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Anotace

Diplomové prace na téma Navrh, realizace a marketingova strategie webové aplikace se
Vv teoretické cCasti vénuje zivotnimu cyklu vyvoje software, zdkladnim modelim
a metodikdm vyvoje aplikaci. Dale se zaméfuje na navrh software v jazyku UML.
V posledni ¢asti se dotyka marketingové strategie produktu, zamétuje se na marketingovy
a komunika¢ni mix véetné analyzy prostiedi. V praktické c¢asti se diplomova prace zabyva
navrhem webové aplikace pro fizeni projektu malého rozsahu. Je sepsan Implementacni
projekt s navrhem zakladnich UML diagrami. Soucasti je také low-fidelity prototype
aplikace, tedy zékladni graficky navrh. V rdmci marketingové strategie se diplomova prace

vénuje ndzvu, logu, marketingovému a komunika¢nimu mixu navrzené webov¢ aplikace.
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Tittle: Design, implementation and marketing strategy of the web application

The Diploma thesis deals with Design, implementation and marketing strategy of the web
applications. The theoretical part include of the development software life cycle, basic
models and methodology of application development and software design in UML. In the
last part we can find the marketing strategy of the product Strategy is focus on marketing
and communication mix, and include on environmental analysis. The practical part the
Diploma thesis include the design of small-scale web application. An implementation
project is write with basic UML diagrams. Thesis include a prototype with low fidelity and
also basic graphic design. The marketing strategy has a lot of parts, they are the name,

logo, marketing and communication mix of the proposed web application.
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Uvod

Tématem Diplomové prace je Navrh, realizace a marketingova strategie webové aplikace.
Cilem diplomové prace je navrhnout aplikaci pro podporu fizeni méné rozsahlych projektu,
tedy naptf. pro malé neziskové organizace, startupy, ale také tym, ktery pracuje
na vysokoskolském semestralnim projektu, aj. A prave u téchto projekt vznikla myslenka
takové aplikace. Ve vétsiné skupinovych projektt, kterych jsem byla na vysoké Skole
soucasti, probihalo fizeni a komunikace zejména ptes socidlni sité, coz se diive nebo
pozd¢ji ukéazalo jako zcela neefektivni z mnoha hledisek. AvSak studenti vidéli tuto
komunikaci za rychlou, pfistupnou a zcela zdarma. VétSina dostupnych aplikaci
na projektové fizeni je zpoplatnénd nemalymi ¢astkami. Cilem této diplomové prace je
navrhnout aplikaci pro podporu malych projektovych tymi, kterd pro né bude zcela
zdarma a zéaroven bude disponovat veskerymi funkcemi, které zajisti efektivni fizeni

projektu.

Do problematiky prace uvadi nejdiive v teoretické roviné. Vénuje se zivotnimu cyklu
vyvoje softwaru, zakladnim modelim a metodikdm vyvoje aplikaci. Dale se zaméiuje
na navrh software v jazyku UML. V posledni ¢asti se dotyka marketingové strategie

produktu, zaméfuje se na marketingovy a komunikaéni mix v€etné analyzy prostiedi.

V praktické rovin¢é se vénuje navrhu zminéné aplikace. Je sepsan Implementacni projekt
s navrhem zakladnich UML diagrami. Soucasti je také low-fidelity prototype aplikace,
tedy zakladni graficky navrh. V rdmci marketingové strategie se diplomova prace vénuje
nazvu, logu, marketingovému a komunika¢nimu mixu s cilem definovat aktivity, které by

mély aplikaci dostat do povédomi cilové skupiny.
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Teoreticka cast
1. Zivotni cyklus vyvoje software

Softwarové inZenyrstvi

»Softwaroveé inzenyrstvi je technicka disciplina, ktera se zabyva vSemi aspekty produkce
softwaru od pocatecnich fazi specifikace systému az po udrzbu systému, ktery se jiz
pouziva.* [22, str. 20]

Kazdy software prochazi n¢kolika vyvojovymi fazemi. Mezi zdkladni faze patii analyza,
navrh, implementace, testovani a zavadéni, provoz a udrzba. Pfesny obsah, pocet

jednotlivych vyvojovych fazi a jejich potadi se mize lisit podle metodiky vyvoje software.

Analyza
Analyza neboli specifikace pozadavku je zéklad celkového vyvoje pozadovaného software.
Cilem je ziskani pozadavkl, cili a funkci systému. Vysledkem jsou odpovédi
na nasledujici otazky:

- ucel systému,

- pozadavky uzivateld,

- rozsah funk¢nosti,

- zdroje nutné k feSeni — technické a softwarové zajisténi,

- analyza soucasného stavu,

- Casovy plan projektu,

- naklady na tvorbu systému,

- analyza rizik.

Na konci analyzy mame tedy pfedstavu o vyvijeném produktu — pro koho tento software je

a jakym zptisobem se s nim bude pracovat.

Navrh
Definice pozadavkll a navrh systému aZ na troven, kdy je mozné zacit implementovat.
Detailné odpovida na predeslé otazky kladené v prvni fazi a roz§ituje je o dalsi:
- Globalni navrh IS — logicky datovy model, ktery udava funkce a data systému bez
ohledu na technologické feseni.
- Detailni analyza — fyzicky datovy model, obsahuje funkéni analyzu systému,
datovou analyzu s ohledem na technologické feseni.

- SW a HW pozadavky souvisejici s nasazenim produktu.



Vysledkem analyzy a ndvrhu jsou dokumenty slouzici jako obsah smlouvy mezi

zadavatelem softwaru a externi firmou vyvijejici dany IS (informacni systém).

Implementace

Implementace je samotné programovani, tedy tvoii se kod systému dle informaci
shromdzdénych v predeslych etapach. Vysledkem implementace musi byt systém, ktery
obsahuje vSechny pozadavky zdkaznika. V ramci této faze se vytvaii uzivatelska

a provozni dokumentace véetné popist pracovnich procest.

Testovani

Cilem testovani je nalezeni chyb v softwaru a nasledné opraveni. Zakladnim dokumentem
je Testovaci plan, ktery obsahuje testovaci ptipady, cil jednotlivych testl, postup testovani,
podminky, za jakych testovani probihalo, a harmonogram. Testovaci piipady definuji
vstupni data a ocekdvand vystupni data. Na zdkladé porovnani vystupnich dat
s ocekdvanymi daty stanovime vysledek testu. Po skonceni testli se vSe zapisuje

do testovaciho planu vcéetné vysledkl a nasledné dochézi k napravé chyb, tzv. bugi.

Zavadéni a provoz

Zavadeni je faze zivotniho cyklu, kterd obnési samotnou instalaci systému a jeho zavedeni
do provozu vcetné Skoleni uzZivatelti. Béhem zkuSebniho provozu musi byt poskytovatel
pfipraven zajistit okamzity servis pii odstraniovani chyb nalezenych béhem provozu
a dotesit dodatecné pozadavky. Pii ostrém provozu by mél byt poskytovatel schopny

zajistit udrzbu a ptipadny dalsi rozvoj IS.

1.1 Zakladni modely zivotniho cyklu systému

1.1.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model patii k nejstar§im modeliim zivotniho cyklu vyvoje softwaru, ktery se
pouzival uz v 70. letech 20. stoleti. Vodopadovy model je charakterizovan jako model, kde
jednotlivé faze zivotniho cyklu vyvoje IS se provadi postupné, navazuji na sebe
a vzajemné€ se neprotinaji. K dalsi fazi vyvoje softwaru se postupuje vzdy az po skonceni
dané faze, neni zde mozné vyvijet vice fazi IS najednou. Jedna se tedy o sekvencnost

jednotlivych fazi [1]. Faze vodopadového modelu muzete vidét na obrazku ¢.1.
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Obr. 1 Vodopadovy model [1]

Jsou zde pevné dany jednotlivé kroky a faze. Nesetkame se zde S iteracemi, nevytvari se
demoverze ani se priabézn¢ nekomunikuje se zédkaznikem. Pravé absence komunikace se
zakaznikem a nedostatecna flexibilita modelu zptisobila, Ze v dne$ni dob¢ je tento pfistup

zejména pro velké projekty nedostatecny.

Mezi vyhody a silné stranky vodopadového modelu Zivotniho cyklu patfi zejména:
- prvni model, ktery urcil posloupnost fazi pti vyvoji softwaru,
- jednoduchost — v jednotlivych fazich je jasné, co se ma délat,

- vyvoj postupuje systematicky [1].

Mezi nevyhody a slabé stranky vodopadového modelu zivotniho cyklu patti zejména:

- pfili§ jednoduché na to, aby mohl byt aplikovan na rozsahlé projekty,

- nepruznost — v§e probiha dle pevné stanovenych fazi,

- absence komunikace se zdkaznikem:
- mezi analyzou a pfedanim se mohou pozadavky zédkaznika ménit,
- zakaznik nemiize zddnym zplisobem ovliviiovat vyvoj aplikace,
- zakaznik neciti zadnou sounalezitost,
- pokud analytik Spatné¢ pochopi pozadavky zékaznika, vyjde tato skuteCnost

najevo az pii predani [1].



Vodopadovy model je tedy vhodné pouzit pro vyvoj systému, kde jsou piesné¢ dany
pozadavky a zplsob feSeni, coz jsou zejména dostateCn¢ strukturované malé projekty.

V takovych piipadech muze byt tento postup pomérné rychly a levny.

Naproti tomu je pouziti vodopadového modelu zcela nevhodné pro vyvoj rozsahlého
systému, zejména proto, Ze se zdkaznikem komunikujeme pouze v prvni fazi, kdy
zjisStujeme jeho pozadavky na systém, a v posledni, kdy mu pfedavame hotovy IS. Mohou
tak tedy vzniknout velké nedostatky vtom, co zadkaznik chtél a vtom, co opravdu

potiebuje, coz zjistuje az ve fazi predani.

1.1.2 Spiralovy model

Spiralovy model byl navrzen Barry Bohmem v roce 1985. Model se snazi eliminovat
nckteré nedostatky vodopadového modelu a zavadi kromé jiného i dal$i klicové koncepty:
iterativni piistup a daslednou analyzu rizik. Zakladnim faktorem celého modelu jsou
neustale se opakujici jednotlivé faze vyvoje. V kazdém dal§im kroku se zpresnuji

pozadavky a uvazuji nova rizika [1].
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Obr. 2 Spirdlovy model [1]

Grafické znazornéni spirdlového modelu vidime na obrdazku 2 — probihd ve spirdle

od stfedu smerem ven. Spiréla je rozdélena do 4 kvadrantii:
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- stanoveni cilli — stanoveni cili, alternativ a omezujicich podminek dalSiho vyvoje,
- analyza rizik — analyza smérem K nasledné iteraci,
- Vyvoj, testovani a ovéfovani — revize pozadavki, validace, verifikace navrh,

- planovani — forma planovani dalsiho postupu.

Mezi vyhody spirdlového modelu patii zejména:
- znovupouzitelnost komponent,
- vcasné vylouceni nevhodnych feSeni — diky rizikovym analyzam, které se provadi,
se redukuje pravdépodobnost nespravného postupu v kazd¢ iteraci,

- umoziuje konzultaci se zdkaznikem. [1]

Mezi nevyhody spirdlového modelu patii zejména:
- komplikovanost — mnoho byrokratickych povinnosti, které snizuji efektivitu
a zpomaluji vyvoj,
- zmény jsou mozné az po dokonceni cyklu,

- neumoziiuje presné naplanovani termind. [1]

Spiralovy model Zivotniho cyklu se diky své komplexnosti hodi pro rozsahlejsi projekty.
Malé projekty mize zahltit mnoha byrokratickymi pozadavky a miize se stat neefektivnim.
Hodi se pro projekty, u kterych mizeme predpokladat Casté zmény a je vhodny, kdyz

zakaznik souhlasi s ¢astou iteraci.

1.1.3 Metodika Rational Unified Process (RUP)

RUP na rozdil od pfedchozich modeli neni pouze konceptem, ale je realné pouzitelny
na fizeni projekti. Metodika je vyvinuta a dod4avana firmou Rational Software.

RUP pracuje se Ctyfmi zékladnimi fdzemi vyvoje, které se vyskytuji v n€kolika iteracich.

Pro postup do dalsi iterace musi byt splnéna veskera kritéria, ur€ena pred jejim zacatkem.

»Rational Unified Process patii do skupiny tzv. ptistupl fizenych piipady uziti (use-case-
driven approach). Vyvoj prostfednictvim RUP probiha v iteracich a kazda iterace se Cleni

na ¢tyfi faze: Zahajeni, Rozpracovani, Konstrukce, Zavedeni [6].



Rozpracovani Zavedeni
Zahajeni Konstrukce

Pozadavky

Analyza

Navrh

Implementace

Testovani

Obr. 3 Rational Unified Process [6]

Mezi hlavni vyhody RUP patii jeho obecnost a komplexnost, ktera umoziuje aplikovat
RUP do siroké skaly projektt. Pouzivani iteraci zabezpecuje véasné odhaleni rizik, snazsi
upravu zmén a umoziuje znovupouzitelnost a dobrou kontrolu nad projektem. Mezi dalsi

silné stranky metody RUP patii provazanost s notaci UML.

Metodika RUP je uplatnitelnd predevs§im ve velkych firmach, které ji mohou vyuzit pro
rozsahlé a narocné projekty. RUP je komercénim produktem, proto je pro vétSinu malych

firem zna¢n¢ nedostupny.

1.2 Agilni metodiky
Rozdily mezi tradi¢nimi pfistupy a agilnimi metodikami vyvoje software mizeme vidét

na obr. 4. Mezi zékladni rozdily patii pohled na dané proménné.

Funkcionalita Cas Zdroje
- & e
/.\ .\ / fixni
e — o & _—
. promeénné
Cas Ziroje Funkcionalita
Tradicni pristupy Agilni pristupy

Obr. 4 Agilni metodiky vs. tradicni pFistupy [1]
Tradi¢ni piistupy povazuji funkcionalitu za fixni, je jasné¢ popsana v poZadavcich
a hlavnim cilem je jeji naplnéni. Proménné jsou Cas a zdroje, protoze je pfi tradi¢nich
pristupech tézké odhadovat, kolik to bude stat a jak dlouho to bude trvat. Agilni metodiky
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povazuji za fixni naopak ¢as a zdroje za proménnou funkcionalitu. Na zacatku je jasné
dana nejvyssi mozna cena a nejdelsi mozny ¢as a méni se funkcionalita [1]. Aplikovani
agilnich pfistupti je nejvhodnéjsi za predpokladu, ze zadani je nejasné a mohou nastavat

zmény.

Zakladem agilniho pfistupu je manifest z roku 2001 — Agile Manifesto, ktery vznikl
na konferenci v Utahu, kde se sesli pfedni svétovy vyvojafi a experti na softwarové

inzenyrstvi.

Manifest vychazi ze dvou zékladnich tezi:
1. Pfijmout a umoznit zménu je mnohem efektivnéjsi, nez pokouset se ji zabranit.
2. Je tieba byt pfipraven reagovat na nepiedvidatelné udalosti, nebot’ ty bezpochyby
nastanou: tento bod lze formulovat také tak, Ze jedinou jistotou je zména

[1, str. 120].

»Objevujeme lepsi zplisoby vyvoje software tim, Ze jej tvofime a pomahdme pii jeho
tvorbé ostatnim. Pfi této praci jsme dospéli k témto hodnotdm:

- jJednotlivci a interakce pied procesy a nastroji,

- fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci,

- spoluprice se zakaznikem pied vyjednavanim o smlouve,

- reagovani na zmény pred dodrzovanim planu.
Jakkoliv jsou body napravo hodnotné, bodii nalevo si cenime vice.” [2, Manifest agilniho

vyvoje]

Z predeslych tezi a hodnot, které Manifest upiednostioval, 1ze vyvodit dvanact zdkladnich
hodnot agilnich metodik [3]:

- vcasna a kontinualni dodavka hodnotného softwaru,

- zmény jsou Zadané,

- Casté dodavky fungujiciho software, zdlraziuje kratsi iterace,

- spoluprace se zakaznikem po celou dobu vyvoje,

- motivace lidi,

- vzajemna konverzace,

- zauspéch se povazuje fungujici produkt,

- udrzitelny rozvoj,

- duraz na kvalitu navrhu,



- jednoduché postupy,
- duvéra, komunikace a kreativita,

- snaha zefektivnit praci.

1.2.1 Strucny prehled nejznaméjsich agilnich metodik
Pocet metodik, které vychdzeji z Manifestu agilniho vyvoje, v soucasné dobé¢ stale roste.

Nyni jsou uvedeny ty nejznaméjsi z nich spolu s jejich zakladnimi charakteristikami.

Extrémni programovani — Extreme Programming, XP

Extrémni programovani patii mezi nejznamé;jsi zastupce agilnich metodik. Tato metodika
je dobfte aplikovatelna pro malé a stfedni tymy, které vyvijeji software podle zadani, které
se ¢asto méni nebo je nejasné. Extrémni programovani vychdzi z piesvédceni, Ze jedinym
exaktnim, jednoznanym, zméfitelnym, ovéfitelnym a nezpochybnitelnym zdrojem
informaci je zdrojovy kod. XP pouziva bézné zndmé postupy a principy, které dotahuje

do extrému [1].

Extrémni programovani klade diraz na tymovou préci. Programatofi stale komunikuji se
svymi zakazniky a kolegy. XP pracuje na zakladé¢ c¢tyf hodnot — komunikace,
jednoduchost, zpétnd vazba, odvaha a respekt. Pfi vyvoji dle zdsad XP existuji Ctyfi
zakladni ¢innosti [5]:

- Testovani — probiha prubézné, pracuje se s automatizovanymi testy, které se na

jednotlivé moduly ptipravuji jeste pted samotnym vyvojem daného modulu.

- Psani zdrojového kédu — zdrojovy text je cilem.

- Poslouchani — dochazi ke stalé komunikaci mezi zakazniky i kolegy.

- Navrhovani (design) — vytvafeni struktury, tak aby potfeba zmény v jedné

¢asti systému nevyvolala potfebu zmény v ostatnich castech.

SCRUM Development Process

Metodika SCRUM patii mezi nejcastéji aplikované agilni metodiky pro vyvoj software.
Vyvoj probiha v tzv. iteracich, mizeme se také setkat s pojmem sprint. Iterace (sprint)
muze trvat cca 24 tydny, kde vysledkem kazdé¢ iterace je funkéni prototyp. Zakladni
charakteristikou SCRUMU jsou tzv. SRUM meetings, kazdodenni schiizky vyvojového

tymu, kde dochazi ke shrnuti dosavadniho vyvoje a nasledné urceni dalSiho postupu.
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soudrznosti vyvojového tymu.

SCRUM piedstavuje Ctyfi vyvojové faze:

Planovani — definice rozsahu aktualni verze, ur€eni harmonogramu a stanoveni
tzv. backlog — funkce, vlastnosti, ukoly, které je potieba realizovat.
Architektura a design — zména stavajici podoby na zakladé novych
pozadavkd, rizik, analyz atd.

Vyvoj — probihd v iteracich, vysledkem kazdé iterace je predani funkéniho
prototypu zékaznikovi.

