartup spusti a zobrazi okno aplikace, zaroven v ni probéhne prvni navigace, a

to na initialNavigationService, ktery je vytvoren také pomoci DI.

Aplikace pak po spusténi zobrazi pohled HomeView, ale tlacitka a navigace v ném dal potrad

nefunguji, protoZe je potieba jesté¢ implementovat ViewModely, které se o to postaraji.
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3.5 MessageStore a implementace ViewModels

Projekt by v tento moment mél obsahovat tyto sloZky a soubory.

Solution Explorer

NG ® o-s3 7

Search Solution Explorer (Ctrl+) P~
4 Solution Template WPF' (1 of 1 projec
b &5 Dependencies
4 [ Commands
P c® CommandBase.cs
P C® NavigateCommand.cs
3 Models
4 [ Services
P = INavigationService.cs
P C® NavigationService.cs
4 [ Stores
P C® NavigationStore.cs
4 [ ViewModels
Cc® HomeViewModel.cs
= MainViewModel.cs
C® SecondViewModel.cs
= ViewModelBase.cs
4 [ Views
b [} HomeViewxaml
b [} SecondViewxaml

) Appxaml
P C® Appxaml.cs

b
b
b
b

e Assemblylnfo.cs
b ) MainWindow.xaml

Obrazek 28 Sablona WPF: Projekt ped implementaci ViewModelii a zprav

Aby mezi sebou pohledy mohly komunikovat a predavat si urcita data, pfidame do projektu
dal§i Store skladi§t¢ pro zpravy MessageStore. MessageStore je velice podobny
NavigationStore, ale misto toho, aby uchovéaval hodnotu o ViewModelBase, uchovava
string, tedy fetézec textu, ktery si budou mezi sebou pohledy predavat. Po vytvoreni musi

byt pfidan i do DI



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 42

public class MessageStore

{

private string _message;

public string Message
{
get { return _message; }
set
{
_message = value;
OnMessageChanged() ;
}
}

public event Action MessageChanged;

private void OnMessageChanged()

{
}

MessageChanged?.Invoke();

Obrazek 29 Sablona WPF: MessageStore

Implementace ViewModelii je obdobnd v HomeViewModel i v SecondViewModel, protoze
maji velice podobné chovani. Od obou pozadujeme, aby tlacitko navigovalo do druhého
pohledu a zpravu zaroveinl zobrazovalo a ukladalo do MessageStore. Diky DI jsou do nich
v konstruktoru pfedany objekty navigace na pozadovany pohled a skladisté zprav. Proto je
ve ViewModelu tlacitko, které vyuziva jiz vytvofeny NavigateCommand se sluzbou, ktera
naviguje do druhého modelu. ViewModel je ptihlaSen k udalosti z MessageStore, aby byl
upozornén, pokud by se zprava zménila. Zarovenn pokud se z ViewModelu prechdzi do
jiného ViewModelu, tak je zavoldna funkce Dispose, ktera se stard primarné o to, aby byl
ViewModel spravné uvolnén z paméti a v tomto piipadé 1 prestal poslouchat udalosti
Z MessageStore. Kdyby ViewModel neptestal poslouchat MessageStore pii jeho odchodu,

nikdy by nebyl spravné uvolnén a ziistaval by v paméti.

Vytvoteny piikaz a fetézec se nakonec diky DataBinding zobrazi ve View.
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public class HomeViewModel : ViewModelBase

{

private readonly MessageStore _messageStore;
public ICommand NavigateSecondviewCommand { get; }

public HomeViewModel(INavigationService navigateSecondViewService, MessageStore messageStore)
{

NavigateSecondviewCommand = new NavigateCommand(navigateSecondviewService);

_messageStore = messageStore;

_messageStore.MessageChanged += OnMessageChanged;

Message = messageStore.Message;
H

private string _message;

public string Message

{
get { return _message; }
set

{
_message = value;
_messageStore.Message = _message;
onPropertyChanged(nameof(Message));

}

private void OnMessageChanged()

{
}

onPropertyChanged(nameof(Message));

public override void Dispose()

{
_messageStore.MessageChanged —= OnMessageChanged;
base.Dispose();

Obrazek 30 Sablona WPF: ViewModel implementace

<UserControl
x:Class="Template_WPF.Views.HomeView"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2806/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2088"

xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup—compatibility/2886"
d:DesignHeight="u458"

d:DesignWiidth="86@"

mc:Ignorable="d"=>

=<StackPanel HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"=>

<TextBlock
Margin="28"
FontSize="3@"
FontWeight="Bold"
Text="HomeView" /=

<Button
Margin="28"
Command="{Binding NavigateSecondViewCommand}"
Content="Go to Second View" />

<TextBox Text="{Binding Message, Mode=TwoWay, UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}" />
</StackPanel=
=/UserControl=>

Obrazek 31 Sablona WPF: View implementace DataBinding
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Aby vse fungovalo a vSechny potiebné objekty dostdvala aplikace z DI, je potieba jesté
upravit App.xaml.cs, kde vytvorime funkce, které tvoti navigaci do nasich ViewModelt a
funkce, které tvoii samotné ViewModely. Pokud by néktery z ViewModeld v budoucnu

potieboval dalsi objekt, staci jen upravit funkci, ktera vytvaii ViewModel.

public partial class App @ Application
{
private readonly IServiceProvider _servicesProvider;
public App()
{
IServiceCollection services = new ServiceCollection();
services.AddSingleton<NavigationStore=();
services.AddSingleton<MessageStore=();
services.AddTransient= =(CreateHomeViewModel);
services.AddTransient= >(CreateSecondViewModel);
services.AddSingleton<MainViewModel>();
services.AddSingleton< >(s => new MainWindow()
{
DataContext = s.GetRequiredService<MainViewModel>()
1;
services.AddSingleton= =(CreateHomeNavigationService);
_servicesProvider = services.BuildServiceProvider(];
}
protected override veid OnStartup(StartupEventArgs e)
{
INavigationService initialMavigationService = _servicesProvider.GetRequiredService<INavigationService>();
initialNavigationService.Navigate();
MainWindow = _servicesProvider.GetRequiredService<MainWindow=();
MainWindow.Show(]);
base.OnStartup(e);
}
private INavigationService CreatecHomeNawvigationService(IServiceProvider serviceProvider)
{
return now NavigationService<HomeViewModel>(
serviceProvider.GetRequiredService<NavigationStore=(},
() == serviceProvider.GetRequiredService<HomeViewModel=(]);
}
private INavigationService CreateSecondNavigationService(IServiceProvider serviceProvider)
{
return new NavigationServicesSecondViewModel>(
serviceProvider.GetRequiredService<NavigationStore=(},
() == serviceProvider.GetReguiredService<SecondVienModel=());
}
private HomeViewModel CreateHomeViewModel(IServiceProvider serviceProvider)
{
return now HomeViewModel(
CreateSecondNavigationService(serviceProvider),
serviceProvider.GetRequiredService<MessageStore>());
1
private SecondViewModel CreateSecondViewModel({IServiceProvider serviceProvider)
{
return neow SecondViewModel(
CreateHomeNavigationService(serviceProvider),
serviceProvider.GetRequiredService<MessageStore=());
1
}

Obréazek 32 Sablona WPF: Finalni App.xaml.cs
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V tento moment je v aplikaci funkéni navigace mezi dvéma pohledy, diky piikazim,

sluzbam a skladistim. Zaroven diky skladisti MessageStore si pohledy mezi sebou mohou

zasilat zpravy. Aplikace umi zakladni funkce a snadno lze rozsitit a pokracovat v ni pro

vytvoieni redlnych funkcnosti.

B MainWindow

HomeView

| Go to Second View ‘

|Zapsana zprava Z HomeView |

Obrazek 33 Sablona WPF: Pohled HomeView

B MainWindow

SecondView

| Go to Home View |

Zapsana zprava z HomeView

Obréazek 34 Sablona WPF: Pohled SecondView
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Po spusténi aplikace se zobrazi pohled HomeView, kde zapiSeme zpravu ,,Zapsand zprava
z HomeView* a poté pomoci tlac¢itka ,,Go to Second View* piejdeme do druhého Pohledu
SecondView. Oba pohledy maji vlastni ViewModel, ktery pracuje s navigaci, aby se mezi
nimi dalo piechazet a zaroven pracuji i s MessageStore, pomoci kterého se zprava zapsana

v jednom pohledu dostane do druhé.

3.6 Publikovani a Git

Jakmile je aplikace vytvofena, je potieba ji publikovat. To lze ve WPF velmi jednoduse.
Cely projekt sestavime v rezimu Release, tim se vytvofi sada soubort, které¢ 1ze publikovat.
Publikujeme pomoci ClickOnce, kde se nastavi slozka, kde se vytvoii soubory ke spusténi
aplikace, zplisob, jak se aplikace bude aktualizovat, jakou verzi pravé publikujeme. Déle se
nastavuje rezim nasazeni, kde lze vybrat mezi Framework-dependent a Self-contained.
Framework-dependent predpoklada, ze pocitac, na kterém se aplikace bude spoustét, ma
nainstalované béhové prostiedi (runtime) .NET s pozadovanou verzi, kterou je aplikace
vytvofend. Self-contained b&hové prostiedi pfidd do aplikace, takze lze spustit i na
pocitacich, kde béhové prostieni .NET neni nainstalované, ale aplikace se kviili tomu
vyrazné zvetsi. Konkrétné v tomto piipadé aplikace publikovand i1 s béhovym prostiedim

.NET ma velikost 150,6 MB a bez b&hového prostfedi .NET ma velikost 291 KB.

Publikovanou aplikaci mizeme dale sdilet a pob&Zi i1 dal§im uZzivatelim, ktetfi nemaji Visual

Studio.

[10] [29]

Ve Visual Studiu mizeme projekt i prubézné sdilet a zadlohovat pomoci Git naptiklad na
GitHub. GitHub je webova platforma, ktera vyvojaiim a organizacim poskytuje moznosti,
jak nakladat s kédy aplikaci, hlavnimi vyhodami je sprava verzi a spoluprace s ostatnimi.

Tato aplikace pro Template WPF je nahrana na GitHub jako kod i jako publikovana aplikace.

https://github.com/tsev26/Template-WPF
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II. PRAKTICKA CAST
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4 APLIKACE NA DOCHAZKU

Dochazkovy systém nebo aplikace na dochdzku je néstroj, ktery organizaci dovoluje
sledovat dochdzku zaméstnanct, jejich odpracované hodiny a absence. Vyhodami pro
organizaci muze byt organizace ¢asu svych zaméstnanct a planovani planti a smén. Sprava
mezd diky dochazkovému systému organizace muize piesné vypocitat mzdy zaméstnancii a
benefity na zakladé odpracovanych hodin. Dochazkovy systém také muze poskytnout

informace o vykonu zaméstnanct, diky informacim o nepfitomnosti a nedochvilnosti.

Existuje nékolik typti dochazkovy systémut od historickych manuélnich, kde zaméstnanci
cvakali své karty, coz ovsem bylo pomalé a velice slozité na zpracovani, az po soucasné,
které mlzou ovéfovat uzivatele pomoci biometriky, RFID cipi / karet nebo pomoci

mobilnich telefonu NFC.

Dochazkové systémy se pouzivaji v riznych organizacich, v kanceléfich, ve Skolach a na
univerzitach, ve vyrob¢ a ve skladech, ve zdravotnictvi, v obchodech a pohostinstvi. VSude,
kde je nutné sledovat dochazku zaméstnanct nebo studentl a spravovat pracovni plany ke

zlepSeni fizeni pracovniho vykonu.

4.1 Existujici FeSeni

V soudasnosti existuje jiz spousta funkénich aplikaci na spravu dochazky. Casto jsou
soucasti velkého komplexni systému pro spravu lidskych zdrojt celé firmy, at’ uz se jedna o
dochazkovy systém, planovani smén, evidence majetku, mzdy, ndbor novych zaméstnanct.
Nebo nabizeji ptimo vlastni hardware s aplikaci. Od toho se taky odviji jejich cena, ktera
Casto neni pfimo dand a mlZe se odvijet podle po¢tu zaméstnanct, a pravé podle toho, jak
moc komplexni systém je zvolen a ktery hardware je vybran. Platby jsou vétSinou na mési¢ni
bazi, protoze systémy vyuzivaji cloudové sluzby pro ukladéani dat.

Priklady existujicich dochazkovych systémi:

Dochazkovy systém Alveno

- https://www.alveno.cz/dochazkovy-system

- Webovi aplikace
- Nabizi: Biometrické ctecky
- Déle nabizi: HR systém

- Vyuziva: Heureka, Flixbus, Zasilkovna, Sruvio


https://www.alveno.cz/dochazkovy-system
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- Cena mésice podle poctu zaméstnancii

- Webova aplikace vypada dobfe, ma spoustu zajimavych funkci jako planovani
nepravidelnych smén, nerovhomérné rozvrzena pracovni doba, nastaveni vyjimek,

zadanky o dovolenou, schvalovani, potvrzeni GPS lokace

Dochazkovy systém Vema

- https://www.vema.cz/cs/dochazkovy-system

- Webovi aplikace

- Nabizi: Displej + ¢tecka Cipovych karet, klicenek a otiskl prstt
- Dale nabizi: HR systémy, ekonomické systémy

- Vyuziva: pfedevs§im nékolik mést a nemocnic

- Cena na poptavku

- Webovi aplikace vypada dobte, podporuje schvalovani a upravy dochazky

Dochazkovy systém ACS-line

- https://www.acsline.cz/cs/dochazkovy-system

- Webovi aplikace

- Nabizi: Dochédzka MINI - CIPY DALLAS, Dochazka MINI - BEZKONTAKTNI
CIPY, Dochézka MINI - OTISKY PRSTU, Dochazka MINI - bezkontaktni karty
MIFARE

- Déle nabizi: evidence navstév, stravovaci systém, evidence vyroby, hotelovy systém,

fizeni budov, personalistika

- Soucasti dochdzkového systému jsou funkce pro pfistupovy systém, ktery je pro

zamezeni vstupu neopravnénym osobam
- Vyuziva: naptiklad Greiner packaging, Hirschmann Czech, ZAPA beton
- Cena na poptavku

- Webova aplikace vypada uzivatelsky ptivetive, nabizi rizné model pracovni doby

pro pracovniky, moznosti schvalovani, evidenci navstév, planovani absenci


https://www.vema.cz/cs/dochazkovy-system
https://www.acsline.cz/cs/dochazkovy-system
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Dochazkovy a pristupovy systém AKTION CLOUD

- https://www.aktion.cz/produkty/dochazkovy-system.html

- Hardware + Online aplikace

- Nabizi: bezkontaktni snima¢ karet / ¢Gipi DOCHAZKA, biometricky snimag otiski
prstt DOCHAZKA, bezkontaktni snima¢ karet / &ipit OTEVRENI, biometricky
snimag otiskii prstt OTEVRENI a WEB, TABLET A MOBIL

- Déle nabizi: fizeni pfistupd, objednavani a vydej stravy, evidence a planovani
navstév, fizeni zakdzek, zapijcky predmét

