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ABSTRAKT
Diplomova prace popisuje navrh designu a vyvoj mobilni aplikace pro vzdalenou spravu
systému Kentico CMS/EMS pies rozhrani REST. Prace klade diraz na agilni ptistupy

k vyvoji, pfedev§im na metodiku Test-Driven Development a automatické testovani.

ABSTRACT

The master's thesis describes the designing and developing mobile application for remote
management of Kentico CMS/EMS system via REST interface. The thesis emphasized
agile approaches to development, especially Test-Driven Development and automated

testing.
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UVOD
Soucasné technologické trendy nahravaji mobilnim zafizenim. Jejich vykon neustale
roste, proto postupné zacinaji zastavat funkci pocitaci pifi komunikaci ¢i bézné

kancelarské praci a jejich uzivatelé tak mohou pracovat z domu ¢i na cestach.

Na druhé strané jsou vSak softwarové spole¢nosti, kterym rychle se vyvijejici technologie
zpusobuji nemalé problémy. Z historie zname i firmy (napi. Nokia), které vyvoji trhu
a jeho trendim neptikladaly vysokou dilezitost nebo je zcela ignorovaly, coz vyustilo ve

ztratu dominantni pozice na trhu ¢i dokonce ukonceni ¢innosti v dané oblasti.

V této diplomové praci bude predstavena brnénska, avsak celosvétové znama spolec¢nost
Kentico Software, ktera vyviji All-in-One feSeni pro spravu webového obsahu
s pokro¢ilymi nastroji pro e-commerce, online marketing, personalizaci obsahu a dalSimi.
Diky tomuto systému bé&zi na celém svéte vice nez 25 tisic webovych prezentaci a portali.
I tato spolecnost vSak musi udrzet krok s dobou a zaméfit své cile 1 na stavajici zakazniky

a podporu jejich loajality.

Préce se proto bude zabyvat vyvojem aplikace pro mobilni platformu Windows 10, ktera
klientim Kentico umozZni spravovat jejich systém prostfednictvim chytrého telefonu.
Aplikace bude vyvijena v rdmci programu Inovation Time, ktery spole¢nost vV podobé
benefitu nabizi svym zaméstnancim k prohlubovani védomosti a realizaci vlastnich

projekti v ramci vymezené Casti pracovni doby.

Pii vyvoji softwaru je tfeba také dbat na aktualni trendy v softwarovém inZenyrstvi.
V soucasnosti je duraz kladen na kvalitu softwaru, s ¢imz uzce souvisi diikladné testovani
kodu béhem vyvoje, a to predevsim automatickymi testy. V teoretickych vychodiscich
prace proto budou popsany tradi¢ni pFistupy k vyvoji softwaru v¢. davodu, pro¢ je od
nich v soucasné dobé upousténo. Predstaveny budou také agilni piistupy, predev§im
metodika Test-Driven Development, pii jejiz aplikaci Ize dosahnout téméf stoprocentniho
pokryti koédu automatickymi testy. Tato metodika bude pouzita i pii samotném navrhu
feSeni, pti niz budou popsany problémy vzniklé jejim nasazenim do vyvoje a postupy, jak

je tesit.
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1 VYMEZENI PROBLEMU A CiLE PRACE

V dob¢, kdy témét kazdy vlastni a pouziva chytré mobilni zafizeni, se spolecnosti
nabizejici své sluzby pro desktopové pocitace snazi do tohoto rychle se rozvijejiciho
odvétvi vstoupit a investuji své prostiedky do vyvoje mobilnich aplikaci. Jednou
z takovych spole¢nosti je brnénské Kentico Software s.r.o., které svym zakaznikiim chce
poskytnout mimo svého All-in-One feSeni pro spravu webového obsahu i mobilni
aplikaci, pomoci které bude mozné vytvaret a upravovat zakladni data pfimo z chytrého

telefonu.

Cilem této diplomové prace je navrh vySe zminéné aplikace pro platformu Windows 10
Mobile, ktera umozni pohodlnou administraci webového obsahu spravovaného pomoci

software Kentico CMS/EMS.

V tivodu prace bude predstaven mobilni operacni systém Windows 10 a ndstroje, které
jsou b&zné pouzivany pro vyvoj aplikaci pro tuto platformu, v€etné programovaciho
jazyka C# a znackovaciho jazyka XAML. Budou také rozebrany metodiky programovani,
piedevSim rozSifujici se agilni pfistup, véetné nékterych modernich technik

programovani.

V praci bude také analyzovan trh s mobilnimi operanimi systémy a jeho vyvoj, trh

s mobilnimi aplikacemi a také samotna spolecnost Kentico Software.

Déle prace bude v praktické casti popisovat vyvoj aplikace. Ten bude probihat ve
vyvojovém prostiedi Microsoft Visual Studio a bude pfi ném kladen diraz na kvalitu
aplikace s ohledem na pozdé&jsi rozsititelnost. Proto bude aplikace vyvijena pomoci agilni
metodiky Test-Driven Development, ktera svymi postupy vede vyvojaie k vytvareni

kvalitniho kédu, ktery je testovatelny a snadno Skalovatelny.

V praci bude rovnéz diskutovan piinos aplikace a jeji ekonomické zhodnoceni.
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2 TEORETICKA VYCHODISKA

Predmétem této diplomové prace je vyvoj aplikace pro mobilni platformu Windows 10
Mobile, proto nejprve tento operacni systém predstavim véetné jeho dalezitych milniki
v historii. Také budete seznameni S programovacim jazykem a vyvojovym prostiedim
z dilny Microsoftu, ve kterych bude aplikace vyvinuta. Dale nastinim obvyklé problémy
spojené s vyvojem tradi¢nimi piistupy a jak tyto problémy miize eliminovat agilni vyvoj.
Podrobnéji pak rozeberu metodiku zvanou Test-Driven Development, kterou se budu

snazit pti vyvoji aplikace prace pouzivat.

2.1 WINDOWS 10 MOBILE

Operacni systém Windows pro mobilni zatizeni byl piedstaven jiz v roce 1996, tehdy se
vSak jednalo o takzvané kapesni pocitace, které se podstatné lisily od soucasnych
chytrych telefont. Prvni verze mobilniho opera¢niho systému byla nazvdna Windows
Pocket PC 2000, ktery, jak uz nazev napovida, byl na trh uveden na ptfelomu tisicileti.
Vizualné se podobal tehdejsim Windows 98 a obsahoval upravené verze znamych
aplikaci Microsoft Office, Internet Explorer a Windows Media Player. Prvnim operacnim
systtmem Windows pro mobilni telefony byl vSak az o dva roky pozdéji vydany Pocket

PC 2002 Phone Edition, ktery jiz podporoval funkce jako volani a posilani SMS [1].

V roce 2003 doslo k pfejmenovani platformy na Windows Mobile, nejprve verzi 2003,
pozd¢ji 2003 Second Edition. Systém byl nabizen ve tiech verzich — pro mobilni zatizeni
s telefonnim modulem i bez n¢j a pro telefony bez dotykového displeje. V roce 2005
doslo ke zméné znaceni verzi, nové byl totiz pfedstaven Windows Mobile 5, ktery pfinesl
podporu flash paméti. Do té¢ doby pouZzivaly zatizeni pouze pamét RAM a pfi uplném
vybiti baterie se ztratila vSechna data, kterd nebyla uloZena na externich pamétovych

kartach. Posledni, zna¢né vzhledove upravena verze 6 pak vysla v roce 2007 [1].

Do té doby byly mobilni operacni systémy od Microsoftu oteviené a vyrobci proto systém
hojné modifikovali pro sva zatfizeni, ¢imz se vSak znané komplikovala prace vyvojaiam.
S prichodem i0S od Apple zacal Microsoft ztracet podil na trhu, a proto se rozhodl
vyvinout zcela novy systém Windows Phone. Jeho vyvoj vsak trval pfiliz dlouho a prvni
verze Windows Phone 7 byla pfedstavena az v roce 2010, kdy na trhu jiZ dominovaly i10S

a Google se svym systémem Android [2].
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V novém Windows Phone bylo kompletné piepracovano uzivatelské prostiedi a poprvé
se uzivatelé¢ setkavaji s dynamickymi dlazdicemi, které nabizi rychly ptehled stavu
aplikaci, aniz by musely byt aplikace otevieny. Pocet aplikaci byl vSak velky problém,
protoze na novém systému nebylo mozné instalovat aplikace pro predchozi Windows

Mobile. Vyvojati tedy museli své aplikace vyvijet pro tento systém znovu [2].

V roce 2011 prichazi Windows Phone 7.5, ktery ptidava nekolik stovek novych funket,
lokalizaci do CeStiny a opravuje mezi uzivateli nejéastéji diskutované nedostatky. O rok
pozdéji je na trh uveden Windows Phone 8, ktery vSak zptisobil dalsi komplikace
vyvojarum, ktefi k vyvoji svych aplikaci pouzili XNA Framework, jehoz podpora byla
Vv této verzi systému ukonéena. Windows Phone se zacina velmi podobat desktopovym
Windows 8, tedy jeho Modern Ul. Aplikace pro mobilni telefony se daly jednoduse
portovat do desktopovych (nebo tabletovych) verzi, a proto se v Microsoftu zrodila
myslenka jednotného systému pro vSechny zatizeni. V pocitacich a noteboocich by byl
kompletni systém, mobilni telefony, tablety anebo herni konzole Xbox by vSak

obsahovaly stejny systém, jen ofezany o nékteré ¢asti [2] [3].

Windows Phone se dal$i vétsi aktualizace na verzi 8.1 dockava az v roce 2014, kdy se
Microsoft zaméfil na vylepSeni funkci na zdklad€ zpétné vazby od uZivateld. V té dobé
je vsak vize jednotného systému zahrnuta do strategie Microsoftu, a proto v roce 2016
uvadi systém Windows 10 Mobile. Ten se v souc¢asné dobé¢ jiz téméf nelisi od moderniho
uzivatelského rozhrani desktopové verze a je ziejmé, Ze rozdily se budou dale vytracet,

az pujde opravdu o jeden systém [3] [4].

Stejnému slouceni se dostava i u aplikaci — pro systém Windows 10 lze vyvijet takzvané
univerzalni aplikace (Universal Apps), které lze spoustét jak na pocitacich, tak na
tabletech, mobilnich telefonech, a dokonce i dalsich zatizenich jako jsou Xbox, Surface
Hub nebo HoloLens. Jednotna platforma (Universal Windows Platform, zkracené¢ UWP)
pak nabizi jednotné API a vyvojéti se tak nemusi starat o to, na jakém zatizeni aplikace
pobézi, pouze piizpusobi vzhled a rozlozeni aplikace pro rizné velikosti displeju, tedy
takzvané adaptivni uzivatelské rozhrani. Odménou pro vyvojafe je mnohem vétsi
zakladna potencidlnich uZzivatell jejich aplikaci. Vyhodou je také mnohem efektivnéjsi

udrzovatelnost kodu, protoze pro jednotny systém je potieba pouze jedna univerzalni
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aplikace a neni tedy tfeba upravovat zvlast aplikaci pro pocitace a zvlast’ pro mobilni
zatizeni [5] [6].

Surface Hub

Devices + loT Hololens

Universal Apps

“¢:| Adaptive User Cloud

Interf; Servi
S !, Natural User ﬂ One Store + SIVIces
@ g Inputs One SDK + One Dev Center

Tooling

One Windows Platform

Obrazek 1: Universalni Windows platforma

Zdroj: Ptevzato z [6]

2.2 PROGRAMOVACI JAZYK C#

Kvalita, stabilita a rychlost aplikace mnohdy zavisi na zvoleném programovacim jazyku.
Oblibenym a kvalitnim jazykem pro tvorbu malych, ale i obsahlych a robustnich aplikaci

pro Windows je C#, ktery vyvinul, stejn¢€ jako opera¢ni systém, Microsoft [7].

Vzniku jazyka C# ovSem piedchazelo predstaveni platformy .NET. Tato platforma byla
poprvé zminéna Microsoftem roku 1999 a méla umoziovat Castem programu Cci
komponentam, které byly psané v riznych programovacich jazycich, aby spolu vzéjemné
komunikovaly. Platforma .NET se sklada z CLR (Common Language Runtime), ktery
pieklada spravovany kod IL (Intermediate Language) do strojového kodu typického pro
dany hardware. IL, nékdy nazyvany jako mezijazyk, je prostiednik mezi programovacimi
jazyky a strojovy kodem. To umoziuje, aby program, jehoz komponenty jsou psané
Vv riznych jazycich, spolu komunikovaly. Kod v programovacim jazyku se totiz pielozi
pravé do IL a nasledné¢ CLR az za béhu pieklada potfebny spravovany kod v IL do
strojového kodu. Vize této platformy byla oficialné piedstavena v roce 26. ¢ervna 2000
a 0 Ctyfi dny pozdéji Microsoft ohlasil uvedeni jazyka C#, ktery byl na platformu .NET
Sity na miru a dokazal ji efektivné vyuzit [5] [7].

Syntaxe C# vychazi z jazyku Java a C++, nejvétsim rozdilem vsak je, Ze u C# neni potieba
spravovat pamétové prostiedky. O alokaci a uvoliiovani paméti se velmi efektivné stara

Garbage Collector (GC), ktery je soucasti CLR platformy .NET. Na rozdil od C++ také
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neni potieba pfi vyvoji optimalizovat kod pro rizna prostiedi (napt. 32bitova vs. 64bitova
platforma), ve kterych se piedpoklada béh vyvijené aplikace. Kompilovany kod v C# je
prekladan do strojového az na daném stroji (Just In Time) a o optimalizaci se tak stara
pfimo CLR. Kvuli t¢émto vyhodam a podobné syntaxi starSich jazyka se C# stal velmi

rychle oblibeny a hojné vyuzivany jazyk [7].

Od svého vzniku dostal jazyk jiz nékolik aktualizaci, kdy byly postupné doplnény funkce
a nastroje, které programovani v tomto jazyku ¢ini jest¢ snaz$im. Piikladem mohou byt
anonymni metody, genericita nebo castecné typy ve verzi 2.0., implicitné typované
lokalni proménné, anonymni typy, automatickd implementace vlastnosti, Castecné
metody, a ptedevsim podpora integrovaného dotazovaciho jazyka LINQ ve verzi 3.0. Ve
verzi 4.0 ptibyly volitelné a pojmenované parametry metod a dynamicky typované
objekty. Soucasna verze C# 5.0 vydana v roce 2012 se zaméfuje piedevsim na praci

s externimi datovymi zdroji a zavadi proto podporu asynchronniho programovani [7].

Programovaci jazyk C# je standardizovany, siln€ typovany, objektové orientovany jazyk,
ECMA (standardizac¢ni komise) jej definuje jako jednoduchy, moderni, mnohoucelovy
jazyk, ktery vynikd svoji robustnosti, trvanlivosti a programatorskou produktivitou.
Naproti tomu se muze zdat, ze jazyk bude mén¢ vykonny z diivodu piekladani fizeného
kodu do strojového az v momenté, kdy je dany kus kddu potieba, tzv. Just In Time (JIT).
Avsak opak je byt pravdou, prekladani JIT ¢asti kodu, které jsou potieba, zajist'uji mensi
naroky na operacni pamét’, a navic se kod preklada pouze jednou. Pokud je tedy potieba
¢ast kodu, ktera jiz byla ptelozena, nacita se z paméti. Nékteré Casti kodu se dokonce
nemusi kompilovat viibec, pokud napt. danou komponentu uZivatel aplikace pfi jejim
béhu nevyuziva. Za zminku stoji také, ze jazyk C# je case sensitive, tedy rozliSuje velikost

pismen [7].

2.3 ZNACKOVACI JAZYK XAML

Programovaci jazyk C# slouzi k programovani logické casti aplikace, k vytvafeni
prezenéni vrstvy se vSak Casto pouziva znackovaci jazyk XAML (Extensible Application
Markup Language). Tento jazyk, ktery byl vyvinut také spole¢nosti Microsoft, se hojné
vyuziva pii tvorbé aplikaci zalozenych na Windows Presentantion Fundation, Silverlight

¢i UWP. XAML je zalozeny na standardizovaném jazyku XML (Extensible Markup
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Language), ktery je velmi rozsifeny predevSim pii pfenaseni dat mezi aplikacemi.
Z tohoto divodu je i prace s XAML pro znacnou ¢ast vyvojait jednoduchd a intuitivni.
Veskeré ¢asti XAML kodu lze vytvoftit 1 pomoci jazyka C# nebo VisualBasic, ale navrh

uzivatelského prostiedi aplikace v XAML je mnohem snazsi a ptehledné&;jsi [8] [9].

