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Integrovany webovy informacni systém organizace

Shrnuti

Diplomova prace se zabyva webovym informacnim systémem pro mensi IT
organizaci. V teoretické Casti jsou vysvétleny pojmy uzce spjaté s tématem vcetné nastroji
potiebnych pro tvorbu vysledného produktu. Dale je pfiblizen pojem informacni systém.
Ujasnény jsou jak klicova slova data, informace a znalost, tak i architektura IS, etapy
zivotniho cyklu IS nebo metodiky vyvoje IS. Teoreticka ¢ast dale nabizi porovnani vyhod a
nevyhod vybranych webovych frameworkll. Zavérem je predstavena organizace Neit
Consulting s.r.o., pro niz je IS vyvijen.

Praktickd cast se zaméfuje na tvorbu integrovaného webového informacéniho
systému. Nejdiive je popsan sbér a analyza pozadavkii. Na tuto etapu navazuje tvorba
navrhu. V této ¢asti jsou vytvoreny ptipady uziti, stavové diagramy ¢i uzivatelské rozhrani
pro lepsi predstavivost, jak bude IS vypadat a fungovat. Poté uz pfichdzi na fadu samotny
vyvoj. Jednotlivé ¢asti informacniho systému jsou zobrazeny a je nastinéno jejich feSeni.
Vyvojovy tsek se zabyva mimo jiné nastavenim prav. Na zavér je nove vznikly IS otestovan

a predan.

Kli¢ova slova: internet, intranet, CMS, web-technologie, podnikové a organiza¢ni procesy



Web-based integrated information systém of an organization

Summary

The diploma thesis deals with a web information system for a smaller IT
organization. The theoretical part explains the concepts closely related to the topic, including
the tools needed to create the final product. Furthermore, the concept, the information
system, is explained. The data, key words, information, knowledge, as well as the IS
architecture, the IS life cycle stages, and the IS development methodologies are explained.
The theoretical part also offers a comparison of the advantages and disadvantages of selected
web frameworks. Finally, Neit Consulting s.r.o., for which the IS is developed, is introduced.

The practical part focuses on creating an integrated web information system. First,
the collection and analysis of requirements are described. This stage is followed by design
creation. In this section, use cases, state diagrams, and user interface are created for better
imagination, how the IS will look and work. Then the development itself is described.
Individual parts of the information system are shown and their solution is outlined. The
development section deals with, among other things, rights settings. Finally, the newly

established IS is tested and handed over.

Keywords: internet, intranet, CMS, web-technology, business and organization processes
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1. Uvod

Pied 30 lety m¢li mobil jen nékteti, pted 10 lety uz mél mobil téméf kazdy a v dnesni
dobé je nepiedstavitelné, 7e by mobilni telefon nékdo nemél. A podobné je to i
s informac¢nim systémem (IS).

Informaéni systémy zazily z historického hlediska velky rozmach v 90. letech
minulého stoleti. Hlavnim diivodem byla snaha podniki ziskat vyhodu oproti konkurenci.
Objemy dat a informaci se od této doby exponencidlné€ zvysily a ¢asem se z této vyhody stala
nutnost, aby podnik mohl vibec fungovat. Pokud si vSak ¢lovék mysli, ze informacni
systémy jsou zalezitosti pouze podnik, je na omylu. Doba pokrocila a IS pronika i do kruht
jako je tieba Skolstvi. To vse sv&d¢i o jejich prakti¢nosti a dllezitosti.

Z tohoto dlivod jsem se rozhodl vytvofit integrovany webovy informaéni systém pro
spolecnost Neit Consulting s.r.0., ve které pracuji. Dlivodem je soucasny nepfili§ kvalitni IS
pro fizeni lidskych zdrojh. Chtél bych si timto smérem zlepSit Python/Django znalosti, ziskat
praxi s agilni metodikou, a hlavné vytvotit software, jenz usnadni spole¢nosti kazdodenni

praci.



2. Cil a metodika

Cilem diplomové prace je za pomoci frameworku Django a Python 3 vytvofit
integrovany webovy informacni systém pro fizeni lidskych zdroja, ktery bude Sity na miru
organizaci odpovidajici mensi IT firm¢. Informacni systém bude obsahovat krom vSech
funkei nezbytnych pro chod organizace i tifiroviiovy ptistup.

Pfi tvorbé informac¢niho systému budou dodrzovany standardy softwarového

inZenyrstvi, predev§im agilni metodiky a UML. Vysledek bude otestovany a plné funkéni.
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3. Literarni reSerse

3.1.Zakladni pojmy

3.1.1. Python

Python je vysokouroviiovy skriptovaci programovaci jazyk, jehoz pocatky sahaji do
roku 1981, kdy jej navrhnul Guido van Rossum. Zajimavé na tomto jazyku je podpora
riznych programovacich paradigmat. Python je multiplatformni, tudiz program v ném
napsany lze spustit jak na Windows, tak 1 na unixovych systémech jako je Linux, BSD, Mac
OS X, pouhym zkopirovanim souboru, ¢i soubort, které tvofi dany program, na cilovy stroj,
aniz by jej bylo nutné ,,sestavovat™ nebo kompilovat. [1]

V roce 2008 byl vydan Python 3.x, jeZ je nastupcem zastaralé verze 2.x. Tyto dvé
verze jsou nekompatibilni. Python 3.x odstraiiuje fadu nedostatkt a chybnych navrhii jazyka.
Nicméné verze 2.x se porad udrzuje pii zivoté, dokonce byla obohacena o nékteré vlastnosti
3.x. Oficialni prohlaseni vyvojaia z roku 2017 oznamuje ukonceni podpory 2.x v roce 2020.
Poté by uz mohlo dojit k definitivnimu pfechodu na 3.x. [1]

Jak uz zaznélo, Python je hybridni jazyk, nebot’ podporuje riizna programovaci
paradigmata. Co to znamena? Pfi psani programu je mozné vyuzivat objektoveé orientované
paradigma, proceduralni paradigma a v omezené mife i funkcionalni. Python ma vyborné
vynikajici schopnosti, je dobfe Citelny a kratky. Navic se jednoduse vkldda do jinych
aplikaci, kde funguje jako skriptovaci jazyk. [1][2]

Python se fadi mezi pomalejsi jazyky, ale u béznych aplikaci jsou rozdily ve vykonu
jazykd nepatrné. Na vykonové kritické programy se bohuzel nehodi. Naopak velkou
vyhodou Pythonu je, ze se dodava s téméet kompletni standartni knihovou, diky ¢emuz
existuje moznost tfeba stahovat soubor z internetu nebo rozbalit zkomprimovany archivni

soubor. [1]

3.1.2. MVC

Model View Controller nebo zkracené MVC je popularni softwarova architektura
pro vyvoj webovych aplikaci. MVC oddé€luje aplikacni vrstvu od uzivatelského rozhrani.
Rozdéleni 3 nezavislych ¢asti (model, view, controller) musi byt tedy vytvofeno zpisobem,
aby pii zméné jedno z nich byl vliv na ostatni ¢asti minimalni. Obrazek ¢. 1 znazoriuje

procesy mezi ¢astmi. [3]
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Logika MVC architektury byla vysvétlena, ted’ je dilezité vysvétlit jednotlivé Casti:
e Model (model) — Model ptedstavuje nejnizsi urovei MVC architektury. Poskytuje
rozhrani s databazi obsahujici data aplikace.
e Pohled (view) — Pohled rozhoduje o tom, jaké informace se zobrazi uzivateli a
shromaZd’uje od nich informace.
e Ovlada¢ (controller) — Ovladac¢ zprosttedkovava informaci mezi modelem a
pohledem [3]

Obriazek 1: MVC architektura

{_.-—-.’l'J_p-l:I E|t4_3.'5--.._\‘1

MODEL COMNTROLLER
E .=| I-—'—“'-_-'_'”] 1 :
fills writes. :

; |'_H:utliﬁ4_35;
L VIEW .".
- *-‘_ rr

zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/Model-view-controller

MVC architektura tedy funguje nasledovné. Ovladac dostane pozadavky od aplikace.
Z modelu ziska potfebna data a ty jsou pak odeslany do pohledu, kde se vytvoii grafické

rozhrani uréené pro uzivatele. [3]

3.1.3. Frontend a Backend

Podstatné pro tuto diplomovou praci je vysvétlit slova frontend a backend. Za¢neme
prvn€ jmenovanym. Pod pojmem frontend se skryva vse, co uzivatel spatii, kdyz si rozklikne
webovou stranku. Jedna se tudiz o grafické prvky stranky. Zakladni kamenem je HTML
(HyperText Markup Language). Tento znackovaci jazyk vytvari kostru celé¢ webové stranky.
Skala vyuziti je od strukturovéani stranky aZ po piidavani obrazku, tabulek nebo upravu textu.
Dalsi technologii je CSS (Cascade Styling Sheet), jeZ navazuje na HTML a stara se o vzhled
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stranky. Konkrétnimi ptiklady miZe byt zména fontl, barev textu a pozadi nebo velikost
obrazkt a pozicovani. Posledni technologii je Javascript a ta se stara o dynamickou stranku.
Pod timto pojmem si lze piedstavit akei pfi najeti mysi na text tak, ze text zméni barvu nebo
se dokonce sam zméni a podobné interakce. [4]

Zakladni vysvétleni frontendu bychom méli. Zajimavéjsi, a ne méné dilezity pfi
tvorbé webovych aplikaci, je backend. Tuto Cast spravuje konkrétné v naSem piipade
framework Django vyuZivajici Python. Ale samoziejmé to mohou byt i jiné programovaci
jazyky typu PHP, Ruby nebo tieba Java. Backend slouzi pro kompletni spravu webového
informacniho systému a je pro uzivatele neviditelny. Obvykle se sklada ze serveru, aplikace
a databaze. Pokud se tieba uzivatel piihlasuje do IS, pak si otevie webovou stranku, vyplni
udaje a klikne vétSinou na tlacitko ptihlésit. V tu chvili se dostava na fadu backend, jez
kontroluje, zdali je uzivatel zapsan v databazi a jestli souhlasi ptihlasovaci idaje. Pokud vse

probéhne spravné, uzivatel je odménén piihlasenim. [4]

3.1.4. Framework

Framework slouzi jako podpora pifi programovani, vyvoji a organizaci jinych
softwarovych projektii. Mtize obsahovat podpurné programy, knihovny API, podporu pro
navrhové vzory nebo doporucené postupy pii vyvoji. [4]

Framework byl vynalezen, aby usnadnil praci navrhaiim a vyvojaiam. Od ostatnich
knihoven se odliSuje inverzi kontrolou, rozsititelnosti a nemodifikovatelnym kodem. Inverze
kontroly je chépana tak, ze framework, nikoliv volajici, #idi pribéh programu. Uzivatelé
mohou framework rozSifovat a programatoii mohou pfidavat specifické funkce, ale nelze

modifikovat samotny kod frameworku. [4]

3.1.4.1. Django

Django je webovy aplikacni framework napsany v Pythonu, ktery se voln¢ drzi MVC
architektury, ktera byla vysvétlena vySe. MVC architektura je zde lehce upravena (viz.
obrazek ¢. 2). [4]

Model ma stejnou funkcionalitu. Pohled spravuje vétSinu dat aplikace, aplika¢ni
logiku a zasilani zprav. Posledni ¢éast Sablona (template) poskytuje logiku zobrazeni a je

rozhranim mezi uzivatelem a Django aplikaci. [4]
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Modely v Djangu poskytuji objektové-relacni mapovani (ORM). ORM je vykonna
programovaci technika, kterd usnadnuje praci s daty a relacnimi databazemi. Django

oficialné podporuje databaze: PostgreSQL, MySQL, SQLite, Oracle.

Obrazek 2: MVC Architektura v Django frameworku

Model

Template

Object
Relational Display
Mapping Logic

Business
Logic

zdroj: Python Web development with Django, 2009

S Djangem jde ruku v ruce slovni spojeni ,,Don’t Repeat Yourself* ve zkratce DRY
a je to vlastné jeden z hlavnich principi Djanga. Tento princip je obzvlasté patrny
v dédi¢nosti Sablon. Pokud se programator podiva na stranky IS zjisti, ze menu, hlavicka a
paticka je ve vétSin€ Sablon stejna a nijak se neméni. Proto jsou tyto ¢asti stranky oznaceny
jako rodi¢. Potomek je jen ta ¢ast stranky, kterd se neustdle méni, napt. obsah stranky. Neni

potieba zdlraziiovat, jak moc princip DRY usnadiiuje programatorovi praci. [4]

3.1.5. UML

UML (Unified Modeling Language) je soubor grafickych notaci, ktery byl vytvofen
pro snadnéjsi vyvoj SW. Pii¢inou vzniku UML bylo pfedevSim rozsifeni objektove
orientovaného programovani. Hlavni mySlenkou byla snaha divat se na informacni systémy
z ruznych pohledl. Vznikalo velké mnoZzstvi specifikaci a standardt. Pocatky UML sahaji
do 90. let, kdy se firmé Rational Software povedlo sjednotit nékolik metod. Cas ukazal, Ze
je tento standard prakticky, protoZze usnadnuje komunikaci, vSichni rozumi dokumentaci
riznych projektti a nemusi se ucit neustale nové jazyky. [5]

Vyznam UML je ziejmy. Roste komplexnost IS, na kterych se podili mnoho lidi a

diky UML Ize systém navrhnout jest¢ pied zacatkem realizace. UML pomaha tieba pfi
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domluvé se zadkaznikem. Grafické zobrazeni €ini IS pfehlednéjsi a zakaznik si dokaze 1épe

piedstavit, jak bude vSe fungovat. [5]

UML se vyuziva tfemi zptisoby:

Nacrt — Jak jiz bylo feceno, grafické zobrazeni ¢ini IS prehlednéjsi. Zakaznik se v
nakreslenych diagramech dokaze orientovat, Iépe chape IS. Vyusténim je snadnéjsi
komunikace a snizeni rizika, ze dojde k nedorozuméni mezi zdkaznikem a
abstrakce. Diagramy piedstavuji pohled na urcitou ¢ast IS. Zobrazuji jen to podstatné
a nepodstatné véci zahazuji, coz je dalsi velké plus pti komunikaci se zdkaznikem.
Plan — Jednd se o mnohem detailné;$i nacrt slouzici jako plan implementace pro
programatory a nasledn¢ jako soucast dokumentace. Diagramy jsou vytvareny v
CAD néstrojich.

Programovaci jazyk — Samotny UML neni programovaci jazyk, ale z detailniho
diagramu je mozné vygenerovat Sablonu, kterou lze vyuzit pro implementaci.

Naptiklad v databazich se tyto modely pouZzivaji pro vygenerovani zékladnich
skriptd. [5]

Obrazek 3: UML diagramy

Diagramy
Diagramy struktury Diagramy chovani
AN JAN
[ 1
Class Component Object Activity Use Case State Machine
Profile Composite Structure Deployment Package Diagramy interakce
Sequence Communication Interaction Overview Timing

zdroj: https://www.itnetwork.cz/navrh/uml/uml-uvod-historie-vyznam-a-diagramy
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Diagramy se rozdéluji na:
e Diagramy struktury — Popisuji, z ¢eho je systém slozeny.
e Diagramy chovani — Popisuji, jak systém funguje.
e Diagramy interakce — Tyto diagramy spadaji pod diagramy chovani a popisuji

vzajemnou interakci mezi jednotlivymi ¢astmi systému. [5]

3.1.5.1. Use Case

Asi nejznaméjsim UML diagramem je Use Case diagram. Tento diagram zobrazuje
chovani systému z pohledu uzivatele. Diagram ma za ukol popsat funkcionalitu systému
neboli co od néj zdkaznik ocekava. V diagramu je zobrazeno, co ma systém umét, nikoli jak
to bude d¢lat. Je podstatné se shodnout na tom, co ma systém d¢lat, a proto je Use Case prvni
diagram, ktery se vytvaii. Komponenty Use Case jsou:

e Piipad uziti — Definuje jednu funkcionalitu, jez by m¢l IS umét. V diagramu je
zakreslen jako elipsa.

e Aktor — Role, ktera komunikuje s jednotlivymi pfipady uziti. Aktor se znazoriuje
postavou z car.

e Vztahy mezi aktorem a ptipadem uziti. [6]

Obrazek 4: Use Case diagram

Neregistrovany uzivatel UC2 Registrovat se

/ UC4 Spravovat profil
UCS Ohodnotit ¢lanek
Clen

T UCS Schvalit ¢lanek D idickitass
S UC9 Upomenout autora
<<inchadanss ¢lanku emailem
UC10 Zamitnout ===
¢lanek

Administr "w\

zdroj: https://www.itnetwork.cz/navrh/uml/uml-use-case-diagram
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Na obrazku &.4 vidime 4 aktory: Neregistrovany uzivatel, Clen, Redaktor,
Administrator. Neregistrovany uZivatel miize psat komentafe a registrovat se. Clen dédi
ptipady uziti z Neregistrovaného uZzivatele, navic mize spravovat profil a hodnotit ¢lanky.
Redaktor dédi z Clena a tim padem i z Neregistrovaného uZivatele, coZ ale neni podstatné,
nebot’ viechny piipady uziti Neregistrovaného uZivatele jsou zdédény Clenem. Redaktor
rozsituje jiz zdédéné piipady uziti o moznost napsat ¢lanek. Nejvyse postavenym aktorem

je Administrator, ktery spravuje sekce a ¢lanky, které muze schvalovat nebo zamitat. [6]

3.2.Informacni systém

»nformacni systém je soubor lidi, technickych prostiedki a metod (programil),
zabezpecujicich sbér, pienos, zpracovani, uchovani dat, za ucelem prezentace informaci pro

potieby uzivatelt ¢innych v systémech fizeni.” (Molnar, 2009) [7]

3.2.1. Data, informace, znalost

Tyto tfi pojmy spolu tzce souvisi. Data jsou nejzakladnéjsi fakta, v IS jsou to tieba
Cisla zamé&stnanct. Pokud se pracuje s daty, je dulezité dodrzovat jejich stejnou hodnotu na
vsech mistech, kde se objevuji. Neni mozné tedy, aby mél zaméstnanec naptiklad rozdilna
identifikacni ¢isla ve dvou riznych tabulkach. Pokud neni dodrZeno toto pravidlo, pak neni
zajisténa datova redundance a data ztraceji svoji konzistenci. Pravé datova redundance a
konzistence jsou jedny ze zakladnich pilifi pro praci s daty. Nezbytné je také zajistit
integritu dat, coz znamena, ze kdyz se zméni fakt v redlném svété, pak tato zména musi
nastat i v IS. [8]

Pro snadnéj$i pochopeni chipejme data jakozto Casti trati v Zeleznicni sadé.
Nastavime-li vztah mezi jednotlivymi ¢astmi, zaénou nabyvat na hodnoté, protoze se za¢nou
spojovat a tvotit Zelezni¢ni okruh. Takto funguji data a informace. Informace je tedy skupina
organizovanych dat. Pro sales manaZera nejsou podstatné jednotlivé trzby provedené kazdy
den. Pokud shromazdime jednotlivé trzby a dame jim logiku, pak zjistime napiiklad celkové
mésicni trzby a tyto informace jsou uz pro manazera velmi dulezité. [8]