- Vyuziva: NOTINO, HOKAMI

- Cena je podle vybraného zafizeni a podle po¢tu zaméstnancii

- Snimace vypadaji velice profesionalné, nabizi Zadosti a schvalovani dovolenych,
vicesménny provoz, exporty dat, pracovni cesty, piehled priichody na jednotlivych

snimacich

Dochazkovy systém id partner

- https://www.idpartner.cz/dochazkovy-system/

- Hardware + Online aplikace

- Nabizi: Dochazkovy systém Profi a Dochdzkovy systém Lite

- Dale nabizi: zabezpeceni Skol — Cipovy ptistupovy systém, piistupovy systém pro
bytové domy, automatické systémy pro otevirani zavor, bran, garazi, navstévni
systém, pochlizkovy systém, stravovaci a objednavkovy systém, vyrobni logstika —
sledovani zakézek, domovni telefony

- Vyuziva: ptes 2700 spokojenych klientil (bez zminky konkrétniho)

- Cena na poptavku

- Dochazka Lite obsahuje snimac, karty nebo klicenky a systém umoziiuje vSechny

funkce dochazky


https://www.aktion.cz/produkty/dochazkovy-system.html
https://www.idpartner.cz/dochazkovy-system/
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Dochazkové hodiny vistech

- https://www.dochazkove-hodiny.cz/

- Hardware + aplikace

- Nabizi: Dochazkové hodiny SEIKO Z120, Dochazkovy syst¢tm Time BOX X1,
Dochazkovy systém Time BOX X4, Dochazkovy syst¢ém Time BOX X4 BIO,
Dochazkovy systém Time BOX X4 WiFi, Dochazkovy syst¢ém Time BOX X4 BIO
WiFi

- Vyuziva: bez zminéné reference

- Cena pouze za snimac s aplikaci bez dal§ich mési¢nich poplatkii

- Aplikace na snimacich vypada snadno pouzitelna, ma zakladni nastaveni

Dochazkovy systém Fingera

- https://www.fingera.com/cs/dochazkovy-system-fingera/

- Hardware + aplikace + webové aplikace

- Nabizi: Tvafovy termindl, FingeraGo, Web termindl, Pfistupovy terminal,
Dochéazkovy terminal do interiéru, Pfistupovy terminal II, Doch4dzkovy terminal do

exteriéru, Pfistupovy turniket, Zavora
- Dale nabizi: ptistupovy systém, stravovaci systém
- Vyuziva: Kosik.cz, Ariete, SKANSKA, SenergoS
- Cena dochazkové systému mési¢né podle poctu uzivateli

- Aplikace 1 hardware vypadaji dobfe, nabizi i mobilni aplikaci

Vsechny zminéné dochazkové systémy maji své vyhody a nevyhody. Néekteré vyzaduji
zakoupeni jejich hardwaru, které pak vétSinou slouZzi jako displej i jako ctecka karet a Cipl
nebo vyuziva biometriku jako otisk prsti. VEtSina z nich jsou zaloZeny na mésicni platbé, a
to podle poctu uzivatelli. Pofizovaci cena a mésicni platby patii mezi nevyhody. Na druhou
stranu nabizi pIn¢ funk¢ni feSeni, které jiz bylo otestovano a urcité nékolikrat aktualizovano,

tak aby perfektn¢ fungovalo.


https://www.dochazkove-hodiny.cz/
https://www.fingera.com/cs/dochazkovy-system-fingera/
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V této préaci bude navrzena aplikace na dochazku, ktera pobézi na pocitaci, takze k ni nebude
tteba zadny dodatecny hardware ke spusténi a béhu aplikace. Jediny dal$i hardware by byl
nutny, pokud by se uzivatelé¢ autorizovali jinak, nez pomoci klavesnice (hesla, PINu),
naptiklad pomoci RFID c¢ipu nebo telefonu. Pokud bude pfistup k dochazkové systému
z vice mist je nutné, aby byl pfipojen k siti nebo sdilenému ulozisti, kde se data budou

ukladat do databazového souboru SQLite.

Vyhodou této aplikace oproti zminénym dochazkovym aplikacim je jeji bezplatna
dostupnost, kde pro jeji provoz neni potieba koupé zZadného specidlniho hardwaru, staci
né&jaky ,,stars$i“ pocitac. Pro jeji funkénost neni ani potieba, aby byla pfipojena k internetu,
data se ukladaji do souboru, ktery miize byt uloZen na lokalni siti, pfi nutnosti pfistupu z vice
mist. Pro firmy by tato aplikace mohla byt zajimava jako prvni dochazkovy systém po
ptechodu z ruéniho pocitani dochazky. Pokud by pro né€ byla nedostatecna, tak by se aplikace

mohla rozsifit nebo by mohli piejit na jedno ze zminénych placenych fesenich.
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5 PLANOVANI A CILE

Planovani je zasadni pfi vyvoji softwaru, protoze pomaha zajistit, aby byl projekt dokoncen
v€as, v ramci rozpo¢tu a v pozadované kvalit¢. Bez fddného planovani mohou projekty
vyvoje softwaru snadno sejit z cesty, coz ma za nasledek zpozdéni, ptekroceni nakladl a

nizs8i kvalitu vysledkt. Cile planovani vyvoje softwaru:

Definovani rozsahu projektu: Planovani pomaha definovat rozsah projektu, ktery zahrnuje
vlastnosti a funk¢énost softwaru, jakoz i asovou osu a rozpocet projektu. To pomaha zajistit,

aby kazdy zapojeny do projektu chapal, co se od n¢j oekava a co projekt ptinese.

Identifikace pozadavkii: Planovani také pomaha identifikovat pozadavky softwaru, véetné
potteb uZzivatelil, technickych pozadavkl a obchodnich cild. To poméha zajistit, ze software

spliiuje potieby zamysSlenych uzivatelli a zainteresovanych stran.

Alokace zdroji: Planovani pomaha alokovat potfebné zdroje pro projekt, véetné personalu,
hardwaru a softwaru. To pomaha zajistit, ze projekt ma potiebné zdroje k dosazeni svych
cilt.

Vytvoreni planu: Planovani poméaha vytvofit plan projektu, ktery obsahuje milniky
projektu, vystupy a terminy. To poméha zajistit, Ze projekt zlistane na spravné cesté a ze

bude dosaZeno pokroku smérem k cilim projektu.

Identifikace rizik: Planovani poméh4 identifikovat potencialni rizika pro projekt, jako jsou
technické problémy, rozpoctova omezeni a zmény pozadavkl. To umoznuje projektovému

tymu vyvinout strategie ke zmirnéni té€chto rizik a minimalizaci jejich dopadu na projekt.

Celkové je planovani vyvoje softwaru zasadni pro zajiSténi UspéSnosti projekti vyvoje
softwaru. Definovanim rozsahu projektu, identifikaci pozadavkl, alokaci zdrojl,
vytvoifenim planu a identifikaci rizik mohou projektovym tymlim zajistit, aby software

vyhovoval potiebam jeho uzivateld, zainteresovanych stran a organizace jako celku. [30]
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5.1 Pozadavky

Definovani pozadavki je dilezité pii vyvoji softwaru, rozd€luji se na funk¢ni pozadavky a

nefunk¢ni pozadavky.

Funkéni pozadavky popisuji specifické vlastnosti a funkce, které musi softwarovy systém
plnit, aby vyhovoval potfebam svych uzivatelii. Tyto pozadavky definuji, co by mél systém
de¢lat a jak by se mél chovat. Piiklady funkcnich pozadavki miizou byt pozadavky na
uzivatelské rozhrani, pozadavky na ukladéani a ziskdvani dat, pozadavky na validaci dat,

pozadavky na zpracovani, pozadavky na reportovani.

Nefunk¢ni pozadavky naopak popisuji kvalitativni atributy softwarového systému. Tyto
pozadavky specifikuji, jak dobte by mél systém fungovat. Zamétuji se na vlastnosti, jako je
pouzitelnost, spolehlivost, vykon, zabezpefeni a udrZovatelnost. Ptiklady nefunkénich
pozadavkli mizou byt pozadavky na pouzitelnost, jako je snadnost pouziti a pochopeni
aplikace, pozadavky na vykon, jako je doba odezvy, pozadavky na zabezpeceni, pozadavky
na dostupnost, jako je doba provozuschopnosti a zotaveni po havarii, pozadavky na
Skalovatelnost, jako je schopnost zvladnout zvySeny provoz nebo objem dat nebo poZadavky

na udrzbu, jako je snadnd udrzba a rozsifitelnost.

Zatimco funkéni pozadavky definuji, co by mél softwarovy systém dé¢lat, nefunkcni

pozadavky definuji, jak dobie by to mél dé€lat. [31]

5.1.1 Funk¢ni poZzadavky

Funk¢ni pozadavky definuji, co by mél softwarovy systém délat, aby vyhovoval potiebam

svych uzivateld. Pro vytvarenou dochézkovou aplikaci:

e Ovéfeni/autentizace uZivatele: Systém by mél vyZzadovat, aby se uZivatelé pro ptistup
k udajiim o dochazce autentizovali pomoci metod, jako jsou hesla, PINy nebo jiné

autentizacni metody.

e Sprava uzivatelii: Systém by m¢l opravnénym uZzivatelim umoznit vytvaret ucty,

spravovat profily a Clenit je do skupin, podle kterych by jim byla pfifazend prava.

e Sledovani Casu: Systém by mél byt schopen sledovat a zaznamenavat Cas, ktery

kazdy uzivatel stravi v praci, pomoci aktivit, které si uzivatelé v systému zadavaji.
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e Sprava aktivit: Systém by m¢l opravnénym uzivatelim umoznit vytvaret a spravovat
aktivity, které maji riizné vlastnosti jako zapocitat do odpracované doby, maximalni

stravena doba aktivity béhem dne, moznost zapsat aktivitu jen urcitou skupinou.

e Sprava nepfitomnosti: Systém by mél schopen sledovat a spravovat nepiitomnosti

zaméstnancl pomoci zadanych aktivit jako jsou pracovni neschopnosti, dovolené.

e Aktualizace vredlném case: Systtm by mél byt schopen poskytovat praveé

odpracovanou dobu a soucty dalSich aktivit v redlném case.

e Reporting: Systém by mél generovat reporty na zakladé uZivatelského vstupu.

Nejlépe pro integraci s jinymi systémy, jako je mzdovy software.

e Zadavani a ovéfovani dat: Systém by nemél dovolit zadavat chybné udaje, mél by

ovéiovat jejich spravnost a okamzit€ upozornit uzivatele v UL

5.1.2 Nefunk¢ni pozadavky

Nefunkéni pozadavky definuji, jak se by mél softwarovy systém chovat, aby vyhovoval

potfebam svych uzivatelt.

e Spolehlivost: Software by mél byt spolehlivy a dostupny za vSech okolnosti, s
minimalnimi odezvami nebo pferuSenim piistupu uZivateld. Software by také mél
byt schopen zpracovat a zotavit se z chyb nebo selhani bez ztraty dat nebo poSkozeni

dat.

e Skalovatelnost: Software by mél byt schopen zvladnout rostouci poéet uZivatelt, dat

nebo pozadavki, jak organizace roste.
e Zabezpeceni: Software by mél byt bezpe¢ny a m¢l by chranit uzivatelska data pred
neopravnénym pristupem, manipulaci nebo kradezi.

e Vykon: Software by mél byt schopen dobie fungovat pii vysokém uZzivatelském
zatizeni a velkém objemu dat s minimalnim zpoZdénim nebo zpomalenim. M¢l by

byt optimalizovan tak, aby se rychle nacital a v¢as reagoval na vstupy uzivatelt.

e Pouzitelnost: Software by m¢l byt snadno pouzitelny a intuitivni, s Cistym a

organizovanym uzivatelskym rozhranim. Mél by byt navrzen s ohledem na
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uzivatelskou zkusSenost a mél by byt pfistupny uzivatelim s riiznou urovni

technickych znalosti.

e Udrzba: Software by mél byt udrzovatelny a snadno aktualizovatelny nebo

upravovatelny podle potieby. S jasnymi standardy kddovani a osvéd¢enymi postupy.

To jsou nefunkéni pozadavky, které mize mit dochazkova aplikace.

5.2 Scénare vyuziti

Scénafe vyuziti jsou vytvoreny jako typ diagramu ptipadu uziti. Ptipad uziti je popis
specifického chovani nebo interakce mezi systémem a jeho uzivateli. Je to zptlisob, jak
zachytit funkéni pozadavky systému, a to popisem jakym snim mohou uzivatelé

komunikovat.

5.2.1 MozZnosti uzivatela

Jednotlivé moznosti uzivatell jsou znazornény na Obrazek 35. Uzivatelé jsou rozdé€leni do
tii kategorii. Nejnizsi a zakladni kategorie je bezny uZivatel, aby mohl provadét funkce a
akci, tak se vzdy musi nejprve piihlasit / autentizovat. Jakmile je pfihldSen, m& moznost si
prohlédnout svoji dochazku, ptipadné z ni vygenerovat export, zapsat si prichod vybérem
nekteré z nabizenych aktivit, moZnost upravit si ptredeSlou dochdzku a sviij profil. Po Gpravé
dochazky a profilu musi piijit jesté schvaleni. Uprava profilu zahrnuje i ptidavani dal§ich
klica, diky kterym se uzivatel mize ptfihlasit. Dalsi kategorii je vedouct, ktery ma vSechny
moznosti jako bezny uzivatel a navic mize schvalovat upravy dochazky a profilu uzivatelq,
ktefi jsou v jeho skuping, kde je nastaven jako vedouci. Zaroven mu aplikace poskytuje
prehled dochazky a moznosti uprav dochazky i pro uzivatele ve skupin€. Posledni a nejvyssi
kategorie je admin, ktery ma vSechny moznosti jako uzivatel i jako vedouci, ale Gpravat a
schvalovat mtze vSechny, misto jen skupiny, tak jako tomu je u vedouciho. Zaroven admin
spravuje nastaveni dochdzky jako je vytvafeni a nastavovani aktivit, coz muze byt naptiklad
préace a nastaventi, jak se pocita a pro které skupiny je aktivita dostupnd. Nastavuje skupiny,
které miize vytvaret, pfifazovat do nich vedouci a uzivatele a nastavovat skupin¢ defaultni
vlastnosti. Mlze upravovat a jako jediny vytvaiet nové uzivatele. Detailni zobrazeni

moznosti admina je na Obrazek 36.
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Use case - MoZnosti uZivaleld

Pfihlageni
Autentizace

Zapis do dochdzky
Vybrani aktivity

Sprava / Uprava
dochazky

Schvaleni Gprav
profil

Schvaleni Gprav
dochazky

Vedouci

Sprava aktivit

Sprava skupin

ytvofeni nového
uZivatele

Pfehled dochézky ) -

Uprava profilu =

precedes

extends.

