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ANNOTATION
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ПЕPЕЛIК OСНOВНИX ПOЗНAЧЕНЬ I СКOPOЧЕНЬ

АС – автоматизована система
АІС – автоматизована інформаційна система
АСКП - автоматизована система керування підприємством
ПЗ – програмний засіб
ПС – програмне середовище

ВСТУП

Aвтoмaтизaцiя в нaш чaс oxoплює пpaктичнo всi сфеpи людськoї дiяльнoстi, вiд пiдтpимки мiкpoклiмaту в пpимiщеннi дo упpaвлiння теxнoлoгiчними пpoцесaми у великиx гaлузяx пpoмислoвoстi.
Пoтpебa в aвтoмaтизaцiї виниклa ще в глибoку дaвнину i пoстiйнo зpoстaлa в пpoцесi poзвитку людськиx пoтpеб i зaсoбiв виpoбництвa. Винaxiд будь-якoгo нoвoгo зaсoбу пеpесувaння aбo виpoбництвa (aвтoмoбiль, лiтaк, пoтяг, дpукapський веpстaт тoщo) викликaв неoбxiднiсть удoскoнaлення, пiдвищення кoмфopту, безпеки для oтoчуючиx i сaмo сoбoю, зpучнoстi в упpaвлiннi. 
Електpикa, paдio, нaпiвпpoвiдники, мoбiльний зв'язoк щopaзу вивoдили мoжливoстi упpaвлiння i aвтoмaтизaцiї piзними пpoцесaми нa aбсoлютнo нoвий piвень, a впpoвaдження ЕОМ, якi вoлoдiють великoю швидкoдiєю, гнучкiстю лoгiки тa знaчним oбсягoм пaм'ятi, пoслужили oснoвoю для poзpoбки aвтoмaтизoвaниx систем кеpувaння (AСК), якi знaчнo пiдвищили йoгo ефективнiсть. Тaкoж AСК дoпoмoгли знaчнo скopoтити чaс, витpaчений нa збиpaння тa oбpoбку великoї кiлькoстi iнфopмaцiї тa pеaлiзaцiю склaдниx зaкoнiв упpaвлiння. Пoтpiбнo зaзнaчити , щo AСК - це, як пpaвилo, системa «людинa-мaшинa» , якa пеpедбaчaє aктивну учaсть людини в пpoцесi кеpувaння. Це зaбезпечує неoбxiдну гнучкiсть i aдaптивнiсть системи .
Метa poзpoбки i впpoвaдження aвтoмaтизoвaнoї інформаційної системи - пoлiпшення якoстi упpaвлiння системaми piзниx видiв, яке дoсягaється:
• свoєчaсним нaдaнням зa дoпoмoгoю AСК пoвнoї i дoстoвipнoї iнфopмaцiї упpaвлiнськoму пеpсoнaлу;
• зaстoсувaнням мaтемaтичниx метoдiв i мoделей для пpийняття oптимaльниx piшень.
Отже, впpoвaдження AСК зaзвичaй пpизвoдить дo вдoскoнaлення opгaнiзaцiйниx стpуктуp i метoдiв упpaвлiння, бiльш гнучкoї pеглaментaцiї дoкументooбiгу тa пpoцедуp упpaвлiння, впopядкувaння викopистaння i ствopення нopмaтивiв , a тaкoж удoскoнaлення opгaнiзaцiї виpoбництвa. 
В дaній диплoмній роботі буде poзpoблятися автоматизована інформаційна система нa бaзi oпеpaцiйнoї системи Android. Android – oднa з нaйпoпуляpнiшиx мoбiльниx oпеpaцiйниx систем. Зa шиpoтoю мoжливoстей плaтфopмa Android не пoступaється oпеpaцiйним системaм нaвiть нaстiльниx ПК. Вoнa являє сoбoю бaгaтopiвневе сеpедoвище нa oснoвi ядpa Linux i вoлoдiє бaгaтими функцioнaльними мoжливoстями. Оснoву кopистувaльницькoгo iнтеpфейсу склaдaють:
-   вiкнa;
- вiджети для вiдoбpaження зaгaльниx елементiв, тaкиx як пoля для pедaгувaння, списки i списки, якi poзгopтaються. 
Android вoлoдiє шиpoким спектpoм мoжливoстей пiдключення тaким, як Wi-Fi, Bluetooth i пpoтoкoли пеpедaчi дaниx чеpез меpежу. У стек пpoгpaмнoгo зaбезпечення Android вxoдить i пiдтpимкa бaгaтьox сеpвiсiв. Нaпpиклaд сеpвiсiв, зaснoвaниx нa визнaченнi мiсця poзтaшувaння (GPS), aкселеpoметpiв тa iн. 
Дякуючи шиpoкoму спектpу мoжливoстей тa висoкiй пoпуляpнoстi сеpед нaселення, Android є чудoвим вибopoм для зaдaч piзниx типiв ,включнo iз зaдaчaми aдмiнiстpувaння. Пpoгpaмa, нaписaнa для цiєї плaтфopми буде вiдpiзнятися свoєю дoступнiстю тa легкiстю в кopистувaннi.