Uzavreni — pokud se vyvojovy tym se zakaznikem shodne, Ze aktudlni verze je
plné dostacujici, nepokracuje se dalsim vyvojem (sprintem), ale produkt se
pfesune do findlni faze tak, aby mohl byt piedan zdkaznikovi vcetné

dokumentace atd.

Lean Development

Lean Development urcuje deset klicovych pravidel, jejichz dodrzovani slibuje efektivnéjsi

a kvalitnéjsi vyvojovy proces [1, str. 160]

o a k~ w N E

Odstranit vSe, co je zbytecné.

Minimalizovat zasoby (meziprodukty).

Maximalizovat tok (zkratit vyvojovy ¢as).

Vyvoj je tazen poptavkou (rozhodnuti na posledni chvili).

Pracovnici maji pravomoci rozhodovat (rozhodovani i na nejnizSich tirovnich).

Hlavnim cilem je uspokojovat pozadavky zékazniki (a to nejen ted, ale

i v budoucnu).

7. Zavést zp&tnou vazbu (a nebat se uc¢inénych rozhodnuti).

8. Odstranit lokalni optimalizace (neustalé optimalizace stavajiciho feSeni nedavaji

smysl).

9. Vybudovat partnerstvi s dodavateli (vyuzivat subdodavek a piedptipravenych

komponent).

10. Vybudovat kulturu pro moznost neustalého zlepSovani.
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V ramci metodiky Lean Development se setkdvame i se sedmi principy vzeSlymi
na zaklad¢ vyse uvedenych deseti pravidel [1]:
- Eliminace plytvani — urCeni zdroju plytvani a snaha o jejich eliminaci,
identifikace dulezitych zdroji pro vyvoj.
- Rozvinout uceni — ovérovani fungovani experimentem.
- Rozhodovat co nejpozdéji — udrzeni oteviené mysli a rozhodovani se v pravou
chvili.
- Rychlé a casté dodavky — tvofeni meziproduktl, nechat rozhodovat zdkazniky
(moznost specifikovat pozadavky).
- Pravomocni pracovnici — jasn¢ dana hierarchie pravomoci, rozdéleni vedeni —
vede k motivaci lidi.
- Integrita — integrita dané¢ho softwaru, vyvojového procesu, diiraz na testovani.

- Vidét celek — odstranéni lokalnich optimalizaci.

Feature-Driven Development, FDD
Feature-Driven Development je agilni metodika vyvoje software, kterd se zaméfuje
zejména na vlastnosti vysledného produktu.
Podobné jako vétSina agilnich metodik je FDD zaméfena na iterativni vyvoj a kratké
iterace. Kazda iterace trva 1-3 tydny a na konci je k dispozici vzdy betaverze, ktera se
dodava zakaznikovi. Zékaznik je tak dostate¢né informovéan o prub&hu a vlastnostech
daného produktu a muize se podilet na vyvoji a prizptisobovat ho pozadovanym smérem.
Nemize se tedy stat, ze zdkaznik nebude s vysledkem daného produktu spokojeny, protoze
ptvodné chtél néco jiného.
Jako vlastnost definuje FDD velice malou ¢ast funk¢nosti dilezitou a uzite¢nou z pohledu
zékaznika. Charakteristiky vlastnosti jsou zejména [1]:

- méFitelnost (implementovand vlastnost musi byt stejnd jako vlastnost

pozadovana zdkaznikem),
- srozumitelnost (musime védét, co ma byt vysledkem dané vlastnosti),
- realizovatelnost (musime mit jistotu, ze dana vlastnost je realizovatelna a doba

potiebna pro jeji realizaci neni dlouhd).

vvvvvv

vvvvvv
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muzeme povazovat za hlavni odliSnost od ostatnich agilnich metod, kde je to vétSinou

iterace.

Metoda FDD popisuje 5 vyvojovych fazi, které znazornuje nasledujici obrazek ¢. 5.

‘ : \
Wytvoreni celkového Podrobny seznam Plénovéni podle Navrh podle Implementace

modelu > viastnosti vlastnosti >’L viastnosti > podle viastnosti

Obr. 5 Vyvojové faze FDD [1]

Metodika FDD je vhodna spiSe pro mens$i projekty, kde je mozné zpracovat soubor

pozadovanych vlastnosti.

Test-Driven Development, TDD

Metoda Test-Driven Development se nezabyva primarné specifikaci, dokumentaci, plany,
ale jako pomyslny vrchol pyramidy posloupnosti kroki pii vyvoji software stavi testovani.
Zéakladnim pravidlem TDD je napsani testu je§té pied napsanim koédu. Ridi se pravidlem:
Llmplementujeme piesné¢ takové mnozstvi programového kodu, kolik dokaze projit
testem.” [1, str. 198].

Jako prvni krok v rdmci TDD je tedy psani testovaciho koédu. TDD si klade za cil napsat
napoprvé test, ktery selze. Teprve potom mizeme implementovat pozadovanou testovanou

funkci. Teprve kdyz funkce projde danym testem, je vyvoj dané funkcionality u konce.

\L Testy neluspésne
Pridani noveho Spusténi testu Realizace drobné Spusténi testu
testu zmény $
T Testy Uspesné Testy nelspésné Konec vyvoje

Pokracovani vyvoje

Obr. 6 Vyvojové faze TDD [1]
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TDD pfi vyvoji software postupuje od testovani pfes implementaci k navrhu na rozdil od

vétsiny metodik, které postupuji pfesné naopak.

1.3 Metodiky vyvoje webovych aplikaci

Pii vyvoji webovych aplikaci Ize uplatnit klasické metodiky vyvoje IS uvedené
v predchozich kapitolach. Vyvoj webovych aplikaci méd vSak sva specifika a odlisnosti,
a proto vzniklo n¢kolik metodik za ticelem podpory vyvoje webovych aplikaci, kterym se

budeme vénovat v nésledujici kapitole.

Mezi hlavni odli§nosti mizeme zahrnout:

- Slozeni vyvojového tymu — objevuji se i netradicni profese jako grafik,
copywriter, specialista online marketingu aj.

- Vyvoj a modernizace — u webovych aplikaci je predpokladem, Ze se budou
dale vyvijet, upravovat a zlepSovat.

- Rozdily v testovani — testovani layoutu, grafického navrhu, barev, rozliseni a;.
(existuji oblasti, které se musi testovat manualné, uzivatelsky).

- Multiplatformni FeSeni — pro webovou aplikaci je zdkladem multiplatformni
feSeni (jedna aplikace musi podporovat né€kolik zatizeni, prohlizect aj.).

- Uzivatelské rozhrani — kreativni navrh uzivatelského prostiedi, konzistence

ovladacich prvka, diraz na formu texta.

Pro webové aplikace neni na prvnim misté pocet uZivateld, ale primarné se soustied’'uje

na pocet tzv. vérnych uZivateld, ktefi se na web vraceji a pravidelné je vyuZivaji.

1.3.1 Metodika Jennifer Fleming

Metodika Jennifer Fleming je zaloZena na iterativnim pfistupu stejné jako agilni metodiky.
Iterativni pfistup je vysledkem dneSniho moderniho pfistupu k vyvoji aplikaci. Zakaznik
chce byt soucasti vyvoje a pozaduje funkEni meziprodukty, toho ale docilime jen

iterativnim piistupem k préci.

Metodika Jennifer Fleming z téchto potieb vychazi a sklada se ze Sesti zakladnich fazi [1]:

13



Shromazd’ovani informaci — ,,Cilem prvni faze je ziskani dostatecného mnoZzstvi
informaci potfenych pro uspésné dokonceni projektu.” [1, str. 248]. V této fazi se
snazime pochopit cile a poslani projektu. Dilezita je v této fazi komunikace se
zékaznikem jakozto zadavatelem projektu, analyza konkurencnich projektu,
zjistovani novinek v dané problematice atd. Vysledkem dané faze je ziskani
ptehledu o pozadované webové aplikaci a predbézny plan, ze kterého plyne

zékladni harmonogram prace, rozpocet, kapacita lidi a dalsi nezbytné informace.

Stanoveni strategie — ,,Hlavnim cilem druhé faze je urcit, jak nejlépe realizovat

cile webu a jak naplnit o¢ekavani uzivatel.* [1, str. 249].

Vytvoreni prototypu — dileZitou fazi pfi vyvoji webovych aplikaci je vytvoreni
prototypu, protoze zakaznik Casto dokaze vyjadfit své pozadavky, az kdyz vidi
realny produkt a ma prostor pro srovnani (,,I will know it when I see it.*). Pomoci
prototypu lze ziskat zpétnou vazbu od zdkaznika, ktera je dilezitou soucasti

pro vytvofeni finalni architektury webové aplikace.

Implementace — na zaklad¢é ptedchozich fazi projektu je odsouhlasena strategie
projetu, pozadavky aplikace, graficky design aplikace a miZze se pfejit
k implementaci. Soucasti implementace je editace obsahu webové prezentace,

dokonceni uzivatelského rozhrani a samotné programovani projektu.

Uvedeni do chodu — vytvofenim pozadovaného projektu v piedeslé Casti vyvoj
webové aplikace nekonci, nésleduje testovani a aktivni marketing. Pfed vefejnym
spusténim se aplikace musi dikladné otestovat — mimo zakladni funkce aplikace
I funkénost odkazii, konzistenci, presnost, atd. Vzhledem k vyvoji webové aplikace
je dtlezité zabyvat se i1 internetovym marketingem — reklamni bannery, SEO

analyza, PPC reklamy, ...

Udrzba, sprava a rozSifovani — neustala kontrola funkcionality, aktualizace

obsahu, zmény designu.
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1.3.2 Metodika WebWAVE Development Process
Metodika WebWAVE Development obsahuje mnoho doporu¢eni pro vyvoj webovych
aplikaci. Metodika se nezabyva pouze funkcionalitou, ale zaméfuje se i na vzhled,

vykonnost, marketing atd.

Metodika obsahuje Ctyii zakladni etapy:
1. Faze ziskani informaci — sbér informaci pro vytvoreni pfedstavy o tom co, jak,
komu a pro¢ ma webova aplikace poskytovat.
2. Faze navrhu — jedna se o vizualni a technicky navrh webové aplikace.
3. Faze implementace - implementace veskerych pozadavkii. Na konci
implementace by méla byt aplikace pifipravena ke spusténi.
4. Faze zprovoznéni — dochazi ke spusténi webové aplikace a zaroven se zjistuje

zpétnd vazba, pracuje se na marketingové propagaci, apod.

Kazda etapa obsahuje urcité mnozstvi krokti a kazdy krok je detailné realizovan pomoci
definovanych ukoli. Metodika WebWave Development Process definuje tfinact
zakladnich pravidel, které maji zaruCit pozadovany kvalitni vysledek. Mezi né patii
naptiklad: ,,Zacni, az kdyZ vis, jak to ma na konci vypadat.”, ,,Soustfed’ se na mali¢kosti.*,

,wSoustied’ se na vybér technologie.®, ,,Zaklad uspéchu jsou pravidla a postupy.* a dalsi.

1.3.3 WebWAVE Ongoing Development Process
Metodika WebWAVE Ongoing Development (WODP) pfimo navazuje na ptredchozi
metodiku WebWAVE Development a zabyva se dal§imi vyvojovymi fazemi vyvoje

webové aplikace, zejména na spravu, modernizaci a udrzbu webu.

Metodika definuje tfi faze:
1. Vyhodnocovani vykonnosti aplikace — vramci této faze dochdzi k méteni
a vyhodnocovani, které slouzi jako podklady pro zmény v dané¢ webové aplikaci.
Soucasti je mefeni tykajici se obchodniho zdméru (odpovida na otazku ,,Pro¢ to
délam?*, sleduje chovani uzivateli na webu, pozadavky na rozSifeni, zpétnou
vazbu od uZivatell, ...) a méfeni technickych parametri (doba odezvy,

bezpecnost, dostupnost, ...). Vysledkem je vytvotfeni zavérecné zpravy obsahujici
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zmétené hodnoty a vysledky. Zprava je zédkladem pro rozhodnuti provadéjici se
ve fazi udrzby a modernizace webové aplikace.

2. Modernizace webu — zabyva se vylepSenim, modernizaci, rozSifenim dané
webové aplikace. Obsahuje dvé faze: vylepSeni obchodniho vykonu (setazeni
pozadavkl na zlepSeni podle priorit, zahrnuti pozadavki uzivatell, zabyvani se
standardy, uskute¢néni pozadovanych zmén, ...) a vylepSeni technického vykonu

(zlepSeni doby odezvy, vykonu, bezpecnosti, ...).

3. Udriba webu — obsahuje dvé faze: kroky souvisejici se spravou obsahu
(ziskavani a udrzovani relevantnich dat, kontrola odkazu, kontrola validity webu,
sprava databaze, ...) a kroky souvisejici s technickou spravou (zalohovani,

optimalizace, sprava uzivatelskych uctu, ...).

Metodika WODP se tedy nezaméfuje na vyvoj webové aplikace, ale soustieduje se

zejména na ¢innosti souvisejici s provozem a rozvojem aplikace.
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1.4 UML

»UML (Unified Modeling Language, unifikovany modelovaci jazyk) je univerzalni jazyk

pro vizualni modelovani systému.“ [6, str. 28]. UML slouzi jako jazyk pro specifikaci,

vizualizaci, konstrukci a dokumentaci pii analyze a navrhu software.

1.4.1 Stavebni bloky jazyka UML

Jazyk UML je reprezentovan tfemi zédkladnimi stavebnimi bloky [6, 7]:

Piredméty (Things) — prvky modelu
Predméty se v jazyce UML déli na:

- Strukturni — pfedstavuji podstatnd jména v modelu (tfidy, rozhrani, ptipady

uziti, ...).

- Chovani — ptredstavuji slovesa v modelu (chovani v Case, stav, ...).

- Seskupeni — rozdéleni do bali¢kd podle vyznamovych prvki v modelu.

- Poznamky — vysvétlujici ¢ast modelu (komponenty slouZzici pro popis modelu).

Relace ( Relationships)

Relace  znazorfiuji ~ vztahy  mezi

Typ relace Syntaxe UML
zdroj cfl

e AR R e etk 1 &

(Dependency)

Asociace

(Association)

Agregace e

(Aggregation)

Kompozice e BT T

(Composition)

Ochranna nédoba
(Containment)

Zobecnéni —_—D

(Generalization)

Realizace’ v mrmmasseiae >
(Realization)

Obr. 7 Relace [6]

dvéma  pfedméty, viz  obrazek C.7.

Strucny popis

Zména v urcitém pfedmétu ovliviiuje vyznam z4-
vislého predmétu.

Popis mnoZiny spojeni mezi objekty.

Cilovy prvek je soucésti zdrojového prvku 1
Silnéjsi forma agregace (méd vice omezeni)

Zdrojovy prvek obsahuje cilovy prvek

Jeden prvek je specializaci jiného prvku a lze jej

nahradit obecnéjsim (univerzaln&jsim) prvkem.

Asociace mezi klasifikatory, kde jeden klasifikator
urcuje dohodu, jejiz uskutecnéni zaruuje druhy
klasifikator
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Diagramy (Diagrams)
Vizualizace toho, co systém bude délat a jak to bude délat — pohledy na model. Diagramy
se déli na dvé zakladni skupiny [8]:
- Diagramy struktury (Structure Diagrams) — popisuji strukturu systému.
- Diagramy chovani (Behaviour Diagram) — popisuji chovani systému.
V diagramech chovani jesté nalezneme samostatnou skupinu:
- Diagramy interakce (Interaction Diagrams) — popisuji interakci mezi

jednotlivymi ¢astmi systému.

UML vyuziva ¢trnacti diagramt, které si v nasledujici kapitole popiSeme.

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

Obr. 8 UML diagramy [8]

1.4.2 Diagramy v jazyce UML

Use Case Diagram

Use Case Diagram, v piekladu také Diagram piipadu uziti, popisuje funkcionalitu systému,
tedy to, co uzivatel od systému vyzaduje. Z diagramu je zfejmé, co ma systém umet, ale
nezndzoriiuje, jakym zpisobem toho docili. Use Case Diagram se sklada z ptipadl uziti,
aktér a vztahli mezi nimi. Zachycuje komunikaci mezi aktérem a systémem, znazoriiuje

vztahy mezi piipady uziti, a to ve vizudlni i1 textové podobé&. Je tak srozumitelny jak
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pro vyvojare, tak i pro zékaznika. Tvorba Use Case Diagramu spadd do modelovani

na nejvyssi urovni abstrakcee [6, 8, 9].

Class Diagram

Class Diagram, v piekladu také Diagram tiid, popisuje jednotlivé tfidy a vztahy mezi nimi.
Vychazi z pozadované funkcionality systému popsané v Use Case Diagramu. Class
Diagram se sklada ze tfid, jejich atribut, metod a v neposledni fadé z asociaci, které
definuji vztahy na dal$i objekty. Diagram ma dvé faze: identifikace analytickych tfid
— definuje logické celky a vztahy bez ohledu na implementa¢ni prostiedi — a identifikaci

navrhovych tfid — rozvadi analytické tfidy do implementa¢ni podoby [6, 8, 9].

Sequence Diagram

Sequence Diagram se piekladd jako Sekvencni diagram. ,,Sekvencni diagram vyjadiuje
detailné posloupnost zprav mezi objekty (instancemi) v Case.” [10, str. 35]. Sekvencni
diagramy mohou vychazet z diagramu piipadl uziti, znazoriuji tak ¢asové uspotradanou
posloupnost posilani zprav mezi objekty v ramci jednoho ptipadu uziti. Jednotlivé instance
jsou znazornény v horni ¢asti diagramu a od kazdého vede svisla ¢ara znazornujici béh
¢asu. Vodorovné ¢ary potom reprezentuji posilané zprdvy mezi objekty a jejich naslednou

interakci, inicializovanou uzivatelem systému.

Communication Diagram

Communication Diagram, v ptekladu Diagram komunikace, je velice podobny
Sekven¢nimu diagramu. Znazorfiuje instance tfid a jejich vzdjemné vztahy a tok zprav [7].
Na rozdil od sekvencniho diagramu nebere v Givahu cas, ale klade diiraz na strukturalni
aspekty interakce a umoznuje libovolné rozlozeni instanci, tftid a pro znazornéni potadi

vyuziva Cislovani [6].

Activity Diagram

Activity Diagram, v prekladu Diagram aktivit nebo ¢innosti, modeluje proces jako aktivity
a pfechody mezi nimi. Lze je pfipojit k riznym modelovanym prvkiim, napt. k pfipadiim
uziti, tfidam, komponentam aj. S diagramem aktivit se mizeme setkat také u modelovani
obchodnich procest a pracovnich postupli. Diagram aktivit se nejcastéji pouziva ve fazi

analyzy [6].
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State Diagram

State Diagram, v pickladu Stavovy diagram, podobné jako Diagram aktivit zachycuje
dynamické chovani systému. Prvky a ucel diagramu jsou ale odlisné. Zatimco Activity
Diagramy se pouzivaji nejcastéji k modelovani obchodnich procesti za ucasti nékolika
objektl, Stavovy diagram se zamétuje spiSe na historii zivotniho cyklu jednoho reaktivniho
objektu jako kone¢ného stavového automatu. ,,Stavovy diagram obsahuje piedné jeden
stavovy automat pro jeden reaktivni objekt.” [6, str. 428]. Stavovy diagram se sklada
Z konecného poctu stavii a dale z udélosti a ptechodld. Stavovy diagram Ize pouzit
k modelovani dynamického chovani reaktivnich objektid, zejména u tiid, pfipadd uziti aj.

