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Abstrakt

Tato bakalafska prace pojednavéa o pritbéhu mé odborné praxe, kterou jsem absolvoval ve
tirmé Cathedral Software, s.r.o. Uvadim zde profil firmy, ve které jsem praxi vykonaval,
spolu s tkoly, které jsem fesil. Nasledné popisuji postup feSeni téchto tkold. Ke koncijsou
uvedeny znalosti a dovednosti, které jsem ziskal v pribéhu studia a pouzil je pfi feSeni,
spolu s nové nabytymi znalostmi z priibéhu praxe. Na zdvér hodnotim celou praxi, jeji
prubéh a piinos.

KliGova slova: Odborna praxe, Cathedral Software, IntraWeb, Informa¢ni systém, MS
SQL, .NET, Silverlight, 3D vizualizace

Abstract

This bachelor thesis is focused on my practical experience, which I passed in Cathe-
dral Software, s.r.o. Here I present a profile of the company in which I worked, along
with projects I've been working on. Consequently, I describe the process of solving these
projects. Furthermore I sum up skills and knowledge I gained in the course of my stud-
ies, which I used at work, along with newly acquired skills gained from my practical
experience. In the end I sum up the entire experience, it’s course and benefits.

Keywords: Professional practice, Practical experience, Cathedral Software, IntraWeb,
Information system, MS SQL, .NET, Silverlight, 3D vizualization



Seznam pouzitych zkratek a symbolu

IS — Informacni systém

MS — Microsoft

NET — .NET Framework

SQL — Strcutured Query Language

MS SQL — Microsoft Structured Query Language Server
MySQL — My Structured Query Language Server
XML — Extensible Markup Language

XAML — Extensible Application Markup Language
TCP — Transmission Control Protocol

IP — Internet Protocol

VCL — Visual Components Library

GUI — Graphical User Interface

RIA — Rich Internet Application

ArisCAT — Informacni systém spole¢nosti Cathedral Software s.r.o.
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Seznam obrazku

1 Soufadnicové systémy 3D prostoru



1 Uvod

Cilem bakalafské prace je popsat priibéh individualni odborné praxe ve firmé Cathedral
Software, s.r.o. V nasledujicich dvou kapitoldch vas sezndmim s firmou, ve které praxe
probihala a s tikoly, které jsem zpracovaval. Dale uvadim stru¢ny postup feseni téchto
ukolt. Ke konci shrnuji pouzité a nové nabyté schopnosti a ziskané znalosti z pribéhu
praxe. Na zavér hodnotim priibéh a pfinos praxe.



2 Zasazeni praxe

2.1 Popis odborného zaméreni firmy Cathedral Software, s.r.o.

Spole¢nost Cathedral Software, s.r.0.[1] se zaméfuje hlavné na vyvoj informacnich sys-
téma. V této oblasti se jednd predevsim o vyvoj a doddvku tspésného modulédrniho
informacniho systému ArisCAT[2], kterym se spole¢nost zabyva jiz od roku 2001 a ktery
vyuzivaji rizné obchodni a vyrobni firmy. ArisCAT je specificky pfedevsim tim, Ze je
optimalizovan na zpracovani obtizné konfigurovatelnych vyrobkti, mezi néz patfi napfi-
klad Zaluzie, rolety, vrata a plastova okna. Déle se firma zabyva vyvojem a naslednou
distribuci integrovaného modulu pro informac¢ni systém Helios Orange. Probiha také
implementace informac¢niho systému pro vychovné tdstavy. Dalsim polem ptisobnosti
spolecnosti je tvorba zakdzkového software, prodej znackové vypocetni techniky, sprava
a adrzba pocitacovych siti.

2.2 Popis pracovniho zarazeni

Po nastupu do firmy jsem byl sezndmen s hlavnim produktem firmy systémem ArisCAT
a byla mi pfidélena pozice samostatného vyvojare. Dle aktudlnich potfeb firmy mi byly
zadavany ukoly a v pravidelnych intervalech byl kontrolovan a konzultovan postup praci.
V piipadé obtiZijsem mél moznost konzultovat své problémy s dalsimi zaméstnanci firmy.