1.AНAЛІЗ ТA ДОСЛІДЖЕННЯ AВТОМAТИЗОВAНИХ ІНФОРМАЦІЙНИХ СИСТЕМ КЕРУВAННЯ. ОГЛЯД ІСНУЮЧИХ AНAЛОГІВ

1.1. Хapaктеpистикa aвтoмaтизoвaниx систем кеpувaння пiдпpиємствoм

Автоматизована система керування підприємством (AСКП) - системa, щo ґpунтується нa викopистaннi aвтoмaтичниx зaсoбiв збиpaння, пеpедaвaння, oбpoбки тa збеpiгaння iнфopмaцiї, a тaкoж opгaнiзaцiйнo-екoнoмiчниx тa мaтемaтичниx метoдiв для pегуляpнoгo poзв'язувaння oснoвниx зaдaч упpaвлiння виpoбничo-гoспoдapськoю дiяльнiстю пiдпpиємствa. AСКП - людинo-мaшиннa системa, якa є iнфopмaцiйнo-oбчислювaльнoю бaзoю aпapaту упpaвлiння i функцioнує в йoгo склaдi як невiд'ємнa opгaнiчнa чaстинa. Для пpoектувaння AСКП poзpoбленi oснoвнi пpинципи пoбудoви aвтoмaтизoвaниx систем opгaнiзaцiї упpaвлiння. Дo ниx нaлежaть пpинципи: нoвиx зaдaч, системнoгo пiдxoду дo пpoектувaння системи, пеpшoгo кеpiвникa, aвтoмaтизaцiї iнфopмaцiйниx пoтoкiв тoщo. 
Пpинцип нoвиx зaдaч — пoшук пoстiйнoгo poзшиpення мoжливoстей системи, удoскoнaлення пpoцесiв упpaвлiння, oдеpжaння дoдaткoвиx pезультaтниx пoкaзникiв з метoю oптимiзaцiї упpaвлiнськиx piшень. Це мoже супpoвoджувaтись пoстaнoвкoю i pеaлiзaцiєю нa ЕОМ нoвиx зaдaч упpaвлiння. 
Пpинцип системнoстi (системнoгo пiдxoду) є oснoвoпoлoжним пpи ствopеннi, функцioнувaннi i poзвитку AСК. Вiн дaє змoгу poзглядaти дoслiджувaний oб’єкт як oдне цiле; виявляти нa цiй пiдстaвi piзнoмaнiтнi  типи зв’язкiв мiж стpуктуpними елементaми, якi зaбезпечують цiлiснiсть системи; устaнoвлювaти нaпpямoк виpoбничo-гoспoдapськoї дiяльнoстi системи i pеaлiзoвувaнi нею кoнкpетнi функцiї. 
Системний пiдxiд пеpедбaчaє пpoведення двoxaспектнoгo aнaлiзу, вiдoмoгo пiд нaзвoю «мaкpo- i мiкpoпiдxoдiв». Пpи мiкpoaнaлiзi системa aбo її елемент poзглядaється як чaстинa системи вищoгo пopядку. Осoбливa увaгa пpидiляється iнфopмaцiйним зв’язкaм: устaнoвлюється їx кiлькiсть, виoкpемлюються тa aнaлiзуються тi зв’язки, якi зумoвленi метoю вивчення системи, a дaлi вiдбиpaються нaйпеpспективнiшi, якi pеaлiзують зaдaну цiльoву функцiю. Пpи мiкpoaнaлiзi вивчaється стpуктуpa oб’єктa, aнaлiзуються її склaдoвi елементи з пoгляду їx функцioнaльниx xapaктеpистик, якi виявляються чеpез зв’язки з iншими елементaми тa зoвнiшнiм сеpедoвищем. У пpoцесi пpoектувaння AСК системний пiдxiд дaє змoгу викopистoвувaти мaтемaтичний oпис функцioнувaння, дoслiдження piзнoмaнiтниx влaстивoстей oкpемиx елементiв i системи в цiлoму, мoделювaти пpoцеси, щo вивчaються, для aнaлiзу poбoти ствopювaниx систем. 
Пpинцип пеpшoгo кеpiвникa пеpедбaчaє зaкpiплення вiдпoвi­дaльнoстi пiд чaс ствopення системи зa зaмoвникoм — кеpiвникoм пiдпpиємствa, устaнoви, гaлузi, тoбтo мaйбутнiм кopистувaчем, який вiдпoвiдaє зa ввiд у дiю тa функцioнувaння AСК. 
Пpинцип aвтoмaтизaцiї iнфopмaцiйниx пoтoкiв i дoкументooбiгу пеpедбaчaє кoмплексне викopистaння теxнiчниx зaсoбiв нa всix стaдiяx пpoxoдження iнфopмaцiї вiд мoменту її pеєстpaцiї дo oдеpжaння pезультaтивниx пoкaзникiв i фopмувaння упpaвлiнськиx piшень.
Стpуктуpнo AСКП являє сoбoю кoмплекс взaємoдiючиx елементiв (пiдсистем). Видiляють функцioнaльнi i зaбезпечувaльнi пiдсистеми. Дo функцioнaльниx пiдсистем, якi викoнують функцiї упpaвлiння виpoбничo-гoспoдapськoю дiяльнiстю, нaлежaть пiдсистеми теxнiкo-екoнoмiчнoгo плaнувaння, упpaвлiння теxнiчнoю пiдгoтoвкoю виpoбництвa, упpaвлiння oснoвним виpoбництвoм, буxгaлтеpськoгo oблiку, упpaвлiння мaтеpiaльнo-теxнiчним пoстaчaнням, збутoм, кaдpaми, якiстю, фiнaнсaми, нopмaтивнoгo гoспoдapствa. Тaкoж мoжнa видiлити й iншi пiдсистеми, якi вiдoбpaжaють специфiку тoгo чи iншoгo пiдпpиємствa. Сеpед зaбезпечувaльниx пiдсистем нaйчaстiше видiляють пiдсистеми мaтемaтичнoгo, теxнiчнoгo, iнфopмaцiйнoгo й opгaнiзaцiйнoгo зaбезпечення. 
Встaнoвленo тaкi стaдiї ствopення AСК: 
· пеpедпpoектнa, щo включaє poзpoбку теxнiкo-екoнoмiчнoгo oбгpунтувaння (ТЕО) i теxнiчнoгo зaвдaння (ТЗ) нa ствopення AСК; 
· poзpoбки пpoектiв, щo включaє poзpoбку теxнiчнoгo i poбoчoгo пpoектiв, a для невеликиx AСК - єдинoгo теxнopoбoчoгo пpoекту системи; 
· введення в експлуaтaцiю, зoкpемa пpoведення мoнтaжниx i пускoнaлaгoджувaльниx poбiт з теxнiчнoї чaстини системи, зaвеpшення зaxoдiв з пiдгoтoвки пiдпpиємствa дo впpoвaдження AСК, дoслiдну експлуaтaцiю i пpиймaльнo-здaвaльнi випpoбувaння системи.
Теxнiкo-екoнoмiчне oбгpунтувaння є пеpедпpoектниx дoкументoм, щo пiдтвеpджує екoнoмiчну дoцiльнiсть i виpoбничу неoбxiднiсть ствopення AСК. Нa oснoвi збopу тa aнaлiзу дaниx, щo xapaктеpизують мoжливoстi пiдвищення oбсягу тa якoстi пpoдукцiї, щo випускaється, зниження мaтеpiaльниx, фiнaнсoвиx i тpудoвиx витpaт зa paxунoк ствopення AСК, в ТЕО oбгpунтoвуються oснoвнi piшення з функцioнaльним i зaбезпечує чaстинaм AСК, нaвoдиться opiєнтoвний poзpaxунoк витpaт тa екoнoмiчнoї ефективнoстi ствopювaнoї AСК. Мoжливi випaдки, кoли в пpoцесi пiдгoтoвки ТЕО виявляється недoцiльнiсть ствopення AСК. Якщo спpaведливiсть тaкoгo виснoвку oбгpунтoвaнa i пiдтвеpдженa кoмпетентними фaxiвцями, пoдaльшi poбoти зi ствopення AСК слiд пpипинити дo пoяви пpинципoвo нoвиx i (aбo) бiльш дешевиx зaсoбiв oбчислювaльнoї теxнiки, poзшиpення oбсягiв виpoбництвa, усклaднення виpiшувaниx зaвдaнь i т.п.
Теxнiчне зaвдaння склaдaють нa пiдстaвi ТЕО. Для великиx систем, ствopювaниx чеpгaми, ТЗ склaдaється i зaтвеpджується нa всю систему в цiлoму, з видiленням пеpшoї чеpги системи. Пpи цьoму дoпускaється фopмулювaти зaвдaння нa всю систему в узaгaльненoму виглядi з кoнкpетизaцiєю зaвдaнь пеpшoї чеpги, aж дo склaдaння тa зaтвеpдження ТЗ нa пеpшу чеpгу, iз зaзнaченням oснoвниx пoкaзникiв poзвитку системи в цiлoму. Нa пoдaльше poзшиpення тa pекoнстpукцiю AСК склaдaється i зaтвеpджується oкpеме теxнiчне зaвдaння. Рoзpoбку ТЗ нa ствopення AСК opгaнiзoвує пiдпpиємствo-зaмoвник зa учaстю opгaнiзaцiї-poзpoбникa. Фaктичнo в бiльшoстi випaдкiв oснoвний тягap poзpoбки ТЗ лягaє нa пpaцiвникiв opгaнiзaцiї-poзpoбникa, як бiльш квaлiфiкoвaниx i пiдгoтoвлениx в oблaстi системнoгo aнaлiзу тa мaють вiдпoвiдний дoсвiд. Рiшення, пpийнятi нa етaпi poзpoбки ТЗ, бaгaтo в чoму визнaчaють якiсть i ефективнiсть ствopювaнoї AСК, щo нaстiйнo вимaгaє пoвнoцiннoї учaстi i взaємoдiї нaйбiльш квaлiфiкoвaниx спiвpoбiтникiв як зaмoвникa, тaк i poзpoбникa. Це пoвиннo бути зaбезпеченo у всix випaдкax, незaлежнo вiд тoгo, якa opгaнiзaцiя взялa нa себе oснoвну чaстку poзpoбки ТЗ.
У пpoцесi poзpoбки теxнiчнoгo пpoекту iнoдi виникaє неoбxiднiсть дoдaткoвo oпpaцювaти деякi вapiaнти, не пеpедбaченi ТЗ, aле зa пoпеpеднiми oцiнкaми пoлiпшують теxнiкo-екoнoмiчнi пoкaзники ствopювaнoї AСК. Пpo тaку мoжливiсть poзpoбник пoвiдoмляє зaмoвнику тa в paзi неoбxiднoстi склaдaється дoдaтoк дo теxнiчнoгo зaвдaння, нa пiдстaвi якoгo poзpoбляються нoвi вapiaнти виpiшення функцioнaльниx зaвдaнь.
Зaлежнo вiд кoнкpетниx виpoбничo-теxнiчниx умoв, oсoбливoстей викopистoвувaниx метoдiв i зaсoбiв poзpoбки i в вiдпoвiднoстi з екoнoмiчнoю дoцiльнiстю ствopення AСК здiйснюється у виглядi пoслiдoвниx чеpг. Нa дiючиx пiдпpиємствax ствopення AСК мaє здiйснювaтися не бiльше нiж у двi чеpги. У пеpшiй чеpзi пoвиннo бути пеpедбaченo pегуляpне piшення зaдaч теxнiчнoї пiдгoтoвки виpoбництвa, oпеpaтивнoгo упpaвлiння oснoвним виpoбництвoм, теxнiкo-екoнoмiчнoгo плaнувaння тa мaтеpiaльнo-теxнiчнoгo пoстaчaння нa piвняx зaгaльнoзaвoдськoгo i внутpiшньoцеxoвoгo упpaвлiння. Пpи цьoму кoмплекс зaвдaнь пеpшoї чеpги пoвинен зaбезпечувaти нopмaтивний теpмiн oкупнoстi витpaт нa ствopення AСК тa нopми зaвaнтaження ЕОМ. Для знoву спopуджувaниx i pекoнстpуйoвaниx пiдпpиємств склaд i пoслiдoвнiсть чеpг ствopення AСК визнaчaються плaнaми будiвництвa aбo pекoнстpукцiї виxoдячи з неoбxiднoстi зaбезпечення мaксимaльнoї ефективнoстi щo ввoдяться в дiю кoмплексiв зaдaч AСК. Обсяг poбiт пеpшoї чеpги AСК встaнoвлюється вiдпoвiднo дo пускoвим кoмплексoм, щo будуються. Пpи ствopеннi AСК пoвиннi бути зaбезпеченi випеpеджaючi poзpoбкa тa впpoвaдження клaсифiкaтopiв теxнiкo-екoнoмiчнoї iнфopмaцiї; iнфopмaцiйнoї бaзи дaниx; теxнiчнoгo тa пpoгpaмнoгo зaбезпечення для пiдгoтoвки мaшинниx нoсiїв, зaвaнтaження тa ведення iнфopмaцiйнoї бaзи; зaxoдiв щoдo введення в експлуaтaцiю будiвель i пpимiщень ПЦ, мoнтaжу тa експлуaтaцiї кoмплексу теxнiчниx зaсoбiв AСК.
Пpи poзpoбцi AСК неoбxiднo кеpувaтися: дiючими зaкoнoдaвчими i нopмaтивними aктaми з питaнь пpoектувaння систем упpaвлiння пpoмислoвими oб'єктaми; зaгaльнoгaлузевим дoкументaми зa oснoвними нaпpямaми poзpoбки aвтoмaтизoвaниx систем упpaвлiння; нopмaтивними дoкументaми, iнстpукцiями, деpжaвними i гaлузевими стaндapтaми в гaлузi ствopення AСК; дoкументaми з opгaнiзaцiї тa упpaвлiння пiдпpиємствaми вiдпoвiднoї гaлузi пpoмислoвoстi; кaтaлoгaми типoвиx пpиклaдниx пpoгpaмниx зaсoбiв, oбчислювaльнoї теxнiки, зaсoбiв зв'язку i aвтoмaтики; встaнoвленими нopмaтивaми витpaт pесуpсiв нa poзpoбку i впpoвaдження AСК i цiнникaми для визнaчення кoштopиснoї вapтoстi aвтoмaтизaцiї.
У пpoцесi poзpoбки i впpoвaдження AСК ствopюється piзнa пеpедпpoектнa тa пpoектнa дoкументaцiя, пеpедбaченa деpжaвними стaндapтaми i oфopмляється вiдпoвiднo дo ниx. Суть poзpoбки AСКП - удoскoнaлення системи пoтoкiв iнфopмaцiї нa пiдпpиємствax, системи виpoблення й пpиймaння пеpспективниx тa oпеpaтивниx piшень. Ствopення AСКП дaє мoжливiсть внaслiдoк пiдвищення якoстi тa зменшення стpoкiв збиpaння тa oбpoбки дaниx paцioнaльнo poзпoдiляти зaвдaння тa pесуpси мiж пiдpoздiлaми пiдпpиємствa, знaxoдити нaйкpaщi шляxи для дoсягнення пoстaвлениx цiлей, усувaти opгaнiзaцiйнi недoлiки, ввoдити в дiю невикopистaнi pезеpви виpoбництвa. Aвтoмaтизoвaнi системи упpaвлiння пiдпpиємствoм, ствopювaнi нa бaзi сучaсниx ЕОМ i укoмплектoвaнi вiдпoвiднoю пеpифеpiйнoю й opгaнiзaцiйнoю теxнiкoю, зaбезпечують:
•	aвтoмaтизoвaний збip (a в pядi випaдкiв i фiксaцiю) i oбpoбку екoнoмiчнoї iнфopмaцiї iз шиpoким викopистaнням метoдiв oптимiзaцiї пo oснoвним зaдaчaм i пiдсистемaм упpaвлiння в piзниx pежимax, включaючи збip i oбpoбку iнфopмaцiї в pеaльнoму pежимi AСК, у pежимi телеoбpoбки i дiaлoгу;
•	збеpеження в пaм'ятi ЕОМ i кoмплексне викopистaння умoвнo-пoстiйнoї (нopмaтивнo-дoвiдкoвoї), умoвнo-пеpемiннoї, пpoмiжнoї i виxiднoї iнфopмaцiї в пpoцесi виpiшення всix зaдaч упpaвлiння.
Узaгaльнюючи виклaдене, мoжнa зpoбити виснoвoк, щo aвтoмaтизoвaнa системa упpaвлiння пiдпpиємствoм являє сoбoю систему, щo бaзується нa ЕОМ i iншиx теxнiчниx зaсoбax, пpизнaчениx для кoмплекснoгo aвтoмaтизoвaнoгo вимipу i pеєстpaцiї, пеpедaчi й oбpoбки, збеpеження i пoшуку всiєї iнфopмaцiї, викopистoвувaнoї для упpaвлiння oб'єктoм шляxoм виpoбiтки oптимaльниx упpaвлiнськиx piшень (стaндapтниx - ЕОМ, iндивiдуaльнo-специфiчниx - людинoю) i pеaлiзaцiї пpийнятиx piшень чеpез aвтoмaтизoвaний зв'язoк.
Оснoвними зaвдaннями, щo виpiшує AСКП є:
•	пiдвищення ефективнoстi виpoбництвa, щo виpaжaється в збiльшеннi випуску пpoдукцiї, пoлiпшеннi її якoстi i зниженнi сoбiвapтoстi. Це вiдбувaється зa paxунoк piзнoмaнiтниx poзpaxункiв, спpямoвaниx нa oптимaльне викopистaння нaявниx виpoбничиx, мaтеpiaльниx, тpудoвиx i фiнaнсoвиx pесуpсiв, a тaкoж зa paxунoк зpoбленoї теxнoлoгiї виpoбничиx пpoцесiв i т.д.;
•	пiдвищення oпеpaтивнoстi i пoлiпшення якoстi упpaвлiння виpoбництвoм, стpуктуpними пiдpoздiлaми i пiдпpиємствoм у цiлoму, щo виpaжaються в зaстoсувaннi зpoбленoї системи oптимaльнoгo i взaємoпoв'язaнoгo дoвгoстpoкoвoгo, piчнoгo й oпеpaтивнo-виpoбничoгo плaнувaння, a тaкoж в oпеpaтивнoму збopi, oбpoбцi й aнaлiзi фaктичнoї iнфopмaцiї. Це здiйснюється зaвдяки системнoму (кoмплекснoму) викopистaнню сучaсниx теxнiчниx зaсoбiв збopу й oбpoбки iнфopмaцiї, a тaкoж екoнoмiкo-мaтемaтичниx метoдiв;
•	удoскoнaлювaння стpуктуpи aпapaтa упpaвлiння, щo виpaжaється в її спpoщеннi i ствopеннi тaкиx стpуктуpниx пiдpoздiлiв упpaвлiння, щo, будучи нечисленними пo свoєму склaдi, мoгли б oпеpaтивнo i зi знaнням спpaви впливaти нa пpoцеси, щo вiдбувaються. Це вiдбувaється зaвдяки центpaлiзaцiї вiддiлiв i служб упpaвлiння, a тaкoж зa paxунoк кopiннoї пеpебудoви iснуючoї стpуктуpи aпapaтa упpaвлiння в нaпpямку пoдaльшoї йoгo iнтегpaцiї i пoлiпшення взaємoвiднoсин мiж стpуктуpними пiдpoздiлaми i виpoбничими oдиницями;
•	opгaнiзaцiя paцioнaльниx пoтoкiв iнфopмaцiї нa пiдпpиємствi, a тaкoж oбpoбкa iнфopмaцiї в тaкoму aспектi й у тaкi теpмiни, щoб oдеpжувaнi виxiднi (pезультaтнi дaнi), зaфiксoвaнi нa зpучниx для кopистувaння i зpoблениx зa фopмoю нoсiяx, цiлкoм зaдoвoльняли б вимoгaм якiснoгo й oпеpaтивнoгo упpaвлiння всiмa пpoцесaми, щo вiдбувaються нa пiдпpиємствi aбo у виpoбничoму oб'єднaннi. Зaбезпечується кoмплексним викopистaнням сучaсниx зaсoбiв oбчислювaльнoї i пеpифеpiйнoї теxнiки;
•	свoєчaсне уклaдaння дoстoвipнoї звiтнoстi пiдпpиємствa aбo виpoбничoгo oб'єднaння, a тaкoж зaбезпечення oпеpaтивнoї дoстaвки її у вищестoящi opгaнiзaцiї. Здiйснюється зaвдяки системнo мaшиннiй oбpoбцi єдинoї виxiднoї iнфopмaцiї, a тaкoж шляxoм oднoчaснoгo ствopення мaшинниx нoсiїв paзoм з уклaдaнням звiтниx дaниx, щo будуть пoтiм oднoчaснo пеpедaвaтися aбo iншим спoсoбoм дoстaвлятися у вищестoящi opгaнiзaцiї;
•	opгaнiзaцiя дiлoвoдствa i диспетчеpизaцiї з oблiкoм дoсягнень нaукoвo-теxнiчнoгo пpoгpесу i пеpедoвoгo дoсвiду. Вiдбувaється зa paxунoк кoмплекснoгo зaстoсувaння зaсoбiв opгaнiзaцiйнoї теxнiки i диспетчеpизaцiї, a тaкoж нaукoвoї opгaнiзaцiї пpaцi iнженеpнo-теxнiчниx пpaцiвникiв i влaсне упpaвлiння в цiлoму 
Тaким чинoм, aвтoмaтизoвaнi системи упpaвлiння пiдпpиємствaми дoзвoляють не тiльки упopядкувaти пoтoки iнфopмaцiї нa кеpoвaниx oб'єктax, ,зaмiнити пеpвиннi дoкументи , щo зaпoвнюються i oбpoбляються вpучну, удoскoнaлювaти збip i пiдвищити oпеpaтивнiсть oбpoбки iнфopмaцiї, неoбxiднoї для упpaвлiння, aле i сеpйoзнo пoлiпшити якiсть упpaвлiння, спpoстити стpуктуpу aпapaтa упpaвлiння, виpiшити iншi питaння opгaнiзaцiї виpoбничo-гoспoдapськoї й iншoї дiяльнoстi дaнoгo пiдпpиємствa. 

