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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem a vyvojem modulu informacéniho systému, ktery
zajistuje organizaci prace zaméstnancu na pridélenych tkolech. V préci jsou také popsiny
praktiky, které se vyuzivaji ve vyvoji serverovych aplikaci a technologie, kterymi je toto
dosazeno.

Abstract

This bachelor thesis is about the design and development of an information system module
that ensures the organization of employees’ work on assigned tasks. The thesis also describes
the practices used in the development of server applications and the technologies used to
achieve this.
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Kapitola 1

Uvod

Tato bakalarska prace pojednava o analyze, navrhu a implementace webové aplikace pro
zlepSeni organizace zaméstnancui Stétniho oblastniho archivu v Hradci Krélové (déle jen
SOA HK). Zaméstnanci této instituce individuélné nebo ve skupinach pracuji na zadanych
ukolech. Sdileni podproblémi, pokrokt nebo dalSich informaci je dilezité pro udrzeni efek-
tivity. Cilem této prace je vyvinuti zdkladu pro informacni systém spravy tkold, ktery bude
podporovat moznost rozsiteni o dodatecné funkcionality. Samostatny zdklad bude podpo-
rovat bézny systém upominek a sdileni soubori.

Aplikace bude slouzit jako rozsifeni jiz existujictho systému Modin, ktery funguje jako
hlavni interni informacni systém pro zaméstnance archivu, ktery nabizi nékolik jiz existuji-
cich moduld, napriklad pro vedeni administrativy. Aplikace vSak ma slouzit jako oddéleny
modul, a kromé zakladnich mechanik dat i moznost budoucimu rozsiteni nebo preneseni
pod novou zakladnu, a tim padem zmodernizovat nynéjsi systém.

Tato préace se bude systematicky zabyvat pripravou, ndvrhem a implementaci webového
informac¢niho systému.

V kapitole Pozadavky budou popsany zakladni pozadavky na funkcénost vytvareného
systému a predstaven systém Modin, spolu s prehledem jeho prvki.

Kapitola Vyvoj webovych informac¢nich systémt sezndmi ¢tenafe s nejcastéji pouziva-
nymi praktikami pri vyvoji webovych aplikaci, jako jsou architektonické vzory a pouzivané
jazyky pro vyvoj.

Kapitola Vybrané technologie a praktiky poskytne ¢tenari informace o vybranych tech-
nologiich a praktikach z predeslé kapitoly.

Kapitola Navrh se bude vénovat konkrétnimu navrhu aplikace, popise, co bude apli-
kace obsahovat a jakym zptsobem bude implementovat pozadavky. Cilem této kapitoly je
poskytnout ¢tenari predstavu o tom, jak bude aplikace vypadat.

Kapitola Implementace se bude zabyvat obecnym a konkrétnim postupem implementace
aplikace.

Posledni kapitola - Testovani, se bude vénovat testovani aplikace a popise jeho dulezitost
a postupy, které pfi ném byly pouzity.

Celé prace bude shrnuta a zhodnocena v Zavéru.



Kapitola 2

Zakladni pozadavky

Pri vyvoji jakéhokoliv programu je zasadni faze analyzy. Zakaznik nejdfive uvede své po-
zadavky, které se postupem casu zkonkrétni v ramci dalsi komunikace. Z této faze by také
mélo vyplynout poznani, zda jsou pozadavky splnitelné. Po ujasnéni pozadavki je mozné
prejit k ndavrhu systému. Béhem vyvoje je mozné, Ze se pozadavky upravi ¢i upresni, coz
miize vést k prodlouzeni vyvoje. Proto je nejlepsi mit co nejvétsi mnozstvi konkrétnich po-
zadavku jesté pred zapocetim ndvrhu.

Tato kapitola se bude zabyvat pouze zdkladnim prvotnim navrhem. Dodate¢né implemen-
tace budou vypsany v kapitole Implementace.

Hlavnim cilem bylo vytvoreni modulu pro existujici informacni systém MODIN, ktery
bude pomdhat s organizovanim zameéstnanct a zlepSovanim efektivity jejich prace. Jeden
z hlavnich pozadavki systému je realizace pripominkového systému, kde si uzivatel bude
moci vytvorit upominku na urc¢itou udalost nebo tkol, ktery ho ¢eka. Pro zakladni realizaci
je nutné védeét, jaky uzivatel vytvoril pfipominku, jeji ndzev a popis. Systém by mél dovo-
lovat uzivateli prehledné zobrazovat, vytvaret, upravovat a archivovat pripominky. Dtivod
vytvoreni tohoto systému je pomoci uzivateliim lépe organizovat svij ¢as a zlepsit praci v
tymu. Systém bude povazovan za uspésny, pokud se podafi eliminovat ¢i drasticky snizit
zapominani, nedorozumeéni a redundanci prace.

Jako dobry nastroj poslouzilo vytvoreni zakladniho diagramu uziti 2.1, ktery dovoluje
ukézat vSechny mozné akce uzivatele.
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Obréazek 2.1: Diagram uziti pro zakladni implementaci

Modin

Modin je informac¢ni systém, ktery byl vyvinut zaméstnanci SOA HK. Jedna se o centrali-
zovany systém, ktery hostuje nékolik dalsich moduli. Jednotlivé moduly slouzi pro spravu
vnitfnich predevsim administrativnich zédlezitosti a patfi do nich napiiklad dochizkovy sys-
tém, nebo systém pro vedeni knihy jizd. Cely systém byl vyvinut pomoci jazyku PHP 8.1 za
pouziti MySQL databédze. Systém kvili pravnim a bezpe¢nostnim nafizenim funguje pouze
na lokalni siti a neni pristupny pro vefejnost. Modin vlastni svoji databazi, kde si uklada
data potrebné pro své moduly a také data o uzivatelich.

2.1 Informacni systém pro pripominky

Tento modul informac¢niho systému je v zakladu navrzen pro spravu osobnich pripominek,
které jsou dostupné pouze pro jednotlivé uzivatele a nejsou sdileny s ostatnimi uzivateli.
Pro pristup k modulu je vyzadovano ovéreni identity uzivatele pomoci prihlasovacich udaju
do materského systému, v nasem pripadé se tedy jedna o systém MODIN.

Vytvareni pripominek

Uzivatel muze vytvorit neomezené mnozstvi pripominek, které mohou byt pfifazeny do
uzivatelem vytvorenych kategorii. Kazda upominka mé sviij nazev a popis, ktery popisuje
jeji obsah. Jeji ndzev nemusi byt unikatni. Dale obsahuje datum splatnosti, podle kterého
se urCuje zavaznost a duilezitost dané pripominky:.



Uprava pfipominek

Pripominky je mozno upravovat a ménit jejich zakladni informace, jako jsou nazev, popis
a datum splatnosti. Také je mozné je premistovat mezi riznymi kategoriemi.

Splnéni/Archivace pfipominek

Pokud uzivatel dokonéi svou praci na upomince, muze ji oznacit jako splnénou a presunout
ji do archivu. Archivované pripominky ziistavaji v systému a nelze je smazat.

Zobrazeni pripominek

Uzivatel mé moznost kdykoli zobrazit své pripominky tak, aby byly prehledné a uzivatelsky
privétivé. Dale muze nastavit automatické upozornéni na blizici se datum splatnosti dané
upominky.

Nastaveni upozornéni

Uzivatel muze nastavit automatické upozornéni na urcité pozadavky, pomoci kterych na-
sledné bude upozornén na blizici se datum vyprseni lhiity pro praci na pripomince.

2.2 Rozsiritelnost

Dalsim dulezitym pozadavkem na modul je jeho snadné rozsifitelnost pro budouci funkce
a schopnost slouzit jako zdklad pro vyvoj nového plnohodnotného informacniho systému.
To vyzaduje jasnou a Cistou architekturu, modularitu a citelnost kédu, aby bylo mozné
jednoduse pridat nové funkce a upravit stavajici. Koéd by mél byt psan tak, aby byl co nejvice
oddéleny, a zavislosti mezi jednotlivymi ¢astmi by mély byt co nejmensi. To usnadni tpravy
a rozsiteni modulu v budoucnosti a minimalizuje riziko chyb pfi tpravach. Dulezité je také
vytvoreni dostatecné dokumentace a popisu rozhrani, aby bylo mozné budouci vyvojare
snadno a rychle seznamit s kédem a jeho funkcionalitou.

Tato aplikace by méla byt rozsifitelnd o dalsi funkce, jako je napiiklad moznost sdileni
soubori pomoci FTP! (Protokol pr prendseni souborti), skupinové pfipominky a moznosti
opakovatelnosti. Aplikace by méla byt samostatnd, ale také by méla byt pouzitelnd jako
asynchronni prvek pro obecnéjsi informac¢ni systém.

https://cs.wikipedia.org/wiki/File_Transfer_Protocol
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Kapitola 3

Vyvoj webovych informacnich
systémi

Vybér spravnych technologii je stézejni pro vyvoj funkéniho informacéniho systému a je nutné
mu vénovat velkou pozornost. V nasledujici ¢asti jsou popsany praktiky vyvoje webové apli-
kace a vyvoje informac¢niho systému a nasledné i vybér technologii uzitych pro zpracovani
bakalatfské prace.

3.1 Zpusoby prezentace

Zpusoby prezentace se déli na nékolik typu lisicich se hlavné podle zptisobu nac¢itani obsahu
ze serveru. [19]

Staticky web

V minulosti byly webové stranky prezentovany uzivatelim pomoci statickych soubori, které
obsahuji HTML' kéd, CSS? styly a jednoduchy JavaScript®. Tyto soubory jsou vytvoieny
na strané serveru a nasledné odeslany uzivatelim. Statické stranky jsou pasivni a nereaguji
na akce uzivatele. Z tohoto divodu je nutné na kazdou zménu reagovat znovuvytvorenim
dané stranky se zobrazenymi zménami a znovu ji nacist na strané uzivatele. Takovy zptisob
vyvoje je prirozené neefektivni pro stranky, které casto méni obsah na zdkladé vstupu od
uzivatele.

Dynamicky web

Dynamicky web je modernéjsi verzi prezentace webu, kde obsah muze byt pozménén primo
v prohlizeci uzivatele. Web pak nevyzaduje pii kazdé zméné znovu vytvorit a nacist stranku
ze serveru, ale sdm ji pomoci jiz pokrocilejstho JavaScriptu upravi bez nutnosti komuni-
kace se serverem. Dany zpusob je tak mnohem tuspornéjsi a radi se mezi efektivni zpusoby
prezentace.

"https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS
3https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
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Single Page Application [SPA]

SPA (aplikace s jedinou strankou) [13]* je plné dynamicka a ze serveru piimo nacte pouze
uvodni stranku. Pokud se obsah stranky méni, je to provedeno bud na strané klienta, nebo
se obsah nacte asynchronné ze serveru a poté je vlozen do uvodni stranky. To umoznuje
uzivatelim pouzivat web bez viditelného nacitani novych stranek. Tato technologie patii
mezi nejefektivnéjsi a téz uzivatelsky nejprivétivéjsi, ale zaroven patii mezi implementacné
slozité z divodu narokt pokrocilé implementace na strané uzivatele.

