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Vyvoj weboveho informacniho systému pro vyzkum mysi

Abstrakt

Moje diplomova prace se zabyva vyvojem informaénich systému. Hlavnim cilem mé
prace je vyvoj a implementace laboratorniho systému pro spravu a vyzkum mysi s vyuzitim
webovych technologii. Konkrétné webovym frameworkem Django zalozenym na jazyku
python. Dil¢im cilem, ktery by mél podpoftit hlavni cil, je vytvofeni srozumitelné literarni
reSerSe 0 informacnich systémech a metodach jeho vyvoje. V praktické ¢asti mé prace
zaméfené na analyzu systému je zvolena databaze PostgreSQL, a to z divodu nejlepsi
podpory daného webového frameworku. Pii vyvoji se ukdzalo jako velmi uzitecné
Sablonovani HTML s podporou moduld JavaScriptu. Piestoze se zvolend metoda testove
orientované¢ho vyvoje ukézala jako uzitecnd pii tvorbé kvalitn¢j$iho kodu, zvySila vSak
slozitost vyvoje. V disledku toho musely byt n¢které pozadavky béhem vyvoje zruseny.
Jako naptiklad modul statistiky, ktery by umoznil spravetim vétsi graficky piehled o tom, co
se v laboratofi déje. Zavérem lze fici, ze vyvinuty systém by mohl byt pouzivan v laboratofi.
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opctovnym vyuzitim jiZ vytvofenych navrhovych vzort.

Kli¢ova slova: python, webovy informaéni systém, Django framework, vyzkum, HTML,
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Development of web information system for mouse research

Abstract

My thesis is about developing information systems. Main goal of my thesis is
developing and implementing a mouse research laboratory system using web technologies.
Specifically, python-based web framework Django. The sub-objective, which should
support the main goal, of my thesis is making a comprehensible study into information
systems theory and methods of development. In practical systems analysis part of my thesis
a PostgreSQL database is chosen, because of best support for given web framework. The
HTML templating with support for JavaScript modules was proven very useful while
development. Although chosen development method test-driven development proved useful
in producing code of higher quality it increased complexity to develop. As a result, some
requirements had to be scrapped during development. Like statistics module, which would
enable more graphical insight to administrators into what’s going on in the lab. In conclusion
the developed system could be used in a lab. More complex functionality like afford

mentioned statistics module could be added easily reusing already created design patterns.

Keywords: python, web information system, Django framework, research, HTML, CSS,

Javascript
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1 Uvod

Informacni systém je celek slozeny z pocitacového hardwaru a softwaru, ktery slouzi
k podporovani néjakého uceleného cile. Na teoretické roving je systém definovan daty na
svém vstupu, informacemi a zpusobu jejich zpracovani na svém vystupu. V organizacich se
informaéni systémy pouzivaji k podporovani néjaké jeho agendy. Napiiklad ucetnictvi,

sklady ¢i majetek a tak podobné.

Postupem ¢asu, jak se informac¢ni technologie vyviji jsou vice naro¢na na data, neZ na
vypocetni vykon. Mezi dulezité vlastnosti datové naro¢nych informacnich systému patii
spolehlivost, udrzovatelnost a Skalovatelnost. Diky spolehlivosti je systém funkéni i pfi
stietu S neptiznivymi elementy. Zatimco udrzovatelnost je schopnost systému adaptovat se
na zmény. V posledni fad¢ skdlovatelnost fesi vypotadavani se s postupnym rlstem systému

a jeho uzivani.

Vyvoj informacnich systéma je komplexni proces, ktery se sklada z mnoha ¢innosti.
Projekty v IT odvétvi, jako je vyvoj informacénich systémd, se stejné jako v kazdém jiném
daji fidit metodami projektového managementu. Dle trojimperativu se kazdy projekt fidi

s ohledem na 3 omezeni — rozsah, ¢as a néklady.

Vyvoj neni pouze o mechanickém prevodu navrhli do jazyku pocitaci, ale i kreativité a
usudku. I kdyz neformalné se vyvoj zvelké vétSiny tyka pouze programovani neboli
konstrukce. V podnikové sféfe se na celém zivotnim cyklu informaéniho systému muize
podilet velké mnozstvi pracovnich roli. Zivotni cyklus informa¢niho systému rozdéluje
vyvoj na logické etapy. Typicky se jedna o 6 etap: analyzu, design, vyvoj, testovani,

implementaci a udrzbu. Vyvojové procesni modely definuji jednotlivé faze a jejich poradi.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem diplomové prace je navrh, vyvoj a nasledna implementace webového informac¢niho

systému pro evidenci a vyzkum mysi.

Dil¢im cilem je zpracovani literarni reSerSe v oblasti dané problematiky, kterd bude slouzit

jako teoreticky podklad pfi feseni hlavniho cile.

2.2 Metodika

Pti zpracovani teoretické a praktické ¢asti budou pouzity prevazné anglické literarni
zdroje. Teoreticka ¢ast bude také Cerpat z aktudlnich dokumentaci od tviirci pouzitych

technologii.

Informacni systém bude ve formé webové aplikace, ktera bude vyvinuta v programovacim
jazyku Python, konkrétné jeho frameworku zalozeném na architektuie Model-view-
controller, Django.

Framework budou doprovéazet webové technologie HTML, CSS a Javascript. Databaze
bude zvolena na zaklad€ analyzy pozadavki kladenych na systém. Vyvoj bude probihat v

jednotlivych cyklech dle agilni metodiky TTD (Test-Driven Development).

Nasazeni bude provedeno formou kontejnerizace v néstroji Podman.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Informacni systémy

LInformaénim systémem obecné nazyvame organizaci Udaji vhodnou pro systémové
zpracovani dat: pro jejich sbér, ulozeni a uchovani, zpracovani, vyhledavani a vydavani

informaci o nich, to v8e pro rozhodovani v bézné praxi.” [1, s. 8]

Vyse uvedena definice od Sarmanové bere informacni systémy spise ze §ir§tho pohledu.
Autofi se na presnéjsi definici v uzsim slova smyslu neshoduji. Kazdy upfednostni takovou
vlastnost informac¢nich systému, ktera je dle jeho pochopeni celé oblasti vyznamna. Ke
skute¢nému pochopeni smyslu informacnich systému je tieba porozumét uzce souvisejicim
pojmum:

e Data—mnozina nezpracovanych hodnot, které popisuji stav objektu v ur¢ity moment

e Informace — mnozina zpracovanych hodnot vychazejicich z dat

e Systém — uceleny soubor prvki se vzajemnymi vazbami

e Model — obraz popisujici systém (dle pohledu autora) [2]

Uzivatelé
F - — -~ _ _
- Informacni systém -~ Okoli systému
—~ . ~
~ Ucel ~
-~ y ~
7 4 AN
/ \
Zpracovani
[ Vstup P P Wystup \
\ Shér  Organizovani UloZenifUchovani Analyzovani Vyhledavani Zobrazeni ’
\ ¥ ¥ v /
N . L ) 7
Ucastnici Data/Informace Informacni technologie _
~
~ -~
~ _ -
—
= — — — - -
Hranice

Obrazek ¢. 1: Schéma informacniho systému a jeho komponent (Vlastni zpracovani dle

zdroje) [3]
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Informacni systémy nepracuji s reprezentaci systému, nybrz s jeho modelem. Ackoliv model
popisuje charakteristiky systému, nikdy nebude schopen byt jeho absolutni kopii. V kazdém

systému figuruje urcita Groven ohranic¢enosti, kterou si lze piedstavit téméf jakkoliv. [2]

Napftiklad je logické, ze systém objednavek v kavarné by nebral v potaz baristu vykonavajici
danou objednavku. Pfesto zahajeni evidence této informace mize umoznit méfit vykony
zameéstnanci, podle kterého se nasledné vyplaci prémie za nadstandardni praci. Otazkou pak
je, zda by se po implementaci této funkce nadale jednalo o objednavaci systém ¢i nikoliv. Z
jiného pohledu by na vykonani této funkce mély spolupracovat dva systémy: dochazkovy a
objednavkovy. Na tyto a pfibuzné otazky by méla odpovidat pevné stanovend hranice

systémd.

V posledni dob¢ se stava, Ze mnoho informacnich systému (aplikaci) je naro¢nych spise na
data nez na vypocetni techniku. Za limitujici faktor systému se uz zfidka povazuje vypocetni
vykon jako rychlost centralni procesni jednotky (CPU). VéEtsi problém je mnozstvi, sloZitost

a rychlost zpracovani dat. [4]

,Datoveé narocnd aplikace je obvykle tvofena ze standartnich stavebnich blokt, které
poskytuji bézné potiebné funkce. Naptiklad mnoho aplikaci potiebuje:
e ukladat data, aby §la v daném nebo jiném systému najit pozd&ji (databaze)
e pamatovat si vysledek ndro¢né operace, aby se urychlilo ¢teni (mezipamét’)
e umoznit uzivatelim hledat data podle kli¢ového slova ¢i filtru riznymi zptsoby
(indexace)
e odesilat zpravu jinému procesu, aby je zpracoval asynchronné (proudové zpracovani)

e periodicky zpracovavat velké mnozstvi nahromadénych dat (davkové zpracovani)*

[4,s. 3]

Zpusobu, jakymi Ize splnit vyse uvedené funkcionality, je mnoho, protoze existuje spoustu
typt technologii, kazda se svym specifickym piipadem uziti. Nicmén¢ je efektivni nékteré
pozadavky na systém splnit spojenim vicero technologii. Samotnd spoluprace téchto

technologii je nasledné definovana prostiednictvim aplikacniho kodu. [4]
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Pti designu a nasledném vyvoji informacnich systémt se zabyvame 3 zakladnimi
vlastnostmi. Tyto vlastnosti jsou spolehlivost, skalovatelnost a udrzovatelnost. Spolehlivost
zajistuje nepietrzitou spravnou funk¢nost, a to i v piipadé ovlivnéni nepiiznivymi elementy.
Chovani systému pii rozsifovani nejen v komplexnosti, ale také v mnozstvi dat a provozu,
je feSena trovni Skalovatelnosti. Kdezto udrzovatelnost zajist'uje stalé chovani a schopnost
systému se prizpisobit novym pozadavkim v priabéhu casu. Tyto dulezité vlastnosti

informacnich systémui budou probrany vice do detailu v nasledujicich podkapitolach. [4]

3.1.1 Spolehlivost

Pod pojmem spolehlivost si kazdy mize predstavit néco jiného, nicméné ani pii spojeni
se softwarem neni ucelena predstava. Napiiklad bézny uzivatel systému by fekl: ,,vSe

funguje, jak ma“. Naopak softwarovy inzenyr se muze soustiedit na specifictéjsi proménné

jako rychlost odpovédi databaze pod zatézi a tak podobné.

Od spolehlivého softwaru se ocekava, ze bude spliiovat pozadavky uZzivatele. Zaroven pocita
s moznosti chyby na uzivatelové strané véetné pouzivani systému vSemi moznymi
(Spatnymi) zpisoby. Dale, vykon by mél byt adekvatni specifickému piipadu uziti
s pfedpokladanou zatézi a objemem dat. V posledni fadé se ocekava, ze je odolny vici

zneuziti a umozni ptistup pouze opravnénym entitam. [4]

Pokud uvedené vlastnosti systém spliiuje i pies vyskyt zavady, kterou dokaze piedvidat a
fesit, nazyvame ho odolnym proti selhani. I kdyz teoreticky neni mozné vyvinout software,

ktery je pfipraveny na vyskyt kazdého druhu zavady. [4]

I ptes vyskyt zavady by software, ktery je spolehlivy, nemél ¢init fyzickou nebo
ekonomickou §kodu. Celkova spolehlivost systému zavisi na spolehlivosti jeho komponent.
Komponenty z pohledu spolehlivosti jsou hardware, software a obsluha. Mezi spolehlivosti

jednotlivych komponent existuje zavislost. [5]
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Zavada jedné komponenty mize ovlivnit ¢innost ostatnich komponent a tim snizit celkovou
spolehlivost systému. Jak zavady jedné Casti systému ovlivni ostatni komponenty je tézké
odhadnout. Celkovou spolehlivost systému je tim padem z dat o stabilit¢ jednotlivych

komponent téméf nemozné odhadnout. [5]

Pocatecni teSitelnd zavada mize postupem casu prerust V kritickou, coz miize vést az
ke zkolabovani celého systému. Napiiklad zdvada na hardwarové strané¢ bude odesilat
nespravné vstupy, na které nasledné softwarova vrstva nebude dostate¢né ptipravena, a tak
se zachova abnormalné a vygeneruje Spatné vystupy. Vystupy poté zpozoruje obsluha, ve

které to evokuje stres, tim se zvysuje pravdépodobnost, Ze se zavada bude dale rozvijet. [5]

,,Lidé navrhuji a vyviji softwarové systémy a obsluha, ktera tyto systémy udrzuje v chodu,

jsou také lidé. I kdyz maji ty nejlepsi tmysly, 1lidé jsou nespolehlivi.” [4, s. 9]

Autor vyse uvedené citace Kleppmann na ditkaz svého tvrzeni uvadi studii Vv oblasti
internetovych sluzeb, ve které chyby na strané obsluhy zpusobily vétsinu vypadkt. Kdezto

hardwarové potize jako servery ¢i sit’ pouze z 10-25 %. [4, 6]

Od prostiedi, ve kterém je systém pouzivan, se odviji i jeho spolehlivost. Vybrat okoli, ve
kterém je systém maximaln& spolehlivy, neni mozné, protoZe prostfedi nelze s urcitosti
stanovit. Je obzvlast’ obtizné klast omezeni na prostiedi provoznich systémui. Ve stejném
prostiedi se mize kazdy systém neocekavatelné chovat pii stietu s problémy, ¢imz muze

ovlivnit vSechny ostatni souvisejici systémy. [5]