includes

exden::ls s

includes .-*

includes -

Pfifazeni vedouciho

VWygenerovat export
dat

Schvaluje se

Pridani dalsi
oZnosti autentizace

skuping

Obrazek 35 Ptipad uZiti: MoZnosti uZivatelil



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 58

Use case - MoZnosti admind

Frihlageni
Autentizace

Zapis dochazky

Cinnosti béZného
uZivatele

Frehled dochazky

astaveni viastnosti
aktivit

Wytvareni a dprava
aktivit

Prifazeni vedouciho
skupiné

Wytvareni a Uprava
skupin

Sprava skupin

astaveni viastnosti
skupin

Wytwafeni a uprava
akdivit

Sprava uZivatell

Zapis, Uprava a
schvalovani zmén
dochazky ostatni

Sprava dochazky

Export dat dochazky

Obrazek 36 Ptipad uziti: Moznosti admint

5.2.2 Zapsani aktivity do dochazky uzivatelem

Uzivatel se autentizuje / ptihléasi. Jakmile je pfihlasen, podle zatazeni do skupiny, aplikace
zobrazi aktivity, mezi kterymi muze vybirat. Zaroven jesté pred zobrazenim aktivity je u
uzivatele provedena kontrola, zda ma nastaven rychly zapis. V piipad¢, ze rychly zapis ma
aktivovany, tak se nejprve zkontroluje soucasna aktivita a pokud je aktivita nepracovni, tak
se automaticky ptepise na hlavni aktivitu, ktera bude ve vétSiné ptipada prace. V ptipade, ze
rychly zapis aktivovany neni nebo soucasna aktivita je pracovni, tak se zobrazi seznam
aktivit, ze kterych uzivatel miize vybrat. Po vybéru aktivity nebo po rychlém zéapisu aktivity
je uzivatel vzdy odhlasen, aby byla dochdzka pfipravena k ptihlaSeni a zapisu dochazky

dalSim uZzivatelem. Pro znazornéni je pouzit diagram aktivit zobrazen na Obréazek 37.
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|
v

pfihlageni

kontrola nastaveni
rychlého zapis

nenastaveno

rychly zapis
-

pracovni

soutasna aktivita
je typu pracovni

NEepracovni

Zjisténi aktivit
uZivatele podie
Farazeni do
skupiny

v

Zapsani hlavni
aktivity
obvykle prace

Zobrazeni akdivit -

Ze seznamu

Vybrani aktivity

OdhlaSeni uZivatele

®

Obrazek 37 Diagram aktivit: Zapsani aktivity uZivatelem
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5.3 Doménovy model

Doménovy model je formou diagramu tiid a ilustruje strukturu systému tim, Ze ukazuje ttidy,
jejich atributy a vztahy mezi nimi. Zakladni tfidy jsou Uzivatel, Zapisy a Aktivita. Trida
Zapisy obsahuje informace o jednotlivych ptrichodech uzivatelich a aktivité, kterou vybrali,
to tvoti hlavni kostru aplikace. Uzivatel mize mit nékolik zapist, ale zapis mé vzdy prave
jednoho uzivatele, proto je mezi nimi vztah uzivatel 1-* zapisy. Uzivatel mize mit vice klicu,
od toho je tfida Klice, ale vzdy alespon jeden, aby mél moznost se pitihlasit. Ttida Skupina
ma vzdy jednoho vedouciho, ktery je uzivatel, ale jeden uzivatel miize byt vedouci vice
skupin, zaroven tfida Skupina ma seznam uzivatell, kde mize byt libovolny pocet uzivatelt.
Podobné je tomu se seznamem aktivit povolenych pro skupinu. Ttida aktivita ma vzdy
vlastnosti, podle kterych se pak pocitd. Pocitani souctt aktivit za jednotlivé dny je ve tiidé

Dochézka, kde vzdy pti zapisu do tabulky zapis piepocitavaji i soucty ve tfidé Dochazka pro

dany den.
Oprava profilu Klice
Typ Klié
MNova hodnota Typ
1 1.*
UZivatel 1 . Pianovani aktivit
1| Jména Zatdtek
Skupina
Prijmeni . . 0.1 Prepokiddany konec
MNazev
i 0.1
=mal : *| Vedouci
Admin i

o Seznam uZivatell
Rychly zapis 1 1.*

Seznam aldivit
| 1
0.1 i
|
Pracovni pomér . . —
. Zapisy Abktivita
Pracovni doba -
Den * 1| Nazev
Zatdtek 01 Pichod
ficho
i 1
Konec . 0.1
Zapsano v 1
Pracovni dny Viastnosti aktivity
Je prace
Oprava pfichodu Dochézka Maximum hodin za den
Den Den Hlavni aktivita
Movwy pfichod Soucet Grupovani pro soucet

Vytvofeno

Obrazek 38 Planovany doménovy model
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5.4 Moznosti autentizace

Prvnim krokem uzivatele pro praci s aplikaci je vzdy se ptihlasit, tedy autentizovat. Bez toho
nema opravnéni, tedy autorizace, cokoliv provadét. Prihlaseni musi byt jednoduché, rychlé
a zaroven bezpecné. Zpusoby autentizace jsou zavislé na hardwaru, kterym se zadava nebo
¢te. Klavesnici lze zapsat PIN nebo login a heslo. Pro dalsi typy autentizace je potfeba
dodate¢ny hardware jako cteCka RFID c¢ipti, ¢tecka NFC, ¢tecka otisku prstu, rozpoznani

obliceje nebo o¢ni duhovky.

5.4.1 PIN

PIN je typu uzivatelské znalosti. Jedna se o nékolikamistny pocet znakt, obvykle ¢tyfmistné
az Sestimistné Cislo. MliZe byt i delsi a skladat se i z pismen. V aplikaci dochazky miize byt
PIN zadan bez ptihlaSovaciho jména pro rychlou autentizaci. Problém nastava, kdyz PIN
zada uzivatel, kterému nepatii. To se mize stat preklikem uzivatele nebo schvalné zadani

ciziho PINu.

5.4.2 Login a heslo

Login (pfihlasovaci jméno) a heslo je typu uZivatelské znalosti. Jednd se o nejCastéjsi
prihlasovani na internetu. Uzivatel zada své ptihlasovaci jméno, které mize byt verejné
zname a k tomu své heslo, které zna pouze on. Aby bylo heslo bezpecné, mélo by mit alespon
osm aZ dvanact znaki, mé&lo by byt sloZité, to znamena, Ze by mélo obsahovat velka a mala
pismena, Cislice a specialni znaky, zaroven by mélo byt pro kazdou aplikaci unikatni, kvtli
bezpecnosti ostatnich aplikaci, kdyby z jedné databaze hesel unikla. Pro aplikaci dochazky
je tato varianta velmi bezpec¢na, ale zaroven i velice pomald. V jeden moment miize piijit do
préace nékolik zaméstnanct zaroven a kdyby se vSichni méli ovétovat pfihlaSovacim jménem

a bezpecnym heslem tvofili by se fronty na zapsani dochéazky.

5.4.3 RFID ¢ip nebo karta

RFID c¢ip nebo karta je typu uzivatelského vlastnictvi. Uzivatel pouze ptiloZi €ip nebo kartu
ke ctecce a unikatni Cislo, které vysila je precteno. Pokud v systému néktery z uzivateld toto
¢islo ma zapsané jako jeden z klicu, je autentizovan. Tento piistup je velice rychly a da se
povazovat i za bezpe¢ny, pokud se jedna o pouhé autentizovani do dochézky. RFID ¢ipy lze
snadno replikovat, a proto by se nemély vyuzivat pro autentizaci do systémt, kde je

bezpecnost velmi dilezita.
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5.4.4 NFC mobilni telefon

NFC je nastupce RFID a vyuzivaji ji i vSechny soucasné moderni telefony napftiklad
k platbam jako ndhrada bankovni karty. Funguje stejné jako RFID Ccipy, uzivatel ptilozi
telefon se zapnutym NFC a Casto 1 se zapnutou aplikaci, ktera je vytvofena piimo pro danou
¢tecku. Aplikace mize byt nutnd, protoze jinak se NFC v telefonech snazi najit platebni
s platebnim portalem vysila ID tedy unikéatni ¢islo telefonu. Tento ptistup je velice rychly 1

bezpecny. Nutnosti je mit telefon s NFC a ¢teCku, kterda NFC umi Cist.

5.4.5 Biometrické metody

Biometrické metody jsou typu uzivatelské charakteristiky. Vychazi z presvédceni, ze
nckteré biologické charakteristiky jsou pro kazdého clovéka jedine¢né a neménitelné.
Zakladni vyuzivané biometrick¢é metody jsou otisk prsti, rozpoznani obli¢eje nebo

rozpoznani o¢ni duhovky.

[32] [33]
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6 REALIZACE APLIKACE

6.1 Zivotni cyklus

Planovani: V této fazi byly urCeny cile, pozadavky a rozsah aplikace. Definice vlastnosti a

funkci aplikace a identifikace cilt.

Design: V této fazi je navrZzena architektura aplikace, uzivatelské rozhrani a systémové
pozadavky. Vzor MVVM je pouzit k vytvofeni jasného oddéleni logiky aplikace a

uzivatelského rozhrani.

Vyvoj: V této fazi se aplikace vyviji pomoci technologii WPF a .NET. Proces vyvoje
zahrnuje vytvofeni funkcénosti aplikace, jeji testovani a opravu piipadnych chyb nebo

problému.

Testovani: V této fazi bude aplikace testovana, aby se zajistilo, ze spliiuje pozadavky a
funguje tak, jak bylo zamysSleno. Mohou byt provadény rizné typy testovani, vcetné

funkéniho testovani, testovani vykonu a testovani pouZzitelnosti.

Nasazeni: V této fazi bude aplikace nasazena do produkéniho prostiedi. To mlze zahrnovat

instalaci aplikace na uZivatelska zatizeni.

Udriba: V této fazi bude aplikace udrzovéana a aktualizovana, aby se opravily ptipadné
chyby nebo problémy, které se vyskytnou, a také aby se ptidaly nové vlastnosti nebo funkce.

Aby aplikace ziistala spolehliva a bezpe€nd, byla by provadéna pravidelna tdrzba.

6.2 Design, vyvoj a testovani

Vyvoj aplikace vychazi z vytvofené $ablony v kapitole 3. Sablona je rozsifena o modalni
navigaci, coZ jsou okna oteviena nad soudasnym oknem. Casto se jedna napiiklad o
vytvoieni, zapis nebo upravu polozky z listu, naptiklad vytvoteni nového uzivatele. Déle je
roz$ifena o asynchronni piikazy AsyncCommandBase, které slouzi pro ptikazy, které se maji

spustit asynchronné.

6.2.1 Rozdéleni projektu

Projekt je rozdélen do tii podprojektii Domain, EF a WPF. Projekt Domain obsahuje modely
tedy tiidy, se kterymi pracuje cela aplikace, projekt EF obsahuje vytvoteni spojeni s databazi

a pfistupy do databaze jako vybrani dat, vlozeni dat, Gprava dat a smazani dat. Projekt WPF
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pak obsahuje vytvofenou Sablonu, kde modely jsou pfesunuty do projektu Domain.

V projektu WPF je nasledné vytvorena celé aplikace.

Rozd€leni slouzi pro ptfipadné rozsifeni, napiiklad pro webové rozhrani, které by mohlo
vyuzivat projekt Domain a EF k ziskani jiz naprogramovanych modell a pfistupu a praci
s databazi.

6.2.2 Kroky vyvoje

Cela aplikace byla vytvorena v 44 krocich. Kazdy krok ptidaval nové moZnosti, opravoval

stavajici funkce nebo opravoval existujici chyby.

6.2.2.1 Krok I1-3

Nejprve byl vytvoren projekt, do kterého by implementovana $ablona z kroku 3 rozsifena o

modalni navigaci a asynchronni ptikazy. Nasledn¢ do Domain byly vytvofeny modely:
e DomainObject: ID
e Activity: Aktivita — nazev, zkratka a vlastnosti aktivity

e ActivityProperty: Vlastnosti aktivity —urcuje u aktivit, zda pocitat, je plan, mé pauzu,

podle kterého nazvu slu¢ovat do exportu

e AttendanceRecord: Zaznam v dochazce — datum a ¢as vstupu pro konkrétni aktivitu

a uzivatele

e AttendaceRecordDetail: RozSifeni zaznamu v dochdzce — pfedpokladany ndvrat a
popis

e AttendaceTotal: Soucet aktivity pro uzivatele a konkrétni den — soucet trvani aktivity

pro uZivatele a den
e Group: Skupina — nazev, vedouci, uzivatelé (podtizeni) a zdvazek
e Key: KIli¢ uzivatele k autentizaci do dochazky — hodnota klice

e Obligation: Zavazek — informace o zavazku skupiny nebo uZzivatele a dostupné

aktivity

e User: Uzivatel — jméno, pfijmeni, email, zda se jedna o admina, skupina, klice,

zavazek
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Vsechny modely dédi ze tfidy DomainObject, kterd obsahuje pouze ID, diky tomu pfi praci

s jakymkoliv modelem, Ize ptedpokladat existenci ID a jeho vyuziti.

Nasledn¢ byly do projektu ptidany vSechny predpokladané View, které bude aplikace

vyuzivat:

Aktivity: pro zobrazeni aktivit ActivitiesView, ActivityPropertyView a pro

pridani a ipravu ActivityUpsertView

Skupiny: GroupsView pro zobrazeni skupin, GroupsRequestsProfileUpdateView a
GroupsRequestsFixAttendanceRecordView pro schvalovani tuprav profilu a
dochazky podtizenych uzivatelii. GroupUpsertView pro Upravu a ptidavani skupin a

GroupAddUser pro piidavani uzivateli do skupin

Uzivatel: UsersView zobrazeni vSech podfizenych, UserDailyOverviewView
zobrazuje jednotlivé pfichody a soucty aktivit pro vybrany den,
UserFixAttendanceRecordView uprava zapist do dochazky, UsersHistoryView
zobrazuje dny v mésici a celkové odpracovanou dobu, UserKeyUpsertView pro
upravu nebo pridani klice k uZivateli, UserProfileUpdateView pro Upravu profilu
uzivatele, UserProfileView pro zobrazeni profilu uzivatele,
UserSelectActivityView pro vybér moznych aktivit,
UserSelectActivitySpecialView po vybéru aktivity, kterd je naptiklad plan, se
zobrazi toto View slouzici k zapsani dodate¢nych informaci jako zacatek, konec a

popis, UserUpserView pro Upravu a vytvareni novych uZivateli

Zakladni: HomeView zobrazuje pole pro zadani kli¢e, NavigationBarView horni lista
s logem a s hodinami, zobrazujici tlacitka podle toho, ktery uzivatel je ptihlaSen a

jaké ma prava

6.2.2.2 Krok 4-8

V tomto kroku byly vytvofeny ViewModely HomeViewModel, NavagationBarViewModel,

UserMenuViewModel, UserDailyOverviewViewModel a UserSelectActivityViewModel.

Aplikace pro testovani vytvaii uzivatele a vSechny hodnoty, s kterymi aplikace pracuje

v MainViewModel v konstruktoru, ktery je spuStén vzdy jen jednou pii spusténi aplikace.

Vytvofti se uzivatel admin s kli¢em admin a implementuje se tfida HomeViewModel, ktera pii

zapsani klice, ktery ma nejméné 3 znaky, kontroluje, zda uzivatel s timto klic¢em existuje,

pokud ano, provede se navigace do nového View — UserMenuView, ktery obsahuje
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UserSelectActivityView a UserDailyOverviewViewModel, pro zobrazeni aktivit k vybéru
a soucasné dennich statistik pravé probihajiciho dne. Uzivatel, ktery se tispé$né ptihlasil je
zapsan do tfidy CurrentUser, coz je tfida typu Store, kterd uchovava v prub¢hu aplikace

informaci o tom, kterd uzivatel je pravé ptihlasen.