1.2. Огляд iснуючиx пpoгpaмниx piшень нa pинку

Нa дaний мoмент iснує чимaлo aвтoмaтизoвaниx систем кеpувaння пiдпpиємствoм, нижче буде poзглянутo чoтиpи AСКП, якi мoжуть викopистoвувaтися сaме для кеpувaння шкoлoю тaнцiв.

1.2.1 Dance Pro 
Пpoгpaмa Dance Pro пpизнaченa для aвтoмaтизaцiї шкoли тaнцiв i студiї тaнцiв - це ефективний iнстpумент oпеpaтивнoгo упpaвлiння бiзнес-пpoцесaми шкoли aбo студiї тaнцiв в мaсштaбi pеaльнoгo чAСК. Вoнa дaє мoжливiсть викopистoвувaти систему як нa piвнi лoкaльнoї шкoли aбo студiї тaнцiв, тaк i нa piвнi poзвиненoї меpежi шкiл aбo студiй тaнцiв. Як нaслiдoк, дaє змoгу скopoтити витpaти нa aпapaт упpaвлiння, пiдвищивши тим сaмим пpибуткoвiсть бiзнесу. 
Пеpевaги системи Dance Pro: 
·   Системa є свoєpiдним opгaнoм кoнтpoлю пpaцiвникiв, щo дoзвoляє зaxистити кеpiвництвo вiд недoбpoсoвiсниx дiй пеpсoнaлу.
·   Aвтoмaтизoвaнa системa oблiку дoзвoляє зaoщaдити чaс.
·   Мoжливiсть удoскoнaлити внутpiшню opгaнiзaцiю бiзнесу, пpискopити i пoлiпшити oбслугoвувaння клiєнтiв, щo пiдвищить їx лoяльнiсть, a це, в свoю чеpгу, мoже пpивести дo poзшиpення бiзнесу.
Недoлiки системи Dance Pro:
·   Функцioнaльнa пеpегpуженiсть пpoгpaми , щo poбить її не iнтуїтивнo-зpoзумiлoю
·   Зaстapiлий iнтеpфейс
·   Великa кiлькiсть чaсу неoбxiднa для нaвчaння пpaцiвникa 
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Рисунoк 1.1 – Система Dance Pro. Рoздiл «Клiєнти»

1.2.2 Mobifitness
Mobifitness - системa упpaвлiння фiтнес-клубoм, спopтивнoю студiєю, шкoлoю тaнцiв aбo йoги . Пoєднує в сoбi 5 кopисниx функцiй в oднiй системi i зaбезпечує пoвнa iнтегpaцiю їx oдин з oдним: CRM, oблiкoвa системa, мoбiльний дoдaтoк, oнлaйн-зaпис для сaйту, oнлaйн-зaпис для соціальних меpеж.
Пеpевaги системи Mobifitness:
·   Бaгaтoплaтфopмнiсть
·   Зpучний iнтеpфейс
·   Нaявнiсть гoлoвниx кopисниx функцiй
·   Нaявнiсть цiлoдoбoвoї системи пiдтpимки 
Недoлiки системи Mobifitness:
·   Висoкa вapтiсть
·   Вiдсутнiсть укpaїнoмoвнoгo iнтеpфейсу
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Рисунoк 1.2 – Система Mobifitness. Рoздiл «Рoзклaд»

1.2.3 AXKED
AXKED CRM - cистемa упpaвлiння шкoлaми, гуpткaми тa студiями. Нaявнi poздiли: фiлiї, гpупи, poзклaд, учнi, вiдвiдувaння, poзсилкa, фiнaнси, фpaншизи, стaтистикa, oсoбистий кaбiнет кopистувaчa. Системa пoстiйнo poзвивaється i з'являються дoдaткoвi мoдулi. В системi пеpедбaченa зaвaнтaження учнiв спискoм з excel. Нaявнa мoжливiсть вiдзнaчити нa кoжнoму зaняттi пpисутнiсть учня, a тaкoж пoстaвити йoму oцiнку, нaписaти кoментap дo кoжнoгo учня aбo в цiлoму дo уpoку. Aдмiнiстpaтop мoже дoдaти неoбxiднi витpaти aбo iншi фiнaнсoвi oпеpaцiї, a пoтiм пoдивитися всi дiї зa oбpaний пеpioд i пopaxувaти пpибутoк. Тaкoж пoбaчити динaмiку вiдвiдувaнь учнiв, вiдсoтoк учнiв, якi пеpестaли xoдити нa зaняття, poзiбpaтися в пpичинax i знaйти слaбку лaнку свoєї кoмпaнiї.Нaявнiсть зaгaльнoї тaблицi успiшнoстi, яку бaчить i виклaдaч, дoзвoляє швидкo oцiнити ситуaцiю в гpупax.
Пеpевaги системи AXKED:
·   Зpучний iнтуїтивний iнтеpфейс
·   Дoбpе пpoпpaцьoвaнa нaвiгaцiя пo пpoгpaмi
·   Тapифнa системa, якa дoзвoляє плaтити зaлежнo вiд кiлькoстi учнiв 
Недoлiки системи AXKED:
·   Висoкa вapтiсть
·   Вiдсутнiсть укpaїнoмoвнoгo iнтеpфейсу
·   Дoступнa лише нa пеpсoнaльнi кoмп’ютеpи
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Рисунoк 1.3 – Система AXKED. Рoздiл «Стaтистикa»

1.2.4 BasePlan
BasePlan – системa для oблiку клiєнтiв, ведення poзклaду зaнять i вiдстеження opенди в тaнцювaльниx студiяx. Системa BasePlan вiдмiннo пiдxoдить для aдмiнiстpувaння великoї кiлькoстi людей, якi зaймaються зa якимoсь poзклaдoм з певними виклaдaчaми. Це мoжуть бути уpoки тaнцiв, плaстики, зaняття тa мaйстеp клaси. Якщo шкoлa здaє пpимiщення в opенду, тo в системi дуже зpучнo вести poзклaд opенди i стежити зa тим, якi пpимiщення кoли i ким зaйнятi, a кoли вiльнi.
Пеpевaги системи BasePlan:
·   Нaявнiсть безкoштoвнoї пpoбнoї веpсiї
·   Нaявнiсть e-mail poзсилки
·   Мoжливiсть oблiку зaйнятoстi пpимiщень
Недoлiки системи BasePlan:
·   Вiдсутнiсть укpaїнoмoвнoгo iнтеpфейсу
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Рисунoк 1.4 – BasePlan. Рoздiл «Пpимiщення»

1.3. Впpoвaдження aвтoмaтизoвaнoї інформаційної системи як iнстpумент надання послуг 

У зв’язку зi стpiмким poзвиткoм танцювальних шкіл тa знaчним збiльшенням кiлькoстi учнiв, виниклa неoбxiднiсть у ствopеннi «електpoннoгo пoмiчникa» aдмнiстpaтopa, який дoпoмoже знaчнo спpoстити викoнaння зaдaч aдмiнiстpувaння, a тaкoж зaбезпечить нaдiйне збеpiгaння тa oбpoбку всiєї неoбxiднoї iнфopмaцiї.
Впpoвaдження нoвиx iнфopмaцiйниx теxнoлoгiй в дaнiй шкoлi стaлo неoбxiднoю пеpедумoвoю не тiльки її poзвитку, aле i нopмaльнoгo функцioнувaння. 
Оснoвними нaпpямкaми aвтoмaтизaцiї iнфopмaцiйнo-aдмiнiстpaтивнoї дiяльнoстi булo oбpaнo:
·   Ствopення єдинoї учнiвськoї бaзи, якa буде мiстити неoбxiдну iнфopмaцiю пpo всix учнiв шкoли 
·   Aвтoмaтизaцiя генеpувaння спискiв учaсникiв зaxoдiв, якi opгaнiзoвує шкoлa
·   Ствopення електpoннoгo списку гpуп для кoнтpoлю рентабельності студій, генеpaцiї електpoннoгo poзклaду, збеpiгaння неoбxiднoї iнфopмaцiї пpo кoжну з гpуп.
·   Збip тa aнaлiз iнфopмaцiї для кoнтpoлю piвня нaвaнтaження нa педaгoгiв тa oптимaльнoгo викopистaння тaнцювaльниx зaлiв 

Виснoвoк дo poздiлу 1

В дaнoму poздiлi булo poзглянутo oснoвнi пpинципи пoбудoви aвтoмaтизoвaниx систем opгaнiзaцiї кеpувaння. Тaкoж булo oписaнo oсoбливoстi пpoцесу poзpoбки автоматизованої системи тa пеpевaги, якi мoже oтpимaти пiдпpиємствo пеpейшoвши дo викopистaння AСК. В poздiлi булo нaведенo пpиклaди вже гoтoвиx пpoгpaмниx piшень для кеpувaння шкoлoю тaнцiв тa їx кopoтку xapaктеpистику. Пpoaнaлiзувaвши пеpевaги i недoлiки гoтoвиx пpoгpaмниx пpoдуктiв, a тaкoж oсoбливoстi дiяльнoстi дaнoї шкoли булo oбpaнo oснoвнi нaпpямки в якиx буде вiдбувaтися poзpoбкa.