V piedchozim odstavci bylo pouzito slovo logika pro pfeménu dat na informaci. Neni
to Uplné spravné pojmenovani. Mnohem lep§i pojmenovani je znalost, coz je velmi
vyznamny faktor pro spravné nastaveni pravidel a vztahit mezi daty. V nasi modelové
zelezni¢ni siti je znalost naptiklad schopnost vymezit dostate¢né¢ velkou plochu pro

rozvrzeni traté nebo volba poctu vlaki. [8]
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3.2.2. Software

Pro spravnou funkci IS je dilezité zajistit vhodny software (SW). SW obsahuje
mnozinu modulll, komponent, objektd, sluzeb a vazeb mezi nimi. Pfi tvorbé IS je nezbytné
zajistit soulad mezi IS a podnikem. Velkou chybou byva nakoupeni SW, jez vytvaii
nekompatibilitu mezi IS a strukturou podniku. Nejvétsi diraz z hlediska souladu je kladen
na dynamiku a slozitost. [9]

Dynamika je v informacnich technologiich Casty pojem. Tim padem se ocekava
hodné zmén v Case. V podnicich dochazi k mnoha zménadm. Zaméstnanci prichdzi, odchazi,
meni se postupy, struktury podniku. Postupem ¢asu se v SW hromadi spousta funkei, jez uz
nejsou aktualni a funkce, jeZ by zaméstnanci potfebovali, nejsou naprogramovany.
Diusledkem je zpomaleni zaméstnance. Proto by méla existovat izkd vazba mezi strukturou
podniku a ICT. [9]

Podnik je vétSinou velice slozity systém tvorici velké mnozstvi zaméstnanct
rozdélenych do vice oblasti. Kazdy zaméstnanec, respektive okruh zaméstnanct, potiebuje
mit v IS potfebné véci pro svoji praci. Tudiz by pfi tvorbé SW m¢éli programatoii uzce
spolupracovat s manazery, aby se na Zzadny okruh zaméstnancti nezapomnélo a piedeslo se

problémuim, jez mohou vyeskalovat az v nepouzitelnost SW. [9]

3.2.3. Globalni architektura

Globalni architektura je zakladni schéma zobrazujici hrubou podobu IS. Vyuziva
abstrakce, aby byla co nejjednodussi a nejsrozumitelnéjsi. Globalni architektura se déli do
tii vertikalnich Grovni odpovidajici ¢lenéni managementu a obsahuje také i1 horizontalni
dimenzi, kde jednotlivé ¢asti odpovidaji podnikovym ttvariim a funkcim. [10]

Globalni architektura funguje jako prostfedek komunikace mezi zikaznikem a
dodavatelem, pomédha definovat priority nasazovani IS do provozu. Kvalitni navrh
architektury IS poméaha minimalizovat dodate¢né naklady spojené s chybnym zadanim nebo
fizenim podniku. Jednotlivé komponenty architektury musi byt v souladu s podnikovou
strategii, funk¢énimi a fidicimi postupy v podniku a musi zajist'ovat flexibilni ptfizptisobeni
ménicim se podnikovym procesiim. Globalni architektura zahrnuje také odolnost proti

technickym zavadam, negativnim zasahtim obsluhy apod. [10]
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Obrazek 5: Zakladni bloky globalni architektury

MIS

EDI OIS
TPS

zdroj: https://akela.mendelu.cz/~rybicka/prez/infsyst.pdf

3.2.3.1. TPS (Transaction Processing System)

TPS reprezentuje druhy cinnosti podniku na drovni operativniho fizeni
v kratkodobém horizontu. Je vyzadovana vysoka rychlost odezev a spolehlivost. Hlavni ukol
TPS spociva v pofizovani a aktualizaci dat, jejich evidenci a zakladnich pfehledech. Vystupy
z TPS se vyuzivaji ve vyssich vrstvach IS. [10]

Na urovni operativniho fizeni se nejCastéji pouzivaji aplikace podporujici
konstruk¢ni a technologické procesy jako jsou CAD (Computer Aided Design) pro
konstrukce a ndvrhy, CAM (Computer Aided Manufacture) pro automatizovanou podporu
fizeni vyrobnich provozi, MRP (Material Resource Planning) pro planovani zdroji
materialu, ERP (Enterprise Resource Planning) pro planovani podnikovych zdroji. Casto se
muzeme setkat i s aplikacemi typu typu CRM (Customer Relationship Management) pro
fizeni vztahl se zdkaznikem, RIS (Reservation IS), coz jsou rezervacni systémy nebo GIS

(Geographic 1S), jez digitalizuje mapy, vytvari izemni modely atd. [10]

3.2.3.2. MIS (Management Information System)

MIS podporuje taktické fizeni podniku ve sttednédobém horizontu. Opira se o vrstvu
operativniho fizeni a na zdklad¢ ucelenych a sumarizovanych dat z TPS umoziuje
kontrolovat a fidit zékladni podnikové aktivity. Jsou zde kladeny vysoké naroky na
bezpecnost, dostupnost, zdlohovani a archivaci dat a prikaznosti operaci. Podstatna je volba

aplika¢niho software a kvalita pouzitych metod a nastroju. [10]
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Taktickd uroven fesi oblasti tykajici se analyzy, planovani a modelovani. Naptiklad
fizeni jakosti, lidské zdroje, sprava zdrojti, marketing apod. Mezi MIS a EIS existuji systémy

DSS (Decision Support System), jez podporuji rozhodovani a tvoii mezi nimi ptechod. [10]

3.2.3.3. EIS (Executive Information System)

EIS obsahuje aplikace urcené pro podporu vrcholového vedeni a ke strategickému
fizeni podniku v dlouhodobém horizontu. Aplikace sbira data nejen z TPS a MIS, ale i
z externich zdroji. Sleduji se zde historickd data a vytvareji se komplexni analyzy
soucasného stavu, budouciho vyvoje, prognozy a trendy. [10]

Na trovni EIS se spolupracuje s OLAP (OnLine Analytical Processing) za vyuziti
specializovanych SW néstrojii. Zékladni mySlenkou OLAP je wulozeni dat ve
vicedimenzionalni databazi. Vicedimenzionalni znamena, Zze na ulozena data lze nahlizet
riznymi pohledy. Ekonomicky pohled zkouma data, aby zjistil obrat a zisk, ale existuje
mnoho dalSich pohledd, tfeba ¢asovy. [10]

Vystupy EIS vrstvy jsou uréeny pro vrcholovy management, dusledkem jsou
relativné nizké naroky na zajiSténi provozu. Duraz je kladen na podporu uzivateld,

jednoduché ovladani, prehlednost prezentace dat a na moznost pribézné meénit aplikace. [10]

3.2.3.4. OIS (Office Information System)

Pod OIS spada sada aplikaci se zaméfenim na podporu kancelaiskych praci.
Podstatou je snizeni ndrokli na administrativni operace, zjednoduSeni zpracovani dat,
zrychleni a zefektivnéni komunikace, zvySeni formalni Grovné vystupti, snizeni narokli na
administrativni operace. [10]

OIS poskytuje textovy a tabulkovy procesor, SW pro tvorbu prezentaci, klienta
elektronické posty, planovaci kalendat a aplikace pro podporu tymové prace a pro spravu

dokumentu.

3.2.3.5. EDI (Electronic Data Interchange)

EDI obsahuje aplikace zprostiedkovavajici elektronickou komunikaci s okolim
podniku — dodavateli, odbérateli, zdkazniky atd. Vyuziva se zde moznosti poskytovanych

siti Internet. [10]
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3.2.4. Typy IS

Nejjednodussim moznym zptisobem by se daly informacni systémy rozdé€lit na
vetejné informacni systémy a podnikové informacni systémy. Rozdil v nich je celkem jasny.
Vetejné IS uchovavaji a nabizeji takové informace, ke kterym ma pfistup vefejnost nebo
alespon jeji urcita ¢ast. Jsou financovany z dobro¢innych piispévki, z vefejnych rozpoctt
apod. Na druhou stranu podnikové IS jsou uzaviené systémy, do nichz se dostanou

jednotlivei s udélenym piistupem, tudiz tieba zaméstnanci daného podniku. [10]

3.2.5. Etapy Zivotniho cyklu

Tvorba informacniho systému je velmi slozitd a asoveé narocna ¢innost. Cely proces
od vzniku projektu az po ukonceni provozu IS se nazyva Zivotni cyklus. Ten se dale

rozdéluje na etapy, jejichz uspésné dokonceni priblizuje zakaznika k dokonéeni IS. [10]

3.2.5.1. Uvodni studie

Zivotni cyklus zagind Gvodni studii. Za G¢elem nalezeni co nejlepsiho feseni, dochazi
k pfesné specifikaci potieb zakaznika. Ocekavana je od néj informacni strategie, ktera
obsahuje analyzu IS a definuje zdkaznikovi cile. Na zaklad¢ informacni strategie se
rozhoduje, zdali je za potiebi celkova rekonstrukce IS nebo jen ¢astecna. Obcas problémy
s IS vytesi dodatecné proskoleni zaméstnancti nebo drobné personalni zmény. Jedna se asi
o nejpiijemnéjsi feSeni, nebot” problémy s IS nejsou nijak velké a daji se snadno vyfesit.
Pokud problémy s IS piesahuji uréitou mez, je navrzena bud’ kompletni rekonstrukce nebo
dokonce tvorba nového IS. VSechny nedostatky a jejich pfipadné feSeni jsou sepsany do
dokumentu Uvodni studie. Ta navic obsahuje i planovany odhad doby a nakladt potiebnych

na projekt a definici pozadavka pro feSeni problémd. [10]

3.2.5.2. Analyza

Po tivodni studii nasleduje nemén¢ dulezita analyza. V této fazi se rozdéluje problém
na mensi ¢asti, které jsou Iépe srozumitelné. Typické pro analyzu je tvorba modela, které
zjednodusuji zobrazeni systému. Co je to vlastné model? Vratme se opét k zelezni¢ni sad¢.
Kazda cast této sady je svym zptisobem modelem, napiiklad vlak je modelem realného
vlaku. JelikoZ IS obsahuje nepfebernd mnozstvi informaci, jsou modely ztvarnény pomoci

diagramti. Vznikaji datové modely a funkcni modely za cilem popsat cely systém. Analyza
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se snazi pomoci modell dostate¢né poznat informacni systém a vytvofit tak zaklad pro dalsi

tvorbu IS. [10]

Pozadavky na analyzu:
e Definice informacniho systému vetné cili a hranic
o Definice oblasti, které¢ budou a nebudou spadat do informac¢niho systému
e Definice uzivatelt IS

e Definice vztahii zaméstnanci k procesiim a ¢innostem [10]

Analyza zaroven odhaluje nedostatky IS, at’ uz se jednd o problémova mista nebo
¢asti informacéniho systému s prvky nejednoznacnosti. Tyto nedostatky musi byt vyfeSeny
ze strany zdkaznika ihned na zacatku a dokud nejsou vyfeseny, je zbytecné pokracovat dalsi
fazi. [9]

3.2.5.3. Navrh

Po uspésném preklenuti analyzy nastava Cas na globalni a detailni navrh. Globalni
navrh ma na starost navrh na logické trovni, detailni pak fesi uroven fyzickou. [10]

Globalni navrh vyuzivé informace z dokumentace vzniklé v tivodni studii a pievadi
je do vétsich podrobnosti. Tato faze probiha na dané hardware a software platformé. Vznikaji
HW pozadavky na pocty a rozmisténi terminalfi, servery a rychlost odezvy a pienosovou
kapacitu datovych stroji. Na druhou stranu SW zas obsahuje navrh architektury, protokoly,
konzistentni chovani vSech modulti a interaktivni a ddvkové zpracovani tloh. Je vytvoren
datovy model. Funkéni model je rozebran az na urovei transakci, roli uzivateld a nastaveni
opravnéni. [10]

Detailni navrh spoléhda na to, Ze globalni navrh vyfesil hardware a software

komponenty a soustfedi se tak na databazovy systém. Resi vie od datovych typii aZ po vstupy

a vystupy. [10]

3.2.5.4. Implementace

Implementace realizuje myslenky ptedchozich fazi. Konkrétné se specializuje na:
e Zisk hardware, software a sluzeb
e Vyvoj software a jeho modifikaci

e Tvorbu databaze
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e Testovani programi, postupt a hardware

e Dokumentaci — Dokumentace je alfa omega. Je potieba jak pii feSeni chyb, uprave
IS, tak 1 pro ucely skoleni.

e Volbu metody zavadéni informa¢niho systému

e Skoleni uzivateld [10]

3.2.5.5. Zavedeni systému do provozu

V této fazi dochazi k instalaci, konfiguraci a testovani dostupného hardware a
software. Zaméstnanci jsou Skoleni a pfichazeji prvné do kontaktu s novym informa¢nim
systémem. Ten obsahuje zpocatku testovaci data, s nimiz se provadi zatézové testy. Pokud
jsou vysledky pozitivni, dochazi k pteklopeni testovaciho prostfedi na produkcni. Kdyz jsou
vytézena vSechna data ze star¢ho informacniho systému, je stary IS vytfazen. Pfechod
Z testovaciho na produkéni prostiedi by mél probihat vzdy co nejrychleji, nebot’ data

ptichazeji kazdy den, kazdy okamzik a je potieba je ihned zpracovavat. [10]

Strategie pro zavedeni nového IS:

e Paralelni strategie — Jak pifedpona napovida, jedna se 0 strategii, kdy néco probiha
soucasn¢ (paraleln€). Neni t€zké uhadnout, Ze se jedna o informacni systémy. Stary
anovy informacni systém bézi tedy soucasné, dokud nejde ke kompletnimu presunuti
dat. Jakmile k tomu dojde, stary IS je vypnut a béZi uz jen novy. Tato strategie je
velmi efektivni a vyuZiva se nejcastéji ve vétsich podnicich, kde jsou 1 vetsi IS. Navic
nabizi slusnou pravdépodobnost, ze se nebude nachazet v novém informacnim
systému mnoho chyb. Bohuzel je paralelni strategie naro¢na na finan¢ni prosttedky,
vyzaduje hodn¢ ¢asu a ¢astou udrzbu.

e Strategie pilot — Novy informacni systém je pfed nasazenim do produkce otestovan
na testovacim serveru. Pokud funguje, je nasazen, pokud nikoliv, nic se ned¢je, data
nejsou ztracena, protoze poidd bezi stary informacni systém. Strategie pilot se
doporucuje pro velké podniky s velkym poctem uzivatelli, ktefi maji moznost si IS
vyzkouset jesté pred nasazenim.

e Postupna strategie — Dulezité pro tuto strategie je rozdélit novy informacéni systém
do implementovatelnych ¢asti. Poté je postupné nahrazovana ¢ast nového IS za ¢ast
starého IS. Postupna strategie nabizi dobrou ovladatelnost pii implementaci IS, avSak

dokaze byt na druhou stranu 1 velmi narocna na cas.
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e Piimé strategie — Nejrychlejsi a zarovenl nejrizikovéjsi strategii ze vSech zde
zminénych je pfima strategie. Principem této strategie je rychly piechod ze staré¢ho
informac¢niho na novy informacni systém, a to takovym zptsobem, Ze je stary IS
thned zahozen. Pfimou strategii mizou zkomplikovat chyby, které se objevi pfi takto

drastickém prechodu. Proto je doporuéeno vyuzivat strategii na malych IS. [11]

3.2.5.6. Provoz a sprava

Pro tuto fazi existuji dva mozné scénare. Ktery z téchto dvou bude vybran, zalezi na
domluvé mezi dodavatelem informacniho systému a zakaznikem. [10]

Prvni scénéf pocita s dodanim zakaznikovi dokumentace s veskerymi informacemi o
IS. Dokumentace je natolik plnohodnotnd, Ze interni zaméstnanci po zaskoleni dokézou IS
spravovat. Zakaznik kontaktuje dodavatele IS pouze Vv krajnich ptipadech. Druhy scénar
predpoklada spolupraci s dodavatelem informacniho systému, ktery bude IS nadale

provozovat a spravovat. [10]

V této fazi casto dochazi k:
e Opravé hardware nebo nakup novych komponent
e Nakupu hardware kvili posileni vykonu
e Tvorbé zaloznich serveril
e Modifikaci software

e Aktualizaci dokumentace a piipadnému pieskoleni uzivatelt [10]

3.2.5.7. Ukonceni provozu

Tato faze nastava pii vyméné informacnich systémt. Stary IS je zalohovan, data

ptevedena do nového IS. [10]

3.2.6. Modely Zivotniho cyklu

Faze zivotniho cyklu sepsany vySe davaji v takovémto poradi sice smysl, ale ve
skutecnosti se obvykle piekryvaji, opakuji anebo dokonce chybi. Jakym zplisobem jsou tyto

faze vyuzivany, je popsano v modelech Zivotniho cyklu. [12]
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3.2.6.1. Vodopadovy model

Vodopadovy model je jeden z nejstarSich modelti softwarového inzenyrstvi.
Doposud se vyuziva na mnoha velkych projektech. Primarnim znakem je planovani jiz na
pocatku pred vyvojem systému, diky cemuz se 1épe objevuji konstrukéni nedostatky. Model
je vhodny pro projekty, kde je znacnym problémem kontrola kvality. Vodopadovy model se
sklada z nékolika fazi, tyto faze na sebe navazuji a zapoc€inaji pti ukonceni piedchozi faze.
Zalind shromazdénim veSkerych pozadavki, po globalni a detailni navrh, implementaci,
testovani a kon¢i udrzbou. Hlavni vyhodou modelu je jednozna¢né jednoduchost a
srozumitelnost. Faze jsou jasné vymezené a postupy s vysledky zdokumentované. [12]

Vodopadovy model ale také obsahuje nékteré nedostatky. Pokud je software Spatné
navrzen, pak je objevena chyba aZ na konci vyvoje. Navic nedokaze reagovat na ménici se

pozadavky, a tak se nehodi pro dlouhé projekty. [13]

Obrazek 6: Vodopadovy model
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zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Waterfall_model

3.2.6.2. Inkrementalni model

Inkrementalni model je zaloZen na postupném navrzeni, implementovani a testovani,
dokud neni informacni systém dokoncen. Dokoncenim chapeme splnéni vSech pozadavka.
Tento model iterativné kombinuje prvky Vodopadového modelu. [12]

Cely model se sklada z nékolika inkrementt, pfi¢emz kazdy inkrement piidava do IS
néco nového. Pfi prvnim inkrementu, jeZ mé nejvySsi prioritu, je zdkaznikovi dodan
nedokonceny IS, ktery jiz Ize pouZit. Na zéklad¢ zpétné vazby od zdkaznika je vytvoren plan

uprav a cely proces pokracuje, dokud neni dodana finalni verze informaé¢niho systému. [12]
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Obrazek 7: Inkrementalni model

Analysis [*] Design [7| code [™] test Increment-1
Analysis |-+ Design | code J—| test Increment-2
Analysis =] Design || code | test Increment-3

Incremental Model

zdroj: https://www.guru99.com/what-is-incremental-model-in-sdlc-advantages-disadvantages.html

Velkou vyhodou je zpétnd vazba od zdkaznika po kazdém inkrementu a jednoduché
otestovani funkcionalit IS. Kdyz se IS vytvaii po castech, je snadngjsi se prizpisobit
pripadné zméné pozadavkil. Na druhou stranu se inkrementalni model kviili slozitosti nehodi
pro mensi projekty. Navic se mohou objevit problémy s architekturou systému, nebot’ se

neshromazd’uji vSechny poZadavky na zacatku celého zivotniho cyklu. [13]

3.2.6.3. Spiralovy model

vvvvvv

iterativnim vyvoji spolu s prvky vodopadového modelu. Velkou vyhodou tohoto modelu je
podpora fizeni rizik. Model se skldda ze 4 Casti (kvadranti) a né€kolika spiral. Spiraly

piedstavuji jednotlivé iterace (faze) a jejich pocet se méni zavisle na slozitosti projektu. [12]

Casti spiralového modelu

e Stanoveni cili a ur€eni alternativnich feSeni — Od zakaznika jsou shromazd’ovany
pozadavky, identifikuji se cile. Probiha analyza a navrhuji se alternativni feSeni pro
tuto fazi.

e Identifikace a feSeni rizik — Vyhodnoti se vSechna feSeni za ucCelem zvoleni
nejlepsiho moZného fesSeni. Identifikuji se rizika a vytvofi se prototyp vyladény od
téchto rizik, které byly strategicky odladény.

e Vyvoj dalsi verze produktu — Tteti faze se zabyva vyvojem a jeho naslednym
testovanim. Vysledkem této faze je nova verze software.

e Revize a plan pro dalsi fazi — Zakaznik dostane do rukou nejnovéjsi verzi, ohodnoti

ji. Zakaznikovo hodnoceni je vychozim bodem pro dalsi fazi. [12]
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Riziko je kazdd nepfizniva situace, jez by mohla negativné¢ ovlivnit Gspé$né
dokonceni projektu. Pro odstranéni rizik vyuziva spirdlovy model prototypy. V prototypu

jsou uvedeny zakladni vlastnosti systému, které se kazdou fazi (iteraci) upiesnuji. [12]

Obrazek 8: Spiralovy model

2. Identify and
resolve Risks

.