3.2 Asynchronni pozadavky

Pro spravnou funkénost Dynamického webu 3.1 a SPA 3.1 je dilezité, aby se data nacitala
ze serveru béhem pouzivani aplikace uzivatelem. K tomuto tcelu se vyuziva technologie
AJAX (Asynchronous JavaScript And XML), kterd umoziuje posilat asynchronni HTTP®
pozadavky na server. Po zaslani pozadavku ¢ekd, dokud neprijde odpovéd, a poté reaguje
na obsah zpréavy. [2] Data obsazena v odpovédi jsou poté integrovana do jiz nactené stranky.
Diky tomu stranka nemusi nacitat cely obsah, ale pouze aktuilné potfebna data, coz vede
k rychlejsimu a efektivnéjsimu nacitani.

3.3 Architektonicky vzor

Architektonicky vzor je zptsob rozdéleni aplikace do logickych celkti podle zodpovédnosti,
které obstardvaji. Tento pristup pom&aha k organizovanosti projektu a fesi problematiku
"Spagetového kédu'[24]. Vzajemné pouziti verzi se vSak nevylucCuje, a je mozné pouzit né-
kolik vzortu najednou a doplnit tak jejich funkénost.

Model-View-Controller (MVC)
MVC (Model-Pohled-Kontrolér) je architektonicky vzor, ktery rozdéluje aplikaci do t¥{ hlav-
nich ¢asti:

e Model — reprezentuje data aplikace

e Pohled — zobrazuje data uzivatelium

o Kontrolér — ridi interakci mezi uzivatelem a aplikaci

Mezi vyhody MVC patii lepsi organizace a idrzba koédu, rozdéleni zodpovédnosti a zvysena
modularita aplikace, protoze jednotlivé ¢asti nejsou na sobé zavislé. Mezi nevyhody patii
vétsi slozitost kédu a narocnéjsi vyvojovy proces, ¢imz se stava nevhodnym pro uziti pri
vyvoji malych aplikacich.

Model-View-ViewModel (MVVM)

MVVM (Model-Pohled-PohledModel) stejné jako MVC déli aplikaci na tfi hlavni ¢asti, ale
narozdil od MVC vynechava potfebu Kontroleru, ale zamétruje se na piimé vazani dat na
Pohled.

4Ve slovniku pod "SPA (Single-page application)"
Shttps://en.wikipedia.org/wiki/HTTP
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Repository pattern

Tento vzor se pouziva na oddéleni aplikace od zdroje dat, napriklad od databaze. Repository
pattern se pouziva pro jednotné rozhrani s ruznymi zdroji dat. Pouzitim jediného rozhrani
pro ziskani a uklddani dat z riznych zdroji umoznuje jednodussi idrzbu kédu a skalovani
aplikace.

3.4 Aplikacéni rozhrani

Aplika¢ni rozhrani je soubor funkci a pravidel, které existuji uvniti aplikace. Dovoluji ko-
munikaci s aplikaci jinak nez pomoci uzivatelského rozhrani. [13]°

REST (REpresentational State Transfer)

Aplikacni rozhrani REST je v soucasnosti nejcastéjsi a bézné se pouziva pro vytvareni

webovych aplikaci a sluzeb. Vyuziva standardni HTTP protokol pro komunikaci a nabizi

jednoduché rozhrani pro operace CRUD (Create, Read, Update, Delete)”. K posilani dat

vyuziva nékolik forméti, jako jsou napiiklad JSON®, HTML, XLT", Python nebo PHP [18].
Dané metody jsou:

GET Jednoducha funkce, kterd ocekava odpovéd, kterd obsahuje urcitd data.
POST Funguje pro poslani dat do serverové ¢asti a pouziva se pro vytvozeni novych dat.
PUT Podobné jako metoda POST, ale vyuziva spiSe na aktualizovani existujicich dat.

DELETE | Slouzi pro znaceni vymazani dat.

Tabulka 3.1: Metody u HT'TP protokolu

Vyhodou REST je jednoduchost a snadné pouzitelnost pro tvorbu a konzumaci API
(Application Programming Interface). REST rozhrani je navrzeno tak, aby bylo bezstavové,
coz znamenad, ze kazdy pozadavek od klienta obsahuje vSsechny potfebné informace k jeho
zpracovani. To umoznuje snadnou skalovatelnost aplikace.

SOAP (Simple Object Access Protocol)

Starsi typ aplika¢niho rozhrani, které se ale stale aktivné pouziva. Vyuziva protokol HT'TP a
XML pro kédovani zprav. Rozhrani je popsdno pomoci WSDL (Popisovaci jazyk webovych
sluzeb). Hlavni vyhodou SOAP je podpora pro prenos informaci ve velkém rozsahu a jeho
robustnost, avSak s tim souvisi také vyssi slozitost jeho uzivani.

GraphQL

GraphQL je moderni typ aplika¢niho rozhrani, ktery nabizi moznost specifikovat uzivateli
data, ktera chce ziskat, a umoznuje tim efektivnéjsi zpusob ziskavani dat a komunikaci
mezi klientem a serverem [17]. Definuje vlastni dotazovaci jazyk a vraci odpovéd ve formatu

5Ve slovniku pod "API"

"https://cs.wikipedia.org/wiki/CRUD
Shttps://en.wikipedia.org/wiki/JSON
Shttps://fileinfo.com/extension/x1t
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JSON. Nevyhodou muze byt slozitost implementace. GraphQL je nezavisly na protokolu
a mize vyuzivat jak HTTP tak WebSocket'".

3.5 Architektura

Architektura slouzi k rozdéleni aplikace na ¢asti, které mezi sebou komunikuji. I presto,
ze rozdéleni se muze zdat podobné s rozdélenim u Architektonickych navrhia 3.3, jejich
zameérfeni a problematika, kterou fesi, je spise globalni a obecnA.

Dvouvrstva architektura klient-server

Architektura se sklada ze dvou ¢asti: klient a server, a je také proto oznacovana jako dvou-
vrstva. Princip spociva v tom, ze klient je piimy zadatel o sluzbu ze strany serveru, kde
server je pouze vlastnikem dat, a tim padem veskera aplika¢ni logika musi byt obstarana
pecnost, kde klient mé primy pifistup k dattim na serveru, kde se mohou nalézat citliva
data. Jako dalsi problém je vniman pozadavek na vyssi vypocetni vykon klienta z divodu
nutnosti zpracovani dat na jeho strané.

Mezi vyhody vsSak patii rychlost pfi nizkém soubézném pouziti, jelikoz klient komunikuje
primo s datovym serverem a neni tedy nutné ¢ekat na prostiednika.

Klient Server

Obrézek 3.1: Architektura klient-server (prevzato z https://managementmania.com/cs/
architektura-klient-server

Trivrstva architektura

Trivrstva architektura je rozsitenim architektury klient-server3.5, ktera prerozdéluje povin-
nosti z puvodniho rozdéleni mezi klienta a server. Tiivrstva architektura implementuje t¥i
vrstvy, které jsou na sobé nezavislé, a umoznuji jednodussi udrzbu a lepsi rozsititelnost:

e Prezencni vrstva

e Aplikac¢ni vrstva

https://enwikipedia.org/wiki/WebSocket
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e Datova vrstva

Prezenc¢ni vrstva se nachézi na strané klienta a ma za kol pouze zobrazovat data.
Tato vrstva jiz nezpracovava a nevypocitava data.

Aplikacni vrstva slouzi jako zprostredkovatel mezi uzivatelem a servem, kde probiha
vypocet a operace provadéné mezi vstupné-vystupnimi pozadavky a daty.

Datova vrstva je nejnizsi vrstva a zajistuje praci s daty. Tedy zakladni datové-funkéni
operace.

Hlavni vyhodou tiivrstvé architektury je rozdéleni vrstev tak, aby na sobé nebyly zavislé,
coz umoznuje nezavislou praci na kazdé vrstvé, jednodussi udrzbu a lepsi rozsiritelnost.

Prezentacnivrstva Aplikaéni vrstva Datova vrstva

Obrézek 3.2: Trivrstva architektura (pfevzato z https://managementmania.com/cs/
trivrstva-architektura-three-tier-architecture

3.6 Jazyky vhodné pro vyvoj

V nynéjsim svété se nabizi pro vyvoj webové aplikace v ramci programovacich jazyka hned
nékolik vhodnych kandidati. Kazdy z jazykd ma kromé rozdilné syntaxe i jiné moznosti,
rychlost a pristup k OOP (Objektové Orientované Programovéni). Pojednany jsou pouze
jazyky, které se daji primo vyuzit k vyvoji webové aplikaci [21].

JavaScript

JavaScript je vysokouroviovy programovaci jazyk, ktery je ¢asto pouzivan pro vyvoj inter-
aktivnich webovych aplikaci. Obvykle se pouziva pro praci na klientské strané aplikace, kde
slouzi k interakci s uzivatelskym rozhranim a dynamickému generovani obsahu. Je navrzen
tak, aby byl pfimo vyuzivan pii praci s HIML dokumenty, coz z néj déla idedlni nastroj
pro tvorbu webovych aplikaci.

JavaScript je Siroce pouzivan v raznych interaktivnich aplikacich a umoznuje vyvoja-
Fam vytvaret funkce, které zlepsuji uzivatelsky zazitek. Mezi takové funkce mohou patfit
napriklad formularové validace, animace, dynamické nabidky a podobné. JavaScriptovy kod
je Casto bézné pouzivan na riznych platformach a mize byt integrovan do rtiznych webovych
aplikaci. [13]!!

1 @lanek je nazvan "What is JavaScript?"
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Python

Python je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery mé Siroké vyuziti v oblasti
webového vyvoje, softwarového vyvoje, skriptovani a zpracovani dat [5]. Mezi jeho velké
prednosti patii jednoduché syntaxe a ¢itelnost. Python je multiplatformni a ¢asto se pouziva
pro rychlé prototypovani aplikaci.

Python je popularni také pro vyvoj serverovych aplikaci, zejména diky své schopnosti
integrace s dalsimi jazyky, jako jsou naptiklad C, C++ a Java. To umoznuje vyuziti stava-
jicich knihoven a néastroju v téchto jazycich a zna¢né zjednodusuje vyvoj aplikaci.