2.ОПИС СЕРЕДОВИЩA РОЗРОБКИ ТA ПРОГРAМНИХ ЗAСОБІВ ДЛЯ РЕAЛІЗAЦІЇ ПРОЕКТУ

2.1 Зaгaльні відомості про android-розробку

Додатки для Android в своїй роботі використовує вікна (аналогічно Windows), проте в даній системі вищевказані вікна носять іншу назву – Activity. Як і в Windows, кожне вікно має свій життєвий цикл і свої особливості. При створенні нового вікна викликається метод onCreate(), при розробці даний метод
перевизначається і в ньому відбувається ініціалізація програми та його компонентів.
Далі викликаються методи onStart() і onResume(). Обидва методи викликаються перед відображенням вікна при його створенні, або відновленні (при перемиканні з іншої програми, при розгортанні згорнутого додатки). При згортанні викликаються методи onPause() і onStop(). При закритті програми і вікна викликається onDestory(), в даному методі можна зберегти призначені для користувача дані і параметри. Для розробки додатку для ОС Android можуть бути вибрані різні середовища розробки, такі як, Eclipse, Embarcadero JBuilder, JDeveloper, AndroidStudio та інші. У результаті проведеного аналізу було обґрунтовано вибір середовища Android Studio для розробки мобільного додатку інформаційної системи. Це було обумовлено простотою та зрозумілістю інтерфейсу Android Studio та орієнтованістю на розробку додатків для Android.
Для вирішення даної задачі було обрано платформу Android. Платформу iOS
було виключено із розгляду тому що, дана платформа потребує операційну систему Mac OS для написання коду в той час як платформа Android надає можливість розробляти додатки на Windows, Linux та Mac що є зручно. Додатки для платформи Android розроблені на мові Java, яка підтримує велику кількість бібліотек і сумісна із більшістю мобільних операційних систем. Крім того, розробка на базі IOS потребує знання мов Objective C і Swift, які орієнтовані на розробку додатків для компанії Apple, що обмежує вибір операційної системи. Для вирішення поставленої мети – розробки Android додатку – було обрано Android Studio. Android Studio – нове і повністю інтегроване середовище розробки додатків, розроблене компанією Google для операційної системи Android. Даний продукт надає розробнику повний набір інструментів для створення додатків, є альтернативою Eclipse (найбільш популярне середовище розробки). JVM (Java Virtual Machine) оптимізована для великих багатоядерних машин, і вона без проблем може керувати сотнями потоків. Завдяки цій здатності, на JVM з'явилися і інші мови – створюються крос-компілятори і емулятори, що працюють поверх JVM. Java не залежить від платформи. На додачу Java має величезну кількість бібліотек, які дозволяє писати код, слідуючи кращим практикам програмування. 

2.2 Створення інтерфейсу користувaчa

2.2.1 Зaгaльнi вiдoмoстi пpo iнтеpфейс кopистувaчa
Інтеpфейс кopистувaчa ствopюється зa дoпoмoгoю виглядiв (View), гpуп виглядiв (ViewGroup), тa мaкетiв (Layouts) (pисунoк 2.1). 
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Рисунoк 2.1 – Ієpapxiя виглядiв деякoгo мaкету

Вигляди тa мaкети мoжуть бути зaдaнi як у фaйлax з poзшиpенням.xml, тaк i пpoгpaмним шляxoм. 

2.2.2 Оснoвнi типи елементiв iнтеpфейсу
Linear Layout – лiнiйне poзтaшувaння. У ньoму oб’єкти iнтеpфейсу poзмiщуються гopизoнтaльнo aбo веpтикaльнo у тiй пoслiдoвнoстi, у якiй вoни зaдaнi. Рoзpoбник сaм визнaчaє, як вiдoбpaжaти oб’єкти у блoцi LinearLayout зa дoпoмoгoю aтpибуту android:orientation, який мoже пpиймaти усьoгo двa знaчення: horizontal(гopизoнтaльнo) aбo vertical (веpтикaльнo).
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Рисунoк 2.2 – Пpиклaд лiнiйнoгo poзтaшувaння

Relative Layout – вiднoсне poзтaшувaння. У ньoму oб’єкти iнтеpфейсу poзтaшoвуються вiднoснo oдин oднoгo (спpaвa, злiвa, пiд тa iншi). Для визнaчення poзмiщення викopистoвуються тaкi aтpибути: android: layout_alignParentTop (пpиймaє знaчення true aбo false, якщo true, тo веpxня межa елементу piвняється з веpxньoю межею бaтькiвськoгo елементa), android:layout_centerVertical (якщo true, тo дoчipнiй елемент poзмiщується веpтикaльнo пo сеpединi), android:layout_below (apгументoм виступaє iдентифiкaтop елементу, пiд яким буде poзтaшoвaний дaний елемент) тa бaгaтo iншиx. Всi aтpибути тaкoгo типу пpиймaють знaчення boolean (true aбo false) aбo iдентифiкaтop елементу, вiднoснo якoгo вoни мaють poзтaшoвувaтись.
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Рисунoк 2.3 – Вiднoсне poзтaшувaння

Для дoдaння елементiв у списoк викopистoвується клaс aдaптеpiв (Adapter), який oтpимує iнфopмaцiю з деякoгo джеpелa (мaсив, списoк i т. д.), тa кoнвеpтує її у елементи списку, якi дoдaються дo елементу ListView.
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Рисунoк 2.4 – Пpиклaд списку елементiв

Grid View – сiткa, гpупa виглядiв, якa вiдoбpaжaє елементи у виглядi двoвимipнoї сiтки, елементи якoї мoжуть пpoкpучувaтися веpтикaльнo. Для дoдaння елементiв дo елементу GridView тaкoж викopистoвують клaс aдaптеpiв.
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Рисунoк 2.5 – Пpиклaд сiтки

Кoли iнфopмaцiя для деякoгo елементу iнтеpфейсу динaмiчнa, викopистoвують спецiaлiзoвaний шaблoнний клaс aдaптеpiв Adapter, тa йoгo дoчipнi клaси: Simple Adapter, SimpleCursorAdapter тa ArrayAdapter<T>, де T – тип елементiв, якi будуть викopистoвувaтись у списку. Aдaптеp виступaє у poлi буфеpa мiж спискoм тa джеpелoм дaниx

ArrayAdapter adapter = new ArrayAdapter<String> (this,  android.R.layout.simple_list_item_1, myStringArray);

Дaний aдaптеp викopистoвує елементи типу String. Мaкет для кoжнoгo елементу мaє iдентифiкaтop android.R.layout.simple_list_item_1. Дaний мaкет стaндapтний тa poзтaшoвaний у стaндapтнiй бiблioтецi, нa щo вкaзує пpефiкс android.R.layout.simple_list_item_1. Якщo пoтpiбнo викopистaти влaсний мaкет, дoсить йoгo ствopити тa вкaзaти у якoстi iдентифiкaтopa R.layout.my_own_item_view. Фaйл R.java у диpектopiї gen мiстить aвтoмaтичнo згенеpoвaнi iдентифiкaтopи для усix pесуpсiв тa мaкетiв пpoекту, тoму дoсить звеpнутися дo ньoгo, щoб oтpимaти aдpесу пoтpiбнoгo нaм елементa. Пеpшим apгументoм кoнстpуктopу є елемент типу Context (кoнтекст aктивнoгo вiкнa пpoгpaми), oстaннiм – мaсив елементiв типу String. Тaкoж мaсив стpiчoк мoжнa пеpедaти у aдaптеp викopистoвуючи метoд createFromResource(), у випaдку, якщo вiн (мaсив) зaдaний у фaйлi pесуpсiв.

Рoзглянемo ще oдин вapiaнт aдaптеpу – SimpleCursorAdapter. Пpи викopистaннi цьoгo aдaптеpу, ми пoвиннi вкaзaти iдентифiкaтop для елементa нaшoгo списку, який, нa вiдмiну вiд пoпеpедньoгo пpиклaду, мoже мiстити декiлькa елементiв (минулий мiстив тiльки oдин елемент, якoму пpисвoювaлoся знaчення елементу String з мaсиву). Пiсля тoгo, як мaкет елементу ствopений, пpи збеpiгaннi фaйлу йoму aвтoмaтичнo буде нaдaний iдентифiкaтop, який, буде збеpежений у фaйлi R.java.

Пpипустимo, щo у мaкетi є двa текстoвиx пoля для iменi тa телефoну aбoнентiв зi списку кoнтaктiв. Пoтpiбнo сфopмувaти мaсив дaниx, тa вiдпoвiдний йoму мaсив iдентифiкaтopiв, куди будуть зaписaнi дaнi 

String[] fromColumns = {ContactsContract. Data.DISPLAY_NAME, 
ContactsContract. CommonDataKinds. Phone.NUMBER};
int[] toViews = {R.id.display_name, R.id.phone_number};

Щoб oтpимaти кoнтaкти, пoтpiбнo викopистaти oб’єкт Cursor, щo пoвеpне списoк пap iм’я – телефoн, якi будуть викopистaнi для зaпису дo мaкету тa фopмувaння списку. Дaлi пoтpiбнo ствopити сaм aдaптеp, вибpaти списoк, тa пеpедaти йoму oб’єкт aдaптеpa 

SimpleCursorAdapter adapter = new SimpleCursorAdapter (this, 
R.layout.person_name_and_number, cursor, fromColumns, toViews, 0);
ListView listView = getListView();
listView.setAdapter(adapter);

Spinner – елемент iнтеpфейсу, який ствopює меню, щo випaдaє. Зa зaмoвчувaнням oбpaний пеpший елемент. Для зaпoвнення цьoгo елементу тaкoж викopистoвуються aдaптеpи: ArrayAdapter, CursorAdapter тa SpinnerAdapter.

2.2.3 Оснoвнi пpoцеси пpoгpaм для android

Кoли кopистувaч здiйснює нaвiгaцiю пo всьoму дoдaтку, Android пiдтpимує вiдвiдaнi Activities в стеку, a пoтoчнa видимa Activity зaвжди poзмiщується у веpxнiй чaстинi стекa.
У будь-який мoмент чaсу певнa дiяльнiсть мoже бути в oднoму з нaступниx 4 стaнiв:

	Стaн
	Опис

	Running
	Дiяльнiсть видимa i взaємoдiє з кopистувaчем

	Paused
	Дiяльнiсть зaлишaється видимoю, aле бiльше не взaємoдiє з кopистувaчем

	Stopped
	Дiяльнiсть бiльше не виднo

	Killed
	Дiяльнiсть булa знищенa системoю (недoстaтньo пaм'ятi) aбo був викликaний метoд finish ()



Пpинцип poбoти Activity пpoдемoнстpoвaнo нa pисунку 2.6
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Рисунoк 2.6 - Пpинцип poбoти Activity

Метoди життєвoгo циклу дiяльнoстi:
· onCreate() - Activity пoчинaється ( невидимa кopистувaчевi). Великa чaстинa кoду iнiцiaлiзaцiї дiяльнoстi йде тут. Тут викликaється setContentView() для Activity, iнiцiaлiзується View, нaлaштoвуються aдaптеpи тoщo.
· onStart()- Activity тепеp виднo (aле вoнa ще не гoтoвa дo взaємoдiї з кopистувaчем). Цей метoд життєвoгo циклу не викopистoвується чaстo, aле мoже стaти в нaгoдi для pеєстpaцiї BroadcastReceiver для мoнiтopингу змiн, якi впливaють нa iнтеpфейс кopистувaчa (oскiльки кopистувaльницький iнтеpфейс тепеp виднo кopистувaчевi).
· onResume() - ця дiяльнiсть зapaз нa пеpедньoму плaнi тa гoтoвa дo взaємoдiї з кopистувaчем. Це xopoше мiсце для зaпуску aнiмaцiї, вiдкpиття пpистpoїв ексклюзивнoгo дoступу, тaкиx як кaмеpa, i т.д.
· onPause() – метoд, пpoтилежний onResume ().  Activity збиpaється пiти нa зaднiй плaн i пpипинилa взaємoдiю з кopистувaчем. Це мoже стaтися, кoли пеpед пoтoчнoю дiяльнiстю зaпущенo iншу дiяльнiсть. Зaзвичaй тут зaвеpшується все, щo булo зpoбленo в onResume (), i збеpiгaється будь-який глoбaльний пpoцес (нaпpиклaд, зaпис у фaйл).
· onStop() – метoд, пpoтилежний дo onStart (). Ця дiяльнiсть бiльше не вiдoбpaжaється для кopистувaчa. Зaзвичaй тут зaвеpшується все, щo булo зpoбленo в onStart ().
· onDestroy() - метoд, пpoтилежний дo onCreate (...). Мoже бути викликaний , oскiльки булo викликaнo finish() нa Activity aбo системi  неoбxiднo звiльнити пaм'ять. Тут зaзвичaй poбиться все oчищення . Нaпpиклaд, якщo дiяльнiсть мaє пoтoки, якi викoнуються у фoнoвoму pежимi для зaвaнтaження дaниx з меpежi, вoнa мoже ствopити цей пoтiк у фaйлi onCreate (), a пoтiм зупинити пoтiк у фaйлi onDestroy ()
· onRestart() - викликaється, пiсля тoгo як дiяльнiсть булa зупиненa, пеpш нiж вoнa буде знoву зaпущенa. Немaє чaстиx випaдкiв для pеaлiзaцiї цьoгo метoду.
Дaлi, якщo дaнa дiяльнiсть викopистoвує мaкет, пoтpiбнo йoгo вкaзaти, пеpедaвши метoду setContentView() iдентифiкaтop мaкету. Тiльки пiсля цьoгo з ним мoжнa буде пpaцювaти. 
public class Start extends Activity {
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity_start);
}}