3 Zadané ukoly v prtibéhu praxe

V priibéhu praxe mi byly zadany celkem tfi tkoly. Nejprve jsem se musel seznamit se
systémem ArisCAT a nasledné jsem dostal prvni tkol, vytvofit webové rozhrani pro
informacni systém, ktery bude evidovat a zobrazovat priibéh praci na jednotlivych poza-
davcich klienti. Po dokonceni funkénosti projektu a prvotnim navrhu uZzivatelského
rozhrani jsem dostal dalsi tikol. Tim bylo zpracovat stru¢nou studii o moZnostech vyvoje
webovych aplikaci. Po dokonc¢eni tohoto tikolu jsem dostal sviij posledni tikol, a tim bylo

vytvofit program pro 3D vizualizaci vyrobki ze systému ArisCAT.

3.1 IS pro evidenci a sledovani feseni pozadavku udrzby a rozvoje

Prvnim tikolem bylo vytvofit webové rozhrani pro informacni systém, ktery by umoziio-
val tvorbu novych pozadavki klientem a nasledné sledovani pribéhu jejich feSeni. Pro-
toZe vétsina aplikaci ve firmé byla vytvofena v programovacim jazyce Delphi, mél jsem
ho taktéZ pouzit. Konkrétné jsem mél pouZzit webovy framework IntraWeb. Potiebna data
jsem mél ziskdvat a ukladat do firemni databaze MS SQL, ve které jiz byly vytvoreny po-
trebné tabulky, naplnéné fungujici aplikaci, ktera zaznamenava ¢as, strdveny pracovniky
firmy na jednotlivych poZadavcich klientd.

3.2 Studie: Moznosti vyvoje internetovych aplikaci

Jako druhy tkol jsem zpracovéval stru¢nou studii, pojednévajici o moZnostech vyvoje
webovych aplikaci. Studie méla informovat o jednotlivych programovacich jazycich, vy-
vojovych prosttedich, cendch na pofizeni téchto prostfedi, moznostech automatického
testovani a prace s databazemi.

3.3 3D vizualizace vyrobku

Ttetim a poslednim tikolem bylo vytvofit webovou aplikaci pro dynamické zobrazeni 3D
modelu vyrobku ze systému ArisCAT. Data a textury vyrobku, které jsem nasledné zpra-
coval a zobrazil, mi byly poslany formou XML souboru a bitmap pies TCP/IP rozhrani.



4 Zvoleny zpusob fesSeni zadanych ukolu

4.1 IS pro evidenci a sledovani feSeni pozadavku udrzby a rozvoje
4.1.1 Zadani

Zadani prvniho tkolu bylo vytvofit webové rozhrani ve frameworku IntraWeb, které
bude komunikovat s firemni databazi na MS SQL Serveru. Webové rozhrani bude obsa-
hovat pfihlaseni, registraci do systému, zaslani zapomenutého hesla na email, piehled
stavu zadanych zpracovavanych tloh, zaddvani novych tloh a pfehled nové zadanych
nepfevzatych tdloh.

4.1.2 Pouzité technologie

Pro vytvoreni webovych stranek informac¢niho systému a préci s daty jsem mél pouzit dvé
technologie. Pro tvorbu webovych stranek to byl framework IntraWeb[3], také oznacovan
jako VCL for the Web, to v pfekladu znamend knihovna vizudlnich komponent pro
Web. Vyhodou tohoto frameworku je, Ze umoznuje tvorbu webovych stranek za pomoci
vizualnich komponent, které se umisti stejné jako pii tvorbé dektopovych aplikaci na
formular. P¥i kompilaci se nasledné pievede cely obsah stranky na html a javascriptovy
kod. Tento postup sice urychluje tvorbu webovych stranek, ale programator nemtze
zajistit troven vysledného kodu.

Tuto technologii jsem mél poZzit ze dvou diivodii. Za prvé je jiz integrovana v Code-
Gear Rad Studiu, ve kterém jsem pracoval. Za druhé umoziiuje tvorbu celého webového
rozhrani pouze v kédu Delphi. Pravé tento programovaci jazyk je hlavnim néstrojem
firmy, a proto jsem ho mél pouzit i ja, aby byl vysledek mé prace jednoduse ¢itelny a v
budoucnu snadno modifikovatelny dal$imi pracovniky.

