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Webovy informaéni systém na planovani a Fizeni
agilniho softwarového projektu

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva problematikou vyvoje softwaru. Analyzuje a popisuje
jednotlivé metodiky jak pro tradi¢ni, tak i agilni vyvoj. Mezi tradi¢ni metodiky zahrnuje
vodopadovou metodiku, spirdlovou metodiku a metodika Rational Unified Process. Jako
agilni metodiky ptedstavuje extrémni programovani, lean development, vyvoj fizeny testy
a scrum.

Hlavnim cilem této prace je navrhnout, vytvofit a vyzkouset informa¢ni systém
jako manazersky nastroj pro fizeni agilnich softwarovych projekti. Navrh aplikace je
vypracovan podle standardi UML a dalSich norem softwarového inZenyrstvi. Pro
implementaci byl zvolen framework Angular a ASP.NET s jazykem C#, jako webovy
server byl vybran 11S od Microsoftu a Systém Rizeni Baze Dat MS SQL server 2019.

Vysledné vytvotfena aplikace podporuje a zjednodusSuje vyvoj softwaru pomoci

agilnich metodik.

Kli¢ova slova: WWW, agilni vyvoj, Scrum, XP, projektovy management



Web information system on agile software project
planning and management

Abstract

This diploma thesis deals with software development. It analyses and describes individual
methodologies for both traditional and agile development. Traditional methodologies
include waterfall methodology, spiral methodology and Rational Unified Process
methodology. As agile methodology represents extreme programming, lean development,
test driven development and scrum.

The main aim of this work is to design, create and test an information system as a
management tool for agile software projects management. The application design is based
on UML standards and other software engineering standards. For implementation was
chosen framework Angular and ASP.NET with C # language, as the web server was
chosen 11S from Microsoft and data management system MS SQL server 2019.

The resulting application supports and simplifies software development using agile

methodologies.

Keywords: WWW, agile development, Scrum, XP, project management
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1 Uvod

Tato diplomova préce se zabyva problematikou vyvoje webovych aplikaci pouzitych jako
informa¢ni systém. Specifi¢téji se bude zabyvat vyvojem webové aplikace, ktera bude
podporou pro agilni vyvoj software.

V prvni ¢asti prace jsou popsana teoreticka vychodiska potfebna pro vyvoj
webovych aplikaci. Patii mezi né¢ webové sluzby, komunikace po internetu a technologie
pro vyvoj. Dale jsou sepsany metodiky pro vytvaieni software. Rozebrany jsou zde jak
tradi¢ni metodiky, tak i metodiky agilni. Mezi tradiéni metodiky jsou zahrnuté vodopadova
metodika, spirdlovd metodika a metodika Rational Unified Process. Mezi agilnimi
metodikami jsou extrémni programovani, lean development, vyvoj fizeny testy a scrum.
Okrajove jsou zde také popsany databazove systemy a jejich komunikace s aplikacemi. Na
zavér této casti jsou vlozeny standardy UML, jsou zde rozebrany jednotlivé diagramy a
jejich rozdéleni do zékladnich skupin.

Druha ¢ast obsahuje vlastni analyzu a implementaci webové aplikace nasledované
jejim testovanim. V analyze je zaobirdno pozadavky a funk¢énimi prvky, které ma aplikace
spliovat. Nechybi zde také vybér spravného programovaciho jazyka. Po dukladné analyze
je vytvoren navrh systému. Dale jsou popsany technologie, které byly pro vyvoj pouzity a
nasleduje vlastni implementace a testovani aplikace. Vytvoiena aplikace byla vefejné

nasazena jako prototyp. Na konec této ¢asti je pfipojena mala uzivatelska pfirucka.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil préace

Cilem projektu bude navrhnout a otestovat manazersky nastroj pro fizeni agilnich
softwarovych projektd kombinovanou metodou XP a Scrum. Vysledny program bude
vytvoren jako webova aplikace a bude mit rtizné Urovné piistupu pro rizné role v projektu.
Soucasti feSeni bude piehledny graficky panel zobrazujici hotové a nehotové
(naplanované) ¢asti projektu tak, aby z néj mohl vedouci projektu odhadnout zbyvajici ¢as

a potfebné lidské zdroje do dokonceni projektu.

2.2 Metodika

Nejprve bude vypracovana literarni reSerSe na metody Scrum a XP a jejich mozné
kombinace. Potom bude vypracovana analyza a navrh podle standardd sw. inzenyrstvi,
piedev§im UML a vybran programovaci jazyk pro nejvhodnéj$i implementaci. Soucasti

dokumentace bude mala uzivatelska piirucka.
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3 Teoreticka vychodiska

Kapitola rozebira zékladni stanoviska pro vyvoj webové aplikace, jsou zde rozepsany
jednotlivé metodiky pro vyvoj softwaru obecné. Jedna se jak o metodiky tradi¢ni, tak i
agilni. Déle jsou popsany technologie, které se pii vytvaieni webovych aplikaci pouzivaji.
A nedilnou soucasti piiprav vyvoje softwaru jsou UML diagramy, které jsou zde

v neposledni fad¢ také popsany.

3.1 Metodiky vyvoje softwaru

Protoze se dale v kapitole budeme zabyvat piedev§im metodikami, musime si pojem
metodika blize upfesnit.

Metodika piedstavuje v obecném smyslu souhrn metod a postupti pro realizaci
urcitého Ukolu. V souvislosti s vyvojem softwaru nam metodika tikd, jakym zpusobem
budeme pii vyvoji softwaru postupovat. Oznacuje komplexni postupy a navody, rozdéluje
jednotlivé role a definuje je ve smyslu jejich obsahu a ¢innosti. Zahrnuje veskeré etapy
feSeni vyvoje a fika, jaka bude posloupnost jednotlivych ¢innosti, kdo a jak bude projekt
fidit a jak bude probihat jeho planovani (Bruckner, 2012).

Metodiky vyvoje softwaru mohou byt rozdéleny do dvou hlavnich skupin. Jedna
skupina se bude nazyvat Tradicni metodiky vyvoje software a druhé se bude tikat Agilni
metodiky vyvoje software. Zakladni rozdil mezi témito dvéma skupinami je v tzv.
trojimperativu, kterému se nékdy tika Zelezny trojuhelnik. Imperativ projektu urcuje
omezeni, tedy co je dilezité v projektu dodrzet a na co si dat pozor. Trojimperativ
zohlednuje naklady na projekt, vymezeny cas pro dokonéeni projektu a funkcionalitu
projektu (Kadlec, 2004).

funkcionalita as zdroje

- N/
AN

cas zdroje funkcionalita

Tradiéni pFistup Lugilnd pEistup

Obrézek 1 - Porovnani tradi¢niho a agilniho pFistupu (Kadlec, 2004)
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Tradi¢ni metodiky definuji funkcionalitu, tedy mnozinu pozadavku, jako fixni. Dle ni se
dale pak odhaduje ¢as pro dokonéeni projektu a naklady potiebné na realizaci, které jsou
proménnymi veli¢inami. Naopak agilni metodiky vyvoje povazuji za neménné néklady na
projekt a cas. Proménna veli¢ina je funkcionalita, ktera je pfizplisobovana prioritdm
zékaznika (Kadlec, 2004).

Dalsi rozdily a zakladni charakteristiky téchto dvou skupin metodik budou popsany
v nasledujicich podkapitolach.

3.1.1 Tradi¢ni metodiky

Tradiéni metodiky jsou oznaCovany jako tradicni nejen proto, Ze vznikly dfive nez
metodiky agilni, ale pfedevs§im proto, Ze tyto metodiky uplatiiuji tradiéni piistupy k vyvoji
software (Myslin, 2016).

Tradi¢ni ptistupy povazuji vyvoj za definovany proces, ktery je mozné piesné
popsat. Snahou je co nejlépe urcit jednotlivé terminy a jednotlive pozadavky. Je zde kladen
pomérné velky duraz na to, aby bylo vSe precizné dokumentovano. Od komunikace se
zakaznikem, pies sbér veskerych pozadavku a samotny vyvoj, az po testovani, pfedavani a
naslednou udrzbu (Bruckner, 2012).

Role v tradi¢nich metodikach byvaji zcela piesné dany. Lidé maji svou specializaci
a prili§ se neangazuji v téch fazich a ¢innostech vyvoje softwaru, které jim nepiislusi. Proto
pro splnéni ukold je ¢asto nutnd kooperace a komunikace mnoha lidi, coz muze vyvojovy
proces vice prodluzovat a komplikovat (Myslin, 2016).

| kdyby se to nemuselo zdat, tradicni metodiky maji urc¢ité vyhody, kterymi jsou
uréity fad, poradek, jistota a predvidatelnost. Proto se spiSe uplatiiuji v projektech vétsiho
rozsahu, v projektech, na kterych spolupracuje vice tymt nebo v projektech, ve kterych se
integruje vice ruznych technologii a systéma (Myslin, 2016).

Déle budou popsany nékteré ze zékladnich tradi¢nich metodik.

3.1.1.1 Vodopadova metodika

Vodopadova metodika, také nékdy oznacovana jako vodopadovy model vyvoje softwaru,
patii mezi nejstar$i metodiky vyvoje softwaru. Vznikla a rozsitila se zejména v 70. a 80.
letech minulého stoleti. Inspirovala se postupy v primyslu a rozdélila vyvoj softwaru do
postupné provadénych fazi. Pojem vodopad se zacal pouzivat proto, ze jednotlivé faze

nasleduji po sob¢ a jejich grafické znazornéni ptipomina vodopad (Bruckner, 2012).
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Vodopéadovy model je tedy sekvence vSech podstatnych fazi, které jsou provadény
za sebou s zadnymi nebo minimalnimi iteracemi. Diky sekvenci navazujicich fazi je vyvoj
postupny. Dokud neni piedesla faze hotova, tak nemize zacit faze dalsi, a proto neni
mozné provadét vice fazi najednou (Kadlec, 2004).

Pro lepsi pochopeni Ize vybranou vodopadovou metodiku charakterizovat nékolika
body (Myslin, 2016):

1. Linearni prabéh — kazda faze nasleduje po pfedchozi, nikdy se nevracime zpét.

2. Jednoznaénost — vzdy vime, v jaké fazi se nachazime.

3. Uplné zadani — do dalsi faze vstoupime, kdyz je predchozi faze se svymi vystupy
dokoncena.

Vodopadovy model odhaluje své nedostatky v téch piipadech, kdy neni mozné
specifikovat vSechny pozadavky na zacatku projektu, anebo je nutné béhem vyvoje
provadét Casté zmény. Jeho nevyhodou je také skuteCnost, Ze zakaznik je do vyvoje
zapojen jen na zacatku a konci procesu a nema tak moznost kontrolovat pribéh projektu.
Hlavnim problémem modelu je pozdni zavedeni programového systému, které se provadi
az po naprogramovani vSech moduli. Pii zavadéni se Casto zjisti problémy, které vyzaduji
zmény navrhu, ptreprogramovani a vedou k celkovemu zpozdéni projektu (Bruckner,
2012).

Specifikace

pofZadavki j
Analyza j
Néavrh j
Implementace j
Testovani j

Zavedeni

Obréazek 2 - Schéma vodopadového modelu (Bruckner, 2012)
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3.1.1.2 Spirélova metodika

Metodika byla navrzena tak, aby se pokusila odstranit nékteré nedostatky vodopadového
modelu. Aby toho doséhla, zavadi do procesu vyvoje dva dulezité koncepty, a to iterativni
ptistup a opakovanou, duslednou identifikaci rizik. Riziky se rozumi cokoli, co muze mit
negativni vliv na vyvijeny software (Myslin, 2016).

