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Abstrakt

Prace je zamérena na vytvoreni informac-
niho systému pro spravy divadla. V ramci
této praci byla provedena specifikace po-
zadavku a ndavrh implementace systému
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Abstract

The project is aimed at creating an infor-
mation system for theater management.
Within this work, requirements specifica-
tion and system implementation design
have been conducted.

Keywords: theater, information system,
Java, Spring Boot, microservices, Docker,
Junit, Mockito
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Kapitola 1
Uvod

Tato prace se vénuje navrhu a vytvoreni uzivatelsky privétivé aplikace s cilem
usnadnit provoz a organizaci divadla. Aplikace je koncipovana pro interni
potfeby divadelniho provozu a nesoustredi se na aspekty financi ¢i verejné
prezentace divadla.

B 11 ci prace

Cilem této préce je dosahnout modernizace a efektivity v divadelnim prostredi
prostirednictvim navrhu a implementace divadelniho spravcovského systému.
Aplikace umozni centralizovanou a dynamickou spravu hercti, predstaveni
a smén. Vysledny divadelni spravcovsky systém bude podporovat efektivni
spolupraci v divadelnim prostiedi, umozni jednoduchou spravu hercti, technikt
a dalsich acastnikt a zlepsi celkovou organizaci a planovani predstaveni.

. 1.2 Motivace

Moderni divadelni prostredi ¢eli mnoha vyzvam pti spravé hercii, predstaveni
a dalsich aspektt produkce. Tradié¢ni metody mohou byt ¢asové narocné a
nachylné k chybam. Motivaci pro navrh a implementaci divadelniho spravcov-
ského systému je moje osobni zkusenost s podobnym systémem od spolecnosti
Shameless|1], ktery jsem pouzival jako uzivatel. Tato zkuSenost mé presveéd-
¢ila o potiebé modernizace v divadelnim prostredi a o vyhodach efektivniho
spravcovského néastroje.



Kapitola 2

Analyza reSeni

V této kapitole provedu detailni analyzu potiebnou k vybéru optimalniho
reseni pro divadelni spravcovsky systém. Zamérim se na identifikaci speci-
fickych pozadavku divadelni produkce a nasledné zhodnotim mozné feseni s
dirazem na vytvoreni vlastniho systému.

. 2.1 Existujici reseni

V této ¢asti bude popsany jiz existujici systémy na spravy divadel. Byly
vybrany dva takovych systemu: Theatron a Propared. Prozkoumam jejich
klicové vlastnosti, funkcionality a provedu srovnani s cilem poskytnout uceleny
pohled na dostupné moznosti v oblasti spravy divadelnich aktivit.

B 2.1.1 Theatron

Theatron je komplexni systém pro efektivni spravu divadelnich produkci,
umoznujici planovani mistnosti, roli, obsazeni a sledovani riznorodych udalosti.
Zv1adda organizaci umeéleckého i technického persondlu, véetné podrobného
planovani vystoupeni, zkousek, schiizek, navstév a dalsich aktivit. S vyuzitim
centralizovaného planovaciho kalendare usnadnuje sledovani a spravu riznych
aspekti divadelniho provozu.[2]



2.1. Existujici feseni
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Obrazek 2.1: Ukéazka aplikace Theatron

B 2.1.2 Propared

Propared predstavuje vykonny nastroj pro planovani a spravu divadelnich
produkénich operaci. S jeho pomoci mohou divadelni organizace efektivné
planovat vystoupeni, zkousky, schuzky a dalsi udalosti. Aplikace nabizi pre-
hledné prostredi pro planovani uméleckého a technického persondlu, spravu
mistnosti a udédlosti. S centralizovanym planovacim kalendarem a flexibilnimi
nastroji umoznuje Propared divadelnimu tymu snadnou koordinaci, organizaci
a transparentni sledovani vsech aspekti produkéniho procesu.[3]
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2. Analyza reseni

B 2.2 sber pozadavkd navrhovaného systému

Sbér pozadavki je klicovym krokem v procesu vyvoje. Tento krok zajistuje
celkové porozumeéni potrebam uzivatell a dalsim zainteresovanym stranam,
coz poskytuje pevny zéklad pro navrh a implementaci systému. [4]
Pozadavky na systém jsou klasifikovany do dvou hlavnich kategorii: funk¢ni a
nefunkéni. Funkéni pozadavky popisuji konkrétni operace a funkce, které by
mél systém provadét, zatimco nefunkéni pozadavky se zaméruji na vlastnosti
systému, jako je vykon, bezpecnost a dostupnost.[5]

B 2.2.1 Funkéni pozadavky

Funkéni pozadavky, oznacované také jako functional requirements (FR), jsou
klicovym prvkem definujicim vSechny operace a schopnosti, které aplikace
poskytne uzivatelim.[5]

Admin

Funkéni pozadavky pro roli Admina jsou predevsim orientovany na klicové
funkce, které bude tato role v systému vykonavat.

® FRO1 - Definice roli:
Admin muze vytvorit a definovat riazné role, jako napiiklad Technik,
Zvukar, Barman, Herec, atd.

® FRO2 - Vytvoreni Gcta pro uzivatele:
Admin muze vytvorit Ucty pro uzivatele s pritazenim k jedné z roli,
napriklad Technik, Zvukar, Barman, Herec.

® FRO3 - Odeslani odkazu pro registraci herci:
Admin miZe poslat odkazy pro registraci herctim s preddefinovanou roli
"herec"a usnadnit jim proces registrace.

® FRO04 - Editace role uzivateli:
Admin muze editovat role jiz existujicich uzivatela.



2.2. Sbér pozadavki navrhovaného systému

FRO5 - Smazani uzivatelského tctu:
Admin muze smazat uzivatelsky tcet.

FRO06 - Vytvoreni entit predstaveni:
Admin muze vytvorit a spravovat entitu predstaveni, urcit pocet a role
uzivatell potirebnych k jeho realizaci.

FRO7 - Editace predstaveni:
Admin muze editovat parametry jiz existujiciho predstaveni.

FRO8 - Smazani predstaveni:
Admin muze smazat jiz existujici predstaveni.

FRO09 - Nastaveni kalendéare:
Admin muze naplanovat predstaveni do kalendéare.

Zaméstnanec divadla

Funkéni pozadavky pro roli zaméstnance divadla jsou navrzeny s ohledem
na ¢innosti, které bude tato role vykonavat v rdmci systému

FR10 - Prihlaseni do systému:
Zaméstnanec se muze prihlasit do systému pomoci uzivatelského jména
a hesla.

