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ANOTACE

Tato diplomova prace se zabyva softwary na spravu projekti v odvétvi softwarového
inZzenyrstvi. Zietel se téz bere 1 na softwary umoznujici praci lidi v tymu. Hlavnim cilem
praktické ¢asti prace je navrh a implementace takového softwaru s vyuzitim frameworku
ASP.NET MVC a databaze MS SQL.
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TITLE

Web tool for Managing SW projects with team collaboration capabilities
ANNOTATION

This diploma thesis deals with project management softwares in the software engineering
industry and softwares enabling people to collaborate in a team. The main goal is to create
the design and implementation of this software with the use of framework ASP.NET MVC
and the database MS SQL.
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UvVOD

Tato prace se zabyva nastroji pro vedeni softwarovych projektli a nastroji umoznujicimi
tymovou spolupraci.

Kazdy softwarovy projekt prochazi nékolika fazemi vyvoje: sbér pozadavkd, tvorba analyzy,
navrh feSeni, implementace, testovani a nasazeni. VSechny tyto faze musi byt néjakym
zpusobem dokumentovany. Vysledek z kazdé faze je pak predavan jako vstup do faze nové.
Klasickou metodou pro dokumentaci téchto fazi (zejména fazi pozadavka, analyzy a navrhu)
jsou tzv. UML diagramy, jejiz ucelem je graficky znézornit informace o projektu.

Prace v tymu se odviji od zvolené metodiky vyvoje softwaru a s tou je pak spjaty i1 néstroj,
ktery tym pro svou praci vyuziva. Neexistuje jednotny néstroj, ktery by vyhovoval viem
cilovym skupinam. Kazdy nastroj je preduréeny n¢jaké metodice a podle ni si jej pak tymy
vybiraji.

Prakticka ¢ast této prace se snazi oprostit fazi pozadavkl a analyzy od UML diagramt
anaopak se snazi zpracovavat projektové informace ve formé prehlednych tabulek
uchovavanych v databazi. Sprava téchto informaci je dale zastfeSena pomoci webové
aplikace umoznujici vytvareni tymi z ptihlaSenych uzivatelt. Jelikoz tato aplikace nechce
byt né¢jak pevné spjata s jakoukoliv metodikou vyvoje softwaru, tymova spoluprace probiha
pouze Vv zadavani jednoduchych ukolti mezi ¢leny projektu.

Tato webova aplikace je vytvofena pomoci webového aplikaéniho frameworku
ASP.NET MVC jehoz pouziti a funkcionalita jsou popsany v ramci pouzitych technologii.
Pro uchovavani dat celé aplikace byla pouzita databaze MS SQL, ktera je vysvétlena rovnéz.
Pro snadnou konverzi dat mezi databazi a webovou aplikaci bylo vyuZzito objektove-
rela¢niho mapovani, které poskytl Entity Framework.

V této praci se téZ pojednava o testovani webovych aplikaci, resp. uZzivatelského rozhrani,
a to pomoci nastroje Selenium. Posledni kapitolou této prace je obsahla uZivatelska ptirucka
vysvétlujici obsluhu vysledné aplikace.

Typografické konvence
V této praci se pouzivaji nasledujici typografické konvence:
Kurziva

Pouziva se pro vyznaceni nazvl objektli a anotaci.

Styl pisma Courier New

Slouzi k vyznaceni ndzvi tiid.
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1 VYMEZENI A CIL PRACE

Cilem této prace je vytvoreni webové aplikace vhodné pro spravu softwarovych projekti v
tymovych skupinach. Aplikace bude umoziovat v rdmci svého prostiedi vytvoreni pocatecni
analyzy softwarového projektu. Dale bude umoziiovat spravu externich soubort tykajicich
se daného projektu.

Pokrok ve vyvoji projektu bude zajistén pomoci vzajemného zadavani tkold vychazejiciho
z agilni metodiky Kanban.

1.1 Zakladni pojmy
Softwarovy projekt

Projekt je posloupnosti jedine¢nych, komplexnich a souvisejicich ¢innosti, které maji jeden
cil nebo ucel a které musi byt dokonceny v ur€itém Case, v rdmci rozpoctu a dle specifikaci.

[1]

Posloupnost ¢innosti je zaloZena na technickych pozadavcich, nikoliv na vysadéach vedeni.
Pro uréeni sekvence je uzite¢né popiemyslet o nasledujicich vstupech a vystupech: [1]

e Co bude vstupni informaci pro zapoceti této ¢innosti?

e (o bude vystupem z této ¢innosti?

Vystup z jedné aktivity nebo souboru Cinnosti se stavd vstupem do jiné ¢innosti nebo
souboru ¢innosti. Ur€eni posloupnosti na zdkladé omezovani zdrojii nebo prohlaseni typu:
,Petr bude pracovat na aktivité B, jakmile dokon¢i préci na aktivité¢ A.“ je tfeba se vyhnout,
protoze to vytvaii umély vztah mezi ¢innostmi. Co kdyz Petr nebude vitbec k dispozici?
Omezovani zdrojl neni ignorovano pii skute¢ném planovani aktivit. Rozhodnuti o tom, jaké
prostiedky pouzit a kdy je pouzit, pfichazi pozdé&ji v procesu planovani projektu. [1]

Webova aplikace

Webové aplikace je pocitacovy program, ktery vyuziva webové prohlizece a webové
technologie k provadéni ukolu pies internet. [2]

Webové aplikace pouzivaji kombinaci skriptl na stran¢ serveru a skriptli na stran¢ klienta.
Skripty na strané serveru (napi. PHP, ASP...) se zabyvaji ukladanim a vyhledavanim
informaci. Skripty na strané klienta (JavaScript, HTML) pak tyto informace poskytuji
klientim. To umoznuje uzivatelim komunikaci s cilovou spolecnosti pomoci on-line
formularu. [2]

Webovéa aplikace vyzaduje, aby webovy server dokdzal spravovat pozadavky od klienta,
dokézal vyuzivat aplikacni server k provadéni danych ukold, vEetné spoluprace s databazi
pro ukladani informaci. Technologie aplika¢niho serveru se pohybuje od ASP.NET az po
PHP ¢i JSP. [2]
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Typicky prubéh pozadavku v ramci webové aplikace probiha nasledovné: [2]

1. Uzivatel zasle pozadavek na webovy server prostfednictvim webového prohlizece.

2. Webovy server pieda tuto zadost prislusnému serveru webovych aplikaci.

3. Aplikacni server provede pozadovany ukon — naptiklad dotazovani v databazi ¢i
zpracovani n¢jakych dat. Poté vygeneruje vysledky pozadovanych dat.

4. Aplikacni server odesila vysledky na webovy server.

5. Webovy server odpovida klientovi skrze webovy prohlize¢, na kterém se zobrazi

pozadované informace.

DBMS

DBMS je databazovy program. Z technického hlediska jde o softwarovy systém, ktery
pouziva standardni metodu katalogizace, vyhledavani a spousténi dotazi nad daty. DBMS
spravuje ptichozi data, organizuje je a poskytuje zplsoby upravy nebo extrahovéani dat
uzivateli ¢i jinymi programy. [3]

DBMS naptiklad zahrnuji: MySQL, PostgreSQL, SQL Server ¢i Oracle SQL. Vzhledem
K tomu, Ze je k dispozici mnoho systému pro spravu databazi, je dulezité, aby existoval
zpusob komunikace mezi nimi. Z tohoto diivodu je vétsina databazovych softwari dodavana
s ovladacem Open Database Connectivity (ODBC), ktery umoziuje integraci databaze

S jinymi. [3]
RDBMS

RDBMS je DBMS navrzené specialné pro relacni databaze. Relacni databaze odkazuje na
databazi, ktera uklada data ve strukturovaném formatu pomoci fadkt a sloupcti. Umoziuje
snadné vyhledavani a pfistup ke konkrétnim hodnotam v databazi. Databdze je oznacena
jako relacni, protoze hodnoty v kazdé tabulce jsou stejného charakteru. Tabulky se téz
mohou spojovat s jinymi tabulkami. Rela¢ni struktura umoznuje spoustét dotazy na vice
tabulkach najednou. [4]

Nejznaméjsi DBMS aplikace spadaji do kategorie RDBMS. Patii sem Oracle, MySQL,
Microsoft SQL Server ¢i IBM DB2. Piiklady nerela¢nich databazi zahrnuji Apache HBase,
IBM Domino a Oracle NoSQL Database. [4]

Trigger

Trigger je specialni typ procedury, ktera se automaticky spousti pfi vzniku udalosti na
databazovém serveru. DML triggery se spusti, kdyz se uzivatel pokusi upravit data v tabulce
pomoci DML ptikazu (SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE). DDL triggery se spoust¢ji
Vv reakci na ruzné udalosti vyvolané pomoci DDL piikazu (CREATE, ALTER, DROP). [5]
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1.2 Zivotni cyklus vyvoje softwaru

Tato podkapitola je inspirovana zdrojem [6]. Zivotni cyklus vyvoje systému
(SDLC — System Development Life Cycle) je terminologie pouzivana k vysvétleni jakymi
kroky a fazemi software projde, nez se dostane ke konecnému zakaznikovi. Tyto kroky
pfeméiuji software z prvotni myslenky na kone¢ny produkt.

Povoléni ,,softwarovy vyvojar existuje jiz od doby prvnich pocitact a od stejné chvile se
zacaly rozvijet metody pro vyvoj softwaru. Tyto metody se postupné ptizplisobuji
souCasnému pocitaCovému hardwaru, vyvojovym ndstrojim, a dokonce schopnosti
organizovaného fizeni tymil pro vyvoj softwaru. Pfistupy mohou mit tyto metody odlisné,
ale cil je vzdy jasny: vyvijet software levné a hlavné¢ efektivné.

Software je komplexni produkt, ktery je vyvinut a dodavan prostiednictvim fady krokti. To
je jedina véc, kterou maji vSechny metody spole¢né. Software, stejné jako vSechny produkty,
zacina jako ndpad. Ndpad se pak stdva dokumentem, nebo prototypem, v zévislosti na
pouzité metod¢. Kazdy dokument, schéma, Cast softwaru nebo jiny artefakt vytvoreny
vV ramci jednoho kroku, se stdva zaroven vstupem do kroku dalSiho. Na konci celé
posloupnosti krokt je software pfipraveny na predani zdkaznikovi. Sekvence téchto kroki

pouzivanych jednotlivymi metodami se oznaGuje jako Zivotni cyklus vyvoje softwaru
(SDLC).

Je velmi obtizné provadét komplexni tymové uGsili (jako je vyvoj softwaru) bez néjakého
planu. Kazdd metodika vyvoje softwaru je planovy ramec pro vyvoj softwaru. Existuje
mnoho diskusi o tom, jaka metoda je celkové nejlepsi, ¢i ktera je nejlépe vhodna pro urcity
typ softwaru a jak méfit ispéch ve vyvoji softwaru. Jedna véc je ovSem jista: kazdy pléan je
lepsi, nez zadny plan. Nejlépe tuto myslenku vystihl Benjamin Franklin, kdyz tekl: ,,If you
fail to plan, you are planning to fail.“. Bez strukturované¢ho planu maji vyvojové tymy
tendenci prechdzet do ,,stdda kocek®. Vyvojari nevédi, co by méli vytvofit. Projektovi
manazefi nemaji ponéti o tom, jakého pokroku jejich tym pravé dosahl. Bez planu nema
podnik ani Sanci rozhodnout, zda kone¢ny produkt splituje vSechny jejich pozadavky.

Formaln¢ definovand metoda pro vyvoj softwaru ve formé SDLC dosahuje fady vyhod: (i)
spole¢na slovni zasoba pro kazdy krok, (ii) definované komunikac¢ni kanaly mezi
vyvojovymi tymy a zaucastnénymi stranami, (iii) jasné role a odpoveédnosti mezi vyvojaii,
projektanty, obchodnimi analytiky a projektovymi manazery, (iv) jasn€ definované vstupy a
vystupy z jednoho kroku do druhého, (v) deterministicka definice uplnosti, kterd mtize byt
pouzita k potvrzeni, zda je krok skute¢né splnény.

1.2.1 Faze SDLC
Nasledujici faze jsou zhruba shodné u vSech metod. Vyskytuji se zpravidla v tomto potadi,
ackoli mohou byt i Kombinovany tak, ze se nékolik kroki provadi paralelné.
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Agilni metodiky maji tendenci tyto kroky vmacknout do jednoho rychle se opakujiciho
cyklu. Metody vodopadu pak prochézeji kazdy z téchto krokd postupné pomoci principu,
kdy vystup z jednoho kroku se stava automaticky vstupem do kroku nasledujiciho.

Planovani
Féaze planovani zahrnuje aspekty fizeni projektu a produktu. Mezi tyto aspekty mtlize patfit:

e piidélovani zdroji (lidskych i materialovych),
e planovani kapacit,
e planovani projektu,
e pfiblizné vycisleni konecné ceny,
e zajisténi prav a bezpecnostnich opatieni.
Vystupem planovaci faze jsou plany projektu, odhady nakladi a pozadavky na zakazku.

V idealnim ptipad¢ spolupracuji tymy projektovych manazerti a vyvojait s operacnimi
a bezpecnostnimi tymy, aby zajistili, Ze budou zastoupeny vSechny perspektivy.

Pozadavky

Podnik musi komunikovat s IT tymy, aby jim mohl pfednést své pozadavky na novy rozvoj
a vylepseni. Faze pozadavka pak tyto pozadavky shromazduje. O pozadavcich zpravidla
SIT tymy komunikuje vZzdy odbornik na danou podnikovou problematiku, aby jim
poZzadované vylepseni co nejlépe vysveétlil.

Architekti, vyvojové tymy a vyrobni pracovnici spolupracuji s malymi a sttednimi podniky
na dokumentaci obchodnich procest, kter¢ je tfeba automatizovat pomoci softwaru. Vystup
této faze je v metodikdch vodopadoveého typu dokument, ktery vSechny tyto pozadavky
shromazd’'uje. Naopak agilni metodiky mohou vytvaret seznam nevyfizenych tkold, které
maji byt dokonceny.

Navrh

Jakmile jsou pozadavky pochopeny, softwarovi architekti a vyvojafi mohou zacit vytvaret
software. Proces navrhu pouziva zavedené vzorce pro aplikacni architekturu a vyvoj
softwaru. Architekti mohou pouzit architekturni ramec, jako je TOGAF, k sestaveni aplikace
z existujicich komponent podporujicich opakované pouziti a standardizaci.

Vyvojafi pouzivaji osvédCené navrhové vzory pro konzistentni feSeni algoritmickych
problému. Tato faze muze také zahrnovat tvorbu rychlych prototypi, jejichz tfeSeni se
porovnava a hleda se to nejlepsi. Vystup této faze zahrnuje:
e Dokumenty obsahujici seznam navrhovych vzori a komponenti vybranych pro
projekt;
e Prototypovy kod predstavujici zakladni kamen pozd¢jsiho vyvoje;
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Vyvoj softwaru

Tato faze vytvaii vyvojovy software. V zavislosti na metodologii mize byt tato faze
provadéna bud’ v tzv. sprintech (agilni metodiky), nebo mtize probihat jako jeden blok usili
(vodopad). Bez ohledu na metodiku by vyvojové tymy mély vytvaret software co nejrychle;ji.
Zainteresované strany v oblasti podniku by mély byt pravidelné zapojovany, aby
ptekontrolovaly, zda jsou plnéna jejich ocekavani. Vystupem této faze je testovatelny
funkéni software.

Testovani

software bez testovani. Existuje Siroka Skala test potiebnych ke zméteni kvality:

e testy kvality kodu,

e jednotkové testy,

e integracni testy,

e vykonnostni testy,

e zabezpeCovaci testy,

e testy uzivatelského rozhrani.

Nejlepsim zptisobem, jak zajistit, aby testy probihaly pravideln¢ a nikdy nebyly vynechany,
je jejich automatizace. Testy lze automatizovat pomoci nastroji kontinualni integrace.
Vystupem testovaci faze je funkéni software, pripraveny k nasazeni do vyrobniho prostredi.

Nasazeni

Faze nasazeni je v idealnim ptipad€ vysoce automatizovana faze. U podnikil vySsi urovné je
tato faze témet neviditelna; software je nasazen v okamziku, kdy je pfipraven. U podnikt
niz§i urovne, nebo v nékterych vysoce regulovanych odvétvich, tento proces zahrnuje
neéktera manudlni schvéleni. I v tomto ptipad¢ je vSak nejlepsi, aby bylo samotné nasazeni
pln¢ automatizovano. Nastroje automatického nasazovani aplikaci (ARA — Application
Release Automation) se pouzivaji ve stiednich a velkych firmach k automatizaci zavadéni
aplikaci do produkéniho prostiedi. Systémy ARA jsou obvykle integrovany s nastroji pro
kontinuélni integraci. Vystupem této faze je uvolnéni fungujiciho softwaru do produkce.

Provoz a udrzba

Faze provozu a udrzby je tzv. ,konec za¢atku“. Zivotni cyklus vyvoje softwaru zde nekongi.
Software musi byt neustale sledovan k zajisténi faddného provozu. Chyby a zédvady objevené
za be&hu aplikace musi byt hldSeny a feSeny, coz Casto vraci software zpét do vyroby. Opravy
chyb nemusi projit znovu celym cyklem, je ale nutny alespoil zkraceny proces, ktery zajisti,
Ze oprava s sebou nepiinasi jiné problémy.
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1.2.2 Modely SDLC
V nasledujicim textu budou piedstaveny vybrané modely SDLC, a to konkrétné
vodopad [7], iterativni model [8], spirala [9] a agilni model [6].

Vodopad

Model vodopad poprvé popsal v roce 1970 pocitatovy védec Winston Walker Royce ve
svém ¢lanku Managing the Development of Large Software Systems. Jedna se o posloupnost
fazi (popsanou vyse), které na sebe striktné navazuji s dlirazem na to, zda aktualni faze byla
uplné dokoncena. Jinymi slovy, do dalsi faze nelze piejit, dokud aktudlni faze neni hotova.
Obrézek 1 znazornuje princip této posloupnosti, kterd sméiuje vzdy jednim smérem prave
jako vodopad.

Provoz a Udrzba

Obrazek 1: Vodopadovy model

V bézné praxi odpovidda model vodopadu ¢asovému planu projektu, kde 2040 % casu je
vénovano planovani, sbéru pozadavkli a tvorby analyzy, 3040 % casu implementaci
azbytek casu je investovan do testovani a nasazeni vysledného produktu. Samotna
organizace projektu musi byt vysoce strukturovana. VétSina stfednich a velkych projekti
obsahuje podrobny soubor postupti a kontrol regulujici vSechny procesy v ramci projektu.

Vodopad je ¢asto povazovan za klasicky pfistup pii vyvoji softwaru. Stal se zdkladem pro
provadéni vysoce piedvidatelnych projektti s dobfe definovanymi a ziidka se ménicimi
pozadavky. Tento model je vhodny pro aplikace ve vojenskych, zdravotnickych ¢i
finan¢nich odvétvich; zkratka pro vétSinu systémi fidicich pramyslové procesy.

Avsak projekty na vyvoj softwaru jsou vzdy velmi riznorodé a metodologie vodopadu, ktera
je zalozena na striktnim planu, moc dobfe nereaguje na agresivni ¢asové citlivé projekty bez

o 24
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zajisti rychlejsi uvedeni na trh a pfizptisobeni se rychle se ménicim pozadavkiim. Metodiky
s takovymto piistupem se nazyvaji agilni a budou predstaveny na konci této kapitoly.

Clovék si miize myslet, Ze vodopad je zcela zastarala metodika, ale neni to tak GipIné pravda.
Model vodopadu ma své vyhody a miize byt uspesné€ vyuzit pro kritické projekty, u nichz se
pravdépodobné neméni pozadavky.

Mezi hlavni vyhody vodopadu patfi:

e Logicka struktura, kterd je snadno srozumitelnd a spravovatelna.

o Kazda fize ma jasné€ definované vystupy, které je tfeba pfezkoumat a schvalit.

e Pozadavky jsou podrobné zdokumentovany a zlstavaji nezménény v pritbéhu celého
procesu.

e Dikladna dokumentace usnadnuje rychlej§i pochopeni problematiky pro nové
vyvojare.

e Tento model je vhodny pro vyvojovy proces zaméteny na mezniky a poskytuje jasny
¢asovy pléan pro projekt.

e Rozsahlé planovani zajistuje predvidatelnéjsi konecné vysledky z hlediska rozpoctu

a rozsahu.
Mezi hlavni nevyhody vodopadu patii:

e Nedostatecna flexibilita — linearni posloupnost fazi zt¢Zuje mozné navraty zpét ve
VyVoji.

e Nalezeni chyby v poZadavcich ¢i v ndvrhu ve fazi testovani rapidné zvySuje naklady
na jeji odstranéni.

e Model mize byt Spatnou volbou pro projekty citlivé na ¢as nebo pro ty, které nemaji
dobte definované pozadavky.

e Silny duraz na kontrolu ¢ini tento model nevhodny pro prostiedi s vysokou mirou

nejistoty €i rizikem.
Iterativni model

Iterativni model se zamétuje na mensi implementace softwaru jiz od prvnich fazi vyvoje,
které postupné na sebe nabaluji vice a vice sloZitosti s Sirs$i funkcionalitou. Tento proces
nabalovani trva tak dlouho, dokud neni vysledny software kompletni.

Na rozdil od tradi¢niho vodopadového modelu, ktery se zamétuje na ptisny postupny vyvoj,
je iterativni model povazovan za cyklicky proces. Po pocatecni fazi planovani se cyklicky
opakuje nékolik menSich krokl, pficemz kazdé dokonceni cyklu ptedstavuje néjaké
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vylepSeni ¢i zvétseni softwaru. Vylepseni lze rychle rozpoznat a v kazdé iteraci
implementovat, coz dovoli dalsi iteraci byt alespoil 0 néco lepsi nez ta posledni.

Initialization

— I —

e

Obrazek 2: Iterativni model [8]

Prvnim krokem v kazdém cyklu je planovani spole¢né se sbérem pozadavki. Jedna se o
pripravu na nadchézejici fazi cyklu, kdy se podrobné urci, co mé byt v tomto cyklu splnéno.
Jakmile je toto dokonCeno provadi se analyza a navrh. V této ¢asti cyklu se vytvari ptislusné
obchodni logiky, databdzové modely a jiné artefakty, které budou v dalsi fazi cyklu
potiebné. Nasleduje krok, ve kterém vSechny dosavadni planovaci dokumenty, specifikace
a navrhy jsou kédovany a implementovany do projektu. V dal§$im kroku se pak tato
implementace testuje a hledaji se mozné chyby, které se po implementaci mohli vyskytnout.
Po dokonceni vSech predchozich kroki nasleduje vyhodnoceni celkového vyvoje véetné
prave dokoncené faze. V této chvili se tym spolecné s klienty sejdou a piezkoumaji, v jakém
bod¢ se projekt nachazi a kam by ho chtéli posunout dal. Tento cyklus se opakuje, dokud
neni v poslednim vyhodnocovacim kroku projekt prohlaSen za dokonceny a nepfistoupi se
k jeho nasazeni.

