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Abstrakt

Tato prace se zabyva analyzou, ndvrhem a implementaci informacniho systému Justimio
pro spolecnost Justmighty s.r.o., kterd se pohybuje na trhu digitdlnich agentur a podnika
v internetovém marketingu. Diplomova prace je rozdélena na tfi ¢asti. Prvni ¢ast prace se
zabyva teoretickymi vychodisky prace. Druha Cast se zabyva analyzou soucasného stavu,
kde za pouziti odbornych metod dojde k analyze webové aplikace v prostiedi nejblizsich
konkurentli. Pozornost je v této kapitole vénovana i spolecnosti Justmighty, pro kterou
je aplikace vyvijena. Za pomoci zdkladnich analytickych modeld si odpoviddme, zda je
spolecnost schopna realizovat implementaci aplikace s ohledem na jeji konkurenceschop-
nost a jak aplikace dokaZe spolecnosti s konkurenceschopnosti pomoci. Posledni ¢ést je

vénovana ndvrhu a implementaci informacéniho systému Justimio.

Abstract

The main purpose of this report is to analyse and suggest suitable implementation of
information system Justimio, which would be used by Justmighty, a company operata-
ning on the Czech digital market, mainly oriented on internet marketing. The master
thesis is divided into three parts. The first part is focused on the analyse of the theore-
tical knowledge and its related possibilities. Due to the usage of professional methods,
the current situation can be analysed and the web applications position in the environ-
ment of the closest competitors can be recorded. In second chapter, a focus is also given
to the company Justmighty, for which the application is made for. A company’s ability to
implement this application is checked by using a basic analytical methods, whereas also
can be analysed how this application would be helpful, when comes to the competitors
and current market. The last part is focused on possible solutions and implementation of

information system Justimio.
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Keywords

information system, application, design, implementation, data, database, React, GraphQlI,
SLEPT, Porter, SWOT



Biblograficka citace

HUVAR, L. Tvorba a vyvoj nového projekt management systému Justimio. Brno: Vysoké
uceni technické v Brné, Fakulta podnikatelska, 2017. 67 s. Vedouci prace Ing. Dydowicz
Petr, Ph.D..



Prohlaseni

Prohlasuji, Ze predloZzena diplomova prace je puvodni a zpracoval jsem ji samostatné.
Prohlasuji, Ze citace pouzitych prament je Gplnd, Ze jsem ve své praci neporusil autorska
prava (ve smyslu Zakona ¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském a o pravech souvisejicich s

pradvem autorskym).

Lukas Huvar
24. kvétna 2017



Podékovani

Timto bych podékoval Ing. Petru Dydowiczovi, Ph.D. za odobrnné vedeni a cenné rady,
které mi pomohly k vytvoreni této prace. Déle bych chtél pod€kovat spolecnost Justmi-
ghty s.r.o a v§em jejim zaméstnanciim za poskytnuté informace a pomoc pii tvorbé této
prace. Nakonec bych rad podékoval v§em kamaradim a rodiné, ktefi mi jakymkoliv zpt-

sobem pomohli a podileli se na vypracovani této prace.



Obsah

Uvod 4
1 Vymezeni problému a cile prace 5
2 Teoreticka vychodiska prace 6
2.1 Data . . ... 6
22 Informace . . . . . . .. .. .. 6

23 Systém. . ... e 7
24 Informaénisystém . . . . .. ... ... 7

2.5 Architektonické vzory . . . . ... Lo Lo 7
2.5.1 Model-view-controller . . . . .. ... ... .. ... ... 7

2.5.2 Vrstevnatd architektura . . . . . .. ..o Lo 8

2.5.3 Architektura klient-server . . . . .. ... ... ... L. 9

2.6 Webovésystémy . . . . . . ... 10
2.6.1 Uzivatelskérozhrani . . . . ... ... ... ... .. ...... 10

2.6.2 Aplikacnirozhrani . . . ... .. ... ... ........... 11

27 Cloudcomputing . . . . . . . . . . . e 11
2.8 Webovétechnologie . . . . . . ... .. ... ... .. ... 12
28.1 HTML . ... ... 12

282 CSS .. 13

2.83 Javascript . . . . . ... 13

2.9 GraphQL . . . . . e 14
29.1 Schémaatypy . ... ... . ... ... 14

292 Dotazyamutace . . . . . . . . . ... . 14

2.10 React . . . . . . . . e 15
2.10.1 Princip fungovéni . . . . . . . .. ... L L. 15

2.10.2 Komponenty . . . . . .. .. . ... 16

2.11 ZabezpecCeni informacnich systéma . . . . . . . ... ... ... ..... 16
2.11.1 Mozné hrozby informacnich systéma . . . . .. ... ... ... 17

2.11.2 Zabezpecend HTTPS komunikace . . . . ... ... ... .... 17

2.11.3 Autentizace . . . . . . . ... 18

2.11.4 Autorizace . . . . . . . ... e, 18



212 Opensource . . . . . . .. e e e e e e 19
2.13 Diagram pfipad uZiti . . . . . . . . . . ... ... 20
2.14 Konkurenceschopnost . . . . . . . . .. ... ... ... ... 21
2.15 Porterdv model konkuren¢ntho prostiedi . . . . . .. ... ... ... .. 21
2.16 SLEPT analyza . . . . . . . . .. . . . ... 22
2.17 McKinsey 7S . . . . . e e 22
2.18 SWOT analyza . . . . .. .. . .. .. e 24
Analyza problému a soucasné situace 25
3.1 Spole€nost Justmighty . . . . ... ... ... ... ... 25
3.1.1 OrganizaCnistruktura . . . . . .. ... ... ... ........ 25
3.1.2 Analyza7S . . . ... 26
3.2 Pozadavky na aplikaci Justimio . . . . . . ... ..o 28
3.3 Konkurenéniaplikace . . . . . . . ... .. L Lo 30
331 Trelo . ... .. 31
332 Asana . . ... e 32
333 Tmely . ... .. .. 33
3.4 Analyza prostiedi aplikace Justimio . . . . . ... ... ... 34
3.4.1 PorterGvmodelsil . . ... ... ... ... ... . .. ..., 34
342 SLEPTanalyza . ... ... ... ... ... .. ......... 35
3.5 SWOT analyza Justimio . . . . . . ... ... ... ... ....... 37
3.6 Souhrn analyzy souCasného stavu . . . . ... ... ..o 38
Vlastni navrh reSeni, prinos prace 39
4.1 Navrharchitektury . . . . . ... ... 39
4.2  Architektura klientské ¢asti aplikace . . . . . .. ... ... ... .... 40
4.3 Infrastruktura . . . . .. ... 41
4.4 ZabezpeCeniaplikace . . . . . . . .. ... oL 41
44.1 Autentizaceuzivateld . . . . . ... ..o 41
442 Autorizace uzivateld . . . . ... ... 42
4.5 Uzivatelskérole . . . . . . . . .. L 42
4.6 Piipady pouziti . . . . . . .. .. 43
4.6.1 Aktéruzivatel . . . . ... 44
4.6.2 Aktérvedoucitymu. . . . . .. ... ... 44
4.6.3 Aktér vlastnik organizace . . . . .. ... ... ... 44

4.6.4 Aktéradministrator . . . . . . . . . .. ... 44



4.8
4.9
4.10

4.11

4.12

Zavér

Névrh uZzivatelskéhorozhrani . . . . . . . ... ... ... ... ... .. 45
477.1 Organizace . . . . . . . v v i it e e e 46
472 People. . . . . . e 46
4773 Project . . . ... 47
474 Tasks . . . . e 47
4775 Dashboard . ... ... .. ... 48
47.6 Myprofile ... ... ... . 48
47777 Administration . . . . . .. ... 48
Component driven development . . . . . . .. ... ... .. ... ... 49
GraphQIschéma . . .. ... ... ... .. ... ... .. ... ..., 50
Graphcool . . . . . . . . . 50
4.10.1 Serverlessfunction . . . . . .. ... ... ... ... ..... 52
Ekonomické zhodnoceni . . . . . ... ... ... oL 52
4.11.1 Néklady na tvorbu aplikace . . . . . ... ... ... .. ..... 52
4.11.2 Zpenézeniaplikace . . . . . . . ... ... ... ... .. ..., 53
4.11.3 Navratnostprojektu . . . . . . . . ... ... 54
Pfinos aplikace . . . . . . . . . . . ... 54



Uvod

V dnesni hektické a uspéchané dobé je organizace Casu dilezitou soucasti bézného Zivota
jedince i zdkladem fungovani dspésné firmy. Kazdodenné se setkdvdme s problémem do-
délavani zakazek na posledni chvili, z divodu nastaveni nedodrzitelnych termini. Bohu-
Zel v této dobé neexistuje pro mensi a stfedni firmy aplikace, kterd by pomahala fidit,
hlidat a organizovat projekty s diirazem na Casové hledisko. Mohlo by se zdat, ze vy-
tvoreni takovéto aplikace bude pro organizaci spiSe plytvani Casem. Praxe ale ukazuje,
7e s dodrZzovanim terminti maji podniky opakované a Casté problémy a aplikace by tedy
mohla mit v dlouhodobém horizontu velky uzitek a pfinos. Pro klienta by hlavni benefit
plynul ve splnéni zakdzky ve stanoveném terminu. Firmy by potom profitovaly zejména
z vy$si efektivity jednotlivych procesi. Diky v€asnému splnéni projektii by zaroven doslo
i k finan¢ni dspore a stejné tak i ke snizeni stresové zatéZe zaméstnancu.

Prace je Clenénd na dvé Casti — teoretickou a praktickou. V teoretické Casti nejdiive vy-
svétlime technické pojmy, spojené s tvorbou informacniho systému. Zaroven se zaméfime
na definovéni potfeb spolecnosti Justmighty, pro kterou webové aplikace vznikne. Déle
budou popsdny metody pro analyzu vnitintho a vnéjSitho prostiedi spolecnosti, véetné
SWOT analyzy konkurenc¢nich aplikaci, aktudlné dostupnych na trhu.

V praktické ¢asti budou nasledné aplikovdny metody definované v teoretické Césti.
StéZejnim vystupem a zaroven i hlavnim cilem této prace je potom néavrh a popis im-
plementace samotného informacniho systému Justimio. O¢ekdvany piinos plyne zejména

pro vedeni a zaméstnance spolecnosti Justmighty.



1. Vymezeni problému a cile prace

Cilem diplomové prace bylo navrhnout a implementovat informacni systém Justimio pro
spole¢nost Justmighty s.r.o.. Tento informacni systém bude implementovan jako webova
aplikace, kterd umozni uzivatelim pfehledné pracovat s daty. Aplikace pomizZe spolec-
nosti pfi planovani harmonogramu jednotlivych tkolt pro klientskou i interni praci. Po-
zadavek na tento informacni systém vznikl z disledku nedodrZzovani termini zakazek a
obecné Spatné organizace price ve spoleCnosti Justmighty.

Veskeré aplikace na trhu nespliiovaly poZadavky spolecnosti Justmighty na funkénost
systému a uzivatelskou privetivost, proto jsme se rozhodli vytvofit vlastni feSeni. Webova
aplikace bude vyuzivat nejmodernéjsi technologie, aby nedoslo v blizké dobé k zestarnuti
systému a problémim s udrZovanim informacniho systému. Tyto moderni technologie
také umozni rychlou implementaci jako nativni aplikaci pro mobilni zafizen{ a stolni po-
CitaCe. Cela aplikace bude zaroven navrzena s ohledem na mozny budouci rtst a skdlovani

systému.



2. Teoreticka vychodiska prace

V nasledujici kapitole probereme zdkladni teoretické pojmy nutné ke spravné tvorbé
webové aplikace. Vysledkem prace ma byt webovd aplikace, proto si nejdfive teore-
ticky zakotvime technické pojmy tykajici se informacniho systému. Nasledné popiSeme

vSechny technologie, které budou pouzity k implementaci tohoto informacniho systému.

2.1 Data

V kontextu informacnich technologii se data pouZzivaji pro oznaceni Cisla, textu zvuku,
obrazu nebo jinych vjemul ve vhodné podobé pro zpracovani pocitacem. Pfi prici s daty

je miZeme rozdélovat na:

e Strukturovana data - zachycuji fakta, atributy, objekty atd. Typickym piikladem
jsou uloZend data v databdzovych systémech, kdy vime, kterd data co znamenaji a

k ¢emu je miZeme pouZit.

e Nestrukturovana data - jsou vyjadiena jako posloupnost bytii bez dalsiho rozli-

Seni. Jednd se predevSim o videozdznamy, obrdzky a textové dokumenty.

Data slouZi pro reprezentaci faktq, atributli, obrazu déji a véci. Napiiklad 60210 miiZe
reprezentovat néco v realném svété, ale bez kontextu data neddvaji smysl. Je to pouze

posloupnost ndhodnych Cisel.[1]

2.2 Informace

Informace jsou data v kontextu, které jsou pouZzitelné a srozumitelné. Pokud vezmeme mi-
nuly priklad s ¢islem 60210 a uvedeme, Ze se jedna o Cislo popisné. Miizeme konstatovat,
Ze se jednd o Cislo popisné méstské ¢asti Brno-Stied. V tomto piipadé se jednd o infor-
maci. Data, kterd popisuji data, se nazyvaji metada. Pokud tedy data popiSeme pomoci
metadat, stavaji se z nich informace, s kterymi naddle mizeme pracovat.