. Develop nex:
version of th
Product

4. Review and plan
for the next Phase

zdroj: https://www.geeksforgeeks.org/software-engineering-spiral-model/

Vyhodami tohoto modelu je pravé feseni rizik, flexibilita a spokojenost zakaznika,
jelikoz zasahuje od zacatku do déni, vidi jednotlivé fadze a zvykd si na IS béhem vyvoje.
Navic je spiralovy model vhodny pro velké a kritické projekty. Na druhou stranu je z téchto
informaci zfejmé, ze se model nehodi na malé projekty, nebot” je velmi slozZity a finanéné
naro¢ny. Uspéch modelu velmi zavisi na analyze rizik, na niz je potieba velmi zkusenych

odbornych znalosti. [13]

3.2.6.4. V model

Ve V modelu procesy probihaji sekvenéné, tudiz jeden proces za¢ne az po dokonéeni
predchoziho, ve tvaru V. Zakladem pro tento model je testovani, které se provadi kazdou
fazi. Souvisejici terminy s V modelem jsou verifikace a validace. Verifikace konkrétné
zahrnuje statickou analyzu provedenou bez spusténi kodu. Zjistuje, zdali vyvoj spliuje
stanovené pozadavky. Validace zas zahrnuje dynamickou analyzu za pouZiti kddu. Provadi
se na konci, aby bylo zjisténo, jestli bylo splnéno o¢ekavani a pozadavky zakaznika. [12]

Prvnim krokem je analyza pozadavki a nasledné se vytvari testovaci plan, jez ma za

ukol zjistit, zda nahromadéné informace plati. Nasledné se stanovi design systému opét
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s ptisluSnym testovacim planem. Podobné se navrhne architektura IS neboli High Level
Design. Testovaci plan se zaméfuje na jednotlivé dily a jejich integraci. Poté pfichazi ¢as na
navrh moduld (Low Level Design), testuji se jednotky, aby se snizilo maximum chyb. Kdyz
je hotova verifikace, vybere se patficny programovaci jazyk a zacind kddovaci cast
nasledovana validaci, kterd v sob& zahrnuje testovani kddu, integraci systému a testovani IS

v prostiedi zakaznika. [12]

Obriazek 9: V model

Requirement Acceptance Test Design Acceptance
Analysis Testing

System Test Design System
Testing

System Design

Architecture Integration Test Integration
Design Design Testing

Unit Test

Design

Module Design Unit Testing

zdroj: https://www.geeksforgeeks.org/software-engineering-sdic-v-model/

Vyhodami tohoto modelu je jednoduchost. Hodi se pro mensi projekty. Naopak pro
dlouho trvajici a komplexné orientované projekty se naprosto nehodi. Nedokaze reagovat na

zménu funk¢nosti zadanou zakaznikem. [13]

3.2.6.5. Agilni model

Technologie v soucasné dob¢ postupuje rychleji nez kdy jindy a vynucuje globalni
softwarové spole¢nosti, aby pracovaly v rychle se ménicim prostiedi. Agilni model si tak
bere ponauceni z vodopadovych modell a snazi se vymytit nedostatek flexibility. Zaroven

k jednotlivému projektu pfistupuje tak, aby se co nejlépe ptizpusobil jeho pozadavkim. [12]
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Principy agilniho modelu:
e Nejvyssi prioritou je uspokojit zakaznika
e Flexibilita
e Casté doru¢ovani SW
e Zaméstnavat motivované jedince, dodavat potiebnou podporu a diveru
e Fungujici SW je primarnim métitkem pokroku
e Jednoduchost je nutnost maximalizovat mnoZstvi nevykonané prace.
e NejlepSim zplsobem pienosu informaci v rdmci vyvojového tymu je osobni

rozhovor. [12]

Agilni model se zabyvd v kazdé iteraci planovanim, analyzovdnim, ndvrhem,
kédovanim a testovanim. Na konci kazdé iterace je dorucen fungujici SW zakaznikovi.
Vyhodami tohoto modelu je uzka spoluprace se zakaznikem, kterému informacni systém
doslova roste pod rukama. Lépe si tak dokaze predstavit funkcionality IS a 1épe ptijde na
mozné nedostatky. V pfipad¢ nalezeni nedostatku nebo pokud zdkaznik navrhne pozadavek
na zménu, pro agilni model to neni problém. Nevyhodou je nevhodnost modelu pro
komplexné¢ zavislé projekty. Navic je 1 dost slozity na interakci se zdkaznikem. VétSinou

nejsou dostateéné zdokumentovany.

3.2.6.6. Prototypovani

Prototypovani je proces vyvoje fungujici repliky informac¢niho systému, ktery musi
byt navrzen. Poskytuje malou kopii konec¢né¢ho produktu, jez poukazuje na funkcnost
produktu. Slouzi tim k ziskani zpétné vazby od zakaznikd, proto se stalo prototypovani tak
populérni. Navic je tento model vhodny pro zékazniky, jeZ pfedem neznaji ptesné pozadavky
na IS.

Pribéh prototypovani nejlépe vystihuje obrazek ¢. 10. VSe zafind rozhovorem se
zakaznikem a sepsanim dokumentu obsahujicim informace ohledn¢ uzivatelského rozhrani,
podle které¢ho je vytvoten prvni prototyp. Ten je pfedan zédkaznikovi, jenz jej otestuje. Poté
zédkaznik piipravi feedback, jez je zdkladem pro tvorbu dalsiho prototypu. Cim detailngjsi
feedback, tim bude dalsi prototyp vhodnéji vylepseny. VSe se opakuje, dokud se nedosdhne
ptijatelného prototypu vhodného pro zaklad vyvoje koneéného produktu.

Jsou nasnadé 2 pfistupy prototypovani. Ziejm& bude lepsi tyto pfristupy

nepocest'ovat. Prvnim je Rapid Throwaway Prototyping. Vyvinuty prototyp v této metodé
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nemusi byt soucdsti konecn€ pfijatého prototypu. Feedback zakaznikli pomahd pfi
piedchazeni zbytenym konstrukénim porucham, a proto je vysledny prototyp vylepseny.
Druhym pfistupem je Evolutionary Prototyping. Tato metoda je vesmés stejna s jiz popsanou
vySe. Ve srovnani s Rapid Throwaway Prototyping nabizi lepsi pfistup, ktery Setii ¢as 1 Gsili
hlavné vyvojati, pro néZ mize byt vyvoj prototypu od zacatku pro kazdou iteraci obCas

velmi frustrujici.

Obrazek 10: Prototypovani

is used to

results into

zdroj: https://www.geeksforgeeks.org/software-engineering-prototyping-model/

Vyhodami tohoto modelu jsou rozhodné flexibilita, moznost ¢asn¢ detekovat vady a
zpétna vazba vedouci K vylepSeni feSeni. Na druhou stranu se nabizi riziko nedostate¢né

analyzy a obava z nikdy nekonc¢ici tvorby prototypt.

3.2.6.7. Cleanroom model

Cleanroom model klade diraz na spolehlivost. Je pro né&j dulezité defektim
predchazet nez je odstrafiovat. Principy tohoto modelu by se daly shrnout do 3 bodu. [14]

Snazi se o vyvoj SW nastrojii zaloZzenych na néjakém matematickém formalismu
typu kontrola modelu, procesni algebra nebo tieba Petriho sit’. Na specifikaci a navrhu IS se
¢asto podili tzv. Box Structure Method. Tato metoda definuje tii funkéni pohledy na systém,
vytvarejici abstrakéni hierarchii, kterd umoziuje postupné zpiesnovani a ovéfovani. Prvni
pohled je ¢erna skiin, coz je bezstavovy popis vnéjsiho pohledu na systém. Druhy je stavova
skiifn, jez navazuje na ¢ernou skiiil a ptidava vnitini stav. Ttretim pohledem je Cisté skiin, ta
implementuje stavovou skiin. Kazdy pohled musi byt uplny, konzistentni a vysledovatelny.
Ovéfeni, ze navrh spravné implementuje specifikaci, se provadi prostfednictvim kontroly

tymi. [14]
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Cleanroom model vyuziva iterativni pfistup. TudiZ je IS vytvafen v krocich, jez
postupné zvysuji implementované funkce. Existuji pfedem stanovené Standardy, které jsou
méfitkem kvality kazdého prirtstku. Lze tak ovéfit, Ze proces probihd spravné. Paklize dojde
k nedodrzeni standardti, ukoncéi se testovani aktualniho inkrementu a opét se zavadi faze
navrhu. Testovani se provadi Cisté jako experiment. Otestuje se podmnoZina vstupnich a
vystupnich trajektorii, ktera je pak statisticky analyzovana, coz slouzi k odhadu
spolehlivosti, pfi cemz poskytuje i uroven davéry v tento odhad. [14]

Vyhodou modelu Cleanroom je kvalita vysledného IS a produktivita pii jeho tvorb¢.
Kwvili své myslence predchazet defektim, snizuje ndklady Zivotniho cyklu. Avsak

Cleanroom model je pfilis teoreticky, matematicky a vyZzaduje velmi intenzivni trénink. [14]

3.2.7. Metodika vyvoje IS

,,Doporuceny souhrn etap, pristupii, zasad, postupii, pravidel, dokumentii, rizeni, metod,
technik a ndastrojii pro tvurce informacnich systému, ktery pokryva cely Zivotni cyklus
informacnich systemu. Metodika by se méla vztahovat na vsechny prvky informacniho
Systéemu, na pracovniky, data, software, hardware, organizacni procedury, ekonomické
otazky spojené s vyvojem a provozem systéemu, doporucené dokumenty, zpusoby Fizeni

V jednotlivych fazich Zivotniho cyklu systému.” (Repa, 1999) [15]

3.2.7.1. Rapid Application Development (RAD)

Hlavni mys$lenkou RAD metodiky je prototypovani a iterativni vyvoj na ukor
planovani. Prototypy jsou vytvareny paralelng a jsou integrovany tak, aby se dal cely produkt
dorucit zdkaznikovi, co nejrychleji. Jelikoz neexistuje zddné podrobné plénovani, je
snadnéjsi zakomponovat zmény do vyvoje. RAD vyuZiva iteracni a inkrementacni model.
Rapid Application Development dba na znovupouzitelnost prototypt. [16]

Kazdy prototyp se sklddd z 5 fazi, které zahrnuji analyzu, navrh, kodovani a
testovani. Jako prvni je Byznys modelovani (Business Modeling). Zde se pomoci
dostupnych informaci vytvari byznysovy model pro vyvojovy produkt. Vytvari se tu také
kompletni byznys analyza. Po této fazi ptichazi na fadu Modelovani dat (Data Modeling).
Vsechny informace z faze Byznys modelovani jsou piezkoumany, analyzovany a pietvoieny
do datovych objektl. Jejich atributy jsou identifikovany a doplnény. Stanovi se vztah mezi

objekty a vztah k obchodnimu modelu. [16]
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Tteti fazi je Modelovani procest (Process Modeling), kde se vSechny datové objekty
Z ptedchoziho kroku pievedou tak, aby vytvaiely tok obchodnich informaci. Modelovani
procesi téz definuje procesni model, popisuje procesy pro pridani, odstranéni, nacteni nebo
upravu datovych objektd. Predposledni fazi je Generovani aplikaci (Application
Generation). Informacéni systém je vytvofen, pfevadi se procesni a datové modely na
skutecné prototypy. Posledni fazi je Testovani a obrat (Testing and Turnover). ProtoZe jsou
jednotlivé prototypy nezavisle testovany jiz béhem iterace, snizuje se celkova doba
testovani, ale také riziko zadvaznych problémi. Je vSak nezbytné dikladné otestovat datovy

tok a rozhrani mezi v§emi soucastmi. [16]

Obrazek 11: Rapid Application Development
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zdroj: https://www.tutorialspoint.com/sdlc/sdlc_rad_model.htm

Velkou vyhodou RAD metodiky je tedy schopnost reagovat na zménu pozadavkaii,
podporuje zpétnou vazbu od zakaznika, vyuziva znovupouzitelnosti a dosti zkracuje
vyvojovy ¢as. RAD se doporucuje pro Skalovatelné systémy zalozené na komponentech.
Naopak je metodika zavisla na technicky silnych ¢lenech tymech, vyzaduje totiz vysoce
kvalifikované vyvojafe a navrhare. Je nepouzitelna pro levngjsi projekty, protoZe naklady na

modelovani a automatizované generovani kodu jsou dost vysoké. [16]
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3.2.7.2. Adaptive Software Development (ASD)

Adaptive Software Development se vyvinul z praktik RAD. ASD poskytuje
schopnost pfizptisobovat se zménam v turbulentnim prosttedi s IS vyvijejicim se pfi
nedostatecném planovani. Adaptive software development je cyklicky a sklada se z fazi, jez
odrazeji nepredvidatelnost v komplexnich systémech. Speculate, Collaborate a Learn. [15]

Speculate, nebo také spekulace, nahrazuje v ASD termin plan, ktery je prilis
deterministicky a naznacuje relativné vysoky stupeni jistoty ohledné pozadovaného
vysledku. Spekulace na rozdil od pldnu uznavé skutecnost nejistoty, podporuje vyzkum a
experimentovani. [15]

JelikoZ komplexni informacni systémy se neustale vyvijeji a aby bylo mozné v téchto
IS vyftesit jakykoliv problém, je zapotiebi shromézdit velké mnozstvi informaci, zanalyzovat
je a poté aplikovat na problém, coz si zada tymovou spolupraci (collaborate). Ta vyzaduje
schopnost spole¢né pracovat na vysledcich, sdilet védomosti nebo se rozhodovat. [15]

Nejdilezitéjsi fazi ASD je ale uceni se (learn). Tym musi neustale zdokonalovat své
znalosti pomoci rtiiznych praktik (technické hodnoceni, projektova retrospektiva apod.) a ucit
se z chyb a netispéchi. [15]

Vyhodou Adaptive Software Development je rozhodné adaptivni pfistup, ktery je
schopen reagovat na ménici se pozadavky klientd. Navic pfima komunikace eliminuje
prostor pro pfipadné dohady v systému. Na druhou stranu se tato metodika zaméiuje vice na

vyvoj IS nez na dokumentaci, coz vzyva problém do budoucna. [15]

3.2.7.3. Rational Unified Process (RUP)

Metodika Rational Unified Process byla vytvofena firmou IBM. RUP je normativni,
dobie definovany proces vyvoje systému, ¢asto pouzivany pro vyvoj systémi zalozenych na
technologiich vyuzivajici objekty. [17]

Obrazek nize znazornuje zivotni cyklus RUP. Vidime, Ze se RUP sklada ze 4 fazi a
9 disciplin. Horizontalni vykyvy pfedstavuji hruby odhad relativniho Gsili v prib¢hu vSech
Ctyt fazi. Je patrné tedy, ze se ocekava velké usili v prvni fazi Byznys modelovani nebo tieba
Nasazeni (Deployment) IS nezacne diive nez po dokonceni faze Priprava (Elaboration) a

hlavni prace na Nasazeni nastava az v poloviné faze Konstrukce (Construction). [17]
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Faze:

Zahajeni (Inception) - Hlavnimi cili této faze je dosazeni souhlasu ziacastnénych stran
ohledné cili projektu a ziskani financnich prosttedkti. Vytvaii se zde dikladné
zpracovany model pozadavku, ktery vymezi rozsah projekti. Zacina se instalovat
pracovni prostiedi. Diikladné se ptipravuje i plan pro pokracovani projektu. Na konci
této faze musi byt vSechny informace o rozsahu projektu, pocatecnich pozadavcich,
realistickém pohledu na IS, moznych rizicich apod. sesumirovany.

Piiprava (Elaboration) — Béhem této faze se upfesiuji pozadavky, ovéfuje se
architektura systému. Pozadavky jsou podrobné rozepsany za ucelem pochopeni
architektonickych rizik a pro zajisténi pochopeni rozsahu kazdého pozadavku pro
nasledné planovani. Na konci Ptipravy by méla existovat uz realisticka vize projektu,
stabilni architektura, seznam detailnich pozadavkl, podrobné iteracni plany pro
nasledujici iterace. Rizika jsou nadéle fizena.

Konstrukce (Construction) — Konstrukce se zamétuje na vyvinuti systému do bodu,
kdy uZz bude pfipraven na nasazeni. Diiraz se nyni klade na uptednostnéni pozadavkil
a doplnéni jejich specifikace, jejich analyzu, navrh fesSeni, kodovani a testovani IS.
Nemeélo by se pokracovat v dalsi fazi, pokud neni IS pfijatelny pro nasazeni a pokud
nejsou zainteresované strany piipravené pro nasazeni. Rizika jsou pofad fizena, jsou
pripraveny dalsi itera¢ni plany pro navazujici iterace.

Predani (Transition) — V posledni fazi se predava IS spolu s dokumentaci. Provadi se
testovani systémovymi testery a koncovymi uzivateli. Proskoluji se koncovi

uzivatelé, pracovnici podpory a obsluhy. [17]

Obriazek 12: Rational Unified Process
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zdroj: Manager’s Introduction to The Rational United Process, 2005
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Discipliny:

Byznys modelovani (Business Modeling) se snazi posoudit aktualni stav organizace,
zkouma obchodni procesy, role a odpovédnosti, identifikuje a vyhodnocuje
potencialni strategie podnikovych procest.

Pozadavky (Requirements) maji za cil ziskat, zdokumentovat a dohodnout se na
rozsahu toho, co je a co nemé byt postaveno. Tyto informace pouzivaji analytici,
konstruktéfi a programatofi k vybudovani systému, testefi k ovéfeni systému a
manazer projektu k planovani a fizeni projektu.