3.1.2 Udrzovatelnost

Systémy musi byt udrzovany, coz znamena, ze by mély byt schopny se adaptovat na zmény
v Case. Velka ¢ast rozpoctu na software jde praveé do prubézného udrzovani. Pod udrzovanim
informacniho systému si predstavime ukony jako opravy a zkoumani pficiny vzniklych

chyb, prizptisobovani novym prostfedim ¢i piidavani novych funkcionalit. [4]
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Postupem ¢asu, co je software pouzivan, vznikaji nové pozadavky. Aby si software zachoval
svou uzitecnost, mél by se témto pozadavkiim ptizpasobit. V piipade, Ze se jedna o software,

ktery je udrzovany, nemélo by zavedeni zmén vyvolat nové chyby. [5]

Jednou ze zasad pii vyvoji softwaru je vytvofit ho takovym zpisobem, aby se z n¢j
eventualné nestal tzv. historicky systém. Historické systémy se stale pouzivaji v nékterych
organizacich, protoze nadale spliiuji pozadované funkce. Nicméné jejich modifikace je
obtizna kvili zastaralé platformé, Cistoté kodu a nedostateéné dokumentaci. Tim padem je i

jejich udrzovatelnost zna¢né limitovana, a proto S nimi vyvojafi neradi pracuji. [4]

3.1.3 Skalovatelnost

Skalovatelnost vyjadiuje funkénost systému z hlediska zatdze. Neboli to, jak dobie systém
zvlada zvysenou naroc¢nost jeho pouzivani. Otazka Casto nebyva, jak systém funguje prave
ted’, ale jak systém bude pracovat v budoucnu. Zatéz se pfirozen¢ zvySuje postupnym ristem

systému. Napiiklad poétem uzivatelti nebo objemem ulozenych dat. [4]

Zatéz by méla byt popsana pomoci presné urc¢enych parametrti. Zvolené parametry by se pro
nejlepsi vysledek mély vybirat dle pouZzité systémové architektury. Naptiklad u webovych
systému odpovédi za sekundu ¢i poctem zpracovanych operaci u ucetniho softwaru. Bez

specifického popsani zatéze a jeho metrik, je obtizné efektivné sledovat vykon systému. [4]

Dulezité je zachovani minimalné takového vykonu, aby odpovidal aktualnim pozadavkim
kladenych na systém. Avsak, stejné jako u spolehlivosti, je obtizné urcit adekvatni vykon uz
pfi navrhovani. Z tohoto diivodu jsou tyto pozadavky zjistitelné az pti uvedeni systému do

né&jaké formy provozu. [5]

Rozdélenim systému na velké mnozstvi malych komponent se zlepsuje udrzovatelnost, ale
snizuje vykon. Naopak pouzitim velkych komponent zvySujeme vykon, ale snizujeme
udrZovatelnost. Pokud poZzadavku na vykon a udrZovatelnosti systému davame stejnou vahu,

je potfeba naleznout kompromis. [5]
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Abychom se zbavili nadmérné zatéze a udrzeli adekvatni vykon systému musime navysit
zdroje. Avsak, pokud aplikacni kod neni dostate¢né optimalizovan, mize vyuzivat
hardwarovych zdroju az piebyte¢né, i kdyZ to neni nutné potiebné. Idealné by tedy Systém

m¢él hardwarové zdroje efektivné vyuzivat a zbyte¢né s nimi neplytvat. [5]

V bézné praxi Se pouzivaji dva zptsoby Skalovani informacnich systémd:
e Horizontalni — piidavani fyzickych ¢i virtudlnich aplika¢nich instanci, mezi které se
zatéz rozdéluje
e Vertikalni — pfidavani hardwarovych zdroju:
instrukénich cyklech centrdlni procesni jednotky
o Ulozné — zafizeni jako HDD ¢&i rychlejsi varianta SSD uchovavaji data,
kdezto opera¢ni pamét RAM spolupracuje s daty, ktera jsou aktivné
vyuzivana procesorem
o Sitové — pouzivany v komunikaci s ostatnimi prvky v siti, pfi odesilani

velkého mnozstvi dat miize maximalni kapacita pienosu predstavovat uzké

hrdlo. [7]
' |
g @ A 4
CPU: 1, RAM:2G CPU: 2, RAM:4G CPU: 3, RAM: 6G

Vertical Scaling

g @ 0

1PC (CPU:1,RAM:2G) 2PC (CPU: 1, RAM:2G) 3PC (CPU: 1, RAM:2G)
<€ >
Horizontal Scaling

Obrazek ¢. 2: Vertikalni a horizontalni skdalovani [8]
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3.2 Projektovani IS

Projekt je mnozina souvisejicich aktivit, které maji spolecny cil. Zavadéni informacniho
systému se da oznacit za projekt, ktery je prevazné technického razu. Organizace musi pred
schvalenim projektu zvazit nejenom vyhody splnéni a cenu, ale i pfipadné technické potize,
které mlize v prub¢éhu vyvolat. Od organizace ve které je informacni systém implementovan
vyzaduje urcitou zménu. Teoreticky se za projekt daji povazovat i vS§edni véci jako napiiklad

uklid pokoje ¢i st¢hovani. [9]

IT projekty se vyznacuji tim, Ze pouzivaji hardware, software a pocitacové sit¢ k vytvoreni
unikatni sluzby nebo produktu. Vytvotfenim sluzby, produktu a pifipadnym findlnim
zhodnocenim projekt kon¢i. O nepfetrzity chod téchto sluzeb ¢i produkti se dale stara
oddélenti IT provozu. V posledni dobé je kladen dliraz na spolupraci tymi vyvoje a provozu,

aby byl zachovéan co nejplynulejsi ptechod z vyvojového prostiedi do ostrého. [10]

,»DevOps je pomérné novy termin, ktery je pouzivan k popisu kultury spoluprace tymi
softwarového vyvoje a provozu, aby byl vytvoien, otestovan a rychleji vydan spolehlivy

software” [11, s. 4]

IT projekty jsou naptiklad:

e Vysoka Skola zdokonali technologickou infrastrukturu, aby poskytovala bezdratovy
internet po celém kampusu s online pfistupem k akademickym a studentskym
sluzbam

e Celosvétova banka odkoupi jiné financni instituce a potiebuje sjednotit systémy a

postupy

e Skupina studentti vyvine aplikaci na chytré telefony a prodava ji online“ [11, s. 5]
Projekt mize byt malého €1 velkého rozsahu. Vyhotoveni miiZze zabrat par dni nebo trvat

nepfetrzité roky. Ugastnit se ho mohou tymy dvaceti lidi nebo pouze jeden kli¢ovy &lovék.

Vse se odviji od vlastnosti projektu a rozhodnuti projektového manazera. [11]
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3.2.1 Trojimperativ

Obecné jsou vSechny projekty fizeny s ohledem na 3 omezeni — rozsah, ¢as a naklady.
V oboru projektového managementu se mizeme setkat s pojmem trojimperativ (v aj. the
triple constraint nebo iron triangle). Model trojimperativu vyjadiuje vzajemnou propojenost
a zavislost téchto 3 omezeni. Pro Gspésny projekt by teoreticky mély byt tyto tii vlastnosti

vyvazeny. [12]

co?
cile (max.)

KDY? ZA KOLIK?
¢as (min.) naklady (min.)

Obrdazek ¢. 3: Trojimperativ projektu [13]

Je logické, ze pozd¢ dokonceny projekt s prekroCenym rozpoctem a jinym rozsahem, nez
bylo naplanovano, je povazovan za neuspéch. Z toho vypliva, Ze tizeni projektu je izce
spjato s trojimperativem. S touto myslenkou souhlasi experti, ktefi nazyvaji koncept
projektového managementu. Ackoliv ne kazdy projekt s prekro¢enym rozpoctem a dlouhym

zpozdénim je pfedurcen ke zhrouceni. [12]

Budova opery v Australském mésté Sydney je znamym piikladem. Pocatek stavby byl v roce
1959 s odhadovanou dobou trvani 4 let a rozpoc¢tem 7 miliontd australskych dolart. Nakonec
byla slavnostné oteviena kralovnou Alzbétou II az vroce 1973 sredlnymi vydaji 102
miliont australskych dolarti. Z pohledu projektového managementu by se dalo jednat o
naprosto neuspésny stavebni projekt. Pfesto o 2 roky pozdé&ji v roce 1975 samotnd budova

vyrovnala rozpoCty a je dnes celosvétoveé uznavanou pamatkou. [12]
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I kdyz popis dilezitych aspekti trojimperativu je v oboru projektového managementu
povazovan za vyznamny, ma své limitace. Jeho pohled je zaméfen dovnitf, a tim
nezohlednuje ostatni prvky potfebné k uspéchu. Projektovi manazeti musi v této dob¢ také

brat v potaz i vnéjsi prvky. Jako je pfinosnost a zapojeni ucastnikt projektu. [12]

3.2.2 Projektovy management

,»Projektovy management je aplikace znalosti, dovednosti, nastroji a technik na projektové
¢innosti s cilem splnit pozadavky projektu.“ [14, s. 9]. Projektovy manazer (n¢kdy hovoroveé
oznacovan jako projekt’dk) zodpovida za planovani, organizovani, fizeni a kontrolu realizace

projektu. [10]

V posledni dobé vzrostl zdjem o projektovy management u mnoha lidi a organizaci.
Projektovy management se v 80 letech pfevazné zameétfoval na predavani informaci o
zdrojich a pldnovani vrcholovému vedeni. Nicméné jiz v této dobé byl pouzivan v IT
odvétvi. Dnes je situace jiZ jind a prostfednictvim projektového managementu jsou vedeny

projekty v téméf kazdém odvétvi vSude na zemi. [11]

Kvili moZnosti vedeni projektli v pfedvidatelné podobé vznikla mnoZina procest. Tyto
mnoziny se nazyvaji metody projektového fizeni. Metody projektového fizeni se daji pouZit
na vSelijaké druhy projektl. PficemZ metody vyvoje jsou pouzitelné na specifické projekty
S konkrétnimi typy vystupd. Divodem je rtiznorodost vyvojovych tkold v zavislosti na

cilech projektu. [10]

Naptiklad vyvoj bankovniho softwaru a modernizace klientskych stanic se daji povazZovat
za projekty. Na oba projekty je aplikovatelny odlisny zptisob vyvoje, ale oba se daji vést
stejnou metodou projektového fizeni. Znamou metodou projektového tizeni ve Velké
Britanii, ktera se hodi k vyvojovym metodam, je PRINCE2. Uspéch projektu netkvi pouze
Vv dodrzovani urcit¢ metodologie. AvSak dikladné uplatnéni téchto metodik miize

poskytnout prostiedky k tispéSnému projektu. [11]
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3.2.3 Zivotni cyklus projekti

Projekt od jeho zarodku az k jeho konci prochazi fadou fazi. Tyto faze a jejich popis se
tykaji kazdého projektu, nehledé na jeho konkrétni zaméteni. Jedna nebo vice cykla
projektu souvisi s vyvojem produktu, sluzby nebo vysledku. Faze projektu mohou byt
prediktivni nebo adaptivni. Prediktivni znamena, ze rozsah, ¢as a zdroje jsou uréeny

v ranych fazich projektu. Kdezto adaptivni stanovuji rozsah v kazdém cyklu. [14]

Obecné se zivotni cyklus projektu rozd€luje na tyto Ctyfi faze:
e Zahijeni projektu
e Organizace a pfiprava
e Provadéni praci

e Dokonceni projektu® [11]

Mira nejistoty je nejvyssi v pocatecnich fazich projektu. Naopak pozadavky na zdroje jsou
pozadavcich. Na konci projektu je kladen diraz na presné splnéni pozadavki a schvaleni
projektu sponzory. O zménach vize produktu, sluzby nebo vysledki by mélo byt rozhodnuto

co nejdiive, protoze zmény v pozdé&jsich fazich jsou vice nakladné. [11]

33 Vyvoj IS

Vyvoj informac¢nich systému je komplexni proces od zac¢atku az do konce. Sklada se z vice
¢innosti. Predpokladem pro uspésny vysledek vyvoje je dobré planovani, monitorovani
zmén a efektivni fizeni. Cilem vyvoje softwaru v podnicich je dosdhnuti obchodniho cile za

urcité naklady v ur¢itém casovém limitu. [9, 10]

Navzdory vefejnym minénim vyvoj neni pouze o mechanickém ptevodu navrhii do jazyku
pocitacu, ale i o kreativité a isudku. Je mozné, Ze programatoii samouci, ktefi jeSté neméli
tu prilezitost se podilet na oficidlnim vyvoji informacnich systéml, se nikdy s
formalnim rozdélenim nize nesetkali a misto toho by mnozinu téchto ¢innosti shrnuli pod

jednim pojmem ,,programovani®. [9]
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Dle McConnella za poslednich 25 let védci definovali tyto ¢innosti souvisejici s vyvojem:
e , Definice problému

e Vyvoj pozadavkil

e Planovani konstrukce

e Architektura softwaru nebo navrh z vyssiho pohledu
e Detailni navrh

e Kodovani a ladéni

e Testovani jednotek

e Integracni testovani

e Integrace

e Testovani systému

e Opravna udrzba“ [9, s. 3]

Konstrukce je jedna z hlavnich ¢innosti, ktera je vykonavana pti vyvoji softwaru. Samotny
termin ,,konstrukce* obecné vyjadiuje proces budovani. Napiiklad budovani stavby délniky.
Planovéani, navrhovani a kontrola provedené prace muze byt soucasti konstrukéniho procesu.