Informace jsou v dne$nim svéte jednou z nejdilezitéjSich vyrobnich komodit a také
cennym artiklem, se kterym mtizeme obchodovat. Proto je vzdy velmi dilezité, aby se
s nimi odpovédné nakladalo, fidilo jejich zpracovani a musi se klast diraz, jak se s kte-

rymi informacemi zachdzi. Péknym piikladem toho, jak jsou informace dileZité je napf.



informace o stavu ménového kurzu. V nékterych momentech miiZe mit takova informace

nesrovnatelné vétsi hodnotu nez napft. cena luxusniho automobilu.[1]

2.3 Systém

Systém je mnozina prvki, které maji mezi sebou vazby. Tyto vazby urcuji vlastnosti to-
hoto systému. Kdykoliv dojde ke zméné jednoho prvku systému, mé to vliv na vSechny
ostatni prvky systému. VétSina systémli ma vstupni a vystupni vazby, které urcuji jejich
chovani k okoli.[2]

2.4 Informacni systém

Pomoci vyse popsanych informaci a systému mizZeme definovat informacni systém. Je to
soubor lidi, technickych prostfedkti a metod, ktery zabezpecCuje sbér, prenos, uschovani a
zpracovani dat za icelem tvorby a prezentace informaci pro potieby uzivatell v systému.
Informacni systémy vzdy pracuji se sdilenou databdzi a umoZziuji kontrolovany pfistup
k velké bazi informaci. V soucasné dobé se vétSina informacnich systémi piesouva na

web, kde jsou piistupné pomoci webového prohlizece.[1]

2.5 Architektonické vzory

Architektonickymi vzory myslime stylizované abstraktni popisy optimalniho postupu,
ktery byl vyzkousen a otestovan v riznych systémech a prostredich. Architektonicky vzor
popisuje organizaci systému, ktery byl v minulosti tispésny. Typicky architektonicky vzor
by mél jasné definovat, kdy je vhodné dany vzor pouZit a kdy se mu naopak vyhnout. Ne-

dilnou soucdsti popisu jsou i jeho silné a slabé stranky.[2]

2.5.1 Model-view-controller

Model-view-controller je ndvrhovy vzor, ktery oddéluje prezentaci a interakci od systé-
movych dat. Systém je strukturalizovan do tff oddélenych komponent, které mezi sebou
reaguji. Komponenta Model se stard o spravu dat a operace s nimi. Komponenta View
(Podhled) definuje, jak se budou data zobrazovat uZivateli. Controller (Radi¢) se stard
o uzivatelskou interakci (napf. stisknuti kldves, pohyb mys$i) a predava tyto informace
ostatnim komponentdm. PouZiva se v ptipadech, kdy existuje vice zplisobu zobrazeni dat

a interakci s nimi. Napfiklad architektura webového aplikacniho systému:
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Radi¢ ] Pohled
— Formular )
Zpracovani pozadavkd k zobrazeni
HTTP . g Generovani dynamické stranky
Aplikacné-specificka logika Uzivatelske udalosti Sprava formulard
Validace dat

PoZadavek na aktualizaci PoZadavek na obnoveni

Model

Obchodni logika
Databaze

Obrazek 2.1: Architektura webové aplikace vyuZivajici MVC (Zdroj: vlastni)

Mezi jeho hlavni vyhody patii zména dat nezdvisle na jejich prezentaci. UmozZiuje
zobrazit stejna data riznymi zpasoby a kazda zména se promitne ve vSech prezentacich.
Nevyhoda tohoto vzoru je pfiliSna slozitost v piipadech jednoduchého datového modelu

a interakci.[2]

2.5.2 Vrstevnata architektura

Vrstevnatd architektura organizuje systém na vrstvy, které maji souvislé funkce. Jedna se
o systém tzv. vrstev, kde jedna vrstva poskytuje sluzby vrstvé nad ni. Z toho vyplyva, Ze
nejnizsi vrstvy patii mezi klicové sluzby, které jsou pouzivany v celém systému. Vrstev-
natd architektura se Casto pouZzivd pfi budovani novych funkci uz nad existujicimi sys-
témy. Jinym piikladem vyuZziti vrstevnaté architektury je napf. systém na sdileni doku-
mentl s autorskymi pravy v knihovnach, kde tato architektura umoziuje praci rozdélit na

vice tymi:



Uzivatelské rozhrani

A
A\

Sprava uZivatelského rozhrani
Autentizace a autorizace

A
Y

Klicova obchodni logika/aplikaéni funkce
Systémové nastroje

A
\

Systémova podpora (operacéni systém, databaze atd.)

Obrazek 2.2: Generickd vrstevnatd architektura (Zdroj: vlastni)

Tento vzor umoznuje nahrazovat celé vrstvy, pokud zachovame stejné rozhrani. Na
kazdé vrstvé je moZzné poskytnout redundantni funkce, coZ zvySuje spolehlivost systému.

N4

Mezi nevyhody patii oddéleni vrstev, aby napiiklad funkcionality z nejvySssi vrstvy nezé-

leZely na nejnizsi vrstvé. Problémem miZe byt napiiklad pozadavek na sluzbu, kterd je

zpracovavana vice vrstvami, protoze se tim snizuje jeji vykon.[2]

2.5.3 Architektura klient-server

Architektura klient-server rozdéluje funkénost do sluzeb, kdy kazdou sluzbu poskytuje
samostatny server. Klienti jsou uzivatelé téchto sluzeb a pfistupuji k servertim, aby mohli
tyto sluzby vyuzivat. Vyuziva se pfi potiebé pristupovat ke sdilené databazi z riznych
umisténi. Tato architektura miZe byt napiiklad pouZzita na knihovnu filma a videodiskt
DVD:
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\ 4

Klient 1 Klient 2
—

A

\ 4

\

Klient 3 Klient 4
_
A A

\4

Internet
A A A A
\d \d Y Y
Katalogovy Server Obrazkovy Webovy
server videa server server
Knihovni Ulozisteé Ulozisté Informace o
katalog film@ fotografii filmech

Obrazek 2.3: Architektura klient/server pro filmovou knihovnu (Zdroj: vlastni)

Nejvétsi vyhodou tohoto modelu je moZnost distribuce servert v siti. Nevyhodou pak
spatfujeme predevs§im v tom, Ze kazda sluzba predstavuje kriticky zranitelné misto. Model

je Casto vystaven rizikiim a to ve formé ttoktl nebo selhani servert.[2]

2.6 Webové systémy

Webové systémy slouzily jako univerzalni dostupné uloZzisté informaci. Nasledné se webové
systémy zacaly vyvijet novym smérem a prohliZzeCe dostavaly stdle vice novych funkci.
To umoznilo vyvinout sloZitéjsi systémy, které byly dostupné pomoci webového prohli-
zece. Tyto systémy dokézaly pres web poskytnout inovativni sluzby, a tim pfildkat ¢im
dal vétsi mnozstvi zdkazniku.

Diky webovym prohliZe¢iim bylo mnohem levnéjsi ménit a aktualizovat systémy, pro-
toZe nebylo potieba aktualizovat systémy v kazdém pocitaci. Uvedeny pfistup snizil na-
klady na vyvoj a vyzkum.

Dalsi fazi webovych systémi bylo rozdéleni na sluzby. Toto rozdéleni nim umoZznilo
pfeménit velké monolitické podnikové systémy na malé sluzby. Kazda ¢ast systému ma
rozdilnou funk¢nost, a proto je potfeba definovat rozhrani této sluzby. Rozhrani webovych
systémi slouZi ke komunikaci s okolnim svétem. Rozhrani webovych systémli miZeme

délit na uZivatelské a aplikacni.[2]

2.6.1 Uzivatelské rozhrani

7z

Uzivatelské rozhrani, je koncova ¢ést aplikace, kde jsou uZivateli zobrazovany data a

miZe s nimi pracovat. Jednd se o klicovou slozku uZivatelského poZitku (user experi-
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ence) z informacniho systému. Tedy snahu o maximalizaci uZitku z pouZivani informac-
niho systému s co nejjednodussi a nejpfivetivéjsi ovladani. DneSnim trendem je mini-
malizace vSech rusSivych prvkia jako jsou stiny, vzory, barevné prechody. Tento pfistup
se nazyva Flat design, jednd se o minimalisticky designovy styl. VyuZivd se zejména
v oblasti designu uZivatelskych rozhrani, a nenapoduje 3D prvky designu, jak tomu bylo

v minulosti.[3]

2.6.2 Aplikacni rozhrani

Aplikacni rozhrani (API - Application Programing Interface) slouzi jako komunikacni
bod mezi riznymi aplikacemi. Tvoii ho soubor procedur, funkci, tiid néjaké knihovny,
které se mohou vyuzivat. Toto rozhrani miiZe slouzit ke komunikaci s aplikacemi tfe-
tich stran. Vyuziva se ke komunikaci mezi webovymi systémy. MiZe se jednat napiiklad
o REST api, které je zaloZeno na pienosu prostiedki ze serveru ke klientovi. Zdroje jsou
popsany adresami URL (Uniform Resource Locator), které nam urcuji, o ktery zdroj se
jedna.[4]

2.7 Cloud computing

Je model umoZziiujici nabizet uZivateliim sdilené a konfigurovatelné vypocetni prostiedky
(sit’, vykon pocitace, ulozisté dat, aplikace atd.) Aby byl zajistén vSudyptitomny, rychly
a uzivatelsky pohodlny pfistup spojeny s minimdlni komunikaci s poskytovatelem pro-
stfedkd. Cloud computing si zaklddd na monitorovani a méfeni vyuzivani sluzeb. UZi-
vatelé plati pouze za sluzby, které vyuzili. Tento systém umoziiuje elasticky Skélovat a
prizptsobit vykon dle aktudlni zatéZe.[5] Cloud computing je nejcastéji dé€len na tii mo-

dely sluzeb:

e Poskytnuti software jako sluzby (SaaS) - V tomto modelu jsou poskytovany za-
kaznikovi aplikace, které jsou provozované a poskytované na jeho pronajaté plat-
formé ¢i infrastruktufe. Zdakaznik u této kategorie sluZzeb nenastavuje ani nekon-
troluje platformu, na které to funguje, ale miZe si upravovat samotnou aplikaci.
Mezi nejzndméjsi patii: GoodData BI, NetSuite ERP, Google Apps, Facebook,
Youtube.

e Poskytnuti vypocetni platformy jako sluzby (Paas) - Tento model umoziuje za-

kaznikiim vyvinout aplikaci a zdroven ji provozovat, a nebo miZe nasadit apli-
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kace tietich stran. Mezi nejznaméjsi patii: Microsoft Azure, Google AppEngine,
Oracle PasS.

e Poskytnuti infrastruktury jako sluzby (IaaS) - Zakaznikovi jsou poskytnuty pfimo
vypocetni zdroje, na které si miize nasadit libovolny software, véetné operacniho
systému. Mezi nejzndméjsi patfi: Amazon Elastic Compute Cloud, IBM Smart
Cloud, Oracle IaaS.

2.8 Webové technologie

Webové technologie ndm umoZziuji vytvaret uZivatelské rozhrani ve webovych prohliZe-
&ich. Casto se tento obor nazyvé "frontend", a zjednodusend mizeme fici, Ze je to "to co
vidime". Vyuziti webovych technologii s sebou nese mnoho vyhod. Nejvétsimi vyhodami
je prenositelnost nebo dostupnost z jak riiznych zafizeni, tak i mist pfistupu. Toto odvétvi

se rychle vyviji a umoziiuje ndm vytvéret rizné kombinace aplikaci a sluzeb.[4]

2.8.1 HTML

Nebo také Hyper Text Markup Language je znaCkovaci jazyk, ktery vznikl v 90. letech
minulého stoleti a slouZi pro vytvareni dokumentt, které obsahuji hypertextové odkazy.
O standardizaci HTML se stard organizace W3C, kterd je vedend Timem Berners-Leem,
ktery je vyndlezcem jazyku HTML. Aktudlni verze jazyka HTML je 5.1, kterou se fidi
vSechny webové prohlizece.

Pro definici dokumentu HTML vyuziva znacky. Tyto zna¢ky mizZou byt parové - na-
ptiklad <p>0dstavec</p> pro odstavec - a nebo <hr>, kterd je nepdrovd znacka a pou-
Ziva se k vykresleni vodorovné ¢ary. Pomoci téchto znacek se vytvoii zakladni struktura
dokumentu, kterd poté slouzi k zobrazovani pro uZivatele.

Nejcastéji se pro zobrazovani dokumentd pouzivaji webové prohliZece, které tyto do-
kumenty transformuji do Document Object Model, zkracené DOM. K dosaZeni stejného
vzhledu na vSech prohliZeCich je potfeba mit validni HTML. Validni HTML zarucuje
rychlejsi zobrazovéni, jelikoZ prohliZze¢e nemusi upravovat nevalidni kéd a rovnou ho za-
¢it vykreslovat. Validni kéd ndm také zaruci fungovani v budoucnosti bez nutnych zmén

a tim 1 zpétnou kompatibilitu.[4]
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2.8.2 Css

Prvni verze jazyka Css se objevila v roce 1996 a stila za nim organizace W3C. Css nebo
Cascading Style Sheets (v cCeStiné kaskaddové styly) slouZzi ke stylovani dokument pomoci
pravidel, které se aplikuji na HTML elementy.

Stylovani pomoci Css ndm Setfi Cas, protoze nemusime stylovat vSechny elementy.
Staci styl definovat jen jednou, pojmenovat ho a nasledné ke kazdému elementu pridat
jméno naseho stylu.

S rychlym vyvojem webovych technologii se rozsifuji vlastnosti, které miizeme sty-
lovat a modifikovat. S timto souvisi problém, Ze vSechny webové prohlizece neznaji
vSechny vlastnosti, proto je dnes nutné jim priddvat tzv. prefixy. Tyto prefixy umoznuji
vyuziti novych funkcionalit Css.

Pro dalsi zjednodusSeni prace s Css vznikly nadstavby nad Css (sass, less, stylus atd.),
které ndm umoZznuji vyuZivat proménné, funkce a jednoduché matematické operace. N4-
sledné je potieba prelozit tyto nadstavby zpétky do Css ,abychom jsme zarucili fungovani

ve webovych prohlizecich.[4]

2.8.3 Javascript

Javascript je multiplatformni programovaci jazyk, ktery byl napsdn Brendnem Eichem
v roce 1995. Javascript je prototypovaci jazyk s podporou objektovo-orientovaného, im-
perativniho a funkciondlniho programovaciho stylu. SlouZzil pfevazné pro manipulaci se
strukturou DOM a tpravé vlastnosti HTML tagti. Umoznioval jednoduché tpravy webo-
vych dokumentli ve webovych prohliZecich a tim pomahal rozpohybovat statické webové
stranky.

S rychlym vyvojem webovych technologii se funk¢énost javascriptu rozsifovala a vznikly
rizné knihovny, které umoznovaly jednodussi praci s DOM strukturou, vykreslovanim
grafii atd. Nasledné vznikl Node.js, ktery umoZznioval fungovéni javascriptu mimo webovy
prohliZe¢ a umoziuje vytvofit napiiklad webovy server. Z tohoto diivodu miizeme psat
jediny kod, ktery funguje jak na serveru, tak ve webovych prohlizec¢ich. To umoznilo
javascriptu se roz$ifit na ostatni zafizeni jako jsou mobilni telefony nebo tablety. Proto
se zacal pouZivat vyraz Universal javascript[6], ktery se pouziva pro aplikace se sdile-
nym kédem pro rozdilné architektury. Tento pfistup umoznil sniZeni ndkladii na vyvoj a

javascript se diky tomu stal velice popularni.
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2.9 GraphQL

GraphQL je dotazovaci jazyk na API, ktery je zaméfen na klienta. Neni omezen na zZadny
programovaci jazyk a proto muze fungovat na vSech platforméch. Je zaloZen na sché-
matech a typech, které presné definuji strukturu tohoto API. GraphQL je povaZovan za
nasledovnika tspéSného RESTu. GraphQIl poskytuje vykonné vyvojarské ndstroje, které

nam usnadnuji vyvoj API v pribéhu ¢asu.[7] Mezi hlavni vyhody GraphQI patii:

e Pouze potrebna data - Pri posilani dotazii ziskame pouze data, o které jsme zadali.
Klient pfedem definuje, které data potfebuje a server nemusi posilat nechténa data.