Analyza a navrh (Analysis and Design) zanalyzuje pozadavky na systém a navrhne
feSeni (komponenty, sluzby, uzivatelské rozhrani, databazi atd.), které je v souladu
S pozadavky a omezenimi.

Implementace (Implementation) se zabyva transformaci navrhu na spustitelny kod a
provedeni zakladni urovné testovani, zejména jednotkové testovani.

Testovani se vyuzivd za ucelem ziskani objektivniho hodnoceni. Patfi sem také
zjiSténi zavad, ovéteni spravného fungovani systému a splnéni pozadavkd.
Nasazeni (Deployment) planuje strategii nasazeni systému a provadi plan pro dodani
IS koncovym uzivatelim. Skoleni téchto uZivatelii se uskuteéiiuje v této discipling.
Sprava konfigurace a zmén (Configuration and Change Management) sleduje verze
V Case, kontroluje je a spravuje zmény.

Projektovy management (Project Management) se zabyva fizenim rizik a koordinaci
zaméstnancl tak, aby bylo zajiSténo, Ze je IS dorucen v€as a projekt pii tom
nepiekroci rozpocet.

Prostiedi (Enviroment) se snazi zajistit pro tym spravné procesy, pokyny a nastroje

(hardware, software atd.) [17]

Vyhodou této metodiky je diiraz na piresnou dokumentaci, proaktivné fesi rizika

spojend s pozadavky zakaznika. Integrace neni naro¢na z ¢asového hlediska, protoze

probiha po celou dobu zivotnosti IS. Diky opétovnému pouziti soucésti je i potfebnd doba

vyvoje niz$i. Nevyhody jsou takové, Ze pro vyvinuti IS podle této metodiky je potieba mit

Vv tymech odborniky ve svém oboru. Vyvojovy proces je ptilis slozity. U projekti vyuzivajici

nové technologie neni mozné opétovné pouziti soucasti a u nékterych obzvlasté velkych

projekta je velmi téZké organizovat v§echny vyvojové proudy, coz mize zpusobit problémy

pii testovani. [17]
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3.2.7.4. Agile Unified Process (AUP)

Agile Unified Process je vlastn¢ zjednodusena verze RUP. Popisuje jednoduchy a
snadno srozumitelny ptistup vyvoje IS s pouzitim agilnich technik a konceptt, které Cerpaji
praveé z RUP. [18]

Na obrazku nize 1ze vidét v porovnani s RUP, Ze zmizely ¢asti Byznys modelovani
(Business modeling), Pozadavky (Requirements), Analyza a navrh (Analysis a Design).
Tyto vSechny polozky jsou ted’ skryté pod disciplinou model. Také zmizela disciplina Sprava
konfigurace a zmén (Configuration and Change Management), jez byla nahrazena Spravou
konfigurace (Configuration Management). [18]

Stejné¢ jako RUP ma AUP 4 faze: Zahajeni (Inception), Piiprava (Elaboration),
Konstrukce (Construction) a Pfedani (Transition). Pocet disciplin se sice zvysil, ale stale se
provadéji iterativné a definuji Cinnosti, které clenové vyvojového tymu provadéji pii

vytvareni, ovétovani a dodavani IS. [18]

Obrazek 13: Agile Unified Process

Phases

Inception Elaboration Construction Transition

Model| ——eommIl DNREn —

Implementation
Test

Deployment

Configuration Management
Project Management ———
Environment

C1C2  Cn

Copyright 2005 Scott W, Ambler Iterations

zdroj: http://www.ambysoft.com/unifiedprocess/agileUP.html

Nema divod popisovat opét vSechny discipliny, nebot’ jejich funkce byly popsany vyse
Vv kapitole Rational Unified Process, proto se zamétime pouze na nové discipliny.
e Model se snazi pochopit podnikdni organizace, problémové oblasti projektu a
identifikovat vhodné feSeni problémové oblasti.

e Implementace (Implementation)
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o Test

e Nasazeni (Deployment)

e Sprava konfigurace (Configuration Management) spravuje piistup (kontrolu a spravu
zmén) k dilezitym polozkém projektu.

e Projektovy management (Project Management)

e Prosttedi (Enviroment) [18]

AUP se snazi vyuzit to nejlepsi z RUP a za pomoci vétsi agility byt jeste lepsi

metodikou. Dilezité je i zjednoduseni slozitého piedchidce. [18]

3.2.7.5. Dynamic Systems Development Method (DSDM)

,DSDM popisuje 7izeni projekti, odhadovani, prototypovani, casovy rozmezi, spravu
konfigurace, testovani, zajisteni kvality, role a odpovédnost uzivatelii a pracovnikii IT,
tymové struktury, prostiedi ndstroju, rizeni rizik, prostredi pro udrzbu, opétovné pouziti a
vztahy mezi prodejcem a nakupcem — vse v prostiedi RAD* (Stapleton, 1997) [19]

Jak jiz bylo feceno v citaci, DSDM vychazi z metodiky RAD. Jedna se o iterativni a
prirastkovy pfistup, ktery zahrnuje principy agilniho vyvoje véetné trvalého zapojeni
uzivateld a zakazniku. [15]

Sklada se z 5 ¢asti. Prvni z nich je Studie proveditelnosti. V této fazi se uvazuje nad
moznosti aplikovat navrhovanou metodu, navic se provadi dikladny vyzkum s cilem
nalezeni existujicich problémt. Nasleduje Byznys studie, kde se uceluje jasna ptredstava
byznys flow a jak jsou procesy vzajemné propojeny. Poté se pracuje na vylepseni pozadavki
na high level byznysové informace a na funkcich systému, které byly identifikovany pti
byznys studiu metodiky, proto aby mohl byt vytvoifen prototyp. Tato faze se nazyva Iterace
funk¢niho modelu. Dale se v ni identifikuji rizika a vytvafi se plan, jak je fesit. V
predposledni fazi Navrh a tvorba systému uz vznikd skutecny IS. Implementace, jak se
jmenuje posledni faze, v sobé skryva piesun jiz vytvofeného informacniho systému na
produkci. [15]

DSDM dba na dodrzovani ¢ast a rozpoctu, je flexibilni pii pfijiméani pozadavku. Lpi
na testovani a fadi zdkaznika na nejvys$si misto. Nevyhodou DSDM je to, Ze vyzaduje
vyznamné a trvalé zapojeni uzivateli. Narocné se vede dokumentace a pro Uspés$né

dokonceni projektu je zapottebi mit zkuseny vyvojovy tym. [15]
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3.2.7.6. Extreme Programming (XP)

Jednim z nejpodstatnéjSich agilnich metodik pro vyvoj IS je pravé extrémni
programovani. Vyuziva se ke zlepSeni kvality IS a zaroven ke splnéni pozadavka zakaznika.
Tato metodika doporucuje, aby se osvédcené postupy z minulosti promitly na extrémni
uroven. Je vhodna pro malé projekty s méalo pocetnymi tymy, protoZe je zde snadnéjsi
setkani tvari v tvar nebo pro projekty s ménicim se nebo ne zcela jasnym zadanim. [15]

Pro Extreme Programming jsou typické nékteré praktiky. Jednou z nich je tzv. parové
programovani. Vyvojati pracuji ve dvojici, ktera se ¢as od ¢asu meni. Ti se u kodu stiidaji,
debatuji nad nim a hledaji si navzajem chyby. Aby se ptedeslo v XP chybam, vytvaii se
testovaci kody jeste pred psanim kédu. Interakce se zédkaznikem je provadéna béhem kazdé
iterace, coz je otazka nckolika dni. Extreme Programming si zaklad4 na jednoduchosti a
jasném kodu. Pro docileni lepsi piehlednosti kodu se provadi refaktorizace, cozZ je piepis
koédu bez zmény vnéjsiho chovani na Cistsi a Citelngjsi kod. Programuje se pouze to, co je
praveé potieba. [15]

Metodika XP Setfi ndklady a Cas potiebné pro realizaci projektu. ZajisStuje vcasné
dodani. Diky jednoduchému kédu se i 1épe upravuje, coz opét Setii ¢as. Velkym plusem je i
zpétna vazba. Extreme Programming ma i nevyhody. VétSinou se programatofi soustfed’uji
na kod a design jde stranou. Dokumentace je ¢asto nedostate¢nd, to komplikuje budouci

manipulaci s kodem. Navic XP neni vhodny pro geograficky oddélené programatory. [15]

3.2.7.7. Feature-Driven Development (FDD)

Metodika Feature-Driven Development si zaklada na iterativnim vyvoji s kratkymi
iteracemi zalozenymi na modelovani. Zduraziuje kvalitu v kazdém kroku. [15][20]

FDD je zalozen na né€kolika principech. Prvnim z nich je Doménové objektové
modelovani (Domain Object Modeling). To je tvofeno diagramem ttid UML, jeZ obsahuje
doménového objektového modelu ma piedejit vzniku nekonzistenci a sporim mezi ¢leny
tymu. Vyvoj podle Uzitnych vlastnosti (Developing by Feature) doporucuje FDD pfiijimat
pouze funk¢ni pozadavky, které maji hodnotu pro zékaznika. Hlavnim divodem pro tento
pohled je ¢asté zaplnéni funkéni specifikace velkym mnozstvim nedtlezitych funkei, coz
hodné ztézuje praci vyvojare. Princip Vlastnictvi tfid (Individual Class Ownership) jasné
urcujte osoby nebo role zodpovédné za obsah dané tiidy. Vlastnik této tfidy 1épe zna tuto

¢ast kodu a je schopen implementovat zmény rychleji. Vznikaji Tymy pro uzitné vlastnosti
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(Feature Teams). Vlastnikim tiid je pfid€lena uzitna funkcionalita. Tuto funkcionalitu musi
implementovat a jelikoZz implementace vyzaduje spolupraci n¢kolika vlastnik téid, vznikaji
docasné tymy. Inspekce (Inspections) zajistuje pomoci riznych forem kontrol a inspekci
vysokou kvalitu navrhu a kédu. Neposlednim principem jsou Pravidelné buildy (Regular
Builds). Pravidelné se integruje kod vSech hotovych uzitnych vlastnosti do jednoho celku,
coz dovoluje v&as najit integraéni problémy a piedvést &ast IS zakaznikovi. Rizeni
konfiguraci (Configuration Management) mé na starost verzovani jak dokumentace, tak 1
tieba testovacich pripadi apod. Poslednim dulezitym principem je Reporting/Viditelnost
vysledkt (Reporting/Visibility of Results). FDD nabizi jednoduchou metodu sbéru ptesnych
informaci o stavu projektu a nabizi nékolik formatd zprav o stavu projektu. [15][20]

FDD vyviji software ve formé procest viz obrazek nize. Cilem je vSak vytvofeni
fungujiciho SW pro zdkaznika a nikoliv splnéni vSech procest. Behem procesu Vypracovani
celkového modelu (Develop an Overall Model) je vytvofen hruby model celé domény.
V cele je architekt, pod nimZ pracuji malé specializované tymy vyvojail a ostatnich
pracovnikl. Prezentuji se piedstavy o systému a jeho kontext, vytvaii se kostra modelu.
Vysledky jsou integrovany, vystupem tohoto procesu jsou diagramy tfid a alternativy feseni.

Poté ptichazi na fadu Sestaveni seznamu uzitnych vlastnosti (Build a Features List), kde se

Obrazek 14: FDD Procesy
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zdroj: https://project-management.com/xp-fdd-dsdm-and-crystal-methods-of-agile-development/

rozklada problémova doména se zaméfenim na hodnotu pro zakaznika. Vysledkem je
formalni, kategorizovany seznam uzitnych vlastnosti. KdyzZ jsou uzitné vlastnosti sepsany,
je na fad¢é Planovani uzitné vlastnosti (Plan By Feature). Vychozim dokumentem je pravé

seznam uZzitnych vlastnosti, podle kterého probihé planovani i realizace. Vedouci projektu,
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vedouci vyvoje a hlavni programdtofi vytvoii tym, jez planuje potfadi vyvoje uZitnych
vlastnosti. Ke kazdé uzitné vlastnosti je pfifazen hlavni programator, ten ma za tkol urcit
termin dokonceni. [15][20]

Ctvrty proces je Navrh uzitné vlastnosti (Design By Feature) a ¥idi ho hlavni
programator. Pro danou uzitnou vlastnost vypracuje navrhovy balicek obsahujici detailni
sekven¢ni diagram, rozSifeni tiid a metod v diagramu tiid a opét alternativy navrhu.
Poslednim procesem je Realizace uZzitné vlastnosti (Build By Feature), kde kazdy vlastnik
ttidy realizuje metody, pro danou tfidu vytvari testovaci ptipady a provadi jednotkové testy.
Po otestovani je tfida vlozena do systému pro spravu verzi. [15][20]

JelikoZz FDD vyuziva 5 jednoduchych procest, snizuje dobu celkové prace. Navic je
zaloZen na standardech pro vyvoj SW, coz pomaha snadné¢jSimu vyvoji. FDD transparentni,
a tak Ize dobfte sledovat pokrok. Vyhodou je i podpora paralelni prace tymi. Feature-Driven
Development se nedoporucuje pro mensi projekty. Nevyhodou je vysoka zavislost na
hlavnim vyvojafi, nedostate¢na nebo uplné chybéjici pisemna dokumentace, nesdilnost koda

a iterace neni definovana tak dobfe jako u jinych agilnich metodologii. [15][20]

3.2.7.8. Lean Development

Lean Development je zalozen na konceptu dynamické stability. Typicka je pro tuto
metodiku snaha rychle se pfizpusobit a efektivné reagovat na pozadavky. Zaroven dba na
vnitini procesy, aby byly co nejstabilnéj$i a neustdle se zlepSovaly. Cilem Lean
Development je vytvoieni SW, jeZ usetii tfetinu lidské prace, tietinu Casu a tfetinu investic.
Lean Development se zaméfuje spiSe na strategickou neZ taktickou uroven. Stejné jako

Scrum klade diraz na fizeni vyvoje SW pied softwaroveé inzenyrskou oblasti. [15]

Vice nez o metodiku se ale jedna o souhrn pravidel:

e Odstranéni zbytecného — Pravidlo se snazi odstranit v§e, co nema vliv na kone¢ny
produkt. Lze si tak predstavit v§e od dokumentii az po diagramy, které vznikaji pii
vyvoji SW, ale nejsou nutné pro finalizaci produktu.

e Minimalizace zasob — Zasobou chapejme dokumentaci, jez neni soucasti pro
finalizaci produktu. Minimalizace zasob je snaha snizit 100 stran specifikace na 10
stran pravidel.

e Maximalizace toku — Pokud je nutné snizit dobu vyvoje, pak je nutné snizit praci na

procesu béhem iterace.
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e Vyvoj tazeny poptavkou — Toto pravidlo klade diraz na moznosti rozhodovat, co
nejpozdéji. Konkurenéni vyhodou v ménicim se prostiedi je jednoznaéné schopnost
pfizptisobit dodavku SW pozadavkim uZivatell. Ti ale nedokdzou definovat
soudobé¢, natoz budouci potieby. Pokud je tedy navrh zahrnut jiz na za¢atku zivotniho
cyklu, pak existuje velk4 Sance konfliktu s pozadavky.

e Pracovnici s rozhodovaci pravomoci — Vyvojati musi védét, co a do jaké doby museji
udé¢lat a musi mit moZnost rozhodovat.

e Uspokojeni pozadavkll zdkaznikli — Diive byla nedostate¢na specifikace pozadavki
zakaznika hlavnim divodem neuspéchu. Dnes je jiz vedena detailni specifikace.
Zakaznici, ale nedokézou predem urcit vSechny potieby, a tudiz je nutné specifikovat
poZadavky 1 v budoucnu.

e Zavedeni zpétné vazby — Pokud nelze identifikovat vSechny pozadavky hned na
zacatku projektu, pak je zapotiebi je postupné doplnit za pomoci zpétné vazby.

e Odstranéni lokalnich optimalizaci — Jelikoz se vSe neustdle méni, nema smysl
optimalizovat stavajici feSeni.

e Partnerstvi s dodavateli — Pro zrychleni a vylepseni kvality je dulezité partnerstvi
s dodavateli.

e Zavedeni kultury pro neustale zlepSovani — Toto pravidlo vytvari motivaci zlepSovat

procesy pii vyvoji SW. [15]

Odstranénim zbytecného se zrychluje proces vyvoje SW, jez ma za disledek snizeni
¢asu, nakladl a umoznuje pfed¢asné dodani produktu. Lean Development je vysoce zavisly
na soudrznosti tymu, coz miize byt ob&as problém. Usp&ch zavisi na disciplinovanosti &lend
a jejich technicky dovednostech. Lean Development obcas nereaguje v€as na nové

pozadavky zakaznika. [15]

3.2.7.9. Scrum

Scrum je navrzen tak, aby dokdzal reagovat na ménici se pozadavky a vylepsit
produktivitu procesu vyvoje SW. Kazdy den pfezkoumava realizované pozadavky a urcuje
dalsi kroky. Vyuzivd maximalni tymovou spolupraci a ¢astou komunikaci se zdkaznikem.
Scrum je idealni pro mensi tymy o nékolika ¢lenech, ale zvlada zapojit do projektu i vice

tymit. [15][21]
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Scrum se skldda z Vlastnika produktu (Product Owner), Scrum mastera a
Vyvojového tymu (Team). Vlastnik produktu by m¢l mit jistou vizi, autoritu a byt neustale
dostupny. Zaroven je zodpovédny za zadani projektu, za rozhodnuti o rozsahu, rozpoctu a
terminu projektu. Pribézné komunikuje s Vyvojovym tymem ohledné vize a prioritach.
Scrum master je jakysi prostiednik mezi Vlastnikem produktu a Vyvojovym tymem, pomaha
Jim ve vzajemné komunikaci a dba na dodrzovani pravidel Scrumu. Scrum Master pracuje
na odstranéni prekazek, které brani Vyvojovému tymu v dosazeni cili béhem sprintu,
motivuje je a snazi se je nasmerovat k samostatnému fizeni. Vyvojovy tym je zodpovédny
za organizaci sebe sama k dokonceni prace. M¢l by obsahovat tii az devét ¢lent od
softwarovych inZenyri, pfes architekty, programatory, analytiky az po Ul navrhafe a testery.
IdedIné by méli vSichni ¢leni sedét v jedné mistnosti. Tym ma zodpovédnost za splnéni cilt

béhem sprintt. [15][21]

Obriazek 15: Scrum metodika
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zdroj: https://www.scrum.org/resources/online-nexus-guide

Scrum zaina vytvorenim dokumentu s ndzvem Product Backlog (dale jen PB
dokument). Ten obsahuje seznam tkold k provedeni, zakaznik jednotlivé ukoly ohodnoti
prioritou. Poté pfichazi fada na planovani Sprintu (Sprint Planning). Vyvojovy tym na
zakladé PB dokumentu vybira tkoly s nejvyssi prioritou a planuje, jak budou postupovat,
aby ukol vyftesili. Sprint je kratkd doba urcend pro dokonceni tikolu. Vétsinou trva dva az
Ctyfi tydny a sklada se z mnoha schtizek. Planovaci schiizka (Sprint Planning) za piitomnosti
vSech ¢lenti Scrumu fesi, jaky pfirGstek vznikne a kolik bude stat prace. Denni schiizka
(Daily Scrum) zahrnuje pouze Vyvojovy tym, ktery odhaduje plan pro nasledujici den.
Vyhodnoceni sprintu (Sprint Review) se ucastni vSechny zucastnéné strany. Cilem je
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pfezkoumat pfiriistek a pfipadn€ upravit dokument PB. Poslednim typem schiizky je
Retrospektiva Sprintu (Sprint Retrospective). Béhem této schiizky se hodnoti, jak Scrum tym
fungoval a kde se muze pro dalsi iteraci zlepsit. Vysledkem Sprintu je demo vzniklych tprav,
které je predvedeno zdkaznikovi. Ten poskytne zpétnou vazbu, coz umoziuje rychle
reagovat na zmény v pozadavcich. Po n€kolika Sprintech, kdy jsou domluvené cile tispésné
splnény, je produkt dokoncen. [15][21]