Spirala

modelt SDLC poskytujici podporu pro fizeni rizik. Ve své schematické reprezentaci vypada
jako spirala s mnoha smyckami. Pfesny pocet smycek spiraly neni znam a miize se lisit dle
projektu. Kazda smycka spirdly predstavuje jednu fazi procesu vyvoje softwaru. Piesny
pocet fazi potiebnych k vyvoji produktu mize byt zménén vedoucim projektu v zavislosti
na riziku projektu. Protoze projektovy manaZer dynamicky urcuje pocet fazi, je jeho role pfi
vyvoji pomoci spirdlového modelu obzvlasté dalezita.

Radius spirdly v jakémkoliv bod¢ predstavuje dosavadni nédklady projektu; uhel pak
znazorinuje dosavadni pokrok v dané fazi. Na nasledujicim obrazku (Obrazek 3) jsou
znazornény ruzné faze spirdlového modelu.
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Kazda faze spirdlového modelu je rozdé€lena do Ctyt kvadrantt, které po sob¢é nésleduji ve
sméru hodinovych rucicek. Pro lepsi pochopeni budou tyto kvadranty oznaceny dle popisu
na obrazku.

1. Determine objectives, alternatives, constraints: Na zacatku kazdé faze se
identifikuji cile, které by se mély v této fazi splnit. Tyto cile se analyzuji a navrhuji
se zaroven 1 mozna alternativni feSeni.

2. Evaluate alternatives identify, resolve risks: Béhem druhého kvadrantu se v§echna
feSeni vyhodnocuji a vybira se to nejlepsi. Poté se vyhodnocuji rizika spojend s timto
feSenim, ktera se zaroven eliminuji.

3. Develop, verify next level product: V ramci tfetiho kvadrantu se vybrané feSeni
implementuje a ovétuje pomoci testovani.

4. Plan next phases: Ctvrty kvadrant slouZi k naplanovani dalsi faze.

CUMMULATIVE ‘
COST

PROGRESS

- THROUGH
DETERMINE /" STEPS EVALUATE

OBJECTIVES, ALTERNATIVES

IDENTIFY,
RESOLVE RISKS

ALTERNATIVES,
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RISK ANALYSIS

RISK ANALYSIS

RISK ANALYSIS
-

|Risk ul
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— -

RQTS PLAN
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PARTITION

¥

REVIEW

DETAILED
DESIGN
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-
-~
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CODE
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UNIT =~
. TEST
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DEVELOP, VERIFY
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INTEGRATION
AND TEST
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DESIGN VALIDATION
AND VERIFICATION

PLAN NEXT
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TIONAND
\ ACCEPT- \ TEST

IMPLEMEN-\ ANCE TEST
TATION

Obrazek 3: Spiralovy model [10]

Jak jiz bylo zminéno, spirdlovy model poskytuje podporu pro fizeni rizik. Rizikem je kazda
neptizniva situace, kterda by mohla ovlivnit UspéSné dokonceni softwarového projektu.
rizik hned po zahgjeni projektu. Model spiraly podporuje zvladnuti rizik tim, ze poskytuje
prostor pro vytvafeni prototypll v kazdé fazi vyvoje softwaru. Lisi se tak velmi od
vodopadového modelu, kde prvni prototyp spatii svétlo svéta az v kone¢nych fazich vyvoje.
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Model spiraly je téZ nazyvan jako Meta Model, protoze zahrnuje vSechny ostatni modely
SDLC. Napiiklad jedina smycka spirdly vlastné reprezentuje iterativni vodopadovy model.
Model spiraly zahrnuje postupny pristup klasického vodopadového modelu. Pouziva téz
pfistup prototypového modelu tim, Ze na pocatku kazdé faze vytvoii prototyp jako techniku
zpracovani rizik. Také 1ze model spiraly povazovat za podporu evolu¢niho modelu — iterace
po spirale mohou byt povazovany za evolu¢ni trovné, diky nichz je cely systém postaven.

Agilni model

Manifest agilniho vyvoje softwaru byl navrzen a podepsan skupinou vyvojait v roce 2001.
Manifest se zabyva klicovymi problémy vodopadu, které¢ vedly k problémim pfti
poskytovani softwaru. Tam, kde je vodopad jednosmérné cesta, je agilni model flexibilni
rdmec, ktery umoznuje nejistotu. Agilni model zdirazituje tymovou praci, prototypy a
zpétné vazby, které mohou zménit smér vyvoje v reakci na ménici se pozadavky.

Agilni model se od doby podepsani manifestu rozrostl na nékolik jeho variant. Patfi sem
napiiklad Scrum, ktery definuje konkrétni role a udalosti, jako soucast svych praktik nebo
Kanban, ktery je jednodussi a md méné predpist s vétsi flexibilitou. Agilni tymy cCasto tyto
varianty kombinuji, aby pfizpisobili proces vyvoje tomu, ktery jim vyhovuje 1épe. V dalSim
textu budou varianty Scrum a Kanban vysvétleny podrobnéji.

Scrum je iterativni, pfiristkovy framework pro projekty a vyvoj softwaru. Struktura vyvoje
se déli na cykly nazyvané sprinty. Kazdy sprint neni delsi nez jeden mésic a plynule navazuje
na predchozi bez sebemensi prestavky. Sprinty jsou Casové rozvrzené — konci urcitym
datem, at’ byla prace dokoncena, ¢i ne. Na zacatku kazdého sprintu vybira tym polozky ze
seznamu pozadavkl, ktery je sefazen dle priority. Zaroven se tym zavazuje ke splnéni
vybranych pozadavki do konce daného sprintu. Béhem sprintu se vybrané polozky jiz
neméni. Kazdy den se tym kratce shromazdi, aby zhodnotil své dosavadni pokroky a navrhl
dalsi kroky potfebné k dokonceni zbyvajici prace. Na konci sprintu dojde k vyhodnoceni
vysledkt dosavadni prace spolecné s klientem, od kterého dostane tym zpétnou vazbu, ktera
muze byt zaclenéna do dalSiho sprintu. Scrum se vyznacuje fungujicim produktem na konci
sprintu, ktery je skute¢né ,,hotovy*; v ptipade softwaru to znamena kod, ktery je integrovan,
plné testovan a potencialné schopny nasazeni. [11]

Kanban je metoda pro spravu tvorby produktt s diirazem na neptetrzité dodavky, aniz by
byl pietizen vyvojovy tym. Kanban je zalozen na tfech zakladnich principech: [12]
e Vizualizujte, co dnes délate: vidét vSechny polozky v kontextu mezi sebou miize
byt velmi informativni.
¢ Omezte mnoZstvi probihajici prace (WIP): pomaha vyvazit ptistup zalozeny na
pritoku, tymy by nemély dé€lat spousty odlisnych kol najednou.
e VylepSujte pritok: Kdyz je néco dokonceno, dalsi tkol ze seznamu nevytizenych

(S nejvyssi prioritou) je zapocat.
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In Progress

(WIP = 2)
e Analyticky model e \/ytvorit scénare * Sepsat pozadavky
trid e Napsat zpravu z e Najit aktéry
e Datovy model tfid jednani e Sepsat pripady
e \/ytvorit databazi uziti

e \/ytvorit logo

Obriazek 4: Kanban Board

Obrazek 4 znazornuje tzv. Kanban Board neboli klasickou tabuli, ktera obsahuje tii sloupce:
To Do, In Progress a Done. Sloupec To Do piedstavuje prioritni frontti ukold, které je tfeba
vytesit. Potadi tikoll ve fronté se muze lisit dle priorit nové ptichazejicich ukoli. Druhy
sloupec In Progress obsahuje tkoly, na kterych se momentalné pracuje. U kazdého tikolu
mize byt i informace o tom, kdo na tikolu pracuje a jak dlouho se uz tkol v tomto sloupci
nachdzi. Posledni sloupec Done pak zobrazuje seznam tkolt, které jiz byly dokonceny.

Za zminku stoji, Ze prostfedni sloupec ma piifazenou konstantu WIP s hodnotou 2. WIP je
zkratka pro limit ,,Work In Progress* neboli, Ze v jednom okamzZiku lze maximalné pracovat
jen na dvou ukolech na jednou, aby bylo dosazeno vyvéazeného pritoku ukolt. Po dokonéeni
ukolu se tento ptesouva do sloupce Done a tym, ktery na ukolu pracoval si bud’ vezme prvni
ukol ze sloupce To Do, nebo pomiize tymu, ktery jiz delsi dobu pracuje na néjakém ukolu.
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2 NASTROJE PRO TVORBU UML DIAGRAMU

Kazdy projekt zacina se souhrnem pozadavkl a uvédoménim si, co vlastné od pozadovaného
softwaru o¢ekavame. Kromeé pozadavku se dale sepisuji aktéii, piipady uziti, tvoii se scénare
a konec¢né analytické a datové modely tiid.

Pro ptehlednou spravu a uchovavani téchto informaci slouzi néstroje, ve kterych se daji
modelovat tzv. UML diagramy. UML (Unified Modeling Language) je univerzalni jazyk
pro modelovani systémtl. Poskytuje vizudlni syntaxi, kterd se vyuziva pfi sestavovani
jednotlivych modelt. Jazyk UML je vyuzivan mnoha metodikami jako jejich vlastni syntaxe
pro vizualni modelovani. [13]

V nasledujicim textu bude predstaveno né€kolik nastroji pro modelovani UML diagramd.

2.1 Enterprise Architect

Enterprise Architect (dale jen ,,EA*) je komplexni UML néstroj pro analyzu a navrh
softwaru. Mezi jeho zakladni vlastnosti patii: [14]

e modelovani business procest,

e shromazd’ovani pozadavki prostiednictvim analyzy, navrhu a konstrukce,

e plna sledovatelnost systému,

e intuitivni rozhrani,

e Skalovatelnost,

e viceucelovost,

e vykonnost ¢i

e integrita.
Modelovani ale neni to jediné, co EA nabizi. Obrovskym bonusem tohoto programu je jeho
integrita s jinymi programy (Microsoft Office, Microsoft Visual Studio, Eclipse a dalsi) ¢i
programovacimi jazyky. EA dokéaze naptiklad ze zdrojového kdédu sam sestavit piesny

diagram tfid. A naopak z digramu tfid pfedepsat zdrojovy kod (samoziejmé bez vyplnénych
metod a funkci).

Nasledovat nyni bude pfedstaveni uzivatelského rozhrani. Na nasledujicim obrazku
(Obrazek 5) se nachazi rozlozeni celého prostiedi, které se sklada z horni listy obsahujici
nabidku elementti vhodnych do aktudlniho modelu. Déle pak z panelu Project Browser, ktery
zobrazuje stromovou hierarchii aktualné oteviené¢ho projektu se vSemi soubory a modely,
které obsahuje. Pod timto panelem se ddle nachazi panel Properties zobrazujici detailni
informace k aktualn¢ vybrané polozce. Konec¢né hlavni okno, které je uprostied celého
prostiedi, slouzi k modelovani vytouzené¢ho diagramu. V ptipad¢ otevieni vice diagramt se
déli pak toto okno na zalozky, mezi kterymi l1ze proklikavat.
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Obrazek 5: Enterprise Architect

2.2 StarUML

Dal8im nastrojem, ktery bude piedstaven jako pomocnik pfi modelovani UML diagramd, je
StarUML spolec¢nosti MK Lab. Je to sofistikovany softwarovy modelovaci nastroj zameéteny
na podporu agilniho a stru¢ného modelovani. Zakladni vlastnosti tohoto programu jsou: [15]

e podpora pro vice platforem (MacOS, Windows i Linux),

e tvorba ERD diagramt (Entity-Relationship Digram),

e tvorba DFD diagramt (Data-Flow Diagram),

e tvorba vyvojovych diagramu,

e oteviené API,

e podpora exportovani dat do HTML ¢i

e moznost rozsifeni programu od tfetich stran.

Na obrazku 6 se nachazi uzivatelské prostiedi programu StarUML. Sklada se opét z nékolika
panelll a jednoho hlavniho okna uprostied obrazovky. Toto okno ale nema ,,z4loZkovity*
charakter jako tomu bylo u EA. Zde se oteviené diagramy piepinaji pomoci panelu Working
Diagrams, ktery se nachazi v levém hornim rohu obrazovky. Pod nim se nachéazi Toolbox
obsahujici elementy potiebné pro vytvareni diagrami. Prava strana programu je témeéf stejna
jako u EA. Opét se zde nachazi panel zobrazujici stromovou strukturu naseho projektu
(Model Explorer) a panel s podrobnostmi a nastavenim pravé zvoleného elementu.
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Obrizek 6: StarUML [15]

Tento panel se dale déli na odvétvi stylli, vlastnosti a dokumentace. Posledni dolni panel
Diagram Thumbnails nabizi pfedlohy vybranych modelti, na kterych mizZe uZivatel zacit
stavét nebo se jimi inspirovat.

2.3 UML Designer

Posledni nastroj, ktery bude zminén je UML Designer spole¢nosti Obeo. Je zaloZen na
vyvojovém prostiedi Eclipse a Sirius. Tento program poskytuje sadu diagramil pro praci
s modely UML. Program je typu open-source a umoziuje stejné jako StarUML rozsiteni
funkcionalit od tietich stran. I u tohoto nastroje budou zminény hlavni vlastnosti a funkce.

UML Designer poskytuje: [16]
e hierarchii bali¢ka,
e diagram tiid,
e diagram komponenti,
e diagram ptipadu uziti,
e diagram aktivit,
e sekvencni diagram a mnoho dalSich.

Jak je vidno z nasledujiciho obrazku (Obrazek 7) uZivatel, ktery se jiz nekdy setkal
s prostfedim programu Eclipse, se brzy zorientuje i v tomto.
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Obrazek 7: UML Designer

Panel nachazejici se na levé strané se nazyva Model Explorer a jak byva zvykem, zobrazuje
stromovou strukturu pravé otevien¢ho projektu. Naopak panel na pravé stran¢ (Palette)
nabizi doslova paletu riznych elementd, ze kterych se pozdéji sklada vysledny model. Panel
Properties nachazejici se ve spodu obrazovky umoziuje dopliovat informace o pravé
vybraném elementu. A konecné uprostied obrazovky se nachéazi hlavni pracovni okno, zde
opét ,,zalozkovitého* charakteru, ve kterém se pozadovany model vytvari.

2.4 Srovnani UML nastroju

V predchozim textu byly predstaveny nékteré nastroje umoziujici tvorbu UML diagram?.
Nyni je na Case provést analyzu a srovnani téchto programil. Zejména budou sledovany

nabizené funkcionality a uzivatelska ptivetivost. VSechny tyto aspekty jsou zahrnuty
V nasledujici tabulce (Tabulka 1).

Z tabulky je ziejmé, Ze nastroj Star UML takika vSechny pozadavky na tvorbu UML
diagramt splituje v plné mife. Dokonce je dostupny na vSech platformach a jeho zkuSebni
verze je neomezend. Na rozdil od konkurenéniho nastroje Enterprise Architect, ktery je
drahy a dostupny pouze na platformé¢ Windows. Na posledni pozici se umistil UML

Designer, ktery je sice zadarmo a dostupny na vSech platforméch, ale par pozadovanych
funkcionalit mu chybi.
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Tabulka 1: Srovnani UML nastroja

ZkusSebni verze

Integrace s jinymi

programy
Prevod kédu na
UML diagram a
zpét

Tvorba
dokumentace

Modelovani

business procesi

Platformy

Moznost barevné
upravy modelu
Prace v tymu
Tvorba
komunikaéniho
diagramu
Tvorba
sekvencniho

diagramu

Enterprise
Architect

Dostupna na 30 dni.

Ano

Ano

Ano

Ano

Windows

Ano

Ano

Ano

Ano

StarUML
Dostupna
neomezengé, ale bez
nekterych
funkcionalit.

Ano

Ano

AnNo

Ano

Windows, MacOS,
Linux

Ano

Ano

Ano

Ano

UML Designer

Nepotiebna.

Ano

Ano

Ne

Ne
Windows,
Linux
Ano

Ne

Ne

Ano

MacOS,



3 NASTROJE UMOZNUJICI TYMOVOU SPOLUPRACI

V minulé kapitole byl bran zfetel na nastroje pro tvorbu UML diagramt. Dalsi pozornost
bude vénovana néstrojiim umoziujici tymovou spolupraci. Jsou to vétSinou webové aplikace
umoziujici sestavovani uzsiho okruhu lidi, resp. tymu, které si mezi sebou zadavaji ukoly a
dbaji na jejich v¢asné dokonceni. Jednou z nejznaméjsich aplikaci toho typu je Jira.

3.1 Jira

Jira je softwarovy nastroj spolecnosti Atlassian. Projekt v tomto nastroji je definovan jako
kolekce tukolu, které odpovidaji pozadavkim dané organizace. Projektem pak muze byt
napiiklad:

e vyvoj softwaru,

e marketingova kampan,

e helpdesk systém,

e systém spravy pozadavk,

e systém pozadavki na vylepseni webovych stranek.
Soucasti projektu je logické seskupeni tkolil v ramci daného projektu. Takové seskupeni se

nazyvd komponenta. Kazdy projekt miiZze sestdvat z riznych komponent (nebo z zZadné),
Vv zavislosti na potfebach organizace. [17]

Dalsim dulezitym pojmem v tomto nastroji je workflow (pracovni postup). Workflow je
soubor stavll a pfechodi, kterym prochéazi ukol béhem jeho Zivotniho cyklu. Nasledujici
schéma (Obrazek 8) zobrazuje vestavény pracovni postup v Jife.

Create Issue

m Resolve Issue RESOLVED

Close Issue Close Issue

Stop Progress Start Progress Resolve Issue

Close Issue Close Issue

IN PROGRESS Start Progress REOPENED Reopen Issue

Resolve Issue

Obrazek 8: Jira Workflow [18]
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Nedilnou soucésti tohoto nastroje je pak tvorba reportd, které v ramci ukolti zobrazuji
statistiky konkrétnich lidi, projektt, verzi a dalSich dulezitych aspekti. Tyto reporty jsou
automaticky vytvareny v ptipadé, ze ma projekt povolené sledovani v ¢ase. Jira poskytuje
celou fadu reportti. Zde bude zminéno jen nékolik hlavnich. [19]
e Average Age Report
o Zobrazuje primérnou dobu zivota nevytesenych ukolt.
e Created vs Resolved Issues Report
o Zobrazuje pocet vyfesenych ukoll ku poctu nevyieSenych za dané casové
obdobi.
e Recently Created Issues Report
o Zobrazuje rychlost vytvareni ukoli.
e Resolution Time Report
o Zobrazuje primérnou dobu potiebnou k vyteseni ukolu.
e Time Since Issues Report

o Zobrazuje pocet vytvorenych kol k danému datu.

3.2 Trello

Dalsi nastroj podporujici tymovou spolupraci je Trello. Byl vytvoten v roce 2010
spole¢nosti Fog Creek Software jako webova aplikace. V roce 2017 bylo Trello pfesunuto
pod firmu Atlassian, pod kterou je i Jira. Dnes jiz ma ptes 5 milionti uZivatelii a mobilni
aplikace na platformach iOS i Android. [20]

[ Boards fo) 7 + ] sobbycrace| 4

The Great Kitchen Redesign @ Taco'sOrganization % & Public

Menu
Ideas To Do Doing Done! Members
Get a new window valence to Adjust water pressure of the sink Pick countertop colors Gall contractor 5‘!35 3_ n w
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—_— = Add Members. ..
Remove old refrigerator and stove Buy new kitchen cart
Po
—_— @ Adam Simms changed the
Install new sink background of this board.
| WZLN © Nov 4, 2013 Jul 7 at 2:06 pm
|
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Install new floering
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2 Jul 7 at 2:05 pm
a
Tracey Marlow moved Pick
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= ones H from Doing to Done!.
1~ n T —
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= Add a card ote §2 - _____‘d board (from Remodel the
e - = Kitchen). Jun 23 at 2:30 pm
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e =
| = g b Tracey Marlow joined
— e Replace drawer knobs with
el 3

Obrazek 9: Trello [21]
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Hlavnim dénim celého programu je nasténka, coz je v podstaté sada karet, kterd slouzi ke
komunikaci s tymem. Ke kazdé takové kart¢ lze pridavat komentaf, nahravat ptilohy,
upravovat terminy a mnoho dalSiho. Kalendatr v Trellu obsahujici dualezité terminy
dokonceni jednotlivych ukold, 1ze snadno propojit pies format iCal s libovolnou aplikaci,
ktera toto povoluje. Umoznuje to tak sledovat deadliny ukoli nejen piimo v prostiedi Trello,
ale i v soukromém diafi telefonu, tabletu apod. [21]

Trello se vyborné hodi pro praci v agilnim modelu Kanban, o kterém byla fe¢ v kapitole
1.2.2 Na obrazku 9 lze spatfit jiz zminénou nasténku s kartami. Panel na pravé strané pak
obsahuje seznam c¢lenii aktualniho tymu a list aktivit, které provedli ostatni Clenové
za posledni dobu.

3.3 Monday

Poslednim néstrojem, ktery bude zminén v této kapitole je platforma Monday. Je to vizualni
nastroj pro spravu projektl, ktery pomahd ptetvaiet zpiisob spoluprace tymu. Jedna se o
jednoduchy a intuitivni néstroj, ktery umoziuje lidem ftidit praci, dodrzovat lhity a vytvaret
kulturu transparentnosti. Snazi se eliminovat potiebu dlouhych e-mailovych podprocesit
a zbytecnych schiizek. Veskera komunikace a soubory jsou centralizovany na jednom mist¢,
takze se nemuze stat, ze by nékomu unikla néjaka klicova informace. [22]

Po pfihlaSeni do aplikace je prvnim krokem nového uZivatele vytvoteni tzv. boardu. Board
je misto, ve kterém se da uspotradat vSe potifebné — projekt, seznam ukolii apod. Boardy se
déli na:
e Main boards;
o Jsou viditelné kazdému ¢lenovi vaseho tymu.
o VSe vytvofené v této sekci bude pro ostatni uZivatele ptistupné a prehledné.
e Shareable boards;
o Pouzivaji se pii pottebé sdilet board i s jinym uZivatelem mimo tym.
e Private boards;
o Tyto boardy vidi jen uzivatel, ktery je vytvofil. Umoziuji ale i sdileni
S jinymi uzivateli.
Dal§im krokem je vybér Sablony. Sablonu si miize vytvofit uZivatel sim, nebo si vybere
jednu z preddefinovanych. Sablony jsou kategorizovany podle druhti pouZiti na: Marketing,

Content Production, Project Management, Sales & Customers, Freelancers, Design
a doporucené.