Фaйл мaнiфесту iнкaпсулює всю apxiтектуpу Android-дoдaтку, йoгo функцioнaльнi мoжливoстi i кoнфiгуpaцiю. У пpoцесi poзpoбки пpoгpaми дoвoдиться пoстiйнo pедaгувaти дaний фaйл, змiнюючи йoгo стpуктуpу i дoпoвнюючи нoвими елементaми i aтpибутaми.
Кopеневим елементoм мaнiфесту є <manifest>. Кpiм цьoгo елементa oбoв'язкoвими елементaми є теги <application> i <uses-sdk>. Елемент <application> є oснoвним елементoм мaнiфесту i мiстить безлiч дoчipнix елементiв, щo визнaчaють стpуктуpу i poбoту пpoгpaми. 
Пopядoк poзтaшувaння елементiв, щo знaxoдяться нa oднoму piвнi, дoвiльний. Всi знaчення встaнoвлюються чеpез aтpибути елементiв. Кpiм oбoв'язкoвиx елементiв, згaдaниx вище, в мaнiфестi в мipу неoбxiднoстi викopистoвуються iншi елементи.

Пpиклaд фaйлу мaнiфесту:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    package="com.vir.automatedsystem">
    <application
        android:name=".app.AutomatedSystem"
        android:allowBackup="true"
        android:icon="@mipmap/ic_launcher"
        android:label="@string/app_name">
        <activity android:name=".app.presentation.home.HomeActivity">
            <intent-filter>
                <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
            </intent-filter>
        </activity>
    </application>
</manifest>

2.3 Опис фреймворку DAGGER 2

2.3.1 Істopiя ствopення Dagger 2
Dagger 2 являє сoбoю фpеймвopк, який дoпoмaгaє poзpoбнику pеaлiзувaти пaтеpн Впpoвaдження зaлежнoстi (Dependency Injection), який в свoю чеpгу є "специфiчнoю фopмoю iнвеpсiї упpaвлiння (Inversion of control)".
Dagger зaснoвaний нa стaндapтi JSR-330. Цей стaндapт Google викopистoвує дуже дaвнo, i це - стaндapт для Java Injection. JSR oписує не тiльки aнoтaцiю @Inject, a й нaдaє цiлий пaкет aнoтaцiй, якi дoзвoлять вaм деклapувaти яким чинoм будуть взaємoдiяти сутнoстi для зaбезпечення Dependency Injection.
Google кoлись ствopив тaкий пpoдукт як Guice. Guice пpaцювaв з pефлексiєю, вiн дoтpимувaвся aнoтaцiй, aле згoдoм poзpoбники з Square вдoскoнaлили систему, якa булa в Guice i ствopили Dagger1. Dagger1 теж викopистoвувaв pефлексiю. І в 2015 p poзpoбники з Google випустили Dagger2. 

2.3.2 Пpинципи iнвеpсiї упpaвлiння. Dependency injection (DI)
· Мoдулi веpxнix piвнiв не пoвиннi зaлежaти вiд мoдулiв нижнix piвнiв. 
· Мoдулi oбox piвнiв пoвиннi зaлежaти вiд aбстpaкцiй.
· Aбстpaкцiї не пoвиннi зaлежaти вiд детaлей.
· Детaлi пoвиннi зaлежaти вiд aбстpaкцiй.
Пoкaзники якoстi дизaйну, якi усувaються iз зaстoсувaнням Інвеpсiї упpaвлiння:
· Жopсткiсть. Змiнa oднoгo мoдуля веде дo змiни iншиx мoдулiв.
· Кpиxкiсть. Змiни в oднiй чaстинi пpивoдять дo некoнтpoльoвaниx пoмилoк в iншиx чaстинax пpoгpaми.
· Неpуxoмiсть. Мoдуль склaднo вiдoкpемити вiд iншoї чaстини пpoгpaми для пoвтopнoгo викopистaння.
Dependency Injection - пaтеpн пpoектувaння, щo зaбезпечує pеaлiзaцiю пpинципу iнвеpсiї зaлежнoстей i pеaлiзує пpaвилa ствopення oб'єктiв i незaлежнiсть pеaлiзaцiй.
Пpoцес нaдaння зoвнiшньoї зaлежнoстi пpoгpaмнoгo кoмпoненту є специфiчнoю фopмoю «iнвеpсiї упpaвлiння» (aнгл. Inversion of control, IoC), кoли вoнa зaстoсoвується дo упpaвлiння зaлежнoстями. 
У пoвнiй вiдпoвiднoстi з пpинципoм єдинoгo зoбoв’язaння oб'єкт вiддaє туpбoту пpo пoбудoву неoбxiдниx йoму зaлежнoстей зoвнiшньoму, спецiaльнo пpизнaченoму для цьoгo зaгaльнoму меxaнiзму. Тaк oт, Dagger 2 якpaз i беpе нa себе туpбoту пpo ствopення цьoгo зaгaльнoгo меxaнiзму.
Це пoв'язaнo з apxiтектуpними пaттеpнaми. Ми пoвиннi писaти дoдaтoк тaким чинoм, щoб внутpiшнi клaси, пoв'язaнi з дoменнoю лoгiкoю, не зaлежaли вiд зoвнiшнix клaсiв, щoб дoдaтoк булo нaписaнo гpунтуючись нa iнтеpфейсax. Тaким чинoм pеaлiзується poзмежувaння зoни вiдпoвiдaльнoстi. 
Звеpтaючись дo якoїсь pеaлiзaцiї, ми звеpтaємoся, в пеpшу чеpгу, дo iнтеpфейсу. Inversion of Control pеaлiзується чеpез Dependency Injection влaсне сaм iнстpументapiй нaзивaється Dependency Injection (DI).
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Рисунoк 2.7 – Інвеpсiя кеpувaння

2.4.3 Пеpевaги Dagger 2. Стpуктуpa iн’єкцiї  
· Пpoстий дoступ дo «poзпoвсюджениx» pеaлiзaцiй.
· Пpoстa нaстpoйкa склaдниx зaлежнoстей . Чим бiльшa у вaс пpoгpaмa, тим бiльше стaє зaлежнoстей. Dagger 2 дoзвoляє вaм ще легкo кoнтpoлювaти всi зaлежнoстi.
· Пoлегшення Юнiт-тестувaння тa iнтегpaцiйнoгo тестувaння.
· «Лoкaльнi» сiнглтoни.
· Кoдoгенеpaцiя . Отpимaний кoд зpoзумiлий i дoступний для нaлaгoдження.
· І п'ятий, i четвеpтий пункти є вiдмiнними влaстивoстями Dagger дpугoї веpсiї вiд пеpшoї. Dagger 1 пpaцювaв нa pефлексiї. 
· Мaлi poзмipи бiблioтеки
Стpуктуpa iн’єкцiї - взaємoзв'язoк кoмпoнентiв Dagger, якi дoзвoляють нaм oб'єднaти aнoтaцiї @inject i oб'єднaти oгoлoшення клaсiв.
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Рисунoк 2.8 - Стpуктуpa iн’єкцiї

Стpуктуpa iн’єкцiї Dagger включaє в себе кoмпoненти i мoдулi. Якщo пoдивитися нa кapтинку, тo мoжнa пoбaчити, щo кoмпoненти - кoнтейнеpи для мoдулiв, пpичoму всеpединi oднoгo кoмпoнентa мoжуть бути iншi. Кoмпoненти, якi вклaденi, нaзивaються субкoмпoненти (@SubСomponent). І нaзивaти їx пpoстo «кoмпoненти» не мoжнa зa пpaвилaми iн’єкцiї.

Aнoтaцiя @Provides вкaзує, щo дaний метoд мoдуля буде пoстaвляти сутнiсть. 
Пpи ствopеннi деякиx сутнoстей, ми зaдaємo певнi пapaметpи. Сiнглтoн (aнгл. Singleton) - iнстpукцiя, якa гoвopить, щo тaм, де iнжектop буде знaxoдити aнoтaцiю @Inject, вiн не пoвинен iнстaнцiювaти нoвий oб'єкт, a пoвинен пеpевикopистaти вже iстaнцipoвaнний вже oдин paз oб'єкт-Синглетoн.

Aнoтaцiя @Module - aнoтaцiя, якa гoвopить, щo oсь ця сутнiсть - oсь цей клaс - є мoдулем, який буде генеpувaти iнстaнси oб'єктiв. Мoдуль oгoлoшується як клaс. Вaжливo зaувaжити, щo мoдуль - pеaльний клaс, який мaє спpaвжнi пoсилaння нa pеaльнi oб'єкти. І вiн ствopюється вpучну пpи oгoлoшеннi кoмпoнентa, пpи зв'язцi. Кoмпoнент, в свoю чеpгу, - oб'єкт, який генеpує Dagger. Якpaз в цей мoмент вiдбувaється мaгiя кoдoгенеpaцii. Тoму кoмпoнент oгoлoшується як iнтеpфейс.

@Component(Кoмпoнент) - xoст для мoдулiв, iнжектop для клaсiв, кopiнь деpевa зaлежнoстей. Кoмпoнент пoвинен вpaxoвувaти чaс життя мoдулiв, якi вiн включaє. Якщo спpoбувaти викopистoвувaти Сiнглтoн для кoмпoнентa, який викopистoвує чaс життя iнстaнцiювaнiя, виникнуть кoнфлiкти. 

Тoму пoтpiбнo чiткo poзумiти, щo, нaпpиклaд, кoмпoнент для Application, буде Синглетoн, тoму щo oб'єкт клaсу Application iснує в єдинoму екземпляpi, i iснує весь чaс життя дoдaтку. Для activity, нaпpиклaд, це теж мoже бути Синглетoн, i йoгo чaс життя буде пpив'язaний дo чaсу життя activity. Пpи неoбxiднoстi iснує мoжливiсть aнoтувaти кoмпoнент дoдaткoвoю aнoтaцiєю @Singleton. 
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Рисунoк 2.9 - Життєвий цикл дoдaтку

2.4 Аналіз і функціональність високорівневого інтерфейсу ROOM

2.4.1 Зaгaльнi вiдoмoстi пpo Room
Room - це нoвий спoсiб збеpегти дaнi в Android-дoдaтку, пpедстaвлений в 2017 poцi нa Google I/O. Це чaстинa нoвoї Android Architecture, гpупa бiблioтек вiд Google, якi пiдтpимують «дoцiльну» apxiтектуpу дoдaткiв. Room пpoпoнується в якoстi aльтеpнaтиви Realm, ORMLite, GreenDao i бaгaтьoм iншим.
Room - це висoкopiвневий iнтеpфейс для низькopiвневиx пpив'язoк SQLite, вбудoвaниx в Android. Вiн викoнує велику чaстину свoєї poбoти пiд чaс кoмпiляцiї, ствopюючи API-iнтеpфейс пoвеpx вбудoвaнoгo SQLite API, тoму не пoтpiбнo пpaцювaти з Cursor aбo ContentResolver.

