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Informacni systém pro spravu chyb aplikaci

Abstrakt

Tato bakalaiskd prace se zabyva navrzenim informaéniho systému zaji$t'ujiciho
celkovou a efektivni spravu chyb v aplikacich prostiednictvim webovych technologii. Systém
firma vyuziva k zaznamenavani kompletni cesty chyby ve firmé, od jejiho nalezeni testerem,
az po vyieSeni chyby programatorem. Vysvétluje dulezité pojmy piimo spojené s danou

problematikou. Déle se bude zabyvat vysvétlenim informacniho systému a jeho ¢asti.

Systém se sklada z nékolika casti. Prvni ¢asti je samotna webova aplikace, ve které je
znazornén pohyb nalezené chyby. Druhou ¢asti systému je databaze, do které se ukladaji

zaznamy o chybach.

Kli¢ova slova: systém, web, chyba, informacni, online, server, rozhrani, vyvoj, PHP,

framework.



Information system for managing application bugs

Abstract

This bachelor thesis deals with the design of an information system ensuring overall
and effective application bug management through web technologies. The system used by the
company to track path of bug from detection by the tester to repair by the programmer. It
explains important concepts directly related to the issue. It will also deal with the explanation

of the information system and its parts.

The system consists of serval parts. The first part is the web application itself, in
which the motion of the detected errors is shown. The second part of the system is the

database in which bug records are stored.

Keywords: system, web, bug, information, online, server, interface, development, PHP,

framework.
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1 Uvod

V dnesni dobé je vyvijena spousta novych aplikaci, kterym je pfi vyvoji nutné
poskytovat zpétna vazba jak od zékazniki, tak od tester ptimo ve firmé. Tato zpétna vazba,
v podob¢ chyb nebo poZzadavkd na dalsi vyvoj aplikace, by méla byt nékam ukladana. Proto
jsme se ve firm¢ rozhodli pro vyvoj vlastni aplikace pro uchovavani této zpétné vazby.
Aplikace nabizené na trhu nasi firmé nevyhovuji cenou a nedostatkem speciédlnich funkci,
které nase firma pozaduje. Firma se rozhodla, ze povéii mé, abych se postaral o zpracovani

a vyvoj této aplikace.

Prace je rozdélena na dvé hlavni ¢asti — teoretickou ¢ast a praktickou ¢ast prace.
V teoretické casti se budu zabyvat rozborem problematiky informac¢nich systéema tvoiene
pomoci webovych technologii, vysvétlenim pojma, metodiky a zdsadami informacnich
systému a zpisobem vyvoje. Déle se zaméfim na vyuziti informacnich systému v podniku.

V praktické casti se zaméfim na zjisténi pozadavka a priorit od zastupct firmy. Na
zakladé zjisténych informaci bude zpracovan navrh funkci aplikace a vytvotrené navrhy budou
okomentovany. Dale budou vyfesené specialni funkce, které firma pozaduje. Nasledovat bude

navrh databaze a samotny navrh a vyvoj informaéniho systému.
Bakalaiska  prace je zpracovana za pouziti odborné literatury, dokumentaci

K pfislusnym pouzitym technologiim, internetovych zdroja a osobnich zkuSenosti autora

v uvedeneé problematice.
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2 Cil prace a metodika

2.1

2.2

Cil préace

Cilem prace je navrzeni informa¢niho systému pro spravu chyb v aplikacich pomoci
webovych technologii. Systém bude navrzen zejména pro testery, zdkazniky, manazery
a programatory aplikaci, kteti budou moci prostiednictvim Systému sledovat proces
feseni chyby nebo pozadavku na vyvoj. Informa¢ni systém bude zobrazovat stav feseni
chyby nebo pozadavku. Tester bude moci pfidavat nové chyby do systému a piidélovat
ur¢enému programatorovi na opravu. Manazefi a zakaznici budou ptidavat pozadavky
na dalsi vyvoj aplikace. Programatofi uvidi jim pfidélené polozky. Po dokonéeni opravy

nebo vyvoje, programator pridéli zaznam zpét testerovi pro koneéné pietestovani.

Metodika

V teoretické ¢asti se budu zabyvat teoretickymi vychodisky pro informacni systém.
Nejprve se zamétim na odbornou literaturu vztahujici se k problematice informac¢nich
systémi. Budou vysvétleny zékladni pojmy a principy informac¢nich systéma. Dale
bude vysvétlena metodika vyvoje a nastroje k tomu vhodné. Studiem se sezndmim
s programovacimi jazyky, které budu pouzivat K feSeni. A v praci samotné uvedu jejich

zakladni charakteristiky a k ¢emu budou vyuzivany.

Prakticka ¢ast bude obsahovat analyzu a hlavné navrh systému samotného. Déle se
bude vénovat vyvoji pozadovanych ¢asti systému. V analyze se bude zabyvat zjisténim
pozadavku a priorit, které ma systém spliovat. V ndvrhu pajde ptedev§im o navrzeni
Casti, ktera bude realizovana v informac¢nim systému. Navrh bude prednesen zastupctim
firmy na schvaleni. Po schvaleni navrhu se bude vénovat vyvoji navrzenych casti.
Informacni systém bude vyvijen pomoci HTML, CSS, PHP, Javascriptu a Frameworky
pro PHP.
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3 Teoreticka vychodiska

V uvedené kapitole se prace bude zabyvat vysvétlenim vSech zakladnich a dileZitych
pojmu nutnych pro navrzeni a vyvoj informacniho systému pro spravu chyb. V prvni kapitole
ptiblizi co jsou chyby v aplikacich, jak vznikaji a jak chyby délime z hlediska podniku
a z pohledu programatora. V dalsich kapitolach se bude vénovat webu, informaé¢nimu systému
a nutnym technologiim k tvorb& tohoto projektu. Tyto poznatky teoretickych vychodisek

budou uplatnény k tvorbé tohoto projektu.

3.1 Chyby v aplikacich

Programatorska chyba se casto oznacuje anglickym vyrazem bug. Bug zpusobuje
nekorektni chybu, ktera negativné ovlivituje chod aplikace ¢i programu. Chyby také mohou
zpusobit Uplny pad programu ¢i piedstavovat vazny bezpe¢nostni problém, mohou se

projevovat neobvyklymi grafickymi prvky nebo neocekavanym chovanim aplikace. [1]

Chyby odstraniujeme pomoci odladovani neboli debugovani, ¢asto v ramci testovani
kodu. Dalsi chyby se hledaji v testovaci verzi programu ¢i aplikace. Bugy Vv testovaci verzi

programu hledaji testefi. [1]

3.1.1 Vznik chyby

Chyba vznika velmi jednoduSe, programator chybu v kodu udéla. Nekdy pouzije
Spatnou proménnou, nékdy okopiruje kus kodu, ktery nefunguje tak jak ma, nékdy Spatné
zapiSe do fadku. Pokazdé, kdyz programuje, piida tyto chyby do kodu. [2]

3.1.2 Déleni chyb z hlediska podniku

Z hlediska podniku délime chyby podle priorit jejich feSeni. [12]

e Minor
e Normal
e Critical

e Blocker

12



Chyba typu minor se vyznac¢uje velmi malou prioritou. Tuto chybu programator mtize

odlozit na pozdéji a vénovat se chybadm s prioritou vétsi. Obc¢as se miizeme setkat s piipadem,

kdy chyba typu minor nemusi byt opravena.

Chyba typu normal mé standardni prioritu feSeni. Programétor by chybu mél opravit,

ale nemusi ji opravovat ihned.

Chyba typu critical by méla byt opravena v nejkratsim ase. Casto velmi ohrozuje béh

programu, tudiz ma prioritu nejvyssi.

