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Abstrakt

Tato prace se zabyva definici a popsanim problému, ktery je na pomezi projektového a
znalostntho managementu s dirazem na agilni vyvoj a agilni modelovani. Na zdkladé
nalezeného a ovéreného problému se v praci hleda stavajici feSeni a ndasledné analyzuje,
specifikuje a navrhuje reseni vlastni. Pravé zaméreni na pokryti potieb ze tfech ruznych
pohledt ¢ini ndvrh vysledné aplikace jedine¢nym. Pro navrzené reseni jsou déle definovany
technologie a je popsdna detailni implementace vysledné aplikace. Pi#i implementaci je
pouzita sada externich technologii, které jsou skrze tuto aplikaci propojeny. Pravé propo-
jeni sluzeb tretich stran je piinosem pro vyslednou aplikaci a uzivatele pii procesu agilniho
vyvoje softwaru a agilnim modelovani.

Abstract

The ain of this thesis is to define and describe specific challenges occuring on the crossroard
between project management and knowledge management with the focus on agile software
development and agile modeling. Based on the found and verified problem it tries to find
a existing solution. After that, it analyses, specifies and designs an own solution. Focusing
on covering of three different perspectives makes this thesis unique. After process of design,
there are technologies defined. For all used technologies there is described detailed imple-
mentation of the application. The third-party technologies are connected in this application.
This connection creates the extra added value for the application and user in processes of
agile software development and agile modeling.
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Kapitola 1

Uvod

Na zakladé studia na Fakulté informac¢nich technologii Vysokého uceni technického v Brné
jsem dosel k oblastem IT cinnosti, jako je projektové rizeni, agilni metodika a mode-
lovani. Tyto tfi oblasti jsem si osobné vyzkousel v praxi pii pusobeni v nékolika ¢eskych
i zahrani¢nich firmach. DosSel jsem k nézoru, Zze postrdaddm vhodny néstroj pro spravu
znalosti, dat, zdroju a modelt pii feseni komplexniho projektu. Realizace takového nastroje
v podobé webové aplikace je tématem této prace.

V kapitole 2 nejdiive ptiblizim motivaci a zaméfeni prace formou piipadové studie
z praxe, kdy demonstruji problematiku na realném prikladé. Cilem kapitoly je priblizit
situaci ¢tenari a z pohledu poteciondlniho uzivatele vysvétlit, kde je problém, jaké jsou
moznosti feseni a jak bude situaci fesit vysledna aplikace.

Dale se v kapitole 3 budu zabyvat pristupem agilniho vyvoje a agilniho modelovani
k problematice. Cilem je zjistit, jak tato odvétvi prispivaji nebo by mohla pfispét k feseni
problému a jak je zakomponovat do vysledné aplikace. Zamérim se na odhaleni principt a
praktik, které jsou jiz (Casto nevédomé) aplikovany v praxi a budu hledat nové principy,
které by z teoretické nebo praktické roviny mély prispét do navrhu aplikace a vysledného
feseni. Vystupem treti kapitoly bude sada principa a praktik, které budu déle integrovat
do aplikace.

V naésledujici kapitole 4 se budu zabyvat specifikaci a navrhem vysledné aplikace. Pii
navrhu se zamérim na zpétnou vazbu od potenciondlnich uzivatelu, kteri budou validovat
prvni navrh, tak jak doporucuje metodika Lean Software Development. Pired samotnym
navrhem provedu dikladnou analyzu stdavajicich feseni a najdu pozitiva a negativa zkouma-
nych existujicich aplikaci. Na zdkladé zpétné vazby nasledné porovnam jednotlivé myslenky
a zaintegruji je do vysledného navrhu.

Dale pro tento konceptualni navrh najdu technologie, které budou zdkladem pro vyvoj
vysledné aplikace. Tyto technologie nejdiive teoreticky popisu, poukdzu na jejich ptinosy a
rizika, kterda do vyvoje prinesou a definuji kompletni architekturu aplikace. V predposledni
kapitole 5 se budu zabyvat detailnimi prvky implementace aplikace. Cilem této kapitoly
bude poukézat na specifické implementacni detaily, které nejsou typické pro bézné webové
aplikace nebo informacni systémy.

V posledni kapitole 6 zhodnotim vysledek a zanalyzuji vystup a pirinos aplikace pro
agilni modelovani a vyvoj softwaru. Piinos aplikace budu demonstrovat formou pripadové
studie nad redlnym projektem. Vzhledem k predpoklddanému komerénimu presahu navrhnu
dalsi rozsiteni a potencial rozvoje.



Kapitola 2

Motivace a cil prace

Motivaci pro vznik této préce je osobni zkuSenost z pozice projektového manazera malé
softwarové firmy zabyvajici se vyvojem webovych stranek a internetovych obchodi. Zde
doslo k reflexi néasledujicich dvou fakti a vlastnosti zejména malych a stfednich projektt
(do nékolika stovek pracovnich hodin):

e Reseny projekt mé vétsinou jednu osobu (z pravidla pravé projektového manazera),
ktery mé projekt tzv. v hlavé (zdroje, analyzy, udélosti v projektu, business cile
apod.), a to zejména pro malé a stfedni projekty. Tento fakt vede k nenahraditelnosti
a zavislosti na jednom clovéku, coz z hlediska udrzitelnosti a bezpec¢ného doruceni
projektu ¢i sluzby je krajné rizikové. Je vhodné tuto znalost dokumentovat a sdilet,
vzhledem k velikosti projekti s co nejmensi ndmahou i cenou.

e Do projekti vstupuje fada lidi z ruznych oblasti, ktefi generuji mnozstvi dokumentu,
diagrami, navrhu a dalsich zdroju a to idealné v online podobé (online sluzba poskytu-
jici svlij nastroj v podobé online aplikace dostupné skrze webovy prohlize¢ s moznosti
sdilet — typicky Google Docs!). Tyto zdroje nazyvejme artefakty. Tyto artefakty jsou
ruzné roztrouseny po internetu (rtzné vyuzité sluzby, tlozisté, informace v komu-
nikac¢nich kandlech apod.) a vyzaduje znacéné tsili vSechny tyto zdroje dostatecné
spravovat (kategorizace, distribuce, uchovavani. .. ).

Je mozné namitat, Ze pri spravném nastaveni procestu a dostatecném tsili na poli pro-
jektového a znalostniho managementu je mozné témto negativnim vliviim predchazet, ale
bavime-li se 0o malych a stfednich firmach, pak zpravidla neni prostor pro dikladny znalostni
management.

2.1 Pripadova studie

Demonstrujme si motivaci a potreby pro realizaci této prace na nésledujici pripadové studii.
Fakta a informace zminéné v této praci jsou zalozeny na skute¢né realizaci projektu Anger-
Room.cz? ve firmé DactylGoup s.r.0°, kde v dobé feseni prace vystupuje autor na pozici
projektového manazera.

http://docs.google.com/
*http://www.angerroom.cz/
3http://dactylgroup.cz/
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2.1.1 Zasazeni do kontextu

Realizujeme webové stranky pro firmu poskytujici zabavni sluzby (napt. Laser game). Tento
web bude mit maly modul pro prijimani objednavek a rezervaci termina. Realizace projektu
mé za cil pokryt vSsechny aspekty vyvoje od prvniho kontaktu s klientem a projektem az
po provoz sluzby. Obsahuje tedy nasledujici ¢innosti:

e Analyza — Analyza businessovych potteb, Specifikaci a hruby navrh, Validace navrhu,
Porovnani s konkurenty

e SEO — Analyzu klicovych slov, Copywriting, Preklady, Podklady pro PPC kampané

Graficky navrh — Graficka identita, Dratény model, Graficky navrh webu, Respon-
zivni verze navrhu

Implementaci — Testovaci prostiedi, Testovaci scénare, Plan spusténi

e Provoz — Zajisténi produkéniho prostredi, Sprava incidentt a problémi

2.1.2 Definice problému

VsSechny tyto ¢innosti znamenaji velké mnozstvi materidlu (dokumenty, soubory), zdroju
(vystupy z online nastroju — dratény model, myslenkovd mapa, emaily), tikolu a lidi, které
musi projektovy manazer znat a udrzovat jejich znalost, a to idedlné ve strukturované
podobé. Projekt méa rozpocet v fadu nékolika stovek hodin a je realizovany malou firmou
v nékolika lidech za i¢asti nékolika tretich stran (outsourcing), tedy neni prostor pro tvorbu
dimyslnych procesii. Pravdépodobné bude také prodluzovan a komplikovan riznymi vlivy
(ménici se potieby zdkaznika, prioritizace jinych praci, externi zdrzeni), a tedy bude potieba
paralelné pracovat na jinych projektech. Zaroven se potreby zdkaznika v Case méni, tedy je
vice nez vhodny agilni model vyvoje.

V praxi tedy dochazi k jeviim, které byly zminény vyse — definuje se jedna role a jedna
osoba v podobé projektového manazera, ktery drzi prehled o vSech zic¢astnénych procesech,
operacich, zdrojich, vstupech a vystupech apod.

Z praxe projektového manazera a dle rozhovoru s odborniky, které jsou zminény v dalsich
kapitolach prace, mizeme usuzovat, ze pro organizaci téchto elementii se v praxi pouzivaji
t¥i arovné organizace téchto zdroji:

e Zadné — Lokace viech zdroju je ¢isté ndhodnd, ale projektovy manaZer mé o nich
znalost a prehled.

e Offline prehled — Pouziti néjakého zndzornéni na tabuli, papife apod.

e Online prehled — Vyuziti néjakého néastroje pro soupis téchto zdroju a idealné pro
dalsi sdileni a znovupouziti. Timto bodem se budeme zabyvat nejvice.



Problémem online prehledu nad projektem je absence nastroje (dle nésledujici analyzy),
ktery by tento piehled podporoval jako klicovy bod své funkcionality (néstroj by byl pro to
primo navrzen). Obecné lze Tici, Ze stdvajici feseni se zamétuje vzdy pouze na jednu detailni
oblast Tizeni a prehledu projektu, a to v nasledujicich pohledech:

e Sprava ukola a prace — Jira, Redmine, EasyProject, Asana, Trello. ..

e Sprava soubord a dokumentii — zamefeni na online sdileni soubori — Google
. 5 3
Drive?, DropBox”, Mega.nz’. . .

e Management znalosti — dokumentovani know-how, FAQ, wiki

V praxi pak dochdzi ke snaze o integraci téchto t¥i pohledu (tikol, zdroj, know-how) na
jedno misto, ale vysledek byva vétsinou pouze uzpusobeni jiného nastroje, ktery na to neni
navrzen (napriklad pouziti myslenkové mapy pro tento prehled).

Prehled podobnych nebo pouzivanych feSeni a prislusna analyza je feSena v kapitole
4.2.2.

2.2 Navrh reSeni

Cilem této préce je navrhnout a néasledné vytvorit nastroj v podobé webové aplikace, ktery
bude sledovat dva cile. Primarni cil bude seskupovat vsechny vstupy a vystupy projektu
na jednom prehledném misté a sekundarni cil bude sprava téchto zdroji souladu s agilnimi
myslenkami. Tedy to nebude tkolovaci néstroj pro spravu prace, ani sdilené tlozisté pouze
pro spravu dokumentu a soubort, ani nastroj pro spravu znalosti, nebot vSechny tyto pris-
tupy Tesi pouze uzkou problematiku. Bude se jednat o konptudlné odlisné feseni, které
budeme definovat a popisovat v dalsich kapitolach. Vyslednou aplikaci pojmenujme pracov-
nim nézvem Sherito.

Vzhledem k castym zménam v zadani a v business potfebach je vhodné se zamyslet
nad zapracovanim agilnich myslenek do fizeni projektu a iterativnim vyvojem. Davody a
principy zapracovani agilni metodiky jsou popsiny dale. Zminény nastroj, ktery ma tato
prace za cil, by mél tedy sledovat nasledujici cile:

e Sprava artefaktt na jednom misteé.

e Dokumentace a sprava dat (informace o zdroji, datum a autor vytvoreni, poznamky,
vazby. .. ).

e Usnadnéni s agilnim fizenim projektu.

4loZisté https://drive.google.com/
Stlozisté https: //www.dropbox.com/
S\lozisté https://mega.nz/
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Kapitola 3
Agilni pristup k vyvoji softwaru

Agilni vyvoj softwaru neni tézka, detailné specifikovand a deterministickda metodika jako
napiiklad RUP pro vyvoj softwaru, nebo jako ITIL [7] pro poskytovéni sluzeb, ale je to
pouze myslenkovy zéklad; ten je nasledné aplikovan v néjaké individudlni metodice, jako je
napiiklad SCRUM, Lean SD, XP apod. [18] Tento myslenkovy zdklad je shrnut v agilnim
manifestu':

e Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji.

e Fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci.

e Spoluprice se zdkaznikem pred vyjedndvanim o smlouvé.
e Reagovani na zmény pred dodrzovanim planu.

Na zékladé téchto myslenek zadefinujme agilni prvky a principy, které budou potiebné
a uzitecné pro praci a reSeny problém nastinény v pripadové studii. Tyto agilni prvky,
které postupné zasahuji do riznych procesu a ¢innosti (vyvoj, modelovani, testovani apod.),
kterymi se budeme v této préaci zabyvat, nazyvejme pojmem Agile. Tento pojem se bézné
vyuziva v literature, protoze se s nim dobfe pracuje v textu a dobre zastresuje hodnoty a
principy agilniho vyvoje.

O Agile samotném a zékladnich principech jiz bylo fe¢eno a napsdno mnoho, pred-
pokladejme znalost zakladnich pojmii, jako je Agile manifesto, SCRUM apod. Piipadné
odkazme na prislusnou literaturu [9][25]. Zadefinujme ale pojmy potfebné pro tuto praci
— agiln? modelovdni, agilni model a zdroj, agilni dokumentovdni a agilni vjvoj softwaru a
podivejme se na né z hlediska sdileni a dostupnosti, které jsou také silnymi pilifi agilniho
mysleni.

Tato prace nemd za cil pracovat s Agile ¢isté jako s vyvojovou metodikou a vytvorit
tak dalsi nastroj pro spravu tkolil nebo pro vizualizaci kanbanu®. Cilem préace je vytvorit
integrované prostredi pro sdileni znalosti, modelu a dalsich artefakti agilniho modelovani
potfebnych k vyvoji softwaru, a to v souladu s agilnimi principy. Primé chdpani pojmu
agilntho modelovani a modelu vzhledem k této praci je popsano v dalsich ¢astech této
kapitoly.

Cilem kapitoly je ujasnit si pojmy, agilni priority a myslenky, které nasledné budeme
aplikovat pri navrhu aplikace.

"http://agilemanifesto.org
2vizualizace procesu ve sloupcich, http://www.svetproduktivity.cz/slovnik/Kanban.htm
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Tyto myslenky chceme aplikovat do vysledné aplikace. Vychazejme z predpokladu, ze
Agile jako samotny je souhrn tzv. best practises (nejlepsich praktik). Zapracovani téchto
hodnot miizeme tedy povazovat za potenciondlni piinos do vysledné aplikace. Dtlezitost a
ovéfeni téchto hodnot nasledné budeme validovat pti demonstracich a rozhovorech s odborniky
a s lidmi z praxe.

3.1 Modelovani

Nasledujici kapitola je zalozena na pracech Scotta W. Amblera v publikacich Agile modeling
a Disciplined Agile Delivery [8] dostupné na agilemodeling.com.

3.1.1 Tradiéni modelovani

Modelovéni softwaru (napiiklad pomoci UML? nebo sysML*) je jednou z praktik soft-
warového inzenyrstvi, které Cdstecné fesi softwarovou krizi [15]. Hlavni cile modelovani
pokryvaji hlavni problémy vyvoje softwaru, a to je doruceni softwaru ve spravnych parame-
trech [6]:

e Spravnosti — Software odpovidé business potiebam klienta.

Spolehlivosti — Aplikace je stabilni a bezchybova.

V terminu.

Za predpokladanou cenu.

e S moznosti dalsiho rozsireni — Existuje moznost (dokumentace, pfipraveny navrh,
znalosti. . . ) rozsifeni dalsi funkcionality nebo duplikace.

Vyse zminéné body vidi modelovani jako zptusob snizeni rizika, ale prakticky mizeme vidét
v modelovani a napriklad v UML nésledujici funkce [24]:

e Lepsi komunikace — Model definuje spoleény jazyk a chapani pojmt mezi jednotli-
vymi rolemi vyvoje; tedy podporuje komunikaci mezi vyvojati, analytiky, architekty,
uzivateli a dalsimi zicCastnénymi stranami.

e Vizualizace — Modely jsou zejména vizualni, tedy davaji lepsi prehled nad rozsahem
architektury.

e Hlubsi porozuméni systému a problematiky — Diky vizualiazaci a analyze je
mozné hloubé&ji pochopit problém, snadnéji jej prenést na dalsi roli a najit moznosti
pro zjednoduseni a znovupouziti.

Modelovani je nejlépe demonstrovatelné na vodopadovém modelu, kde hned ve druhém
kroku se mé podilet na ndvrhu vysledného softwaru. Na tomto modelu je ale zasadni pro-
blém v predpokladu, Ze se specifikace a business potieby cilového vlastnika softwaru neméni
béhem celého cyklu. Pravé na tomto predpokladu a na neochoté travit ¢as nad prilis detail-
nim modelem c¢asto kolabuje princip modelovani se snahou co nejrychleji dojit k funkénimu
prototypu a nasledné validaci [24].

3http://www.uml.org
‘http://www.omgsysml.org
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3.1.2 Agilni modelovani

Rychle se ménici potfeby vedly k navrhu agilniho vyvoje softwaru. Agile ma dopad na
vSechny aspekty vyvoje softwaru, samoziejmé i na modelovani, kde definuje pojem agilni
modelovani a agilni model.

Prvnim krokem je aplikace vyse uvedenych myslenek agilniho manifesta v podobé nasle-
dujicich hodnot, praktik a principi, které definoval Scott W. Ambler [¢], na klasické mode-
lovani s cilem o spojeni agilniho vyvoje a modelovani®.

¢ Komunikace — Je dulezité zajistit kvalitni a pfinosnou komunikaci mezi ¢leny tymu,
zicastnénymi subjekty a mezi tymy. Vytvorené modely musi tuto komunikaci pod-
porovat a byt snadno srozumitelné.

e Jednoduchost — Jednoduchost a porozuméni modelu je kritické pro jeho dalsi vyuziti
a prinos pii vyvoji. Neni-li element modelu jednoduchy a srozumitelny, je zbyteény.

e Zpétna vazba — Kazdy impulz zpétné vazby je nutné nechat rezonovat. At uz prichazi
od kohokoliv (vyvojar, klient, uzivatel...) v jakémkoliv formatu (obrazek, text, dia-
gram).

e Odvaha — Pri agilnim vyvoji, které je uzpusobeno na reakce na nové a necekané
podnéty, je nutné mit odvahu pro razantni rozhodnuti. Nékdy je zapottebi prosadit a
razantné zménit smér vyvoje, ktery se vydal nespravnou cestou (napf. refaktoring®).

e Pokora — Pokora na poli softwarového vyvoje je schopnost pripustit chybu a neznalost
a akceptovat individualni expertni schopnost nékoho jiného. Nema-li vyvojar znalost
pro feseny problém, mél by si fict o pomoc beze strachu. Zaroven je nutné respektovat
fakt, ze kazdy zucastnény subjekt ma své pole expertizy.

Piinosy aplikace agilniho modelovani jsou dle S.W. Amblera zejména komunikace, efek-
tivita (pramenici z vyse uvedenych argumentii), flexibilita na pouzité metodice a zlepsSeni
procest modelovani a dokumentace.

Prvni rozdil mezi odlisSnymi pristupy k modelovéani je tedy cil. Zatim co klasické mode-
lovani ma za cil zejména usetieni nakladi, tak pro agilni modelovani je dulezity spiSe proces
vedouci k pridané hodnoté (komunikace, zpétna vazba a efektivita).

Déle definujme pojmy Just Barrely Good Enough” a modelstorming®, které néasledné
vyuzijeme pro definici agilntho modelu a modelovani.