Iterativni ptistup vyuziva ze schematického pohledu stejné faze jako vodopadovy
model. Ve zde v8ak probiha v cyklech (iteracich). Mezi hlavni vyhody patii vyrazné kratsi
doba jednotlivych fazi a tim je mozné vydavat jednotliva sestaveni softwaru k validaci
uzivateli velmi ¢asto. V 0Ovodnich fazich existuje jen obecna dokumentace pozadavki,
ktera se postupné dopliuje o detaily v prabéhu vyvoje software (Silhavy, 2013).

Vyvojovy proces je vyobrazen pomoci spiraly, kde kazda otacka spiraly znamena
pribéh jedné faze vyvoje daného softwarového produktu. Jedna otocka se zabyva
proveditelnosti, druha pozadavky a podobné. V zékladu se spirala déli na Ctyii zakladni
Casti. V prvni etapé se provede nastaveni procesu, jSOU nalezeny omezeni pro proces.
Definuji se konkreétni cile a provadi se planovani a identifikuji se rizika. Ve druhé fazi se
fesi nalezend rizika a piijimaji se kroky pro minimalizaci jejich dopadu. Tieti faze se
zabyva vyvojem a validaci. Vybira se zde vhodna metodika pro vyvoj. Ctvrta faze je

rozhodovaci, rozhoduje se, zda pokracovat dalsi ota¢kou spiraly (Sommerville, 2013).

Analyza Vyhodnoceni

Planovani Vyvoj

Obréazek 3 - Schéma spiralového modelu (Silhavy, 2013)
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3.1.1.3 Metodika Rational Unified Process

Metodika je deskriptivni (piedepisuje procesy, ¢innosti, produkty a dalsi prvky), dobie
definovany proces vyvoje softwaru a je zalozena na iterativnim a ptirustkovém procesu
(Sommerville, 2013).

Proces vyvoje software lze popsat vramci dvou dimenzi. Tyto dimenze jsou
znazornény osami, coz je dobfe vidét na obrazku 4. Horizontalni osa znazoriuje
dynamicky pohled na proces, ktery je vyjadien pomoci cyklu, fazi, iteraci a milniku.
Vertikalni osa reprezentuje statické hledisko procesu, popis ¢innosti, artefaktt, pracovniki
a pracovnich toku (Buchalcevova, 2005).

V kazdé fazi, ktera se odehrava na horizontalni ose, probiha jedna nebo vice iteraci,
ktera obsahuje veskeré prvky vyvoje softwaru (pozadavky, analyza, navrh, implementace,
testovani). lterace vytvafeji zakladni linie, které obsahuji fungujici cast softwaru a
pridruzenou dokumentaci. Zakladni linie jsou na sebe postupné vrstveny, dokud neni
dosazeno finalni verze softwaru. Rozdilu, ktery se vytvoii mezi dvéma zékladnimi liniemi
se tika prirustek (Bruckner, 2012).

Zahdjeni Rozpracovdni Konstrukce Zavedeni
] : ] ] 5 objem
Pozadavky : L ! ! ! — prace
Analyza .~ | |
=~ S E—— :
Névrh , \\_ |
_..—-L——f ! : _—
: : L — 1 :
Implementace : ____(,/ ) ) \A\
Testovani I i i
: YT Y —

Obrazek 4 - Schéma metodiky RUP (Buchalcevova, 2005)
Zivotni cyklus software je rozd&len na cykly. Pfedmétem kazdého cyklu je novéa verze

produktu. Jeden vyvojovy cyklus se sklada ze ¢tyi po sobé jdoucich fazi (Buchalcevova,
2005):

e Pocatecni faze

e Faze rozpracovani

e Konstrukéni faze
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e Faze zavedeni

V pocétecni fazi se realizuji cile projektu, pozadavky, vytvaii se harmonogram,
odhaduji se naklady a definuji rizika. Soucasti mize také byt vytvoieni modelu nebo
jednoduchého prototypu, na kterém se ovéfi, zda je mozné splnit klicové pozadavky.
Pocate¢ni faze konc¢i rozhodnutim, jestli je projekt za danych pozadavki, dostupnych
technologii, zdroji a rozpoc¢tu mozné realizovat. V ramci faze rozpracovani je vytvoien
prototyp, ktery ma ovéfit, v8echny architektonické principy a umozni zpfesnéni planu
realizace softwaru. Obsahem konstrukéni faze je navrh a realizace systému véetné
testovani. Prosazuje se zde pokud mozno paralelni vyvoj. Ve fazi nasazeni se zjistuje, zda
mohou uzivatelé systéem pouzivat. Je zde zahrnuto S$koleni, pfedani dokumentace,
vytvoieni help-desk a podobné (Buchalcevova, 2005).

Metodika RUP se zaméfuje pouze na vyvoj nového feSeni realizovany objektoveé
orientovanym zpusobem. Podstatnym nedostatkem metodiky je jeji zaméfeni pouze na
vyvoj feSeni (nezahrnuje provoz a udrzbu) a pouze na softwarové inzenyrské role. Silnou
strankou metodiky je jeji integrace s CASE nastroji, které podporuji piedevsim oblast
analyzy a navrhu, testovani, fizeni konfiguraci a spravu pozadavku (Bruckner, 2012).

Nastroje typu CASE (Computer Aided Software Engineering — pocitaem
podporované softwarové inzenyrstvi) umoznuji vyuzivat rizné grafické modely, které
vyrazné usnadiuji orientaci ve vétsich projektech a umozZni pochopit velmi dobie

jednotlivé vazby mezi jednotlivymi strukturami v ramci projektu (Myslin, 2016).

3.1.2 Agilni metodiky

V nedavné dob¢ doslo ke zménam v technologiich a ekonomickém prostiedi a vyvstaly
pozadavky na rychlé zavedeni softwaru. To mélo za nasledek, Ze se zaCaly prosazovat
metodiky, které umoznuji vytvorit feseni velmi rychle a pruzné jej ptizpisobovat ménicim
se pozadavkiam. Tyto dalsi metodiky jsou ozna¢ovany jako agilni. Hlavni myslenku, kterou
prosazuji je, ze jedind cesta pro provéieni spravnosti navrzeného softwaru je vyvinout jej
co nejrychleji, predlozit zakaznikovi a na zakladé zpétné vazby jej upravit (Buchalcevova,
2005).

Z&kladni kamen agilnim metodikam polozila skupina inovativnich lidi, ktefi se
sesli, aby se pokusili najit hodnoty, které spojuji tspésné tymy a jejich projekty a v

unoru roku 2001 podepsali Manifest agilniho vyvoje software. Manifest na zakladé
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zjisténych a popsanych hodnot deklaruje étyfi zasadni principy, které je tfeba pifi vyvoji

software uplatiiovat. Ddvame piednost (Stellman, 2014):

Jednotlivci a interakci pred procesy a nastroji

Fungujici software pied vycerpavajici dokumentaci
Spolupraci se zakaznikem pied vyjedndvanim o smlouvé
Reagovani na zmény pied dodrzovanim planu

Z principi popsanych vySe, které je tieba pii vyvoji software uplatiiovat, bylo

definovano dvanact hlavnich principt agilnich metodik (Agile Manifesto, 2001):

1.
2.

9.

Nejvyssi prioritou je zdkaznik, ¢asné a prubézné mu dodavame hodnotny software.
Zmény V pozadavcich jsou vitané i v pozdé¢jsich fazich vyvoje. Agilni procesy
podporuji zmény vedouci ke zvySeni konkurenceschopnosti zakaznika.

Fungujici software je dodavan v kratsich intervalech (tydny az mésice).

Spolupréace lidi z byznysu a vyvoje probiha po celou dobu projektu.

Projekty jsou budovany kolem motivovanych jednotliveia. Je jim vytvaieno
prostiedi, které podporuje jejich potieby a dostavaji davéru, ze pii vyvoji odvedou
dobrou praci.

Informace sdélujeme nejacinngjsim a nejefektnéjSim zptisobem, a to osobni
konverzaci. Plati pro informace z vnéjSku i uvniti vyvojového tymu.

Pokrok méfime podle spravné funk¢nosti softwaru.

Sponzofi, vyvojafi i uzivatelé stale udrzuji trvalé tempo, protoze agilni procesy
podporuji udrzitelny rozvoj.

Pozornost je vénovana technické vyjimeénosti a dobrému designu.

10. Je maximalizované mnozstvi prace, kterou neni potieba udélat.

11. Tymy jsou samo-organizujici, protoze ztoho vzchazeji nejlepsi architektury,

pozadavky a ndvrhy.

12. Tym si sam koriguje a pfizpisobuje své chovani a zvyklosti, aby se stal

efektivnéjSim.

V nasledujicich podkapitolach budou charakterizovany nékteré z agilnich metodik.

3.1.2.1 Extrémni programovani

Tato metodika odvozuje sviij nazev od toho, ze dovadi do extrému mnohé principy zndme

z jingch metodik. Je urCena zejména pro malé az stfedné velké tymy (2 az 10
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programatoru), Které vyvijeji software, jehoZz zadani neni jasné nebo se méni. Extrémni

programovani je zalozeno na respektovani ¢tyt zakladnich hodnot, které zduraziuje
(Myslin, 2016):

1. Jednoduchost — zakladem této hodnoty je vytvofeni co nejjednodussi verze

softwaru, ktera bude spliiovat veskeré pozadavky a z&roven bude fungovat.

2. Komunikace — vSichni jsou soucasti tymu a spoleé¢né spolupracuji od pozadavku az

po programovani.

3. Zpétna vazba — po kazdé iteraci ukédzat, co je hotové a brat vazné veskeré

pfipominky.

4. Odvaha — vzdy je tfeba mluvit pravdivé o prib&éhu vyvoje a jeho odhadech.

Metodika vychazi z principt a postupt béznych pti vyvoji software a dovadi je do

extrémi (Buchalcevové, 2005):

Parové programovani — probiha v parech u jednoho pocitace, jeden piemysli o
implementaci metod a druhy, jak strategicky napsat testy a metodu zjednodusit.
Pary jsou dynamické a béhem dne se méni.

Spole¢ne vlastnictvi kddu — kazdy muze provést jakoukoli zménu v softwaru. Na
kazdou cast kodu dohlizi mnoho lidi.

Refaktorizace — zména struktury softwaru bez zmény jeho funkénosti. Pokud
refaktorizujeme v pribéhu celého zivotniho cyklu projektu, Setiime c¢as a
zvySujeme kvalitu.

Jednoduchy navrh — prosazuje se co nejjednodussi mozné feseni, které vyhovuje
pozadovanym funkcim, kazdé slozitéjsi feSeni je tfeba ihned nahradit.

Metafora — tym definuje spole¢nou vizi fungovani systému, chape, jak systém
pracuje a pouziva spole¢nou terminologii.

Nepfietrzita integrace — integrace a sestaveni se provadi nékolikrat denné.

Planovaci hra — ftesi planovani dodavky (zakaznik prezentuje pozadavky a
programatoii odhaduji jejich naroc¢nost) a planovani iterace (tym urcuje, kolik

Ukold bude vyvijet na zakladé pfedchozich zkusenosti).

3.1.2.2 Lean development

Lean znamena $tihly a pfesné to nam take ukazuje, jak metodika ptistupuje Kk vyvoji

software. Zatimco vétsina agilnich metodik se zabyvé taktickou drovni, lean development
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se zamétuje spiSe na strategickou Uroven s vazbou na podnikovou strategii. Je zaméfena
zejména na fizeni vyvoje software, méné pak na softwarové inzenyrskou oblast. Omezuje
rozdélanou praci a soustied’'uje se na to, aby byly jednotlivé pozadavky dokonéeny co
nejrychleji (Kadlec, 2004).