Chyba typu blocker méa specifické vlastnosti. Tento typ chyby vétSinou brani testerovi

v dokonéeni n¢jakého dulezitého testu. Priorita odladéni této chyby zavisi na domluvé testera

S programatorem.

3.1.3 Déleni chyb z hlediska programatora

Chyby z hlediska programatort miazeme rozdélit do nékolika kategorii. [3]

Sémantické chyby odhali pieklada¢ béhem piekladu, tyto chyby se
nejjednoduseji hledaji i opravuji. Pieklada¢ programatorovi nabidne dostatek

informaci na to, aby chybu nasel a opravil.

Béhové chyby tyto chyby se hledaji huf. Ptreklada¢ je neodhali a za béhu
programu se mohou, ale nemusi objevit. Béhové chyby zpusobi, Zze se program
nechova tak, jak programator chtél. Program se dostane do nestandardni situace,
kterou program ohlasi vygenerovanim vyjimky nebo systémové chyby.
Takovato chyba muze byt zachycena a zpracovana programatorem, ale ¢asto

neni zpracovani chyby mozné.

v v

chyby jsou zavazné tim, ze vét§inou nemaji zadné symptomy nebo se projevuji
nepiimo. Z pohledu piekladace nedojde k zadné zvlastni situaci, tudiz je
programu povoleno pokrac¢ovat. Chyba se vyznacuje rozporem mezi tim, co ma

program d¢lat a tim, jak byl naprogramovan. [4]
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3.2 Webova stranka

Protoze informaéni systém bude vyvijen prostiednictvim webovych technologii, nejprve
musim vysvétlit, co je to vlastné web. Web a internet jsou ¢asto zaménujici se pojmy. Proto

nejprve definuji internet a poté web.

3.2.1 Internet

Internet je sit' vzajemné propojenych pocitac¢t. Je navrzen K dopravé dat z jednoho

pocitace na jiny. Pro dopravu dat existuji vzdy alespon dvé komunika¢ni cesty. [5]

3.2.2 Web

Web je cennym ¢lankem soucasnosti. Znamena piedevsim velky informaéni zdroj. Web

je pocitacovy software, ktery pracuje na internetu. Jsou to dva pocitacové programy. [5]

e Webovy prohlizeé¢, ktery zpracovava a zobrazuje webové stranky, které obdrzi

od web serveru.
e Webovy server, ktery uchovava a spravuje webové stranky v jejich zdrojovém
tvaru. Pracuje vonline rezimu a diky tomu jsou webove stranky ihned
k dispozici. Server na zadost posila stranky prohlize¢i.
Web je postaven z nékolika ¢asti.
e HTML je znackovaci jazyk pro tvorbu webovych stranek.

e URL jako efektni zptsob adresovani webovych stranek.

e HTTP je protokol, ktery umoziuje prohlize¢tim ziskavat webove stranky.

14



Déle musim definovat, co jsou to webové stranky. Webové stranky jsou hypertextove
dokumenty. Lze je prohlizet a Cist v piipadé zajmu ihned a bez ohledu na to, ke kterému

dokumentu patii a na kterém pocitaci v internetu jsou pravé uloZeny. [5]

3.3 Informacni systém

Pro pojem informaé¢ni systém existuje jiz mnoho definic, a proto vyberu tu nejvice
vhodnou. Informacni systém je soubor lidi, technickych prostiedkti a metod (programii),
zabezpecujicich sbér, pienos, zpracovani, uchovani dat, za ucelem prezentace informaci pro
potfeby uzivateli ¢innych v systémech fizeni. Jinak feCeno, systém je mnoZina vzajemné
propojenych komponent, které musi pracovat dohromady pro cely systém tak, aby tento

systém naplnil dany ucel. [6]

Informacni systém je také definovan zakonem o informacnich systémech. [Zéakon ¢.
365/2000 Sb.]: ,Informac¢nim systémem je funkéni celek nebo jeho &ast zabezpeclujici
cilevédomou a systematickou informac¢ni ¢innost. Kazdy informacni systém zahrnuje data,
ktera jsou uspotfadana tak, aby bylo mozné jejich zpracovani a zpiistupnéni, provozni Udaje

a dale nastroje umoznujici vykon informac¢nich ¢innosti.*

Jesté nez piejdu Kk architektufe informacniho systému, musim definovat, co je to
informace a data. Data obsahuji n¢jaka sdéleni, a jestlize budou tato data nékym vyuzita a tim
pro n¢j vznikne néjaky uzitek, stanou se z dat informace. Takze teprve V okamziku
smysluplného uziti dat vznika informace. Informaci tedy rozumime data, kterymi jejich
uzivatel pfisuzuje n&jaky vyznam a uspokoji konkrétni objektivni informacni potiebu svého

ptijemce. [6]

3.3.1 Architektura informaéniho systému

Architektura informaéniho systému je pro vyvoj velmi vyznamna. Vyznam by se dal
ptirovnat naptiklad k planim pro stavbu domu. Pti vyvoji informacniho systému je Casto
vidéno, ze je komplikovany systém vyvijen bez jakékoliv architektonické predstavy. V dnesni
dob¢ patti kvalitni informacni systém k hlavnim faktorim, které vyznamné ovliviiuji
uspésnost, kvalitu a vykonnost firmy. Architektura systému je prostfedkem, ktery umoznuje

navrhnout a jasné popsat vztahy vSech zainteresovanych pracovnika. [11]
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3.3.1.1 Pristupy k tvorbé architektur

vvvvvv

V nésledujicich kapitolach struéné popisi, z mého pohledu, nejdilezitéjsi pristupy

k tvorbé architektury informac¢nich systému.

3.3.1.1.1 Podnikova architektura

Podnikova architektura je pfistup, ktery vyjadiuje fundamentalni uspofadani vztahu
mezi informaénim systémem a byznysem. Toto uspofadani vede k naplnéni poslani
organizace a zéaroven respektuje okolni prostiedi a dodrzuje principy navrhu a rozvoje
systému. Hlavnim cilem této architektury je zvladnout =zvétSujici se komplexitu

distribuovanych systému a lepsi sjednoceni projekti s byznys potiebami. [11]
3.3.1.1.2 Modelem Fizena architektura

Modelem tizena architektura je zaloZzena na myslenkach, které nejsou nijak nové. Tato
architektura prosazuje moznost oprostit se od technologickych problémi a zaméfit se na
vécné problémy. Nastroje podporujici modelem ftizenou architekturu umoziuji zpétné
inzenyrstvi. Diky tomu je mozné vytvofit modely jiz existujicich systému, napiiklad pro tcéely

integrace aplikaci. [11]
3.3.1.1.3 Architektura MMDIS

Posledni typ architektury, ktery uvedu je MMDIS. MMDIS urcéuje, z jakych
konkrétnich komponent se bude informac¢ni systém skladat a jaké budou jejich vzajemné
vazby. Také urcuje principy vyvoje a provozu informa¢niho systému. Cilem téchto principu je
dosdhnout pozadovanych vlastnosti systému. Témito vlastnostmi je mysSleno dostupnost,
véasnost, spravnost a davéryhodnost funkci a informaci, uzivatelska piivétivost, bezpe¢nost

a pokryti pozadovanych funkcionalit. [11]

3.3.2 Vyvoj informaéniho systému
V soucasné dobé existuje mnoho variant vyvoje systému. Pro tviirce i uzivatele
informacnich systéema je velice dilezité tyto varianty znat. Dale je potfeba umét posoudit

jejich vyhody a nevyhody a na zdkladé téchto znalosti poté rozhodnout jak postupovat.