Shttp://www.agilemodeling.com/values.htm

Smetoda vylepsovani a ¢isténi zdrojového kédu programu
"http://agilemodeling.com/essays/barelyGoodEnough.html
8http://agilemodeling.com/essays/modelStorming.htm
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Just Barely Good Enough

Ddlezitymi pojmy agilniho modelovani, kterym se nejvice odlisuje od klasického pristup
je Just Barely Good Enough (JBGE, volné pteloZzeno jako akordt dostacujici). Jedna se
o princip podobny principu KISS (Keep it simple, stupid), ktery fiké, ze dokument nebo
model musi byt tak Uplny nebo detailni pouze pro potieby reseného tikolu nebo Tesené
potieby. Tento princip je aplikovan na agilni modely i agilni dokumenty. Cilem tedy neni
délat modely nebo dokumentaci v maximalnim rozsahu nebo detailu, ale zajistit tiplnost
pro stavajici potfeby a hlavneé ji co nejefektivnéji dorucit vSem zucastnénym stranam, které
ji potiebuji v co nejjednodusi podobé. Jednoduchost je dilezitd, nebot je-li model prilis
slozity nad ramec potfeb, pak z komplikuje situaci, misto, aby ji uleh¢il.

optimum - JBGE

idealni vysledek realisticky vysledek

N

hodnota

Gsili
Obrazek 3.1: Just Barely Good Enough

Scott W. Ambler timto obrazkem ? demonstruje idedln{ situaci, kdy snaha a investovana
energie do tvorby (modelu, dokumentu...) je zastavena ve chvili, kdy ma model nejvyssi
hodnotu. Dalsi snaha o zlepseni modelu by jiz nevedla k navyseni jeho hodnoty, naopak
by jeho hodnota mohla klesat (zejména z duvodu slozitosti a komplexnosti). Zarovenn Am-
bler pfizndva, ze nalezeni tohoto bodu (demonstrovaného prerusovanou ¢arou) je utopické,
nedeterministické a bylo by naivni se domnivat, ze je mozné jej plné navrhnout a splnit.
Coz ale neni divodem, abychom se k nému nesnazili alespon priblizit. Napiiklad u tohoto
obrazku Ambler uvadi, Ze si neni jist, zda jsou Sipky potrebné ¢i nikoliv.

Nyni nachézime druhy rozdil mezi klasickym pristupem k modelovani a agilnim mo-
delovanim, a to v rozdilu na detailni pristup k modelovani. Zatimco klasické modelovani
iikd — modeluj plné do detailu, agilni modelovani se drzi principu — modeluj jen tak, jak je
potieba.

9zdroj http://agilemodeling.com/essays/barelyGoodEnough. html
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Modelstorming

Scott W. Ambler dale v souvislosti s agilnim modelovanim uvadi jako dalsi praktiku tzv.
modelstorming. Popisuje ji jako sadu nékolika rychlych schizek a porad s kolegy pro navrh
a model nové funkcionality. Vyuziva se princip brainstormingu'’, ale se zaméfenim na mo-
delovani a navrh. Cilem je analyzovat a rychle modelovat problematiku. V bézném pristupu
by pro novou funkcionalitu mohla byt (konkrétni realizace se muze lisit) sepsana formalni
specifikace, nasledné by byla specifikace predana analytikovi, ktery by vytvoril potirebné
detailni modely (napf. v UML). Modelstorming naopak fika, Ze sta¢i nékolik kratkych porad
(v fadu nékolika minut) s vhodnymi ucastniky (vybér na zékladé prinosu a zainteresovanosti
ndvrhu, nikoliv na zdkladé formalnich duvodu) s jakymokoliv vhodnym néstrojem (tabule,
papir, CRC stitky) a za pouziti béznych diagrami nebo nakresu je mozné vytvorit rychly,
dostatecné objemny a zaroven lehky model pro dalsi vyvoj.

Kromé miry detailu je také potreba uvazovat vhodné typy model s vhodnymi nastroji.
Neni nutné vyuzivat hned sofistikované modelovaci aplikace (Visual paradigm'' nebo MS
Visio!?), ale sta¢i kreslit na tabuli nebo pouzit rychlé online aplikace jako napt. draw.io'?,
Moqups'* nebo i Google Docs'®. Zaroveti je vhodné vyuzit riznjch diagram a navrhi pro
ruzné pohledy na implementaci. Ve svém prikladu pouziva Ambler dratény model, vyvojovy
diagram, sekvencni diagram a CRC stitky.

Vsimnéme si, ze mluvime o modelovani, a pfitom jsme z klasického UML pouzili pouze
jeden diagram ze Ctyr vytvorenych.

Tedy vidime jiz treti rozdil proti klasickému modelovani, a to z hlediska volby nastroju
a interesovanych stran. Zatimco v tradi¢énim modelovani by modeloval analytik za pouziti
sofistikovaného néastroje (software i jazyk), tak v agilnim pristupu muze mit stejnou vahu i
nacrt na tabuli od lidi rtiznych roli.

Agilni modelovani tedy definujme jako proces tvorby agilnich modeltu (bude popséno
v dalsi kapitole), kde hlavni roli hraji vyse uvedené hodnoty (komunikace, jednoduchost,
zpétnd vazba, odvaha a pokora) a principy (JBGE, modelstorming). V agilnim modelovani
vidime tfi zdkladni rozdily od klasického modelovani, a to v cili (snizeni ndkladu proti
procesu a pridané hodnoté), v komplexnosti (aplikace principu JBGE) a v procesu (model-
storming).

3.1.3 Agilni model

Jak jiz bylo zminéno v ukézkovém pripadé, agilni modelovani (ale i jiné pristupy) pracuje
s myslenkou riiznych pohledii na model a pouziti rtiznych artefakt jako modelt, jelikoz
kazdy model nabizi jiny pohled na véc a resi jiny aspekt vyvoje softwaru, zvlasté v dnesni
vysoké komplexité softwaru. Ambler nabizi zdkladni prehled asi ¢tyficeti'® artefaktii, které
se povazuji za model. Je mezi nimi UML, sysML, myslenkové mapy, User story'”, dratény
model. . . Popisuje modelovani a vybér vhodného modelu k vybéru vhodného nastroje pti

Ogkupinové kreativni technika pro generovani nipadi a hledéni feseni

"modelovaci nastroj, http://www.visual-paradigm.com/

2modelovaci ndstroj firmy Microsoft, http://products.office.com/cs-cz/visio/flowchart-software

3online néstroj pro tvorbu diagramt a nikresti, draw.io

Monline néstroj pro tvorbu draténych modelt a prototypi, http://moqups.com

halicek kacenldfskych néstroji od firmy Google, http://docs.google.com

http://agilemodeling.com/artifacts/

Pojem z metodiky SCRUM popisujici uzivatelskou operaci se softwarem. Jednd se o vysokotiroviiovou
definici pozadavku, typicky ve tvaru ,Ja jako uzivatel A chci provést operaci B, tedy se stane C*
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opravé domu. Kazdy problém potfebuje jiny nastroj (nebo sadu) a proto je vhodné mit
v zasobé sadu rtznych nastroji.

Pravé roztristénost a potreba vice druhtt modeli pro efektivni modelovani je jednim
z prvki motivace této prace.

Ukazme si zminénou teorii viceaspektového modelu na néasledujicim ptikladé [11], kde
ukédzeme vhodnost pouziti dvou modeli — User story (pojem metodiky SCRUM) a Use case
(diagram UML).

Méjme internetovy obchod, ktery podporuje platby prevodem na ucet. Z hlediska uzi-
vatele nebo specifikace pro zakaznika je idedlni pouzit tzv. User story, které zname naptiklad
z metodiky SCRUM. User story je uzivatelsky velice privétivy zptisob specifikace, protoze se
dé velice jednoduse vysvétlit, pouzit pti analyze s klientem a hlavné je v souladu s pouzitim
v metodice SCRUM. Nazvéme si tedy User story Platba na icet v podobé ,Ja jako regi-
strovany zdkaznik internetového obchodu chci zaplatit za ndkup prevodem na tucet, tedy
me systém presméruje na platebni branu mého internetového bankovnictvi“. User story je
jednoduchd, pochopena klientem. Jsme na drovni specifikace, tedy je dostacujici pouzit
tento model.

Platba na ucet ovSem vyzaduje spoluti¢ast systému s pravidelnym kontrolovanim plateb.
Jak modelujeme tento piipad? Neni to User story (nevstupuje uzivatel, jsou nutné vstupni
a vystupni podminky apod.), je to vyrazné technicky problém, tedy se hodi pouzit napii-
klad Use case diagram z UML — naptiklad pripadem uziti UC 01 Pravidelné kontrolovani
stavi plateb. Jednoduse se mu daji specifikovat prvky vstupnich a vystupnich podminek,
opakovatelnost, systém jako aktér atd. Nésledné napiiklad pro model komunikace s API'®
banky by bylo vhodné pouzit sekven¢ni diagram.

Na uvedeném ptikladé vidime, Ze jedna operace mé vice rtiznych pohledd a urovni a je
vhodné pouzit vice riznych pristupt.

Miuzeme tedy agilni model (nebo chépani modelu z pohledu Agile) zadefinovat jako
jakykoliv exaktni artefakt (bez ohledu na formu) pouzity pro modelovani (¢i jinou metodu
jako specifikovani nebo dokumentovéni), ktery definuje vlastnosti nebo chovéni fesené pro-
blematiky a pfinasi pridanou hodnotu do procesu vyvoje.

Tedy dle Scotta W. Amblera jsou agilnim modelem napriklad testy, myslenkové mapy,
marketingové persony, technické pozadavky, draténé modely, fotografie tabuli, piiklady e-
xistujicich feseni apod. Samoziejmé agilnim modelem jsou také diagramy jazykt UML nebo
sysML, ale agilni modelovani nespoléha pouze na tyto jazyky'”.

3.2 Agilni dokumentovani

Jak uz bylo feceno v motivaci vzniku prace, cilem je zaméfit se na rtzné zdroje, které
vstupuji do vyvojového procesu softwaru; coz jsou modely, ale také dokumenty.

Uz v Agile manifestu se uvadi, ze fungujici software ma prednost pred vycerpéavajici
dokumentaci. Z tohoto konstatovani ale nesmime vyvodit, ze by Agile plné vynechaval
dokumentaci. Nikoliv, m4 k ni jen odlisny pristup. Zatimco tradicni dokumentace se za-
meéfuje pouze na snizovani rizik, Agile vidi dokumentaci jako strategii, kterda naopak mize
zvysit rizika projektu (pfi nutnosti obnovovat ¢i prepisovat dokumentaci nebo pri chybach
zpusobenych zastaralou dokumentaci), proto se snazi byt co nejefektivnéjsi pti jeji tvorbé
[10]. Proto se k ni definuji odlisné pristupy, nez jen psani statickych dokumenti.

18 Application Programming Interface, rozrahrani pro komunikaci aplikaci
http://agilemodeling.com/artifacts/
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Scott W. Ambler definuje pro agilni dokumentovani celkem osmnéct principi??, které se
zaméruji na jednoduchost, icelnost a efektivnost dokumentace, aby slouzila pozadovanému
cili, ktery jsme definovali vyse. Pro tuto praci jsou dilezité zejména nésledujici principy.

Uchovavat informace a dokumentaci na co nejvhodnéjsim misté

Neni-li dokumentace dostupné, pak se jeji uzitecnost rapidné snizuje. Je tedy nutné ji
uchovavat co nejblize k pouziti. Jako idealni zptisob dokumentace je komentovani zdrojového
kédu a pripadné generovani vysledné dokumentace. Jsou ale zdroje, které neni mozné do
kédu vlozit (napiiklad audiovizudlni materidly), proto je vhodné dokumentaci uchovavat
alespon na jednom dobfe pristupném misté. A pravé toto misto ma byt cilem resené aplikace.

Najit nejlepsi zpusob, jak dokumentaci komunikovat

Pokud jsme ukézali, ze model nemusi byt pouze UML, pak dokumentace nemusi byt
pouze dokument. Cil dokumentace je dobre uchovavat a komunikovat néjakou informaci
k naslednému pouziti zicastnénymi stranami, nikoliv preferovat kvantitu. Proto se voli
ruzné zpusoby dokumentace dle jejich sily komunikacni efektivity, jak demonstruje nasle-
dujici obrazek®' vychézejici opét z chapani agilni dokumentace Scotta W. Amblera.

model storming

osobni konverzace

video konference

telefon

video nahravka o
i modelovaci prilezitosti
email

efektivita komunikace

audio nahravka

papir dokumentacni prileZitosti

\ 4

objem komunikace
Obrazek 3.2: Znazornéni komunikac¢nich forem ve vztah efektivity a objemu komunikace
Cilem tedy je pouzit vzdy spravny kanal pro dokumentaci s co nejmensi ndmahou

na tvorbu, ponévadz interpretace zvysuje riziko zastarani. Tedy napiiklad dodé-li klient
poznamky k softwaru, je vhodné je uchovavat v puvodni podobé i s historii.

Onttp: //www.agilemodeling.com/essays/agileDocumentationBestPractices.htm
2l7droj, http://agilemodeling.com/essays/communication.htm
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Zacit s modely, které zustaly aktualni

Modely, které zustaly aktudlni pfes cely implementacni proces (at uz z divodu nezménénych
potieb nebo po aktualizaci), maji svou dokumentaéni tlohu, proto je vhodné je zaclenit do
dokumentace. Doporucuje se ale s nimi pracovat (nebo alespon ponechat dostupné) v surové
podobé (aplika¢ni soubory modelovacich nastroji, odkazy do online sluzeb, fotografie ta-
buli...).

Vystupem z agilniho dokumentovani tedy pro praci vychazi fakt, ze i dokumentace je
zdroj, ktery je potfebné drzet co nejblize vyvoji (idedlné v kddu & jiné formé). Tyto zdroje
pak drzet v pouzitelné podobé, tedy nenechat je zastarat a podridit je agilnim principtim.

Agilni modelovani tedy dle vyse uvedenych principi a definic mizeme popsat jako
metodiku pro efektivni modelovani (proces tvorby modeli) a dokumentovani softwarovych
produktt. Tato metodika vychézi z myslenek tzké spoluprace, durazu na efektivitu a drzi
zakladni agilni princip dodavani pridané hodnoty v co nejkratsim case.

3.3 Agilni vyvoj

Agilni model jsme v sekci 3.1.3 stanovili jako jakykoliv exaktni artefakt, ktery ma pridanou
hodnotu pro vyvoj softwaru a agilni modelovani jsme definovali jako podptry proces vyvoje.
Tedy definujme jak agilni vyvoj zpétné reaguje na agilni modelovani a jaké nové principy
do néj vnasi.

Pripomenme si nékteré z vlastnosti agilniho vyvoje tak, abychom je pak mohli integrovat
do Tesené aplikace [23].

e [terativni fizeni — Vyvoj je organizovan do iteraci.

e Dedikovany model — Finan¢éni model pro klienta.

Stale funkéni verze

o Uzks vazba s klientem

Reakce na zmény — Neuvazuje se ,,zmrazena specifikace”, ale se zménami je pocitano.

e Omezeni rigidnich a neefektivnich procest na zakladé zpétné vazby — Muze se jednat
i o agilni prvky, které jednoduse vyvojovému tymu nevyhovuji.

Maximaélni dostupnost artefaktt — eliminace neefektivnich omezeni v pristupu k potieb-
nym artefakttm.

7 vyse uvedenych vlastnosti vyvoje miuzeme vidét prunik s jiz definovanymi principy, ale i
nové, které jsme jesté dostatecné nezduraznili. Z jiz uvedenych principt akcentujme Maxi-
malni dostupnost artefakta a z novych jsme jesté neuvedli stézejni agilni praktiku a to
je Iterativni rizeni. Z hlediska Maximalni dostupnosti artefakttt mizeme pri popsaném
distribuovaném prostredi narazit na problémy s pfistupovymi pravy. Artefakty mohou byt
soucasti prostredi, které principidlné neni verejné. Konkrétné si muzeme situaci predstavit
nad emailovou schrankou. Nékteré emaily se daji vnimat jako artefakty potrebné k vyvoji
(napriklad surova specifikace od klienta), ale urc¢ité neni vhodné, aby projektovy manazer
sdilel svoji schranku verejné. Toto je opét prilezitost pro realizovanou aplikaci.
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Déle novy, jesté nediskutovany, princip je Iterativni fizeni. Agilni vyvoj obecné probihd
v iteracich, kdy v kazdé iteraci je produkt obohacen o novou ptridanou hodnotu (naptiklad
v podobé funkcionality). Tento princip, ktery je znamy napiiklad z metodiky SCRUM, kde
je vyvoj organizovan do tzv. sprinti, by mél byt respektovan i z pohledu modeld, doku-
mentt a dalsich artefaktii. V kazdé iteraci mohou byt dilezité jiné artefakty, nebo mohou
mit jinou roli. Zde tedy definujme prinik mezi agilnim vyvojem a agilnim modelovanim,
jako iterativni organizaci artefakti, rizenou dle iteraci vyvoje.

3.4 Prinos Agile pro resenou aplikaci

V této kapitole jsme se snazili ukdzat, ze do vyvojového procesu vstupuje fada zdroju (mo-
delii, dokumenti, pozndmek, komunikac¢nich kanalu. .. ), které existuji s ruznymi zdmeéry,
reflektuji odlisné aspekty vyvoje a jsou také v odlisné podobé a formé. Sprava téchto arte-
fakta — emaild, PDF dokumentii, vystupt riznych online sluzeb a jinych forem je jednim
z problému, které musi Fesit zicastnéné strany (a zejména osoby Fidici projekt). A prave
tuto spravu ma resena aplikace resit a poskytovat ji v souladu s diskutovanymi principy.

Zopakujme tedy jednotlivé body plynouci z vysSe uvedené kapitoly, které budou z hlediska
Agile klicové pro ndvrh aplikace. Proti témto bodim budeme nésledné validovat névrh.

e Maximalni dostupnost jednotlivych artefakti

e [terativni pristup, moznost definovani iteraci a jejich ndvrat ¢i porovnani

Podpora komunikace a spoluprice mezi zi¢astnénymi stranami

Maximalni snaha o vizualizaci

Univerzalni podpora odlisnych forem modela

e Ditraz na jednoduchost, dostupnost a prehled, eliminace procesnich prekazek
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Kapitola 4

Navrh

4.1 Vstupni specifikace

V predchozi kapitole 3 jsme definovali agilni piistupy, které chceme pro vyslednou aplikaci
dodrzet. Muzeme namitat, ze existuji aleternativy, jako je vyuziti tézkych metodik (ITIL
nebo E/RUP), pripadné nové prichazejici novinka DevOps, ale soucasny stav vyvojarské a
projektové komunity ukazuje snahu o maximélni priblizovani k Agile. Zaroven jsme v prvni
kapitole nastinili motivaci a cil vysledné aplikace. Specifikujme tedy podrobnéji zameéry
a funkcénosti vysledné aplikace dle vySe uvedenych cili. Vystupem kapitoly bude navrh
vysledné sluzby v podobé interaktivniho prototypu, ktery bude specifikovat funkcioanlity a
moznosti vysledné sluzby.

4.1.1 Sprava entit, jejich agregace a vizualizace
Entity

Pripomenme si zdkladni terminologii a zdkladni cile definované v kapitole 3. Do vyvoje
softwaru a rizeni projektu obecné vstupuje mnoho artefaktt v riznych formach a z riznych
zdroju. Tyto artefakty naddle oznac¢ujme entity. Mtze se jednat o cokoliv, co mé digitalni
podobu. At uz je to online ¢i offline — soubor z offline softwaru (kanceldfsky dokument od
klienta, PDF, video, PSD ndvrh...), vystup z online aplikace — myslenkovd mapa z Cog-
gle!, graficky navrh v Zeplin?, dratény model v Moqups, dokument na Google Drive, sdilena
slozka na Dropboxu?®, email, tiryvek z komunikace na Slacku?, tikol z Asana®, zména v re-
pozitéfi, odkaz na webovou stranku, UML model z Creately® nebo export UML diagramu
z VisualParadigm. Vsechny tyto piiklady jsou entity, které vstupuji do projektu a maji
v ném néjakou dlohu. Maji svoji roli z hlediska agilnitho modelovani (jsou modelem) nebo
dokumentovéni (jsou formou dokumentace). Cilem aplikace je tyto entity spravovat a vizu-
alizovat v jedné aplikaci. Entity graficky vizualizujme kruhem s popisem.

Indstroj pro tvorbu myslenkovych map, https://coggle.it/
2exportovan{ a sdfleni grafickych navrhil, https://zeplin.io/
3sdilené tlozisté, https://www.dropbox.com/

4komunikaéni platforma, https://slack.com/

Stikolovaci ndstroj, https://app.asana.com/

Smodelovaci platforma, https://creately.com/
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Agregace

Méme definovany pojem entita jako samostatnou jednotku, a tedy se zcela nabizi za-
Cit vytvaret mezi entitami vazby nebo je seskupovat; definujme tedy agregaci. Jak jsme
jiz nastinili v ptripadové studii, vsechny tyto entity jsou riizné rozmisténé po internetu a
souhrnny prehled se udrzuje jen stézi. V tivodni kapitole 2 jsme jiz zminili, Ze feseni, jak
udrzet prehled je dle drovni nésledujici:

e Zadné — Lokace viech zdroju je ¢isté ndhodnd, ale projektovy manaZer ma o nich
znalost a prehled.

e Offline prehled — Pouziti néjakého znazornéni na tabuli, papite apod. Tento pristup
je velice oblibeny, ale chybi mu sdileni a prace online.

e Online prehled - Vyuziti né¢jakého néastroje pro soupis téchto zdroji a idealné pro
dalsi sdileni a znovupouziti. Timto bodem se budeme zabyvat nejvice.