[6].

Object Diagram
Object Diagram, v piekladu Objektovy diagram, pouziva stejnou syntaxi jako diagramy
tiid, ale znazoriiuji objekty a jejich vztahy v uréitém c¢ase [7]. Diagram se vyuziva

V pocatecnich fazich projektu pro lepsi pochopeni struktury informace [10].

Component Diagram

Component Diagram, v piekladu Diagram komponent, se pouzivd na Urovni
technologického néavrhu [10]. VyuZivd vétsi miry abstrakce nez diagramy tfid.
Komponenta je modularni ¢ast systému, kterd zapouzdiuje sviij obsah [7]. ,,Diagram
komponent miliZze zobrazovat komponenty, zavislosti mezi nimi a zplsob, jimZ jsou

klasifikatory pfifazovany ke komponentdm.* [6, str. 392].

Deployment Diagram

Deployment Diagram se preklada jako Diagram nasazeni. ,Diagram nasazeni mapuje
architekturu softwaru vytvofenou ve fazi ndvrhu na fyzickou architekturu systému,
na némz bude software spoustén.” [6, str. 469]. S diagramem nasazeni se mizeme setkat
ve dvou vyhotovenich — diagram nasazeni a diagram konkrétniho nasazeni. Diagram
nasazeni zobrazuje komponenty, uzly a zndzoriiuje vztahy mezi nimi. Uzle piedstavuji typ
hardwaru a komponenty typ softwaru. Diagram konkrétniho nasazeni uzly a komponenty

detailn¢ konkretizuje — obsahuje instance uzll a instance komponent [6].
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Package Diagram

Package Diagram se pteklada jako Diagram balicka. ,,Bali¢ek je mechanismem jazyka
UML pro sdruzovani predmétt.” [6, str. 232]. Znazornuje skupiny elementii a zavislosti
mezi nimi. Diagram bali¢ki si mizeme piedstavit jako zakladni organiza¢ni strukturu

modelu [6, 10].

Timing Diagram
Timing Diagram, v ptekladu Diagram ¢asovani, znazoriiuje zmény stav objektti soubézné
Vv Case. Trvani jednoho stavu objektu je zndzornéné vodorovnou carou, jeji zména pak

vyjadiuje zménu stavu objektu [10].

Composite Structure Diagram
Composite Structure Diagram se ptreklada jako Diagram vnitini struktury nebo Diagram
kompozitnich struktur. Jednd se o doplinkovy diagram, ktery je kombinaci Object

Diagramu a Class Diagramu [10].

Interaction Overview Diagram

Interaction Overview Diagram se pieklada jako Diagram piehledu interakci. Tento
diagram se pouziva za predpokladu, Ze chceme vyjadfit urcitou naslednost mezi
naslednymi diagramy — Sequence Diagram, Activity Diagram, Timing Diagram,
Communication Diagram.

(Na tuto sekvenci zprav reprezentovanou Sekvencnim diagramem navazuje tento pribch

aktivit reprezentovany Diagramem aktivit) [10].

1.4.3 USE Case Diagram

Use Case Diagram uz jsme si struéné piedstavili v predeslé kapitole a nyni si detailngji
probereme jeho sestaveni. Mezi prvni kroky spadajici do tvorby softwaru je specifikace
pozadavkl. PoZadavky se daji rozdélit do dvou skupin — funkéni a nefunkéni.

,»Funkéni pozadavek popisuje pozadovanou funkci systému, pozadavek nefunkcéni
formuluje omezeni kladend na systém nebo proces vyvoje.“ [6, str. 80]. Piikladem
funkéniho pozadavku miize byt jakdkoli funkcionalita systému — moZnost ptihlésit se,
objednat si, zarezervovat si, zaplatit aj. Naopak piikladem nefunkénich pozadavka

muzeme zatadit — vykon, dostupnost, zabezpeceni softwaru aj.
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Diagram piipadi uziti se vénuje identifikaci funkénich pozadavkd na systém. Sklada se
z n¢kolika krokd:

- nalezeni hranic systému,

- vyhledani aktért,

- nalezeni ptipadl uziti,

- specifikace ptipada uziti,

- urceni alternativnich scénara,

- opakovani ptedchozich krokt, dokud nedojde k jejich ustaleni [6].

Use Case Diagram se sklada ze ¢ty komponent — hranic systému, aktért, pfipadt uziti

arelaci.

1.4.3.1 Hranice systému (System Boundary)

,Hranice systému odd¢luje systém od zbytku svéta.” [6, str. 92]. Stanoveni hranic byva
Casto prvni véci, co musime pii tvorbé softwaru udélat. Stanovuje se, co je soucasti
systému, resp. co je uvnitf systému a co je naopak za hranicemi systému. Stanoveni hranic
velice tzce souvisi s funkénimi pozadavky na systém. Hranice systému jsou graficky
v UML2 znazornény jako ramecek (ohraniceni), kde vné stoji aktéfi, tedy ti co systém
pouzivaji, a uvnitf rdmecku jsou znazornény piipady uziti, které vyjadiuji pfinos systému

pro aktéry [6].

1.4.3.2 Aktéri systému

Aktér (uZivatel) systému je ten, kdo systém bezprostfedné pouZzivd, potfebuje nebo s nim
komunikuje. Aktéfi jsou v UML2 externi entity stojici mimo hranice systému, které jsou
znazornény jako figurky s jejich nazvem. ,,Aktér specifikuje roli, kterou urcitd externi

~r_o 1

entita pfijima v okamziku, kdy za¢ina dany systém bezprosttedné pouzivat.*“ [6, str. 93].

Actor

Obr. 9 Aktér (Vlastni)
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1.4.3.3 Pripady uZziti

,,Pripad uziti popisuje funkce, které systém poskytuje k uzitku jednoho nebo vice aktéra.*
[6, str. 95]. Pii definovani pfipadi uziti si musime pokladat otazky typu: ,JJak budou
jednotlivi aktéfi sytému pouzivat?* a ,,Co systém bude aktérim poskytovat?*. Soucasti
ptipadl uziti jsou posloupnosti ¢innosti, které nastavaji pfi interakci systému s aktérem.
Jednotlivé pfipady uziti jsou vzdy iniciovany aktérem. Ptipady uziti jsou v UML2 graficky

znazornény jako elipsy, jejich nazev je uprostied [6].

Obr. 10 Use Case (Vlastni)

Specifikace ptipadi uziti obsahuje nésledujici informace [6]:

Nazev — Pro nazev piipadu uziti se pouzivaji slovesa ¢i slovesni fraze vzdy zapsané
tzv. VelbloudimZapisem — tedy bez mezer a kazdé¢ slovo zacind velkym pismem,

napt. ZaplatitObjednavku.

Identifikator — Nazvy piipadi uziti jsou v ramci modelu jedine¢né; vzhledem k tomu, ze
je muzeme v pribéhu casu meénit, je dobré oznalit je také jedineCnym ciselnym
identifikatorem, tzv. ID ptipadu.

Popis — Popisem systému je zpravidla odstavec textu popisujici hlavni cile pfipadu uziti.
Aktéri — Aktéfi zapojeni do realizace piipadu uziti. Mlzeme definovat dva typy aktéri
— hlavni a vedlejsi. Hlavni aktér spousti ptipad uziti, kdezto vedlejsi aktér se zapojuje
do pfipadu uziti aZ po jeho spusténi.

Vstupni podminky — Omezeni tykajici se stavu systému, kterd musi byt splnéna pted jeho
spusténim.

Hlavni scénar — Popis jednotlivych krokd piipadi uziti. Ptipad uziti ma jeden hlavni
scénatf a nékolik dalSich vedlejSich, neboli alternativnich scénaiti, které charakterizuji
chybové situace, které mohou pfi realizaci ptipadu uZiti nastat.

K tzv. rozvétveni hlavniho scénatfe se pouzivaji klicova slova Kdyz (nova vétev hlavniho
scénare), Pro (opakovani), Jakmile (modelovani posloupnosti).

Napt. 1. ,,Kdyz zdkaznik zada ... provede se krok 1.1.“; 2. ,Kdyz zékaznik zada ...
provede se krok 2.2.“ apod.
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Vystupni podminky — Omezeni tykajici se stavu systému na konci piipadu uziti.
Alternativni scénaie — Alternativy hlavniho scénaie znazornujici chyby, rozvétveni nebo

preruseni hlavniho scénare.

1.4.3.4.Relace
Vztahy vznikajici mezi aktéry, pfipadné mezi ptipady uziti se nazyvaji relace, které mezi

nimi znazoriuji plynouci tok informaci. V Use Case Diagramu neboli v Diagramu ptipadt
uziti mohou nastat tyto typy vztahti: zobecnéni aktéra, zobecnéni ptipadu uziti, include a

extend.

Zobecnéni aktéra
»Zobecnéni aktéra umoznuje vyclenit chovani spoleéné dvéma nebo vice aktérim do

nového rodi¢ovského (nadifazeného) aktéra.” [6, str. 116]. Zobecnéni aktéra zachycuje
stejné chovani. Potomek dédi od predka role a relace s ptipady uziti. Potomci jsou tak vice

specializovani nez jejich ptedci. Potomka Ize dosadit vSude, kde by mohl byt i jeho predek.

Nabizeni zbozi

Prodavac Prodani zboZi

Stornovani prodeje

Vedouci prodejny

Obr. 11 Zobecnéni aktéra (Vlastni)

Zobecnéni pripadu uziti
»Zobecnéni piipadi uziti umoziuje vyclenit chovani spolecné dvéma nebo vice ptipadim
uziti do rodicovského (nadfazené¢ho) ptipadu wuziti.* [6, str. 118]. Podobné jako

u generalizace aktért se pouziva jen za piedpokladu zpiehlednéni diagramu.
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Prodavac

Prodej elektorniky Prodej potravin

Obr. 12 Zobecnéni pfipadu uziti (Vlastni)

Relace << include >>
»Relace << include >> vy¢lenuje kroky spoleéné nékolika piipadim uziti do samostatného

ptipadu uziti, ktery je do piislusnych ptfipadi uziti ndsledné zahrnut.* [6, str. 121].

Nabizeni zboZi

=7
-
-

- «includex»
-

Prodej zboii

Prodavac

Obr. 13 Relace Include (Vlastni)

Relace << extend >> , Relace << extend >> poskytuje zpusob, jimz lze existujici ptipad
uziti rozsitit o nové chovani.” [6, str. 123]. Extend nabizi alternativni volitelny priitbéh
akci. Dilezité je, ze rozSifeni nemusi byt realizovano, pokud nedojde ke splnéni dané

podminky.

Vraceni penéz

P e
-
-

-
-
:, ~xextends

Stornovani prodeje

Vedouci prodejny

wextends
~

~

Vyména zboii

Obr. 14 Relace Extend (Vlastni)
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1.4.4 Class Diagram

Class Diagram v piekladu téz Diagram tfid je zakladni strukturalni diagram UML.
Popisuje zakladni stavebni prvky systému a jejich vzdjemné vztahy. Diagram tiid vychazi
Z definované funkcionality v Use Case Diagramu. Diagram ti¥id se vytvaii ve dvou

urovnich [9]:

Model analytickych trid
Model analytickych tiid definuje zakladni logické celky a jejich vztahy. Jednotlivé

analytické tiidy se skladdaji zndzvu, hlavnich atributii (vlastnosti) a hlavnich metod

(chovani).
Zbozi Nazev
- nazev:
- typ: .
] g;n Atributy
- pocetkusu:

+ vystavit()
+ prodat() Operace

Obr. 15 Analyticka tfida (Vlastni)

,Postup identifikace analytickych tfid:

1. Analyza scénait typovych uloh, pojmt problémové domény a dalSich zdroji
informaci, tj. hledani ¢innosti, které musi provadét systém, aby realizoval vybrané

kroky scénaiti typovych tloh.
2. NavrZeni metod zodpovidajicich za identifikované ¢innosti.

3. Rozmisténi metod do analytickych rozhrani dle hlediska soudrznosti (metody
pracuji s jednou skupinou dat, se stejnou mirou podrobnosti, minimalizaci vztahi
a zavislosti). Navrzeni analytickych tfid realizujicich analytickd rozhrani — tfidy

musi byt obrazem entit reality s jasnym vyznamem a zodpovédnosti.

4. Doplnéni atributl a dalSich metod do tfid — identifikace na zaklad¢ redlnych

vlastnosti entit (primarni a vypoctené atributy, podpirné metody).

5. Doplnéni vztahii a zavislosti mezi tfidami.” [9, Analyticky model tfid].
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Mezi vlastnosti dobré analytické tiidy patii [9,6]:

- nazev odrazi jeji ucel,

- definovana na bézn¢ pouzivany pojem — zobecnéni prvku problémové domény,

- jasné definovana mnozina odpovédnosti 3-5,
- Vlastnosti tfidy davaji prehled o jejim ucelu,

- minimum vazeb na okolni tfidy.

Mezi nejcastéjsi chyby pii tvorbé analytickych tfid patii [9,6]:

- Spatné ndzvy tfid — zkratky, technické nazvy, aktivity, nevystihuji ucel aj.,

- $patné nazvy metod — piesné nevystihuji podstatu,
- jedna se o tzv. funktoid, coz je tfida s jedinou operaci,
- Siroce rozvétveny strom dédic¢nosti,

- mnoho vazeb na dalsi tiidy.

Model navrhovych tiid

Model navrhovych tiid vznikd postupnym zpiesiiovanim analytickych tiid (zptfesiiovani

stavajicich a dopliiovani novych) az do té faze, kdy je lze implementovat.

,»Postup zptfesiiovani analytického modelu do navrhového:

Doplnéni datovych typt atributi.

Urceni navratovych hodnot metod.

Doplnéni parametrti metod.

Doplnéni pfistupovych metod.

Doplnéni vychozich hodnot atributli event. parametra.
Doplnéni konstruktori a destruktord.

Urceni viditelnosti atributli a metod.

Zavedeni pomocnych tiid u atributl s vnitini strukturou (napt. Adresa).

Vyuziti tfid v knihovnach implementacniho prosttedi (napt. Date, Time, ..

Zptesnéni relaci.

Zavedeni vztahu dédic¢nosti.” [9, Navrhovy model tfid].

27

).



«analyticka trida» «navrhova trida»
Bankov nilcet Bankov niUcet
- nazev: - nazev: String
- cislo: - cislo: String
- datumZalozeni: - datumZalozeni: Date
- Zustatek s ] - zustatek double =10
- typ: «trace» - typ: int=1
+  vlozit() + «property gets getCislo() : String
+  wybrat{) + «properny gets getDatumZalozeni() : Date
+ spocitatUroky() + «property get» getNazev() : String
+ zablokovat() + «property get» getTtyp() : int
+ «property get» getZustatek() : double
+ «property set» setCislo(String) : void
+ «property set» setDatumZalozeni(Date) - void
+ «properny sets setNazev(String) : void
+ «property set» setTtyp(int) : void
+ «properny set» setZustateldouble) : void
+ vlozit{double)
+ vybrat{double)
+ spocitatUroky() : float
+ zablokovat(boolean): int
+ BankovniUcet(String, String, Date, int)

Obr. 16 Zpfesnovani analytického modelu do navrhového [9]

Pro spravnou syntax atributd se pouziva [6]:

nazev pocatecru hodnota
Osoba
- vk inmt=0
viditelnost - # rodneCislo: string {readOnly}t viastnost
+ kamaradi. Oscba [0 7]

typ nasobnost

Obr. 17 Atributy [9]

viditelnost ndzev: typ [ndsobnost] = Poc¢dte¢niHodnota {vlastnost}

e Viditelnost
»Omezeni viditelnosti je mechanismus fidici pfistup k ¢lentim tfidy.“ [9, str. 155].

V jazyku UML2 se definuji Ctyfi typy viditelnosti uvedené na obrazku 18.
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Jakykoli prvek s pristupem k tfidé mlze pouZivat jakékoli jeji

+ . .
Verejny (public) vlastnosti a funkce deklarované jako verejné.

K soukromym vlastnostem a funkcim maji pfistup pouze

- Soukromy (private oy -
v(p ) operace uvnitf dané tidy.

K chranénym vlastnostem a funkcim maji pfistup pouze

# Chranény (protected) operace uvnitf dané tfidy a uvnitf jejich potomkad.

K vlastnostem a funkcim tfidy deklarovanym pomoci
klicového slova package mohou pfistupovat libovolné prvky
z téhoz balicku jako ptislusna ttida, ale i prvky z vnorenych
dil¢ich balicka.

~ Balicek (package)

Obr. 18 Typy viditelnosti [6]

e Nazev
Nazvy atributl se pisi tzv. VelbloudimZapisem, vétSinou se jednd o podstatna jména ¢i
jmenné fraze.

.« Typ
Jazyk UML definuje ¢tyfi primitivni datové typy, které uréuji typ a rozsah atributi (viz
obrazek ¢. 19).

Integer Celé cislo

Celé cislo vétsi nebo rovno nule. Nekonecno je

UnlimitedNatural vyjadreno hvézdickou.

Boolean MUze mit hodnotu true nebo false.

Posloupnost znakd. Retézcové doslovné

String hodnoty jsou v uvozovkach.

Obr. 19 Primitivni datové typy UML [6]

e Nasobnost
Nasobnost neboli multiplicita znac¢i pocet objekti v daném vztahu. Udava se ve tvaru

Minimum ... Maximum.

e Pocatecni hodnota

Definuje pocatecni hodnotu atributu v dobé vytvofeni objektu.
1.4.4.1 Relace v Class Diagramu

Podobné jako v Use Case Diagramu i zde mizeme definovat vztahy, které mohou mezi

ttidami nastat [6,12]:
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Zavislost
Zavislost vyjadiuje, ze zména provedena v hlavni tfidé€ se projevi i v zavislé tiid€. Znaci se

prerusovanou Sipkou ve sméru vztahu.

Zavisla Hlavni

Obr. 20 Zavislost (Vlastni)

Asociace
Asociace je zdkladnim vztahem mezi tfidami. Takto spojené tfidy mohou existovat

nezavisle na sobé. Znaci se plnou Carou, miize byt uvedena Sipka znacici smér, roli

a vlastnosti.
Osoba nakupovani Obchod
- mistoPrace: Obchod AERRE R L zakaznik: Osoba
- mistoNakupovani: Obchod - prodavac: Osoba
prodej
+prodavac +mistoPrace

Obr. 21 Asociace (Vlastni)

Agregace a kompozice

Agregace 1 kompozice reprezentuji vztah ,,celek — ¢ast®, ktery si mizeme predstavit jako
»sklada se*. Agregace znaci volnou vazbu mezi objekty, coZ znamend, Ze objekt
reprezentujici ¢ast mize existovat i bez celku sam o sobé. Naproti tomu kompozice znaci

siln¢j8i vztah — €ast nemiiZe existovat bez celku.