Board je sestaven ze skupin. Skupina je na boardu barevné kdédovana cast obsahujici ukoly.
Skupina mutize predstavovat ¢asové obdobi (tyden, mésic...), konkrétni krok projektu ¢i
cokoliv jiného. Do t&chto skupin se pak jiz zadavaji samotné tikoly. Ukol s sebou nese
prioritu, status, Casové obdobi vykonavani, deadline vykonani, samoziejm¢ vykonavatele
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ukolu a pomocné tagy. MiiZze nést i jiné informace, ale to jiz zalezi na zvolené Sabloné.
Nasledujici obrazek (Obrazek 10) zobrazuje, jak miize takovy board vypadat. Nachazi se
zde dve skupiny: This Week a Next Week, ve kterych jsou piidany vzdy néjaké ukoly. [23],
[24]

Candies Purchase

| @ Import Pulses (rows) @ @

This Week Owner Priority Status Date Timeline
| ceceam ® @ sui27
I Marshmallows \_) ﬁ; “ Jul 23
| s o
+ Create a New Pulse (Row)
4/5
Qwner Priority Status - Date Timeline
Kinder D) m Jul 4
Gummy Bears @ ° Jul 11
Haribo m Jul 18
Lemoin heads J e “ Jul29
+ Create a New Pulse (Row)
28/5

Obrazek 10: Monday [23]

Dalsi prednosti tohoto nastroje je jeho obrovska integrita s jinymi softwary. Dokonce dokéaze
spolupracovat i s jeho konkurentem Trello.

3.4 Srovnani tymovych nastroji

Jira, Trello, Monday — to jsou nastroje, které byly ptfedstaveny v ramci podpory tymové
spoluprace. Srovnani bude té¢zké, preci jenom kazdy umi néco jiného. Nejvice se asi odliSuje
nastroj Jira, jelikoz umoznuje spravu kol a podporuje agilni metodiky vyvoje softwaru.

4

Zbylé programy jsou univerzalni do riznych odvétvi tymového managementu. Nasledujici

tabulka (Tabulka 2) ptfedstavuje porovnani zdkladnich pozadavkl na software podporujici
tymovou spolupréci.

Z tabulky vychazi jako vitéz nastroj Jira. Dokaze totiz vSe, €0 se da od nastroje pro planovani
softwarovych projektd pozadovat. Kdyby prioritou v hledani nebyl program na fizeni
softwarovych projekti ale obecné tymovy nastroj, tak by byl moznym vitézem nastroj
Monday.
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Tabulka 2: Srovnani tymovych nastroja

Jira Trello Monday
ZkuSebni verze Na cloudu 7 dni. Dostupna Dostupna na 14 dni.
Na serveru 30 dni.  neomezeng, ale

S horsimi

funkcionalitami.

Integrace s jinymi WA\[) Ano Ano

programy

Tvorba reporti Ano Ne Ano
Tvorba Ano Ano Ne

dokumentace

Ano Ne Ne

Ano Ne Ne

Android, i0S Android, i0S Android, i0S
Ano Ano Ano

Email Email, Google, SSO  Email

33



4 POUZITE TECHNOLOGIE

V predchozich kapitolach byly provedeny reSerSe na nejpouzivanéjsi nastroje z odvétvi
UML a tymové spoluprace. Aktudlni kapitola se zaméii na technologie, které byly pouzity
v ramci praktické ¢asti této diplomové prace.

Prakticka ¢ast diplomové prace pocita s webovou aplikaci bézici na systému Microsoft SQL
Server. Samotna aplikace je pak napsand za pomoci frameworku ASP.NET MVC, ktery
vyuziva programovaciho jazyka C#. Nasledujici text popisujici SQL Server vychazi ze
zdroje [25]. Podkapitola tykajici se frameworku ASP.NET je inspirovana zdrojem [26].

4.1 SQL Server

SQL Server je relacni systém fizeni baze dat (RDBMS) vyvinuty spole¢nosti Microsoft. Je
schopen spravovat osobni databaze o par megabajtech az po multiserverové databazové
systémy fidici terabajty informaci.

Produkt SQL Server se skladé z n¢kolika riznych komponent. Hlavni soucasti je databazovy
engine, coz je pateini aplikacni sluzba v balicku SQL Serveru pro ukladani, zpracovani a
zabezpeceni dat. Data se ukladaji a zpracovavaji v relaénim formatu jako XML dokumenty,
jako prostorové tdaje a jako indexy sloupct. Hlavni tkoly databazového enginu jsou
nasledujici:

e 7ajiSténi spolehlivého ukladani dat;

e poskytovani prostfedkl k rychlému nacteni dat;
e poskytovani konzistentniho pfistupu k datlim;

e fizeni ptistupu k datim pomoci zabezpecent;

e prosazovani pravidel integrity dat pro zajisténi spolehlivosti a konzistentnosti;

4.1.1 Spolehlivé ukladani dat

Spolehlivé uklddani dat zacind jiz na hardwarové urovni. Neni to striktni zodpovédnost
databazového enginu, ale je to nezbytna soucast dobie vybudované databaze. Piestoze se da
napiiklad na jednotku SATA umistit celd databaze SQL (nebo dokonce vypalit kopii na CD),
je vhodné zachovat data na n¢jakém typu tlozisté, které disponuje redundanci, jako tomu je
u poli RAID nebo SAN. Tato pole mohou pfezit selhdni hardwaru na Grovni disku bez ztraty
dat.

Pomoci zvoleného hardwaru pak databazovy engine spravuje vSechny datové struktury
potiebné k zajisténi spolehlivého ukladani dat. Radky dat jsou uloZeny na strankéch velikosti
8 kB. Osm takovych stranek tvoii prostor a databazovy engine sleduje, do jaké miry jsou
ptidéleny tabulky a indexy.

4.1.2 Rychly pristup k datiim
SQL Server poskytuje vytvaieni indextt umoziujici rychly ptistup k datim.
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Dal8im zplsobem, jak zajistit rychly pfistup k datlim, je udrzovani Casto piistupnych dat
v pam¢ti. Nadbyte¢nad pamét pro instanci serveru se vyuziva jako datova cache pamét. Kdyz
jsou pozadovany stranky z databaze, databazovy engine zkontroluje server, zda jsou jiz
pozadované stranky v paméti cache. Pokud nejsou, nacte je z disku a ulozi do paméti cache.
Pokud v této paméti neni aktualné misto, pak stranky, které se nejdelsi dobu nevyuzivaji,
jsou z této paméti odebrany. V piipadé, Ze tyto stranky obsahuji nezapsané zmény, jsou tyto
pied odebranim zapsany na disk.

4.1.3 Konzistentni pristup k datiiom
Rychlé ziskani udajii neznamena mnoho, pokud jsou informace, které obdrzime, neptesné.
SQL Server se tidi souborem pravidel, které zajist'uji konzistenci dat.

Obecné myslenka s konzistentnim pfistupem k datim je umoznit pouze jednomu uzivateli
zmenit data a zabranit ostatnim c¢ist data z databaze, zatimco probihaji zmény. Datové
a transak¢éni konzistence jsou udrzovany v SQL Serveru pomoci uzamykani transakci.
Transak¢ni konzistence ma nekolik urovni shody, z nichz kazda poskytuje kompromis mezi
piesnosti dat a soubéznosti.

4.1.4 Rizeni pFistupu

SQL Server tidi pfistup provadénim zabezpeCeni na nékolika urovnich. Bezpecnost je
vynucena na urovni serveru, databaze, schématu a objektu. Pfistup na Urovni serveru je
vynucen bud’ pomoci uzivatelského jména a hesla k serveru, nebo prostiednictvim
integrovaného zabezpeceni sité, ktery pouziva k ptihlaSeni identifikacni ptihlasovaci udaje
Klienta.

4.1.5 Integrita dat

Nékteré databdze musi slouZit pottebam vice nez jedné aplikace. Podnikova databaze, ktera
obsahuje cenné informace, mize mit deset riznych odd¢leni, které chtéji ziskat ptistup do
¢asti databaze pro rizné potieby.

V tomto ptipad¢ je nepraktické oCekavat, ze vyvojaii kazdé aplikace budou agregovat na
stejném souboru standardll pro zachovani integrity dat. Naptiklad jedno oddé€leni by mohlo
umoznit rozsifeni telefonnich c¢isel, zatimco jiné oddéleni nemusi tuto funkci viibec
potiebovat. Jedno odd€leni miize povazovat za diilezité udrzovat vztah mezi udaji zdkaznika
a udaji prodejce, zatimco jiny mize mit zajem pouze o udaje zadkaznikd.

Nejlepsim zptsobem, jak zajistit, aby data ziistavala konzistentni a pouZzitelna pro vSechny,
je prosadit soubor pravidel o celistvosti dat v samotné databazi. Toho lze dosahnout
omezenim integrity dat a dal§imi mechanismy integrity dat, jako jsou naptiklad triggery.

4.1.6 SQL Server Management Studio (SSMS)

SSMS je integrovana aplikace, ktera poskytuje pfistup k vétSin€ grafickym nastrojlim, které
1ze pouzit k provadéni administrativnich a vyvojovych tloh na SQL Serveru. SSMS byl
predstaven s SQL Serverem 2005 a nahradil tak programy: Enterprise Manager, Query
Analyzer a Analysis Manager, které byly k dispozici v SQL Serveru 2000. Spole¢nost
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Microsoft konsolidovala vSechny tyto nastroje do jednoho se zaméfenim na poskytnuti
nastroje, ktery vyhovi potfebam vyvojait i databazovych spravci. Tuto konsolidaci
podpotili v SQL Serveru 2012 tim, Ze vyuzivaji prostfedi Visual Studia v SSMS.

Naésledujici obrazek (Obrazek 11) zobrazuje prostfedi tohoto programu.

L4 SOL7.db4209 - dbo.Table_1* - Microsoft SQL Server Management Studio Quick Launch Pla B x

File Edit View Project Debug Table Designer Tools Window Help
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R dbo.PriorityRequirement

EH dbo.Priority Task

B dbo.Project

B dbo.ProjectTechnology
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B dbo.Requirement

B dbo.Scenario
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B dbo.StateTask
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External Resources
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Obrazek 11: SQL Server Management Studio

Cinnosti, které Ize v prostiedi SSMS provadét jsou napiiklad:

e sprava nékolika serverti v praktickém rozhrani,

e sprava databazovych uzivateli a databazovych roli;

e Vytvafeni, upravovani a planovani automatizovanych uloh pomoci SQL Server
Agenta,;

e zalohovani a obnovovani databaze;

e Vvytvareni novych databazi;

e prochazeni obsahi tabulek;

e vytvafeni a spravovani databazovych objektd (jako jsou tabulky, indexy a
procedury);

e generovani DDL skripth pro databaze a objekty databaze;

e Vytvareni, upravovani, spousténi a ladéni Transact-SQL (T-SQL) skriptd;

e definovani, implementace a sprava sluzeb SQL Serveru,
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4.2 ASP.NET MVC

ASP.NET MVC je framework pro vytvareni webovych aplikaci, ktery aplikuje zékladni
architektonicky vzor Model-View-Controller do frameworku ASP.NET.

Model-View-Controller (MVC) je dulezitym architektonickym vzorem v oblasti poc¢itatové
védy jiz mnoho let. Pivodné nazvany Thing-Model-View-Editor v roce 1979, byl pozdéji
zjednodusen na Model-View-Controller. Jedna se o vykonny a elegantni prostiedek pro
oddéleni logiky pristupu k datim a logiky zobrazeni. Velmi dobie se tak uplatiuje ve
webovych aplikacich. MVC oddéluje uzivatelské rozhrani (UI) aplikace do tii hlavnich
aspekti:
e Model: Sada tfid popisujici data, s nimiz se pracuje. Popisuje téZ business pravidla,
jak budou data ménéna a jak s nimi bude manipulovano.
e View: Definuje, jak se bude zobrazovat uzivatelské rozhrani aplikace.
e Controller: Sada tiid, ktera se stara o komunikaci od uzivatele, celkovy chod
aplikace a aplikacni logiku.
Vzor MVC se Casto pouziva ve webovém programovani. V kombinaci s ASP.NET je
pielozen zhruba takto:
e Model: Jedna se o tiidy, které reprezentuji oblast toho, co nas zajima. Objekty téchto
tiid ¢asto zapouzdiuji data uloZzena v databazi, stejné tak kod, ktery manipuluje s daty
a vynucuje business logiku specifickou pro danou oblast. V ASP.NET MVC to
nejcastéji slouzi jako datova pfistupova vrstva vyuzivajici néjakého nastroje jako
Entity Framework nebo NHibernate v kombinaci s vlastnim kédem obsahujicim
specifickou logiku pro danou oblast.
e View: Sablona pro dynamické generovani HTML kodu.
e Controller: Specialni tiida, ktera fidi vztah mezi View a Modelem. Reaguje na vstup
uzivatele, promluvi si s Modelem a rozhodne, kterd View ma byt vykreslena (pokud

existuje). V ASP.NET MVC je tato tfida bézné oznacovana piiponou Controller.

4.2.1 Struktura MVC aplikace
Pii vytvareni nové ASP.NET MVC aplikace Visual Studio automaticky pfida né€kolik
soubort a adresaiti do projektu, jak je znazornéno na obrazku nize (Obréazek 12).
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Obrazek 12: Struktura ASP.NET MVC aplikace

Projekty ASP.NET MVC vytvofené pomoci Sablony webovych aplikaci maji osm adresaiti
nejvyssi urovné, které jsou uvedeny v nasledujici tabulce (Tabulka 3).

Tabulka 3: Adresare v projektu ASP.NET MVC

Adresar Ukel

/Controllers  Obsahuje tfidy typu Controller, které zpracovavaji URL pozadavky.

/Models Obsahuje tiidy typu Model, které reprezentuji a manipuluji s daty.

IViews Obsahuje Sablony UI, které jsou odpovédné za vykresleni HTML
vystupu.

/Scripts Obsahuje JavaScript soubory a skripty (.js).

[fonts Obsahuje par webovych fonti od $ablony Bootstrap.

/Content Obsahuje CSS, obrazky a dalsi potiebné soubory, kromé skriptti.

[App_Data Obsahuje datové soubory ke ¢teni €1 zapsani.
[App_Start  Obsahuje kod se zakladni konfiguraci aplikace.

4.2.2 NuGet

Microsoft nemuze poskytnout kazdy kousek kodu, ktery by vyvojaf mohl potiebovat.
Miliony vyvojait pracuji na platform¢ .NET, z nichz kazdy ma svlij maly problém, ktery
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potiebuji vytesit. Cekani na feSeni problému od spole¢nosti Microsoft neni uc¢inné a ani
nema smysl.

Dobrou zpravou je, ze existuji vyvojafi, ktefi ne¢ekaji na to, az budou mit podobny problém.
Naopak, vytesi své vlastni problémy (i problémy ostatnich) pomoci uzitecnych knihoven,
které si sami napisi a poté je distribuuji ostatnim vyvojaiim pies internet.

S takovou knihovnou se pak daji délat tfi velké véci. Nalézt ji, nainstalovat ji a udrZovat ji.
Jak si ale vyvojafi najdou knihovnu? Kdyz ji najdou, jak ji vyuziji ve svych projektech?
Jakmile ji nainstaluji, jak budou sledovat jeji aktualizace?

Tato Cast prochazi rychlym piikladem krokt nezbytnych k instalaci knihovny ELMAH bez
pomoci NuGet. ELMAH (Error Logging Module And Handler), ktery je oznacen jako modul
odchytavani chyb, se pouziva k zobrazeni informaci o neosetfenych vyjimkéach v ramci
webové aplikace. K vyuziti této knihovny jsou potiebné nésledujici kroky:

1. Najit ELMAH. Diky svému jedine¢nému jménu to je snadné s jakymkoliv
webovym vyhledavacem.

2. Stahnout si spravny bali¢ek zip. Zobrazi se n¢kolik souboril zip, a tak neni vzdy
trividlni vybrat ten spravny.

3. ,,Odblokovat“ bali¢ek. Soubory stazené z internetu jsou oznaceny metadaty, které
specifikuji, Ze pochazeji z ,,webové zony* a jsou potencidlné nebezpecné. Tato
znacka je n¢kdy oznacovana jako MOTW (Mark of the Web — znacka webu).
Odblokovani souboru zip pied rozsifenim je dilezité; v opacném piipade je mozné,
ze kod nebude fungovat spravné, protoze kazdy soubor v balicku ma ptidanou
bitovou sadu.

4. Ovérit hash balicku s tim, ktery poskytuje hostitelské prostredi. Pro bezpecnost
a ovéfeni, ze byl stazen spravny soubor je nutné ovéfit hash souboru s tim, ktery je
uveden na strance pro stahovani.

5. Rozbalit obsah balicku do znamého umisténi, napriklad do slozky lib, aby se
dalo odkazovat na sestavu. Vyvojaii obvykle nechtéji pridavat sestavy piimo do
adresafe bin, protoZe nechtéji pridat adresat bin k fizeni zdroje.

6. Piidat odkaz na knihovnu. Pfidat odkaz na knihovnu v projektu Visual Studia.

7. Aktualizovat web.config. ELMAH vyzaduje trochu konfigurace. Obvykle se hleda

dokumentace, aby se zjistilo spravné nastaveni.

Vsechny tyto kroky jsou potfebné pro knihovnu ELMAH, ktera nemé zadné jiné zavislé
knihovny. Pokud ma knihovna zavislosti, pak pii kazdé aktualizaci knihovny se musi najit
spravna verze kazdé zavislosti a pro kazdou z nich provést predchozi kroky. Jedna se o
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bolestny soubor ukolt, které se musi provést pokazdé¢, kdyz budete chtit nasadit novou verzi
vasi aplikace. Mnoho tymi se tak radéji drzi starych verzi svych zavislosti.

Tyhle starosti fesi NuGet. NuGet automatizuje vSechny tyto bézné a nudné tkoly pro balicek
I jeho zavislosti. Odstraniuje vétsinu problému se zaclenénim oteviené knihovny tieti strany
do zdrojového stromu projektu.

NuGet je soucasti programu Visual Studio od verze 2012 a 2013; dfive vyzadoval
samostatnou instalaci s aplikaci Visual Studio 2010. V aplikaci Visual Studio jsou na vybér
dva zputsoby interakce: dialogové okno Spravovat balicky NuGet a konzola Spravce balicku.

K instalaci balicku ELMAH pomoci NuGet jsou zapotiebi tyto kroky:

1. Zadat jméno ELMAH do vyhledavaciho pole. Pokud se nabidne nékolik vysledk,
vybira se podle popisu, autora ¢i poc¢tu stazeni.
2. Po nalezeni bali¢ku kliknout na tladitko Instalovat. Toto stdhne bali¢ek a vSechny

jeho zavislosti a zasadi jej do naseho projektu.

Po instalaci balicku se v projektu provede nékolik zmén. Po prvni instalaci balicku do
projektu se vytvoii novy soubor s nazvem packages.config, ktery pak obsahuje seznam
instalovanych balicka v projektu.

4.3 Entity Framework

Novy ASP.NET MVC 5 projekt automaticky obsahuje referenci na Entity Framework (EF).
EF je objektove-relacni mapovaci (ORM) framework, ktery vi, jak ukladat .NET objekty
v rela¢ni databazi, a naopak jak je z databaze ziskavat pomoci dotazii LINQ.

EF podporuje vyvojové modely: database-first, model-first a code-first. Code-first znamena,
7ze muzeme zacit ukladat a nacitat informace z SQL serveru bez vytvofeni databazového
schéma. Pisi se pouze obycejné C# tiidy a EF urcuje, jak a kde ukladat instance téchto tfid.

EF, stejné jako ASP.NET MVC, nasleduje fadu konvenci, které¢ vyvojati usnadiuji Zivot.
Pokud by vyvojar naptiklad chtél v databazi ulozit objekt typu Album, EF piedpoklada, ze
chce vyvojar ulozit data do tabulky s nazvem Album. Pokud ma objekt vlastnost s nazvem
ID, EF si to pielozi tak, ze tato vlastnost drzi hodnotu primérniho klice a nastavi v databazi
tomuto sloupci automatickou inkrementaci.

Stejné tak mé EF konvence 1 pro cizi klice, ndzvy databazi a dalsi. Tyto konvence nahrazuji
veSkeré mapovani a konfiguraci, které vyvojaii historicky poskytli objektové-relaénimu
frameworku.

Rozdil mezi database-first, model-first a code-first bude vysvétlen ze zdroje [27].
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4.3.1 Model-First

Pro uzivatele, ktefi nejsou obeznameni s vétsinou navrhovych nastroju IDE, jako jsou XML
Schema DataSet (XSD) a vizualni rozhrani Entity Designer Model XML (EDMX), pak
pristup Model-First mize byt spiSe matouci. Kli¢em k pochopeni je uznat skutecnost, ze
slovo ,,model* zde ma za cil definovat vizudlni diagram vytvofeny pomoci nastroji navrhu.
Tento diagram bude potom vyuzivan frameworkem pro automatické generovani SQL skriptu
zdrojovych kodt datového modelu.

Model-First v podstat¢ znamena pracovat s vizualnim diagramem a nechat Entity
Framework vytvaret / aktualizovat zbytek odpovidajicim zptisobem.

Vyhody Model-First:

e Schopnost vytvaret schéma databaze a diagram tfid jako celek pomoci vizualniho
navrhového nastroje, ktery miize byt skvély, kdyz je datova struktura velka.
e Kdykoli se databaze zméni, model 1ze odpovidajicim zplsobem aktualizovat bez

ztraty dat.

Nevyhody Model-First:

e Automatické SQL skripty generované diagramy mohou v ptipad¢ aktualizaci vést ke
ztraté dat. Jednoduchym feSenim je vytvateni skriptii na disku a jejich ru¢ni uprava,
ktera ale vyzaduje slusné¢ SQL znalosti.

e Reseni schématem muiiZe byt obtizné, zvlasté pokud se vyzaduje piesna kontrola nad
modelovymi tfidami; vyvojaf nebude mit vzdy moznost ziskat to, co chce, protoze

skutecny zdrojovy kod bude automaticky generovan nastrojem.

4.3.2 Database-First

Vzhledem k nevyhodam Model-First mize vyplyvat, ze Database-First je ta prava cesta. To
muze byt pravda, pokud vyvojar jiz bude mit k dispozici existujici databazi. V takovém
ptipad¢ je pristup Database-First podobny Model-First, s vyjimkou toho, ze jde opacnym
smérem; namisto ru¢niho navrhu EDMX a generovani skriptu SQL k vytvofeni databaze, je
nejprve nutné vytvotit databazi a z ni vygenerovat EDMX navrh.