2.4 ROZHRANI REST A OBJEKTOVY ZAPIS JSON

V soucasné dobé témét kazda aplikace komunikuje s néjakym serverem, jinak tomu
nebude ani u navrhované aplikace pro spravu systému Kentico. K vzajemné komunikaci
dochazi posilanim pozadavkl smérem k serveru a odpovédi smérem ke klientovi. Data
V nich musi mit uréitou strukturu, aby klient i server témto datim rozumél. K tomuto
ucelu byl vytvoten jazyk XML, ktery byl zminén v pfedchozi kapitole, v soucasné dobé
se ovSem stale vice pouziva zapis pomoci JSON. Data pfenaSend pomoci tohoto zépisu
jsou nezavisla na pocitacové platformé, oproti XML odleh¢ena a 1épe citelna pro
programatora a umi pojmout pole hodnot, celé objekty i jednotlivé hodnoty. Oba tyto
zapisy objekti, i dal§i méné pouzivané, lze pouzit pfi komunikaci klient-server pomoci

rozhrani REST (Representational State Transfer) [8] [10] [11] [12].

REST je datove orientovand architektura, prenaSena data tak reprezentuji aktuélni stav
objektu, tedy data, ktery tento objekt popisuji. Komunikace probihd pomoci
jednoduchych HTTP volani GET, POST, PUT a DELETE. Jak nazvy napovidaji,
prostiednictvim téchto metod lze data ptijimat, vkladat, aktualizovat nebo mazat. U vsech
metod je potieba znat k ptistupu k objektu jeho identifikator, jedinou vyjimkou je metoda
PUT, kdy je vytvofen novy objekt na stran¢ klienta a jeho identifikator je mu pfidélen az

serverem [12] [13].
ZjednoduSené¢ lze pribéh komunikace napt. u metody GET popsat nasledovné:

1. Klient vysle pozadavek GET s URI pozadovaného objektu ¢i kolekei objektt
2. Server odesle objekt pfevedeny (serializovany) do XML, JSON

3. Klient obdrzi data objektu a pokusi se je prevést (deserializovat) na zpét na objekt

Toto zjednodusené schéma pouzivaji i metody POST a PUT s rozdilem, Ze serializované
objekty nyni odesila klient na server. U metody DELETE se objekty pfenaset nemuseji,
sta¢i vyslat HTTP pozadavek na URI konkrétniho objektu, ktery ma byt smazan [12] [13].
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Navrhovana aplikace bude se serverem, na kterém bézi systém Kentico CMS,

komunikovat pravé pres rozhrani REST v§emi zminénymi metodami.

2.5 VYVOJOVE PROSTREDI VISUAL STUDIO

K vyvoji aplikaci pro Windows je bezesporu nejvice vhodné pouzit vyvojové prostiedi
spole¢nosti, ktera vyvinula i jazyky K tvorb¢ aplikaci pro tuto platformu, tedy Microsoft
Visual Studio. Mezi hlavni vyhody patii jisté pokrocila funkce IntelliSense, ktera pomaha
pii psani kodu automatickym dopliiovanim ¢asti kodd, navrhovanim, opravovanim ¢i
kontrolou syntaxe. Snadné ladéni a diagnostika aplikaci s moznosti zménou nékterych
Casti kodu za behu aplikace v ladicim rezimu lze povazovat také za nespornou vyhodu,
zejména u navrhu uZivatelského prostfedi. Soucasti Visual Studia jsou také testovaci
nastroje, které umoziuji spousténi automatickych testii. Nechybi ani emulatory mobilnich
zatizeni ¢i navrhové prostiedni Blend for Visual Studio uréené pro navrh prezencni vrstvy
aplikace v jazyku XAML tak, aby vyvojai musel psat co nejméné kodu. Vyvojové
prostiedi l1ze dale rozsifit o mnoho dopliikil, ndstroji a frameworki. Toto prostiedi nabité
pokro€ilymi vyvojarskymi funkcemi je navic nabizeno zdarma pro vyvojate jednotlivce,

postaci k tomu pouze registrovany vyvojaisky ucet u Microsoftu [14].

Visual Studio podporuje také spravu kodu pomoci lokéalnich Git repositaii S moznosti
synchronizace napt. s oblibenym Github ¢i Visual Studio Team Services. Oba tyto
repositafe nabizeji prostor pro uchovéavani rtiznych verzi kédu véetné informaci
0 provedenych zméndch s moznosti spoluprace s vice vyvojaii, komentovani ¢i vraceni
zmén apod. Visual Studio Team Services na rozdil od Github dovoluje vytvaret privatni
repositafe 1 v neplacené verzi a pfidava navic 1 podporu pro agilni metodu vyvoje

SCRUM, ktera bude popsana pozd¢ji [14] [15].

2.6 TRADICNI PRISTUP VYVOJE

Pti vyvoji softwaru se Casto vyvojafi nebo i celé spolecnosti setkavaji s fadou rtiznych
problémt, jako je dlouhy vyvoj, zména pozadavkl v pribéhu vyvoje, nemoznost ¢i
nesnadnost udrzby a rozsifovani softwaru, nizka kvalita, vysoké naklady na vyvoj apod.
V disledku téchto problému vznikla na konci Sedesatych let softwarova krize, kdy

neefektivita pfi vyvoji Casto zpusobovala velké prodrazeni projektli, které mélo za
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nasledek malé zisky ¢i dokonce ztratu. Do posledniho okamziku dokonce nebylo jisté,

zda se vyvoj viibec podaii dokoncit [16].

Hlavnimi problémy, které se zna¢nou mérou podilely na softwarové krizi, byly predevsim
Spatnd komunikace (se zakazniky, ale 1 napfic¢ spolecnosti), nespravny piistup (obecné
platilo, Ze programator ma vzdy pravdu a zdjmy a pozadavky zdkazniki byly spise
Vv pozadi), Spatné odhady (Casu, ceny, rozsahu apod.), $patné planovani, podcenéni hrozeb
arizik, av neposledni fad¢, jiz zminéna, nizka produktivita prace. V sedmdesatych letech
se proto zaCinaji pouzivat techniky nové vznikajiciho softwarového inzenyrstvi, napf.

navrhové vzory, testovani, zajisténi kvality, modely zivotniho cyklu vyvoje apod. [16].

Asi nejznaméj$im modelem Zivotniho cyklu vyvoje je vodopadovy model z roku 1970,
ktery se vSak v soucasné dobé povazuje jiz za zastaraly a vétSina softwarovych firem od
n¢j upousti. Hlavnimi nevyhodami jsou nepruznost vyvoje a komunikace se zdkaznikem
probiha vétsinou pred vyvojem a poté az po ukonceni vyvoje. Problém pak vznika tehdy,
kdy se zméni zédkaznikovy pozadavky a na konci dlouhého vyvoje je zdkaznikovi pfedan

produkt, ktery neodpovida jeho aktualnim pozadavkim [16].

Definice
problému

Specifikace
pozadavkl

Implementace

Integrace a
testovani

Obriazek 2: Priklad definice vodopadového modelu vyvoje

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [16]
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Nekteré z téchto problému se snazi eliminovat spiralovy model zivotniho cyklu z roku
1985, ovSem i tento riziky fizeny ptistup ma neékolik nevyhod. Jednémi z hlavnich jsou,
ze produkt se zékaznikovi pfeddva az po skonceni posledniho cyklu a béhem jednotlivych
cykll nelze provadét zmény v pozadavcich (pouze mezi jednotlivymi iteracemi cyklu).
Navic je nutna ptitomnost expertnich analytikd, ktefi dokazi analyzovat rizika a rozttidit
je na rizika kli¢ova a nepodstatna. Komplikovanost a zvySena byrokracie modelu mohou

byt povazovany také za nevyhody [16].

o A Naklady

1. Stanoveni cill 2. Analyza rizik

Prot Prototyp
Revize Pibtatyp rototyp

Navrh,
architektura

Plan Vytvofeni
pozadavk( konceptu

Specifikace

Podrobny
pozadavk(

design

Plan vyvoje Validace a ovéfeni

pozadavki Programovani

Validace a schvaleni
navrhu

Plan testovani Integrace

Testovani

Vydani Implementace

4. Planovani dalsi iterace 3. Vyvoj a testovani

Obrazek 3: Spiralovy model vyvoje
Zdroj: Vlastni zpracovani dle [16]

Ze spirdlového modelu vyvoje vzeslo i nékolik dalSich odvozenin, napt. Rational Unified
Process ¢i rozsifeny spirdlovy model Win-Win, které piedstavuji velky pokrok
V softwarovém inzenyrstvi, v soucasnosti jsou vSak spirdlové modely spiSe na ustupu
z divodu nedostatecné pruznosti, kterd je v soucasné dob¢ rychle se rozvijejicich trzich

se softwarem nedostacujici [16].
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2.7 AGILNI METODIKY VYVOJE
Tradi¢nich pfistupti k vyvoji existuje cela fada, avSak popisovani jich je nad ramec této
prace, tradi¢ni metody byly uvedeny pouze z toho divodu, aby bylo mozné s nimi

porovnat agilni metodiky [16].

Agilni vyvoj jsou metodiky jsou inovativni pfistupy k vyvoji softwaru, které zvysuji
efektivitu a rychlost vyvoje, kvalitu softwaru a schopnost uspokojit rychle se ménici
pozadavky uzivatell ¢i zakaznikli. Vychdzi z tzv. Agilniho manifestu, ktery byl sepsan
jako reakce na ménici se trh se softwarem. Dtive bylo vyvojait velmi malo, zakaznici tak
byli ochotni na software ¢ekat dlouhou dobu a zaplatit nemalé penize. V dnes$ni dob¢ je
vSak situace jind, poptavka po softwaru roste, a jeSté¢ rychleji roste pocet zdatnych
vyvojafi. Ti se snazi odliSit se od konkurence, a proto rychlost a cena za¢ina hrat pti
budovani dtlezitou roli. A prave ke snizeni naklada a zvySeni efektivity (a tim rychlosti)
a kvality (tj. sniZzeni poc¢tu pozd¢ji opravovanych chyb) pfispivaji velkou mérou agilni

metodiky [16].

Jednoduché srovnani tradi¢nich a agilnich pfistupl 1ze nalézt na nasledujicim obrazku.

Tradicni pristup Agilni pristup

KVALITA

‘ariabilni

Obrizek 4: Srovnani tradi¢niho a agilniho pFistupu k vyvoji
Zdroj: Prevzato z [17]

20



Pokud se zaméfime na tradi¢ni pfistup, je vidét, ze rozsah projektu je povazovan za fixni,
cena, ¢as a kvalita za variabilni, tzn. ze v tradi¢nim pfistupu se za kazdou cenu a za
jakykoli ¢as musi cely rozsah (Cili poZzadavky stanovené na zacatku vyvoje) splnit. S tim
souvisi 1 kvalita, kterd se pfi zrychlujicim se vyvoji a snizujici se cenou klesa. Naproti
tomu agilni pfistup k problematice pfistupuje pfesné¢ naopak. Rozsah je variabilni
(pozadavky zékaznikli se v soucasné dobé mohou rychle ménit i v pribéhu vyvoje),

pevna je vSak cena, ¢as a tim padem i kvalita [16] [17].

Jaké jsou hlavni rozdily, které dé€laji agilni pfistup tak efektivni? Jsou to predevsim
neustala komunikace a validizace se zakaznikem ¢i uzivatelem, iterativni a inkrementalni
vyvoj ve velmi kratkych iteracich, osobni komunikace v tymu a v neposledni tadé

opakované a pribézné automatické testovani [16].

Prvnim jmenovanym rozdilem oproti tradiénim piistupim je casta komunikace se
zadavatelem, kterd spoc¢iva v neustalém ziskavani zpétné vazby na jiz vyvinuté Casti
programu a v prubézném zjistovani pozadavka k funkcim ¢i komponentam, které budou
vyvijeny v nejblizsich iteracich. S timto souvisi iterativni a inkrementéalni vyvoj, jehoz
cilem je pfinaSet zakaznikovi hodnotu (i kdyz jen malou) v co nejkratSich intervalech.
Zakaznik tak ziskava produkt po Castech presné podle jeho aktudlnich pozadavki a pii
jeho vyvoji se miize sam podilet na navrhu softwaru. V priabéhu vyvoje je pak dilezité,
aby se informace od zakaznika co nejrychleji dostavaly ke v§em ¢lenim vyvojového
tymu, proto je preferovana osobni komunikace zpravidla formou pravidelnych (obvykle
dennich) schtizek, které mimo jiné pfispivaji k dfiveéjSimu odhalovani problému a ke

kontrole postupu ve vyvoji [16].

Samostatnou kapitolou v agilnich metodikach jsou automatické testy, které prubézné
a opakovan¢ pomdhaji odhalovat chyby v produktu a tim pomadhaji k doruovani
bezchybného softwaru zakaznikim. Protoze vyvoj v kratkych iteracich umoziuje
reagovat na zménu pozadavki zadavatele, je pravdépodobné, ze bude Castéji zasahovano
do kodu, ktery byl vytvoren diive, pfidavana nova funkcionalita, a naopak odebirany ¢asti
kodu, které jsou jiz neaktudlni ¢i nevyuzivané. Z téchto divodi je pokryti co nejvétsiho
podilu zdrojového kédu automatickymi testy vice nez Zadouci. Béhem priibézného
testovani Ize pak odhalit, Ze pfidanim, Upravou ¢i odebranim nckteré casti kodu se

vytvoftila chyba v jiné ¢asti. V soucasnych trendech je snaha o 100% pokryti zdrojového

21



koédu, avsak existuje metodika, kterd uplné pokryti umoznuje (mozné spise vyzaduje).
Tuto metodiku zvanou Test-Driven Development blize popisi v nasledujici podkapitole,

nyni v8ak jest€¢ uvedu nékolik jinych zastupct agilniho pfistupu [16] [18].

Pravdépodobné nejznaméjsi metodikou v agilnim vyvoji je Extrémni programovani
(Extreme Programming), ta si klade za cil pouziti béZznych postupt a myslenek, avsak
dotazenych do extrémil. Piikladem muize byt ivaha o jednoduchosti — pfi extrémnim
programovani je vyzadovana jednoduchost, extrémni jednoduchost. T¢ je docileno tak,
Ze se vyvojafi snazi vytvorit nejjednodussi moznou Cast softwaru, ktera vsak jesté bude

splnovat pozadavky a bude funkéni. Tj. nic navic [16].

Dalsi, v posledni dobé velmi oblibenou, metodikou je SCRUM Development Process
(zkracené jen SCRUM). Tento pfistup byl nastinén jiz vroce 1995 a jeho hlavni
charakteristikou jsou tzv. sprinty — 14denni az m&si¢ni intervaly, béhem nichZ tym vybere
a pfijme pfedem ohodnocené tikoly, poté vyviji a na konci zdkaznikovi pfedvadi dodanou
funkcionalitu. V ramci sprinti se pak potadaji kazdodenni schiizky (Scrum Meetings),
béhem kterych se ¢lenové tymu informuji o dosavadnim postupu, odhaluji problémy,
identifikuji nové ukoly a nepfimo také zvySuji soudrznost tymu. Tyto schiizky de facto
nahrazuji podrobné planovani na cely sprint dopiedu a Ize se tak mnohem flexibilnéji
ptizptiisobovat necekanym zméndm ¢i problémim. Mimo to je potieba shromazd’ovat
a ohodnocovat tikoly pro dalsi sprinty. Ukoly se priibézné zadavaji do tzv. Backlogu,
jejich ohodnoceni se pak provadi na schiizkach nazyvanych Grooming, kdy ¢lenové tymu

diskutuji nad feSenim tkolu a poté spole¢né ukoly ohodnoti podle obtiznosti [16].

Lean Development je jednou z dalsich metodik, jejimz zakladem je absolutni odstranéni
vSeho zbytecného, co vzniké pti vyvoji, snizuje efektivitu vyvojait a zvySuje naklady.
Pivodné byla metodika vytvofena pfi restrukturalizaci japonské automobilky, pozdéji
byla prevedena i do softwarového vyvoje. K naplnéni této metodiky bylo definovano
desatero pravidel, které pomahaji zamezit plytvani zdroji, at’ uz lidskymi, vyrobnimi nebo

finan¢nimi [16].

Dalsimi nejznaméjSimi zastupci jsou Adaptive Software Development, Feature-Driven

Development, Crystal Methodologies ¢i Dynamic System Development Method. Nové
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metody zaloZené na Agilnim manifestu vznikaji neustale, avSak jejich vycet by byl spise

zbyteény, pro piedstavu, jak funguje agilni vyvoj jsou dostacujici predchozi uvedené [16].

2.7.1 TEST-DRIVEN DEVELOPMENT

Popis jedné metodiky agilniho vyvoje jsem vSak nechal az na konec, protoze je jako
jedina metoda postavena trochu odlisné. V kapitole o agilnich metodikéach jsem uvedl, ze
soucasti kazdé metodiky je automatické testovani. V Test-Driven Development (TDD,
v ptekladu Programovani fizené testy) to vSak plati dvojnasob. Automatické testy jsou

totiz jeho zakladni staveni jednotkou [16] [18].