Existencné Celek Cast
zavisla cast e~

Obr. 22 Agregace a Kompozice (Vlastni)
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Generalizace

Generalizace neboli zobecnéni (dédi¢nost) mezi tiidami se chova podobné jako dédi¢nost
v Use Case Diagramu. Specializované tiidy maji vSechny vlastnosti a chovani svého
pfedka a navic né&jaké dal$i. Generalizace se zna¢i plnou Carou s uzavienou Sipkou

na strané predka.

Obchod

Obchod s Obchod s
elektornikou potravinami

Obr. 23 Generalizace (Vlastni)
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1.5 Webdesign a User experience

1.5.1 Webdesign

Cilem webdesignu je prilakat na web navstévniky, upoutat je, pfimét je k akci, docilit toho,
aby se na web vraceli, a v neposledni fad¢ ziskani zisku. Webdesign se neustale vyviji
a méni, co platilo pfed par lety, je dnes velkou minulosti.

Mylnou ptedstavou je vidét webdesign jen jako grafickou podobu webovych stranek,

popt. aplikace. U webdesignu je potieba soustiedit se na prunik tfi zdkladnich oblasti [23,

24]:

1. Obsahova analyza

srozumitelny, dostate¢né dlouhy, strukturovany a musi zakaznika zaujmout.

2. Interakéni design

Web musi byt dostatecné srozumitelny, intuitivni a pro uzivatele piehledny.

INFORMATION\\
ARCHITECTURE \\

Content |

(Text, Video, L
Soun \

VISUAL
DESIGN

INDUSTRIAL
DESIGN

N

DESIGN /

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Obr. 24 User experience [25]
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3. Vizualni komunikace

Urcuje grafickou podobu webu.

Pro dosazeni cilii kvalitniho webdesignu slouzi tzv. Maslowova pyramida webdesignu

[24]:

Nalezitelnost — uzivatelé musi web nalézt.

Dostupnost — web musi byt uzivatelim dostupny, rychly (kvalitni webhosting,
kvalitni programatorsky kod, SEO, ...).

Pristupnost — web musi byt pristupny komukoli, kdekoli s pfipojenim k internetu,
dalezité je vénovat pozornost pristupnosti webu na riiznych zatizenich.
Pouzitelnost — web musi byt intuitivni, ,,Nenutme uzivatele premyslet.*.
Divéryhodnost — web musi budit davéru (jasny provozovatel, Gplné kontaktni
faktura¢ni udaje, podminky prodeje, ...).

Piesvédcivost — vyuzivani metod psychologie k pfesvédceni zakaznika
k pozadovanému cili (uskute¢néni prodeje, navratnost, ...).

Emoce — emocionalni pisobeni na uzivatele.

Radost z pouZivani — uzivatelé musi s webem pracovat radi (herni principy,
jednoduchost a jiné motivacni prostredky, ...).

Smysluplnost — dlouhodoby smysl pro uzivatele.

ETe0st z pouzivell]

Presvédcivost

Divéryhodnost

Pouzitelnost
Pristupnost
Dostupnost

Nalezitelnost

Obr. 25 Maslowova pyramida webdesignu [24]
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Mezi nejcastéjsi chyby webdesignu mlzeme zaradit naptiklad: nestrukturovany text
(absence odstavcill), coz je pro uzivatele zcela necitelné, chybné zvolena velikost textu,
chybné zvolena barva textu v kontrastu s pozadim webu, umistovani rusivych reklam,

poruseni designové konzistence, ... [27].

1.5.2 User Experience
User Experience, zkracen¢ UX, muzeme chépat jako soubor pravidel a zptsobti, jak udélat
web pouzitelny, uziteCny a pro uzivatele designové atraktivni. Tvorba kvalitniho User

experience prochazi opakované n¢kolika fazemi:

- Vyzkum (Research) — pro koho tvofime web, jakou maji pfedstavu, ... (tvorba
Person).

- Pozadavky (Requirements) — pro¢ web tvotime, jaky je ucel webu, ¢eho chceme
dosahnout, ...

- Koncept (Concept) — piedstava.

- Design — navrh webu (draténé modely, funkéni prototypy, ...).

- Testovani (Validation) — testovani webu (uzivatelské testovani, testovani

profesionaly, ...).

Jacob Nielsen uvadi 10 heuristik (pravidel), které musi spliiovat web, ktery ma tzv. ,,dobré

User Experience* [26]:

1. Viditelnost — uzivatel musi vzdy védét kde je a co se odehrava.

2. Shoda mezi systtmem a realnym svétem — web musi komunikovat jazykem
uzivatele (fraze a pojmy jsou pro uZivatele srozumitelné).

3. Uzivatelské ovladani a svoboda — uzivatel musi mit vzdy moznost vratit se zpét.

4. SoudrZnost a standardy — jednotnost webu, uzivatel musi védét, co se stane pii
stisknuti tlacitka, ...

5. Predchazeni chybam — lepsi nez chybové hlasky je takovy navrh webu, ktery
nedovoli, aby uzivatel chybu provedl (validator hesla, upozornéni na povinna pole,

).

6. Rozpoznavani — nenutit uzivatele k zapamatovani mnoha véci, ale zobrazovat jim
informace, pro n¢ v danou chvili uzite¢né (ndpovéda, ...).

7. Flexibilita a efektivita — moznost pfizpasobeni se danému uZivateli

(personifikace).
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8. Esteticky a minimalisticky design —,,M¢én¢ je vice.“ Mnoho informaci casto vede
k piehlédnuti dilezitych aspektt webu.

9. Pomoc pro uzivatele — chybova hlaSeni musi piesné¢ identifikovat problém, aby
uzivatel védél, jak mize chybu opravit.

10. Napovédy a dokumentace.

1.6 Marketingova strategie
Marketigova strategie se vénuje analyze produktu a nasledné segmentaci, targetingu
positioningu. Definuje skupinu zakaznikt, analyzuje konkurenci a napomaha dosahout

stanovenych cill.

1.6.1 Marketingovy mix
»Marketingovy mix je souborem taktickych marketingovych nastroji — vyrobkové, cenove,
distribu¢ni a komunikacni politiky, které firm¢ umoziuji upravit nabidku podle ptfani

zéakaznikl na cilovém trhu.“ [13, s. 105].

»Marketingovy mix je tedy tvoien souhrnem vsech nastroji, které vyjadiuji vztah podniku
k jeho vné&jsimu okoli, tzn. k zakazniktim, dodavatelim, médiim, distribu¢nim a dopravnim
organizacim, zprostfedkovatelim apod.” [14, s. 75]. O marketingovém mixu muizeme
hovoftit jako o tzv. ,,4P* a patfi sem:

- produkt (Product),

- cena (Price),

- misto, distribuce (Place);propagace (Promotion).

VYROBKOVA POLITIKA CENOVA POLITIKA
(product) (price)
sortiment ceniky
kvalita slevy
design nahrady
znacka platebni podminky

cilovi zakaznici
planované pozicovani

KOMUNIKACNI POLITIKA DISTRIBUCNI POLITIKA
(promotion) (place)
reklama distribucni slevy
osobni prodej dostupnost distribucni sité
podpora prodeje prodejni sortiment

pubtic relations

Obr. 25 4P Marketingového mixu [16]
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Miuzeme se také setkat s marketingovym mixem oznacovanym jako ,,4C“.

Jde

o marketingovy mix vnimany z pohledu zékaznika, nikoli kupujiciho. Marketingovy mix

pak bude vypadat takto [15]:
-z produktu se stane zakaznicka hodnota (Customer Value),
-z ceny zdkaznikova vydani (Cost to the Customer),
- misto se pfeméni na zdkaznické pohodli (Convenience),

-z propagace se stane komunikace se zakaznikem (Communication).

Produkt

,Cokoli, co lze nabidnout na trhu k upoutani pozornosti, ke koupi, k pouziti nebo

ke spotfebe, co mize uspokojit touhy, pfani nebo potieby; patii sem fyzické predméty,

sluzby, osoby, mista, organizace a myslenky.* [16, S. 615].

Definuji se tzv. tii trovné produktu [16]:

- Zakladni produkt — piedstavuje ucel koupé produktu, zakladni uzitek nebo sluzba.

- Vlastni produkt — charakteristiky vyrobku zastupujici zakladni piinos (kvalita,

znacka, funkce, obal, design).

- Rozsifeny produkt — sluzby a vyhody produktu.

o S —
Vné&jsi vrstva
instalace (roziiteny vyrobek)
i \\ Stiedni vrstva
; baleni \ (skuteény vyrobek)
L)
/ N \
II.' znacka doplfiky ".I WVnitini vrstva
| | (jad dukt
/ . . jadro produktu)
| dodévky f Z?!dadrj_' \ prodejni |
| a dv&rovani uzitek &i | servis |
\ \ sluzba / |
\ ,-”I
. - = styl /
\ kvalita — ¥ /
a design
~__ zaruky o

Obr. 26 Produkt [14]
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Cena

Cena jako prvek marketingového mixu jedind generuje zisk, ostatni prvky tvoti naklady.

,»Penézni Castka uctovanad za vyrobek nebo sluzbu; piipadné souhrn vSech hodnot, které

zakaznici vyméni za uzitek z vlastnictvi nebo uzivani vyrobku nebo sluzby* [16, s. 749].

vvvvvv

musime klast. Pfi stanoveni ceny sledujeme nejen vlastni ndklady, ale také zmény trhu,

N 24

zivotni cyklus produktu, cilovou skupinu zakaznikd, konkurenci, soulad celé marketingové

komunikace, celkovou firemni strategii, aj. [14].

Faktory ovliviiyjici stanoveni ceny lze rozdélit [ 14]:

Vniti'ni faktory — cile firmy, marketingovy mix, diferenciace vyrobku, néklady aj.

Vnéjsi faktory — poptavka, konkurence, distribuc¢ni sit’, ekonomické podminky aj.

Ostatni faktory — psychologické vlivy aj.

Tvorbu cenové strategie si 1ze zjednodusené definovat do Sesti etap, viz obrazek ¢. [27]:

1. definice cilovych zakaznikd,

2. definice nakupniho chovani

urcenych zakaznikd,
3. definice konkurence,

4. odhad prodaného mnozstvi

pfi riznych cenéch,

5. odhad vyse nakladi pfi

ruznych objemech prodeje,

6. definice rozpéti, v kterém se
cena vysledného produktu

muze nachazet.

J/

\

Obr. 27 Tvorba cenové strategie [14]
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Distribuce

,»Veskeré ¢innosti spole¢nosti, které ¢ini produkt nebo sluzbu dostupné zakaznikim.* [16,
s. 71].

Soucast distribuce je [17]:

- Fyzické premist’ovani — preprava produktu od vyrobce ke konecnému spotiebiteli.

- Zména vlastnictvi — béhem distribuce prechazi vlastnictvi vyrobku mezi nékolika
¢lanky distribu¢niho procesu (od vyrobce k zédkaznikovi nebo od vyrobce pies

zprostiedkovatele/dodavatele az k zadkaznikovi).

- Dopliikové ¢innosti — dalsi Cinnosti, které s prepravou bezprostfedné nesouvisi, ale

zajistuji spravné podminky (pojisténi, rychlost dodani, ...).

Hlavni rozdéleni distribu¢nich cest definuje pfimé distribucni cesty (firma prodava své
vyrobky piimo koneénym zékaznikim, bez jakychkoli prostfednikti) a nepiimé distribu¢ni

cesty (zahrnuji jednoho nebo vice prostiednikit).
Z hlediska mnozstvi zainteresovanych mezic¢lankt rozeznavame tii typy distribuce [14]:

- Intenzivni — b&Zné zbozi slouzici k uspokojovani béznych potieb zakaznikl je

Kk dostani téméf vSude (potraviny).

- Selektivni — mnoZstvi prodejnich mist je omezené, pfedev§im diky specifické

povaze vyrobkl (elektronika).

- Exkluzivni — velmi maly pocet prodejnich mist, velmi maly pocet distributord,

kteti maji vyhradni pravo prodeje (luxusni zboZi).

Propagace
»Propagace znamend Sifeni informaci o néfem s cilem uvedeni pfedmétu propagace
(vyrobek, sluzba, akce, skuteCnost atd.) ve znamost.” [18, https://managementmania.com/

cs/propagace].

Miuzeme se setkat se dvéma zpusoby propagace: nepiima propagace (smétfuje vSeobecné

na cilovou skupinu — letdCky, inzerce, webové stranky, média, ...) a pfimé propagace
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(sméfuje na konkrétniho zédkaznika — dopis, email, telefonni hovor) - vétSinou navazuje

na neptimou propagaci [18].

Forma propagace zavisi na cilovém trhu produktu. Je potieba si odpovédét na otazky,
predstavujici tzv. ,,5M*:

- Mission — Jaké jsou cile propagace?

- Money — Kolik miizeme do propagace investovat?

- Message — Jaka zprava by m¢la byt zakazniklim odeslana?

- Media — Jaké komunikaéni kanaly by mély byt pouzity?

- Measurement — Jak spravné hodnotit vysledky? [19]

Propagaci se budeme vice zabyvat v nasledujici kapitole ,,Marketingovy komunikaéni

13

mix“.

1.6.2 Marketingovy komunikacni mix
Marketingovy komunikaéni mix se skldda z péti hlavnich néstrojli, prosttednictvim kterych

se snazi naplnit marketingovéc cile spole¢nosti:

reklama,

- podpora prodeje,
- public relations,
- osobni prodej,

- ptimy marketing.

Marketingova komunikace prosla za dobu své existence velkym vyvojem. Zatimco
v minulosti se bral zfetel spiSe na masovy nediferencovany marketing, dnes dochézi

k segmentaci a soustfed’ujeme se na cilové skupiny zakazniki a jejich specifické potieby.

Dulezitym aspektem je jednotnost marketingové komunikace — sdéleni a obsah
komunikovany riznymi formami musi byt v souladu, aby nedochdzelo ke zmateni

zakaznika.
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»Za jednotnou marketingovou komunikaci (IMC) je povazovana koncepce, jejimz cilem je
sladit a koordinovat veskeré firemni komunikacni aktivity. Sdélované informace o firmé

a jeji nabidce musi byt jasné, konzistentni a presvédcéive. [14, s. 213].

peclivé koncipovany komunikaéni mix

, A A
osobni
reklama I prodej I konzistentni, jasné
L . a pfesvédiivé
»  informace o firmé
v , S a jejich produktech
ra

po public
prodeje relations
pfimy I
5 marketing

Obr. 28 Jednotna marketingova komunikace [16]

Reklama

»Pojem reklama je definovdn jako neosobni placend forma komunikace firmy se
zakaznikem prostfednictvim riznych médii. Je to cilend cCinnost, kterd potencidlnimu
zakaznikovi pfinasi informace o existenci produktu, o jeho vlastnostech, pfednostech,
kvalité apod., a pak se pomoci raciondlnich ¢i emocionalnich argumentti snazi vzbudit jeho
zajem o dany vyrobek.“ [14, s. 163].

Reklamu lze charakterizovat podle jeji Ulohy v Zivotnim cyklu produktu nebo podle
objektu reklamy. Podle ulohy v zivotnim cyklu produktu rozdélujeme reklamu do tfech

zékladnich skupin:

- Reklama zavadéci — pouzivd se v prvni fazi zivotniho cyklu vyrobku. Slouzi
k seznameni spotiebitele s danym produktem. Klade se ddraz na prvni dojem —
spotiebitel se musi dozvédet podstatné informace o vlastnostech, prednostech, cené

aj.

- Reklama presvédcovaci — pouziva se ve druhé fazi Zivotniho cyklu vyrobku, tedy
ve fazi riistu. Vyuziva se k upevnéni a zlepSeni pozice na trhu, cilem je zédkazniky

presvédgit, aby produkt preferovali a nakupovali. Casto se v této fazi mizeme
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setkat s tzv. srovnavaci reklamou, ktera vyzdvihuje silné stranky produktu na ukor

konkuren¢nich.

- Reklama pripominaci — pouziva se zejména ve tteti fazi zivotniho cyklu produktu,
tedy ve fazi zralosti. Hlavnim cilem pfipominaci reklamy je udrzovat produkt stale
Vv povédomi spotiebitelll a ujistovat zdkazniky, Ze jejich ndkupni rozhodnuti bylo

spravne.
Podle objektu reklamy rozdélujeme reklamu na dvé skupiny:

- Vyrobkova reklama — predevSim zdiraziuje piednosti a vyhody produktu.
Vyrobce se snazi produkt co nejvice odlisit od konkuren¢nich vyrobkii zejména

V inovaci tvaru, provedeni, lepsi konstrukci, pouziti kvalitnéj$ich materialt a;.

- Podnikova reklama — pouziva se zejména u produkti, které diky jejich charakteru
nelze nijak vyrazné odlisit. Firmy se snazi vzbudit u spotiebitelti divéru v podnik,

zdaraziuji kladné stranky jejich podnikatelské ¢innosti a buduji tak image firmy.

Podpora prodeje

»Podporu prodeje l1ze charakterizovat jako soubor €innosti ptsobicich jako pfimy podnét,
ktery bud’ nabizi dodatecnou hodnotu kupujicim, anebo v ramci distribucni cesty plsobi
jako podptlirny stimul na prostfedniky a prodejce.* [14, s. 169].

Podpora prodeje pfitahuje pozornost spotiebitelil a vyvolava silné stimuly k ndkupu
prostfednictvim vyhod, které¢ jim nabizi. Na rozdil od reklamy méa podpora prodeje
kratkodoby charakter — zakaznici kupuji produkt jen z hlediska vyhod, které jim podpora

prodeje nabizi, poté se vrati k vyrobktim konkuren¢nim.

Do podpory prodeje mizeme zatadit tyto nastroje: kupdny, vzorky vyrobku, rabaty,
prémie, cenové vyhodné baleni, spotiebitelské soutéze, predvadeéni vyrobki, ochutnavky,

darky, ...

Firmy se uchyluji k podpofe prodeje zejména kviili potencidlnim efektim, které mulze
pfinést, napt. zvySeni trzniho podilu, ziskovost, opakovany ndkup, zvySeni prodeje

kategorie produktii, zvySeni prodeje znacky, zdiiraznéni image znacky, ...

Casté uplatiovani podpory prodeje miize ale pfinést fadu rizik — piili§ ¢asté slevy mohou
vyvolat 1mage nizké kvality, zdékaznici vyckavaji a produkty kupuji pouze

za zvyhodnénych podminek, aj
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Public relations

Public relations, zkracené¢ PR, se vénuje vytvareni a udrzovani dobrych vztahii vefejnosti
k firmam, k jejich vyrobkum a aktivitam. Firmy se snazi vzbudit u zakaznika dojem
dobrého jména firmy, sponzoruji rtizné akce, vénuji se charitativni c¢innosti, dbaji
na kvalitni zivotni prostiedi, ...