Z popisu vyse vyplyva, ze lean development piimo nepopisuje, jak software
vyvijet, ale poskytuje Fadu principi a pravidel, diky kterym je vyvoj efektivnéjsi
(Buchalcevovd, 2005):

e QOdstratiuje zbyteéné — znamena odstranit vSe, co nepiinasi hodnotu kone¢nému
produktu.

e Minimalizovat zasoby — pfi vyvoji software je zasobou dokumentace. Misto
detailni specifikace staci par stran pravidel a dokumentace odchylek.

e Maximalizovat tok — zkréatit dobu vyvoje (aplikujeme iterativni vyvoj).

e Vyvoj tazeny poptavkou (rozhodovat se co nejpozdéji) — praktiky vyvoje software,
které dokazou ptizptisobit dodavku pifimo pozadavkium zakaznika piedstavuji

vV ménicim se prostiedi konkurencni vyhodu.

e Pracovnici srozhodovaci pravomoci (rozhodovat co nejnize) — programatofi
chépou, jak jejich prace ptispiva celkovému cili a musi mit moznost rozhodovat.

e Uspokojovat pozadavky zakaznikti — Casté duvody neuspéchu projektt jsou
zpusobeny chybéjicimi nebo nespravnymi pozadavky.

e Zavést zpétnou vazbu — zavadime zpétnou vazbu a dopliujeme pozadavky
postupné. Tim také provadime zmény v pribéhu vyvoje.

e Odstranit lokalni optimalizaci — nema smysl optimalizovat stavajici feseni, kdyz
probihaji neustalé zmény.

e Partnerstvi sdodavateli — pro zékaznika je dulezita hodnota, je umoznéno
nakupovat komponenty.

e Zavést kulturu pro neustalé zlepsovani — vytvari se podminky pro motivaci a

zlepSovani procest pii vyvoji software.

3.1.2.3 Vyvoj tizeny testy (TDD)

V soucasné dobé se prosazuje myslenka definovat nejprve sadu testl a teprve potom psat
samotny software. Pii psani software se pak staci soustfedit pouze na to, aby vysledek

prosel napsanymi testy. Jakmile software testy projde, programéator se zamysli, jak by jej
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mél dale vylepsit, zase napiSe testy a opét se snazi software upravit tak, aby testy prosel
(Pecinovsky, 2012).

Zivotni cyklus vyvoje softwaru pomoci Fizenych testd je klasicky rozdélen do
nasledujicich kroku (Dvoték, 2017):

e Napsat test — cely proces zacina vytvorenim testd.

e Spustit testy a piesvédCit se, Ze vSechny neprojdou — potvrdi se, Ze aby testy prosly,
musi se vyvinout zdrojovy kod. Pokud by néktery z testi prosel, aniz by se cokoli
vyvinulo, pak se musi sada testt pfepracovat.

e Napsat kod — na zakladé kritérii jednotlivych testa se provadi vlastni vyvoj.

e Kod automatickymi testy prochdzi — vprabéhu vyvoje dochazi k jeho
automatickému testovani. Tento proces se opakuje do doby, nez vyvoj zajisti, ze
veskeré testy projdou.

e Refaktorizace — zavérecna optimalizace kddu. Je az zde, kdy je zajiSténo, Ze kod
spliluje oéekavani zakaznika.

e Opakovani — po refaktorizaci je nutné opét projit vSemi testy.

Postup doporucovany vyvojem fizenym testy ma fadu vyhod. Prvni z nich je, ze si
programator ujasni, co piesné¢ ma vytvareny software d¢lat. Dale pii psani kodu mize
kdykoli spustit pripravenou sadu testi a kontrolovat, kolik jich prob¢hlo spravné a kolik
prace mu jesté zbyva. Ve chvili, kdy projdou vSechny testy, je programator s praci hotov a

jiz neptemysli, jestli jsou v softwaru chyby (Pecinovsky, 2012).

3.1.2.4 Scrum

Pravdépodobné nejznaméjsi agilni metodika. Jeji ndzev byl vybran podle skrumaze
(mlyna) vrugby proto, aby zduraznil, Ze metodika scrum je podobné jako hra rugby
adaptivni, rychla a samo-organizujici. Scrum je zalozen na piesvédceni, ze vyvoj software
je empiricky proces. Dle empirismu vychazeji znalosti ze zkusenosti a rozhodovat by se
mélo na zaklad¢ toho, co je zndmo (Buchalcevova, 2005).

Scrum je zalozen na neustalém uceni a piizptisobovani se ménicim faktorim a je
zaméfen piedev§im na fizeni projektu. Vyvojovy tym se pomoci zkusenosti, které nabira
béhem vyvoje, vyviji. Metodika je strukturovana tak, aby tymu pomohla pfirozené se
ménicim podminkdm a pozadavkium z&kaznika pfizpisobovat. Samotny vyvoj probiha

v pevné danych casovych intervalech, které jsou nazyvany sprinty. V ramci sprintu
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probihaji scrum meetingy, které jsou povazovany za kli¢ové praktiky scrumu. Jedné se o
kazdodenni patnacti minutové porady, které slouzi ke koordinaci a integraci prace
(Sutherland, 2014).

Scrumovy tym se sklada z product ownera, vyvojového tymu a scrum mastera.
Tymy jsou samo-organizujici, coz znamena, ze si tymy samy voli zpisob, jak nejlépe
vykondvat svou praci, nez aby byly fizeny nékym mimo tym. Také maji veskeré
kompetence potiebné k dokonceni préace (Stellman, 2014):

e Product owner (vlastnik produktu) — je jedinou osobou odpovédnou za spravu
produktového backlogu (bude popsan dale) a za maximalizaci hodnoty softwaru,
ktery vytvaii vyvojovy tym. Zajistuje viditelnost, transparentnost a piehlednost
toho, na cem bude tym pracovat dale. Dale fadi polozky v backlogu tak, aby bylo
co nejlépe dosazeno cile.

e Vyvojovy tym — je strukturovany a ma opravnéni se sam organizovat a fidit Si
vlastni praci. Optimalni velikost tymu je dostate¢né mala tak, aby tym zustal
flexibilni a dostatecné velka, aby tym mohl v rdmci sprintu dokonéit vyznamny kus
prace. Scrum nerozliSuje nazvy pozic jednotlivych ¢lentt vyvojoveho tymu bez
ohledu na to, jakou praci tato osoba vykonava.

e Scrum master — je zodpovédny za prosazovani a podporu scrum metodiky, tim ze
pomaha pochopit scrumovou teorii, praxi, pravidla a hodnoty. Pomaha vyvojovéemu
tymu vytvaret produkty s vysokou hodnotou a odstranuje piekazky, které brani
vyvojovému tymu v postupu. V rdmci celé organizace pomaha zaméstnancim a
vSem zucastnénym pochopit a ptijmout scrum. A pii pomoci vlastnikovi projektu
zajistuje, aby védél, jak usporadat produktovy backlog a aby byl maximalizovan
ziskany pfinos.

Piedepsané scrumové ceremonie, nebo také udalosti, zajistuji pravidelnost a tim
minimalizuji potfebu dalsich scrumem nedefinovanych schizek. Vsechny udalosti jsou
Casové ohrani¢ené tim, ze kazda ma definovanou svou maximalni délku trvani. Jakmile
zacne sprint, jeho delka je neménna, nemize byt ani zkracena ani prodlouzena. Ostatni
aktivity mohou skoncit, kdyz je dosazeno jejich cile, aby nedochazelo k plytvani ¢asem a
zabiraly pfimétenou dobu (Schwaber, 2013):

e Sprint — délka trvani je jeden mésic nebo méné. Soucasti kazdého sprintu je popis

toho, co ma byt vytvofeno, véetné navrhu a planu, ktery slouzi jako voditko k tomu,
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jak to vytvofit. Sprint mize byt zrusen v piipad¢, ze cil sprintu zastard, tedy kdy cil
uz nedava smysl.

Sprint planning — v soucinnosti celého scrumového tymu je dohodnuta prace, ktera
ma byt vykonana béhem sprintu. Vyvojovy tym odhaduje, které vSechny funkénosti
budou béhem sprintu vyvinuty.

Scrum meeting — kazdodenni schizka vyvojového tymu, kterd neni delsi nez
patnadct minut. Synchronizuji se na ni aktivity, probira se vykonana préace od
posledni a vytvofi se plan na dalSich 24 hodin. Scrum meeting zlepSuje
komunikaci, eliminuje potiebu dalSich schiizek a identifikuje piekazky, které maji
byt odstranény.

Sprint review — probiraji se zde vysledky sprintu. Zabyva se vyslednym
softwarovym piiristkem a prizptsobuje se produktovy backlog. Kone¢nym
vysledkem je revidovany produktovy backlog, ktery ukazuje polozky, Které se
pravdépodobné zatadi do dalsiho sprintu.

Sprintova retrospektiva — scrum tym zde prozkoumava sebe sama a fesi zde priubeh
posledniho sprintu, co se lidi, vztaht, procesi a pouzitych nastroji tyce. Dale se
planuji kroky, pomoci kterych ma dojit béhem ptistiho sprintu ke zlepSeni
(efektivngjsi, prijemngjsi).

Nastrojum K feSeni problému se fika artefakty a metodika scrum obsahuje tfi

hlavni, které jsou navrzeny specialné tak, aby byly vSechny klicové informace maximalné

transparentni a vSichni tyto artefakty chapali stejné (Sutherland, 2014):

Produktovy backlog — je prioritizovany seznam vseho, o ¢em se vi, Ze je v rdmci
softwaru potieba, ale nikdy neni Uplny. V Gvodni fazi obsahuje pouze znamé a
nejlépe pochopené pozadavky. Dale se vyviji stejné jako se vyviji software a
prostiedi. Je dynamicky, stale se méni, aby identifikoval vSe, co zakaznik
potiebuje.

Sprintovy backlog — je mnozina polozek, které byly vybrany vyvojovym tymem
z produktového backlogu a oznacuji nezbytnou praci, kterou je potieba K naplnéni
cile sprintu. Sprintovy backlog je upravovan po celou dobu sprintu, ¢imz se

neustéle utvari.
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e Piirustek — je tvofen dokoncenou praci, kterd je hmatatelnd a da se né&jakym
zptisobem ukazat. Je to soucet vSech polozek produktového backlogu dokoncenych

Vv prub&hu sprintu.

3.2 Webova aplikace

Jedna se o aplikaci, kterou neni nutno instalovat pfimo na zafizeni uZivatele a lze ji snadno
spustit z jakéhokoli zatizeni pomoci webového prohlizece, protoze je spusténa na strané
serveru a webovy prohlize¢ se postara o jeji zobrazeni. Nejvétsi vyhody webovych aplikaci
jsou, ze se nemusi instalovat, uzivatel nemusi nic aktualizovat, protoZe potfebuje jen
webovy prohlize¢ a data jsou uchovavana na serveru, takze jsou pristupna odkudkoli.
Protoze ke spusténi webové aplikace je zapotiebi pouze prohlize¢, je nazyvana téz jako
lehky klient (Silhavy, 2013).

Piesnéji je zde pouzita architektura klient / server, kterd je spole¢na pro vSechny
sluzby na internetu. Program typu server obstarava samotnou sluzbu a program typu Klient
zprostiedkovava styk uzivatele se serverem. Celd tato komunikace se odehrava pomoci
formalnich pravidel, kterym se tika protokol. Je to soubor danych pravidel, které musi
program spliiovat, aby byl schopen komunikovat s jinym odpovidajicim programem
(Massé, 2012).