Pro praci s daty jsem mél pouzit druhou technologii, kterou byl Microsoft SQL Server
2008. Na tomto serveru byla firemni databaze s potfebnymi tabulkami a daty pro mou
praci.

4.1.3 Postup feseni

Timto tdkolem zapocala moje praxe ve firmé, takze prvnim krokem bylo sezndmeni se
systémem ArisCAT, ktery je hlavnim produktem firmy, a proto na né€j navazuje a souvisi
s nim velké mnozZstvi dalSich programii. Byl mi také pfedveden a vysvétlen program
pro sledovani prtibéhu prace zaméstnancti. V ném si zameéstnanec zvolil, na které tloze
praveé pracuje a nasledné byl méfen cas, straveny nad feSenim tlohy. Data o tloze, jeji
stav, postup préace a dalsi informace byly uloZeny v MS SQL databéazi.

Timto skon¢ilo moje zasvéceni do problematiky a zapocala mé préce. Zpocatku jsem si
musel oZivit praci v Delphi a naudit se pracovat s IntraWebem. Prace v IntraWebu je velmi
podobna tvorbé desktopovych aplikaci, ale ma i svoje specifika. Bohuzel dokumentace k
nému je znaéné strohd, proto jsem hlavné vychdzel z pfiloZenych pifikladi u Rad Studia.
KdyZ jsem byl pfipraven, zacal jsem tim, Ze jsem prostudoval strukturu databaze, se



kterou jsem mél pracovat. Prosel jsem potfebné tabulky a zjistil vazby mezi nimi a jejich
atributy.

Jako prvni jsem vytvofil pfihlasovani do systému, které obsahovalo navazani prvniho
spojeni s databédzi. Adresu, Sifrované heslo a dalsi nastaveni pfipojeni na databazi jsem
mél ulozené v konfiguraénim souboru, ktery umoziioval pohodlnou a rychlou zménu
téchto parametrii v pfipadé potteby. Plivodné jsem fesil komunikaci s databazi skrze
SQL dotazy. To bylo pozdéji zménéno, aby se zvysila bezpe¢nost pfistupu k databazi
a bylo mozné pfistupovat k tabulkdm pouze pfes procedury a funkce. Vytvofil jsem si
proto pro vSechny potfebné operace s databazi odpovidajici procedury a funkce na SQL
serveru, které jsem poté volal z programu.

Po dokonceni pfihlaSovani jsem pokracoval tvorbou stranky s prehledem zpracova-
vanych tdloh. Stranka umoZnovala vyhledavani a tfidéni podle rozli¢nych atributii a pro
zpiehlednéni jsem jesté vytvoril zdkladni a rozsifeny pohled na vyhledana data, kde
podle zvoleného rezimu byly zobrazeny pouze zékladni nebo vSechny atributy. Pokud
néktery vyhled4vaci atribut mohl nabyvat pouze urcitych hodnot, byly relevantni hod-
noty nacteny z databaze podle danych uzivatel@i. Nap¥. kazdy uZzivatel mohl vyhledavat
jen podle pracovnikii, ktefi jiZ pracovali na jeho poZadavcich. Dalsi strankou bylo prida-
vani novych tloh. To umoZiovalo vloZeni nové tlohy s jejim popisem, tato tiloha byla
nasledné zafazena do nové pfijatych tloh, které mohl uzivatel vyhledat na dalsi strance.
Pokud byla tloha pfijata, byla pfesunuta do zpracovavanych tloh.

Timto byla hotova vétSsina webového rozhrani, zbyvala uz jen registrace a zaslani
zapomenutého hesla. Registrace byla feSena tak, Ze po zadani poZadovanych tdajt byl
poslan email s témito uidaji na adresu firmy, kde po kontrole téchto tidaja byl dany
zékaznik registrovan. Zapomenuté heslo funguje obdobné, po zadani potiebnych tdajt
je zadkaznikovi zasldno heslo na jeho email.