PR je soubor z n¢kolika nastroji oznacovanych jako ,,PENCILS* :

- Publications — publikace = firemni asopisy, vyroéni zpravy, brozury pro potfeby
zakazniku, ...

- Events — vefejné akce = sponzorovani sportovnich, uméleckych, ¢i kulturnich akci.

- News — novinky = materidly pro novinafe, podklady pro tiskové konference,
novinky pfinasejici pozitivni zpravy o firm¢, zaméstnancich, ...

- Community involvement activities — angazovanost pro komunitu = investice
do mistnich spolecenstvi — Skolstvi, kultura, charita, ...

- ldentity media — nosi¢e a projevy vlastni identity = hlavickové papiry, vizitky,
firemni kultura oblékani, ...

- Lobbing aktivity — lobbistické aktivity = lobovani za cile spole¢nosti, prosazeni
ptiznivych legislativnich opatieni, ...

- Social responsibility — aktivni socialni odpovédnost = aktivity v socialni oblasti, ...

[14, str. 175].

Osobni prode;j

Pti osobnim prodeji dochazi k osobni interakci mezi prodejcem a spotiebitelem. Prodejce
prezentuje, zdlraziuje jeho hlavni vyhody a snaZi se ziskat zdkaznikovy preference.

»-.. cilem osobniho prodeje je nalézt zdjemce, informovat je, pfedvést jim funkcionalitu
vyrobku, presvédcCit je, aby produkt koupili, a poskytovat jim prodejni sluzby.“ [20,
str. 465].

Vyhodou osobniho prodeje je okamzita zpétnd vazba, prodej umoziuje komunikaci
s konkrétnim zakaznikem a prodejce tak muze v prodejnim rozhovoru cilit pfesné na jeho
potieby. Podstatnou strankou osobniho prodeje neni jen samotny prodej, ale komplexni
pfedstaveni produktu zdkaznikovi, informovani o vhodném pouZivani a praktické

seznameni s vyrobkem ¢i sluzbou.
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Piimy marketing

Primy marketing (Direct Marketing), si klade za cil kontaktovat zakazniky s cilem vyvolat
okamzitou reakci. Vychazi z piesné segmentace trhu a snazi se udrzovat individudlni
vztahy se zédkaznikem. Pro udrzeni vztahu se zdkazniky je zapotiebi budovat rozsahlou
databazi zakaznikii. Mezi nejcastéjsi formy pifimého marketingu patii e-maily,

telemarketing, on-line marketing, ...

1.6.3 Analyza prostredi

Marketingové prostiedi je definované jako: ,,Cinitelé a sily vné marketingu, které ovliviiuji
schopnost marketing managementu vyvinout a udrzovat uspé$né vztahy s cilovymi
zakazniky.“ [16, str. 129].

Marketingové prostiedi se d¢li na dve oblasti:

Marketingové mikroprostiredi
Faktory vramci marketingového mikroprostfedi muze firma snaze ¢i hife ovlivnit.
MiiZzeme mezi né€ zafadit zejména [16]:
- Spolefnost — vSechny podnikové aktivity napfi¢ riznymi oddélenimi musi
korespondovat s cili marketingové koncepce.
- Dodavatelé — poskytuji zdroje pro vyrobu zbozi a sluzeb. Spatna dostupnost,
nedostatek ¢i zpozdéni doddvek mohou firmu dlouhodobé poskodit.
- Marketingovi zprostiredkovatelé — distribu¢ni spolecnosti, které poméahaji
propagovat a prodavat produkt cilovému spottebiteli.
- Zakaznici — firma musi dikladné sledovat trhy svych zakaznikl a ptizptisobit sviij
ptistup k nim.
- Konkurenti — kazda firma si musi uvédomit svou pozici na trhu ve vztahu
ke konkurenci — firmy se snazi ziskat strategickou vyhodu.
- Verejnost — minéni vefejnosti, finan¢ni instituce, média, vladni instituce, mistni

komunita a obcané.
Marketingové makroprostredi

Marketingové makroprostfedi nemiize firma jakkoli ovlivnit ani kontrolovat.

Makroprostiedi tvoii Sest faktord, které firmu ovliviiuji zvenéi [16]:
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- Demografické prostiedi — rast populace, porodnost, Umrtnost, starnuti
obyvatelstva, migrace.

- Ekonomické prostiedi — mira inflace, kurzy mény, nezaméstnanost.

- Prirodni prostifedi — nedostatek surovin, zneciSténi vody, devastace zivotniho
prostiedi, rostouci ndklady na energii.

- Technologické prostiedi — zrychlujici se tempo inovaci, nové technologie,
materialy, postupy.

- Politické prostredi — legislativa, zdkony, vyhlasky.

- Kulturni prostiedi — ndbozenské rozdily, jazykové rozdily.

Mezi nejéastéji pouzivané analyzy marketingového prostiedi patri:

SWOT analyza

SWOT analyza je nastrojem pro zhodnoceni vnitinich a vné&jSich vlivii pulsobicich
na organizaci nebo konkrétni produkt.

Cilem je identifikace silnych a slabych stranek spole¢nosti/produktu jako vlivii pisobicich

uvniti spolecnosti a ureni hrozeb a ptilezitosti jako vliva ovliviiujici firmu zvenci.

Vnitrni analyza organizace Analyza vnejsich viiva

Strenghts Threats

= Finanéni analyzy
Silné strénky Hrozby

= Hodnoceni s pomoci EFQM = Analyza prosthedia okeli

= Analjza hodnotového fetézce = Sektorové analyzy

= Analyzy zdrojl Weaknesses Oppurtunlties * Analyza konkurenéniho postaveni

* Analyzy produktoveho portfolia Slabé stranky Philezitosti

Obr. 29 Analyza marketingového prostiedi [21]

PESTEL analyza
PESTEL analyza se pouziva pro urCeni vlivii okolniho prostfedi organizace, které déli
do nékolika skupin:

P — politické — pisobeni politickych vlivi;

E — ekonomické — puisobeni a vliv mistni, narodni a svétové ekonomiky;

S —socialni - socialni a kulturni (lokalni, narodni, regionalni, svétové);
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T — technologické — vliv novych a vyspélych technologii;
E — ekologické (environmentalni) — otdzky zivotniho prostiedi;

L — legislativni — vlivy narodni, evropské a mezinarodni legislativy.

Porteriv model péti konkurenénich sil
Porteriv model péti konkurencnich sil oznaCovany také jako analyza SF se pouziva

k analyze daného odvétvi a rizik, resp. ke zkoumani konkuren¢niho prostredi.

- Stavajici konkurenti — mohou konkurenti ovlivnit cenu, existuje dominantni
konkurent.

- Potencidlni konkurenti — za jakych podminek mohou vstoupit na trh novi
konkurenti, existuji bariéry vstupu.

- Dodavatelé — mohou dodavatel¢ vyrazn€ ovlivilovat ceny nebo dodéavané
mnozstvi, jak silnd je vyjedndvaci pozice dodavateld, jedna se o monopolni
dodavatele nebo jich existuje pro dané odvétvi vice.

- Kupujici — jak silna je pozice kupujicich, mohou ovlivnit cenu ¢i nabizené objemy
daného produktu.

- Substituty — existuji produkty, které by mohly snadno nahradit ty nase.
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1.6.4 Cileny marketing
»Snaha spolecnosti obslouzit jednu ¢i vice skupin zédkaznikt sdilejicich stejné potteby nebo

charakteristiky.“ [16, str. 457]

Kotler ve své knize uvadi Sest krokli k dosazeni cileného marketingu prostiednictvim trzni

segmentace, trzniho targetingu a trzniho positioningu.

Trini segmentace Trini targeting Trzni positioning

Obr. 30 Cileny marketing [16]

TrZni segmentace
»Rozd¢leni trhu na rtizné skupiny kupujicich s rozdilnymi potfebami, charakteristikami ¢i

chovanim, které mohou vyZadovat odlisné produkty a marketingové mixy.*“ [16, str. 457]
Je tfeba si uvédomit, Ze neni mozné uspokojit potieby vsech zakaznikt, vzhledem k jejich
odlisnostem. Je tedy potieba trh segmentovat, neboli rozdélit na skupiny. Neexistuje jediny
nebo vhodny zplsob segmentace trhu, vZdy je potfeba analyza trhu a nasledny vybér
trzniho segmentu. Analyzu trhu miZeme provadét z hlediska mnoha proménnych, mezi
zékladni hlediska patii:

- geografické hledisko (obec, region, zemé, ...) — urcuje zacileni, piisobeni firmy;

- demografické hledisko (vek, pohlavi, pfijem, povolani, vzdélani, ...);

- psychografické hledisko (spolecenska tfida, zivotni styl, osobnost, ...);

- behavioralni hledisko (uzivatelsky status, frekvence uzivani, loajalita, postoj

K produktu, ...).

Pro efektivni segmentaci je nutné, aby dany segment byl:

- méritelny — urcuje velikost segmentu a jeho kupni silu;

- dostupny — segment musi byt dosazitelny a obsluhovatelny;

- vyznamny — segment musi byt dostatecné veliky, aby byl rentabilni;

- prakticky — lze praktikovat realizovatelny marketingovy program;
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TrZni targeting
,Proces hodnoceni atraktivity a vybéru trznich segmentii, kam vstoupit.” [16, str. 457]

Po trzni segmentaci nésleduje trzni positioning, neboli trzni zacileni, tedy hodnoceni
vybranych segmentii a rozhodnuti, na které se marketéii zamétfi. Hodnoti se atraktivita
daného segmentu, neboli potencial, ktery dany segment predstavuje na zaklad¢ velikosti,

konkurence, rtistu aj.

Trzni positioning

»Proces, ktery ma zafidit, aby produkt zaujal v myslich cilovych zékaznikii jasnou,
vyhranénou a Zadouci pozici vzhledem ke konkurenénim produktim. [16, str. 458] Jde
tedy o umisténi produktu do mysli potencialniho zdkaznika prostfednictvim vhodné

marketingové komunikace.
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Prakticka cast
V praktické ¢asti se prace vénuje navrhu webové aplikace slouzici pro podporu kooperace

¢lenu projektového tymu a marketingové strategii.

2. Implementacni projekt webové aplikace

Predmétem diplomové prace je Implementacni projekt a navrh webové aplikace s nazvem
Group Cooperation (produkt je popsan v kapitole 3.1) Implementacni projekt (IP) obsahuje
detailnéjsi popis webové aplikace. V bézné praxi slouzi IP jako zakladni dokument, ktery
se sestavuje na zaklad¢ pozadavkl zdkaznika. IP je soucasti smlouvy pfi vyvoji softwaru
na miru a definuje veSkeré funkéni a nefunkéni pozadavky. Nemtize se tedy stat,
ze zakaznik bude vyZzadovat dalsi a dalsi rozSifeni aplikace a zaroveil se nemiize stat, ze
zakaznik neobdrzi, co si objednal. Soucasti IP jsou také wireframy (draténé modely), tedy
jednoduché grafické navrhy aplikace a zakladni UML diagramy s datovym modelem. IP je

pak ptedkladano do faze implementace.

2.1 GC - Group Cooperation

Webova aplikace Group Cooperation ve zkratce GC je nastrojem pro fizeni projektii
malého rozsahu, ktery zajiStuje veSkerou kooperaci mezi Cleny projektového tymu.
Aplikace GC zajistuje ¢innosti probihajici pii fizeni projektu — pldnovani, fizeni, sprava
dokumenti a komunikace. Po prihlaSeni se uZivateli zobrazi seznam projektd, ve kterych je

¢lenem.

Aplikace ma nékolik modult umoziujici veskerou spravu a komunikaci na jednom misté:

Nasténka nabizi piehled o pribehu daného projektu prostiednictvim piehlednych graft
prib&hu projektu, kalendar s vyznacenymi terminy ukonceni jednotlivych kol a osobni
podukoly, které si uzivatelé ptidavaji na své ukoly pro lepsi orientaci. Soucésti Nasténky je
také Harmonogram. Znazoriiuje posloupnosti projektu v ¢ase. Na prvni pohled je vidét
datum piedpokladané¢ho zahéjeni a dokonceni ukolil (taskil), hotové tasky a jejich tesitel.
Po najeti mysi na konkrétni tidaj se zobrazi okno s detailnéjSim popisem. Jednotlivé tkoly

1ze rozkliknout a editovat. Na nasténce se také zobrazuji nejaktuadlnéjsi ukoly a podukoly

piihlaSeného uzivatele.

Zalozka UKoly je rozdélena na dvé &asti. Myslenkova mapa je nastroj umozitujici vytvaret

logickou strukturu projekt, pomoci rozd€lovani na ¢asti a podfizeni ukoly.
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Druha cast nabizi ptehlednou tabulku vSech ukolu se zakladnimi charakteristikami.
Jednotlivé ukoly lze editovat, pfidavat, mazat, poptipad¢ filtrovat. Veskeré ukoly
a podukoly vytvofené v Myslenkové mapé se generuji do Ukold a naopak. Obsah je tedy
stejny, ale forma je jind. Uzivatel si mize zvolit, jakd metoda tvorby struktury projektu je

pro n&j vyhodnéjsi

Zalozka Soubory umoznuje spravu souboru potiebnych k projektu. U kazdého souboru je

vidét nazev, k jakému ukolu patii, Autor souboru a popis.

Zpravy umoznuji rychlou komunikaci mezi c¢leny projektového tymu. Mozné
komunikovat s celou skupinou najednou, poptipadé s jednotlivymi ¢leny. Lze vytvaret

nova konverzaéni vldkna na téma jednotlivych tkolq, aj.

Nastaveni umoziiuje editaci zakladnich charakteristik daného projektu a ptidavani

jednotlivych ¢lend projektového tymu. Dale je zde moznost oznaéeni projektu za hotovy.

2.2 Pozadavky na aplikaci

2.2.1 Funkc¢ni pozadavky
e Uvodni strana s piihlaSovacim formulaiem

- Uzivatel pro piihlaSeni zada email a heslo.

- Odkaz na registraci nového uzivatele — Odkaz Registrovat = uzivatelské jméno,
heslo, email.

- Odkaz zapomenuté heslo — na zadany email bude poslano nové vygenerované

heslo.

- Homepage aplikace GC
- Prehledna tabulka projektd — Nazev, Datum zahdjeni, Datum dokonceni, %
plnéni.
- Moznost ptidat, editovat, odstranit projekt a filtrovat.
- Moznost fazeni dle zahlavi tabulky.

- Moznost prokliku na detail projektu (Nasténka) nebo do nastaveni projektu.

e Nasténka konkrétniho projektu

- Ptehled prabehu projektu.
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- Qraf celkového pribéhu projektu — kolacovy graf vyjadiujici procentualni
rozlozeni stavi vSech ukolii v projektu — Zadany, Rozpracovany,
VyfteSeny. Po kliknuti na graf se uzivatel dostane na zalozku ukoly, ktera
bude zobrazovat v§echny ukoly v projektu.

- Graf splnénych ukoll (ptehled prace) dle jednotlivych ¢lenti tymu — 100%
predstavuje vSechny zadané ukoly danému fesiteli. V grafu je vyjadieno
procentualni rozlozeni stavii Ukolt jednotlivych feSiteld — Zadany,
Rozpracovany, Vyfeseny. Po kliknuti na graf se uzivatel dostane
na zalozku Ukoly, ktera bude zobrazovat tukoly zvoleného uZivatele.

- Harmonogram — zobrazuje harmonogram projektu jako Gantiiv diagram —
ptehled naplanovanych posloupnosti jednotlivych ukolt v ase — lze
zobrazit den, tyden, mésic a kompletni prab¢eh projektu.

- Kalendat — Ukazuje aktudlni meésic, vyznacené terminy vSech ukoll
Vv projektu.

-V harmonogramu i Vv kalendafi se po najeti mysi na jednotlivé tkoly
zobrazi detail — nazev, feSitel, termin a stav. Moznost prokliku na detail
ukolu a barevn¢ odlisené splnéné tkoly, tkoly ptfihlaseného uzivatele

4

- Zobrazeni nejaktualngjsi ukola s podukoly piihlaseného uzivatele.

e Ukoly

Dvé zalozky - Ukoly a Myslenkova mapa.
Ukol vytvofeny v zalozce ukoly se zobrazuji také do zalozky myslenkova

mapa a naopak - totozny obsah, jiné zobrazeni.

o Ukoly

Vychozi zalozka.

Piehled tkoll na projektu v tabulce — zobrazuje ndzev ukolu, feSitele, datum
zahajeni, termin ukonceni a stav (Zadany, Rozpracovany, VyfeSeny).
Moznost filtrovat Mé ukoly®, ,,Vsechny tkoly“, ,,.Ukoly po terminu“
a ,,Ukoly konkrétniho feSitele®.

Moznost ptidani, smazani tkolu, filtrovani.

Proklikem se otevie detail tkolu k editaci.

MoZnost fazeni dle zahlavi tabulky.
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o Myslenkova mapa

Struktura projektu v myslenkové mapé.

MozZnost piidani, smazani ukolu.

Zobrazeni jednotlivych ukoli jako zaoblené obdélniky.

Po najeti mysi na jednotlivé obdélniky se zobrazi okno s detailem — nazev,
fesitel, datum zahéjeni a ukonceni.

Proklikem se otevie detail ukolu k editaci.

Detail ukolu

Okno detailu tkolu je rozdé€leno na Casti — zékladni udaje, soubory. podukoly,
poznamky a historie.

Zakladni udaje — moznost zadat ndzev ukolu, moznost zvolit feSitele tkolu,
moznost zafadit ukol do existujici ¢asti projektu, moznost zadat datum
zah4jeni a termin ukonceni projektu, mozZnost nastavit stav tkolu.

- Zékladni tdaje jsou povinné polozky k vyplnéni, bez nich nelze ukol

ulozit.

Soubory — tabulka obsahujici nazev soboru, autora popis a datum vloZeni.

- Moznost piidat soubor, smazat soubor, editovat soubor.

Podukoly — tabulka obsahujici ndzev podukolu a termin splnéni.

- MozZnost ptfidat a smazat podukol.

- Checkbox pro oznaceni hotového podukolu.

Poznamky — moZnost pfidat jakoukoli poznamku k ukolu — u poznadmky se
zobrazuje autor a datum vlozeni.

Historie — zaznamenava vSechny zmény tykajici se daného tkolu — editaci,

zménu stavu, pridani uzivatele, souboru, podukolu.

Soubory

Piehled pfilozenych souborti v tabulce — zobrazuje nazev souboru, ukol,
ke kterému patii, autora a popis.

MozZnost piidat, smazat, editovat, stdhnout a filtrovat.

Pro ptidani se zobrazi pop-up okno — ve sloupci ukol rolovaci nabidka se
zadanymi ukoly v projektu.

Moznost fazeni dle zahlavi tabulky.

Proklikem se otevie detail ikolu k editaci.
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e Zpravy

MozZnost poslani zpravy celé projektové skupiné, popiipadé jednotlivym
¢lentim.

Moznost vyhledavani v konkrétni komunikaci.

Zobrazeni ¢lena skupiny — jméno a fotka uzivatele.

Identifikace stavu ¢lend — online, offline.

Moznost vytvotfeni konverzacnich témat s vybranymi uzivateli.