PHP

PHP je skriptovaci jazyk, ktery se primarné vénuje webovému vyvoji, a diky svym funkcim
patfi mezi nejvyuzivanéjsi jazyky pro tvorbu webovych aplikaci. PHP se vyuziva zejména
na serverové strané aplikace, avsak umoznuje také primou integraci skripti na strané kli-
enta. [10]

PHP je mnohokrat pouzivan jako skriptovaci jazyk pro vytvareni dynamickych webo-
vych stranek a aplikaci. Mezi vyhody jeho pouziti patii rychlost vyvoje a moznost interakce
s ruznymi databazovymi systémy, jako je napiiklad MySQL. PHP také nabizi fadu kniho-
ven a framework, které usnadnuji a zrychluji vyvoj webovych aplikaci. Mezi ty nejznamé;jsi
patii naptiklad Laravel, Symfony nebo CakePHP.

C#

C+ je obecné pouzitelny programovaci jazyk, ktery je jazykem pro framework .NET vy-
vinuty spolecnosti Microsoft. Diky svému puvodu vyvojari mohou vyuzit bohatou nabidku
ucebnich materiali a podpory poskytované spoleénosti Microsoft [15]. C# také nabizi vyni-
kajici interoperabilitu s dal$imi programovacimi jazyky, jako jsou napriklad C, C++, Java
nebo JavaScript.

C# byl vytvoren jako soucast platformy .NET a je jednim z hlavnich jazykt pro vyvoj
aplikaci pro tuto platformu. C# se vyznacuje statickou typovou kontrolou, coz umoziuje
vyvojarum identifikovat chyby v k6du béhem kompilace a tim minimalizovat chyby v pri-
béhu béhu aplikace. C# také nabizi vysokou troven abstrakce a modularitu, coz umoziuje
snadnou spravu a Upravy velkych projektu.

Ruby

Ruby je dynamicky, objektové orientovany programovaci jazyk, ktery je velmi oblibeny mezi
vyvojari, zejména v oblasti webového vyvoje, diky své elegantni syntaxi a jednoduchosti
pouziti.

Ruby podporuje vice paradigmat programovani, jako jsou funkcionalni a imperativni
styl, coz dava vyvojarum vice svobody a flexibilitu pfi feSeni problému. Ruby mé také
velmi rozvinutou knihovnu funkci a moduli, které zjednodusuji vyvoj a umoznuji vytvareni
vysoce kvalitniho kédu.

Daéle nabizi podporu pro ruzné frameworky, jako je napriklad Ruby on Rails, coz je
jednim z nejpopularnéjsich frameworkt pro webovy vyvoj. Ruby on Rails zjednodusuje
tvorbu webovych aplikaci a poskytuje vyvojaium radu funkci a nastroju, které urychluji
vyvoj a zvysuji kvalitu kédu.
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3.7 Frameworky pro PHP

Kapitola se vénuje frameworktim pro PHP, které jsou souborem nastroju, knihoven, pravidel
a konvenci, které usnadnuji a urychluji vyvoj software. Tyto frameworky poskytuji hotovou
architekturu a strukturu, na kterou mohou programaétori navazovat svij vlastni kéd. Tim se
useti{ ¢as na vytvareni zakladnich komponent aplikace a programéatori se mohou soustiedit
na programovani vlastnich funkei.

Mezi popularni frameworky pro PHP patri Laravel, Symfony a CakePHP.

Laravel

Laravel je open-source webovy framework pro vyvoj webovych aplikaci napsany v progra-
movacim jazyce PHP. Je navrzen tak, aby usnadnil a urychlil vyvoj modernich a robust-
nich webovych aplikaci. Laravel je postaven na konceptu architektury MVC (Model-View-
Controller) a nabizi ucelené a intuitivni API pro préci s relaénimi databazemi, autentizaci,
validaci formuléit, a mnoho dalsich funkei [9].

Diky svym funkcim a vlastnostem se Laravel stal velmi populdrnim vyvojovym fra-
meworkem pro PHP a ziskal si velkou komunitu vyvojaita, ktefi prispivaji k jeho rozvoji
a podpore. Laravel je také zndmy pro své rozsifeni a rozsifitelnost, umoznujici vyvojaram
snadno integrovat dalsi funkce a rozsifeni do svych aplikaci.

Symfony

Symfony je open-source webovy framework napsany v jazyce PHP, ktery pomahéa vyvo-
jaram vytvaret robustni, modularni a skalovatelné webové aplikace. Framework vyuziva
architekturu Model-View-Controller (MVC), ale neyvuziva ji naplno [20]. Pfindsi mnoho
uziteénych funkei pro usnadnéni vyvoje, jako jsou napriklad automatické generovani formu-
lara, validace dat, podpora riznych databazovych systému a integrace s dal$imi knihovnami
a komponentami.

Symfony je velmi oblibenym frameworkem v PHP komunité diky své flexibilité, modu-
larité a rozsititelnosti. Jeho pouziti je ¢asto doporucovano pro vétsi projekty, kde je potreba
spravovat slozitéjsi logiku a komunikaci s databazemi. Symfony také nabizi kvalitni doku-
mentaci a aktivni komunitu vyvojara, ktefi prispivaji k jeho dalsimu rozvoji a vylepsovani.

Jednéa se o nejvétsi a nejkomplexnéjsi framework pro PHP.

CakePHP

CakePHP je open-source webovy framework pro vyvoj aplikaci v jazyce PHP. Byl vytvo-
fen pro usnadnéni vyvoje aplikaci pomoci konvenci a zahrnutim béznych funkei, které jsou
potfebné pro webovy vyvoj, jako jsou naptiklad autentizace, autorizace, validace dat a ma-
nipulace s databéazi. CakePHP stavi na model-view-controller architekture. CakePHP také
nabizi podporu pro testovani aplikaci, coz usnadnuje odhalovani chyb a zajistuje, ze aplikace
bude fungovat spravné i po upraviach kédu. CakePHP ma narozdil od Symfony a Laravel
mensi komunitu uzivatelt a mize tak byt tézsi pri pryaci s nim ziskat radu ¢i najit pomoc.

3.8 Bezstavovy a stavovy pristup

Informace vychazeji z [3]. Stavy jsou proménné, které se mohou ménit béhem béhu pro-

vvvvv
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objekty. Nékteré casti aplikace vyzaduji jeden z nasledujicich pfistupd k udrzovani stavu
aplikace:

Bezstavovy pristup

Bezstavovy pristup je charakterizovan tim, ze ignoruje jakykoliv stav, ktery se v aplikaci
vyskytuje, a vzdy reaguje stejnym zpusobem na stejné vstupy. Tento pristup je zadouci
v procesech, kde se o¢ekava vzdy stejny vystup. V rdmci webového vyvoje muze byt tento
pristup uplatnén napriklad pii odpovédich na pozadavky.

Stavovy pristup

Na druhé strané stavovy pristup udrzuje stavy a reaguje na né. To vede k riaznym vystuptim
v zavislosti na stavu aplikace. Jedna se o vhodny pristup pro feseni dynamickych pozadavki,
napriklad pfi autentizaci, kde se v zavislosti na tom, zda je uzivatel prihlasen nebo ne, vrati
rizné vysledky.

3.9 Predavani udalosti

Predévani udélosti (events) je nezbytné pro preddvani informaci o zménach v klientské
casti, aby byla aplikace dynamicka. Udalosti jsou zpravy, které jsou vyslany funkci a in-
formuji o néjaké zméné, kterd nastala. Dalsi funkce poté mohou tyto udalosti poslouchat
a v zavislosti na nich reagovat.

I kdyz v nékterych pripadech stac¢i jednoduché poslouchani udalosti, nékdy by takova
implementace byla prilis slozita. Proto existuje nékolik zpusobt, jak tuto implementaci
zjednodusit.

Sbérnice udalosti (EventBus)

Sbérnice udalosti je softwarova komponenta slouzici k predavani uddlosti. Sbérnice je ne-
meénné centrum aplikace, kterd funguje jako most pro zpravy. Zprava se obvykle posle do
sbérnice a ta ji zopakuje vSem pripojenym komponentam, které poté muzou reagovat na
danou udalost. Slouzi jako prostiednik mezi vSemi softwarovymi komponentami.

Ulozistd stavi

V zakladu se jedna o jiny koncept, jenz slouzi pro ukladani stavu aplikace. AvSak v dnesni
dobé se 1ilozisté stavii vyuziva i jako rozsifendjsi implementace sbérnice udélosti 3.9. Ulozisté
stavt funguje odlisné od sbérnice, jelikoz nevyuziva preposilani zprav vSem komponenttim,
nybrz pouze upravuje stav, ktery si uklada v paméti. Tyto zmény jsou nasledné odpozoro-
vany komponentami, které aktivné odposlouchévaji a ¢ekaji na zménu. Hlavnim rozdilem
oproti sbérnici je moznost ukladat data v tlozisti stavi a provadét logiku nad ulozenymi
daty.
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Kapitola 4

Vybrané technologie a praktiky

V kapitole je uvedeno jaké technologie a praktiky [sekce 3] byly vybrany pro praktickou
cast Bakalarské prace.

4.1 Vybrané praktiky

Praktiky slouzi k strukturalizaci kédt a definovani postupt, které budou vyuzivany.

Zptsob prezentace

Pro implementaci aplikace a jeji prezentovani byl zvolen typ SPA (Single Page Application)
3.1. Tento zpusob prezentace aplikace prinasi vyhodu v uzivatelské privétivosti a snazsi
praci s aplikaci. Vzhledem k tomu, ze vyvijend aplikace bude obsahovat interaktivni prvky
a bude vyzadovat rychlé odezvy na uzivatelské akce, bylo zvoleno SPA jako nejvhodnéjsi
feSeni. SPA umoznuje uzivatelim pracovat s aplikaci bez nutnosti prebihani mezi jednotli-
vymi strankami, coz prispiva k vyssi uzivatelské spokojenosti. Nicméné implementace SPA
vyzaduje vzhledem ke své slozitosti pti vyvoji vyssi tsili v porovnani s jinymi typy aplikaci.

Navrhovy vzor

Z navrhovych vzortu byl vybrdn MVC (Model-Pohled-Kontrolér), ktery poskytuje vhodné
rozdéleni aplikace a podporuje modularni navrh. Vzor MVC oddéluje prezentaci od logiky
aplikace, coz zvysuje flexibilitu a usnadnuje udrzbu aplikace. Zaroven je MVC velmi rozsi-
feny a bézné pouzivany vzor pro webové aplikace. Pro dany projekt je toto reseni vhodné,
protoze aplikace bude obsahovat nékolik modulu, které budou spolupracovat.

Aplika¢ni rozhrani

Pro realizaci aplika¢niho rozhrani byl zvolen REST (Representational State Transfer) 3.4
s vyuzitim forméatu JSON pro serializaci dat. Zvoleny pristup umoznuje snadnou a efektivni
komunikaci mezi klientem a serverem a zvysuje tak interoperabilitu aplikace. Zaroven je
REST velmi rozsiteny a bézné pouzivany ptistup v modernich webovych aplikacich. REST
také poskytuje jednoduchy a konzistentni zptsob, jak navrhovat API (Application Pro-
gramming Interface). JSON je velmi populdrni a rozsifeny format pro vyménu dat a jeho
pouziti umoznuje snadné zpracovani dat v aplikaci. Dany pristup je relevantni pro tento
projekt, protoze aplikace bude obsahovat rozsidhlou komunikaci s databazi.
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4.2 Spravci knihoven

Spravci knihoven slouzi k jednoduchému spravovani stazenych knihoven. Staraji se o jejich
stazeni, aktualizovani a zajisténi vsech dalSich potfebnych balickti a knihoven pro chod
knihovny.