Ovsem ,,konstrukce* se vétSinou tyka vytvareni néceho v praxi. [9]

Kodovani a ladéni jsou hlavni dil¢i ¢innosti konstrukce. Dale konstrukce Uzce souvisi
s detailnim navrhem, planovani konstrukce, testovani jednotek, integraci a integra¢nim
testovanim. V realném svété se mnoho fazi vyvojového procesu vynecha. Avsak bez

konstrukce se vyvoj nedokaze obejit. [9]

Pro efektivni konstrukci by mély byt pfed zacatkem programovani tvotfeny pozadavky a
architektura. Po naprogramovani je spravné provedend konstrukce ovéfena systémovym
testovanim. Konstrukce mize podle velikosti projektu zabrat od 30 do 80 procent celkového

Casu vyvoje. [9]
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3.4 Zivotni cyklus IS

Vyvoj systémi je popisovan zivotnim cyklem informacnich systémi — také znamy pod
zkratkou SDLC (z aj. System Development Life Cycle). Diky SDLC je mozné informaéni
systémy logicky a metodicky navrhovat, vyvijet a implementovat. Tento ramec je Siroce
pouzivany mezi organizacemi. Kazda spolecnost miize mit sviij vlastni zpisob pojmenovani

a rozd¢leni etap. [10]

+ Product Owner System Architect Front-end Developer Solutions Data + Users
Architect Administrator
= Project Manager UX /Ul designer Back-end Developer = Testers
—s QAEngineer + DevOps
—e Business Analyst « Supportmanagers
Tester
e CTO

—a DevOps

Obrazek ¢. 4: Zivotni cyklus informacniho systému. [15]

Na obrazku vyse je vidét typické rozdéleni SDLC na 6 fazi: analyzu, design, vyvoj, testovani,
implementaci a udrzbu. Pod jednotlivymi etapy jsou pracovni pozice, které¢ se na této
¢innosti podileji v organizacich. Pozici je celkem 16. Pozice testera je vyuZzivana ve dvou
fazich: testovani a Udrzba. Z takového poctu je mozné si odvodit komplexnost celého
vyvojového procesu Vv oblasti podnikani. Hughes v porovnani rozd¢luje etapy SDLC
nasledovné:

e  Inicializace

e Identifikace obchodniho ptipadu

e Zahajeni projektu

e Sbér a analyza pozadavkl

e Navrh

e Vyvoj

e Akceptacni testovani

e Implementace/instalace

e Hodnoceni a udrzba“ [10, s. 6-7]
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Muze se zdat, ze faze vyvojového procesu jsou vykonavany postupné. Nicméné opak je
pravdou, protoze jednotlivé komponenty vyvijeného informacniho systému se mohou
nachdzet v riznych stadiich. Pficemz v kazdém stadiu jsou tvofeny hmatatelné vysledky.
Vysledky poté mohou slouzit ke stanoveni milnikli, dle kterych lze posoudit pokrok a

zivotaschopnost projektu. [10]

Vétsina ucastnikll vyvoje se obava jejich komplexnosti. Rika se, Ze kazdy projekt potiebuje
unikatni pojeti. AvSak v praxi tomu tak neni. Implementacni postupy a nastroje by mély
zustat stejné nehledé na povahu projektu. OvSem individualnost jednotlivych projekti by

meéla byt zohlednéna Vv piistupu analytika. [16]

Vétsinu problémd, které vznikaji pti vyvoji, se tykaji dvou fundamentalnich principi:
e _Lidé se pokouseji vyfesit Spatny problém neboli identifikovany problém neni
opravdu to, co je Spatné
e Reseni skute¢ného problému je vétsinou mnohem jednodussi, nez se muze zdat”

[16, s. 4]

I kdyZ se tyto zaleZitosti mohou zdat jako elementarni, nadale zuZuji primysl uz vice jak 25
let. Pfi¢ina vznika Casto jiz v zarodku vyhotovenim nesplnitelnych planu dle nerealistickych

ocekavani. Tudiz je sté€Zejni brat v ivahu realné prostiedi, ve kterém se vyvoj odehrava. [16]

3.4.1 Zahajeni

Nez miZe zacit analyza, jakoZto prvni faze vyvojového cyklu, musi se zrodit mySlenka.
Manazeti se musi shodnout, ze v organizaci existuje néjaka potieba ¢i problém. Naplnéni
této potieby spociva v zahajeni néjaké formy projektu. Potfeba miize byt naptiklad ptidéni
nové funkcionality do jiz stavajiciho systému nebo identifikace nového zptsobu, jak zvysit

hodnotu organizace. [10]

Dulezité je ovéfit, zda danou potiebu je opravdu zadouci splnit. Toto ovéfeni vétSinou

probé&hne rychle. Nakonec osoby zainteresované v projektu u¢ini kone¢ny verdikt, jestli se
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myslenku vyplati dale prozkoumat. Pokud ano, dalsim krokem je vyhotoveni studie

proveditelnosti a nasledné obchodniho piipadu. [10]

Studie proveditelnosti je o tom, jestli projekt dava smysl z pohledu organizace. Soucasti
studie je tak zvany odhad rozpoctu z vysoké tirovn¢. Tento rozpocet zohlediiuje naklady na
vyvoj Z nejhorsiho i nejlepsiho mozného pohledu. Organizace si do rovnice také zavadi
rentabilitu investic. Vypocétenim rentability investic se matematicky dokaze, zda vysledek

vyvoje poskytne v budoucnu potiebné penézni vynosy. [16]

Podniku uskodi, kdyz se bude soustiedit pouze na ekonomické hledisko. I nefinan¢ni vynosy
mohou piinést mnoho vyhod. Z tohoto diivodu se studie proveditelnosti zaméfuje také na
dosazitelnost z hlediska ¢asu, techni¢nosti a provozu. Vystupem studie je tedy rozhodnuti,

které ma zohlednit vice druht cild. [16]

3.4.2 Analyza

Analyza je faze, béhem které se shromazd'uji pozadavky kladené na systém. Aby se zjistili
vSechny poZzadavky jsou provadény seance s uzivateli. Je samoziejmeé mozné, ze nékteré
pozadavky byly jiz identifikovany béhem vyhotoveni obchodniho piipadu. Shroméazdéné
informace jsou zapsany analytikem do piehledného dokumentu. Tento dokument se nazyva
specifikace softwarovych pozadavki a vyvojafi ho pouzivaji jako podklad. Samotny
dokument by m¢l vyvojaiam stacit a neméli by se muset obracet zpét na zadavatele kvuli

upiesnéni pozadovanych vlastnosti. [10, 16]

Kazda funkcionalita systému se dd odvodit zpétné¢ z fyzickych pozadavkd uzivatelq.
Obzvlast’ v podnicich vytvaii 1idé, a jejich interakce, zaklad pro kazdy systém. Kdyz
uzivatelé vysvétluji své pozadavky na systém, vétSinou popisuji véci ve fyzickém svété.
Nicmén¢ informacni systémy funguji v prostiedi pocitacii a na bazi logiky. Fyzické procesy
pracuji jinak a min efektivné nez jejich logicky protéjsek. Napiiklad zptisob, jakym zakaznik

nakupuje ve fyzickém obchodé v porovnani s internetovym. [16]

Software miZeme nazyvat logickou verzi fyzického svéta. Analytik musi byt schopen

prevést fyzické poZzadavky, které ziska od uzivateli do automatizovaného logického svéta.
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Tento proces je stavebnim kamenem analyzy a nejedna se vibec 0 lehky tkol. K jeho splnéni

jsou potieba nejenom analytické, ale i interpersonalni dovednosti. [16, 17]

»Analytické dovednosti umoznuji identifikovat problém, vyhodnotit kli¢ové prvky a rozvijet
uzitené feseni. Interpersondlni dovednosti jsou obzvlast’ uzite¢né systémovym analytikim,
ktefi musi pracovat s lidmi na vSech organiza¢nich urovni, vyvazovat protichtidné potieby

uzivateld a efektivné komunikovat™ [17, s. 143]

Zjisténi informaci o systému, ktery ma byt vytvoten, od uzivateli pomoci rozhovord,
prizkumd ¢i dotaznikli neni zdaleka jedind napln prace ve fazi analyzy. Ze
sesbiranych informaci je potifeba porozumét podstaté navrhovaného systému. Z tohoto
pochopeni totiz analytik identifikuje jednotlivé pozadavky, jejichz kombinaci vznika
celistvy systém. Z pozadavku analytik zjist'uje skutecnosti jako:

e Vstupy — data, ktera jdou do systému, a to bud’ manualné nebo automaticky.
Naptiklad osobni ¢islo, jméno a pozice zaméstnance, ktery piiklada svou
elektronickou kartu k dochazkovému terminalu.

e Vystupy — data, ktera opoustéji systém, stejné tak jak do systému vstoupila ¢i v
néjakém zplisobu procesné zpracovana na informaci.

e Procesy — logicka pravidla transformujici data

e Vykonnost — definuje vlastnosti systému jako rychlost, objem, kapacity, dostupnost
a spolehlivost

e Bezpetnost — schopnost obrany systému a jeho dat pfed vnitfnimi a vnéjSimi

hrozbami [17]

Urcovani prvki navrhovaného systému z pozadavkil je soucasti ¢innosti, ktera se nazyva
modelovani. Touto aktivitou se v zZivotnim cyklu informacnich systémi zabyvaji nejen
analytici, ale i navrhafi. Modelovanim analytik konzultuje své pochopeni systému
s uzivateli. Pokud uzivatel objevi chybu, mize byt model jest¢ predélan, nez se stane

zakladem pro dal$i navrhové a implementaéni ¢innosti. [18]

Model popisuje systém z urcitého hlediska. Analytik ma k dispozici velké mnozstvi riiznych

druhi modeltl. Formalni podoba realizovanych modelt bude variabilni v zavislosti na
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specifikdch jednotlivych projektd. Mensi projekty nepotiebuji modely, které detailné
popisuji kazdy aspekt systému. [19]

Modely jsou vytvareny v diagramech specializovanym softwarem. Tyto ilustrace se
vétsinou Fidi uznavanym standardem softwarovych diagrami UML (V aj. ,,Unified Modeling
Langugage®). I kdyZ nékdy mohou byt vytvoieny neformalné za malou chvili. Naptiklad na

kus ubrousku béhem firemniho obéda. [18]

Podstata ¢innosti analyzy je feSeni problému. Obecné se kazdy problém da fesit vicero
zpusoby. Tudiz i systémova analyza ma vice metod a postupu které si Ize zvolit. Zpravidla
se vybrana metoda systémové analyzy bude odvijet od povahy samotného projektu. Ackoliv
se tak muze zdat, tyto metody nejsou vylucujici se alternativy. Kombinace téchto metod je

mozna a V nékterych piipadech zadouci, protoze se mohou navzajem dopliovat. [18, 20]

Tyto piistupy mtizeme rozdélit na tyto druhy:
e Modelove orientované — zalozené na grafickém zobrazovani. V soucasnosti je tato
metoda Casto doprovazena vyuZzitim automatizovanych nastroji jako je Microsoft
Visio nebo Enterprise Architect.
o Strukturovana analyza — jedna z nejstarsich metod (70. léta 20. stoleti),

Ktera je pouzivana dodnes. Analyzuje procesy a tok dat, ktery mezi nimi
probiha. Hlavnim modelem této metody je diagram datovych toki. Tento
diagram muze slouzit jako ptedloha pro implementaci podnikovych procesi

a softwaru. [20]
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Diagram datovych tokd 0. droven

Davkovani

Kontraindikace

Dotaz na dostupnost’
Info o dostupnosti

Nabizené zboki
PotvrZeni o vydaném zboii P
—_—
Informace o vydanjZboii @
Paclent
Dotaz na informace \ R'“P'Y
Zidost o klientskou kartu Léky R ey

Info o dostupnosti Pozadavik k zobrazeni nabidky

Potvrzeni zidosti Stav reklamace

Info o nabidfe poyiamace

U a vérnostni prog

1.5 Kotrola lééiv

ozadavek na regis. pacienta

Dotaz na kvalitu

Potvrzeni registrace
Dotaz na pacienta

Info o pacientovi P.

Kvalita lééiv

Lékarnik

Vedouci lékarny

Obrazek ¢. 5: Diagram datovych tokii lékarny. [21]

o Informacni inzenyrstvi — tradicni metoda zaméfujici se na struktury
ulozenych dat. Metoda vyuziva entitné-vztahovy model (E-R diagram). E-R
diagram je nadale Siroce pouzivan pii navrhu rela¢nich databazi. Pivodem
alternativa strukturované analyzy, ale postupem cCasu se zacal pouZzivat

v kombinaci se strukturovanou analyzou. [20]
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Obrazek ¢. 6: E-R diagram operatora. [22]

o Objektoveé orientovanad analyza — na rozdil od dvou predchozich metod se
tato, misto separatniho zaméteni na data a procesy, soustfedi na mnoZinu
objekti, ve kterych jsou tyto informace zapouzdieny, coZ umoziuje znovu

pouzitelnost kodu. [20]

Chovani systému je definovano metodami, kterymi jednotlivé objekty
disponuji. Analyza objektl probiha staticky i dynamicky. V statické analyze
je pouzivan diagram tf¥id. Diky tfidam se nemusime opakovat, protoze jsme
schopni seskupit objekty, které sdili stejnou definici. Zatimco dynamicka ¢ast
zkoumd prostiednictvim diagramti chovani statickych objektli v prubéhu
asu. Usp&nym provedenim dynamické analyzy se da ovéfit, Ze statické

objekty podporuji pozadované chovani. [19]
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Jako priklad diagramu tfid je na obrazku nize uveden redakéni systém. Na

diagramu Ize vidét jednotlivé tfidy a jejich atributy, metody a typy vazeb mezi

nimi. Ttidy také obsahuji datové typy svych atribut, coz se da povazovat spise

za implementacni detail. Je diskutabilni, zda je tato informace potiebna

V analyze. Nicméné je vyzadovana databazovym schématem, ktery pfi

navrhovani vychazi ze specifikace modelu statické analyzy. [19]