Omezuje se tim velikost pfenesenych dat a také rychlost pfenosu s tim spojena.

e Omezeni poctu dotazii - GraphQIl nam umoziuje spojovat zdroje do jednoho do-
tazu. Zatimco typické API rozhrani REST vyZaduje nacitdni z vice adres URL (vice
dotazli), GraphQL ziska vSechny udaje, které aplikace potiebuje v jediném dotazu.

Aplikace pomoci GraphQL mohou byt rychlé i na pomalych mobilnich sitich.

e Verzovani API - Pokud je potfeba rozsifit stavajici API, nijak to neovlivni uz stava-

jici funk€nost. Toto ndm umozni udrZovat prehledné;si a Cistsi zdrojovy kod. Jelikoz

nas GraphQI neovliviiuje, miZzeme inkrementdlné rozsifovat funkcnost aplikaci.

2.9.1 Schéma a typy

Schéma slouZzi k popisu struktury dat, které miizeme ziskat od GraphQl API. Data jsou
popséna jako objekty, které maji urcité pole. Schéma slouzi k dotaziim a jejich mutacim.
SlouZi jako kontrola, jestli dotaz je validni a neobsahuje chyby.

Typy slouzi k popisu poli. Typy maji vice druht od klasickych fetézci, Cisel a vycta.
Mohou obsahovat vztahy mezi ostatnimi typy nebo polemi typt. MiiZzeme urcit, zda jsou
to povinné nebo volitelné pole dat. VSechny tyto vlastnosti ndim slouZzi k popisu celé
struktury naseho GraphQl API. Takto vytvoirené schéma nam tvoii strukturu podobnou

grafiim, proto mame v nazvu Graph.

2.9.2 Dotazy a mutace

Kazdy GraphQI servis méd dotazy a mutace. Dotaz slouzi pro ziskdvani dat ze serveru.
Dotazy jsou definovany pomoci poli objektu, které jsou definovany pomoci schémat. Do-
tazy mohou obsahovat argumenty, které ndim umoziuji ziskat pouze data, které chceme

(napf. vSechny Cervené auta). Pomoci argumenti je data mozné fadit a agregovat.
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Mutace slouZzi k dpravé dat. Pfi kazdém dotazu miZeme data upravovat a nasledna
odpoveéd’ ndm uZz vrati data upravend. Mutace proto slouZi k pfiddvani novych dat a dpravé

stavajicich.

2.10 React

Je javascriptovd knihovna pro tvorbu uZivatelského rozhrani. Tato knihovna patfi mezi
open source knihovny a stoji za ni predevs§im vyvojafi z Facebooku a open source komunita.[8]

React je zaloZen na tfech zdkladnich pilifich a jmenovité:

e Deklarativni - kazdy stav aplikace ma vzdy definovany vysledny vzhled. React se

stard, aby se vzdy jen potfebné komponenty prekreslily.

e Komponentové zaloZena - kazdd komponenta je zapouzdiena sama o sob¢, a tim
padem dovedeme jednoduSe sklddat celé uzivatelské rozhrani. Toto ndm umoZni

komponenty pouZzivat naskrz celou aplikaci s riznou funk¢nosti.

e ""Naucte se jen jednou'' - da se pouZzivat na vSech platformach. React se miZe po-

uzivat na mobilnich zafizeni jako React Native, nebo vykreslovat pfimo na serveru.

2.10.1 Princip fungovani

Pro vykreslovani komponent React vyuziva virtudlntho DOMu, ktery porovndva s aktu-
alni DOM strukturou stranky. Nédsledné se vyhodnoti nejmensi pocet potfebnych zmén,
které musi React vykonat, abychom z naSeho stavu dosdhli vysledného vzhledu. Exis-
tuje mnoho generickych feSeni tohoto problému, naptiklad State of the art algorithms.
Mi slozitost O(n)?, kde n je poCet elementii ve stromu.[9] Pokud bychom méli 1000

elementti, museli by jsme ud€lat miliardu porovnani. Proto React vyuZziva heuristicky al-

goritmus o sloZitosti O(n), ktery je zaloZen na dvou predpokladech:
e Dva elementy rozdilného typu vytvoii dva rizné stromy.
e Vyvojar mize naznacit, ktery podfizeny element miiZze byt stabilni pomoci kliCe.

Tento systém fesi vykonnostné nadro¢né piekreslovani webovych stranek, a tim Setfi cenné

zdroje koncovym uzivatelim.
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2.10.2 Komponenty

V reactu se komponenty déli na komponenty "se stavem"a komponenty "bez stavu". Kom-
ponenty "bez stavu'jsou Cisté funkce a slouzi pouze k zobrazovéni uZivatelského rozhrani.
Stav v komponentich uchovava data, pokud dojde k jeho zméné. React porovnd novy vir-
tudlni DOM s aktudlni DOM strukturou a vykond potfebné zmény.

vvvvvv

todika se nazyvd Component-Driven Development[10]. Je to proces tvorby uZivatel-

zn

ského rozhrani "od zdola nahoru". Vytvofené komponenty se sklddaji az do vyslednych

stranek aplikace. Tento styl vyvoje ma nékolik vyhod:

e Vytvoreni knihovny komponent - ktera se mize pouZzivat napfic¢ projekty a ulehci

Vyvoj.

e Vizualni testovani - jednoduché testovani vizudlni stranky komponent a jejich

stavu.

e Zaméreny vyvoj - pouze na jednu komponentu a jeji chovani. Neni potfeba ménit

stav celé aplikace a pracné s ni manipulovat.

e Paralérni spoluprace - mozZnost price na stejné obrazovce. Nemusime se bdt, Ze

zménami ohroZujeme praci druhych.

2.11 Zabezpeceni informacnich systému

Bezpecnost je jeden ze zdkladnich stavebnich kament informacnich systému. Informacéni
systémy uchovdvaji velké mnoZzstvi informaci, které slouzi jako obchodni artikl a cenné
know-how spolecnosti. Néktera data podléhaji zdkonu na ochranu osobnich tidajt, proto
je data nutné dobte zabezpecit, aby nedoslo k iniku informaci. Bezpecny informacni sys-

tém je takovy, ktery je zajiStén po fyzické, administrativni, technické a logické strance.[11]

e Hardwarové zabezpeceni - je zaloZeno na fyzickém pristupu k zafizeni. Datové
servery by mély byt na bezpe¢ném misté a mély by byt piistupné pouze opravnénym

osobam.

e Softwarové zabezpeceni - jedna se o celkové zabezpeCeni aplikace a operacniho
systému. MéI by byt povolen pouze autorizovany pristup a systém by mél byt chri-

nén pred Skodlivym kédem a hackerskymi utoky.
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e Datové zabezpeceni - si zakldada na bezpecném uchovani dat, fddném zéalohova-
nim a omezeném pfistupu. Data by méla byt Sifrovana, aby nedochézelo k jejich

zneuziti.

2.11.1 Mozné hrozby informacnich systémi

V soucasné dobé existuje velké mnozstvi typti ttokil na informacni systémy. Utoky se lis{

ve velikosti dopadu a v moZnostech jak se jim branit.[5] Par prikladi typu dtoku:

e Neopravnény pristup - je zaloZen na neautorizovaném piistupu ke zdrojim. Utoc-
nik ziska pfistup k nezabezpecCenym zdrojlim, které pak ndsledné mize vyuZit ke

svému prospéchu.

e Odposlech dat - je itok sméfovany na zcizeni informaci, kterou miiZou byt pfihla-
Sovaci udaje, ¢islo kreditni karty, platebni ptikazy atd. Tyto informace se ndsledné
pouZzivaji k vlastnimu prospéchu. Pii odposlechu dochdzi k naruSeni soukromi a
je narusena diivéryhodnost celého systému. Tento ttok se pouziva pii prenosu dat

mezi koncovym uZivatelem a serverem.

e Modifikace dat - jednd se o typ utoku, pfi kterém se modifikuji pfenesend data.
MuzZe se jednat napiiklad o zménu platebniho pfikazu nebo platebniho Seku. Tento
titok se nazyva Mann in the middle. Uto¢nik je prostiednikem mezi komunikaci

serveru a koncového uZivatele.

2.11.2 Zabezpecena HTTPS komunikace

Nedilnou soucasti zabezpeceni webovych aplikaci je Sifrovany protokol HTTPS. Tento
protokol vyuziva protokol HTTP, ktery je Sifrovdn pomoci protokolu SSL nebo TSL.
Pted zahdjenim komunikace je potfeba navzdjem prokézat totoZnost. Server svoji totoz-
nost prokaze digitdlnim certifikdtem, koncovy uZivatel se rozhodne jestli bude divérovat
tomuto serveru. Server s timto certifikdtem posila verejny kli¢, ktery slouzi k Sifrovani in-
formaci. Nésledné klient posle svij zaSifrovany certifikat pomoci vefejného klice. Server
timto zplisobem ziskd bezpecné certifikat klienta. Tento certifikdt obsahuje verejny klic
pro Sifrovéani dat pro klienta. Pomoci tohoto klice server zaSifruje posiland data. Timto
zpusobem vznikne Sifrovana komunikace mezi serverem a klientem. Pokud jedna ze stran
ukondi prenos informaci, celé Sifrovand komunikace se ukonci.

Aby nedochdzelo k falSovani certifikatd jsou vydavany pouze certifikacnimi autori-

tami. Timto je zamezeno, aby certifikaty nebyly padélany a nebyla prolomena Sifrovana
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komunikace. Zabezpecend HTTPS komunikace slouZi k ochrané pfed odposlechem dat a

ochrané pred modifikaci dat.[5]

2.11.3 Autentizace

Jednd se o proces ovéreni pravosti daného subjektu. Vyuziva se k zabezpeceni a slouzi
k ochrané pred falSovanim identity[5]. Pro ovéfeni identity se vyuZivaji faktory autenti-

zace mezi které patii:

e Znalostni - Jedna se o faktor, ktery uZivatel znd. MiZe se tedy jednat o heslo, PIN,

bezpecnostni otdzku, nebo také jejich sérii.

e Vlastnicka - Tento faktor vyzaduje vlastnictvi néjaké identifikace. MiiZe se jed-
nat o ndramek, prikaz totoZnosti, bezpecnostni kli¢, telefon s hardwarovym nebo

softwarovym klicem.

e Biometricka - Mezi tyto faktory patii, co uzivatel ma nebo déla. Jedna se o otisk

prstu, DNA, podpis, hlas nebo biometrické znaky.

Podle typu systému, ktery je potieba zabezpecit se vybird kolik faktorti ma tato auten-
tizace mit. Nejbezpecnéjsi tfidou autentizace je biometrickd, kterd vyzaduje pfitomnost

dané osoby. Typy autentizace jsou rozdé€leny do ti{ skupin a to:

¢ Jednofaktorova autentizace - Jednd se o nejslabsi droven autentizace, vyuZziva
pouze jednu tiidu autentizace. Tento typ autentizace se nedoporucuje pro financni

nebo uzivatelsky dulezité transakce, které vyzaduji vysokou tiroven zabezpeceni.

¢ Dvoufaktorova autentizace - Vyuziva alespon dvé tfidy autentizace k zajisténi
identity. MiiZze se napiiklad jednat o pfistup k uctu. Vlastnicky faktor je bankovni

karta a znalostni faktor je PIN k tctu.
e Vicefaktorova autentizace - Tato metoda vyuziva vSechny tiidy autentizace a je-

jich kombinace.

2.11.4 Autorizace

Jedna se o proces ziskavani souhlasu s provedenim operaci a ptistuptim ke zdrojim. Sys-

tém autorizace ma poskytnout odpovéd’ na otazky:

e Je uzivatel X autorizovén k pfistupu ke zdroji Z?
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e Je uzivatel X autorizovén k provedeni operace O?
e Je uzivatel X autorizovan k provedeni operace O na zdroji Z?

K zajisténi autorizace potfebujeme zjistit, ktery subjekt pozaduje piistup. Nejdiiv potie-
bujeme provést autentizaci a uZivatele oznacit, abychom jsme védéli o koho se jednd.
Pro oznaceni uzivateld v informacnich systémech se pouZivaji nejcastéji cookies nebo
piistupovy kli¢. Ob¢ tyto metody obsahuji informace o uzivateli. Podle téchto udaji se
systém rozhoduje, jestli uzivatel ma dostateCné prava k provedeni operace. Autorizace a
autentizace slouzi k ochrané pfed neopravnénym piistupem k datim a jejich moznému

zneuziti.

2.12 Open source

"Open source'"nebo také "otevieny software"oznacuje pristup k vyvoji software. Kéd je
volné pristupny a jsou k nému ptizvani dobrovolnici. Tento pristup prinesla Free Software
Foundation, kterd doporucuje, aby zdrojovy kéd byl otevieny a pfistupny uzivateltim, ktef{

jej mohou libovolné zkoumat a upravovat.[2] Mezi hlavni vyhody open source patii:

e Spolehlivost - Systémy s otevienym kédem byvaji zpravidla velmi kvalitné zpraco-
vané a spolehlivé, jelikoZ se na jeho vyvoji podili velkd skupina vyvojari. Vyvojari
chyby opravuji vétSinou sami a nemusi ¢ekat na nové verze systému. Z toho vy-

plyva, Ze chyby se opravuji rychleji nez byva u proprietarniho software.

e Zdarma - Vétsina open source byva naprosto zdarma, plati se pouze za podporu,
nebo viibec. Toto ma za disledek usetfeni Casu a financi za vlastni vyvoj systémd.
Pokud hraje rychlost uvedeni produktu na trh kliCovou roli, je to znacné plus pfi

jeho vyvoji.

Mnoho spolecnosti se domniva, Ze pii vyuZivani open source odhali divéryhodné firemni
informace jejich konkurentiim, takZe se open source vyhybaji. Pokud firma nabidne soft-
ware jako open source, miize tim zajistit podporu i poté, co dodavatel ukon¢i svou ¢innost.
Tento model si nezakldda na prodeji tohoto produktu, ale spiSe na prodeji podpory a Sko-
leni k tomuto produktu.