MozZnost smazani konverza¢niho vlakna.

e Nastaveni

Editace tdaju o projektu — nazev, datum zahajeni projektu, datum ukonéeni
projektu, popis.

Ptehledna tabulka uc¢astnikli projektu — Jméno, Email.

Moznost ptidat, smazat uzivatele.

Moznost fazeni dle zahlavi tabulky ¢lent.

MozZnost oznacit projekt za hotovy — pouze, kdyz jsou splnény veskeré tikoly.

e Notifikace

Zobrazeni upozornéni na zmény v projektu.
- Pfidani do nového projektu — moznost pfijmout a odmitnout.
- Upozornéni na datum zahajeni tkolu, kde je ptihlaSeny uzivatel uveden
jako fesitel.
- Upozornéni na blizici se termin Ukolu, kde je pfihlaSeny uzivatel uveden
jako fesitel.
- Terminy osobnich podukoli, které si uzivatel pfipoji na svij ukol.
- Upozornéni na tkoly po terminu.
- Pfidani nového ukolu, kde je uzivatel vedeny jako fesitel.
- Veskeré zmény provedené na ukolu, kde je ptihlaSeny uzivatel veden
jako ftesitel a které provedl jiny ¢len projektového tymu.
- Veskeré¢ notifikace se budou posilat i na emailovou adresu c¢lena

projektového tymu.
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2.2.2 Non-Funk¢ni pozadavky

Systém bude webova aplikace.

Podpora mobilnich zatizeni.

Pti navrhu formuléii bude vyuzito standardnich UX doporuceni.

Podpora nejrozsifenéjsich standardnich prohlize¢i — Google Chrome (verze 57),
Internet Explorer (verze 11), Microsoft Edge (verze 39), Mozilla Firefox (verze
52).

Pro vyvoj bude pouzita Zékladni infrastruktura Microsoft Windows Server 2016.
MSSQL 2016.

Bude zarucena perzistence dat v relacni databazi (RDBMS).

Pro vyvoj bude vyuzito ASP.NET a MVC, Angular, SignalR, bootstrap.

Bude vyuzito IIS.

Pro aplikac¢ni vrstvu bude pouzit standardni web based kontejner.

Neni potieba dedikovany aplikacni server.

Aplikace bude vyuzivat dostupné VPS sluzby pro provoz aplika¢niho
a databazového serveru.

Pouziti HTTPS.

Vyuziti CSP (Content Security Policy) a ochrany proti XSS (Cross Site Scripting).

Pro ukladani hesel pouzit hashovaci algoritmus bscypt s podporou salt.
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2.3 Navrh systému

Pro navrh systému byl vyuzit CASE nastroj Enterprise Architect, software pro podporu
analyzy a navrhu systému v notaci UML. Pro navrh webové aplikace byl pouzit Use Case

diagram, Class diagram dale pak databazovy model a model pozadavki.

2.3.1 Use Case Diagram

Use Case diagram je abstraktni popis aplikace bez implementa¢nich podrobnosti. Hlavni
prednosti diagramu je, ze mu rozumi jak vyvojaii, tak konzultanti a zdkaznici bez znalosti
problematiky tvorby IS a programovani. Vyuziva se tedy ke komunikaci se zakaznikem
a k definici veskerych pozadavki zakaznika. Spolu se seznamem pozadavki tvoii nezbytné

dokumenty analyzy IS.

Vzhledem k modelovani Use Case diagramu pro aplikaci Group Cooperation ve verzi Free
byl identifikovan pouze jeden Aktér — Clen projektového tymu. V této verzi jsou si viichni
¢lenové projektového tymu rovni, vSichni maji stejna prava. Aplikace dle zadani musi
umoznovat zalozeni projektu. Na konkrétnim projektu musi aplikace umoznovat zobrazeni
informaéni nésténky, vytvotfeni struktury projektu, sprdvu soubori na projektu
a komunikaci se ¢leny projektového tymu. Use Case diagram je tvofen na zakladé
identifikovanych pozadavkll uzivatele na systém. Pozadavky rozdélujeme na funkéni
a nefunkéni. Pozadavky na aplikaci jsou soucasti IP v kapitole 2.2. Hierarchii pozadavku

naleznete v piiloze 1.
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Pridani élena
projektového tymu

«include»

Vytvoreni projektu

Vytvoreni
komunikaéniho
viakna

Komunikace s
rojektovym tymem

«extends»

P
Zobrazeni
informacni nasténky,
Cemprofeioriho s \

Zalozeni Ukolu v
projektu

Sprava dkollina
projektu

«extends»

PFidani souboru k
projektu nebo k
ukolu

Spravasouboruma \_~- _ _ _ _ _ _
projektu «extend»

Obr. 32 Use Case model aplik ace (Vlastni)
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2.3.2 Class model
Class Model lze chapat jako grafickou obdobu zdrojového koédu. V prvni fazi se tvoii

analyticky model, ktery definuje tfidy, jejich atributy, operace a vztahy. Tiidy vznikaji
z analyzy ptipadu uziti — identifikovani podstatnych jmen a sloves ze scénaiti typovych
uloh.

V modelu byly definovany ttidy Zprava, Projekt, Soubor, Ukol, Podiikol, UzZivatel, Soubor
u projektu, Soubor u ukolu, Upozornéni. Déle byly identifikovany atributy, operace

a zakladni vztahy mezi tfidami, viz. Analyticky model tiid.

Domain Model::Proje kt Domain Model::Soubor
- datumUkonceni _  autor
Domain Medel:: - datumZahajeni - nazev
Zprava - nazev - popis
T autor - plneni Pomain Model: - ukol
. - popis ouborProjekty [~ - typSouboru
adresat 1 0.+|- stavProjektu 0.1 0.* : e
- fed - autor - projekt + filtruj()
- datumZpravy — + pridej()
+ odeshat Domain Model:: + edituj() + smaz()
odes 0 ClenProjektovehaT + pridej i
+ piijmout() ! ymp o r '(()) +  stahni()
+  vyhledej() - datumPridani 4 zm) + edity()
+  ulozit() - datumPotvrzeni + ulozit() +  ulozit()
0+ 0. + pridej() ] 1 A
+ smaz() 0.7
+  ulozit() Domain Model:
o Upozorneni
- adresat
- lyp
- projekt
- text
+ provedKontrolu()
+ odeslat()
Domain Model:
SouborUkolu
- ukol: int
o 0.
Domain Model::Ukol
Clznove tymu
1 1 0.* - datumZahajeni 0.1
- nazev
Domain Model:: - popis : "
Uzivatel _ poznamky Domain Model::Podukol
email Autor - resitel - nazev
stavRegistrace 1 - stav - terminDokonceni
jmeno - terminDokonceni - stav
pridei() 1 == ! 0.2 [+ pridejg
fittrui() +  eidtuj() + smaz()
ulozijt{} 1 0|+ fitrui() +  edituj()
“ |+ pridej() + ulozit()
+  smaz()
+  ulozit()

Obr. 33 Analyticky model tfid aplikace (Vlastni)
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Z faze analyzy se dostavame do faze navrhu a analyticky model tifid se rozpracuje

na model navrhovy. Navrhovy model tfid bere v ivahu to, jak bude model implementovan.

Pro piechod k navrhovému modelu tiid se specifikuji atributy, jejich typy a viditelnost,

doplni se uplnd sada metod a dochdzi k upiesiiovani analytickych relaci, viz Navrhovy

model tfid.

L I
Projekt ClenProjektovehoTymu
- . - datumPridani: DateTime
- datumUkonceni: DateTime 0 : 1
- detumZahajeni: DateTime datumPotvrzeni: DateTime /
- nazey: string +  pridej(): void -
- plneni: int +°IE:,+ smaz(): void - Uzivatel Zprava
- popis: string "0+ wloFit(): vioid 0~ - email string autor: Uzivatel
- stavProjekiu: boolean 1 1| - stavRegistrace: bool :jdmﬁﬂ adresat: Uzivatel
- autor: Uzivatel rautor jmeno: siring 1 0.~ et string
- ukoly: Ukol]] + oridei(). void autor datumZpravy: DateTime
- Zpravy: Zprava(] 0= = |+ pridej(): voi < :
- upazomeni: Upazomeni] " + smaz(): void - odeslatZpravu(): void
pazoment. Up + filtruj{): void priimoutZpravu(): void
- soubory: Soubor]] +adresst : - - )
- den: ClenProjektovehoTymuf] 7|+ ulozilf): void ulozit(): void
+  edituj). void ! f\+r1&5ilelf +1s.utor
+  pridej(): void +autor
+ smaz(): void
+  filtruj(): void
+  ulozit(): void
* 1 , 8.1 1
o
o o
Upozorneni kol
o
- adresat Uzivatel
-ty TypUpozomeni - dalumZahajeni: DateTime
- nove: bool o - nazev: string
- text string R - |popis: string
. - resitel Uzivatel
*  provedKonirolu(): vaid - podukoly- Podukol]]
+ pdeslat(): void - etav int
o - autor: Uzivatel
- terminDokonceni: DateTime
s terminDiok; i: DateTi
/ - soubory: Soubor(]
T zomeni - Zarazeni. Ukol
ypUpo - poznamky: string
fext: strin — -
o vaha: img +  gidtuj() woid
_ =+ filtruj(): void
+  pridej(): void
Soubor + smaz(). void
- [ +  ulozit(). void
- autor: Uzivatel
- nazev: string eproperlys
- popis: siring +  Stav() int
- projekt: Projekt [0..1] sukoty /J\o.* 1
- ukal: Ukol [0..1] 0.1
- Soubor; byte(] o.*
+  filtruj(); woid
+  pridej(): void Podukol
+  smaz(); void - nazev. siring
+ stahni(): vaid - 1eminbolconceni' DateTime
+  edifuj{). void = ) :
+  ulegit(): void 0.~ - stav: bool
+  pridej()y. void
+ smaz(). void
+ ediuj(). void
+  ulozit(): void

Obr. 34 Navrhovy model tfid (Vlastni)
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2.3.3 Datovy model
Model slouzi jako datova reprezentace objektového modelu.

(Adre

*FK Adresat: int

*  DatumZpravy: datetime
*  Text: varchar(max)
*FK Projektld int

ClenProjektoveho Teamu E|

x
(Projektld = Projektld)—H

Upozorne ni |
(TypUpozornenild = TypUpozornenild)
*PK Upozomenild: int " TypUpozorne ni =i
*FK Adresat: int >C LU —
0d*  Nove: bit *PK TypUpozormenild: int

= Text: varchar(max) *  Text: varchar(200)

“FK Projektld: int Vaha: int

*FK TypUpozornenild: int (Projektid = Projekild)

Projekt |
Zprava ;G (Projektld = Projektld) H *PK Projektid: int

*PK Zpravald: int *FK Autor: int
*FK Autor: int *  DatumZahajeni: date

DatumUkonceni: date
*  Nazev- varchar(300)

& &

sat = Uzivatelld)

(Adresat = Uzivatelld)

Uzivatel =}

*PK Uzivatelld: int
*  Email varchar(250)

*piK Projektld: int

®

*piK Uzivatelld: int

DatumPndani: datetime

DatumPotwrzeni- datetime

(Autor = Uzivatelld)

(Uzivatelld = Uzivatelld)

(Autor = Uzivatelld)

(Autor = Uzivatelld)

*

Plneni: int

Popis: varchar(max)
*  StavProjektu: bit

(Projektld = Projektld)

Ukol =

Jmeno: varchar(250)
*  StavRegistrace: bit

(Resitel = Uzivatelld)

Obr.

(Autor = Uzivatelld)

R
Soubor = HH-

*PK Souborld: int

“FK Autor: int

*  Nazev: varchar(300)
Popis: varchar{max)

*  Soubor varbinary(max)

='=

(Ukolld = Ukolld)

SouborUkel =

*pfK Ukolld: int
"pfK Souborld: int

*PK Ukolld: int

*FK Autor: int

*FK Resitel: int

*  DatumZadani: datetime

*  Nazev: varchar(300)

*  Popis® varchar(max)
Poznamky- varchar{max)
TerminDokonceni: datetime
Zarazeni: int

*FK Projektld: int

(Ukolld = Ukolld)

xR

Podukol =

*

*

*

*PK. Podukolld: int

*FK Ukolld: int

Nazev: varchar(250)
TerminDokonceni- datetime
Stav: bit

(Projektld = Projektld)

xR

35 Datovy model aplikace (Vlastni)

(Souborld = Souborld)
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Byly definovany entity a jejich atributy, nasledn¢ doplnéné o vazby a kardinalitu (omezeni
V poctu instanci druhé entity). Pro implementaci by byla vygenerovana struktura databaze
z daného modelu rela¢ni databaze, kde by kazda entita odpovidala jedné rela¢ni tabulce

s prislusnymi a tributy vcetné primarnich a cizich klict.
2.4 Navrh uzivatelského rozhrani - GUI

Navrhy uzivatelského rozhrani slouzi jako zadkladni podklad pro grafické odd¢€leni.
Zaroven slouzi ke komunikaci se zakaznikem, a Kk vizualizaci jeho pozadavkt. Neni nutné,
resp. je spiSe nezadouci, aby névrh uzivatelského rozhrani byl dokonalou grafickou
reprezentaci budouci aplikace. Zakaznik mé v takovych ptipadech tendenci soustiedit se
na grafickou podobu a zapominid na pozadovanou funkcionalitu. Wireframy musi

zobrazovat vSechny funkéni pozadavky zakaznika.

2.4.1 Prihlaseni

RN cRn] 1@ )

roup G@lotlon ‘ Snadna cesta k efektivnimu fizeni

E-mail: l I
Heslo: | [
Registrovat Zapomenuté heslo

Obr. 36 Wireframe - Pfihlaseni (Vlastni)
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Pro vstup do aplikace je nutné piihlaSeni. Na uvodni strané je uzivateli umoznéno
ptihlaseni pomoci zadani emailové adresy a heslo. Pokud uzivatel neni registrovany, klikne
na tlaCitko Registrovat, kterému zobrazi registracni formuldi obsahujici jméno,
a e-mailovou adresu a heslo. Zarovenn mtize uzivatel na strdnce zazadat o heslo nové, pies

tlacitko Zapomenuté heslo.

2.4.2 Homepage aplikace

P @ w| | @ )

Snadna cesta k efektivnimu fizeni Proj ekty email@email.corm =

roup G eration

+ X

Nazev v Datum zahdjeni ¥  Datum dokonéeni ¥ % PInéni V
a
Divadeln festiva 21.1.2017 2142017 65%
T P < — 1222017 2152017 50%

Obr. 37 Wireframe - Homepage aplikace (Vlastni)

Po pfihlaseni se uzivatel dostane na svou uvodni stranu (Homepage), ktera mu nabidne
ptehled projektil, ve kterych je ¢lenem projektového tymu. Je zde moznost zaloZeni nového
projektu ptes ikonu ,,plus®. Tabulka zobrazuje ndzev, datum zahdjeni, datum dokonceni
a procento plnéni projektu. Je zde moznost fazeni dle jednotlivych sloupcii. Po oznaceni
fadku lze kliknout na ikonu Nastaveni, ktera umoznuje proklik do detailu projektu,

poptipad¢ kliknout na ikonu ,,minus* pro odstranéni projektu.

Tlacitko Upozornéni zobrazuje notifikace (pfipomenuti) pro piihlaSené¢ho uzivatele:

- Ptfidéni do nového projektu — moznost pfijmout a odmitnout.
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- Blizici se terminy zah4jeni nebo ukonceni tikold.
- Terminy osobnich podukold, které si uzivatel pfipoji na sviij tkol.
- Pfidani nového ukolu, kde je uzivatel vedeny jako tesitel.

Tlacitko Upozornéni je pfistupné i na detailu projektu.
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2.4.3 Nasténka

P @ | | @ )

roup erabion | Snadna cesta k efekfivnimu fizeni Nazev projektu email@email.com s

l Zpravy ] lSoubory ] l MNastaveni ] Upozornéb

Prubéh Nejaktualéjsi ukoly

- [ ] 6.3. Zajistit prostory
Petr

- [ 10.3.Propagacni materialy
Pavel

) — 15.3. Wbér kapel

Filip

= [ 22.3. Reklama

Jan

Kalendar
Harmonogram

|Den | |Tyden | |Mésic | [celyprojekt |

123 4567891011121314151617 18192021 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

] ) : ) )
oa) — —J

Pavel

™) —/ f )

Filip

[oa]  I—  —

Jan

Obr. 38 Wireframe - Nasténka (Vlastni)
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Po kliknuti na nézev projektu na domovské strance se uzivatel dostane na nasténku dané¢ho
projektu. Na nasténce je kolacovy graf celkového pribéhu projektu, resp. plnéni tkolu.
Zobrazuje tii vyseCe — procentualni zobrazeni stavll ukolii — Zadany (Cervena barva),
Rozpracovany (svétla barva) a VyfeSeny (oranzova barva). Po kliknuti na graf se uzivatel

dostane na zalozku tkoly, kterd bude zobrazovat tikoly uzivatele, na kterého kliknul.

Nasledujici graf zobrazuje totéz, ale ve vztahu k jednotlivym ¢lenim projektového tymu
a jim pridélenym ukoliim. 100% vzdy ptedstavuje vSechny zadané ukoly. Po kliknuti na

graf se uzivatel dostane na zalozku tkoly, kterd bude zobrazovat vSechny tkoly v projektu.

Na néasténce je umistén také kalenddf. Jsou v ném vyznaceny terminy dokonceni
jednotlivych tkold. Barevné jsou ukoly pfihlaSeného uzivatele a ostatni. Po najeti mysi na
ukol se zobrazi maly detail - nazev, feSitel, datum zahajeni a ukonceni a stav. Po kliknuti

na ukol se zobrazi detail ukolu.

Vpravo nahotfe se generuji nejaktudlnéjsi ukoly s podukoly prihlaseného uzivatele.

Po kliknuti na ukol se zobrazi detail ukolu.

V posledni ¢asti nasténky je umistén harmonogram projektu — Gantiiv diagram. Stejné jako
v kalendafi jsou barevné odliSeny ukoly ptfihlaSeného uzivatele a ostatnich, zvyraznéné
jsou téz ukoly po terminu. Po najeti mysi na kol se zobrazi maly detail - nazev, fesitel,
datum zahdjeni a ukonceni a stav. Po kliknuti na tkol se zobrazi detail ukolu.
Harmonogram lze zobrazit pomoci odpovidajicich tlacitek pro dany den, tyden, mésic ¢i

pro celou dobu trvani projektu.
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2.4.4 Ukoly

Fo@w| 1@ )
roup Calperation | Snadna cesta k efekfivnimu fizeni Néazev projektu email@email.com =
' Nasténka ] Ukoly I ] Zpravy ] lSoubory I l Nastaveni ] Upozoméa
Ukoly ' Myélenkova mapa
I Mé dkoly ] l Viechny ukoly | ] Ukoly po terminu I ]i\en projektového tymu IVI
+ O\ Hledej
Ukol \J Rezitel ¥ Zahsjeni ¥ Termin ¥ stav ¥ =
Prezentace Petr 1.3.2017 6.3.2017 Vyfeseny
Reklama —_ Filip 6.3.2017 8.3.2017 Rozpracovany
Obr. 39 Wireframe - Ukoly (Vlastni)
P ] @ D)
roup Ca@peration ‘ Snadna cesta k efektivnimu fizeni Nézev projektu email@email.com
' Nasténka ] l l:llooly ] l Zprévy ] I Soubory ] I Nastaven/i ] Upozornéé
Ukoly I My3lenkovd mapa
Zaijistit
prostory
Vybér
kapel
Zaijistit
kapely
Podepsani
smlouvy
Hudebni Sestavit
festival program
Propagaéni
plakaty
Propagace
Reklama
v radiu

Obr. 40 Wireframe - Myslenkova mapa (Vlastni)
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Stranka Ukoly je rozdélena na dvé zalozky — Myslenkova mapa a Ukoly. Prvni zalozka

zobrazuje strukturu projektu, tj. zadané ukoly jako myslenkovou mapu.