Béhem vyvoje rozsahlejsiho softwaru se bude zvySovat i potfeba udrzovani star§iho kodu.
Rist podilu udrzby na vyvoji vSak ve vétsing piipadi roste rychleji nez velikost produktu,
proto se diive ¢i pozdé&ji vyvojati dostanou do situace, kdy jiz nebudou mit ¢as na vyvoj
novych funkci produktu, ale budou jen opravovat chyby a udrzovat kéd. Tomuto vSak

mohou zabranit automatické testy [16] [18].

TDD je metodika, pii jejimz dodrZeni bude zdrojovy kod pokryty testy v celém rozsahu,
tzn. ze uplné kazda funkcionalita bude automaticky testovdna. To umoznuje odliSny
pristup k vyvoji softwaru, kdy zdkladni myslenkou je, Ze pfed samotnym vyvojem
funkcionality se nejdiive napiSe test této funkcionality a teprve poté se vyviji kod tak, aby

test prochazel [16] [18].

Programovani fizené testy ma Ctyfi faze. V prvni se co nejrychleji pfida novy test, ktery
bude testovat pozdé&ji piidavanou funkci, vlastnost ¢i komponentu apod. Piedpokladem
vSak je, Ze tento test nesmi prochdzet, tzn. musi skoncit chybou. Ve druh¢ fazi se spusti
veskeré dosavadni testy, aby se vyvojat ujistil, Ze software je pfed jeho zdsahem
v poradku a automatické testy prohdzeji. Nasledné vyvojaf piSe €i upravuje samotny
zdrojovy kod tak, aby ve ¢tvrté fazi prosly veskeré testy. V posledni fazi se provadi tzv.
refactoring, kdy se odstraiuji duplicitni ¢asti kodu a dand iterace se zakonci ovérenim

integrity testd [18].
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Obrazek 5: Grafické znazornéni metodiky Test-Driven Development

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [18]

V pribéhu celého vyvoje se pak téchto pét fazi neustale opakuje, a pokud vyvojafi (nebo
vyvojafi) tuto metodiku dodrzi, bude vysledkem zdrojovy kod zcela pokryty
automatickymi testy a navic, protoZze vyvoj bude probihat po malych iteracich
S postupnym piidavanim jednotlivych funkcionalit, bude koéd piehledny a snadno
udrzovatelny [18].

Nevyhodou této metodiky je vSak nutnost jejiho Uplného dodrZeni, coz mize byt pro
nékteré programatory velmi nepohodIné. Navic je k aplikovani TDD potieba vyuzit
néjakého nastroje, ktery podporuje testovani. Jednim z volné dostupnych (open-source)
je rodina nastroji xUnit, které umoznuje testovat kod psany v jazyku Java, Visual Basic,
C#, PHP a mnoho dalSich, avsak ten v souCasné verzi nepodporuje testovani UWP
aplikaci. Podobné funkce nabizi i framework pifimo od Microsoft, ktery byl nakonec

zvolen pro vyvoj navrhované aplikace v ramci této prace [18].

2.7.2 FRAMEWORK MSTEST
Framework MSTest Ize jako dopIn€k nainstalovat pfimo do vyvojového prostiedi Visual
Studio, ¢imz I1ze pohodIné spravovat zdrojovy kod a testy v ramci jednoho feSeni. Nize je

uveden piiklad jednoduchého testu, ktery vyuziva tohoto nastroje [5] [6].

[TestMethod]
public void HelloWorldTest()
{
string expected = "Hello world!";

Assert.AreEqual (expected, HelloWorld(), "Strings are not equal.");
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Test, tedy metoda HelloWorldTest(), je velmi primitivni a nedéla nic jiného, nez ze
porovna vystup metody HelloWorld() s o¢ekavanym vysledkem (proménna expected).
K porovnavani slouzi tfida Assert, kterd obsahuje nékolik metod. Jednou z nich je pravé
metoda AreEqual(), ktera jako parametry piijima prvky, které ma porovnat. Testovaci
framework také umoznuje ke kazdému assertu pfidat text, ktery se bude zobrazovat ve
vyvojovém prostiedi v ptipadé, ze test neprojde. Je tedy vhodné pridavat co nejpopisnéjsi

text, ktery dopomuize k rychlému objasnéni diivodu, pro¢ néktery z testi neprochazi [5].

Tiida Assert obsahuje jest¢ nckolik dalSich metod pro testovani, mezi nejCastéji
pouzivané patii AreNotEqual() (test prochdzi v pfipadé, ze objekty nejsou stejné),
IsTrue(), IsFalse() (test prochazi v pfipad¢, Ze je parametr vyhodnocen jako pravda
— true, respektive nepravda — false), IsNull() a IsNotNull() (test prochazi, jestlize
zadany parametr je respektive neni typu Null). Samoziejmé metod pro porovnavani

existuje cela fada, kazda je vhodna pro odlisné situace [5].

2.8 NAVRHOVY VZOR MVVM

Programovani fizené testy s sebou pfinasi pozadavky na rozdéleni kodu na malé kousky
(jednotky), kdy kazdy z nich by mél vykonavat pouze jednu funkci tak, aby byly snadno
testovatelné. Pfi vyvoji softwaru vSak mizeme narazit na to, ze velka cast kodu je
netestovatelna nebo testovatelna pouze rozsahlymi integrovanymi testy z divodu velké
provazanosti s uzivatelskym rozhranim ¢i externimi zdroji dat. Takové testy pak mohou
u vétsiho projektu bézet i nékolik hodin a vyvojaf tim ztraci rychlou zpétnou vazbu, zda
neprovedl v koédu néjakou chybnou upravu. Idealné by v§ak podle TDD mél byt kod zcela
pokryty jednotkovymi testy, které poskytuji rychlou ¢i témét okamzZitou odezvu. K tomu
nam muze pomoci pravé navrhovy vzor MVVM, ktery oddéluje prezenéni vrstvu (View)
od aplika¢ni logiky (Model), a proto mize byt funkcionalita kompletné testovana bez
jakychkoli vazeb na prezencni vrstvu. Komunikaci uZivatelského prostiedi a aplikacni
logiky zprostifedkovava takzvany View-Model. Ten ve svych vlastnostech uchovava data
instanci, kterd ziskdva z Modelu obsahujiciho logiku objektl. Prezen¢ni vrstva pak
pfistupuje k instanci View-Modelu, ktery ma nastaveny jako datovy kontext, a mapuje
(binduje) data z jeho vlastnosti do ovladacich prvkl uzivatelského rozhrani. Aplika¢ni

logika zahrnujici View-Model a Model je tak zcela nezavisla na prezenéni vrstvé a mize
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byt testovana jednotkovymi testy. View je pak mozno testovat pomoci testli uzivatelského

rozhrani (UI) [19].

View-Model

Data

TextBox indi Jméno pouziva Jméno

TextBox indi Pfijmeni PFijmeni

T

Ul testy Unit testy

Data Context

Obrazek 6: Navrhovy vzor MVVM s vyznacenim testovatelnosti

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [19]

26



3 ANALYZA PROBLEMU A SOUCASNE SITUACE

Chytré mobilni telefony zazivaji v poslednich letech obrovsky boom a staly se
neodmyslitelnou soucasti Zivota kazdého z nas. Lidé je mimo uskute¢novani hovord, pro
kter¢ byly plvodné stvofeny, vyuzivaji stale castéji ke kazdodennim ukoniim

a ¢innostem, ke kterym bylo diive potfeba vyuzit stolni pocita¢ nebo notebook [20].

V loniském roce bylo na celém svéte vice nez 2,6 miliardy smartphonti a odhaduje se, ze
vroce letosnim bude chytry telefon pouzivat polovina svétové populace. Mezi
nejbéznéjsi Cinnosti patfi prochdzeni webovych stranek, vyhleddvani informaci na
internetu, ¢teni a posilani e-maili, komunikace a sdileni informaci na socialnich siti ¢i
hrani her. Protoze k vétsing aktivitdm je potieba datové ptipojeni, doslo v lofiském roce
poprvé v historii Kk vétsimu internetovému provozu z mobilnich zatizeni nez z klasickych
pocitacl. Rostouci trend smartphonti zaznamenavaji i elektronické obchody, kdy téméf
polovina objednévek v Ceské republice byla uskuteénéna prostfednictvim chytrého
telefonu nebo tabletu [20] [21].

Vzristajici preference mobilnich zafizeni pfed pocitaci jde ruku v ruce s neustale
zvySujicimi se naroky na funkce a aplikace, kterymi je smartphone vybaven. Tim se méni
| priority softwarovych spole¢nosti, které se snazi pokryt rostouci poptavku po mobilnich
aplikacich a dodat svym zakazniktim ¢i uzivatelim sluzeb ptidanou hodnotu, kterou se

odlisi od konkurence.

3.1 ANALYZA TRHU MOBILNICH OPERACNICH SYSTEMU

Na trhu mobilnich operacnich systému jiz vice nez 5 let vladne Android. Ve tfetim
kvartalu roku 2016 bylo prodano pies 300 milionti smartphonti praveé s timto opera¢nim
systémem, coz Cinilo 87,8 % ze vSech prodanych mobilnich zatizeni. Druhou pticku
obsadily produkty Apple soperacnim systémem iOS, kterych se prodalo 11,5 %.
Smartphony s opera¢nim systémem Windows se podilely 0,4 % na celkovém prodeji

a ostatni operacéni systémy si rozd¢€lily zbyvajici 3 desetiny procenta [22].

Spolecnosti Google, ktera od roku 2008 Android vyviji, se podaftilo vybudovat kvalitni
a stabilni systém, ktery velmi rychle ziskal ptizen mnoha uzivatell. K jeho rozsiteni také

pomohla distribuéni politika, kdy se Android nabizi jako platforma, ktera obsahuje
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otevieny operacni systém i kompletni feSeni pro vyrobce, ktefi jej mohou jednoduse
nasadit ve svych zafizenich. S Androidem se v souCasné dobé mizeme setkat na

zatizenich Samsung, Sony, LG, HTC, Asus, Huawei, Xiaomi, Google a dalsich [23].

Tento piistup K distribuci opera¢niho systému se zcela 1isi od piistupu spole¢nosti Apple,
ktera naopak nabizi uzavieny systém i0S pouze ve svych zafizenich iPhone, iPod a iPad.
Pro uzivatele ma uzavienost systému jednu zasadni vyhodu, kterou je stabilita
a vykonnost systému a provazanost S ostatnimi produkty této spolecnosti. Nevyhodou pak
je odkazanost uzivateli na produkty jednoho vyrobce. I pfes to, ze Apple byl inovatorem,
ktery pfisel jako prvni s cela jingm pohledem na mobilni telefony, jeho podil na trhu

stagnuje, v poslednich letech dokonce mirné klesa [22] [24].
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Graf 1: Podil prodeji mobilnich opera¢nich systémi ve svété

Zdroj: Vlastni zpracovani dle [22]

Tfetim operatnim systémem, ktery sice v soucasné dobé dosahuje V porovnani
s predeslymi konkurenty velmi nizkych prodeji je mobilni systém Windows (nebo
Windows Phone) vyvijeny spole¢nosti Microsoft. Windows je znamy piedevS§im
z desktopovych pocitact a notebooki. Poc¢atek vyvoje jeho mobilni verze vSak sahd do
roku 2000, kdy byl na trh uveden operacni systém Pocet PC 2000 pro tehdejsi kapesni

pocitace. Ty vSak piedstavuji mirné odlisnou kategorii pfenosnych zatizeni, a proto lze
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za prvni operacni systém pro chytré telefony povazovat az systém Windows Pocket PC
2002 Phone edition predstaveny roku 2002, i kdyz v tomto piipadé $lo jen o pfidani
telefonnich funkci. Proto v grafu vyS$e uvadim mobilni opera¢ni systém Windows az od
roku 2010, kdy byla predstavena nova platforma Windows Phone. Spolecnost Microsoft
k distribuci systému piistupuje podobn¢ jako Google, nabizi jej tedy riznym vyrobctim.
Se syst¢émem Windows se proto muzeme setkat v zafizenich jak od Microsoftu, tak
i jinych vyrobct jako Acer, Alcatel, HTC, HP, LG, VAIO, Xiaomi a dfive v zafizenich
Nokia [5] [25].

I kdyz by se na prvni pohled podle klesajicich prodejii mohlo zdat, Ze mobilni platforma
Windows je neperspektivni a nevyplati se do ni investovat, opak muze byt pravdou.
Vyplyva to ptedevsim z toho, ze Microsoft si je védom zmén trhu s vypocetni technikou
a pokud chce udrzet dominantni misto na trhu, musi se mu pfizptisobit a zamé&fit se i na
mobilni zafizeni, kterd tento trh zacinaji ovladat. Klesajici prodeje lze prisuzovat
prevazné tomu, ze v loiiském roce bylo predstaveno minimum modeli Microsoft Lumia,
protoze se spolecnost soustiedi na svoji chystanou ,,vlajkovou lod* Surface Phone, ktery
by mél byt predstaven v pritbéhu letoSniho roku. Lze tedy piedpokladat, Ze vyvoj mobilni
verze systému Windows nebude ukoncen, ale naopak na jej bude kladen vétsi diraz. Toto
tvrzeni podporuje i nékolik kritikli smartphonti, ktefi shledavaji systém Windows
plnohodnotnym a velmi povedenym. Divodem nizkych prodejii miize byt také prave

nedostate¢na podpora ze strany vyvojait mobilnich aplikaci [26].

3.2 ANALYZA TRHU S APLIKACEMI

Aplikace jsou nepostradatelnou soucasti chytrych telefont, které zpiistupiiuji nové
a pokrocilé funkce. Podle prizkumu portalu Seznam.cz miize dokonce konkrétni aplikace
hrat zasadni roli pti vybéru nového smartphonu, kdy jeji absence na nékteré platforme

mize zpusobit vyfazeni vSech mobilnich zatizeni s touto platformou [27].

Pocet nabizenych aplikaci neustale roste, vV soucasné dobé nabizi Google Play Store pies
2,6 milionu aplikaci. Podobné je na tom i Apple App Store, ktery nabizi 2,2 milionu
aplikaci a kazdym mésicem se pocet zvySuje. Microsoft pocet aplikaci ve svém Windows
Storu pfiili§ Casto nezvetejiuje, ale tvrdi, Ze kazdy den ptibyvaji stovky novych aplikaci.

S pfichodem Windows 10 se navic aplikace pro desktopové pocitace, tablety a mobilni
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telefony vyvijeji stejné a Sminimem prace navic mohou byt aplikace takzvané
universalni. Tim se skokoveé zvétsil pocet uzivateld, ktefi si mohou aplikaci z Windows
Storu nainstalovat, a zdalo se, Ze ¢asto zminovany problém, kdy vyvojafi nechtéji vyvijet
aplikace pro Windows pravé z divodu nedostatecné velké cilové skupiny uzivateld, se
vyfesi. Ocekavani se v§ak nenaplnila a zajem vyvojait o aplikace pro mobilni Windows
se prili§ nezvysil [28] [29] [30].
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Graf 2: Pocet aplikaci v Apple App Store, Google Play Store a Windows Store
Zdroj: Vlastni zpracovani dle [28] [29] [30]

Vyvstava vSak otazka, zda ¢isla mnoZstvi aplikaci nejsou v souc¢asné dobé uz jen pouhym
lakadlem na uzivatele. V obchodech se totiz Casto objevuji aplikace, které jsou si
podobné, nekdy dokonce témét identické, coz potvrzuje i fakt, ze aplikaci s primérnym
hodnocenim vice nez 3 hvézdicky (pfi minimu 1 a maximu 5) bylo na konci roku 2014
v Apple Store pouze 37 % ze vSech ohodnocenych, coz odpovida pouhym 17 % v ptipadé

zapocCteni i neohodnocenych aplikaci [28].

Kvalitnich aplikaci, at’ uz pomiicek pro kazdodenni ¢innosti, planovacti, multimedialnich
aplikaci, prehravacu, kancelarskych aplikaci ¢i her, je napfi¢ vSemi obchody podstatné

méné. Nicméné 1 pocet téchto aplikaci stale roste a s tim roste i mnozstvi uzivateli, kteti
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jsou ochotni za aplikace platit, coz podporuje opét riist zajmu vyvojait, protoze se
zvétSuje jejich cilova skupina. Tento nekonecny cyklus se pravdépodobné nezastavi,

dokud nebude trh chytrymi telefony a jejich aplikacemi ptfesycen.