3.2.1 Hyper Text Transfer Protokol

Jedné se o0 jeden z nejdulezitéjsich protokold internetu, jeho zkratka je HTTP a bézné se
pouziva pro prenos dat mezi klientem a serverem. Pro lokalizaci prostiedki pouziva URL
(Uniform Resource Locator), ktery popisuje formalizovany zptsob vyjadieni umisténi
néjakého dokumentu. URL se sklada ze zptuisobu piistupu k dokumentu, umisténi serveru a
cesté k dokumentu. Piistup k dokumentu mize byt http, nebo také https, ktery umoziuje
prenaSena data Sifrovat a tim je chranit pfed odposlechy a jinymi naruSenimi. Z&kladni
operace protokolu jsou nacteni webové stranky, ziskani informaci o webové strance a
odeslani dat z formuléte na server. Dilezita vlastnost, kterou HTTP protokol mé je, Ze se
po pienosu strdnky spojeni uzavie. Pro ziskani dal§i stranky se musi mezi klientem a

serverem vytvoftit nové spojeni (Pinkas, 2011).
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3.2.2 REST API

Pod zkratkou API (Application Program Interface) se skryva sada protokoli a nastroji pro
vytvareni aplikaci. V zasad¢ urcéuje, jak by méli dvé aplikace mezi sebou komunikovat a
vyménovat si data. Lze nastavit, zda se bude jednat o jednosmérnou ¢i oboustrannou
komunikaci. APl pro komunikaci s webovymi sluzbami pouzivaji také programy typu
klient. Webova sluzba je ucelovy webovy server, ktery podporuje potieby jinych aplikaci,
jedna se zde vzdy o strojovou interakci. Vystavend webova sluzba ma definované veiejné
rozhrani a funkce, které jsou ostatnim aplikacim pfedem znamé. Pii navrhu modernich

webovych sluzeb se pouziva architektura REST (Massé, 2012).

Dotaz

r 1
: Web , Webova sluiba

e Odpovéd | API 1 Backend

" 1

Obrazek 5 - Web API (Masse¢, 2012)
REST (Representational State Transfer) je orientovan datové, a proto je pouzivan pro

jednotny a snadny piistup ke zdrojam (data, stavy aplikace). VSechny zdroje maji vlastni
identifikator URI (Uniform Resource Identifier — jednotny identifikator zdroje) a REST
definuje ¢tyfi zakladni metody pro pfistup k nim. URI je textovy fetézec, ktery slouzi
k pfesné identifikaci zdroje. Tyto ¢tyfi zakladni metody jsou znamé pod o0znacenim
CRUD, coz je vytvofeni dat — Create, ziskani potifebnych dat — Retrieve, zménu dat —
Update a smazani dat — Delete. Tyto metody jsou implementovany pomoci odpovidajicich
metod protokolu HTTP (Elliott, 2014).

3.2.3 Webovy server

Webovy server je program, ktery nabizi sluzby ostatnim programtim (klientim). Klient pro
ziskani urc¢ité webové stranky vytvoii spojeni se serverem, svij pozadavek, ktery chce
poslat pielozi do jazyka protokolu HTTP a odesle. Server trvale o¢ekava pozadavky na
standartnim portu 80 a hned jakmile né&jaky pozadavek ptijde, ovéii jej, najde piislusnou
stranku a zasle ji klientovi. Portem se rozumi ¢islo, které je charakteristické pro urcitou
sluzbu a slouzi ptimo k tomu, aby identifikovalo program, ktery danou sluzbu bude
vykonavat (Silhavy, 2013).
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Mezi dva nejbéznéji pouzivané webové servery, které dohromady ovladaji ptiblizné
sedmdesat procent trhu, patii webovy server Apache a webovy server Internet Information
Services (zkratka 11S) (Up Guard, 2019):

e Webovy server Apache — ma velkou vyhodu a tou je kompatibilita se vSemi
hlavnimi opera¢nimi systémy. Je to open-source aplikace a je spravovana skupinou
Apache Software Foundation. Kromé raznych programovacich jazyka a databazi,
podporuje také nejriznéjsi formy autentizace a umi vytvaiet logy navstévnosti,
které 1ze vyuzit v pokro¢ilé webové analytice.

e Webovy server IIS — vyvinula a spravuje spole¢nost Microsoft. Je ptimo soucasti
opera¢niho systému Windows a je kompatibilni pouze snim. Pro vyvojare

webovych aplikaci je pfipravena odleh¢ena verze 1S express.

3.2.4 JavaScript

Jazyk JavaScript je navrZzeny pro skriptovani v prostfedi webového prohlizece. Jeho
syntaxe vychazi z jazyka C a nékteré standartni rozhrani se podobaji Javé, objektovy a
funkcionalni model je inspirovany jazyky Scheme a Self. Implementace JavaScriptu je
dnes nedilnou soucasti vSech webovych prohlizecu a jednd se 0 jednu z nejrozsitenéjSich
technologii viibec (Boulton, 2009).

V roce 2009 dochazi k oziveni myslenky, ze jazyk nema divod byt pouzivan jen
vramci klientského skriptovani a lze jej pouzit pro programovani serverového kddu.
V témze roce se objevuje projekt Node.js (sada rozhrani a knihoven) dovolujici spoustét
JavaScriptovy kéd i mimo webovy prohlize¢. Node.js se tak stal standartnim feSenim pro
serverové vykonavani JavaScriptu (Zara, 2015).

Nejpouzivangj§i nastroj pro spravu balicku k serverovému JavaScriptu (Node.js) je
nastroj npm. S npm se jednoduse pracuje pies ptikazovy fadek a vSechny potiebné balicky
je mozné nainstalovat ptikazem npm install. Bali¢ky se v konkrétnim projektu instaluji
do slozky node_modules, ktera se sama nové vytvoti. Pokud se maji balicky instalovat
globalné, pouzije se parametr -g (Elliott, 2014).

Za svoji existenci si JavaScript vypéstoval pomérné velkou infrastrukturu riznych
knihoven, balicki a dalsich nastroji (Zara, 2015):

e Preprocesor — je to nastroj, ktery umoziuje psat kod v upravené verzi jazyka. Ten je

pak pred spusténim transformovan do JavaScriptu. Nejcastéji transpilovanym
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jazykem je TypeScript, ktery dopliuje informace o typech proménnych (typove
anotace).

e Knihovna — je shirka znovupouzitelnych funkci a objektu. Zpravidla miva jedno
konkrétni zaméteni. Jedna z nejrozsitenéjsich knihoven je jQuery.

e Polyfill — je specialni kategorie knihoven. Piesnéji se jednd o modul, ktery do
prohlize¢e dopliiuje né&jakou standardizovanou funkcionalitu, kterd povétsinou
z historickych davodua chybi.

e Framework — jednd se o téméf hotova feseni pro celé tfidy problému, které si lze
jen adekvatné upravit ¢i nastavit podle konkrétnich pozadavkd. Framework se
zpravidla sestava z vétsiho mnozstvi provazanych soubort. Neziidka byva
objemnéjsi nez samotny aplikac¢ni kod. Pfi jeho pouzivani nasledujeme konvence a

postup, které stanovil jeho autor.

3.2.4.1 Vue.js

Lze fict, Ze se jedna 0 velmi piistupny, univerzalni a vykonny open-source framework.
Jedné se o progresivni framework, coz znamena, ze aplikaci jde rozd¢lit na ¢asti a ty
vyvijet nezavisle. Vyuziva se pro tvorbu uzivatelskych rozhrani. Je navrzeny tak, aby mohl
byt do jiz existujiciho projektu zaclenén okamzité a jeho ¢asti ptrijimany postupné. Vyuziva
se take v piipadé malych komponent na webu, které nemusi byt pfimo vazané na danou
stranku (VuelsS, 2019).

3.2.4.2 Angular

Frontendovy framework pro tvorbu webovych aplikaci. Stavi na komponentové
architekture se sluzbami a vyuzivd jazyk TypeScript namisto cisteho JavaScriptu.
Zakladem kazdé komponenty je programova tiida, tim Angular stavi na zakladech
objektove orientovaného programovani (OOP). K této tiid¢ je pak navazana vlastni HTML
Sablona a i CSS. Diky tomuto zptsobu je mozné rozdélit webovou stranku na samostatné
celky a poskladdat ji pravé pomoci OOP. Komponenty maji vlastni izolovanou
funkcionalitu a snazi se idealn¢ byt znovupouzitelné (Maca, 2019).

Pro samotnou logiku v aplikaci se pouzivaji sluzby, které slouzi ke komunikaci a
distribuci dat mezi klientskou aplikaci a serverovym rozhranim APl (rozhrani, kterym

mohou komunikovat dvé aplikace mezi sebou) (Maca, 2019).

28



3.2.4.3 React

Jedna se o open-source knihovnu od spole¢nosti Facebook pro tvorbu uzivatelského
rozhrani. Na rozdil od raznych jinych kompletnich frameworkl se soustfedi pfimo na
jednu specifickou oblast. Zakladnim stavebnim kamenem zde tvoii komponenty, které jsou
vlastné znovupouzitelné HTML elementy, jejichz skladanim vznika komplexni uzivatelské
rozhrani aplikace. Tyto komponenty maji své vlastnosti a spravuji svij vnitini stav (Méca,
2019).

Protoze je React specificky zamétenou knihovnou, pouziva se v praxi v kombinaci
s dalsimi knihovnami se zna¢né rozdilnym ptistupem i riiznou architekturou. React se pak

v ramci téchto pouziti stard o vykresleni uzivatelského rozhrani (Maca, 2019).

3.3 Databaze

Databaze je misto, kam se ukladaji vSechny potiebné tidaje. Pristup k potiebnym tdajam
obstarava program, ktery se nazyva Systém Rizeni Baze Dat (SRBD) a pochézi
z anglického DataBase Management Systém (DBMS). Mezi SRBD patii programy MS
SQL Server, Oracle, Sybase, Informix, Progress a InterBase. Ceny takovych programu se
mohou pohybovat v desitkach az stovkach tisicti korun. Proto nastésti existuji i programy,
které jsou Sifené zdarma, jako MySql ¢i PostgreSQL (Kosek, 1998).

Pievazna vétsina dnes pouzivanych SRBD pfi usporadani udajt v databazi vychazi
z relatniho modelu dat. Nazev tohoto modelu vychazi zrela¢ni algebry, coz je
matematicky aparat, na kterém rela¢ni model stavi. Podle modelu jsou Udaje upoiadané do
tabulek, kde jedna tabulka shromazd’uje data o jednom druhu objektt (Kosek, 1998).

Jednotlivé tadky piedstavuji objekty a sloupce pak obsahuji informace o téchto
objektech. Sloupciim se fika polozky nebo atributy a jednotlivé tadky se pak nazyvaji
zaznamy. Aby se s tabulkami spravné pracovalo, musi kazdy sloupec mit jednoznacny
nazev, coz pak umoziuje odvolavat se na obsah ur¢itého atributu. Kazda tabulka by také
meéla obsahovat primarni kli¢. Primarni kli¢ je atribut, jehoz hodnota je pro kazdy zdznam
jedine¢nd. Pro kazdy atribut tabulky musime uréit, jaky typ mtze obsahovat. Takovy typ
muze byt celé ¢islo, znakovy fetézec nebo logické hodnoty. Databiaze muZe obsahovat

VEétsi mnozstvi tabulek, proto i kazda tabulka musi mit jednoznac¢né jméno (Kosek, 1998).
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3.3.1 Komunikace

Aby mohly byt (daje z databdze piistupné i ostatnim aplikacim, musi SRBD nabizet
rozhrani pomoci kterého s nim mohou spolupracovat ostatni programy. Pii komunikaci
funguje model server / klient, kde SRBD je nepietrzité spustén nejéastéji jako démon nebo
sluzba a otekava pozadavky klienti. SRBD je zde v roli serveru, a proto se mu také fika
databazovy server. Pro zaddvani pozadavkl na databazovy server aplikace nejcastéji
pouzivaji jazyk SQL. Né&kdy se proto databazovym serverim zjednoduSené fika SQL-
servery (Kosek, 1998):

e PostgreSQL — obsahuje nékteré pokrocilé technologie, jako jsou objekty, dédi¢nost
a moznost definice vlastnich datovych typi a funkci. Pivodné byl vyvijen
na Kalifornské univerzité profesorem informatiky Michaelem Stonebrakerem. Je
zcela zdarma pro vSechny verze Unixu, a i to je diivod pro¢ je na mnoha serverech
pouzivan i pies sviij maly vykon.

e MySQL - je velice rychly open-source databazovy server, ktery bézi na Unixu i na
Windows. Jeho rychlost je jeho nejvétsi prednosti, vyvojari se na ni zaméfili jiz od
zaCatku, a to i za cenu zjednoduseni ostatnich funkci. Poprvé byl svétu ukazan
v roce 1996 a vyvinula ho Svédska spole¢nost MySQL AB. Nyni je vlastnén firmou
Oracle.

e MS SQL Server — je béznou volbou tam, kde se pouzivaji technologie Microsoftu.
Jeho vyvoj zacal vroce 1995 firmami Microsoft a IBM. Cely jeho systém je
navrzen taky, aby mohl zpracovavat velké mnozstvi transakci. Byva vydavan
v n€kolika edicich.