Zaroven je implementovdn NavigationBarViewModel, ktery zobrazuje logo, datum a
probihajici Cas a taky tlacitka pro piihlaSeného uzivatele. VétSina tlacitek v tomto stavu je

zatim nefunkcnich, pouze piipravenych k budouci implementaci.

Aplikace  pfi  spuSténi  vytvadii 1 aktivity, se kterymi pak  pracuje
UserSelectActivityViewModel a zobrazuje je jako jednotliva tlacitka pro vybrani a zapsani
uzivatelem. Navic kazda aktivita mé svoji zkratku, kterd je zvyraznéna a pokud je zadana na
klavesnici, tak je wuzivatelem vybrana a =zapsana. Zapis probiha pomoci funkce
v CurrentUser, ktery obsahuje List vSech zapisi do dochazky (AttendanceRecord).
Zaroven CurrentUser poskytuje funkce na vypocet celkové doby v praci pro den, celkové
odpracované doby a celkové doby pauzy. Zaroven kazdy zapis piepocitava pro daného
uzivatele a den soucty dochdzky (AttendanceTotal). Diky tomu je soucet dochazky vzdy
vSech zapisi do dochazky, kromé prave probihajiciho (protoze neni doptedu jasné, kdy bude
koncit, takze se pfipocitava pribézné), vzdy aktualni a nemusi se naptiklad pfepocitava na

konci dne automat nebo davkou.

Po téchto krocich je uzivatel se schopen svym kli¢em piihlasit do dochazky a vybrat si

aktivitu, kterd se mu pak pocita, takze vidi pribézné ¢asy doby stravené riznymi aktivitami.

6.2.2.3 Krok 9-11

V téchto krocich byl nejprve vytvofen UserKeyViewModel a UserKeyUpsertViewModel
k odpovidajicim Views, slouzici pro uZivatele a zobrazeni vSech jeho kli¢t, tipravu a piidani
novych kli¢l k uZivateli. UserKeyUpsetView je prvni pouZiti modéalni navigace a modalniho
pohledu. Pfi Gpravé nebo vytvareni nového kli¢e se zobrazi okno nad soucasnym oknem.
Soucasné okno ztmavne a v nove otevieném okn€ ma uzivatel moznost vytvofit nebo upravit

kli¢ nebo modalni okno zaviit a vratit se na piehled klict.

Nasledné byl vytvofen a implementovan UserProfileViewModel, ktery zobrazuje profil
prave prihlaseného uzivatele a umozituje mu si svilj profil upravit. Profil obsahuje jméno,
pfijmeni, email a zavazek, ktery obsahuje informace o pracovnim zévazku jako ptichod a
odchod z prace nebo dny, kdy uzivatel pracuje. Po tpravé uzivatele profilu je vytvoiena

pouze zadost o upravu profilu. V aplikacni logice to znamena, Ze je vytvoien novy uzivatel,
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ktery ma nastavenou hodnotu ToApprove na true (ke schvaleni) a odkazuje UserId na ID
originalniho uzivatele. Uzivatel v§echny své zadosti o Gpravu profilu v UserProfileView
vidi, ma moZnost je smazat nebo upravit. Jakmile bude zZadost o pravu profilu schvalena,

tak zmizi 1 zadost.

6.2.2.4 Krok 12-13

Pro upravu a vytvareni skupin byl vytvoien GroupsViewModel, ktery zobrazuje existujici
skupiny, jejich uzivatele, jejich vedouci a zdvazek. Pti spusténi aplikace jsou nové vytvoreny
1 dvé skupiny Vedeni a Zakladni. Skupiny jsou uchovavany v GroupStore. Pfidavani
uzivatelti bylo zamysleno nejprve pomoci modalniho okna GroupAddUserView, ale nakonec

je vse feSeno v GroupsView.

GroupView tedy zobrazuje vSechny existujici skupiny, podle vybrané skupiny zobrazuje list
uzivatelii v dané skupin€. Pro vybranou skupinu ddle umoziuje zobrazit jeji Nastaveni, coz
je vedouci a zavazek. Tento zavazek pak maji vSichni uzivatelé skupiny, pokud u nich nebyl
nastaven jiny upravou profilu. Diky tomu se nemusi nastavovat zavazek kazdému
vytvofenému uZivateli zvIast' a staci jej pfidat do odpovidajici skupiny. Do skupiny lze
ptidavat dalsi uzivatele, zobrazi se seznam uzivatelll, ktefi ve skupin€ nejsou a je mozné je
pridat. Podobné je tomu pfi zméné vedouciho, zobrazi se seznam uzivatell, ktefi nejsou
pravé vedoucim vybrané skupiny a je mozno je nastavit jako vedouci. Dal§i moznosti je
vytvofit a smazat skupinu. Pfi tvorbé skupiny je vyuZito modélni okno GroupUpsertView,
kde se zadava pouze nazev a uzivatel (mél by to byt vZdy admin, protoZe nikdo jiny by nemél
mit pravo na to, se do nastaveni skupin dostat), ktery skupinu vytvofil je nastaven i jako
vedoucim skupiny a zdvazek je nastaven automaticky a po vytvoteni by se pomoci nastaveni

meél zmeénit.

Déle budou mit skupiny i moznost vybrat aktivity, které jsou pro danou skupinu povolené a
pouze ty budou uzivatelé¢ s danou skupinou mit moznost vybrat, bude implementovano

v pozdé€j$im vyvoji.
6.2.2.5 Krok 14-15

Implementace ActivityViewModel, ktery slouzi k vytvareni a Gpravé aktivit. ActivityView
zobrazuje seznam existujicich aktivit a po vybrani jeji detail a vlastnosti. Detail obsahuje
nazev a zkratku, vlastnosti jsou z modelu ActivityProperty a urCuji, zda se jedna o

aktivitu, kterd se ma pocitat, zda se jedna o prestavku, zda se jedna o plan, jak casto je
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vyzadovana pauza, jak dlouho je nutnd vyzadovana pauza, podle jakého ndzvu seskupovat
do exportu. ActivityUpsertView je dal$i z modalnich oken, ktery slouzi k vytvoreni nové
aktivity a jejich vlastnosti. Aktivity obdobné jako skupiny maji vlastni Store —

AcitivityStore, kde jsou vSechny ulozeny a funkce v ni slouzi pro praci s nimi.

Nasledné byl namodelovan UsersView, ktery obsahuje seznam podfizenych uzivateld,
moznost vytvofit nového uzivatele a upravu profilu uzivatele (bez schvaleni oproti uprave
samotnym uzivatelem), uprava a ptidavani kli¢h podiizenym uzivatelim a nahled jejich

dochazky. Pohled je zatim nefunkcni, pouze ptipraven k naparovani UsersViewModel.

6.2.2.6 Krok 16-17

Vytvofeni a implementace UserHistoryViewModel slouzici k vybrani mésice a roku a
zobrazeni jednotlivych dnli v mésici a celkové odpracované doby pro ptihldseného uzivatele.
Po vybrani konkrétniho dne je zobrazena denni statistika z UserDailyOverviewView, to
znamena, ze UserHistoryViewModel obsahuje UserDailyOverviewViewModel, ve kterém
podle vybraného dne méni datum, pro které ma zobrazit denni sumy aktivit, denni piihody

a denni soucty.

6.2.2.7 Krok 18

Vtomto kroku jsou prepracovany aktivity a je vytvofen novy model
ActivityGlobalSetting, ktery obsahuje délku, po které je nutna pauza, délka nutné pauzy,
dale informace o hlavni pracovni aktivité a hlavni nepracovni aktivité, a nakonec délku
celodenni aktivity a délku ptldenni aktivity. Hlavni pracovni a nepracovni aktivity a délka
celodenni a ptildenni aktivity budou vyuZity v dal$ich krocich pifi implementaci aktivit, které
jsou plany. Diky tomu, z modelu ActivityProperty vlastnosti aktivity jsou odebrany tyto
parametry a je piidan jeden novy a to MaxInDay, ktery urcuje maximalni délku aktivity za

den.

Kvili tomu je pfepracovan ActivityStore, ktery nové obsahuje informace o
ActivityGlobalSetting a nasledné je pfepracovan i1 ActivityView, ktery zobrazuje
globalniho nastaveni a umoZiuje ho ménit.

Délka, po které je nutnd pauza, slouzi k vynuceni pauzy po urcité dobé urcité aktivity.

Naptiklad mize existovat aktivita prace, kterd ma vlastnost HasPause (ma nutnou pauzu),

pokud jeji trvani presahne délku, po které je nutna pauza, délka prace se zkrati o délku nutné
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pauzy a zapise se aktivita pauza. Casto je délka, po které je nutna pauza 6 hodin a délka

pauzy 30 minut. Ze zdkona Ptestavka v préci a bezpecnostni prestavka (§ 88 a 89):

wZaméstnavatel je povinen poskytnout zaméstnanci nejdéle po 6 hodindch nepretrzité prace

prestavku v praci na jidlo a oddech v trvani nejméné 30 minut.* [34]

Takze i kdyby si uzivatel pauzu nevybral zapsanim nékteré z aktivit, které maji vlastnost
IsPause (je pauza), tak se mu pauza zapiSe automaticky, protoze se predpoklada, ze si ji

vybral 1 béhem své pracovni aktivity, aniz by si ji zapsal do dochazkové aplikace.

6.2.2.8 Krok 19

Vytvoreni a implementace UserViewModel k jiz vytvofenému pohledu UserView. Obsahuje
seznam vSech podfizenych uzivateli. Admin muze vytvaret nové uzivatele pomoci
modalniho okna UserUpsertView. Po vybrani jednoho z podfizenych je mozné zobrazit
jejich klice, které 1ze upravovat nebo ptidavat, zobrazit jejich profil, ktery Ize upravit (pouze

admin mtze upravovat skupinu) a dochazku obdobn¢ jako tomu je v UserHistoryView.

6.2.2.9 Krok 20-21

V téchto krocich je upraven vybér aktivit, pokud se jedna o aktivitu, ktera je typu plan. Pokud
se aktivita typu plan v UserSelectActivityView vybere, tak je otevien nové vytvoreny
modalni pohled UserSelectActivitySpecialView, ve kterém uZivatel zapisuje, kdy
planovana aktivita za¢iné a kdy konci a ptipadné jeji popis. Zaroven se rozliSuji aktivity typu
plan na dv¢ kategorie, kde v jedné se zadava i ¢as, naptiklad sluZebni cesta, a v druhé bez
¢asu se navic rozliSuje, zda se jedna o celodenni aktivitu nebo o ptldenni aktivitu a podle
toho se zadava pocatecni a koncové datum nebo jen datum dne a zda se jednd a ptlden na

zacatku nebo na konci, naptiklad dovolena.

Zapis planu probiha stejné jako bézné aktivity pouze s budoucim datem, tedy datem zacatku
planu a do AttendanceRecordDetail je ulozen pfedpokladany zacatek, konec a popis.
Kazdy AttendanceRecord (z4pis do dochdzky) nové obsahuje volitelné tiidu
AttendanceRecordDetail (detail zapisu do dochazky). Navic kromé zapisu samotného
planu je zapsana 1 dalSi aktivita, ktera ma datum konce planu, a jednid se o aktivitu
z globalniho nastaveni aktivit — hlavni nepracovni aktivitu (domov). Ve vysledku se tedy
zapiSe aktivita typu plan s datem zaCatku planu a hlavni nepracovni aktivita zainajici

koncem planu. Diky tomu neni potieba zadny automat, ktery by pravidelné kontroloval
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vyskyt planu, ktery neni zapsany do dochazky a snazil se ho zapsat, protoze vSechny plany

jsou zapsany a za¢nou probihat se za¢atkem naplanovani.

Timto zpisobem zédpisu plant by mohl vzniknout problém, kdyZz by plan zacinal naptiklad
13:00 a uzivatel byl v praci az do 13:30 a na plan by odchazel pozdéji, nez bylo naplanovéno.
Nebo obdobné, kdyz by se z planu vratil diive, nez skoncil. Proto tfida UserMenuViewModel,
kterad je vytvotfena vzdy po uspésném piihlaSeni uzivatele, kontroluje, zda u piihlasené
uzivatele je soucasna probihajici aktivita typu plan, pokud ne, nic se ned¢je a uzivatel mize
vybrat normdalné¢ aktivitu, pokud ano, je zobrazen novy modalni pohled
UserHasCurrentlyPlanView. Pohled informuje uzivatele o probihajicim planu, od kdy do

kdy trvé a nabizi mu moznosti:

e Zapsat az od ted’ — diky tomu, kdyby uzivatel na plan odchézel z prace naptiklad po
pul hoding, nez byl jeji planovany zacatek, tak by zvolil tuto moznost a zac¢atek planu

se upravi na soucasny cas

e Zrusit plan — uzivatel se mize rozhodnout, Ze plan by nemél viibec probihat, tim se
v dochazkovych zdznamech uplné smaze, jak zacatek planu, tak i vytvofeny konec
(domov) planu a v dochdzce mu probiha aktivita, kterou mél zapsanou pied zapsanim

planu

e Ukoncit uz ted’ — naopak, kdyby se uzivatel z planu vratil diive, vybere tuto moznost
a plan se ukon¢i na soucasny Cas, zapsany konec hlavni nepracovni aktivitou se
smaze a do dochazky se zapiSe hlavni pracovni aktivita (prace). Tim se predpoklada,
Ze uzivatel se z planu vratil difive a ma moZnost vybrat novou aktivitu. Kdyby se
automaticky nezapsala hlavni pracovni aktivita a uzivatel plan pouze ukon¢il diive a
zadnou aktivitu nevybral, tak by plan stale probihal, protoze aktivity a plany se vzdy

ukoncuji zapsani nové aktivity.

6.2.2.10 Krok 22-23

V téchto krocich je pro uzivatele pfiddna moZnost vytvofit zddost o upravu dochazky.
V pohledu UserDailyOverviewView je nyni moznost vybrat jednotlivé ptichody a upravit je
nebo odebrat. Nebo piimo ptidat novy zapis. Pii Gpraveé a zapisu se zobrazi nove vytvoreny
modalni pohled UserFixAttendanceRecordView, ktery umoznuje vybrat aktivitu, datum a
¢as, bud’ pro vytvoreni nového zapisu nebo pii uprave existujiciho. Podobné jako pii uprave
profilu je pouze vytvoiena zadost o upravu a aplikace je navigovana do nového pohledu

UserFixesAttendanceRecordView. To obsahuje seznam vSech zadosti o pravu dochazky,
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o jaky typ se jedna (Gprava, ptidani, odebrani) a zda je zadost schvalena, zamitnuta nebo
¢ekd na vyfizeni. Zaroven pohled zobrazuje list vSech zapist dochazky, které lze upravovat,

odebirat nebo lze ptidat novy zapis, stejn¢ jako z UserDailyOverviewView.

Zaroven je v tomto kroku vytvoien novy Store AttendanceRecordStore, ktery obsahuje
listy jednotlivych pfichodd, souctti aktivit a zadosti o opravu dochazky. VSechny

funkcionality spojené se zapisem dochazky jsou piredélany do AttendanceRecordStore.