JA)

V soucasné dobé¢ zajem vyvojatl stale roste a tim roste i jejich potieba nachézet mezery
na trhu. K rozhodovani jim mohou pomoci nejriznéjsi statistiky, napt. na grafu nize je

zobrazen podil aplikaci v jednotlivych kategoriich na Apple App Store [31].
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Graf 3: Podil aplikaci v jednotlivych kategoriich na Apple App Store
Zdroj: Vlastni zpracovani dle [31]

vewr

Daleko ptinosnéjsi vSak pro vyvojafe mohou byt statistiky o poslednim vyvoji aplikaci
Vv kategorii, jako napf. nejrychleji rostouci kategorie, primérny pocet stazeni kazdé

aplikace apod. [31].
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Graf 4: Celkova prilezitost dle kategorii
Zdroj: Pievzato z [32]

Microsoft vydava na svém blogu ¢lanky ,,Windows Store Trends*, kde n¢kolik klicovych
statistik zvetejnuje, a dokonce uvadi i graf ,,Celkova ptilezitost podle kategorii®, ktery
vyvojati poskytne rychly ptehled o tom, ve které kategorii maji aplikace nejvétsi pomér

stazeni ku celkovému poctu stazeni vSech aplikaci [32].

3.3 ANALYZA SPOLECNOSTI KENTICO SOFTWARE

Brnénska spolecnost Kentico Software s.r.0. byla zaloZena v roce 2004, v témzZ roce byla
vydana prvni verze softwaru Kentico CMS for ASP.NET. Od té doby se spolecnost
postupné rozristad a v soucasné dobé jeji hlavni produkt Kentico CMS pouziva témet
15 % spolecnosti s nejvetsimi trzbami ve svété, jako jsou Heineken, Hyundai, Honeywell
nebo John Deere, z ¢eskych spole¢nostni naptiklad Sazka. V Soucasnosti na tomto
systému bézi vice nez 25 tisic webovych prezentaci a kampani ve vice nez 100 zemich

po celém svéte a spolecnost spolupracuje S priblizné tisicem partnert [33].

Firma pfed nedavnem oteviela novou pobocku v Nizozemi, mimo to ma dalsi pobo¢ku
v USA, Australii a Velké Britanii. Hlavni sidlo spolecnosti je vsak stale v Brng, kde je

soustiedéna veskera vyvojova sila Citajici témet 200 zaméstnancu [33].

Kentico od svého zacatku cili na koncové zakazniky a snaZzi se jim dodat produkt, ktery
chtgji, ktery budou radi pouzivat a ktery jim pomize dosahnout jejich cilt. Duraz také

klade na nepfetrzitou zakaznickou podporu, bezpecnost produktu a jeho kvalitu. Pokud
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zakaznik naptiklad najde v produktu néjakou chybu, tzv. bug, je vyvojafi opraven v ramci
sedmidenni hotfix politiky, coz nema v softwarovych firmach podobnych velikosti
obdoby. Tento pfistup je zakazniky velice kladné¢ hodnocen a produkt je jimi
doporucovan dale. Firma tak dokaze snadno konkurovat i vétSim spole¢nostem, a to i pii

mnohem niz§ich nakladech na marketingové kampan¢ [33].

V roce 2016 bylo Kentico jako prvni ¢eska firma zatazena do Gartnerova magického
kvadrantu, a to hned ve dvou kategoriich. Gartner je jedna z neuznavanéjsich a nejvétsich
sveétovych analytickych organizaci, kterd kazdy rok doporucuje vhodné softwarové feSeni
pro rizné kategorie a tisice firem po celém svété tato doporuceni zohlednuji piti vyberu

produktu, ktery budou pouzivat pro své podnikani [33] [34].

Pro Kentico je diileZitou kategorii ,, Web Content Management®, volné pieloZeno ,,Systém
pro spravu webového obsahu®, protoze pravé do ni nejvice spada software Kentico CMS.
Firmy jsou v magickych kvadrantech posuzovany podle dvou zakladnich ukazateld,
podle uplnosti firemni vize a podle schopnosti realizace produktu a dopliujicich sluzeb.

Kentico bylo zatazeno mezi ,,Challengers® — vyzyvatele [34].

Do tohoto kvadrantu jsou zafazeny spole¢nosti, které maji dobré postaveni z pohledu
realizace produktu, ale nemuseji mit dostate¢né silnou a propracovanou strategii ¢i vizi,
aby dokazali dorucovat zdkaznikiim dlouhodobg stabilni pfidanou hodnotu. To mtliZze byt
zpiisobeno tim, Ze spolecnosti dostatecné rychle nereaguji na zménu trhu ¢i jemu
sméfovani spravné neporozumi. Vyvijeny produkt pak miize snizovat miru uspokojovani
pozadavku zakaznikl a poptavka po ném muze v Case klesat, i kdyz by se jednalo o zcela

bezchybné a kvalitni feseni [33] [34].
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Kentico si tuto situaci uvédomuje, a proto pred dvéma lety pomoci interniho start-up
projektu zapocalo vyvoj nového softwaru u které¢ho véii, ze jednou zcela nahradi
dosavadni Kentico CMS. Jedna se o podobny software, ktery je vSak nabizen v Cloudu
jako SaaS (Software as a Service). Je vyvijen ve 14dennich iteracich, kdy se vSechny
nové funkce dostavaji K zakaznikim témeéf okamzité. Po dvou letech vyvoje ma
spolecnost k dispozici produkt v segmentu, ktery se teprve rozviji a podle nejriznéjsich
odhadt jeho masivni riist a popularita se da teprve ocekavat. Kentico se tak znacnou

mirou podili na tom, jakym smérem se Cloudové sluzby z pohledu spravy webového
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obsahu budou nadale ubirat. A jako u Kentico CMS je i u tohoto produktu kladen nejvétsi

duraz na potieby zakaznika [33].

3.3.1 KENTICO CMS

Software Kentico CMS neni jen systém pro spravu obsahu (content management System),
jak by se z nazvu mohlo zdat. Zkratka CMS je v nazvu v soucasné dob¢ pievazné jen
Z historickych dtivodd, a proto se nékdy lze setkat i s oznac¢enim Kentico CMS/EMS nebo
jen Kentico [33].

Systém je nabizen jako All-in-One fesSeni, které sdruzuje nastroje pro spravu webového
obsahu, tvorbu internetovych obchodii a fizeni rozsahlych online marketingovych
kampani. V jednom systému tak lze vytvofit napi. webovou prezentaci s e-shopem
a personalizaci obsahu podle urcitého chovani navstévnikl na strance. V ramci téhoz
systému lze také provozovat vice projekti na riznych webovych doménéch, coz oceni
spole¢nosti, které se zabyvaji tvorbou webovych stranek, kdy jednotlivé projekty jsou
v ramci aplikace oddéleny tak, aby se vzajemné neovliviiovaly a zabezpeCovaly plynuly

provoz vsech sluzeb [33].

Duiraz je mimo bezpe¢nost kladen také na optimalizaci, aby vykon aplikace dosahoval co
nejlepsich vysledkii. Posledni verze Kentico 10 je velice robustni, ze dokaze zpracovavat
az 100 miliont kontaktl a az miliardu marketingovych aktivit. Pokro¢ilé funkce oceni
také developeti, ktefi budou se systémem pracovat at’ uz z divodu tGpravy, tvorby front-

endové ¢asti webu ¢i vyvoje vlastnich modula [33].
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Software je nabizen v rtiznych variantach, kdy v kazdé z nich jsou zpfistupnény na
zaklad¢ dané licence pouze nékteré ¢asti modulu. Kompletni verze je pak nabizena se
vSemi moduly a za pfiplatek lze jesté¢ poskytnout cely zdrojovy kod, coz oceni
spolecnosti, které chtéji systém vice modifikovat pro vlastni potfeby. Nové verze Kentica
jsou zvefejiiovany vzdy jednou za rok. Béhem této doby se development zaméiuje na

vyvoj novych funkcionalit a Gpravu téch stavajicich podle pozadavka zakaznika [33].

Mimo to se spolecnost zabyva i vyvojem podpirnych nastroji a aplikaci. Na zaklade
zékaznickych pozadavkd a v souvislosti s vyvojem trhu mobilnich aplikaci, ktery byl
popsan v piedchozi ¢asti této diplomové prace, se spolecnost rozhodla vyvinout aplikace
pro spravu obsahu prostfednictvim mobilnich telefonil, a to pro vSechny 3 operacni
systémy s nejveétsSim podilem na trhu. Dale se tato prace bude zabyvat pravé vyvojem

pozadované mobilni aplikace pro platformu Microsoft Windows 10 [33].

3.3.2 SOCIALNI FAKTORY

Typickym klientem spole¢nosti Kentico je firma zabyvajici se tvorbou velkych webovych
feSeni pro své koncové zakazniky, jednd se tedy o B2B vztah, a proto tyto klienty

nazyvame partnery. Klientem vSak miize byt i pfimo spolecnost, kterd potiebuje néjakou
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webovou prezentaci, marketingovou kampani ¢i e-shop a ma vlastni developery.

Piikladem v Ceské republice mize byt spolenost Sazka a jeji webovy portal [35].

Prestoze se mnozstvi klientli zvySuje, je neustale potieba hledat nové zakazniky, kteii
budou produkt vyuzivat. Kentico ma proto nékolik zaméstnanct, kteii se zaméiuji pouze
na propagaci produktu, kterd je sméfovana predev§im na ziskavani novych partnerti. Ti
maji zpravidla vicero svych vlastnich zdkaznikli, jimz mohou produkty Kentico

nabidnout [35].

3.3.3 LEGISLATIVNi FAKTORY

| v informatice je potieba dodrzovat legislativni nafizeni. Pro spole¢nost, ktera ptisobi na
celém svéte je pak tento faktor obzvlasté dilezity napf. pifi sestavovani licenénich
podminek ¢i pfi uzavirdani smluv se zahrani¢nimi partnery. Z tohoto divodu Kentico
najima externi pravni spole¢nost s experty na legislativu v jednotlivych zemich, ve

kterych se produkty prodavaji [35].

3.3.4 EKONOMICKE FAKTORY

Kentico bylo zaloZeno v Brné, kde stéle sidli jeho vedeni a celé vyvojové oddélent, pfitom
hlavni klientela se nachazi v Americe. Toto vSak ma sviij opodstatnény divod, kterym je
nizka cena kancelafskych prostor oproti méstim v USA ¢i Britdnii a také vétsi mnozstvi
IT skol, ze kterych vychazi vice absolventti v oblasti IT nez v ostatnich méstech a naklady
na platy vyvojait pak nejsou tak vysoké, jako v ostatnich méstech CR. Avsak poptavka
po zkuSenych a kvalitnich programatorech stéle stoupa, a proto 1ze do budoucna o€ekavat

rist mezd z divodu zvysujici se poptavky po téchto kvalifikovanych lidech [35].

3.3.5 POLITICKE FAKTORY

Jelikoz je Kentico nadnarodni spolec¢nost, ovliviluji ji politické faktury z n¢kolika zemi
soucasné. Nejvice je spolecnost zavisla na prijmech z Amerického trhu, a proto zasadni
zmény v tamni politice mohou mit vliv na ekonomiku podniku a vyvoj trzeb, nikoli vSak

na samotnou existenci z divodu dostatecné stabilnich pfijmu i z ostatnich zemi [35].

3.3.6 TECHNOLOGICKE FAKTORY

Technologie se v IT oblasti méni rychleji nez v jakémkoli jiném odvétvi. S nimi se méni

1 pozadavky zakaznikti, ktefi pouzivaji nova zatizeni a sluzby. Piikladem muze byt jiz
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zminovany novy produkt Kentico Cloud, ktery odrazi nové pozadavky na poskytovani
produktl jako sluzby, pritom jesté pfed dvéma lety byla tato myslenka v oblasti spravy
webového obsahu spiSe ismévnd. Dokazuje to 1 nasledujici graf, ve kterém jsou proti
sob¢ postaveny vyhledavaci dotazy na Kentico CMS a Headless CMS, jak jsou systémy
pro spravu obsahu poskytované jako sluzby nazyvany. V priabéhu dvou let se tydenni
mnozstvi obou dotazli srovnalo nebo dokonce CMS jako SaaS zacina byt v poslednich

tydnech vyhledavano castéji [35].

Porovnani vyhledavacich dotaz(
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Graf 5: Porovnani vyhledavacich dotazi
Zdroj: [35]

Podobné je na tom i rozSifovani chytrych telefont a jejich funkci. V soucasné dobé je
mozné pies smartphone udélat témét jakoukoli kancelafskou praci, ke které byl jesté pred
neddvnem potieba pocitac. Kentico se v posledni verzi proto zaméfilo na optimalizace
systému CMS pro zobrazeni na mobilnich zatizenich, avSak stale chybi nativni podpora

v podobé¢ aplikaci [35].

3.3.7 SILNE A SLABE STRANKY SPOLECNOSTI

Spole¢nost pusobi na trhu témét 15 let a za tu dobu se ji podatilo vybudovat prestiz
a ziskat mnoho spokojenych zdkaznikii pfevazné na americkém trhu, ale i na dalSich

trzich po celém svété. Po celou dobu je firma financovana pouze z vlastnich piijmi a je
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tedy zcela nezavisld na externim financovani. Mezi silné stranky spolecnosti patii také
orientace na zékaznické potteby a na rychlou opravu pfipadnych chyb. S tim také souvisi

rozvoj automatického testovani softwaru pro eliminaci lidskych chyb pii vyvoji.

Nejvétsi slabinou spole¢nosti je zavislost na jednom produktu. I kdyz se v poslednich
letech investuje mnoho financnich i lidskych zdroji do vyvoje Kentico Cloud, je tento
produkt na zac¢atku svého zivotniho cyklu a pfijmy z jeho prodeje jsou zatim marginélni.
Vétsinu piijma tedy do spolecnosti piivadi jediny produkt — Kentico CMS. Dalsi slabou
strankou jsou vysoké vzdalenosti centraly od ostatnich pobocek, coz ztézuje piipadné
organiza¢ni zmény nebo kontroly. Tuto slabou stranku vSak nelze eliminovat, protoze
z hlediska nepfietrzité zakaznické podpory je rozmisténi pobocek po svété idealnim

rfeSenim.

Naopak umisténi celého developmentu v Brné je pro spole¢nosti velkou ptilezitosti.
V Brné je hned nékolik vysokych skol nabizejicich fadu IT studijnich obort, ze kterych
pak vychazeji ambiciozni programatoti. Na HR oddéleni spolecnosti je tuto ptilezitost
vyuzit a tyto studenty oslovovat uz béhem studia, protoze kvalitnich vyvojairi je
dlouhodobé nedostatek. Pokud by spolec¢nost nestihala nabirat nové zaméstnance tak
rychle, jak by bylo potieba, zacal by se brzdit vyvoj softwaru, coz by mohlo mit negativni
vliv na konkurenceschopnost. Podobn¢ by spole¢nost méla vyuzivat i partnerstvi se
softwarovym gigantem Microsoft, ktery miZe byt zdrojem kvalitnich konzultanti

a poradct.

I pfes minimalni piijmy Kentico Cloud je tento produkt obrovskou ptileZitosti, jak byt
u zacatku formovani nového trhu cloudovych sluzeb, stat se inovatorem v odvétvi a ziskat
spoustu novych zakaznikd. S timto izce souvisi i nové trendy ve vyvoji softwaru.
V poslednich letech se velmi rozmahaji webové aplikace, které jsou optimalizovany tak,
aby po internetu pfenasely co nejméné dat a zaroven nabizely rozsahlé funkce béznych
aplikaci pfimo ve webovém prohlize¢i. S timto vSak souvisi nelegalni kopirovani
softwaru ¢i Casti zdrojového kodu webové aplikace. Ten se vétSinou v podobé
JavaScriptovych souborii pienasi pfimo do prohlizee uzivatele a v ném se teprve
vykonava. I kdyz je koéd vétsinou minifikovany, velice Spatné Citelny a rozdéleny do
nékolika soubort, které samy o sob¢ piili§ funkcionality neobsahuji, existuje zde riziko,

ze konkurence tento kéd zkopiruje a pouzije jej u svého feseni.
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Mezi dalsi hrozby patii také zvySujici se naklady na vyvoj Kentico Cloud, ktery ovSem
prozatim generuje téméi nulové piijmy. Aby jej vSak uzivatelé zacali masivné vyuzivat,
je potieba investovat jeSté do jeho vyvoje mnohem vice, coz mize byt pro spolenost

rizikové v piipadé, kdy by piijmy z primarniho produktu zacaly klesat.