SQL neboli Structured Query Language je specializovany programovaci jazyk,
Ktery je pouzivan jako nastroj pro manipulaci, sprdvu a organizovani dat ulozenych
v databazi. S jeho pomoci Ize definovat strukturu tabulky, napliiovat sloupce tabulky daty
nebo fidit ptistup k datim pomoci ptistupovych prav. Ve vétsing ptipadi je ale vysledkem
ulohy popsané v jazyku SQL néjaka mnozina dat z jedné nebo vice tabulek. Piesto jazyk
neni plnohodnotnym programovacim jazykem, protoze se Vném nenachazi fidici
programove konstrukce a dalsi pozadované prvky, které by mél obsahovat kazdy obecny

programovaci jazyk (Sadovski, 2010).
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3.4 UML

Jazyk UML (Unified Modeling Language) je pramyslovy standard. Je to modelovaci jazyk
vyvinuty pro systémové a softwarové vyvojare. Je pouzivan pro specifikaci, vizualizaci,
konstrukci a dokumentovani systémi. Systémd, které nemusi byt pouze softwarového
charakteru. Piesto piedstavuje soubor nejlepsich inzenyrskych postupt, které pomahaji
vyvojaiam specifikovat, vytvaret, vizualizovat a dokumentovat proces navrhu software.
Osveédcil se pti modelovani velkych a slozitych systému (UML, 2005).

UML byl vytvoten firmou Rational Software a jejimi partnery v prabéhu 90. let.
Jazyk je dnes standardizovan a otevien vSem, coZ je jeho vyhodou, a proto ho fada firem
piijala jako svuj standard. Na specifikaci UML dnes dohlizi mezinarodni konsorcium
OMG (Object Management Group), které je otevienou instituci, ve ktere figuruji firmy
jako Microsoft, IBM, Rational Software a dalsi (UML, 2005).

3.4.1 UML diagramy

Pro tvorbu modelu systému nebo pro tvorbu pohledt na systém definuje UML tfinact typu
diagrami. Diagramy lze rozdélit na dvé zakladni kategorie, a to na diagramy struktury
(Structure diagrams), které zachycuji statické strukturalni aspekty, tedy z ¢eho je systém
slozeny a na diagramy chovani (Behaviour diagrams), které zachycuji dynamické aspekty
modelovaného systému, tedy jak systém funguje. V diagramech chovani lze nalézt jesté
samostatnou skupinu diagramu interakce (Interaction diagrams), které popisuji interakce

mezi jednotlivymi ¢astmi systému (Zelinka, 2009).

3.4.1.1 Diagramy Struktury

Z&kladni popis diagramii z této kategorie. Obecné se zamé&tuji na popis struktury systému,
tedy z ¢eho je systém slozeny (Zelinka, 2009), (Rejnkova, 2009):

e Diagram tiid — je jednim z nejcastéjSich diagrami, je to graf suzly a hranami
zobrazuje statickou strukturu systému. Zakladnimi stavebnimi prvky jsou tiidy a
vztahy mezi nimi. T¥idy piedstavuji uzly grafu a vztahy predstavuji hrany grafu.
Asociace je vztah mezi dvéma a vice t¥idami. Rika, Ze objekty nejsou nezavislé a ze
Ize mezi nimi poslat zprdvu. Dalsi vztah, ktery miZe mezi tiidami existovat je
kompozice. Oznacuje vztah, kdy odkazovana tiida je zasadni sou¢ast majitele a jeji

existence bez majitele nema smysl. Zanikem majitele tak zanika i odkazovana ttida.
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Vztah agregace tika, Ze je jedna tiida soucasti jiné tiidy, tedy majitele. Tento vztah
ttidy. Generalizace je druh vztahu, kdyZ jedna tfida je zobecnénim vlastnosti jiné
téidy. Jedné se tedy o vztah nadtfida a podtiida.

Objektovy diagram — popisuje objekty jako instance tiid a jejich vztahy. Je instanci
diagramu tiid a zachycuje stav systému v jednom ur¢itém casovém okamziku.
Pouziva se predevsim pro znazornéni urcité konfigurace objektd ve specialnich
situacich.

Diagram komponent — popisuje strukturu realizace softwarového systému
zobrazenou pomoci softwarovych komponent, rozhrani a jejich vzajemnych
zavislosti. Softwarovou komponentou se rozumi komponenta ve zdrojovém,
binarnim i spustitelném tvaru a dokumentace.

Diagram bali¢kii — umoziuje sdruzit elementy modelt UML do skupin a mezi
témito skupinami, Které se nazyvaji balicky znazornit zavislost. Nejcastéji se
balicky pouzivaji pro sdruzeni souvisejicich tiid. Balicky také mohou byt ¢leny
dalSich balickd.

Diagram rozmisténi zdroji — popisuje topologii systému zachycenou pomoci
softwarovych a hardwarovych prvka a vazeb mezi nimi. Hardwarovym prvkem se
rozumi fyzicky existujici zdroj nutny pro realizaci systému (pocitac, lidsky zdroj).
Diagram wvnitini struktury — umoziuje znazornit interni strukturu komplexniho
prvku (tfidy, komponenty) a zobrazit spolupraci tohoto prvku s ostatnimi prvky
v systému. Poskytuje tak dalsi informace, které se pomoci jinych diagramu hife

modeluji.

3.4.1.2 Diagramy chovani

Zékladni popis diagrami z této kategorie. Obecné popisuji chovani systému, tedy jak
systém funguje (Zelinka, 2009), (Rejnkova, 2009):

Diagram pfipadd uziti — pfedstavuje zakladni funkéni specifikaci systému. Popisuje
chovani z hlediska uzivatele a zachycuje, které typy uzivateli se systémem pracuji
a jaké Cinnosti v rdmci systému vykonavaji. Definuje, co ma systém d¢lat, ale uz
netika, jak to bude délat. Diagram se sklada z piipadd uziti, aktérd a vztahi mezi

nimi. Ptipad uziti specifikuje logicky ucelenou ¢ast funkcionality systému, kterou
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vyuziva aktér a ktera plni urcity cil. Aktér vyjadiuje prvek okoli systému, ktery se
systémem komunikuje, mize to byt uzivatel, ale i externi systém. Vztahy mezi
aktéry a piipady uziti jsou nazyvany komunikaéni asociace ¢i relace a zndzorhuji
mezi nimi plynouci tok informaci

Stavovy diagram — zachycuje jednotlivé stavy objektu a prechody mezi nimi.
Zékladnimi prvky diagramu jsou stavy, prechody a udalosti. Stav objektu je situace,
kdy modelovany objekt spliiuje néjakou podminku, provadi néjakou operaci nebo
¢eka na udalost. Prechody pifedstavuji podminky piechodu objektu z jednoho stavu
do druhého a byvaji zpravidla vyvolany urcitou udalosti. Pokud neni v diagramu
podminka uvedena, znamena to, ze ptechod do dalsiho stavu probihd automaticky.
Diagram aktivit — je specialnim piipadem stavového diagramu, kde vSechny nebo
alespon vétSina stavil jsou aktivitami a zaroven vSechny nebo vétSina pirechodl jsou
iniciovany dokon¢enim aktivit. Chovani systému je zde zachyceno pomoci
sekvence c¢innosti fizenych internimi udalostmi. Diagram aktivit se nejcastéji

pouziva pro popis implementace operaci.
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4 Vlastni prace

Kapitola je v€novana postupu tvorby zadané webové aplikace. V prvni podkapitole se
postup tvorby aplikace rozebird podrobnéji a jsou zde vypsany jednotlivé kroky, pro
dosazeni pozadovaného vysledku. Déale jsou analyzovany pozadavky na funkénost
aplikace. V dalsi podkapitole je rozebran navrh systému aplikace a jsou zde rozebrany
jednotlivé navrzené modely. Pak jsou popsany pouzité technologie pro samotny vyvoj a
dale je popis implementace aplikace. Piedposledni podkapitola se vénuje testovani celé
aplikace. Na zavér kapitoly je vlozena uzivatelské piirucka, ktera ma usnadnit praci

s vytvotenou webovou aplikaci.

4.1 Analyza

Samotna analyza vsech pozadavku a funkcionalit, které by méla aplikace spliovat je velmi
dulezitou soucasti jejiho vyvoje. Slouzi hlavné pro pfipravu veSkerych podklada
pottebnych pro realizaci. Z téchto podklada pak vychazi cely navrh a implementace. Diky
dukladnému naplanovani celého vyvoje aplikace lze vétsi problémy lehce rozlozit na
podproblémy.
Jedna z prvnich dualezitych véci je naplanovat hlavni ¢innosti, ze kterych se bude

vychazet pii postupné tvorbé webové aplikace:

e Analyza pozadavki a funkcionalit aplikace

e Navrh systému aplikace

e Vlastni implementace aplikace

e Testovani aplikace

e Tvorba uzivatelské piirucky

4.1.1 Pozadavky

Analyza pozadavkl je nezbytnou soucasti procesu vyvoje a nasledné implementace

softwaru. Na zaklad¢ analyzy pozadavki lze urcit a vyhodnotit, jaké feseni je potiebné a

v v

aplikaci tedy jsou:
e Zobrazeni projektt, sprava projektu

e Zobrazeni konkrétniho projektu s veskerou naplanovanou praci
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e Zobrazeni jednotlivych User Stories, sprava User Stories, piehledné je vidét, kolik
prace je jiz v jednotlivych User Stories hotovo

e Zobrazeni jednotlivych ukola (Engineering Tasks) a sprava téchto ukoli

e Rizné stupné piistupu v aplikaci pro rizné role uzivatel

e Spréava uzivateld
K vySe vypsanému pozadavku, ktery se tyka rtuzného pristupu do riznych asti

aplikace v zavislosti na roli, jakou uzivatel ma, je dobré tyto role piesné vypsat:

e Administrator — ma piistup do veskerych ¢asti aplikace. Jeho nejdulezitéjsi ¢innost
je spréava uzivateli. Muze je ptidavat, upravovat a mazat. Aplikace bude nastavena
tak, Ze pouze administrator mtze registrovat nového uzivatele.

e Product Owner — mize ptidavat, spravovat a mazat projekty a vse co s projekty
jakkoli souvisi (User Stories, Engineering Tasks).

e Scrum Master — stard se o praci uvniti projekti, muze User Stories a jednotlivé
Ukoly (Engineering Tasks) pfidavat, spravovat a mazat.

e Clen vyvojového tymu, ozna¢en jako User — projekty pouze zobrazuje. User Stories

a ukoly v nich zadané muze ptidavat, spravovat a mazat.