Database-First se da shrnout tak, ze se nejprve vybuduje databaze, z které pak Entity
Framework vytvofi zbytek odpovidajicim zpisobem.

Vyhody Database-First:

e Pro projekty s jiz existujici databazi je toto ta prava cesta, protoze usetii potrebu ji

znovu vytvaret.
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e Riziko ztraty dat bude omezeno na minimum, protoze v databazi budou vzdy

provedeny zmény Ci aktualizace.

Nevyhody Database-First:

e Jest¢ mensi kontrola nad generovanymi tfidami modelu (a jejich zdrojovym kddem)
nez pomoci Model-First; vyzadovani rozsahlych znalosti o konvencich a normach

EF.

4.3.3 Code-First

Code-First je vlajkovou lodi Entity Frameworku od verze 4, ktera umoziuje elegantni a
vysoce efektivni vyvojovy pracovni proces datového modelu. Ptistup Code-First umoziiuje
vyvojati definovat objekty pouzivajici pouze standardni tfidy, aniz by byl potieba jakykoliv
navrhovy nastroj, soubory mapovani XML nebo téZkopadné hromady generovaného kodu.

Code-First znamena napsani tfid datovych modelu, které se budou pouzivat v ramci nového
projektu a ponechani Entity Frameworku vygenerovat odpovidajici databazi.

Vyhody Code-First:
e Neni tfeba diagraml a vizudlnich nastrojti, které mohou byt skvélé pro malé az
sttedni projekty, protoZe dokazi usetii spoustu casu.

e UmoZznéni vyvojaifim dodrzovat konvenéni pfistup ke konfiguraci a soucasné

prechéazet na vlastni implementaci pii pottebé piizpusobit mapovani databaze.
Nevyhody Code-First:

e Dobré znalost programovaciho jazyka a ORM konvenci je vyzadovana.
e Udrzba databaze miize byt nékdy obtiznd, stejné jako zpracovani aktualizaci bez

ztraty dat.
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5 ANALYZA

Tato diplomova prace piedpokladéd funkéni webovou aplikaci, jejichz tcelem bude sprava
softwarovych projektl s moznosti tymové spoluprace.

Zadani této prace by zné€lo asi takto: Pfedstavme si projekt, na ktery jsou navazany
pozadavky a aktéfi. Z téchto pozadavku a aktért jsou uskupeny ptipady uziti, ke kterym jsou
vytvofeny scénare, vcetné jejich alternativ. Kromé téchto polozek jsou dale na projekt
navazany i soubory, které maji n¢jaky vztah s projektem. Nedilnou souc¢ésti toho vseho je
pak uzivatel, ktery projekt vytvofil a ma moznost k nému pfizvat jiné uzivatele, aby se na
ném taktéz podileli. Takto vytvofeny tym lidi si pak mezi sebou zadava ukoly podle
metodiky Kanban.

Jak bylo zminéno Vv piedchozich kapitolach — na zacatku kazdého softwarového projektu je
jeho analyza, a pravé tomu se bude vénovat tato kapitola. Nejprve budou predstaveny
pozadavky na systém, dale ocekdvani aktéti a konecné ptipady uziti, ke kterym budou
vyhotoveny scéndie. Vybrané scénafe pak budou ovéteny pomoci sekvenénich diagramii.
K tomu ale, aby se tyto scénare dali ovétit, bude nejprve piedstaven analyticky model tiid.

5.1 Pozadavky

Pozadavky na systém jsou zobrazeny v tabulce 4, kde jsou 1 kategorizovany a rozdéleny dle
typu na funk¢ni a nefunk¢ni. Kategorie byly ur¢eny dle pouziti v systému. Konecné
kategorie pozadavki tedy jsou: Projekt, Uzivatel, Ukoly, Pozadavky, Aktéfi, Scénaie,
Soubory, Tym a Systém.

Tabulka 4: Seznam pozadavki na systém

ID Pozadavek Typ Kategorie
R1  Systém bude umoznovat vytvoreni nového projektu Funkéni Projekt
R2 | Systém bude umoznovat editaci projektu Funkéni Projekt

R3  Systém bude umoznovat sdileni projektu s vybranymi Funk¢ni Projekt
uzivateli
R4 | Systém bude umoziovat vytvaieni dokumentace o Funkéni Projekt

projektu ve formatu PDF

R5  Systém bude umoznovat odstranéni projektu Funk¢ni Projekt

R6 | Systém bude umoziovat registraci nového uzivatele Funk¢ni Uzivatel

R7  Systém bude umozilovat piihlaSeni uzivatele do Funk¢ni Uzivatel
systému

R8 | Systém bude umoznovat tpravu osobnich tdaji Funk¢ni Uzivatel
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R9

R10

R11
R12
R13
R14
R15
R16
R17

R18
R19
R20
R21
R22
R23
R24

R25

R26
R27
R28

R29
R30
R31

R32
R33

Systém bude umoznovat vyhledani uzivatele podle
jména

Systém bude umoznovat ptidavani jinych uzivatelti do
kontakti

Systém bude umoziovat zruSeni uctu

Systém bude umoznovat zobrazeni profilu uzivatele
Systém bude umoznovat vytvotreni nového ukolu
Systém bude umoznovat piifazeni fesitele k ukolu
Systém bude umoznovat zménu stavu tikolu

Systém bude umozZiovat vypsani seznamu kol

Systém bude umoziovat zobrazeni kumulativniho grafu

ukolu

Systém bude umoznovat editaci ukolu

Systém bude umoznovat odstranéni ukolu

Systém bude umoznovat zménu hodnoty WIP

Systém bude umoznovat vytvoreni nového pozadavku
Systém bude umoznovat vypsani seznamu pozadavka
Systém bude umoziovat editaci poZadavku

Systém bude umoznovat vypsani seznamu kategorii
pozadavku

Systém bude umozinovat vytvofreni nové kategorie
pozadavki

Systém bude umoznovat editaci kategorie poZadavki
Systém bude umoznovat odstranéni pozadavku
Systém bude umoziovat odstranéni kategorie
pozadavkl

Systém bude umoznovat vytvoreni nového aktéra
Systém bude umoznovat editaci aktéra

Systém bude umoznovat vypsani seznamu aktért a
jejich uplatnéni v ptipadech uziti a scénatich

Systém bude umoziovat import aktérti z CSV souboru

Systém bude umoznovat odstranéni aktéra
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Funkéni

Funk¢ni

Funk¢ni
Funk¢ni
Funk¢ni
Funk¢ni
Funk¢ni
Funk¢ni

Funkéni

Funk¢ni
Funk¢ni
Funk¢ni
Funkc¢ni
Funkéni
Funkc¢ni

Funk¢ni

Funkéni

Funk¢ni
Funkéni

Funk¢ni

Funkéni
Funk¢ni
Funkéni

Funk¢ni

Funk¢ni

Uzivatel

UZivatel

UZzivatel
Uzivatel
Ukoly
Ukoly
Ukoly
Ukoly
Ukoly

Ukoly
Ukoly
Ukoly
Pozadavky
Pozadavky
Pozadavky
PoZadavky

Pozadavky

PoZadavky
Pozadavky
Pozadavky

Aktéfi
Aktéti
Aktéti

Aktéri
Aktéti



R34 | Systém bude umoznovat vytvofeni nového ptfipadu uziti Funkéni Aktéti
R35 Systém bude umoziovat editaci pripadu uziti Funk¢ni Aktéri
R36 Systém bude umoziiovat vypsani ptipadi uziti Funk¢ni Aktéri
R37 Systém bude umoznovat ptidani scénate k ptipadu uziti  Funkéni Aktéti
R38 Systém bude umoziiovat odstranéni pfipadu uziti Funk¢ni Aktéri
R39 Systém bude umozilovat zobrazeni matice Funk¢ni Aktéri

sledovatelnosti pozadavkl

R40 ' Systém bude umoznovat vytvotreni scénate k pripadu Funk¢éni Scénare
uziti

R41 Systém bude umoziovat editaci scénaie Funk¢ni Scénare

R42 | Systém bude umoznovat vytvoteni alternativniho Funkéni Scénare

scénare k hlavnimu

R43 Systém bude umoziovat zobrazeni scénaiti ve stromové Funkéni Scénare
struktufe
R44 | Systém bude umoznovat odebrani scénaie Funkéni Scénare

R45 Systém bude umoznovat nahravani soubort k projektu  Funk¢ni Soubory

R46 | Systém bude umoznovat stazeni nahrané¢ho souboru Funkéni Soubory

R47 Systém bude umoziiovat odebrani souboru Funk¢ni Soubory

R48 | Systém bude umoziovat vypsani seznamu souborii Funk¢ni Soubory

R49 Systém bude umoznovat piidavat nové ¢leny do Funk¢ni Tym
projektu

R50 = Systém bude umoziovat odebirat ¢leny z projektu Funkéni | Tym

R51 Systém bude umoznovat vypsani seznamu ¢lent tymu Funk¢ni Tym

R52 | Systém bude rozesilat ¢lentim tymu upozornéni o Funk¢ni Systém
zméndch v projektu

R53 Systém bude chranit uzivatelska data Nefunkéni  Systém

R54 Systém bude bezchybn¢ hlidat vstupy vSech formulait  Nefunkéni = Systém

R55 Systém bude okamzité reagovat na akce uZivatele Nefunkéni  Systém

5.2 AKktéri

Po sbéru pozadavkt nasleduje hledani aktéru. Aktér predstavuje uzivatelskou roli
bezprostfedné vyuzivajici systém. V tomto ptipadée byli nalezeni nasledujici aktéfi:

45



e Nepiihlaseny uzivatel,;

o Uzivatel, ktery neni piihlaSen v systému. Ma pravo na registraci, ¢i piihlaSeni

(pokud je jiz v systému registrovan).
e Piihlaseny uzivatel;

o Uzivatel, ktery je uspésn¢ ptihlaSen v systému. Ma pravo na beézné
uzivatelské ukony tykajici se spravy jeho uctu, vytvoreni si vlastniho
projektu, ¢i pracovani na cizim projektu.

e Autor projektu;

o PiihlaSeny uZivatel, ktery vlastni urcity projekt. Ma pravo na upravu ¢i

smazani svého projektu, tvorbu dokumentace a upravu hodnoty WIP.
e Clen projektu;

o Clen projektu je bud’ sam autor projektu, nebo nékdo, komu dal autor p¥istup

do svého projektu.
e Vlastnik souboru;

o Vlastnik souboru je nékdo z ¢lenti projektu, ktery v ramci tohoto nahral

néjaky soubor. Pouze vlastnik mé pravo na odstranéni tohoto souboru.
e Zadavatel tkolu;

o Zadavatel ukolu je ¢len projektu, ktery néjakému svému kolegovi (nebo sobé
samému) zadal tkol. Pouze on ma pravo tento ukol upravit ¢i odstranit. Mize
téZ ménit stav tohoto tkolu, 1 kdyz to je hlavné prace vytizovatele.

e Vyfizovatel ukolu;

o Vyftizovatel tkolu je ¢len projektu, ktery dostal od zadavatele néjakou
povinnost. On a zadavatel maji pravo na zménu stavu tohoto tikolu.

Jak zobrazuje nasledujici obrazek (Obréazek 13), mezi aktéry funguji urcité dédicnosti.
Vlastnik souboru, Autor projektu, Zadavatel a Vyftizovatel ukolu dédi od Clena projektu.
Sice ma kazdy urcitd sva privilegia, ale vSichni maji stejnd prava Clena projektu. Clen

projektu zase dédi od Ptihlaseného uzivatele. Jedinym aktérem, ktery je lehce ,,odstréeny*
je neptihlaseny uzivatel.
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uc Aktéri

Prihlaseny uzivatel

A\

Neprihlaseny uziv atel

Q

Clen projektu

Vlastnik souboru Autor projektu Zadav atel ukolu Vyrizov atel ukolu

Obrazek 13: Diagram aktéri
5.3 Pripady uziti

Ptipad uziti predstavuje sluzbu, kterou nabizi systém aktérovi. Diagram piipadli uziti
zobrazuje, jak a kdo tyto sluzby vyuziva.

Ptipady uziti se odvijeji od vySe uvedenych poZadavkl. Pro piehlednost zde budou
predstaveny pouze piipady uziti tykajici se spravy ukoli (Obrazek 14). Zbylé diagramy se
nachdzeji v ptiloze (Ptiloha A).
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uc Ukoly /

Sprava ukolt
& - Uprav eni limitu WIP —
Zména stav u Ukolu
Vyfizovatel ukolu N Autor projektu
(from N /Ef;tom
Aktéri) So 61i)
~
P Zobrazeni
«mclude»\ kumulativ niho grafu v
N dkolt —
Editace Gkolu } ————————= Zobrazit seznam \
«include» kol
Clen projektu
7z /7 (from
-7 AL )
«include»
-
Zadavatel dkolu Odstranéni tkolu Pritazeni  \ - _ _ _ _ _ _ _ _ _| Vytv ofeni nového
(fre vyfizovatele tkolu «include» ukolu
Aktéii)

Obrazek 14: Diagram pripada uziti

Tento diagram zobrazuje ptipady uziti tykajici se spravy tkold. V diagramu se nachazi étyfi
aktéfi, kteti vyuzivaji systém odpovidajicim zpisobem:

e Autor projektu ma pravo na upravu hodnoty limity WIP, kterd uvadi, kolik tkold
muze byt v jeden Cas v rozpracovaném stavu.

e Vyftizovatel tkolu mé pravo, nebo spiSe povinnost, menit stav tkolu podle jeho
aktudlniho plnéni. K tomu, aby mohl najit tkol, kterému chce zménit stav, si musi
zobrazit seznam vSech tkola.

e Zadavatel ukolu ma pravo na editaci a odstranéni ukolu, ktery zadal. Stejn¢ tak ma
pravo na zménu stavu tohoto tkolu. K dosazeni vSech téchto akci musi nejprve dany
ukol najit diky zobrazeni vSech ukola.

e Clen projektu je univerzalni uzivatel, ktery méa pravo zobrazit si kumulativni graf
ukoll, vytvofit novy ukol, a zaroven pfifadit vyfizovatele k tomuto ukolu.
Vyftizovatelem tohoto tikolu mize byt 1 on sam.

Po vytvoteni diagramu piipadii uziti se tyto porovnavaji s pozadavky a hleda se, zda kazdy
pozadavek ma k sobé adekvatni ptipad uziti, ktery ho realizuje. Matici sledovani téchto
realizaci zobrazuje Obrazek 15. Ostatni matice pro dalsi kategorie pozadavkia se nachazeji
Vv ptiloze (Ptiloha B).
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Target

tele Ukalu
Ukol\,r::Zohrazit seznam kol

Ukaly:Odstranéni dkalu
fifazeni vyfizova

Ukaly::Zobrazeni kurnulativniho grafu Gkold

Ukoly::Editace tkalu
Ukaly::Upraveni limitu WP
Ukoly:Zména stavu tkolu

Ukaly:P

Source
Ukoly:S 13 Systém bude umozfiovat vytvoieni novéha dkolu

1 Ukaly: Wytvofeni nového Gkolu

Ukoly::S 14 Systém bude umozfiovat piifazeni fesitele k ikelu

1

Ukoly::S 15 Systém bude umoZfiovat zménit stav tikolu =

Ukoly:S 16 Systém bude umoZfiovat zobrazeni seznamu tikeli a informaci o nich =

Ukoly:S 17 Systém bude umozfiovat zobrazeni kumulativaiho grafu kol f=

Ukolyz:S 18 Systém bude umoZfiovat editaci dkolu =

Ukolyz:S 19 Systém bude umoZfovat odstranéni tkolu =

Ukoly:S 20 Systém bude umoZfiovat Gpravu konstanty WIP e

Obrazek 15: Matice sledovatelnosti pozadavki
5.4 Scénare

Po definovani v§ech piipadi uziti nasleduje podrobny popis, jakym zptsobem kazdy ptipad
uziti probiha. K takovému popisu slouzi scénare. Kazdy ptipad uZziti by mél mit jeden hlavni
scénaf, ktery popisuje bezproblémovy prubéh piipadu. Jelikoz nikdo neni dokonaly a
chybicka se mize vloudit, definuji se k hlavnimu scénéii jesté alternativni, které definuji
specialni pribéh udalosti v ramci mozné situace. Nedoporucuje se k alternativnimu scénari
vytvaret dal$i alternativni scénaf, protoze by byl systém pfili§ slozity. VSechny alternativni
scénafe by mély byt navazany pouze na jeden hlavni scénaf.

V ramci kategorie Ukoly byl vybran piipad uziti Zména stavu tkolu, ke kterému nalezi
nasledujici scénar (Tabulka 5) a diagram aktivit (Obrazek 16). Dalsi scénate z této kategorie
se nachazi v Ptiloze C.

Tabulka 5: Hlavni scénaf k pripadu uZiti Zména stavu ukolu

Ptipad uZiti: Zména stavu ukolu

ID: 1
Strucny popis:
Vyftizovatel nebo zadavatel ikolu zméni jeho stav.

Hlavni aktéfi:

Vyftizovatel ukolu nebo Zadavatel ukolu (Aktér)
Vedlejsi aktéfi:

Z4dni.
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Vstupni podminky:

1.

Aktér je prihlaSen v systému a ma otevieny projekt.

Hlavni scénaf:

ok~ ownE

Ptipad uziti za¢ina nalezenim daného tkolu v seznamu ukolt.
Aktér vybere moznost zmény stavu ukolu.
Systém zobrazi formulafr pro zménu stavu tkolu.
Aktér vybere pozadovany stav.
Pokud se vybrany stav rovna stavu ,,Rozpracovano, pak:
5.1. Systém zkontroluje, zda vybér tohoto stavu nepiekroci povolenou hodnotu WIP.
5.2. Pokud hodnota ptekrocena nebude, pak:
5.2.1. Systém zméni stav ukolu na ,,Rozpracovano®.
5.3. Jinak:
5.3.1. Systém zamezi zménit stav tohoto tkolu.
Nebo:
6.1. Systém zméni stav tkolu na pravé vybrany uzivatelem.
6.2. Systém ulozi provedené zmény.

Vystupni podminky:

Stav ukolu byl ispésné zmeénén.

Alternativni scénafe:
Zadné.
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act Zména stav u ukolu_ActivityGraph /

Start

Pfipad uziti za¢ina
nalezenim daného ukolu
v seznamu tkold

i

Aktér vybere moznost
zmény stavu tkolu

i

Systém zobrazi formulaf
pro zménu stavu tkolu

(
L

Aktér vybere
pozadov any stav

Systém zkontroluje, zda
vybér tohoto stavu

- - pi &i povolenou
[Vybrany stav = ROZPRACOVANO] hodnotu WIP

(Aktudlni pocet rozpracovanych tkoli + 1) <= WIP

Systém zméni stav ukolu

na pravé vybrany
uzivatelem

System zméni stav ukolu
na ,,Rozpracovano“

Systém zamezi zméné
stavu tohoto ukolu

[Hodnota WIP pfekrocena nebude] [Hodnota WIP bude prekroéena]

Systém ulozi provedené
zmény

Konec

Konec

Obrazek 16: Diagram aktivit

5.5 Analyticky model tiid

Dal8im stavebnim kamenem pfi tvorbé analyzy je analyticky model tfid. K jeho vytvofeni
se nejcasteji pouziva metoda podstatnych jmen a sloves, kterd vychazi z piivodniho zadani
projektu, pozadavkd, ptipadd uziti ¢i ze slovnicku pojmut. Tato metoda slouzi k mapovani
nazvu tfid, atributi a metod. VSechna kli¢ova slova, ktera se nachazi v projektu, budou
rozdélena na podstatnd jména a slovesa. Ze sloves se pak stdvaji nazvy metod a
z podstatnych jmen nazvy tiid ¢i atributl. Rozdéleni v ramci tohoto projektu je uvedeno
V nasledujici tabulce (Tabulka 7).
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Tabulka 6: Metoda podstatnych jmen a sloves

Klic¢ové slovo Slovni druh Prvek analytické tridy
Aktér Podstatné jméno Ttida
Nazev aktéra Podstatné jméno Atribut
Sprava aktéra Podstatné jméno Ttida
Ptfidani aktéra Sloveso Metoda
Odstranéni aktéra Sloveso Metoda
Editace aktéra Sloveso Metoda
Vypsani aktért Sloveso Metoda
Uzivatel Podstatné jméno Ttida
Jméno uzivatele Podstatné jméno Atribut
Pfijmeni uzivatele Podstatné jméno Atribut
Uzivatelské jméno Podstatné jméno Atribut
Heslo uzivatele Podstatné jméno Atribut
Sprava uzivatelt Podstatné jméno Ttida
Registrace uzivatele Sloveso Metoda
ZruSeni uzivatelského uctu Sloveso Metoda
Uprava uzivatelského tétu Sloveso Metoda
Projekt Podstatné jméno Ttida
Autor projektu Podstatné jméno Atribut
Nazev projektu Podstatné jméno Atribut
Popis projektu Podstatné jméno Atribut
Spréava projektt Podstatné jméno Ttida
Vytvoteni projektu Sloveso Metoda
Odstranéni projektu Sloveso Metoda
Editace projektu Sloveso Metoda
Otevieni projektu Sloveso Metoda
Clen projektu Podstatné jméno Ttida
Sprava ¢lent projektu Podstatné jméno Ttida
Ptidéani ¢lena projektu Sloveso Metoda
Odebrani ¢lena projektu Sloveso Metoda
Vypsani ¢lenti projektu Sloveso Metoda
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Pozadavek

Znéni pozadavku

Zdroj pozadavku
Kategorie pozadavku
Priorita pozadavku

Typ pozadavku

Status pozadavku
Identifikéator pozadavku
Spréva pozadavk
Vytvoieni pozadavku
Odstranéni pozadavku
Upraveni pozadavku
Vypsani pozadavki
Ptipad uziti

Nazev ptipadu uziti
Popis ptipadu uziti
Realizované pozadavky
Aktéti pripadu uziti
Sprava ptipada uziti
Vytvoteni ptipadu uziti
Odstranéni ptipadu uziti
Editace pfipadu uziti
Vypsani ptipadii uziti
Scénar

Identifikator scénaie

Popis scénare

Vstupni podminka scénare

Hlavni aktéti scénate
Vedlejsi aktéti scénare

Hlavni scénaf

Vystupni podminka scénate

Alternativni scénare

Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Sloveso

Sloveso

Sloveso

Sloveso

Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Sloveso

Sloveso

Sloveso

Sloveso

Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno

Podstatné jméno
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Ttida

Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Trida

Metoda
Metoda
Metoda
Metoda
Tiida

Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Trida

Metoda
Metoda
Metoda
Metoda
Trida

Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Atribut



Spréava scénari

Pridani scénaie
Odebrani scénare
Uprava scénate
Zobrazeni scénaie
Vypsani scénait
Pridani alternativniho scénare
Odebrani alternativniho scénare
Ukol