NPM

Node Package Manager (NPM) je open-source softwareovy nastroj, ktery slouzi k spravé
balickt v prostfedi Node.js. To je prostiedi pro béh JavaScriptu mimo webovy prohlizec,
ktery umoznuje vyvojarum vytvaret vykonné a skalovatelné webové aplikace. NPM posky-
tuje uzivatelim piistup k centralnimu repozitafi, ktery obsahuje tisice balicki s otevienym
zdrojovym kédem, véetné modulii, knihoven a dalSich zdroji. NPM umoznuje uzivatelim
snadno stahovat a instalovat tyto balicky, aktualizovat je a spravovat jejich zavislosti. Na-
stroj je diilezitou soucasti ekosystému Node.js a je ¢asto pouzivan v oblasti webového vyvoje.

NPM je také dulezitou soucasti ekosystému Vue.js, moderniho JavaScriptového fra-
meworku pro tvorbu interaktivnich webovych aplikaci. Vue.js vyuzivdi NPM k instalaci
potTebnych balicki a zavislosti, coz umoznuje vyvojaram rychle a efektivné vytvaret slozité
aplikace. NPM je tedy klicovym nastrojem pro vyvojare, ktefi pracuji s Vue.js, a pomaha
jim urychlit a usnadnit proces vyvoje webovych aplikaci.

Composer

Composer je softwarovy nastroj pro spravu zavislosti v jazyce PHP. Je to open-source
projekt, ktery umoznuje PHP vyvojarim snadno instalovat a aktualizovat zavislosti svych
projektu, jako jsou knihovny, frameworky, balicky a dalsi.

Composer funguje na principu definovani balicki v souboru composer.json, ktery obsa-
huje seznam zavislosti, verze a dalsi metadata. Poté, co je soubor composer.json definovan,
lze spustit pitikaz composer install, ktery stdhne a nainstaluje vSechny pottebné balicky
a jejich zavislosti.

Composer také umoznuje vyvojarum spravovat zavislosti pro ruzné verze PHP a instalo-
vat ruzné verze knihoven a balickt pro ruzné projekty. To znamenad, ze Composer umoziuje
vyvojarum flexibilitu v tom, jaké balicky a zdvislosti pouziji v kazdém projektu.

V dnesni dobé je Composer bézné pouzivian v komunité PHP vyvojaiu a je kliCovym
nastrojem pro spravu zavislosti v PHP projektech.

4.3 PHP — Laravel

Laravel je open-source webovy aplika¢ni framework, ktery je napsan v PHP. Jeho hlavnim
cilem je usnadnit a zrychlit vyvoj webovych aplikaci pomoci elegantni syntaxe, intuitiv-
niho API a mnoha zabudovanych funkci. Laravel poskytuje mnoho nastroja pro rychly
vyvoj webovych aplikaci, jako naptiklad routovani, fizeni stavu sezeni, praci s databazemi,
uzivatelskou autentizaci, tFidy pro praci s e-maily, front-endové nastroje a mnoho dalsiho.

Laravel je navrzen tak, aby byl snadno rozsifitelny a prizpusobitelny potfebam vyvo-
jara. Obsahuje mnoho predpripravenych balickia, které usnadnuji vyvoj, ale také umoznuje
vyvojarim vytvaret a sdilet vlastni balicky. Laravel je také dobie dokumentovin a ma ak-
tivni komunitu, coz znamena, ze je k dispozici mnoho zdrojt a navodi pro vyvojare, kteri
se s nim chtéji naucit pracovat.
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4.4 Vue.js 3

Vue.js je moderni a dynamicky JavaScriptovy framework urceny pro vytvareni webovych
uzivatelskych rozhrani (UI). Jeho hlavnim cilem je umoznit vyvojaiam vytvaret interaktivni
webové aplikace s lehkosti a efektivitou.

Vue.js vyuziva deklarativni pristup k vytvareni Ul, coz znamena, Ze programétor popi-
suje, jak by meél Ul vypadat a chovat se, a framework se postara o to, jak toho dosahnout.
Vue.js také nabizi Sirokou skéalu funkei a knihoven, které usnadnuji praci s riznymi tech-
nologiemi, jako jsou naptiklad animace, komunikace se serverem, sprava stavu a mnoho
dalsiho.

Vue.js je velmi flexibilni a mize byt pouzit samostatné nebo v kombinaci s dal$imi
technologiemi a frameworky. Je navrzen tak, aby byl snadno pouzitelny pro jakykoli typ
projektu, od malych az po velké webové aplikace.

Inertia

Inertia.js je open-source nastroj, ktery umoznuje spojit moderni frontendovy framework
(napf. Vue.js nebo React) s backendovym frameworkem (napi. Laravel) tak, aby se daly
vyuzit vyhody obou svéti bez nutnosti psat zbyteéné mnoho kodu.

Konkrétné Inertia.js poskytuje jednoduché API pro vytvareni stranek a komponent s po-
uzitim frontendového frameworku, které se poté mohou zobrazovat v backendové aplikaci
bez nutnosti opakovaného nacitani celé stranky. To umoznuje vytvorit rychlejsi a plynulejsi
uzivatelské rozhrani, protoze uzivatelé nebudou muset ¢ekat na nacitani celé stranky pti
kazdém prechodu.

Inertia.js také umoznuje vyuzit vSechny funkce backendového frameworku, jako je na-
priklad routing, middleware nebo autentizace, pricemz frontendovy framework muze byt
integrovan ptimo do HTML sablon backendu.

Inertia byla vybrana pravé pro nejlepsi kombinaci s frameworkem Laravel a pro jeho
pfimou podporu.

Vite

Vite je moderni nastroj pro vyvoj webovych aplikaci, ktery umoznuje v redlném case zob-
razovat zmény provedené na kédu. Vite je postaven na technologii ESM (ECMAScript
Modules), coz umoznuje efektivnéjsi zpracovani a optimalizaci kédu.

Pinia
Pinia je oficidlni stavové fizeni pro Vue.js a novou alternativou pro byvalé oficialni fizeni
Vuex [22]. Pinia stavi na zakladech Vuex, ale je stavéna tak, aby byla intuitivnéjsi k pou-

ziti. [7] Jeji Intuitivni API umoziniuje vyvojaium s spravovanim stavu pomoci reaktivniho
zpusobu.

VueUse

VueUse je knihovna pro Vue.js, kterd obsahuje feseni nejCastéjSich problémt pii vyvoji
webovych aplikaci. Tato knihovna poskytuje uzitecné utilitni funkce a komponenty, které
mohou zlepsit vykonnost a efektivitu vyvoje. VueUse tak umoznuje vyvojarum se zamérit
na tvorbu funkcionalit samotné aplikace, misto aby fesili opakujici se problémy. Vysledkem
je rychlejsi vyvoj a snizeni chyb v kédu. [8]
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Draggable

Vue3-draggable! je komunitni knihovna pro Vue3, kterd slouzi pro jednoduché zpracovani
vizudlni uzivatelské moznosti prenosu jednotlivych polozek mezi kontejnery a zaroven k ak-
tualizaci dat i v rdmci uloZeni.

4.5 TailwindCSS

TailwindCSS je moderni CSS framework, ktery umoznuje snadné a rychlé psani CSS styla
pro webové stranky a aplikace. Je navrzen tak, aby urychlil vyvoj webovych aplikaci tim,
ze poskytuje sadu preddefinovanych CSS trid, které se daji pouzit pro rychlé vytvareni
rozvrzeni, typografie, barev, efektt a dalsich designovych prvka. Tento framework je ¢asto
pouzivan v kombinaci s frameworky jako Laravel a Vue a vyrazné usnadnuje proces designu
a vyvoje webovych stranek a aplikaci.

HeadlessUI

HeadlessUI” je open-source knihovna komponent pro React a Vue, kterd poskytuje piedem
navrzené a optimalizované komponenty pro vyvojare webovych aplikaci. Tyto komponenty
jsou navrzeny tak, aby byly plné prizptusobitelné a snadno pouzitelné pro tvorbu vlastnich
uzivatelskych rozhrani.

Co je zajimavé na této knihovné, je to, ze jsou komponenty navrzeny tak, aby byly
"headless", coz znamend, ze jsou oddéleny od vizualniho stylu a je na vyvojari, aby je pri-
zpusobil svému konkrétnimu stylu. To poskytuje vyvojaitm maximalni flexibilitu pfi tvorbé
uzivatelskych rozhrani bez nutnosti prepisovani nebo rozsifeni existujicich komponent.

4.6 MySQL

MySQL je open-source rela¢ni databazovy systém, ktery umoznuje ukladani a zpracovani
dat [14]. Je zalozen na SQL a pfidava funkce pro manipulaci s daty. Jeho vlastnosti zahrnuji
podporu pro transakce, bezpecnost, skalovatelnost a vysokou vykonost. MySQL je vyvijen
spolec¢nosti Oracle Corporation a je k dispozici zdarma pro vétsinu uceli pouziti.

4.7 Kontejnerové sluzby

Momentalné existuji dvé kontejnerové sluzby a to jsou Docker a Podman®. Obé pro uzivatele
funguji stejné a méni se pouze ve vnitini implementaci. Zvolen byl Docker.

Docker kontejnery umoznuji oddéleni aplikace od prostiedi, na kterém bézi. To znamena,
ze lze spoustét aplikace na ruznych pocitacich a serverech bez nutnosti konfigurace prostredi
na kazdé z téchto platforem. [6]

Docker funguje na zakladé Dockerfile, coz je soubor instrukci, ktery popisuje, jak vytvo-
rit kontejner s danou aplikaci. Obsahuje ptrikazy pro instalaci potfebnych zavislosti a apli-
kaci, nastaveni konfigurace a dalsi specifické kroky potrebné pro pripravu béhového pro-
stredi aplikace. Po vytvoreni Dockerfile se aplikace sestavi do tzv. obrazu systému 4.1.
[6]

"https://www.npmjs.com/package/vue3-draggable
https://github.com/tailwindlabs/headlessui
3https://podman.io/
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Obrézek 4.1: Architektura Docker (pfevzato z [6])

Docker umoznuje rychlé a snadné nasazeni aplikaci na cloudové sluzby nebo virtudlni
servery, coz snizuje naklady a zvysSuje flexibilitu pri vyvoji a nasazovani aplikaci.