4.1.2 Vybér vhodného programovaciho jazyka

Soucasti analyzy je také vybér vhodného programovaciho jazyka. Protoze se jedna o
webovou aplikaci, ktera ma fesit rozsahlejsi problém, bude rozdélena na dvé casti, a to
frontendovou a backendovou. Komunikace mezi témito ¢astmi bude realizovana pomoci
architektury REST. Vybrana byla z divodu, Ze je nyni na vzestupu a pouziva se pii feSeni
v moderné pojatych aplikacich.

Vybranou architekturu pro komunikaci mezi ¢astmi aplikace lze jednoduse
konstruovat pomoci ASP.NET s jazykem C# na backendu. Nejnovéjsi verze ASP.NET a
také verze, ve které bude tato ¢ast aplikace vyvijena je 3.1.

Frontendova ¢ast bude fesena pomoci frameworku Angular, jelikoz se jedna o
nejrozumnéjsi feseni pro vétsi aplikace, také uz na trhu existuje delsi dobu a jeho
nejnovejsi verze (Angular 9) potvrdila, Ze se s frameworkem po¢itd i do budoucnosti a
bude v ném psano ¢im dal vice aplikaci. Na rozdil framework React je pouzivam spise pro
mensi aplikace a framework Vue.js je pomérné novy, tedy neni jesté tolik zavedeny a

roz§ifeny, navic se také hodi spiSe pro mensi aplikace nebo jen pro ¢asti aplikaci.
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4.2 Navrh systemu — modely

Kdyz je analyza webové aplikace hotova, Ize zaéit s navrhem systému. Data, se kterymi
aplikace bude pracovat budou ulozena v databazi, proto se jedna podkapitola bude vénovat
databdzovému modelu. Aby bylo jasné, kteti uzivatelé budou vykondvat které pozadavky,
bude v nasledujici podkapitole namodelovan diagram piipada uziti.

4.2.1 Diagram pripadi uZiti

Diagram byl vytvoten pomoci vysledka vychazejicich z analyzy funkcionalit a pozadavka

na aplikaci. Jsou zde zobrazeni jednotlivi uzivatelé, kteti s aplikaci interaguji a ¢innosti

jimi provadéné. Graficky znazornény diagram je piiloZen jako piiloha 1 této prace.

Popis jednotlivych piipadii uziti obsazenych v diagramu:

Aktér

Piipad uziti

Popis

Administrator

pridavat, spravovat, mazat
uzivatele

Zahrnuje Uplné spravovani
uzivateld aplikace.

Administrator

zobrazovat stranku pro
spravu uzivateli

Zobrazeni stranky, kde lze
manipulovat
S registrovanymi uzivateli.

Administrator, Product
Owner

pridavat, spravovat, mazat
projekty

Zahrnuje Uplné spravovani
projekti.

Registrovani uzivatelé

piihlaseni

Zaregistrovany uZzivatel se
mize piihlasit.

Registrovani uzivatelé

pridavat, spravovat, mazat
User Stories

Zahrnuje Uplné spravovani
User Stroies.

Registrovani uzivatelé

zobrazovat produktovy
backlog

Registrovani uzivatelé si
mohou zobrazovat
produktovy backlog.

Registrovani uzivatelé

pridavat, spravovat, mazat
Ukoly (Engineering Tasks)

Zahrnuje Uplné spravovani
ukola (Engineering Tasks).

Tabulka 1 - Pripady uZiti

4.2.2 Databazovy model

Databaze je navrzena tak, aby odpovidala analyze pozadavkl na aplikaci. Tedy kopiruje
entity z realného svéta, které se v Systému nachazi. Vse je zobrazeno pomoci Entity
Relationship diagramu, ktery je uveden na obrazku nize. Pti ndsledné implementaci bude

databaze vychazet ptimo z tohoto modelu.
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Entity, které se nachazi v diagramu jsou:

Users — uzivatelé, kteti aplikaci pouzivaji. Jednim z dulezitych atributi je jejich
role, ktera urcuje, do kterych sekci v aplikaci maji ptistup.

EngineeringTasks — Ukol, ktery fesi ¢len vyvojového tymu.

UserStories — jsou to vétsi celky, které sdruzuji ukoly (Engineering Tasks). Kazdé
User Story je sou¢asti n¢jakého sprintu.

Sprints — casové omezeny Usek, ktery je soucasti projektu. VSechny sprinty
nachazejici se ve stejném projektu maji shodnou délku.

Projects — samostatné projekty, které jsou tfeSeny. Kazdy projekt ma stanovenou

délku na zakladé poctu sprintd.

EngineeringTasks UserStories
contain
Id: INT ==Pk== Id: INT ==PK==
0.* 1
Mame: NVARCHAR(100) Mame: MVARCHAR(100)
UserStoryld: INT ==FK== Sprintld: INT ==FK==
Userld: INT ==FK>=> 0.
Status: NVARCHAR(100) contain
EstimatedHours: INT 1
Priority: INT Sprints
DoneHours: INT Id: INT ==PK==
Description: NVARCHAR{MAX) Sprintld: INT ==Fl==
0..* StartDate: DATE
solve EndDate: DATE
1
0..*
Users
consist
[d: INT ==PK==
FirstName: NVARCHAR(100) 1
LastMame: MVARCHAR(100) Projects
Username: NVARCHAR(100) [d: INT ==Pk==
PasswordHash: NVARCHAR({MAX) Mame: NVARCHAR{100)
PasswordSalt: NVARCHAR(MAX) SprintLength: INT
Role: MWVARCHAR(S0) StartDate: DATE

Obréazek 6 - Datovy model
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4.2.3 Diagram trid

Model byl navrzen podle analyzy pozadavki tak, aby objekty vném se vyskytujici

reprezentovaly co nejlépe skute¢né objekty a jejich chovani.

Sprint UserStory

id: number

name: string

sprintld: number

engineeringTasks: EngineeringTask[]
donePercent: number
hoursRemaining: number

id: number
stariDate: Date
endDate: Date
active: boolean
projectld: number

0..*

create()
update()

delete()
getEngineeringTasks()

1

‘ 1 0.*

Project EngineeringTask User
id: number id: number id: number
name: string name: string usermname: string

sprintLength: number

create()

update()

delete()

getAll()

findActiveSprint{)
getAllUserStroiesBySprintld()

userstoryld: number
status: Status
estimatedHours: number
priority: number

userld: number
doneHours: number
description: string

create()
update()
delete()

Obrazek 7 — Diagram t¥id

38

password: string
firstName: string
lastName: string
token: string
role: Role

create()
update()
delete()
getall()




4.3 Pouzité technologie

S ohledem na analyzu veskerych pozadavku na aplikaci byly vybrany technologie, které
budou pouzity pfi nasledné implementaci. Jedna se jak o pouzité programovaci jazyky, tak

0 Systém Rizeni Baze Dat a také o vybrany webovy server.

4.3.1 Programovaci jazyk

Frontendova cast aplikace byla tvofena pomoci frameworku Angular, ktery vyuziva jazyk
TypeScript. Nejnovéjsi verze je Angular 9, kterd vys$la v Gnoru tohoto roku. Tato ¢ast
komunikuje se serverovym rozhranim APl pomoci architektury REST. Backendova cast
aplikace je psana pomoci ASP.NET Core 3.1 s C#.

4.3.2 Systém Fizeni baze dat

Lokaln¢ pti vyvoji aplikace byla pouzita SQL databaze od spole¢nosti Microsoft. Presnéji
se jedna o vyspély databazovy systém, ktery je vyvijen jiz od roku 1992. Nejnovéjsi verzi
je MS SQL server 2019, kterd je dostupna od konce roku 2019 a pii vyvoji s ni bylo
pracovano. Pro sprdvu a vytvareni databdze bylo pouzito Microsoft SQL Server
Management Studio. Pro nasazeni databdze a jeji ostry provoz byla pouzita sluzba Azure

SQL Database (skalovatelna cloudova databazova sluzba).

4.3.3 Webovy server

Vybrané programovaci jazyky jsou multiplatformni a aplikaci Ize nasadit jak na opera¢nim
systému Linux s Apache serverem, tak i na kombinaci opera¢niho systému Windows s IS
serverem. Piestoze webovy server Apache ma vyhodu, Ze je kompatibilni se vSemi
hlavnimi opera¢nimi systémy, byl k publikovani aplikace vybran 11S server od Microsoftu.
Jeden z hlavnich divodu je ten, ze pro nasazeni aplikace byla vybrana sluzba Microsoft

Azure.
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4.4 Implementace

Po dtikladné analyze vyvijeného softwaru a jeho modelovém navrhu je dal$im krokem
k jeho dokonéeni implementace. Veskery vyvoj softwaru probihal na notebooku
s opera¢nim systémem od spolec¢nosti Microsoft — Windows 10 Home. Jelikoz aplikace je
rozdélena na dvé ¢asti, a to frontendovou a backendovou, byly obé ¢asti vytvarené ve
vlastnim vyvojovém prostiedi. Frontendova ¢ast, ktera byla napsana pomoci frameworku
Angular byla vyvijena ve Visual Studio Code. Backendova ¢ast, ktera byla napsana
pomoci ASP.NET byla vyvijena ve vyvojovém prostiedi Visual Studio 2019.

4.4.1 Verzovaci systém

Béhem vyvoje je tfeba aplikaci zalohovat a drzet informace o jednotlivych verzich. Pro
tento ucel byl vyuzit verzovaci systém git, ktery byl vroce 2005 stvofen Linusem
Torvaldsem. V soucasnosti se jedna 0 nejpouzivanéjsi verzovaci systém, ktery pouZzivaji
naptiklad spole¢nosti Microsoft nebo Google. Aplikace byla béhem vyvoje nahravana na
vefejny repozitai pomoci webové sluzby GitHub, ktery lze nalézt na internetové adrese
https://github.com/KajuskaCZ/WebApplicationAG.

4.4.2 Nasazeni

Pro nasazeni aplikace byla vybrana sluzba Microsoft Azure. Jedna se o cloudovou
platformu, ktera se vyuziva K vytvafeni, hostovani a Skalovani webovych aplikaci. Pro
vytvoieni SQL databaze byla pouzita sluzba Azure SQL Database. Pristup k webovému
serveru IIS byl zprostiedkovan pomoci virtualniho pocitace, ktery byl ve sluzbé Microsoft
Azure vytvoren. K virtudlnimu po¢itaci se pristupuje pomoci vzdalené plochy.

Aplikace byla béhem své implementace pribézné nahravana na webovy server, kde

byla testovana jeji funk¢nost.

4.4.3 Struktura aplikace

Hlavni ¢asti bakcendové aplikace jsou tfidy s nazvy controller, service a model. Ttidy
controller se staraji o pfijem pozadavku z frontendu. Podle svého nazvu tfida vi, ktery
pozadavek ma zpracovat. Pokud se tfida jmenuje UserController, potom cesta
pozadavku zaéinajici /user, kon¢i v této tiidé. O samotnou logiku se staraji tiidy

s ndzvem service. Posledni tfidy models jsou pak pfimo popisované objekty z realného
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svéta. O pripojeni k databazi se stara tfida DataContext, kterd dédi ze zavedené tiidy
DbContext, ktera je soucasti System.Data.Entity.