Pravé zminény online pristup k spravé téchto entit nazvéme agregaci entit, kdy je aplikace
bude shromazdovat na jednom misté. Toto misto — graficky prostor v online aplikaci, kde
se budou entity vizualizovat a kde budeme s nimi pracovat, ozna¢me jako dashboard. Pti
jeho grafické realizaci vychazejme z oblibeného principu tabule (whiteboardu), tedy se na
dashboard muzeme divat jako na jednu virtualni tabuli, kde jsou vizualizované agregované
entity.

Nahrazeni stavajicich nastroju

Jak si ukazeme dale v analyze stavajicich feseni, v zadném piipadé se nema jednat o nahradu
jakéhokoliv z uvedenych néastroji. Princip, ktery chceme sledovat, je neménit zavedené
zpusoby préce jednotlivych zicastnénych stran, pouze nabidnout moznost agregace vystupu
(tedy entit) na jednom misté. Tedy na piikladu — chce-li analytik pracovat v nastroji draw.io
a vyuzivat jako ulozisté Google Drive, pak necht tak ¢ini i nadale. Aplikace ma za cil pouze
registrovat tuto informaci o umisténi entity na online tlozisti, nalezité ji vizualizovat a
nabidnout k dalsi spravé, ale v zadném pripadé nechce simulovat ani nahrazovat zavedené
nastroje. Snaha o nahrazeni téchto néastroju by vedla pouze k duplikaci jiz existujicich
sofistikovanych reseni a nebyla by ani v souladu s agilnim myslenim, protoze by se takto
definoval néstroj k pouziti.

4.1.2 Dokumentace a sprava dat

Budeme-li mit agregované entity, je vhodné nad nimi definovat néjaké dodatecné funk-
cionality. Zde budme ale vyrazné obezfetni, abychom nenahrazovali jiny nastroj a ani
nekomplikovali situaci. Praxe ukazuje, Ze stavajicim trendem je zejména jednoduché a
promyslené uzivatelské rozhrani (jak ukazuje popularita aplikaci Trello, Asana nebo Slack),
které neobtézuje zbytecnou funkcionalitou, kterd neni potfeba a nesleduje primarni cile.
Proto nebudeme prozatim definovat ani atributy entity ani jednotlivé operace, nebot by se
jednalo pouze o spekulaci.
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4.2 Konceptualni navrh aplikace

V predchozich kapitolach jsme definovali principy, které chceme nasledovat a urcili za-
kladni specifikaci. Cilem této sekce je udélat konkrétni navrh aplikace pokryvajici vsechny
uzivatelské aspekty.

4.2.1 Proces navrhu

P1i procesu ndvrhu budeme postupovat dle principt Lean Software Development (dale jen
LeanSD) [20][22], ktery je zndmy zejména z praci Erica Riese a Ashe Maurye. Pro ndvrh
aplikace se tedy chceme vyvarovat tradicnimu pristupu a pouze na zakladé nasich predpo-
kladd navrhnout celou sluzbu. Jak ukazuje Maurye v knize Running Lean, tento model se
na radé projektt ukazuje jako chybny, ndkladny a vedouci k nedspéchu projektu. Naopak
LeanSD se ukazuje jako silné perspektivni. Tento princip, podobné jako Agile, fika, Ze
bychom méli iterovat, za¢it s jednoduchym prototypem a postupné zdokonalovat navrh na
zakladé zpétné vazby potencionalnich uzivateli. Proces néavrhu bude tedy néasledujici:

1. Na zékladé stanovenych principti a pripadové studie se pokusime najit podobné sluzby,
které se snazi Tesit stejny nebo podobny problém. Tyto sluzby vyzkousime a zhod-
notime klady a zapory, které budeme chtit napodobit nebo se jim vyvarovat.

2. Déle na zékladé definovanych hodnot, pripadové studie, vysledki analyzy poten-
cionalni konkurence a autorova pohledu na véc vytvorime prvni navrh v podobé
interaktivniho prototypu — draténého modelu.

3. Nad prototypem provedeme nékolik hloubkovych rozhovoru [20] s potencionalnimi
uzivateli — odborniky z praxe, kteri se potkavaji se stejnym problémem a budeme sle-
dovat jejich reakce a zpétnou vazbu. Vysledkem bude sada nédvrhi na zménu pristupu
k aplikaci a jednotlivym funkcionalitdm a principtm.

4. Na zékladé zjisténé zpétné vazby provedeme revizi ndvrhu.
5. Druhy navrh zdokumentujeme a navrhneme technické podklady pro implementaci.
Budeme-li dodrzovat tento postup, pak bychom méli dojit k vyrazné kvalitnéjsimu pro-

duktu, ktery bude lépe plnit potieby uzivatelu.

4.2.2 Analyza stavajicich podobnych reseni

7 analyzy nastrojii a produkti, které jsou na trhu, vyplyva, Ze vyse uvedeny problém se
snazi Tesit nastroje, které mizeme rozradit do nésledujicich kategorif:

e Spravu ukola

e Sprava znalosti

Myslenkové mapy

Komplexni feseni

Modelovaci néastroje

Kombinace
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Uvedené kategorie nejsou prekvapivé, nebot problém zasahuje do projektového manage-
mentu, managementu znalosti a organizace zdroju. Na zakladé téchto urcenych kategorii
definujme pro kazdou kategorii nékolik zastupct (vedouci hrace odvétvi) a pokusme se najit
objektivni zhodnoceni situace na zakladé podkladovych dat. Celkové dochazime k analyze
triceti odlisnych néstroji. Definujme pro nastroje a sluzby tato kritéria:

e Byt online a dostupny z webového prohlizece. Offline aplikace pro povahu feseného
problému nepovazujeme za vhodné.

e Mit dostupné demo aplikace nebo mit moznost se dostat k redlné aplikaci po predchozi
registraci.

e Mit zivy vyvoj. Historické zastaralé aplikace neni vhodné brat v tivahu.
e Byt lokalizovany alespon do anglictiny.
Pro jednotlivé kategorie reseni uvedme nékolik zastupct a obecné pozitiva a negativa. Kom-
pletni detail analyzy najdeme v priloze.
Nastroje pro spravu tkolu
— Jira”, Asana, Redmine®, Trello”, VersionOne'’.
e Pozitiva

— Jednoduchy pristup a dobra orientace.

— Viditelny pfinos pro projektové rizeni.

— Cast4 podpora hlubsich prvki projektového ifzeni — Ganttiv diagram, SCRUM,
Ocenovani. . .

o Negativa

— Neresi dalsi aspekty — sprava znalosti, komunikace. . .

— Casto komplikované uzivatelské rozhrani a zbytecna komplexita.

Obecny vystup

Tyto nastroje v obecném pohledu jsou vSechny stejné. Snazi se o maximalni diiraz na projek-
tovy management, integraci nékterych z metodik (vétsinou SCRUM) a pripadné o propojeni
s externimi sluzbami, ale pouze ve velmi omezené mite. Rozdily mezi nimi jsou v zaméreni
na cilovy trh. Nékteré jsou obecné (jako Asana), nékteré vyrazné zamérené napiiklad na
vyvoj softwaru (Jira), nékteré prizptsobitelné (Redmine).

"kolovaci nastroj, https://www.atlassian.com/software/jira
8ikolovaci néstroj, http://www.redmine.org/

9néstroj pro organizaci a spravu dat, https://trello.com/
10gkolovaci nastroj pro Agile a DevOps, https://www.versionone.com/
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Nastroje pro spravu znalosti

— DokuWiki'!, Screenstep'?, Keeeb'?, Knowledge plaza'’
e Pozitiva

— Moznost uchovavat témeér vSechny znalosti.

Mozné filtrovaci moznosti typu FAQ.

Sdileni s ostatnimi.

— Historie a iterace.
e Negativa

— Rucéni a nepohodlny zapis a sprava — vse je manualné.
— Staticky obsah.

— Slaba agregace.

Obecny vystup

Zaklad myslenky téchto feseni je v bézné znamém pristupu wiki stranek — tedy jednoduse
ale manuélné upravitelné stranky s persistenci v aplikaci. Nad touto myslenkou byl dale
vystavén agregacni princip tstici napriklad v FAQ a rozhodovaci stromy pro uzivatelskou
podporu. Obecny princip je ale méalo flexibilni a vyzaduje znacné usili od spravce pro vlozeni
a organizaci znalosti. Je také silné nachylny k chybam a nemé sebevalidacni slozku jako je
notifikace o zastaravani apod.

Myslenkové mapy
— Mindmup'®, MindMeister'®, Coggle!”

e Pozitiva

Moderni pristup k problematice.
— Silny vyvoj.

— Jednoduché a ucelné uzivatelské rozhrani.

Velky duraz na vizualizaci.

Snaha o integraci s dalsimi sluzbami.
e Negativa

— Puvodni cel v opore uceni a kreativity, nikoliv v projektovém fizeni.

— Malo prostoru pro pozndmky nebo komunikaci.

Hplatforma pro tvorbu wiki stranek, https://www.dokuwiki.org/
12n4stroj pro sdileni znalosti, http://www.screensteps.com/

13sdileni informaci a pozndmek, https://www.keeeb.com/

HMplatforma pro sdileni znalosti, https://www.elium.com/

15 nastroj pro spravu myslenkovych map, https://www.mindmup.com/
n4stroj pro spravu myslenkovych map, https://www.mindmeister.com/
" néstroj pro spravu myslenkovych map, https://www.coggle.it/
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Obecny vystup

Myslenkové mapy jsou opravdu popularni nastroj a jsou pouziviny k mnohem vice riznym
¢innostem, nez byly ptivodné navrzeny. Coz znamend snahu o integraci novych prvku
(funkcionality, tretich stran, dat...), ale také to znamend omezeni vzhledem k puvodni
myslence. Mtizeme ale Fict, ze z hlediska vizualizace, znazornéni vazeb, jednoduchého uzi-
vatelského rozhrani a s snahou o integraci s novymi sluzbami (populdrni je integrace Google
Drive) jsou myslenkové mapy velkou inspiraci a také konkurenci pro vyslednou aplikaci.

Podnikové reseni
— eXo Platform'®, EasyRedmine'”, xWwik?’, Confluence?!
e Pozitiva

— Pokryva témér vsechny oblasti.

— Integrace a pokryti témeér vsech elementil pri vyvoji softwaru a fizeni firmy.

e Negativa

Prilis komplexni a slozité.

— Cena.

Slozity pristup k jednotlivym prvkiam.

Snaha o vnuceni implementovanych principti, mald mira svobody.

Obecny vystup

Analyza takto velkych podnikovych feseni vyzaduje velky objem ¢asu, protoze tyto nastroje
obsahuji velké portofolio funkcionalit a mozZznosti. Analyza takového objemného néstroje do
detailu, jako je tfeba Confluence od Atlassian, by zabrala zbyte¢né mnoho casu a vysledek
by nebyl piinosny. Vhodné je dodat, ze kdyz se prii vyvoji pouzije kompletni sada nastroji,
kterou tato feseni maji, pak je pravdépodobné, ze nebude potieba dalsi nastroj, ale také
dojde k jevu zndmému jako uzamdceni [16] ¢i zavislost na jednom dodavateli.

Modelovaci nastroje
— Draw.io??, Gliffy??, LucidChart®*, Creately?’
e Pozitiva

— Kolaborativni pristup.
— Velka svoboda.

18 gteviend kolaborativni platforma, https://www.exoplatform.com/

9p0dnikové Feseni zalozené na produktu Redmine, https://www.easyredmine.com/

20p0dnikové Feseni, http://www.xwiki.org/

2komplextni platforma pokryvajici cely proces vyvoje softwaru, https://confluence.atlassian.com/
2Zonline néstroj pro tvorbu diagrami a nékresti, https://draw.io

Zonline néstroj pro tvorbu diagramt a nikresii, https://www.gliffy.com/

24online néstroj pro tvorbu diagrami a nékrest, https://www.lucidchart.com/

Zmodelovaci platforma, https://creately.com/

21


https://www.exoplatform.com/
https://www.easyredmine.com/
http://www.xwiki.org/
https://confluence.atlassian.com/
https://draw.io
https://www.gliffy.com/
https://www.lucidchart.com/
https://creately.com/

— Snaha vizualizovat témér vse.
— Integrace tretich stran (ukladéani na Google Drive).

— Rychly start — prihlageni pres OAuth?®.
e Negativa

— Nulova sémantika elementii.
— Zbytecna snaha o vSemodelujici pristup.

— Nulova validace.

Obecny vystup

Analyza takto velkych podnikovych feseni vyzaduje velky objem ¢asu, protoze tyto nastroje
obsahuji velké portofolio funkcionalit a moznosti. Analyza takového objemného nastroje do
detailu, jako je treba Confluence od Atlassian, musela byt tedy komplexni, aby byl vystup
piinosny. Vhodné je dodat, ze kdyz se pfi vyvoji pouzije kompletni sada nastroji, kterou
tato Teseni maji, pak je pravdépodobné, ze nebude potieba dalsi nastroj, ale také dojde
k jevu zndmému jako uzamceni [16] ¢i zévislost na jednom dodavateli.

Zvlastni aplikace — Zapier

Zapier’” je aplikace patfici rodiny aplikaci tzv. ,If then else®. Jsou aplikace, které reaguji
na ruzné podnéty a vykondvaji dalsi operace. Naptiklad ,,pokud dojde email s prilohou,
archivuj prilohu na Google Drive do slozky Prace/Klient“. Zajimavosti této aplikace je
,Cteni“ raznych zdroju a nasledné spusténi procesu, coz, jak si dale ukazeme, je jeden
z principu, které budeme chtit integrovat. Dulezita poznamka této sluzby je, Ze integruje az
750 ruznych aplikaci dohromady, coz je jeji sila. Na zakladé této sluzby je mozné modelovat
firemni procesy, automatizovat bézné ikony apod.

Zvlastni aplikace — Mural.ly

Sluzba Mural.ly?® mi byla prvné predstavena ve firmé IBM pii konferenci IBM Agile 2k16
Retrospective, kde IBM pouziva tuto aplikaci jako nastroj pro komunikaci mezi disaloko-
vanymi Cleny tymu. Vlastnosti této aplikace je prace s virtualni tabuli, na které se Tesi
projekt a jsou na ni umistény jednotlivé elementy vstupujici do feseni projektu. Tento prin-
cip tzce pripomind vyse uvedené feseni nasi aplikace. V této aplikaci se urcité budeme chtit
inspirovat v principu prace s tabuli a v kolaborativnim pristupu.

4.2.3 Vysledek analyzy

Celkovou analyzu popisujici vsech tricet testovanych aplikaci s detailnéjsim popisem naj-
deme v ptiloze D. Pro dalsi navrh si stanovme sadu vlastnosti, které jsme nalezli u ana-
lyzovanych sluzeb. Tyto vlastnosti budeme bud chtit zapracovat do aplikace, nebo se jim
naopak vyhnout.

26technologie pro autorizaci a autentizaci skrze ti¢et t¥eti strany, napiiklad skrze Google tcet
https://developers.google.com/identity/protocols/0Auth2WebServer

2Tsluzba, pro automatizaci procesti, https://zapier.com/

285luzba pro komunikaci dislokovanych tymi, https://mural.ly/
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e Pozitivni vlastnosti — prvky k integraci

— Kolaborativni ptistup — Uzivatelé by méli vidét, kdo jiny pracuje s aplikaci a
jak.

— Maximalni svoboda pri praci — Nijak nenutit uzivatelim nas pohled na véc.

Integrace maximalniho poctu tretich stran.

Préce s virtualni tabuli.

— Jednoduchy start v pouziti aplikace — Eliminovat kroky, kterymi musi uzivatel
projit, nez aplikaci za¢ne pouzivat.

Maximélni diraz na vizualizaci a jednoduché uzivatelské rozhrani.

Historie a iterace.
e Negativni vlastnosti — k eliminaci a navrh reseni

— Manudlni sprdva — Vsechna data je nutné do aplikace vlozit ruéné a to jesté
s velkym tusilim.

Maximalni automatizace.

Vynechani sémantiky.

Vlozena data si musi alespon v néjaké mite drzet ptivodni sémantiku.
— ,Modelovani vesmiru®“ — snaha o pokryti aplné vSech pripadu uziti.
Zamérit se na jeden klicovy reseny problém.

Vnucovani principii a vzorcii chovani.

Dat uzivatelum volnost.

Komplikované ovladani a komplexni pristup.
Elimimovat pocet prvka a entit a zpTristupnit operace ve kvalitnim uzivatel-
ském protredi.

4.3 Prvni navrh

V této kapitole si popiseme postup prvniho navrhu, jeho vstup, proces a vystup. Vstu-
pem je veskeré predeslé usili, které zadefinujeme nasledovné. Chceme navrhnout a nasledné
vytvorit webovou aplikaci, kterd bude podporovat agregaci riznych artefakt, které oznacu-
jeme za entity, vyskytujicich se na internetu v riznych podobéch, jak jsme je jiz definovali
v predchozich kapitoldch. Tyto entity bude aplikace agregovat, vizualizovat jejich vazby,
definovat jejich atributy a zadavat jim sémantiku. Aplikace bude kolaborativni. Prostiredi
aplikace nazyvame dashboard, bude pripominat tabuli, nebot se jedna o prostredi, které uzi-
vatelé jiz dobfe znaji a jsou néj zvykli, pripadné muze pracovat s vhodnymi podklady jako je
Kanban?’ nebo SWOT?". Tyto podklady mohou podporovat agilni v§voj nebo jiny proces.
Aplikace se nebude snazit o nahrazeni funkcionality jinych aplikaci, bude mit jednoduché
uzivatelské rozhrani, které bude zalozené na Material Design®!.

Vystupem navrhu bude interaktivni prototyp (dratény model) aplikace znazornujici
jednotlivé elementy a praci s nimi. Pro tcely prace je prilozen ve formatu PDF, ktery je

yizualizace procesu ve sloupcich, http://www.svetproduktivity.cz/slovnik/Kanban.htm

3%metoda statické analyzy, vizualizace vstupii ve kvadrantech vyhod, slabin, hrozeb a p¥ilezitosti, http:
//www.businessvize.cz/planovani/kde-se-vzala-a-k-cemu-vsemu-je-vlastne-swot-analyza
3lgraficky manudl od firmy Google, https://material.io/guidelines/
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v elektronické podobé také interaktivni. Zakladni snimky z prvniho prototypu nalezneme
v priloze A. Zakladem aplikace je vizualizace entity a jejich vazeb, seskupeni a poznamky;,
jak muzeme vidét na nasledujicim obrazku.

1 Entita 2 AtrlbU£y
-

® 5 Seskupeni

Analyza
klic¢ovych slov @

Analyza
klicovych slov

3 Vztah entit

Obsah webu

graficky navrh

EN preklad Copywriting

poznamka

4 Poznamka

Obrazek 4.1: Prvky vstupujici do aplikace

Vztahem entit je mysleno jejich propojeni ¢i definovana zavislost nebo néslednost. Déle
definujeme sadu atributl entity, ale zatim v oteviené podobé, protoze tyto atributy jesté
nejsou klicové a budou upraveny po zpétné vazbé. Zatim uvazujeme atributy — uzivatel,
datum tvorby ¢i editace a popis. Poznamku, jako posledni z elementt, drzime pouze jako
zdédény prezitek z principu tabule, ktery jsme nasli ve sluzbé Mural.ly. Zminénou velice
omezenou sadou elementii dodrzujeme pristup jednoduchosti pro prvni pouziti, které jsme
si definovali vyse.

Ukazme si dalsi snimek z ndvrhu, ktery ukazuje dalsi prvky. VSimnéme si iterace v pravo
nahote, které chceme dodrzet z duvodu agilniho pristupu. Iterace maji fungovat pro defi-
novani milnikt pri realizaci. Zaroven mezi iteracemi bude stéle k dispozici historie, ktera
bude udrzovat jednotlivé stavy projektu v riaznych casovych okamzicich v zavislosti na
zménach, tak jak tento princip zndme naptiklad z Google Drive.

V detailu entity, ktery zde vidime, je zndzornén zakladni piehled, ktery nasledné od-
kazuje do aplikace dané entity (v tomto pripadé Google Doc), tedy ukazuje jasné dané
rozhrani a kone¢né body mezi aplikaci a externi sluzbou.
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Obrazek 4.2: Navrh prace s elementy v aplikaci

Ve vyse uvedeném névrhu vidime:

1.

© N o g W N

neb

Entitu.

Kolaboraci.

o pohledy:

Vytvoreni nové iterace.

Nahled entity.

Detail a diskuzi nad entitou.