FR11 - Odhlaseni z systému:
Prihlaseny zaméstnanec se muze odhlasit ze systému.

FR12 - Zobrazeni svého osobniho actu:
Prihldseny zaméstnanec se miize zobrazit stranku svého osobniho uctu.

FR13 - Editace svého osobniho tuctu:
Prihlaseny zaméstnanec se muze editovat parametry svého profilu.
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® FR14 - Prihlaseni na smény:
Piihlaseny zaméstnanec se mtze prihlasit na sménu.

® FR15 - Odhlaseni ze smény:
Prihlaseny zaméstnanec se muze odhlésit ze smény.

® FR16 - Zobrazeni prihlasené smény:
Prihlaseny zaméstnanec si miize zobrazit své prihlasené smény.

B 2.2.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky urcuji kvalitativni charakteristiky a omezeni systému,
na rozdil od funkénich pozadavki, které se zaméfuji na operace a schopnosti.
Tato ¢ast dokumentace se vénuje aspektum, jako je vykon, bezpecnost, spo-
lehlivost a dalsi faktory ovlivnujici uzivatelsky zazitek a celkovou efektivitu
systému. [5]

#8 NFRO1 - Pristupnost prostrednictvim webového prohlizece.
Systém bude poskytovan jako webova aplikace, dostupnd prostiednictvim
webového prohlizece. Uzivatelé budou interagovat s aplikaci, ktera bude
provozovana na serveru, pricemsz se jedna o pristup z tzv. tenkého klienta,
tedy prostiednictvim webového prohlizece.

® NFRO2 - Pristup k funkcionalitim dle opravnéni
Systém bude umoznovat pristup k urcitym funkcim pouze uzivatelim
s odpovidajicimi opravnénimi. To zaruci, ze pouze opravnéni uzivatelé
budou mit moznost vyuzivat specifické funkce systému.

® NFRO3 - Vykonnost a odezva systému
Systém musi poskytovat rychlou odezvu a vysoky vykon, aby uzivatelé
mohli plynule interagovat s aplikaci pfes webovy prohlizec.

m NFRO4 - Skalovatelnost systému
Systém musi byt schopen skalovat a efektivné zvladat nartust uzivatell a
dat bez vyrazného snizeni vykonu.



2.3. Pripady uZiti

B 23 Piipady uziti

Ptipady uziti jsou nastrojem pro modelovani chovani systému a slouzi k zachy-
ceni pozadavkl na néj. Tyto pripady popisuji obecné funkce a rozsah systému,
identifikuji interakce mezi systémem a jeho uzivateli (aktéry). Piipady uziti a
aktéri popisuji, jak systém reaguje na ruzné akce uzivatelil, pricemz se zamé-
fuji na vnéjsi pohled na systém a nevénuji se internim operacim. Hlavnim
cilem je zachytit, co systém déld a jak s nim uzivatelé interaguji, a to na
vysoké urovni abstrakce. [6]

B 2.3.1 Diagram ptipadii uziti

Upravit osobni Géet

- Zobrazit detail (3t jiného uivatele

Odesiat odkaz pro registraci hered

Odhlésit se ze smény

Ffinlasii se nz sménu

Vjmént sminu s injm UEivatelam

Véichni uZivateld

Employes Admin

Mastavit kalendaf

Zobrazit s vischny pAhisdend smény

Obrazek 2.3: Use Case Diagram

B 2.3.2 Vsichni uzivatelé

Tyto pozadavky se tykaji jednotlivych funkcionalit, které mohou provadét
vSichni uzivatelé systému.

UCO01 - Prihlasit se
Uzivatel se muze prihlasit do systému pomoci uzivatelského jména a hesla,

7
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kterd mu posle Admin.

Scenar:

1. Uzivatel pristupuje ke strance a systém mu zobrazi ptrihlasovaci formular.
2. Uzivatel vyplni prihlasovaci idaje (uzivatelské jméno a heslo).

3. Pokud uzivatel klikne na tlacitko "Ptihlasit":

3.1. Systém provede validaci a porovna zadané udaje s idaji v databazi.
3.1.1. Pokud je validace v poradku:

3.1.1.1. Systém ptihlasi uzivatele do systému.

3.1.1.2. Uzivatele se pfesméruje na hlavni stranku systému.

3.1.2. Pokud validace neni v poradku:

3.1.2.1. Systém zobrazi chybovou hlasku ohledné neplatnych udaji.

3.1.2.2. Uzivatel se vrati na prihlasovaci formular a muze znovu vyplnit iidaje.

UCO02 - Odhlasit se
Uzivatel, ktery je prihldseny do systému, méa moznost odhlésit se.

Scenar:

1. Uzivatel klikne na tlac¢itko "Odhlasit":

2. Systém provede odhléseni uzivatele ze systému.

3. Uzivatele presméruje na stranku s prihlasovacim formuldrem.

UCO03 - Zobrazit si osobni ucet
Kazdy prihlaseny uzivatel ma moznost zobrazit si stranku s informacemi o
svém osobnim uctu.

Scenar:

1. Uzivatel klikne na tlac¢itko nebo odkaz pro zobrazeni osobniho uctu:

2. Systém nacte a zobrazi informace o osobnim tu¢tu uzivatele.

3. Uzivatel mtze prohlizet a kontrolovat své osobni tidaje, jako jsou jméno,
prijmeni, kontakt atd.

UCO04 - Upravit osobni tucet
Kazdy prihldseny uzivatel ma moznost upravit své osobni tidaje na strance s
informacemi o osobnim uc¢tu.
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Scenar:

1. Uzivatel klikne na tla¢itko nebo odkaz pro tpravu osobniho uctu:

2. Systém nacte formular s aktualnimi adaji o uzivateli.

3. Uzivatel mize provést pozadované zmény v udajich, jako jsou jméno, pri-
jmeni, kontakt atd.

4. Pokud vsechny zmény jsou v poradku:

4.1. Systém provede aktualizaci idaji v databazi a zobrazi potvrzeni o prove-
denych zménach.

4.2. Pokud nejsou:

4.2.1. Systém zobrazi chybovou hlasku ohledné neplatnych tdaji.

4.3.2. Uzivatel se vrati do bodu ¢islo 2.

UCO05 - Zobrazit detail ic¢tu jiného uzivatele
Uzivatel mé moznost zobrazit detailni informace o uc¢tu jiného uzivatele v
systému.