Vyvoj informaéniho systému je proces, ktery ma dosdhnout planované zmény

informa¢niho systému. Zména se muize tykat vSech komponent obsazenych v Systému.
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Podstatné zmény se realizuji jako projekt. Ukoncenim tohoto projektu vznika nova verze
informa¢niho systému. Z hlediska byznysu je nejpodstatnéjsi zména takova, pii které dochazi
ke zméné softwarové aplikace ovliviiujici pribéh byznys procesu nebo dat uvnitf tohoto
procesu. Existuji 2 zékladni metody pro vyvoj aplikace a to IASW, coz je aplikace vytvoiena
na miru podle potieb podniku. Druhym tipem je TASW. TASW je typovy aplika¢ni software.
Specifickym pfipadem TASW je open-source software. Pro nase tcely budeme potiebovat
metodu ISAW.

ISAW je individualni aplika¢ni software. Jak jsem jiz zminoval, aplikace tvofené touto
metodou jsou tvofené na miru podniku. Je pfesné dano, na jakych komponentach informaéni
systém pobézi. Funkcionalita aplikace je navrzena tak, aby optimalné podporovala ¢innosti
podniku, pro ktery je urcena. Podnik diky aplikaci vyvinuté pomoci této metody podpofi
svoje specifické procesy a doséhne tak specifickych cilt na trhu. [11]

3.4 Technologie tvorby informaénich systémia na webu

Jak jsem jiz psal, web je slozen z n€kolika ¢asti. Nyni predstavim vSechny technologie,
které jsou potfeba Kk tvorbé informaéniho systému a rozdélim je na technologie na strané
Klienta, serveru a na technologie databazové. Dale piedstavim editor, ve kterém budu

pracovat.
3.4.1 Technologie na strané klienta
Zakladni technologie na strané klienta jsou HTML, CSS, JavaScript. Tyto technologie
v nasledujicich kapitolach stru¢né predstavim a uvedu piiklad kodu.
3.4.1.1 HTML

HTML je standardni znackovaci jazyk vyuzivan k tvorbé webovych aplikaci a webovych
stranek. Tento jazyk ma svou piesnou syntaxi. Syntaxe je od vzniku HTML neustale
upravovana a vylepsovana. Nyni mame verzi HTML 5. Pozoruhodnost a unikatnost syntaxe

spoc¢iva v tom, ze je sice exaktné definovana, ale soucasné je velice flexibilni.

Jazyk HTML je pouze a vzdy textového formatu. Pokud se na strance vyskytuji binarni

data v podob¢ obrazkt nebo animaci, je na né¢ odkazano, tudiz binarni data nejsou ulozena do
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souboru se z&kladnim popisem stranky. Jakmile je vytvotena html stranka v textovém editoru,

je vytvoten jeji finalni tvar, ktery pfimo ¢te a interpretuje prohlizec.

HTML piikazy jsou spolu s parametry uzavirany do S$picatych zavorek. Jakmile se
v HTML souboru objevi vyrazy uzaviené do Spicatych zavorek, jednd se o piikaz, ktery
n&jakym zpusobem definuje formatovani elementa na strance. Vzdy hned za oteviraci

zavorkou je jméno piikazu, dale jsou pak jeho parametry. [7]

Piikazy neboli tagy se déli na dva druhy. [7]

e Pérové piikazy slouzi k formatovani elementu. Prvni dil parového piikazu je
pied formatovym elementem a druhy dil se nachazi tésné¢ za formatovanym
elementem. Tim je vymezena oblast, na kterou se formatovani aplikuje. Zakladni

parové tagy jsou <DOCTYPE>, <html>, <title>, <head> a <body>.

e Nepéarové prikazy se vztahuji na cely dokument. Vztahuji se napiiklad na

element , ktery uz je sam o sob¢ piesn¢ vymezen. Tim je tieba obrazek <img>.

Nejnovejsi verze HTML je HTML 5.3. HTML 5 piineslo spoustu novinek. Napiiklad
nova sémantika vcetné piikazi jako jsou <header>, <nav>, <article>, <section>,

<footer> a dalsi. Zapis HTML kddu je na obrazku ¢.1. [7]

Priklad kddu HTML

Obrézek 1 - Piiklad kddu HTML
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3.4.1.2 CSS

Dalsi technologii na strané klienta jsou CSS. Kaskadové styly zménily stylovani HTML
stranky. HTML pog¢italo s tim, ze text bude formatovan piimo na misté pomoci formatovacich
tagi bez jakéhokoliv preddefinovani. Nyni muZeme definovat styl piimo V hlavi¢ce
dokumentu nebo jej Ize importovat z externiho dokumentu. Dal$i moznosti je zapis pfimo
u prvku, ktery chceme stylovat. Pii importovani CSS souboru je potieba svazat soubor CSS se
souborem HTML pomoci odkazu na CSS soubor v hlavicce HTML. Vzor ptikazu pro svazani

soubort <link href="style.css" type="text/css" rel="stylesheet">.

Kaskadové styly s sebou nesou mnoho vyhod. Zmensuji objem HTML souboru, coz je
pozitivné vnimano uzivateli. Dalsi vyhodou je, Ze jediny text maze ovliviiovat n¢kolik styl,
které jej formatuji. Nenastava chyba konfliktu, protoze pifednost ma ta definice, kterd ptichazi
jako posledni.

Je zde ale i nevyhoda, a to komplikace v ptipad¢ importovani styla z externiho souboru.
Jelikoz externich soubori muizeme importovat vice. Zde opét plati pravidlo, ze pozdéji
importovany styl ma ptrednost. OvSem Vv celkovém seznamu priorit maji piednost lokalni
miize reagovat jinak. Vzor zapisu CSS ptfimo k prvku a do hlavicky souboru je zobrazen na
obrazku ¢.2. Na obrazku ¢.3 je ukazan piiklad importu CSS. [7]

Piiklad kédu CSS primo v HTML souboru

CTYPE |

ml lang

11
Zapis pfimo do hlavicky souboru HTML

or: yellow}

BN 5 pis pfimo u prvku

Obrézek 2 - Pfiklad kédu CSS pfimo v HTML souboru
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Piiklad CSS koédu importem.

Obrazek 3 - Pfiklad kédu CSS importem

3.4.1.3 JavaScript

JavaScript je dalsi technologii na strané klienta. Pomoci JavaScriptu se zabezpecuje,
aby stranka byla dynamickd. Dynamickou stranku lze definovat tak, Ze podle reakce
uzivatele a na zaklad¢ jim zadanych udaji server dynamicky odpovi. Server vygeneruje
obsah stranky a poSle ho pies sit' na pocita¢ uzivatele. Pocita¢ uzivatele je vhodné
pouzivat nejen k zobrazeni stranek dokumentd, ale i ke zméné obsahu dokumentu, formy
jeho zobrazeni. Déle je vhodné uzivat pocita¢ uzivatele i ke kontrole zadanych udaju.
Diky témto vyuziti uzivatelského pocita¢e dojde k redukci mnozstvi piendSenych dat

a vyrazné se zrychli odezva systému na podnéty uzivatele.

JavaScript je zavisly na prohlize¢i. Kazdy uzivatel ma moznost ho vypnout. Diky
tomu vznika problém pii vytvafeni stranky, jelikoz programator musi ovétit funkénost

stranky s vypnutym a zapnutym JavaScriptem.

Zapis probiha stejné jako u kaskadovych styli. Muzou se zapisovat ptimo do HTML
pomoci parového tagu <script>. Dale mohou mit zapis v externim souboru, na ktery
odkazeme. Nebo zapis provadime jako atribut jiného tagu. Pouziti JavaScriptu v HTMI je
dost podobné jako CSS, a proto uvedu pouze jeden piiklad syntaxe JavaScriptu. Piiklad

je uveden na obrazku ¢.4. [8]
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Vzor kodu JavaScriptu v hlaviéce HTML souboru

Obrazek 4 - Vzor kédu JavaScriptu v hlaviéce HMT souboru

3.4.2 Technologie na strané serveru

Jedinou technologii na strané serveru, kterou vyuzivam je PHP a dale Frameworky

vychazejici s PHP. Tyto technologie ptedstavim v nasledujici kapitole.