System

+ prihlasenyClen : Clen
+ otevrenyClanek ; Clanek

Instance System se
wytvoii pii kaZdém HTTP
poZadavku a wpise
stranku

+ nactifurlAdresa ; string) : void
+yypisStranku() : void

+ prihlasClena(clen : Clen) :void

+ registrujClenalclen : Clen) : void

+ opravniRedaktoralclen : Clen) ; void

+ opravniAdministratoraiclen : Clen) ;void
+ odeslifktualizace() ; void

+ pridejSekci(nazey ; string) : void

+ odstranSekei{nazev : string) : void

=<gNLUM==>
StavClanku

+ zamitnuty : int
+ cekajici s int

+ publikovany : int

1

Clen

+ prezdivika ; string
+ email : string
- otiskHesla : string

+yypis() : void

+zmenlJdaje(prezdivka ; string, email ; string) ; void
+zmenHeslo(stare : string, nove : string) ; void

+ overHeslo(heslo ; string) ;. hool

+ ohodnotClanekiclanek : Clanek, hodnoceni :int) ; void

*

Clanek

+ titulek : string

+ popisek: string

+ ohsah : string
+hodnoceni :int

+ stav : StavClanku

- pocetHodnoceni :int
+ url : string

+vypis() :void
+vypiskKomentare() : void
+ pridejomentar(komenta
+ odstrankomentar(komen
+ ohodnot(body @ int) : void

r: Komentar) : void
tar: Komentar) : void

-

Sekce

A
Komentar
+datum : DateTime
+ text : string
+wypis()  void
Redaktor

+ nazey : string

+vypisClanky() : void

+ publikujClanekiclanek : Clanek) ; void

Administrator

+ schvalClanekiclanek : Clanek) : void
+ zamitniClanek(clanek : Clanek) :void

- upomenRedaktora(redaktor : Eedaktor, zprava : string) : void

Obrazek ¢. 7: UML diagram tfid redakéniho systému. [23]
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Zrychlena analyza — metody zrychlené analyzy si zakladaji na konstrukci tak
zvanych prototypti. Prototyp si miizeme piedstavit jako vzorovou ¢ast pozadovaného
systému. [19]

o Objevovani prototypt — technika, pomoci které se zjistuji uzivatelské
pozadavky. Podstata je, Ze se uzivatelim predkladaji velice jednoduché a
graficky nedod¢lané prototypy. Smyslem je odradit uzivatele od posuzovani
pouze na bazi vzhledu. Tato technika by neméla byt pouzita jako kompletni
substitut modelove orientovaného navrhu. [21]

o Rychla architektonickd analyza — prostiednictvim technologii reverzniho
inzenyrstvi, které nabizeji automatizované néstroje generuje modely systému
z prototypu ¢i existujiciho software. Vysledek je vyuzivan jako zaklad, ze
kterého analytik a dotazovani uZivateli vychazi. Timto zplsobem je tato
metoda modelové oOrientovand, pfi€emz si zachovava vyhody zrychlené
analyzy. [21]

Agilni analyza — tato metoda vznikla jako reakce na analytiky, ktefi argumentovali
pro pouziti pouze jedné, dle jejich nazoru, nejlepsi metody. Principem je kombinace
riznych metod a technik tak, aby co nejlépe splnili zadani. Agilni analyza by

teoreticky mé¢la byt kompromisem mezi produktivitou a kvalitou analyzy. [21]
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Strukturovand analyza

Objektové-orientovana
analyza

Agilni/Adaptivni metody

Pohled na systém, co
se tyce dat a procesd,
které s nimi pracuiji.

Data a procesy slucuje do
realnych objektl a jejich
metod. Objekty jako lidé,
véci, uddlosti apod. Vice
interaktivni nez tradi¢ni

metody.

Zaméruji se na spolupraci
tymQ. Rozdéleni prace do
jednotlivych cykld nebo
iteraci, ve kterych
postupné vyvijeji a tim
snizi risk. VétSinou pouziva
spirdlni vyvojovy procesni
model

Popi v Y

opis Vyuziva tradi¢ni
vodopadovy vyvojovy

procesni model.

Nastroj Diagram datovych

. tok(/Modelovani
modelovani

obchodnich procest

UML diagramy jako
diagram trid, objektd,
aktivit, pripad( uziti atd.

Kolaborativni nastroje,
které zlepsuji komunikaci.
Dale techniky zlepsujici
kreativitu jako
brainstorming i
myslenkové mapy. Lze
vyuzit i modelovani
obchodnich procest

metoda. Je hodné
zavisla na
dokumentaci. V

metodami nabizi
stejnou flexibilitu pfi
Castém stfidani
iteraci. Dale je
kompatibilni s
metodami
projektového fizeni

Klady

Dlouhodobé ovérena

porovnani s ostatnimi

Jednoduse se aplikuje s
objektové-orientovanymi
programovacimi jazyky. PFi
pouziti téchto jazyk, je

kéd moduldrni,
znovupouzitelny a
udrzovatelny, coZz mlize
snizit dobu vyvoje a
naklady.

Diky flexibilité a efektivité
se |épe prizplsobuje
zménam. Casté
produkovani vystupl
projektu a jejich validace
redukuje risk.

Zmény jsou
nakladné;jsi obzvlast v
pozdéjsich fazich
projektu. Definice
pozadavk( probihd v
rané fazi a mize se
béhem vyvoje zménit.
K plnému pochopeni
uzivatelskych
pozadavkl muze byt
vyzadovano ukazani
pochopitelnéjsich
prikladl rdznych
funkcionalit

Zapory

Méné znama metoda.
Komplexnéjsi interakce
mezi objekty a tfidami ve
velkych systémech.

Od ¢lend tymu je
vyZzadovana vyssi
technicka a komunikacni
schopnost. MozZnost
nastani rizikového faktoru
v pfipadé Spatné
strukturovanosti a
dokumentace. Rozsah
projektu se méni diky
CastéjSim zménam
pozadavk( uZivateld.

Tabulka ¢. 1: Porovnani metod systémové analyzy. [17]
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3.4.3 Navrh

Ve fazi navrhu se vychazi ze softwarovych specifikaci, které byly stanoveny ve fazi analyzy.
Cilem je navrhnout nejefektivné;si feSeni, které bude tuto softwarovou specifikaci spliiovat.
V ptedchozi fazi analyzy se vyviji logicky model systému. Dal$im krokem v navrhové casti
je vytvofit konkrétné definovany fyzicky ndvrh kterym se ve fazi vyvoje programatofi fidi.

Navrhuje se uzivatelské rozhrani, datova struktura a architektura systému. [17]

Dalo by se konstatovat, Zze hranice mezi analyzou a navrhem se prolinaji. Nicmén¢ jedna se
o odlisné faze, které by mély byt odliSné pojaty. Dlraz na rozliseni je obzvlast’ doporuc¢ovan,
protoze prolinani téchto fazi, at’ uz nechténé nebo zdméerné, mize byt disledkem Spatného
softwarového vyvoje. Je dillezZité, aby byla problematika pochopena diive, nez se premysli
nad feSenim. Z tohoto diivodu by analyza méla odpovidat na otazku ,,Pro¢?*, kdezto navrh
»Jak?. Jakym zptisobem probiha pfechod mezi analyzou a navrhem nelze pfesné stanovit.

Toto se odviji od lidského faktoru a vynaloZzené kreativité. [19]

Ukoly spojené s navrhem informaénich systémil se zaméfuji na vytvoreni komplexni
specifikace vypocetniho feseni. Toto feSeni nazyvame fyzickym navrhem. Navrh systému
se tedy soustiedi pfevazné na techniku a implementacni stranku. Zatimco analyza se zabyva

systémem spiSe z podnikové perspektivy. [20]

Soucasti systémového navrhu je rozdeleni do logickych a fyzickych subsystémt. Logické
subsystémy jsou procesy. Fyzické subsystémy jsou vypocetni technika a sité. Dale je
potieba urcit, jakym zpiisobem budou tyto subsystémy vzdjemné komunikovat a zvolit
spravnou technologii pro tuto pfileZitost. Vybér technologii jako je programovaci jazyk,

systémy fizeni baze dat (DBMS) ¢i protokol. [19]
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Architekturu mizeme vnimat jako tvar, ktery dany softwarovy systém ma. Tvar, jenzZ je
definovan zptsobem rozlozeni, uspofadani, komunikace systémovych komponent. I kdyz
ma architektura, ptekvapivé, pouze maly vliv na funkénost systému, je stézejni. Hlavné

proto, Zze podporuje zivotni cyklus systému. [24]

C. Martin rozdéluje zasady systémovych komponentt dle dvou aspekti:
e Chovani

o REP (The Reuse/Relase Equivalance Principle) — téidy a moduly by mély byt
rozdeleny do komponent dle spoleénych znakt. Nikoliv ndhodné sestaveny.
Ttidy a moduly v komponentu sdili stejny cyklus vydavani.

o CCP (The Common Closure Principle) — tfidy komponenty by mély byt
neodd¢litelné, coz znamena, Ze by komponenta neméla obsahovat nezavislé
tridy.

o CRP (The Common Reuse Principle) — pouze tfidy, které maji tendenci spolu
interagovat by mély byt spole¢né zakomponovany.

e Vazhy

o ADP (Acyclic Dependancies Principles) — Na jednotlivych komponentech by
mély pracovat individudlni vyvojarské tymy. Jinymi slovy kazdy komponent
je oddélené pracovni prostiedi. Grafy zavislosti téchto komponentti nemohou
byt cyklické.

o SDP (Stable-Dependency Principle) — komponenty nemohou byt zcela
statické, soucasti zmén je i jista uroven nejistoty. Nicméné na komponenty,
od kterych se o¢ekava zména (napiiklad béhem vyvoje) nema byt tvoiena

zavislost. Zavislosti existuji pouze mezi stabilnimi komponenty.

o SAP (Stable-Abstractions Principle) — komponenty by mély byt abstraktni
podle své stability. Systém zapouzdiuje politiky vysoké urovné jenom do

stabilnich komponentu. [24]
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Spravnou definici softwarové architektury je t€zké v IT odvétvi najit. Architekty mize byt
softwarova architektura oznaCovana jako schéma systému. Nicméné néktefi ji zase
charakterizuji jako plan vyvoje systému. Dalo by se konstatovat, Ze ani jedna z téchto tvrzeni
nejsou nespravna, jelikoz skute¢né pochopeni softwarové architektury tkvi v kombinaci

téchto a dalSich pohledu. [25]

,Dobra architektura déla systém snadno pochopitelny, jednoduchy Kk vyvoji, jednoduchy
k adrzbé a jednoduchy k nasazeni. Ultimatni cil je minimalizovat celkové naklady a

maximalizovat produktivitu programatora‘ [24, s. 148]

Richards definuje architekturu na zaklad¢ 4 riznych rozméru, které se vzajemné dopliuji:

e Struktura — jedna se o pouzity styl architektury v daném systému. Je velké mnozstvi
opakujicich se riznych architektonickych vzord, které lze pouzit. Naptiklad
monolitickd €1 vrstvena architektura.

e Vlastnosti architektury — ovliviuji kritéria pro Gspé€$ny systém. Vlastnosti jako
vykonnost, odolnost vii¢i chybam, Skéalovatelnost a tak podobné&. VSechny tyto
vlastnosti nesouvisi se samotnou funkcionalitou systému. Nicméné fungovani
systému se bez né&j neobejde.

e Rozhodovani o architektuie — pravidla pro vyhotoveni systému. Naptiklad pravidlo,
které z divodu zabezpeceni zakazuje pfimou komunikaci prezentani a datové
Vrstvy.

e Zasady navrhovani — podobné jako pravidlo vV rozhodovani o architektufe s rozdilem,

Ze je vice konkrétni a nejedna se o pevné pravidlo, ale spiSe situacni. [25]

Miizeme se setkat s tim, Ze termin ,,architektura® se pouziva zaménitelné se slovem ,,design®.
Architektura vyjadtuje pohled z vysoké tirovné, ktery nezohlediuje detaily na urovni nizsi.
Pricemz design implikuje struktury a rozhodnuti pfevazné na nizsi arovni. Nicméné tyto
definice nedavaji smysl z perspektivy navrhu softwaru, protoZze systém je jednotny celek,
ktery ke svoji funkcnosti potiebuje jak nizkouroviiové detaily, tak i vysokouroviiovou

strukturu. [24]
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Hranici mezi architekturou a detailnim navrhem je problematické urcit. Ponévadz i zmény
vrstveé. Architektura je tedy svym zplsobem urcita forma designu, protoze se zabyva

rozsahlymi rozhodnutimi i miniaturizovanymi prvky jako jsou moduly a komponenty. [26]

Je dilezité, aby si v organizacich vyvojaiské tymy umély obhdjit stézejnost architektury.
Jelikoz ¢im vice se architektura systému zanedbava tim je vétSi pravdépodobnost, Ze
porostou i naklady na vyvoj. Toto tvrzeni je zejména platné na softwarové architekty. Ackoli
uzitecnost systému se odviji od jeho vlastnosti a funkci samotny architekt neni ten co je
produkuje. Nicméné snadnost implementace pro programatory téchto vlastnosti a funkci

uzce souvisi s kvalitou pouzité architektury. [24]

Historicky se domnivalo, Ze vyvojovy procesni model ma minimalni vliv na softwarovou
architekturu. Tento vyrok je ¢asteéné pravdivy dodnes — procesni vyvojovy model, ktery
vyvojaisky tym pouziva ma nepatrny Vliv na architekturu v oblasti inzenyrskych postupd.
Nicméné v poslednich dobach se v podnicich vliv zvySuje diky adopci agilniho vyvoje.
Jehoz zplsob vyvoje zvySuje Cetnost zpétnych vazeb, coz architektim umoziuje aktivné;si
experimentovani. Dal§i vyhodou agilni metodiky, ktera je architektim prospésna je tak
zvana restrukturalizace. Jinymi slovy, v pfipad¢, Ze je potieba migrovat mezi architekturami
(naptiklad z monolitické na modernéjsi alternativu) agilni ptistup nabizi lepsi podporu této

a podobnych zmén. [25]