Scenar:

1. Uzivatel klikne na tlacitko "Vyhledat uzivatele'a zada jeji uzivatelské jméno.
2. Systém proveri existenci zvoleného uzivatele v databazi.

2.1. Pokud uzivatel existuje:

2.1.1.Systém nacte a zobrazi detailni informace o c¢tu zvoleného uzivatele.
2.2 Pokud uzivatel neexistuje:

2.2.1. Systém informuje uzivatele, ze zvoleny uzivatel nebyl nalezen

UCO06 - Zobrazit si vSéechny smény
Prihlaseny uzivatel ma moznost zobrazit si prehled vsech dostupnych smén v
systému.

Scenar:
1. Uzivatel klikne na odkaz nebo tlac¢itko pro zobrazeni vSech smén:
2. Systém nacte a zobrazi seznam vsech aktualnich smeén.

UCO07 - Zobrazit si kalendar
Ptihlaseny uzivatel ma moznost zobrazit si kalendar s prehledem vsech pléano-
vanych predstaveni v systému.
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Scenar:

1.Uzivatel klikne na odkaz nebo tlacitko pro zobrazeni kalendare:

2.Systém nacte a zobrazi kalendaf s oznacenymi daty planovanych predstaveni
na aktualni mésic.

UCO08 - Zobrazit si jednotlivou sménu
Prihlaseny uzivatel ma moznost zobrazit si detaily jednotlivé smény v sys-
tému.

Scenar:
1. Pokud uzivatel klikne na tlac¢itko pro zobrazeni detailii jednotlivé smény:
2. Systém nacte a zobrazi detaily vybrané smény.

B 2.3.3 Zaméstnanec divadla

Tyto pozadavky se tykaji specifickych funkcionalit, které mohou provadét
pouze zameéstnanci divadla.

UCO09 - Prihlasit se na sménu
Zaméstnanec, ktery je prihlaseny do systému, ma moznost prihlasit se na
konkrétni sménu.

Scenar:

1. Zaméstnanec klikne na odkaz nebo tlac¢itko pro ptihlaseni na sménu:

2. Systém zobrazi seznam dostupnych smén, ze kterych si zaméstnanec mize
vybrat.

3. Zaméstnanec vybere konkrétni sménu, na kterou se chce prihlasit.

4. Systém ovéri, zda jsou vSechna potrebnd mista na sméné obsazena a zda
odpovidéa potrebnd role zaméstnance s jeho aktudlni roli.

4.1. Pokud jsou vSechna kritéria splnéna:

4.1.1. Zaméstnanec je zapsan na vybranou sménu.

4.1.2 Systém aktualizuje seznam piihldsenych zaméstnanct pro danou sménu.
4.2. Pokud nékteré kritérium neni splnéno:

4.2.1. Systém zobrazi chybovou hlasku informujici zaméstnance o nemoznosti
ptihlédseni na danou sménu.
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2.3. Pripady uZiti

UC10 - Vymeénit sménu s jinym uzivatelem
Zaméstnanec, ktery je prihlaseny do systému, ma moznost navrhnout vyménu
smény s jinym uzivatelem.

Scenar:

1. Zaméstnanec klikne na odkaz nebo tlac¢itko pro vyménu smény:

2. Systém zobrazi seznam jeho aktudlné prihldsenych smén, které jsou mozné
pro vymeénu.

2.1 Zaméstnanec vybere konkrétni sménu, kterou chce vymeénit.

3. Zaméstnanec vybere uzivatele, se kterym chce provést vyménu smén.

3.1 Systém ovéri, zda je vybrana sména k vyméné a zda i druhy uzivatel ma
sménu k vymeéné.

4.Pokud jsou vsechna kritéria splnéna:

4.1 Zaméstnanec navrhne vyménu smény s druhym uzivatelem.

4.2 Systém odesle oznameni druhému uzivateli s navrhem na vyménu smén.
5.Pokud nékteré kritérium neni splnéno:

5.1. Systém zobrazi chybovou hlasku informujici zaméstnance o nemoznosti
provedeni vymény smén.

B 234 Admin

Tyto pozadavky jsou zaméreny na konkrétni funkcionality, které budou do-
stupné pouze administratorovi. Admin bude mit pravomoci a moznosti, které
mu umozni efektivné spravovat a ridit cely systém divadelniho provozu.

UCI11 - Definovat roli
Spravce divadla ma moznost vytvorit a definovat riizné role v systému.

Scenar:

1. Admin pfistupuje k sekci definice roli v systému.

2. Admin vybere moznost vytvoreni nové role a zadé potiebné informace.
3. Systém potvrdi vytvoreni nové role a zaradi ji mezi dostupné role v divadle.

UC12 - Vytvorit ucty pro uzivatele
Admin muze vytvorit ucty pro uzivatele a prifadit jim konkrétni role, jako
jsou Technik, Zvukar, Barman, Herec apd.
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2. Analyza reseni

Scenar:

1. Admin pristoupi ke sekci vytvoreni uéti pro uzivatele.

2. Admin zadé vSechny potfebné informace, véetné prirazeni roli (napr. Tech-
nik, Zvukaf, Barman, Herec atd.).

3. Systém provede validaci vstupnich tdaji.

3.1. Pokud jsou vsechny tudaje v poradku:

3.1.1. Systém vytvori nové ucty pro uzivatele.

3.2. Pokud validace neni v poradku:

3.2.1. Systém zobrazi chybovou hlasku informujici admina o neplatnych tda-
jich.

UC13 - Odeslat odkaz pro registraci hercti
Admin muze poslat odkazy pro registraci hercim s preddefinovanou roli
"herec"a usnadnit jim proces registrace.

Scenar:

1. Spravce divadla vybere moznost odeslat odkazy pro registraci herciim s
preddefinovanou roli "herec'.

2. Systém generuje odkazy a automaticky je odesila herctim.

3. Herci kliknou na odkazy a dokond¢i proces registrace s prirazenim role
"herec".

UC14 - Upravit role uzivateli
Admin mé pravomoc editovat role jiz existujicich uzivateli v systému.

Scenar:

1. Admin vybere uZivatele, kterému chce zménit role.

2. Admin klikne na tlac¢itko pro zménu role a vybere, kterou chce priradit.
3. Systém potvrdi provedenou zménu role uzivatele.

s sV

UC15 - Smazat uzivatelsky ucet
Admin muze smazat uzivatelsky ucet v pripadé potieby.