Iterace a historii.
Pridani nové entity.

Seskupeni entit.

4.3.1 Zpétna vazba
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Jak jiz bylo uvedeno v planu navrhu, cilem je vyse uvedeny prvni navrh nasledné diskutovat
s odborniky z praxe, tedy potenciondlnimi uzivateli. Pti rozhovorech byla nejdriv vysvétlena
motivace prace. Jako ukazka byla pouzita zminéna pripadova studiie. Po ujisténi pochopeni
problému bylo pristoupeno k ziskavani zpétné vazby. Ve vétsiné pripadu byla zaznamenana
pozitivni reakce, kdy stejny problém také trapi i dotazované odborniky. Odbornici z praxe,
kteti byli osloveni, jsou lidé pracujici zejména na vedoucich pozicich v IT, ale zkouméan byl
i nazor vyvojari nebo marketérti. Kompletni vystup zpétné vazby najdeme v piiloze C.

Ukazme si ale myslenky, které obohacuji aplikaci a pridavaji nové zajimavé funkcionality




e Obarvovat entity.

e Jsou-li entity seskupené, pak podil barev zobrazit v kolacovém grafu.

e Priblizeni a oddéleni tabule (pro prehled projektu).

e Rozdéleni tabule do sekci.

e Automatizace — ¢teni externich zdroji jako je Google Drive, email apod.
e Zanoritelnost seskupeni.

e Integrace komunikacnich kanala jako abstrakce do jednoho kanélu.

e Zaznamy z externich zdroju zpracovivat ve fronté, tedy postupné pridavat nové zaz-
namy, ty pak odebirat operaci ,,Pridat jako entitu“ nebo ,,Odstranit ze fronty*.

e K seskupeni se chovat jako dalsi k entité, tedy seskupeni je pouze entita obsahujici
entity.

o Iterace.

e Prejmenovat tabuli na dashboard.

e Notifikace o zménach entit.

¢ Komentare entit, neni potreba diskuze.
e Kresleni — barvy a zvyranéni.

Tyto myslenky a potieby zapracujeme do dalsiho névrhu.

4.4 Druhy navrh

Ve druhém navrhu jsme zapracovali zminéné myslenky pramenici z diskuze s odborniky.
Zékladni rozdily mtizeme vidét v grafickém znézornéni entit s barevnym zvyraznénim, kde
seskupeni mohou dédit barevné znazornéni z objemu svych entit a zejména moznost vnorit
entity do jinych entit. V prvni verzi se zddna graficka reprezentace vibec neuvazovala. Dalsi
silny funkéni prvek miizeme vidét v oblasti integrace externich sluzeb, ne pouze z hlediska
externich adres, ale v podobé primé integrace. Tedy uvazujme integraci sluzeb jako jsou
Google Drive, emailové schranky (skrze IMAP) nebo Git repozitare. Zékladni zmény vidime
na nasledujicich snimcich.

Druhy navrh, ktery reprezentuje dil¢i vystup této diplomové préace, je prilozen ve for-
matu PDF??. Zakladni snimky z druhého prototypu nalezneme v piiloze B.

Jelikoz jsme stanovili vyvoj a dodéni vysledné sluzby dle metodiky LeanSD, pak stanovme
klicové funkcionality v diagramu pripadi uziti B.4. Tyto vlastnosti ma aplikace poskytovat
uZivateli po prvni implementaéni verzi odpovidajici MVP??, kterd je soucésti této diplo-
mové prace. Tyto funkcionality, jsou klicovou oporou implementace a musi byt splnény.
Dalsi funkcionality jsou vitany, ale nejsou nutnou podminkou pro MVP.

32y elektronické podobé interaktivni, https://goo.gl/VBmX6v
33Minimum Viable Product, produkt s nejmens{ moznou funkcionalitou pro validaci konceptu [20]
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4.5 Technologie

Jelikoz se aplikace jevi jako velice heterogenni z hlediska planovanych technologii, je vhodné
vénovat jisté usili pro popis technického navrhu. V nasledujici kapitole budou tedy popsany
technické aspekty tvorené aplikace. Budou popsany jednotlivé technologie s vysvétlenim
davodu, zptsobu vyuziti a pridané hodnoty. Déale budou technologie znazornény v architek-
ture systému, tedy jak jednotlivé komponenty spolu interaguji. Tyto komponenty budou
pracovat se sadou dat, jejichz struktura bude popsana v podsekci datového navrhu.

Definujme zakladni technologické otazky, pro které hledame Teseni v této kapitole:
e Webovy server
e Serverova aplikace

Databaze

Jazyk na strané klienta

Préce s grafickymi elementy

Technologie kolaborace
e Balickovaci nastroje

Ve vysledku se mé jednat o webovou aplikaci, kterda bude dostupna skrze webovy prohlizec.
Jelikoz se mé jednat o pracovni aplikaci, uvazujme pouze pouziti na klasickych pocitacich
a ignorujme mobilni platformy a responzivni feseni. Webové aplikace jsou aplikace typu
klient-server, kde musime uvazovat technologie na obou stranach. Pro jednoduchost popisu
predpokladejme zakladni znalost webovych technologii, objektového navrhu, jazyka Python
a relaénich databazi.

4.5.1 Technologie serveru

Na strané serveru potiebujeme pokryt zejména technologie webového serveru, serverové
aplikace a databaze.

Serverova aplikace

Pro vyvoj webovych projektu je velice popularni jazyk PHP nebo JavaEE, ovsem v tomto
piipadé byl ale vybran jazyk Python s webovym frameworkem (aplika¢nim ramcem) Django™*.
P1i popisu préace s timto frameworkem budeme vychazet zejména z oficialni dokumentace
projektu [3]. Vybér frameworku vychdzi z implementované vyborné podpory techniky ORM
— Objektového rela¢niho mapovéni [1] a silné podpory nejriuznéjsich specifickych technologii
a TeSenych problémi, at uz ptimo ve frameworku Django, tak v jazyce Python. Framework
Django podporuje obé verze jazyka Python a to jak 2.7 tak i ve verzi 3. Ale z divodu
vyssi rozsitenosti jazyka Python2.7, zejména v hotovych modulech, jsem se rozhodl pro
pouziti verze 2.7. Framework Django pouziva architekturu MVC?® s Sablonovym systémem
Jinja2. Jako velice silné pozitivum frameworku Django se ukazuje pravé presunuti vyvojare

3nttps://www.djangoproject.com/
3%http://djangobook.com/model-view-controller-design-pattern/
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od databéaze az na uroven objektového mapovani a sprava aplikace skrze sadu nastroji pro
spravu. Naopak se ukazalo, ze slabinou je technologie Ajax. Detailni struktura frameworku
a individudlni implementace bude popsana v dasich kapitolach. Pro vybér jazyka Python
prispély dva argumenty. Prvnim je silny trzni podil, a tedy fada existujicich moduli pro
tento jazyk, které resi mnoho konkrétnich situaci. Napriklad modul pro praci s IMAP,
modul pro Siftovani apod. Druhym argumentem byl populdrni principy DRY (Don’t repeat
yourself), ktery vyrazné zjednodusuje a urychluje vyvoj. Jedné se o princip psani kddu pro
jeho maximalni znovupouzitelnost a rozsifitelnost, coz tsti pravé v mnozstvi existujicich
moduli.

Webovy server

Pouzijeme webovy server Apache2?°. Jedn se o oteviena a svobodny webovy server, ktery
podporuje protokol HTTP ve verzi 1.0, 1.1 a v omezené mite i HTTP2. A¢ HTTP2 ma
prinaset mnozstvi zejména vykonnostnich vyhod, tak z divodu relativné nové technologie
(specifikace v RFC byla publikovana v kvétnu 2015) a omezené podpore vyuzijeme HTTP
ve verzi 1.1. S vybérem webového serveru souvisi také vybér opera¢niho systému, ktery
uvazuji v této praci a zejména v manudlech na spusténi a rozsiteni aplikace. Aplikace byla
testovana na linuxovych distribucich z rodiny RHEL, tedy na distribucich Fedora 24 a
vyse nebo CentOS 7.2 a vysSe. Na téchto distribucich nenajdeme server Apache pod timto
nazvem, ale pod pojmem (a balickem) httpd.

Vybér vychazi z predchozi zkusenosti s timto serverem, nebot je propojitelny s mnoha
serverovymi aplikacemi. OvSem zde narazime na jednu zajimavou odlisnost propojeni jazyka
Python a serveru Apache, a to v pouziti technologie WSGI (Web Server Gateway Inter-
face®”), kdy aplikace je propojena se serverem skrze rozhrani. Jednoduse feceno, musi byt
definovan pravé jeden skript, ktery je pouzit pro zpracovani prichozich pozadavkt na server.

Databaze PostgreSQL

Jak jiz bylo feceno, framework Django nabizi vlastni ORM feSeni*®, objektové rela¢ni
mapovani, kde aplikace je zcela odstinéna od relacni databdze a k datiim se pristupuje
jako k objektum, definice databazovych tabulek pak odpovida jednotlivym tridam. To vse
se zachovanim vlastnosti objektového navrhu, jako je napriklad dédi¢nost. Zajimavy je také
fakt, ze aplikacni vrstva prebird radu databazové logiky. To znamena, ze napriklad poza-
davek na unikatni data v sloupci nefesi unikadtnim klicem na drovni databaze, ale kontroluje
tuto vlastnost jesté pred persistenci dat na drovni aplikace.

Tyto vlastnosti davaji velkou svobodu pfi vybéru a implementaci databaze. Musime
se jen omezit na skupinu relacnich databézi, ale ndsledna implementace spociva pouze ve
vybéru ovladace v aplikaci a o zbytek se postard framework Django.

7 tohoto duvodu je pro vyvoj aplikaci ve frameworku Django typické, ze se zacina
s vjvojem nad databazi SQLite? a v jisté pokrocilejsi fazi se prechdzi na jiné databéze vyssi
trovné. V tomto piipadé volime databézi PosgreSQL a to ze dvou diivodi. Ocekavime
potfebnou praci s objekty JSON na trovni datatabaze, coz PostgreSQL ovlada velice dobre
a oCekavame prinos v implementaci klauzule DISTINCT ON.

36https://httpd.apache.org/

3"http://wsgi.readthedocs.io/
38https://docs.djangoproject.com/en/1.11/topics/db/models/
3nttps://www.sqlite.org/

Onttps://www.postgresql.org/
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Dle méfeni jsou rozdily mezi rychlostmi databézi relativni marginélni [19], tedy rychlost
se neukazuje jako hlavni argument pro vybér. Vybér databdze byl v tomto pripadé veden
zejména predchozi zkusenosti a Sirsi nabidkou funkcionalit a moznosti ze strany PostgreSQL.

4.5.2 Technologie klienta

Pokud se vyhneme jiz témér zapomenutym technologiim jako Adobe Flash nebo Java App-
lety [13], pak ndm samoziejmé zbyvaji na strané klienta typické technologie HTML, CSS a
JavaScript s rozsfienim v podobé Twitter Bootstrap*!, Less*? nebo jQuery*?. Tyto zékladni
technologie rozsifujme nasledujicimi nastroji a technologiemi.

TypeScript

Pri vybéru technologii je ziejmé, ze se bude jednat o hodné price na strané klienta a ze
bude potreba dobte pracovat s technologii JavaScript. JavaScript je prototypové orientovany
jazyk, nad kterym firma Microsoft v roce 2012 vydala nadstavbu TypeScript [14]. Type-
Script pridava do JavaScriptu statické typovani a prvky objetové orientovaného jazyka.
Konkrétni rozdily a jejich implementaci mezi TypeScriptem a JavaScriptem budeme roze-
birat v kapitole zabyvajici se implementaci, ale je potfeba zavést existenci TypeScriptu
do kontextu standardtl jazyka JavaScript. Pro standardizaci JavaScriptu se vyuziva stan-
dard ECMAScript, ktery spravuje organizace ECMA International**. Ten p¥isel v roce 2011
s verzi 5 a v roce 2015 s verzi 6. Obé verze ptidavaji sadu novych moznosti a konstrukei,
ale co je dulezité, vsechny tyto konstrukce zajistuje pravé TypScript, jak je vidét z nasle-
dujicicho obrazku.

TypeScript

ES6

Obrazek 4.6: Znazornéni pozice jazyka TypeScript

HHTML, CSS a JS aplikaéni ramec pro tvorbu webovych stranek, http://getbootstrap.com/
42preprocesor pro CSS, http://lesscss.org/

43 JavaSscriptovy aplikaéni rAmec, https://jquery.com/
“nttps://www.ecma-international.org/
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SVG

Vzhledem k faktu, ze se ma jednat o aplikaci, kterd ma manipulovat s grafickym objekty,
skrze které bude vizualizovat riizna data, je nutné se zamyslet, jakou formou takové grafické
objekty budeme reprezentovat. Jako zcela idedlni feseni se ukazuje vektorovy graficky for-
mat SVG a to z nékolika nésledujicich duvodii:

e SVG je definovan pomoci XML.

e Plné pokryva potreby aplikace.

e Je snadno napojitelny na dalsi technologie jako je JavaScript a CSS.

e M3 silnou podporu v prohlizecich.

e Jednd se o moderni rozvijejici se technologii zejména v souvislosti s webovym vyvojem.

e Ma silnou podporu ze strany vyvojara, nebot existuje mnoho predpripravenych feseni,
jak pracovat s SVG v prohlizeci.

e Jednd se o XML data, ktera se daji snadno transformovat do JSON struktury nebo
ukladat v databazi.

Jak bylo zminéno, pro SVG existuje fada existujicich knihovnich feSeni, které staci pouze
pouzit. Pro praci s SVG se nabizely nasledujici alternativy (kromeé vlastniho reseni):

e SVG.js*
e Snap.svg'

e Raphael.js*”

Vsechny tii zminéné moznosti jsou v aktivnim vyvoji, coz je pro vybér technologie vyrazné
dilezité, vSsechny nabizi velice podrobnou a aktualni dokumentaci. Na zakladé rychlostnich
test®® a vyzkousené demo aplikace jsem ve vysledku vybral variantu knihovny SVG.js.
Silny argument pro tuto variantu je fakt, ze ma rozhrani popisujici chovani aplikace v jazyku
TypeScript, kterou planuji pouzit pro imlementaci a modularni pristup. Aplikace v zakladu
poskytuje pouze zdkladni priaci s SVG a pokrocilé operace se voli formou modulad, tedy
vyslednd aplikace je mensi a rychlejsi.

Phttp://svgjs.com/

“Cnttp://snapsvg.io/
4Thttp://dmitrybaranovskiy.github.io/raphael/
4Btesty dostupné na http://svgjs.com/
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Kolaborace

Pri navrhu jsme aplikaci definovali jako kolaborativni. Tento pfistup je uzivateli velice dobre
znam napriklad z aplikaci Google Docs, kde spoluprace nad jednim dokumentem je dobre
vizualizovana a uzivatel vidi operace ostatnich tcastnikti v redlném case. Stejného efektu
chceme dosahnout i v tomto pripadeé.

Opét se snazime najit jiz existujici podpurna reseni a momentalné se nabizi nasledujici
zivé projekty zabyvajici se timto tématem. Nachazime:

e DerbyJS*
e SwellRT"
e TOGETHERJS"!

e Google Realtime API®?

Vsechny zminéné projekty spliuji pozadavky zivého vyvoje, licenéni dostupnosti i dokumen-
tace, ale zde prichédzi zasadni divod vybéru. Zcela urcité budeme chtit integrovat v dalsim
vyvoji dokumenty z Google Drive, a tedy volime v tomto pripadé technologii od Google,
nebot nechceme tiistit pozornost mezi vice rozdilnych technologii. Google Realtime API
poskytuje jak kolaborativni feSeni, tak i principy uchovavani a sdileni dokumentt skrze
Google Drive, které prinasi velkou pridanou hodnotu.

Dilezitym faktorem pro vybér Google Realtime API byl také fakt, ze tuto technologii
vyuziva fada zavedenych aplikaci, jako je draw.io nebo Gantter [17].

Balickovaci systém

Vzhledem k vybéru rady externich technologii, které integrujeme do vysledné aplikace je
vhodné zavést néjakou technologii pro spravu balicki. Pro Python se pouziva popularni
bali¢kovaci systém pip®®. Tento balickovaci systém je zaveden a je téméf nepsanym stan-
dardem jazyka Python.

V pripadé svéta JavaScriptu neni situace jesté zcela vyTesend, ale pro pouziti této aplika-
ce instalujeme vSechny externi balicky skrze nastroj Bower®*. Ten funguje jako autoritativni
seznam repozitaia jednotlivych balicka. Kazdy modul, ktery chceme skrze Bower instalovat,
musi byt v aplikaci zaregistrovan se svymi udaji a s odkazem na repozitar (typicky Git),
ktery pti instalaci stahuje a instaluje jeho zdrojové kody. Velkou vyhodou tohoto pristupu
je, ze muzeme drzet zdrojové kdy externich modult mimo aplikaci (i z hlediska vyvojového
repozitare) a ve vyslednych instancich aplikace (produkéni ¢i testovaci prostiedi) pouze pak
pouzijeme tyto balickovaci ndstroje pro instalaci externich knihoven.

nttp://derbyjs.com/

Onttp://swellrt.org/

Snttps://togetherjs.com/
*?nttps://developers.google.com/google-apps/realtime/overview
®3https://pypi.python.org/pypi/pip

*https://bover.io/
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4.6 Architektura

Jak je patrné z predeslé kapitoly, pfi vyvoji aplikace budeme pracovat s mnoha kompo-
nentami, které popiSseme v této c¢asti. Obecné mizeme aplikaci rozdélit na zakladni c¢tyti
Casti.

Google
RealTime API

A

A\ 4
C—16®

' da'él ,’\“I‘\ ' klient
i Klienti : v

..................... A

externi sluzby \ 4

GoogleDrive
1.
IMAP J &
GIT
A server
databaze

Obrazek 4.7: Znazornéni architektury aplikace

V prvni éasti se jedna o klasickou serverovou aplikaci, v nasem pripadé realizovanou
v jazyce Python s frameworkem Django. Tato aplikace ma bézné rysy MVC architektury®®,
ktera rozdéluje aplikaci na datovou (Model), prezentacni (View) a fidici (Contoler) ¢ast.
Tuto architekturu si rozebereme pozdéji. Tato serverova aplikace zpracovava HTTP poza-
davky ze strany klienta. Pro persistenci dat pouziva rela¢ni databézi. Tuto vrstvu nazyvejme
anglickym pojmem backend.

Druhym blokem aplikace je strana webového prohlizece, kde je skrze SVG a JavaScript
realizované celé uzivatelské rozhrani aplikace ve formé webové stranky. Tato ¢ast se skrze
HTTP pozadavky kooperuje s backend vrstvou systému, kde se dotazuje na data nebo je
zasila k persistenci. Tuto vrstvu nazyvejme frontend.

Tretim duilezitym prvkem struktury jsou sluzby tretich stran, které komunikuji
s backend ¢asti skrze API?0. Kazda aplikace vyzaduje individudlni p¥istup a vlastni imple-
mentanci, tedy pro kazdou z integrovanych sluzeb treti strany je v backend vrstvé vytvorené
samostatné API. Jak uvidime v datovém modelu, je silnd snaha o unifikaci tohoto pristupu,
aby integrace dalsich sluzeb byla co nejjednodussi a nerozbijela strukturu aplikace.

Ctvrtym a nejvyraznéjSim prvkem aplikace, ktery odlisuje aplikaci od béznych
webovych systémi, je Cast zajiStujici kolaboraci mezi uzivateli v realném case. Frontend
vrstva komunikuje se sluzbou Google Realtime API, ktera zajistuje distribuci dat nad stej-
nym modelem v redlném case dalsim uzivatelim. Tato komponenta pracuje s podmnozinou

Shttp://djangobook.com/model-view-controller-design-pattern/
56 Application Programming Interface — rozhrani pro napojeni externich aplikaci
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dat celé aplikace a to pravé takovou, ktera je nutnd k dosazeni datové a vizualni integrity
mezi jednotlivymi klienty, ktefi pracuji se stejnym modelem. Modelem v tomto pripadé
rozuméjme jednu virtudlni tabuli (dashboard), kterou jsme si zadefinovali v predchozich
kapitolach zabyvajicich se navrhem. Z hlediska Google Realtime API je model jeden struk-
turovany dokument (v podobé JSON), ktery se ukldda do tlozisté Google Drive pod uc¢tem
zakladajiciho uzivatele, coz nam dale umozni sdileni dokumentu. Zaroven to ale predpoklada
zaregistrovani aplikace do platformy Google Drive jako aplikaci tfeti strany.

Zminéna podmnozina dat, ktera se sdili jak mezi backend ¢asti aplikace tak i do Google
Realtime API, je vysvétlena v nasledujicim obrazku.