Docker Compose

Docker Compose je nastroj pro spravu vice Docker kontejnerti jako jednoho celku. Umoznuje
definovat a spustit aplikace, které se skladaji z vice sluzeb, kazda bézici v samostatném
kontejneru. Docker Compose také umoznuje nastavit rizna prostredi, propojeni kontejnera
a predani konfigurace sluzeb pomoci proménnych prostredi. Tento nastroj je velmi uziteény
pro vyvojare, ktefi potfebuji spoustét a testovat slozité aplikace v izolovaném prostiedi. [1]
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Kapitola 5

Navrh

Spravny navrh architektury je klicovy pro spravny vyvoj, rozsifitelnost a udrzitelnost sys-
tému. Nasledujici kapitola predstavi zvoleny navrh aplikace, kterd obsahuje architekturu,
datovy navrh v podobé Databazového diagramu a navrh uzivatelského rozhrani.

5.1 Architektura

Pro informac¢ni systém byla zvolena architektura tiivrstva 3.5 5.1, a to kvili moznostem
jednoduché rozsiritelnosti, vétsi bezpec¢nosti a jednodusi udrzbé. V ramci architektury bu-
dou vytvoreny dvé datové vrstvy. Prvni bude slouzit jako hlavni datovy zdroj pro chod
aplikace, druhé bude slouzit jako zdroj dat o uzivatelich, ktefi budou ukladani v rdmci ji-
ného systému. Prezentac¢ni vrstva bude vyvinuta pomoci frameworku Vue.js 4.4 pro webové
rozhrani. Aplika¢ni vrstva bude postavena na frameworku Laravel 4.3, ktery bude provadét
veskeré vypocty a upravy v datech. Pro webovou prezentac¢ni vrstvu bude vyuzit navrhovy
vzor MVC 4.1, ktery jesté vice rozdéli odpovédnosti jednotlivych ¢asti.
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Obrazek 5.1: Navrh architektury pro informac¢ni systém

5.2 Databazovy navrh

Navrh databéaze, jejich entit a vztaht je dulezitda a udava koneénou ucinnost zpracovani
dat. Pokud by databaze byla navrhnuta a implementovana nevhodné, celd implementace

vy

aplika¢ni vrstvy by mohla byt tézsi a efektivita aplikace by se snizila.

ER Diagram

ER (Entity Relationship) Diagram je grafickd reprezentace, ktera slouzi k zobrazeni vztahu
mezi jednotlivymi entitami [23] ndvrhu databdze. ER obsahuje nékolik dilezitych prvk,
které se pouzivaji k modelovani databaze. Patfi mezi né Entita, coz je reprezentace objektu
nebo udalosti. Kazd4 Entita ma uréené Atributy, které popisuji danou entitu a data, ktera
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o ni zname. Mezi nejdtlezitéjsi prvky patii Vztahy mezi entitami, které urcuji, jak dané
entity spolu logicky souvisi.
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Obrazek 5.2: ER diagram
Entity pouzité v systému.

Uzivatel (User)

Uzivatel zde bude vyuzit, pouze pokud systém nebude mit vlastni tabulku uzivateld. Uklada
si pouze zdkladni informace, které se muzou liSit od nasazeni.

Pripominka (Ticket)

Pripominka ma vlastni ID, Nazev a Popis. Také si uklada autora, coz je primy vztah
s tabulkou Uzivatele. Kazda pripominka mé pouze jednoho autora. Dalsi atributy, které
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vlastni, je priznak aktivity, ktery detekuje, zda dand pripominka jiz byla smazéana, datum
expirace, které urcuje jeji datum vyprseni, a posledni datum uvadéjici, do kdy méa byt
pripominka zapsana.

Upozornéni (Notice)

Tabluka Upozornéni slouzi k ulozeni vSech ¢asovych okamzik, kdy chce byt uzivatel upo-
menut. Uklad4a si pouze pripominku, ke které patii datum a ¢as provedeni.

Skupina (Group)

Skupina uzivateli mé nazev a svij popis. Déale je pouzivina pouze jako identifikdtor pro
rozdéleni uzivatelii. Skupina je naviazana na uzivatele pomoci spojovaci tabulky, kterd si
uklada datum pridani kazdého uzivatele a jeho pravomoc v ramci skupiny.

Skupinova pripominka (Group Ticket)

Skupinova pripominka je rozsirenim Pripominky a pridava relaci skupiny a momentalné
prifazeného uzivatele k této pripomince.

Oznaceni (Flair)

Oznaceni slouzi k oznaceni pripominky pomoci uréitych klicovych slov a ma za atribut
pouze jméno a barvu. S Pripominkami je spojena pomoci spojovaci tabulky.

Kategorie (Category)

Kategorie ma nékolik pfipominek a také nalezi k urcité nasténce, nebo skupiné. Podle toho
komu nalezi, budto odkazuje k majiteli jako k uzivateli, nebo ke skupiné.

Nasténka (Timeline)

Niésténka vlastni nékolik kategorii a ma jednoho vlastnika. Kazda nese vlastni jméno.

5.3 Navrh API

Soucasti aplikace by mélo byt i API (Application Programming Interface), které by mélo
fungovat pro jinou externi komunikaci s aplikaci, nez pomoci webového rozhrani. Pro navrh
je vyuzito technologie REST API 3.4.

Névrh pocita s takovym API, které by dovolilo vyvinout nezavislou klientskou cast,
a proto z velké ¢asti bude kopirovat jiz existujici cesty, které slouzi pro momentalni imple-
mentaci webového pohledu.
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Obrazek 5.3: Komunikace s aplikaci

5.4 Zpusob nasazeni

Projekt byl navrzen s ohledem na kompatibilitu se stévajicim systémem Modin a jeho
uzivatelskou databazi, coz bylo dulezité kritérium pro splnéni zadani. To umozni snadnou
integraci existujicich uzivateld do nové sluzby.

7 duvodu bezpec¢nostnich a pravnich pozadavki bude aplikace fungovat na lokalni siti.
Tento faktor by vSak nemél ovlivnit celkovou implementaci a aplikace by stdle méla imple-
mentovat nejbezpecnéjsi a nejnovéjsi praktiky.

7 dtuvodu jednoduché udrzby a privétivéjsi spravy bude aplikace vyuzivat sluzby Docker,
ktery vytvori pro kazdou sluzbu systému vlastni prostfedi. Timto se predejde problémim
s kompatibilitou, aktualizacemi a vznikne dalsi bezpec¢nostni vrstva. Zaroven se timto pre-
dejde i nékterym moznym problémim s nasazenim aplikace.

Pro zajisténi snadné prenosnosti budou do projektu zahrnuty proménné prostredi, které
umoznuji definovat dilezita data pro chod aplikace. Tyto proménné umoznuji uzivatelim
jednoduse konfigurovat a prizpusobit sluzbu dle svych potfeb, zaroven opét snizuji poten-
cialn{ problémy s nasazenim.

5.5 Navrh uzivatelského rozhrani

Zamérem je uzivatelské rozhrani, které bude maximélné privétivé pro uzivatele. Pocatecni
navrh muze byt upraven v zavislosti na zméné pozadavkl uzivatele. Pro navrh uzivatelského
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rozhrani se vyuzivaji dratové modely, které umoznuji predstavit uzivatelsky pohled bez
funkénosti.

Pro vytvoreni dratovych modelt se vyuzivaji specializované néastroje, jako napiiklad
Figma nebo Sketch. Tyto nastroje umoznuji vytvoreni detailnich navrhi uzivatelského roz-
hrani, véetné interaktivnich prototypt, které umoznuji uzivatelim simulovat pouzivani apli-
kace.

V néavrhu uzivatelského rozhrani je dilezité zohlednit také principy uzivatelského de-
signu, které pomahaji zlepsit uzivatelskou privétivost a usnadnit uzivatelim interakci s apli-
kaci. Dané principy zahrnuji naptiklad jednoduchost, konzistenci, zfetelnost a prizpusobi-
vost. [12]

Dalsim dulezitym prvkem navrhu uzivatelského rozhrani je zajisténi jeho responzivniho
designu, tedy schopnosti prizpusobit se ruznym velikostem obrazovek a zafizeni. To je du-
lezité zejména v dobé, kdy se ¢im dal vice lidi pfipojuje k internetu pres mobilni zafizeni.

Celkové je navrh uzivatelského rozhrani dilezitou soucasti vyvoje aplikace, kterda po-
mahd zlepsit uzivatelskou zkusenost a zvysSuje pravdépodobnost tspéchu aplikace na trhu.

Hlavni pohled

Hlavni pohled zobrazuje naviga¢ni menu a piehled. Uzivatel si mtze vybrat, zda chce vytvo-
Fit osobni nebo skupinovou pfipominku. Po vyplnéni tdaji nasledné pripominku vytvori.
Dale ma moznost zobrazit svoji osobni nebo skupinovou nasténku ¢i si vybrat oblibenou
kategorii.

P1i vybrani nasténky se uzivateli zobrazi prehled vSech kategorii, které pod ni patii.
Po otevieni pripominky se uzivateli zobrazi detailni pohled s moznosti pfipominku upravit.
Zamérem je celkové uzivatelské rozhrani, které je intuitivni a jednoduché na pouziti.

Osobni kalendar X - kategorie Y Osobni kalendar X - kategorie Y Osaobni kalendar X - kategorie Y Osaobni kalendar X - kategorie Y

JMENO PRIJMENI

Nézev 11.22 Nézev 11.22 Nézev 11.22 Nézev 11.22

NOVA PRIPOMINKA I
Nézev 11.22 Nézev 11.22 Nézev 11.22 Nézev 11.22
Nézev 11.22 Nézev 1122 Néazev 11.22 Néazev 11.22
Nézev 11.22 Nézev 1122 Néazev 11.22 Néazev 11.22

OBLIBENE

TYM X Nazev 11.22 Nazev 11.22 Nézev 11.22 Nézev 11.22
Nazev 11.22 Nazev 11.22 Nézev 11.22 Nézev 11.22

T - - (] |
Nazev 11.22 Nazev 11.22 Nézev 11.22 Nézev 11.22

Obrazek 5.4: Névrh uzivatelského rozhrani [Wireframe]
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Kapitola 6

Implementace

Kapitola se zabyva konecnou implementaci, nejdrive je popsana obecnda implementace a na-
sledné konkretni implementacni ¢asti.

6.1 Implementované funkce

Sekce priblizuje funkce, které jsou implementovany ve findlni verzi praktické ¢asti Bakalar-
ské prace.

Pripominky

Pripominky jsou klicovym prvkem celého projektu. Kazda pfipominka je charakterizovana
svym nazvem, ktery slouzi jako struéné shrnuti a jeji popis. Pripominky se déle zarazuji do
kategorii a tabuli, coz umoznuje uzivatelim snadno organizovat své tikoly a sledovat jejich
stav.