Scenar:

1. Admin vyhled4 uzivatele, kterého chce smazat, a klikne na tlac¢itko pro
zobrazeni detaill Gctu.
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2.3. Pripady uziti

2. Admin klikne na tlac¢itko pro smazani uzivatele.

3. Systém zobrazi adminovi okno s potvrzenim, zda chce opravdu smazat
uzivatelsky tcet.

3.1. Pokud admin potvrdi smazani:

3.1.1. Systém odstrani uzivatelsky ticet z databaze.

3.2. Pokud admin nepotvrdi smazani:

3.2.1. Systém presméruje admina na stranku s detaily uzivatele.

UC16 - Vytvoreni entit predstaveni
Admin mé moznost vytvaret a spravovat entity predstaveni, urcit pocet a
role uzivatelid potfebnych k jeho realizaci.

Scenar:

1. Admin zobrazi vSechna predstaveni a klikne na tlacitko pro pfidani nového
predstaveni.

2. Admin zada potfebné informace o novém predstaveni a urci pocet a role
uzivatelti potfebnych k jeho realizaci.

3. Systém provede validaci zadanych informaci.

3.1. Pokud admin zadal vSechno spravneé:

3.1.1. Systém potvrdi vytvoreni entity predstaveni.

3.2. Pokud admin spatné zadal parametry:

3.2.1. Systém zobrazi chybovou hlasku informujici admina o nemoznosti pro-
vedeni vytvoreni predstaveni.

UC17 - Upravit predstaveni
Admin muze editovat parametry jiz existujicich predstaveni.

Scenar:

1. Admin zobrazi vsechna predstaveni a vybere to, které chce upravit.

2. Admin klikne na tlac¢itko pro ipravu predstaveni.

3. Admin provede potfebné tpravy informaci.

3.1. Pokud vsSechno je zadano spravné:

3.1.1. Systém potvrdi provedeni tprav predstaveni.

3.2. Pokud admin zadal néco Spatné:

3.2.1. Systém zobrazi chybovou hlasku a pfesméruje admina na stranku s
detaily predstaveni.
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2. Analyza reseni

UC18 - Smazat predstaveni
Admin mé moznost odstranit jiz existujici predstaveni z systému.

Scenar:

1. Admin zobrazi vSsechna predstaveni a vybere to, které chce smazat.

2. Admin klikne na tlac¢itko pro smazani predstaveni.

3. Systém zobrazi adminovi okno s potvrzenim, zda chce opravdu smazat
predstaveni.

3.1. Pokud admin potvrdi smazani:

3.1.1. Systém provede odstranéni predstaveni z databaze.

3.1.2. Uzivatel obdrzi potvrzeni o ispésném smazani predstaveni emailem.
3.2. Pokud admin odmitne smazat predstaveni:

3.2.1. Systém presméruje admina na stranku s detaily predstaveni.

UC19 - Nastavit kalendar
Admin mé pravomoc nastavit kalendar pro jednotliva predstaveni v divadle.

Scenar:

1. Admin pristoupi do sekce kalendare a klikne na tlac¢itko "Nastavit kalendar".
2. Systém zobrazi formuldfr pro zadani informaci o novém predstaveni, véetné
nazvu, data, Casu a dalsich relevantnich udaju.

3. Admin vyplni formular a potvrdi akci.

4. Systém oveéri spravnost zadanych udaju a aktualizuje kalendar s novym
predstavenim.

5. Adminovi se zobrazi notifikace o ispésném naplanovani predstaveni.

6. Uzivatel obdrzi potvrzeni o ispésném naplanovani predstaveni do kalendare
divadla .
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Kapitola 3

Navrh systému

V této kapitole jsou popsany navrh architektury systému, datovy model a taky
uzivatelské rozhrani. Detailni analyza téchto klicovych prvku poskytne hlubsi
porozumeéni fungovani celého systému a jeho schopnosti efektivné podporovat
spravu divadelnich procesu.

B 3.1 Architektura systému

Vzhledem k povaze divadelniho spravcovského systému bych zvolil mikro-
servisy jako vhodnou architekturu pro projekt. Na rozdil od monolitické
architektury, kterd by spojovala vsechny funkcionality do jednoho velkého
celku, mikroservisy umoznuji oddélenou spravu a vyvoj riuznych funkcionalit.
Diky mikroservisim lze dosahnout vyssi agility vyvoje a skalovat jednotlivé
sluzby podle potreby. Tato architektura také umoznuje vyuzivani rtiznych
technologii pro jednotlivé mikrosluzby, coz je vyhodné pri optimalizaci vykonu
a adrzby.[7]
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Obrazek 3.1: Monolit architektura VS Mikroservisy.[§]

N 3.2 Datovy model

Datovy model systému je kliCovym prvkem pii ndvrhu a implementaci, protoze
definuje strukturu a vztahy mezi riznymi datovymi entitami.

Obrazek 3.2: Datovy model
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3.2. Datovy model

B 3.2.1 Entity

Entita je reprezentaci konkrétniho objektu nebo jeho ¢asti v redlném svété.
Kazda entita je charakterizovana svym nazvem a souborem atributi, které
maji prifazeny specificky datovy typ. Atributy popisuji vlastnosti entity a
obsahuji informace, které jsou relevantni pro dany objekt nebo jeho ¢ast.
Timto zpiisobem je mozné detailné popsat vSechny prvky systému a usnadnit
manipulaci s nimi v informac¢nim systému.

User
B Reprezentuje uzivatele systému.
® MuZe mit razné role, jako jsou Admin, Employee nebo Manager.

#® Obsahuje informace jako jméno, prijmeni, username, email, telefonni
¢islo

Role

® Reprezentuje jednotlive role uzivateli, které jsou nezbytné pro organizaci
pracovnich smén.

Workshift
® Reprezentuje konkrétni pracovni sménu v systému.

#® Obsahuje informace jako ndzev, popis, datum a c¢as zacatku a konce,
kapacitu a potfebné role.

Performance

8 Reprezentuje samotné predstaveni.

8 Obsahuje nazev, delku konani a popis.
ExchangeRequest

® Reprezentuje objekt, ktery obsahuje ID autora a jednotlivé ID smény.
Odpovida za zpracovani zddosti o vyménu smén, které mohou byt zasilany
vSemi uzivateli.