3.4.2.1 PHP

PHP je nejrozsifenéjsi skriptovaci jazyk pro web. Tento program typicky bézi na néjakém
webovém serveru a prostiednictvim weboveého prohlizece k nému piistupuje spousta lidi. PHP
engine se stard o zpracovavani programu napsané pravé v PHP a generuje webové stranky.
Diky tomuto programovacimu jazyku je mozZno tvofit dynamické webové stranky. Obsah
stranky je prizpusoben konkrétni osobé. Nevyhoda dynamicnosti stranky je, ze nejde upravit
v momenté, kdy si ji pfijemce ¢te. Pokud ale piijemce postupuje podle pokynti, které obdrzel,
Ize upravit i celou stranku. Pomoci ruznych piesmérovani, vyskakovacich oken atd. Vzor
kodu PHP je zobrazen na obrazku ¢.5. [8]
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Vzor kédu PHP

"Hello, World!"™;

Obrazek 5 - Vzor kédu PHP

3.4.2.2 Framework

V teto casti prace uvedu, které frameworky jsem pouzil pii vyvoji informaéniho
systému, jakou pfinaSeji pro vyvoj vyhodu a jejich hlavni vyuziti. Vybral jsem si framework
Bootstrap s kombinaci frameworku Nette a s editorem PhpSrom kvuli snadnému pouziti

a hlavné podpofte téchto frameworkt PhpStormem.

3.4.2.2.1 Bootsrap

Bootsrap je jednim z nejpouzivanéjSich frameworka pro praci s HTML, CSS
a JavaScriptem. Tento framework se stara hlavné o vizualni stranku systému a responzivitu
stranky. Pro to, aby Bootstrap fungoval, je potieba nejnovéjsi HTML 5. Bootstrap piinasi
velkou ulevu pro programovani v HTML a CSS. Na oficidlnich strankach je k dispozici
spoustu vizualnich podob webu. Programator si vybere podobu odpovidajici jeho
pozadavkim a nakopiruje kdd do svého kddu. Vizualni vzhled se da samoziejmé upravit

pomoci vlastnich css styla, které umisti tak, aby byly nadiazené styliim od bootstrapu.[13]

3.4.2.2.2 Nette

Framework Nette je nékolik vyspélych a samostatné pouzitelnych komponent pro Php.
Nette zajiStuje bezpecnost programu, na kterou se v posledni dobé klade velky duraz.
Obsahuje ladici néstroj nazvany Tracy, diky kterému Ize pohodIné odhalit vétsinu chyb. Dalsi

skvélou vyhodou je Sablonovaci systém zvany latte. Tento Sablonovaci systém ma stejny
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zapis jako Php a diky tomu se programéator nemusi bat, ze by neznal syntax. Vyhodou je jeho

rychlost. Latte kompiluje Sablony za b&hu, takze se v rychlosti oproti php nelisi. [14]

3.4.3 Technologie databazové

PHP se mize pfipojovat az k nékolika databazim najednou. MySQL ve spojeni s PHP je
nejpopularné;jsi kombinaci k tvorbé webu. V nésledujici kapitole MySQL stru¢né piedstavim.
3.4.3.1 MySQL

MySQL je rela¢né databazovy systém, ktery bézi na serveru. Je také velmi rychly a lehce
pouzitelny. Spolu s PHP funguje na vice platformach. MySQL je idealni pro malé i velké

aplikace a tudiz jsem se ho rozhodl pro svou praci vyuzit. [9]

3.4.4 Editor

Jako editor pro svij projekt jsem si vybral PhpStorm. Pravé toto vyvojové prostiedi
umoziuje pracovat s vétsinou frameworki. Dale umoziuje lehce odladovat a testovat.

V piipadé potieby refactoringu Ize snadno a bezpeéné nahrazovat a piejmenovavat.[10]
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4 Vlastni prace

V nésledujicich kapitolach se prace bude vénovat popisu pribéhu vyvoje informaéniho
systému pocinaje konzultaci se zadavatelem projektu, kde ziskdm pozadavky, které IS musi
spliiovat. Nasleduje vypracovani navrhu. Po schvaleni navrhu informaéniho systému
zadavatelem za¢ne vyvoj. Vyvoj informaéniho systému se rozdéli do nékolika vyvojovych

Casti.

4.1 Konzultace pozadavki

Moje prace za¢ina konzultaci s firmou. Konzultaci jsem provedl se vSemi, kteii
informacni systém budou vyuzivat. Od uzivateld jsem ziskal pozadavky na informacéni
systém, které jsem prokonzultoval svedenim. Vedeni chtélo vyhovét zaméstnancim
a umoznit jim, aby systém co nejvice odpovidal pozadavkim uzivateli. Dale jsem dostal na
vybér, jestli se pokusim refaktorovat jejich stary systém nebo navrhnu Gplné novy. VSechny
pozadavky uzivateli byly zadavateli Uspésné schvaleny. Nyni je o¢ekavano piedlozeni navrhu
feSeni ziskanych pozadavku. Az bude navrh ziskanych pozadavku schvalen, o¢ekava se navrh

architektury a Ul. PoZzadavky na informac¢ni systém uvedu v dalsi kapitole.

4.1.1 Pozadavky na informa¢ni systém

Vsechny pozadavky ziskané od zadavateli by mély byt spinény. Byly zde ale
I pozadavky s mensi prioritou, které neni nutné spliovat ihned v prvni verzi systému. Je

mozné je dodélat v dalsich verzich.

Ziskané pozadavky:

Zjednodusit IS.

e Zvysit prehlednost systému.

¢ Rozlisovat prioritu opravy pro chyby a pozadavky.

e Moznost ptidat novy pozadavek na systém zakaznikem.

e Pridat testerovi moznost znovu oteviit chybu.
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systém. Uzivatelé si sté€Zuji na ptilis mnoho zbyteénych akci i pfi trividlni préci se systémem.

Dalsi pozadavek by mél uleh¢it a zkratit komunikaci a praci se zadavanim nalezené

chyby. Jedna se o pfidani moznosti rozlisit prioritu jeji opravy.

Firma chce, aby zdkaznik mohl pfidavat pozadavky na zlepSeni systému, popiipadé
doplnéni néjakych vhodnych funkci.

Dalsi pozadavek se tykd zmén v systému. Jestlize tester nalezne chybu nebo

programator néco opravi, nikdo se to nedozvi, dokud neaktualizuje stranku se zaznamy.

Pokud programator opravi chybu a tester po pietestovani opravené chyby zjisti, ze je
opravena chybné, musi tester zalozit novy zaznam o chybé. Toto chovani systému je zbytecné

slozité, a proto ho firma chce odstranit.

4.1.2 ReSeni pozadavki

V této ¢asti uvedu mozna feSeni pozadavku, ktere jsem ziskal od zadavateli a uzivatela

systému.

Pro feseni prvniho pozadavku jsem firm¢ nabidl vytvoifeni ak¢niho menu s nej¢astéjSimi

Glohami, které uzivatelé vykonavaji.

Navrh na feseni problému s ptehlednosti je uzivatele omezit pravy na projekt, kde by se
ke kazdé chybé pti vypliovani zaznamu umoznilo vlozit specificky projekt. Poté by tuto
chybu vidél pouze uzivatel piitazeny k projektu. Dalsi mozné feSeni je vytvotit filtr téchto

zaznamu, kde by si kazdy uzivatel mohl odfiltrovat chyby a pozadavky zvlast'.

V systému, ktery ted’ firma pouziva, neni rozliseno, jakou ma chyba ¢i pozadavek

prioritu feseni. Resenim by byla jednoduché znacka, ktera by zdznam oznacila prioritou.
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Zékaznikovi chce firma umoznit piidavat pozadavky do systému. Resenim tohoto
problému bude tlac¢itko v navigaénim menu, které umozni zakaznikovi ptidat novy

pozadavek.