Google
RealTime API

server

O

O

Obrazek 4.8: Znazornéni datovych mnozin v aplikaci

Spoleénym jmenovatelem obou 1lozist je frontend vrstva (Cervené), kterd data (v nasem
pripadé zejména entity) vizualizuje a komunikuje jak s backend vrstvou (modfe), tak
s Google Realtime API (oranzové). Jak bylo feceno, Google Realtime API dostava pouze
podmnozinu dat, kterou pottebuje distribuovat mezi dalsi klienty. Podrobnéjsi data o jed-
notlivych entitdch ma pak backend vrstva ulozené v databazi. Obé tlozisté samoziejme
identifikuji entitu stejnym identifikatorem. Konkrétné si miizeme situaci predstavit nasle-
dovné.

Necht existuje entita, kterd ma unikatni ¢iselny identifikdtor. Tato entita ma atributy
ndzovu, barvy a popisu. Pro distribuci mezi klienty je potfebnd pouze podmnozina, a to
ndzev, identifikdtor a barva. Tato podmozina se tedy posild do Google Realtime API. Popis
entity, ktery uzivatel dostéava az na pozadani, se uchovava pouze v databazi backend vrstvy.

4.6.1 Architektura backend vrstvy

Na strané backend vrstvy vychazi architektura z frameworku Django. Ten drzi architek-
turu MVC, tedy rozdéleni aplikace mezi nasledujici ¢asti. Dale uvadéné informace ¢erpame
z oficidlni dokumentace projektu Django [3].

e Model (datova ¢ést)
e Controller (fidici ¢ast zpracovavajici pozadavky)

e View (prezentac¢ni vrstva)
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Obrazek 4.9: Znazornéni MVC architektury backend vrstvy

Tuto architekturu demonstrujme nésledujicim obrazkem.

Z vyse uvedeného obrizku vidime®”, Ze struktura je mirné odlisné. A to ze dvou divodi.
Prvni je rozdilna terminologie, kdy MVC pouze definuje strukturu, ale konkrétni termonolo-
gie pak zavisi na jednotlivych implementacich frameworku. V tomto pripadé mizeme mluvit
o MTV, tedy Model-Template-View’®. Podobné odskoceni od terminologie miizeme vidét i
v dalgich frameworcich. Napriklad framework Nette také drzi stejnou strukturu, ale oznacuje
ji jako MVP — Model- View-Presenter™.

Druhym rozdilem je rozsifeni zakladni struktury o ¢dst URL a Form. Cast URL se
stard o spravné smérovani pozadavkil na zakladé jejich URL adresy. Modul Form se stara
o definici, validaci a pripadné i persistenci dat z formulaia. Jedna se o typicky dopad
pristupu DRY, ktery jsme popisovali v predeslych kapitolach.

V obrazku jsou barevné rozlisené toky dat vzhledem ke zpracoviani HT'TP pozadavki.
Modra barva reprezentuje prijem pozadavku, zelend pak generovani odpovédi. VSimnéme
si, ze pri odpovédi se nemusi pracovat s modelem, tedy s databazi. Zaroven se také muze
obejit sablonovaci systém a primo odpovidat z View vrstvy. Toho vyuzivame napiiklad pii
Ajaxové komunikaci, kdy se mohou zasilat data ve formatu JSON.

V levé casti obrazku vidime pouzité technologie kazdé vrstvy. Jak uz bylo zminéno
v popisu frameworku, Django diky objektovému mapovani dat mize bez problému pracovat
s riznymi databazemi. Pii vyvoji je typické pouziti SQLite pro poc¢atky vyvoje a nasledny
prechod na ,,pokrocilejsi“ databaze, v tomto pripadé PostgreSQL.

Na tdrovni View rozlisuje Django dva zakladni pristupy. View muze byt implementovano
jako sada funkci, tedy se pak bavime o View zalozeném na funkcich, tedy FBV — Function

5T&erpéno z https://www.slideshare.net/ssuserbf9115/django-introduction-amp-tutorial-pdf

58View v piipadé frameworku Django znamen, ¥idici vrstvu, ne prezentaéni, tak jako u jinych frameworkd.
Prezentacni vrstva je zde nazyvana Template

*https://doc.nette.org/cs/0.9/model-view-presenter
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Based View. Tento pristup ma vyhody v jednoduchosti implementace, ¢itelnosti a moznosti
rozsiteni skrze dekoratory.

Proti tomu existuje tzv. CBV — Class Based View, kde kazdé View je tfida a mizeme
tak vyuzit vSech vlastnosti plynouci z objektové orientace. Silnym argumetem je také pred-
definované rozdéleni metod pro jednotlivé typy HTTP pozadavki (pro POST pozadavek
méame metodu post() apod.). Komunita kolem vyvoje frameworku nedochézi k explicitnim
zévérum a vyuziti téchto pristupt pak zalezi na vyvojari. Konkrétni priklady a rozdily si
ukazeme v kapitole 5, ktera se zabyva implementaci.

Posledni zminénou technologii je Sablonovaci systém Jinja2. Tento systém je populdrni i
mezi dal$imi webovymi frameworky zaloZzenymi na jazyce Python (napiiklad Flask). Cilem
sablonovacich systému je rozdélit logiku aplikace a uzivatelské rozhrani. Tedy v Sablonach
definujeme skrze jazyky HTML a CSS grafickou podobu aplikace.

4.6.2 Architektura frontend vrstvy

Jak uz bylo zminéno, frontend vrstva ma tii zakladni Glohy. Vizualizovat data zejména skrze
SVG format, komunikovat s backend vrstvou a kooperovat s Google Realtime API. Zaroven
jsme vybrali k pouziti rozsiteni TypeScript, které lépe podporuje objektovy pristup. Tyto
ulohy demonstrujme nasledujicim obrazkem.

Google
RealTime API

LocalModel SVGModel GAPI

Obrézek 4.10: Znézornéni MVC architektury backend vrstvy

7 vyse uvedeného obrazku vidime, ze na strané modelu definujeme pro kazdou z roli
samostatnou tiidu. Kazd4 ze tfid ma pevné definovanou zodpovédnost. Trida LocalModel
se stard o interakci s backed vrstvou a vyuziva zejména technologii Ajax. SVGModel vyuziva
knihovnu SVG.js pro praci s SVG grafickymi prvky. A tfida GAPI pracuje s Google Real-
time API. Tato tfida mé na starost nejen kolaboraci, ale také autentizaci uzivateli a tvorbu
souborti na Google Drive. Konkrétni implementaci téchto tiid a dalsi detaily budeme disku-
tovat v kapitole 5, ktera se zabyva implementaci.

Architekturu poslednich dvou ¢asti, tedy API a Google Realtime API, budeme popisovat
soucasné s implementaci, nebot je s ni tizce spojena.

4.6.3 Datovy model

7 hlediska datového modelu se budeme bavit o dvou oblastech, které uchovavaji data ap-
likace. Jedna se o databazi backend vrstvy a strukturu dat v Google Realtime API.
Datovy model databaze

Datovy model databaze demonstrujme nasledujicim diagramem tiid. Vzhledem k technice
ORM, ktera jiz byla zminéna v pfedchozich kapitolach, by bylo irelevantni pracovat s kon-
cepénim modelem jako naptiklad ERD, protoze samotna cilové realizace v dané databéazi
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zélezi na frameworku. Zaroven uvazujme vytvorené instance tfid za persistentni (na trovni
databdze mluvime o fadcich v tabulce), nebot se skrze ORM piimo uklddaji do databéze.

Users -
Filters
Mar ActivationChanges ' LocalUser —
i — o4 EmailFilter o | IMAPCr
I a
GoogleCredenti del |, ' User — — - -
' ' Lod Dasboard + ,_O< GitFilter >0 ; GitService
—1
django.contrib.auth |'i— Lo« GDriveTrackedFolder |,
EntitySourceType [, oo Entity
Queue
Queue
A
GitltemFiles o GDriveltemQueue GitltemQueue EmailltemQueue

Obréazek 4.11: Diagram tiid reprezentujici datovy model

Ve vyse uvedeném diagramu muiizeme vidét ¢tyii zakladni bloky. Prvni blok Users se
stard o praci s uzivateli. Zde pracujeme s jiz vestavénym balickem frameworku Django,
ktery plné pokryva praci s uzivateli systému, tedy napriklad obnovu hesla, pristupové udaje
apod.

Jak jiz bylo popsano v predchozich kapitoldch, hlavni tfidou, na kterou budou navazané
dalsi ¢asti aplikace, je tiida Dasboard. Tato t¥ida obsahuje entity. Entity mohou byt rtiznych
typu, a to praveé definuje tiida EntitySourceType. Pokud budeme uvazovat novy zdroj entit
(tedy pravdépodobné integraci dalsi sluzby), pak musime vytvofit novou instanci t¥idy
EntitySource Type.

Dalsi dva bloky Filters a Queue pracuji s externimi sluzbami a jejich integraci. Pro
kazdou sluzbu existuje samostatna trida, ktera urcuje filtr, dle kterého se maji ziskavana
data zarazovat do fronty. Pro lepsi predstavu si problematiku ukazme na prikladé.

Chceme do aplikace integrovat emaily. Vytvorime tedy tridu EmailFilter, v jejiz in-
stancich budeme definovat kritéria, podle kterych chceme vybirat emaily k integraci. Tedy
naptiklad chceme do aplikace integrovat pouze emaily obsahujici vybrané klicové slovo a
prichézejici z urcené emailové adresy. Vsechny tyto informace drzi instance ttidy Email-
Filter s ttidou IMAPCredentials, kterd udrzuje sSifrované prihlasovaci tdaje ke schrénce.
Pokud pfi ¢teni emailové schranky narazime na email, ktery splnuje kritéria, pak vytvarime
objekt ze tiidy EmailltemQueue, ktera dédi z ttidy Queue. Tento objekt plni roli polozky
zatazené do fronty a Cekd na operaci uzivatele, ktery ji mize bud zavést jako entitu nebo
odstranit. Pokud se uzivatel rozhodne vytvorit z polozky entitu, pak se vytvari objekt tridy
Entity. Ta ale stale drzi odkaz na puvodni polozku ve fronté, nebot pravé tato polozka drzi
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ve svych podtridach vSechny potfebné dodatec¢né informace o vzniklé entité. Napriklad pro
zminény email by drzela jeho kopii.

Kolaborativni datovy model

V dalsi podkapitole si ukazme datovou strukturu kolaborativniho modelu. Jak jiz bylo
ukézano v casti zabyvajici se architekturou, rozdélujeme data mezi lokalni serverovou
databazi a kolaborativni datovy model realizovany skrze Google Realtime API [5]. Tento
model mé k dispozici pouze podmnozinu dat, nebot je az sekundarnim zdrojem. V pripadé
odstaveni sluzby Google Realtime API musi aplikace fungovat déle, a to i bez kolabora-
tivniho modelu. Tato podmnozina obsahuje tedy jen data nutnd k vykresleni entit v redlném
case mezi klienty. Dalsi podrobnosti o entité nebo dodatecné informace se ziskavaji z hlavni
databédze skrze Ajax pozadavky. Google Realtime API nabizi tii vestavéné kolaborativni
datové struktury:

e Kolaborativni textovy retézec

e Kolaborativni seznam

e Kolaborativni mapu®’

Z vyse uvedenych kolaborativnich datovych struktur se pro nasi aplikaci hodi nejlépe ko-
laborativni mapa. Prakticky se jedna o asociativni pole, kde kazdy prvek je uvozen unikét-
nim klicem, ktery mutze byt fetézec, nebo ¢islo. Jedna se tedy o idedlni strukturu, nebot
uchovavané objekty budou odpovidat jednotlivym SVG elementim, nad kterymi se provadi
operace. Celkem jsou v aplikaci pouzity dvé takové kolaborativni mapy. Jedna mapa pro
globélni data dasboardu (nastaveni pozadi, velikosti apod.) a druhd pro jednotlivé prvky.

S0abstraktn{ datovy typ znamy jako asociativni pole nebo vyhleddvaci tabulka
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Struktura jednotlivych prvki je nejlépe demonstrovatelna konkrétnim piikladem. Tyto
dva vnorené JSON objekty udavaji grafickou podobu entity — kolecko a jeji obsah — textovy

nazev.

{

"SvgjsG1021": - identifik&tor v~ramci SVG modelu

{

}

data : Object - interni data

groupID : "SvgjsG1021" - skupina do které tento element patri
id : "SvgjsText1019" - identifikdtor v~ramci SVG modelu

msg : "moved" - posledni operace

pos : Object - obsahuje udaje o~pozici SVG elementu

type : "text" - typ elementu

"SvgjsCirc1001":

{

data : {
entity_id: 1 - databdzovy identifikator
fill: "#fafafb" - barva vyplné
radius: 100 - velikost
stroke: "#21ba4b5" - barva ohraniceni
type: "email" - typ enetity

X

groupID : "SvgjsG1021"

id : "SvgjsCirc1001"

msg : "moved"

pos : Object

type : "circ"
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Kapitola 5

Implementace

V nasledujici kapitole budeme popisovat implementaci jednotlivych ¢asti a technologii.
Budeme postupovat dle jednotlivych logickych celki aplikace. Cilem je identifikovat klicové
body implementace, nikoliv trividlni konstrukce jako napiiklad HTML, CSS nebo Twitter
Bootstrap. Pti popisu budeme predpokladat zakladni znalost HTML, CSS, XML, JavaScriptu,
objektového navrhu, jazyka Python a relacnich databédzi. Pii kazdé c¢asti implementace
budeme zduraznovat jakou pridanou hodnotu dodava implementace vybrané ¢asti do apli-
kace.

5.1 Implementace frontend vrstvy

Na strané frontend vrstvy budeme popisovat implementaci TypeScriptu, SVG.js, Google
Realtime APT a jejich integraci do celé aplikace dle vyse uvedeného navrhu.

5.1.1 TypeScript

Jak jiz bylo fec¢eno v predeslych kapitolach, TypeScript (déle jen TS) je rozsifeni JavaScriptu
(dale jen JS), které v roce 2012 uvolnila firma Microsoft pod licenci Apache 2.0, coz umoznilo
volné sifeni a tak velkou oblibu mezi vyvojatri. Samotny TS kdd je nutné prelozit do JS skrze
balicek typescript. Plati tedy, ze kazdy validni JS kéd je zaroven validnim TS kdédem. Pii
implementaci tedy musime vzdy spoustét preklad, coz vétSina vyvojovych prostiedi real-
izuje automaticky pti kazdé zméné. Mizeme pak uchovavat jako zdrojovy kod pouze TS a
pri kazdé instanci aplikace (nainstalovdni na server nebo jiné prostiedi) TS prekldadat na
JS (napriklad skrze nastroj Gulp). Nebo muzeme udrzovat souc¢asti projektu (v repozitéri)
oba soubory, které ndm poskytuje vyvojové prostiedi. V tomto piipadé byla zvolena druhé
varianta a to z divodu jednoduchosti, nebot nemusime vytvaret skripty pro preklad. Exis-
tuje fada rozdill mezi TS a JS od primitivnich az po slozité konstrukce. Vyctem mutzeme
zminit nasledujici [2]:

e Nutnost prekladu

Anotace datovych typt

e Rozhrani

Tridy

Moduly
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Zakladnim rozdilem mezi TS a JS je anotace datovych typil a tedy moznost provadét
typovou kontrolu pii kompilaci. Samoziejmé musime stdle mit na paméti, ze se jedna ve
vysledku o JS kéd, tedy tato anotace je nepovinnd, ale zjednodusuje vyvoj a eliminuje fadu
chyb.

V nasledujici ukazce kédu vidime nejdiive ¢isty JavaScript a nasledné realizaci v Type-
Scriptu. Anotace datovych typu jsou zfejmé a tedy i s nimi spojené vlastnosti.

function add(a,b) {
return a + b;

}

function add(a: number, b: number): number {
return a + b;

3

V aplikaci této vlastnosti vyuzivame naptiklad definovanim typt jednotlivych prvki SVG.

type Rect = svgjs.Rect;
type Group = svgjs.G;
type Doc = svgjs.Doc;

Dalsi dulezitou vlastnosti TS je pohodlnéjsi podpora novych verzi standardu ECMAScript,
nebof TypeScript preklada svij kod do vybrané cilové verze ECMAScriptu. Programator
tedy muze vyuzivat mnozstvi pokrocilych konstrukci jako napriklad lambda funkce nebo
rozhrani a stéle pritom vysledna aplikace bude podporovat starsi standardy.

S tim je spojena podpora mnoha typicky objektovych pristupti. V aplikaci pouzivame
bézné tridy TypeScriptu a skrze rozhrani importujeme chovani externich modulti, v nasem
pripadé zejména SVG.js. Celkové tedy definujeme tii zakladni tiidy aplikace:

e LocalApp — Trida komunikuje s lokalni databazi, vétsinou skrze pozadavky Ajax.
e AppGapi — Ttida pro komunikaci s Google Realtime API.
e SvgModel — Ttida manipulujici s SVG.

Jednotlivé vyse uvedené ttidy budou blize popsdny v dalsich kapitolach.

Pri vyvoji aplikace v TypeScript je potiebné definovat konfiguraéni soubor tsconfig.json,
ktery udava prekladaci cilovou verzi ECMAScript, zdroje externich knihoven a dalsi nasta-
veni. V tomto pripadé bylo potreba definovat cestu k externim knihovnam, jejichz datové
typy a tridy byly pouzity. Pro psani knihoven je dtlezité definovat tzv. d.ts soubory, kde
se definuje rozhrani t¥id, pro dalsi pouziti. Tento soubor nebylo potfeba definovat, nebot
jsme netvorili knihovnu.
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5.1.2 SVG a SVG.js

Cilem implementace SVG a pfipojené knihovny SVG.js je vizualizace a manipulace s gra-
fickjmi prvky, které vizualizuji entity. Pouziti grafického formatu SVG a knihovny SVG.js
si nejlépe demonstrujme konkrétnim pouzitim nad jednou entitou. Celkové v ni vyuzivame
¢tyTi nativni SVG elementy:

e Circle — Vykresluje kruh. Definujeme parametry barvy, okraje, vyplné a velikosti.
e Text — Obsahuje text.
e ForgeinObject — Cizi objekt, muze obsahovat napriklad HTML.

e Group — Abstraktni uskupeni vice objektti. Umoznuje jednodussi manipulaci se vsemi
vnorenymi objekty v jedné operaci. Typicky vyuzivime pro operace posunu.

: Entita :

Obrazek 5.1: Nakres vyuziti SVG elementt pro vykresleni entity

Ve vyse uvedeném obrazku vidime grafickou reprezentaci entity skrze SVG s vyznacenymi
¢astmi. Jako hlavni vidime objekt Circle (modry), ktery vizualizuje entitu, dile objekt typu
Text (fialovy), skupinu t¥{ objektu typu ForgeinObject (zluty) a cely ttvar je vsazen do SVG
skupiny Group (Sedé). Spojeni do skupiny je z duvodu jednodussich operaci s objekty. Tento
vigualizovany objekt je v XML realizovan nasledovné:

Koéd 5.1: SVG realizace entity

<g i1d="SvgjsG1019" transform="matrix(1,0,0,1,39,,3,147)">
<circle id="SvgjsCirclel1016" stroke="#db2828" stroke-width="5"></circle>
<g 1id="SvgjsG1012" class="editElement">
<foreignObject id="fobjSvgjsG1012">
<button class="btn_ btn-info_ btn-edit"></button>
</foreignObject>
<foreignObject id="fobjDelSvgjsG1012">
<button class="btn, btn-danger btn-edit"></button>
</foreignObject>
<foreignObject id="fobjViewSvgjsG1012">

<button class="btn_ btn-defaultybtn-edit btn-entity_type" ...>
<img src="/static/imgs/gdrive.png" class="icon_image" />
</button>
</foreignObject>

</g>
<text id="SvgjsText1017" y="33.703125" x="0.5">
<tspan id="SvgjsTspanl009" dy="20.8" x="0.5">Entita</tspan>
</text>
</g>
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Vratime-li se v kontextu do datového navrhu, pak mizeme demonstrovat rozdéleni dat mezi
lokalni a kolaborativni lozisté. Z vysSe uvedeného obrazku je do kolaborativni struktury
zaveden pouze element Circle a Text. Sedé vyznacena Group je pak zminéna pouze od-
kazem. Zbylé elementy jsou pouze lokalni.

7 hlediska knihovny SVG.js je pro realizaci takového SVG elementu nutné vykonat
nasledujici kroky. Prvné musime vytvorit ,kreslici prostor®, tedy nad vybranym HTML
elementem incializovat objekt SVG.js. Tento objekt nemé blizsi specifika, pouze je nutné
jej idenitifikovat unikatnim ID, v nasem piipadé se jedna o objekt s ID drawing. Nasledujici
ukdzky zdrojového kédu najdeme v souboru sherito/static/app/app.ts.