ExchangeDirect

8 Reprezentuje objekt, ktery obsahuje ID autora, ID adresiata a jednot-
livé ID smény. Odpovida za piimou vyménu smén mezi konkrétnimi
zameéstnanci na zakladé specifického pozadavku uzivatele.
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3. Navrh systému

Permission

® Reprezentuje objekt, ktery obsahuje role pro opravnéni, jako jsou "Ad-
min"a "Employee". Slouzi k tizeni pfistupu a prav uzivateld v systému
na zakladé jejich roli.

Calendar

® Poskytuje kalendarni funkce pro planovani a sledovani pracovnich smén,
udalosti a termini.

B Muze obsahovat informace o pracovnich sméndach, dovolené, svatcich a
dalsi.

® Obsahuje seznam vSech napldnovanych ptredstaveni.

B 3.3 Uzivatelské rozhrani a prototypovani

Uzivatelské rozhrani je ¢ast systému, kterd umoznuje interakci mezi uzivate-
lem a aplikaci. To zahrnuje veskeré prvky, které uzivatel vidi a s nimiz mize
pracovat, jako jsou obrazovky, dialogova okna, tlac¢itka, formulare, navigacni
prvky atd. Cilem uzivatelského rozhrani je poskytnout uzivatelim intuitivni
prostiedi pro provadéni operaci a navigaci v aplikaci.[9]

Pro tvorbu navrhi a prototypt jsem vybral nastroj Figma, protoze ve vétsiné
svych projektu jsem jej pouzival. Figma je webovy designovy nastroj, ktery
umoznuje vytvareni interaktivnich prototypt s rtiznymi prichody, stavby a
animacemi. Na zakladé dohody s vedoucim projektu nebudu vytvaret kom-
pletni frontend, ale zaméfim se na tvorbu prototyp.

Jako vzor jsem pouzil komponenty a prvky designového systému Material
Design od spolecnosti Google, které jsou dostupné primo v Figma prostred-
nictvim knihovny Material-UI[I0]. Tato knihovna mi poskytla bohatou sadu
preddefinovanych komponent a stylt v souladu s principy Material Design, coz
mi umoznilo efektivné vytvaret moderni a responzivni navrhy uzivatelského
rozhrani pfimo v nastroji Figma.

B 3.3.1 Rozdéleni obrazovek

Rozdéleni obrazovek vypada nasledovné:
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3.3. Uzivatelské rozhrani a prototypovani

Prihlaseni
Tato obrazovka umoznuje uzivatelim prihlasit se do systému pomoci svého
emailu a hesla.

= ¥ B @0

Obrazek 3.3: Prototyp stranky prihlaseni

Domovska stranka
Domovska stranka slouzi jako vychozi bod aplikace. Obsahuje ptrehledny
a uzivatelsky prijemny layout, ktery zobrazuje dilezité informace a akce,
naptiklad planované smény, aktudlni udalosti nebo rychlé odkazy na casto
pouzivané funkce.
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3. Navrh systému

EE Material Dashboard 2 PRO a N
= Homepage — o o &

Homepage

Hello Alice ',

Homepage

E  Shifts

Available Performances Dashboard

o System update
o 1

My upcoming events

Performances Tweelfth Night

M 3

10.05.2024 Macbet
Calendar

Meeting with Marry orem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, Mauris velit

1 June 2024, a1 10:00 Ak justo, maximus vel lectus quis, accumsan cursus quam.

12.05.2024 To Kill a Mockingbird

Sed sollicitudin nibh in lectus scelerisque tristique. Fusce at volutpat
tortor.

Frankenstein

23.05.2024 Zero Positive 2 June

Amadeus o Lorem Ipsum #96812412
o i

4.June 2024, at 9:00

. 4 P
Noises Off @ L v 1532
16.05.2024 Romeo and Juliet 1 June 2024, a PM D 1
. h

Nullam cursus vel diam non interdum. Suspendisse potenti. Mauris
tingidunt blandit ipsum eget rhoncus.

e Lorem Ipsum #1834312
[ ]

In ac tincidunt justo. Pellentesque vehicula aliquet diam, Inid massa
et ipsum viverra rutrum

2024, Theater Manages reative Tim outUs  Blog  License

Obrazek 3.4: Prototyp domovské stranky

Profil uzivatele

Tato obrazovka umoznuje uzivatelim prohlizet a upravovat svaj profil. Zde
mohou ménit sva osobni 1idaje, heslo nebo predvolby aplikace.
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3.3. Uzivatelské rozhrani a prototypovani

L7 waaterial Dashboard 2 PRO Fn
r " Profile _ + A
My Profile = ! e s

Brooklyn Alice
#etor J Dance Gaptain / Dhectar

o Basic Info

Broc

W Perfomances

Edit your details . -
- ey socurt

Obrazek 3.5: Prototyp stranky osobniho profilu

Seznam zaméstnanci
Na této obrazovce uzivatelé mohou prochézet seznam zaméstnancu a ziskat o
nich podrobné informace, jako jsou jejich kontaktni idaje a pridélené role. Po
vybrani konkrétniho zaméstnance a zobrazeni jeho profilu bude uzivatelovi
poskytnuta moznost poslat zddost o vyménu smény.
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3. Navrh systému
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Obrazek 3.6: Prototyp stranky seznamu vsech zaméstnancu

Kalendar
Tato obrazovka zobrazuje vsechna predstaveni divadla, ktera jsou naplano-
vana. Uzivatelé mohou prochézet kalendar a ziskat prehled o vSech udalostech.
Kalendar umoznuje filtraci, kterd zobrazi pouze predstaveni, na kterych uzi-
vatel ma naplanovanou sménu. Timto zptusobem uzivatelé mohou snadno
sledovat své pracovni povinnosti vzhledem k divadelnimu repertoaru.
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3.3. Uzivatelské rozhrani a prototypovani

BED oterisl Dassoard 2 RO ,,
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Obrazek 3.7: Prototyp stranky kalendare

Jednotliva sména
Tato obrazovka poskytuje podrobné informace o konkrétni sméné. Uzivatelé
zde najdou informace jako datum a ¢as smény, popis prace, pocet potirebnych
zaméstnancu a seznam jiz pridélenych zaméstnancu. Tato obrazovka také
umoznuje uzivatelim zadat o zménu smény, pokud je to potieba, a provadét
dalsi interakce souvisejici s danou sménou.
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3. Navrh systému