Po dokonceni funkénosti jsem se zaméfil na doladéni mé prace a tvorbu GUI Kom-
ponenty stranky jsem se snazil uspotfddat tak, aby byly uzivatelsky p¥ivétivé a celkovy
styl stranek jsem ladil tak, aby zapadal do jiz vytvofené webové prezentace firmy. Po
vytvoreni prvotni verze byl nasledné cely projekt pfedan na zpracovéni grafikovi.

4.1.4 Vyuziti projektu

Sledovani priibéhu feSeni pozadavka klientti neni v souc¢asné dobé prioritou firmy, proto
bylo nasazeni projektu pozastaveno. Véfim ale, Ze aZ bude tato problematika znovu
aktualni, tak po dokonceni grafické stranky projektu, bude moZzné toto feseni vyuZzit.



4.2 Studie: Moznosti vyvoje internetovych aplikaci
4.21 Zadani

Zpracujte stru¢nou studii na téma moznosti vyvoje webovych aplikaci. Studie bude obsa-
hovat pfehled programovacich jazykd, jejich vyvojovych prostiedi, ceny téchto prostfedi,
mozZnosti automatického testovani a moZnosti spoluprace s databazovymi stroji, zejména

MS SQL a MySQL.

4.2.2 Reseni

Pfi zpracovavani tohoto materidlu jsem se zaméfil na Sest nejpouZivanéjSich programo-
vacich jazyki a technologii, které jsem rozdélil do dvou zékladnich skupin. Technologie
pro vyvoj webovych aplikaci, mezi které jsem zatadil jazyky PHP, Java, C#( ASP.NET),
Python a technologie pro vyvoj RIA aplikaci, do kterych jsem zafadil Silverlight a Adobe
Flash.

U kazdého jsem uvedl stru¢ny popis, jeho vlastnosti, vyhody a nevyhody, moznosti
prace s databazemi a moznosti automatického testovani. Nakonec jsem uvedl r@izné
varianty vyvojovych prostiedi. Snazil jsem se najitjak zastupce open source, tak placeného
softwaru, u placenych prosttedi jsem pak uvedl stru¢ny piehled rtiznych druht licenci a
verzi.

4.2.3 Vyuziti projektu

Tento material slouZzi jako shrnuti a stru¢ny popis moznosti dalstho vyvoje firmy v oblasti
webovych aplikaci. Byl jiz vyuZit pfi rozhodovani, jaké technologie pouZit pfi feSeni
tfetiho tkolu a jisté bude vyuZzivan i v budoucnu, do doby kdy bude jesté aktualni.



4.3 3D vizualizace vyrobku
4.3.1 Zadani

Vytvoite Silverlight aplikaci, kterd bude umoziiovat zobrazeni 3D modelu vyrobku, s
mozZnosti zobrazeni két a zakomponovani tohoto modelu do fotografie. Aplikace bude
ziskavat data o vyrobku ze systému ArisCAT pomoci TCP/IP, data zpracuje a vytvoii dle
nich 3D model realného produktu.

4.3.2 Pouzité technologie

Pro tvorbu jsem dle zadani pouzil framework Silverlight[4], se kterym jsem jiz dfive
pracoval. Silverlight umoZziiuje tvorbu interaktivnich webovych, desktopovych a mobil-
nich aplikaci. MiiZe pracovat na rtiznych webovych prohlizecich, zafizenich a opera¢nich
systémech. Pravé pro jeho interoperabilitu byl Silverlight zvolen pro tento projekt. Pro-
gramovani Silverlight aplikaci se sklada ze dvou ¢asti, a to programovani v XAMLu a v
kodové casti. Pri tvorbé aplikace jsem pfedevsim pouzival kédovou ¢ast, protoZe jsem
potieboval vSe zpracovavat dynamicky.