Pripomenuti

Kromé zdkladnich vlastnosti, jako je jméno a kategorie, mohou pfripominky také obsaho-
vat dalsi informace. Naptiklad mize mit pripominka nastavenou upominku, které upozorni
uzivatele na nadchazejici termin splatnosti. P¥ipomenut{ jsou zatim implementovana jako
upozornéni, které se spusti den pred datem splatnosti, kdy bude zasldna uzivatelim pro-
strednictvim e-mailu upominka.

Osobni pripominky

V projektu jsou osobni pripominky, které jsou urceny pouze pro konkrétniho uzivatele
a nelze je sdilet s ostatnimi. Ty slouzi k organizaci osobnich tkoli a tkold, které nejsou
relevantni pro ostatni uzivatele.

Skupinové pripominky

Déle jsou implementované Skupinové pripominky, které mohou byt sdileny mezi uzivateli,
pokud patri do stejného tymu. Kazdy tym ma svou vlastni nasténku, kterd muze obsahovat
neomezeny pocet kategorii. Lze k nim téZ pfipojovat soubory pomoci FTP serveru. Reseni
umoznuje tymum spolupracovat na tukolech a snadno sdilet informace.
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6.2 Implementace serverové casti

V diléi kapitole nasleduje obecny prehled implementace, ktery prinasi nahled nad celkovou
implementaci. Popisovany jsou komponenty, workflow a vybrané soucasti.
Rozlozeni souborua

Rozlozeni soubori odpovida stavu na nasledujicim obrazku, jednotlivé polozky jsou na-
sledné priblizeny.

app - Obsahuje vSechny funkéni modely, kontroléry, middleware.
Vrstva CONTROLLER

config - Nastaveni apliakce

database - Obsahuje soubory pro praci s databazi, jako jsou migrace a poratec¢ni data.
Vrstva MODEL

public - Sestavéné pohledy pro produkci

resources - Obsahuje vSe co uzivatel vidi. HTML, Javascript, Vue komponenty.
Vrstva VIEW

routes - Definice cest, které jsou dostupné pfi volani

tests - Testy pro aplikaci

Obrazek 6.1: Rozlozeni souboru

Konfigurace

Vse zacina konfiguraci, kde se nachazi veskeré nastaveni pro aplikaci. Mezi takové nasta-
ven{ patfi naptiklad pripojeni databéze, e-mailového klienta, adresy serveru a dalsi. Tyto
konfigurace se nachézi ve slozce config a napomdhaji nastavitelnosti a prizptisobitelnosti
aplikace. V konfiguraci se ¢asto vyuzivaji proménné prostiedi, které jsou definované v kaz-
dém systému samostatné, nebo mutzou byt definovany v souboru .env. Definice v souboru
muze byt ovsem nebezpecnd z divodu mozného tiniku dat.

Databaze

Databédze je generovana pomoci migraci. Ty jsou rozdéleny do nékolika souboru, které
jsou obvykle ulozeny ve slozce database/migrations. V migracich jsou definované akce
generovani, iprav a mazani tabulek a jejich atributt. Zaroven jsou zde i definované vztahy
mezi tabulkami. Toto umoznuje mit jednu implementaci pro rizné databazové systémy,
jako jsou naptiklad MySQL, Oracle nebo PostgresSQL. Vyuzivany databdzovy systém je
definovany pomoci konfigurace 6.2.

Eloquent

Laravel je vybaven objektové orientovanym mapovacim néstrojem Eloquent (ORM), ktery
umoznuje snadnou interakci s databazi a poskytuje vyvojarum jednoduchy pristup ke vsem
databazovym operacim bez nutnosti slozitych dotazi. ORM Eloquent se stard o prevod
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objektu aplikace na fadky v databazi a zpét, coz umoznuje snadnou manipulaci s daty
v aplikaci. Diky tomu mohou vyvojari rychle a efektivné pracovat s databazi bez nutnosti
ru¢niho psani SQL dotazi. [4]

Modely

V ramci Laravel frameworku jsou modely definovany v podadresafi app/models, kde kazdy
model ma svij vlastni soubor s definici. Modely slouzi k reprezentaci jedné tabulky v data-
bézi, nebo logické jednotky vice tabulek. Diky své prizpusobivosti umoznuji definovat fadu
atributd, které usnadnuji vyvoj aplikace. Tyto mohou zahrnovat samotné atributy modelu,
atributy skryvajici urc¢ité informace béhem vraceni modelu a dalsi typy. Také lze nastavit,
jakym pripojenim se ma s modelem komunikovat. V rdmci projektu je tato moznost vyuzita
pro propojeni s jinym pripojenim v pripadé tabulky uzivateli v systému MODIN. Hlavnim
cilem definice modelu jsou vsak metody 6.1, které jsou opétovné pouzitelné pro dany mo-
del. Ty umoznuji definovat, jaké idaje se maji vratit a v jaké podobé. Diky Eloquent ORM
je také mozné definovat vztahy mezi modely, které reprezentuji relace mezi jednotlivymi
tabulkami v databazi.

# Definice vsupnich parametru a jmena
public static function get($user_id, int $category_id)

{
# Definovani SQL dotazu pomoci Eloquent
$tickets = Ticket::where(’author’, $user_id)->with([’extended’ =>
function($q) use ($category_id) {
$q->where(’category_id’, $category_id);
}1)—>has(’extended’) ->get () ;
return $tickets;
}

Vypis 6.1: Ukdzka metody modelu

Poté, co jsou nad modely definoviany potfebné metody, jsou tyto metody nasledné vyu-
zity v kontroléru piislusicimu danému modelu. Diilezité je vSak také dbat na optimalizaci
dotazl, aby nedochéazelo k zbyteé¢nému opakovani dotazi nebo aby nebyl navriacen prilis
velky pocet vysledku, ktery by nasledné musel byt ofiznut az v aplikaci.

Kontroléry

Kontroléry jsou klicovym prvkem architektury MVC, které maji za tikol spravné reagovat na
dotazy od uzivatele. V ramci kontroléru jsou definovany funkce, které slouzi jako delegatory
pro metody modelu a pridavaji dalsi logiku, pokud je to potfebné.

Kazdy logicky prvek nebo model ma sviij vlastni kontrolér, ktery zajistuje spravnou ob-
sluhu prislusnych dotazi. Je velmi dilezité zajistit, aby kontrolér byl bezstavovy, tj. aby na
kazdy dotaz odpovidal nezavisle na predchozich dotazech, a aby nedochazelo k nechténym
vedlejsim efektim pri opakovaném volani stejného dotazu.

Na strané Kontroléru je také mozné hlidat vstupni data pomoci validace vstupnich dat
a naopak kontrolovat vystupni data. Vstupni data je nutno hlidat napfiklad pfi vytvoreni
nového tiketu, aby byla vSechna potfebna pole vyplnéna spravné, protoze pri nespravném
¢i nedostateéném vyplnéni pozadavku by doslo k chybé programu nebo nekonzistenci dat.
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Také je potieba vstupni data kontrolovat z diavoda pokust o nabourani systému napriklad
pomoci SQL Injections1 nebo XSS? utoki.

Router

Router je v aplikaci Laravel zodpovédny za spravné smérovani dotazi na prislusny kontrolér.
Definuje koncové body (Endpoints), které jsou dostupné v aplikaci, a urcuje, které HTTP
metody jsou povoleny pro dany koncovy bod. Tim umoznuje vyuzivat stejné URL pro rizné
akce.

Kromé toho umoznuje definovat middleware pro kazdy koncovy bod, coz jsou funkce,
které jsou spustény pred odeslanim pozadavku na kontrolér. Middleware lze pouzit k ovéreni
autentizace uzivatele nebo ke zpracovani pozadavku pfed jeho pfedanim kontroléru 6.2.
Vyhodou pouziti middleware je, Ze se snizuje duplikace kdédu, a zvysuje se znovupouzitelnost
kédu v aplikaci.

Route: :controller (\App\Http\Controllers\GroupController: :class)->middleware([’auth’])->
group (function () {

Route::get (’/groups’, ’get_list’);

Route::get (’/group/{id}’, ’show’);

Route: :post(’/group_add’, ’create’);

Route: :put (’/group_update’, ’update’);

Route::delete(’/group_delete’, ’destroy’);

1)g
Vypis 6.2: Definice cest za pomoci skupin a volani middleware

Laravel rovnéz umoznuje seskupovani cest s cilem zlepsit ¢itelnost kodu. Tento proces
je provadén definovanim kontroléru a middleware pro skupinu nédsledovanym definovanim
jednotlivych cest pro jednotlivé metody 6.2. Timto zpusobem muze byt kéd organizovan do
logickych skupin a lze tak zlepsit jeho srozumitelnost a udrzbu.

v

Klientska cast Router pro web 3 Model 1

Middleware Kontrolér

lapi/
Dotaz na rozhrani API Router pro API 4 Model 2

1

Obrazek 6.2: Cesta dotazu skrz aplikaci, pti pouziti MVC

Aplikac¢ni rozhrani

API 4.1 bylo implementovano tak, aby kopirovalo cesty, které se vyuzivaji v klientské ¢asti
a bylo pridano nékolik koncovych bodu, které by pro budouci vyvoj mohly byt dilezité.
Cilem je napomoci rozsititelnosti a uzivatelské privétivosti aplikace, protoze si tak uzivatel
muze dovolit implementovat vlastni ndstroje nad aplikaci.

Vsechny koncové body zacinaji ve stylu {hostname}.{domain}/api/

'https://en.wikipedia.org/wiki/SQL_injection
*https://owasp.org/www-community/attacks/xss/
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Priklady koncovych bodu
e GET: ticket/{id}
e GET: ticket_short/{id}
e POST: ticket_add
e PUT: ticket_update/{id?}
o GET: group/{id}
e« POST: group_add
o PUT: group_update
o DELETE: group_delete
e POST: category_add

e GET: category/{id}

Mezi dalsi aspekty aplikace, které stoji za pozornost, patii napiiklad vyuziti nepovinnych
parametri v metodé ticket_update, kdy je v téle zpravy dostatecny obsah identifikujici
tiket a neni nutné jej zahrnovat v hlaviéce. Déle lze pouzit metodu PUT pro archivaci misto
mazani pripominek. Samotna pfipominka tak zlstava v systému a pouze se aktualizuje jeji
stav, coz lépe odpovida charakteru pozadované operace.

6.3 Implementace klientské casti

Klientska ¢ast se nachazi v slozce resources a obsahuje vSe pro potfebu vykresleni kli-
entskych pohledt od stylia, pres HTML po jednotlivé JavaScripty. Jelikoz je pouzivano
Vue3.js 4.4 objevuji se zde i komponenty, které jsou hlavnim stavebnim kamenem pro
stavbu pohledi pomoci Vue3.