BT Material Dashboard 2 PRO A 7 Pages/ Calendar
Calendar

shift “National Theater” details

ey T
s

.7 : National Theater in Prague

* ok kKl

Description

* Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
Nullam a ali

+ Mauris efficitur ultri

Required roles: =

T S16H UP FOR A ST

Employees of shift

* example@gmail corm

example@gmail.com
ﬁ’ example@gmail.com

ﬂ'z example@omall.com

Obrazek 3.8: Prototyp stranky jednotlivé smény

Seznam smén
Tato obrazovka zobrazuje uzivateli seznam vsSech dostupnych smén. Uzivatelé
mohou prochazet seznam smén a ziskat podrobnosti o kazdé sméné, véetné
data, casu, popisu a obsazeni.
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3.3. Uzivatelské rozhrani a prototypovani
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Obrazek 3.9: Prototyp stranky vSech smén.
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Kapitola 4

Implementace

Tato kapitola se zamérena na proces implementace, ktery hraje klicovou roli
pri realizaci kazdého projektu. Implementace predstavuje fazi, béhem které se
koncepty, plany a design preménuji z myslenky na realitu. Tady bude uvedeno
jake technologie jsem pouzil a zdivodnim proc.

. 4.1 Navrh backendu a technologie

Backend systému predstavuje klicovou ¢ast, kterad je odpovédné za zpracovani
dat, implementaci logiky aplikace a interakci s databéazi. Je to serverova strana
systému, kterd neni pfimo viditelnd pro uzivatele, ale poskytuje zdkladni
funkcionality a sluzby pro frontend.|I1]

Vybér technologii pro vyvoj systému je klicovym rozhodnutim, které ovlivni
vykonnost, flexibilitu a idrzbu systému. Pro tento projekt byla zvolena kom-
binace programovactho jazyka Java a frameworku Spring Boot. Nize jsou
uvedeny klicové technologie, které mohou byt vyuzity pro implementaci riz-
nych ¢asti divadelniho systému.

Jak jiz bylo zminéno, zvolenou architekturou pro tento projekt jsou mikroser-
visy. V této architektufe jsou pozadavky od klienta zpracovavany pomoci API
Gateway, ktery nasledné distribuuje tyto pozadavky na prislusné mikrosluzby.
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4.1. Navrh backendu a technologie

‘Wb Cllent

Obrazek 4.1: Ukézka mikroservisni architektury

B 4.1.1 Java a Spring Boot

Jazyk Java a framework Spring Boot budou zékladem pro vyvoj mikrosluzeb
v backendu. Poskytuji robustni a efektivni prostfedi pro vyvoj, testovani a
nasazeni.

Komunikace mezi mikrosluzbami probihd prostfednictvim Spring WebClient,
coz je neblokujici, reaktivni klient pro provadéni HTTP pozadavki. Spring
WebClient umoznuje efektivni a asynchronni volani mezi mikrosluzbami, coz
zlepsuje celkovy vykon a skédlovatelnost systému.[12]

Pro spréavu a objevovéani sluzeb vyuzivam Eureka[I3], coz je sluzba pro regis-
traci a vyhledavani mikroservistu. Eureka zajistuje, ze jednotlivé mikrosluzby
mohou snadno najit a komunikovat mezi sebou, coz je klicové pro spravnou
funkci celého systému.

B 4.1.2 Maven

Maven bude pouzivan pro spravu a fizeni projektu. Jeho funkcionalita zahrnuje
stahovani zévislosti, kompilaci, testovani a baleni aplikace. Ackoli existuje
i jiny popularni néstroj pro spravu projektt, Gradle, rozhodl jsem se pro
Maven kvili jeho Siroké podpore v komunité, jednoduchosti konfigurace a
rozsahlym plugintim, které usnadnuji prici na projektu. Navic mi vyhovuje
jeho syntaktickd struktura, coz zvysuje efektivitu mé préce.
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4. Implementace

B 4.1.3 REST API

Komunikace mezi frontendem a backendem bude probihat prostfednictvim
RESTful API. Tento architektonicky styl umozni jednoduchou integraci,
jednotnou komunikaci a zajisténi flexibility pii vyvoji aplikace.Ackoli mam
zkusenosti s gRPC, coz je moderni framework pro vzdalené volani procedur
s vysokym vykonem a efektivni komunikaci, mé hlavni zkusenosti jsou s
RESTful API. Rozhodl jsem se pro REST, protoze mdm s nim bohatsi
zkusenosti a je Siroce pouzivany a dobie podporovany ve vyvojarské komunité.

B 4.1.4 Databaze

Kazda mikrosluzba bude ma svou vlastni databazi PostgreSQL, coz poskytuje
siroké moznosti pro spravu a manipulaci se strukturovanymi daty. PostgreSQL
je znamy svou vysokou urovni konzistence a spolehlivosti, coz je klicové pro
aspésné fungovani mikroservisni architektury. Diky své flexibilité a skalova-
telnosti je PostgreSQL idedlni volbou pro ukladani dat v prostfedi s riiznymi
mikrosluzbami. Jelikoz kazda mikrosluzba bude mit svou vlastni instanci da-
tabaze PostgreSQL, zajistuje se izolace dat a minimalizuje se riziko konflikt
a vypadki systému.

B 4.1.5 Docker

V tomto projektu vSechny mikrosluzby a souvisejici aplikace budou nasazeny
v kontejnerech pomoci Dockeru. To znamena4, zZe celé aplikace bude spousténa
a provozovana v kontejnerech, coz zajistuje konzistenci a jednoduchost pfi
nasazovani a sprave aplikace.