<div id="drawing"></div> - HTML
this.draw = SVG(’drawing’).size (1200, 800); - inicializace SVG

Tedy v instan¢ni proménné draw mame k dispozici objekt, do kterého miuzeme nésledné
pridavat dalsi SVG objekty. Pridavani objekti provadime voldnim jednotlivych metod, které
poskytuje SVG.js knihovna, tedy napiiklad:

this.draw.circle(10); // pf¥idani kruhu nebo
this.draw.text(‘test’); // pfidani textového elementu

Dulezitym SVG prvkem, ktery vyrazné zjednodusuje dalsi vyvoj jsou skupiny, tedy prvek
typu Group. Ty uskupuji pridané elementy, jak mizeme vidét v nasledujici ukazce kodu.

let group = this.draw.group(); // vytvoreni skupiny
let fobjDel = this.draw.foreignObject(50, 50); // vytvofeni ciziho objektu
let fobjEdit = this.draw.foreignObject(50, 50);

group.add(fobjEdit); // pfidani objektu do skupiny
group.add(fobjDel);

Dilezité je také myslet na poradi pridavani elementt do SVG nebo do skupiny, protoze
poradi mé primy vliv na prekryvani objektl. Prekryv jde ale zménit bud CSS vlastnosti
z-index, nebo skrze metody forward(), backward(), front() a back().

Jelikoz SVG je stale XML jazyk, je mozné jej stylovat pomoci CSS' nebo upravovat
pomoci jQuery. Toho vyuzivame naptriklad pii prihlednostech jednotlivych elementii, nebo
pii zméné pozadi kreslicitho platna.

Velkou vyhodou pti vybéru knihovny SVG.js byly také externi moduly, kterymi je
mozné rozsitit chovani knihovny. V aplikaci vyuzivame tedy moduly napiiklad pro ope-
raci posunu, spojovani elementii nebo zménu méritka nékterych objektt. Napriklad modul
svg.draggable.js> umoziiuje manipulovat s vySe udevenymi skupinami principem ,tahni a
pust, ktery je velice popularni a zndmy z jinych aplikaci. V tomto pripadé opét vyuzivame
spojeni element do skupiny, protoze sta¢i nasledujici volani metody draggable() nad
skupinou a vSechny vnorené elementy se budou posouvat soucasné.

ldle https://www.w3.0org/TR/xml-stylesheet/
2http://svgjs.com/plugins/svg-draggable-js/
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5.1.3 Google Realtime API

Pro kolaboraci mezi uzivateli jsme v sekcich 4.5.2 a 4.6.3 vybrali technologii Google Re-
altime API. Pro pochopeni nize uvedenych principti je vhodné paralela s Google Docs.
Tento kancelarsky balik od Googlu vyuzivd pravé stejnou technologii, jakou se chystame
implementovat do aplikace.

Google Realtime API poskytuje technologické moznosti pro distribuci dat nad jednim
datovym modelem. Princip operaci si demonstrujme nasledujicim obrazkem. Pokud klient

1: { position: {10,10}}

\/
1: { position: {40,40}}

Google { }
Realtime

Az N

~

- *. sz

1 O N O,

P2 72

1 = \\ /O

1 S .
LB %
o .

L s )
o Y
s C el

Obrézek 5.2: Znazornéni kolaborace a distribuce skrze Google Realtime API

A ma otevreny sdileny soubor a pokud je kolaborativni aplikace spravné incializovana, pak
pii zméné prvku s identifikdtorem 1 se zasle informace o zméné na server a Google Realtime
API nasledné distribuuje informaci o zméné prvku mezi dalsi klienty, ktefi mohou mit sou-
bor otevieny. V tomto piipadé se zménila pozice z {10,10} na {40,403} a modrou barvou
vidime zaslani zpravy na server. Zelenou pak vidime distribuci zpravy dalsim klienttm.

evs

Zaroven si server uchovava nejnovéjsi informace pro pripad, ze by se pripojil dalsi klient.

Incializace aplikace kooperujici skrze Google Realtime API

Pro pouziti API je nutné nejdiive zaregistrovat aplikaci v portdlu developers.google.com,
kde je nasledné aplikaci vygenerovan kli¢, kterym se identifikuje do prostiedi Google Drive,
které je ulozistém pro technologii Google Realtime API.

Nisledné je potieba do aplikace ptilozit zdrojové kody Google Realtime API. Incializace
kolaborativni aplikace pak probihd nésledovné.

3Soufadnice X a Y kartézké soustavy soufadnic
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inicializace API
new utils.RealtimeUtils(Client-1D)

je uzivatel
autorizovan
authorize()

zobrazit autorizacni dialog (3

}

uZivatel autorizuje pfistup |4

)

vytvofit a pfipojit se
ke kolaborativnimu
dokumentu start()

jedna se
o prvni nacteni
dokumentu

inicializace dokumentu
onFilelnitialize()

nacteni dokumentu

8
Obrazek 5.3: Incializace kolaborativni aplikace do prostredi Google Realtime API

Cilem diagramu je vysvétlit, jak od prvniho nacteni inicializa¢ni funkce dochazi ke
sdileni dokumentu na Google Drive.

e (1) Vytvari se samotny objekt RealtimUtils (tfida zabezpecujici préaci s Google Real-
time API). Zde je nutny pravé kli¢c poskytnuty z konzole GoogleDevelopers.

e (2) Déle se zkouma, zda uzivatel je prihldsen Google i¢tem a mé piistup k dokumentu.

— (3, 4) V negativnim piipadé se nabizi operace pro ptihldseni skrze modalni okno
a uzivatel autorizuje pristup.

e (5) Po autentizaci se vola funkce start(), kterd vytvaii dokument a pridava do
stavajici URL parametr s unikdtnim klicem. Ve vysledku URL vypada naptiklad
nasledovné http://<URL>?1d=0B-yr9Qly_NWkQjcwTEpDLVVDNUk. Tento kli¢ nazyva
dokumentace jako fileID. Na tento pojem budeme dale odkazovat.

e (6) Déle se ovéruje stav dokumentu.

— (7) Pokud se jedné o prvni na¢teni dokumentu, pak je potfeba inicializovat vs-
tupni data, vola se tedy funkce onfileInitialize().

e (8) Vstupni data z dokumentu se predavaji funkci onFileLoaded().

Vsimnéme si URL adresy v bodu 5 vyse uvedeného diagamu. Do URL se pfidavéa iden-
tifikator fileID. Jednd se o unikatni identifikaci sdileného dokumentu na Google Drive.
Podobny identifikdtor maji i bézné Google Docs dokumenty. Muzeme jej najit napiiklad v
https://docs.google.com/document/d/1QyRhsDulFzdf7J0ghtd9swXtcB8w/. Tento kli¢
musime uchovavat v lokalni databézi, abychom védéli k jakému dokumentu se pripojit,
az uzivatel bude chtit aplikaci znovu otevrit.
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Komunikace v ramci Google Realtime API

Po inicializaci kolaborativni aplikace je potreba zpracovavat udalosti, které bud generu-
jeme na strané klienta, nebo prichdzeji skrze Google Realtime API od jiného uzivatele.
Skrze tyto udédlosti dokumenty komunikuji. Proto ve funkci onFileLoaded () voldme funkci
initEvents (), ktera k jednotlivym prichozim udalostem prifazuje funkce, které tyto udalosti
maji zpracovat.

Nez ale budeme pokracovat zpracovanim udalosti, pojdme si o nich rict vice infor-
maci. Udalosti se déli do nékolika typi a ke kazdému kolaborativnimu datovému modelu
mame z principu jinou sadu udalosti. Nejvice jich ma kolaborativni seznam, nebot se muze
napriklad ménit poradi. V pripadé kolaborativni mapy pracujeme nejéastéji s udalosti typu
VALUE_CHANGED, kterou bychom mohli definovat jako ,néco se zménilo“. Do kolaborativni
mapy zaddvame a ménime polozky metodou set(id, data), kterda pravé vyvolava tyto
udélosti. Prichozi udalost ma charakter JSON zpravy v néasledujicim tvaru:

{
isLocal : true - je zména lokalni

newValue : Object - nova hodnota
oldValue : Object - stard hodnota

type : "value_changed"
X

vvvvv

vidime informaci isLocal, tedy tdaj, zda se jednd o lokalni zménu, nebo zménu vyvolanou
jinym klientem. Tato informace nés zajima, nebot aplikovana udalost se nedostava pouze
ale prvky newValue a oldValue. Ty obsahuji staré a nové hodnoty zadané polozky (ve vyse
uvedené struktuie), podle kterych muzeme operaci dale zpracovat. Jako posledni vidime
atribut type, ktery urcuje typ operace, ktery jsme ale uz diskutovali vyse.

Zpracovani operace pak probiha formou informovani SVG modelu o zméné. Ten pak
musi provést stejné operace s uzivatelskym rozhranim jako uzivatel v jiné instanci aplikace.
Tedy pokud naptiklad externi uzivatel zménil barvu entity, pak stejnou operaci musime
provést ,,rucéné“ i v lokalni instanci. Pro hlubsi definici operace mame ve strukture polozky
(viz 4.6.3) definovanou zasilanou zpravu, napriklad rename, new nebo moved, tedy vime,
jakou operaci mame provést.

5.2 Implementace backend vrstvy

Backend vrstva poskytuje tlozisté a aplikacni logiku, ze které nasledné cerpa frontend vrstva
ve vizualizaci. Na strané serveru se tedy budeme zabyvat néasledujicimi technologiemi:

e Django — Webovy framework v jazyce Python poskytujici aplikacni logiku.

e Google Drive REST API — Serverové ¢teni z Google Drive pro integraci dat
z Google Drive.

e IMAP — Préce s emailovymi schrankami, pro integraci emailt.

e GitWebhook — Technologie pro napojeni Git repozitaiti na externi sluzby.
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5.2.1 Webovy framework Django

Webovy framework Django je postaven na jazyce Python a to ve verzich 2.7 i 3. Vyuziva
MVC strukturu, kterou jsme si popsali v sekci 4.6.1 zabyvajici se architekturou. V nasle-
dujici sekci se budeme zabyvat jeho implementaci. Nejdtive si ale ukazme adresarovou a
souborovou strukturu aplikace’.

gdrive_component.py

templates manage.py
\ / email_component.py

root api git_api.py
urls.py / \ langs gdrive.py
management ilapi
wsgi.py dp sherito 9 mailapi.py
migrations gitview.py
settings.py
static app
[
wpreview.py models.py views.py app.ts
vendor

Obrazek 5.4: Souborova struktura aplika¢niho ramce Django

Identifikujme a popisme jednotlivé adresafe (v jazyce Python se oznacuji jako balicky)
a soubory.

e dp — Adresar projektu. Framework Django rozliSuje pojmy projekt a aplikace. Tento
adresar obsahuje zakladni nastaveni spolecnéd pro vSechny aplikace.

— wsgi.py — Skript, ktery se pouziva jako rozhrani pro napojeni na webovy server.
— urls.py — Definovani jednotlivych URL a smérovani na konkrétni kontrolery.
— settings.py — Konfigurac¢ni soubor projektu.

e manage.py — Nastroj pro praci s aplikaci z prikazové fadky. Skrze manage.py je
mozné aplikaci instalovat, spravovat apod.

e sherito — Adresai aplikace. Django umoznuje mit v jednom projektu vice aplikaci.
Nazev adresare vychéazi z nazvu aplikaci, ktery jsme definovali v sekci 2.2.
— api — Adesar pro jednotlivé soubory realizujici komunikaci s API nebo piimo
néjaké API reprezentujici.

x gdrive__component.py — Skript komunikujici s Google Drive REST API.
* email__component.py — Komunikace s IMAP servery.
x git__api.py — API pro zpracovani pozadavkia typu webhook.

— langs — Adresar obsahujici preklady aplikace.

4Struktura je omezena pouze na klicové prvky. Nékteré méné dilezité soubory chybi a najdete je na
prilozeném CD.
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— management — Adresar obsahujici skripty pro zpracovani prikazu z prostredi
prikazové radky. Vyuzivaji se zejména pro volani z operacniho systému.
x gdrive.py — Inicializuje komunikaci s Google Drive.
x email.py — Inicializuje komunikaci s IMAP.
% init.py — Tvorba inicializa¢nich dat pri zavedeni instance aplikace.
— static — Obsahuje statické soubory (z hlediska serveru). Jedn4 se tedy o obrazky,
kaskadové styly a JavaScript soubory.
* app — Soubor app.js, ktery je zdkladem vysledné kolaborativni aplikace.
* vendor — Adresar pro instalaci externich knihoven skrze nastroj Bower.
— views.py — Vrstva Controlleru z MVC architektury. Obsahuje funkcionalitu
zpracovavajici HT'TP pozadavky.
— models.py — Modelova vrstva MVC. Obsahuje ttidy reprezentujici datovy model

aplikace.

— wpreview.py — Doplnkovy néstroj pro ziskavani nahledi webovych stranek.

e templates — Prezentacni vrstva MVC. Obsahuje HTML sSablony vyuzivajici Jinja2.

Sprava aplikace

Jesté nez se podivame na zakladni funkcionality, je dobré se podivat, jaké jsou moznosti apli-
kace komunikovat mimo klasické HT'TP pozadavky. Pro ovlddani ze strany prostfedi prika-
zové Tadky slouzi skript manage.py, ktery umoznuje napiiklad instalaci aplikace, spusténi
lokélniho serveru, apod. Ukazme si dvé hlavni operace s aplikaci, které zajistuje manage. py.

Migrace

Jak uz bylo nékolikrat zminéno, Django pracuje s ORM principem. A¢ pro programa-
tora je databdze abstrahovdna na troven ttid, pak stejné je nutné cilové tabulky vytvorit
v databéazi. Django prochézi dvéma kroky — nejdfive je nutné vytvorit SQL soubory (ty se
ukladaji do adresafe migrations), které odpovidaji cilové databazi a nasledné se k databazi
pripojit a tyto soubory aplikovat, jak ukazuje nasledujici diagram.

[ models.py ]

!

[ python manage.py makemigrations ]

'

[ SQL soubory ]

b

[ python manage.py migrate

[ cilova databaze ]

Obrazek 5.5: Znazornéni procesu migrace
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Spousténi aplikace z prikazové radky

Zejména pro volani z tzv. CRONjobii®, tedy pravidelné se opakujicich operaci, je potieba
zajistit moznost spousténi aplikace z prikazové radky. Nemuzeme spustit primo dany cilovy
Pyhton skript, nebot’ je nutné spustit celou aplikaci, iniciazovat pripojeni k databazi apod.
Proto vytvarime samostatné skripty, tzv. Commands (prikazy) ulozené v adresari man-
agement. Tyto jednotlivé skripty se néasledné spoustéji volanim skriptu manage.py, kde
jako parametr uvedeme nézev tohoto piikazu (skriptu). Takto zajistujeme pravidelné kon-
trolovani IMAP schranek nebo instalaci inicializacnich dat pfi tvorbé instance aplikace
(napriklad v novém prostiedi).

5.2.2 Implementace modelu

O principech ORM jsme jiz v této praci rekli mnohé. Ukazme si ale, jak konkrétné vypada
prace s jednotlivymi modely®.

class Entity(models.Model):
id = models.AutoField(primary_key=True)
name = models.CharField(max_length=255)

Ve vyse uvedené ukézce vidime deklaraci modelu, ktery nasledné bude v databazi reprezen-
tovan tabulkou se sloupci id a name. Ttida musi dédit z models.Model. Jednotlivé atributy
odpovidaji fomulafovym prvkim, nebot Django skrze princip DRY predpoklada persistenci
formulait primo do modeld. Samoziejmé je mozné zadefinovat vlastni. Takto definujeme
celou datovou vrstvu, kterou jsme definovali v sekci 4.6.3.

K jednotlivym objektum (a tedy persistovanym dattim) pristupujeme skrze atribut
objects, ktery nasledné podle aplikovaného filtru vraci jeden nebo vice objekt. Konkrétné
tedy v nésledujicich ukazkach vidime invokace metod get () a filter().

entity = Entity.objects.get(pk=entity_id)
accounts = IMAPCredentials.objects.filter (user=board.user)

Skrze tyto metody se pak modelova vrstva dotazuje databaze na data a vraci je v podobé
objekt.

Jelikoz Django je schopno pracovat s rtiznymi databazemi, pak se nemiize ve vsech
ohledech spoléhat na implementaci pokrocilych vlastnosti na tirovni databaze, ale realizuje
je na turovni modelu. Proto napriklad nenajdeme v databézi cizi klice nebo unikatni indexy.
Vsechna tato omezeni drzi Django na aplikaéni tirovni.

5.2.3 Implementace ridici vrstvy

Ridici vrstvu Django implementuje v souboru views.py. V tomto souboru najdeme oba
vyse uvedené pristupy — ClassBasedView (CBV) a FunctionBased View (FBV).

Pri vyvoji aplikace jsme pouzili oba pristupy. Pro globalni praci s dashboardem jsme
vytvorili tiidu BoardView. Pii pouziti pristupu CBV musi tyto tiidy dédit od nékteré
nadtridy, ktera dédi ze tridy View. Téchto nadtiid miize byt celd rfada, v nasem pripadé
dédime z TemplateView. V kapitole 4.6 jsme jako vyhodu CBV uvadéli preddefinované
metody pro zpracovani odliSnych HTTP pozadavki. Presné této vlastnosti zde vyuzivame.

Sautomatizované volani p¥ikazfi v pravidelnych intervalech ze strany operaéniho systému
Sy souboru models.py
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Zakladni rozdéleni podle typu pozadavku tesi framework sam, bylo tedy jen potreba im-
lementovat metody post() a get(). V téle téchto metod si mizeme byt jisti, ze poza-
davky (reprezentované parametrem request) jsou prislusnych typu. Identifikaci pozadavku
pak urcujeme parametrem action, ktery definujeme dle vstupni URL v souboru urls.py.
Konkrétni pouziti mizeme vidét na prikladu

url(r’~ajax/addFilter/’, BoardView.as_view(action=’addFilter’)),

def post(self, request, *args, **kwargs):

if self.action == "addFilter":
filter_id = None if args.__len__() == 0 else args[0]
self.get_filter_form(request, filter_id)

Funkcionélni ptistup fidici vrstvy miizeme vidét ve funkci track_directory(), kterd zpra-
covava POST pozadavky na zapis dat. Duvod pro pouziti FBV muze byt mnoho, v tomto
pripadé volime FBV, nebot neni kam takovy logicky prvek zaradit a je zbyte¢né pro pouze
jeden pozadavek zrizovat celou tiidu.

S kompletnim zpracovanim HTTP pozadavku souvisi jak jeho prijem, tak také odpovéd.
Zde se kloubi dva pristupy. Bud musime zvolit sablonu, kterou pouzijeme pro odpovéd, nebo
odpoviddme primo a to vétSinou skrze format JSON.

Pokud odpovidame skrze sablonu, pak plati nasledujici postup. Je nutné zvolit sou-
bor, ktery sablonu obsahuje a nésledné vytvorit slovnik’ dat, kterj se do $ablony zasila.
Tyto dva parametry nasledné predavame k vykresleni odpovédi. Konkrétni pouziti vidime
v nésledujici ukazce.

self.template_name = ’board/githook_form.html’

self.context = {

’form’: form,

edit_id’: webhook_id,

’board_id’: request.session[’board_id’]
+

return render(request, self.template_name, self.context)

Kromé odpovédi s obsahem muzZeme také vyuzit zbylych moznosti HT'TP protokolu, tedy
napriklad v odpovédi vratit presmérovani na jinou adresu.

5.2.4 Napojeni aplikace na webovy server

Posledni ¢asti, kterou je potfeba popsat v ramci implementace aplikace je napojeni na
webovy server. Django je pouze webovy framework a pro plnohodnotné vyuziti aplikace
je potfeba napojit aplikaci na webovy server. V tomto pripadé byl pouzit webovy server
Apache.

Pro napojeni na webovy server se vyuziva rozhrani WSGI — Web Service Gateway
Interface®. Prakticky se jedné o spousténi definovaného Python skriptu, ktery spusti celou
aplikaci (v nasem piipadé podporovanou frameworkem Django) a tedy reaguje na HTTP
pozadavky, které prichdzeji skrze webovy server. Pouziti WSGI predpokldda podporu ze
strany webového serveru, coz je v pripadé serveru Apache realizovano modulem mod_ wsgi.

Tasociativni datova struktura v jazyce Python

8http://wsgi.readthedocs.io/
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Prakticky se jedné o nastaveni Apache serveru skrze direktivu VirtualHost, kterou mizeme
vidét v nésledujicim ptikladu.