Komponenty

Komponenty ve Vue.js jsou samostatné, znovupouzitelné ¢asti uzivatelského rozhrani, které
se skladaji z HTML sablony, JavaScriptové logiky a CSS styli. Tyto komponenty 1ze poté
opakované pouzit v riznych ¢astech aplikace a umoznuji tak snadnou udrzbu a skalovatel-
nost kédu. Komponenty mohou mit své vlastni stavy a propojeni, coz umoznuje vyvojaram
psat modularni kéd, ktery lze snadno rozsitit a upravit.

Jedna z vyznamnych komponent aplikace je komponenta kategorie, coz je dynamicky
kontejner umoznujici zobrazovani jednotlivych pfipominek. Pro spravné fungovani dané
komponenty bylo nezbytné implementovat moznost presouvani jednotlivych pfipominek
a aktualizaci dat udrzovanych na pozadi v zavislosti na téchto zménéch. Dalsi informace
o implementaci funkcionality 1ze najit v konkrétnich implementacnich pripadech v kapitole
6.4.
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Sablony

Vue vyuziva pro vytvareni komponent tzv. Sablony, které umoznuji definovat vzhled uziva-
telského rozhrani v HTML syntaxi a propojovat je s funkcionalitou JavaScriptu. Sablony
jsou poté kompilovany Vue.js do virtualntho DOM, coz je abstraktni reprezentace struktury
HTML stranky, kterou Vue pouziva k manipulaci s obsahem stranky. [10]

V Sabloniach muzeme vyuzivat direktivy Vue.js, které umoznuji vkladat dynamické ob-
sahy, manipulovat s atributy HT'ML element, provadét iterace, vkladat podminky a mnoho
dalstho. Tim umoznuji vytvaret bohata a dynamicka uzivatelskd rozhrani.

Diky oddéleni HTML kédu od JavaScriptu, ktery zajistuje logiku a funkcionalitu, se
Sablony stdavaji snadno udrzovatelné a rozsiritelné.

Sloty (angl. slots) jsou specidlnimi misty v Sablonédch, které umoznuji dynamické do-
plnéni generovaného obsahu. Sloty mohou byt dale specifikovany a propojovany s dalSimi
komponentami, ¢imz se dosahuje maximalni flexibility a znovupouzitelnosti komponent.
Tento mechanismus umoznuje vyvojafum jednoduse upravovat a rozsSifovat Sablony bez
nutnosti vytvaret nové komponenty a tim zvysovat efektivitu vyvoje.

Rozlozeni

Komponenty v rdmci Vue umoznuji vytvaret nejen jednotlivé ¢asti uzivatelského rozhrani,
ale také podporuji vytvareni celych rozlozeni pro dané komponenty. Tento ptistup je pro vy-
voj stranek ve stylu SPA (Single Page Application) velmi dulezity, nebot umoznuje udrzovat
jedinou stranku a za béhu zménit pouze doplnitelné ¢asti rozlozeni pomoci sloti.

Spravné rozlozeni nam umoznuje implementovat aplikaci ve stylu SPA. Hlavnim piino-
sem je vyuziti slotd ve frameworku Vue, které poskytuji prostor pro dynamické vkladani
dalsich komponent.

V ramci dané implementace je hlavni rozlozeni stranky nacteno vzdy jako prvni a obsa-
huje navigacni panel, ktery je stale ptfistupny. To umoznuje rychle a efektivné ménit pouze
obsah hlavniho panelu bez nutnosti opakovaného nacitani celé stranky. Déle je v hlavnim
rozlozeni vyhrazeno misto pro dalsi dynamicky vkladané komponenty, které poskytuji pre-
hledny a interaktivni zptisob prezentace dat a interakce s uzivatelem.

Ukladani stavu

Pro udrzeni dynamicnosti stranky je nezbytné zajistit reakce na dané akce, zejména pti
vytvareni novych pripominek, a informovat ostatni komponenty, aby se aktualizovaly. Pro
tento Ucel nabizi Vue moznost vysilani udélosti rodicovskému komponentu, ktery miize
danou udalost odchytit a spustit pro ni pozadovany kod. Avsak tato metoda se stava ne-
praktickou v pripadé, kdy je potfeba poslat udalost vyssim rodi¢iim nebo sourozencim.
V pripadé posilani zpravy sourozeneckym komponentam je nutné predat zpravu nejdriv
rodi¢ovské komponenté a poté az dané komponenté, coz neni velmi praktické.

Aby bylo mozné upozornit vSechny komponenty, které by mohly mit zajem o danou
akci, je nutné mit schopnost komunikace mezi vSemi komponentami zaroven. Tento zptisob
komunikace zjednodusuje implementaci a nabizi nové moznosti.

Pro zajisténi zamyslené moznosti bylo implementovano tilozisté pro ukladani stavi, které
umoznuje ukladani priznaki, objekt a jinych dat, a nasledné poskytuje pristup k témto
datim ostatnim komponentdm. Ulozisté bylo implementovéino pomoci knihovny Pinia 4.4,
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kterd umoznuje definovat obrovské mnozstvi tlozist, které se automaticky nac¢tou do pozadi
hlavni aplikace, a tak maji vSechny nactené komponenty pristup k datim.

Poté mohou komponenty sledovat zmény urcitého stavu a provadét akce jako reakce na
tyto zmény. Vice informaci o implementaci lze nalézt v kapitole Konkrétni implementace 6.4.

6.4 Konkrétni implementace

Konkrétni implementace nékterych tsekti v nésledujici kapitole bude predvedena s cilem
zlepSit srozumitelnost a zajisténi spravného chapani daného procesu. Nékteré tseky mo-
hou byt slozité a vyzadovat podrobnéjsi vysvétleni, proto bude v této kapitole poskytnuto
vice informaci o konkrétnich ¢astech implementace. Informace by mély usnadnit pochopeni
navrhu aplikace a pomoci ¢tenafi pri vytvareni vlastni aplikace nebo pomoci pfi budouci
upravé vyvijené aplikace.

Presouvani pripominek mezi kategoriemi

Funkcionalita presouvani pripominek mezi kategoriemi jiz byla obecné popsana v kapitole
s komponentami 6.3. Jednd se o funkci, ktera poskytuje uzivateli pohodlnou moznost pre-
souvat jednotlivé prvky mezi riznymi kontejnery, které slouzi jako tlozisté pro dané prvky.

K implementaci funkcionality jsme vyuzili knihovnu Draggable 4.4, kterd umoznuje im-
plementovat presouvani jednotlivych komponent mezi komponentami, které slouzi zaroven
jako 1lozisté pro dané komponenty. V nasem konkrétnim pripadé se jednéd o presun pripo-
minek mezi kategoriemi. Kazda kategorie vyuziva komponentu, kterou poskytuje pouzita
knihovna, a tim se stava kontejnerem pro prvky stejného typu, které jiz vlastni.

Pri implementaci funkcionality presouvani byly vstupnimi parametry urceny atributy,
podle kterych se sleduji zmény v seznamu polozek, samotny seznam polozek, a to, do jaké
skupiny patti. Tim se zajistuje pfijimani zmén z dané skupiny. Nepovinné parametry jsou
urc¢eny pro nastaveni stylid a efekt pro vizualni stranku presouvani. Funkce byla zavedena
jako nadstandardni v rdmci zadani, protoze se béhem vyvoje ukizala byt potenciondlné
uziteénou a prijemnou pro uzivatele.

1 <draggable :id="category.id" :list="sorted_tickets" itemKey="id" group="
tasks" ghost-class="ghost-card" @change="log">
<template #item="{ element }">
<Card :ticket="element" :category="category.id"></Card>

4 </template>
5 </draggable>

w N

Vypis 6.3: Implementace presouvani pripominek

Operace s udalostmi

V kapitole o implementaci 6.3 byla vysvétlena dulezitost udalosti a nutnost spolehlivé a jed-
noduché komunikace mezi komponentami. Tato ¢ast se bude zabyvat podrobnou implemen-
taci predavani udalosti mezi komponentami.

V diagramu 6.3 je znazornén hruby postup predavani udalosti a reakce na né. Kom-
ponenta Hlavni rozloZeni méa dva potomky: Vytvofeni nové pFipominky a Nasténka.
Nasté&nka obsahuje nékolik Kategorii, z nichz kazd4 vlastni jednotlivé P¥ipominky (viz ob-
razek 6.3). V takové situaci by komponenty, které nejsou primi potomci Hlavniho rozloZeni,
mély byt informovany o zménach v aplikaci, napriklad pii vytvofeni nebo upravé piipo-
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minky. Proto musi komponenta Kategorie reagovat na tyto zmény aktualizovinim dat
a musi odebirat udélosti od Stavového ulozisté. Pri kazdé zméné priznaku se kompo-
nenta Kategorie aktualizuje na zdkladé novych dat. Priznaky spoustéji tpravy pripomi-
nek a vytvoreni novych pripominek, které jsou nasledné zapsany do tlozisté. Tim se vyvola
zména, kterd vynuluje priznak, pfipravujici komponenty na novou zménu.

Hlavni rozlozeni |—>» Nasténka > Kategorie —
Vytvofeni nové PFipominky
pfipominky
<<Observer>>

Stavové ulozisté

Pfiznak vytvoreni

Obrazek 6.3: Postup upozornéni na nové vytvorené upozornéni

Stavové tulozisté se vytvari jako vlastni komponenta se specidlnimi funkcemi nabizenymi
knihovnou Pinia 4.4. Nejdulezitéjsi ¢asti je deklarovani stavi. Kazdy deklarovany stav 6.4
umoznuje komponenté vytvorit pozorovatele 6.5 pro dany stav. Pokud se stav zméni, udélost
je poslana vSem pozorovatelim. Dalsi funkce definované pfi implementaci tlozisté slouzi
podobné jako v jinych objektech v klasickém OOP pristupu a umoznuji kontrolovanou
a predem definovanou modifikaci dat.
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1 defineStore(’dataFlagsStore’, {
2 # Definovani upravitelnych stavu
3 state: () => ({

4 new_data: Boolean,

5 new_timeline: Boolean,

6 b,

7 # Definice akci, ktere vraci dane stavy

8 getters: {

9 getNewData: (state) => state.new_data,

10 getNewTimeline: (state) => state.new_timeline,
11 },

12 # Definovani akci, ktere nad ulozistem muzou byt uskutecneny
13 actions: {

14 setNewData(new_data) {

15 this.new_data = new_data;

16 this.new_data = false;

17 },

18 setNewTimeline(new_timeline) {

19 this.new_timeline = new_timeline;

20 this.new_timeline = false;

21 },

22 }

Vypis 6.4: Vytvoreni stavového ulozisté

Komponenta mize vyuzivat tlozisté a vytvorit si tak pozorovatele pro konkrétni stav.
Pokud se stav zméni, pozorovatel vyvola prirazenou funkci v komponenté, kterd muze na
zménu reagovat a provést potiebné akce. Timto zptisobem komponenty mezi sebou efektivné
spolupracuji a komunikuji.