Zalozka Ukoly nabizi prehled ukold v tabulce. Tlacitka ,,VSechny tkoly®, ,,M¢ tkoly*
,,Ukoly po terminu® a ,,Ukoly konkrétniho fesitele® umoziuji filtrovat v zadanych ukolech
dle uréené charakteristiky. Po kliknuti na ,,Ukoly konkrétniho fesitele® se zobrazi vybér

z ¢lenti projektového tymu.

Tabulka eviduje nazev tkolu, fesitele, datum zahdjeni, termin ukonceni a stav. Jednotlivé
radky tabulky lze tadit dle jednotlivych sloupcii ptes ikonu Sipek v zahlavi. Pies ikonu
»plus lze ptidavat dalsi tkol. Po najeti na fddek s konkrétnim ukolem se zobrazi ikona
»minus®, kterd umozni kol smazat. Pfes kolonku hledej, je mozné vyfiltrovat konkrétni

ukol. Kliknutim na kol se uzivatel dostane na detail ukolu.

Druha zélozka zobrazuje ukoly jako piehlednou tabulku. MysSlenkova mapa zobrazuje
jednotlivé tkoly jako zaoblené obdélniky. Projekt je moZno rozttidit na €asti a ty pak pies
tlacitko plus rozlozit na jednotlivé tkoly. Po najeti my$i na jednotlivé obdélniky se zobrazi
okno s detailem — nazev, feSitel, datum zahajeni a termin ukonéeni zaroven je mu
umoznéno ukol smazat — zobrazi se ikona ,minus®“. Proklikem se uzivatel dostane

do detailu tkolu.
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2.4.4.1 Detail ukolu

rNazev ukolu

Uko l ] Podudkoly N I
Zafazent l |v| ] Piecist soubor info.pdf /372017 E
Retite ] |+] [ Vybrat Zablons @
Popis [ zaridit 532017 |

Doba trvdni Gkolu  od @ do @

Stav l I‘Vl
Soubory — ; g
u Poznamky Historie
Soubor Y Autor ¥ Popis \J
info.pdf Pave! Informace k prezentaci
prezentace.ppbx = Pave Finéini verze

Obr. 41 Wireframe - Detail ukolu (Vlastni)

Po kliknuti na ikonu ,,plus®“ nebo kliknuti na nazev tkolu v zéloZce Ukoly se uzivatel
dostane na detail ukolu. Lze vyplnit nazev tikolu a popis. Z combo boxu Ize vybrat ¢ast,
do které ukol patii, tzv. Zatfazeni. Déale se z combo boxu vybere feSitel dan¢ho ukolu
a nastavi datum zahdjeni a termin dokonceni. Tyto obecné charakteristiky jsou povinna
pole, bez kterych nelze ukol ulozit. Resitel miZze z combo boxu vybrat stav ukolu, ktery je
ve vychozi hodnoté ve stavu ,,Zadany*. Resitel si miize k danému ukolu pies ikonu ,,plus
(v daném bloku) pfidat své osobni podukoly s terminy dokonceni. Dané podukoly lze
oznacit zaskrtnutim check boxu jako hotové. Pfi najeti mysi na podikol je mozné jej
odstranit pies ikonu ,,minus“. Dale je zde moznost pifidat soubor ptes ikonu ,,plus‘
(v daném bloku). Soubory jsou zobrazeny v tabulce — eviduje se nazev souboru, autor
a popis. Soubor lze stdhnout kliknutim na nazev souboru. Déle je moZnost soubory fadit

dle ndzvu a autora ptes ikonu ,,Sipek* v zahlavi tabulky ptislusného sloupce.

Vlevo dole je okno, které¢ je rozdélené na dvé zéilozky — Poznamky a Historie.

Do poznamek lze vlozit jakykoli dalsi komentaf, popis, atd. Historie se generuje
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automaticky — zaznamenava vSechny zmény tykajici se daného ukolu — editaci, zménu

stavu, pfidani uzivatele, souboru, aj.

Zmény na detailu ukolu Ize ulozit pies tlacitko ,,Ulozit”, poptipadé zrusit a zavfit okno

pres tlacitko ,,Storno*.

2.4.5 Zpravy

co@al &
roup eralion | Snadna cesta k efekiivnimu fizeni Néazev projektu email@email.com e
] Nasténka I ] Ukol y I Zpravy I Soubory ] ] Nastaveni ] UpozornéE'

Phidat tema Q Hiedat

Projekiovy tym .
9 Filip
[ IO

# Prezentace

# Analyza prostiedi — .
# Dokumentace

Zprava

Obr. 42 Wireframe - Zpravy (Vlastni)

Zalozka zpravy umoziuje rychlou komunikaci mezi ¢leny projektového tymu. Na levé
strané si uzivatel zvoli, s kym chce komunikovat. Bud' s celym projektovym tymem
najednou, nebo si vybere konkrétniho uZivatele, poptipadé konverza¢ni téma. Po vybrani
se zobrazi v pravé Casti detail komunikace a pole pro zadani nové zpravy. Zpravu odesle
uzivatel pomoci klavesy Enter. Pfes ikonu ,,plus“ Ize pfidavat nové konverza¢ni vlédkno
a vytvofit tak tematickou konverzaci. UZivateli se zobrazi okno pro pifiddni — nazev
konverzace a urceni, ktefi ¢lenové tymu mohou danou komunikaci vyuZivat. Pomoci

tlacitka Hledat 1ze vyhledavat v konkrétni komunikaci.
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2.4.6 Soubory

o]

P e w| 1"
roup C eration | Snadna cesta k efektivnimu fizeni Nazev pl’OjEktU email@email.com =
I Nasténka ] 1 Uko'y ] lSoubory ] l Nastaveni ] UpozoméE:’
Soubor v Ukol Autor Y Popis v
r i i —— i ERES S i
Prezentace ' Prezentace Pavel Findini prezentace E
’ Dokumentace projektu e — | Dokumentace | Petr Finalni verze dokumentace

Obr. 43 Wireframe - Soubory (Vlastni)

Zalozka soubory umoznuje spravu dokumentl. Tabulka eviduje ndzev souboru, autora

a popis souboru. Soubory lze ptfidavat pomoci ikony plus — zobrazi se okno pro piidani

souboru. Soubor lIze ptipojit k jednotlivym ukoltim v projektu. Po najeti mysi na konkrétni

radek souboru se zobrazi ikona pro stahnuti a smazani souboru. Soubor Ize odstranit pres

ikonu ,,minus®, uzivatel bude upozornén, zZe soubor se odstrani i z detailu ukolu. Jednotlivé

radky tabulky lze tfadit dle jednotlivych sloupct ptes ikonu ,,Sipek*. Pfipojené soubory se

zobrazi v detailu tkolu a naopak pfipojené soubory v detailu ukolu se generuji do této

zalozky.
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2.4.7 Nastaveni

o] e

roup Ca@peration | Snadna cesta k efekiivnimu fizeni Néazev projektu email@email.com  mm

] Nasténka I I Ukoly I ] Soubory J ] Nastaveni ] Upozoméb

Nazev projektu ! I

Doba trvani projektu od  |1/1/2017 E do

Popis

Clenové projektového tymu  —f-

Jméno \j E-mail \{
Filip Denisa@gmail.com
Pavel — Pavel@gmail.com
Petr Petr@gmail.com

Jan@gmail.com

Oznaéit projekt za hotowy [

Obr. 44 Wireframe - Nastaveni (Vlastni)

Zalozka nastaveni slouzi pro editaci zakladnich tidajui projektu a spravu ¢lenti projektového
tymu. Obsah zalozky Nastaveni odpovida formulati pro piidani nového projektu z Uvodni
stranky ptihlaSeného uzivatele. UZzivatel vyplni ndzev, dobu trvani a popis projektu.
Pomoci tlacitka Plus lze ptidat nového ¢lena projektového tymu — pro ptidani je potieba
pouze email uzivatele. Na zdklad¢ zadaného emailu a potvrzeni, danému uzivateli piijde
email sinformaci o pfidani do projektu. Pokud se uzivatel piihlasi a potvrdi piidani
do projektu v tabulce se vyplni jméno ¢lena projektového tymu. Uzivatele Ize fadit dle
jména, emailu pfes ikonu ,Sipek™. Po najeti mySi na konkrétniho ¢lena je uZivateli
umoznéno daného uzivatele smazat. Déle lze zaskrtnutim check boxu oznacit projekt

za hotovy — Ize pouze v ptipad¢, Ze jsou vSechny tkoly ve stavu VyfeSeno.
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2.5 Prava a role

Ve verzi Free existuje pouze role Clen projektového tymu — vichni uZivatelé maji stejna

prava.

Ve verzi Standard a Profi Ize jednotlivym ¢lenim tymu pfifadit role, které urcuji jejich
prava. Ve verzi Standard a Profi (pokud neni v implementa¢nim projektu sjednéno jinak)

existuji ti role:

Uzivatel Ul
Clen projektového tymu, ktery nema pravo editovat projekt. Vidi veskeré zakladni udaje o
projektu v€etné harmonogramu. Vidi tkoly, které jsou mu ptid€leny a ty miize rozkliknout

a editovat — piidavat soubory, popis a oznacit jako vyfeseny.
Nasténka — mé pravo vidét pouze Harmonogram, Kalendar, kde jsou oznaceny jen jeho
ukoly a pouze celkovy graf pribéhu projektu.

Myslenkova mapa a Ukoly — Ukoly, u kterych je oznaden jako feSitel ma pravo &ist

a editovat, ostatni mize pouze ¢ist. Nemd pravo pfidavat ani mazat jednotlivé ukoly.

Harmonogram — ma pravo vidét cely harmonogram. Podobné jako u Myslenkové mapy

a ukolll mé pravo Cist a editovat pouze vlastni tasky, ostatni mize pouze Cist.

Soubory — Ma pravo piidavat a mazat soubory pouze ke svym ukolim nebo celkové

na cely projekt. Vidi pouze soubory, které vlozil nebo jsou oznaeny jako vetejné.

Zpravy - Miize pouzivat veskeré funkcionality.

Nastaveni — Ma pravo pouze Cist.

Uzivatel U2

Ma viechna prava jako Uzivatel U1. Navic ma pravo piidavat dal$i ukoly v zalozce Ukoly.
Uzivatel U3

Ma stejnd prava jako uzivatel U2. Navic ma pravo Cist a editovat veSkerou agendu

projektu. Ma pravo ptidavat a mazat dalsi ¢leny vyvojového tymu.
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3. Marketingovy mix

3.1. Produkt

V ramci diplomové prace je navrzena webova aplikace Group Cooperation ve zkratce GC.
Vzhledem k novému produktu bylo nutné vymyslet nazev a vyhotovit logo, které bude

aplikaci pfedstavovat.

Nazev Group Cooperation vznikl spojenim dvou slov ,,Skupina®“ a Spoluprace” coz
vystihuje cil webové aplikace. Ve spojeni s nazvem produktu se poji heslo: ,,Snadna cesta
k efektivnimu Fizeni®. Pro logo byly pouZity dvé barvy, které budou také pouzity pro celou

webovou prezentaci, a to barva ¢ervena a oranzova. Logo je zobrazeno na obrazku ¢.45.

roup C eration | Snadna cesta k efektivnimu Fizeni

Obr. 45 Logo Group Cooperation (Vlastni)

Webova aplikace Group Cooperation ve zkratce GC je nastrojem pro fizeni projektii
malého rozsahu, ktery zajiStuje veSkerou kooperaci mezi Cleny projektového tymu.
Aplikace GC zajistuje ¢innosti probihajici pii fizeni projektu — pldnovani, fizeni, sprava

dokumentu.

Aplikace je nabizena ve tfech riznych variantach:
e Free — vhodnd zejména pro malé projekty, napf. Skolni skupinové
projekty
e Standard — vhodna pro malé podniky, start up, aj.

e Profi - vhodna pro stiedni projekty
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€ free

Zdarma

Objem dat: 500 MB

Maximalni pocet uzivatel na jeden projekt: 4

¢ standard
990 ké/mésic

Objem dat: 5 GB

Maximalni pocet uZivatel na jeden projekt: 10

Neomezené mnozstvi projektl

Automaticka aktualizace aplikace zdarma

Neomezené mnozstvi projekti

Automaticka aktualizace aplikace zdarma

Online podpora

Online podpora

€ Profi
2990 ké/mésic

Objem dat: 200 GB

Maximalni pocet uZivateli na jeden projekt: 20

Neomezené mnozstvi projektil

Automaticka aktualizace aplikace zdarma

Online podpora

Moduly: Moduly: Moduly:
Nasténka Nasténka Nasténka
Myslenkova mapa Myslenkova mapa Myslenkova mapa
Ukoly Ukoly Ukoly
Soubory Soubory Soubory
Zpravy Zpravy Zpravy
Role a prava Role a prava
Financni fizeni projektu
- _ J

Obr. 46 Verze aplikace Group Cooperation (Vlastni)

Moduly:

Nasténka nabizi pfehled o vyvoji daného projektu prostfednictvim piehlednych graft
prabéhu projektu, kalendai s vyznadenymi terminy ukonceni jednotlivych tkola
a harmonogram, ktery znazornuje posloupnosti projektu v ¢ase a ukazuje jeho pribch.
Na nasténce jsou umistény i nejaktudlnéjsi ikoly a osobni podukoly, které si uzivatel mize

pfifadit k jednotlivym ukoltim.

Myslenkova mapa je nastroj umoziujici vytvaret logickou strukturu projektu, pomoci
rozd&lovani na &asti a podiizené tkoly. Druha ¢ast Ukely nabizi seznam vytvofenych

ukolu v prehledné tabulce.
Soubory umoznuji spravu dokumentti pottebnych k projektu.

Zpravy umoziuji rychlou komunikaci mezi €leny projektového tymu. Lze komunikovat
s celou skupinou najednou, popiipade s jednotlivymi ¢leny. Lze vytvaret nova konverzacni

témata k jednotlivym ukoltim, aj.

Role a prava umoZznuji nastavit role uzivateli v projektovém tymu a nastavit prava

uzivani — editovat a Cist. Ve verzi Free role neexistuji, vSichni uzivatelé maji stejny prava.

Finan¢ni fizeni umoziuje planovat finan¢ni zdroje projektu.
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3.2 Cena
Aplikace GC je ve verzi Free navrzena zejména pro Skolni projekty pro stiedni a vysoké

Skoly, proto je pristupna zcela zdarma. Ve verzi Standard je cena stanovena
na 990,- K¢/mésic a za verzi Profi ¢ini 2990 K¢&/mésic. Profi je mozné upravit dle
pozadavku zédkaznika (objem dat, maximalni pocet uzivateli, funkcionality na miru, sprava

Ciselnik®). Cena se tak bude odvijet od vzniklého Implementac¢niho projektu.

Ceny jsou stanoveny ve srovnanim s konkurenci a vzhledem k cenam serverovych

a webhostingovych sluzeb.

3.3 Distribuce

Aplikace GC je nabizena cilovym uzivatelim prostiednictvim internetu. Bude zpfistupnéna
na vlastni doméné. Ve Free verzi je aplikace pfistupnd po zaregistrovani a splnéni
vSeobecnych podminek uzivani. Ve verzi Standart a Profi je aplikace pfistupna

po zaregistrovani, splnéni vSeobecnych podminek uzivani a uhrazeni ceny produktu.

Bude =zajistén kvalitni webhosting, ktery zarucuje spolehlivost a bezpecnost, kvili
zamezeni jakychkoli virovych aktivit, nevyzddanych reklam, aj. Bude vyuZito

zabezpeceného piipojeni pies HTTPS.

Bude provedena SEO analyza a nasledné vytvofena strategie, ktera zabezpeci dostate¢nou

viditelnost a dostupnost na webu.

3.4 Propagace
Propagace je popsana v nasledujici kapitole 4. Marketingovy komunika¢ni mix.
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4. Marketingovy komunikacni mix

WWW prezentace

Mezi zékladni formy marketingové komunikace bude pro aplikaci GC pattit webova
prezentace, tedy webové stranky produktu.

Na webovych strankach se uzivatelé doctou veSkeré informace o aplikaci. Bude zde
k dispozici online chat pro zodpovézeni jakychkoli dotazi od uzivateli ¢i potencialnich
zakaznikd. Uzivatelé se zde mohou zaregistrovat a prakticky okamzité zaéit pouzivat

aplikaci ve verzi Free.

Texty na webovych strankach budou mit informativni charakter, zarovenn budou mit
za ukol zaujmout a prodat. Webova prezentace bude stejné¢ jako aplikace ladéna

do oranzové a Cervené barvy. Navrh tvodni obrazovky www stranek naleznete v ptiloze 2.

Blog
V ramci webové prezentace bude zpiistupnén i blog, kde se budou zvetejiiovat novinky

ze svéta projektového fizeni.

Socialni sité

Na socidlni siti Facebook bude ziizen profil s ndzvem Group Cooperation. Profil bude
informovat o existenci aplikace a zaroven zde budou uvefejnovany akce, workshopy,
pfednasky, novinky a informace ze svéta projektového fizeni. Profil na sociélni siti bude
propagovan pomoci placenych bannerit zaméfenych na cilovou skupinu.

Aplikace GC bude prezentovana i na socidlnich sitich Twiter a Instagram. Budou zde

uvetejiiovany zejmeéna fotky z akci prednéasek a workshopti.

Prednasky
V rdmci propagace budou realizovany prednasky, zejména pro vysokoskolské studenty,
kde bude kladen daraz predevsim na verzi Free, ktera je zdarma. Aplikace bude

prezentovana i na studentskych veletrzich a forech.

Internetové bannery
Budou vytvofeny bannery upozoriiujici na existenci aplikace GC. Bannery budou
umistovany do diskuznich fér a webovych stranek zaméfujici se piedevsim

na management a projektové fizeni.
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Informacni broZury a letaky
Bude vytvofena informacni brozura aplikace GC, kterd bude distribuovdna zejména

na stfedni a vysoké skoly v tisténé podob¢.

Piimy marketing

Prostfednictvim e-maili bude distribuovana informacni brozura potencidlnim zakaznikiim
— zejména na stfedni a vysoké Skoly a malym firmam.