Zadavatel ukolu
Vyftizovatel ukolu
Zadani ukolu

Datum dokonc¢eni ukolu
Stav ukolu

Priorita ukolu

Sprava tkolt
Vytvoreni tkolu
Odstranéni ukolu
Editace ukolu

Vypsani tkola

Zména stavu ukolu
Soubor

Nazev souboru

Cesta k souboru
Velikost souboru

Typ souboru

Datum nahrani souboru
Vlastnik souboru
Sprava soubort
Nahrani souboru
Odstranéni souboru

Stazeni souboru

Podstatné jméno
Sloveso
Sloveso
Sloveso
Sloveso
Sloveso
Sloveso
Sloveso
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Sloveso
Sloveso
Sloveso
Sloveso
Sloveso
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Podstatné jméno
Sloveso
Sloveso

Sloveso
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Ttida

Metoda
Metoda
Metoda
Metoda
Metoda
Metoda
Metoda
Trida

Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Ttida

Metoda
Metoda
Metoda
Metoda
Metoda
Ttida

Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Atribut
Trida

Metoda
Metoda
Metoda



Vypsani soubortu Sloveso Metoda

Z takto pfedepsané tabulky podstatnych jmen a sloves byl sestrojen analyticky model tfid,
ktery je na Obrazku 17. Na tomto obrazku lze nalézt celkem 9 tfid, jejichz nazev zacina
slovem ,,Sprava“. Takové tiidy zastupuji z hlediska MVC architektury tzv. kontroléry.
Kazdy kontrolér je pfimo napojen na jednu modelovou tfidu, o kterou se ,,stard®, resp.
uchovava jeji instance a zprostfedkovava nad nimi operace. Tyto modelové tiidy
samoziejmé nekomunikuji pouze jen se svymi kontroléry, ale i mezi sebou, a to nasledujicim
zpusobem: Vazba mezi tfidami Projekt a Uzivatel fika, ze kazdy projekt v sobé
obsahuje odkaz na autora projektu neboli uzivatele, ktery tento projekt vytvofil. Tiida
ClenProjektu slouzi ke spojeni tfidy Uzivatel a Projekt ve smyslu vytvoreni prava
daného uzivatele k tomuto projektu pfistupovat. Tfida Soubor ma téz vazbu se tfidou
Uzivatel. Zde se jedna o zachovani informace o vlastnikovi daného soubor, resp. kdo dany
soubor do systému nahral. Posledni tfida, kterd se ptimo dotyka tfidy Uzivatel je tfida
Ukol. U kazdého tikolu je potieba védét kdo z uzivatelt tikol vytvofil a kdo ho ma splnit.
V tomto ptipadé¢ se tedy v modelu nachézeji dvé vazby ze tfidy Ukol na tfidu Uzivatel.
Dalsi tfidou v modelu je tfida PripadUziti obsahujici seznam instanci tftidy Pozadavek,
které jsou danym piipadem uZiti realizovany. Stejné tak tato tfida obsahuje i seznam instanci
tiidy Akter, které tento pfipad uziti pouzivaji. Podobny seznam instanci tfidy Akter
obsahuje i tfida Scenar. V tomto ptipade¢ se ale jednéd o vedlejsi aktéry. Seznam hlavnich
aktérli ma tfida scenar k dispozici také, a to diky vazbé na tiidu PripadUziti. Ttida
Scenar je jedinou tfidou v celém modelu, ktera odkazuje i sama na sebe. Je to z toho
divodu, ze hlavni scéndi obsahuje seznam alternativnich scénaiti, které jsou stejného
charakteru.

Z analytického modelu se pozdgji vytvaii model navrhovy. Ten je uveden v Ptiloze D.
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Obrazek 17: Analyticky model t¥id
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5.6 Realizace pripadi uziti

Funkc¢nost a spravnost ptipadt uziti, resp. scénafit se ovéiuje pomoci sekvencnich
¢i komunikacénich diagramti. Ty zobrazuji vzdjemnou interakci mezi analytickymi tfidami
a ovetuji tak jejich schopnost spoluprace v ramci realizace daného scénatfe. Pro ucely
demonstrace bude realizovan scénai Zmeéna stavu tkolu, ktery je popsan v kapitole 5.4.
Sekvenéni diagram je zobrazen na nasledujicim obrazku (Obrazek 18).

sd Zména stavu ukolu /
% :SpravaUkolu vybranyUkol: Ukol
Vytizovatel ukolu

| [ 1
: I I
i | |
o zobrazitUkoly() > |
|
; . |

zobrazitUkoly(): ukol
[:]4 y0 y |
U |
zmenitStavUkolu(): stav >i :
|
alt ;
[stav = ROZPRACQVANY] ; kontrola hodnoty WIP(): result !
) () K
alt setStav() ) |
[result = true] |
zobrazitUkoly(): ukoly :
[result = false] |
< hodnota WIP nepovoluje zménu tkolu() :
1
[else] setStav() ) I
zobrazitUkoly(): ukoly I
: |
e |
T I
! I I
| I I
! I I
| I I
| | |

Obrazek 18: Sekvencni diagram
Jak Ize vidét z obrazku, sekvenéni diagram je velice podrobny. Je v ném jasné vidét ¢ara
zivota kazdého objektu, stejné tak jako zpravy, které si objekty ptedavaji. U komunika¢niho
diagramu (Obrazek 19) to tak podrobné jiz neni. Diagram znazorfiuje pouze volani metod
nebo posilani pozadavki.
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sd Zména stavu L’lkolu/

1: zobrazitUkoly() —»

1.1: zmenitStavUkolu() —»

Vyrizov atel ukolu

1.3: [stav = ROZPRACOVANY && result = true]:setStav() ¢

‘_

1.2: kontrola hodnoty WIP()

Obrazek 19: Komunikaéni diagram
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6 IMPLEMENTACE A TESTOVANI

Po vytvoieni analyzy a navrhového modelu tfid nasleduje konecné faze vyvoje. V ramci této
diplomové prace, ktera pocita s webovou aplikaci, byl prvnim krokem navrh databazového
modelu, ktery nepiimo vychazi z navrhového modelu tiid. Tento databazovy model, ktery
byl vytvoten v prostfedi Microsoft SQL Server Management Studio, sestava z entit, které
v ndvrhovém modelu piedstavovaly pouze tiidy tzv. modelové. Vyraz model se jiz objevil
Vv kapitole vysvétlujici architekturu MVC (Model-View-Controller), ktera fika, Ze model je
téida, ktera udrzuje data. Proto se databazovému modelu fika datovy. Datovy model Ize
nalézt v Ptiloze E.

Po zaloZeni ASP.NET MVC projektu bylo zapotiebi vytvofit tfidy, ktera budou udrZovat
data. K tomuto krasné poslouzil pravé databazovy model, ze kterého Entity Framework
pomoci své metody Database-First vytvofil modelové tfidy. Ke kazdé takové modelové tiidé
musi existovat tfida oznacena stereotypem Controller, kterd implementuje operace
provadéné nad danym modelem. Ke kazdé operaci, implementované ve t¥idé typu
Controller, pak existuje zobrazeni, které vykresluje vétSinou n&jaky formulai potiebny
k provedeni dané akce. V piipadé této webové aplikace jsou to soubory .cshtml, coz jsou
klasické HTML soubory s ptidanou hodnotou toho, ze dovoluji do sebe zapisovat kod
programovaciho jazyka C#.

6.1 Kontrolér

V ASP.NET vSechny ttidy typu Controller musi byt potomky systémové tfidy Controller,
ktera pak umoznuje piistup k Session, Request, Response a jinym webovym objektim.
Vsechny vefejné pristupné metody Vv této tiidé piedstavuji operace, na které se 1ze dotazat
ve webovém prohlize¢i pomoci adresy URL. Zapis takové URL adresy vypada naptiklad
takto: ,https://www.mojestranka.cz/Account/Login“. Account zde pfedstavuje nazev
kontroléru a Login nazev metody, ktera se pomoci této adresy zavola. Dalsi véci, kterou je
tteba rozliSovat, je druh HTTP voléni, které si metodu zada. Pro kazdy druh voléni je
implementovana zvlastni metoda se stejnym nazvem, ale s odli$nou implementaci. Metody
jsou odliSeny pomoci anotace, kterd urcuje, pro které HT TP volani je zrovna ur¢ena. Anotace
se zpravidla zapisuje nad hlavicku metody do hranatych zavorek s ndzvem daného volani
(napt. [HttpGet] nebo [HttpPost] a dalsi). Toto tvrzeni se da ptelozit tak, ze pokud uzivatel
sam zavold metodu pomoci zadani URL adresy do prohlizece, zavola se metoda s anotaci
[HttpGet]. Pokud se ovSem jedna o metodu, kterd ma za ukol zpracovat néjaky formulaf,
vola se metoda s anotaci [HttpPost]. Navratovym typem z té€chto metod je abstraktni tfida
ActionResult, jejimZ potomkem je napiiklad tfida ViewResult, kterd mé za ukol
vykreslit ptedpoklddané zobrazeni nebo tiida RedirectToRouteResult, kterd v podstaté
vol4 jinou metodu, at’ uz z téze kontroléru, ¢i z uplné jiného. Nasledujici uryvek kodu
zobrazuje, jak mize vypadat implementace tiidy typu Controller. Tento piiklad vychazi ze
tfidy AccountController, kterd se stara o registraci, ¢i ptihlaseni uzivatele do systému.
Atribut ma tato tfida pouze jeden, a to atribut db typu SDTEntities, ktery piedstavuje
databazové spojeni a ptistup k databazovému modelu.
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public class AccountController : Controller
{
private SDTEntities db = new SDTEntities();
// GET: Login
public ActionResult Login()

{
if (Session["userID"] != null)
{
return RedirectToAction("Index", "Home");
}
return View();
}
[HttpPost]
public ActionResult Login(User user)
{
try
{
var password = GetHashString(user.Password);
var userDetails = db.Users.Where(
u => u.Username == user.Username).FirstOrDefault();
if (userDetails == null)
{
ViewBag.ErrorMessage = "Neexistujici uzivatelské jméno.";
return View();
}
if (userDetails.Password != password)
{
ViewBag.ErrorMessage = "Zadané heslo neni spravné.";
return View();
}
Session["userID"] = userDetails.ID;
Session["userName"] = userDetails.Username;
Session["avatar"] = userDetails.Avatar;
userDetails.LastActive = DateTime.Now;
db.Entry(userDetails).State = EntityState.Modified;
db.SaveChanges();
}
catch (Exception ex)
{
Console.WritelLine(ex.Message);
ViewBag.ErrorMessage = "Néco se pokazilo. Opakujte prosim akci.;
return View();
}
return RedirectToAction("Index", "Home");
}

6.2 Zobrazeni

Jak jiz bylo nastinéno vySe, kazda vefejné piistupna metoda ve t¥id€ typu Controller k sobé
musi mit adekvatni zobrazeni ve form¢ CSHTML souboru. V prostfedi Microsoft Visual
Studia se da takové zobrazeni jednoduse vygenerovat, jak je ostatné vidét na Obrazku 20.
Po kliknuti pravym tlacitkem myS$i do téla metody se objevi nabidka S moznosti ,,Pfidat
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zobrazeni...*, pokud jiz toto zobrazeni existuje, lze vyuZit i moznosti ,,Pfejit na zobrazeni®,
které tento soubor otevie pro upravu.

=)
Soubor pravi Zobrazi Projekt  Sestavi Ladit Tym  Mastroje  Architektura = wvat  Okno

e - L+|3 . .-\-_l B H“ ] I___ T [ v oty C' .
Pfidat zobrazeni...

ntCo % age . i _ A
bEELT TOT R X | Prejit na zobrazeni Ctrl+M, Ctrl+G

&1 DiplomovaPrace ) ) . _
Rychlé akce a refaktoring... Ctrl+,

Prejmenovat... Ctrl+R, Ctrl+R
Odebrat a sefadit direktivy usi Ctrl+R, Ctrl+G

Email Code Snippet

E“
=i

Insert Guid Attribute

Peek Help Alt+F1

Nahled definice Alt+F12

Prejit k definici F12

i Ctrl+F12
Shift+F12
Ctrl+K, Ctrl+T
ytvoiit testy jednotek

IntelliTest b .
e ername).Fi

Obrazek 20: Pridani zobrazeni k metodé

Po kliknuti na volbu ,,Pfidat zobrazeni...“ se objevi dialogové okno, do kterého se vyplni
nazev zobrazeni, miize se vybrat Sablona (Create, Delete, Details, Edit, Empty, List), ze které¢
se predptipravi predpokladany formulaf, a vybira se modelova tfida, kterd bude hrat v daném
zobrazeni kliCovou roli.

Na nésledujicim obrazku (Obrazek 21) lze vidét, jak mize takové okno vypadat vyplnéné.
Je ztejmé, Ze noveé zobrazeni se bude jmenovat ,,Create®, Sablona bude typu ,,Create®, ¢ili se
da predpokladat vygenerovany formular obsahujici vstupy adekvatni k atributim modelové
ttidy, v tomto pfipad¢ tfidy Actor. Dalsi zde zaSkrtnutou moznosti je pouziti stranky
rozloZeni. Neboli, Ze se zachova layout hlavni stranky a k tomuto zobrazeni nebude
vytvarena specidlni HTML hlavicka ¢i néjaké CSS styly.

61



Pfidat zobrazeni >

Mazev zobrazeni: Create

iahlnna: Create W
Trida modelu: Actor (DiplormnovaPrace.Models) w
Trida kontextu dat: SDTEntities (DiplomovaPrace.Models) hd
Moznosti:

[ ] Wytvofit jako éasteéné zobrazeni
[ ] Knihovny referenénich skriptid
Pouzit stranku rozloZent:
~Views/Shared/_Layout.cshtml III

(Ponechte prazdna, pokud je nastavenc v souboru nastroje Razor _viewstart.)

Pridat Storno

Obrazek 21: Dialogové okno pri pridani zobrazeni

[l 0iplomovaPrace.Models.

ViewBag.Tit

Layout = "

Create
(Html.BeginForm())

BHtml.AntiForgeryToken()

orm-horizontal™

, T, 1 lclass

ﬁHtml.LahElFDrt > model.Name, htmlAttributes:

(=
fHtml.Ed ( z > model. z { htmlAttributes =
fHtml.validatio (me > model.Name, "", { ficlass

"btn btn-default”

Obrazek 22: Kéd vygenerovaného zobrazeni

Na Obrazku 22 se nachazi zdrojovy kod vygenerovaného zobrazeni dle predchoziho
nastaveni. Na fadku cCislo 1 se nachézi informace o zvolené modelové tfid¢. Na fadku 4 se
pak da upravit titulek HTML stranky, ktery se ptenese do hlavni HTML hlavicky stranky
rozlozeni (layoutu), jejichz umisténi udava fadek ¢islo 5. Na tadku 10 pak za¢ina HTML
formulaf zapsany pomoci syntaxe Razor, ktera je pro ASP.NET MVC typicka. Jako parametr
metody Html.BeginForm pak pfijde jméno kontroléru a metoda, ktera formulai po odeslani
uzivatelem vyhodnoti. JelikoZ ma téida Actor pouze jediny atribut Name, je zde pro néj
ptipravena metoda @Html.EditorFor, ktera se pozdé&ji pielozi na klasicky HTML tag
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<input/>. Metoda @Html.LabelFor ned¢la nic jiného, nez ze vygeneruje HTML tag <Label>
se zvolenym oznaCenim atributu, které se dd v modelové tfidé upravit pomoci anotace
[DisplayName]. Modelova tfida Actor vypada naptiklad takto:

public partial class Actor

{
public Actor() { }

public int ID { get; set; }
[DisplayName("JIméno aktéra")]
[Required(ErrorMessage = "Jméno aktéra je povinna polozka")]
[StringLength(50, ErrorMessage = "Maximdlni délka jména je 50 znak(")]
public string Name { get; set; }
}
Jak je vidét, pomoci anotace [DisplayName] se da pohodiné zjednoho mista ménit

zobrazovany ndzev daného atributu. Stejné tak se da nastavit znéni zpravy v pripade néjaké
chyby. Anotace [Required] se vola pfi chybé nevyplnéni dané polozky ve formulafi a
anotace [StringLength] hlidd maximalni velikost zadané hodnoty atributu. Znéni takové
chyby se pak vypiSe vzobrazeni do HTML tagu vygenerovaném metodou
@Html.ValidationMessageFor. Tato validace ale tuzce spolupracuje s javascriptovou
knihovnou jQuery, takze je dilezité mit tuto k dispozici.

6.3 ZaloZeni projektu
Nasledujici text vrati pozornost opét na zac¢atek implementace.

- . .
Sefadit pedle: Vychozi

Webova aplikace ASP.NET Core Visual C#
o) P

@ Webova aplikace ASP.NET (.NET Framewark) Visual C#

funkei.

Prochazet...

V]
[]

Frugit

Obriazek 23: ZaloZeni projektu
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Jak je mozné vidét na Obrazku 23, tak pro zalozeni nového ASP.NET projektu staci kliknout
na volbu ,,Novy projekt™ a v kategorii Web vybrat moznost ,,Webova aplikace ASP.NET
(.NET Framework)“. Po potvrzeni vybrané volby aplikace se objevi dialogové okno
(Obrazek 24), ve kterém se vybird Sablona aplikace. Kazdd Sablona ma trochu jinou
strukturu, vtomto piipadé bude vybrana moznost MVC. Aplikaci jde téz nastavit i
ovéfovani. Ovéfovani se tykd prihlaSeni. Mohou to byt individudlni uzivatelské ucty,
pracovni a Skolni U¢ty nebo ovefovani pomoci systému Windows. Pii vybéru volby
,Individualni uzivatelské ucty* bude mit projekt implementovanou moznost ptihlaseni pies
Facebook, Twitter, Google a Microsoft. V tomto piipadé bude aplikace bez ovétovani.

MNova webova aplikace ASP.MET - MdjMovyProjekt ? *
. Sablona projektu pro vytvaieni aplikaci ASP.NET MVC.
Sablony ASE.NET 4.6 ASP.NET MVC umoiniuje sestavovat aplikace pomoci

4 4 4 L3 architektury MVC (Model-View-Controller). ASP.MET
@FJ @rj @ m “F;J MV C zahrnuje fadu funkei, které umoeziuji rychly vyvoj

fizeny testy pro vytvafeni aplikaci s vyuZitim

Prazdné Webové Web AP| Single Page ST -
. - nejnovéjgich standardd.
formulare Application
Daléi informace
4
o
Aplikace AP
Azure
Pidat slozky a zakladni odkazy pro: Ovéfovani: Bez ov&fovani

[[] Webové formulafe o/ MVC  [] Webové rozhrani API

[] Povolit podporu pro Docker Compose (VyZaduje Docker pro Windows!

[] Pfidat testovani Eastr

Nazev testovaciho projektu: MajMovyProjekt. Tests

| OK H Zrudit |

Obrazek 24: Konfigurace nového projektu

Po tomto poslednim dialogovém okné je aplikace konecné vytvotfena. Disponuje presné
takovou adresatfovou strukturou, o které se piSe v kapitole 4.2. Dal§im ukolem je tedy
vytvofit modelové tfidy, ve kterych se budou uchovévat data a stav aplikace. Nasleduje tedy
kliknuti pravym tlac¢itkem mysi a vybrani moznosti ,,Pfidat*“ — ,,Nova polozka...*“. Objevi
se okno (Obrazek 25), ve kterém se vybere polozka ,,ADO.NET Entity Data Model* ze
zalozky Data. Toto je hlavni prostiedek Entity Frameworku pro objektové-relacni mapovani.
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Pfidat novou polozku - MjMovyProjekt ? *

Sefadit podle:

4'[? ADO.NET Entity Data Model Visual C# 3 U=l

n for creating an ADO.NET
Databaze SOL Serveru Visual C#

DataSet Visual C#
EF 5.x DbContext Generator Visual C#

EF 6.x DbContext Generator Visual C#
ormulare

LINQ to SOL Classes Visual C#

Schéma Visual C#
SignalR

eb API - . .
Soube | Visual C#
Forms

b Online Soube Visual C#

DataModel

Pridat Zrudit

Obrazek 25: Entity Data Model

V dal$im kroku (Obrazek 26) se vybira, jakou metodu ORM mapovani pozadujeme, zda

Database-First, Code-First, ¢i Model-First. Pro tento projekt byla vybrana metoda Database-
First.

Entity Data Model Wizard *

i_p Choose Model Contents

What should the model contain?

©. & T &

AAVAENEY  Empty EF Empty Code  Code First
from Designer  First model from
database model database

Creates a model in the EF Designer based on an existing database. You can choose the database connection,
settings for the model, and database objects to include in the model. The classes your application will
interact with are generated from the model.

Obriazek 26: Vybér ORM mapovani
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Jelikoz byla vybrana metoda Database-First, da se predpokladat, ze dal§im krokem bude
pfipojeni vytvofené aplikace k databazi. Po kliknuti na tlacitko ,,New Connection...“ se
objevi dialogové okno (Obrazek 27), ve kterém se vyplni ndzev serveru a piipadné
ptihlaSovaci udaje. Pokud jsou tyto dvé polozky validni, zobrazi se v dolni ¢sti okna seznam
databazi, které byly na serveru nalezeny. Uzivatel si poté vybere tu, se kterou chce v aplikaci
pracovat. V tomto piipadé¢ je to databaze SDT.

Vlastnosti pfipajeni ? >

Zadejte informace pro pripojeni k vybranému zdroji dat. Pokud cheete vybrat jiny zdroj dat a/nebo
jiného zprostiedkovatele, kliknéte na Zménit.

Zdroj dat:
|r'u'1iCFCISI:I'Ft S0L Server (SglClient) | Zmeénit...

Mazev serverw:

| DESKTOP-O038A00NSCLEXPRESS w | Abktualizovat

Prihlasit se k serveru

Owefovant | Owéfovani systému Windows e

Ulezit heslo
Pripojit k databazi

(®) Vyberte nebo zadejte nazev databaze:
[eor v

() Pfipajit soubor databaze:

Prochazet...

Upfesnit...

Testovat plipojeni Ok Storno

Obrazek 27: Pripojeni k databazi

Z vytvoreného databazového pfipojeni se vytvoifi tzv. ,,Connection string®, ktery se
automaticky vklada do souboru Web.config. Ptes tento fetézec se pak aplikace piipojuje do
databaze a uz se nikdy nepottebuje znovu dotazovat na ptihlasovaci udaje ¢i nazev serveru.
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Na Obrazku 28 je vyobrazen poslednim krok, coz je vybér tabulek z databaze, které se maji
stat tfidami v prave vytvorené aplikaci. Z databaze se ale nemusi brat jen tabulky, mohou to
byt veskeré objekty, jako naptiklad procedury ¢i funkce, ze kterych Entity Framework
dokéze vytvofit standardni C# metody.