Slabé stranky

* Ekonomicka zavislost na jednom
produktu

Silné stranky
*Nezavislé financovani

*Kvalitni technicka podpora +ObtiZna kontrola poboéek a partnert

*All-in-one CMS/EMS Feseni *Nedostatecna podpora mobilnich
*Gartner zafizeni

*Ddraz na potreby zakaznikud
*Rychla oprava chyb, automatické testy
«Viralni marketing - spokojeni zakaznici

SWOT Analyza

Prilezitosti Hrozby

*Rozvijejici se trh s Cloudovymi *Nedostatek kvalifikova
sluzbami zamestnanci

*Trendy ve vyvoji softwaru *Nelegalni kopirovani

*Trendy v pouzivanych technologiich *Pomala reakce na zm
* Partner Microsoft *Vysoké naklady na vy
*Brno - mésto IT univerzit *Prechod zakaznikl ke

Obrazek 9: SWOT analyza spolecnosti Kentico Software

Zdroj: Vlastni zpracovani
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4 VLASTNI NAVRH RESENI

Hlavnim cilem této diplomové prace je navrh mobilni aplikace pro spravu systému
Kentico CMS/EMS. V této casti proto bude popsan postup vyvoje nékterych casti
aplikace. Nejdtive v8ak budou analyzovany procesy V ramci aplikace a jejich zavislosti
a posloupnosti. Poté bude navrzen design tak, aby odpovidal webovému rozhrani
softwaru Kentico CMS a podporoval rizné rezimy zobrazeni na rtiznych velikostech
displeje. Dale bude nastinéno programovani pii vyuziti metodiky Test-Driven
Development a popsany nékteré problémy, které pii Unit testovani vznikaji. Také budou
diskutovany moznosti multiplatformniho vyvoje, jejich vyhody ¢i nevyhody a divody,
pro¢ tato aplikace nebyla od zékladu vyvijena jako multiplatformni. Na zavér provedu

zhodnoceni pfinosu realizace a ekonomické zhodnoceni vyvoje.

4.1 NAVRH PROCESU APLIKACE

Aplikace, které komunikuji s néjakou webovou sluzbou, maji vesmes stejnou strukturu.
Prvni strankou zobrazenou uzivateli je obvykle pfihlaSovaci formulatr. U této aplikace
tomu nebude jinak s vyjimkou pfipadu, kdy se aplikace bude spoustét zcela poprvé.
ProtoZe software Kentico provozuji zdkaznici na svych doménach, nelze adresu serveru
zakomponovat ptimo do aplikace, ale bude jej muset uzivatel zadat rucné. Proto vstupni
obrazovkou bude formulatf pro nastaveni adresy serveru. Pokud bude zadana validni

adresa, zobrazi aplikace uzivateli jiz bézny piihlasovaci formulaf (LoginPage).

Po ptihlaSeni bude zobrazen tzv. dashboard, ktery slouzi jako rozcestnik. Tato
,»MainPage* bude obsahovat dlazdice objekti, které 1ze modifikovat pomoci rozhrani
REST. Po kliknuti na dlazdici se uzivateli zobrazi seznam objektt (ObjectListingPage)
a po kliknuti na konkrétni objekt se zobrazi edita¢ni formulat (ObjectPage) se vSemi daty
objektu. Protoze seznamy objektl i objekty samotné jsou si velice podobné, budou tyto
stranky generovany automaticky na zaklad¢ typu objektu. Napt. seznam uzivateli miize
vypadat podobné¢, jako seznam webovych stranek, oba seznamy budou zobrazovat nazvy
objektl, u uzivatelli bude navic zobrazen jesté napt. email. Pro kazdy objekt proto bude
vytvofena Sablona poloZzky, ale samotné plnéni daty bude probihat pro vSechny objekty

stejné.
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Ovérit dostupnost Server UloZit adresu do
serveru dostupny? LocalSettings

Adresa Zobrazit
serveru z ServerAddress-
formulare Dialog

Zména adresy

Spusténi aplikace

Data z
LocalSettings

Prazdna data?

Zobrazit LoginPage

Piihlasovaci
Udaje z
formulare

Platné udaje?

serveru?

UloZit nastaveni do Data Zobrazit
LocalSettings formulafe SettingsPage

Data objektu Editovat objek

Zobrazit MainPage

UfZivatelska
volba

Odhlasit uZivatele

Vybér objektu

Zobrazit
ObjectListingPage

UZivatelskd

MainPage

volba

Obrazek 10: Diagram procesi aplikace - 1. ¢ast

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Vytvofit objekt:



Vratme se jesté zpét k editacnimu formulafi, ten bude totiz téméf nebo zcela stejny jak
pro editaci, tak i pro vytvafeni nového objektu. LiSit se bude pouze v nacitani dat
ptipadného editovaného objektu, viditelnosti nékterych editaénich poli u nékterych

objektl a také viditelnosti tlacitka pro odstranéni objektu.

Zobrazit potvrzovaci
dialog

Odstranit? Zobrazit ObjectPage

Potvrzeno? UloZit?

Odstranéni objektu Data z
(DELETE) formulare

Validni data?

Sestavit data pro
odeslani

Jiz existujici
objekt?

Upravit objekt Vytvoreniobjektu
(PUT) (POST)

Obriazek 11: Diagram procest aplikace - 2. ¢ast

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Po vytvoteni ¢i ukonceni editace objektu bude uzivatel presmérovan zpét na seznam
objektl, kde mize oteviit dalsi objekt nebo se vratit zpét k MainPage. Z té Ize pak vyvolat
odhléseni, které uzivatele pfesméruje na piihlaSovaci stranku, nebo zobrazeni nastaveni
aplikace. Podle podminek Windows Store nesmi aplikace obsahovat ovladaci prvky pro
zavieni aplikace, jeji ukonceni probéhne automaticky v ptipadé€, ze bude na pozadi (stav
suspended) a systému bude dochézet volna operac¢ni pamét’, nebo manualnim zavienim

prostiednictvim multitasking manageru.

4.2 VYTVORENI PROJEKTU

Zalozeni projektu ve Visual Studiu neni nic slozitého, stac¢i intuitivné kliknout na Novy
projekt a nasledné vybrat $ablonu prazdné UWP aplikace. Aplikace pro Kentico CMS ma
vSak byt vyvijena pomoci metodiky Test-Driven Development, bude proto potieba do

nove vytvoreného feseni (Solution) ptidat jesté dalsi projekt pro jednotkové testy.

Pivodné jsem v této praci chtél pouzivat oblibeny testovaci framework nUnit, ten vSak
zatim nepodporuje testovani univerzalnich aplikaci pro Windows 10, proto jsem si musel
vystacit s MSTest frameworkem. Ten byva standardné soucasti instalace, ov§em pokud
by chybél, je mozné jej doinstalovat pies rozsifeni a pluginy. Podobné¢ by se instaloval
I zminény nUnit framework. Pfidani druhého projektu se provede volbou Sablony
»Aplikace testil jednotek (univerzéalni pro Windows)“. Je dobré se fidit doporuc¢enymi
konvencemi a projekt pojmenovat shodné, pouze s ptiponou ,,.Test™. Projekt s testy se

bude proto jmenovat ,,KenticoAdministration. Test".

Po vytvoteni obou projektl je potfeba zahrnout projekt aplikace do referenci testovaciho
projektu, aby testy mohly pfistupovat k metoddm, které se maji testovat. Z tohoto také
vyplyva, ze veskeré metody, které budou automaticky testovany, musi byt vefejné, aby
byly pro testy ptistupné. Struktura obou projektti by méla byt co nejvice podobna, pokud
tedy vytvoiim v projektu aplikace slozku Helpers, méla by tato slozka byt 1 v testovém
projektu. Podobné je to i s nazvy jednotlivych soubort, které by se mély jmenovat stejné,

respektive se sufixem Tests v projektu s testy.

Nyni si pfipravime strukturu projektu pro lepsi pozdéjsi orientaci. Ke slozce Assets, ktera
obsahuje nékolik vzorovych obrazka pouzitych v aplikaci, ptidame dalsi slozky Views

pro soubory stranek, Models pro tfidy objektl, ViewModels pro tfidy k propojovani
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aplikacni logiky a prezenéni vrstvy. Také mizeme vytvofit slozku Helpers pro pomocné
t¥idy. Sablona prazdného projektu ve skuteénosti neni zcela prazdna, obsahuje stranku
App s kodem na pozadi, ktery se stard o spousténi aplikace a navigaci a prazdnou stranku
MainPage. Tato stranka bude zobrazovat data aplikace, méla by byt tedy umisténa ve
sloZzce Views. Pouhé piesunuti by vSak vyzadovalo mnohem vice prace, nez se na prvni
pohled zda, proto tuto strdnku smazeme a vytvoiime novou se stejnym ndzvem ve
zminéné sloZce. Pii pokusu o kompilaci budeme ale upozornéni na chybu v navigaci,
protoze cilova stranka MainPage neexistuje. Otevieme proto koéd stranky App

(App.xaml.cs) a ptidame direktivu using, ktera bude odkazovat do slozky Views.

afg] Refeni KenticoAdministration (podet projekti: 2)
4 +[c# KenticoAdministration (Universal Windows)
&p Connected Services
b & Properties
P =B Odkazy
Assets
Helpers
Maodels
ViewModels
Views
b &l MainPagexaml
b al) Appxaml

k ¥V VW W W

=] KenticoAdministration_TemporanyKey.pfx
sk Package.appxmanifest
I &[c#] Kenticofdministration. Test (Universal Windows)

Obrazek 12: Vysledna struktura pripraveného projektu

Zdroj: Vlastni zpracovani

Timto jsme dokon¢ili piipravu projektu pro aplikaci a testového projektu.

4.3 NAVRH DESIGNU

Design aplikace bude odrazet design webového prostiedi softwaru Kentico, aby se v ni
uzivatelé snadno orientovali. Proto nejdfive vytvoiime slovnik prostiedki (Resouce
Dictionary), ve kterém nadefinujeme barvy pouzivané v Kentico CMS/EMS. K témto
definicim pak budeme pfistupovat pii navrhovani jednotlivych ovladacich prvki. Tim
zajistime, ze barvy budou vzdy odpovidat a navic, v pfipad¢ potfeby barvu zménit, ji
zménime pouze ve slovniku a zména se projevi ve vSech ¢éstech aplikace. Podobné 1ze

pfipravit i ¢iselné hodnoty, textové fetézce, font, viditelnost, velikost okraji a dalsi.
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Vytvotime tedy slovnik prostfedkii Styles.xaml a umistime jej do nové slozky Common.

Do slovniku pfiddme barvy v tomto tvaru:

<SolidColorBrush x:Key="Orange" Color="#FFFOQ5A22"/>

Abychom mohli k barvam pfistupovat v ramci celé aplikace, je potieba zdroje prostiedkt
sloucit s prosttedky aplikace. Otevieme proto soubor App.xaml, do kterého umistime

odkaz na slovnik:

<Application.Resources>
<ResourceDictionary>
<ResourceDictionary.MergedDictionaries>
<ResourceDictionary Source="Common/Styles.xaml"/>
</ResourceDictionary.MergedDictionaries>
</ResourceDictionary>

</Application.Resources>

Podobné slovniky lze pozdéji vytvaret i pro $ablony ovladacich prvka a dat objektd. Tim
je ziskana moznost pouzivat stejné prvky napftic celou aplikaci ptitom definice jejich styla

a Sablon budeme mit pohromade¢.

Nyni se jiZz pustime do navrhu designu. Zaéneme pravdépodobné nejjednodussi strankou
aplikace, kterou bude ptihlasovaci obrazovka. Vytvofime prazdnou stranku LoginPage

a otevieme ji v prostiedi Blend for Visual Studio.

Do prazdné stranky vloZime prvky TextBox, PasswordBox a Button. Vyznam
jednotlivych ovladacich prvkil neni tfeba popisovat, pokud se ale podivdme na nahled
stranky, zjistime, ze se vSechny prvky prekryvaji a jsou umistény v levém hornim rohu.
Prvky sice miizeme libovolné pfesouvat, ale v XAML kodu zjistime, Ze se méni vlastnost
Margin, kterd predstavuje odsazeni od okrajii stranky. Timto bychom prvky umistili

absolutné.

Absolutni pozicovani se vSak v soucasnych aplikacich vyuziva vyjime¢né, protoZze ne
vSechna zafizeni maji stejné¢ velky displej a prvky umisténé uprostfed obrazovky jednoho
zafizeni by se napft. zobrazovaly v levé horni ¢asti vétSiho displeje. Nemluve o otoCeni

mobilniho telefonu na Sitku, to by se prvky nemusely zobrazit vibec, protoze by
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»pretekly” mimo viditelnou oblast stranky. Z tohoto divodu je mnohem vhodngjsi
relativni pozicovani. V jazyku XAML existuje n€kolik moznosti, jak rozmistit prvky po
strance, vSemi lze docilit podobného ¢i stejného vysledku. Asi nejpouzivanéjSimi je Grid
(miizka). Ta rozd¢€li stranku na vice ¢asti (bunék) pomoci fadku a sloupct, které mohou
mit pevnou velikost, procentudlni nebo automatickou, kdy se rozméry ptizptisobuji

obsahu.

V naSem piipad¢ budeme chtit mit v horni ¢asti obrazovky logo a uprostied ptihlasovaci
formular. Rozd€lime proto miizku na tfi fadky, kdy prostiedni fadek se bude
piizptsobovat velikosti formulafre (hodnota Auto) a horni a spodni fadek budou mit vysku
uréenou takzvanou hvézdi¢kovou notaci. Ta piedstavuje, v jakém poméru bude velikost
radku (respektive sloupctl) zadanych hvézdi¢kovou notaci. V nasem piipad¢é budou mit
oba dva fadky vysku zadanou hodnotou 1*. V ptipad¢, ze by jeden z nich mé¢l velikost
2* znamenalo by to, Ze bude jeho vyska dvakrat vétsi nez vySka druhého. Vyplnénim
atributu Grid.Row a Grid.Column ur¢ime, do kterého tadku a sloupce (¢islovaného od
nuly) se ma prvek umistit. Nase formulafové prvky umistime do druhého tadku,

nastavime jim tedy parametr Grid.Row="1".

Prvky jsou jiz na spravném misté, ale stale se vzajemné piekryvaji, misto toho, aby se
tfadily pod sebe. K tomuto ucelu slouzi StackPanel, ktery zobrazuje jeho potomky fazené
vertikaln€ nebo horizontalng. Postaci obalit jim ovladaci prvky, které se maji zobrazovat
pod sebou. Mimo absolutni pozicovani se také nedoporucuje zadavani rozmért v pevnych
hodnotach. Vhodnéjsi je pouziti kombinaci hodnoty Auto, parametri MinWidth,
MaxWidth, MinHeight a MaxHeight a zarovnani. K béZnym hodnotam zarovnani patii
v XAML i hodnota Stretch, kterd dany prvek roztahne pies celou Sitku, respektive
vySku nadifazeného objektu. Vhodné pouzitymi parametry lze docilit pozadovaného
designu, ktery se umi pfizplsobit zménam velikosti nadfazenych objektd ¢i celého
displeje. Diky tomu lze navrhovat jednotné uzivatelské prostfedi pro mobilni telefony,

tablety ¢i desktopové pocitace.

Vzhled ovladacich prvki 1ze ménit pomoci jejich vlastnosti, ov§em pozdé&ji bychom
zjistili, Ze n¢které vlastnosti designu ménit nelze. V piipadé tlacitek se jedna naptiklad o

vzhled pii jejich stisknuti ¢i deaktivovani, u textovych poli pak oramovani v ptipadé
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aktivniho pole apod. Na nésledujicim obrazku Ize tyto rozdily vidét — nahote je neaktivni

prvek a dole aktivovany.

User name Sign in

Administrator
O 9

Obrazek 13: Porovnani neaktivnich a aktivnich prvki po nastaveni vlastnosti

Zdroj: Vlastni zpracovani

Navrhové prostfedi Blend nam vSak velmi jednoduSe umoziiuje vytvofit si vlastni
Sablonu. Staci na prvek kliknout pravym tlacitkem, zvolit Upravit Sablonu a poté Vytvorit
kopii. Timto se vygeneruje XAML kod popisujici veskeré objekty, stavy a styly daného
prvku. Kodu byva vétsinou hodné a je t€Zké se v ném vyznat, pokud vSak zobrazime
v okna ,,Stavy“ a ,,Objekty a ¢asova osa“, mizeme styly stavi téchto objekti editovat bez

zasahu do kodu.