6.2.2.11 Krok 24-25

Pro moznost schvalovani Zadosti oprav dochézky a oprav profild uzivatelll je vytvofen
pohled UsersRequestsView, ktery obsahuje seznam vsech zadosti o zménu zapisu dochazky
a seznam vsech zadosti o zménu profilu. Po vybrani zZadosti jsou zobrazeny ptredeslé hodnoty

a nové hodnoty a moznost schvalit nebo zamitnout.

Po schvéleni zmény zapisu dochazky je dochdzka a soucty aktivit pro daného uzivatele

v den, pro ktery byly zmény provedeny, pfepocteny.

Kazdy vedouci vidi pouze Zadosti svych podfizenych (stejn€ tomu je v UsersView).

6.2.2.12 Krok 25-28

V téchto krocich je nejprve pfidana funkcionalita pro rozpoznani vedouciho po ptihlaseni.
Pokud se jedna o vedouciho nékteré ze skupin, zobrazuji se mu navic tlacitka Podfizeni
(UsersView) a Zadosti (UsersRequestsView). UZivatelé, ktefi vedouci nejsou, tladitka
nevidi. Admin vidi v§e a v Podiizenych a Zadostech vidi viechny nezavisle na tom, zda je

vedouci nebo ne.

Do skupin byla pfidand planovand moznost piidavat a odebirat aktivity. Uzivatelé zatazeni
v dané skupiné pak vidi a maji moznost vybrat pouze aktivity, které jsou skupin€ povoleny.
To mulZe byt uZitecné naptiklad ve skupiné brigadnici nebo novi, kde zadavani dovolené

nebo homeoffice by nemélo smysl a bylo pro né€ spiSe zakazané.

ProtoZe dostupné aktivity jsou pouze na zéklad¢ skupiny, jsou predélany ze zavazku piimo
do skupiny.

6.2.2.13 Krok 29-30

V tomto kroku je upravena funkce na vypocet soucti aktivit za den pro uzivatele. Nové
zahrnuje pii vypoctu i povinnou pauzu a automaticky ji pfidava. Zaroven pro kazdou aktivitu

kontroluje, zda neptesahla své povolené maximum za den.
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6.2.2.14 Krok 31-32

Jiz od implementace Sablony aplikace obsahuje MessageStore pro preddvani zprav a
informovani o zménach. V téchto krocich je zahrnut do vSech ptikazii a zmén, kde je potieba
informovat uzivatele o tom, co se stalo. MessageStore je upraven tak, Ze zprava je zobrazena
vzdy 5 sekund a poté zmizi. Napiiklad pii zapisu aktivity je dochazka pfesmérovana na
HomeView (uzivatel zapsal aktivitu a je odhlaSen) a zobrazi se informace / zprava o tom, ktery

uzivatel si zapsal jakou aktivitu.

Zaroven byla pfidana pro vSechny uzivatele moznost nastavit si ,,Rychly zapis hlavni
aktivity*. Hlavni pracovni aktivita je nastavena v globalnim nastaveni aktivit, asto zvolena
jako prace. Pokud uzivatel ma nastaven rychly zapis, tak pti pfihlaseni je zkontrolovana jeho
soucasna aktivita, pokud se jedna o aktivitu, kterd se nepocita nebo o pauzu, kterd neni plan,
tak se do dochazky automaticky zapiSe hlavni pracovni aktivita a uZivatel se ani nedostane

do pohledu s vybérem aktivit.

Navic byl ptidan pohled UserPlanView, ktery rozdéluje zobrazené aktivity podle toho, jestli
jsou plan. Ty, které plan nejsou, se zobrazuji v UserSelectActivityView. Naopak aktivity
typu plan se zobrazuji v UserPlanView. Kromé moznosti vybrat aktivitu typu plan zobrazuje
1 jiz vytvorené budouci plany, které je moZné smazat. Zaroven se provadi kontrola, zda

prihlaseny uzivatel ma ze skupiny dostupné aktivity typu plan a ptistup do pohledu s plany.

6.2.2.15 Krok 33-37

Do téchto krokt aplikace pracovala pouze s daty vytvofenymi v MainViewModel pii zapnuti
aplikace a zmény dat se ukladaly do patticnych skladist’ (stores). Po vypnuti a znovu zapnuti
aplikace dochazka ztratila vSechny vytvorena a upravena data uzivatelem a znova se jen
vytvorila pfedchystana data z MainViewModel. Proto je nutné pfidani databdze, kde by se

data uchovévala. Pro jednoduchost instalace a pouziti bylo zvoleno SQLite.

Pti spusténi aplikace je nejprve zkontrolovano, zda existuje soubor appsetting.json ve sloZce,
odkud se aplikace spousti. Pokud neexistuje, soubor se vytvofii a vytvoii se v ném 1 prazdna
cesta k databazi. Nasledné se zkontroluje cesta k databazi, pokud neexistuje, uzivatel je
vyzvan, aby vybral slozku, kde bude databaze vytvofena nebo soubor s jiz existujici
databézi. Diky tomu Ize snadno pfipojit vice aplikaci k jedné databézi a pracovat se stejnymi
daty. Nakonec je zkontrolovano, zda databaze obsahuje pro urc¢ité modely data, a pokud ne,
tak se vytvoii nova — uzivatelé vCetn¢ admina, skupiny, aktivity, globalni nastaveni aktivit,

zavazky. Poté je aplikace pfipravena a spusti se. Pfi druhém spusténi se zkontroluje existence
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appsetting.json, z n¢j se zjisti cesta k databazi, ovéti se existence databaze, ovéii se existence

dat a aplikace se spusti.

Vsechny piistupy do databaze jsou v projektu EF. Projekt WPF vyuziva svych skladist’

(stores) a pomoci EF do nich nahrava data nebo zapisuje do databaze nova.

Postupné se predélaly vSechny funkce, tak aby vyuzivaly EF. Zaroven je zde vyuzito
asynchronismu, to znamena, ze v§echny funkce v EF jsou asynchronni, aby nebranili béhu
UL Jakmile jsou data nactena, skladisté (store), ktery data nacitalo informuje pomoci eventu
vSechny casti, které tomuto eventu naslouchaji. S pfichozi informaci o zméné se Ul

informuje o novych datech a zobrazi je.

6.2.2.16 Krok 38

V tomto kroku byla pfidéna chybéjici funkcionalita do UsersView, tak aby vedouci mohl
nahlédnout do jednotlivych dnti a soucti dochazky svym podtizenym. Muselo kvili tomu
byt  predélan  pohled UserHistoryView a  vzniknout  novy  pohled
UserHistoryOverviewView, aby nevznikal zbyte¢né duplicitni kod a UserHistoryView se

dal vyuzit na vice mistech.

6.2.2.17 Krok 39

Aby existovala informace o tom, ktefi uzivatelé pracuji, maji prestavku nebo jesté neptishi
do préace, vznikl novy modélni pohled UsersCurrentActivityView dostupny vSem
uzivatelim z HomeView tlac¢itkem Soucasna aktivita uzivateld. Pohled zobrazuje vSechny
uzivatele a jejich soucasnou aktivitu a informaci, kdy tato aktivita zacala. Zaroven obsahuje

moznost vyhledavani podle jména nebo piijmeni nebo kombinace.

Do ted’ mohl zjistit soucasnou aktivitu uzivatelii pouze nadfizeny jen u svych podiizenych,

a to pies Podfizeni a jednotlivé po uzivatelich zjistovat jakou maji dne$ni dochéazku.

6.2.2.18 Krok 40-42

Posledni funkcionalita je pfidani moZnosti exportovat soucty aktivit podle zvolych nazva
slu¢ovani zadanych ve vlastnostech aktivit. Generovat export mize kazdy uzivatel, vedouci
navic muize generovat export i pro vSechny své podiizené. Export je ve formatu csv.
Vygenerovany soubor obsahuje jméno uzivatele, datum a aktivity podle nazvu slucovani.
Pro generované uzivatele jsou vyuzity data z AttendaceTotal, kde jsou soucty aktivit pro

dny spocitany, jednotlivé aktivity pievedeny na jejich sloucené nazvy a ptipadné secteny.
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6.2.2.19 Krok 42 a dalsi

V poslednich krocich jsou uz pouze opravy nalezenych chyb.

6.2.3 Shrnuti vyvoje

Béhem vyvoje byla neustale opravovéana a vylepSovana vizualni ¢ast aplikace. Komponenty
a styly, které se vyuzivaly opakované, jsou Common.xaml. Ten obsahuje styly tlacitek,

rameckd, seznamt a dalSich vyuzitych komponent.

Ve vyvoji je taky zahrnuto nékolik pfevodnika (Converters), které ¢asto slouzi pro zobrazeni

vice hodnot nebo pro ptevod booleovské hodnoty na vizudlni — napiiklad pro skryvani.
Cely vyvoj ve zminénych krocich je zaznamenan na github:

https://github.com/tsev26/Attendance App

Vygenerovana aplikace l1ze ptimo z github stahnout, a to ve dvou verzich:

e vI1.0.1win-x64 — Self-contained, win-x64 (obsahuje 1 nutny framework ke spusténi

vygenerovany pro win-x64)

e v1.0.1portable — Framework-dependant, Portable (pfedpoklada, ze framework je na

pocitaci nainstalovany nebo odkaZe na jeho instalaci)


https://github.com/tsev26/AttendanceApp
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6.3 Predstaveni

Cela aplikace je naprogramovana, aby byla responzivni. Po pfihlaseni je aplikace rozdélena
ve vSech pohledech do tii ¢asti. Horni panel, ktery obsahuje datum, logo, ¢as, navigacni
menu s tlacitky a jméno se soucasnou aktivitou pfihlaSené¢ho uzivatele. A hlavni ¢ast na
levou a pravou stranu, které jsou oddéleny ramecky, které se méni podle velikost a roztahnuti

okna aplikace.

6.3.1 Prvni spusténi

Pti prvnim spusténi je nutné aplikaci urcit, kde bude nebo jiz je ulozena databaze. Aplikace
pii spusténi kontroluje existenci souboru appsettings.json, ktery kdyz neexistuje, tak ho
aplikace vytvofi. V appsettings.json se nachdzi cesta k databazi. Aplikace zkontroluje, zda
cesta k souboru databazi existuje. Pokud neexistuje uzivatel je nucen vybrat slozku, kde se
nova databaze vytvofi, nebo soubor s jiz existujici databazi. Diky tomu se mize snadno
pripojit vice aplikaci ke stejné databazi. Proto je idedlni vytvofit prvni databazi na sdileném
ulozisti, aby k ni mélo pfistup vice pocitacii, pokud se aplikace vyuZziva z vice mist zaroven.
Soubor appsettings.json se vytvafi a kontroluje v misté, kde se aplikace nachazi, proto je

1dealni mit aplikaci ve sloZce a pouze si k ni vytvofit zastupce.

Po prvnim spusténi je tedy vytvofen soubor appsettings.json a databdze. Nasledné je
provedena kontrola v databazi na vyskyt aktivit, globalniho nastaveni aktivit, uZivatelii a
skupin. Pokud se v databazi Zadnéd data nevyskytuji, tak jsou vytvofena testovaci data.
Aplikace vytvori 5 aktivit — prace, pauza, domov, sluzebni cesta a dovolena, kde sluzebni
cesta a dovolend jsou aktivity typu plan. Globalni nastaveni aktivit je nastaveno tak, ze
hlavni pracovni aktivita je prace, hlavni nepracovni aktivita je domov, hlavni aktivita pro
pauzu je pauza, nutnd piestavka je po 6 hodinach a délka nutné piestavky je 30 minut.
Skupiny jsou vytvoieny dvé, a to vedeni a zdkladni. Nakonec se vytvoii 5 uZivatell, kde
hlavni z nich je uzivatel admin, s kli¢em pro ptihlaSeni AAA, ktery si po pfihlaSeni mize
zménit. Kontrola na vyskyt dat pro jednotlivé modely je provadéna vzdy pfi spusténi, protoze
pokud by aplikace neobsahovala naptiklad Zadné uZivatele typu admin, tak by neexistoval

uZzivatel, ktery by mohl ménit vSechno nastaveni.

Po téchto krocich a kontrolach je aplikace spusténa a zobrazi domovsky pohled. Aplikace
vzdy v horni li§t€¢ zobrazuje soucasné datum a ¢as. Domovsky pohled ocekava kli¢ od

uzivatele pro piihlaSeni, navic nabizi zobrazeni soucasnych aktivit v§ech uzivatela.
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¥ | Dochazka TSevcu - [m) X

02.05.2023 uocm’u““ 23:44:21

Soucasna aktivita uzivatelt

Obrazek 39 Dochéazkova aplikace: Domovsky pohled

6.3.2 Pohled uzivatele

Zakladni uZivatel neni admin a neni ani vedoucim zadné ze skupin. M4 proto moznosti, které
se tykaji pouze jeho dochazky, a to zapis aktivit, zapis a sprava planti, zobrazeni historie,
vytvofeni oprav zapisu aktivit do dochdzky, zobrazeni a oprava vlastniho uzivatelského

profilu, sprava kli¢ii, nastaveni rychlého zapisu a moznost exportu vlastni dochazky.




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 77

6.3.2.1 Zapis aktivit

Hlavni funkce dochazky je zapis aktivity. Pohled zapisu aktivit se zobrazuje vzdy po
piihlaseni. Obsahuje seznam aktivit, které ma uzivatel dostupné diky zatazeni ve skupin¢ a
piehled soucasného dne. Ten zobrazuje celkoveé stravenou dobu aktivit, které se pocitaji,
celkové odpracovanou dobu a dobu stravenou piestdvkou. Dale zobrazuje soucty
jednotlivych aktivit a samostatné zapisy aktivit do dochazky s ¢asem zapisu. Aplikace po
prvnim spusténi obsahuje aktivity prace, pauza a domov. Uzivatel si miize vybrat jednu
z nabizenych aktivit, a to bud’ vybranim anebo pomoci klavesnice a zapsani zvyraznéného
pismena v ndzvu aktivity. Po vybéru je uzivateli aktivita zapsadna do dochazky a aplikace se

presméruje zpét do domovského pohledu, kde zobrazi informace o zapisu.

Kromé& vybéru aktivity ma uzivatel v tomto okné¢ moznost upravit nebo smazat existujici
zapis v dochazce nebo ptidat novy. Tim se vytvoii oprava dochazky, kterd musi byt nasledné

schvalena vedoucim nebo adminem, aby se v dochazce promitla.

B Dochdzka TSevcu - [} X
03.05.2023 pochirkalll 00:17:05 |

[230is[ptanHistore[oproy [Prfiostarn N o]

Aktivity stieda 03.05.2023
Celkem: 0:09:40
PAuza Odpracovano: 0:09:07
Prestavka: 0:00:33
Aktivita  Trvani Aktivita |
Prace 0:09:07 Price 00:09
Pauza 0:00:33 Pauza 00:08
Prace  00:.07

Obrazek 40 Dochazkova aplikace: Zapis aktivit
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6.3.2.2 Pldany

Zapis planii je obdoba zapisu aktivit, protoze plany jsou aktivity s vlastnosti plan. Ne vSichni
uzivatelé musi mit vitbec pfistup do pland. Je to ovlivnéno nastavenim aktivit a plant pro
skupiny, ve které se uzivatel nachazi. Pokud skupina nema zadny plan ptifazen, uzivateli ani

do plani piistup nema a tlacitko je pro néj skryto.