Kazdy typ architektury klade na vyvijeny systém ur¢itd omezeni, coz znamena, ze vybérem
architektury omezujeme moznosti systému. Toto neni neobvyklé, ve skute¢nosti omezeni
nabizi fadu benefiti. Jako podpofeni koncepéni integrity, Snizeni slozitosti @ pochopeni

chovani systému béhem chodu. [26]

Architektonicky styl urcuje, jakym zplisobem programovaci kod z uzivatelské a back endové

strany komunikuji. Dale jak probiha interakce kodu se zdrojem dat. P¥i¢emz architektonicky

cvwr
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Na malé systémy neni potieba klast takovy diiraz co se tyée architektury. Sance na negativni

dopad je na rozdil od velkych podnikovych systému nizka. Nicméné na architekturu by se

m¢él brat zietel i v piipadé systémi malého rozsahu, které maji vysoké naroky na pozadavky

¢1 jsou implementovany v nové oblasti se kterou jesté doty¢ny nema zkusenost. Nehledé na

rozsah systému se tvrdi, ze by architektura méla pti ndvrhu dostavat co nejvice pozornosti,

protoze prispiva k celkovému riziku projektu. [26]

Existuji dva zékladni typy architektonickych styla, které se dale rozd¢€lu;i:

Monolitické — tradi¢ni styl, ktery se vyznacuje tim, Ze cely systém je jedinym
prvkem, ktery poskytuje veskerou funkcionalitu systému. Vse obvykle pracuje pod

jedinym procesem, jenz je piipojen k jedné centralni databazi. [25]
o Vicevrstva architektura — rozdéluje komponenty systému do nékolika vrstev,
které mezi sebou komunikuji, coz podporuje modifikovatelnost,

pfenositelnost a znovupouzitelnost. Nejvice pouzivand je tzv. tiivrstva. [26]

Prezentacni vrstva Aplikacni vrstva Datova vrstva

Obrazek ¢. 8: Tiivrstva architektura. [27]

o Pipeline architektura — vyuZzivana pro zpracovani velkych dat od jednoho
datového ulozisté do druhého. Data jsou postupné modifikovany pies filtry
od vstupu do vystupt. Filtry je doporuovano fetézit, tak aby kazdy filtr

zpracovaval data pouze v jedné urcité formé. [26]
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Message Broker Call the Claim
(topic) Service
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Messaging t|§| Content t|§| Transform t|§| Service

Gateway Enricher to JSON Activator

Obrazek ¢. 9: Pipeline architektura. [28]

o Mikrojadrova architektura — typ architektury, ktery rozdéluje systém na dvé
Casti. Prvni cCasti je mikrojadro, které nabizi zakladni minimalni
funkcionalitu. Druha ¢ast, respektive ¢asti jsou zasuvné komponenty, které
komponentt je mezi sebou nezavisla. Tudiz hlavni pfednosti této architektury
spoCivaji Vv rozsifitelnosti, ptizpasobivosti, izolaci funkci a samotném

zpusobu zpracovani informaci. [25]

Core
System

Obrazek ¢. 10: Mikrojadrova architektura. [29]

Distribuované — opak monolitického stylu. Systém je rozdélen na vice sluzeb, které
komunikuji po siti pfes protokoly. Oproti monolitickym architekturam nabizi
plynulejsi nasazeni a udrzbu, protoze vyvojaiské tymy mohou na jednotlivych

¢astech systému pracovat nezavisle. [25]
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Objektovée (servisné) orientované architektury — kazdy prvek v systému reprezentuje
objekt. Jejich komunikace probiha po pocita¢ové siti prosttednictvim vzdalenych volani.
Individualni objekty piedstavuji fyzicka zatizeni, ktera jsou kompletné nezavisla vici
svému prostiedi. V disledku distribuovana varianta objektu umoziuje umistit své rozhrani

a instanci na dv¢ separatni stanice v pocitacové siti. [30]

///{ Object F——i Object ‘

o SN 7— .
Object / Method call
i / [ ¥

— / \

r._}‘f a /! Object

‘ Object J‘/

Obrazek ¢. 11: Objektove orientovana architektura. [31]

Udalostmi fizend architektura — pouziva ke svému chodu sluzby. Tyto sluzby
mezi sebou vyménuji informace produkci a spotiebou udalosti. Udalosti se
rozesilaji do komunikaéniho kanalu, ke kterému se sluzby ptipojuji dvéma
porty podle toho, jestli danou udalost posilaji nebo piijimaji. Tak zvané
,publish a ,,subscribe” porty nejsou spojované. Tim padem je systém

udrzovatelny a snadné&jsi k rozvoji. [30]

|

Taxi Fleet

Customer
Order Ul

d Service

.

ETA notification

Obrazek ¢. 12: Udalostmi fizena architektura. [32]
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o Mikrosluzbova architektura — v poslednich letech na vzestupu popularity.
Jednotlivé sluzby jsou samostatné bézici procesy, kde kazdy ma zvlast’ svoji
vlastni databazi. Ddle se hojné vyuziva ve spojeni s virtualizacnimi a
kontejneriza¢nimi technologiemi. Tato architektura sice fesi problémy
spojené s distribuovanym sdilenim, nicméné jeji nejvétsi uskali je ve

vykonu. [25]

‘ Frontend

Microservice Microservice

Microse rvice Microservice Microse rvice
Business
Logic
Microse rvice Microservice Microse rvice
Data
Storage

Obrazek ¢. 13: Mikrosluzbova architektura. [33]
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Vice vrstva Pipeline Mikrojadrova Servisné . Udv?lost’mi Mikrosluzbova
orientovana fizena
Nasaditelnost 1 2 3 1 3 4
Pruznost 1 1 1 3 3 5
Evolu€nost 1 3 3 1 5 5
Odolnost v{ic¢i chybam 1 1 1 3 5 4
Modularita 1 3 3 3 4 5
Lacinost naklad 5 5 5 1 3 1
Vlykonnost 2 2 3 2 5 2
Spolehlivost 3 3 3 2 3 4
Skélovatelnost 1 1 1 4 5 5
Jednoduchost 5 5 4 1 1 1
Testovatelnost 2 3 3 1 2 4

Tabulka ¢. 2: Porovndni viastnosti architektonickych stylu dle bodového hodnoceni

(vlastni zpracovani dle zdroje) [25]

344 Vyvoj

Po analyze problému a vyhotoveni navrhu pfichazi faze realizace. Ze specifikaci od navrhait
systému zac¢nou programatofi s konstrukci informacniho systému. Pokud byly pfedchazejici
¢asti Zivotniho cyklu vykonany dobie bude konstrukce produktivnim a efektivnim obdobim.
Obdobim, béhem kterého vyvojatsky tym postupné pise zdrojovy kod a tim buduji systém
od uplnych zékladi az po plné funkcionalni systém. [34]

Uz od zacatku konstrukce je dilezZité stanovit a nasledovat kddovaci techniky. Jelikoz
zpusob, jakym je informacni systém jiz zpocatku kddovan ma velky vliv na celkové ndklady
projektu. Dale se pozdéjsim aplikovanim kddovacich technik vystavujeme netspéchu
projektu. VVzhledem k tomu, ze je téméf nemozné nebo az nadmérné nakladné aplikovat

zpétné do kazdého z tisice fadkll jiz napsaného kodu. [34]

Disciplinované dodrzovani kddovacich technik umoziuje vytvofit tak zvany ,,Cisty kod*.
Primarni vlastnost ¢istého kodu je, Ze je jednoduchy. Jednoduchy v aspektu pochopitelnosti.
Stejné jako jazyky, kterymi mluvime cisty koéd by mél byt pochopitelny napti¢ vesSkerou
demografii, kterd rozumi stejnému kodu (jazyku). Porozuméni kodu po celém vyvojarském
tymu piinasi fadu benefitd. Jako Citelnost, modifikovatelnost, rozsifitelnost ¢i

udrzovatelnost. [35]
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,» Ve zkratce programator, ktery pise Cisty kod je umélec, ktery mtize vzit Cisté platno pres

nékolik fad transformaci, dokud z n€j neni elegantné nakddovany systém* [35, str. 7]

Jeden ze znakul kvalitniho softwaru je mit kédovaci standard. Kédovaci standard zajistuje
jednotny styl, jenz umozni pochopeni kodu i v ptipadé odchodu plvodnich vyvojati.
V piipad¢, Ze se pouziva v ramci organizace stejny programovaci jazyk mél by byt zachovan

stejny kodovaci standard od projektu k projektu. [34]

Béhem vyvoje jsou s programatory pravidelné vedeny revize kodu. Hlavnim ucelem je
detekce chyb. Dale je kladen diiraz na to, ze je kod v souladu s kddovacimi standardy. Piesto
je zbytecné standardizovat kod zcela z kazdého hlediska. Ptili§ mnoho standarda zptsobi,

ze vyvojari nebudou mit kapacitu si je vSechny pamatovat a dodrZovat. [34]

Dle McConnella se tzv. kodovaci standard zabyva témito oblastmi:

,Usporadani tfid, moduld, rutin a kédu v rutinach

e Komentovani tfid, moduld, rutin a kodu v rutinach

e Nazvy proménnych

e Nazvy funkci, vetné nazvu Castych operaci jako je ziskavani a nastavovani hodnot
ve tfidach a modulech

e Maximalni délka rutiny v fadcich zdrojového kodu

e Maximalni pocet rutin v ramci tfidy

e Povoleny stupen slozitosti, véetné omezeni pouziti piikazu Goto, logickych testd,
vlozenych cyklickych ptikazil a tak dale

e Kodové uplatiiovani architektonickych standardi pro spravu paméti, zpracovani
chyb, ukladani fetézci a tak dale

e Verze pouzivanych nastroji a knihoven

e Konvence pro pouzivani nastroji a knihoven

e Jmenné konvence pro soubory se zdrojovym kodem

e Adresafova struktura zdrojového kodu pro vyvojarské pocitace, kompilatorské

pocitace a nastroji pro spravu

e Obsah zdrojovych koda (naptiklad jedna C++ tfida v jednou souboru)
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e Zpusobu, jak oznacit nedodélany kod (naptiklad pomoci ,,TBD* komentati) [34,
str. 201]

Jména proménnych, funkci a tfid by méla byt vystiznd. To znamena, ze po piecteni by mél
programator odhalit jejich ucel. Jména jako ,tridal* nebo ,,vysledek nemaji témét zadny
vyznam v kontextu systému jako celku. Také je zbyte¢né nazyvat proménné podle jejich

datového typu — naptiklad ,cisloInt™. [35]

Pro jména tfid a proménnych se pouZzivaji podstatnd jména. Zatimco metody a funkce by
m¢eli obsahovat slovesa. Mimo jiné je u metod a funkei doporucovéna velbloudi notace. Jako
tieba ,,zapisDoSouboru()*“. Je doporucovano pii pojmenovavani elementti v kodu vyuzivat
terminy souvisejici s programovanim — ndzvy algoritmti, programovacich vzort a tak
podobné. Piipadné lze pouzit jména, ktera se tykaji vlastnosti nebo podniku. Napiiklad tfida

,»Vzorek a proména ,,cisloVzorku®. [35]

Funkce by mély byt relativné malé a délat pouze jednu véc. Je stéZejni, aby vSechny funkce
kvili snadnéj$imu pochopeni vyuzivaly pouze jednu urovenn abstrakce. Jakmile funkce
komplexnosti byva rozdéleni funkce do dalSich pod¢asti. Pokud funkce skute¢né déla jednu

vec, nedava smysl ji rozd€lovat na vice ¢asti. [35]

Programovaci bloky jako if, else a while uvnitt funkci je G€elné rozloZit na pouze jeden
textovy fadek. Do jednotlivych bloki je vhodné ptidavat dalsi volani procedur. Ptidava to
na prehlednosti, kdyz ma volané procedura vystizné jméno. Prehlednost kodu mohou také
ovlivnit vnofené struktury, kterym je tézké se vyhnout. Nicméné pro snadné cteni a

pochopeni funkci je doporuovano se drzet maximalné druhé irovné odsazeni. [35]
Jakym zplsobem organizovat data a funkce do tfid a jejich zpisob komunikace nam fikaji

tak zvané SOLID principy:

e S (Single-Responsibility Principle) — tiida by méla mit pouze jeden ucel
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instead of

FoRK SPOON SPOORK

Obrazek ¢. 14: Single-Responsibility Principle ptiklad [36]

O (Open-closed Principle) — entity by mély byt modifikovatelné a zaroven

=

Obrazek €. 15: Open-closed Principle ptiklad [36]

neumoziovat zménu samotné tiidy

\-\\}&Q

ATTACHMENLTS

L (Liskov Substitution Principle) — kazda podtfida nebo odvozena tiida je

nahraditelna zakladni nebo rodi¢ovskou tfidou
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SPORTSHAL

SPORTSHAL
POWERLTTER

wiTth clas

J
o kiorarck
Class hierar

Obrazek ¢. 16: Liskov Substitution Principle ptiklad [36]

I (Interface Segregation Principle) — klient by nemél implementovat rozhrani ¢&i
metody, které nevyuziva.

Al
et
instead of

L . e o
Hobile Laptop Universal
phone charge charqger
\ wd ]
charger

9

Obrazek ¢. 17: Interface Segregation Principle ptiklad [36]
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e D (Dependency Inversion Principle) — vysokouroviiovy modul by nemél zaviset na
nizkouroviiovém, k tomu jsou abstrakce. Entity by nemély zaviset konkrétnich

implementacich. [24]

ABRSTRACTION ExACT MPLEHELM THTIOM
POWER CoOPPER AuMBOIUM
soCKET WIRES WIRES

Does your plug d-‘;"PEnd
on ABSTRACTION or on
PLUG ExACT HMPLEMELTATION?