Pfi pouZiti open source se musi brat ohled na licenci, pod kterou byl vydan. Zdrojové
kédy jsou volné dostupné, ale to neznamena, Ze s nimi miZeme délat, co nds napadne. Vy-
vojar kédu (spolecnost nebo jednotlivec) tento kdd z pravniho hlediska porad vlastni.[2]

Vyuziti tohoto kédu miizeme omezit urCitou licenci, kterd stanovi pravidla, za kterych
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muze byt kéd vyuZzivan a upravovan. VétSina licenci open source je zaloZena na jednom

ze tif obecnych modelt:

e GPL - jednd se o licenci "reciprocni”, coZ znamend, Ze pokud vyuZijeme software

s licenci GPL, musime sviij software rovnéz poskytnout jako open source.

e LGPL - jedna se o variaci licence GPL, kterd nim umozZnuje psat ¢asti kodu, ktery
vyuZziva open source bez nutnosti tento kod publikovat. Pfipadné zmény licencova-

ného kédu je potfeba publikovat.

e BSD - jde o "nerecipro¢ni"licenci, to znamend, Ze vyvojafi nemaji povinnost znovu
publikovat zmény nebo tpravy kterékoliv Casti licencovaného kédu. Kéd jde za-
hrnout do proprietarnich systémd a ten dale prodavat. Musi se pouze odkazat na

ptvodniho autora kédu.

2.13 Diagram pripadu uziti

Tento diagram zobrazuje chovani systému tak, jak ho vidi koncovi uzivatelé. Ulelem
tohoto diagramu je popsat funkcionalitu systému, tedy co od né€j oCekdvdme. Diagram
popisuje, co by systém mél umét, ale nezabyva se implementaci této funkCnosti. Jedna se
o prvotni ndvrh funkcionality systému, ktery je graficky prehledny a srozumitelny.[2] Pro

modelovani se vyuZivaji zdkladni komponenty, a to:

e Pripady uZiti - jsou Cinnosti, které vedou ke splnéni stanoveného cile. Miize se
jednat o pridani komentare, smazani uZivatel atd., definuje tedy jednu funkcionalitu
systému, kterou by mél systém obsahovat. Pfipad uZiti je zobrazovén jako elipsa

s popisem ¢innosti uvnitf.

e AKktéri - jsou role pfifazené osobam nebo jinym ¢astem systému. Aktéfi komunikuji

s jednotlivymi piipady uZiti a znaci se jako postava s ndzvem.

e Vztahy - mezi aktéry a pfipady uziti. Vztah mtize dé€lit na dvé kategorie «include» a
«extend». Include slouzi k popisovani vztahli mezi samotnymi pfipady uziti. Druhy

typ extend slouZi k rozsiteni chovani ptivodniho pfipadu uziti.

e Ohraniceni - udava hranice systému ¢i subsystému, ktery popisujeme.
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2.14 Konkurenceschopnost

ProtoZe aplikace vznikd pro potfeby konkrétni spolecnosti, kterd se pohybuje v kon-
kurenénim prostiedi, popiSeme si také zdkladni metody pro analyzu vnéjSich a vniti-
nich faktorti. Tyto metody poté vyuZijeme v praktické Casti prace a pfi tvorbé samotné
webové aplikace, abychom dokézali aplikaci co nejlépe prizptisobit spolecnosti, pro kte-
rou vznikd, tedy pro grafické studio Justmighty.

ktera je stavebnim kamenem pro tuspésné fungovéani v hospodérské soutézi s ostatnimi
podniky. Konkurenceschopnost, ¢i konkurenéni vyhoda je néco hmotného, ¢i nehmot-
ného, co podnik odliSuje od konkurence. Hmotnymi zdroji myslime budovy, stroje ¢i
zafizeni, nehmotnymi pak predevsim lidské zdroje nebo know-how. [16]

Konkuren¢ni vyhody délime na vnitfni a vnéj$i. Mezi vnéj$i faktory patii napt. pfi-
lezitosti i rizika odvétvi podnikédni nebo i vlivy politické, socidlni ¢i etické. Mezi vnitini
faktory fadime pak finan¢ni zdroje, technologie, hodnoty a motivace jednotlivych zamést-
nanct nebo jejich schopnosti a dovednosti. [15]

Pro analyzu vnéjSich hodnot jsme vybrali Porteriv model a SLEPT analyzu. K analyze

vnitfniho prostiedi pak model 7s.

2.15 Porteruv model konkurenc¢niho prostiredi

Porteriv model konkurencniho prostfedi nebo také sil, slouzi k analyze oborového okol{
podniku. Model slouZzi k zmapovani konkuren¢ni pozice firmy a velmi Casto se také vyu-
Ziva 1 pfi tvorbé marketingovych strategiich. Vychazi z predpokladu, Ze na firmu ptsobi

pet vnéjSich sil, které urCuji jeho pozici.[14] Jedna se o tyto sily:

e Vyjednavaci sila zakazniki - zavisi predev§im na tom, jestli zdkaznik mize pfejit

ke konkurenci (srovnatelna cena, kvalita), nebo zalit vyuzivat substituty.

e Vyjednavaci sila dodavatelu - jak moc je firma zdvisld na svych dodavatelich a zda
firma ma dostatecné velikosti objednavek, které by mohly ovliviiovat cenu produktii

nebo jejich kvalitu.

e Hrozba vstupu novych konkurenti - zavisi na velikosti fixnich ndkladd na vstup

do odvétvi, know-how a licen¢nich smlouvach.

e Hrozby substitutt - pokud je mozné vyrdbét substituty s niz§imi ndklady, nez je

cena soucasnych vyrobki, a uzitek je srovnatelny.
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e Rivalita firem na daném trhu - zéileZ{ na celkové velikosti trhu, ziskovosti a tren-

Konkurence

Hrozby vstupl konkurence

dech v odvétvi.

Konkuren¢ni
prostiedi

Dodavatelé Vy]egﬁ: vact = Vyjezlfl' vact Zékaznici

Hrozby substitutd

Substituty a

komplementy

Obrazek 2.4: Portertiv model konkurencniho prostiedi (Zdroj: vlastni)

2.16 SLEPT analyza

SlouZi k analyze makrookoli spolecnosti. Zkouma, jak siln€ je podnik ovliviilovan okolim,

hodné zaleZi na predmétu podnikani.[16] Jedna se o faktory:

e Socialni - zmény ve spolecnosti, ndboZenstvi, rodinné hodnoty, vzdélanost obyva-

telstva
e Legislativni - zakony, vyhlasky, regulace
e Ekonomické - irokové sazby, hospodarsky rist, inflace, sménné kurzy

e Politické - politicky vliv na podnikdni, monetarni a fiskdlni politika, podpora za-

hrani¢niho obchodu

e Technologické - postoj k véde a vyzkumu, nové pracovni postupy, metody a tech-

nologie

2.17 McKinsey 7S

Slouzi k analyze internich faktorl spolecnosti a jejich zmén. Je zaloZen na sedmi elemen-

tech, které jsou sefazeny a vzdjemné se podporuji.[17] Mezi tyto elementy patii:

e Strategie - obsahuje misi firmy, jeji dodrZovani a dosahovani stanoveného cile.

22



e Struktura - definuje pravomoci a organizacni struktury ve spole¢nosti.

e Systém - fizeni popisuje metody, postupy, procesy a vyuzivané informacni systémy

a technologie.

e Styl - fizeni urcuje, jak manazeti komunikuji se zaméstnanci. Res{ efektivnost fizeni

spoleCnosti, spravnost a rychlost rozhodovani.

e Skupina - urCuje jejich specializaci, motivaci a moZnosti osobniho rozvoje. Stanovi

moznost jejich uplatnéni nebo také pripadné riziko.

e Schopnosti - jedna se o vSechny schopnosti, dovednosti, znalosti a zkuSenosti za-

méstnanct a celé spolecnosti. Jde tedy o celé know-how spolecnosti.

e Sdilené hodnoty - obsahuji a definuje firemni kulturu, zdkladni hodnoty a vizi

firmy.

Strategie

Sdilené
hodnoty

Schopnosti

Obrazek 2.5: McKinsey 7S (Zdroj: vlastni)
Pred tvorbou samotné aplikace je nutné udélat peclivou analyzu prostiedi, ve kterém

samotnd webova aplikace vznikd. Nejrozsitenéjsi a zdkladni metodou pro tuto analyzu je
tzv. SWOT.
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2.18 SWOT analyza

SWOT analyza spociva ve vytvoreni matice se Ctyfmi kvadranty, kde je kazdy kvadrant

jeden z faktort. Faktory jsou:

e Silné stranky (strenghts)
e Slabé stranky (weaknesses)
e Prilezitosti (opportunities)

e Hrozby (threats)

SWOT analyza tedy slouZzi k identifikaci silnych a slabych stranek, prileZzitosti a hro-
zeb firmy.[13] Skl4dda se z OT analyzy - prilezitosti a hrozeb, které pfichazi z okolniho
prostiedi. Jednd se o makroprostredi (politicky-pravni, ekonomické, socidln¢ kulturni a
technické) a mikroprostfedi (zdkaznici, dodavatelé, odbératelé). Kritické pro spravné pro-
vedeni SWOT analyzy je sestaveni jeji matice, pfi které je potieba drzet se zakladnich
krokli. Musime si nejdfive stanovit cil, kterého chceme pomoci SWOT analyzy dosah-

nout. Druhym krokem je pak identifikovat a vyhodnotit silné a slabé stranky.

Silné stranky Slabé stranky

(strenghts) (weaknesses)

S W

=
(]
et
=
(%]
(]
=
o
=
e
b=
=
>

Prilezitosi Hrozby
(oportunities) (threaths)

O T

Vnéjsi prostredi

Obrazek 2.6: Swot analyza (Zdroj: vlastni)
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3. Analyza problému a soucasné situace

V nésledujici kapitole budeme hodnotit aktudlni stav spolecnosti Justmighty a jeji posta-
veni na trhu, proto, abychom webovou aplikace zcela prizpiisobili potifebdm spolecnosti
Justmighty a pfispé€la tak ke zefektivnéni procest uvnitf firmy a tim se zvysila jeji konku-
renceschopnost. Pomoci analyzy vnéjsiho a vnitiniho prostfedi (SLEPT, Porterdv model,
7s) budeme zjist’ovat, zda je spolecnost schopna zpracovat novou aplikaci na spravu Casu,
a co vSechno musi webov4 aplikace spliiovat, aby byla implementace co nejméné niroc¢n4.

Pomoci analyzy SWOT také zhodnotime prostfedi a nejbliz§i konkurenty nasi apli-
kace. Porovname silné a slabé stranky, které ndm umozni se od nich odliSit a ziskané

informace ndm ndsledné poslouzi pfi ndvrhu feSeni.

3.1 Spolecnost Justmighty

Spolecnost Justmighty byla zaloZena v roce 2014 v Brné€. Jedna se o grafické studio, které
se specializuje predevSim na tvorbu firemni identity a webovych prezentaci. VSechny pro-
dukty jsou tvorené presné na miru zdkaznika a snazi se dosahovat nejvyssi kvality. S té-
mito predpoklady je spojeno financni ohodnoceni, za které jsou tyto sluZby nabizeny.
Dalsi Cinnosti, které se spolecnost Justmighty vénuje, je online marketingu. Pomoci
on-line marketingu Justmighty svym klientim propaguje produkty, at’ placenou reklamou
ve formé PPC nebo pomoci organického vyhleddvani. VSechny informace, které ziska
touto formou, se snazi vyuZzit ke zlepSeni vysledného produktu. Proto je u kazdé webové
prezentace sledovdno chovani zdkaznikil a jeji ndvStévnost. VSechny tfi hlavni ¢innosti
branding - tvorba webu - on-line marketing na sebe navazuji a spolecnost je tak schopna

nabizet uceleny balicek sluzeb.

3.1.1 Organizacni struktura

O vedeni spoleCnosti se staraji dva jednatelé, ktefi jsou soucasné vlastnici. JelikoZ tym se
sklada pouze z 8 lidi, jednatelé se zaroven ucastni vlastni prace. O fizeni projektl se stard
projektovy manazer, ktery vede tym programatort a grafiki. Poslednim ¢lenem tymu je

asistent, ktery se stard o administrativni ¢innosti celé firmy. Strategické fizen{ firmy maji

na starosti jednatelé.
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Jednatel Jednatel

Projektovy manzer

Grafici Programatofi Asistent

Obréazek 3.1: Organizacni struktura Justmighty (Zdroj: vlastni)

3.1.2 Analyza 7S

Strategie

Vv

Hlavni cil firmy Justmighty je stt se jednou z nejzndméjSich digitdlnich a internetovych
agentur v Ceské Republice. Zajim4 se predeviim o tvorbu webovych prezentaci a jejich
marketing. Snazi se délat kvalitni produkty, které maji zaujmou na prvni pohled. Téchto

cilti dosahuje s rostoucim poctem klientt a sledovanosti na socidlnich sitich.

Struktura

Firma Justmighty mé dva jednatele, ktefi jsou vlastnici firmy. O chod firmy a hladky
prubéh vsech projektd se stard projektovy manaZer. Ten organizuje veskerou Cinnost a
posloupnost projektii. Firma v soucasné dobé ma 8 ¢lent, ktefi zastavaji vice pozic na-
jednou. Tento problém vznik4 jelikoZ je firma mald a nedokédze pokryt vSechny potiebné
pozice. VSichni zaméstnanci jsou soucdasti tvorby novych a tdpravé stavajicich produktd,

ale konecné slovo maji vZdy jednatelé spoleCnosti.

Systém

v o2

prevazné Office Suite od spole¢nosti Google. VyuZziva ho na spravu dokumentd, tabulek

a také vSech dat. Pro organizaci Casu firma vyuZivd momentdlné€ jenom kalenddf, jeli-
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koZ neni na trhu Zadny produkt, ktery by ji vyhovoval. Je to jeden z divodu, pro¢ sdhla
k vytvoreni aplikace Justimio.

Nejvice pouZzivana technologie pro tvorbu webovych prezentaci je Wordpress. Dtiivod
tohoto vyuZiti jsou pfedevS§im skoro nulové ndklady na vyvoj a ddrzbu. Pro sledovani vy-
konnosti jednotlivych webovych prezentaci se pouziva Clicky. Slouzi k dpravam webi
pro lepsi konverze a uspokojeni vice navstévnikli. Placend propagace webovych stranek
je predevsim pomoci PPC (Pay Per Click), vyuZivaji se sluzby Google adwords a Face-
book ads. Propagace organickou formou je predev§im pomoci optimalizace pro webové
prohlizeCe nebo SEO (Search Engine Optimization).