Protoze je frontendova Cast psana ve frameworku Angular, je tvofena zejména
pomoci komponent. Komponenta se sklada z TypeScriptového souboru, kde je psana jeji
logika a dale zHTML a CSS souboru, které se staraji o jeji vizuélni stranku. Pro
komunikaci s backendem se pouzivaji specidlni tfidy s ndzvem service. Jako piiklad
metody komunikujici s backendovou ¢asti je nize uvedena metoda pro ziskani urc¢itého
uzivatele pomoci jeho identifikatoru. Metoda je soucasti tfidy UserService:

getById(id: number) {
return this.http.get<User>(" ${environment.apiUrl}/user/${id} );
¥

4.4.4 Autentizace

Slouzi k jednozna¢nému urceni uzivatele, ktery k systému ptistupuje, cilem tedy je zjisténi,
zda dany uzivatel je ten, za kterého se vydava. Autentizace patii mezi bezpecnostni
opatieni a zajistuje ochranu pted faleSnou identitou (totoznosti). Zptsoby autentizace se
mohou rozdélit zhruba do tii zakladnich skupin, a to na autentizaci dle toho, co uzivatel ma
(identifika¢ni karta, platebni karta, kli¢), autentizaci dle toho, co uzivatel zna (PIN, heslo) a
autentizaci dle toho, ¢im uzivatel je (biometrické Gdaje). Potom podle miry davéry se
mohou zpusoby autentizace kombinovat a misto jednofaktorové autentizace lze pouzit
dvou faktorovou a tii faktorovou autentizaci.

Ve vytvaiené webové aplikaci je autentizace implementovana pomoci JWT (JSON
Web Token). Jedna se o otevieny standard, ktery definuje kompaktni a nezavisly zptsob
pro bezpeény pienos informaci mezi stranami pomoci JSON objektu. Pfenasené informace
jsou digitalné podepsany pomoci tajného hesla (HMAC) a proto jim lze divéiovat a Ize je
lehce ovéfrit.

Token je vygenerovan v backendové ¢asti  aplikace pomoci ttidy
JwtSecurityTokenHandler. Jak lze vidét na ukdzce kddu nize, token je nejprve
digitalné podepsan pomoci tajného klice, ktery je ulozen v souboru appSettings.json.
Poté je ulozen do proménné s nazvem token, kterd je dale ptevedena na fetézec znaki a

v tomto tvaru posléna na frontendovou ¢ast aplikace.
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var tokenHandler = new JwtSecurityTokenHandler();
var key = Encoding.ASCII.GetBytes(_appSettings.Secret);
var tokenDescriptor = new SecurityTokenDescriptor

{
Subject = new ClaimsIdentity(new Claim[]

{
new Claim(ClaimTypes.Name, user.Id.ToString()),

new Claim(ClaimTypes.Role, user.Role)

})s
Expires = DateTime.UtcNow.AddDays(7),

SigningCredentials = new SigningCredentials(
new SymmetricSecurityKey(key),
SecurityAlgorithms.HmacSha256Signature)

\};;r' token = tokenHandler.CreateToken(tokenDescriptor);
var tokenString = tokenHandler.WriteToken(token);

Frontendova cast aplikace Se stara 0 zobrazovani formulait pro registraci a
piihlaseni uzivatele. Pti registraci uzivatele je na backendovou ¢ast mimo jiné poslano i
heslo. Heslo je nejprve 0soleno, coz znamena, Ze se pii jeho hashovani na vstup ptida jesté
n¢jaky dalsi fetézec, takzvana sul. Sil je pro kazdého uzivatele jina, proto vysledny hash je
1 pro stejnd hesla pokazdé jiny. Sl nemusi byt tajna, Casto jde 0 vetrejnou hodnotu. Ve
vyvijeneé aplikaci je sul nahodné generovana a nasledné ulozena do databaze, aby mohla
byt dale pouzivana pii opétovném piihlasovani pravé vytvoreného uzivatele.

Pii registraci uzivatele se do databaze ukladaji v souvislosti s jeho heslem dvé
hodnoty, a to sul a zahashované heslo. V nasledném vlozeném kodu je vidét, jak tyto dveé
hodnoty vznikaji. Nejprve je pouzita funkce HMACSHA512, ktera vypocéte kod HMAC
(Hashed-based Message Authentication Code) pomoci funkce SHA512. Sul vkladana do
databaze se rovna kli¢i vypocétené hodnoté (hmac.Key). Nésledny hash hesla je vytvoten
pomoci funkce ComputeHash, kterd pouZije vygenerovanou sul.

using (var hmac = new System.Security.Cryptography.HMACSHA512()) A
passwordSalt = hmac.Key;
passwordHash = hmac.ComputeHash(
System.Text.Encoding.UTF8.GetBytes(password));

Pti pfihlaSovani jiz registrovaného uzivatele jsou ulozené hodnoty sil a hash
pouzity ke spravne verifikaci zaddvaného hesla. Nésledna ukézka kodu je vyjmuta
z funkce, kterd zadavané heslo ovétuje. Nejprve je pomoci ulozené soli vypocitan kdd

HMAC. Tento kod je poté pouzit k vypocitani hashe ze zadaného hesla pomoci funkce
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ComputeHash. Kdyz je znam hash vypocitany ze zadaného hesla a hash, ktery je ulozen
v databazi, oba se spolu znak po znaku porovnaji. Pokud se néjaky znak vypocitaného a
ulozeného hashe 1isi, je navracena hodnota false, coz znamena ze heslo nebylo zadano
spravné. V opacném piipadé probéhne ptihlaseni uzivatele do aplikace.

using (var hmac =
new System.Security.Cryptography.HMACSHA512(storedSalt))

{

var computedHash =
hmac.ComputeHash(System.Text.Encoding.UTF8.GetBytes(password));
for (int i = @; i < computedHash.Length; i++) {
if (computedHash[i] != storedHash[i])
return false;

}
}

445 Autorizace

Pod pojmem autorizace se rozumi proces ovéfeni piistupovych opravnéni uzivatele
vstupujiciho do aplikace. Tento proces ve Vvétsiné ptipadli navazuje na proces autentizace.
Podstatou autorizace je ovéfit, ze dany uzivatel ma opravnéni ptislusnou akci provést.
Kazdy uzivatel ma ptifazenou roli, ze které jsou odvozena jeho piistupova prava
K riznym ¢astem aplikace. Role, které mohou byt uzivateli pfifazeny jsou:
e Administrator
e Product Owner
e Scrum Master
e Clen vyvojového tymu, oznacen jako User
Ve frontendové casti aplikace, ktera je tvofena ve frameworku Angular, jsou
nékteré casti pristupné pouze pro urcité role. Docilit toho, aby se tyto vybrané c¢asti
zobrazovali pouze pokud je k nim umoznén pristup lze snadno pomoci modulu, ktery
se nazyva AppRoutingModule. V tomto modulu jsou vypsany veskeré ¢asti nebo stranky
aplikace a cesty k nim vedouci. Jako ptiklad lze uvést stranku, ktera je urcena pro spravu
uzivatelu. K této strance maji piistup pouze administratofi a docileno je toho pomoci
proménné roles, do které je ptifazena pouze role administratora. Lze vidét na ukazce
kddu nize.
{ path: 'userManager', component: UserManagerComponent,
canActivate: [AuthGuardService], data: { roles: [Role.Admin] } }
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45 Testovani

Zjednodusené lze fict, Ze testovani je odhalovani chyb v softwaru. Pfesnéji to mizeme
definovat jako vyzkum kvality softwaru, pti kterém se ovéfuje, jestli realné vlastnosti
softwaru odpovidaji vlastnostem pozadovanym a ocekdvanym. Vlastnosti, které lze
testovat se mohou délit jesté na vlastnosti funkéni a nefunkéni. Kde funkéni vilastnosti jsou
takové, které ovetuji, Zze software spravné vykonava tkoly, pro které byl stvofen a
nefunkéni vlastnosti jsou ty, které se tykaji instalace, vykonu, piistupnosti a zabezpeceni

software.

4.5.1 Jednotkové testy

Tyto testy lze také nazvat jako unit testy. Slouzi k testovani tfid, presnéji k testovani jejich
metod. Testy pfedavaji metodam rtizné vstupy a zkousi, zda jsou jejich vystupy korektni.
Jsou psany vzdy na zaklad€ navrhu softwaru a nikoli implementace. Coz znamend, Ze jsou
psany na zaklad¢ ocekavané funkénosti.

Vyhody unit testd Vv prubéhu psani software lze spatiit pii refaktorizaci a pfi
pridavani novych vylepseni, kdy diky spravné prob¢hlym testim je jasné, ze se software
stale chova podle o¢ekavani. Testy také mohou dopomoci k lepsimu navrhu software.

Ve vybraném frameworku Angular pro frontendovou ¢ast aplikace jsou jednotkové
testy psany pomoci nastroju Jasmine a Karma, které jsou automaticky nakonfigurovany pii
vytvaieni aplikace pomoci Angular CLI.

e Angular CLI — je nastroj piikazového tadku, ktery je pouzivan pro spravu Angular
aplikaci a Ize ho jednoduse nainstalovat pomoci nastroje pro manipulaci s balicky
npm a to piikazem npm install -g @angular/cli, kde parametr -g znamena
nainstalovani bali¢ku globalné.

e Jasmine — je javasciptovy framework pro vytvareni testd, ktery obsahuje mnoho
uzite¢nych funkci pro psani raznych testti, mezi které patii it (deklaruje urcity test),
describe (t€lo pro sadu testt) a expect (o¢ekava néjakou hodnotu).

e Karma — je néstroj, ktery umoziuje testy spoustét. Vysledky testi se zobrazuji ve
webovém prohlizec¢i a pii kazdé Gpraveé kodu jsou automaticky znovu spustény.
Vyhoda nastroje také spociva v tom, Zze lze jednoduse ovladat pomoci piikazové

radky.
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Framework Angular pro komunikaci s backendovym API pouziva takzvané service,
coz jsou specifické téidy. Metody v téchto tfidach je také nutné otestovat, kvili zjisténi,
zda navraci, vytvari, aktualizuji @ mazou spravna data.

Na ukézku je zde vybran test, jenz testuje metodu s ndzvem getById, kterd je
obsazena ve ttidé EngineeringTaskService. Metoda navraci ur¢ity Enginnering Task,
ktery je jednozna¢né identifikovan. Jelikoz se pii testovani nepracuje s redlnymi daty, je
nutné Engineering Task, ktery chceme, aby byl navracen, nejprve takto vytvorit:

const engineeringTask = [

{
"id": 1, "name": 'ET1', "userStoryId": 1, "status": 'New',
"estimatedHours": 30, "priority": 3, "userId": 1,
"doneHours": 0, "description": 'desc'

}s

15

Kdyz je potiebny Enginnering Task vytvoten, pokracuje se psanim samotného
testu. Nejprve jeho deklaraci pomoci funkce it, kde prvni parametr je popisek testu, ktery
se bude zobrazovat ve vypisech. Druhy parametr je funkce obsahujici metodu, ktera bude
testovana. Také je potieba pouzit funkci expect, jiz se piedlozi data, ktera jsou
o¢ekavanym navratem testované metody.

it('should get the correct engineering Task', () => {
engineeringTaskService.getById(1).subscribe((data: any) => {
expect(data).toBe(engineeringTask);

})s

const req =

httpMock.expectOne(” ${environment.apiUrl}/engineeringtask/1");
expect(req.request.method).toBe( 'GET");
req.flush(engineeringTask);

})s

Pokud jsou testy hotové, spusti se pomoci piikazu npm test. Tim se otevie okno
prohlizece, kde je mozné probihajici testy vidét. Po skonceni se zobrazi vysledek. V tomto
konkrétnim piipadé vSechny testy napsané pro tiidu EngineeringTaskService, mezi kterymi

je i ukazkovy test, prob¢hly bez chyb:

should put the correct data

should delete the correct data

should get the correct Engineering Task

getAllByUserStory should return data
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45.2 Testovani zobrazeni

ProtozZe existuje vice klientd (webovych prohlize¢u), které jsou schopné aplikaci spustit, je
nutné otestovat jeji spravné zobrazeni. Testovani prob&hlo na majoritnich prohlizeéich,
které jsou dostupné pro pocitace, a probéhlo uspésné. Operacni systém nachazejici se na
testovacim pocita¢i byl Windows 10. Testované prohlizece jsou:

e Google Chrome 80

e Mozilla Firefox 70

e Microsoft Edge 44

45.3 Testovaci scénare

Kazdy testovaci scénaf obnasi stanoveni cile, kterého ma uzivatel dosahnout. Pokud
jakykoli krok pii zkouseni testovaciho scénate se nepodati provést, je test vyhodnocen jako
neuspésny. Vysledky vsech nasledujicich testovacich scénaiti dopadly pozitivné.

e Testovaci scénar 1: Ptihlaseni uzivatele — Proces piihlaSeni zaregistrovaného
uzivatele. Uzivatel zadal své piihlaSovaci udaje. Vysledkem je uspésné piihlaseni
uzivatele a jeho piistup do aplikace.