Dalsi technologii, kterou jsem pouzil, je Balder[5]. Jedna se o 3D graficky engine,
zaméfeny na Silverlight, Windows Phone 7, XNA a OpenGL. Silverlight neumoZiiuje
préci s 3D grafikou, proto bylo nutné najit feSeni mimo jeho hranice. Pfi studiu tohoto
problému jsem narazil na open source projekt Balder, ktery umoziioval vSe, co jsem
potieboval. Pomoci tohoto projektu jsem byl schopen nejenom zobrazit libovolny 3D
objekt, ale i tento objekt od zédkladu vytvorit a ndsledné s nim provadeét rtizné interakce.
Jedinym problémem bylo potaZeni objektu texturou, kde bylo potfeba rozdélit kazdy
povrch na trojahelniky. BohuZel to jiz Balder neumoZriuje, a proto je nutné urcit vzdy 3
body pro jeden trojihelnik textury ru¢neé.

To néas privadi k tfeti technologii, kterou jsem pouZil. Po studiu triangulace a tech-
nik, jak dosdhnout rozdéleni kazdého dvourozmérného obrazce na trojahelniky, jsem
stdle nemohl najit vhodné feSeni a uz jsem se chystal zkusit vytvofit vlastni funkce pro
triangulaci. Nakonec jsem nasel Poly2tri[6]. Jedna se o open source knihovnu, ktera je
preloZend do riznych programovacich jazykt (napf. C++, C#, Java, Python, apod.) a
umoznuje Delaunayho triangulaci, po zadani bodd ttvaru provede jeho triangulaci na
jednotlivé trojahelniky. Poslednim problémem bylo, zZe Poly2tri neobsahuje verzi pro SIl-
verlight, nastésti nevyuZziva zddnych knihoven, které v Silverlight nejsou, proto jen stacilo
zkompilovat knihovnu do Silverligh Class Library.

Pomoci téchto tfi technologii jsem byl jiz schopen programové vytvofit, potdhnout
texturou a zobrazit v podstaté libovolny 3D objekt.
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4.3.3 Postup reseni

Prvnim krokem pfi feSeni tohoto projektu bylo analyzovat, jak a zda je viibec moZné splnit
vSechny pozadavky zadani. P¥i zkoumani tohoto problému se ukézalo, Ze Silverlight
podporuje pouze perspektivni 3D, to znamend, Ze umoZnuje naklapéni a otaceni objektu
po osach, ve snaze vytvofit slabou iluzi 3D prostoru. Samostatny objekt, ktery by se
pohyboval v prostoru, jiz vytvotit nedokaze.

Bylo proto potieba najit jiny nastroj pro zobrazeni 3D grafiky nebo pfehodnotit za-
dani projektu. Nasel jsem nékolik nastroj, které 3D v Silverlightu umoZziiovaly, ale byly
placené nebo nebyly dostate¢né pro nase potfeby. Nakonec jsem narazil na stinkach Co-
dePlexu na projekt Balder, ktery spliioval vSechny mé poZadavky. UmoZroval relativné
snadno a efektivné pracovat s objekty v 3D scéné. Obsahoval jak objekty, tak kamery i
rizné druhy svétel. Pfednosti, které jsem nejvice vyuZil, byla tvorba 3D objekt pfimo
z kédu. Balder mél ale i sva omezeni, nepodporoval vSechny forméty obrazka, textury
musely mit rozmér strany ve velikosti mocniny dvou, byl stéle jesté ve fazi vyvoje, atd.
Pfednosti ale pfevySovaly omezeni a obsahoval jiZ dostatek funkci, proto jsem tento en-
gine zvolil pro svij projekt. Vyvstaly ale dva problémy, Balder neumoziioval psat text,
proto bylo nutné vymyslet, jak kétovat vyrobky a také potieboval mit kazdou plochu
rozdélenou na trojihelniky, aby ji mohl pokryt texturou.

Kétovani jsem po konzultaci vyftesil vytvofenim vlastnich ¢islic a znacek pro koty,
kde jsem vyuZil toho, Ze Balder mohl kreslit i jednotlivé ¢ary. Kéty pak byly vytvoreny z
¢ar a poskladanych digitalnich ¢islic.