B 4.1.6 Zabezpeéeni

Zabezpeceni je zasadni pro kazdou moderni aplikaci, zejména pokud jde o
spravu citlivych dat a ochranu pred neopravnénym pristupem. Pro zabezpeceni
své aplikace jsem zvolil Keycloak, ktery poskytuje robustni spravu identit a
pristupt.
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Kapitola 5

Testovani

B 5.1 Testovani pomoci Postman

Pro testovani jsem zvolil nastroj Postman. Tento nastroj jsem vybral, protoze
je jednim z nejpopularnéjsich nastroji pro testovani APl a méam s nim osobni
zkuSenosti z praxe. Postman nabizi uzivatelsky privétivé rozhrani, které
umoznuje rychlé a efektivni vytvareni, odesilani a spravu HTTP pozadavk.
Diky svym bohatym funkcionalitdm, jako jsou testovaci skripty, kolekce a
moznost automatizovaného testovani, je Postman idedlnim néstrojem pro
testovani jak jednoduchych, tak slozitych API.[I5]

B 5.1.1 Jak funguje testovani pomoci Postman
Testovani pomoci Postman probihé ve vice krocich:

8 Vytvareni pozadavki: Postman umoznuje uzivatelim vytvaret HT'TP
pozadavky ruznych typu (GET, POST, PUT, DELETE atd.) a definovat
jejich parametry, hlavicky a téla

#® Odesilani pozadavki: Po vytvoreni pozadavku mize uzivatel pozada-
vek odeslat na uré¢eny API endpoint a okamzité ziskat odpovéd.

8 Analyza odpovédi: Postman poskytuje detailni informace o odpo-
védi, véetné stavového kodu, hlavicek a téla odpovédi. Uzivatelé mohou
prohlizet odpovédi ve formatu JSON, XML nebo HTML.

Dalsi vyhoda Postmanu je v tom, ze uzivatelé mohou organizovat své poza-
davky do kolekci, coz usnadnuje spravu a opakované testovani API.
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5. Testovani

5.1.2 Vytvareni testovacich scénaru

V Postmanu jsem vytvoril sadu testovacich scénaii pro jednotlivé APT end-
pointy mé aplikace. Tady jsou popsany hlavni scénafi:

Prihlaseni: Testovani autentiza¢niho endpointu, ovéreni spravnosti
prihlasovacich tidajt a ziskani autentiza¢niho tokenu.

Profil uzivatele: Testovani nacitani a aktualizace uzivatelskych profili,
kontrola spravnosti vracenych dat.

Seznam zaméstnancia: Testovani nac¢itani seznamu zaméstnanci, véetné
moznosti filtrovani a zobrazeni detail jednotlivych zaméstnancu.

Kalendar: Ovéreni spravného zobrazeni vsech predstaveni divadla,
vcetné moznosti zobrazeni smén konkrétniho uzivatele.

Predani a odebirani smén: Ovéteni, ze uzivatel mize tispésné prevzit
a odebrat sménu.

Vytvareni a Gprava predstaveni: Ovéreni spravného ukladani vsech
potiebnych informaci o predstaveni, jako jsou nazev, popis, datum a cas
Vyména smén: Ovéreni, ze zaméstnanci mohou tispésné zahdjit za-
dost o vyménu smény, druhy zaméstnanec mize zadost prijmout nebo
odmitnout, smény se spravné aktualizuji v systému

5.2 Unit testy

Unit testy jsou automatizované testy, které ovéruji spravnost jednotlivych
casti softwarového koédu. Tyto jednotky jsou obvykle nejmensimi logickymi
komponentami aplikace, jako jsou funkce, metody nebo tfidy. Cilem unit
testu je zajistit, ze kazdd ¢ast kédu funguje spravné a nezavisle na ostatnich
castech systému.

Pro napsani unit testd jsem si vybral dvé popularni knihovny: JUnit a
Mockito. Kombinace téchto dvou knihoven mi umoznuje efektivné testovat
jednotlivé jednotky kédu i jejich interakce s ostatnimi ¢astmi systému:

5.2.1 JUnit

JUnit testy testuji jednotlivé jednotky kédu bez zavislosti na dalSich
objektech nebo sluzbach.
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5.2. Unit testy

JUnit poskytuje zédkladn{ framework pro unit testovani v Javé, ktery se
dobte kombinuje s dalsimi knihovnami a nastroji, coz umoznuje rozsahlejsi
a prizpusobitelnéjsi testovaci strategie.

JUnit testy jsou zpravidla rychlejsi, protoze nevyzaduji inicializaci mock
objekti a maji méné slozitou logiku.[16]

5.2.2 Mockito

Mockito umoznuje vytvaret mock objekty pro simulaci chovani zavislosti,
coz je uziteéné pro testovani interakci mezi jednotlivymi komponentami.

Diky mockovani lze izolovat testované jednotky od jejich zavislosti, coz
umoznuje testovat jednotlivé ¢asti kédu v ruznych scénarich a podmin-
kach.

Mockito je velmi flexibilni a poskytuje siroké moznosti konfigurace mock

vvvvvv

Kombinace JUnit a Mockito umoznuje efektivné pokryt jak zdkladni testy
jednotlivych metod, tak i komplexnéjsi testy interakci mezi komponentami,

¢imz se zajistuje vyssi kvalita a spolehlivost softwaru.
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Kapitola 0

Zaver

V zavéru této bakalarské prace lze konstatovat, ze proces implementace
mikrosluzeb predstavoval vyzvu, avSak soucasné poskytl mnoho cennych
zkuSenosti a poznatkd. Byla to prvni zkusenost s vytvarenim mikrosluzeb,
ackoli naro¢nd, prinesla mnoho prinosi. Béhem této prace jsem se setkal s
riznymi technickymi a organiza¢nimi vyzvami, které jsem tspésné prekonal.
Ziskal jsem hlubsi porozuméni architektuie mikrosluzeb a spravé kontejnert,
a to vse mi poskytlo cenné dovednosti a znalosti. Pfestoze bylo cestou mnoho
obtizi, celkové hodnotim tuto zkusenost jako pozitivni a inspirativni. Mam
za sebou mnoho novych poznatkt a jsem pripraven ¢elit budoucim vyzvam s
véts jistotou a znalostmi.

B 6.1 Budouci stav aplikace

V budoucim vyvoji aplikace se zaméfim na implementaci novych funkcionalit
a vylepsSeni uzivatelského prostiedi. Planuji rozsirit moznosti vybéru divadel,
aby uzivatelé méli moznost pracovat nejen pro jednotliva divadla, ale i pro celé
divadelni skupiny. Timto krokem se oteviou nové perspektivy pro spolupraci
a koordinaci mezi ruznymi divadelnimi institucemi, coz prinese efektivnéjsi
organizaci a planovani v divadelnim primyslu. Tato inovace umozni uzivate-
lim lépe vyuzit své dovednosti a zkusenosti v oblasti divadelni produkce a
poskytne jim Sirsi spektrum pracovnich prilezitosti.