Obrazek ¢. 18: Dependency Inversion Principle piiklad [36]

3.45 Testovani

Pata faze zivotniho cyklu informacnich systému se zabyva testovanim. Testovani mtize zacit
hned jakmile vyvojafi v pfedchozi fazi doprogramuji systém a jeho komponenty. Nicméné
spravné by méla bézet soubézné jiz béhem konstrukce. Uelem faze testovani je ujistit se,
ze systém splituje definované uZivatelské pozadavky na pfijatelné Grovni kvality. Dale, Ze

neobsahuje zadné chyby. [34]

Testovani je soucasti dilezitych aspektt jako je ekonomie a lidské psychologie. I kdyz by
se idealné mély testovat vSechna mozna chovani programu, toto je prakticky nemozné.
Diivod je prosty. I sebemensi program miize obsahovat stovky az tisice riznych kombinaci
vstupt a vystupt. Tudiz testovani komplexniho softwaru by bylo pfili§ ¢asové nakladné a

vyzadovalo nemalo lidskych zdrojt, aby se ekonomicky vyplatilo. [38]
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Pro konkrétni testovani se sepisuji tak zvané testovaci ptipady. Testovaci piipad, kromé
popisovani predpokladanych vstupti a vystupti, také popisuje chovani samotného programu.
Program by m¢l byt pfedvidatelny a konzistentni. Jeho chovani by mé¢lo byt piesné v souladu
s tim, jak byl navrZzen a nemél by dé¢lat néco necekaného. Presto by testovaci piipady
v pfipadé objektovych jazyku mély zohlednovat jeho problematické casti jako je

instancovani objektl a sprava paméti. [38]

Testovaci piipady se vytvareji na zaklad¢é dvou technik. Tyto techniky se nazyvaji ¢erné a
bila skiinka. Stav ¢erné skiinky nastava, kdyz vSechny informace o systému jsou neznamé.
Na systém se v tomto stavu da hledét pouze z vnéjsiho uzivatelského pohledu. Na druhou
stranu bil4 skiinka je situace samotného vyvojate, ktery ma dostupny veskery zdrojovy kod
a zna vnitini fungovani systému. Technika ¢erné skiinky vétsinou testuje ze strany uzivatele.

Zatimco bila skfinka testuje spise zdrojovy kod. [38]

Testovani se provadi na vice urovnich:
e Akceptacni — jsou provadény, aby se ovétilo, zda software jako celek vyhovuje
pozadavkim ze strany zakaznika ¢i odbératele.
e Systémové — testovani systému jako celku, vCetné databazi, front end aplikaci a
dalsich komponentd.
e Integracni — ovéfuje spravné chovani mezi komponenty.

e Jednotkové — neboli v aj. tak zvany unit test je validovani prvki systému na nejnizsi

mozné urovni. [39]
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testovani

Integraéni testovani

Unit (jednotkové) testovani

<

Vénovany cas

>

Obrazek ¢. 19: Pyramida testovacich vrstev [40]

Kritérium Jednotkové Integracni Systémové Akceptacni
o - L - Sprdvné chovani e o
Spravné fungovani Spravné fungovani p, . Splnéni pozadavku
. . Y celého systému po . )
-~ jednotky/modulu integraCnich jednotek . . zakaznika
Ucel integraci
. ” . - Interakce a souhrné L
NejmenSi testovatelnd | Rozhrani a interakce (e Software splnujici
" . . fungovanivsech e
.y cast mezi moduly o stanovenou specifikaci
Zameéfeni modull

Jakmile je novy kéd

Jakmile je pfidan novy

Jakmile je software

Jakmile je software

Pravidelnost napsan komponent dokoncen pfipraven k provozu
Zodpovedna Vyvojar Vyvojaisky tym Testovaci tym Vyvojarsky tym a
osoba koncovy uZivatelé
Testovaci Vetsmouvplla aseda Bila a ¢erna skfinka Vetsmf)u cerna skiinka Cerna skfinka
techniky skrinka a Seda skiinka

Automatizacni
nastroj

JUnit, PHPUnit, TestNG
atd.

SoapUl, Rest klient atd.

WebDriver

Cucumber

Slozitost

Komplexni (poZaduje
ovladace nebo jeho
¢asti)

Komplexni (mlze
pozadovat ovladace
nebo jeho ¢asti)

Zadné ovladace nebo
jeho ¢asti vyzadovany

Zadné ovladace nebo
jeho ¢asti vyzadovany

Tabulka ¢. 3: Vlastnosti testovacich urovnich [41]

48




3.4.6 Implementace

Smyslem faze implementace je fyzické nasazeni softwaru do produkcéniho prostredi.
Typicky se jedna o aktivity jako pfiprava infrastruktury, inicializace databaze a nésledné
otestovani fungovani za ostrého provozu. Pfed zahdjenim implementace by se v rdmci tymu

m¢éli pro tyto akce stanovit piedem stanovené postupy. [42]

Instalaci a otestovani softwaru predchazi ptiprava infrastruktury. U kazdého typu
infrastruktury se odvijeji kroky dle riiznych parametrt. Naptiklad u serverti to je druh a verze
operac¢niho systému a typ prostfedi. Dal§im ptikladem jsou tfeba velikost diskll a typ u
databazi. Co se tyc€e sitové infrastruktury tak zatizeni firewall, které mize pro spravnou

funkénost systému vyZzadovat dodatecné povoleni pouzivanych porti. [42]

Neni-li pro implementaci pouzivana externi infrastruktura tfeti strany je dilezité, aby
projektovy tym dbal zietel na spravnost infrastruktury. Projektovy tym by se mél o tomto
pravidelné ujiStovat a ptipadné¢ dodatecn€ navysit hardwarové zdroje. NavySovani
v nékterych organizacich mize byt zdlouhavy papirovy proces, proto je doporucovano

zpracovavat v dostate¢ném casovém piedstihu. [42]

Bezprostfedné po implementaci a pfed tim, neZ bude konfigurovan by se mél software
otestovat. To i v ptipadé implementace softwaru teti strany. N&které projekty s kratkou
Casovou rezervou muzou testovani z divodu ¢asové uspory vynechat. Nicméné testovani je
rozhodujici pro ovéfeni spravné funkcEnosti softwaru a stanoveni vychozich hodnot pro

projektovy tym. [42]

3.4.7 Udriba

Udrzba je posledni a zaroveii nejdelsi obdobi v Zivotnim cyklu informaénich systémi.
Systém je udrzovan od implementace prvni verze az po vyfazeni z provozu. Toto obdobi
muze byt pro nékteré kritické systémy nékolik desetileti. Béhem tohoto obdobi prochazi
systém fadou zmén. Zmény jako hlaSeni a feSeni novych zavad, pfidavani novych funkci a

podpora novych technologii. [43]

49



Vyznamove se Udrzba jakozto proces a faze Zivotniho cyklu casto mezi sebou zaménuji.
Nicméné¢ jedna se o dvé rozdilné véci. Faze vymezuje obdobi. Zatimco proces aktivity, které
se vV tomto obdobi d¢laji. V kazdém ptipad¢ sdili stejny cil. JimZ je zména softwaru bez

naruseni jeho konzistence a konceptualni integrity. [43]

Je relevantni znat rozdil mezi softwarovou a hardwarovou udrzbou. Naptiklad, u udrzby auta
si predstavime jako nahradu rozbitych ¢i opotiebovanych ¢asti. Tyto ¢asti mizou byt rizné
od startéru po vyménu naplné do ostfikovacéu. Stejné tak to je i u hardwarové udrzby, kde
Ize ménit vypocetni zafizeni a jejich zdroje dle aktualni potieby software. V porovnani

s hardwarovou udrZzbou je softwarova varianta vice nepiedvidatelna. [44]

Aktivity softwarové tdrzby mizeme kategorizovat nasledovné:
e Korekce — srovnani nesrovnalosti mezi o¢ekavanym a realnym chovanim systému
e VylepSeni — transformace systému, ktera méni jeho chovani ¢i implementaci
o Modifikace stavajicich pozadavkl
o Vytvareni novych pozadavkl

o Modifikace implementace (bez zmény pozadavki) [44]

3.5 Vyvojové procesni modely

Ackoliv se tak miize zdat, faze Zivotniho cyklu informacnich systémd, které byly popsany
v minulé kapitole nemusi jit nutné za sebou. Piestoze to tak mize byt Vv tradiénim pojeti
softwarového vyvoje. Nicméné zpisob, jakym jsou definované jednotlivé faze a jejich

poradi definuji tak zvané vyvojové modely Zivotniho cyklu IS. [45]

3.5.1 Vodopad

Vodopad je tradi¢ni model softwarového vyvoje, ve kterém jdou jednotlivé faze sekvencné
za sebou. I kdyZ je tento model povazovan za teoreticky zaklad neni v praxi tak Casto
vyuzivan. Nutno podotknout, Zze tak to bylo 1 pied pfichodem agilnich metodik. Pfic¢inou
mize byt vlastnost, dle které jakmile je ukoncena jedna faze a zahajena druhd neni mozné
se vratit. Vyvoj je variabilni, a tak je ¢asto nutné se vratit o jednu nebo dvé etapy, aby byly

opraveny chyby ¢i vyfesit zménu pozadavki. [45]
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Requirement
Analysis Waterfall Model
System
Design

{lmplementation ]
Deployment

Obrdazek ¢. 20: Vodopadovy vyvojovy model [46]

3.5.2 Inkrementalni model

Na rozdil od vodopadového modelu je vice pfizpasobitelny zménam. Jelikoz jsou cykly
rozdéleny do mensich dil¢ich podc¢asti. V kazdé pod ¢asti vznikd nova verze (prototyp)
systému a na zakladé zpétnych vazeb od klientd se zjist'uji nové pozadavky, které jsou
zohlednény v dal$ich fazich. Prototyp se postupné transformuje na plné funkcionalni systém.
Tento ptistup je vhodny, kdyZ je potteba znat diive, zda systém spliiuje pozadavky na vykon
a chovani jeho kritickych prvka. Dale model snizuje riziko implementace, protoze je

rozdelen do delSich ¢asovych usekt. [47]
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Build 1

Design & , Testing »| Implementation
Development
Build 2
Requirements > Design & a Testing > Implementation
Development
Build N
’ Design & Testing Implementation
Development ’

Incremental Life Cycle Model
Obrazek ¢. 21: Inkrementdlni vyvojovy model [48]

3.5.3 Spiralovy model

Vznikl jako alternativa vodopadového modelu, ktera ma fesit jeho uskali. Kazdy cyklus
prochazi jednim ze ¢tyt kvadrantti, kde osa x reprezentuje pokrok a osa y naklady. Podstata
modelu je minimalizovat risk. Risk je minimalizovan diky fazi analyzy rizik, ktera probiha
pred kazdym cyklem. Zjisténé riziko je nasledn€ mozné zmirnit. Napiiklad prototypovanim

pozadavku, pokud z analyzy rizik vyplyne, ze nejsou pochopeny. [47]
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Testing & Risk
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Coding

Obrdazek ¢. 22: Spirdlovy vyvojovy model [49]

3.5.4 V-model

Rozsifeni vodopadového modelu, které klade vétsi diiraz na ovéfovani za pomoci testovani.
Je pouZzivéan pievazné pii vyvoji technickych bezpecnostnich systémil. Model je rozdélen na
dvé casti: verifikacni a validac¢ni. Kazdé verifikacni ¢ést je nasledovéana tou validacni. Ve
verifikac¢ni ¢asti probiha vyvoj, zatimco valida¢ni je testovani. Ackoliv je hlavnim cilem
tohoto modelu ovéfovani a validace, jeho hlavni kritikou je absence testovani v ranych
fazich. [45]

Specifikace e | S Akceptacni
pozadavku testy

Navrh Funkéni
funkce testy

Navrh Integraéni

sytému testy

Detalinf Testovani
specifikace modulu

Verifikace Validace
Implementace

Obrdazek ¢. 23: V vyvojovy model [50]
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3.5.5 Agilni modely

Agilni modely vyuZivaji kombinaci tradi¢niho iterativniho a inkrementalniho zptsobu
vyvoje. Agilni piistup vznikl jako reakce na klasické metody popsané vyse. Mezi Sirokou
vetejnost se zpopularizoval v roce 2001, kdy vysSlo tak zvané ,,The Agile Manifesto®.
Zakladni podstata je rychld reakce na zmény, jenz je docilena prostfednictvim silné

sebeorganizace tymu. [45]

Integrate
& test

Integrate Continuous visibility

& test

Development n
Adel functienaiily n

[ )
Integrate
& test

Developmeni 2 Developers Users
Add functionslity 2

Clienis

Start

Initate project Development 1
Add funclionality 1

Agile
Lifecycle

Define
requirements

High level Release

req uirements

to market

Next Iteration
anio development
4,5.81c...

Adjust &
Track

Fe-populate
Teallires

Record &
incorporate
changes

Obrdazek ¢. 24: Agilni Zivotni cyklus [51]
V praxi se mizeme setkat s témito agilnimi modely:

e Scrum — nejpouzivangjsi agilni metodika. Rozdé€luje vyvoj napii¢ tiemi rolemi:
Scrum master, vyvojaisky tym a vlastnik produktu. Prace je provadéna v tak zvanych
sprintech, které trvaji dva az ¢tyfi tydny. Jedna z hlavnich charakteristik je vydavani
produkénich verzi produktu na konci kazdého sprintu. [52]

e Extrémni programovani (XP) — metodika, jejichz cil je vyvijet kvalitnéj$i software.
Toho dosahuje pomoci dodrzovani riznych (extrémnich) praktik. Jako tieba Casty
refaktoring a revize kodu. Dale je prosazovana praktika testove fizeného vyvoje. [52]

o Testové fizeny vyvoj (TDD) — postup vyvoje zaloZzeném na opakovaném

testovani. Jednotlivé iterace jsou rozdéleny dle potiebnych funkcionalit. Na
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rozdil od klasického vyvoje je nejprve napsan test. Tento test by mél logicky
neuspét. Nasledné se napiSe kod spliujici test. Po refaktoringu tohoto kodu

ptichazi dalsi iterace. [45]

1. Start here

Feature

Request B
2. Write a test
v

Test fail

4

Y S

3. Write code

All tests pass

]

4. Clean code

( Test Driven
Development

Obrdazek ¢. 25: Testové rizeny vyvoj [53]
Kanban — v porovnanim s extrémnim programovanim se tento model orientuje spise
Kk projektovému managementu neZz softwarovému vyvoji. Vyvoj je jednoduse
vizualizovan kartami na tabuli dle sloupct: zasobnik prace, rozpracované ukoly a
dokoncené tikoly. Pocet Karet ve zpracovani je ekvivalentni maximalni kapacité

tymu. Dalsi tkoly nejsou piijimany, dokud se kapacita neuvolni. [52]
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4 Vlastni prace

4.1 Myslenka

Ptedstavme si vyzkumnou instituci, ktera se zaméfuje na vyzkum mysi. V teoretickém, ale
V dnesni dob¢ uz ne pfilis realném piipad¢ tato nejmenovand instituce nadale pouziva pro
svou spravu papirovou variantu, a jesté se neadaptovala dob¢ informacnich technologii.
Pievedeni procesu z papirové do digitalni podoby by mohlo signifikantné optimalizovat

workflow a tim snizit vynalozené néklady pro sviij béh.