Pozadavek na zmény vsystému bych fesil automaticky generujicim emailem.
V piipad¢, Ze tester vytvofi novy zdznam o nalezené chybé, systém automaticky odesle email

osobé, které je zd&znam ptidélen.

Reseni posledniho pozadavku je velmi trivialni a souvisi sfesenim piedchozim.
Do zdznamu o stavu chyby pfidim polozku reopened, coz znamena, ze tester zaznam

neschvalil jako opraveny a znovu jej oteviel do feseni.

Dale jsem zadavatelim navrhnul jaké stavy a priority, chtéji rozliSovat. Priority feseni
zaznamu budou stejné, jako jsem uvedl v teoretické ¢asti prace. Stavy pro chybu a pozadavek

budou nasledujici:

e New — nov¢ vytvorend chyba nebo pozadavek.

e Accepted — pozadavek nebo chyba ptijatd programatorem k oprave.

e Solved — po dokonceni opravy programator zméni znac¢ku stavu na solved a tim

dava najevo testerovi, ze je mozné provest pictestovani.

e Approved — po Gspésném pietestovani tester zméni znacku na approved a tim

dava signal manazerovi, Ze je chyba Gspé$né opravena.

e Reopened - v ptipadé, Ze pretestovani opravené chyby nedopadne uspésné,
tester zméni znaCku na reopened a dava chybu nebo pozadavek zpét

programatorovi k dalsi opravé.

e Done - done je znacka, kterou zdznamu piidéluje manazer projektu. Tuto
znacku manazer dava zaznamu V piipadé, ze oprava i pretestovani dopadlo

uspesné.
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Déle jsem uvedl informaci o uchovavani opravené chyby v systému. Navrhl jsem mazat
opravené chyby ru¢né. Jelikoz se build testovanych aplikaci nevydava po kazdé opravé
chyby, ale az po nékolika ruznych Upravéch, bude lepsi zdznamy uchovavat do té doby, nez se
vyda changelog k nové vydané verzi. Po vydani changelogu manazer projektu opravené

chyby rué¢né vymaze.

Zadavatelim se feseni téchto pozadavka libilo, a proto mi feSeni bylo schvaleno. Nyni
se presouvdm na dalsi ¢ast a to je navrzeni architektury informacniho systému. Dale budu

pokracovat navrhem UI pro novy systém.

4.2 Navrh informaéniho systému

Navrh informacniho systému rozdélim do nekolika casti. Jednotlivé casti budou

uvedeny v dalsich kapitolach.

4.2.1 Navrh architektury

Pfi navrhu architektury jsem vychazel z pozadavku firmy. Jeden z hlavnich pozadavka
firmy byl, aby informacni systém bézel na vnitini siti firmy z hlediska bezpecénosti a citlivosti
informacich uvadénych v systému. Na web se pfistupuje z pocitace uvnitt firmy nebo pres
VPN. Pfipojeni ptes VPN neni z pohledu firmy tak bezpecné, a proto chce firma vyuzivat
piistup hlavné z vnitini sité. Pfes pocita¢ a jeho webovy prohlize¢ se ptipojime na webovy
server, na kterém bézi informacni systém. Webovy server komunikuje s mysql databazovym

serverem, ze kterého ziskava informace o uzivatelich a zaznamech.

4.2.2 Navrh databaze

Pro zadany informaéni systém budeme potiebovat n€kolik tabulek. Prvni tabulka by
méla obsahovat uZzivatele. Pro na$ ucel bude stacit, kdyz v této tabulce bude informace
o0 loginu a hesle, které se z divodu bezpecnosti bude hashovat. Tabulka bude dale obsahovat
prava uzivatele. Prdva uzivatele budou uloZena ve sloupecku role. Dale tabulka obsahuje

jméno, ptijmeni a email uzivatele.

V dalsi tabulce budou uloZeny informace o zdznamu chyby. Tabulka bude obsahovat

datum, kdy zaznam vznikl, ptidéleného uzivatele, status a prioritu.
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Déle budu potiebovat tabulku s informacemi o pozadavku. Tabulka bude vypadat
stejné jako tabulka s informacemi o chybé, jen se bude tykat pozadavki. Pozadavky budou
mit take pridéleného svého uzivatele, datum a ¢as vzniku, projekt, status a prioritu. Tyto dvé
tabulky se mohou spojit do jedné tabulky s ndzvem report. V této tabulce se bude rozliSovat

typ zdznamu. Typem zaznamu je chyba a poZzadavek.

Tabulky o chybé a zaznamu budou také obsahovat datum a ¢as posledni zmény,
v piipadé, ze nektery uzivatel na zaznamu udéla né&jakou zménu. Bylo by také dobré

vypisovat uzivatele, ktery zménu provedl. Tento zaznam ale z pohledu firmy neni nutny.

Dalsi tabulka bude zobrazovat komentaie k danym zaznamim, takze bude svdzana

s tabulkou zadznamu a s tabulkou uzivateli. Dalsi polozka této tabulky bude casové razitko.

Dalsi databazové tabulky budou spojené stabulkou o zdznamu, ve kterych bude
priorita, stav a typ. Tyto 3 tabulky budou jiz naplnény hodnotami. Tyto hodnoty pak uzivatel

bude vybirat pii tvofeni nového zaznamu v systému.

Jelikoz systém nechci délat zbyte¢né komplexni a slozity, tak si myslim, Ze pro ucely
systému tyto tabulky sta¢i. Na uvedeném obrazku je zndzornéno spojeni vsech tabulek, které
jsem pro tvorbu systému vyuzil. Schéma databazovych tabulek a jejich propojeni je

vyobrazeno na obrazku ¢.6.
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Schéma databaze

reports
»id
comments date
id name
—report_ID typelD
—userlD statusID
content priorityID
created at userlD
priority description
id
name
type
status -+ id
- id name
name
users
»id
username
password
name
lastname
email
role
Obrazek 6 - Schéma databaze
4.2.3 Navrh Ul

Uzivatelské rozhrani webové aplikace bude tvoieno pomoci HTML a CSS. Nejprve Ul
popiSu a poté ptidam néjaké obrdzky z navrhii. Navrh by se od kone¢né aplikace nem¢l
funk¢né 1isit. Zména bude pouze ve vizualni strance.

Aplikace nebude graficky nijak slozita, jelikoz ji budou pouzivat pouze osoby seznamené
s danou problematikou. Slozity graficky vzhled by pro vykonavani prace v aplikaci mohl byt

na obtiz. Proto volim jednoduchy a piehledny styl.
Kazdy uzivatel se do aplikace musi pfihlasit, aby ji mohl pouzivat, tudiz prvni obrazovka

bude piihlasovaci okno. Do aplikace se bude logovat pomoci uzivatelského jména a hesla.

Ukézka ptihlaSovaci obrazovky je na obrazku ¢.7.
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PrihlaSovaci obrazovka

e F r
Prihlaseni
UZzivatelské jméno:

a136563 vevoda

Heslo:

Obrazek 7 - ukazka pr¥ihlagovaci obrazovky

Po piihlaseni do aplikace se zobrazi hlavni obrazovka viz. obrazek ¢.8. V pravém hornim
rohu aplikace bude vidét ptihlaseny uzivatel a moznost odhlaseni ze systému. Na hornim
panelu bude moZnost pifepinat mezi chybami a pozadavky od zakaznikti nebo manazert.
V zakladnim zobrazeni budou na hlavni obrazovce vypsané chyby. Zaznamy na hlavni strance
budou zobrazovat pouze nejdulezitéjsi informace, a to stav, prioritu feSeni a piidéleného
uzivatele. Vedle moznosti pfidani nového zaznamu bude umisténo filtrovani chyb

a pozadavku, aby si uzivatel mohl zobrazit pouze chyby nebo pozadavky.