VyfeSeni problému s triangulaci bylo jiz horsi. V8echna feSeni, kterd jsem nalezl, byla
bud'licencovand, nebo nevhodna pro pouziti a k vytvoteni vlastniho algoritmu pro trian-
gulaci je potfeba obrovska znalost této problematiky a ladéni algoritmu mtiZe trvat velmi
dlouho. Po nékolikadennim studiu triangulace a hledani feSeni se mi nakonec podaftilo
najit knihovnu Poly2Tri. Ta zvladla v3e, co jsem potfeboval. Po zadani jednotlivych bod
atvaru provedla triangulaci a vréatila vzdy tfi body kazdého trojahelniku, na ktery byl
dany polygon rozdélen.

Poté, co byly v8echny problémy, které mohly ohrozit dokonceni projektu, vyfeseny,
jsem mohl zacit s jeho tvorbou. Projekt jsem si rozdélil na jednotlivé ¢asti, kterymi musela
data projit, abych byl nakonec schopen vytvofit jejich 3D reprezentaci.

Prvni ¢asti byla TCP/IP komunikace se systémem ArisCAT. Komunikace probihala
asynchronné pies sockety. Jako prvni byl poslan pocet souborti, ktery se bude pfedavat,
nésledné se vzdy poslala velikost souboru a pak zminény soubor. Jako prvni soubor
jsem obdrzel XML soubor s daty, ten obsahoval tdaje o kostie vyrobku, profily, které
se pfipojovaly na kostru, tidaje o texturach a kéty. Kostra a profily byly definovany
body a vektory mezi nimi. U kostry byla jesté informace, které profily a jak natocené
patfi na piislusné vektory. Dale soubor obsahoval informace o texturdch a prostorech,
které maji vypliiovat. VSechny hodnoty byly pouze relativni a bylo nutné dopocitat jejich
redlné pozice dle zadanych két. Pokud nebyl vyrobek dostate¢né okétovan, byl uzivatel
informovan, které body neni program schopen dopocitat. Tento systém byl pouZit, aby se
po vytvorfeni ndkresu vyrobku v systému ArisCAT daly zadat skute¢né rozméry vyrobku
az pfi jeho koupi. Dalsimi soubory jiz byly textury a fotka, na kterou mél byt vyrobek
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Obrazek 1: Souradnicové systémy 3D prostoru

pfipadné umistén. Nésledovalo zpracovani obdrzenych dat, coZ zahrnovalo pfepocet
pocétecnich bod jednotlivych nédkresti, ziskani jejich redlnych poloh, pfipojeni profilt
na kostru a pfepocitani soufadnic do 3D prostoru. Programovani tohoto zpracovani bylo
znacné narocné, protoZe jsem se musel orientovat v pfeméné 2D nékresti v 3D objekt, kde
navic bylo nutné zjistit, jaké realné rozméry dany objekt ma. Pfevadél jsem 2D nakresy s
pocate¢nim bodem v levém hornim rohu na objekt v 3D prostoru, ktery byl orientovany
dle levé ruky viz. Obrazek 1.

Cely vyrobek byl rozdélen na jednotlivé dily, a to profily na vektoru kostry a vyplné
s texturou, které byly nakonec vloZeny do jediného uzlu, ktery je spojoval do celkového
vyrobku. Toto bylo nutné, protoZe jeden objekt mohl mit pouze jednu texturu.

Po ziskani redlnych 3D dat jsem pfeddval data jako pole ¢asti, kde kazda ¢ast méla
svou texturu a plochy, které se skladaly z jednotlivych bodi.

Nésledné bylo potfeba tyto plochy ztriangulovat, aby se daly potahnout texturou.
Na to slouzila dalsi ¢ast programu, ta postupné zpracovala kazdou ¢ast vyrobku, vzala
jednotlivé povrchy a dle jejich natoc¢eni vybrala pro vSechny body dvé soufadnice z
pavodnich tf, tim si je pfevedla na 2D polygony, které ztriangulovala a nésledné jiz
vratila posloupnost bodti, mezi kterymi se jednotlivé trojahelniky nachédzi a zbyvajici
soufadnice se dohledala dle pfedchozich dvou.

Po provedeni triangulace zbyvalo uz jen zobrazit konecny objekt. To obstaravala
posledni ¢ast programu. Ta jako prvni vzala jednotlivé body, nasledné je spojila hranami
a poté mezi nimi vymodelovala jednotlivé trojahelniky, ze kterych poskladala vSechny
povrchy a tém nakonec pfifadila textury. VZdy se modelovala jedna ¢ast vyrobku po druhé
a nasledné se umistila do spole¢ného uzlu, ktery zapouzdioval cely vyrobek. Tento uzel
se poté prifadil na 3D platno Balderu a byl zobrazen.