Pohled planti obsahuje seznam moznych plani a seznam budoucich, jiz diive vytvotrenych,
plant. Vybér plant funguje stejné jako aktivit, uzivatel plan vybere nebo zadé zkratku, ktera
je zvyraznénd v jeho ndzvu. Na rozdil od aktivit, musi nasledné zadat zacatek a konec planu.

Plany jsou dvojiho typu:
e Zadava se i Cas, naptiklad sluzebni cesta.

e Zadava se pouze datum, a navic je mozné vybrat, zda se jedna o celodenni nebo

puldenni plan, napiiklad dovolena.

Pokud je zadané datum, pripadné Cas, stejné jako soucasné, tak se aplikace presméruje zpét
do domovského pohledu a informuje o vytvofeni a zapsani planu. Pokud se jedna o plan,
ktery bude probihat v budoucnosti, tak se pouze vytvoii novy plan, ktery se zobrazi

v seznamu budoucich planti. Budouci plany lze vybrat a smazat.

| Dochézka TSevcu - [m] X
\;03.05.2023: nochﬁ't“*‘ 00:27:46 ]
(2305 [Pianystone[pranprfi[osatn [ R Zm

Zapis planu Budouci plany

Dovolena 08.05.2023 06:00 09.05.2023 22:00

Obrazek 41 Dochazkova aplikace: Plany
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6.3.2.3 Historie

Pohled historie zobrazuje jednotlivé dny v mésici a piehled vybrané¢ho dne. Uzivatel mize
prechazet mezi mésici pomoci Sipek a vybirat jednotlivé dny pro zobrazeni piehledu
vybraného dne. Seznam dnli v meésici zobrazuji den v mésici, den v tydnu a trvani
odpracované doby. Pokud z4dny den neni vybrany, zobrazuje se soucasny den. Stejn¢ jako
v pohledu zépisu aktivit, 1ze 1 zde upravovat a mazat existujici zapisy ve vybrany den nebo

pridavat nové.

® | Dochazka TSevcu - [m) X

103.05.2023 mché-'t““ 004223 |

[23pis[ptanistore[opray [Prfiostain R IR o]

Historie stieda 03.05.2023

05 - 2023 Celkem: 0:34:57
01 pondéli 00:00:00 Odpracovano: 0:34:24
02 l]tel’)'/ 00:00:00 Prestavka: 0:00:33

Aktivita  Trvani |

Prace 0:34:24 Prace 00:09

Pauza 0:00:33 Pauza 00:08

Prace 00:07

Obrazek 42 Dochazkova aplikace: Historie
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6.3.2.4 Opravy

Pohled opravy zobrazuje seznam vSech zadosti o upravu dochdzky a seznam vSech zépist
do dochazky. Zadosti jsou typu Uprava, pfidani a odebrani a mize byt ve stavu ceka,

schvaleno nebo zamitnuto. Ze seznamu zapisti do dochazky lze vytvaien dalsi opravy.

5| Dochézka TSevcu - [m] X

103.05.2023 noché't“*‘ 00:57:06

DO SR O Seved Peur-Price o)

Opravy Zapisy
Uprava Prace 02.05.2023 21:00 Ceka Prace 03.05.2023 00:09
Pauza 03.05.2023 00:08
Prace 03.05.2023 00:07

Obrazek 43 Dochazkova aplikace: Opravy
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6.3.2.5 Profil

Pohled profil zobrazuje profil uzivatele, jeho zavazek a odeslané zadosti o upravu profilu.

Kazdy uZivatel ma moZnost si upravit vlastni profil. Upravy nejsou pfimo promitnuty, ale

jsou pouze vytvoreny zadosti o upravu profilu, kterou musi schvalit vedouci nebo admin,

stejn€ jako opravy dochazky.

| Dochazka TSevcu

103.05.2023

[2apis[ptanHistoreloprow [Prfiosat

Uoc\\'-:l"“m

Sevcil Petr - Prace

[m] X

0126:17

zavic)

(nastaveni ze skupiny)

Pravidelna pracovni doba
Pracovni doba 8
Zacatek pracovni doby  9:00
Konec pracovni doby 15:00

Pracuje v dny

Profil Odeslané Zadosti o Upravu profilu
méno Petr Petr Sevcl petr@utb.cz
Prijmeni Sevcd
Email t sevcu@utb.cz

Zavazek

Po Ut

@ & o o

Odeslat upravy profilu

Pa So Ne

Obrazek 44 Dochazkova aplikace: Profil
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6.3.2.6 Ostatni

Tlacitko Ostatni vede na pohled se spravou klic¢l uzivatele, moznosti nastavit rychly zapis

hlavni pracovni aktivity a umoziuje export dochazky.

Uzivatel miize mit vice kli¢h. Naptiklad pfi pouziti zafizeni Ctecky pro RFID kli¢e nebo
NFC klice, miize mit uzivatel kli¢ pro kazd¢ zatizeni jiné.

Rychly zapis hlavni aktivity slouzi pro rychlé zapsani aktivity, kterd je v globalnim nastaveni
aktivit nastavend jako hlavni pracovni aktivita. Pokud ji mé uzivatel zapnutou, tak se po
ptihlaseni zkontroluje jeho soucasna aktivita, pokud se jedna o aktivitu, ktera mé vlastnost
nepocitat nebo je typu pauza, uzivateli se automaticky zapiSe hlavni pracovni aktivita a

aplikace se presméruje zpét na domovsky pohled, kde informuje o zapisu aktivity.

Pii vybéru export, aplikace otevie modélni okno, kde uzivatel vybere mésic, ktery chce
exportovat a nasledné vybere slozku, kam chce data exportovat. Exportuje se csv soubor
s jménem uzivatele, datem a nazvy jednotlivych aktivit, pro které je spoctena suma hodin

v jednotlivé dny.

| Dochézka TSevcu - [m] X

03.05.2023] uoché't‘“‘ 01:28:52 |

[230is[ptanHistore[oproy [Prfiostarn N o]

Klice Rychly zapis

[ etr

Hlavni aktivita: Prace

Rychly zapis hlavni aktivity )

Export dochazky

Vybrany kli¢

ETR

Cuprave I st |

Pridat novy kli¢

Obrazek 45 Dochazkova aplikace: Ostatni
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6.3.3 Pohled vedouciho

Vedouci ma vSechny moznosti jako bézny uzivatel. Navic miize schvalovat zadosti o0 zménu
zapisu dochazky a zadosti o zménu profilu. A mé piehled o vSech svych podfizenych
uzivatelich, u kterych mtze upravovat jejich profil, klice, opravovat dochazku a exportovat

jejich dochazku.

6.3.3.1 Zadosti

V pohledu zadosti vidi vedouci vSechny nevytizené zadosti rozdélené na seznam zadosti o
zménu zapisu do dochazky a seznam zadosti o zménu profilu. Po vybrani nékteré z Zadosti
se zobrazi, co se méni a upravuje. Cervené nova hodnota, ¢erné predesla hodnota. U kazdé

zadosti ma moznost ji schvalit nebo zamitnout.

¥ | Dochazka TSevcu - [m] X
103.05.2023 nochﬁ't““ 022527 |

[2apis]ptinistore oproy [Prfi[ostain K ARE R RN zacosiPodieni zavi]

Zadosti 0 zménu zapisu dochazky Zadost o zménu profilu

Sevcll Petr Uprava Prace 02.05.2023 21:00 Email t_sevcu@utb.cz petr@utb.cz ‘

Sevct Petr Odebrani Prace 03.05.2023 00:07
e

Zadosti o zménu profilu

[ Sevctl Petr

Obréazek 46 Dochazkova aplikace: Zadosti



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 84

6.3.3.2 Podiizeni

Pohled podfizeni zobrazuje vSechny uzivatele, ktefi jsou ve skupinach, kde je pravé

piihlaSeny uzivatel nastaven jako vedouci.

U kazdého uzivatele 1ze zobrazit a upravit jeho profil, zobrazit kli¢e, upravovat je a ptidat

nové a zobrazit dochézku, podobné jako v pohledu historie.

5| Dochézka TSevcu - [m] X

103052023 noché't“*‘ 023545

[rs015]piny[storefopron [pron oston [ 2 O |

UZivatelé Profil
S Tereza Jméno Petr
[ Sevcl Petr } Pfijmeni Sevct
Sevcu Eva Email t_sevcu@utb.cz
Skupina Zékladni

Zavazek (nastaveni ze skupiny)
Pravidelna pracovni doba [ o]

Pracovni doba 8
Zacatek pracovni doby | 9:00
Konec pracovni doby 15:00

Pracuje v dny
Po Ut st C Pd So Ne

[ ol ol ol ol oNCIDNCED)
e | profi Joochiaial e

Obrazek 47 Dochazkova aplikace: Podfizeni

6.3.4 Pohled admina

Admin ma vSechny moZznosti jako bézny uZivatel, zarovenl je bran jako vedouci vSech
uzivateli, takZe vidi a mé spravu nad vSemi uZivateli. Dal$i jeho moznosti jsou vytvafeni

novych uzivateli v pohledu podtizeni, sprava skupin a sprava aktivit.

6.3.4.1 Skupiny

Pohled skupiny zobrazuje seznam vSech skupin. Po vybrani skupiny se zobrazi v seznamu
uzivatelé, ktefi do skupiny patii. Skupiné lze nastavovat vedouci, zavazek a aktivity.
Uzivatel¢ ve skupiné pak maji defaultn¢ nastaveny zavazek, které ma skupina a mohou

vybirat pouze aktivity, které jsou skupiné pfifazeny.
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Skupiny lze vytvaret nové a existujici mazat. Vytvoteni nové skupiny otevie modalni okno,
kde se zadava pouze nazev. Vytvotena skupina ma nastaveného vedouciho vzdy admina,
ktery ji vytvarel. Nastaveni, pfifazeni aktivit a zména vedouciho se nastavuje po vytvoreni.
Pfi smazani existujici skupiny, ve které jsou uzivatelé, se vSichni uzivatelé ptifadi do nové
skupiny Nezatazeni (pokud skupina jiz existuje, tak se nevytvaii a zafadi se pfimo do

stavajici).

| Dochézka TSevcu - [m] X
103.05.2023 uochﬂ‘rt‘“‘ 024725

[2avis]ptinHistore oproy [Prf[osai [T R I TSNV ... iz upny iy v |

Skupiny Aktivity skupiny pfifazené
Vedeni admin admin Prace
| Zakladni Sevcii Tomas PAuza
Novi admin admin Domov
DOvolena

vytvoiit | smazat JNastavenif avcivity

Uzivatelé Aktivity skupiny neprifazené

S Tereza SluZebni cesta
Sevct Petr

Sevcl Eva

Pridat uZivatele

Obrazek 48 Dochazkova aplikace: Skupiny

6.3.4.2 Aktivity

Pohled aktivity zobrazuje seznam aktivit, po vybéru jedné z aktivit zobrazuje jeji vlastnosti

aktivity. Navic obsahuje zobrazeni pro nastaveni globalnich aktivit. U aktivit se nastavuje:
e Nazev
e Zkratka (pro zapsani z klavesnice)

e Pocitat — zda se ma aktivita pocitat. Aktivity, které se pocitaji maji v prehledu sumu,

naptiklad domov se nepocita, ale ostatni aktivity ano

e Seskupovat export —nazev podle, které¢ho se aktivity seskupuji do exportu, napiiklad

muzu mit aktivity prace, sklad, Gictarna a hlavni budova, kde kazdy zaméstnanec si
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zapisuje na svém pracovisti aktivitu prace, ale pokud by se pfesunul na jiné
pracovisté, naptiklad z hlavni budovy do skladu, narazil by si sklad, aby byla
informace, Ze neni na své pozici, ale pro export by se vSechny tyto aktivity

seskupovaly pod ndzvem prace
Pauza —urcuje, zda se jedna o pracovni aktivitu nebo nepracovni aktivitu, tedy pauzu

Plan — rozd¢€luje aktivity na plany a na bézné aktivity, kde u plana se zapisuje zacatek

a konec

Povinna pauza — u aktivit, které maji nastavenou povinnou pauzu, se kontroluje, zda
béhem dne maji pozadovanou piestavku za urcitou odpracovanou dobu z globalniho

nastaveni aktivit

Maximaln¢ za den — pokud by se suma trvani aktivity za den piekrocila hodnotu

zadanou v tomto poli, tak se nastavi tato hodnota

Zadava se Cas — nastavuje se pouze u pland a rozdé€luje plany na ty, kde se zadava
¢as planu, naptiklad sluzebni cesta a plany, kde se nezadava cas, ale urcuje se zda,

se jedna o celodenni nebo pildenni plan, naptiklad dovolena

171 Dochézka TSevcu = - o X
‘ 03.05.2023 l)(M!'h":"‘kil 03:22:48 ]
[Pty istorifopronPron[osa WIS .1z supny iy Lz ]
Aktivity Vybrana aktivita
Prace Nazev Prace
PAuza Zkratka P
Domov
— Pocitat [ o]
Sluzebni cesta
Seskupovat export prace
DOQvolena
Pauza (D)
Plén (D
Povinna pauza [ o)
Maximalné za den 15:00

Obrazek 49 Dochazkova aplikace: Aktivity




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 87

V globalnim nastaveni aktivit se nastavuje:

pauza, je vyzadovéna pauza

Pauza kazdych — urcuje po jak dlouh¢é dobé¢ u aktivit, které maji vlastnost Povinna

e Pauza délka — urcuje, jak je dlouha povinné pauza

e Hlavni pracovni aktivita — slouzi pro rychly zéapis a zapisuje se pii predéasném

ukonceni planu

e Hlavni pauza aktivita — zapisuje se, pokud nebyla vybrana pauza aktivitami béhem

dne a byl piekrocen ¢asovy usek Pauza kazdych

e Hlavni nepracovni aktivita — zapisuje se po skonceni planu

e Délka celodenni aktivity —u plant, které nemaji vlastnost Zadava se ¢as, uréuje délku

pii nastaveni celodenni

e Délka ptldenni aktivity —u plant, které nemaji vlastnost Zadava se ¢as, urcuje délku

pfi nastaveni pildenni

B | Dochazka TSevcu = - [m] X
03.05.2023 uoch-'ﬂk*‘ 03:43:29
[23pi[p1onHistoreoprovy [prfiosat R Y |
Aktivity Globalni nastaveni aktivit
Prace Pauza kazdych 06:00
PAuza Pauza délka 00:30
Domov Hlavni pracovni aktivita Prace ~
Sluzebni cesta . »
Hlavni pauza aktivita Pauza v
DOvolena
Hlavni nepracovni aktivita Domov ~
Délka celodenni aktivity 08:00
Délka ptldenni aktivity 04:00

Vytvorit aktivitu || Globalni nastaveni

Obrazek 50 Dochéazkova aplikace: Globalni nastaveni aktivit
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7 ZHODNOCENI A MOZNOSTI ROZVOJE

Vytvoteni jakékoli nové aplikace je Casto narony proces vyvoje plny necekanych zvrati.
Navzdory peclivému planovani a detailnim pozadavkim se mize konecny produkt lisit od
puvodnich plant nepiedvidatelnymi zptsoby. Proto je klicové zhodnotit vyslednou aplikaci
a prozkoumat moznosti rozvoje, aby bylo zajisténo, ze vysledek splituje zamyslené cile a

pozadavky.