Domovska obrazovka s prehledem chyb a pozadavki

Bug&TaskReporter  Pridat novy zaznam @ Bugs @ Tasks admin admin Odhlasit
Date Name Type Status Priority User
2019-03-06 18:12:59 Chybicka test task new critical Nepfifazeno
2019-03-04 14:49:39 Chyhicka test 2 - urcité se to rozbije bug salved normal admin admin
2019-03-06 18:12:24 Chzba 2 bug new critical Nepfifazeno
2019-03-06 18:12:45 Testovaci zdznam task new normal Nepiifazeno

Obréazek 8 - Ukazka domovské obrazovky

30



V seznamu na hlavni strance vybereme zéznam, ktery chceme oteviit. To nds presméruje
na stranku s vybranym zaznamem, kde budou zobrazeny podrobnosti o zdznamu. Déle zde

bude mozZnost editace zdznamu. Stranka z vybranym zéznamem je na obrazku ¢.9.

Vzor stranky s chybou

Bug&TaskReporter  Piidat novy zaznam 0 Bugs ) Tasks admin admin Odhlasit

Chybicka test

Type Status Priority User

task new critical Nepfifazeno

Popis chyby
Chyba vznikla na strane klienta
Upravit zaznam

Obrazek 9 - stranka s chybou

Nabidka menu s nejcastéjSimi akcemi bude umoziovat pfidani nového zaznamu. Tuto
funkci chei nechat oddélenou, jelikoz si uzivatelé systému, ktery ted’ firma pouziva, stézovali
pravé na slozitost vytvotreni nového zaznamu. V piipadé, ze by firma chtéla novy systém dale
roz§ifovat, bude lep$i nechat tyto akce odd¢lené. Po vybrani moznosti vytvofit novy zaznam,
budeme ptesmérovani na novou stranku, kde vytvofeni nového zdznamu dokoncime. Zde
bude moznost piidat nazev zaznamu, moznost urcit, zda se jedna o chybu nebo o pozadavek,
prioritu feSeni zaznamu a stav, v jakém se zdznam zrovna nachazi. Dalsi moznosti bude
prid¢leni fesitele dané chyby nebo pozadavku. Vzor stranky pro vytvoieni nového zaznamu je

na obrazku ¢.10.
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Novy zaznam

Nazev:

Typ:

vyberte typ

Status:

vyberte status
Priorita:

vyberte prioritu
UZivatel:

vyberte uZivatele

Popis:

— zpét na vypis prispévka

Ukézka stranky noveho zdznamu

Obrazek 10 - Stranka s novym zaznamem

TRACY i 589.9ms DIL  #! Report:create 4.1ms/5

Kazdy zaznam, jak jiz bylo zminéno, jde editovat. Editace probihd nasledujicim

zobrazi stranka urcend pro editaci zaznamu viz. obrazek ¢.11.

Stranka pro editaci prispévku

Upravit prispévek

Nazev:
Chybicka test
Typ:
task

Status:

new
Priorita:

critical
Uzivatel:

vyberte uzivatele
Popis:

Chyba vznikla na strane klienta

Obrézek 11 - Editace piispévku
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zpusobem. Nejprve si v seznamu vybereme zaznam, ktery chceme editovat. Po kliknuti na

zaznam se zobrazi stranka s vybranym zaznamem. Po kliknuti na tlacitko upravit zaznam se



Dalsi moznost, kterou systém umoziuje, je ptidavani komentairua pod jednotlivé
zaznamy. Komentar se zobrazi se jménem a piijmenim uZivatele, aby bylo jasné, kdo zdznam
komentoval. Vzor stranky s komentafi je znazornéna na obrazku ¢.12.

Ukazka pridani komentaie pod zaznam

2019-03-07 15:16:18

Chyba 2

Type Status Priority User

bug new critical Nepfifazeno
Popis chyby

Prokliknuti v aplikaci pasobi pad klienta

Upravit zaznam
Pfidat komentar:

Pridat komentar

Komentare

admin admin napsal:

Paprosil bych upfesnénf chyby. 7 tohoto popisu neni jasné, jak chybu navodit.

Obrazek 12 - Vzor komentare

4.3 Vyvoj informaéniho systému
V této ¢asti prace popisi, jak probihal vyvoj aplikace. Ukazi nejdulezitéjsi casti kodu

a popisi, co délaji. Budu se vénovat hlavné vyvoji webové aplikace a komunikaci s databazi.

4.3.1 Vytvorieni databaze a serveru

Vyvoj informac¢niho systému jsem zapocal zprovoznénim webového serveru
a databdzového serveru. Dale jsem pokrac¢oval vytvorenim databazovych tabulek. K databazi
jsem priistupoval pfes adminer, ktery mi umoznil lehky navrh databazovych tabulek
a vytvofeni vazeb mezi nimi. Déale jsem tabulky type, status, priority a users napinil
polozkami. Do tabulky type jsem piidal polozku bug a task. Tyto polozky definuji, zda se
jedna o chybu nebo o pozadavek. Do tabulky status jsem ptidal 5 polozek. Tyto polozky
znazornuji aktualni stav feSeni z&znamu. Do tabulky priority jsem vlozil polozky, které
oznacuji zavaznost zaznamu. Do tabulky users jsem ru¢né pfidal prvniho uzivatele s ndzvem
admin. Pfes tohoto uzivatele probihd veskerd sprava informaéniho systému. Heslo je
samoziejmé hashovano. Z hlediska bezpec¢nosti ukazi pouze tabulky priority, status a type.

Naplnéni tabulky users vynechdm. Tabulky jsou na obrazcich ¢. 13,14,15.
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Tabulka priority

SELECT * FROM “priority” LIMIT 5@
Zménit| id | name
upravit |1 | critical
upravit |2 | blocker

upravit|3 | normal

upravit (4 | minor

Obréazek 13 - Naplnéni tabulky priority

Tabulka status

SELECT * FROM ~status™ LIMIT 5@

Zménit | id name

upravit |1 | new

upravit| 2 |in-progres
upravit |3 | solved
upravit |4 |approved
upravit |5 |done

Obrézek 14 - naplnéni tabulky status

Tabulka type

SELECT * FROM ~type” LIMIT 5€

Zménit | id | name
upravit |1 | bug
upravit | 2 |task

Obrézek 15 - Naplnéni tabulky type

4.3.2 Tvorba webové aplikace

Pro tvorbu webové aplikace jsem pouzil vyvojove prostiedi PhpStorm. Pracoval jsem
sHTML, CSS a PHP. Dale jsem vyuzil sadu nastroju Bootstrap. Pomoci Bootstrapu jsem
pracoval hlavné s designem systému. Pozadavek byl jednoduchost, a proto jsem ned¢lal
design systému slozity a drzel jsem se zakladnich barev. Dale jsem vyuzil framework Nette,

ktery mi vyrazné zjednodusil praci s PHP.
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Prvni a nejdilezitéjsi véc bylo spojeni webové aplikace s databazi. Tento krok se provadi
v konfigura¢nim souboru config.neon. Do konfigura¢niho souboru jsem vlozil tuto ¢ast kddu,

ktera zajistuje spojeni s databadzi. Z hlediska bezpecnosti citlivé informace nahradim

symbolem hvézdicky.

Nyni mam spojenou aplikaci s databdzi a jako dalsi véc potiebuji osettit piihlasovani do
aplikace. Pro ptfihlasovani do aplikace musim nejdiive vyfesit nacitani uzivatele z databaze.
Pro nacitani uzivatele z databaze v nette slouzi php soubor UserManager.php. V tomto
souboru jsou preddefinované moZzné nastaveni uzivateli. Pro nacitani uZivatele vytvoiim tfidu

UserManager.