<VirtualHost *:80>
ServerName dp.jirisemmler.eu

WSGIScriptAlias / /www/html/dp/dp/wsgi.py - cesta k~wsgi skriptu
<Directory /www/html/dp>

<Files wsgi.py>

Require all granted

</Files>
</Directory>
</VirtualHost>

5.3 Sluzby tretich stran

5.3.1 Google Drive REST API

V predeslych kapitolach jsme mluvili o Google Realtime API, zde budeme diskutovat in-
tegraci Google Drive REST API’. Informace popsané v této kapitole ¢erpame z oficidlni
dokumentace GoogleDevelopers [1]. Pro ujasnéni rozdilu a pristupt mezi zminénymi API
vysvétleme situaci. Google Realtime API pouzivime z divodu kolaborace nad daty v a-
plikaci v redlném case. Google Realtime API vytvaii dokument v lozisti Google Drive,
ale jedné se pouze o jeden soubor, se kterym pracujeme. Cil integrace Google Drive REST
APT je jiny. V tivodu jsme Fekli, ze chceme ze souboru ulozenych na Google Drive vytvaret
entity do vysledné aplikace. Tedy skrze Google Drive REST API ¢teme Google Drive prih-
laseného uzivatele a nabizime mu soubory a adresare k vytvareni entit nebo k oznacovani
za sledovany adresar. Sledované adresare pak nasledné v pravidelnych intervalech kontrolu-
jeme. Pokud se objevi novy soubor, zarazujeme jej do fronty pro moznost vytvoreni entity.
Tedy skrze diskutované Google Drive REST API pouze ¢teme Google Drive uzivatele a
stahujeme informace o souborech a adresarich. Neprovadime zadné operace zapisu. Tato
integrace je Cisté provadéna ze strany serverové aplikace.

Pristupové udaje ke Google Drive

Pro integraci Google Drive muzeme vyuzit stejny pristupovy kli¢ jako pro praci s Google
Realtime API. Ale a¢ se jedna o serverovou aplikaci, stdle musi prihlaseny uzivatel dat svo-
leni k pristupu ke svému Google Drive uc¢tu. Pri pridéleni pristupu se pro kombinaci Google
Drive uZivatel — pristupovy kli¢ aplikace vytvarii pristupovy token, ktery se pozdéji vyuziva
pro dalsi pristupy ze strany serveru ke Google Drive uzivatele. Pro ulozeni ptistupového
tokenu pouzivame tridu Google DriveCredentialsModel, kterou zname z datového modelu.
Zaroven pro primé ulozeni tokenu se vyuziva specialni typ modelu CredentialsField(),
ktery se pak interné v databézi realizuje textovym polem. Jedna se ale o specificky datovy
typ, ktery je mozné pouzit na urovni modelu aplikace, o kterém jsme se zminili v predeslé
kapitole.

Diskutované postupy a funkcionality najdeme v zdrojovém kédu api/gdrive_component.py.
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Pristupové udaje ke Google Drive

Google Drive REST API je typu REST!, tedy vyuzivime pouze HTTP pozadavky. Ale
diky knihovné pro jazyk Python piimo od vyvojari Google nemusime vytvaret samostatné
REST pozadavky, ale mizeme pracovat s knihovni podporou.

Nebudeme ale vyuzivat plné moznosti Google Drive API, nebot nasim cilem je pouze
Cist obsahy adresarti a ziskdvat dodate¢né informace o jednotlivych souborech. Pro tyto
operace musime provést nasledujici kroky:

1. Ustanoveni spojeni — Autentizace aplikace a prokdzani povoleni ptistupu ke Google
Drive vybraného uzivatele.

2. Sestaveni vyhledavaciho dotazu.
3. Ziskani dodatecnych informaci o souboru a lokalni zpracovani.

Pro ustanoveni spojeni se ve tfidé GoogleComponent vyuzivad metoda set_service(). Ta
musi nejdrive ziskat pristupové udaje a na jejich zdkladé ustanovit spojeni. Spojeni muze
existovat pro vice druhtt Google sluzeb (v tomto piipadé vyuzivame jen Google Drive, ale
mizeme pracovat s daty Gmailu, Hangouts...) a také musi vybrat verzi API, na které
budeme komunikovat, nebot jsou momentdlné podporovany dvé verze Google Drive REST
API. Ustanoveni spojeni vidime v néasledujici ukzce kédu.

credentials = self.get_credentials()
http = credentials.authorize(httplib2.Http())
self.service = discovery.build(’drive’, ’v3’, http=http)

Daéle musime sestavit vyhledavaci dotaz. Ten se sklddd z mnoha povinnych nebo volitel-
nych atributti, podle kterych mtzeme chtit hledat soubory. Jak klicové je vhodné zminit
nasledujici atributy:

e corpora — Data v Google Drive jsou uspordadany do mnoha riznych kolekei na zékladé
vlastnického vztahu uzivatele a souborti. Tedy nachézime kategorie:

— Moje soubory
— Sdileno se mnou

— Sdileno v tymu

e parents — Soubor mize mit vice rodi¢i (adresdfu) a pravé tyto adresére ve vyhle-
davacim dotazu urcujeme dle identifikatoru fileID, ktery jsme definovali v kapitole
5.1.3.

e mimeType — Vyhleddvat muzeme dle datovych typt. Zajimavy je pristup k rtznym
datovym typtim, nebot Google je schopen pokryt ndzvem a deterministickym datovym
typem pouze soubory vychézejici z vlastnich Google sluzeb (naptiklad Kresba). Také
Google Drive obsahuje mnoho soubori od aplikaci tfeti strany, ty oznacuje jako , A-
plikace treti strany*.

OREST (Representational State Transfer) — architektura rozhrani vyuzivajici HTTP pozadavky pro ma-
nipulaci dat v externi sluzbé
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Samoziejmé mizeme vyhleddvat dle mnohem vice atributi, ale validni pro nasi aplikaci je
jen nékolik z nich.

Po vyhledani potrebnych soubort uklddame identifikator fileID do databaze spolecné
s nazvem souboru. Vice informaci neni potieba, nebof dodate¢né informace muzeme ziskat
na pozadani z Google Drive REST API.

Ziskani dodatec¢nych informaci o souboru pak funguje dle stejného principu jako vyhle-
davani ve slozce, ale dotazujeme se pfimo na vybrany soubor (souboru uréujeme ulozenym
identifikdtorem fileID). O souboru mizeme zjistit opét sadu informaci, pro tcely aplikace
se dotazujeme na nazev, typ souboru, popis, odkaz pro zobrazeni, odkaz pro editaci, nahled
a datum posledni zmény. Tyto informace nasledné vizualizujeme uzivateli.

5.3.2 IMAP

Emaily jsou dalsi sluzbou, kterou chceme integrovat do aplikace a vytvaiet z nich entity.
Pro pfijem emaili mame k dispozici dva protokoly — IMAP a POP3. Vzhledem k faktu, ze
opét chceme provadeét jen ¢teci operace, pak je vhodnéjsi protokol IMAP. Pro implementaci
IMAP komunikace pouzivime knihovnu imaplib'' a jeji rozsifeni imaplib_list_parse
z modulové sady PyMOTW 2.

UlozZeni tdaju

Zasadni problém prii préaci s protokolem IMAP nastava uz u zpusobu ulozeni prihlasovacich
udaju. Pri kazdém vytvoreném spojeni (prihlaseni na IMAP server) se musime autentizovat
uzivatelskym jménem a heslem, a to v oteviené podobé, tedy musime tyto udaje ukladat.
Kardinalni chybou by bylo ukldadat tato data v oteviené podobé (takzvany plaintext), tedy
musime zvolit princip sSifrovani, abychom data uchranili pro pfipad tniku databaze.

Pro sifrovani musime pouzit symetricky algoritmus, nebof potrebujeme zpétné ziskat
pivodni podobu Sifrovaného textu. Jako idedlni volba se ukazuje $ifra AES'® implemen-
tovand v knihovné Crypto v jazyce Python. Jedna se o blokovou sifru, ktera pro Sifrovani
i desifrovani vyuziva kli¢ pevné délky, v nasem pripadé 128 bit. Tento kli¢ uchovavame
v souboru settings.py.

Pri praci s Sifrovanymi daty se opét ukazuje jako velice dobry ptistup ORM. Jak mtzeme
vidét v modelové tiidé IMAPCredentials, Sifrovani a deSifrovani mtzeme delegovat na
vrstvu modelu a pri pouziti jsme od této prace navic oprosténi. Zaroven predpokladame
podobné pozadavky na Sifrovani i u dalsich sluzeb, tedy vytvarime tiidu Credenials, ktera
implementuje Sifrovani i desifrovani, ze které t¥ida IMAPCredentials pouze dédi.

Operace se schrankou

Cela prace s IMAP je realizovana v jednom Python skriptu email_component.py, ve tfidé
EmailComponent. Ttida prakticky déla pouze dvé operace a to vytvoreni spojeni a nasledné
¢teni a filtrovani emaild z dané schranky. Pti kontrole emailové schranky je nutno nejdiive
vytvorit spojeni metodou set_connection(). Tato metoda vyzaduje jako parametr objekt
tTidy IMAPCredentials. Zde vidime opét pouziti ORM. Neni potieba data néjak pripravo-
vat, desifrovat hesla nebo provadét jinou rezii. Data prichazi v objektu dokonce zasifrovana
a nasledné jsou rozsifrovana az pri pristoupeni k atributim objektu. Pri ustanoveni spojeni

"https://docs.python.org/2/1library/imaplib.html
2https://pymotw.com/3/
Bhttps://www.dlitz.net /software/pycrypto/api/current/Crypto.Cipher. AES-module.html
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predpokladdme zékladni nastaveni IMAP serveru a pouzitého portu 993 pro komunikaci.
Pokud uzivatel pouziva a tedy vyplnil jiny port, pak toto nastaveni pretizime.

Pri implementaci metody pro ¢teni a filtrovani dat z emailové schranky vychazime
z RFC 3501 [12], které popisuje pouzivané piikazy LIST, SEARCH, SELECT a FETCH. Pfi
¢teni emailové schranky sestavujeme vyhledavaci dotaz, stejné jako v pripadé ¢teni Google
Drive. Ten se muze skladat z nasledujicich klauzuli. Tyto klauzule pri kombinaci se spojuji
logickou spojkou konjunkce.

e UID — Vybér dané zpravy ve slozce dle unikatniho ¢iselného identifikatoru. Pouzivame
v podobé zaradzky pro ¢teni emaili. V podobé UID 10:* se vraci vSechny emaily s UID
vétsi nez 10.

e SUBJECT — Pouzivame pro vyhledani klicového slova v predmétu zpravy.
e BODY — Vyhledani klicového slova v téle zpravy.

e FROM — Vyhledavani dle zdrojové emailové adresy.

e TO — Vyhledéavani dle cilové emailové adresy.

Samotné ¢teni ze schranky postupuje dle nasledujiciho sekvenéniho diagramu.

[ :EmailComponent ] [ IMAP server ]
: LOGIN username, password >;
: LIST
: >
5 S folders :lst o eeenns ;
loop / [for:folder in folders ] SELECT folder :
' >
' SEARCH quer !
' — >,
! uids : list l
oo :
|OOp / [fOI’ uid in uids ] FETCH uid E
i >
, msg : string !
T ;

Obréazek 5.6: Komunikace mezi lokalni aplikaci a IMAP.

Nejdiive musime ziskat seznam adresaiu (piikaz LIST), nasledné iterujeme (piikaz
SELECT) nad adreséafi schranky a nad kazdym adresdfem aplikujeme (piikaz SEARCH) vy-
hledavaci dotaz. Jako odpovéd dostavame UID jednotlivych zprav, které vyhovuji dotazu.
Ty nasledné prikazem FETCH nacitdme a zpracovavame. PTi zpracovani prijatého emailu se
musime vyporaddat se dvéma problémy. Prvni je rozdéleni zpravy na vice ¢asti, tzv. multi-
part zpravy. Ty musime konkatenovat. A druhym problémem je znakova sada zpravy. Pro
dekédovani zpravy vyuzivame tiidu Quopri. Pro naslednou praci s emailem v podobé entity
uklddame jednotlivé Céasti zpravy, podle kterych muzeme nésledné filtrovat, ale také kom-
pletni zpravu, kdybychom chtéli ziskat vice informaci. Takto ziskané emaily zarazujeme do
fronty pro tvorbu entit (tfida EmailltemQueue).
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5.3.3 Metoda webhook

V nésledujici kapitole se budeme zabyvat integraci Git repozitait do aplikace skrze metodu
webhook. Cilem integrace je vytvaret entity z jednotlivych zmén v repozitari (tzv. com-
miti). Vyse uvedené integrace externich sluzeb vychazi z aktivniho pristupu, kdy se apli-
kace dotazuje v pravidelnych intervalech externi sluzby. OvSem miizeme pouzit i pasivni
pristup, kdy vystavime API, na které se bude dotazovat externi sluzba. Presné tento model
splnuje metoda webhook. Webhook oznacuje metodu propojeni dvou webovych systémii,
kdy strana pfijemce (v tomto pfipadé nase aplikace) definuje URL, na kterou je mozné
zasilat data skrze HTTP pozadavky na zdkladé interniho spoustéce v externi sluzbé [21].
Casto se tato metoda vyuzivé u repozitaii, které chtéji informovat dalsi sluzby o provedené
operaci, vétsinou pri operaci ,,push®, kdy jsou na server nahrany nové zmény. Pravé tento
pripad nastava i zde. Uzivatel na strané aplikace definuje poskytovatele repozitafe (momen-
talné je mozné pracovat se sluzbami BitBucket'? a Github'®) a sadu kli¢ovych slov, podle
kterych se pak filtruji jednotlivé zaslané zmény. Po vytvoreni tohoto filtru dostava uzivatel
URL s definovanym tokenem (z duvodu identifikace a omezeni pristupu), na kterou muze
externi sluzba zasilat data. Prakticky tedy definujeme v urls.py URL adresu a nésledné
prijimané pozadavky zasilame do vrstvy View, kde zasland data zpracujeme.

url(r’ “webhook/git/ (?P<token>[\w-]1+)$’, HookView.as_view()),

Ve t¥idé HookView'® opét vyuzivame pifstup CBV. Diilezité je zminit, ze formét za-
silanych dat muze kazda sluzba definovat ve vlastni rezii, tedy pro podporu dalsich posky-
tovatelil repozitait je potfeba definovat metodu, ktera bude pracovat se specifickou for-
mou zasilanych dat od poskytovatele. Po zpracovani dat a filtraci dle klicovych slov, které
zadal uzivatel (typicky se muze jednat o klicova slova jako ,release), vytvarime objekt
GitItemQueue, kterym zatfazujeme data do fronty.

Timto bodem uzavirame kapitolu implementace, nebot byly diskutovany vsechny klicové
technologie funkcionality, podilejici se na funkénosti aplikace.

Mhttps://bitbucket.org/
Ynttps://github.com/
16y souboru api/git_ api.py
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Kapitola 6

Vyhodnoceni a prinos vysledné
aplikace

Vysledna aplikace, kterd je realizovdna a popsana v této préci, splnuje zékladni poza-
davky, které jsme stanovili v ndvrhu pro prvni iteraci vyvoje, napodobuje vhodné a obchazi
nevhodné praktiky stdvajicich konkurenc¢nich sluzeb, které jsme definovali v analyze konkurence
a podporuje agilni vyvoj, tak jak jsme tento prinos definovali v ivodni analyze. Vyse uve-
dené tvrzeni budeme v této kapitole demonstrovat nékolika body. Nejdrive stanovime sadu
funkcionalit, které aplikace poskytuje a prizname i slabé stranky jako prilezitosti dalsiho
rozvoje. Nasledné zhodnotime proces vyvoje a stanovime dalsi mozna rozsiteni.

6.1 Funkcionalita aplikace

Aplikace pokryva funkcionalitu definovanou pro prvni iteraci vyvoje sluzby. Podarilo se
implementovat klicové funkcionality definované pro MVP! aplikace. Zbylé funkcionality
mohou byt implementovany pii dalsim vyvoji. Tento stav muzeme povazovat za prilezitost
validovat koncept, ziskat cennou zpétnou vazbu a déale pokracovat ve vyvoji. Tato praktika
je také, a¢ sekundédrné, doporucena z metodiky LeanSD.

Kromé implicitni prace s uzivateli, aplikace nabizi spravu jednotlivych dashboardu, které
agreguji entity. Tyto dashboardy lze usporadat, sdilet, editovat a archivovat.

NEW BOARD

AngerRoom.cz Staz

Web pro DactylGroup Data pro ziskani staze

= =

Lekynamiru.cz DP

Informaéni systém Diplomka, sdilena s vedoucim

2 R |

Obrazek 6.1: Prehled s dashboardy

'Minimum Viable Product, produkt s nejmensi moznou funkcionalitou, tak aby mohl validovat koncept
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Obrazek 6.2: Snimek z realizované aplikace

Dashboard pak poskytuje hlavni funkcionalitu aplikace. Lze v ném vytvaret entity, edito-
vat je, usporadat dle podkladové vrstvy (Kanban, Lean Canvas, SWOT apod.) a zobrazovat
jejich detail. Klicovym elementem je integrace externich sluzeb. Ve stavajici verzi aplikace
podporuje propojeni s Google Drive, IMAP emailovym serverem a Git repozitafi. Pro tyto
sluzby aplikace nabiz{ moznosti definovat filtry, podle kterych se pak nabizi polozky téchto
sluzeb (jednotlivé soubory z Google Drive nebo emaily) k zavedeni jako entity. V nasledu-
jicich snimcich vidime nékteré z vyse uvedenych funkcionalit.

CUSTOMER Itetation 1
SEGMENTS

Itetation 2

x Google Drive explorer
—
ECE—
DP poznémky‘ .
Layout -

Obrazek 6.4: Prochéazeni wuzivatelského
Google Drive.

Obrazek 6.3: Prace s iteracemi a podklady

Dtlezitym cilem aplikace je podpora agilniho modelovani a vyvoje. To aplikace pod-
poruje moznosti tvorby iteraci a agregaci jednotlivych entit, kde vsechny se dle tvodni
analyzy povazuji za agilni modely. Ve vyse uvedeném nahledu vidime praci s iteracemi.
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6.2 Slabiny aplikace

Vytvorena aplikace ma rysy MVP, kdy pokryva zakladni funkcionalitu a ovéiuje definovany
koncept. Pro komer¢ni vyuziti bude potreba odstranit nasledujici nedostatky, které zde
priznavame.

e Mailo propojenych externich sluzeb. V ivodu jsme analyzovali aplikaci Zapier, ktera
integruje kolem 750 externich sluzeb. V tomto pripadé integrujeme pouze nékolik
jednotek. Pro businessové rozsifeni aplikace je potieba identifikovat zakladni sadu
externich aplikaci a implementovat jejich napojeni

e Nedostatecna a neudrzitelnd technologie na strané klienta. Po nékolika iteracich vyvoje,
kdy pribyly postupné dalsi a dalsi funkcionality, se ukazuje, Ze nebyla vhodné zvolena
technologie obsluhujici uzivatelské rozhrani. Z typické aplikace server-klient by bylo
potieba rozsitit aplikaci o JavaScriptovou technologii pracujici kvalitnéji a udrzitelnéji
s uzivatelskym rozhranim — napiiklad ReactJS nebo Angular2.

o Uroven grafické realizace. Aplikace byla postavena ze zédkladnich grafickych elementt
frameworku Bootstrap s prvky Material Design. Pro komercéni pouziti by bylo vhodné
zpracovat individudlni graficky navrh.

6.3 Nové postiehy k zapracovani

Béhem vyvoje aplikace jsme narazili na fadu novych vlastnosti a moznosti, které nebyly
viditelné v pocatcich realizace. Tyto postiehy ovlivnily vyvoj a budou podnétem pro dalsi
rozvoj aplikace.

V prvnim bodé je nutné zminit velice kvalitni a pfinosné vyvojové prostiedi od firmy
Google — Google API a Google SDK. Toto prostfedi nabizi velice Sirokou technologickou
zékladnu pro vyvojare a jejich projekty. V pripadé resené aplikace vyuzivame pouze Google
Realtime API a Google Drive REST API, a to pouze v omezené mire. Moznosti, které
nabizi tato dvé API, jsou mnohem $irsi (editace dokumentu, notifikace...) a mély by byt
rozpracovany vice.

Déle je prekvapujici vyslednd datova struktura, zejména na trovni databaze. Je to
zptisobené velkou datovou podporou ze strany technologii Google, snahou o maximalné
univerzalni feSeni (zejména z hlediska entit) a DRY principem, ktery vyuzivime pii praci
s uzivateli, a tedy je vyuzita funkcionalita a struktura ze strany frameworku Django.