B 6.1.1 Mobilni aplikace

Dalsim dilezitym krokem je implementace mobilni aplikace pro zaméstnance.
Tato aplikace umozni zaméstnanctim snadny pristup k potrebnym informacim
a funkcionalitdm pfimo z jejich mobilnich zafizeni. Mobilni aplikace bude
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6.1. Budouci stav aplikace

navrzena tak, aby byla intuitivni a uzivatelsky privétiva, coz umozni zameést-
nancum rychle a efektivné provadét své tkoly i na cestach.

Mobilni aplikace bude integrovana s existujicim systémem, coz umozni syn-
chronizaci dat v redlném case. To zajisti, ze zaméstnanci budou mit vzdy
aktualni informace, a umozni lepsi planovani a rozhodovani. Mobilni aplikace
bude také podporovat notifikace, které zaméstnance upozorni na dulezité
udalosti, zmény v rozvrhu nebo nova oznameni.

V budoucnu lze zvazovat rozsiteni aplikace o dalsi funkcionality, jako je
napriklad moznost sledovani vykonu zaméstnancu, sprava tkoli a projektu,
nebo integrace s dalsimi néastroji pouzivanymi v divadelnim prostifedi. Tento
krok prinese nejen technologicky pokrok, ale také prispéje k modernizaci a
zlepseni celkové uzivatelské zkusenosti.

B 6.1.2 Synchronizace s Google Calendar

Nasledujicim zasadnim vylepsenim bude implementace synchronizace s Google
Calendar. Tato funkce umozni zaméstnancim snadno integrovat sviij pracovni
rozvrh s osobnim kalendarem na svém mobilnim zarizeni, coz zvysSuje pohodli
a zlepsuje organizaci casu.

Synchronizace s Google Calendar poskytuje nékolik vyhod. Umoznuje zamést-
nancim mit vsechny dilezité informace na jednom misté, dostavat upozornéni
na nadchézejici udalosti a snadno spravovat své pracovni a osobni zavazky.
Diky této integraci mohou zaméstnanci lépe planovat sviij ¢as a minimalizovat
riziko konfliktti mezi pracovnimi a osobnimi aktivitami.

Mam s touto funkcionalitou osobni zkusSenost. Ve svych studiich jsem impor-
toval rozvrh predmétu z univerzitniho systému STAG (Studijni agendy) do
svého telefonu pomoci Google Calendar. Tato moznost mi velmi usnadnila
organizaci ¢asu a pomohla mi efektivnéji ¥idit své studijni a osobni aktivity.
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P¥iloha A

Obsah prilozenych souborii

B A1 Zdrojovy kéd

TheaterManager - Hlavni modul
|— userservice - Slufba zodpovédna za spravu ufivateld.
— =rc
L— main - Hlawni adres. zdroj ly pro userservice.
|— java
— resources
L— application.properti - Soubor s vlastnostmi pro konfiguraci sluZl

performanceservice - SluZba vEnovana spravé predstaveni.

i kddy pro performanceservice.

L — application.propertioes - Soubor s vlastnostmi pro konfiguraci slu: predstaveni.
kshiftservice - Slufba zodpovédnd za spravu pracovnich smén.

L— application.propertioes - Soubor s vlastnostmi pro konfiguraci slufby pracownich smén.
xchangeservice - Sluiba zajistujici vyménu pracovnich smén mezi pracovnik

i kédy pro exchangesery

Soubor s vlastnostmi pro kenfiguraci wjménu smén.
am dynamicky se najit a komunikovat mezi sebou (Eureka)-

ovjmi kédy pro Eureka.
— java
L— resources
L— application.propertioes - Soubor s vlastnostmi pro konfiguraci objevovaci sluiby Eureka.

i-gateway - Sluiba poskytuj jednotny vstupni bod pro klienty.

o
B

Ei
src

=
(.

ain - Hlavni adresdf se zdrojovymi kddy pro api-gateway.

|— java

— application.propertioes - Soubor s vlastnostmi pro konfiguraci brany API.
keyclock - Adresar, ktery obsahuje soubory souvisejici s enim piristupu a autentizaci.
'— realms
L— realms-export.json - Soubor ve formdtu JSOM obsahujici exportovanou konfiguraci.
docker-compose.yml - Tento soubor obsahuje konfiguraci Docker Compose, kterd definuje, jaké kontejnery a slufby budou spuftény.

|
|
|
|
|
|7
|
|
|
|
|
—
|
|
|
|
|
'_
|
|
|
|
|
'_
|
|
|
|
|
'_
|
|
|
|
|
—
|
|

Obrazek A.1: Prototyp stranky vSech smén.
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Ptiloha B
Uzivatelska prirucka
Pro spusténi aplikace je tieba postupovat nasledovneé:

B B.1 Spusténi serveru Keycloak

® Prejdéte do adresare s Docker Compose konfiguraci.

® Spustte server Keycloak pomoci prikazu v terminalu.

[ docker-compose up -d keycloak

® Pokud pouzivite integrované vyvojové prostiedi (IDE) jako IntelliJ IDEA,
lze server Keycloak spustit pomoci grafického rozhrani IDE. Je to mozné
pomoci tlac¢itka nebo volby v menu, kterd umoznuje spoustét Docker
Compose sluzby ptfimo z IDE.

. B.2 Prihlaseni do administracniho rozhrani
Keycloak

8 Oteviete webovy prohlize¢ a prejdéte na adresu localhost:8069.

® Prihlaste se jako administrator s uzivatelskym jménem "admin"a heslem
"admin".
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B. Uzivatelska prirucka

. B.3 Zvoleni realmu

® Po prihlaseni vyberte realm "realm-theater-manager'ze seznamu realmai.

. B.4 Nastaveni klienta

®8 Vyberte klienta "spring-cloud-client"ze seznamu klient.
B Prejdéte do zalozky "Credentials".

B Vygenerujte a zaznamenejte si "Client Secret".

B B5 Spusténi ostatnich sluzeb z Docker Compose

B Po nastaveni klienta spusfte vSechny ostatni sluzby aplikace pomoci
Docker Compose.

Po provedeni téchto kroki by méla byt aplikace Gspésné spusténa a pripravena
k pouziti.
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P¥iloha C

Seznam odkazu

Repozitare:
® Github: https://github.com/azizoram/TheaterManager /tree/master

® Figma: https://www.figma.com/design /PiCtzXF9YDB50bBVoIHBdR /PrototypeBC7node-
id=0-1&t=yCgyfLhhYFej51q7-0
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