UserManager Nette\Security\IAuthenticator

Nette\SmartObject

Nacitani uzivateli z databaze je jiz hotové. Dale je potieba oSettit ptihlaSovani uzivateld.

Z toho divodu si vytvofim tfidu SignPresenter a funkci signinFormSucceeded. Ve tfide
SignPresenter vytvotim formulaf pro nacitani uZzivatelského jména a hesla. Ve funkci
signinFomrSucceeded ovéiuji, jestli je zadané uzivatelské jméno a heslo spravné. Vstupy
z formulafe poté naplnim do formulaie, o ktery se postard bootstrap a vykresli je v mnohem

hez¢i podobe.
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createComponentSignInForm ()

= Form
->addText (
->setRequired (

->addPassword (
->setRequired (

—->addSubmit (

-> []

signInFormSucceeded (Form

->getUser () ->1ogin (

->redirect ( )
(Nette\Security\AuthenticationException
->addError (

V dalSich krocich je potieba zvladnout nacitani zaznamu z databaze a vykresleni je na
Gvodni obrazovku aplikace. Vykresleni zaznamu pozadujeme pouze, kdyz je uzivatel
piihlasen. Proto nacitani tvodni obrazovky omezim jednoduchou funkci. Tato funkce

piesméruje uzivatele na piihlasovaci obrazovku, pokud uzivatel neni piihlasen.

startup ()

::startup () ‘ Dk
->getUser () ->isLoggedIn

->redirect ( )

Funkce startup se spousti pii kazdém zapnuti webové aplikace a je umisténa v souboru
BasePressenter.php, ktery je nadfazen vSem ostatnim strankam. Tudiz neni mozné, aby
nepiihlaseny uzivatel zobrazil stranky aplikace. Nepiihlasenému uzivateli se vzdy zobrazi

pouze stranka s ptihlasenim.
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Po vyfeSeni piihlasovani mohu feSit naéitini zdznami z databdze. Nacitani probiha

pomoci funkce renderShow. Ziskané informace vypisi na Uvodni strdnce a pomoci bootstrapu
upravim vzhled.

()
D 'O
B O
O B
[n}

Sreport->user->lastname}

D — K
p]

o]
¢
-
(14

Nyni madm na hlavni strance zobrazené zaznamy z databaze. Dalsim pozadavkem byla
moznost editace téchto zaznami. Editace zaznamu probiha na nové strance. Pro editaci si
zjistim identifika¢ni ¢islo zaznamu, na kterém se nachdzim a pomoci funkce ReportForm

zaznam upravim. Zobrazeni opét necham zpracovat bootstrap.

createComponentReportForm ()

->table ( ) —>fetchPairs (
->table ( ) —>fetchPairs (
->table ( ) —>fetchPairs (

—->table ( ) —>fetchPairs (

->addText (
->setRequired /()

->addSelect (
—->setPrompt (
->setRequired ()

->addSelect (
—->setPrompt (
->setRequired ()

->addSelect (
->setPrompt (
->setRequired()

->addSelect (
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->setPrompt (

—>addTextArea (
->setRequired/()

—->addSubmit (
->

Daéle potiebuji vytvorit funkci pro pfidani nového zéznamu. Moznost piidani nového

zaznamu jsem umistil na naviga¢ni panel hlavni stranky. Naviga¢ni panel je zhotoven pomoci

bootsrapu. Do naviga¢niho menu jsem umistil odkaz na vytvofeni nového zaznamu, dale se

zde zobrazuje jméno a piijmeni pfihlaSeného uzivatele a moznost odhlasit se.

<nav class="navbar navbar-expand-lg navbar-light bg-light">
<a class="navbar-brand" href="#">Bug&TaskReporter</a>
<button class="navbar-toggler" type="button" data-toggle="collapse"
data-target="#navbarNav" aria-controls="navbarNav" aria-expanded="false"
aria-label="Toggle navigation">
<span class="navbar-toggler-icon"></span>
</button>
<div class="collapse navbar-collapse" id="navbarNav">
<ul class="navbar-nav'">

<li class="nav-item">
<a class = "nav-1link" ="Report:create">Pridat novy
zaznam</a>
</1i>
<li style="margin-top: px">

<div class="form-check form-check-inline">
<input class="form-check-input" type="checkbox"
id="inlineCheckbox1l" wvalue="optionl">
<label class="form-check-label"
for="inlineCheckbox1">Bugs</label>
</div>
<div class="form-check form-check-inline">
<input class="form-check-input" type="checkbox"
id="inlineCheckbox2" value="option2">
<label class="form-check-label"
for="inlineCheckbox2">Tasks</label>
</div>
</1li>
<li class="nav-item" style="margin-top: px; margin-left:
px">
{Suser->getIdentity () —>name} {Suser->getlIdentity()-
>lastname}
</1i>

<li class="nav-item">
<a class="nav-1link" ="Sign:out">0dhléasit</a>
</1i>
</ul>




Jak jsem jiz fikal, pfes navigaéni menu je mozné se dostat k moznosti vytvofit novy
zaznam. Novy zaznam je opét tvoten funkci ReportForm. Vstupy této funkce jsou piepsany

v souboru create.latte. Soubor create.latte vypada nasledovné.

{ content}
<hl>Novy z&znam</hl>

{ reportForm}
<div class="form-group">
{ name }
{ name, class=>
</div>
<div class="form-group">
{ typeID}
{ typelD, class=>
</div>
<div class
{

(
1

</div>
<div class="form-group">
{ priorityID}
{ priorityID, class=>
</div>
<div class="form-group">

(
1

</div>
<div class
{
{

</div>
{/

<p class="backtohomepage"><a
prispeévki</a></p>

Prvni tadek {block content} zobrazuje naviga¢ni menu i na ostatnich strankach. Na
dalsich tadcich jsou vstupy a popis vstupu k jednotlivym kolonkam vytvafeni nového

£ v

zaznamu. Posledni fadek odkazuje zpét na ptivodni obrazovku programu.
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4.3.3 Testovani informaéniho systému

JOA)

Aplikace bude nejdiive otestovana pomoci piesné vymezenych testovacich scénaru a pote
bude nasazena na testovaci provoz. Po uspésném testovacim provozu bude aplikace nasazena

na provoz realny. Nyni ukazi testovaci scénate a poté uvedu néco o testovacim provozu.

e Testovaci scénar ¢.1: Pokus o vstup do aplikace bez zadani hesla.
Piedpoklad: Bez zadani hesla budeme pokazdé pfesmérovani na obrazovku tivodni.

Postup testovani: Na ptihlasovaci obrazovce pirepiSeme adresu z ptihlasovaci obrazovky na

domovskou.

Vysledek testu: Domovska obrazovka se nezobrazila a aplikace byla pfesmérovana zpét na

obrazovku piihlasovaci.

e Testovaci scénaf ¢.2: Pfidani nového zdznamu s neplatnymi daty.
Piedpoklad: Zadani neplatneho zdznamu se nepodaii z divodu omezeni zadani podminkami.

Postup testovani: Kliknutim na tla¢itko ptidat novy zaznam se otevie moznost pfidani nového

zaznamu do databaze. Vyplnime kolonky neplatnymi daty. Napiiklad -1.

Vysledek testu: Vytvoreni nového zaznamu s neplatnymi daty se nezdafilo.

e Testovaci scénaf ¢.3: Promitnuti smazani uzivatele do databaze

Piedpoklad: Smazani uzivatele se projevi nemoznosti piihlaseni se do systému. Pokud
smazanému uzivateli byly pfidélené néjaké zdznamy, piepiSe se jejich pfifazeni na
,Neprtifazeno®.