V prvnim zminéném okné nalezneme vSechny nadefinované stavy daného prvku. U
tlacitka to jsou Normal, Pressed, Disabled a PointOver, které definuji pouze rozdilné
vlastnosti oproti Zakladnimu stavu. V okné& Objekty a ¢asova osa se zobrazuji objekty, ze
kterych je dany ovladaci prvek sestaven a v ptipadé zvoleni jiného nez zékladniho stavu,
bude u jednotlivych upravenych objektli zobrazena i zménéna vlastnost. U nami
vytvofeného tlacitka pro prihlaSeni vybereme RootGrid a pfepneme se do stavu Pressed.
U vybrané miizky se nyni zobrazi ¢ervena tecka signalizujici néjaké zménéné vlastnosti,
po rozbaleni zjistime, ze v tomto stavu je upraveno pozadi. Pokud nyni zvolime novou
barvu pozadi RootGrid, zména se provede pouze ve vybraném stavu Pressed, ostatni stavy
ziistanou beze zmény. Upravou dalsich vlastnosti miizeme upravit tlagitko piesn& podle

naseho piani, a dokonce mizeme ménit i samotnou strukturu prvku.
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Obrizek 14: Uprava 3ablony tladitka

Zdroj: Vlastni zpracovani

Takto vytvofeny styl lze pouzit na kterékoli tlacitko na strance, a samoziejmé, pokud
Sablonu pfesuneme do zdroju aplikace, na jakékoli tla¢itko v celé aplikaci. Timto se

oteviraji Siroké moZnosti pro originélni stylizovani aplikaci.

Dalsim krokem bude vlozZeni loga. Obrazek musi byt nejdiive vloZen do projektu, obvykle
do slozky Assets. Poté vlozime prvek Image, jemuZ nastavime vlastnost Source, ktera

udava relativni cestu k souboru v ramci projektu.

Poslednim krokem bude pfidani tladitek pro zobrazeni nastaveni aplikace a stranky
0 aplikaci. Tato tlacitka nebudeme vkladat pfimo do stranky, jako tomu bylo
u ptedeslého, ale vlozime je do spodni listy aplikace, ktera je pro to urCena. Prvek
BottomAppBar obsahuje dvé skupiny pro vkladani tlacitek, prvni znich je
PrimaryCommands a slouzi k pfidani tlacitek v podobé ikon na spodni listu. Do

SecondaryCommands se vkladaji tlacitka, kterd se zobrazi az po kliknuti na symbol tf
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teCek. V nasem piipad€ vlozime obé¢ tlacitka az do druhé skupiny, protoze nejsou prili§

dualezitd a uzivatel je nebude Casto pouzivat.

User name | Administrator| |

Password Password

Administrators

About Kentico Administration

Settings

Obrazek 15: Vysledny design prihlasovaci stranky

Zdroj: Vlastni zpracovani

Nyni mizeme pftejit na ndvrh stranky pro nastaveni. Tato stranka bude zajimava tim, ze
bude slouzit jako vstupni obrazovka pfi Gpln€ prvnim spusténi. Jak bylo diive zminéno,
aplikace komunikuje se serverem, jehoz adresa neni pfedem znama, proto je potieba, aby
ji uzivatel nejdiive zadal. Kdybychom vSak zobrazili strohou stranku s nastavenim,
mohlo by to uzivatele odradit ¢i ptekvapit. Bylo by tedy vhodné uzivatele n&jak uvitat
a sdélit mu co ma pro nastaveni aplikace udélat. Pii pozdéj$im zobrazeni této stranky by
vSak mohly byt nekteré tyto informace matouci. Nabizi se moznost vytvoreni dvou
stranek s nastavenim, ale to je zcela zbyte¢né. VyuZijeme totiz vlastni stavy stranky

a podle toho, zda se jedna o prvotni spusténi, budeme uzivateli zobrazovat jeden z nich.
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Nejdiive navrhneme stranku se vSemi prvky, které se budou zobrazovat v obou
variantach. Poté vytvoiime dva stavy a provedeme skryti prvka, které nemaji byt v daném

stavu vidét. Volbu pozadovaného stavu bude mit kod na pozadi této stranky.

Settings

Server address

Settings

-‘2'- Kentico ) )
1N Welcome in Kentico

Administration.

e.g., https://www.yourdomain.com

Welcome in Kentico

Before you can use this application, Rest must
Administration be configured on your server. You can find out
. how to do this at the following link.

Befare you can use this application, Rest must Configuring the REST service

be configured on your server. You can find out

how to do this at the following link. You must also set the address of your server:
Configuring the REST service e.g., https://www.yourdomain.com

You must also set the address of your server: Save server address

Server address

e.g., https;//www.yourdomain.com

Save server address

Obrazek 16: Stranka s nastavenim v riznych stavech

Zdroj: Vlastni zpracovani

Posledni strankou, jejiz ndvrh budu rozebirat je MainPage. Ta bude zobrazovat dlazdice
predstavujici jednotlivé objekty, které jdou touto aplikaci ¢ist ¢i upravovat. Zaéneme vSak
s hlavickou. Na ptfedchozim obrazku je vidét tmavé zahlavi, které koresponduje se
zahlavim webové administrace Kentico. To bude vidét jiz na kazdé dalsi strance a bude
podavat informaci o tom, jaky objekt ¢i kolekce objektl je praveé upravovana. Vytvoiime
si proto styl pro StackPanel, ktery bude tuto hlavicku pfedstavovat a ktery bude pouzit
I na ostatnich strankach. Na MainPage se vSak jesté zadny objekt neupravuje, proto
muzeme do hlavicky umistit selektor webovych stranek (sites), jejiz objekty se maji
zobrazovat, podobné, jako je tomu v zahlavi webové verze. K tomu je nejvice vhodny
prvek ComboBox. Po jeho piidani do stranky vSak zjistime, Ze neobsahuje Zadné polozky,
a proto by bylo obtizné jej stylovat. Sice je mozné polozky ptidat ru¢né, ale pozdéji, az
bychom chtéli nacitat skutecna data ze serveru, by musely byt odstranény a pro piipadné
Upravy zase pfidany atd. Lepsi bude pouzit vkladani dat z kodu, vytvofime proto ve slozce

ViewModels tfidu SitesViewModel s nasledujicim kodem:
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public class SitesViewModel
// Verejné pristupnd vlastnost (property) s kolekci vSech strdnek
public ObservableCollection<Site> AllSites { get; set; }
// Verejné pristupna vlastnost s aktualné vybranou strankou

public Site SelectedSite { get; set; }

// Konstruktor pro vytvoreni instance ViewModelu
public SitesViewModel()
{
AllSites = new ObservableCollection<Site>();
LoadSites()

public void LoadSites()
// Pokud je aktivni navrharksky moéd
if (Windows.ApplicationModel.DesignMode.DesignModeEnabled)

{
// Vytvori seznam fiktivnich stranek
List<Site> allSites = new List<Site>()
{
new Site("Site 1"),
new Site("Site 2")
}s
// V1ozi do vlastnosti AllSites kazdou stranku ze seznamu
foreach (Site site in allSites)
{
AllSites.Add(site);
}
// V1ozi do vlastnosti SelectedSite prvni polozku z kolekce
SelectedSite = AllSites.First();
}
else
{
// TODO: Kéd, ktery nacte skutecna data ze serveru
}
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Tato tfida bude pfifazena do datového kontextu ComboBoxu, coz zplsobi, ze pfi nacteni
stranky MainPage se zavola konstruktor této tfidy, ¢imz se naplni uvedené vlastnosti na
prvnich fadcich. Data z nich se pak budou tzv. bindovat do prezenéni vrstvy. VSimnéme
si vSak jesté fadku s DesignModeEnabled — tato podminka umoziiuje nacitat vkladat do
prezencéni vrstvy jina data pfi navrhu a jina pii béhu aplikace. V navrhafti proto vidime
vzorova data, kterd ndm pomohou pfi stylovani prvka, a pfitom se v aplikaci zobrazuji
realné data bez jakéhokoli zasahu do kodu. Pro uplnost dodam, ze ve slozce Models byla
vytvorena tfida Site, kterd obsahuje jednoduchy konstruktor pro vytvofeni instance tiidy,
ktery byl vyuzit pfi generovani vzorovych dat. Jeji kdd je uveden nize. Takovato struktura

odpovidd MVVM architekture.

public class Site

{

// Verejna vlastnost se tridy

public string SiteName { get; set; }

// Konstruktor

public Site(string siteName) { SiteName = siteName; }
}

Bindovani dat poté probiha velmi snadno a to tak, Ze v ComboBoxu nastavime
DataContext na tfidu SitesViewModel, vytvofime vazbu vlastnosti ltemsSource na
vlastnost Al1Sites a vazbu mezi vlastnostmi SelectedItem v ComboBoxu a tfidy
SitesViewModel. Obdobné je potfeba vytvofit vazbu mezi SiteName a prvkem, ktery
tuto vlastnost bude vypisovat. Takovy prvek vSak zatim v naSem selektoru neexistuje,
muzeme jej vSak snadno vytvorit kliknutim na néj pravym tlacitkem a volbou ,,Upravit
dalsi Sablony* a poté ,,Upravit generované polozky (ItemTemplate)*“. Do nové Sablony
1ze vkladat libovolné ovladaci prvky, nam vsak postaci obycejny TextBlock, ktery bude
onu hodnotu vlastnosti SiteName jednotlivych polozek zobrazovat. Vse lze nastavit

pomoci navrhaie Blend nebo zépisem podobného XAML kodu:

<StackPanel.Resources>
<DataTemplate x:Key="ComboBoxItems">
<TextBlock Text="{Binding SiteName}" />
</DataTemplate>

</StackPanel.Resources>
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<ComboBox ItemsSource="{Binding AllSites}" SelectedItem="{Binding
SelectedSite}" ItemTemplate="{StaticResource ComboBoxItems}">
<ComboBox.DataContext>
<viewModels:SitesViewModel/>
</ComboBox .DataContext>

</ComboBox>

Po sestaveni feSeni a povoleni kodu projektu v navrhati (oznaceno Sipkou na nasledujicim
obrazku) bude ComboBox zobrazovat vzorova data a my mizeme pokracovat v jeho
stylovani. Diky témto upravdm mame také piipravu pro zobrazovani realnych dat ze

serveru. Tim se vSak budeme zabyvat az v dal$i ¢asti prace.

Po dokonceni designovani selektoru pro vybér stranek je potieba navrhnout zobrazovani
dlazdic. Pro tento tcel existuje GridView. Ten se podoba StackPanelu s tim rozdilem, Ze
se V ném jednotlivé prvky za sebe fadi v obou smérech, tedy z leva doprava a poté shora
dolti. Dlazdice by méla vypadat podobné, jako ve webové verzi administrace, proto bude
do projektu potieba umistit obrazkové pismo, pomoci kterého budou zobrazovany ikony
dlazdic. Mimo to se na dlazdici bude zobrazovat i ndzev funkcionality a dlazdice mohou

byt riizn€ barevné ladény.

Object 1 Object 2 CSS stylesheets Custom tables
Object 3 Event log Media libraries
) @
- [
Page types Roles

Obrazek 17: Porovnani vzorovych dat v navrhari a realnych dat v aplikaci

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Pro ucely stylovani vytvotime podobné jako u ComboBoxu tfidu, kterd bude popisovat
jednotlivé dlazdice, bude tedy obsahovat vlastnosti pro barvu, ikonu a ndzev. Samoziejmée
bude obsahovat i konstruktor, pomoci néhoz ve ViewModelu budeme generovat vzorova

data.

Ostatni stranky se pfilis nelisi od jiz popsanych, proto je zminim pouze okrajové. Stranka
se seznamem objektl ObjectListPage bude obsahovat StackPanel a stranka konkrétniho
objektu ObjectPage bude zobrazovat editatni formular s nékolika textovymi bloky
(TextBlock) a formulafovymi poli (TextBox), pfipadné¢ i zaSkrtavacimi tlacitky

(CheckBox) a rozeviracimi seznamy (ComboBox).

Andrew Jones

andy@localhost local User name
Content editor Michallngr
editor@localhost local
Full name

Global Administrator Michal |
administrator@localhostocal ichal Ingr
Laura Willson First name
laura@localhastlocal )

N Michal
Luke Hillman Delete Test User
lukeh@localhastlacal Middle name Are you sure you want to delete the selected

. item?

Michal Ingr
michal-ingr@seznam.cz

. Last name
Public Anonymous User

Ingr Yes Cancel

Sample Gold Partner Emall

gold@localhostlocal . .
michal-ingr@seznam.cz

Sample Silver Partner
silver@localhost local £
nabled

Sean Gaines

@ I
seang@localhostlocal [ s external user

D Is domain user
] 1s hidden

= = m X

Obrazek 18: Design ObjectListPage a ObjectPage s dialogem

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.4 PROGRAMOVANI FUNKCIONALITY

V ramci této prace ma byt aplikace vyvijena pomoci metodiky Test-Driven Development.
V piedeslé Casti byla nastinéna funckionalita selektoru stranek, pii némz byly vytvoieny
zaklady tfid Sites a SitesViewModel. V druhé jmenované jsme vytvorili metodu
LoadSites(), Kterou je jiz mozné testovat, vytvofime proto tiidu SitesViewModelTests
Vv projektu pro testy. Dodrzime pii tom stejnou strukturu, jako u projektu aplikace, bude

proto shodné umistén do slozky ViewModels. Prvni test bude kontrolovat, Ze po zavolani
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konstruktoru se nactou stranky z externiho zdroje. Kod testovaci tfidy muize vypadat

nasledovné:
[TestClass]
public class SitesViewModelTests
{
[TestMethod]
public void LoadAllSites_CountOfLoadedSitesIsCorrect()
{
var viewModel = new SitesViewModel();
Assert.AreEqual(???, viewModel.AllSites.Count);
}
}

Zde se ale dostavame k prvnimu problému. Protoze data nacitame z externiho zdroje,
muze byt jejich pocet pokazdé jiny. Navic server mize byt nedostupny ¢i se mize zmeénit
jeho adresa. Je tedy potieba n&jak zajistit, Ze data budou pokazdé stejna. ReSenim je tzv.

mockovani (imitovani, podstrkavani) dat namisto jejich nacitani z externiho zdroje.

Vytvotfime proto rozhrani, které bude definovat metodu pro nacitani stranek ze serveru
a umistime jej do nové slozky DataProviders. Pti operacich, které by mohly trvat déle nez
50 ms je doporuceno pouzivat asynchronni metody, aby se nezasekavalo uZivatelské
rozhrani a uzivatel nenabyl dojmu, Ze aplikace prestala odpovidat. Proto misto

navratového typu List<Site> budeme vracet tlohu, tedy Task<List<Site>>.

public interface ISitesDataProvider

{
Task<List<Site>> GetAllSitesAsync();

Nyni je potieba ve view-modelu néjak urcit, kdy se maji nacitat testovaci data a kdy
redlnd. To udéldame pomoci konstruktoru SitesViewModel(), kterému piidadme
parametr, jehoz typ bude vytvofené rozhrani a ve kterém budeme predavat provider.
Konstruktor tohoto providera ulozi do privatni proménné a metoda pro nacteni dat pak
bude volana na ném. Na nasledujici ukdzce kodu jsou zmény vyznaceny tuéné a nékteré

¢asti dfive uvedeného kodu jsou vynechany.
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private ISitesDataProvider dataProvider;

public SitesViewModel(ISitesDataProvider dataProvider)

{
this.dataProvider = dataProvider;
AllSites = new ObservableCollection<Site>();
LoadSites ();

}

public async void LoadSites ()

{
if (Windows.ApplicationModel.DesignMode.DesignModeEnabled) { ... }
else
{
List<Site> allSites = await dataProvider.GetAllSitesAsync();
}
}

Dale vytvofime V testovacim projektu tfidu SiteDataProviderMock, kterd bude
implementovat rozhrani ISitesDataProvider a jeji metoda GetAllSiteAsync() bude
pozdéji vracet testovaci data. ,,Pozdéji* uvadim zamérné, protoZe podle spravnych
technik TDD musime nejdiive napsat (a také spustit) test, ktery neprochazi a teprve poté
psat samotnou funkcionalitu. Spusténi testd se provadi kombinaci klavesovych zkratek

CTRLAR, A, ptipadné kliknutim na Spustit testy v nabidce Test.

I kdyzZ se spousténi testli v tomto piipade zdad zbytecné, jedna se o dobry navyk, ktery by
mél kazdy programator dodrzovat. Neni totiz pfili§ tézké napsat omylem takovy test,
ktery bude prochazet vzdy, 1 kdyz by nemél. Jde tedy o jakousi primitivni kontrolu, ze

test neni napsan Spatné.

Po spusténi testu a zjiSténi, Ze neprochdzi, miZzeme dopsat funkcionalitu metody.

public class SitesDataProviderMock : ISitesDataProvider
{
public Task<List<Site>> GetAllSitesAsync()
{
TaskCompletionSource<List<Site>> result = new
TaskCompletionSource<List<Site>>();

var sites = new List<Site>()
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new Site("testsitel", "Test site 1"),
new Site("testsite2", "Test site 2")
s
result.SetResult(sites);

return result.Task;

Nyni ptichazi na fadu opétovné spusténi testu, ktery by mél jiz prochazet. Timto testem
jsme otestovali, ze data, ktera budou piijata z externiho zdroje budou spravné vlozena do
vlastnosti A11Sites ve view-modelu. Data jsme v§ak mockovali a je tedy potieba dopsat

metody pro nacitani dat ze serveru a jejich serializaci do objekta.