Scrum zajistuje efektivni vyuziti ¢asu a penéz. Velké projekty jsou rozdéleny do
snadno ovladatelnych Sprintii. Scrum dobie funguje i pro rychle rozvijejici se projekty.
Kratké Sprinty umoziuji zmény na zakladé zpétné vazby mnohem snadngji a béhem
kazdodennich setkani je vidét individuadlni prace kazdého c¢lena Vyvojového tymu.
Nevyhodou Scrumu muze byt nedostatecné zvoleny konec projektu. VSichni
zakomponovani jednotlivei musi byt odhodlani a schopni pracovat v tymech. Scrum se

nedoporucuje pro velké tymy. Denni schiizky se mohou ¢asem stat frustrujici. [15][21]

3.2.7.10.Crystal

Crystal metodika se zamétuje spiSe na spolupraci a komunikaci lidi nez na proces. IS
je vyvijen inkrementalné a jedna iterace by neméla prekrocit 4 mésice. Existuji celkem 4
typy Crystal metodiky, od ¢isté barvy az po ¢ervenou. Crystal Clear se vyuziva pro malé
projekty, Crystal Yellow pro stfedni, Crystal Orange pro velké a Crystal Red pro velmi velké
projekty. Podle velikosti projektu, slozitosti, kriti¢nosti, iurovn¢ dovednosti, dostupnych
technologii az po velikost tymu se vybira nejvhodnéjsi metodika. Kazda znich ma své
vlastni praktiky, role a techniky, avSak bézna pravidla, stejné tak snaha Uspé$né dorucit
produkt, jsou u vSech metodik stejna. AvSak pouze Crystal Clear a Crystal Orange jsou
definovany a pouzivany. [15]

Na obrazku nize pismenka C, D, E a L zobrazuji potencialni ztraty v disledku selhani
systému. C reprezentuje komfort, D diskrétni ptijmy, E nezbytné piijmy a L piedstavuje
zivot. Kriti¢nost systému znazoriiuje osa Y, velikost projektu osa X. E80 tedy udava velmi
kriticky projekt, pro n&jz bude potieba 80 lidi. [15]

Crystal Clear metodika je navrzena pro malé projekty s Sesticlennym tymem (D6).
Projektovy tym musi byt kviili komunikaci situovan na stejném misté. Clenové tymu jsou
sponzor, obchodni expert, senior designer, senior programator, tester a ¢loveék piSici
dokumenty. Kazdodenn¢ diskutuji o pozadavcich projektu, navrhu, nastrojich a prioritach.
SW je inkrementalné rozvijen v iteracich o délce dva az tfi mésice. Jsou stanoveny standardy

pro kody, regresni testovani a uZivatelské rozhrani. Pribéh projektu se méii pomoci SW
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nebo dokoncenim dilezitych milnikli. V dokumentaci se nachéazi plan vypousténi verzi SW,

use case, objektové modely, uZivatelské manualy, testovaci scénafe a navrhové vykresy. [15]

Obrazek 16: Crystal metodika
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zdroj: http://www.wiki.amachu.in/index.php?title=Crystal_family

Crystal Orange se pouziva pro stiedné velké projekty s velikosti dvacet az Ctyficet
¢lent (D40). Z pravidla na téchto projektech pracuje vice nez jeden tym. Soucésti tymu je
projektant uzivatelského rozhrani, technicky zprostfedkovatel, navrhat databaze, obchodni
analytik, analytik vyuziti, tester a zapisovatel. Projekt trva jeden az dva roky. Produkt je opét
dodavan inkrementalné, pricemz jedna iterace trva od tii do ¢tyf mésicii. Na konci kazdé
iterace se provadi schiizka pro vyladéni chyb. Na rozdil od Crystal Clear pouZiva Crystal
Orange dokument pozadavku a jesté navic podrobny plan navrhu. [15]

Vyhodou Crystal metodik je efektni tymova spoluprace. Na rizné projekty lze pouzit
rizné metody. Poskytuje technické postupy a dobrou kontrolu rizik. Nevyhodou je urcité
nadefinovani pouze dvou metod. Ty navic nedostate¢né ovétuji navrh a kodovani. Jelikoz

chybi validace systému, stava se nevhodnym pro vyvoj zivotné dalezitych systémd. [15]

3.2.7.11.Kanban

Kanban je metodika spravy tymu tak, aby tymy vizualizovaly svoji praci,
identifikovaly, odstranily prekazky a dramaticky se zlepsily v ohledu vykon a kvalita.
Charakteristikou Kanbanu je n¢kolik prvki. Prvnim znich je Vizualizace workflow

(Visualize Workflow). Tento proces piedstavuje rozdéleni na definované segmenty, které
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vypadaji jako pojmenované sloupce. Ty jsou umistény na tzv. Kanban Board. Na karticky
se napiSe kazda polozka SW a zafadi se do sloupce, vznika workflow. Jednotlivé procesy
jsou ohodnoceny To Do (tzn. Potfeba udé€lat), In Progress (tzn. Probihajici), Done (tzn.
Hotové). [22]

Obriazek 17: Kanban board
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Kritériem fizeni Kanbanu jsou WIP, neboli Work In Progress, coZ l1ze do ceStiny
pielozit jakozto ,,probihajici prace”. Spravou a sledovanim WIP lze optimalizovat tok
pracovnich polozek. [22]

Snizuje se tim ¢ekaci doba, zavislosti dokonceni tkoli a identifikuji se tizka mista,
jez jsou nasledné feSena. Kanban si také velmi zaklad4 na odstrafiovani odpadu (zastaralé
dokumentace, nepouzitelna Castecné¢ dokonand prace, extra procesy navic). Uzitecné pro
tymy, které se potykaji s vysokou mirou nejistoty a variability. Za nevyhodu lze brat
samotny Kanban Board. Nespravné pouzivani desky nebo dokonce jeji zastarala verze mtize
vést k problémlm pfi vyvoji. Nevyhodou je i nedostate¢né nacasovani, protoze neexistuje

zadny Casovy ramec pro jednotlivé faze. [22]
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3.3.Porovnani webovych frameworki

Pro porovnani byly vybrany tyto frameworky: Django, Ruby on Rails a Express.js.
Nez dojde k porovnani jednotlivych nastroji je nasnadé porovnat rychlost programovacich
jazykl, jez jsou frameworky vyuzivany. Node.js vlastné ani neni programovaci jazyk jako
spis prostiedi pro vytvaieni aplikaci na strané serveru pomoci JavaScriptu. Pro porovnani jej
ale pouzijeme. Z obrazku nize je jasné, ze jasné vede Node.js a Python s Ruby jsou na tom

vice mén¢ stejn€, nicméné na Node.js koukaji z uctivé vzdalenosti.

Obrazek 18: Rychlostni test

n-body binary-trees

source secs mem gz cpu cpuload source secs mem gz cpu cpu load
m 26.31 33,476 1297 26.30 0% 0% 1% 100% M 46.28 653,316 434 93.74 46% 60% 50% 49%
Python3 850.24 7,916 1242  850.06 0%0%0%100% Python3  83.95 451,732 585  290.57 88% 87% 87% 97%
Ru_l;\y 387.73 16,196 1137 433.22 48% 4% 10% 51% Ru_by 64.07 488,156 1107 218.34 98% 78% 90% 83%
mandelbrot regex-redux

source secs mem gz cpu cpuload source secs mem gz cpu cpu load
M 18.21 605,668 748 65.22 84% 82% 96% 97% M 12.05 854,584 408 12.87 29% 47% 21% 12%
Python3 263.04 51,780 688 1,050.80 100%100%100% 100% Python3  16.98 445760 512 31.44 28% 74% 47% 38%
Ru_by 452,81 55,660 954 1,805.81 100%100%100%100% Ruby 23.58 269,664 751 2512 79% 68% 74% 85%
spectral-norm k-nucleotide

source secs mem gz cpu cpuload source secs mem gz cpu cpu load
m 15.81 31,780 381 15.81 2% 100% 1% 2% M 64.56 1,819,728 935 137.90 69% 74% 92% 76%
Python3 182.12 52,752 443 705.87 96% 96% 96%100%  Python3  72.80 189,720 1967 276.09 95% 96% 98% 94%
Ru_by 237.96 18,312 326 280.55 97% 4% 6% 12% Ru_by 189.81 137,920 667 714.28 94% 97% 96% 91%
fasta reverse-complement

source secs mem gz cpu cpuload source secs mem gz cpu cpu load
M 9.15 37,052 1785 9.20 27% 0% 1% 74% M 16.61 708,876 1103 18.16 1% 54% 14% 31%
Python3 63.19 680,688 1947 13552 62%70% 63% 22% Python3  16.03 1,007,016 814 19.29 18% 59% 44% 23%
Ru_by 63.32 98,996 1069 106.23 39% 28% 61% 42% Ru_by 23.09 1,604,952 295 40.79 59% 45% 35% 40%
Fannkuch-redux pidigits

source secs mem gz cpu cpuload source secs mem gz cpu cpu load
m 80.97 30,924 473 80.95 0% 100% 1% 0% m 14.26 62,876 530 14.33 63% 0% 1% 37%
Python3 507.56 50,588 950 1,998.88 99% 99% 97% 99%  Python 3 1.22 9,824 386 1.22 10% 4% 1% 100%
Ru_by 545.63 14,968 1454 2,111.38 94% 97% 97% 100% Ru_by 1.71 172,712 485 2.35 24% 100% 72% 31%

zdroj: https://www.techempower.com/

3.3.1. Django vs. Ruby on Rails

Oba webové frameworky jsou velmi oblibené, zaroven jsou oba open source
(otevieny software s otevienym zdrojovym kdédem) a poskytuji vSechny potiebné funkce pro
vyvoj webovych aplikaci zalozenych na modelu MVC. Ur¢it lepsi framework z téchto dvou

je prakticky nemozné, lepsi je najit vhodné&jsi z nich pro urcité zadani. [23]
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Django bylo predstaveno na zacatku diplomové prace, proto si ted” fekneme néco
ohledn¢ jeho konkurentu. Jak jiz bylo fe¢eno, Ruby on Rails (RoR) je webovy framework.
Je zalozeny na interpretovaném skriptovacim programovacim jazyku Ruby. Asi neni
potieba na zacatek vice popisovat tyto technologie, lepsi bude je porovnat s Djangem. [23]

Django a RoR jsou si podobny v architektufe. Oba sdileji stejny architektonicky vzor
MVC. Lehky rozdil nabizi pojmenovani tii ¢asti. RoR zachovava nazev MVC, zatimco
Django pracuje s nazvem Model Template View. Podobny si jsou i ve vykonu. Pfedpoklada
se vétsi vykonnost frameworku Django, avSak tento rozdil je zanedbatelny. Na vykonu zavisi
ale mnoho dalSich véci. Ruby je vice orientovany na konvenéni ¢ast a preskakuje vétSinu
konfigurace. Na druhou stranu Python je imperativni, vyvojafi tak dodava vice svobody, ale
muZze vzit i vice ¢asu. Dalsim spole¢nym znakem je Skalovatelnost. Ta, v piipad¢ synchronné
bézicich webovych frameworkd, se zvySuje pfidanim aplikac¢nich server, a nikoliv
zrychlenim jednoho znich. Proto neni prioritni fesit srovnani Skalovatelnosti obou
frameworku. Jak Django i RoR jsou dobie zdokumentovany s rozsahlou komunitou. [23]

Po spole¢nych znacich je na Case predstavit rozdilné. Django vyuziva Python, coz je,
jak spousta vyvojaia tvrdi, velmi srozumitelny a jednoduchy jazyk na rozdil od ostatnich
poskytuje vice elegance, kterou by mohli ocenit zkuSengjsi vyvojaii. Eleganci chapejme
potiebu psat méné kodu se stejnou funkcionalitou. Neposlednim rozdilem je produktivita.
Django vyzaduje kdédovani vétSinu véci, jez jsou v RoR provadény standardné. Smérovani
se provadi explicitné pomoci regulérnich vyrazi. Explicitné by mély byt definovany i
proménné a tfidy. V RoR, jak bylo feceno, je vétSina véci provaddéna automaticky bez
potifeby kdédovani. Napiiklad pro fadi¢ nemusi byt definovana zadna proménna ani tfida
importu. Smérovani je provadéno téz standardné. Je znamo, Ze Python je pomalejsi nez
Ruby. V podobném duchu se nese srovnani frameworkt, kdy Ruby je 0,7x rychlejsi.
Odborné znalosti v oblasti rozvoje a dobry hardware dokazou fesit vétSinu problému tykajici
se rychlosti, a tak rychlost neni kritickym métitkem pro zvySeni vykonu. Oba frameworky
maji velké mnozstvi knihoven, Django ma navic rozsadhlou sbirku knihoven pro vyzkumy,
analytiku a strojové uc¢eni (Machine Learning). [23]

Vybrat celkove lepsi framework je nemozné. Lze pouze vybrat lepsi framework pro
feSeni daného projektu, a to na zédklad¢ analyzy cili a odbornych znalosti. DalSim aspektem

pii vybéru jsou sympatie k jednomu z programovacich jazyk. [23]
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3.3.2. Django vs. Express.js

Na zacatku kapitoly bylo lehce naznaceno, co vlastné je Node.js. Pro lepsi
predstavivost si jej priblizime vice. Primarnim tcelem Node.js je tvorba serverové ¢asti
webovych aplikaci. Da se tedy pouzivat jak na stran¢ klienta, tak i na serverové strané.
Node.js klade diraz na skalovatelnost a vysokou vykonnost. [23]
sbira vSechny uzivatelské pozadavky. Ty jsou nésledné pifid€éleny nezavislym vldknam.
Manipulace se zdroji OS jsou feseny pomoci udalosti (na obrazku tzv. Neblokujici I/O) a je
fizena smyckou udélosti. Dalo by se fict, Ze smycka udalosti fidi pomoci riznych udélosti
témet vSechno. Jsme svédky velice jednoduchého a efektivniho feSeni notabene pro webové
aplikace s velkym mnozstvim uzivatelskych pozadavku. [23]

Express.js je nejmlad$im nastrojem ze vSech jiz uvedenych frameworkd. Je to
vykonna technologie vhodna k budovani REST API serveru pro jednoduché aplikace, stejné
jako k vytvafeni vysoce Skalovatelnych produkti. Zaroven je Express.js nejjednodussim
frameworkem pro webové aplikace vyuzivajicim Node.js. Jednim z divodi, pro¢ se vyuziva
tento framework je vySe uvedena rychlost Node.js. Express.js obsahuje funkce webové
aplikace v¢etné zakladniho smérovani, middlewaru, engine Sablon, porce statickych souborti
apod. Pocetné pluginy tietich stran fes$i npm, spravce knihoven ve svété JavaScriptu, ktery
je soucasti standardni instalace Node.js. [23]

Vyhodou oproti Djangu je urcité rychlost, avSak na ukor Skalovatelnosti. Vyhodou
je také asynchronni tok dat. To umoziuje klientu odesilat a pfijimat data bez pteruseni. Pro
pfijem dat neni nutné aktualizace stranky. Za zminéni stoji i vykonné smérované rozhrani

API a uréité npm nabizejici tisice uzite¢nych nastrojt pro tvorbu webové aplikace. [23]

3.3.3. Rekapitulace frameworki

Pokud se na frameworky Django vs. Ruby on Rail vs. Express.js podivame
zjednoduseng, tak by se vse dalo shrnout ndsledovné. Pokud je pro vyvoj webové aplikace
vyzadovana vysoka Skalovatelnost, je vhodné vyuzit Django. Pokud neni vyzadovéna
prilisna Skalovatelnost a vyvojafi si chtéji usetfit praci s kodem, pak je vhodny Ruby on Rails
a pro malé projekty vyzadujici rychlost a ocekavajici velké mnozstvi uzivatelskych
pozadavk, poté je tim pravym nastrojem Express.js. Celkovy souhrn framework je uveden

Vv obrazku ¢. 19.
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Obrazek 19: Porovnani frameworku

Tool Django Ruby on Rails ExpressJS
Type Web framework Web framework Web framework
Release date 2005 2008 2009
Pr?agnr amming Python Ruby JavaScript/Node.js
guage runtime
Usage Complex database-driven |Database-backed modern intzﬁzgt;;?f :icr))ZTe\AS;Z .

web apps

web apps

apps, server-side apps

Development
principles

Explicit is better than implicit

DRY

Convention over
Configuration
DRY

Event-driven
programming

IArchitectural Pattern

Model-View-Template

Model-View-Controller

Single-Thread Executor
Pattern

Learning curve

Low

Middle

Steep

BillGuard, Instagram,

Basecamp, Airbnb,

TotalCast, Dial Once,

Top'appe Pinterest, Disqus, Sentry GitHub, Zendesk, Hulu impraise, HYPH
- High code quality
. - MVC principle - Non-blocking 1/O-
: Lar';: Z’St (:)?\;zzﬁsgggnd - Convention over Powerful routed API- Full
Pros fnetionalitios configuration stack JS back-end
- Low learning curve - Great Gems ~ development-
- Scalability - REST architecture  [Middleware- Ecosystem-
- Flexibility Corporate support
- Robust community
e ; - Callback hell- No
) ng%r:ﬁ::h;i;rec:sﬁﬁtsutrg ' object-relational mapping
specify URL - Runtlmeispeed support- Dependent
B - Small projects are not a fit el clou_d-based
- Components are deployed - Documentation architecture-
togeth Insufficiency with heavy
oaenol computations
Websites built Almost 205K Over 2200K Over 500K

zdroj: https://railsware.com/blog/2018/06/13/python-vs-ruby-vs-node-js-which-platform-is-a-fit-for-your-project/

3.4. Neit Consulting s.r.o.

pohybujici se v IT odvétvi od roku 2005. Jeji puisobnost se za dobu ptsobnosti na trhu

Spolecnost Neit Consulting s.r.0. je vyznamna a dynamicky rostouci spole¢nost

rozrostla. Momentalné poskytuje nasledujici sluzby:

Bl & Analitycs — Business Intelligence. Reporting, analyza. Samoobsluzné BI. Bl

mobile. Data mining, statistiky, strojové uceni.

Customer Intelligence — Customer Relationship Management. Pfiprava, realizace a

hodnoceni kampani. Detekce podvodu.

Big Data Solutions — Agilni metodologie. Architektura DWH a datovy model. Data

Vault 2.0. Real-time nebo davkovy ETL. Strukturovana a nestrukturovana data ze

socidlnich médii, senzort, stroji, webovych protokoll a dalSich zdroju.