MysickyJedou je webové feseni vhodné pro laboratorni zafizeni, které hledaji komplexni

feSeni v oblasti spravy, chovu a vyzkumu mysi.

4.2 Analyza

Pied zahajenim faze analyzy je nejprve nutné si zvolit metodu. Tu jsem zvolil objektove-
orientovanou analyzu. Duvod je, Ze se Z ni V porovnani s ostatnimi metody bude nejlépe
pfechazet na v metodice zvoleny programovaci jazyk Python, protoze je také objektoveé

orientovany.

4.2.1 Pozadavky

V systému bude vice roli uzivateld, kazdy se svymi vlastnimi pozadavky. Tuto skutecnost
zachyti diagram ptipadu uziti. Nicméng, nehledé na role, zda se byt ptilis komplexni popsat
celé fungovani laboratofe v pozadavcich. Proto bych tyto pozadavky spise nazyval procesy,
kterymi systém musi disponovat, aby mohl ¢innosti laboratofe alespon do jisté miry
podporovat.
Byly stanoveny nasledujici ¢innosti systému:
e Chov a vyzkum mysi
o Sledovéani a Gprava stavu
o Pfidani a pfifazeni klece
o Aplikovani metod vyzkumu
o Definovani metod vyzkumu
e Sprava mistnosti

o Pridavani/Odstranéni
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o Uprava velikosti a kapacity

o Pfifazovani vyzkumnym pracovnikiim
e Realizace projektu

o Vytvofeni a Uprava

o Dokonceni

o Pfifazeni mistnosti

o Reseni
4.2.2 Diagramy

Pro lepsi pochopeni systému a jeho pozadavku je tieba ho namodelovat pomoci grafickych
nastroju. K tomuto pouziji standard UML (Unified Modeling Language) vzhledem k tomu,
ze jsme zvolili objektové-orientovanou analyzu. Na trhu existuje mnoho nastroji pro
grafické generovani diagrami, které pouzivaji notaci UML. Nicméné pro uUcely své
diplomové prace pouziji jazyk PlantUML. Generovani grafickych diagramt v PlantUML
probiha z pouhého prostého textu k ¢emuz pouziva programovaci jazyk Java. Mezi vyhody
oproti nastrojum, které se ovladaji Cisté pomoci grafického rozhrani, patii stabilita,

jednodussi zavadéni zmén ¢i automatické rozlozeni prvka. [54]

Pfed modelovanim diagramu tiid a interakci bude nejprve vypracovan diagram pfipadu uZiti.
Timto modelem je potfeba graficky reprezentovat pozadavky. Nejprve je, ale nutné
Kk pozadavkidm uréit jednotlivé aktéry v tomto systému:
e Védec —stara se o vedeni projektu a je nadiizeny vyzkumnych pracovnika
e Vyzkumny pracovnik — je feSitel projektu dle pfifazeni mistnosti, ve kterych jsou
zodpovédni za chov a vyzkum mysi
e Spravci—fesi administrativni ¢innosti, jako zakladani Gctu, pfifazovani prav a spravu

mistnosti.
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Laboratof

Chaov a vyzkum myél’\

Aplikovani metod vyzkumu

Sledovani a Uprava stavu
Definovani metod vyzkumu

Wyzkumny pracovnik

Sprava mistnosti’,

Pridavani kleci a regald

Uprava velikosli a kapacity

Piidavani/Odstranéni

Pfifazovani vyzkumnym pracovnikim

Spravee

Realizace projektfl\

Vytvafeni a uprava

Pfifazeni mistnosti

Dokanéeni

el

Obrazek ¢. 26: Use-case diagram [autor]
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@startuml
left to right direction
rectangle "Laborator" {
actor "Vedec" as v
actor "Spravce" as spravce
actor "Vyzkumny pracovnik' as vp
package "Chov a vyzkum mysi'" {
usecase "Sledovani a uprava stavu'" as UC1

UCl --- v

UCl --- vp

usecase "Prirazeni klece" as UC2

Uc2 --- vp

usecase "Aplikovani metod vyzkumu'" as UC3
UC3 --- vp

usecase "Definovani metod vyzkumu" as UC4
UuC4 --- v

}
package "Sprava mistnosti" ({
usecase "Pridavani/Odstranéni’ as UC5

UC5 --- spravce

usecase "Pridavani kleci a regald"” as UC6

UC6 --—- spravce

UCé6 —--- vp

usecase "Uprava velikosti a kapacity" as UC7

UC7 --- spravce

UC7 --- vp

usecase "Prirazovani vyzkumnym pracovnikim" as UCS8
UC8 --- spravce

}

package "Realizace projekta" {
usecase "Vytvareni a uprava' as UC9

Uuc9 --- v

usecase '"Dokonceni" as UCLO0

Ucl0 --- v

usecase "Prirazeni mistnosti"” as UCl1
Ucll --—- v

usecase "ReZeni" as UC12

Uucl2 --- v

}
}

@enduml
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Klec

Cislo

Sloupec
Radek
Kapacita mysi

My

Obsahuje | Cislo

Regal

Kapacita klece

Jmeéno

Pohlavi

Typ

Stav

Plodnost
Poznamky
Datum narozeni

Vék(Datum narozeni)
Pafeni(My3)

Samice

Mistnost

Cislo
Kapacita regalu

Ma pfifazenou

Viyzkumny pracovnik

Projekt

Nazev

Popis

Stav

Datum zahajeni
Datum ukonéeni
Zahajit()
Dokanéit()
Pfidat feseni()

Sevykonava v

Uzivatel

Jméno

Heslo

Email

Datum Pridani

Vede

Pocet prifazenych mistnosti

Spravce

Vedec

> Ma rodice

Prifad klec(Mys)

Prifad asistenta(Mistnost)

Se aplikuje na

Samec

Metoda

MNazev

Popis

Typ

Datum aplikace
Datum definice

Aplikuj()
Definuj()

Definuje

Obrazek ¢. 27: Class diagram [autor]
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@startuml
hide circle
class Uzivatel {
Jméno
Heslo
Email
Datum Pridéani
}
class Védec{
PoCet vedenych projektt
Pocet dokoncenych projektl
Pritad mistnost (Projekt)
}
class {
Polet ptrifazenych mistnosti
Prirad klec (My$)
}
class Mistnost{
Cislo
Kapacita regalu
}
class Regéal{
Cislo
Kapacita klece
}
class Klec{
Cislo
Sloupec
Radek
Kapacita mysSi
}
class Projekt {
Nazev
Popis
Stav
Datum zahajeni
Datum ukonceni
Zahajit ()
Dokoncit ()
Pridat resSeni ()
}
class My$S {
Jméno
Pohlavi
Typ
Stav
Plodnost
Poznamky
Datum narozeni
Vék (Datum narozeni)
Pareni (MyS)
}

class Samec {



}

class Samice {

}

class Metoda{
Nazev
Popis
Typ
Datum aplikace
Datum definice
Aplikuij ()
Definuj ()

}

class Spravce({
Prirad asistenta (Mistnost)

}

Uzivatel <|-- Védec

UzZivatel <|--

UZzivatel <|-- Spréavce

Projekt --- Védec : Vede

Mistnost —--- : Ma& ptrirazenou

Mistnost o-- Regal
Klec --o Regél

Klec --- My3 : Obsahuje

MysS <|-- Samec

MyS <|-- Samice

Mys --- MyS : M& rodice

Projekt --- Mistnost : Se vykonava v
Mys --- Metoda : Se aplikuje na
Védec --- Metoda : Definuje

@enduml
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SD Prifazeni klece

Wyzkumny pracovnik | Klec | | Mys ‘
’ T

Kantrola I !

L
¥ o

Validace

_ Zkonfrolovano

ey

Kantrola klece
——

Validace

. Zkonirolovano
=

WVzit

il

Prevzato
-

-

Wiozit do i
—_——
VioZeno H

Wyzkumny pracovnik Klec I Mys

Obrazek ¢. 28: Sekvencni diagram prirazent klece [autor]

@startuml

mainframe SD Prirazeni klece
participant as P1
participant Klec as P2

participant My3 as P3

activate P1

P1 -> P3: Kontrola
activate P3

P3 -> P3: Validace

P3 -> P1l: Zkontrolovano
deactivate P3

Pl -> P2: Kontrola klece
activate P2

P2 -> P2: Validace

P2 -> Pl: Zkontrolovano
deactivate P2

Pl -> P3: Vzit

activate P3

P3 -> Pl: Prevzato
deactivate P3

P1 -> P2: Vlozit do
activate P2

P2 -> Pl: VloZeno
deactivate P1
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deactivate P2

@enduml
5D Pridani regalu
Q
//-\\\ [
Spravee Relgal . Mistnost
| ]
Kontrola kapacity! -
i
: Ualida_r_'e
! s
]
alt y |
]
. Maximalni kapacita
.................... LR A I
Volng kapacita :
i
Pride| reqal _L
——>
Validace
-
alt
_ Regal piidan
Chyba pridani
i
S:}r}r—:vce Regal Mistnost
Cj
f/ﬁ\\
Obrdazek ¢. 29 Sekvencni diagram pridani regalu [autor]
@startuml
mainframe SD Pridéni regédlu
actor as Pl

participant Regdl as P2
participant Mistnost as P3
activate P1

P1 -> P3: Kontrola kapacity
activate P3

P3 -> P3: Validace

alt

P3 -> Pl : Maximalni kapacita
else

P3 -> Pl: Volnad kapacita
deactivate P3

Pl -> P2: Pridej regédl
activate P2

P2 -> P2: Validace
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alt

P2 -> Pl: Regédl pridéan
else

P2 -> Pl: Chyba pridéni
deactivate P2
deactivate Pl

end
end
@enduml
'SD Vykazovani a revize déni v laboratoii/
Q
(-
/‘\ 1} 1 J
N Systém —
Spravce | Data
Wyb&r statistik <!
Ziskej data
Validace
-—
alt L
Data neexistu]ji
L - v
MNespravny pozadavek
n _ Vraceni dat ﬂ
_ Zobrazeni dal l ‘
Revize dat
e
Korekce dat -
Uprav data
T -
Data upraveny
» Zobrazeni upravenych dat
Paotvrzeni uprav
Wykazani dat
LI
S :Jra_y‘ce System E]—ELE—\\
(’_J —_ {\‘____j
_/
A ——
A,
Obrazek ¢. 30: Sekvencni diagram vykazovani a revize déni v laboratori [autor]
@startuml

mainframe SD Redeni projektu
actor Spravce

participant Systém

database Data

Spravce -> Systém : Vybér statistik
activate Spréavce
activate Systém
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Systém -> Data: Ziskej data
activate Data
Data —-> Data: Validace

alt
Data -> Systém: Data neexistuji
deactivate Data

else
Systém -> Spréavce : Nespravny pozadavek
deactivate Spravce

else

deactivate Systém

activate Data

Data -> Systém: Vraceni dat
deactivate Data

activate Spréavce

activate Systém

Systém -> Sprévce: Zobrazeni dat
deactivate Systém

end

Spravce -> Spréavce: Revize dat
Spravce -> Systém: Korekce dat
activate Systém

Systém -> Data: Uprav data
activate Data

Data -> Systém: Data upraveny
deactivate Data

Systém -> Spréavce: Zobrazeni upravenych dat
Spravce -> Systém: Potvrzeni Uprav
deactivate Systém

Spravce —-> Spréavce: Vykazani dat
@enduml
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'SD Reseni projektu)

Vyzkumny pracovnik Projekt Védec

_ Piifazeni mistnosti |_|

<
Mistnost prirazena U
T

Po uplynuli casoveha intervalu n

alt s
Odevzdej feseni v fadnem terminu_
Projekt po deadlinu
-«
Odevzde] Feseni -
loop ./
Reseni odevedano
Kantrola fegeni
.{_.
_ Wyhodnoceni feseni
Upozomeni
> il e
break ! [Projektstav = schvalen]
Dokonceni projekiu
-«
Wyzkumny pracovnik Frojekt Védec
Obrazek ¢. 31: Sekvencni diagram resent projektu [autor]
4.3 Navrh

Pfi navrhu se bude vychazet z pozadavku a diagramii stanovenych v ¢asti analyzy. Nicméné
nejprve bude specifikovan vybér technologii a vybran vhodny systém fizeni baze dat

(DBMS). V posledni fadé bude vytvoten jednoduchy prototyp uzivatelského rozhrani.
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4.3.1 PouZzité technologie

Informacni systém bude pro své fungovani pouzivat webové technologie. Na strané klienta
toto zajisti staticky HTML, CSS a Javascript. Na strané serveru bude pouzit Python

webovy framework nesouci nazev Django, ktery je zdarma a jeho kod je otevieny. [55]

Pro usnadnéni prace s implementaci bude vyuzit kontejneriza¢ni nastroj podman. Jedna se o
alternativu popularné&j$imu nastroji Docker, ktery nabizi lepsi podporu. Na druhou stranu
podman je lepsi, pokud jde 0 zabezpeceni, protoZze nemusi pouzivat pro spusténi root

(administratorského) uzivatele. Jsou identické, co se ty¢e uzivatelského rozhrani. [56]

»Django oficialn€ podporuje tyto databaze:

o PostgreSQL

. MariaDB
° MySQL
. Oracle

e  SQLite* [55]

Django framework vyuZiva ve vychozim prostiedi SQLite databazi. Tato databaze bohaté
sta¢i na testovaci ucely béhem vyvoje. Nicmén¢ pro produkcni prostfedi je nedostatecna.