Entity Data Model Wizard x

i . ) Choose Your Database Objects and Settings

Which database objects do you want to include in your model?

v [ dbo
[]ER Actor
[]ER ActorType
[]ER CategoryRequirement
[IEm File
[]ER FileType
[]1ER Friendship
[CER Motification
[]ER PriorityRequirement
[1ER PriorityTask

[ Proiect W
[] Pluralize or singularize generated object names

Include foreign key celumns in the model

Model Mamespace:

|SDTMu:u:|eI

< Predchozi Dokondit Frusit

Obrazek 28: Vybér databazovych objekti

V tomto okné se také zaSkrtdva volba ,,Pluralize or singularize generated object names®.
Jedna se o jednotnd ¢i mnozna ¢isla nazvi objektl. Pokud bude naptiklad tiida UseCase
uchovavat seznam objektd typu Requirement, bude se tato kolekce jmenovat
»Requirements*. Doporucuje se tedy uz pfi tvorbé databaze pouzivat anglickych slovi¢ek na
jména tabulek a sloupct. Pokud by se totiz dana tfida jmenovala Pozadavek, Entity
Framework by z kolekce jejich objektd udélal ,,Pozadaveks®, a to nevypada hezky.

Modely jsou tedy vytvofené. Dalsim krokem uz je pak tvorba kontrolérd, které jiz byly
vysvétleny na zacatku této kapitoly. V dalsi podkapitole bude bran zietel na testovani
vysledného softwaru.
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6.4 Testovani

V této Casti bude predstaveno testovani funkcnosti aplikace provedené metodou testovani
uzivatelského rozhrani. Uzivatelské rozhrani lze testovat bud’ ru¢né (tester klika do
formulate a kontroluje, zda se aplikace chova dle pifedepsanych pozadavkd a omezeni),
anebo se vyuZzije testovacich nastroji, mezi které patii naptiklad: Ranorex, Selenium, QTP,
Cucumber, SilkTest, TestComplete ¢i Squish GUI Tester. Pro tuto diplomovou praci byl
zvolen nastroj Selenium WebDriver.

Selenium je bezplatny (open source) automatiza¢ni nastroj pro testovani webovych aplikaci
napfi¢ riznymi webovymi prohlize¢i. Neni to pouze jeden jediny nastroj, ale cela sada
softwartl, z nichz kazdy se zabyva rliznymi testovacimi potfebami organizace. Tato sada se
sklada ze ¢tyt komponent: [29]

e Selenium Integrated Development Environment (IDE);
e Selenium Remote Control (RC);

e WebDriver;

e Selenium Grid;

WebDriver je framework pro webovou automatizaci, ktery umoziiuje provadét testy nad
riznymi prohlize¢i (Selenium IDE podporuje pouze Firefox). WebDriver dale umoziuje
pouziti programovaciho jazyku pii vytvafeni testovacich skripti. Podporované
programovaci jazyky jsou: Java, C#, PHP, Python, Perl a Ruby. [30]

V praxi muize takovy testovaci kod vypadat naptiklad takto:

1 using System;

2 using System.Threading;

3 using Microsoft.VisualStudio.TestTools.UnitTesting;
4 using OpenQA.Selenium;

5 using OpenQA.Selenium.Chrome;

6 using OpenQA.Selenium.Support.UI;

7
8

namespace DiplomovaPrace.Test

9 {

10 [TestClass]

11 public class UITest

12 {

13 private IWebDriver driver = new ChromeDriver(@"");

14

15 [TestMethod]

16 public void TestLogin()

17 {

18 driver.Navigate().GoToUrl("http://www.milamoravec.cz");

19 driver.FindElement(By.Id("Username")).SendKeys("Skipper");

20 driver.FindElement(By.Id("Password")).SendKeys("Spatné heslo");
21 driver.FindElement(By.TagName("button")).Click();

22 string message = driver.FindElement(By.TagName("strong")).Text;
23 string expectedMessage = "Zadané heslo neni spravné.";

24 Assert.AreEqual(expectedMessage, message);

25 }
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Na tadcich 4, 5 a 6 se nachéazi import knihoven potiebnych pro praci s nastrojem Selenium.
Na tadku 13 se provadi deklarace tfidy IWebDriver se soucasnou inicializaci na

ChromeDriver, tudiz prohlizec, na kterém bude kod testovan bude Chrome. Do konstruktoru
tiidy ChromeDriver se vklada cesta ke slozce, ve které se knihovna ChromeDriver nachazi.

Pro piehlednost predstavovaného kddu je tento konstruktor prazdny.

Testovaci metoda TestLogin funguje nasledovné:

1.
2.

WebDriver otevie adresu dle zadaného URL.

WebDriver na dané strance nalezne webovy element, jehoz ID je Username a zapise do

n¢j uzivatelské jméno ,,Skipper.

WebDriver na dané strance nalezne webovy element, jehoz ID je Password a zapise do

néj heslo ,,Spatné heslo®.

WebDriver na dané strance nalezne webovy element, jehoz tag je button a klikne na ngj.

4.1. JelikoZ se na dané strance nachazi jen jediné tlacitko, a to tlacitko pro piihlasent,
provede se pfihlaSeni. Zadané heslo pro daného uZivatele ale neni spravné, a tak by
se mélo objevit upozornéni v HTML tagu strong fikajici, ze zadané heslo neni
spravné.

WebDriver na dané strance nalezne webovy element, jehoz tag je strong a jeho obsah

uloZi do proménné message.

Do proménné expectedMessage se ulozi o¢ekavana zprava o tom, Ze heslo neni spravné.

Provede se porovnani ziskané zpravy s ocCekdvanou, zda aplikace opravdu vratila

predvidanou chybu.

Timto zpuisobem byla ovétena vétsina dulezitych funkcionalit aplikace.
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7 UZIVATELSKA PRIRUCKA

Posledni kapitolou této diplomové prace je uzivatelska piirucka, ktera by méla uzivateli
predstavit vSechny moznosti a funkcionality, které vytvoiend aplikace nabizi. Taktéz by
m¢éla uzivatele seznadmit s ovladanim aplikace a jejim nasazenim do realného svéta.

7.1 Nasazeni aplikace
K nasazeni aplikace jsou potieba nasledujici programy a néstroje:

e Microsoft SQL Server,
e Microsoft SQL Management Studio,
e Microsoft Visual Studio.

Instalace a konfigurace prvnich dvou nastroji je ptehledné popsana ve zdroji [28].

V Piiloze F se nachazi soubor database.bacpac ten je nutné naimportovat do programu
Microsoft SQL Management Studio, a vytvofit tak z n¢j databazi.

L"X: Solution1 - Microsoft SQL Server Management Studio
File  Edit View Project Debug Tools Window  Help

= |‘{E"- -"HHH|J:E_‘|NEWQUEI'}' Bl bl e
Object Explorer v RX

Connect~ ¥ ¥ (S
= @ DESKTOP-0088A00NSQLEXPRESS (SC

Mew Database...
Secul

Serve Attach...
Repli
Polyt
Man:
XEved Deploy Data-tier Application...

Restore Database...

Restore Files and Filegroups...

BEEBEBEBEBEBE

Import Data-tier Application...

Start PowerShell

Reports

Refresh

Obriazek 29: Import databaze, krok |

Dle obrazku 29 se po kliknuti pravym tlacitkem na slozku Databases objevi nabidka, ze
které¢ se vybere moznost ,,Import Data-tier Application.... Nasledn¢ se objevi dialogové
okno (Obrazek 30) s kolonkou ,,Import from local disk®, diky niZ se vybere soubor (v tomto
piipadé database.bacpac) udrzujici data pro vytvoreni databaze.
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,;':J Import Data-tier Application

]
a4 J Import Settings

Introduction
Database Settings
Summary

Results

@ Help

Specify the BACPAC to import.
This operation will create a database from a BACPAC file. To continue, specify the location of the BACPAC,
Optionally, specify settings for the new database. Click Next to continue,

®) Import from local disk

|D:\U5er5\MiI05IavMoravec\Desktop\Diplomova’ prace\DVD'database.bacpac | | Browse...

[ Import from Windows Azure

D:\Users\Miloslav Moravec\AppDatatLocal\Temp\temp_bacpac-20190405165307.bacy

Obrazek 30: Import databaze, krok 11

Poslednim krokem (Obrazek 31) je zvoleni ndzvu databaze. V tomto ptipad¢ byl zadan
nazev SDTDatabase, ale je to Cisté libovolné. V dal§im okné se pouze klikne na tlacitko
Finish a vytvofii se databaze.

,;‘:J Import Data-tier Application

]
[ J Database Settings

Introduction

Import Settings

Database Settings

Summary

Results

@ Help

Specify settings for the new database.

This operation will create a database from a BACPAC file. To continue, specify the settings for the new
database and click MNext.

| DESKTOP-0083A00\SQLEXPRESS (DESKTOP-0082A00 Miloslav Moravec) |

Mew database name:

| SDTDatab asel |
SCL Server Settings
Data file path:

Browse... |C:\Program Files\Microsoft SOL Server\MS50L14.50LEXPRESS\M SSQL\D|
Log file path:

Browse.., |C:\Program Files\Microsoft SOL Server\MS50L14.50LEXPRESS\M SSQL\D|

Obrizek 31: Import databaze, krok III

Timto je prace v programu Microsoft SQL Management Studio ukoncena a pozornost bude
mit vyvojové prostfedi Microsoft Visual Studio. V ném se otevie projekt sndzvem
DiplomovaPrace (vizte Pfiloha F). Dal§im ukolem bude svazani tohoto projektu s pravé
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vytvotenou databazi. Projekt ma pro tyto potfeby piedem odstranény datové tridy
predstavujici tabulky databdze. Dalsim krokem bude tedy jejich vytvoteni pomoci postupu
popsaného na strané 64 této prace. Po vytvoreni modelovych tfid by nyni méla byt aplikace
plné piipravena k pouziti.

7.2 Registrace a prihlaseni

Po spusténi aplikace se jako prvni objevi prihlasovaci okno (Obrazek 32), které uzivatele
(po zadani uzivatelského jména a hesla) pfihlasi k jeho uzivatelskému uctu.

4 Prihlageni | SDT Admin X + = a X

eceno | www.milamoravec.cz/Account/Lo % OHwOoO S @ :

Prihlasit se

®

Nemate Ucet? Zaregistrujte se,

Obrazek 32: PrihlaSovaci okno

Pokud ale zatim wuzivatel zadnym uctem nedisponuje, musi kliknout na odkaz
LZaregistrujte se‘, ktery ho ptenese na registracni formular (Obrazek 33).

Zaregistrovat se

Mate jiZ Gcet? Prihlaste se,

Obrazek 33: Registra¢ni formular
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Kazdy novy uzivatel musi pfi registraci vyplnit ndsledujici polozky:

e jméno,

e piijmenti,

e uzivatelské jméno,

e hesloa

e heslo jesté jednou pro kontrolu.

Pti registraci mohou nastat dva druhy chyb. Prvni chybou je, Ze uzivatel si vybral takové
uzivatelské jméno, které jiz nékdo vlastni a musi si tedy vymyslet jiné. Druhou chybou je
pak neshoda zadanych hesel. Je mozné, Ze se uZivatel upsal, a tudiz musi provést registraci
Znovu.

Po uspésné registraci systém znovu zobrazi ptihlasovaci okno, kde uzivatel své ptihlaSovaci
udaje uplatni k prvnimu vstupu do systému.

7.3 Uzivatelské prostredi

db Hlavai strénka | SDT Admin x aF - X
¢ C @ Nezabezpeceno | www.milamoravec.cz - % O b @ B @
SDT Admin a 2° skipper €
= Moje projekty M Oje P roj e kty
Sdilené projekty ZaloZit novy projekt
Datum vytvofeni
Nézev projektu Popis projektu projektu Akce
Webovy nastroj pro vedeni SW Cilem diplomové prace je navrhnout a 22.01.2019
projektd implementovat...
Informaéni systém pro evidenci kurzd Firma, kterd porada kurzy rizného zaméfeni, poptav... 29.11.2018
Banka Tento projekt obsahuje strukturu vivoje IS banky. 24.09.2018
Novy projekt Popis k novému projektu 24.09.2018
Projekt 1234 Popis k projektu 1234 18.09.2018

Obrazek 34: Hlavni stranka

Po ptihlaSeni do systému se jako prvni objevi hlavni stranka (Obrazek 34) zobrazujici
seznam vlastnich vytvofenych projektl uzivatele. U kazdého projektu lze vidét jeho nazev,
popis a datum vytvoreni. Nad timto seznamem se nachazi zelené tlacitko ,,Zalozit novy
projekt*, které uzivateli otevie formular k vytvoreni projektu.

Na levé strané okna se nachazi tmavy panel s dvéma zélozkami. Prvni zéalozka
(,,Moje projekty*) predstavuje pravé oteviené okno se seznamem vlastnich projektd. Druha
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zalozka (,,Sdilené projekty*) pak vypisuje stejnym zplsobem seznam cizich projektl, ke
kterym ma uzivatel pfistup, ale nevlastni je.

Horni bila lista se sklada ze tii komponent. Z lupy slouzici k vyhledavani jinych uzivateld,
ze zvonecku upozornujiciho na provedené akce v néjakém projektu a z uzivatelského jména,
na které kdyz se klikne, objevi se tii moznosti akce: ,,Miij profil“ (slouzi k tipravé osobnich
udajin), ,,Kontakty* (zobrazi seznam kontaktl ¢i zadosti o navazani kontaktu) a ,,Odhlasit
se* (pro bezpecné odhlaseni ze systému).

7.3.1 Uprava osobnich udaji
Po kliknuti na tlac¢itko ,,M1j profil* se zobrazi nasledujici okno (Obrazek 35) s formulaiem
slouzicim  keditaci  osobnich  udajd  ¢i  zruseni  uzivatelského  uctu.

Zeno | www.milamoravec.cz/Profile * OHwO® @ :

a #® skipper €G

Skipper

Viybrat soubor | Soubar nevybrin

Miloslav

Pljmen

Obriazek 35: Uprava osobnich udaji

Formulat nabizi moZnost nahrani profilového obrazku, Gipravu jména a piijmeni, vyplnéni
datumu narozeni ¢i mésta, ve kterém uzivatel bydli. Déle disponuje vybérem dovednosti ze
seznamu technologii a programovacich jazykt, diky kterym mulze dat uZivatel svétu védet
v ¢em pracuje a co ho zajima. Na konci formuléafe se dale nachazi tlacitko ,,Zrusit tcet”, o
kterém bude fe€ v nésledujici ¢asti textu.

7.3.2 ZruSeni uctu

Uget lze zrusit stisknutim tlagitka, o kterém bylo fe¢eno v pedchazejicim textu. Po stisknuti
tlacitka systém zkontroluje, zda uzivatel vlastni néjaké projekty, ke kterym maji pfistup jini
uzivatelé. Pokud tato situace nastane, zobrazi se nasledujici okno (Obrazek 36), které
postupné projde vSechny uzivatelovy projekty, ke kterym ma nékdo pfistup a nabidne mu,
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SDT Admin a 42 skipper €

Projekt 1234

Vyberte piipadného nového viastnika

Simona Podnecka

Potvrdit nového vlastnika QOdstranit projekt

Obrazek 36: Vybér nového vlastnika projektu

zda si vybere z téchto lidi ¢loveka, kterému projekt preda a novym vlastnikem se stane on,
nebo se projekt uplné€ odstrani. Po provedeni této akce u vSech projektd systém zrusi
uzivatelsky ucet a uzivatele odhlasi.

7.3.3 Kontakty

V této sekei aplikace se nachdzi seznam uzivatelt, se kterym je dany uzivatel v kontaktu.
Z tohoto seznamu lze dany kontakt odstranit a ukoncit tak s uzivatelem jakoukoliv vazbu.
Navazovani kontaktt je dilezité pro tymovou spolupraci, protoze tym lze skladat pouze
z lidi, které se nachazi v kontaktech. Nez vznikne novy kontakt je nutné daného uZzivatele
vyhledat pomoci lupy v horni ¢asti aplikace dle jeho jména. Zobrazi se profil uzivatele
(Obrazek 37) s tlacitkem ,,Pfidat kontakt™. Po kliknuti na toto tlacitko se vytvofi zadost,
kterou dany uZivatel musi schvélit. Po schvéleni této Zadosti uzivatelem je isp&$né kontakt
vytvofen. Informaci o schvéleni Zadosti ¢i 0 nové pfichozi dostava uzivatel formou
upozornéni (zvonecek v horni ¢asti obrazovky).

Upozornéni uzivatele dovede k seznamu zadosti o navazani kontatu (Obrazek 38), ve kterém
se rozhodne, zda Zadost piijme, ¢i nepiijme. V okamziku, kdy Zadost piijme, odesle se
upozornéni odesilateli Zadosti informujici ho o skute¢nosti, Ze Zadost byla schvalena.
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SDT Admin skipper €

Moje projekty

Jméno a Piijmeni Adam Novy
Datum narozeni 01.01.2000
Meésto Pardubice

Datum registrace 28.12.2018

Posledni prihlaseni 31.12.2018 18:25:16

Piidat kontakt

Obrazek 37: Pridani kontaktu

X+ - & %

*r OBw®% @
2 skipper €

Zéadosti o navazani kontaktu

® a-

Obrazek 38: Zadost o navazani kontaktu
7.4 Sprava projektu

Nasledujici podkapitola se bude zabyvat spravou projektu a vSech jeho casti, tj. spravou
pozadavk, spravou aktért, spravou piipadl uZiti a spravou scénaid.

7.4.1 ZaloZeni projektu

Na hlavni strance (Obrazek 34) v zéloZce ,,Moje projekty* se nachazi tlacitko ,,ZaloZit novy
projekt, které zobrazi formula (Obrazek 39) pro zalozeni nového projektu. Na tomto
formulafi se nachazi textova pole pro zadani nazvu projektu a popisu projektu. Zkratka
projektu se mize samoziejmé vyplnit také, ale v zakladu se vypliuje automaticky podle
prvnich pismen delSiho nazvu projektu. Déle se ze seznamu technologii vybiraji ocekavané
technologie, které se budou pravdépodobné vyuzivat pii implementaci tohoto projektu. Za
zminku stoji, Ze uZivatel si ve svém profilu mohl vybrat z téch samych technologii ty, které
ovlada. Tato skutecnost pak bude pomahat pro volbu novych ¢leni projektu, protoze se bude
vybirat podle nejvice shod mezi technologiemi projektu a dovednostmi uzivatele.

76



amoravec.cy * OHw®s @ :
a 4° skipper G
Novy projekt

Nizev projektu

Zkratka projektu
PRUP
Popis projektu

Tento prajekt byl zalafen pro demonstraci funkeionalit této diplomové prace

- ASP.NET MVC

MSSQl

Vyvollt projekt

Obrazek 39: ZaloZeni projektu

Po Gsp&sné vytvoreném projektu se tento objevi v seznamu projekti (Obrazek 40). Kazdy
projekt s sebou nese Gtyfi tlacitka: Uprava projektu (piepsani n&jakych informaci, které se
uvadi pii vytvareni projektu), Otevieni projektu (zobrazi projekt véetné vSech jeho
nalezitosti na levé 1i§t¢), Odstranéni projektu a tlacitko pro stazeni dokumentace k projektu.

Projekt, ktery byl pravé vytvoten je zaroven i otevien a zobrazen ve formé¢ zalozky na levé
liste.

Moje projekty

Datum vytvofani

Nézev projektu Popis projektu projeltu Akce
Projekt pro uZivatelskou prirutku Tento projekt byl zaloZen pro demonstraci funkcion. 14042019 z[e]s]
Projekt wvofeny pies Selenium fento projekt je wytvoreny pres Selenium a slou 13.04.2019

Webovy ndstroj pra vedeni SW
projektd

22012019

Banka 24092018
MNovy projekt Papis k novému projektu 24092018
Projekt 1234 Popis k projektu 1234 18092018

Obrazek 40: Otevieni projektu
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7.4.2 Sprava pozadavki

Prvni polozkou na levé list€ pod pravée otevienym projektem jsou pozadavky. DéEli se zde na
podkategorie: Funkéni pozadavky, Nefunkéni pozadavky a Kategorie pozadavki. Po
kliknuti na moznost ,,Funk¢éni pozadavky* se zobrazi seznam funkcénich pozadavki
(Obrazek 41) udrzujici informace o pozadavcich, jako jsou:

e D pozadavku,

e znéni pozadavku,

e kategorie pozadavku,
e priorita pozadavku,

e zdroj pozadavku,

e status pozadavku.

+ - a x

o | veww.milamoravec.cz/f ner A “ OHwo ¥  :

a 5° skipper €

Funkéni pozadavky

D Text Kategorie  Priorita Zdroj Status  Akce

D9  Systém bude umozfovat vyhledani uivatele podle jména Ugivatel Nezbytny  Analytik  Pijato

D8  Systém bude umozfovat Gpravu osobnich Udaji uivatele Ugivatel Nezbytny  Analytik  Pijato

D7  Systém bude umoiiovat piihléseni uzivatele Uzivatel Nezbytny  Analytik  Piijato

D6 Systém bude umoziiovat registraci nového uzivatele Uiivatel Nezbytny  Analytik  Pfijato

D50 Systém bude umoZiiovat zobrazit seznam élend projektu Tym Nezbytny  Analytik  Pfijato

DS Systém bude umoZovat odstranéni projektu Projekt Nezbytny ~ Analytik  Pfijato

D49 Systém bude umoznovat odebirani ¢lent z projektu Tym Nezbytny  Analytik  Pfijato -

Obrazek 41: Pozadavky

Podle téchto atributii pozadavku lze pozadavky i filtrovat véetn€ ovlivnéni poctu vysledk,
které se zobrazi na obrazovce. Kazdy pozadavek pak Ize upravit, ¢i odstranit v kolonce Akce.

Vytvoteni nového pozadavku se provadi pomoci formuléie (Obrazek 42), ktery se vyvola
po kliknuti na tlacitko ,,Pfidat novy pozadavek®. V tomto formulafi se vyplnuji prave vyse
zminéné atributy.

Kategorii pozadavku lze v pripad€ nutnosti vytvaret i v tomto formulafi, jinak pro toto patii
samostatnd polozka ,,Kategorie pozadavkl(‘ nachazejici se na levé listé. Typ pozadavku je
dvoji, mize byt funkcni, nebo nefunkéni. Priorita pozadavku pak obsahuje nasledujici
moznosti:

e Nezbytny.
o Povinny pozadavek, jez je zdkladem systému.
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e MozZny.

o Didlezity pozadavek, ktery Ize vynechat.

e FEventualni.

o Pozadavek, jez je nepovinny (podava se, je-li Cas).

e Chceme mit.

o Pozadavek, ktery mize byt zahrnut do dalSich verzi systému.