Piipravme si proto spravnou strukturu modelu Sites, ktera bude odpovidat datim
nacitanych ze serveru ve formatu JSON, jejichz ptiklad je uveden nize. V§Simnéme si, ze
jde o n€kolik vnotenych poli objektli. Kotenovy objekt cms_sites obsahuje pole objekti,
z nichz prvni CMS_Site obsahuje pole objektt ptedstavujicich nami pozadované objekty

(stranky), druhy pak obsahuje pole, jehoZ jedinym objektem je Gdaj o po¢tu zdznamd.

{
"cms_sites":
[{
"CMS_Site":
[{
"SiteDisplayName": "Corporate Site",
"SiteName": "CorporateSite",
"SiteID": 2,
}
b A
"TotalRecords":
[{
"TotalRecords": "2"
}
}
}
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Pocet zaznamt se vyskytuje vkazdé odpovédi serveru, proto vytvoiime tiidu
TotalRecord, ktera bude obsahovat jednu vlastnost TotalRecords. Také bude
obsahovat prazdny konstruktor, protoze serializace objektd probihd tak, ze serializator
nejdiive vytvoii instanci objektu a pak jeho vlastnostem pfifazuje hodnoty. Pokud by
konstruktor chybél, nemohla by byt instance objektu vytvotfena a serializace by skoncila

vyjimkou.

Vedle tiidy Site, do které doplnime veskeré vlastnosti ziskavané ze serveru, vytvorime
jesté dalsi tidy tak, aby odpovidaly JSON datiim. Budeme muset vytvofit obalujici tfidu
Sites, ktera bude obsahovat seznam (vylepSené pole) objekti. Tento objekt bude
definovany dalsi s vlastnostmi, z nichz jedna bude obsahovat seznam objektd typu Site
a druha seznam objektli typu TotalRecord. U kazd¢ tfidy je tfeba nezapomenout na
prazdny konstruktor. Timto docilime stejné struktury, jako je obsazena ve zpravach ze

serveru. Celou strukturu objektu 1ze nalézt v ptiloze.

K implementaci nacitani dat ze serveru a jejich serializaci vytvotfime soubor se tiidou
Repository. Tato tiida bude staticka, protoze repositai bude vzdy pouze jeden v ramci
celé aplikace. ProtoZe jiz mame pfipravena objekt, na ktery maji byt pfijatd data
prevedena a také zndme presnou strukturu dat, nejdiive vytvoiime metodu, ktera bude

data serializovat.

Vytvoime tedy prazdnou metodu SerializeData(), ktera bude pfijimat data nactena ze

serveru ve formé Stream a vracet seznam objektl typu Site.

public static List<Site> SerializeData(Stream stream) { return null; }

K této metod€ nyni napiSeme test. Vytvorme proto soubor RepositoryTests a také ve
slozce DataMock soubor cms_sites.txt, jehoz obsahem budou vzorova serverova data.
V testovaci metod¢ se tato data nactou a pievedou na typ Stream, coz je typ dat
v odpovedi serveru. Dale se ptipravi objekty, na které maji byt data pfevedena, a nakonec
se zavola metoda SerializeData(). Ocekavana kolekce objektii se porovna s vystupem
metody. Kolekce se porovnavaji také metodou AreEqual(), avSak umisténé ve tridy

CollectionAssert.
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[TestMethod]
public void SerializeAllSites_AllSitesAreSerialized()
{
Stream stream = new FileStream("DataMock/cms_sites.txt",
FileMode.Open, FileAccess.Read);
List<Site> allSitesExpected = new List<Site>
{
new Site() { SitelID
new Site() { SiteID

1, SiteName = "DancingGoat", ... },

2, SiteName = "CorporateSite", ... }
¥
List<Site> allSites = Repository.SerializeData(stream);

CollectionAssert.AreEqual(allSitesExpected, allSites);

Bohuzel metoda AreEqual() u kolekci nefunguje tak, jak bychom ptedpokladali.
Namisto toho, aby porovnala zda dvé rtizné kolekce obsahuji objekty se stejnymi
hodnotami vlastnosti, vraci metoda AreEqual() hodnotu true pouze v piipadé, ze se
jedna o stejné kolekce se stejnymi instancemi objektt. Existuje vSak feSeni, jak kolekce
porovnavat a tim je pfepsani metody Equal(). Nez se tedy pustime do psani testu na

serializaci, vytvofime jeSté testy na porovnavani objekti i odpovidajici implementaci.

Vytvotime tfidu ObjectsComparer s prazdnou metodou AreObjectsEqual() ve slozce
Helpers a obdobné testovaci tfidu ObjectsComparerTests. Prvni testovaci metoda
vytvoii dva rizné objekty se stejnymi hodnotami vlastnosti. Poté porovna oba objekty

metodou, kterou budeme vzapéti implementovat.

[TestMethod]
public void TwoObjectsWithSameProperties_ObjectsAreEqual()

{
Site sitel

new Site() { SiteName = "Test", SiteID = 5 };

Site site2 = new Site() { SiteName = "Test", SiteID = 5 };

Assert.IsTrue(ObjectsComparer.AreObjectsEqual(sitel, site2));

MiuiZzeme rovnou piidat jeSté obdobny test, ktery vSak bude porovnavat dva objekty

s riznymi hodnotami vlastnosti a bude ptfedpokladat, Ze porovnani vrati hodnotu false.
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Po ovéfeni, ze testy neprochéazeji, miizeme piejit k implementaci. U této statické metody
pouzijeme generické typy, abychom mohli metodu pozdéji vyuzivat na rizné objekty, ale
pritom se nepfipravili o moznost kontroly typt jiz piimo v editoru ¢i pii kompilaci kédu.

Metoda tedy bude definovana takto:

AreObjectsEqual<T>(T objectl, T object2)

kde T znaéi genericky typ a plati, Ze typ obou objektd musi byt stejny. Metoda nejdiive
zjisti, zda jsou porovnavané objekty instancemi a pokud ano, pokracuje zjisténim typu
a nactenim vsSech jeho vlastnosti. Poté uz staci porovnat jednotlivé hodnoty vlastnosti

a v pripad¢ vyskytu prvni rozdilné hodnoty ukonc¢it cyklus a rovnou vratit hodnotu false.

public static bool AreObjectsEqual<T>(T objectl, T object2)

{
if (objectl == null || object2 == null)
return false;
foreach (var property in objectl.GetType().GetProperties())
{
var propertyl = property.GetValue(objectl);
var property2 = property.GetValue(object2);
if (propertyl == null && property2 == null)
continue;
if (propertyl.ToString() != property2.ToString())
return false;
}
return true;
}

Tuto metodu budeme volat ve tfidé Site, kde piepiseme implementaci metody Equal().

public override bool Equals(object obj)

{
return ObjectsComparer.AreObjectsEqual(this, (Site)obj);
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Nyni se vratme K ptivodnimu testu porovnavani kolekci, ktery je nyni kompletni. Po
spusténi test dostdvame ocekavany vysledek, tedy neprochéazejici praveé tento test.
Provedeme tedy implementaci metody, ktera na rozdil od testu, bude v tomto piipadé

velice kratka.

public static List<Site> SerializeData(Stream stream)

{
var serializer = new DataContractJsonSerializer(typeof(Sites));
Sites rootObject = (Sites)serializer.ReadObject(stream);
return rootObject.Cms_Objects.First().Cms_Object;

}

Nyni zbyvé dopsat metodu pro ziskani redlnych dat ze serveru. Tuto metodu jiz
jednotkové testovat nebudeme z ditvodi zminénych dfive. Ve skutecnosti se bude jednat
o dvé metody, jedna z nich vsak bude privatni a bude obsahovat kod, ktery by byl pii
nacitani ostatnich objektii ze serveru totozny. Stahovani dat bude probihat asynchronné,
pomoci tfidy HttpClient, kterd jiz obsahuje asynchronni metody pro zasilani pozadavkt

Nna server.

public static async Task<List<Site>> GetAllSitesAsync()

{
if (allSites == null)
{
Sites sites = await GetRootObject<Sites>("cms.site") as Sites;
allSites = sites.Cms_Objects.First().Cms_Object;
}
return allSites;
}

Tato metoda nejdiive zkontroluje, zda data jiZ nebyla ze serveru dfive nactena a uloZzena
do proménné allSites. Pokud ano, rovnou obsah této proménné vrati. V opacném
pfipad¢ zavold metodu GetRootObject (), kterd opét pouziva generické typy a predame
adresu pozadovaného seznamu objektii. Ta poté ovéfi, zda jiz nebyla vytvofena instance
http klienta, pokud ne, bude klient vytvofen s patficnymi vlastnostmi, jakymi jsou
BaseAddress piedstavujici adresu serveru a Authorization, coZz jsou kodované

piihlaSovaci udaje. Obé tyto hodnoty ziskame od uzivatele pii spusténi aplikace.
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Kodovani piihlasovacich udaji je hned dalSim adeptem na unit test a naslednou
implementaci. Prozatim vSak pouzijeme proménnou, ve které bude ulozen jiz zakdédovany
textovy fetézec. Na zavér metoda zavola diive implementovanou metodu pro serializaci

objektu, jejiz navratovou hodnotu vraci i tato metoda.

private static async Task<object> GetRootObject<T>(string requestPath)

{
if (client == null)

{
client = new HttpClient() { BaseAddress = baseAdress };

client.DefaultRequestHeaders.Authorization = authorization;

}

Stream stream = await
client.GetStreamAsync($"rest/{requestPath}?format=json");

return SerializeObject<T>(stream);

Dalsi Gpravou, kterou je nutné udélat, je vytvoteni providera pro nacitani realnych dat
a jeho zavolani pfi navigaci na stranku MainPage, protoze zde se vyskytuje ComboBox

pro vyber stranek.

Vytvotime tfidu SitesDataProvider ve sloZce s rozhranim tohoto providera a rozhrani

ve tfidé implementujeme.

public class SitesDataProvider : ISitesDataProvider

{
public Task<List<Site>> GetAllSitesAsync()
{
return Repository.GetAllSitesAsync();
}
}

V kédu stranky MainPage piepiSeme metodu OnNavigatedTo(), ktera se spousti po
zobrazeni dané stranky v aplikaci, tedy kdy je na ni navigovano. V této metod¢ pfifadime
ComboBoxu datovy kontext vazany na instanci SiteViewModel. Ten bude vytvofen
s konstruktorem, v jehoZ parametru bude piedana instance providera. Tim docilime toho,

ze v aplikaci budou nacitana realna data.
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protected override void OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)

{
base.OnNavigatedTo(e);
var dataProvider = new SitesDataProvider();
siteComboBox.DataContext = new SitesViewModel(dataProvider);
}

Po spusténi aplikace nas vSak ¢eka malé prekvapeni. Data se sice nacetla, ale neni vybran
zadna stranka jako vychozi, pfitom v kddu jeho vybér a piifazeni do SelectedItem

provadime.

Corporate Site

Dancing Goat

Obrazek 19: Do Ul nejsou propagovany zmény nékterych vlastnosti

Zdroj: Vlastni zpracovani

Je to dano tim, Ze se uzivatelské rozhrani zobrazi dfive, nez se nactou data vlastnosti ze
serveru, na které jsou prvky rozhrani bindovany. Prezen¢ni vrstva se nedozvi o tom, Ze
se hodnoty vlastnosti zménily a prvky neaktualizuje. Vyjimku vSak tvofi
ObservableCollection, ktera je pro tuto situaci urcena pii zmeéné jejiho obsahu sama
vyvola udalost zmény. U ostatnich vlastnosti tuto udalost musime vyvolat sami, a to
pomoci implementace rozhrani INotifyPropertyChanged. Tim ve tiid¢ pfibyde udalost
typu PropertyChangedEventHandler, pomoci které zaregistrujeme zménu vlastnosti
SelectedSite Vv pfipadé, ze bude tato vlastnost zménéna. K tomu vyuZzijeme Gplny zépis
vlastnosti, kde definujeme procedury v ptipad¢ Cteni (get) a zapisu (set) jeji hodnoty.
Pti zapisu hodnoty nejdiive zkontrolujeme, zda je hodnota jina nez ptedchozi. Pokud ano,

hodnotu aktualizujeme a zaregistrujeme zménu vlastnosti.

public class SitesViewModel : INotifyPropertyChanged
{

private Site selectedSite;

public Site SelectedSite
{
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get { return selectedSite; }

set
{
if (selectedSite != value)
{
selectedSite = value;
PropertyChanged?.Invoke(this,
new PropertyChangedEventArgs(nameof(SelectedSite)));
}

}
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

Timto je nacitani dat ze serveru do ComboBoxu dokon¢eno véetné testt. Tidy, které byly
V této Casti prace popsany jsou V celém znéni uvedeny v ptilohach. Jejich metody lze ve
vétsSing pripadt pouzit pro nacitani dalSich objekti. Vzdy je zapotiebi vytvofit model
objektu, ktery odpovida struktufe dat piijatych ze serveru, tato data serializovat a poté
nacist v daném view-modelu, vSe je vSak natolik podobné, ze by podrobné;jsi popisovani

téchto postupt bylo zbytecné.

45 MOZNOSTI MULTIPLATFORMNIHO VYVOJE

Na zacatku prace bylo zminéno, Ze bude vyvijena tzv. univerzalni aplikace. Lze ji totiz
spustit jak v mobilnim zafizeni, tak i v béZném pocitaci ¢i tabletu. Jak je to ale s jinymi
platformami? Na zatizeni s Android nebo iOS tato aplikace spustit nepijde. Existuji vSak

frameworky, pomoci nichz 1ze vyvijet opravdu univerzalni aplikace.

Pokud by byla aplikace vyvijena v HTML/CSS/JS, nabizi se velmi oblibeny framework
Apache Cordova. Aplikace vytvoifena pomoci né&j lze pak spustit na vSech tfech
zminénych platformach, ale dokonce i1 na BlackBerry, Ubuntu, LG webOS ¢i FireOS.
a vystupem jsou pouze webové aplikace spustitelné na téchto zafizenich, které

nevyuzivaji veskerych potencidlii svych zatizeni.

Pro vyvoj nativnich aplikaci lze vyuzit framework Xamarin. Vyvoj probihd v bud’
v Xamarin Studiu nebo Visual Studiu. Aplika¢ni logika vyuziva univerzalnosti jazyka

C#.NET, rozdil je tedy pouze v prezencni vrstvé. Ta vyuziva Xamarin.Forms, ve kterém
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jsou pomoci jeho vlastni syntaxe vytvafena univerzalni uZzivatelska rozhrani. Ta se
automaticky ptizpusobuji stylim a zvyklostem jednotlivych platforem. Xamarin vSak
podporuje pouze Android, i0OS a Windows Phone. Univerzalni aplikace pro Windows 10,
a tedy ipro Windows Mobile, nejsou zatim zcela podporované. Chybi dokonceni

nékterych Ul prvki a je znamo nékolik chyb, které zptisobuji pad aplikace.

s

¢ [ 1 -

Native iOS App Native Android app Native Windows Phone app

Shared C# User Interface Code

Platform-specific C# —

Shared C# App Logic

Obrazek 20: Architektura aplikace p¥i pouziti frameworku Xamarin.Forms

Zdroj: Ptrevzato z [36]

Xamarin navic nabizi velmi zajimavou sluzbu — Xamarin Test Cloud, kterd umoznuje
testovat aplikace na vice nez 2 tisicich mobilnich zafizenich umisténych v cloudu.
Vyvojati tak ziskaji ptehled vykonosti a stabilité¢ aplikaci v piehlednych statistikach

a také screenshoty aplikace ze vSech téchto zafizeni.

Aplikace vyvijena v ramci diplomové prace vsak byla cilena pouze na zafizeni s
Windows 10 Mobile, protoZe na ostatnich platformdach jiz aplikace existuje ¢i je prave ve
vyvoji. Také aplikace nebyla vyvijena jako multiplatformni z divodu netplné podpory
Windows 10 ze strany Xamarin a odlisné architektury aplikace v ptipadé Apache
Cordova.

4.6  EKONOMICKE ZHODNOCENI A PRINOS REALIZACE
Aplikace byla vyvijena pro univerzalni Windows platformu tak, aby ji bylo mozné pfi
provedené drobnych designovych Gprav spoustét jak na mobilnich zatizenich, tak 1 téch

desktopovych.

Kentico. Zakaznici tak pfi naléhavych ptipadech mohou urychlené zkontrolovat stav
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systému, jednotlivych stranek ¢i objektt a neékteré z nich v pfipadé potieby upravovat,

vytvaret nebo mazat.