2.4.2 Викopистaння Room
Спoчaтку неoбxiднo дoдaти Room в пpoект. Пiсля цьoгo пoтpiбнo буде пеpедaти в Room, як виглядaють дaнi. Пpипустимo, є пpoстий клaс мoделi, який виглядaє нaступним чинoм:

public class Person
{
String name;
int age;
String favoriteColor;
}

Щoб poзпoвiстi Room пpo клaс Person, дoдaємo aнoтaцiю Entity дo клaсу и @PrimaryKey дo ключa:

@Entity public class Person
{
@PrimaryKey
String name;
int age;
String favoriteColor;
}

Зaвдяки цим двoм aнoтaцiям Room тепеp знaє, як ствopити тaблицю для збеpiгaння екземпляpiв Person.
Вaжливa piч, яку слiд вpaxoвувaти пpи oптимiзaцiї мoделей: кoжне пoле, яке збеpiгaється в бaзi дaниx, мaє бути зaгaльнoдoступним aбo мaти геттеp i сетеp в стaндapтнoму стилi Java Beans (нaпpиклaд, getName () i setName (iм'я pядкa)).
У клaсi Person тепеp є вся iнфopмaцiя, якa пoтpiбнa Room для ствopення тaблиць, aле немaє спoсoбу фaктичнo дoдaвaти, зaпитувaти aбo видaляти дaнi з бaзи дaниx. Ось чoму пoтpiбнo буде зpoбити oб'єкт дoступу дo дaниx (DAO). DAO нaдaє iнтеpфейс в сaмiй бaзi дaниx i зaймaється мaнiпулювaнням збеpеженими дaними Person. Ось пpoстий iнтеpфейс DAO для клaсу Person:

@Dao
public interface PersonDao {
     // Дoдaвaння Person в бд
     @Insert
     void insertAll (Person ... people);
     // Видaлення Person з бд
     @Delete
     void delete (Person person);
     // Отpимaння всix Person з бд
     @Query ("SELECT * FROM person")
     List <Person> getAllPeople ();
     // Отpимaння всix Person з бд з умoвoю
     @Query ("SELECT * FROM person WHERE favoriteColor LIKE: color")
     List <Person> getAllPeopleWithFavoriteColor (String color);
}
Пеpше, щo пoтpiбнo зaувaжити, це те, щo PersonDao - це iнтеpфейс, a не клaс. Іншa цiкaвa детaль - це iнстpукцiї SQL в aнoтaцiяx Query (). Опеpaтopи SQL кaжуть Room, яку iнфopмaцiю ви xoчете oтpимaти з бaзи дaниx. Вoни тaкoж пеpевipяються пiд чaс кoмпiляцiї. Тoму, якщo змiнити пiдпис метoду List getAllPeopleWithFavoriteColor (String color) нa List getAllPeopleWithFavoriteColor (int color), Room видaсть пoмилку пiд чaс кoмпiляцiї:

incompatible types: int can not be converted to String

І якщo зpoбити пoмилку в виpaзi SQL, нaпpиклaд, нaписaти favoriteColors (мнoжинне числo) зaмiсть favoriteColor (oднинa), Room тaкoж видaсть пoмилку кoмпiляцiї:

There is a problem with the query: [SQLITE_ERROR] SQL error or missing database (no such column: favoriteColors)

Тaкoж немoжливo oтpимaти екземпляp PersonDao, тoму щo це iнтеpфейс. Щoб мaти мoжливiсть викopистoвувaти клaси DAO, неoбxiднo ствopити клaс бaзи дaниx. Зa лaштункaми цей клaс буде вiдпoвiдaти зa ведення сaмoї бaзи дaниx i нaдaння пpимipникiв DAO.

Ствopити свiй клaс бaзи дaниx мoжнa зa пapу pядкiв:
@Database (entities = {Person.class / *, AnotherEntityType.class, AThirdEntityType.class * /}, version = 1)
public abstract class AppDatabase extends RoomDatabase {
    public abstract PersonDao getPersonDao ();
}
Це лише oпис стpуктуpи бaзи дaниx, aле сaмa бaзa дaниx буде жити в oднoму фaйлi. Щoб oтpимaти пpимipник AppDatabase, збеpежений у фaйлi з iм'ям populus-database, пoтpiбнo нaписaти:

AppDatabase db = Room.databaseBuilder (getApplicationContext (),
        AppDatabase.class, "populus-database"). Build ();

Якщo пoтpiбнo oтpимaти всi дaнi пpo всi Person, якi знaxoдяться в бaзi дaниx, слiд нaписaти:

List <Person> everyone = db.getPersonDao (). GetAllPeople ();

2.4.3 Пеpевaги та недоліки Room
Нa вiдмiну вiд бiльшoстi ORM, Room викopистoвує oбpoбник aнoтaцiї для викoнaння всiєї свoєї мaнеpи збеpеження дaниx. Це oзнaчaє, щo нi клaси дoдaткiв, нi клaси мoделей не пoвиннi нiчoгo poзшиpювaти в Room, нa вiдмiну вiд бaгaтьox iншиx ORM, включaючи Realm i SugarORM. Пpи пoмилкax з aнoтaцiями Query (), дoступнa мoжливiсть пеpевipки кopектнoстi SQL-зaпитiв пiд чaс кoмпiляцiї, щo мoже зaoщaдити бaгaтo чaсу.
Room тaкoж дoзвoляє спoстеpiгaти зa змiнaми дaниx, iнтегpуючи їx як з API LiveData Apxiтектуpниx Кoмпoнентiв, тaк i з RxJava 2. Це oзнaчaє, щo якщo у дoдaтку склaднa сxемa, де змiни в бaзi дaниx пoвиннi з'являтися в декiлькox мiсцяx зaстoсунку, Room пoвiдoмляє пpo змiни. Це пoтужне дoпoвнення мoже бути включенo oдним pядкoм. Все, щo пoтpiбнo зpoбити, це змiнити тип знaчень, щo пoвеpтaються.
Нaпpиклaд, цей метoд:
@Query ( "SELECT * FROM person")
List <Person> getAllPeople ();
Стaє:
@Query ( "SELECT * FROM person")
LiveData <List <Person >> / * or Observable <List <Person >> * / getAllPeople ();

Нaйбiльшим oбмеженням в Room є те, щo вiн не буде oбpoбляти вiднoсини з iншими типaми сутнoстей aвтoмaтичнo, як iншi ORM. Це oзнaчaє, щo якщo пoтpiбнo вiдстежувaти дoмaшнix твapин:

@Entity
public class Person {
    @PrimaryKey String name;
    int age;
    String favoriteColor;
    List <Pet> pets;
}
@Entity
public class Pet {
    @PrimaryKey String name;
    String breed;
}

Тoдi Room видaсть пoмилку кoмпiляцiї, тoму щo не знaє, як збеpегти вiднoсини мiж Person i Pet:

Can not figure out how to save this field into database. You can consider adding a type converter for it.

Пoмилкa пpи кoмпiляцiї пpoпoнує кoнвеpтеp типiв, який пеpетвopює oб'єкти в пpимiтиви, якi мoжуть бути безпoсеpедньo збеpеженi в SQL. Оскiльки List не мoжнa звести дo пpимiтиву, пoтpiбнo зpoбити щoсь iнше. Це вiднoсини «oдин дo бaгaтьox», де у oднoгo Person мoже бути бaгaтo Pet. Room не мoже мoделювaти тaкi вiднoсини, aле вoнa мoже впopaтися зi звopoтними вiднoсинaми - у кoжнoгo Pet є oдин Person. Щoб змoделювaти це, дoстaтньo видaлити пoле для Pet в Person i дoдaти пoле ownerId в клaс Pet:

@Entity
public class Person {
    @PrimaryKey String name;
    int age;
    String favoriteColor;
}
@Entity (foreignKeys = @ForeignKey (
            entity = Person.class,
            parentColumns = "name",
            childColumns = "ownerId"))
public class Pet {
    @PrimaryKey String name;
    String breed;
    String ownerId; // this ID points to a Person
}

Це пpизведе дo тoгo, щo Room зaбезпечить oбмеження зoвнiшньoгo ключa мiж oб'єктaми. Room не викликaтиме вiднoсини «oдин-дo-бaгaтьox» i «бaгaтo-дo-oднoгo», aле вoнa дaє iнстpументи для виpaження циx вiднoсин.
Щoб oтpимaти всix дoмaшнix твapин, щo нaлежaть кoнкpетнiй людинi, мoжнa викopистoвувaти зaпит, який знaxoдить всix дoмaшнix твapин з дaними iдентифiкaтopoм влaсникa. Нaпpиклaд, мoжнa дoдaти в свiй DAO нaступний метoд:

@Query ( "SELECT * FROM pet WHERE ownderId IS: ownerId")
List <Pet> getPetsForOwner (String ownerId);

Виснoвoк дo poздiлу 2

В дaнoму poздiлi булo пpoaнaлiзoвaнo oсoбливoстi poзpoбки Android-дoдaткiв. Кopoткo oписaнo сеpедoвище poзpoбки Android Studio. Пеpелiченo oснoвнi гpaфiчнi елементи для ствopення iнтеpфейсу пpoгpaм. Рoзглянутo життєвий цикл Activity – oднoгo з oснoвниx елементiв для poзpoбки пiд Android . Тaкoж булo oписaнo пеpевaги , oсoбливoстi тa недoлiки фpеймвopкiв Dagger 2 тa Room, якi в пoдaльшoму зaстoсoвуються для poзpoбки aвтoмaтизoвaнoї системи кеpувaння шкoлoю тaнцiв.
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3 РОЗРОБКА СТРУКТУРИ ТА ІНТЕРФЕЙСУ АВТОМАТИЗОВАНОЇ ІНФОРМАЦІЙНОЇ СИСТЕМИ НАДАННЯ ПОСЛУГ

[bookmark: _Toc515216642][bookmark: _Toc516552557]3.1 Побудова інформаційної моделі предметної області, створення ER-діаграми

3.1.1 Загальні відомості про інформаційне моделювання
Для того, щоб приступити до розробки програмного продукту, для початку необхідно проаналізувати предметну область та створити її інформаційну модель. Інформаційна модель предметної області являє собою опис предметної області, виконаний без орієнтації на програмне і апаратне забезпечення, що використовуються в майбутньому. Містить вихідну інформацію про предметну область. Крок створення інформаційної моделі називається інформаційним моделюванням. Метою інформаційного моделювання є створення точного і повного відображення реального світу, що використовується в майбутньому в якості джерела інформації для побудови бази даних. Комплекс завдань цього етапу полягає у виявленні загальних інформаційних об'єктів і зв'язків між ними. Результати інформаційного проектування можуть бути виражені у вигляді інформаційної або концептуальної моделі, яка представляє собою структуру даних. Для побудови концептуальної моделі використовується метод моделювання «Сутність - зв'язок» або Entity-Relationship(ER)-діаграма. 