Vzhledem k tomu, Ze informacni systém bude uchovavat a zpracovavat velké objemy dat.

Je dilezité podotknout, ze diky Objektove relacnimu mapovani (ORM), které Django nabizi
v zékladu, nebude nutné s databazi v aplikacnim kodu interagovat naptimo. To ani béhem
importu databazového schématu. Z tohoto ditvodu byla zvolena PostgreSQL, protoze pro ni
Django nabizi vynikajici podporu. Dale ma otevieny zdrojovy kod, pfi¢emZ disponuje
pokroc¢ilymi funkcemi, které lze nalézt v databazich podnikové trovné jako je Oracle ¢i

MySQL. [55]
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4.3.2 Wireframy

\ / Pfihlaseni
Prihldsit se

Logo

Obrazek ¢. 32: Wireframe prihldseni [autor]

™\ { Domii >
4N PP . Y
Do | BliZici se deadliny projektl
el
N Projekt Projekt Projekt Projekt
Laboratof]
N
59 x 54
N Projekt Projekt Projekt Projekt
Projekty
~ /] .
sixi | | Novink
< : Y
Statistika| | Nadpis
Text Text Text ...
Nadpis
Text Text Text ...
Nadpis
Text Text Text ...
Nadpis
\'g M { Text Text Text ...
N
Ucet
N
59 x 54
v
Odhlésit se

Obrdazek ¢. 33: Wireframe domui [autor]
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Domii > LaboratoF > Mistnost X
Mistnost X
Regal X Regél X
Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec
Klec Klee Klee Klee Klec Klee Klec Klee Klec Klec
Statistika
Klec Klee Klee Klee Klec Klee Klec Klee Klec Klec
Regdal X Regdl X
Klec Klee Klee Klee Klec Klee Klec Klee Klec Klec
Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec
Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec
Odhlésit se
7 v . - 7
Obrazek ¢. 34: Wireframe mistnost [autor]
\g { Domii > Laboratof > Mistnost X > Klec X
9x%
< _J| Mistnost X
Domu
™~
P Regal X Regél X
PN g g
Laboratoif
~. Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec
59%54
ZanN] [ S |
Projekty ]
Klec X [zon ]
Klec Klee I~ lec Klec Klec
(m) Nazev mysi
Statistika I s
Klec Klec £ Mys lec Klec Klec
g |
E =)
Regal X o | s
B |w
Klec Klee E‘ Mys lec Klec Klec
4o e -
D |w |
Klec Klee M Kee Klec Klec
|
59 x 54 ’7
Ucet Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec Klec

Qdhlasit se
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Obrazek ¢. 36:

Wireframe mys [autor]
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Obrdazek ¢. 37: Wireframe laborator [autor]
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. /|| Domi > Laboratof > Regal X
i :
Somt Laboratof
Sl - -
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Qdhlasit se
Obrazek ¢. 38: Wireframe regal [autor]
} ; 34/ Domii > Projekty
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Obrazek ¢. 39: Wireframe projekty [autor]
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,gx{ Domii > Statistika
SN i
Doma | Statistika
.4 || | Prizkum Prizkum Priizkum
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Laboratof]
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S
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Obrazek ¢. 40: Wireframe statistika [autor]
4.3.3 Diagramy
[Diange aplikace',
Views
)
StatistikaView
// -
g L
/ LoginView
/
f.-"
Iy [ il
| // 5 HomeView
— Pozadavek (= I~ (=
L "Ir Webovy server | o URLconf
. Odpovéd | L
Klient ™——0 A N (|
Ny . LaboratarView
.
( ]
A i Templates
e Mistnostiew
) -
| Models [__E’DstgreSQE

Obrdazek ¢. 41: Diagram komponent [autor]
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@startuml

left to right direction

Klient --> [Webovy server] : Pozadavek
Klient <-- [Webovy server] : Odpovéd

package {
[Webovy server] --> [URLconf]
[Webovy server] <-- [URLconf]
node {
[URLconf] —--> [MistnostView]
[URLconf] —--> [LaboratorView]
[URLconf] —--> [HomeView]
[URLconf] --> [LoginView]
[URLconf] —-—-> [StatistikaView]
}
Views —- [Models]
Views -- [Templates]
Views ——>
}
[Models] —-- PostgreSQL
database {
}
}
@enduml
P
Hostitelsky kontejner Podman
Aplikace
e =
Python
Django
P |
Gunicorn
P |
Selenium
GraphQL
- 7] - T — — T ~
Webovy server '(:\Swucke scubory‘::
& 2 s s
Nginx : ="
;_,
P |
Databéze
- & A
Webovy prohlizec PostgresSQL
Klient | | > D:d‘

I’

Obrdazek ¢. 42 Diagram nasazeni [autor]
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@startuml
left to right direction
node {
label Klient
}
node {
node Aplikace {
node Python{
}
node Django({
}
node Gunicornf{
}
node Selenium{
}
node GraphQL({
}

node {
node Nginx({
}

}

node Databéaze{
node PostgresSQL({

}
}

storage Data
storage Média
storage

}
Aplikace ..> Média
Aplikace ..>
Databaze ..> Data
...> Média
>

@enduml

4.4 Vyvoj

Pro kaZdou navrZenou funkcionalitu systému bude nejprve napsdn funkciondlni a
jednotkovy test. Funkciondlni test potvrdi funkénost zpohledu uzivatele. Zatimco
jednotkovy otestuje Cast aplika¢niho kodu dané funkcionality. Na funkcionalni testy bude
pouzit nastroj Selenium. Co se tyCe jednotkovych testi bude pouzita jiz zabudovana
testovaci funkcionalita v Django frameworku. Po ovéfeni toho, Ze jsou testy neuspésné bude

napsan minimalni kod, aby je splnil. Nasledné bude kod refaktorovan do lepsi podoby. Tento
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proces se bude opakovat dle jednotlivych funkcionalit. Kvili lepSimu piehledu o zménach

bude také pouzit verzovaci systém Git.

4.4.1 PrihlasSeni

stlogin(self):

Obrazek ¢. 43: Funkciondlni test prihlaseni [autor]
Na obrazku mizeme vidét funkcionalni test na pfihlaseni uzivatele. Dal$im krokem je

pfidani jednotkového testu:

Iname="te:

Obrazek ¢. 44: Jednotkovy test prihlasent [autor]
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Nyni jsou oba testy netispésSné, protoze zatim nebyl napsan zadny kod. Dale vytvorime
dany view pro pfihlaseni a domovskou stranku na pfesmérovani, které nejprve

namapujeme na adresu url.

django.shortcuts import

authenticate, login, logout

rd=password)

login{requ

return red

: foxrm})

Obrazek ¢. 45: View prihlaseni [autor]

Oba testy jsou nyni splnéné. Nicméné je potieba provést refaktoring. Vzhled stranek je

pouze zékladni a kodu chybi Gprava.

Prihlaseni

Obrazek ¢. 46: Stranka prihlaseni [autor]
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4.4.2 Domovska stranka

V piedchozi iteraci, kde byla programovano ptfihlasovani existovala domovska stranka
pouze Vv zadkladni verzi, aby se mélo kam po piihlaSeni pfesmérovat a otestovat, zda
ptihlaseni probéhlo tspésné. Nyni bude z tohoto vychazeno a ptidano otestovani odhlaseni

a dalSich funkcionalit domovské stranky.

/)
authentic

Obrazek ¢. 49: Jednotkovy test domovské obrazovky [autor]

78



_authenticat

Obrazek ¢. 50: View domovské obrazovky [autor]

BliZici se deadliny projekti

Projekt 3 Projekt 1 Projekt 2

dline: M. 2 Deadline: Mary 10:14am Deadline: April 10

Projekt 5 Projekt 6 Projekt 4

dline: April 1 midnight Deadline: April 2 Deadline; Ma

Novinky

Nadpis 3

Obrazek ¢. 51: Domovska obrazovka [autor]

4.4.3 Laborator

Obrdazek ¢. 52: Funkciondlni test laboratore [autor]
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e(name="T

Obrazek ¢. 53: Jednotkovy test laboratore [autor]

V rdmci vyvoje modulu laboratofe jsem zjistil, Ze je mozné vyuzit znovupouzitelnost kodu,
ktery Django nabizi a vzhledem k tomu, Ze mistnosti, regaly a klece sdili témét stejné
vlastnosti mohou pouzivat stejny template k vytvareni, mazani a editaci. Tento pfistup mi
znaéné urychlil Cas potiebny pro vyvo;j.

MistnostM1 ) RegdlR2 | KiecK:

Obrdazek ¢. 54: Stranka laboratore [autor]
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4.4.4 Projekty

t({name="P1",

roject(name="F1", ext”, .Toom, start_da

Zména a mozné stavy projekty byly naprogramovany na backendové ¢asti. Kdezto na front
endové ¢asti jsem pii refactoringu vyuzil dynamického chovani javascriptu. K Sabloné byl
ptidan maly modul, ktery méni barvu pomoci tfidy kaskadovych stylti na zakladé stavu

projektu.
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, null=

Obrazek ¢. 58: Django HTML/Javascript Sablona[autor]
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Domii ) Prajekty

Projekty

Pide] projekt

Projekt EXEN1Z Projekt EJE45E Projekt EIEA9E

Deadline: Deadline: Deadline:

4. dubna

— S————

Projekt EIED1E

Deadline:

31.p

Upravit

Obrdazek ¢. 59: Stranka projektii [autor]
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Projekt ETE33E

Deadline:




446 Role

Role se daji implementovat vicero zptisoby. Naptiklad vytvorenim abstraktniho modelu
tiidy uzivatele. Nicméné jak vyslo najevo prakti¢téjsi je vyuzit jiz zabudovanou Django
funkcionalitu autentiza¢niho systému. Dale byly redukovany jednotlivé view pfidanim

dekoratoru.

Obrazek ¢. 62: Porovnani refaktoringu modelii [autor]
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4.5 Implementace

Pro implementaci byl pouzit kontejnerizac¢ni nastroj podman. Tento néstroj pracuje S dvéma
typy soubory. Prvni je tak zvany ,,container file“. Tento soubor bude pouzivat Cisté pro
kontejner aplikace ke spusténi. Druhy se nazyva compose a obsahuje nastaveni jednotlivych
kontejnert, které budou bézet. Konkrétné kromé aplikace to je PostgresSQL databaze a
webovy server nginx. Po nastaveni konfiguracnich soubort staci spustit ptikaz: ,,podman-

compose up“ ve sloZzce s COmpose souborem a systém je pfipraven k pouzivani.

FROM

[WORKDIR /us

RUN pip install -r reguirements.txt

Obrazek ¢. 63: Containerfile [autor]

version:

services:
db:
image:
volume:
ostgres_data: fvar/lib/postgresql/data/
environment:
MYSQL_ROOT_PASSWORD :
MYSQL_DATABASE: S5{I
MYSQL_USER: ${MYSQL_USER
MYSQL_PASSWORD: ${MYSQL_PA

web:

ports:

depends_on:

volumes:
postgres_data:
static_volume:

media_volume:

Obrazek ¢. 64: Composefile [autor]
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S5 Zavér

S pouzitym webovym frameworkem Django se dobie pracovalo. Mnoho funkcionalit ma jiz
zabudované, a tak se teoretickd Cast obesla bez vétSiho poctu zavislosti na softwarové
balicky tietich stran. Django nabizi fadu uzite¢nych funckionalit. Jednou z nich jsou
bezpochyby HTML $ablony, které umoziiuji vnofit i javascriptové moduly. Dalsi skvélou

funkcionalitou je podpora ORM, ktera pievadi python tiidy na databazové schéma. Dale je

tteba vyzdvyhnout i uzivatelsky ptivétivé spravcovské rozhrani.

Béhem vyvoje systému jsem se setkal i stfadou vyzev. Tyto vyzvy vznikly ptfedevSim
podcenénim komplexnosti mého navrhu daného systému. Z divodu téchto vyzev byly
béhem vyvoje zahozeny nekteré pozadavky. Jednim z nich byl statisticky modul, ve kterém
by spréavci laboratofe mohli sledovat na grafech déni v laboratofi. Dale vykazovat a nasledné

exportovat tyto data do dokumentovych formati.

Vyvoj znaén¢ ovlivnila vybrana vyvojova metoda. Touto metodou je testové orientovany
vyvoj. Tato metodika sice pfinasi vyhody v podob¢ produkce kvalitngj§iho kodu. Nicméné
nutnost psat funkéni i jednotkové testy pfed samotnym kodovanim podstatné zvysilo

¢asovou narocnost, tak i komplexitu vyvoje.

Navzdory témto vyzvam lze povazovat cile prace za splnéné. Literarni reSerSe byla
vypracovana na zakladé odbornych literarnich zdroji. Vystup teoretické ¢asti prace piispiva
k rozvoji zékladnich znalosti o informaénich systémech a etapach jeho vyvoje. Prakticka
Cast ke splnéni cile prace vyuziva teoretické podklady z literarni reSerSe ve spojeni
s dokumentacemi vybranych technologii. Vysledek vyvoje poskytuje solidni zaklad
laboratorniho systému, ktery muze byt na zakladé zpétné vazby dale zdokonalovan tak, aby

podporoval dalsi ¢innosti laboratofe.
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