Kazda tvorba webovych stranek prochdzi analyzou trhu, kterd zaruci zacileni webu
a jeho potieby. Pomoci téchto podkladi se zacina tvofit graficky navrh webu, ktery ma
vétsinou nékolik iteraci. Po ukonceni designu se web predava kodérim ktefi ho pretvori
do kédu. Poté nastava faze spousténi, kdy se zacinaji sledovat metriky webu a chovéni
navstévnikl. Tyto podklady se poté vyuzivaji k upravé webu lepsi vykonost. Nasledné
se vytvori marketingové kampané, které zaruci rychlejsi piistup navstévniki a dosaZeni

pozadovanych cilt.

Styl

Organizaci prace a komunikaci se zdkazniky ma na starost projektovy manazer. O vedeni
firmy se stard s pomoci jednatelti, ktefi chtéji spiSe kreativné tvorit neZ se starat o vedeni
spolecnosti. Rozhodovani je rychlé, jelikoz konecné slovo maji ve spoleCnosti jednatelé.
Firma je vedena v pratelském duchu se stanovenymi pravidly, kdy kazdy zaméstnanec
muZe mit slovo a neboji se fict svlij nazor. Z divodi nizkého primérného véku vsech
zaméstnancu (23 let), firma vystupuje nejen v interni komunikaci, ale i pred klienty nefor-
malné. Typickym znakem neformdlniho vystupovani je neexistujici dresscode a pratelské

vystupovéni v jak e-mailové, tak v osobni komunikaci.

Skupina

JelikoZ firma m4 maly pocet zaméstnanct, musi zaméstnanci zastdvat vice pozici ve firme.
VSsichni zaméstnanci jsou proto vSestranni a chybi jim Uplna specializace v urcitém oboru.
Nejvétsi motivaci spolupracovniki je moznost osobni realizace a adekvatni finan¢ni ohod-

noceni.
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Schopnosti

Firma m4 predevsim mladé zaméstnance, proto nema tolik zkuSenosti. Velkou vyhodou
je naopak obrovské know-how v novych trendech a v internetovém marketingu. Mezi
hlavni schopnosti patii tvorba modernich webovych stranek, kvalitni a funkéni design

nebo vyvoj.

Sdilené hodnoty

Firma si zaklada na velmi pratelské firemni kultufe. Jedna se o predev§im o mlady tym,
ktery se snazi dravé posouvat dopfedu a tlacit firmu pied sebou. Mezi zakladni hodnoty
patfi predev§im kvalitné odvedend price, za kterou se firma nikdy nemusi stydét. Mezi
dalsi hodnoty je kvalitni design, ktery oslovi v§echny potenciondlni zdkazniky a ndvstév-
niky. Vizi firmy je stat se uzndvanou internetovou agenturou ve svété a odvadét co nejlepsi
femeslo v daném oboru. Zakladnim stavebnim kamenem pro dosazZeni tohoto cile je tym

mladych nadSenych lidi.

3.2 Pozadavky na aplikaci Justimio

S dynamicky rostouci velikosti firmy (novi zaméstnanci, vice zakdzek, vétsi obrat), se
objevil problém s organizaci Casu. Jednatelé spolecnosti prisli s ndpadem vytvofrit apli-
kaci na spravu Casu a organizaci jednotlivych tkold pro klienty, protoze Zadna aktudlni
aplikace nespliiovala jejich pozadavky.

Aplikace by méla slouZit pro malé az stfedné velké tymy, které soucasné pracuji na
vice projektech najednou. Soucasnd prace na vice projektech vyzaduje slozité rozdélovani
ukolu a vymezovani jejich Casovych ramcu. Tato aplikace by méla usnadnit praci projek-
tovym manazerim a vedeni spoleCnosti, aby 1épe organizovali své zaméstnance. Aplikace
by méla piehledné zobrazovat, ktery ¢len tymu pracuje na jakém tkolu a kolik mu zbyva
casu na jeho dokonceni.

Proto vznikl navrh aplikace, ktera by méla v jednoduchém kalendafovém zobrazeni

umozinovat zobrazovat tikoly na vice dnd. Aplikace bude umoznovat nasledujici funkce:

e Dlouhodoby tkol - Moznost vytvoreni dlouhodobého tkolu, ktery bude zacinat

v jednom dni a bude trvat x-dnéi. Ukol miZe byt také prerusen na nékolik dné.

e Podikol - Kazdy dlouhodoby tkol v sobé mize mit x - malych podikold, které
bude mozné oznacit po dokonceni jako splnéné. Kratkodobym tikolti mtze byt pfi-

délen konecCny termin a osoba, ktera na ném pracuje.
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o Kalendarové zobrazeni - Ukoly by mély byt zobrazeny v kalendfi pro piehled-
nost a lepsi pldnovani casovych mezer. Kalenddrové zobrazeni by mélo umoZziovat

meénit ¢asové ramce zobrazeni.

e Hromadna spoluprace - Aplikace by méla zvladat vice uZzivateld a prefazovani

ukolil mezi jednotlivymi uZivateli nebo praci vice uzivatell na stejném tkolu.

e Organizace tymu - MozZnost shlukovat uzivatele do skupin, napftiklad: vyvojafi,
grafici, ekonomické oddéleni. Lepsi organizace ve firméch s vyS$$im poctem uZiva-

teld.
e Vystupy - MozZnost ziskat vystupy a jednoduché prehledy o splnénych projektech.

Z téchto predpokladti vznikl ptivodni navrh uzivatelského rozhrani aplikace. Aplikace
bude rozdélena na tfi ¢asti. Prvni ¢4st je hlavicka stranky, kde budou vSechny potrebné
informace o uZivateli a ndzev aktivni spolecnosti, ve které se nachdzi. Druhd ¢ast tvori
menu, kde si uZivatel miZe vybirat mezi spolecnostmi, ve kterych je ¢lenem. V tomto
menu si mize vybirat i zobrazeni jednotlivych tymu ve spoleCnosti. Tieti a hlavni ¢ast
tvori kalenddrové zobrazeni, kde budou piehledné zobrazeni ¢lenové tymu a Cinnosti, na

které pravé pracuji. Aplikace umozni filtrovat toto zobrazeni podle Casu a dalSich kritérii.

LOGO Team Name °

22 Team Name

22 Team Name
Snowscoot design Snowscoot design
8 subtasks 8 subtasks

92 Team Name

92 Team Name
92 Team Name

2e  Team Name

Obrazek 3.2: Prvotni ndvrh uzivatelského rozhrani aplikace Justimo (Zdroj: Tomas Pohl)

Celd aplikace bude pfistupnd z jakéhokoliv zafizeni, a proto musi byt uzpisobeno

jeji uzivatelské rozhrani. Toto uZivatelské zobrazeni musi byt plné responzivni a musi
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byt kladen dliraz na findlni design aplikace. Po celkovém otestovani funkc¢nosti aplikace

uvnitf firmy by méla byt zptistupnéna Siroké vetejnosti za mésicni poplatek.

3.3 Konkurencni aplikace

Mezi nejvétsi konkurenty patii aplikace, které maji webové rozhrani. Tyto aplikace umoz-
nuji pristup z jakéhokoliv zafizeni a proto je miZe pouZzivat kdokoliv, jak uzivatel s tele-
fonem nebo pocitacem. Z tohoto dlivodu je z konkurence vyrazena napriklad aplikace
MS Project od firmy Microsoft, kter neni bohuZel multiplatformni' a nedokaZe oslovit
vSechny potencidlni zdkazniky.

V soucasné dobé existuje velké mnoZstvi organizacnich aplikaci, které ndim umoZziu;ji
kvalitn€ pldnovat a organizovat Cas. Jednd se o aplikace které jsou zaloZeny na systému
GTD, nebo vyuZivaji pouze klasického kalendafe. Zajem o tento typ aplikaci je v dneSni

dobé stale velky, mizeme to vidét na nasledujicim grafu z Google trendi:

Zé&jem v pribéhu asu @

Obrazek 3.3: Celosvétova vyhledavanost aplikaci typu todo list ke dni 16.1 2017 (Zdroj:

vlastni)

-----

nejvetsi ¢ast trhu. Z tohoto divodu se snazi implementovat co nejvice moznych funkei.
Z disledku takového chovani se tyto aplikace pretvareji na velké informacni systémy.
Tyto systémy obsahuji datové sklady, umoznuji komunikovat uZivatelim pomoci real-
time chatu a podobnych funkci. Aplikace se z tohoto diivodu stdvaji nepiehledné a moc
komplikované. Piivodni vyznam organizace ¢asu se pomalu vytraci.

Hodnoceni konkurence provedeme pomoci poZadovanych vlastnosti, které by méla

nase aplikace splinovat. Hodnotime, jestli je konkurence miiZze provést a v jakém mé-

!"Technické poZadavky na MS project: https://www.microsoftstore.com/store/mseea/cs_CZ/
pdp/Project-Professional-2016/productID.324452600
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fitku. V neposledni fad¢ bude vytvorena SWOT analyza na kazdou konkuren¢ni aplikaci,

abychom zjistili slabé a silné stranky této aplikace.

3.3.1 Trelo

Aplikace Trelo byla spusténa v roce 2011 jako webov4 aplikace a nasledné byla vytvorena
aplikace na Iphone. V nésledujicim roce aplikace dosahuje hranice 500 tisic aktivnich
uzivatell a pripojuje aplikaci na Android. V roce 2014 jeji uzivatelskd zdkladna dosahuje
uz 4.75 miliént uzivateli. V roce 2017 spolecnost kupuje firma Atlantis, kterd se stard
o produkty HipChat, Confluence a JIRA.[18] Zde miZeme vidét, Ze se aplikace stane
soucasti téchto velkych informacnich systémd.

Aplikace Trelo funguje na jednoduchém principu néstének, kde si vytvarime sloupce
a mezi nimi miZeme presouvat tkoly nebo karty. Na ndsledujicim obrazku si miZeme

prohlédnout vytvareni tkold a celkovy vzhled aplikace:

Dlouhodoby kol

Diouhodoby kol

Podiikoly

Druhy maly Gkol

Pridat komentaF

Zaznam aktivit

H Lukés Huvar zaskrtnul/a polozku Jednoduchy podikol

H Lukés Huvar pridal/a seznam Pod(ikoly na tuto kartu

H Lukas Huvar nastavil/a této karté termin v itery v 12:00

Obrézek 3.4: Zobrazeni vytvareni tkolu v aplikaci Trelo (Zdroj: Vlastni)

Chybéjici vlastnosti

Aplikace Trello spliiuje velké mnoZzstvi poZadovanych vlastnosti, ale chybi ji jeden z hlav-

nich poZadavki a to je prehledné kalendarové zobrazeni.
e Dlouhodoby tkol - Nelze pridélit termin zacatku ukolu ani nejde prerusit tkol.
e Podiikol - Nejde pridélit termin dokonceni ani osobu, kterd na ném pracuje.

e Kalendarové zobrazeni - Vidime tkol jen na poslednim dni trvdni a nemame pre-

hled, kdo pracuje na jakém ukolu.
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e Vystupy - Chybi prehledny vystup, jedinou formou je JSON soubor, ktery pro

zhodnoceni splnénych a nesplnénych tkolu je zbytecny.

SWOT analyza Trelo

e Silné stranky - Mezi nejsilnéjsi stranky patii velky pocet uzivatell a silné postaveni

na trhu.

e Slabé stranky - SlouZi jako zdznamnik tkoll a neni uzptisobena na organizaci casu.

Chybi ji kvalitni kalendérové zobrazeni.

e Prilezitosti - Pomoci vylepsSeni se daji pridélat dalsi funkcnosti této aplikace, timto

zptisobem se ddle rozsifuje.

e Hrozby - MoZnost pohlceni know-how spole¢nosti Atlantis, ndsledné transformo-

vani do vlastni platformy a ukonceni fungovéni této aplikace.

3.3.2 Asana

Tato aplikace vznikla v roce 2008, jako interni ndstroj pro organizaci casu ve Facebooku.
Jeji autofi se poté se odpojili a vytvorili vlastni firmu Asana, kterd zastfesila tento néstroj.

Tato aplikace slouZi pfevazné jako nastroj pro organizaci tkoll a ¢innosti v tymech.

MYTASKS ~ INBOX  DASHBOARD Help v

7 Dal$i projekt v

Calendar  Progress  Files

List  Con

Add Task View: v Show: Incomplete Tasks v Sort: Priority v (@) Lukasn (ED Sunday

Dlouhodoby kol sunday (@) Dal¥f projekt

Dlouhodoby tkol

Krétky kol @

Dalif kol Sunday ’ )

Obrazek 3.5: Vytvareni tkolad v aplikaci Asana (Zdroj: Vlastni)

Chybéjici vlastnosti

Asana postradd prehledné kalendarové zobrazeni a lepsi praci s vice uZivateli.
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e Dlouhodoby kol - Nelze pridélit termin zacatku tkolu ani nejde prerusit ukol.

e Kalendaiové zobrazeni - Ukoly jdou zobrazit v kalendafi, ale pouze jeho koneéné

datum, neni zobrazeno, kdy tkol zacal ani délka jeho trvani.

e Organizace tymi - UZivatelé nejdou spojovat do tymi, neni piehledné, kdo pracuje

v kterém tymu a na jakém tkolu .

SWOT analyza Asana

e Silné stranky - Know-how, které spolecnost nabyla za dlouhodobé ptlisobeni na

trhu. Kvalitni design aplikace, ktery doddva piehlednost aplikace.

e Slabé stranky - Tato aplikace je pfedev$im pro velké tymy a organizace probihd

prevazné pomoci projektt a ne tymi. Chybi kalendarové zobrazeni.
e Prilezitosti - MoZnost rozsitfovat funk¢nost aplikace pres dopliiky.
e Hrozby - Ztrata uréitého poctu uzivatelli, kteti potiebuji urcitou funkcionalitu, kte-

rou vytvofi nova konkurence.

3.3.3 Timely

Tato aplikace se prevazné zaméfuje na monitorovani Cinnosti stravenych na projektu.