Naopak co se ukazalo jako prekvapeni v negativnim vyznamu, je roztristénost implemen-
taci nékterych externich sluzeb. Ta se ukazala jako silnda u IMAP, nebot se ukdzaly servery
s nestandardné implementovanou podporou IMAP. Napiiklad Gmail ma podporu IMAP
tak omezenou, ze je vyrazné vhodnéjsi pracovat s emaily Googlu skrze SDK. Prekvapivé
bylo také zjisténi, ze implementace jednotlivych webhook feSeni mezi rtuznymi sluzbami
poskytujici Git repozitaie je velice odlisna. Kazdy poskytovatel zasila data v jiné struk-
ture, coz vede k faktu, ze pro kazdého poskytovatele musi byt implementovana individualni
zpracujici metoda nebo alespon konverzni rozhrani.

6.4 Pripadova studie demonstrujici prinos aplikace

Cilem aplikace je podporit agilni modelovani a agilni vyvoj softwaru. V tivodni kapitole jsme
definovali prinos aplikace pro agilni modelovani v podobé agregace dat, které povazujeme
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za modely. Ukazme v nasledujici kapitole vysledny piinos, ktery aplikace v praxi’ miize
mit. Demonstraci provedeme formou pripadové studie na redlném procesu v jiz zminéné
firmé DactylGroup s.r.o, kde autor ptisobi na pozici projektové manazera.

Je realizovan softwarovy projekt A, do kterého vstupuje celkové pét lidi — za dodavatele
to je projektovy manazer, hlavni vyvojar a grafik. Za zadavatele se ticastni vedouci ICT
odboru a manazerka pro vnéjsi vztahy. Cilem projektu je dodat nové webové stranky spojené
s informa¢nim systémem.

V prvni fazi projektu vznika nasledujici sada artefaktii, které vSechny se mohou povazo-

vat za model:
e Dokumenty

— Zadéavaci dokumentace

Zapisy ze schuizek

Vstupni analyza

— Projektova dokumentace
o Grafické artefakty

— Dréatény model ve dvou verzich A a B
— Graficky manual

— Graficky navrh ve varianté 1,2 a 3
e Komunikac¢ni artefakty

— Sada emailti
— Revize specifikace

— Stéavajici webové stranky a pristup do stavajictho IS
e Interni artefakty

— Repozitar

— Sada 1kolt v internim tkolovém systému

Ve vysledku tedy situace a projektové fizeni vypada nasledovné: Na sdileném Google Drive
ulozisti je ulozena sada dokumenti.

e Grafické artefakty sdili grafik skrze ikoly formou odkazi do externich sluzeb a formou
prilohy.

e Emaily jsou v emailovych schrankach jednotlivych uzivateltt bez moznosti sdileni.
e Pro prehlednost demonstroviano obrazkem

7 obrazku je tedy zjevna distribuce dat mezi rizymi zdroji a je zde vidét i mysSlenka
integrace do aplikace. Vyslednd integrace do aplikace je vidét na nasledujicim snimku.

2p¥i spravném pouziti
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Obrazek 6.5: Znézornéni organizace zdroju bez pouzti aplikace
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Obrazek 6.6: Znazornéni organizace s vyuzitim aplikace
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Kapitola 7
Zaver

Primarnim tcelem této prace bylo projit celym tviréim procesem pii tvorbé aplikace, ktera
maé za cil podporovat agilni vyvoj a modelovani. Na rozdil od tzce specifikovanych praci
s jasné danym zadanim a ocekavanym vystupem se zde jednalo o kompletni proces real-
izace nové sluzby, a to od prvniho nédpadu az po vyslednou realizaci. V prvni ¢asti jsme
zadefinovali FeSeny problém jako absenci nastroje pro kolaborativni spravu zdroju vstupu-
jici do procesu modelovani a vyvoje softwaru za pouziti agilni metodiky. Bylo tedy potireba
se vnést do problematiky agilniho vyvoje a vyrovnat se s nejasnym pojmem agilniho mod-
elovani a jeho prinosem k agilnimu vyvoji. Tyto pojmy jsou obecné a mohou se vyklddat
rizné s odlisnym prinosem pro projekt. V kapitole 3 jsme pfi vyuziti teoretické opory Scotta
W. Amblera tyto pojmy presné definovali a ujasnili pfinos pro tuto diplomovou préaci. Vy-
chézeli jsme ze zdkladnich prvki agilniho mysSleni a urcili jsme sadu principt, které jsou
prinosné pro vyslednou aplikaci a jeji podporu agilniho modelovani a vyvoje softwaru.

Tyto teoretické poznatky jsme dale v kapitole 4 zapracovali do konceptudlniho navrhu
fesené aplikace. Jako hlavni ptinos aplikace jsme stanovili integraci zdroju a sluzeb tietich
stran s dodrzenim jejich sémantiky a jejich vizualizaci na jednom misté ve formé webové
aplikace s podporou kolaborativniho pristupu. Pro tento cil a s teoretickou podporou vyse
uvedenych agilnich principt jsme vytvorili konceptudlni ndvrh aplikace. Pii ndvrhu jsme se
snazili o dodrzovani doporucenych principti Lean Software Development od Erica Riese a
Ashe Maurya a vysledny ndvrh tedy nevychdzel Cisté z predstavy autora, ale byl postupné
konfrontovan s realitou. A to jak v podobé konkurencniho srovnéni, tak i pii diskuzich
s odborniky z praxe, ktefi koncept validovali jako potencionalni uzivatelé. Tento navrh
jsme ve dvou iteracich realizovali formou interaktivniho prototypu. Tato forma se ukazala
jako velice prinosna, ponévadz presné definovala praci s aplikaci, vyslednou funkcionalitu a
dobre specifikovala vysledny pirinos pro uzivatele. To se ukazalo jako klicové pri hloubkovych
rozhovorech s odborniky z praxe.

Po takto definovaném ndvrhu jsme vybrali potfebné technologie pro celkovou realizaci.
V navrhu se ukazalo, Ze vysledna aplikace bude obsahovat radu odlisnych a vzdjemné
spolupracujicich technologii, zejména z divodu integrace mnoha sluzeb tretich stran jako
je naptiklad IMAP, Google Drive nebo sluzby jako BitBucket a Github. Pro vSechny tyto
technologické otazky jsme nalezli konkrétni feseni a zaradili je do architektury aplikace. Pro
realizaci jsme zvolili formu webové aplikace za pouziti jazyka Python a aplika¢niho ramce
Django, ktery skrze techniku ORM poskytuje kvalitni datovou podporu. Pro uzivatelskou
spolupraci a sdileni dat jsme cCerpali z technologické podpory firmy Google, vybrali jsme
tedy Google Realtime API pro datovou kolaboraci a Google Drive pro ulozisté. Vysledné
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technologie se ukézaly jako vhodna reseni, ale dosli jsme k zavéru, ze pro dalsi vyvoj bude
potfebné integrovat dalsi vrstvu pro praci s klientskou aplikaci.

V kapitole 5, ktera se zabyva implementaci, jsme popsali klicové technologické aspekty
a zejména vzajemnou komunikaci jednotlivych komponent. Béhem implementace jsme vy-
chéazeli z definovaného navrhu, ale pri samotné realizaci jsme dosli k zavéru, ze nékteré prvky
bude nutné prehodnotit. Jednalo se zejména o integraci externich sluzeb. I pfes problémy
v odlisnostech tretich stran jsme dbali na moznosti dalsiho rozsiteni pro dalsi rozvoj a-
plikace. Pfi popisu implementace jsme vychézeli pifimo z demonstrace na zdrojovém kodu,
kde jsou nejlépe viditelné myslenkové postupy a komunikacéni mechanismy, které jsme chtéli
ukazat. V zavéru kapitoly jsme se vénovali moznostem nasazeni a pozadavkim prostiedi,
které je potfeba splnit, zejména ze strany serveru, aby bylo mozné aplikaci provozovat.
V posledni kapitole jsme podrobili aplikaci vyhodnoceni a porovnani s predpoklady. Dosli
jsme k zavéru, ze vysledek odpovida produktu s nejmensi moznou funkcionalitou, ktera
je potiebnéd pro potvrzeni konceptu, tzv. MVP. Identifikovali jsme silné a slabé stranky
vysledné aplikace a navrhli dalsi rozsifeni. Pozitiva i negativa jsme nasli v technologické
i konceptudalni roviné, nebof cilem prace neni pouze praktickd Cast realizace, ale i Cést
navrhu a tvorby vysledné sluzby. Silné stranky vidime zejména v propojeni ruznych sluzeb
a v principech automatizace, naopak slabé stranky v poc¢tu doposud pokrytych tretich stran.
S vyslednou aplikaci se dale predpoklada dalsi vyvoj a nasazeni do komeréniho prostredi.
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Priloha A

Prvni verze navrhu

Prototyp je interaktivni na https://goo.gl/VBmX6v

Elementy

mize byt
- soubor z Google Drive.
- Marvel navrh
i - myBalsamiq WF
Entita - tkol (Asana / Jira / Redmine.

)
diagram na Gliffy / Draw.io.

Vztah entit nazev vztahu -
graficky navrh Atribut

Analyza
Kligovych slov
Seskupeni

Obsah webu

EN preklad

Analyza
Kiigovych siov | iy

Poznamka poznamka
Obréazek A.1: Prvky aplikace
Moqzilla
€ > O [ntpimoaups com
Web XYZ

formulaF tvorby entity

hitpi/iweb.xyl...

x

uzivatelé :l
098 eraee

Iterace 0

;

soupis iteraci

nova entita

o [

Obréazek A.2: Tvorba nové entity
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Mogzilla

&0 lhllp://moqups com ( N

detail entity
Web XYZ N e — )
i Specifikace X Report

< +' 6 Label ﬁ Iterace 0

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur [
adipiscing elit. Nulla quam velit, vulputate
eu pharetra nec, mattis ac neque. Duis [ J

vulputate commodo lectus, ac blandit elit
tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed
eleifend tristique, tortor mauris molestie
elit, et lacinia ipsum quam nec dui.

Inspirace
&, Lorem ipsum dolor sit amet,
ransactatiir adiniscing alit

& Lorem ipsum dolor sit amet,

& Lorem ipsum dolor sit amet,

Specifikace

& Lorem ipsum dolor sit amet,

odkaz do ciziho zdroje

Copywriting

Obrazek A.3: Detail entity s ovladacimi prvky

Mogqzilla

&E->0 l http://moqups.com

Web XYZ OBB

+ seskupeni entit
< ) Iterace 0

Inspirace

Obrézek A.4: Znazornéni seskupeni entit
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Priloha B

Druha verze navrhu

Prototyp je interaktivni na https://goo.gl/VBmX6v

Elementy

p

Entita Entita Entita
Vztah entit @ .
graficky navrh

Obrézek B.1: Prvky aplikace

Seskupeni

Mogzilla

€>0 ‘ http://moqups.com

Iterace 1

Web XYZ
QG

fronta emaild
k vytvoFeni entity

B Email3

I Label

Obrazek B.2: Integrace emailu
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Mogzilla

€€>0 l http://moqups.com

Web XYZ
QG

Specifikace

barevné zvyraznéni
seskupeni entit dle obsahu

Iterace 1

Obrazek B.3: Znazornéni seskupeni entit

Mogqzilla
€0 l http://moqups.com

Web XY7Z Q Q @ Historie
2 (T
L’ CJ . lterace 1
| | | | Backlog In progress Review Done
——

Entita

Entita

]

o

Obrazek B.4: Znazornéni tvorby riznych podkladl a organizace entit
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Priloha C

Rozhovory

Jan Rehak

e Mindfulness
e 17.12.2016, restaurace Forkys
e Poznamky

— Maximalné vyuzit potencal barev

— Nastavit semantiku barev

— Seskupeni muze ukazovat barvy uvnitt (kolacovy graf)
— Velky pfehled projektu

— Rozdéleni tabule do sekci

Ing. Jakub Ludwig

e Mathesio, projektovy manazer, Lead developer
e 20.12.2016, ImpactHUB, Brno
e Poznamky

— Odlisit se od myslenkovych map (Coggle)

Odstranit UML — je to zcela nesourody pojem. UML editor je také entita, ktera
ma byt externé

Budu-li muset délat véci rucné, pak to nikdo délat nebude — bude to krok navic;
automatizovat tedy ve stylu Zapier ¢i podobnych if-then-else sluzeb

— Automatické ¢teni zdroju

P1i ¢teni zdroji nastavit zanoritelnost

Princip iterace z hlediska ,,smazani whiteboardu*
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Lubos Zima

e FlowMon networks, vyvojar
e 21.12.2016, Kavarna Kafec, Brno
e Poznamky

— Jednotny komunikac¢ni kandl

— Netvorit entity z externiho zdroje automaticky, ale vybirat si skrze filtr

Ing. Milan Doubek

e Dactyl Group, projektovy manazer
e 30.12.2016, Dactyl Group, Brno
e Poznamky

— Seskupeni je také entita

— Nekonecné zanofeni entit jako v Asané

Offline soubory jsou také entita

— Dokumentac¢ni tloha — aby se vSechno naslo

Bc. Kristyna Kotkova

e AISEC, projektova koordinatorka
e 3.1.2017, Brno
e Poznamky

— Potreba prehledu vice projektt — dashboard

Pouziti preddefinovanych vzort
— Snaha o integraci vysi irovné projektového rizeni — terminy, plany

Notifikace o zménach entit

Mgr. Michaela Sebestova

e House of Rezi¢, projektovd manazerka
e 4.1.2017, kavarna Sesta vétev, Brno
e Poznamky

— Komentate — jako na GoogleDrive

Archivace projekti — vyssi droven nad entitami

— Casova osa

Integraovat jednoduché kresleni a barvy
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Priloha D

Analyza

konkurence

nastroj klady zapory
Asana jednoduchost nulové prilohy
asana.com konverzace spatné odkazovani
organizace do sekci nevyrané vazby mezi elementy
podrobna historie
tahni a pust
Casové notifikace a omezeni
propojeni mezi elementy
Trello jasné dana sémantika a cil prilis moc klikt
trello.com import z vice tfetich stran stitky bez semantiky
primé cileni na Kanban neni cileny na vyvoj softwaru
pouze kanban, miniméalni svoboda
Freelo Cesky nuti vlastni logiku uzivateli
freelo.cz neni cileny na vyvoj softwaru
ScrumDo SCRUM a Kanban slozité formuléare

scrumdo.com

dobfe vysvétlené
tahni a pust

pouze SCRUM

Version one
versionone.com

komplexni podnikové Feseni

prilis slozité
vibec neresi modelovani
moc grafii a vstupu

OnTimeScrum
axosoft.com

stejné vyhody jako VersionOne

stejné problémy jako VersionOne

Easy Project
easyproject.com

komecéni varianta Redmine
kvalitni support
modularni reseni

dosti komplikované prostredi
snaha o feseni vSeho
neprehledné hlavni body

Gliffy kolaborativni bez semantiky

gliffy.com prihlaseni pres FB, Google nuceni vlastniho pristupu
mnoho tvarta (UML, UX...)

Draw.io totozné s Gliffy opét bez semantiky

draw.io integraované s Atlasianem neni jasny feseny problém

tahni a pust
integrace s dalsimi sluzba,o
vice stranek nad dokumentem
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nastroj

klady

zapory

10

Creately
creately.com

mnoho diagrami a vizualizaci
Céstecnd sémantika
Promyslené uzivatelské rozhrani

11

MindMup
mindmup.com

Dobré uzivatelské rozhrani
ruzny typ obsahu v uzlech
Néhledy obsaht

Integrace Google Drive

12 MindMeister Vyborna vizualizace
mindmeister.com myslenkové mapy
13 Coggle verzovani bez semantiky
coggle.it vyborna vizualiazce
jednoduse cilené
komentate
vybornd uzivatelské rozhrani
14  DokuWiki verzovani minimélni semantika

dokuwiki.org

plna volnost

narocné na upravu

jednoduchost pouziti

nutné znalost pro tpravu

15 XWiki bézna wiki s dasboardem
xwiki.org nulova inovace

16 Keeeb aregace dat pouze poznamky
keeeb.com sdileni

17 eXo platform mifeno na schizky prilis slozité

exoplatform.com

komlexni

18

Knowledge Plaza

knowledgeplaza.net

Obecné pro spravu znalosti
Podpora rtiznych zatizeni

Zaméreno opét na Wiki
Textové a statické

19

Confluence
atlassian.com

komletni prostiedi Atlassian
tagovani

integrace vicenez 40 sluzeb
notifikace

prima prace ve wiki

komplikované - velké nastaveni

20

Redmine
redmine.org

umi témér vse skrze své moduly
zameéreno na organizaci tkoli
zaméieno na vyvoj softwaru

prilis komplikovany
prehled projektu je cisté textovy

21  Mural.ly whiteboard artefakty nejsou aktivni prvky
Mural.ly priblizeni a oddaleni neni zaméreny na vyvoj softwaru
kolaborativni neumi sditet artefakty
tagovani lidi vlastni logika nastroji
konference neni pevna vazba mezi elementy
preddefinované vzory volné a bez sémantiky
automatické vlozeni ze schranky
vrstvy
komentare
22 Zapier pres 700 externich sluzeb neni vyvoj softwaru
zapier.com do kazdé sluzby se da ptihlésit

navrzené na procesy

vyborné GUI
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Priloha E

Instalace a testovani aplikace

Pro spusténi instance aplikace v novém prostiedi je nutno zajistit nasledujici prerekvizity
a provést nasledujici kroky.

E.1 Instalace

E.1.1 Potrebné vybaveni prostredi
e GNU/Linux distribuce, testovano na Fedora 24 a CentOS 7.2

— Lze pracovat i s jinymi distribucemi, ale pak je nutné individualné vyresit zavi-
slosti ru¢né, bez pouziti instala¢niho skriptu
— Potrebné nastroje a technologie

* yum nebo dnf

* Python 2.7+ (aplikace je technicky migrovatelnd na python3)
* aplikace Pip, Git, PostgreSQL, Bower

* Sluzba crond

E.1.2 Proces instalace
e Naklonujte nasledujici repozitar

https://jirkasemmler@bitbucket.org/jirkasemmler/dp-django.git

e Instalace aplikace

Provedte konfiguraci v config.sh

Spustte ./run.sh install — instalace zavislosti, pfiprava prostiedi
* Pripadné doinstalujte chybéjici zavislosti dle Vasi distribuce
* Dokoncete pripravu databéze dle instrukei
* Dokoncete napojeni aplikace na WSGI dle instrukei

Nakonfigurujte dp/settings.py — heslo k databézi a ALLOWED_HOSTS

— Spustte ./run.sh reset — instalace zavislosti, pfiprava prostfedi

— Spustte ./run.sh setcron — zavedeni cronjobt

e Spustte bower install pro instalaci externich knihoven
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e Lokalni aplikaci spustite python manage.py runserver

e Pro spusténi skrze webovy server a WSGI rozhrani nastavte server Apache2 (v RHEL
distribucich HTTPD) server. Pro napojeni naptiklad na Ngnix je vhodné postupovat
dle manualu Djanga https://docs.djangoproject.com/en/1.11/howto/deployment/
wsgi/modwsgi/

E.1.3 Testovani

Pro tucely testovani aplikace byly vytvoreny nasledujici tidaje a scénéie. Jednéd se pouze
o demonstrac¢ni data, data je mozné zménit a testovat aplikaci vlastni sadou.

e Instance aplikace je v provozu na http://dp.jirisemmler.eu/
e Prihlaste se udaji

— Uket: dp.test.semmler@gmail.com

— Heslo: sherito

e Ve zminéném uctu je jiz vytvoren Dashboard

Pro vyzkouseni jednotlivych sluzeb postupujte nésledovné

— Email — zaslete email na dp-test@seznam.cz s klicovym slovem ,,dp“ v predmétu
— Git — naklonujte si vyse uvedeny repozitar a provedte operaci ,,push s klicovym
slovem ,release ve zpravé zmény

— GoogleDrive — prihlaste se na zminény Gmail tcet a do slozky ProjektB vlozte
néjaky obsah (tfeba vytvorit soubor)

Nové pridané prvky se zobrazi ve fronté v aplikaci.

E.1.4 Testovaci ucty
e Seznam email

— Uget: dp-test@seznam.cz

— Heslo: sherito
e GoogleDrive ticet

— Uket: dp.test.semmler@gmail.com
— Heslo: sherito1993

o Git

Testovaci Bitbucket tcet
* https://bitbucket.org/dp-sherito/dp-test1/overview
% Ucet: dp.test.semmler@gmail.com
* Heslo: sherito1993
— Testovaci repozitar : https://bitbucket.org/dp-sherito/dp-test1l
Heslo: sherito1993
— Webhook nastavte v Settings/Webhooks dle http://pratscr.com/f4ryc7
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Priloha F

Obsah CD

Ptilozené CD obsahuje néasledujici adresafovou strukturu

e src/ — zdrojové kédy aplikace

doc/ — technickd zprava a jeji zdrojové kddy

prototyp.pdf — interaktivni prototyp

licence.txt — licence

readme.pdf — ivodni dokument popisujici strukturu CD a instalaci projektu
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