* OHw® @
skipper €
Novy pozadavek

Status pozadavku fika,
s nasledujicich moznosti:

e Navrzeno.

Obrazek 42: Pridani nového pozadavku

zda jiz byl pozadavek schvalen. Lze mu nastavit hodnotu

o O pozadavku se stale diskutuje, a jesté nebyl odsouhlasen.

e Pfijato.

o Pozadavek byl schvéalen a mize byt implementovan.

e (Odmitnuto.

o Pozadavek byl odmitnut a nebude implementovan.

e Zadlenéno.

o Pozadavek byl implementovan v urcité verzi.

Poslednimi polozkami jsou zdroj, ktery udéava, kdo pozadavek navrhl a samotny text

pozadavku.

Po kliknuti na tlacitko ,,Vytvofit pozadavek® je tento vytvofen a zafazen do seznamu
pozadavkll, ve kterém je mozné ho upravovat ¢i odstranit. Odstranéni pozadavku je
podminéno tim, zda neni pozadavek realizovan néjakym ptipadem uziti.
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7.4.3 Sprava aktéri

Dalsi polozkou v otevieném projektu jsou aktéfi. V seznamu aktéri (Obrazek 43) se ke
kazdému aktérovi uvadi, v jakych ptipadech uziti a scénafich se dany aktér vyskytuje.
Scénare jsou zde zndzornény svym ID v podobé& hypertextového odkazu, ktery umoznuje si
dany scénai okamzité prohlédnout.

dh Seznam aktérdi | SDT Admin x o+ = @

€« C @ Nezabezpeceno | vaww.milamoravec.cz/Actor * 0 w ® W @
a ‘0 skipper €

Seznam aktéru

Jméno aktéra Pripady uZiti Scénafe Akce
Systém 1235
CElen projektu Editace aktéra 5

Pridani nového aktéra

Import aktérd z CSV souboru
Odstranéni aktéra

Zobrazeni viech aktérd

Pridani nového poZadavku
Editace poZadavku

Odstranéni pozadavku

Zobrazeni viech pozadavkd
Pridani nové kategorie poZadavki

Editace kategorie poZadavk{

Obrazek 43: Seznam aktéru

Kazda polozka v seznamu aktérii 1ze samoziejmé upravit a odstranit. Odstranéni je opét
podminéno nevyuzitelnosti aktéra v zadném ptipadu uziti ¢i scénafi. K vytvoreni aktéra je
zapotiebi zadani jeho jména. Z tohoto diivodu nema tvorba aktéra Zadny specialni formulaft,
ale pouze dialogové okno (Obrazek 44) slouzici k této akci.

+ - a8 x

o | wwwmilamoravec.cz/Actor * O w O v @

Novy aktér

Jméno aktéra

Vytvorit aktéra

Obrazek 44: Vytvoreni aktéra
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Aktéry lze nahrat i z externiho CSV souboru. Pocita se s vyuzitim programu Enterprise
Architect, ktery umozituje UML model s aktéry ulozit do CSV souboru. Dle obrazku 45 se
po kliknuti pravym tlacitkem mysi na balicek udrzujici model aktérti vybere moznost
LImport/Export* a posléze volba ,,CSV Import/Export™.

@ DiplomovaPrace - Enterprise Architect Estensions y|%

FILE EDIT VIEW PROJECT PACKAGE DIAGRAM ELEMENT TOOLS AMALYZER EXTENSIONS WINDOW HELP

Proparties
NS -d E 4D B E et -l @ . dEBARE Q.. @8 - |8 Properties Page »

» 12 Us e Dingranm: “Akiil A = x |Project Brov Linked Document... Cri+Ait+D Fx
TS Ake6H x

AR~ 21 ¥ P [Defouit Style WY FEQR B-F X T

Nepiihlateny uzivatel Piligseny ubivatel

T

Cen projeku

7R —
SN

Export package to XM fle CirisAlteE o

€SV Impart/Expart.. Delete ‘Akiéfi
T - Autor projekau Zadavatel Gkolu  Viyfizovatel ikolu

Obrazek 45: Export aktéri z Enterprise Architect I

Objevi se nasledujici dialogové okno (Obrazek 46), ve kterém se specifikuje v kolonce
,File“ cilova cesta k souboru, ktery se ma vytvofit. Dale se v sekci ,,Action® zvoli moZnost
Export.

C5V Import/Export
Package: Alkteri

Specification - Edit/New...

DIE .

Eile: D:\Users\Miloslav Moravec\Desktop'actors.csv
Types:
Code Page: | 65001 (UTF-8)

Action

(lmport (%) Export
Progress

Results

|ErmtResuIts‘ | View File ‘ | Run ‘ ‘ Close | | Help |

Obriazek 46: Export aktéri z Enterprise Architect 11
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Poslednim, ale zaroven nejdalezitéjsim krokem je definovani atributt, které maji byt v CSV
souboru zobrazeny. Toto se uvadi v sekci ,,Specification®, kde se klikne na tlacitko
,Edit/New*. Zobrazi se dialogové okno (Obrazek 47), ve kterém se v sekci ,,Specification
Name* zada jméno specifikace a v sekci ,Delimiter se vybere oddélovac. V sekci
»Available Fields* se nachazi dostupné atributy ke kazdému aktérovi. V tomto piipadée staci
vybrat pouze atribut Name a potvrdit vybér tlacitkem ,,Add Field*. Nasleduje tlacitko ,,Save*
pro ulozeni specifikace a ,,Close* pro zavieni dialogu. V zakladnim dialogu (Obrazek 46) se
tato nove¢ vybrana specifikace vybere ze seznamu specifikaci a provede se export stisknutim
tlacitka ,,Run®.

CSV Import/Export Specification b4
Specification Name:  MySpecification ~  Delimiter: : -
MNotes:

Default Filename:
Default Direction: -
Default Types:

Preserve Hierarchy
Available Fields

Available Element Field

Type -

GUID

Motes

Phase

Version =

4 b
Add Tagged Value Field Add Eield RBemove Field

File Specification +* ¥

Select Element Field
MName

Mew Save Save As Delete Close Help

Obriazek 47: Export aktéru z Enterprise Architect I11

Takto vytvoteny CSV se posléze jednoduse nahraje do aplikace pomoci formuléie ,,Import
aktéra* (Obrazek 48). V této Casti se vybere dany CSV soubor, zvoli se, zda ma CSV soubor
hlavicku, nebo nema (v tomto piipad¢€ ano), vybere se oddélovac a v ptipad¢ obsdhlého CSV
souboru se da nastavit, kolik vysledkii se ma zobrazit. V tabulce, kterd se nasledné po

82



kliknuti na tlacitko ,,Nahrat soubor* zobrazi je pouze nahled slouzici ke kontrole, zda jsou
data v poradku. Az po stisknuti tlacitka ,,Pfidat aktéry* se skute¢né tyto data vlozi do
systému.

s Import aktérd | SDT Admin x + - a8 X
vaww.milamoravec.cz * OHwO @ :

a 42 skipper €

Zdrojovy soubor

Vybrat soubor actors.csv

Hlavika Oddélovaé Pocet vysledkdl
Ano v v 5 v Nahrat soubor
Jako zdrejovy soubor se mysli CSV soubor exportovany z prostiedi Enterprise Architect. Vice informaci naleznete na oficialnich strankach spoleénosti

Sparx Systems

Pridat aktéry

Name

Piihlaseny uzivatel

Autor projektu

Nepiihlaseny uzivatel

Clen projektu

Vlastnik souboru

Obrazek 48: Import aktéri

7.4.4 Sprava pripadi uziti

Po tvorbé pozadavki a aktérti nasleduje tvorba ptipadii uziti. Dle nasledujiciho obrazku
(Obrazek 49) se ke kazdému piipadu uziti udrzuje jeho nazev, seznam pozadavkd, které jsou
timto pripadem uziti realizovany, seznam aktérti, ktefi dany ptipad uziti obsluhuji a scénar.

a #° skipper €

Pripady uziti

Novy pfipad uziti

Nazev Realizované pozadavky Aktéri Scénair  Akce
Zobrazeni seznamu ukoli D16 Systém bude umosz#iovat zobrazeni seznamu tkol(i Clen projektu +
Pfifazeni fesitele ukolu D14 Systém bude umozriovat piifazeni fesitele k Gkolu Clen projektu +
Zobrazeni kumulativniho grafu D17 Systém bude umoziovat zobrazeni kumulativniho grafu tkold Clen projektu +
ukoll
Vytvoreni nového ukolu D13 Systém bude umoznovat vytvoreni nového Gkolu Clen projektu
Odstranéni ukolu D19 Systém bude umoznovat odstranéni ukolu Zadavatel +
ukolu
Editace ukolu D18 Systém bude umoznovat editaci Ukolu Zadavatel +
ukolu
Zména stavu Gkolu D15 Systém bude umozrovat zménit stav Ukolu Vyiizovatel +
dikaly >

Obrazek 49: Seznam pripada uziti
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U pftipadu uziti, ktery zatim nemd definovany scénaf se zobrazuje tlacitko ,,+* umoziujici
prejit k formulafi pro vytvoreni scénaie k tomuto ptfipadu uziti. V opaéném piipadé se
vypisuje ID scénare ve formé hypertextového odkazu, jak tomu bylo i u seznamu aktéra.

Vytvoteni nového piipadu uziti se provadi, jak je uz zvykem, pies tlacitko ,,Novy piipad
uziti, které zobrazi odpovidajici formulat (Obrazek 50).

Novy pfipad uziti

Naze

Popis

Kategorie

Obrazek 50: Novy piipad uziti

V tomto formulafi se vypliiuje nazev ptipadu uZiti, nepovinné popis piipadu uziti, a hlavné
se vybira z nadefinovanych funkénich pozadavkd, které tento ptipad uZiti realizuji. Jelikoz
muze byt v systému nékolik funkénich pozadavki a bylo by obtizné v nich hledat ty, které
jsou momentalné potieba, existuje moznost vyfiltrovani pozadavkil jen z urcité kategorie
pozadavk.

7.4.5 Sprava scénari

Jak bylo naznaceno vyse, scénafe se vytvari v ramci piipadi uziti. Ke kazdému ptipadu uziti
existuje pravé jeden hlavni scénaf, ktery mize mit vice alternativnich scénait. Jak je
zvykem, alternativni scéndf jiz z&dny alternativni scéndf mit nemize. K vytvofeni nového
scénafe se pouziva tlacitka ,,+*, které vyvola nasledujici formuléi (Obrazek 51) vychazejici
ze standardniho pfedpisu pro scénare.

Jedine¢ny identifikator scénafe se generuje automaticky dle poctu vytvorenych scénaiti
Vv projektu. Nasleduje popis vysvétlujici chovani scénéie. Dalsi poloZkou je vybér hlavnich
a vedlejSich aktérti. Hlavni aktéfi jsou piebrani z aktérh pfifazenych k samotnému piipadu
uziti, vedlejsi aktéfi jsou vSichni ostatni aktétfi z projektu. Vstupni podminka je dalsi
polozkou formulafre, ktera definuje, co se musi stat, aby mohl zacit hlavni scénaf. Vystupni
podminka pak definuje stav, ktery nastane po uspé$ném dokonceni béhu hlavniho scénére.
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SDT Admin skipper €

= e Pripad uziti: Editace ukolu

Jedineény identifikitor

Hiavni aktéfi

Zadavatel dkolu

Vedlefsi akiéfi

Vstupni podminky

Hiawni scénaf

File = Edt+ View= Fomat~

Fomas- B J E X I B E E & 3

Vjstupni podminky

Obrazek 51: Tvorba scénaie

Takto vytvofeny scénaf se zafadi do seznamu scénafii. Po zobrazeni scénéafe ke cteni je
mozné obdobnym zplUsobem vytvofit alternativni scénare, které se, jak je vidét na
nasledujicim obrazku (Obrazku 52), projevi v seznamu hlavnich scénaii do stromové
struktury.

- x + - 8 X
veww.milamoravec.cz * OHwOS @
a &® Siipper €@
Scenare
Jedinecny identifikator Nazev pfipadu uziti Hlavni scénar Alternativni scénaf Akce
5 Vytvoreni nového ukolu v
3 Zruseni svého Gctu v
2 Vytvoreni projektu v
2 Vytvoreni projektu v

Obrazek 52: Seznam scénaiu
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7.4.6 Sprava soubori

Posledni polozkou v rdmeci projektu jsou soubory. Seznam soubort (Obrazek 53) uchovéava
u kazdého souboru jeho nazev, jméno Clena projektu, ktery soubor nahral, typ souboru,
datum, kdy byl soubor nahran a jeho velikost. Pravo na odstranéni tohoto souboru ma pouze
jeho vlastnik. Ostatni ¢lenové projektu mohou dany soubor libovolné stahovat.

& Soubory | SOT Admin x + - o x
€ C @ Nezabezpeceno | www.milamoravec.cz/Storag * O w O & @ :
a #° skipper €
Soubory
Nazev souboru Vlastnik souboru Typ souboru Datum vlozeni Velikost souboru Akce

[ $ablona zévéreéné prace ja docx 17.04.2019 14:47:07 21kB

Obrazek 53: Seznam souboru

K vytvotfeni nového souboru je zapotiebi zadat jeho ndzev a cestu k jeho aktudlnimu
umisténi. Opét se zde tedy vyuziva pouze jednoduchého dialogu (Obrazek 54) namisto
samostatného formulafe pro vytvofeni souboru.

= o X

no | wwwmilamoravec.cz/Storage % O w v @ :

Novy soubor
Nazev souboru
Logicky databazovy model

Vybrat soubor | 103432018.jpg

Vytvoiit soubor

Obrazek 54: Dialog pro vytvoieni nového souboru
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7.5 Sprava tymu

Vsechny ukony, které byly ptfedstaveny v piedchazejici podkapitole se tvoii v ramei tymu.
Jak bylo zminéno vySe, tym se skladd z kontaktli autora projektu ¢i jednotlivych clenti
projektu. Po otevieni n¢jakého projektu se zptistupni zalozka ,, Tym®, ktera obsahuje tfi Casti:

e Clenové tymu;
° Ukoly;
e Sledovani ukold;

7.5.1 Clenové tymu

V seznamu cClend tymu (Obrazek 55) lze u kazdého ¢lena vidét jeho jméno, piijmeni
a seznam technologii, na které se zaméfuje. Déle se odlisuje, kdo z ¢lenti projekt zalozil a je
tedy jeho autorem.

dn Clenové tesmu projektu Diplom: x4 - B X

10 | vaww milamoravec.cz, ¥ OB w®e @ :

a 5° skipper @G

Clenové teamu projektu Diplomka

Pfidat nového élena

Jméno Prijmeni Zaméfeni Autor projektu

Miloslav Moravec [.NeT | c# | mssaL | aseer mvc | signair [ jquery | v

simona Podnecks (s esigoer L s i ] css ] smvascrio] e

Obrizek 55: Clenové tymu

Ptidani nového ¢lena projektu probiha prostfednictvim dialogu (Obréazek 56), ve kterém se
ze seznamu kontaktl vybird, kdo se ma stat novym c¢lenem projektu. Seznam kontaktl je
sefazen dle dovednosti uZivatele korespondujicich s technologiemi projektu. Nové ptidany
uzivatel dostava o této akci zpravu prostfednictvim upozornéni a projekt, do kterého byl
pridan, se mu objevi v zalozce ,,Sdilené projekty”. Od té doby mé plné pravo na
modifikovani tohoto projektu a ptidavani dalSich lidi do projektu ze svych kontakti.
Odebirat ¢leny z projektu mize pouze autor projektu.
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dh Clenové teamu projektu Diplom: X + B o *

€« C @ Nezabezpeceno | vaww.milamoravec.cz/Team * 0 w O W @

Novy élen tymu

Vyberte nového ¢lena

Jan Richter

Piidat élena

Obrazek 56: Novy ¢len projektu

7.5.2 Ukoly

Aby byla prace v tymu efektivni, umoZziuje tato aplikace zadavani kol napfi¢ tymem.
V seznamu Ukold (Obrazek 57) se nachdzi vSechny zadané Ukoly udrZzujici nasledujici
informace:

e zadavatel tkolu,
o Jméno uZivatele, ktery kol vytvofil a ma tak pravo tento kol odstranit ¢i
jinak modifikovat.
e zadani ukolu,
e vyfizovatel tkolu,
o Jméno uzivatele, ktery ma kol splnit. Tento uzivatel mize byt totozny se
zadavatelem ukolu.
e ocekéavany termin dokonceni,
e datum kdy byl kol skutecné dokoncen,
o Datum, kdy byl tkolu zménén stav na dokonceny.
e priorita tkolu,
o Mize byt nizka, normalni ¢i vysoka.
e stav ukolu.
o Stavy ukolu jsou: zadany, rozpracovany a dokonceny.

Déle je pro piehlednost kazdy ukol opatfen barevnym oznacenim. Modra barva znamena, ze
je ukol zadany. Oranzova barva znamend, Ze je ukol rozpracovany. Zelena barva znamena,
7e byl tikol dokon&en v zadaném limitu. Cervena barva znamena, Ze ukol nebyl (nebo stale
neni) dokonéeny v zadaném limitu.
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4 Seznam ukold | SOT Adri x + - o8 x

* OHwO @ :

a 5° skipper €

<« C O Nez

Seznam ukolG

Hodnota WIP 2 énit hodnotu WIF
Vytvoiit tkol
Vyfizovatel Ocekavany termin
Zadavatel Zadani tkolu ukolu dokonceni Dokonceno  Priorita Stav tkolu
Miloslav Vypracovat scénafe k Simona 19.04.2019 Vysoka Rozpracovano
Moravec piipadam uziti Podnecka
Miloslav Vypracovat analyticky Miloslav 09.02.2019 Normalni  Rozpracovano
Moravec model tiid Moravec
Miloslav Vytvorit resersi UML Simona 26.02.2019 24022019 Normalni  Dokonceno
Moravec nastrojl Podnecka
Miloslay Vyzkouset WIP Simona 16.03.2019 Normalni  Zadano
Moravec Podnecka

Obrazek 57: Seznam ukolu

Vypis seznamu ukolu Ize filtrovat dle atributti ukolu ¢i 1ze vypsat pouze ukoly, které ma
prihlaSeny uzivatel pfitazené k vytizeni. V pravém hornim rohu okna se nachazi textové pole
slouzici k modifikaci hodnoty WIP, ktera udava kolik ukold mize byt v jeden Cas ve stavu
»Rozpracovano*. Tuto hodnotu mize modifikovat pouze autor projektu. V ptipadé, ze chce
uzivatel zménit stav n¢jakého ukolu ze ,,Zadédno* na ,,Rozpracovano* a piekrocil by tak
povolenou hodnotu WIP, systém mu tuto zménu nedovoli.

Vytvoteni nového ukolu se provadi pomoci tlacitka ,,Vytvotit ukol, které zobrazi formular
(Obrazek 58), na kterém se nachazi vSechny dulezité atributy zminéné vyse.

3

OB w®s @ :
° skipper G
Novy kol

Vyfizovatel Gkol

Zadéni Gkolu

Pricrita

Obrazek 58: Novy kol
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7.5.3 Sledovani tkolu

V posledni zalozce tykajici se sledovani ukolii jsou zaznamenany vSechny provedené ukoly
V ramci projektu. Tyto tkony jsou reprezentovany kumulativnim grafem (Obrazek 59), ktery
definuje pro kazdé¢ datum aktudlni stavy ukoli v systému. Kolik ukolt bylo zadanych, kolik
rozpracovanych a kolik dokoncenych v dany casovy okamzik. Diky tomuto lze sledovat
poméry pocti ukold v jednotlivych stavech a upravovat tak hodnotu WIP pro zamezeni, ¢i
naopak povoleni vice rozpracovanych ukold.

* OHwO @:

0 skipper G

Sledovani ukold

Kumulativni diagram kol

Obrazek 59: Kumulativni diagram ukola
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ZAVER
V ramci této diplomové prace bylo vyuzito znalosti ze studia magisterského oboru, zejména

pak z ptredmétd zabyvajicich se projektovanim softwarovych systému. Prace s pokro¢ilymi
webovymi technologiemi (ASP.NET, Entity Framework, ...) byla nastudovana samostatné.

Vysledna aplikace by se dala uplatnit v mensich tymech jako pomtcka pro vyvojare, kteti
pottebuji snadnou a rychlou dostupnost analyzy jimi vyvijeného projektu. Dokumentace,
ktera lze z aplikace ziskat, mize slouzit jako skvélé voditko pti implementaci nejasnych
zakouti systému. Vyvojai si mize naptiklad vytisknout potiebné scénaie, polozit si je vedle
sebe na stll a podle nich psat pozadovany kod.

Aplikace by se dala dale rozsifit o uzivatelskou roli administratora, ktery by m¢l jasny
prehled nad uzivateli v systému, véetné jejich chovani a projektt. V této chvili si aplikace
zije tzv. ,vlastnim zivotem* bez jasné¢ho fizeni tfeti osobou. Dale by se dalo upravit
pfihlasovani do systému, které zatim obsahuje pouze uzivatelské jméno a heslo. Nové
ptihlasovani by mohlo pocitat se zaddnim emailové adresy slouzici pro ovéfeni noveé
registrovaného uzivatele, obnovu zapomenutého hesla ¢i zasilani notifikaci ze systému.
Aktuélné se uzivatel dozvi o zaslané zpraveé pouze po ptihlaseni do systému, coz miize byt
nekdy pozdée.

Uskali, které provézelo tuto diplomovou praci, pfedstavovalo jeji testovani. V praci se sice
napiiklad jednotkové ¢i integraéni testy, ale vzhledem k objemné velikosti vysledné aplikace
a neznalosti pfesného postupu testovani webovych aplikaci se na tyto nedostalo. Jednotkové
a integracni testy alespoii trochu nahradily testy uzivatelského rozhrani, které i pies moznou
neduvéru odhalily nékolik implementacnich nedostatkt a splnily tak ucel testovani.

Vyvoj webovych aplikaci je obor, ktery mé vzdy velice zajimal. Ackoliv jsem zacinal s
programovacim jazykem PHP a v rdmci magisterského oboru jsem se dozvédél 1 néco o
jazyku JSP, tak framework ASP.NET MVC je néco, co m¢ opravdu uchvatilo a jsem rad, ze
jsem si v ném mohl vyzkousSet vyvinout n¢jaky vétsi projekt.