Konsolidace a podavani zprav.
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e Regulacni vykaznictvi — Mistni ptedpisy a ptedpisy EU.

e Automatizaci — Modelovani a optimalizace procest. Automatizace pracovnich
postupti. Datova a aplika¢ni rozhrani. Formulare uzivatell, prehledy a zpravy.

e Vyvoj aplikaci — Java, PHP, NodelS, Oracle APEX, Python. Architektura
orientovana na sluzby. Rychly vyvoj aplikaci. Agilni metodologie. Windows, Linux,
10S, Android.

e Testovani — Analyza soucasného aplikaéniho prostfedi, testovani scénaii a
testovacich plant, testovani administrace, testovani rozliSeni. Funk¢ni, akceptacni,
vykonové a zat€zové zkousky.

e Trénovani a vzdélani — Oracle produkty, technologie a aplikace. Autorizované

Skoleni Oracle ve spolupraci s Oracle University. Individudlni Skoleni.
Ve struktufe spole¢nosti je nejvyse jednatel s feditel. Pod nimi se nachdzi obchodni
feditel, delivery manager, backoffice manager a manazeti jednotlivych divizi viz obrazek

nize.

Obrazek 20: Struktura spole¢nosti Neit Consulting s.r.o.

JEChEICI Radek \ojta

Reditel Vlastimil Simek

Odborné tymy: . !
Delivery Backoffice
BI&DW Data Testovani
Tomas analytics Jiff Andrea
derle azar Zizk: ybkov
| edere Lukas Eva Viadis Ji pon Lazar Zizka - Rybkova
Hrncir Menclova Ulmnk Sklenicka Sve
Infra
Java TAS Bankin
- -
Martin Tomas Martin Martin Lub
Novacek Jirsa Krejci Svoboda K\u na

zdroj: Neit Consulting s.r.o.

Neit Consulting s.r.o. je zlatym partnerem Oracle a stfibrnym partnerem SAS.
Zaroven dodava fesenim takovym spoleénostem jako je Equa bank, Ceska narodni banka,

CSOB, KB, MND nebo tieba Dr. Max.
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4. Vlastni prace

Teoretickou ¢ast bychom méli za sebou. Ucelili jsme si v ni pfedstavu o tom, co jsou
informacni systémy, Z ¢eho jsou sloZené a jak se postupuje pii jejich tvorbé. Vysvétleny byly
i pojmy nezbytné pro tvorbu informacniho systému, byly porovnany vybrané frameworky a
nakonec byla ptiblizena i samotna spole¢nost, pro kterou je informacni systém vyvijen. Na

fadé€ je tedy vytvofit informac¢ni systém.

4.1. Sbér a analyza pozadavkii

Pred zacCatkem projektu byla uskutecnéna schlize mezi mnou a povéifenymi
zaméstnanci spolecnosti Neit Consulting s.r.o. Tato schiize se stala vychozim bodem pro
tvorbu informac¢niho systému.

Neit Consulting s.r.o. navrhl seznam pozadavka pro informacéni systém. Primarnim
pozadavkem se stala funkce pro vykaz prace. Tato funkce musi zaméstnanci nabidnout
moznost zadat pocatek a konec prace pro kazdy pracovni den v mésici. Management pak
bude schopny si jednotlivé vykazy prohlizet. Dalsi neméné dulezitou funkci je zadost o
nepfitomnost. Zaméstnanec, pokud bude chtit absentovat, zadd pomoci formuléie Zadost,
kterou mu management bud’ schvali nebo zamitne. Vysledné rozhodnuti se dozvi sam
zaméstnanec na webovych strankach informacéniho systému. Déle byl zadan pozadavek na
vytvoreni sekce s ¢lanky a schopnost nahravat a stahovat soubory. Informacni systém by mél
rozeznavat 3 skupiny uzivatelll a to: zaméstnanec, manazer a admin. U vSech skupin budou
jasné rozdelend prava. Uzivatelé, ktefi nebudou ptihlaseni do IS, nebudou schopni si zobrazit
obsah. Jelikoz Neit Consulting s.r.0. ma Python novée vznikajici oddé€leni, byl pro vytvoteni
informac¢niho systému vybran framework Django podporujici pravé jazyk Python. Zaroven
bylo domluveno, ze spolecnost zavede informacéni systém sama do provozu, nebot pro
zavedeni maji vSe potiebné, postaci jim pouze bali¢ek s nakonfigurovanym obsahem.

Ocekava se, Zze informacni systém nebude zpracovavat velké mnozstvi dat, nicméné
kvuli eventualnim zménadm pozadavki byla pro projekt zvolena agilni metodika zahrnujici
agilni modely zivotniho cyklu. Prioritou je tedy dodavani IS v malych castech. Nejdiive
bude vytvoren celkovy navrh informac¢niho systému, po schvaleni ze strany spole¢nosti Neit
Consulting s.r.o. se piejde na implementaci, kterd bude rozdélena do n€kolika iteraci a

prubézné predstavovana zakaznikovi kvili zpétné vazbé.
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4.2. Navrh
4.2.1. Ptipady uziti

Piipady uziti nebo Use Cases byly vysvétleny uz v teoretické casti, proto neni
zapotiebi tyto pojmy vice rozebirat. Na obrazku ¢. 21 se nachézeji 3 aktofi podle zadani.
Employee miize vytvoftit vykaz prace, Zadost o nepfitomnost, ¢ist ¢lanky a stahovat soubory.
Manager miize provadét stejné tkony jako employee a navic schvaluje nepfitomnost, procita
vykazy préace, nahrava soubory a vytvaii ¢lanky. Poslednim aktorem je admin, také sdili
moznosti employee a dokonce i managera. Navic miize spravovat uzivatele a upravovat

prava.

Obrazek 21: Use Case diagram

7 wytvorit vikaz
. prace s

7 wytvorit Zadost
‘. 0nepfitomnost _/

Eist &lanky

employee ~—  stahovat soubory )

/1
' — __"--._.__
/7 schvalovat ™
‘. nepfitomnost

X

Manager

J’F g ‘\:I

. noveuzivatele
- T upravovatprava )
admin

zdroj: vlastni tvorba
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4.2.2. Architektura systému

Architektura systému je izce spjata s architekturou Djanga. Jak jiz bylo feceno, tento
framework vyuziva architekturu MVC. Tudiz prohlize¢ vysle HTTP pozadavek, ten je za
smérovan podle adresy URL (v Djangu soubor urls.py) a napojuje se na View. Odtud probiha

komunikace s ostatnimi komponenty frameworku.

Obrazek 22: Architektura systému

Prohlized
A
HTTF poZadavek
URL HTTF odpovéd
Template
¥
View (pohled) — N Form
A
Liils
¥
Model
A
¥

SQOLite databaze

zdroj: vlastni tvorba

4.2.3. Uzivatelské rozhrani

Pii tvorbé uzivatelského rozhrani byl pro lepsi nazornost vyuzit wireframe. Prvni
wireframe (obrazek ¢.23) zobrazuje ptihlasovaci stranku. Na té bude logo Neit Consulting
s.r.0., piihlasovaci udaje a tlacitko pro ptihlaSeni.

Druhy wireframe (obrazek ¢.24) zobrazuje, jak bude informacni systém vypadat.
V horni ¢asti bude umisténa hlavicka s logem spolecnosti a moznosti se odhlésit. Bylo
vybrano bo¢ni menu, které se bude nachazet v levé Casti. Veskery obsah se bude zobrazovat
ve vedlej$im bloku. Jak menu, tak i blok s obsahem jsou v horni ¢asti napojeni na hlavicku

a ve spodni zakonceny zaoblenymi rohy. Stranka je ukoncena patickou.
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Obrazek 23: Wireframe prihlaSovaci stranky

password: [ ]

zdroj: vlastni tvorba

Obé¢ Sablony byly navrZeny tak, aby uzivatelské rozhrani informac¢niho systému bylo

pro uzivatele prehledné, jednoduché pro praci, ale zdroven moderni a hezky vypadajici.

Obrazek 24: Wireframe hlavni stranky

[D—

menu-item

menu-item

menu-item

context
menu-item

footer

zdroj: vlastni tvorba

54



4.2.4. Stavové diagramy

Stavovy diagram patii pod diagram chovani, popisuje stavy a piechody mezi nimi.
Stavovy diagram se zpravidla tvoii pro dulezité entity, vytvaii pohled na jejich Zivotni
cyklus. Miizeme tak vidét, jak systém funguje. Prvni diagram (obrazek ¢€.25) se tyka vykazu
prace. Zadost se vytvoii, ulozi. Poté dojde bud'to ke schvaleni nebo zamitnuti a vysledné

rozhodnuti bude zobrazeno uzivateli.

Obrazek 25: Stavovy diagram pro Zadost o nepritomnost

vytvofeny

uloZeni

uloZeny

odsouhlaseni neodsouhlaseni

prijaty nepfijaty

zobrazeni zobrazeni

zohrazeny

|@.

zdroj: vlastni tvorba

Druhy stavovy diagram (obrazek ¢.26) zobrazuje zadost o neptitomnost. Uzivatel

vytvoii zadost, ktera se ulozi. Nasledn¢ muze tuto zadost jesté upravit nebo smazat.
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Obrazek 26: Stavovy diagram pro vykaz prace

|

wytvofeny

ulozeni  editace

smazanf smazany

zdroj: vlastni tvorba

4.3. Vyvoj

Po odsouhlaseni navrhu ptichazi na fadu vyvoj. Ten byl napldnovan do 4 iteraci.
V prvni iteraci bylo vytvofeno pfihldseni s naslednym piesmérovanim na hlavni stranku
informacniho systému, kde se zobrazovali ¢lanky. VSe bylo otestovano a ptedvedeno
spolecnosti Neit, ktera byla s prozatimnim vysledkem spokojena.

Druhd iterace se vénovala vykazu prace, coz se da povazovat za stézejni bod projektu.
Tato funkce byl opét otestovana a predvedena. Zde jiz par vytek bylo, a tak se museli
predchozi ¢innosti opakovat, dokud nebyli zastupci spole¢nosti Neit spokojeni.

Treti iterace se zabyvala zaddnim nepfitomnosti a moznosti zobrazeni této
nepfitomnosti zadavajicim uzivatelem IS. Znovu se opakovali jiz zminéné kroky. Po
schvaleni 1 tieti iterace nasledovala posledni ¢tvrta iterace specializovand na ukladani a

stahovani soubora.

4.3.1. Vyvojové prostiedi

Vyvojovym prostiedim se pro tento projekt stal open source textovy editor, dostupny
na vsech platforméach, Atom, jenz nabizi velké mnozstvi plugind nebo naptiklad otevieni
ptikazové tadky pitimo v editoru. Na konfiguraci prostiedi vcetn¢ instalace Python, byl

pouzit balicek Anaconda, obsahujici ptes 1,500 Python/R data science balickii.
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4.3.2. Vytvoreni aplikace a spravy systému Django

Zadanim piikazu ‘django-admin startproject neit_hrm’ do piikazové tadky byla
vytvofena struktura projektu. Timto momentem je mozné si zobrazit zékladni stranku
informacniho systému. Nicméné je nutné jesté¢ ptidat do projektu aplikaci, kterda bude

obsahovat v sobé¢ vse potiebné viz obrazek nize, a zajistit pfistup do spravy systému.

Obrazek 27: Struktura IS
v il neit_hrm
v basic_app
>l __pycache__
> W@ migrations
@ _init__.py
@ admin.py
B appspy
@ models.py
Bl testspy
B
B

urls.py

> ;| _pycache__
@ __init__.py
@ settings.py
B urspy
B wsgipy
B dbasqlite3

@ manage.py

zdroj: vlastni tvorba

Vznik aplikace byl uskuteénén piikazem ‘python manege.py startapp basic _app’.
Nutné je zapsat aplikaci basic_app do settings.py, aby sni framework Django podital.
PrihlaSeni do Spravy systému Django bylo vyfeSeno piikazem ‘python manage.py
createsuperuser’, jenz vytvoti super uzivatele, ktery se nasledné mtize do Spravy systému
Django ptihlasit. Jak vypada prostiedi Spravy systému se lze podivat na obrazku ¢. 28.
Sklada se z horniho naviga¢niho baru a obsahu, ktery nabizi manipulaci se skupinami a

uzivateli, vytvofenou aplikaci a zobrazuje neddvné akce.
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Obrazek 28: Rozhrani Spravy systému Django

S')FE‘."‘EI sygternu Django VITEJTE, UZIVATELI PETRCECH. ZOBRAZENI WEBL / ZMENIT HESLO / ODHLASIT SE

Sprava webu

AUTENTIZACE A AUTORIZACE L
Nedavne akce

Skupiny + Pridat Zménit

Utivaele + Pridat Zménit Moje akce
PetrCech

BASIC_AFP o
employees

Absence requests + Piidat Zménit pina

Articles +Plidat  # Zmenit e

Events + Pridat Zmé&nit + employse
Uzietel

Files + Plidat Zménit
management
manager
admin

+ admin
+ employees
Skupina

+ management

zdroj: vlastni tvorba

Samoziejmée se obsah Spravy systému lisi podle jednotlivych uzivateld, 1épe feceno,

1isi se podle skupiny, do které uzivatel spada. O tom, ale vice v dalsi ¢asti.

4.3.3. Prihlaseni

Prvni strankou informacéniho systému je piihlaseni viz obrazek nize. Ptihlasovaci
stranka nese logo spole¢nosti, pole pro zadani uzivatelského jména, hesla a tlacitko, které
odesle Udaje do systému a ovéii, zdali pfihlaSovaci udaje odpovidaji tém uloZenym

V databazi.

Obrazek 29: Pfihlaseni do informacniho systému

neit-

neit:group

Username PetrCech

Password ~ essssess

zdroj: vlastni tvorba
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Pokud se podivame na strukturu stranky, l1ze vidét kromé HTML kodu a stylizace
pomoci Bootstrapu 4 1 kéd nespadajici pod jiz uvedené moznosti. Je uzavien ve slozenych
zavorkach a slouzi k propojeni s Djangem. Nachazi se na druhém fadku a nacita statické
soubory. Statické soubory se vyuzivaji naptiklad pro nacteni obrazku, cehoz jsme svédky na
33. tadku. Vysledkem je zobrazeni loga na ptfihlasovaci strance. Hlavnim diivodem rozboru
HTML koéd je ale 34.fadka. Action ve formulaii se odkazuje na user login. Co to je a jak to

funguje?

Obrazek 30: HTML prihlasovaci stranky

<IDOCTYPE html>
{% load staticfiles %}
<html lang="en" dir="1tr">
<head>
<meta charset="utf-8">
<link rel="stylesheet" href="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/4.3.1/css/bootstrap.min.css">
<titlex</titlex
</head>»
<style media="screen">=
<body>
<div elass="container">»
<img sre={% static "images/logo.png” %} alt="neit logo">»
<form methed="POST" action="{% url ‘user_login' %}">
{% csrf_token %}
<div class="form-group row">
<label eclass="col-sm-3 col-form-label” for="username":>Usernams</label>
<div class="col-sm-9">
<input class="form-control” type="text" name="username" placeholder="Usernams">
</div»
<fdiv>
<div class="form-group row">
<label class="col-sm-3 col-form-label” for="password">Password</label>
<div class="col-sm-9">
<input elass="form-control” type="password" name="password">»
</div»
<fdiv>
<div class="col-sm-13 text-right">»
<input class="btn btn-outline-dark"” type="submit" name="" value="Login">
<fdiv>
</form>
</div>
</body>
</html>

zdroj: vlastni tvorba

Pro odpovéd’ je podstatné se podivat do views.py v aplikaci base app. Jde totiz o
pohled, jehoz funkci je ulozit do proménnych hodnoty z vyplnéného formulare a ovéfit je
s existujicimi daty. Pokud wuzivatel existuje a jeho ucet je aktivovan, pak dochazi

K pfesmérovani na hlavni stranku.
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Obrazek 31: Views user_login

123 def user_login(request):

124 if request.method == "POST':

125 username = request.POST.get( usernams")

126 password = request.POST.get( password”)

127 user = authenticate(username=susername, passwordspassword)

123 if user:

2 if user.is_active:

130 login(request,user)

131 return HttpResponseRedirect(reverse('index’))

132 else:

133 return HttpResponse("Your account is not active.™)

134 else:

135 print({“Username: {} tried to login and failed.".format(username,password))
return HttpResponse(“Invalid login details supplied.™)

138 else:

139 return render(request, 'login.html’, {})

zdroj: vlastni tvorba

4.3.4. Clanky

Hlavni strankou je stranka s ¢lanky viz obrazek nize. Jednotlivé ¢lanky se skladaji
Z nadpisu, nahledu, datumu a moznosti vice pro zobrazeni celého clanku. Jsou fazeny od

nejnovéjsiho ¢lanku po nejstarsi.

Obrazek 32: Hlavni stranka IS
neit- 3 Logout

Novinky

Article4

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Itaque earum rerum hic tenetur a sapiente delectus, ut aut
reiciendis voluptatibus maiores alias consequatur aut perferendis doloribus asperiores repellat. Nunc dapibus tortor vel mi

Vykaz prace

Nepfitomnost ~ dapibus sollicitudin. Maecenas sollicitudin. Nullam justo enim, consectetuer nec, ullamcorper ac, vestibulum in, elit.
Suspendisse sagittis ultrices augue. Integer vulputate sem a nibh rutrum consequat. Donec iaculis gravida nulla. Nulla non
lectus sed nisl m
Soubory
23, bfezna 2019 10:43

vice

Article3

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Duis pulvinar. Curabitur ligula sapien, pulvinar a vestibulum quis,
facilisis vel sapien. Praesent dapibus. Duis risus. Nullam at arcu a est sollicitudin euismod. Class aptent taciti sociosqu ad
litora torquent per conubia nostra, per inceptos hymenaeos. Maecenas fermentum, sem in pharetra pellentesque, velit
turpis volutpat ante, in pharetra metus odio a lectus. Quisque porta. Morbi imperdiet, mauris ac auctor dictum, nisl ligula
egestas.