7.1 Vysledny diagram tiid

Vysledny diagram tfid s mirnymi rozdily odpovidd planovanému doménovému modelu
Vyvoji.
Planovana tfida Oprava profilu je ve vysledné aplikaci pfimo zahrnuta ve tiidé¢ User

(Uzivatel), kdy pfi zméné€ profilu je vytvofen novy uZivatel s atributem ToApprove a

odkazem UserUpdateId na originalniho uzivatele, Zadajici o zménu profilu.

Podobné je tomu u pldnované tiidy Planovani aktivit. Ve vysledném diagramu tiid je
nahrazena AttendanceRecordDetail, ktera pouze rozSifuje zapis dochazky
AttendanceRecords. Diky tomu neni potfeba pravidelné kontrolovat planované aktivity na
vyskyt planu, ktery by mél zacatek s konec mezi sou¢asnym casem a nasledné zapisovat do
zapisit dochazky. Ve vysledné dochazce se plan zapiSe piimo do zapisi dochazky

s budoucim nastavenym datem zacatku.

Dalsim rozdilem mezi planovanymi a vyslednymi diagramy tfid je tiida
ActivityGlobalSetting, kterd obsahuje vlastnosti souvisejici s nastavenim aktivit a trvani

a pauz.

Kromé uvedenych rozdilt existuji odchylky v atributech obsazenych v jednotlivych tiidach.
Tyto rozdily mohou zahrnovat ptidani novych atributti nebo odstranéni stavajicich za i¢elem

vylepSeni funkcnosti systému nebo feseni specifické funkcionality.

Ptes tyto rozdily zistava vysledny diagram tfid v souladu s pldnovanym diagramem tfid.
Zakladni struktura a vztahy mezi tfidami zlistaly nedotceny, pouze s drobnymi tpravami tiid

a jejich atributt.
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Users

ID INTEGER AUTOINCREMENT NOT NULL

Keys

1
FK

UserUpdateld bigint NULL
FirstName text NOT NULL
LastName text NOT NULL
Email text NOT NULL

IsAdmin bigint NOT NULL
IsFastWorkSet bigint NOT NULL
ToApprove bigint NOT NULL
Groupld bigint NULL

Obligationld bigint NULL

ID INTEGER AUTOINCREMENT NOT NULL

Userld bigint NOT NULL

KeyValue text NOT NULL

Groups

ID INTEGER AUTOINCREMENT NOT NULL

AttendanceRecordDetail

QObligations

PK

ID INTEGER AUTOINCREMENT NOT NULL

pt bigint NULL
Obligationld bigint NOT NULL

Name text NOT NULL

PK

IDINTEGER AUTOINCREMENT NOT NULL

ExpectedStart text NOT NULL
ExpectedEnd text NOT NULL
IsHalfDay bigint NOT NULL

Description fext NULL

AttendanceRecords

MinHoursWorked real NOT NULL
HasRegularWorkingTime bigint NOT NULL
LatestArival text NOT NULL
EarliestDeparture text NOT NULL
‘WorksMonday bigint NOT NULL
‘WorksTuesday bigint NOT NULL
‘WorksWednesday bigint NOT NULL
‘WorksThursday bigint NOT NULL
‘WorksFriday bigint NOT NULL
‘WorksSaturday bigint NOT NULL

‘WorksSunday bigint NOT NULL

ID INTEGER AUTOINCREMENT NOT NULL

Activities

Userld bigint NULL
Activityld bigint NULL
AttendanceRecordDetaillnt bigint NULL

Entry text NOT NULL

PK

IDINTEGER AUTOINCREMENT NOT NULL

FK

Propertyld bigint NOT NULL
Name text NOT NULL

Shortcut text NOT NULL

AttendanceTotals

PK

ID INTEGER AUTOINCREMENT NOT NULL

ActivityProperties

ActivityGroup

FK

FK

AvailableActivitiesID INTEGER NOT NULL

GroupsID INTEGER NOT NULL

FK

FK

Userld bigint NOT NULL
Activityld bigint NOT NULL
Date text NOT NULL

Duration text NOT NULL

P

=

IDINTEGER AUTOINCREMENT NOT NULL

ActivityGlobal Setting

PK

ID INTEGER AUTOINCREMENT NOT NULL

AttendanceRecordFixes

PK

ID INTEGER AUTOINCREMENT NOT NULL

FK

FK

AttendanceRecordld bigint NULL
Userld bigint NOT NULL
Activityld bigint NOT NULL
FixType bigint NOT NULL

Entry fext NOT NULL

Approved bigint NOT NULL

FK

FK

FK

MainWorkActivityld bigint NOT NULL
MainPauseActivityld bigint NOT NULL
MainNonWaorkActivityld bigint NOT NULL
PauseEvery text NOT NULL
PauseDuration text NOT NULL
LenghtOfAllDayActivity text NOT NULL

LenghtOfHalfDayActivity text NOT NULL

IsPlan bigint NOT NULL
Count bigint NOT NULL
IsPause bigint NOT NULL
HasPause bigint NOT NULL
HasTime bigint NOT NULL
MaxInDay text NOT NULL

GroupByName text NOT NULL

Obrazek 51 Vysledny diagram tiid

7.2 Splnéni pozadavki

Splnéni planovanych pozadavki je klicové pro zajiSténi, aby koncovy produkt vyhovoval

potfebam koncovych uzivatelt.

Prvni pozadavkem bylo ovéfeni/autentizace uzivatele. Dochazkova aplikace vyzaduje, aby

uzivatelé ovéfili svou identitu prostiednictvi ptihlasovaciho procesu. Tento proces ovétovani

je kvili jednoduchosti a rychlosti ptihlaseni autentizace tvoien pouze klicem uzivatele. Po

uspesném zadani klice, kde kli¢ mtze byt 1 hodnota z precteného Cipu, karty nebo telefonu,

je uzivatel ptihlaSen do své dochazky.

Druhym pozadavkem byla sprava uzivatelti. Dochazkova aplikace poskytuje funkce spravy

uzivatell a umoznuje spravclim vytvaiet a spravovat uzivatelské ucty. Navic jsou uzivatelé
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roz¢lenéni do skupin, kde kazda skupina ma svého vedouciho, ktery mlize spravovat ucty
svych podiizenych. Uzivatelé mohou také aktualizovat své profily a spravovat zdznamy o

dochéazce.

Dilezitym pozadavkem bylo také sledovani Casu. Aplikace dochazky zobrazuje v horni listé
soucCasné datum a Cas a ten se pak i zapisuje pii vybrani aktivity. Pro jednotlivé aktivity jsou
pocitany sumy trvani pro kazdy den a kazdého uzivatele, podle kterych Ize nasledné zjistit,

jak dlouhou dobu uzivatel v praci stravil.

Jednim z hlavnich pozadavkii byla sprava aktivit. UZivatel typu admin mulze v aplikaci
dochazky wvytvaret a spravovat aktivity. U jednotlivych aktivit Ize nastavovat jejich
vlastnosti, podle kterych se pak zapocitavaji do celkového ¢asu odpracované doby. Aktivity
a jejich vlastnosti obsahuji i informace podle kterych se aktivity exportuji nebo kolik se

maximalné aktivity za den zapocita.

DalSim vyznamnym pozadavkem pldnované aplikace byl managment absenci a plant.
Dochézkova aplikace poskytuje uzivatelim vytvaret plany, coz jsou specialni aktivity, u
kterych se zadava zacatek a konec. Diky tomu si mohou uZivatelé naplanovat aktivity do

budoucna.

Planovanym pozadavkem byla také funkce reportovani. Dochazkova aplikace generuje

exporty typu csv a obsahuje data pro uzivatele o délce aktivit pro vybrany mésic.

Nakonec planovana aplikace vyZadovala funkci zadavéani dat a ovéfovani. Dochazkova
aplikace poskytuje uzivatelim moZnost zadavat a ovéfovat dochazkové udaje, ¢imz
zajiStuje, Ze udaje zadadvané do systému jsou piesné a aktualni.

Vytvotfena dochazkova aplikace uspésné splituje planované pozadavky. Aplikace poskytuje
oveéfovani/autentizaci uzivatelli, spravu uzivateld, sledovani ¢asu, spravu aktivit, spravu

nepiitomnosti, aktualizace v redlném case, reportovani a funkce zadadvani a ovéfovani dat.

7.3 Rozvoj a omezeni

Vyvoj vytvofené dochazkové aplikace byl zaméfen na poskytnuti feSeni spravy dochazky
uzivatelim. Stale vSak existuji oblasti, kde miize byt nezbytny dalsi vyvoj. Kromé toho ma

aplikace omezeni, kterd je tieba vzit v tivahu.
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Jednou z oblasti, kde 1ze uvazovat o dal§im rozvoji, je zavazek, ktery se zadava pro skupinu
nebo pro uzivatele. V souCasné verzi aplikace je tento tidaj pouze informativni a neni
soucasti vypoctu udaji o dochazce. S dalSich vyvojem by vsak tyto informace mohly byt
pouzity ke zvySeni piesnosti udaji o dochdzce a poskytovani podrobnéjSich zprav o

dochazce uzivateli.

Dalsi oblasti, kde by mohl byt nutny dal$i vyvoj, by mohly byt odhaleny pfi nasazeni
dochazkové aplikace do realného provozu. Tim by se identifikovaly nedostatky, se kterymi
se pti vyvoji pivodné pocitalo. Tyto nedostatky by mohly byt odstranény dalSim vyvojem,

zlepsenim celkové funkénosti a pouzitelnosti aplikace.

Vytvorend dochézkova aplikace ma sva omezeni. Jedno z omezeni souvisi s technologii
pouzitou pro vyvoj aplikace. Aplikace je vyvinuta pomoci WPF, coz znamend, ze ji lze
spustit pouze na operacnich systémech Windows. Toto omezeni by mohlo potencidlné
omezit pocet uzivateli, ktefi mohou pfistupovat k aplikaci, protoze ne vSichni uzivatelé

mohou pouzivat operacni systém Windows.

7.4 Vyuziti

Vytvotena dochazkova aplikace poskytuje spolehlivé a funkéni feSeni pro spravu
dochazkovych dat a mize tak byt idealni volbou pro mnoho firem. Aplikace je vSestranna a

1ze ji vyuzit v riznych nastavenich, takze je vhodna pro podniky vSech velikosti.

Jednim z moznych piipadl pouziti aplikace je mit u vchodu do budovy pocitac s dotykovym
displejem a ptipojenou klavesnici. Tento pocita¢ by mohl mit také ptipojenou ctecku Cipt,
karet nebo telefoni, kterd zaméstnanctim usnadni ptihlaSeni. Dochdzkové aplikace na tomto
pocitati umozni zaméstnancim evidovat dochdzku pii vstupu do budovy. To by

zaméstnanciim poskytlo efektivni a pohodlny zptisob sledovani jejich dochazky.

Aplikace je navrzena tak, aby byla uzivatelsky pfiveétiva a snadno ovladatelnd, aby byla
pfistupnad v§em zaméstnanclim. Personalista firmy by mohl byt administratorem aplikace,
tak aby mohl vytvaret a spravovat uzivatele, aplikaci by m¢l nainstalovanou i na svém
pocitaci. Vedouci skupin by také ziskali ptistup k aplikaci ze svych pocitacli, coz by jim

umoznilo spravovat své podiizené a schvalovat opravy dochazky a upravy profilt.

Vytvotend dochazkova aplikace je k dispozici ke stazeni a pouzivani zdarma, takZe je idedlni

volbou pro malé firmy, které nemusi mit finan¢ni prostiedky na nakup dochazkové aplikace
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nabizené spolecnostmi. Mnoho zaméstnancti v malych firmach stale podava svou dochazku
na konci mésice na papire, kde jsou rucné evidovany odpracované hodiny za kazdy den.
Vytvotena dochdzkova aplikace mlize pomoci tento proces zefektivnit a poskytnout presné

a spolehlivé udaje o dochazce.

Aplikace je vSak pouzitelnd i pro vétsi firmy, které mohou mit vice zaméstnanct a vice
vstupti do budovy. I kdyz tyto firmy maji asto vétSi finanéni moznosti a mohou mit jiz

dochazkovou aplikaci zahrnutou ve svém HR softwaru.

Vytvoiend aplikace poskytuje vSestranné a wuzivatelky pfivétivé fteSeni pro spravu
dochazkovych dat. Jeho bezplatnd dostupnost a snadné pouziti z ni ¢ini idealno volbu pro
malé spole¢nosti, zatimco jeji funk¢nost a spolehlivost je vhodna i pro vétsi spole¢nosti. Se
svymi mnoha funkcemi a moZnostmi je vytvofend dochdzkova aplikace vynikajici volbou

pro vSechny podniky, které chtéji zefektivnit své procesy spravy dochazky.
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ZAVER

Vyvoj dochazkové aplikace vyzaduje pouziti robustnich frameworki a vzori, které zajisti
efektivitu a spolehlivost, jednou z moznosti je vyuziti WPF se vzorem MV VM. Teoreticka
¢ast této prace predstavuje relevantni technologie a koncepty jako .NET, WPF, EF a vzor
vytvoiena aplikacni Sablona WPF, ktera obsahuje navigaci, ptikazy, sluzby a skladiste.
Prakticka cast se zamétuje na vyvoj dochazkové aplikace, pokryti jejich pozadavk, proces
vyvoje, prezentace a hodnoceni naprogramované aplikace. Prostfednictvim této prace ¢tenar
porozumi WPF frameworku, vzoru MVVM a vyvoji dochazkové aplikace, kterou lze v
budoucnu realné vyuzit jako dochazkovy systém ve firmé. Celkové vyvoj dochazkovych
aplikaci vyrazn€ proménil sledovani dochazky z manudlniho na automatizované systémy,
které jsou mnohem jednodussi a efektivnéjsi. Od vytvorené dochazkové aplikace se ocekava,

ze nabidne piesné, spolehlivé a efektivni feseni pro sledovani dochazky.

V réamci diplomové prace byly vSechny body zadani splnény. V kapitole 4.1 se nachazi
reSerSe existujicich feSeni v oblasti aplikaci na dochazku. V kapitole 1 jsou popsany
technologie pouzité v rdmci vyvoje aplikace, véetné frameworku WPF a architektury
MVVM. Kapitola 2 se zamé&iuje na ukazky postupii a kodu pro klicove casti WPF a MVVM,
jako jsou DataBinding, Dependency Injection, ptikazy, skladisté, sluzby, navigace a styly.
Aplikacni Sablona WPF je nasledné vytvofena v kapitole 3 pomoci vySe zminénych
technologii. Kapitola 5 ptedstavuje nadvrhy jednotlivych ¢asti aplikace, pracovni postupy a
plany, které zahrnuji navrzené scénafe vyuziti, diagram aktivit a doménovy model
dochdzkové aplikace. V kapitole 6.2 je popsan postupny vyvoj a programovani
v jednotlivych krocich aplikace. Kapitola 6.3 prezentuje vytvorenou aplikaci a jeji funkce,
které jsou predstaveny podle typu piihlaSeného uzivatele. Vyhodnoceni vytvotfené aplikace

a jeji realné pouziti jsou poté popsany v kapitole 7.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 94

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1]

2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

Microsoft Learn: What is .NET?. Microsoft [online]. [cit. 2023-05-04]. Dostupné z:

https://dotnet.microsoft.com/en-us/learn/dotnet/what-is-dotnet

Microsoft Learn: Overview of .NET Framework. Microsoft [online]. [cit. 2023-05-04].

Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/framework/get-started/overview

Microsoft Learn: What is ASP.NET?. Microsoft [online]. [cit. 2023-05-04]. Dostupné

z: https://dotnet.microsoft.com/en-us/learn/aspnet/what-is-aspnet

Microsoft Learn: What is .NET? Introduction and overview. Microsoft [online]. [cit.

2023-05-04]. Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/core/introduction

Microsoft: Game development with .NET. Microsoft [online]. [cit. 2023-05-04].

Dostupné z: https://dotnet.microsoft.com/en-us/apps/games

TROELSEN, Andrew a Philip JAPIKSE. Pro C# 7: With .NET and .NET Core. 8th
Edition. Apress, 2017. ISBN 978-1484230176.

Microsoft Learn: Desktop Guide (WPF .NET). Microsoft [online]. [cit. 2023-05-04].

Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/overview

Microsoft Learn: XAML overview (WPF .NET). Microsoft [online]. [cit. 2023-05-04].

Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/xaml

YUEN, Sheridan. Mastering Windows Presentation Foundation: Build responsive Uls
for desktop applications with WPF. 2nd Edition. Birmingham: Packt Publishing, 2020.
ISBN 978-1838643416.

MACDONALD, Matthew. Pro WPF 4.5 in C#: Windows Presentation Foundation in
NET 4.5. 4th Edition. New York: Apress, 2012. ISBN 978-1430243656.

CHOWDHURY, Kunal. Windows Presentation Foundation Development Cookbook:
100 recipes to build rich desktop client applications on Windows. 2nd Edition.
Birmingham: Packt Publishing, 2018. ISBN 978-1788399807.

Microsoft Learn: What is Visual Studio?. Microsoft [online]. [cit. 2023-05-04].
Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/visualstudio/get-started/visual-studio-

ide

STEPHENS, Rod. WPF Programmer's Reference: Windows Presentation Foundation
with C# 2010 and .NET 4. Indianapolis: Wrox, 2010. ISBN 978-0470477229.


https://dotnet.microsoft.com/en-us/learn/dotnet/what-is-dotnet
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/framework/get-started/overview
https://dotnet.microsoft.com/en-us/learn/aspnet/what-is-aspnet
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/core/introduction
https://dotnet.microsoft.com/en-us/apps/games
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/overview
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/xaml
https://learn.microsoft.com/en-us/visualstudio/get-started/visual-studio-ide
https://learn.microsoft.com/en-us/visualstudio/get-started/visual-studio-ide

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 95

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

Microsoft Learn: Learn C#. Microsoft [online]. [cit. 2023-05-04]. Dostupné z:
https://dotnet.microsoft.com/en-us/learn/csharp

SELLS, Chris a Ian GRIFFITHS. Programming WPF. 2nd Edition. New Y ork:
O'Reilly Media, 2007. ISBN 978-0596510374

GAROFALO, Raffaele. Building Enterprise Applications with Windows Presentation
Foundation and the Model View ViewModel Pattern. California: Microsoft Press,

2011. ISBN 978-0735650923.

Microsoft Learn: Patterns - WPF Apps With The Model-View-ViewModel Design
Pattern. Microsoft [online]. [cit. 2023-05-04]. Dostupné z:

https://learn.microsoft.com/en-us/archive/msdn-magazine/2009/february/patterns-wpf-

apps-with-the-model-view-viewmodel-design-pattern

Microsoft Learn: Model-View-ViewModel (MVVM) [online]. In: . [cit. 2023-02-04].

Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/architecture/maui/mvvm

Microsoft Learn: Entity Framework overview. Microsoft [online]. [cit. 2023-05-04].

Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-

us/dotnet/framework/data/adonet/ef/overview

Microsoft Learn: Entity Framework Core. Microsoft [online]. [cit. 2023-05-04].

Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/ef/core/

SMITH, Jon P. Entity Framework Core in Action. 2nd Edition. Shelter Island:
Manning Publications, 2018. ISBN 978-1617294563.

S.O.L.LD. Principles of Object-Oriented Programming in C#. Educative [online]. [cit.
2023-05-04]. Dostupné z: https://www.educative.io/blog/solid-principles-oop-c-sharp

Microsoft Learn: Data binding overview (WPF NET). Educative [online]. [cit. 2023-

05-04]. Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/data

AddTransient, AddScoped and AddSingleton Services Differences. In: Stack
Overflow [online]. [cit. 2023-05-05]. Dostupné z:
https://stackoverflow.com/questions/38138100/addtransient-addscoped-and-

addsingleton-services-differences


https://dotnet.microsoft.com/en-us/learn/csharp
https://learn.microsoft.com/en-us/archive/msdn-magazine/2009/february/patterns-wpf-apps-with-the-model-view-viewmodel-design-pattern
https://learn.microsoft.com/en-us/archive/msdn-magazine/2009/february/patterns-wpf-apps-with-the-model-view-viewmodel-design-pattern
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/architecture/maui/mvvm
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/framework/data/adonet/ef/overview
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/framework/data/adonet/ef/overview
https://learn.microsoft.com/en-us/ef/core/
https://www.educative.io/blog/solid-principles-oop-c-sharp
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/data

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 96

[25]

[26]

[27]

[28]

[29]

[30]

[31]

[32]

[33]

[34]

Microsoft Learn: .NET dependency injection. Educative [online]. [cit. 2023-05-04].

Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/core/extensions/dependency-

injection
Microsoft Learn: Commanding Overview. Educative [online]. [cit. 2023-05-04].

Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-

us/dotnet/desktop/wpf/advanced/commanding-overview

Microsoft Learn: Navigation Overview. Educative [online]. [cit. 2023-05-04].

Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/app-

development/navigation-overview

Microsoft Learn: Styles and templates (WPF .NET). Educative [online]. [cit. 2023-05-

04]. Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/controls/styles-

templates-overview

Microsoft Learn: Deploy a WPF Application. Educative [online]. [cit. 2023-05-04].

Dostupné z: https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/app-

development/deploying-a-wpf-application-wpf

Project planning: What is it and 5 steps to create a plan. TechTarget [online]. [cit.

2023-05-04]. Dostupné z: https://www.techtarget.com/searchcio/definition/project-

planning

Functional vs Non Functional Requirements. GeeksforGeeks [online]. [cit. 2023-05-

04]. Dostupné z: https://www.geeksforgeeks.org/functional-vs-non-functional-

requirements/

STRAFELDA, Jan. Autentizace. Strdfelda [online]. [cit. 2023-05-04]. Dostupné z:

https://www.strafelda.cz/autentizace

Autentizace jménem a heslem. /Tnetwork [online]. [cit. 2023-05-04]. Dostupné z:

https://www.itnetwork.cz/programovani/nezarazene/autentizace-jmenem-a-heslem-

ukladani-hesel/

Ptirucka pro personalni agendu a odménovani zaméstnanct: VIII.4 Piestavka v préci a
bezpecnostni prestavka. Ministerstvo prace a socialnich véci [online]. [cit. 2023-05-

04]. Dostupné z: https://ppropo.mpsv.cz/VIII4Prestavkavpraciabezpecnostn



https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/core/extensions/dependency-injection
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/core/extensions/dependency-injection
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/advanced/commanding-overview
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/advanced/commanding-overview
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/app-development/navigation-overview
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/app-development/navigation-overview
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/controls/styles-templates-overview
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/controls/styles-templates-overview
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/app-development/deploying-a-wpf-application-wpf
https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop/wpf/app-development/deploying-a-wpf-application-wpf
https://www.techtarget.com/searchcio/definition/project-planning
https://www.techtarget.com/searchcio/definition/project-planning
https://www.geeksforgeeks.org/functional-vs-non-functional-requirements/
https://www.geeksforgeeks.org/functional-vs-non-functional-requirements/
https://www.strafelda.cz/autentizace
https://www.itnetwork.cz/programovani/nezarazene/autentizace-jmenem-a-heslem-ukladani-hesel/
https://www.itnetwork.cz/programovani/nezarazene/autentizace-jmenem-a-heslem-ukladani-hesel/
https://ppropo.mpsv.cz/VIII4Prestavkavpraciabezpecnostn

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

97

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

WPF
XAML
IDE
MVVM
MVC
EF
ORM
SQL
LINQ
IoC

Ul

Windows Presentation Foundation

eXtensible Application Markup Language

Integrated Development Environment — Vyvojové prostredi
Model-View-ViewModel

Model-View-Controller

Entity Framework

Object-Relational Mapping — objektove relaéni mapovani
Structured Query Language

Language Integrated Query

Inversion Of Control

User Interface — uzivatelské rozhrani



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 98

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 Ukazka XAML Hello Word aplikace...........cccuveeveiieeiieeeiiieciieecee e 16
Obrazek 2 Vizualizace Hello Word apliKace..........cceeevieeiiiniieiiiieiieeiicie e 16
ODbrazek 3 MV VM VZOT [18] ..eiiiiiieeiie ettt e e et e e e e eneees 17
Obrazek 4 DataBinding [23].....eeeiieiiieiieeiieeie ettt sttt et saee e e seaeenneen 20
Obrazek 5 DataBinding: XAML cilovy objekt a cilova vlastnost..........cccceeveeeeveeecveennneen. 21
Obrazek 6 DataBinding: cilovy objekt a cilova v1astnost..........ccceeveeevierieeciieniieniienieeeens 21
Obrazek 7 DataBinding: C# zdrojovy objekt a zdrojova vIastnost ...........cccceeeeeeneenicnnnene 21
Obrazek 8 DataBinding: OnPropertyChanged ............ccoeevierieeiiiiniieeiienie e 21
Obrazek 9 DI: Constructor INJECION .........cocveviiiiiiriinieieiicriecetceeeeee e 23
Obrazek 10 DI: Property INJECtION. ......cccuieiuieeiieiieeieeite ettt ettt ereeseveebeeseneenneens 24
Obrazek 11 DI: Zivotnost 0bjektll [24]........ovoveevieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeees e 25
Obrazek 12 Commands: Zakladni priKaz ..........ccceeveiieriieeiiiiiieciiceecceee e 26
Obrazek 13 Commands: Asynchronni piikaz...........coceveriiniiiiniiniininneccecee 27
Obrazek 14 Stores: MeESSAZESTOTE ......eevuiieiiieeiieiiieeieeiee et ertee e erireereeseaeebeessaeesseessseenseens 28
Obrazek 15 Services: LOZZINESEIVICE . ...c..cviiriiiiiiiiiiieienieriteie ettt 29
Obrazek 16 Services: Piiklad vyuziti sluzby ve ViewModel ...........cccoeeviveiiiiinieiniieeee. 29
Obrazek 17 Styles: XAML Hello World aplikace se Styly......c.cooeeieninieniincniicneencnne 31
Obrazek 18 Styles: Vizualizace Hello World aplikace se styly........ccccoveveeniiiiniieenieeenen. 32
Obrazek 19 Sablona WPF: VYtvoreni Projektul ...........covvvveeveeeeeeeereeeeeeeeeseseseseseeseeeenas 34
Obrazek 20 Sablona WPF: Piidani Views a VieWMOdels ...........cc.oovvevrvereeeerererereneeennn. 35
Obrazek 21 Sablona WPF: Nahled HOMEVIEW...........oovvvveiveeeeeeeeeeeeeeee e 35
Obréazek 22 Sablona WPF: NavigationStore .............cveuevevueueereeeereeeeeeseeeeseeseeeees e 36
Obrazek 23 Sablona WPF: NavigationServiCe ...........ovewvuiveeveeereeeereeeeeeeeeseeesesseeseenesoas 37
Obréazek 24 Sablona WPF: NavigateCommand..............c.ooooveueueeoeueeeeeeeeeeereeeees e 37
Obrazek 25 Sablona WPF: MainWindow po zavedeni navigace .............cocoovveevevereruenenn. 38
Obrazek 26 Sablona WPF: MainViewMOodel .............ocvvvurveeveereeeeeeeeeeee oo 39
Obrazek 27 Sablona WPF: APP.XAMILCS .......oovivveeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeese e 40
Obrazek 28 Sablona WPF: Projekt pted implementaci ViewModeli a zprav .................... 41
Obrazek 29 Sablona WPF: MeSSAZESTOTE ...........o..vevereeereereeeeseeeeseeseeeseeeseesesseese s 42
Obréazek 30 Sablona WPF: ViewModel implementace ................ooeeeeeeeueeeeeeeeeeeeeeereeneenns 43
Obrazek 31 Sablona WPF: View implementace DataBinding ...............cccooevveeveveeveieeennn. 43
Obréazek 32 Sablona WPF: Finalni APp.XamL.Cs ......oo.oueveueueeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eeneees 44
Obrézek 33 Ptipad uziti: MoZnosti UZIVAtIT ........cccuveriiieiiiiieciiecceee e 57

Obrazek 34 Pripad uziti: MoZnosti admint ...........ccccveeeiiiieeiiieniieeeiie e 58



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 99

Obrazek 35 Diagram aktivit: Zapsani aktivity uzivatelem ...........ccccoeeeevieeviienieenieenieeieens 59
Obrazek 36 Planovany doménovy model ...........ccuveeiiieeiiiiiciiiecieeeeeecee e 60
Obrazek 37 Dochéazkova aplikace: Domovsky pohled...........ccccovveiieiiieniiiiiiieeiieciee 76
Obrazek 38 Dochazkova aplikace: ZApis aktiVit ......c.eeecuieeeiiiieeieeeieecee e 77
Obrazek 39 Dochézkova aplikace: PIANY ..........cccoovviieiiiiiiiiieciiccccee e 78
Obrazek 40 Dochazkova aplikace: HiStOTIC.......ccuveeiuiieeiiieeiieecie e 79
Obréazek 41 Dochdzkova aplikace: OPravy .......cccceecvieeuieeiiieniieeiiieiieereesee e esiee e eseveeeeens 80
Obrézek 42 Dochéazkova aplikace: Profil ..o 81
Obrazek 43 Dochdzkova aplikace: OStatni.........cceeeeveeriieeiiierieeiieiie e esiee e sae e 82
Obrazek 44 Dochazkova aplikace: ZAOSH ...........oveveveeveeeiveeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 83
Obrazek 45 Dochéazkova aplikace: POAHIZENT ..........coeovveeiiiniiiiiiiecieie e 84
Obrézek 46 Dochéazkova aplikace: SKUPINY .......c.coooiiiiiiiiiiiiieiie e 85
Obrazek 47 Dochdzkova aplikace: AKLIVILY ......cccvevvvieriieeiiieieeieciee e 86
Obrézek 48 Dochéazkova aplikace: Globalni nastaveni aktivit...........cccocceeviieniiiiiienineienn. 87

Obrazek 49 Vysledny diagram tHd..........cccveeiiieiiiiiieiecieee e 89