Pro stavajici zadkazniky bude vyuzivano pfimého marketingu hlavné k dosazeni maximalni
spokojenosti uzivateld. Budou upozornovany na updaty aplikace, na nové funkcionality,

dotazniky spokojenosti, popfipad¢ na riizné akce.

5. Analyza prostredi
5.1 Porteriiv model péti konkurencnich sil
Pro zmapovani konkuren¢niho prostiedi produktu GC je tfeba soustfedit se na par

zakladnich otazek dle Porterova modelu péti konkurenc¢nich sil
Kdo jsou stavajici konkurenti?

Aplikaci pro fizeni projektt je velké mnozstvi, prevladaji ale zahrani¢ni produkty. Dale

jsou popsany tii vyznamnéjsi ceské webové aplikace pro tizeni projektt.

Projektové.cz s.r.o.
Produktem této firmy je webova aplikace S nadzvem Projektové.cz pfistupnd na adrese

https://www.projektove.cz/ a umoznuje:
- zadavani, sdileni a delegovani ukold,
- myslenkova mapa,
- emailova notifikace a upozornéni,
- sprava dokumentt,
- evidence straveného casu,
- hlidani rozpocta,
- Ceska lokalizace,

- historie komunikace.

Projektové.cz je nabizené ve tiech variantach: Pro dva pro jednotlivce, Start pro malé tymy

a Standard pro firmy.
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Start

pro malé tymy

Standard

pro firmy

300+«

I 2 uZivatelé / mésic

™ Neomezené kol
» Neomezené projektl
[ Objem uloZenych dat- 2 GB

¥ Live chat podpora / helpdesk

990 «

/5 uzivateld / mésic

™ Neomezené kol
O Neomezené projektu
[ Objem uloZenych dat- 5§ GB

¥ Live chat podpora / helpdesk

1990«

/12 uZivatelti / mésic

™ Neomezené ukoll
[ Neomezené projektt
[} Objem uloZenych dat- 12 GB

¥ Live chat podpora / helpdesk

& Provoz v cloudu & Provoz v cloudu & Provoz v cloudu

@ Sifrované spojeni @ Sifrované spojeni @ Sifrované spojeni

& Zaloha: 1x denné & Zaloha - 1x denné & Zaloha : 1x denné

2§ Automatické aktualizace 2§ Automatické aktualizace

softwaru zdarma

9 Automatické aktualizace

softwaru zdarma softwaru zdarma

Obr. 47 Verze aplikace projektove.cz [28]

Aplikaci Projektové.cz pouziva pres 2300 uzivateld.

Easy Project

Firma Easy Software s.r.0. nabizi webovou aplikaci Easy Project zpfistupnénou na adrese
Hhttps://www.easyproject.cz”“. Software pro komplexni fizeni projektl s rozSifenimi
pro fizeni zdrojt, financi a zdkaznikl. Aplikace nabizi:

- komplexni feSeni projekti,

- rozsifeni pro fizeni zdrojt, financi a zdkaznikd,

- moznost cloudového nebo serverového feseni,

- duraz na osobni implementaci a podporu,

- Sprava projekti a ukoli,

- 0sobni kalendar s ukoly,

- emailova notifikace,

- optimalni vyuZiti zaméstnanci,

- Kontrola a fizeni rozpoctu,

- neomezené aktualizace,

- profesionélni implementace,

- technicka podpora.
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BASIC STANDARD

10 uziv. 20 uziv.

1490 K&/ méasic 2 490 K¢ / mesic

PROFESSIONAL ENTERPRISE

50 uziv. 50+ uziv.

4 990 K¢ / mésic Kontaktujte nas!

Obr. 48 Verze aplikace easyproject.cz [29]

Freelo

Webova aplikace Freelo je zpfistupnéna na adrese https://www.freelo.cz. Aplikace se
zaméfuje na planovani ukold a komunikaci vtymu. Freelo je nabizené Vv nékolika
variantach, viz obr. 49. Na rozdil od pfedchozich nabizi verzi, ktera je zcela zdarma. Verze
Free ale umoZznuje pouze dva aktivni projekty, dva uzivatele a pouze 222MB datového

prostoru.

Vyhodou oproti aplikaci Group Cooperation je moznost sledovani vykazii prace a vedeni
fakturace od zakladni verze. Dalsi vyhodou je napojeni Freela ptes API na dalsi
zakaznikovi aplikace. Aplikace Freelo umoznuje i ve verzi Tym a Business upravovat role
a prava uzivateli. UZivatele rozdéluje na Vlastnika, Projektaky a dale umoznuje pfizvat
dalsi osobu k projektu, ktera vidi pouze své vlastni vykazy. Takovou osobou muze byt

naptiklad zakaznik.
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Free

Zdarma

navzdy

2 aktivni projekty

2 pfizvani uzivatelé

Freelance

590 K¢

mésitné bez DPH
15 aktivnich projektd
Neomezené uzivateld

5 GB datového prostoru

Team

990 K¢

mésitné bez DPH
40 aktivnich projektd
Neomezené uzivateld
20 GB datového prostoru
Projektak & Spravce m

API

Business

2900 K&

mésitné bez DPH
100 aktivnich projektd
Neomezené uZivateld
100 GB datového prostoru

Projektak & Spravce m

API

222 MB datoveého prostoru APl

Obr. 49 Verze aplikace freelo.cz [30]

Kdo jsou Potencialni konkurenti?
Vzhledem k tomu, ze trh s vyvojem webovych aplikaci je velice produktivni odvétvi,
existuje velké mnozstvi potencidlnich konkurentd. Na trhu s webovymi aplikacemi

neexistuji bariéry vstupu.

Kdo jsou dodavatelé?
GC je webova aplikace a pro jeji provoz je potieba pronajimat serveroveé sluzby
a webhostig. Poskytovatelli téchto sluzeb je na ¢eském trhu mnoho, napt. WEDOS

Internet, a.s., VSHosting s.r.o0., SYSTEMA4U s.r.o., a dalsi.

Kdo jsou kupujici?
Kupujici, ¢i zékaznici pro produkt GC pro verzi Start jsou zejména studenti, pracujici
na malych projektech v rameci studia, pro které je produkt zdarma. Verze Strandard a Profi

jsou kupujici malé firmy, startupy po celé Ceské Republice.
Co mohou byt substituty?

Produkt GC muze byt nahrazen, kterymkoli konkuren¢nim vyrobkem, kterych je na trhu

velké mnozstvi.
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5.2 SWOT analyza

Silné stranky
intuitivni ovladani
jednoducha registrace
online podpora
piehled o vyvoji projektu
vyvojové grafy
emailova notifikace
verze zdarma
automatické aktualizace

automatické zalohovani

Slabé stranky
nevhodné pro velké projekty
v nizsich verzich absence
finan¢niho planovani projektu a

urceni roli a prav uzivatela
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Prilezitosti
vlastni aplikacni a databazovy
server
dalsi ptfidavné moduly
akce a veletrhy s tématikou
projektového fizeni

rozsahly internetovy marketing

Hrozby
neustale rozsifujici se konkurence
rostouci ceny serverovych sluzeb
nedostatek zakaznikl

webové utoky — ztrata dat



6. Shrnuti a zaveér

V ramci diplomové prace Navrh realizace a marketingova strategie byla navrzena webova
aplikace, pro fizeni projektu malého rozsahu, zejména pro malé firmy, startupy,

semestralni vysokoskolské projekty, aj.

Pro aplikaci byl vymyslen nazev Group Cooperation, ktery vznikl spojenim dvou slov
»Skupina“ a Spoluprace®, coz vystihuje cil webové aplikace. Ve spojeni s ndzvem se poji

heslo: ,,Snadna cesta k efektivnimu fizeni, které bude slouzit i jako marketingovy slogan.

vvvvvv

pro tizeni projektu — planovani, rozvrzeni projektu a nasledné delegovani ukolt, efektivni
komunikaci, spravu soubori a v neposledni fadé podava aktualni informace o prubé¢hu

projektu, prostfednictvim ptehlednych grafi.

Prakticka ¢ast diplomové prace je pfevazné vénovéana implementacnimu projektu, ktery
bude slouzit pro budouci implementaci dané aplikace. V implementacnim projektu byly
definovany funk¢ni a nefunkéni pozadavky, dale byla vénovana velkd pozornost draténym
modelim aplikace, tedy jednoduchym navrhim jednotlivych obrazovek systému,
sdirazem na aplikovani doporuc¢eni UX. Sila aplikace je vjeji jednoduchosti

a intuitivnosti.

Implementacni projekt se vénuje pfedev§im zakladni verzi aplikace Free, kterd je cilena
piedevsim pro malé projekty, naptiklad vysokoskolské semestralni projekty. Vzhledem
k cilové skuping, je webova aplikace zcela zdarma. Studenti nebo zalinajici startupy
mohou fidit své projekty efektivné bez starosti z vysokych ndkladl na software. Dalsi
verze byly definovany pouze v zdkladnich bodech a v budoucnu budou predmétem dalsi
analyzy a implementace. Navrh aplikace, UML diagramy, datovy model a navrhy
wireframt byly konzultovany s analytikem softwaru na miru a s programatorem z firmy

Gist, s.r.o.

Druhé ¢ast diplomové prace se zabyva Marketingovym a komunika¢nim mixem webové
aplikace. Cilem prace tedy bylo aplikaci nejen navrhnout, ale také definovat, jakym
zpusobem se aplikace dostane do povédomi cilové skupiny lidi. Marketingovy mix detailné
popisuje produkt, véetné navrhu loga aplikace. Marketingovy komunikacni mix urcuje
hlavni propagacni cesty s dirazem na webové stranky, blog, socialni sité a prezentace

na studentskych veletrzich a forech.
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Funkcni pozadavky

1) Prihlaseni do aplikace

Priloha 1

REQ11 - Umozneni registrace
nového uzivatele

REQ1 - Prihlasenido
aplikace pomoci emailu a
hesla

REQ12 - Moznost zazadat
o nové heslo (
Zapomenute heslo )

2) Uvodni strénka aplikace

REQ16 - Moznost smazani
projektu

REQ21 - Prokliknuti do
detailu daného projektu
(DashBoard)

REQ14 - Moznost zaloZeni
projektu

REQ13 - Seznam projektt - tabulka
Nazev projektu, Datum zahaje ni,
Datum ukonéeni, % pIneni )

(

i

REQ20 - Prokliknuti do
nastaveni projektu

|
|
‘\
[
I

1
REQ18 - Moznost fazeni dle
nazv u, data zahaje ni, data
dokonéeni, % pInéni
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REQ17 - Moinost
vfiltrovat v projektech




3) Nasténka

REQ43 - Po najeti mySi na
jednotlivé tkoly se zobrazi
detail — Nazev, popis,
fesitel, DeadLine

REQ44 - Moznost proklik
na detail ukolu - moinos

editace

REQM45 - Barevné dl&ené
stavy tikoll - Zadany,
Rozpracovany, Vyie Se ny

7/
7/
/
/
4
REQ10 - _
Zobrazeni Vs
nasté nky
(DashBoardu)
dle
pfihlaseného "=
uZivatele =~
}\\
N
AN
N

REQ7 - Zobrazeni
nejaktualné;jsi
ukold s podukoly
pfihlase ného
uzivatele

REQ4-Grafpribéhu

p

rojektu dle

jednotlivych élent

projektového tymu
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REQ142 - Graf
prubéhu
projektu

REQ8 - Zobrazeni
kalendaie
projektu

\

REQ107 - Zobraze ni
hamonogramu pro derj,
tyde n, mésic, cely
projekt

REQS5 - Graf
celkového
pribéhu projektu

/
T

REQ42 - Zobraze ni
harmonogramu proje ktu
jako Gantdv diagram




4) Ukoly

REQ95 Ukol vytvoieny v
zalozce ukoly se zobrazuji
také do zalozky myslenkova
mapa a haopak - totozny

obsah, jiné zobraze ni

REQ94 Dvé
zalozky

REQ96 Vychozi
zalozkou jsou
ukoly

REQ98

zalozka Ukoly

M

REQ97 Pre hled kol na
projektu v tabulce —
zobrazuje nazev tkolu,
fe Sitele, datum zahajeni,
termin ukonéenia stav
(Zadany, Rozpracovany,
Vyre Seny)

REQ100 Moznost filtrovat
Mé dakoly“, ,,VSe chny
ukoly®, ,,Ukoly po
terminu® a ,,Ukoly
konkrétniho re sitele”

A
|
|

REQ104 Moznost
fazeni dle zahlavi
tabulky
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REQ106 Po
najeti mysi na
jednotlivé
obdélniky se
zobrazi okno
REQ99 s detailem -
Zalozka nazev, fesitel,
Myslenkova datum
mapa zahajeni a
ukonceni
N
REQ101 REQ103
Moznost struktura
pridani, projektu
smazani 1 || znazornéna
ukolu pomoici
myslenkové
mapy

REQ102 Proklikem
na nazev tkolu se
otevie detail akolu k
editaci




5) Zpravy

REQ63 - Mo ost
komunikace s celym
proje ktovym tymem
najednou REQ67 - Ide ntifikace
stavu élena skupiny -
P online, offline
P -
REQ132 - yZad
Moznost REQ64 - Momost
posilani zprav komunikace pouze s
se cleny <] jednim clenem L | | REQ66 - Zobrazeni
proje ktového projektoveého tymu ¢élena skupiny -
tymu jméno a fotka
=
-~ - -
~| || REQ131 - MoZnost
komunikovat v ramci
konverzaéniho tématu
REQ65 - Moznost
vyhledavaniv
komunikaci
REQ130- REQ125 - REQ129 - Pro vytvoreni
Moznost smazani MozZnost TG skl S (e
konverzacéniho vytvoreni ez - ——— — a oznadit éleny
tématu k'onv;e rzacnich projektového tymu, ktefi
HETE patfi do této konverzace
6) Soubory
REQS56 - MoZnost pfidat REQ58 - Moznost REQ57 - Mo2Znost smazat
editovat soubor
soubor soubor
REQE0 - Pro urceni REQS5 - -Pfehledna tabulka
ukolu, ke kteremu pfiloZenych souboru — zobrazuje
patri - combo box nazev souboru, Gkol ke kterému
provyber patfi, autora a popis

REQ61 - Filtorvani souboru
dle zahlavi tabulky

REQ62 - Moznost
razenidle nazvu a
ukolu
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REQ59 - Moznost stahnout
soubor




7) Nastaveni

REQ76 - MoZnost faze ni
dle zahlavi tabulky

REQ75 - Tabulka /

¢lend projektového

tymu - jméno, email,

stav registrace \

REQ73 - Moznost smazat
¢lena proje ktového tymu

|
|
|
|
|
' REQ133 Moznost

| r
V zadat nazev
REQ68 -Editace Gdaji o[ ___——1 [| Proiektu

projektu
—~TrReass Daum
zahajeni (vybér z
kalendare)

REQ70 - Datum
dokonéeni (vybér
z kalendare)

REQ135 - MoZnost oznaéit
projektza hotovy — pouze,
kdyZ jsou splnényveskeré
ukoly

REQ71 - Popis
proje ktu
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REQ72 - Moznost pridat
élena proje ktového tymu

A

\
|
|

REQ143 - Pro pridani se
zobrazi pop-up okno pro
zadani emailové adresy




8) Notifikace

REQ151 -VeSke ré zmény
provedené na Gkolu, kde je
prihlaSeny uzivatel veden

. g roje ktového tymu
jako resitel a které provedl el v
jiny ¢len projektového
tymu
~
-~
~ - P ~
REQ145 -Piidani X\ Vs
donového REQ144 - Zobraze ni
proje ktu T~ ~—-——————--—=3 [lupozornénina [<=——~ "~
zmény v projektu
| o
- |
-~ |
REQ146 - Prad |
Upozornéni na I
datum zahaje ni |

ukolu, kde je
prihlaseny uzivatel
uveden jako FesSitel

REQ152 -VeSkeré
notifikace se budou
posilati na emailovou
adresu clena

|

REQ150 -Pridani
nového Ukolu, kde je
uzivatelvedeny jako
fesitel

REQ149 -
Upozornéni na
ukoly po terminu

REQ147 - Upozornéni na
blizici se termin ukolu, kde je
prihlaseny uzvatel uveden
jako resitel

REQ148 -Terminy
osobnich podukolu,
které si uzivatel

pripoji na svj ukol
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Non-Funkcéni pozadavky

REQ139 REQ138 REQ141
Pro ukladani he sel HBELE Vvuziti CSP
” ; HTTPS w
pouzit hashovaci Eif . (Content
algoritmus bscypt s sfirovany S i
protokol ecurity
podporou salt Policy) a
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\ ! XSS (Cross
\ ! Site
A\ / “| || scripting) REQ84 podpora
\ f e T
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\ / 7 ="
\ / d -
,/ -
\ ! - - -
N Yy
REQE0 formutifich
;y:sté?;‘rlud&:n [< bude vyuzito
L e e e B standardnich
jako webova ux
aplikace s e
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\
I
I.
xﬂul'.\f»
REQ83 REQS3 pro
nel:lude VYV oj vyuzit REQS1 podpora
potreb ASP.NET a nejrozsirenéjich
detfllk?v_any MVC, Angular, standardnich
aplikaéni signalR, prohlize él
S bootstrap
\ .
AN REQ89
REQ8E pro A podporované
aplikacni N prohlize ée
vrstvu vyuZit p CHrome
standardni AN edge E.
webbased p ﬁrefn,x '
kontejner \\_ p
N ~
\ e
N
s
REQ92 ‘J/
zakladni
REQE8 vyuit infrastruktura
s -———-—-—-———-——————————23 | Microsoft S
Windows
Server 2016
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REQS85 neni
poZadovana
dedikovana
platformé zavisla
mobilni aplikace

REQB2
perzistence
dat v relacni
databazi
RDBM S

REQS0 vyuzit
MSSQL 2016

REQ91 vyuzit
dostupné
VPS sluzby
pro provoz
aplikacniho a
databazového
serveru




Graficky navrh webové aplikace
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Snadné planovani

Rychlej$i komunikace
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Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia
deserunt mollit anim id est laborum. Quisque porta. Temporibus autem
quibusdam et aut officiis debitis aut rerum necessitatibus saepe eveniet
ut et voluptates repudiandae sint et molestiae non recusandae. Mauris
dolor felis, sagittis at, luctus sed, aliquam non, tellus. Aenean fermen-
tum risus id tortor. Fusce suscipit libero eget elit. Mauris metus. Cum
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Temporibus autem quibusdam et aut officiis debitis aut rerum necessi-
tatibus saepe eveniet ut et voluptates repudiandae sint et molestiae
non recusandae. Mauris dolor felis, sagittis at, luctus sed, aliquam non,
tellus. Aenean fermentum risus id tortor. Fusce suscipit libero eget elit.
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Blog

Kontakt
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tur ridiculus mus. In laoreet, magna id viverra tincidunt, sem odio
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lentesque quam vel velit. Nullam lectus justo, vulputate eget
mollis sed, tempor sed magna. Phasellus et lorem id felis nonum-
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Automaticka aktualizace aplikace zdarma
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tellus odio, dapibus id fermentum quis,
suscipit id erat.
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