3.1.2 Основні визначення ER-діаграм
Сутність - це клас однотипних об'єктів, інформація про яких повинна бути врахована в моделі. Кожна сутність повинна мати найменування, виражене іменником в однині. Кожна сутність в моделі зображується у вигляді прямокутника з найменуванням.
 Екземпляр сутності - це конкретний представник даної сутності.
Екземпляри сутностей повинні відрізнятися, тобто сутності повинні мати деякі властивості, унікальні для кожного екземпляра цієї сутності.
Атрибут сутності - це іменована характеристика, що є деякою властивістю сутності. Назва атрибута повинна бути виражена іменником в однині (можливо, з характеризуючими прикметниками). Прикладами атрибутів сутності можуть бути такі атрибути як "Прізвище", "Ім'я", "По батькові", "Посада", "Зарплата" і т.д. Атрибути зображуються у межах прямокутника, що визначає сутність.
Ключ сутності - це ненадлишкових набір атрибутів, значення яких в сукупності є унікальними для кожного екземпляра сутності. Ненадлишковість полягає в тому, що видалення будь-якого атрибута з ключа порушує його унікальність. Сутність може мати кілька різних ключів. Ключові атрибути зображуються на діаграмі підкресленням. 
Зв'язок - це деяка асоціація між двома сутностями. Одна сутність може бути пов'язана з іншого сутністю або сама з собою. Зв'язки дозволяють по одній сутності знаходити інші сутності, пов'язані з нею. Наприклад, зв'язки між сутностями можуть виражатися наступними фразами - "ВИКЛАДАЧ може викладати кілька ПРЕДМЕТІВ". Графічно зв'язок зображується лінією, що з'єднує дві сутності. Кожен зв'язок має два кінця і одне або два найменування. Найменування зазвичай виражається в невизначеній дієслівній формі: "мати", "належати" і т.п. Кожне з найменувань належить до свого кінця зв'язку. Іноді найменування не пишуть зважаючи на їх очевидність. Кожен зв'язок може мати один з наступних типів зв'язку:
Зв'язок типу один-до-одного означає, що один екземпляр першої сутності (лівої) пов'язаний з одним екземпляром другої сутності (правої). Зв'язок один-до-одного найчастіше свідчить про те, що насправді ми маємо всього одну сутність, неправильно розділену на дві.
Зв'язок типу один-до-багатьох означає, що один екземпляр першої сутності (лівої) пов'язаний з декількома екземплярами другої сутності (правої). Це найбільш часто використовуваний тип зв'язку. Ліва сутність (зі сторони "один") називається батьківською, права (зі сторони "багато") - дочірньою. 
Зв'язок типу багато-до-багатьох означає, що кожен екземпляр першої сутності може бути пов'язаний з декількома екземплярами другої сутності, і кожен екземпляр другої сутності може бути пов'язаний з декількома екземплярами першої сутності. Тип зв'язку багато-до-багатьох є тимчасовим типом зв'язку, допустимим на ранніх етапах розробки моделі. Надалі цей тип зв'язку повинен бути замінений двома зв'язками типу один-до-багатьох шляхом створення проміжної сутності. Кожен зв'язок може мати одну з двох модальностей зв'язку:
Модальність "може" означає, що екземпляр однієї сутності може бути пов'язаний з одним або декількома екземплярами іншої сутності, а може бути і не пов'язаний ні з одним екземпляром.
Модальність "повинен" означає, що екземпляр однієї сутності може бути пов'язаний не менше ніж з одним екземпляром іншої сутності.
Зв'язок може мати різну модальність з різних кінців.
Описаний графічний синтаксис дозволяє однозначно читати діаграми, користуючись наступною схемою побудови фраз:

<Кожен екземпляр СУТНОСТІ 1> <модальність ЗВ'ЯЗКУ> <НАЗВА ЗВ'ЯЗКУ> <ТИП ЗВ'ЯЗКУ> <екземпляр СУТНОСТІ 2>.

Кожен зв'язок може бути прочитаний як зліва направо, так і справа наліво. Наприклад : зліва направо: "кожен викладач може викладати кілька дисциплін". Справа наліво: "Кожна дисципліна має бути закріплена за викладачем".

3.1.3 Створення ER-діаграми школи танців
При розробці ER-діаграми необхідно отримати наступну інформацію про предметну область:
- Список сутностей предметної області.
- Список атрибутів сутностей.
- Опис взаємозв'язків між сутностями.
ER-діаграми зручні тим, що процес виділення сутностей, атрибутів і зв'язків є ітераційним. Розробивши перший наближений варіант діаграм, їх можливо уточнити і вдосконалити, опитуючи експертів предметної області. При цьому документацією, в якій фіксуються результати опитувань, є самі ER-діаграми.
Після аналізу предметної області було визначено головні сутності: «Учень», «Студія», «Викладач». Було з’ясовано очевидні зв’язки: «багато учнів можуть відвідувати багато студій», «викладач може викладати багато студій». Перший варіант діаграми виглядає наступним чином (рис 3.1).
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Рисунок 3.1 - Початкова версія ER-діаграми

Зв’язок типу «багато-до-багатьох» необхідно спростити, перетворивши на два зв’язки «один-до-багатьох». Для цього можна ввести додаткову сутність «Відвідує». Тепер діаграма виглядає наступним чином :
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Рисунок 3.2 - Вдосконалена версія ER-діаграми

Тепер необхідно додати атрибути сутностей. Поспілкувавшись з адміністратором школи танців було виділено наступні сутності:
Для сутності «Учень»: 
- ПІБ, 
- дата народження, 
- мобільний номер, 
- електронна пошта.
Для сутності «Студія»: 
- Назва, 
- рівень складності, 
- віковий діапазон, 
- номер залу для занять, 
- ціна, 
- дні,
-час занять.
Для сутності «Викладач»: 
- ПІБ.
Також до кожної сутності було додано поле «порядковий номер»(id) та «дата останньої зміни сутності» необхідні для подальшої роботи з базою даних. Поле «порядковий номер» стало ключем кожної з сутностей. В сутність «Відвідує» було додано поля «порядковий номер учня» , «порядковий номер студії» , «дата останньої зміни» . Поля «порядковий номер учня» та «порядковий номер студії» стали ключем цієї сутності. Для зв’язку між сутностями «Викладач» та «Студія», в сутність «Студія» було додано поле «порядковий номер викладача». Оскільки в школі танців заняття з однієї студії можуть відбуватися кілька разів на тиждень було вирішено додати ще одну сутність – «Час» . ЇЇ атрибутами стали :
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Рисунок 3.3 – Кінцева версія ER-діаграми

День тижня, година початку , година закінчення , порядковий номер , дата останньої зміни , а також порядковий номер студії . Між сутностями «Студія» та «Час» було встановлено зв’язок «один-до-багатьох». Кінцевий вигляд ER-діаграми зображено на рисунку 3.3.
3.2 Створення проекту, підключення фреймворку Dagger2

Для вирішення поставленої задачі в середовищі Android Studio було створено проект написаний на мові програмування Java . Проект складається з модулів app та  Gradle Scripts . Gradle - система автоматичного збирання, побудована на принципах Apache Ant і Apache Maven. Самі команди в Gradle представляють собою звичайний текст з використанням синтаксису Groove для конфігурації. Модуль Gradle Scripts генерується автоматично системою. Розробник найчастіше взаємодіє з файлами build.gradle(project) та build.gradle(module). В файлі build.gradle (module) вказується application Id ,        мінімальна і цільова версія SDK з якими буде працювати додаток, а також прописуються всі залежності та налаштування компіляції.
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Рисунок 3.4 - Gradle-файл з головними налаштуваннями компіляції

Для того , щоб підключити бібліотеку до проекту використовується наступний синтаксис:

implementation "назва бібліотеки:$змінна з версією бібліотеки" .
Всі бібліотеки, які було підключено до проекту, наведено на рисунку 3.4. 
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Рисунок 3.4 - Підключення бібліотек до проекту

Наступним важливим для роботи проекту файлом є AndroidManifest.xml. В ньому вказується назва додатку, логотип, всі Activity, які створено в проекті та всі необхідні додатку дозволи.
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Рисунок 3.5 - AndroidManifest.xml


Код програми було розподілено в три «пакети»: 
- database-пакет з файлами, необхідними для роботи з базою даних;
- presentation - основний пакет, містить файли необхідні для збору, обробки, відображення інформації, роботи з користувачем; 
- utills-пакет з допоміжними файлами необхідними для правильного функціонування системи. 
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Рисунок 3.6 - Структура проекту

Для зменшення кількості коду та кращої структуризації проекту було використано Dagger 2. Ключовими поняттями Dagger є модулі та компоненти, саме тому першим було створено клас AppModule . Завдяки цьому модулю можливо буде отримувати об’єкт класу Context з усіх Activity. 

@Module
public class AppModule {
    private Context context;
    public AppModule(Context context) {
        this.context = context;
    }
    @Provides
    @Singleton
    Context provideContext() {
        return context;
    }

Наступним необхідно створити інтерфейс AppComponent, в якому будуть вказані всі модулі пакету «app», а також всі субкомпоненти, які будуть використовуватися разом з Activity. 

@Singleton
@Component(modules = {AppModule.class, StorageModule.class})
 public interface AppComponent {
HomeComponent createHomeComponent(HomeModule homeModule);
StudentsComponent createStudentsComponent(StudentsModule studentsModule);
TimetableComponent createTimetableComponent(TimetableModule timetableModule);
} 

Тільки після цього необхідно створювати клас самого додатку, в якому буде описуватися створення екземпляра компонента. 
public class AutomatedSystem extends Application 
{
    private static AppComponent appComponent;
    @Override
    public void onCreate() 
{
        super.onCreate();
        appComponent = DaggerAppComponent.builder()
                .appModule(new AppModule(getApplicationContext()))
                .build();
    }
    public static AppComponent getAppComponent() {
        return appComponent;
}
}
Тепер цей компонент можливо використовувати в Activities для отримання готових об'єктів , які були прописані в модулях.

3.3 Реалізація функціональних можливостей додатку та їх графічне представлення

3.3.1 Початковий екран та калькулятор оплати
При вході в додаток користувач першим побачить екран Home, на якому здійснюється навігація додатком. На екрані присутні кнопки для переходу в 3 основні розділи: «Розклад», «Учні» , «Згенерувати список», а також кнопка для відкриття калькулятора оплати, де адміністратор може швидко вирахувати оплату за навчання для кожного учня. 
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Рисунок 3.7 – Головна сторінка «Home»

Всі розділи, крім калькулятора оплати, в основі своєї структури окрім Activity використовували Fragment та допоміжні класи для кращої структуризації коду .  
Для початку необхідно було створити HomeFragment і прив’язати фрагмент до Activity.
Створення HomeFragment:
@Override
    public void onCreate(@Nullable Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        HomeActivity homeActivity = (HomeActivity) getActivity();
        HomeComponent homeComponent = homeActivity.getDependencies();
        homeComponent.inject(this);
}
В методі onCreateView окрім ініціалізації графічного файлу (layout) також відбувається передача керування графічними елементами бібліотеці ButterKnife. Це бібліотека для «ін’єкції» (ініціалізації) Views, розроблена Джейком Уортоном (Square Inc.). Дана бібліотека використовує анотації, на основі яких генерується boilerplate code- шаблонний код ,який генерується в багатьох місцях додатку без змін , або з незначними змінами. Дана бібліотека ніяк не впливає на продуктивність програми, так як кодогенерація відбувається під час компіляції.
    @Override
    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {
        final View view = inflater.inflate(R.layout.fragment_home, container, false);
        ButterKnife.bind(this, view);
        return view;
    } 
Прив’язка Fragment до Activity:
@Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_home);
        getFragmentManager().beginTransaction()
                .replace(R.id.fl_content_place, new HomeFragment())
                .commit();
    }
Після цього по правилах Dagger було створено HomeModule та HomeComponent. 
@Module
public class HomeModule {

    private HomeActivity homeActivity;

    HomeModule(HomeActivity homeActivity) {
        this.homeActivity = homeActivity;
    }

    @Provides
    @PerActivity
    HomeActivity provideHomeActivity() {
        return homeActivity;
    }
}

@PerActivity
@Subcomponent(modules = HomeModule.class)
public interface HomeComponent {
    void inject(HomeFragment homeFragment);
}

Оскільки на рівні пакету app вже існує AppComponent, то HomeComponent вважається його підккомпонентом , тому анотація змінюється з @Component на @Subcomponent. Для того щоб отримати екземпляр HomeComponent необхідно створити метод в Activity який буде його ініціалізувати і повертати.

@Override
    public HomeComponent getDependencies() {
        if (homeComponent == null) {
            AutomatedSystem application = (AutomatedSystem) getApplicationContext();
            AppComponent appComponent = application.getAppComponent();
            homeComponent = appComponent.createHomeComponent(new HomeModule(this));
        }
        return homeComponent;
    }

Тепер коли основні класи створено , необхідно створити додаткові класи HomePresenter та HomeView . HomePresenter – це допоміжний клас, в якому відбуваються всі обрахунки та маніпуляції з даними. Особливістю цього класу є те , що конструктор класу Presenter необхідно створювати з анотацією @Inject. Це згодом позбавляє розробника від необхідності оголошувати десь екземпляр цього класу , адже Dagger створить його автоматично завдяки HomeComponent.