Postup testovani: Z databaze smazeme jednoho uzivatele.

Vysledek testu: Vysledek testu dopadl podle piedpokladaného o¢ekavani.

Po Gispésném otestovani se preslo na testovaci provoz uvniti firmy. Program zde byl
nasazen cca 10 dni, aby se s nim uzivatelé mohli seznamit. Zavedeni testovaciho béhu bylo
uspésné a preslo se na redlny provoz. Systém bude dale upravovan dle ziskanych pozadavkd,
které uzivatelé systému budou pozadovat béhem jeho uzivani, aby se systém stal co nejvice

uzivatelsky ptivétivy a efektivni.
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5 Zhodnoceni vysledki

Noveé vytvofeny informacni Systém plné nahradil systém piedesly. Podle o¢ekavani novy
informacni systém zpiijemnil uzivatelom praci. Dalsi vyhodou je znatelné zpiehlednéni
a zjednoduseni uzivatelskych akci. Nejpodstatnéjsi vyhodou je bezpecnost systému, kterou
nam nette ptrindsi. Systém poskytuje Uplnou spravu nalezenych chyb. Zpiehledfiuje cestu,
kterou nalezena chyba ¢i pozadavek ve firmé podstoupi. Od nalezeni az po pietestovani chyby

testerem.
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Zavér

V teoretické ¢asti bakalaiské prace bylo uvedeno vse potiebné a dilezité pro tvorbu
informa¢niho systému zabyvajiciho se spravou chyb v aplikacich. Byly ukézany druhy
chyb z pohledu podniku a z pohledu programétora. Déle byly vysvétleny zakladni pojmy
souvisejici s vyvojem informac¢nich systémi pomoci webovych technologii. Technologie,
které byly ptedstaveny v dalsich kapitolach jsou HTML, CSS, PHP, JavaScript a vyuzité

Frameworky. Déale bylo kratce popsano vyvojové prostiedi, ve kterém byl systém

naprogramovan.

V praktické ¢&asti probéhlo =ziskani pozadavkii na novy informaéni sytém od
zadavatele. Dale bylo sestaveno mozné feSeni téchto pozadavku, které bylo piedneseno
zadavateli. Po schvaleni feseni zapocal vyvoj systému samotného pocinaje navrhem
databdze a jednotlivych stranek. Po hotovem navrhu systému zacalo programovani
systému samotného. V praci jsem uvedl dulezité ¢asti vyvoje systému a jeho komunikaci
s databazi. Po dokonc¢eni vyvoje bylo spusténo testovani. Nejprve pomoci testovacich
scénaft, nasledné testovacim provozem. Nyni je systém usp&$né zaveden v realném
provozu a firma tento systém pIné vyuziva ke spravé chyb nebo pozadavku, které jsou

nalezeny testery v ostatnich aplikacich, které firma vyviji.

42



Seznam pouZzitych zdroju

[1] IT slovnik [online]. Dostupné z: https://www.it-slovnik.cz/pojem/bug

[2] THIELEN, David. No bugs!: delivering error-free code in C and C++. Reading,
Mass.: Addison-Wesley, ¢1992. ISBN 0-201-60890-1.

[3] HARRIS, Shon. Hacking: manudl hackera. Praha: Grada, 2008. ISBN 978-80-247-
1346-5.

[4] OOP [online]. Dostupné z: http://vyuka.pecinovsky.cz/animace/ladeni/index.html

[5] KLAN, Petr a Jindtich JINDRICH. WWW pro zelenage. Praha: Neocortex, 2002.
Bestseller for all. ISBN 80-86330-09-5.

[6] MOLNAR, Zden¢k. Podnikové informaéni systémy. Vyd. 2., pieprac. V Praze: Ceské
vysoké uceni technické, 2009. ISBN 978-80-01-04380-6.

[7] HLAVENKA, Jifi. Vytvaiime WWW stranky. 6. aktualiz. vyd. Praha: Computer
Press, 2002. ISBN 80-7226-748-5.

[8] SKLAR, David. PHP 7: prakticky pruvodce nejrozsitenéj$im skriptovacim jazykem
pro web. Ptelozil Jan POKORNY. Brno: Zoner Press, 2018. Encyklopedie Zoner
Press. ISBN 978-80-7413-363-3.

[91 BORONCZYK, Tim a Martin E. PSINAS. PHP and MySQL.: create-modify-reuse.
Indianapolis, IN: Wiley Pub., c2008. ISBN 978-0-470-19242-9.

[10] PhpStorm: TheLightning-Smart IDE for PHP Programming by JetBrains. JetBrains:
Developer Tools for Professionals and Teams[online].
Copyright©2000][cit.28.01.2019].Dostupné z: https://www. jetbrains.com/phpstorm/

[11] BRUCKNER, Tomas. Tvorba informaénich systému: principy, metodiky,
architektury. Praha: Grada, 2012. Management v informa¢ni spolec¢nosti. ISBN 978-
80-247-4153-6.

43


https://www.it-slovnik.cz/pojem/bug
http://vyuka.pecinovsky.cz/animace/ladeni/index.html
https://www.jetbrains.com/phpstorm/

[12] YouTrack: The Issue Tracking and Project Management Tool for Software
Teams. JetBrains: Developer Tools for Professionals and Teams [online]. Copyright ©
2000 [cit. 08.03.2019]. Dostupné z: https://www.jetbrains.com/youtrack/

[13] Introduction - Bootstrap. Bootstrap - The most popular HTML, CSS, and JS library
in the world. [online]. Dostupné z: https://getbootstrap.com/docs/4.3/getting-

started/introduction/

[14] Documentation | Nette Framework. [online]. Copyright © 2008, 2019 Nette
Foundation. All rights reserved. [cit. 08.03.2019]. Dostupné
z: https://doc.nette.org/cs/2.4/

44


https://www.jetbrains.com/youtrack/
https://getbootstrap.com/docs/4.3/getting-started/introduction/
https://getbootstrap.com/docs/4.3/getting-started/introduction/
https://doc.nette.org/cs/2.4/

	1  Úvod
	2  Cíl práce a metodika
	2.1 Cíl práce
	2.2 Metodika

	3 Teoretická východiska
	3.1 Chyby v aplikacích
	3.1.1 Vznik chyby
	3.1.2 Dělení chyb z hlediska podniku
	3.1.3 Dělení chyb z hlediska programátora

	3.2 Webová stránka
	3.2.1 Internet
	3.2.2 Web

	3.3 Informační systém
	3.3.1 Architektura informačního systému
	3.3.1.1 Přístupy k tvorbě architektur
	3.3.1.1.1 Podniková architektura
	3.3.1.1.2 Modelem řízená architektura
	3.3.1.1.3 Architektura MMDIS


	3.3.2 Vývoj informačního systému

	3.4 Technologie tvorby informačních systémů na webu
	3.4.1 Technologie na straně klienta
	3.4.1.1 HTML
	3.4.1.2 CSS
	3.4.1.3 JavaScript

	3.4.2 Technologie na straně serveru
	3.4.2.1 PHP
	3.4.2.2 Framework
	3.4.2.2.1 Bootsrap
	3.4.2.2.2 Nette


	3.4.3 Technologie databázové
	3.4.3.1 MySQL

	3.4.4 Editor


	4  Vlastní práce
	4.1 Konzultace požadavků
	4.1.1 Požadavky na informační systém
	4.1.2 Řešení požadavků

	4.2 Návrh informačního systému
	4.2.1 Návrh architektury
	4.2.2 Návrh databáze
	4.2.3 Návrh UI

	4.3 Vývoj informačního systému
	4.3.1 Vytvoření databáze a serveru
	4.3.2 Tvorba webové aplikace
	4.3.3 Testování informačního systému


	5 Zhodnocení výsledků
	6  Závěr
	Seznam použitých zdrojů