19. bfezna 2019 21:36

vice

zdroj: vlastni tvorba

HTML kod pro ptihlaSeni byl jednorazovy, ted’ uz je vSak nutné mit pro vSechny
zbylé stranky stejnou zékladni strukturu. Django nabizi moZnost napojovat na sebe
jednotlivé stranky pomoci vnofeni. Proto byl vytvofen soubor base.html (obrazek ¢.33).
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Obriazek 33: base.html

<!DOCTYPE html>
{% load staticfiles %}
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Neit HRM</title>
<l-- latest compiled and minified (55 --»>
<link rel="stylesheet" href="https://stackpath.bootstrapcdn.com/bootstrap/4.1.3/css/bootstrap.min.css”>
<link rel="stylesheet" href="https://stackpath.bootstrapcdn.com/bootstrap/4.1.3/css/bootstrap.bundle.min.js ">
<link href="https://fonts.googleapis.com/css?family=Titilliums+Web" rel="styleshest">
<style media="screen">=
</head>»

<body>
{% if user.is_authenticated %}
<nav elass="navbar navbar-expand-lg navbar-light bg-light">
<a elass="navbar-brand” href="{% url 'index' %}">
<img sre={% static "images/logo.png” %} width="17@" height="58" alt="neit logo™">
<fax
<div eclass="collapse navbar-collapse" id="navbarText">
<ul class="navbar-nav mr-auto">
<ful>
<span class="navbar-text">»
<h4><a class="nav-link" href="{% url 'logout’ %}">Logout</a></hd>
</span>
<fdiv»
</navy>

<div class="container-fluid”>
<div class="row" id="main-row">
<div class="col-sm-2" id="main-col-sm-2">
<nav class="nav flex-column">
<a class="nav-link" href="{% url ‘index' %}">Novinky</a>
{% url 'calendar’ %}">Vykaz price</a>»

<a class="nav-link" href=
<a class="nav-link dropdoun-toggle"” href="{% url "request_form_view' %}" id="navbarDropdown" role="button”
data-toggle="dropdown" aria-haspopup="true" aria-expanded="false">
Nepritomnost

<fax
<div class="dropdown-menu" aria-labelledby="navbarDropdown">

<a class="dropdown-item" href="{% url 'request form_view’ %}">Formuldf</a>

<a class="dropdown-item” href="{% url 'request list’' %}">Vypis nepFitomnosti</a>
</div>
<a elass="nav-1link" href="{% url 'file list' %}">Soubory</a>

</nav>
«/div>

<div elass="col-sm-8" id="main-col-sm-8">
{% block body_block %}
{% endblock %}
<fdiv>
</div>
<fdiv>

{% else %}
<blockquote class="blockguote text-center"»
<h2»>Nejste prihlasen.</h2>
<p>Pro prihlaseni kliknéte prosim <a href="{% url 'user_login' %}"»zdel</a></p>

</blockquote>

{% endif %}

<footer>20818 &copy Petr Cech</footer>
<l-- Optional JavaScript --»

<l-- jQuery first, then Popper.js, then Bootstrap J5 --»

<script src="https://code.jquery.com/jquery-3.2.1.slim.min.js"
integrity="sha384-K1302DKtIkvYIK3IUENzmM7KCkRr/rEQ/QpgbalrZGIwFDMVNA/GpGFFI3hXpGSKKkN" erossorigin="anonymous"></script>
<script sre="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/popper.js/1.11.@/umd/popper.min.js"
integrity="sha384-b/UbypiBEHpOf/d+1nzFpr53nxS5+GLCkfuBdFNTxtclggenISfwhzpKaMNFNmid" eressorigin="anonymous"»></script>
<script sre="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/4.8.0-beta/js/bootstrap.min.js"
integrity="sha384-h2AbiXchdZDo7tpIhKZ4TsHbi04A7NrKGLO3SEJAg4AS jXxnGIFYzk4519BRDIgNm1" erossorigin="anonymous"></script>

</body>
</html>

zdroj: vlastni tvorba
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Base.html v sob¢é obsahuje hlavni strukturu a nabizi schopnost napojit se do ni
ostatnim HTML soubortim, avSak pouze na urcené misto. Tim mistem je oblast context
zobrazend vyse ve wireframu. Pokud se podivame, jak vypada base.html, vidime HTML
kostru véetné head a body. V body se nachazi hlavicka s logem a moznosti odhlaseni. Krom
toho se zde nachézi i postranni menu, oblast pro napojeni dalsiho HTML souboru a paticka.
Nejdalezit€jsi ¢asti base.html jsou dvé, prvni se nachazi na fadku 221. Tento piikaz zaruéuje,
ze obsah bude skryty pro neptihlaSené uzivatele. Paklize si stranku bude chtit zobrazit
neptihlaSeny uzivatel, provede se c¢ast HTML kédu zacinajici na fadku 262 a oznami
uzivateli, Ze neni piihlaSen a nabidne mu piesmérovani na pfihlasovaci stranku. Druhou
nemén¢ duleZitou Casti jsou fadky 254 a 255, jeZ oznamuji, Ze pravé zde je mozné napojit
dalsi HTML soubor.

Napojeni pak vypada tieba jako na obrazku nize Toto je vytah z HTML souboru
ur¢eného pro hlavni stranku. Stejné jako v pfedchozim ptipadé se propojuje s Djangem,

tentokrate pomoci for cyklu.

Obriazek 34: index.html

{% extends "base.html" %}
1% block body block %}
{% for art in articles %}
<div class=article list>
<hl> {{ art.title }}</hl>
<div elass=article detail:>
<p> {{ art.snippet }}</p>
</fdiv>
<div elass="article rest">»
<p elass="article_date"»<b>{{ art.date }}</b></p>
<hd><a href="{% url 'article_detail’ slug=art.slug %}"»vice</a»</hd>»
</fdiv>
<fdiv>
{% endfor %}
1% endblock %}

zdroj: vlastni tvorba

Abychom spravné pochopili, jak funguje tento pohled, musime se poprvé podivat i
do models.py (obrazek ¢. 35), kde se naléza tfida Article. Tato tiida obsahuje atributy title,
slug, body a date metodu __str__ a funkci snippet, jenz vytvaii nahled ¢lanku dlouhy 500
znaktl. Metoda str je vyuzivana hlavné kvuli lepSimu zobrazeni, v tomto piipadé Article, ve

Spraveé systému.
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Obriazek 35: Model class Article

class Article(models.Model):
title = models.CharField(max_ length = 168)
slug = models.SlugField(unique=True)
body = models.TextField()

date models.DateTimeField{auto_now_add=True)

def str (self):

return s=lf.title

def snippet(self):
return self.body[:5688] + '

zdroj: vlastni tvorba

Vyse zminéna t¥ida Article se pouziva k uloZeni jednotlivych ¢lankd. Ve views.py je
tato tiida vyuzivana ve dvou funkcich. Prvni funkce s nazvem index vraci slovnik obsahujici
vsechny ¢lanky sefazend podle od nejnovéjsiho ¢lanku po nejstarsi a ta druhd vyuziva atribut
slug. Podle slugu se vyhleda dany ¢lanek v databazi a po kliknuti na ¢lanek se uzivatel pravé

pomoci slugu dostane na jeho plnou verzi.

Obrazek 36: Views index a article_detalil

def index(reguest):
articles = Article.objects.all().order_by('-date’)

return render(request, 'index.html’,{'articles’:articles})

def article_detail(request,slug):
article = Article.objects.get(slug=sslug)

return render(request, 'articles/article_detail.html',{'article’':article})

zdroj: vlastni tvorba

Jedinou moznosti, jak spravovat ¢lanky je ptes Spravu systému. Jak jiz bylo uvedeno,
pod basic_app se nachdzi polozka Articles. Ma-li ptfihlaSeny uZivatel patfi¢nd prava, po
rozkliknuti této polozky se mu zobrazi viechny jiz vytvofené ¢lanky. Clanky mohou byt
pridavany, upravovany a samoziejmé mazany. Pohled do Spravy systému konkrétné do ¢asti

Articles je zobrazen na obrazku ¢.37.
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Obrazek 37: Sprava systému - Articles

Spra eému Django Sprava systému Django
Domi » Basic_App » Articles Domil » Basic_App » Articles » Arlicled
Vyberte polozku article ke zméné article: zménit
TS [— v || Provest | Vybranyich je 0 polozek Title: Articled
ARTICLE
Slug: articled
Articled
Article3 Body: Lorem ipsum dolor sit amel, consectetuer adipiscing elit. Itague earum rerum hic tenetur a sapiente
delectus, ut aut reiciendis maiores alias aut doleribus asperiores
Articlez repellai. Nunc dapibus tortor vel i llicitudin. Maecenas Nullam justo enim,
) nec, ac, in, elit gittis ultrices augue. Integer
Articlel vulputate sem a quat. Donec iaculis gravida nulla. Nulla non lectus sed nis| molestie
malesuada. Morbi imperdiet, mauris ac auctor dictum, nis! ligula egestas nulla, et sallicitudin sem purus
4 articles

in lacus. Donec ipsum massa, ullameorper in, auctor et, scelerisque sed, est. Nunc auctor. Integer rutrum,
orci vestibulum ullamcorper ultricies, lacus quam ultricies odio, vitae placerat pede sem sit amet enim
Vivamus porttitor turpis ac leo. In convallis.

Odstranit

zdroj: vlastni tvorba

4.3.5. Vykaz prace

Po ptedstaveni sekce ¢lankl se pozvoln¢€ dostavame na dalsi sekci, konkrétné na
vykaz prace. Stranka obsahuje kalendaf s danym mésicem. Nad kalendafem nalezneme
moznosti pfepinani mezi mésici a vytvoreni nové udalosti (viz. obrazek nize). Tato stranka

slouzi uzivatelim pro vykaz prace.

Obrazek 38: Vykaz prace

neitec nsulthg Logout

Novinky

Kalendar s vykazy prace

Vykaz prace
Predchozi mésic Nova uddlost || Nasledujici mésic
Nepfitomnost ~
March 2019
Soubory Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun
1 2 3
58S -Bh
4 5 6 7 8 9 10

SAS-Bh *  SAS-Bh *  Apsence-8h |+ SAS-Oh | *  SAS-Bh

n 12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 Ell

2018 ® Petr Cech

zdroj: vlastni tvorba
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Chtéji-li vykazat odpracované hodiny, kliknou do kalendafe na urcity den. Po
kliknuti je uzivatel pfenesen na dalsi stranku s formulafem (obrazek ¢. 39). Ve formulaii se
vypliuji pole pro typ prace, jeji popis a ¢asové rozmezi, kdy byla prace vykondvana.
Kliknutim na tla¢itko odeslat se odesle vykaz do systému a zobrazi se v kalendafi, jak je

mozné vidét na pfedchozim obrazku.

Obrazek 39: Formular pro vykaz prace
neit- sult Logout

Novinky

Formular pro vykaz prace

Typ prace: | 5AS

\Wjkaz prace

Nepfitomnost ~ Vytvareni skriptd pro migraci dat

Soubory

Popis:

Zafatek: | 08.03.2019 00:00

Konec: | 08.03.2019 08:00

Odeslat

2018 © Petr Cech

zdroj: vlastni tvorba

Pro to, aby vSe fungovalo tak, jak m4, bylo nutné zajistit n€kolik véci. Nejdiive byla

vytvofena tfida Event s potiebnymi atributy a funkcemi.

Obriazek 40: Model class Event

class Event(models.Model):
title = models.CharField(max_length=1808,default="")
author = models.CharField(max_length=188,default="")
description = models.TextField()
18 start_time = models.DateTimeField(default=datetime.date.today)
11 end_time = models.DateTimeField(default=datetime.date.today)

12 hour_number = models.IntegerField(null=True)

14 def str  (self):
15 return str(self.start time) + ' ' + self.author + ' - ' 4+ str(self.hour number)

1 @property
13 def get_html_url(self):
19 url = reverse( 'event_edit’, args=(self.id,))

28 return f'<a href="{url}"> {self.title} - {self.hour_number}h</a>"

zdroj: vlastni tvorba
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Lze vidét, ze zde existuji dva atributy, jez se ve formulafri pro vykaz prace vyse
nevyskytuji. Jednim z nich je author a druhy hour number. Author slouzi pro ulozeni
uzivatelského jména uzivatele, ktery vypliuje formulaf a hour number automaticky pocita,
kolik uzivatel odpracoval odectenim end time od start_time.

Tato funkce byla nasledné ptivolana ve forms.py, kde se vytvaii formuléte. V tomto

piipad¢ byl vytvoien formulat EventForm.

Obriazek 41: Forms EventForm

project_type = (
("SAS','SAS"),
('Oracle’, 'Oracle’]},
('BI','BI"),
("Java','Java’),

('Absence’, 'Absence’

class EventForm(ModelForm):
class Meta:
model = Ewvent
widgets = {
"start_time': Datelnput(attrs={"type’': 'datetime-local’},
format="%Y-Em-RdTEH:%M" ),
"end_time': Datelnput(attrs={'type’: 'datetime-local’},
format="%Y-Em-2dTHH: %M ),
"title’: forms.Select(choices=project_type)
¥

fields = ["title’, 'description’, 'start_time', end_time",]

def __init_ (self, *args, **kwargs):
super(EventForm, self)._ init__ (*args, **kwargs)
self.fields[ start_time'].input_formats = ("&Y-%m-%dTEH:%M", )

self.fields[ 'end time'].input_formats = ("XY-¥m-%dTH¥H:%M",)

zdroj: vlastni tvorba

Specialné pro tento piipad je vytvoten utils.py. V tomto souboru se vytvaii kalendar,
pro jehoz tvorbu byl vyuzit v Pythonu zabudovany modul Calendar, ktery nejenze vytvofi
kalendar, ale také nabizi mnoho uzite¢nych funkci. Jako je naptiklad nastaveni HTML

struktury kalendéfte.
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Obrazek 42: Utils Calendar
class Calendar(HTMLCalendar):

def init_ (self, year=sNone, month=None):

L s

self.year = year
16 self.month = month

11 super(Calendar, self). dnit ()

14 def formatday(self, day, events):
15 events_per_day = events.filter(start_time__day=day)

16 d ="

7 for event in events_per_day:

18 d += f'<li> {event.get_html_url} </1i>’

26 if day != @:

T1 return f"<td»<span class="date’ »{day}</span><ul> {d} < ul»</td>"
12 return '<tdx</td>

def formatweek(self, theweesk, svents):

(s}

wesk =

for d, weekday in thewesk:

(4]

week += self.formatday(d, events)
return £ <tr> {week} </tr:’

= o W0

def formatmonth(self, withyear=True):

WP

events = Event.objects.filter(start_time yearsself.year,

start_time month=self.month)

(=3}

cal = f'<table border="0" cellpadding="8" cellspacing="8" class="calendar">\n"'

cal += f'{self.formatmonthname(self.year, self.month, withyearswithysar)}in’
cal += f'{self.formatweckheader()}\n"
for week in self.monthdays2calendar(self.year, self.month):

(4]

L I T I T I T T [ 1 I 1 N 1 [ [ 6 Y 5 T 5 TR 5 TR 5 T S T

cal += f'{self.formatwesk{wezk, svents)}in’

|

return cal

zdroj: vlastni tvorba

Kdyz je vse potiebné pripraveno, je podstatné vSe pospojovat ve views.py. Ve funkci
ttidy CalendarView Snazvem get context data je napojen kalendaf. Vytvofeny jsou i
funkce pro posouvani mésici v kalendati (def prev_month a def next_month) a podobné. Na

fadku 74 a 75 muzeme vidét naplnéni atributii hour number a author, jak jiz bylo zminéno

4

vyse.
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Obriazek 43: Views CalendarView

class CalendarView(generic.lListView):
model = Event

template _name = 'calendar.html’

def get_context_data(self, **kwargs):
context = super().get context data(**kwargs)
d = get_date(self.request.GET.get( 'day’, MNone))
cal = Calendar(d.year, d.month)
html_cal = cal.formatmonth{withyear=True}
context[ "calendar'] = mark_safe(html_cal)
d = get_date(self.request.GET.get{ month', None))
context[ "prev_month'] = prev_month(d)
context[ "next_month'] = next_month(d)
return context

def prev_month(d):
first = d.replace(day=1)
prev_month = first - timedelta(days=1)

month = "month="' + str{prev_month.year) + "-' + str(prev_month.month)

return month

def next_month(d):
days_in_month = calendar.monthrange(d.year, d.month)[1]
last = d.replace(day=days_in_month)
next_month = last + timedelta(days=1)
month = "month=" + str{next_month.year) + "-

+ str(next_month.month)

return month

def get date(req_day):
if req_day:
year, month = (int(x) for x in req_ day.split('-'})
return date(year, month, day=1)
return datetime.today()

def event(request, event id=None):
instance = Event()
if event_id:
instance = get object_or_484(Event, pk=event id)
else:

instance = Event()

form = EventForm(reguest.POST eor None, instance=instance)
if request.POST and form.is wvalid():
instance=form.save(commit=False)
instance.hour_number=int({instance.end time - instance.start time).seconds)/3688
instance.author=request.user.get_username()
form.save()
return HttpResponseRedirect(reverse('calendar’))

return render(regquest, 'event.html', {'form': form})
zdroj: vlastni tvorba
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Jednotlivé vykazy prace je opét mozné si prohlédnout ve Spravé systému. Nicméné
tuto Cast jiz neni mozné nijak upravovat. Krom uzivatele SuperUser je nastavena pouze pro
Cteni. Vystup si lze prohlédnout na obrazku ¢. 44. Atributy Author a Hour Number jsou uz

samoziejme vyplnény.

Obrazek 44: Sprava systému - Events

Sprava systému Django

Domi » Basic_App » Evenlts » Lvenl object (/)

Zobrazit event

litle SAS

Author PetrCech

Description Wytvafeni skripth pro migraci dat
Start time: 8. biezna 2019 0:00

End time: B brezna 2019 8:.00

Hour number: B

zdroj: vlastni tvorba

4.3.6. Zadani nepritomnosti

Pro tento informacni systém bylo dulezité zajistit i moZznost zaddat o nepiitomnost.
Pod pojmem nepftitomnost si 1ze predstavit dovolenou nebo tfeba home office. Tato sekce se
sklada ze dvou ¢asti. Z formulafe pro zadani nepiitomnosti (obrazek ¢.45) a z vypisu
neptitomnosti (obrazek ¢.46).

Nejdrive si rozebereme formular. UzZivatel zde zadava zacatek a konec nepiitomnosti,

voli typ nepfitomnosti a vSe odesila do systému kliknutim na tla¢itko Odeslat. Jestli odeslani
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vyplnéného formulafe probéhlo v pofadku, si mize zkontrolovat na strance s vypisem

nepfitomnosti.

Obrazek 45: Formular pro zadani nepritomnosti

neit- Logout

neit:

Novinky

Formular pro zadani nepritomnosti

Vykaz prace

Nepiitomnost ¥ Zatatek nepfitomnosti: |24 v |bfezen +|2019~

Konec nepfitomnosti: |24 v |bfezen +|2019 *
Formular

\Wpis nepfitomnasti Typ nepfitomnosti: Dovolena  +

Odeslat

2018 © Petr Cech

zdroj: vlastni tvorba

Zde jsou v tabulce zaznamenany vSechny zadosti sefazené podle zafatku absence.
Dutivodem, proc¢ jsou nékteré fadky vybarvené zelen¢ je takovy, Ze nepfitomnost schvaluje
zaméstnanec s pravy minimalné na urovni managementu. Pokud pozadavek schvali, pak se

uzivateli zobrazi se zelenym pozadim.

Obrazek 46: Vypis Zadosti o nepritomnost
neit-consi Logout

Novinky

Seznam zadanych Zadosti o nepfitomnost

Vykaz prace

Zatatek Konec Utivatel Typ nepfitomnosti Schvaleno Datum schvaleni
Nepfitamnest >
24 brezna 2019 24 brezna 2019 PetrCech Dovolena False None
Formular
N 23 bfezna 2019 25, biezna 2019 PetrCech Home Office True 23. bfezna 2019
Vypis nepfitomnosti

21.bfezna 2019 25. bfezna 2019 PetrCech Home Office True 21. bfezna 2019
21.bfezna 2019 24 bfezna 2019 PetrCech Sick Day True 21. bfezna 2019

20. biezna 2019 20. biezna 2019 PetrCech Home Office False None
20. bfezna 2019 20. bfezna 2019 PetrCech Dovolena True 23, biezna 2019

20. brezna 2019 20. brezna 2019 PetrCech Home Office False None
20. bfezna 2019 20. bfezna 2019 PetrCech Sick Day True 20. bfezna 2019

20. brezna 2019 23. brezna 2019 PetrCech Dovolena False None

zdroj: vlastni tvorba
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Aby informaéni systém fungoval tak, jak ma, byla vytvorena tfida AbsenceRequest,

op¢t s né¢kolika neviditelnymi atributy viz. obrazek nize.