Aplikace vznikla v roce 2013 v Oslu. V roce 2016 ziskala milion dolart od investori.[19]

8§k Memory < B9 Apr23-Apr29 ~ > 222 Company ~ & All users ~

Sunday 23 Monday 24 Tuesday 25 Wednesday 26 Today Friday 28 Saturday 29

n Diouhodoby tkol
0:00 Dlouhodoby dkol
HUVIC

@ General (Lukas)

Obrazek 3.6: Vytvareni ikoll v aplikaci Timely a kalendarové zobrazeni (Zdroj: Vlastni)

33



Chybéjici vlastnosti

JelikoZ je aplikace zaméfend na monitorovani casu strdveného na tkolech. Nejde monito-
rovat ukoly, které trvaji vice nez jeden den. Proto chybi smysluplné pldnovéni dlouhodo-
bych dkold.

e Dlouhodoby iikol - Neni mozné vytvorit tkol delsi nez 1 den.

e Podiikol - Ukoly nemiZou mit podikoly, $patny piehled o odvedené praci. Nejde

prifadit osobu, kterd na ném pracuje.
¢ Hromadna spoluprace - Na jednom ukolu nemiiZe pracovat vice neZ jedna osoba.

e Organizace tymu - Nelze tvofit tymy lidi a mit piehled, kdo je Clenem jakého

tymu.

SWOT analyza Timely

e Silné stranky - Kalendarové zobrazeni, ve kterém zjistime zafazeni ¢lena do tymu

a na jakém ukolu pracuje.
e Slabé stranky - SlouZi prevazné k méfeni Casu straveného na tkolu.

e Prilezitosti - Priddnim dalSich funkcionalit by se naskytla moZnost ziskat platici

zakazniky od velkych hraci na trhu.

e Hrozby - Za aplikaci stoji mala firma, u které mizZe nastat problém s financovanim

provozu a vyvoje aplikace.

3.4 Analyza prostredi aplikace Justimio

V této kapitolo si nejprve analyzujeme vnéjSi prostfedi spolenosti pomoci Porterovy
analyzy a ndsledné pomoci SLEPT analyzy.

3.4.1 Porteruv model sil

Vyjednavaci silu zakazniku

Aplikace Justimio bude vstupovat na velice konkurencni trh. Na svétovém trhu jsou de-

sitky aplikaci na organizaci Casu, které jsou pro zdkaznika na prvni pohled témér totozné,
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proto pii vybéru podobné aplikace prochazi zakaznik komplikovanym rozhodovacim pro-
cesem. AZ po implementaci konkuren¢nich aplikaci zdkaznik Casto zjist'uje, Ze aplikace
neni nastavend pro jejich potieby. Proto je potieba vytvoftit kvalitni aplikaci, ktera bude
pouzitelna pro co nejvice firemnich prostfedi a procesti pro malé a stfedni firmy. Vzhle-

dem k velkému konkurenénimu prostfedi bude nutné nabizet aplikaci za adekvatni cenu.

Vyjednavaci silu dodavatelu

Jelikoz firma ani budouci aplikace neni zdvisld na datech tietich stran, nebo na néjaké
formé doddvanych informaci a sluZzeb, mizZeme konstatovat, Ze dodavatelé nemaji skoro

Zadnou silu pri tvorbé a nasledném prodeji aplikace.

Hrozba vstupu novych konkurentu

Hrozba vstupu novych konkurentd je stredné vysokd. Vstup novych konkurentii zahrnuje
vysoké znalostni a technologické pozadavky. Tvorba podobné aplikace je zdroven velmi

ndroCnd na Cas a lidské zdroje.

Hrozby substitutu

Jak jsem zminil v kapitole 3.3 substitutl existuje velké mnozstvi, ale Zadny se nespeciali-
zuje na nasi cilovou skupinu. VSechny jsou pfevazné obecné a snazi se oslovit, co nejvice
zakazniki.

Hrozbou se miZe stat, pokud se jeden z konkurentii rozhodne zaméfit se na stejnou

cilovou skupinu, na jakou cili aplikace Justimio.

Rivalita firem na daném trh

Trh je velmi koncentrovany, velky podil na ném maji spoleCnosti jakymi jsou Google,
Microsoft nebo Asana. Vedle téchto velkych hracua existuji desitky mensich aplikaci, které
se pro sebe snazi ziskat kazdého nového zakaznika. Pravé tyto mensi firmy a jejich apli-

kace dynamicky hybou trhem a jsou pro velké firmy ¢im dél vétSim konkurentem.

3.4.2 SLEPT analyza

V nasledujici kapitole se zkoumd dopad makrookoli na aplikaci Justimio. Tyto vysledky

jsou brany v potaz pfi implementaci a navrhu.
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Socialni

S neustdlym tlakem na kvalitni Zivotni drovei jsou lidé ¢im dal vice pod ¢asovym stresem.
Tento tlak vétSinou vede ke smysluplnému organizovdni Casu, ktery se snazime co nejlépe
vyuzit.

Proto se pouZzivaji ¢im dal Castéji didre a aplikace na organizovéni casu. BohuZzel vét-
Sina téchto zptsobl nefunguje pro organizaci vice lidi v tymu. Mit tyto informace ak-
tudlné k dispozici je klicovym faktorem, protoze umoznuje rychlejsi adaptovani se na
aktualnf situaci a tim Setii ¢as do budoucna.

Vsechny tyto divody maji pozitivni dopad na vznik aplikace Justimo, jelikoz ndm

usnadni mnoho prace.

Legislativni

S ohledem na legislativu je nejvétsim problémem zakon o ochran€ osobnich udaju. Velky
diraz musi byt kladen na bezpecnost aplikace, aby nedoslo k tniku citlivych dat. VSechny
zmény tykajici se zdkoni, miZou mit disledek na zménénu aplikace a tim, vznikajici

ndklady na tpravu a servis.

Ekonomické

Z ekonomického hlediska patii mezi hlavni problémy Casovéd naroCnost tvorby a nedo-
statek lidskych zdroji. Nulova nezaméstnanost v oboru informacnich technologii zveda
neustdle platové ohodnocenti IT specialisti. Aktudlnim problémem v oblasti persondlnich
zdrojt u IT specialisti je i tzv. head hunting (loveni hlav), a tedy pfetahovani specialistt
z jedné spolecnosti do druhé. Z odchodem zaméstnance ztraci spolecnost nejen lidskou
silu ale i know-how. Zde miZe nastat nejvétsi problém, Ze by spolec¢nost nemusela vyvoj
aplikace dokoncit nebo by mohly by nastat prodlevy ve vyvoji.

Cely vyvoj aplikace bude spolecnost platit ze svych prostfedkil a nevyuZije Zadné ex-
terni financovéni. VSechny vyuZité technologie jsou zdarma, ndklady tedy budou plynout

z plati zaméstnancd, provozu serverl a s tim spojenych sluzeb.

Politické

Politicka situace v oblasti informacnich technologii neni pfili§ regulovand. Internet je cel-
kové svobodny a neexistuje v podstaté skoro Zadnd cenzura, nebo dalsi negativni politické

opatfeni.
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Technologické

Celé odvétvi okolo informacnich technologii je nejrychleji technologicky rostoucim od-
vétvim. Jakékoliv sebemensi zaostani za konkurenci miZe mit fatdlni nasledky. Proto je
nutné sledovat aktudlni trendy a reagovat na zménu trhu. VyuZitim novych technologii

muiZeme ziskat velkou prevahu nad konkurenci a ziskat nové potenciondlni zakazniky.

3.5 SWOT analyza Justimio

Silné stranky

Silnou strankou aplikace Justimio bude pfevazné kalendafové zobrazeni, které zaruci pre-
hled, kdo pracuje na jaké Cinnosti. V kalenddfovém zobrazeni bude mozZnost filtrovat
Cleny podle jména a také tymu, ve kterém pracuje. Dalsi silnou strankou této aplikace
bude jednoduché a prehledné uzivatelské rozhrani, které bude plné responzivni. Cela apli-
kace bude fungovat ve webovém prohliZeci, a proto neni potfebnd instalace této aplikace.
Bude fungovat na vSech zafizenich, které maji webovy prohliZec.

V neposledni fade je silnou stranky této aplikace i zacileni na pfesné danou skupinu
malych a stiednich firem (do 100 zaméstnancti). Toto nam umozni se odliSit od konku-

rence a prilakat nové uZivatele.

Slabé stranky

Slabou strankou aplikace se muze stit omezené technologické a financni zdzemi malé
agentury Justmighty, kde aplikace vznikd. ProtoZe se bude aplikace vyvijet pro potieby
specifické cilové skupiny, neexistuje Zadné detailn€j$i know-how a nastavené procesy,

o které se lze pfi vyvoji opfit.

Prilezitosti

Justimio bude cilit na mensi a zaméfeny trh, ktery by mohl pfildkat uZivatele od znaméj-
Sich aplikaci. Pokud by si aplikace nasla oblibu mezi uzivateli vybrané cilové skupiny,
mohl by z ni plynout velky finan¢ni piijem. Mezi dalsi pfileZitosti patfi vstup investora,

ktery by vyrazné urychlil dalsi vyvoj a propagaci aplikace.

Hrozby

Nejvétsi hrozba je slabd poptavka cilové skupiny po aplikaci Justimio. Hrozbou miiZe

byt i Spatné navrzené uzivatelské rozhrani, které by mohlo odradit potenciondlni klienty.
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Mezi hrozby se zcela urcité také fadi konkurence, ktera sice, jak jsme si fekli vySe, zatim
nenabizi podobnou aplikaci, ale disponuje ¢asto obrovskym technologickym zdzemim a
know-how a na svym produktech neustdle pracuje. Mezi dalsi hrozby patfi prolomeni
zabezpecCeni aplikace a s tim spojeny zdkon o ochrané osobnich udajd, ktery by mohl
stat firmu nemalé finan¢ni prostfedky. Posledni hrozbou jsou omezené zdroje spolecnost

Justmighty, které miizou znamenat prodlevu v celkovém vyvoji aplikace.

3.6 Souhrn analyzy soucasného stavu

Po provedeni vSech analyz jsem dospél k zavéru, Ze zkoumana spolecnost ma dostate¢né
predpoklady pro vytvoreni nové aplikace Justimio.

Hrozby a rizika pii tvorbé zde existuji, ale nepfevazuji nad prilezitostmi, které mize
tato aplikace v budoucnu pfinést. Jedna se jak o zisk finan¢nich prostredkd, tak ziskan{
vétsiho povédomi ze strany konkurence.

Cely navrh aplikace by se mél odliSovat od konkurence a nabizet novou funkciona-
litu, kterou konkurence nemd. Aplikace by méla vychazet z vize firmy Justmighty, kterd
zni: "kvalita nad kvantitou"a je tedy zaloZena na kvalitné odvedené praci. Takovy pfistup
k vyvoji aplikace by se mél projevit na inovativnim a zajimavém designu aplikace, ktery
dokaze privést a udrzet nové zdkazniky.

Z analyzy muzZeme usoudit, Ze systém ma velky potencidl. V nasledujici kapitole se

budeme zabyvat samotnym ndvrhem a popisovat implementaci aplikace Justimio.
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4. Vlastni navrh reSeni, prinos prace

V nasledujici kapitole se pokusime navrhnout technické reSeni aplikace Justimio. Cilem
je navrhnout aplikaci, kterd bude co nejvice robustni a zdroven co nejsnize Skdlovatelna.
Tato vlastnost je zdsadni, protoze dnes nedokdZeme urcit kone¢nych pocet uzivatelii.

Cela aplikace bude postavena na modernich technologiich, ¢imZ zaru¢ime technolo-
gickou vyspélost, kterd bude vZdy konkurenceschopna. Zaroven se budeme snaZit vyuZzit
co nejvice knihoven s otevienym kédem, abychom usetfili ndklady na vyvoji a ddrzbé
informacniho systému.

Pri navrhu celé aplikace budeme také klast diraz na moderni a prehledny design.
Design musi byt uZivatelsky ptijemny, musi byt odliSny od konkurence a sledovat aktudlni
trendy. Mimo jiné i proto bude aplikace navrZena jako tzv. "Single page application"(vSe

na jedné strané), coz zaruci co nejpiivétivejsi ovladani této aplikace.

4.1 Navrh architektury

Navrhovana architektura bude zaloZena na vrstvené architekture, abychom oddélili funk-
cionalitu jednotlivych vrstev. Tento ndvrh ndm umozZni pracovat na jednotlivych vrstvich
aplikace nezdvisle a umoZni ndm v pripadé problému nékterou z vrstev vyménit aniz

bychom tim omezili funk¢nost celé aplikace.

UZivatelské rozhrani

4

A

Y

4

Autentizace

a autorizace

A

Y

4

Grapgl API

4
A

A
A

Persistencni vrstva (databaze)

Obrazek 4.1: Navrh architektury systému Justimio (Zdroj: vlastni)
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Aplikaci rozdélime na Ctyfi vrstvy. Prvni vrstvu bude tvofit klientskd ¢ast aplikace.
Tato ¢ast aplikace bude mit webové rozhrani, které je multiplatformni a umoZzniuje ptistup
z co nejveétsiho poctu zafizeni. Pro vytvoreni uZivatelského rozhrani vyuZzijeme knihovnu
React, kterd ndm zaruci co nejefektivné;jsi vykreslovani a také nejlepsi uZzivatelsky pozi-
tek.

Druhd vrstva se ndm bude starat o bezpecnost celé aplikace. Autentizace a autorizace
aplikace zajisti, Ze k pristupu k API budou mit pouze opravnéni uzivatelé.

Tieti vrstva bude tvofena GraphQl API, kterd bude slouZit jako datovy zdroj. Ctvrtou

vrstvu bude tvofit databaze, kterd bude slouZit jako persistenéni vrstva pro uchovéni dat.

4.2 Architektura klientské ¢asti aplikace

Klientskou aplikaci jsme rozdélili na tfi ¢4sti. Bude se starat o spravné zobrazovani dat pro
uZzivatele a také interakci s GraphQl API. Jeji architektura bude vychazet z modelu MVC,
ale fadi¢ a model budou spojené dohromady a tim se od modelu lisi. Tvorba podhledi
bude v reZii Reactu, ktery se stard o spravné zobrazovani dat a vytvafeni odpovidajicich

komponent. React se bude také starat o uzivatelské vstupy, které déle deleguje kontroléru.

Redux

Lokalni
Sklad

Redukce props =9 — vykresleni =] Vritualni DOM | porovnani

A\

React
komponent

Dom stranky

[ Akce }: ¢ - — — — [ <——— Uzivatelsky vstup

[ Apollo klient ]
A

Klient

Server

A\

[ Graphgl API ]

Obrazek 4.2: Navrh klientské ¢asti aplikace (Zdroj: vlastni)

Model a kontroler bude tvofen knihovnou Redux[20], kterd funguje jako predvida-
telny stavovy kontejner. Tento kontejner si ukladd stav aplikace v lokdlnim stavu. UZiva-
telsky vstup nebo GraphQl dotaz vytvofi novou akci. Pomoci této akce a aktudlniho stavu

aplikace ziskdme novy stav aplikace. Pro ziskdni nového stavu se pouziva redukce, kterd
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definuje, co se stane s aktudlnim stavem za pouZiti definované akce. Proto vZdy s aktudl-
nim vstupem a novou akci vime, jaky nastane novy stav aplikace. Toto ndm zaruc¢i vzdy
stabilni stav aplikace a nebude dochdzet k nepredvidatelnym situacim.