Béhem vyvoje vSak bylo zjisténo n€kolik omezeni. Jednim z nich je orientace REST
pouze na stavy objektii. Pomoci tohoto rozhrani nelze vzdalené volat procedury, proto
nékteré dulezité funkce nemohou byt aplikaci podporovany. Piikladem je restartovani
systému ¢i vymazani serverové cache. K témto a dalsim funkcim by vsak bylo mozné
vytvofit webové API, kdy by se vyzadanim konkrétnich adres serveru volaly metody

pomoci Kentico API.

Ptinosem pro Kentico Software je pak ptidana hodnota pro zakaznika oproti konkurenci,
ktera mize spolecnosti ptispét ke zvysSeni loajality svych zakaznikt, kteti nebudou mit
zajem prechéazet ke konkurenénim produktim. Také to dokazuje, Ze firma je schopna
reagovat na pozadavky zakazniku a na trendy ve vyvoji a své portfolio a strategické plany
operativné¢ prizpisobovat. Timto je spolecnosti nepiimo pfindSen i potencial pro zvyseni

ptijmi i kdyz samotna aplikace bude pravdépodobné nabizena za symbolickou ¢astku 18$.

Mné, zadinajicimu vyvojafi, tato prace ptinesla mnoho novych informaci a znalosti, které
jsem diky benefitlim spole¢nosti Kentico mohl nabyvat ve vymezené ¢asti pracovni doby
Z kvalitnich informacnich zdroji v€etné rozsahlé firemni knihovny. Aplikaci jsem vyvijel
také v rdmci pracovni doby, za jeji vyvoj mi tedy nalezi bézné hodinovd mzda. I kdyz
vyvoj aplikace byl nadvrhem spolecnosti a jeji vyvoj vcetné budouci udrzby bude
konzultovan s odpovédnymi zaméstnanci spolecnosti, bude publikovana pod mym
vyvojarskym u¢tem Microsoftu. Z kazdého stazeni aplikace tedy budu piijimat

I symbolickou prodejni cenu.
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ZAVER

Technologické pokroky a vyvoj trhu nemtize zadna spolecnost velkou mérou ovlivnit.
Nezbyva jim proto nic jiného nez sledovat aktualni trendy, trhu se ptizptisobit a pokusit
se svym zakaznikiim oproti konkurenci nabidnout navic néjakou pfidanou hodnotu.
Spolecnost Kentico Software si je tohoto védoma, a proto se v souc¢asné dob¢ snazi

zaméfit i na podporu mobilnich zatizeni pro spravu systému Kentico CMS/EMS.

Softwarové spole¢nosti museji taktéz sledovat aktudlni trendy v softwarovém
inZenyrstvi. Standardni metodiky vyvoje v soucasné dobé¢ jiz nedostacuji, proto je tieba
hledat feseni v alternativnich agilnich ptistupech. Dlraz je aktudlné¢ kladen také na kvalitu
kodu. Nekvalitni kod mize zpusobovat nestabilitu aplikace ¢i zvySuje nakladnost

ptipadnych uprav a udrzby.

Standardni 1 agilni pfistupy vyvoje softwaru byly popsany v teoretické ¢asti prace vcetné
jejich porovnani. Podrobnéji byla rozebrana metodika Test-Driven Development, jejimz
pouzitim ve vyvojovém procesu lze dosdhnout témér tUplného pokryti kodu
automatickymi jednotkovymi testy. Ty poskytuji vyvojafim rychlou zpétnou vazbu
0 tom, zda pfi Upraveé néjaké ¢asti kodu nezanesli do aplikace chyby. V praci byl rovnéz
analyzovan trh mobilnich opera¢nich systémii vcetné trhu s mobilnimi aplikacemi

a samotna spole¢nost Kentico Software.

Hlavnim cilem diplomové prace byl navrh aplikace pro spravu systému Kentico
CMS/EMS pro mobilni platformu Windows 10. V teoretické ¢asti proto byl tento systém
ptedstaven vcetné jeho rozdili oproti predchozim verzim. Déle bylo popsdno vyvojové
prostiedi v¢etné programovacich ¢i znaCkovacich jazykt, které byly pfi vyvoji pouzity

v¢etné navrhového vzoru MVVM.

V praktické ¢asti byly analyzovany procesy navrhované aplikace a sestrojen vyvojovy
diagram. Dale byl popsan navrh designu aplikace v prostfedi Blend a pomoci
znackovaciho jazyka XAML. Zdlraznéno bylo vytvareni vlastnich Sablon a navrh stavi

stranek ¢i ovladacich prvkd.

K vyvoji aplikaéni logiky byla pouzita vySe zminéna metodika Test-Driven

Development, prakticka ¢ast proto také obsahuje ukony nutné k vytvoreni sestavy dvou
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projektl, z nichZ jeden piedstavoval samotnou aplikaci a druhy automatické testy. Behem
navrhu feSeni vSak bylo zjisténo nékolik problémd, které zavedeni automatického
testovani doprovazi. Ty lze eliminovat upravami kodu, které byly piedvedeny na
konkrétnich ptikladech. Na zavér byly diskutovany moznosti multiplatformniho vyvoje

aplikace.

K zavedeni automatického testovani bylo ptivodné zamysleno pouziti nUnit frameworku,
pii sestavovani projektu vSak bylo zjiSténo, Ze toto popularni rozsifeni zatim nepodporuje
testovani univerzalnich aplikaci Windows (UWP), proto musel byt nahrazen MSTest
frameworkem, ktery standardné byva jiz soucasti vyvojového prostifedi Visual Studio.

Bylo vsak zjisténo, Ze oba tyto frameworky pracuji témét shodné.

Vystupem prace je fungujici aplikace podporujici spravu nékolika zdkladnich objektii
systému Kentico, vV budoucnu by aplikace méla byt rozsifena o dal$i funkcionalitu,
ptipadné i pokrocilejsi funkce, které vSak v soucasné dobé nelze implementovat z divodu
omezeni rozhrani REST, prostiednictvim kterého je systém aplikaci vzdalené ovladan.
Nabizi se tedy moznost doprogramovat webové API na strané serveru, prostfednictvim

kterého by bylo moZzné vyuzit i rozsifenou funkcionalitu.
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Piiloha 1: Zdrojovy kéd MainPage.xaml.cs

using KenticoAdministration.DataProviders;
using KenticoAdministration.ViewModels;
using Windows.UI.Xaml.Controls;

using Windows.UI.Xaml.Navigation;

namespace KenticoAdministration.Views

{
public sealed partial class MainPage : Page
{
public MainPage()
{
this.InitializeComponent();
}
protected override void OnNavigatedTo(NavigationEventArgs e)
{
base.OnNavigatedTo(e);
var dataProvider = new SitesDataProvider();
titleStackPanel.DataContext = new SitesViewModel(dataProvider);
}
}



Piiloha 2: Zdrojovy kéd ViewModels.SitesViewModel.cs

using KenticoAdministration.DataProviders;
using KenticoAdministration.Models;

using System.Collections.Generic;

using System.Collections.ObjectModel;
using System.ComponentModel;

using System.Linqg;

namespace KenticoAdministration.ViewModels

{
public class SitesViewModel : INotifyPropertyChanged

{
public ObservableCollection<Site> AllSites { get; set; }
private Site selectedSite;
public Site SelectedSite

{
get { return selectedSite; }
set
if (selectedSite != value)
{

selectedSite = value;
PropertyChanged?.Invoke(this, new
PropertyChangedEventArgs (nameof(SelectedSite)));

}

}
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

private ISitesDataProvider dataProvider;

public SitesViewModel(ISitesDataProvider dataProvider)

{
this.dataProvider = dataProvider;
AllSites = new ObservableCollection<Site>();
LoadSites();

}

public async void LoadSites()

{ List<Site> allSites = await dataProvider.GetAllSitesAsync();
foreach (Site site in allSites)
¢ AllSites.Add(site);
gelectedsite = AllSites.First();

}



Priloha 3: Zdrojovy kod Helpers.Repository.cs

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Ling;

using System.Threading.Tasks;

using KenticoAdministration.Models;
using System.IO;

using System.Runtime.Serialization.Json;
using System.Net.Http;

using System.Net.Http.Headers;

using System.Net;

namespace KenticoAdministration.Helpers

{

public class Repository
{
private static Uri baseAdress = new Uri("http://www.example.com");
private static AuthenticationHeaderValue authorization = new
AuthenticationHeaderValue(AuthenticationSchemes.Basic.ToString(), "CODEDSTRING");
private static List<Site> allSites;
private static HttpClient client;

public static async Task<List<Site>> GetAllSitesAsync()

if (allSites == null)

{
Sites sites = await GetRootObject<Sites>("cms.site") as Sites;
allSites = sites.Cms_Objects.First().Cms_Object;
}
return allSites;
}
private static async Task<object> GetRootObject<T>(string requestPath)
{
if (client == null)
{
client = new HttpClient() { BaseAddress = baseAdress };
client.DefaultRequestHeaders.Authorization = authorization;
}

Stream stream = await
client.GetStreamAsync($"rest/{requestPath}?format=json");
return SerializeObject<T>(stream);

}

public static object SerializeObject<T>(Stream stream)

{
var serializer = new DataContractJsonSerializer(typeof(T));
return (T)serializer.ReadObject(stream);

}

public static List<Site> SerializeData(Stream stream)

{
var serializer = new DataContractJsonSerializer(typeof(Sites));
Sites rootObject = (Sites)serializer.ReadObject(stream);
return rootObject.Cms_Objects.First().Cms_Object;

}



Priloha 4: Zdrojovy kod Helpers.ObjectComparer.cs

using System.Reflection;

namespace KenticoAdministration.Helpers

{
public class ObjectsComparer
{
public static bool AreObjectsEqual<T>(T objectl, T object2)
{
if (objectl == null || object2 == null)
return false;
foreach (var property in objectl.GetType().GetProperties())
{
var propertyl = property.GetValue(objectl);
var property2 = property.GetValue(object2);
if (propertyl == null && property2 == null)
continue;
if (propertyl.ToString() != property2.ToString())
return false;
}
return true;
}
}
}



Piiloha 5: Zdrojovy kod DataProviders.ISitesDataProvider

using KenticoAdministration.Models;
using System.Collections.Generic;
using System.Threading.Tasks;

namespace KenticoAdministration.DataProviders

{

public interface ISitesDataProvider

{
}

Task<List<Site>> GetAllSitesAsync();



Priloha 6: Zdrojovy kéd DataProviders.SitesDataProvider.cs

using System.Collections.Generic;
using System.Threading.Tasks;

using KenticoAdministration.Models;
using KenticoAdministration.Helpers;

namespace KenticoAdministration.DataProviders

{

public class SitesDataProvider : ISitesDataProvider

{
public Task<List<Site>> GetAllSitesAsync()

{
}

return Repository.GetAllSitesAsync();

Vi



Piiloha 7: Zdrojovy kod Models.Sites.cs

using KenticoAdministration.Helpers;
using System.Collections.Generic;
using System.Runtime.Serialization;

namespace KenticoAdministration.Models
{
/// <summary>
/// Obalovaci trida
/// </summary>
[DataContract]
public class Sites
{
[DataMember (Name = "cms_sites")]
public List<ObjectList> Cms_Objects { get; set; }

public Sites()
{

}
}

/// <summary>

/// Trida, kterd obsahuje seznam objekt(l Site a seznam objektld TotalRecord
/// </summary>

[DataContract]

public class ObjectlList

{
[DataMember(Name = "CMS_Site")]

public List<Site> Cms_Object { get; set; }
[DataMember]
public List<TotalRecord> TotalRecords { get; set; }

public ObjectList()
{

}
}

/// <summary>

/// Tirida popisujici objekt Site
/// </summary>

public class Site

{
[DataMember (EmitDefaultValue = false)]

public int? SiteID { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteName { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteDisplayName { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteDescription { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteStatus { get; set; }

Vil



[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteDomainName { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public int? SiteDefaultStylesheetID { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteGUID { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SitelLastModified { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteIsOffline { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteOfflineMessage { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SitePresentationURL { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteIsContentOnly { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteDefaultEditorStylesheet { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteDefaultVisitorCulture { get; set; }

[DataMember (EmitDefaultValue = false)]
public string SiteOfflineRedirectURL { get; set; }

public Site()

{

}

public Site(string siteDisplayName)

{ SiteDisplayName = siteDisplayName;
}

public override bool Equals(object obj)

{
return ObjectsComparer.AreObjectsEqual(this, (Site)obj);
}
public override int GetHashCode()
{
return base.GetHashCode();
}

VI



Piiloha 8: Zdrojovy kod Models.TotalRecord.cs

namespace KenticoAdministration.Models
{
/// <summary>
/// Trida popisujici objekt TotalRecord
/// </summary>
public class TotalRecord

{
public string TotalRecords { get; set; }
public TotalRecord()
{
}
}



Piiloha 9: Zdrojovy kod Test.ViewModels.SiteViewModelTests.cs

using System.Collections.Generic;
using System.Threading.Tasks;

using KenticoAdministration.Models;
using KenticoAdministration.Helpers;

namespace KenticoAdministration.DataProviders

{

public class SitesDataProvider : ISitesDataProvider

{
public Task<List<Site>> GetAllSitesAsync()

{
}

return Repository.GetAllSitesAsync();



Priloha 10: Zdrojovy kod Test.Helpers.RepositoryTests.cs

using System.Collections.Generic;

using Microsoft.VisualStudio.TestTools.UnitTesting;
using System.IO;

using KenticoAdministration.Models;

namespace KenticoAdministration.Helpers.Test
{
[TestClass]
public class RepositoryTests
{
[TestMethod]
public void SerializeAllSites_AllSitesAreSerialized()
{
Stream stream = new FileStream("DataMock/cms_sites.txt",
FileMode.Open, FileAccess.Read);
List<Site> allSitesExpected = new List<Site>
{
new Site()
{
SitelD = 2,
SiteName = "CorporateSite",
SiteDisplayName = "Corporate Site",
SiteDescription = "Sample Corporate web site",
SiteStatus = "STOPPED",
SiteDomainName = "localhost",
SiteDefaultStylesheetID = 16,
SiteGUID = "733ee268-eaed4-45c0-9cbb-1d397b2532a0",
SitelLastModified = "2017-03-31T18:51:15.4021253+02:00",
SiteIsOffline = "false",
SiteOfflineMessage = ""

s
new Site()

SiteID = 1,

SiteName = "DancingGoat",

SiteDisplayName = "Dancing Goat",

SiteDescription = "",

SiteStatus = "RUNNING",

SiteDomainName = "localhost",

SiteGUID = "lbafe5ff-317b-4d1c-9c8f-e8238ef05d6f",
SitelLastModified = "2017-03-31T19:13:08.6251253+02:00",
SiteIsOffline = "false",

SiteOfflineMessage = ""

}s

List<Site> allSites = Repository.SerializeData(stream);

CollectionAssert.AreEqual(allSitesExpected, allSites);

Xl



Piiloha 11: Zdrojovy kod Test.Helpers.ObjectsComparerTests.cs

using KenticoAdministration.Models;
using Microsoft.VisualStudio.TestTools.UnitTesting;

namespace KenticoAdministration.Helpers.Test

{
[TestClass]
public class ObjectsComparerTests
{
[TestMethod]
public void TwoObjectsWithSameProperties_ObjectsAreEqual()
{
Site sitel = new Site()
{
SiteName = "Test",
SiteID = 5
}s
Site site2 = new Site()
{
SiteName = "Test",
SiteID = 5
}s
Assert.IsTrue(ObjectsComparer.AreObjectsEqual(sitel, site2));
}
[TestMethod]
public void TwoObjectsWithDifferentProperties_ObjectsAreNotEqual()
{
Site sitel = new Site()
{
SiteName = "Test",
SiteID = 5
}s
Site site2 = new Site()
{
SiteName = "Test",
SiteID =1
}s
Assert.IsFalse(ObjectsComparer.AreObjectsEqual(sitel, site2));
}
[TestMethod]
public void TwoObjects_OneIsNull ObjectsAreNotEqual()
{
Site sitel = new Site()
{
SiteName = "Test",
SiteID = 5
¥
Site site2 = null;
Assert.IsFalse(ObjectsComparer.AreObjectsEqual(sitel, site2));
}
}
}

Xl



Piiloha 12: Zdrojovy kéd Test.DataProviders.SitesDataProviderMock.cs

using KenticoAdministration.Models;
using System.Collections.Generic;
using System.Threading.Tasks;

namespace KenticoAdministration.DataProviders.Test
¢ public class SitesDataProviderMock : ISitesDataProvider
¢ public Task<List<Site>> GetAllSitesAsync()
t TaskCompletionSource<List<Site>> result = new
TaskCompletionSource<List<Site>>();

var sites = new List<Site>()
{
new Site("testsitel"”, "Test site 1"),
new Site("testsite2", "Test site 2")
s
result.SetResult(sites);
return result.Task;

X1