Program mél umoziovat zakomponovat vyrobek do fotografie, proto bylo mozné
nahrat na pozadi zminénou fotografii a zvétSovat, zmen3ovat a riizné natacet dany vy-
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robek. Toho bylo mozné docilit mysi nebo pouZitim ovladacich tlacitek ve spodni ¢ésti
programu.

Dalsi ¢asti vyrobku bylo zobrazeni két. Ty v pfipadé, Ze mély byt zobrazeny, byly
pfifazeny jako dalsi ¢ast vyrobku do sluc¢ovaciho uzlu.

Ve findlni podobé programu si mohl uzivatel prohlédnout, jak bude skute¢ny vyrobek
proporcionalné vypadat, mohl si nechat zobrazit koty vyrobku a nasledné si dany vyrobek
zakomponovat do fotografie a podivat se, jak bude ve skute¢nosti pfiblizné vypadat ve
zvoleném prostfedi.

4.3.4 Vyuziti projektu

Tento projekt navazuje na posledni vylepSeni systému ArisCAT, kterym je moZznost gra-
tického ndvrhu vyrobku. Po otestovani bude implementovan spole¢né se systémem Aris-
CAT a umozni zobrazit redlnou podobu finalntho produktu.
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5 Znalosti a dovednosti, které jsem vyuzil v prabéhu praxe

V priibéhu praxe jsem vyuZil rtizné schopnosti a dovednosti, které jsem se naudil v
prabéhu studia. Pti praci na prvnim tkolu, kde jsem tvofil webové rozhrani pro informa-
¢ni systém, jsem téZil hlavné ze znalosti, nabytych pfi studiu databazi. Byl jsem schopen
bez problémt napsat vSechny SQL dotazy a snadno si osvojit psani procedur a funkci v
MS SQL. Dale jsem vyuZil znalosti, jak sprdvné navrhnout uZivatelské rozhrani.

U posledniho tkolu, kde jsem zobrazoval 3D model vyrobku v Silverlight, jsem vyuZil
toho, Ze jsem mél moznost v Silverlighu jiz dfive pracovat. BohuZel pfedméty, které se
zabyvaly tvorbou 3D grafiky, jsem neabsolvoval, proto jsem se s touto problematikou
musel sezndmit sam.

U v8ech tikolti jsem vyuZil i programatorské navyky, které jsem si pfi studiu osvojil,
napft. jak psét ¢isty a pirehledny zdrojovy kéd.
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6 Znalosti a dovednosti, které jsem ziskal v prubéhu praxe

Za dobu absolvovani praxe jsem se naucil mnoha praktickym a uZite¢nym schopnostem
a dovednostem. Naucil jsem se pracovat s IntraWebem, s databazi MS SQL, prohloubil
jsem své znalosti prace v Silverlight a naucil jsem se, jak v ném zobrazit 3D grafiku.

Kromeé téchto odbornych znalosti jsem se naucil efektivné hledat feSeni problémt a
spojeni riznych technologii tak, aby mi poskytly vSechny potfebné nastroje pro imple-
mentaci vSech pozadavki zaméstnavatele.

Ziskal jsem také cenné zkuSenosti, jak prace na projektech v praxi probih4 a jak se
pohybovat v kolektivu dal$ich zaméstnancd.
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7 Zaver

Jsem velmi rad, Ze jsem odbornou praxi absolvoval, protoZe jsem si zdokonalil nejenom
své odborné znalosti a zkuSenosti, které v budoucnu urcité vyuziji, ale hlavné jsem poznal
redlné pracovni prostfedi, které pouhym studiem poznat nelze. Uvédomil jsem si, Ze mi
Skola poskytla kvalitni zdklad, na kterém mohu déle stavét a rozvijet své profesni znalosti
tak, abych byl schopen spliiovat dnesni pozadavky neustale se méniciho pracovniho trhu.
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