Pro komunikaci s GraphQIl API budeme vyuZivat Apollo klient[21], ktery bude mit na
starosti asynchronni operace. Tento klient bude spojovat GraphQI dotazy, pokud vice akce
vytvori vice dotazi v urcitém casovém méfitku. Apollo klient je spoji do jednoho dotazu
a budou poslany v jednom velkém kombinovaném dotazu. Tento zptlisob fungovani zvysi

celkovou odezvu od aplikace a zpfijemni pouzivani aplikace koncovému uZivateli.

4.3 Infrastruktura

Klientskd cast aplikace bude fungovat jako javascriptova aplikace, vSechna data budou
poskytované pomoci jednoduchého webového serveru. Servery pobézi na operacnim sys-
tému Linux (Ubuntu 16.08). Pro dostate¢nou dostupnost a prostupnost této aplikace bude
zaté7 na tyto servery rozprostfena pomoci load balancer serveru.

Treti a ¢tvrtd vrstva bude slouZit k uchovéni dat v databazi. Tyto vrstvy musi byt rychle
Skalovatelné a dosahovat velké propustnosti dat. Jelikoz vytvéaret kompletni a Skdlovatelné
databaze je velky problém a vyZaduje obsdhlé znalosti v tomto oboru, rozhodli jsme se
vyuZzit sluzby Graphcool. Tato sluzba poskytuje databazi jako Saas. Data jsou uloZena

v clusteru AWS Aurora databdzi od spole¢nosti Amazon a vyuZzivaji Redis caching.[22]

4.4 Zabezpeceni aplikace

Jelikoz aplikace bude obsahovat citliva data, veSkery pfenos dat bude probihat po zabez-
peceném HTTPS protokolu. Veskeré data budou Sifrovana a nemuze tedy dojit k dniky
citlivych informaci, jako jsou napriklad prihlasovaci udaje do informacniho systému.

Pro ziskéani bezpecného certifikdtu vyuZijeme sluzbu Let’s Encrypt[23], které slouZzi
jako certifikacni autorita a vydava zabezpecené certifikdty zdarma. Tyto certifikaty jsou
validni pouze 90 dni, proto je potieba aby server kazdych 60 dnd zZadal o novy certifikat,

abychom predesli bezpecnostnim rizikiim a moznému uniku citlivych informaci.

4.4.1 Autentizace uZivatelu

Autentizace uzivateli se bude provadét pomoci zadani e-mailu a hesla, nebo vyuZitim
autentizace sluZeb tfetich stran naptiklad Google. Po ispéSném pfihldseni se vygeneruje

pristupovy token. Tento token se nasledné pouZije pfi autorizaci pristupti ke zdrojim.
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4.4.2 Autorizace uzivatelu

Kazdy pozadavek musi byt autorizovan, aby nedochézelo ke zneuZivani dat a také zby-
tecnému zatéZovani serverd. K autorizaci se vyuzivaji pristupové tokeny, které jsou vy-
tvofeny pfi autentizaci uZivateli. Tento token je posilan v autentizacni hlavicce kazdého
pozadavku. Token je typu Bearer, ktery ovéfi, jestli je validni. Tento token uchovdva
informace o uZivateli.

Pomoci tohoto tokenu zjistime, o kterého uZivatele se jedna a jakd ma prava k piistupu.

Pristupova prava ke zdrojlim maji Ctyfi typy a to:

e Read - umoziuje uzivatelim Cist vytvorené zaznamy.

Create - umoziuje uzivatelim vytvéaret nové zaznamy.

Update - umoziiuje modifikovat uz vytvoiené zdznamy.

Delete - umoZiuje mazat vytvorené zdznamy.

Podle typu zdroje jsou pfifazena urcita prava, kterd uZivateli umoZziuji jeho vyuzivat. Né-
které zdznamy budou omezené piimo na uZivatele, ktery je vytvoril nebo také na skupinu,

do které patii.

4.5 Uzivatelské role

Z predem definované funkcnosti aplikace jsme dosli k zavéru, Ze je v systému potieba
mit Ctyfi druhy uzivatelt. Kazdy druh uzivatelti bude mit rozdilné moznosti a jiny piipad

pouZiti.

e Uzivatel - jedna se o bézného Clena tymu, ktery mtize zobrazovat vSechny tukoly.
Tento uzivatel nema skoro Zadné prava. Uzivatel miZe pouze oznacovat jestli do-
koncil své dlouhodobé a kritkodobé ukoly.

e Vedouci tymu - mize vytvaret nové ukoly pro Cleny tymu. Kazdému ukolu pii-
fadi uzivatele, ktery je zodpovédny za dokonceni tikolu. MiZe ménit délku trvani
ukoll a miize prerusit vykondvani dkolu. Vedouci tymu miZe ptriddvat nové Cleny

do organizace a pfifazovat je svému tymu.

e Vlastnik organizace - spravuje celou organizaci. Mize priddvat nové cleny do

tymu. MiiZe vytvaret tymy v organizaci a pridélovat jim vedouci.
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e Administrator - se stard o nastavovani cenové politiky systému. MiiZe sledovat sta-
tistiky o systému, a to napfiklad aktudlni pocet platicich tymi, kolik tymi vyuziva

jaky balicek a celkové informace o informacnim systému.

4.6 Pripady pouziti

Pomoci modelu piipadu uziti jsou zachyceny dalsi poZzadavky na navrhovany informacéni
systém. Informacni systém bude obsahovat 4 aktéry a vSechny pifipady uziti vyzaduji
autentizaci a autorizaci uzivateli. Proto autentizace a autorizace nebude v modelu zobra-
zena, ale budeme s ni vzdy pocitat. Po pfihlaseni do systému budou uZivatele v zdkladnim

rozcestniku nebo taky Dashboard 4.7.5.
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§ = — — - <<extend>> - — — X , )
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Pridani <<extend>> <<extend>>
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~
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Obrazek 4.3: Model pripadu uziti (Zdroj: vlastni)
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4.6.1 Aktér uzivatel

Jedna se o zakladniho Clena systému, miZe pouze pracovat s vlastnimi daty. Mezi jeho
ulohy patii dprava vlastniho profilu, prace s ukoly a podikoly. MiiZe ptidavat nové tikoly

a editovat. Mize pracovat pouze se svymi tikoly.

4.6.2 AKktér vedouci tymu

Tento aktér automaticky dédi veSkeré ¢innosti od uZivatele. Jeho tlohy se roz$ifuji o moz-
nosti prace s tymem, tedy o pridavani novych ¢lent a jejich editaci. Vedouci tymu miiZe

upravovat a pridavat tkoly dal$im uzivatelim v tymu.

4.6.3 Aktér vlastnik organizace

Vlastnik organizace automaticky dédi vSechna prava od vedouciho tymu. Vlastnik orga-
nizace miliZe vytvaret nové tymy v organizaci. Mlize spravovat celou organizaci (editaci
jejich vlastnosti, zména platebnich informaci atd.). Vlastnik organizace mizZe exportovat
statistiky o celé organizaci. Mezi tyto statistiky patii napf. pocet aktivnich ¢lent, pocet
dokoncenych tkold, pocet aktudlnich ukolu atd. Vlastnik organizace miiZze vytvaret dalsi

nové organizace.

4.6.4 Aktér administrator

Administrator dédi vSechna prdva od vlastnika organizace a mé pfistupnou sekci admi-
nistrace, kde zac¢ina jeho model. Tato sekce je pfistupnd pouze administratorovi, protoze
dovoluje pracovat se v§emi daty systému. Administrator miZe vytvaret nové organizace, a
také upravovat stavajici nebo je smazat. Pro organizace muze vytvéret export pro prehled-
néjsi zobrazeni. Mezi dalsi piipady uZiti patfi zobrazeni plateb v systému a jejich mozna
sprava. Administrator ma pristup k editaci vSech uZivateli v systému. MuzZe je blokovat,

smazat a vytvaret nové.
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Justimio

Vytvéreni Editace
. ~ o
organizaci ~ - organizaci
<<extend>> <<extend>>
=~ Zobrazeni €’ -
organizaci N
= ~
<<extend>>
. <<extend>> S Smazani
Editace organizaci
plateb N I
\
\ Export
Administrator S organizaci
<<extend>> Pridani
N ~
\ 2 plateb
\ <<extend>>
_-
Zobrazeni € i
plateb ~o
<<extend>>
T~ Storno
~
<<extend>> plateb
|
Export
plateb
Blokace
_ =7\ usivateld
<<extend>>
Zobrazeni E -
Vytvoreni <<extend>> " uzivatell ~<
uzivatels  /~ A <<extend>>
SS Smazani
<<extend>> ~
\ uzivatell
Export
uzivatell

Obrézek 4.4: Pripad pouZziti administratora (Zdroj: vlastni)

4.7 Navrh uzivatelského rozhrani

UZzivatelské rozhrani bude sloZeno z jednoduchych prvki bez rusivych elementti jako jsou
stiny, barevné prechody apod. Cilem je uZzivateliim usnadnit orientaci v aplikaci a aby

aplikace odpovidala modernim trendiim v oblasti designu uZivatelskych rozhrani.
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Obrazek 4.5: Dashboard aplikace (Zdroj: Tom4s Pohl)

Navigace se bude odehrdavat v horni Casti aplikace, kde bude mozné pfepinat mezi
tymy, navstivit sekci Dashboard, People, Projects, Tasks, vyhleddvat napti¢ aplikaci nebo

vstoupit do sekce My Profile. Vice o jednotlivych sekcich nize.

4.7.1 Organizace

Kazdy uzivatel musi byt soucdsti néjaké organizace a jeden uzivatel mize byt soucasti
vice organizaci. Mezi t€mito organizacemi muzZe uZivatel libovolné pfepinat a snadno pri
préci prechazet od jedné skupiny ke druhé. Tato obrazovka slouZi pfevazné pro zameést-

nance s polovi¢nim dvazkem nebo uZivateli, ktefi pracuji pro vice spole¢nosti najednou.

4.7.2 People

UZivatelé budou zdkladnim elementem v aplikaci. Kazdy projekt musi byt pfifazen kon-
krétni osobé a kazd4 osoba md sva prihlaSovaci prava. V aplikaci je moZné osoby pridavat
¢i odebirat a pfifazovat je k jednotlivym tymim. Kazdy projekt je pak definovan pfislus-
nosti k alespon jedné osobé, kterd bude danou ¢innost vykondvat.

Kazda osoba bude definovdna jménem, prislusnosti k tymu (napft. design, develop-
ment apod) a barvou, kterou se vizudlné odliSuji od ostatnich, cely harmonogram se tim
zprehlediuje. Jednotlivé osoby budou mit riizna uZivatelska prava. Nékteii mohou tkoly

vytvaret a editovat v ramci celého tymu, néktefi mohou upravovat pouze své ukoly.
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V aplikaci bude pfistupny seznam vsSech osob v tymu, kde Ize jednotlivé uZivatele
rychle editovat nebo sledovat, kolik maji pravé pridélenych projekta ¢i tkold a kolik jich
jiz dokondili. Vlastnik organizace v tomto rozhrani miiZe snadno pridélovat prava kon-

krétnim uZivatelim.

4.7.3 Project

Projekt je prvek, ktery je definovan ndzvem, popisem, datem zacatku a datem konce,
alespon jednou osobou, kterd je za néj zodpovédnd a soucasti projektu mohou byt drobné
podukoly. Projekt je jiné pojmenovani pro dlouhodoby tkol. Tyto projekty se zobrazi na

casové ose a tvofi harmonogram.

© 0

Creating New Project
Project Name: Snowscoot Webdesign
Period: 21/03/2017 28/03/2017

Description Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullameo laboris nisi ut aliquip.

<3

Subtasks: Slider on Homepage
Find some pictures of Snowboarding
Include video in header

Responsive design iPad

Obrazek 4.6: Vytvareni projektt (Zdroj: Tomas Pohl)

V zéloZce Projekty bude pristupny seznam vsech projektl, kde je bude mozné snadno
editovat, mazat ¢i mezi nimi filtrovat. Bude zobrazeno, kolik podukoli projekt obsahuje,
v jaké stavu se momentdlné nachdzi (dokoncen, rozpracovén, ¢ekd), a kdo je za projekt
zodpovédny. Lze provadét hromadné zmény jako napiiklad odstranéni vybranych polo-

v

zek.

4.7.4 Tasks

Tasks neboli podikoly budou podslozkou projekti. Kazdy projekt mize a nemusi obsa-

hovat sadu drobnéjsich ukoli k danému projektu. Napiiklad v pripadé designu webovych
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stranek muze byt podikolem design homepage, design stranky kontaktd apod. UZivatel
tak muze snadno evidovat praci na daném projektu.
Ukoly lze vytvofit jiz béhem zaloZeni projektu nebo kdykoliv béhem prace s aplikaci,

a to jak v zélozce Task nebo v Dashboardu na Casové ose.

4.7.5 Dashboard

. Dasboard bude srdcem celé aplikace. Je to misto, kde 1ze sledovat cely harmonogram.
Kazda osoba m4 jeden fadek, ve kterém ma na casové osnové rozlozené vSechny projekty.
Vidi také projekty vSech svych kolegt, jak na sebe ¢innosti navazuji, a ve kterém dni na
Casové ose se praveé nachdzi. MuzZe si projekty otevfit, piecist si o nich vice informaci,
nebo si k nim pfidat drobné podikoly, tyto podikoly oznacit za splnéné.

Radek evidujici projekty pfihldseného uZivatele bude umistén v samostatné sekci v horni
Casti aplikace, aby byl vzdy dobie viditelny. Dale budou jednotlivé osoby rozfazeny do
kategorii odpovidajicich tymim uvnitf organizace, tedy napiiklad designéfi apod.

Také bude mozné ménit rozsahy zobrazenych dnli pomoci filtru v levé horni ¢4sti a to
bud’ na pfednastavené rozsahy tento tyden, minuly tyden, pfisti tyden, tento mésic, minuly
meésic, pristi mésic a nebo pfimo prostfednictvim kalendafe zadat pozadovany rozsah az

do vySe jednoho celého roku.