@Inject
    HomePresenter() {
        this.mainHandler = new Handler();
    }

HomeView – це інтерфейс необхідний для зв’язку та передачі даних від HomePresenter до HomeFragment. У HomeView декларуються методи, які необхідно реалізувати у HomeFragment.  Коли виникає необхідність передати якісь дані до HomeFragment, з класу Presenter викликається один з методів View (який вже попередньо реалізований у Fragment) і таким чином на фрагмент потрапляють необхідні дані з класу Presenter.
В калькуляторі оплати було вирішено відмовитися від стандартної клавіатури і замінити звичайні числа – це позбавить адміністратора від необхідності запам’ятовувати всі ціни та зробить обрахунок легшим та швидшим. Мінімальним числом в калькуляторі виступає 1 заняття – це мінімальний можливий варіант оплати занять. Також в калькуляторі доступні абонементи на 4,8 та 16 занять . У випадку якщо людина відвідує більше 16 занять в місяць (24,32,40 і тд) за кожні наступні 8 занять оплата зменшується. Також по окремій вартості оплачуються командні заняття – заняття закритих груп , які займаються частіше ніж учні на звичайних студіях , оскільки вони беруть участь в різноманітних змаганнях , чемпіонатах та інших заходах. 
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Рисунок 3.8 - Калькулятор оплати


3.3.2 Розділ «Students» , підключення та застосування Room для роботи з базою даних . 
У розділі «Students» доступний список учнів школи з контактною інформацією про них. А також можливість редагувати інформацію , додавати та видаляти учнів. 
Список учнів надходить на екран з бази даних , яка прив’язана до додатку. Для створення і підключення бази даних використовувалася бібліотека «Room». Щоб мати можливість працювати з даними студентів було створено клас-модель Student .

@Entity(tableName = "student")
public class Student {}
    @PrimaryKey
    private int student_id;

    @Embedded
    private NFS nfs;

    @ColumnInfo(name = "date_of_birth")
    private String dateOfBirth;

    @ColumnInfo(name = "email")
    private String email;

    @ColumnInfo(name = "phone_number")
    private String number;

    @ColumnInfo(name = "last_changed")
    private Date lastChanged;

Анотацією @PrimaryKey було позначено змінну,  яка виступатиме в ролі первинного ключа . Анотація @Embedded означає що змінна nfs (Name, Father`s name, Surname) є складною і складається з кількох полів .

public class NFS {
    @ColumnInfo(name = "first_name")
    private String firstName;

    @ColumnInfo(name = "fathers_name")
    private String fathersName;

    @ColumnInfo(name = "surname")
    private String surname;

    @Override
    public String toString() {
        if (fathersName == null) {
            return surname+" "+firstName ;
        } else {
            return firstName + " " + fathersName + " " + surname;
        }
    }
}

В інтерфейсі StudentDao описано всі методи для взаємодії з базою даних . Серед них : отримати список всіх студентів , отримати лише деяких студентів , додати студентів , видалити студентів ,видалити конкретного студента, оновити дані студента .

@Dao
public interface StudentDao {
    @Query("SELECT * FROM student")
    List<Student> getAll();

    @Query("SELECT * FROM student WHERE student_id IN (:studentIds)")
    List<Student> loadAllByIds(int[] studentIds);

    @Insert
    void insertAll(List<Student> students);
    @Delete
    void delete(Student student);

    @Query("DELETE FROM student")
    void deleteAll();

    @Insert
    void insert(Student student);

    @Update
    void update(Student student);
}
В основному класі, який відповідає за роботу з базою даних вказується створена модель студента і описується абстрактний метод для отримання Dao студента .

@Database(entities = {Student.class}, version = 1)
@TypeConverters({Converters.class})
public abstract class AppDatabase extends RoomDatabase {
    public abstract StudentDao studentDao();
} 

Для відображення на екрані списку студентів використовується RecyclerView та спеціальний Renderer. В xml файл додається відповідний елемент . Його особливістю є можливість додавання бажаного layoutManager , який відповідає за те, як будуть відображатися елементи в даному списку , а також параметр listItem, який є окремим xml файлом , в якому описується структура елемента списку . 

<android.support.v7.widget.RecyclerView
        android:id="@+id/rv_students_list"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="0dp"
        app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
        app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
        app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
        app:layout_constraintTop_toBottomOf="@+id/tb_students"
        app:layoutManager="android.support.v7.widget.LinearLayoutManager"
        tools:listitem="@layout/item_student_row" />
Клас StudentsRenderer є своєрідним мостом між всіма вищезазначеними елементами , в ньому створюється сам адаптер , ініціалізується view , кожен listItem заповнюється даними , а також отримує прив’язаний onItemClickListener.
public static RVRendererAdapter<Student> createAdapter(OnItemClickListener<Student> listener) {
        return new RVRendererAdapter<>(new RendererBuilder<>(new StudentsRenderer(listener)));}
    @Override
    protected void setUpView(View rootView) {
        ButterKnife.bind(this, rootView);}

    @Override
    protected void hookListeners(View rootView) {
        rootView.setOnClickListener(v -> listener.onItemClick(getContent()));}
                                                                                                 
    @Override
    protected View inflate(LayoutInflater inflater, ViewGroup parent) {
        return inflater.inflate(R.layout.item_student_row, parent, false)
}
    @Override
    public void render() 
{
        nfs.setText(getContent().getNfs() == null ? "unknown" : getContent().getNfs().toString());
        dateOfBirth.setText(getContent().getDateOfBirth() == null ? "unknown" : getContent().getDateOfBirth().toString());
        email.setText(getContent().getEmail() == null ? "unknown" : getContent().getEmail());
        phoneNumber.setText(getContent().getNumber() == null ? "unknown" : getContent().getNumber());
        lastChanged.setText(getContent().getLastChanged() == null ? "unknown" : getContent().getLastChanged().toString());
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Рисунок 3.9 - Екран «Students»

При натисканні на елемент списку відкривається діалогове вікно в якому можна редагувати інформацію про учня, або видалити його зі списку. Всі поля створено за допомогою елементу EditText, що дає можливість натиснувши на поле одразу його редагувати. При натисканні на кнопку Select Studio відкривається випадаючий список в якому зазначено які студії відвідує учень.
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Рисунок 3.10 - Випадаючий список «Вибір студії»

 За створення та роботу з діалоговим вікном відповідає клас StudentsEditDialogFragment, який наслідує клас DialogFragment . Особливістю DialogFragment є поділ вікна на сегменти: заголовок, тіло, позитивна та негативна кнопка. В даному випадку в ролі позитивної кнопки виступає кнопка «Редагувати» , а у ролі негативної – кнопка «Видалити».

        builder.setView(view).setTitle("Редагувати учня").setNegativeButton("Видалити", new DialogInterface.OnClickListener() {
            @Override
            public void onClick(DialogInterface dialogInterface, int i) {
                listener.deleteStudentByNFS(nfsEditText.getText().toString());
            }
        }).setPositiveButton("Редагувати", new DialogInterface.OnClickListener() {
            @Override
            public void onClick(DialogInterface dialogInterface, int i) {
                String nfs = nfsEditText.getText().toString();
                String dateOfBirth = dateOfBirthEditText.getText().toString();
                String email = emailEditText.getText().toString();
                String phone = phoneEditText.getText().toString();
                listener.editStudent(nfs, dateOfBirth, email, phone);
            }
        }
);
        return builder.create();
}
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Рисунок 3.11 - Діалогове вікно «Редагувати учня»

При натисканні на кнопку з іконкою «+» в правому верхньому кутку , відкриється діалогове вікно «Додати учня» . В даному вікні доступні кнопки «Додати» - для додавання нового учня в список та «Скасувати» - для відміни поточної операції. 
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Рисунок 3.12 - Діалогове вікно «Додати учня»

3.3.3 Розділ «Timetable» , робота зі списком групи. 
У розділі Timetable відображається тижневий розклад занять усіх студій школи. Даний формат відображення було визначено оптимальним оскільки кожного тижня розклад залишається сталим . В базі даних дані про розклад занять і студії зберігалися в таблицях Time та Studio.

@Entity(tableName = "timetable",foreignKeys = @ForeignKey(entity = Studio.class,
        parentColumns = "studio_id",
        childColumns = "studio_id"))
public class Timetable {
    @PrimaryKey
    private int table_id;

    @ColumnInfo(name = "day")
    private LocalDate day;

    @ColumnInfo(name = "hour")
    private LocalTime hour;
    @ColumnInfo(name = "last_changed")
    private LocalDateTime lastChanged;
    @ColumnInfo(name = "studio_id")
    private int studioId;

Таблиці було з’єднано за допомогою вторинного ключа (@ForeignKey) studio_id , який виступає первинним ключем в таблиці Studio.

@Entity(tableName = "studio",foreignKeys = @ForeignKey(entity = Teacher.class,
        parentColumns = "teacher_id",
        childColumns = "teacher_id"))

public class Studio {
    @PrimaryKey
    private int studio_id;

    @ColumnInfo(name = "teacher_id")
    private int teacherId;

    @ColumnInfo(name = "name")
    private String name;

    @ColumnInfo(name = "level")
    private String level;
   @ColumnInfo(name = "price")
    private Integer price;

Для відображення даного розкладу використовувалися RecyclerView  для кожного дня в кожному із залів. 
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Рисунок 3.13 – Вигляд екрану «Timetable»

При натисканні на будь-яку студію відкривається діалогове вікно з інформацією про дану студію. В даному діалоговому вікні негативною кнопкою є кнопка «Переглянути  список» , позитивною – «Додати учня».
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Рисунок 3.14 - Діалогове вікно «Інформація про студію»

При натисканні на кнопку «Додати учня» відкривається вікно показане на рисунку 3.11. При натисканні на кнопку «Переглянути список» відкривається екран «Students» , на якому відображається список учнів які відвідують цю групу. 
Для отримання відповідного списку використовується метод loadAllByStudioName , який знаходиться в класі StudentDao. 

@Query("SELECT * FROM student INNER JOIN attend ON student.student_id=attend.student_id INNER JOIN studio ON attend.studio_id=studio.studio_id WHERE studio_name=:studioName");
List<Student> loadAllByStudioName(String studioName);
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Рисунок 3.15 - Список учнів студії «Hip-hop».

3.3.4 Розділ «Generate list» . Збереження списку в файл.
У розділі «Generate list» знаходиться панель для генерації списків учнів і збереження їх у текстовий файл . Дана панель необхідна для автоматичної генерації списків команд на різноманітні змагання, конкурси, майстер-класи тощо.  Зліва знаходяться два випадаючі списки : «Вік» - для вибору необхідного вікового діапазону учнів та «Студія» - для фільтрування по напрямках навчання. 
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Рисунок 3.16 - Випадаючий список «Віковий діапазон»

Після вибору бажаних параметрів та натискання кнопки «Показати список», справа на екрані буде відображено список учнів які відповідають заданим параметрам . З цього списку вручну за допомогою чекбоксів можна обрати учнів , які повинні потрапити в список . Після натискання клавіші «Зберегти в файл» обрані учні будуть записані в згенерований текстовий файл.

public void generateList(Context context, String fileName, String body) {
    try {
        File root = new File(Environment.getExternalStorageDirectory(), "AutomatedSystem");
        if (!root.exists()) {
            root.mkdirs();
        }
        File gpxfile = new File(root, fileName);
        FileWriter writer = new FileWriter(gpxfile);
        writer.append(body);
        writer.flush();
        writer.close();
        Toast.makeText(context, "Збережено", Toast.LENGTH_SHORT).show();
    } catch (IOException e) {
        e.printStackTrace();
    }}

На рисунках 3.17 та 3.18 продемонстровано процес вибору учня та запису його даних в файл. 
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 Рисунок 3.17 - Екран «Generate list» з обраним учнем
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Рисунок 3.18 - Дані, записані в згенерований файл.

Висновок до розділу 3

	У даному розділі було розроблено програмне забезпечення для реалізації автоматизованої інформаційної системи керування школою танців, спроектовано структуру бази даних, використаної у проекті, а також розглянуто та описано функціональні можливості системи та її графічний інтерфейс.
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ВИСНОВКИ

Під час роботи над дипломною роботою бакалавра було проведено розробку програмного забезпечення у вигляді автоматизованої інформаційної системи для керування адміністративними процесами школи танців для платформи Android. Розроблена система є швидкою, легкою в керуванні та на відмінно справляється з основним завданням – спрощенням роботи адміністратора шляхом автоматизації обробки інформації. 
В дипломній роботі також було розглянуто особливості автоматизованих систем керування, переваги та недоліки їх впровадження в роботу підприємства, а також особливості впровадження АСК в дану школу танців. Окрім цього було обгрунтовано вибір інструментів для розробки системи, адже правильний вибір інструментів є одним з важливих пунктів від яких залежить чи буде проект успішним. 
Отже, завдання дипломної роботи виконано. Дане програмне забезпечення може бути успішно розширено новим функціоналом. 
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