1 flags.$subscribe ((mutation, state) => {

2 # Pri zmene je do console vypsan typ zmeny a zavolana funkce ’load_data’
3 console.log("Mutation: " + mutation.type)

4 load_data()

5 B

Vypis 6.5: Vytvoreni pozorovatele

Diky implementaci stavového tilozisté je mozné velmi snadno zajistit véasnou reaktivitu
a aktualizaci dat. Prijaté feseni umoznuje komponentam sledovat zmény stavt a pri jejich
modifikaci automaticky reagovat a aktualizovat zobrazena data. To vede k vysoké efektivité
a uzivatelské privétivosti aplikace.

Autentizace

Implementovani autentizace bylo slozitéjsi z divodu umisténi uzivatelské tabulky v jiné
aplikaci. I kdyz aplikace nabizi moznost vyuzit vlastni systém databaze uzivateli, musela
byt autentizace implementovana na strané aplikacniho rozhrani a nikoliv z pozice vlastnika
uzivatelt.

Autentizace tedy probiha na strané vyvijené aplikace, ktera zodpovida za spravu coo-
kies, coz jsou data, kterd jsou uklddana v prohlizec¢i uzivatele, a za validaci tokenti, které
aplikace rozdéluje, a které se uzivaji misto ptrihlasovacich adaji. Autentizovat se da dvéma
zpusoby. Pomoci Cookies, které se uklddaji ve webovém prohlizeci klienta, nebo pomoci
autentizacniho Bearer Tokenu, ktery uzivatel miize ziskat po zavolani koncového bodu
/api/login za pomoci metody POST obsahujici ptihlasovaci jméno a heslo. Tento auten-
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tizac¢ni token je poté poslan uzivateli jako text. Pro zajisténi funkcénosti musi byt token
obsazen v autentizacni hlavicce.

Pomoci tokenu je také mozné vyuzivat webovou aplikaci bez nutnosti ptihlaseni, jeli-
koz pri kazdém pokusu o autentizaci je kontrolovana nejdfive pritomnost Cookies a poté
pritomnost Tokenu.

6.5 Moznosti nasazeni

Ackoli aplikace muze byt spusténa primo na zafizeni nezavisle na jinych sluzbach, do-
porucuje se pouzit kontejnerové sluzby, jako jsou napriklad Docker nebo Podman spolu
s orchestra¢nim programem Docker Compose. Tento pristup umoznuje spoustét aplikaci
v oddéleném prostiedi a zajistit tak plnou kompatibilitu a funk¢nost bez nutnosti slozité
instalace. Soucasti aplikace jsou také soubory, které usnadnuji spravné nasazeni, véetné sou-
bort Dockerfile a docker-compose.yml. Dockerfile obsahuje kroky nutné k vytvoreni
prostiedi pro spusténi aplikace, zatimco docker-compose.yml popisuje jednotlivé sluzby
potfebné pro spravny chod aplikace, véetné databaze, kterd muze byt nezavisld na data-
bazi nainstalované na hostitelském zarizeni. Celkem se vytvoti 2 sluzby pro vyvojovy rezim
a 3 sluzby pro produkéni rezim. Tyto sluzby budou:

o Aplikace
o Databaze

e Webovy server

Uzivatelské zapojeni

Diky vyuziti kontejnert se zapojeni uzivatele do procesu instalace minimalizovalo, ne-
bot uzivatel potfebuje pouze nainstalovat kontejnerové sluzby jako Docker nebo Podman
a Docker Compose. Nasledné staci definovat soubor .env s proménnymi prostiedi piimo
v adresari s aplikaci, nebo je doplnit piimo do souboru Docker Compose.

Tato préace, za pomoci souboru Makefile?, je velmi pifmocara a vyzaduje pro nainstalo-
vani a spusténi pouze nékolik prikazu, které jsou preddefinovany v souboru.

Navod na presny postup pri instalaci je popsan v souboru README.md.

Shttps://www.gnu.org/software/make/
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Kapitola 7

Testovani

V ramci aplikace byly provedeny testy na nékolika trovnich, véetné automatizovanych testt
v prostredi aplikace. Hlavnim tc¢elem provedenych testi bylo zajistit pozadované chovani
aplikace a jejich ¢asti. Pro vyvojare je testovani v dané fazi vyhodné napriklad pro odhaleni
chyb jiz v prabéhu vyvoje, coz snizuje ¢as potiebny na jejich opravu po nasazeni do pro-
dukéniho prostiedi. Testovani také zajistuje potfebnou konzistenci, vSechny ¢asti aplikace
se chovaji stejné i pfi upraviach programu a nedojde k nechténé zméné chovani. Déle jsou
testy skvélym zpusobem popisu chovani aplikace. Existuji dva hlavni zptsoby testovani:
automatické a manualni.

7.1 Automatické prabézné testovani

Béhem vyvoje je ¢asto nutné provadét rychlé a efektivni testovani, a proto se pouziva
automatické testovani. Toto testovani ma urcitd omezeni a vyzaduje pocateéni vétsi investice
Casu, nicméné narocnost testovani se postupné snizuje na minimum.

Automatické testovani se déli na nékolik kategorii, z nichz kazda testuje jinou funkcio-
nalitu. Laravel nabizi pfimou podporu pro dva typy testovani: jednotkové testy a testovani
funkcionality (Func), které nahrazuji integraéni, regresni a koncové testy.

Jednotkové testy

Jednotkové testovani predstavuje kontrolu nejmensich jednotek aplikace, které casto spo-
Civa v ovérovani vstupt a vystupu jednotlivych funkci. V rdmci aplikace byly provedeny
testy vSech modeli a jejich funkci pro ziskavani dat, s durazem na tzv. "Happy Path" scé-
nare, kdy je testovano spravné chovani systému. Vysledkem pouziti jednotkovych testu bylo
zlepseni zpracovani jednotlivych funkei a jejich vystupt, zjednoduseni pouzivanych procesu
a zrychleni celého systému.

Funk¢ni testy

V ramci funkéniho testovani byly ovérovany vsSechny koncové body aplikace, véetné kon-
troléru a jejich vstupu a vystupit, coz umoznilo ziskat detailnéjsi a komplexnéjsi prehled
o spravnosti fungovani systému.

Diky propojeni s Inertia 4.4 bylo mozné testovat i vracené stranky a jejich atributy.
Testovani jednotlivych koncovych bodi umoznilo ovérit, ze jednotlivé ¢asti aplikace spolu-
pracuji korektné.
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Funkéni testovani vedlo ke zlepseni volani koncovych bodi, vyuziti validatora dat a zjed-
noduseni predavani informaci. Pii pozadavcich typu POST a PUT byla navic pfiddna moznost
specifikovat id polozky v adrese jako nepovinnou.

7.2 Manualni testovani

Manuélni testovani je postup, ktery nevyzaduje mnoho pocatecniho usili, avSak je ¢asove
narocny a celkové testovani se provadi pouze obc¢asné. Bohuzel toto testovani zaroven prinasi
i vétsi faktor nepresnosti, jelikoz se vSe musi testovat rucné, takze muze dojit z divodu
prosté lidské chyby k opomenuti testovani nékteré funkce nebo prehlédnuti chybového stavu.

Neékteré casti aplikace nelze testovat pomoci automatickych testd, testovani klientské
Casti, kterd vyzaduje uzivatelsky vstup, je velmi nadro¢né na automatizaci. Proto byla vétsina

4

klientské c¢asti testovana pri vyvoji ruc¢né.
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Kapitola 8
Zaver

Cilem této bakalaiské prace bylo navrhnout a vyvinout modul informacniho systému, ktery
pomuze FeSit organizovani prace zaméstnancu v instituci SOA HK. Najit zptsob, jak efek-
tivné pomahat uzivatelim se spravou pracovnich kol a vysledné reseni implementovat.
Préce se zabyva obecnym popisem reSeni problémi, které se vazi s danou problematikou,
a nasledné prechézi k prijeti konkrétnich postupii a vypracovani konkrétniho navrhu. Sou-
Casti prace byl vyvoj samostatné aplikace, ktery je v ni popsan s dirazem na vybrané ¢asti
vyvoje aplikace.

V ramci zadani byly uréeny zakladni i dodatec¢né cile prace, které by mohly byt imple-
mentované. Zameér prace predevsim miril na dobré praktiky, rozsifitelnost a modulovatelnost
vysledku prace.

Nasledné jsem pokracoval nastudovanim pouzivanych praktik a technologii, které se
pouzivaji k vyvoji webové aplikace. Pfredevsim byly popsdny typy architektury a a typy
navrhi, které jsou dilezité pro udrzeni ¢istoty kédu. Také byly popsany technologie, se
kterymi se muzeme setkat pri vyvoji webové aplikace.

Poté nasledovala implementace aplikace a jeji pribéh, kde jsem se popsal obecnou pro-
blematiku implementace a nasledné i konkrétnéjsi pripady, které by mohly byt pro citatele
slozité nebo zajimavé.

Celkové si myslim, ze praktiky byly vhodné vybrany pro zpracovani prace a odpovidaji
momentalnim pozadavkium pro moderni webové aplikace. To zarucuje jednoduchou tdrzbu
systému a dovoluje dalsi tpravy.

Pouzité technologie byly vybrany tak, aby spliovaly pozadavky zadavatele a zaroven
byly jesté dlouho relevantni. To snizuje Sanci na rozbiti systému i piipadnou nutnost znovu
vytvaret podobny systém.

Navrh byl vytvoren i pro dalsi soucasti systému, o které muze byt v budoucnu rozsiren,
ale jiz béhem implementace byly urcité prvky navrhu zménény z divodu vétsi efektivity
zpracovani. Celkové si myslim, ze navrh systému byl dobry a postupem vyvoje se zlepsil
a zefektivnil.

Implementace pokryva jen ¢ast z celého navrhu, ale nabiz{ vSechny hlavni funkce, které
budou vyuzivany a nabiz{ i par dalsich pokrocilych funkci, jako je napiiklad upominka
pres e-mail, pokud ma dana pripominka blizké datum vyprseni. Jako dalsi moznost budou-
ciho rozsiteni je k dispozici napriklad implementace automatického opakovani pripominek.
Duvod pro neimplementaci opakovani spociva v tom, Ze byla kladena vétsi duraz na imple-
mentaci skupinovych pripominek. Dalsim potencidlnim rozsitenim mohou byt komentére
pod skupinovymi pfipominkami, coz by mohlo pomoci s organizaci a prehlednosti. Moz-
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nost prikladani soubort by byla dalsi uzite¢nou funkei, kterd by mohla usnadnit organizaci
a sdileni informaci. Pro mnoho z téchto funkci je jiz v aplikaci pripraven zaklad.

Konecna aplikace spliiuje vsechny zakladni pozadavky a nabizi vSechny pilife, na které
jsem mifil, jenz jsou udrzovatelnost, rozsititelnost a prehlednost implementace.
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