Obrazek 47: Models class AbsenceRequest

45  ¢lass AbsenceReguest({models.Model):

46 startDate = models.DateField(default=datetime.date.today)
47 endDate = models.DateField(default=datetime.date.today)
A8 nickname = models.CharField{max_length=188)

requestType = models.CharField(max length = 188)
approval = models.BooleanField({default=False)
1 approvalDate = models.DateField(null=True)

def _ str_ (self):
4 tmpl = str(self.startDate)
tmp2 = str(self.approval)

[0 T o T T T W T W TR |

" " LI

6 return tmpl + ' + self.nickname + '+ self.requestType + + tmp2

zdroj: vlastni tvorba

Noveé wvznikld tfida AbsenceRequest je ihned vyuZzita pii tvorbé formulafe

NewRequestForm.

Obrazek 48: Forms NewRequestForm

32 absence type = (

3 ('Dovolenid”, 'Dovelend'),

34 ( "Home OFfice’, 'Home Office’),
35 ('Sick Day", 'Sick Day'),

G class NewReguestForm(forms.ModelForm):
B class Meta:

41 model = AbsenceRequest

42 fields = ["startDate’, 'endDate’, requestType’]

3 widgets = {

44 'startDate': forms.SelectDatellidget(),

45 'endDate': forms.SelectDatellidget(),

46 "requestType’': forms.Select(choices=absence _type)

zdroj: vlastni tvorba

Ve views.py se nachdzi dvé funkce. Request form view ma na starost pfijmout data
z formulare a pokud jsou validni, pak se ulozi do databaze. Request_list vypisuje vSechny
zadosti o nepfitomnost s filtrem, tudiZ kazdy pifihlaSeny uzivatel vidi jen svoje zadosti.
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Obrazek 49: Views request_form_view a request_list

21  def request_form_view(reguest):

82 form = NewRegquestForm()
33 if request.method == 'POST':
34 form = NewRequestForm(request.POST)
85
6 if form.is_wvalid():
87 instance=form.save(commit=False)
88 instance.nickname=request.user.get_username()
89 instance.save()
9@
91 return render(request, 'requests.html’,{ form':form})
92
93 #dochazka seznam

94 def reguest_list(rsguest):
95 logged user=request.user.get username()
96 absenceRequests = AbsenceReqguest.objects.filter(nickname=logged_user).order_by('-startDate’)

97 return render{request, 'absence_list.html',{'absencefequests’:absenceRequests})

zdroj: vlastni tvorba

Na obrazku ¢. 50 se vlevé cCasti nachazi seznam vSech zadanych Zzadosti o
nepiitomnost ve Spravé systému. V pravé ¢asti vidime detailni pohled na jednotlivou Zadost.
Pravé policko Approval urcuje, zdali bude nepfitomnost zaméstnance piijata nebo ne,
pricemz ApprovalDate je nutné vzdy vyplnit. Kdyz si uzivatel IS rozklikne vypis, pak bud’
vidi zelené vybarveny fadek anebo Sedy fadek s false hodnotou v sloupci Schvaleno a

vyplnénym Datumem schvaleni.

Obrazek 50: Sprava systému - Absence Requests

Domi » Basic_App » Absence requests Domii » Basic_App » Absence requests » 2019-03-24 - PetrCech Dovolena False
Vyberte poloZku absence request ke zméné absence request: zménit
Operace: | —--—-—-—- v | Provést | Vybranyeh je 0 poloZek 7 celkem 12 StartDate: 24032019 Dnes |
ABSENCE REQUEST
EndDate: 24032009 Dres|ff
2019-03-24 - PetrCech Dovolena False
2019-03-20 - PeuCech Dovolené False Nickname: PetrCech

2019-03-23 - PetrCech Home Office True

RequestType: Dovolena
2019-03-21 - PetrCech Sick Day True
2019-03-21 - PetrCech Home Office True Approval
2019-03-20 - PeuCech Sick Day True
ApprovalDate: nes | 8

2019-03-20 - PetrCech Home Office True

2019-03-20 - PetrCech Dovolena False

2019-03-20 - PetrCech Sick Day True

2019-03-20 - PetrCech Home Office False
2019-03-20 - PetrCech Dovolena True

2019-03-20 - PetrCech Home Office False

12 absence requests

zdroj: vlastni tvorba
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4.3.7. Soubory

Toto je posledni stranka informac¢niho systému. Obsahuje seznam soubort, které se
daji nahrat pouze ve Spravé systému. Seznam obsahuje informace s ndzvem souboru,

autorem, datu nahrani a samoziejmé s tlacitkem pro staZeni.

Obrazek 51: Soubory
neit- Logout

Novinky

Seznam soubor@

Vikaz prace

Nazev souboru Autor Datum nahrani Download
Nepfitomnost

temp PetrCech 22, biezna 2019 unnamed_Fti1gTZjpg

Saubory

2018 © Petr Cech

zdroj: vlastni tvorba

Opét byla vytvofena tiida tentokrate s nazvem File (obrazek ¢. 52). Poprvé se ve tiidé
objevuje FileField(), jenz uzivateli umoZni nahravat soubory a u atributu author funkce
get user_model(), kterd uzivateli nabidne pfi nahravani souborti vybrat svoje uzivatelské

jméno jakoZto autora souboru.

Obriazek 52: Models class File

class File{models.Model):
filename = models.CharField({max_ length=18@)
author = models.Foreignkey({get user model(),
on_delete=models.CASCADE)
uploadDate = models.DateField(null=True)
file = models.FileField()

def str_ (self):
return self.filename + self.author

zdroj: vlastni tvorba
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Pro vypis a stazeni souboru bylo zapotiebi vytvorit dvé funkce. Prvni file list

vypisuje seznam soubort, druhd download file zajiSt'uje stazeni souboru.

Obrazek 53: Views file_list a download_files
def file_list(request):
file list = File.objects.all().order by('-uploadDate’)
return render(request,’'files.html’,{ file list’':file list})

def download_file(request, file id):
cust_file = get_object_or_484(File, pk=file_id)
file_name = cust_file.filename

file_path = os.path.join(os.path.dirname(os.path.dirname(os.path.abspath(__file_ ))),"media™)

189 wrapper = FileWrapper{open(cust_file.file_path))
11@ response = HttpResponse(wrapper, content_type='text/plain’)

111 response[ 'Content-Disposition’] = 'attachment; filename=%s' % file name
112 response[ 'Content-Length’] = os.path.getsize(cust_file.file_path)
113 return response

zdroj: vlastni tvorba

Nahravani soubord je umoznéné pouze pres Spravu systému. V levé ¢asti obrazku
nize opét vidime list nahranych soubort, v pravé ¢asti jsou detailnéji zobrazeny atributy

véetné moznosti nahrat soubor.

Obrazek 54: Sprava systému - Files

/stému Django Spréav mu Django
Domii » Basic_App » Files Domii » Basic_App » Files > File object (1)
Vyberte poloZku file ke zméné file: zménit
rrrrrrrrr v || Provest  Vybraner lozek 2 celker Filename: templ
FiLE
Author: PetCech v +

2019-03-22 - unnamed_Fti1gTZ jpq - PetrCech

1 file UploadDate: 22032019 Dnes | 8
File: Aktudind: unnamed Fi1gTZ g
Zménit: | Vybral soubor | Soubor nevybran

zdroj: vlastni tvorba

4.3.8. Uzivatelé a skupiny prav

Jak bylo zadano, uzivatelé informacniho systému byli rozdéleny do 3 skupin. Prvni
skupinou jsou fadovi zaméstnanci. Tato skupina nemd témét zddnd prava. Samoziejme
mohou pln¢ vyuzivat jednotlivé funkce informac¢niho systému, ale jen ty, co jsou dostupné

mimo Spravu systému.
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Druhd skupina je pojmenovéna jako management a zahrnuje vySe postavené
zaméstnance. Tento okruh zaméstnancl jiz ma moznost piihlésit se do Spravy systému.
V nastaveni prav ma tato skupina moznost spravovat soubory a ¢lanky, prohlizet si vykazy

prace a zadosti o nepfitomnost, jez mohou i schvalovat (obrazek ¢. 55.).

Obrazek 55: Skupina management

nu Django

Domil » Autentizace a autorizace » Skupiny » management

ENI WEBU / ZMENIT HESLO / ODHLASIT SE

skupina: zménit

Nizew: management
Opravnéni Dostupné polozky. opravnéni @
Q Filr

admin | polozka protokolu | Can add log entry
admin | polozka protokelu | Can change log entry
admin | polozka protokolu | Can delete log entry
admin | polozka protokelu | Can view log entry
auth | skupina | Can add group

auth | skupina | Can change gioup

auth | skupina | Can delete group

auth | skupina | Can view group

auth | opravnéni | Can add permission

auth | opravnéni | Can change permission

auth | opravnéni | Can delete permission

auth | opravnéni | Can view permission

Vybrat vée ©

HISTORIE

Vybrané polozky opravnéni @

basic_app | absence request | Can change absence request ~
hasic_app | absence request | Can view absence request
basic_app | article | Can add article

basic_app | article | Can change article

basic_app | article | Can delete article

basic_app | article | Can view article

basic_app | event | Can view event

hasic_app | file | Can add file

basic_app | file | Can change file

basic_app | file | Can delete file

basic_app | file | Can view file

O Odebrat vie

UloZit a plidat dalsi polozku [l Ulozit a pokratovat v dpravach

zdroj: vlastni tvorba

Posledni skupina svym ndzvem napovida, jaké je jeji funkce. Skupina admin ma

pravo na téméf vSechno, kromé upravy vykazu prace. Hlavni funkci je sprava uzivateld a

jejich prav.

Obrazek 56: Skupina admin

VATELI PETRCECH ZOBRAZEN| WES

Nazev: admin
Opravnéni Dostupné polozky. opravnéni @
Q Filr

basic_app | event | Can change event

Vybrat ve ©

Vybrané poloZky opravnéni @

admin | polozka protokolu | Can add log entry
admin | polozka protokolu | Can change log entry
admin | poloZka protokolu | Can delete log entry
admin | poloZka protokolu | Can view log entry
auth | skupina | Can add group

auth | skupina | Can change group

auth | skupina | Can delete group

auth | skupina | Can view group

auth | opravnéni | Can add permission

auth | opravnéni | Can change permission

auth | opravnéni | Can delete permission

auth | opravnéni | Can view permission

auth | u2ivatel | Can add user

auth | uzivatel | Can change user

et LsSnertod 1 Can Aalate wene

O Odebrat vie
zdroj: vlastni tvorba

75



UZzivatel¢ jsou zaznamenani ve Sprave systému na stejném miste jako skupiny prav.
Zaroven je Sprava systému vychozi a jedind moznost, jak upravovat uzivatele. Rozkliknutim
daného uZivatele se zobrazi jeho modifikovatelny ptehled. Hlavnimi prvky jsou uzZivatelské
jméno a heslo. Poté je mozné vyplnit kiestni jméno, piijmeni a emailova adresa. V dalsi casti
je prostor pro nastaveni opravnéni a vSe kon¢i podrobnostmi ohledné posledniho ptihlaSeni

a datu registrace.

Obrazek 57: Sprava systému - UZivatel
Uzivatelské jméno: manager

Heslo algoritmus: argon2 varieta: argon2i verze 19 spotfeba paméti 512 doba 2 paralelismus 2 hodnota salt Znpl) hash nJZ!

moc tohoto formulafe
Osobni udaje
Kiestni jméno
Plijmeni

E-mailova adresa

@ Axtivni

@ Administraéni pfistup

Superuzivatel
Skupiny Dostupné polozky. skupiny @ Vybrane polozky skupiny @ -
mﬂm?ﬂ"‘?nl -
Q Filtr
admin
employees
Vybrat vie © © Odebrat vée
Uzivatelska opravnéni Dostupné polozky utivatelska opravnéni @ Vybrane polozky utivatelska opravnéni @
Q Filr

admin | polozka protokolu | Can add log entry
admin | polozka protokolu | Can change log entry
admin | polozka protokolu | Can delete log entry
admin | polozka protokolu | Can view log entry
auth | skupina | Can add group

auth | skupina | Can change group

I

auth | skupina | Can delete group

auth | skupina | Can view group

auth | opravnéni | Can add permission

auth | opravnéni | Can change permission

auth | opravnéni | Can delete permission

auth | opravnéni | Can view permission =

Vybrat vie ©

Posledni pfihiaseni Datum: 24032019 Ones (8

Cos: 165947 N @

i opmer; Datum: 18032019  ones )

Cas: 205351 i @

zdroj: vlastni tvorba
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Pokud se detailnéji podivame na heslo, lze spatfit, Ze je vyuZit bezpe¢ny algoritmus

argon?2 pro zahashovani hesla. Vyzaduje knihovnu argon2-cffi, kterd zavisi na nativnim kodu

C. Jakym algoritmem se budou hesla hashovat se nastavuje v settings.py (obrazek ¢. 58)

98  PASSWORD_HASHERS = [

91 ‘django.contrib.auth.
92 'dijange.contrib.auth.
93 'django.contrib.auth.
94 'django.contrib.auth.

95 'django.contrib.auth.

Obrazek 58: Settings nastaveni hashu

hashers.Argon2PasswordHasher”,
hashers.BCryptSHAZ56PasswordHasher ',
hashers.BCryptPasswordHasher ",
hashers .PBKDFZPasswordHasher ",
hashers .PBKDF25HA1PasswordHasher ",

% ]

99 AUTH_PASSWORD_VALIDATORS = [

1e@ {

181 "MAME’: "django.contrib.auth.password_validation.UserAttributeSimilarityValidator®,

162 s

1 {

1084 "MAME’: "django.contrib.auth.password_validation.MinimumLengthValidator’,

165 }s

186 {

187 "MAME’: "django.contrib.auth.password_validation.CommonPasswordValidator',
¥s

1 {

11@ "MAME’: "django.contrib.auth.password_wvalidation.NumericPasswordValidator’,

111 L,

4.3.9. Testovani

zdroj: vlastni tvorba

Pro otestovani informacniho systému bylo zvoleno nékolik praktik. Vynechéno bylo

testovani jednotek, protoze systém neobsahuje velké mnozstvi tfid a metod.

4.3.9.1. Testovaci scénaie

ID: #1
Nizev: Ovéfeni vzniku nového vykazu price
Kroky: 1. V menu kliknout na Vykaz price
2. Kliknout na tla¢itko Nova udélost
3. Vyplnit viechna poli¢ka
4. Kliknout na odeslat
Ocekavany vysledek: 1. V kalendsfi se zobrazi nové vznikly vykaz price
Provedeni testu: OK
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ID: #2

Nizev: Ovéfeni vzniku nové Zadosti o nepiitomnost
Kroky: 1. V menu kliknout na Nepfitomnost/Formulaf
2. Vyplnit viechna policka
3. Kliknout na odeslat
Oéekiavany vysledek: 1. Na strdance Nepfitomnost/Vypis nepfitomnosti se
zobrazi nové vznikly vykaz price

Provedeni testu: OK
B #3
Nazev: Ovéfeni odsouhlaseni Zadosti o nepiitomnost
Kroky: 1. Piihlasit se do Spravy systému informaéniho systému
2. Kliknout na Absence Requests
3. Vybrat prvni zdznam s hodnotou False a rozkliknout
4. Oznaéit policko u Approval fajtkou
5. Kliknout na tlagitko Dnes u ApprovalDate
6. Ulozit
Ocekavany vysledek: 1. Na strance Nepiitomnost/Vypis nepfitomnosti se zobrazi

odsouhlasena Zadost o nepfitomnost zelené.

Provedeni testu: OK

4.3.9.2. Pouzitelnost

Pro otestovani pouzitelnosti byl vyuzit specialni plugin dostupny od spole¢nosti

Google se jménem Lighthouse.

Obrazek 59: Test pouZitelnosti

Accessibility
These checks highlight opportunities to improve the accessibility of your web app. Only a subset of accessibility 95
issues can be automatically detected so manual testing is also encouraged.

Internationalization and localization

These are opportunities to improve the interpretation of your content by users in different locales.

1 <html> element does not have a [lang] attribute A v
Q, Additional items to manually check 11 audits ~
+~ Passed audits 14 audits
© Not applicable 20 audits ~

zdroj: Google plugin Lighthouse
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Vysledkem testu bylo krasnych 95 %. Jedinou vytkou bylo neumisténi atributu lang
do HTML souboru. Lang je universalni atribut a urcuje jazyk, ve kterém je ptislusSny obsah

napsan. Tento nedostatek byl opraven.

4.3.9.3. Vykon

Pluginem Lighthouse byl otestovan i vykon. Vysledek byl jesté o néco ptiznivejsi
neZ test pouzitelnosti a to konkrétné 99 %. Avsak v této fazi neni vysledek moc smérodatny,

nebot’ informacni systém neobsahuje provozni data.

Obrazek 60: Test vykonu

Performance
@ Metrics

First Contentful Paint 17s @ First Meaningful Paint 185 @
Speed Index 17s @ First CPU Idle 195 @
Time to Interactive 205 @ Estimated Input Latency 10ms @

Values are estimated and may vary.

[y Opportunities

These optimizations can speed up your page load.

Opportunity Estimated Savings
1 Remove unused CSS e (55 v
2 Eliminate render-blocking resources —— (35 v

[*] Diagnostics
More information about the performance of your application.
1 Ensure text remains visible during webfont load A v

2 Minimize Critical Requests Depth 8 chains found

v Passed audits 18 audits

<

zdroj: Google plugin Lighthouse

4.4. Nasazeni a provoz

Spolec¢nosti Neit Consulting s.r.o. byl pfedan material potfebny pro nasazeni a provoz
informacniho systému. UZivatelé byli proskoleni. Nadéale bude poskytovana podpora IS pro

kritické momenty.
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5. Zavér

V této diplomové prace byl vytvoren uceleny pohled na informacni systém a na vse
spjaté s timto tématem. Predstavena byla architektura IS, ale i1 etapy Zivotniho cyklu nebo
metodiky vyvoje IS. Kromé toho byly porovnany vybrané frameworky a zhotoven webovy
informacni systém pro organizaci Neit Consulting s.r.0.

Pro pfistup na webovy informacni systém je nutné piihlaseni, jinak uzivatel nebude
moci si obsah IS zobrazit. Po pfihlaSeni je uzivatel pfesmérovan na hlavni stranku. Tato
stranka je sloZena z internich ¢lankl. Informacni systém déle nabizi moznost vykazu prace,
zadosti o nepfitomnost a praci se soubory. Byly vytvoreny 3 trovné piistupu: zaméstnanci,
management a admin. Zaméstnanci jsou odkazani pouze na funkce, které¢ se nachazeji na
webovych strankdch. Management a admin maji navic pfistup do Spravy systému, odkud
mohou piidavat ¢lanky, schvalovat zddosti o nepfitomnost a podobné. Vytvaret nové
uzivatele a upravovat prava smi pouze admin.

Vysledkem této diplomové prace je plné funkéni a otestovany webovy informacni
systém ptfedany do rukou spolecnosti. UzZivatelé byli proskoleni. Nadale bude poskytovana

podpora IS pro kritické momenty.
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