4.7.6 My profile

V této sekci si bude moci uzivatel ménit své zakladni tidaje a upravit své nastaveni. Vlast-

nici organizace zde budou moci spravovat sviij ucet z financni stranky.

4.7.7 Administration

Tato sekce bude slouzit k administraci celého systému. Pfistup do nasledujici sekce bude
pouze pro administratory, a proto neni zobrazena v navigaci aplikace. Administrator bude
moci vybrat ze 3 zdkladnich sekci.

Prvni sekce bude vénovana administraci organizaci. V prehledném listu lze pomoci
vyhleddvéni a filtrace vybirat konkrétni organizaci. U kazdé z organizaci je uveden pocet
Clent, projektl, ukolil apod. V této Casti administrace bude mozné vytvaret statistické
prehledy o organizacich a jejich tdajich.

Druhd ¢ést administrace nabizi kompletni data o prehledu plateb. V listu je indiko-

vano, zda platba jiZ probéhla, zda byla Gspésnd, eventudlné kdy probéhne dalsi platba.
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Systém rovnéz umoznuje statistické prehledy véetné grafickych vystupt o platbach. Uzi-
vatel si mlize vybrat ¢asové obdobi a dalsi filtry, které mu umozni vyexportovat vzdy ta
data, kterd ho prave zajimaji.

Treti Cast zobrazuje vSechny uZivatele aplikace. Veskera jejich data (Zadnd z nich
nejsou citlivd), pfisluSnost k organizaci aj. Administrace umoZiuje uZivatele smazat, blo-

kovat nebo ménit jeho prava.

4.8 Component driven development

Cela aplikace je vyvijena ve stylu Component driven developmentu, proto je celé uZzi-
vatelské rozhrani rozdélené na malé komponenty. Tyto komponenty poté tvori sloZité;si
obrazovky. Kazdy komponent ma predem definované stavy, kterych miiZe nabyvat. V pro-

jektu pouziviame React Story Book[24], kterym tvofime knihovnu naSich komponent.

REACT STORYBOOK %

Filter

i)

Snowscoot Webdesign 03 Feb 2017 20 Mar 2017 2 finished
Button

Input
Box
Modal
List
Search
Navigation
Calendar
Task

on going

completed
TaskList
SubTask
User

ACTION LOGGER

UserList
Menu
Organization

Team
CLEAR

Obrazek 4.7: Komponenta Task ve Story Booku (Zdroj: vlastni)

Pro kazdy komponent je vytvoren pribéh, ktery popisuje jeho chovani. Tento zptisob
vyvoje ndm umoznuje tvorit komplexnéjsi uzivatelské rozhrani v krat§im ¢asovém mé-
ritku. Dalsi diivod vyuziti tohoto stylu vyvoje je kratsi potieba testovani aplikace, jelikoZ

otestujeme funkcnost jednotlivych komponent pfed celkovym dokoncenim aplikace.
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4.9 GraphQl schéma

Podle funkcnosti aplikace jsme si vymodelovali GraphQl schéma, které ndm zaruci veSke-
rou funkcionalitu aplikace. Schéma si miZzeme prohlédnout na obrazku 4.8 a podrobné;si

popis typli mame niZe.

e File - slouZi k uchovéni informaci o vSech souborech, které jsou v systému. Jedna

se prevazné o fotky uZivatell a organizaci.

e User - tento typ obsahuje veskeré informace o uZivateli. Obsahuje identifikaci uZi-

vatele a jeho prihlasovaci udaje.

e Organization - slouZi k uloZeni informaci o organizaci. Jednd se o ndzev orga-
nizace, fotografii a jeji popis. Je napojena na vétSinu typti ve schématu, jelikoz

potfebuje uchovavat informace o ¢lenech, platbach, aktivnim planu atd.

e Membership - funguje jako vztah mezi Organization a User. Urcuje jaky uZivatel
ma jakou roli v organizaci a také slouZi pro jedinecné oznaceni uZivatele v organi-

zaci.
e Team - slouZi k uchovani tymi v organizaci, a rozdéleni uzivatell do urcitych tymu.

e Project - obsahuje veskeré informace tukole. Kdo za kol zodpovid4, termin dokon-

ceni a zacatku.

e Task - uchovava informace o podikolech. Kdo na dkolu pracuje, do kdy se ma

dokoncit a jeho popis.
e Pause - slouZi k uchovani informaci o preruseni ukolu.

e Plan - obsahuje typy predplatnych a informace s nimi spojené. Kazdd Organi-
zation musi mit plan, ktery urcuje kolik mize mit aktivnich ¢lent a jakou formou

plati predplatné.

e Billing - slouZi k uchovani informaci o v§ech probéhlych platbach v systému.

4.10 Graphcool

Pro vytvoreni GraphQIl API vyuZijeme sluzbu Graphcool, kterou jsme zminili v ndvrhu

architektury 4.1. Tato sluzba vytvori pomoci GraphQIl schémat optimalizovanou databazi.
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Tato sluZzba ndm poskytuje informace o vyuZiti naSeho API a monitoruje aktudlni zatéz

celého systému. Pro bezpecnost celé aplikace jsou data automaticky zédlohovana.

4.10.1 Serverless function

Graphcool ndm umozniuje vykondvat akce bez nutnosti mit vlastni server. Tato funkci-
onalita se vyuZiva pro uctovani mési¢nich plateb za pouZzivani aplikace. Kazdy prvni
den v mésici se vyvola funkce, kterd vSem organizacim vyuctuje aktudlni mésic, pokud
maji mésicni predplatné. Pro ro¢ni predplatné se tato akce provadi pouze jednou v roce
a to v terminu, kdy jsem ji po prvé zaplatili. Pro placeni se vyuZziva platebni platforma
Stripe[25]. Stripe se stard o zabezpecené platby a zabrafiuje moZnému zneuZiti platebni
karty. Systém je pomoci Stripe ochrdnén proti zneuziti ukradenych karet a moznym fi-

nanénim dnikdm.

4.11 Ekonomické zhodnoceni

Cely vyvoj aplikace byl iniciovan nedostupnosti vhodné aplikace pro spravu casu. Stup-
nujici se neefektivnosti vSech procest ve firmé vedly k nizsi konkurenceschopnosti spo-
leCnosti Justmighty. To vedlo k nutnosti implementovat aplikaci na organizaci lidskych
zdroji. Rocné se vynakladaji zbyte¢né financni prostfedky na aplikace od konkurence,
které ptitom nespliiovaly pozadavky této spoleCnosti a nedokdzaly pokryt jeji potieby

(byly priliS sloZité a neohebné).

4.11.1 Naklady na tvorbu aplikace

Néklady na tvorbu aplikace jsou zejména hodiny lidské prace v rdmci spolecnosti Just-
mighty. Cenovéa kalkulace vychazi z hodinové sazby Justmighty a to 1000 K¢/ hodinu
odbornych zaméstnanci a z odhadovaného Casu na realizaci celého projektu. Cely projekt

se da rozdélit na nékolik fazi viz tabulka niZe.
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Cinnost Odhadovany pocet hodin Cena
Prizkum trhu 80 80 000 K¢
UI prototyp a testovani 100 100 000 K¢
Ul design 70 70 000 K¢
Kédovani Front-end 100 100 000 K¢
Implementace 50 50 000 K¢
Testovani 80 80 000 K¢
Marketing 500 000 K¢
Provoz na 1 rok 200 200 000 K¢
Cena celkem 1290 000 K¢

Tabulka 4.1: Tabulka odhadovanych ndkladl (Zdroj: vlastni)

4.11.2 Zpenézeni aplikace

Projekt byl primédrné vytvoren pro potreby studia Justmighty, ale aplikace bude vyvijena
tak, aby bylo mozné ji implementovat do dal$ich spolecnosti. Neni proto vdzana na kon-
krétni firmu nebo oborové odvétvi a Ize ho nabidnout k volnému prodeji.

Zvolili jsme model zpoplatnéni na zdkladé mésicniho pausalu a poctu uZivatelil. Ves-
kerd funkcionalita je vZdy dostupnd vSem uZivatelim. Zaradili jsme moZnost zkuSebni
verze, tedy Casoveé omezeného pouZivani aplikace omezenym poctem uZzivateli, ktef{ maji
moznost si aplikaci vyzkouset.

Produkt jsme rozd€lili do 4 balickd podle poctu uzivatelli, aby si mohli zdkaznici
vybrat model, ktery nejvice vyhovuje jejich podnikani. Se zvySujicim se poctem uZivatell

klesd cena za jednoho uzivatele. Cenova hladina vyplyva z analyzy trhu konkurence.

e Free - do 3 uZivatell je pouzivani aplikace zcela zdarma. Je ovSem zapotiebi zadat
platebni udaje a pfi prekroceni hranice 3 osob se balicek transformuje na balicek

Small a dochazi k platbé.

e Small - do 10 uZzivateld je cena za jednoho uZivatele stanovena na 9 $ za 1 mésic

pouZzivani pfi platbé na 1 rok dopfedu.

e Medium - do 40 uZivateld je cena za jednoho uZivatele stanovenana 7 $ za 1 mésic

pouZzivani pfi platbé na 1 rok doptedu.

e Large - 40 a vice uzivatell - cena je za jednoho uZivatele stanovena na 5 $ za 1

meésic pouzivani pti platbé na 1 rok dopredu.
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4.11.3 Navratnost projektu

Celkové odhadované naklady na realizaci projektu vCetné nakladd na marketing jsou na
1 290 000 K¢. Uvazujeme prumérnou mésicni trzbu za jednoho platictho uZivatele 7 $
s DPH, tedy 5,8 $ bez DPH. Coz pfi kurzu 26 K¢&/USD ¢ini 151 K¢. To odpovida rocni
trzbé na jednoho platiciho uzivatele rovné 1 812 K& bez DPH.

Pokud naklady projektu vCetné marketingu a néklad na jeden rok provozu vydélime
prumérnou rocni trzbou za jednoho platiciho uzivatele, ziskame vysledek odpovidajici
712 aktivnim uZzivatelim. To je zlomovy pocet platicich uzivateld, pii kterém se zacne
tvorit zisk. Pokud se podaii ziskat alespont 713 platicich uzivateld do jednoho roku po
spusténi projektu, jsou umoreny vSechny odhadované ndklady a projekt se dostavd do
zisku.

Pfi nékladech 500 000 K¢ na marketing, ktery by byl investovdn zejména do PPC
reklam je ocekdvany nédklad na konverzi jednoho uZivatele 700 K¢. Pokud by byla kamparn
Uspésnd a efektivni, dd se ocekdvat ndklad na jednu konverzi cca 400 K¢. Takto dspésna
kampan by pfinesla 1 250 uZzivatelt. To odpovidd odhadovanym trzbam ve vysi 2 265 000
K¢ bez DPH, a tedy potencidlnimu zisku po jednom roce provozu od spusténi projektu

975 000 K¢. Jedna se optimisticky redlnou variantu.

4.12 Prinos aplikace

Aplikace Justimio naopak nabizi jednoduché a tzce soustfedéné feSeni na problematiku
organizace projektl v ¢ase a jejich zafazeni na Casové ose. Managementu firmy tak nabizi
okamZity pohled na vytiZenost kapacity osob ve firmé a lze z ni snadno vycist terminy
dokonceni jednotlivych projekti, a jak na sebe rizné ¢innosti navazuji.

Justimio pomaha eliminovat chyby v fizeni projekti tak, aby nedochézelo k prekry-
vani ¢innosti jedné osoby. Z grafického rozhrani aplikace 1ze jednoduse vypozorovat, Ze
v daném terminu pracuje osoba jiZ na jiném projektu a neni tedy mozné, aby pracovala na
dvou ukolech zaroven. Disledkem je presnéjsi a realnéjsi odhadovani findlnich termint
dokonceni projektt a eliminace stresu z ¢asového tlaku, ktery je Casto managementem
vyvijen.

Produkt také napoméha k efektivnimu a plynulému pfeddvani prace mezi osobami,
které prebiraji rozpracované projekty od svych kolegli. Na ¢asové ose 1ze vypozorovat,
jak na sebe dané projekty navazuji, kdy konci prace jednoho zaméstnance a zacina prace
druhého. Déle nam aplikace pomtize vyvarovat se dlouhym prodlevam mezi jednotlivymi

fazemi projektu.
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Aplikace velmi usnadni praci zejména projektovému managementu, ktery muze jed-
nak snadno sledovat pribéh praci, ale také aktivné zadavat tikoly jednotlivym osobdm,
¢imZ se usnadnuje komunikace se stfednim managementem a zdroven stiedni manage-
ment ziskava lepSi kontrolu nad harmonogramem a maximélnim vyuZitim lidskych kapa-
cit.

Lze také zpétné vyhodnocovat, jak byla naplnéna ocekdvani o v€asném dokonceni
projektu. Jinymi slovy, zda byl odhad zaneseny do harmonogramu presny, podhodnoceny
¢i nadhodnoceny. Vyhodou té€chto dat je moznost vyvozeni dusledkt pro dalsi podobny

projekt. Odhady terminu se tak v ¢ase budou zpiesiiovat.
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Zaver

Cilem diplomové prace bylo vytvoreni nového informacniho systému, ktery by mél umoz-
nit efektivnéjsi organizaci lidskych zdrojli v malych a stfednich podnicich. Tento infor-
macni systém by mél primarné slouZit pro spolecnost Justmighty. Sekundarni vyuziti apli-
kace je jeji nasledny prodej vybrané cilové skupiné.

Pfed samotnou implementaci systému byla provedena analyza soucasného stavu. Za-
roven bylo nutné analyzovat konkurencni prostredi a trh, ve kterém se nachdzi spole¢nost
Justmighty, a na jaky trh se fadi aplikace Justimio. Pomoci internich a externich analyz
jsme dosli k zavéru, Ze spole¢nost Justmighty ma dostatecné predpoklady pro vytvoreni
a implementaci aplikace Justimio. Zaroven md potencidl pro splnéni sekundérniho cile a
tim je vstup na trh s aplikacemi pro zefektivnéni organizace Casu.

Pomoci informaci ziskanych v analyze a pozadavkl od vedeni spole¢nosti jsme na-
vrhnuli architekturu systému a jeho funkcionalitu. Dalsi ¢ast prace byla vénovéana imple-
mentaci jednotlivych ¢ésti systému a jeho celkové funkEnosti. V ndvrhu feSeni byla také
popsdna nutnd investice do vyvoje tohoto systému a jeho moznd ndvratnost. Aplikace Jus-
timio ma potencial pro zisk finan¢nich prostfedkl z mésicnich poplatki, a to pfi vyuziti

spravné marketingové strategie a vybéru cilové skupiny uzivateli.
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