Piedpokladem pro nasledujici testovaci scénaie je, ze uzivatel je Uspésné piihlasen
v aplikaci.

e Testovaci scénai 2: Vytvoieni nového projektu — Proces vytvoieni nového projektu
uzivatelem, ktery ma roli administratora nebo Product Ownera. Vysledkem je novy
projekt, se kterym se da pracovat.

e Testovaci scénai 3: Upraveni statusu Ukolu (Engineering Task) — Proces upraveni
statusu ukolu na hotovy (done), kdyz se uzivatel nachdzi na strdnce detailu

projektu. Graficky se zméni hotova ¢ast User Story, ve kterém se ukol nachazi.
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4.6 Uzivatelska prirucka

Pro usnadnéni prace s aplikaci slouzi uzivatelska pfirucka. V jejich kapitolach bude

popsano, jak aplikaci obsluhovat, aby bylo dosazeno Zadoucich vysledka.

4.6.1 Praces uzivateli

Aplikace neni volné pfistupna a nové uzivatele mize registrovat pouze administrator.
Z&kladni administrator se muze ptihlasit pod pfihlasovacimi Udaji admin/admin. Pro
spravu uzivateld se v hornim menu vybere strdnka User Manager, kterd je viditelnd pouze
pro administratora. Na obrazku nize je vidét, jak User Manager muze vypadat. Je zde
seznam uZzivateli a akce, které s nimi lze provadét. Za povsimnuti stoji, ze administrator

nemilze smazat saim sebe, protoze je zddouci, aby aplikace nejmén¢ jednoho méla.

Projects User Manager Logout

User Manager

admin (AdminF AdminL)
user (UserF Userl)
productOwner (ProductOwnerF ProductOwnerl)
scrumMaster (ScrumMasterF ScrumMasterl)

Obréazek 8 — Spréavce uZivateli
K registrovani novych uzivatelt slouzi tla¢itko New User. Zobrazi se jednoduchy formulai

pro vytvofeni nového uzivatele, ktery je ke shlédnuti jako ptiloha 2 této prace. Vsechna
policka k vypInéni jsou povinna, tedy pro zaloZeni nového uzivatele je tfeba uvést jeho
jméno, ptijmeni, uzivatelské jméno, roli, z&kladni heslo a potvrdit heslo. Vytvofeny

uzivatel Ize poté upravit, anebo smazat.

4.6.2 Projekty

Pro spravu jednotlivych projekti se vybere v hornim levém menu strdnka Projects. Zde

muze uzivatel, kterému byla pfifazena role administratora nebo Product Ownera jednotlivé

47



projekty spravovat. Strnka projektu je znazornéna na obrazku nize. Je zde vidét seznam
projekti a akce, které s nimi lze provadét.

Pro vytvofeni nového projektu slouzi tlacitko New Project. Nasledné zobrazeny
formulaf je ke shlédnuti jako ptiloha 3. VSechna jeho poli¢ka jsou povinna a musi se tedy
vyplnit jméno projektu, pocet sprinti, ze kterych se projekt bude skladat, délka jednoho

sprintu a datum zacatku projektu.

Projects User Manager Logout

P rOj eCtS New Project

E-shop PhotoCZ Delete

Evidence of Parking Delete

Obrazek 9 — Projekty
Detail projektu se zobrazi po kliknuti na n¢j a jak muze vypadat je znazornéno na

nasledujicim obrazku. Akce, které lze na projektu provadét jsou vidét v horni ¢asti a jsou
udélané jako tlacitka. Po kliknuti na tlacitko Project Backlog se zobrazi detail projetku, kde
je seznam vsech User Stories bez ohledu na to, do kterého sprintu patii. Tlacitko Delete
slouzi pro smazani projektu. Tla¢itka New Engineering Task a New User Story budou
popsana dale.

Struktura detailu projektu je udélana tak, ze jsou Vv horni casti vidét jednotlivé
sprinty a u pravé vybraného sprintu jsou vidét data jeho zacatku a konce. Nize jsou pak
vylistovana vsechna User Stories, kterd se nachazeji v aktualné vybraném sprintu.

Kazdé User Story ma pod sebe pfitazené tkoly. Kazdy tikol ma nastaveno, kolik je
tfeba hodin prace k jeho dokonceni. Soucet potiebnych hodin k dokonéeni vSech tkoll
v jednom User Story se graficky promitd v podob¢ ukazatele pribéhu. Lze na ném

prehledné pozorovat, kolik je potieba hodin k dokonéeni celého User Story.
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Projects User Manager

projects / project detail

E-shop PhotoCZ

Sprints

1T 2 3 46? 8 9 10

Selected sprint: 28.03.2020 - 10.04.2020

Car

Remaining hours: 18
40% done

Active: Credit card payment
New: Add a product in the cart

past orders

Remaining hours: 5

Payments

Remaining hours: 15

Obrazek 10 - Detail projektu
Pro vytvoreni nového User Story slouzi tlac¢itko New User Story. Po kliknuti se otevie

formulaf, ktery je ptilozen jako piiloha 4. Obé policka formulafe jsou povinna. K vypInéni
je tieba zadat nazev a sprint, ve kterém je User Story chténo. Jako vychozi hodnota pro
sprint je nastaven pravé vybrany sprint.

Engineering Tasks neboli Ukoly jsou zobrazeny pod pfislusnym User Story.
Viditelny je nazev, jemuz ptedchazi aktudlni status Ukolu. Pokud se na Engineering Task
klikne, otevie se jeho editovatelny detail. Nejprve je ale dulezité sdélit, jak se ukoly
vytvari. K tomu slouzi formulat, ktery se zobrazi po kliknuti na tla¢itko New Engineering
Task a je k vidéni jako ptiloha 5. VSechna poli¢ka jsou povinna a musi se vyplnit nazev,
User Story, do kterého ukol patii, odhadovany pocet hodin, priorita a popis. Automaticky

je nové vytvorenému Engineeringu Tasku nastaven status na novy (New), pocet
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odpracovanych hodin (Done Hours) na nula a jako pfitazeny uzivatel (User), ten, kdo ukol
zakladal.

Pii editaci Engineeringu tasku je zobrazen formulaf, ktery uz policka jako status,
pocet odpracovanych hodin a ptifazeny uzivatel obsahuje. Edita¢ni formulaf je vlozen jako
ptiloha 6 této prace. Pokud je tikol oznaéen jako hotov, tedy status je Done, musi se pocet
odhadovanych hodin a pocet odpracovanych hodin rovnat. Také nelze nastavit pocet

odpracovanych hodin vétsi nez poéet odhadovanych hodin.
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5 Vysledky a diskuse

Disledna analyza a rozbor funkénich pozadavku softwaru je zékladem jakékoli jeho
realizace. Nejlepsi mozZnosti, jak projit celym procesem vyvoje je, si rozdé€lit vSe na mensi
Casti, se kterymi se snadné&ji pracuje. V pribéhu préace je k dispozici cely navrh a lze ho
jednoduse upravovat v malych detailech. Doporucené také je nezapominat na dilezité ¢asti
VyVoje a co nejpiesnéji se drzet planu postupné od analyzy az po testovani.

Pii analyze webové aplikace bylo zjisténo, Ze nejlepSim feSenim bude ve
frontendové ¢asti pouzit framework Angular, protoze se jedna o jiz zavedeny framework a
jeho nejnovéjsi verze piinasi nezanedbatelné novinky. Backendova ¢ast je vytvoiena
pomoci ASP.NET s jazykem C#. Pro jejich vzajemnou komunikaci byla vybrana
architektura REST, ktera je nyni nejpouzivanéjsi pii navrhu modernich webovych aplikaci.
Samotnou vyhodou webovych aplikaci je, ze jsou multiplatformni, a tudiz se nevazi na
ur¢ity operacni systéem. Timto Ize také snadno pokryt co nejvice uzivateld.

Webova aplikace pro podporu agilniho programovani uzivatelim poskytuje
zefektivnéni prace a lep$i orientaci v ptidélovani a uskute¢novani jednotlivych tkolu.

Manazertim se lépe prace sleduje a ulehcuje jejich budouci rozhodovani.
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6 Zavér

V teoretické ¢asti diplomové prace byl étenai seznamen s problematikou tykajici se pouziti
raznych metodik pti vyvoji software, dozvédél se, jaké jsou rozdily mezi tradiénimi a
agilnimi metodikami. S n€kterymi vybranymi metodikami byl seznamen podrobnéji. Déle
bylo popsano, jak slouzi internetové technologie, jak se pouzivaji webové sluzby a jak
spolu ¢asti webové aplikace mohou komunikovat. Na zavér teoretické ¢asti byly vypsany
standardy UML a jednotlivé diagramy.

V praktické ¢asti byla ¢tenafi vysvétlena nezbytnost prvotni analyzy software pii
jeho vyvoji a jak jsou dilezité zadané funkéni poZzadavky. Dale byl popsan navrh systému
a nasledn¢ samotna implementace. V zavéru této kapitoly byla predstavena mala
uzivatelska ptirucka, ktera slouzi pro lepsi pochopeni aplikace.

Vysledek, kterym je vytvofena webova aplikace ve framework Angular a ASP.NET

s jazykem C#, byl vetfejn¢ nasazen.
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Ptiloha 1 — Diagram piipadu uziti

%

Administrator

i/

Product Owner

Registrovany uZivatel

i ™y
Fridavat, spravovat,
mazat uZivatele
e ey
i ™y

Zobrazovat stranku
pro spravu uZivatell

L r
i Y
Fridavat, spravovat,
mazat projekty
L r
i Y
Prihlaseni
L r
' Ty

Fridavat, spravovat,
mazat User Stroies

-

A

-

Zobrazovat
produlktovy backlog

L

~,

A

P
Fridavat, spravovat,
mazat Ukoly

(Enginnering Tasks)
Y

.,

A
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Ptiloha 2 — Formulaf pro vytvofeni nového uzivatele

Create User

First Mame
Username

Password

Last Mame

Role

Confirm password
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Ptiloha 3 — Formulaf pro vytvotfeni nového projektu

Create project

Name Sprint Length
Number of Sprints Start Date
dd.mm.rrrr
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Ptiloha 4 — Formulaf pro vytvoteni nového User Story

Create User Story

Name Sprint
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Priloha 5 — Formulaf pro vytvotfeni nového Engineering Tasku

Create Engineering Task X
Name User Story

Estimated Hours Priority

Description
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Ptiloha 6 — Formulaf pro editaci Engineering Tasku

Engineering task

Mame

Engineering Task 1

User User Story
user v User Story 1
Status Estimated Hours
Active v 10
Done Hours Priority
8 2
Description
desc

Save Cancel
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