91



POUZITA LITERATURA

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

Defining and Using Project Management Process Groups. WY SOCKI, Robert

K. Effective project management: traditional, agile, extreme. Fifth edition.
Indianapolis, IN: Wiley Publishing, [2009], s. 6. ISBN 978-0-470-42367-7.
NDEGWA, Amos. What is a Web Application? MaxCDN [online]. 31 May 2016
[cit. 2019-02-04]. Dostupné z: https://www.maxcdn.com/one/visual-glossary/web-
application/

CHRISTENSSON, Per. DBMS Definition. TechTerms [online]. Sharpened
Productions, 2006 [cit. 2019-02-04]. Dostupné z:
https://techterms.com/definition/dbms

CHRISTENSSON, Per. RDBMS Definition. TechTerms [online]. Sharpened
Productions, 2017 [cit. 2019-02-04]. Dostupné z:
https://techterms.com/definition/rdbms

CREATE TRIGGER (Transact-SQL). Microsoft Docs [online]. 2017 [cit. 2019-02-
04]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/en-us/sql/t-sql/statements/create-
trigger-transact-sql?view=sql-server-2017

SWERSKY, Dave. The SDLC: 7 phases, popular models, benefits &

more. Raygun [online]. 31 May 2018 [cit. 2019-01-30]. Dostupné z:
https://raygun.com/blog/software-development-life-cycle/

Waterfall Software Development Model. Oxagile [online]. 5 February 2014 [cit.
2019-01-31]. Dostupné z: https://www.oxagile.com/company/blog/the-waterfall-
model/

POWELL-MORSE, Andrew. lterative Model: What Is It And When Should You
Use It? Airbrake [online]. 15 December 2016 [cit. 2019-02-01]. Dostupné z:
https://airbrake.io/blog/sdlc/iterative-model

PAL, Sayan Kumar. Software Engineering: Spiral Model. Geeks for Geeks: A
computer science portal for geeks [online]. [cit. 2019-01-31]. Dostupné z:
https://www.geeksforgeeks.org/software-engineering-spiral-model/
POWELL-MORSE, Andrew. Spiral Model: Software Development For Critical
Projects. In: Airbrake [online]. 29 September 2016 [cit. 2019-01-31]. Dostupné z:
https://airbrake.io/blog/sdlc/spiral-model

SUTHERLAND, Jeff. Introduction to Scrum. The Scrum Papers: Nut, Bolts, and
Origins of an Agile Framework [online]. Version 1.1. Cambridge, 2012, s. 14 [cit.
2019-02-01]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20150814201800/http://jeffsutherland.com/ScrumPape
rs.pdf

What Is Kanban? An Introduction to Kanban Methodology [online]. [cit. 2019-02-
01]. Dostupné z: https://resources.collab.net/agile-101/what-is-kanban

ARLOW, Jim a lla NEUSTADT. UML 2 a unifikovany proces vyvoje aplikaci:
objektové orientovanad analyza a navrh prakticky. 2., aktualiz. a dopl. vyd. Brno:
Computer Press, 2007. ISBN 978-80-251-1503-9.

92



[14]
[15]
[16]

[17]

[18]

[19]

[20]
[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

[26]

[27]

[28]

SPARKS, Geoffrey. Enterprise Architect: User Guide [online]. 2014. [cit. 2019-
01-12]. Dostupné z: https://www.sparxsystems.com.au/bin/EAUserGuide.pdf
StarUML documentation: Introduction [online]. 2018 [cit. 2019-01-12]. Dostupné
z: https://docs.staruml.io/

UML Designer: Overview [online]. [cit. 2019-01-14]. Dostupné z:
http://www.umldesigner.org/overview/

Atlassian Documentation: What is a Project. Jira Software Support [online]. 2015
[cit. 2019-01-16]. Dostupné z: https://confluence.atlassian.com/jira064/what-is-a-
project-720416135.html

Atlassian Documentation: What is a Workflow. Jira Software Support [online].
2015 [cit. 2019-01-16]. Dostupné z: https://confluence.atlassian.com/jira064/what-
is-workflow-720416127.html

Atlassian Documentation: Generating Reports. Jira Software Support [online].
2018 [cit. 2019-01-16]. Dostupné z:
https://confluence.atlassian.com/jira064/generating-reports-720416012.html

O Trellu: Co je Trello? Trello [online]. 2018 [cit. 2019-01-16]. Dostupné z:
https://trello.com/about

Trello Tour. Trello [online]. 2019 [cit. 2019-01-16]. Dostupné z:
https://trello.com/tour?truid=tr5354c1-61ae-6284-2f04-936937e66fca

Getting Started: What is monday.com? Monday [online]. 2019 [cit. 2019-01-16].
Dostupné z: https://support.monday.com/hc/en-us/articles/115005310945-What-is-
monday-com-

Tutorials: How to get started with monday.com - First user. Monday [online]. 2019
[cit. 2019-01-16]. Dostupné z: https://support.monday.com/hc/en-
us/articles/115005305649-How-to-get-started-with-monday-com-First-user
Getting Started: What is the difference between Boards, Shareable Boards and
Private Boards? Monday [online]. 2019 [cit. 2019-01-16]. Dostupné z:
https://support.monday.com/hc/en-us/articles/115005311105-What-is-the-
difference-between-Boards-Shareable-Boards-and-Private-Boards-

RANKINS, Ray, Paul BERTUCCI, Chris GALLELLI a Alex T.

SILVERSTEIN. Microsoft SQL server 2014 unleashed. Indianapolis, Indiana:
Sams, 2015. ISBN 978-0672337291.

GALLOWAY, Jon, Brad WILSON, K. Scott ALLEN a David

MATSON. Professional ASP.NET MVC 5. Indianapolis, IN: Wrox, a Wiley brand,
2014. Wrox professional guides. ISBN 978-1-118-79475-3.

Code-First vs Model-First vs Database-First: Pros and Cons. Ryadel [online]. 2018
[cit. 2019-01-20]. Dostupné z: https://www.ryadel.com/en/code-first-model-first-
database-first-vs-comparison-orm-asp-net-core-entity-framework-ef-data/

How To Install SQL Server Developer Edition: Install SQL Server.
SQLServerTutorial.net [online]. [cit. 2019-04-05]. Dostupné z:
http://www.sqlservertutorial.net/install-sql-server/

93



[29] What is Selenium? Introduction to Selenium Automation Testing. Guru99 [online].
[cit. 2019-04-20]. Dostupné z: https://www.guru99.com/introduction-to-
selenium.html

[30] What is Selenium WebDriver? Difference with RC. Guru99 [online]. [cit. 2019-04-
20]. Dostupné z: https://www.guru99.com/introduction-webdriver-comparison-
selenium-rc.html

94



PRILOHY

Ptiloha A — Diagramy prpadll UZIt ......coooveeiiiiieiiiie i 96
Ptiloha B — Matice sledovatelnosti pozadavki.............ceciiiiiiiiiniiiicic e 103
PHIOha C — SCENATE .......eoviiiiiiiiiiiccee e 107
Ptiloha D — NAvrhovy model tHid .........ccooeiiiiiiiiiiiie e 110
Ptiloha E — Datovy MOdel ........c.cooiiiiiiiiiiiiiiicii e 111
Pfiloha F — PFiloZené DVD .......ccoiiiiiiiiiiiie e 112

95



Priloha A — Diagramy pripadi uziti

uc Aktéfi

Pridani nového

aktéra

Editace aktéra

/

]

N rt aktérii z CSV
Clen projektu\ L sowou
souboru
(from
Aktéi)

Odstranéni aktéra

Sprava aktéru

~
~
~
-~

«include» ~ — — —

Zobrazeni vSech

aktéra
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uc Pozadavky

Clen projekt

(from
Aktéri)

//\

Pridani nového
pozadav ku

Editace pozadavku | —————— — — — — —

Odstranéni
pozadav ku

Pridani nové
kategorie
pozadav ku

pozadav kt

Odstranéni
kategorie
pozadavku

Editace kategorie

Sprava pozadavkl

Zobrazeni vS§ech

«include» pozadavku

-

- ’«" »
- include

Zobrazeni vSech
ategorii pozadav ku

«include»

.-
—«include»
//
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uc Projekt /

Vytv ofeni
projektov é
dokumentace

Editace projektu

/
—
Autor proj e"t“\ Sdileni projektu
(from

Akté#i)

Odstranéni projektu

Vytv ofeni projektu

Pfihlaseny uziv atel

(from

____________ Zobrazeni vSech

Sprava projektd

-~
~ ~ .
«include»~ A

~
\S

«include» proj ektt

/’;
-

—

-
—

_ — ~«include»

Aktéri)
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uc Pripady uziti ~

Sprava pfipadu uziti

Vytv ofeni nového

pripadu uziti

Pridani scénare k
pripadu uziti

~

«include» ~~—

Vypsani v§ech
pripada uziti

Zobrazeni matice
sledov atelnosti
pozadav kt

X

Clen proj ektu\

Odstranéni pfipadu
uziti
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uc Scénafe /

/

Clen proj ektu\

(from
Aktéri)

Vytv ofeni nového
scénare

Editace scénare

Odebrani scénare

Vytv ofeni
alternativ niho
scénare

Sprava scénaiu

obrazeni scénara
——————————= ve stromov é
«include» struktuie

—

~«include»
— ~

Zobrazeni
zvoleného scénare

«include»
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uc Soubory /

Sprava souboru

X

Vlastnik souboru

(from
A]:n)

Odebrani souboru

~
~
~N
«includey,
N\
Stazeni nahraného \  _ _ _ _ _ _ >
souboru «include» v

Nahrani nového

X

Clen projektu

(from
Aktéri)

souboru

Zobrazeni v§ech

ahranych souborti

uc Tym /

/
\

Autor projektu

(from
Akteri)

Sprava tymu

Pridani nového
¢lena do projektu

Odebrani ¢lena

projektu «include»

Zobrazeni seznamu
¢lent projektu

>

Clen projektu

(from
Aktéri)
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uc Uzivatel /

Prihlaseny uziv atel
(from
Aktéri)

ZruSeni svého uctu

|\

Uprava osobnich
udaja

av azani kontaktu s

jinym uzivatelem

«include»

Sprava uzivatelt

Vyhledani uzivatele

|

|

|

|

\
«include»

Zobrazeni profilu
uzivatele

Pfihlaseni do

systému

Registrace do

systému

Nepfiihlaseny uzivatel
(from
Aktéri)

102




Priloha B — Matice sledovatelnosti poZadavkii

Kategorie Aktéti

Source

Target

AktériEditace aktéra

Aktéri:Import aktérd z CSY souboru ‘

Aktéfi:Odstranéni aktéra

cPridani nového aktéra

Aktéfi:Zobrazeni viech aktérd

Aktéri::5 29 Systém bude urmnoZfiovat pfidani noveho aktéra

Aktéri::5 30 Systém bude urnoZfiovat editaci aktéra

T

AktefizS 31 Systém bude umoZfiovat zobrazeni seznamu aktérd a jejich uplatnéni v piipadech ufiti a scénafich

AktéfizS 32 Systém bude umoZfiovat import akténd z CSV souboru

Alteri::5 33 Systém bude umoiZfiovat odstranéni aktéra

i | Akteii

Kategorie Pozadavky
Target 2
3 %
e | § =
a2 m m
= = = =
= = N[z |2 |2
@ £ o | = [= | =
= = === =
i & 2|2 o |2 @
W = (o] I T
a = = = o
2le | 2| 2|e |2 |a
.z = O g 2|2 |
o (B |2 (x| T (o | o |o
| B |m |2 | = || o | a
@ m A [=18 I ) e 2
s |8 l=slslz|lz |2 |2
E =1 T 2 g 2 = =
22 5 & | | o|H
2|21z E S|8|5|5
o |T | T | D | i = =
I I o I B
= = = = < = = =
= = = = = = = =
m m m m m m o m
= = = = = = = =
m m m m m m m m
3P 3P 3 3] | ] 2 3l
(=] (=] (=] (=] (=] (=] (=] (=]
Source o (o |o (oo |o (o (o |o
Pozadavly:5 21 Systém bude umoiriovat vybvareni nowvyjch pofadavkd =
Poiadavky:5 22 Systém bude umoiriovat zobrazeni seznamu poZadavkd a jeho filtraci =
Pozadavky::5 23 System bude umozZnovat editaci poZadavku =
Pofadavky::5 24 Systém bude umoZfiovat vytvafeni nowych kategorii poZadavki =
Pofadavky:5 25 Systém bude umodfiovat editaci kategorie pofadavkd =
Pozadavhky:5 26 Systém bude umoZniovat odstranéni poZadavku R

Pozadavky:5 27 Systém bude umoifiovat odstranéni kategorie poZadavkd

Pofadavky:5 28 Systém bude umoZfiovat zobrazeni seznamu kategorii poZadavki
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Kategorie Piipady uziti

Target =
2
=
m
=
m
i
(=]
[ =8
=
= = |2
i i =
= = = k]
3 |H | 3| ®
= |8 |o |2 |38
N I I = - =
Slzla|l8|la|=
= = = ic (=] @
s 8|le |25 |2
Tl = (5|2 |6
o c|la |2 |E
= = ‘E s = —
o - - (N =
e |E|S ||
s |®= |8 (e |
= W o & (o
= = = == = L=
= = = = L
=3 =3 =3 =3 =3 =3
== == == == == ==
= = = = = =
m m m m m m
|| | I |
Source o (o |o o (o |o
Pripady ufitii:5 34 Systém bude umoZhovat pfidani noveho pfipadu uziti ol
Pripady uZiti:5 35 Systém bude umoZnovat editaci pfipadu ugiti G
Pfipady ufiti:S 36 Systém bude umoifiovat vypsat seznam pfipadd ugitd ol
Pripady uziti:5 37 Systém bude umoZnovat pfidani scénare k pripadu uZit G
Pripady ufiti:5 38 Systém bude umoZnovat odebrani piipadu uZitd e
Pfipady uziti:S 39 Systém bude umoZfovat zobrazeni matice sledovatelnosti poZadavkd E
Kategorie Projekt
Target @
=
=
a
E
£ |2
= =
i (=]
2 3 3|8
I |25 | £ |c
|2 g | 2| 2|8
S =3 @ o o 2
5 |l=|o|e|&s|=
& | |5 [E [E|S
@ = || = @ @ o
o m c | |2
m | = @ o o =
z | E|5|£ €8
= L e e L
¥ E | E | E £ £
@ @ @ @ @ @
SIE|8|5 |5 T
Source i O I I N A N O
Projekt:5 01 Systém bude umeoifovat vytvofeni novéhe projektu L
Projekt:5 02 Systém bude umoinovat editaci projektu =
Projekt:5 03 Systém bude umozfiovat sdileni projektu s vybranymi uZivateli G
Projekt:5 04 Systém bude umoiniovat export informaci o projektu - dokumentace ve formatu PDF G
Projekt:5 03 Systém bude umoznovat odstranéni projektu =
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Kategorie Scénaie

Target

Scénare;Zobrazeni scénard ve stromové strukiufe

[ak]
s
c =
@ -~
@ |2 5
. (=]
2 |E 2
— < o
= o =
= @
[ak] = o 3 =
=
= || e | = =
o N -~ =]
= =t = F=) =
= W ™ = =
w |E|E|E =
@ | -m @ @ M
b - [ — )
m | o o o =
= a = = i
= | = = | = =
w o == B
o I I I a
P o
= ~m ~m ~m ~m
C C C C C
= i k] k] k]
(=] (=] (=] (=] (=]
Source o [; | w || W
Scénarens 40 Systém bude umoZfovat vytvofeni scéndre k pfipadu uZiti ol
Scénarfens 41 Systém bude umoZnovat editaci scénare '
Scénafens 42 Systém bude umoZfovat vytvaret alternativni scéndr k hlavnimu ol
Scéndiens 43 Systém bude umofiovat zobrazeni scénaid ve stromoveé strukture ol
Scénafens 44 Systém bude umoZfovat odebrani scénare e
Kategorie Soubory
Target =
(=]
0
3
(=)
wi
==
= & |'E
= = m
o o =
= [T i
o |
w = = =
o o | =
= | o = =
[1H)
= = E I
= L]
5 2|5 |=
E[=|e |E
= — | m
S|l | | M
= | o @ m
= @ || 5
m T (8|5
2 |2 @
el |2
o (=) o (=)
0 0 0 0
= = = =
L=} (=] L=} (=]
Source il I I s
Soubony:S 45 Systém bude umoZiiovat nahravani soubord k projektu E
Soubory:5 46 Systém bude umoZfovat stafeni nahraného scuboru e
Soubony:S 47 Systém bude umoZfiovat zobrazenl seznamu soubord v projektu ol
Soubory:5 43 Systém bude umoZnovat odebrani souboru 4=
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Kategorie Tym

Tyrmi:5 50 Systém bude umoifovat odebirdni €lend z projektu

Tyrm::5 51 Systém bude umoZfovat zobrazit seznam Elend projektu

Kategorie UZivatelé

T

Target 5 | 2

L T

e |T

2 (e

j= 1 =3

[=] |

2o |g

@ i) =

= g | =

S |& | E

o | | m

c |2 |n:

3 |a |2

brey = -

= || B | =

E|E |5

® (= |8

0 -3 m

[ak] - =

= f [=)

2ol |

S |E |5

Source = ==
Tyrm::5 49 Systém bude umoifiovat pfidavani novych élend do projektu e

Target

Source

LiZivatel:Editace asobnich Odajl

LiZivatel:Navazani kontakiu s jinym uZivatelem

LiZzivatel:Pfihlageni do systému

Uzivatel::Uprava osobnich ddajll

LiZzivatel Yyhledani uZivatele

LiZzivatel:Zobrazeni profilu uzivatele

LZivatel:Zrugeni svého 0étu

Uzivatel:5 06 Systém bude umoznovat registraci nového uzivatele

Uzivatel:5 07 Systém bude umeoZnovat prihladeni ufivatele

UZivatel:5 08 Systém bude umoZfiovat dpravu osobnich ddajd ufivatele

Uzivatel:5 09 Systém bude umeoziovat vyhledani jiného uZivatele podle jména

Uzivatel::5 10 Systém bude umoZriovat navazovani kontaktl s ostatnimi uZivateli

UZivatel:5 17 Systém bude umeozfovat zrugeni Gtu uZivatele

Uzivatel:5 12 Systém bude umoznovat zobrazeni profilu uZivatele
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Priloha C — Scénare

Ptipad uziti: Vytvotfeni nového ukolu

ID: 2

Strucny popis:
Clen projektu vytvaii novy ukol.

Hlavni aktéfi:
Clen projektu

Vedlejsi aktéfi:
Z4dni.

Vstupni podminky:
1. Clen projektu je piihlasen v systému a ma otevieny projekt.

Hlavni scénat:
1. Ptipad je Clenem projektu spustén piikazem ,,vytvofit novy tkol.
2. Dokud jsou udaje o ukolu neplatné:
2.1. Systém zada Clena projektu, aby zadal vSechny tdaje v&etnd znéni ukolu,
vyfizovatele tkolu, priority tkolu a datumu o¢ekavaného splnéni ukolu.
2.2. Systém ovéii zadané udaje.
3. Systém vytvoii novy ukol.
4. Systém odesle upozornéni ¢lenovi projektu, ktery dostal tikol na starost.

Vystupni podminky:
Ukol byl Gisp&sné vytvoien.

Alternativni scénare:
Neplatné datum.

Alternativni scénaf: Vytvoteni nového tkolu: Neplatné datum

ID: 2.1

Strucny popis:
Systém informuje Clena projektu, Ze zadal neplatné datum o¢ekavaného splnéni ukolu.

Hlavni aktéfi:
Clen projektu

Vedlejsi aktéfi:
Zadni.

Vstupni podminky:
1. Clen projektu zadal neplatné datum splnéni ukolu.

Alternativni scénaf:
1. Alternativni scénaf zac¢ina krokem 2.2 hlavniho scénéfe.
2. Systém informuje Clena projektu, Ze zadal neplatné datum splnéni tikolu.

Vystupni podminky:
Zadné.
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Ptipad uziti: Editace ukolu

ID: 3

Strucny popis:
Zadavatel ukolu upravi informace o ukolu

Hlavni aktéfi:
Zadavatel ukolu

Vedlejsi aktéfi:
ZAdni.

Vstupni podminky:
1. Zadavatel tkolu je pfihlaSen v systému a ma otevieny projekt.
2. Zadavatel tikolu nalezl ukol, ktery vytvofil.

Hlavni scénat:
1. Pfipad je Zadavatelem tkolu spustén piikazem ,,upravit ukol®.
2. Dokud jsou tdaje o ukolu neplatné:
2.1. Systém 74d4 Zadavatele ukolu, aby zadal vSechny udaje vcetné znéni tkolu,
vyfizovatele tkolu, priority tkolu a datumu o¢ekavaného splnéni ukolu.
2.2. Systém ovéii zadané udaje.
3. Systém upravi ukol.
4. Systém odesle upozornéni Vytizovateli ukolu o provedené tipravé.

Vystupni podminky:
Ukol byl Gsp&§né upraven.

Alternativni scénafe:
Neplatné datum.

Ptipad uziti: Odstranéni tikolu

ID: 4

Strucny popis:
Zadavatel ukolu odstrani ukol, ktery vytvofil

Hlavni aktéfi:
Zadavatel ukolu

Vedlejsi aktéfi:
Z4dni.

Vstupni podminky:
1. Zadavatel tkolu je pfihlaSen v systému a ma otevieny projekt.
2. Zadavatel tkolu nalezl ukol, ktery vytvofil.

Hlavni scénaf:

1. Ptipad je Zadavatelem tkolu spustén piikazem ,,odstranit tikol*.
2. Systém odstrani ukol.

3. Systém odesle upozornéni Vytizovateli ukolu o odstranéni ukolu.

Vystupni podminky:
Ukol byl usp&sné odstranén.

Alternativni scénafe:
Zadné.
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Ptipad uziti: Upraveni limity WIP

ID:5

Strucny popis:
Autor projektu upravi hodnotu limity WIP.

Hlavni aktéfi:
Autor projektu

Vedlejsi aktéfi:
Z4dni.

Vstupni podminky:
1. Autor projektu je piihlasen v systému a ma otevieny projekt.

Hlavni scénat:
1. Pfipad je Autorem projektu spustén piikazem ,,upravit hodnotu WIP*.
2. Dokud je hodnota WIP neplatna:
2.1. Systém zada Autora projektu, aby zadal spravnou hodnotu.
2.2. Systém ovéfi spravnost hodnoty WIP.
3. Systém upravi hodnotu limity WIP.

Vystupni podminky:
Hodnota WIP byla usp&$né zménéna.

Alternativni scénare:
Neplatna hodnota

Alternativni scénaf: Upraveni limity WIP: Neplatna hodnota

ID:5.1

Strucny popis:
Systém informuje Autora projektu, ze zadal neplatnou hodnotu WIP.

Hlavni aktéfi:
Autor projektu

Vedlejsi aktéfi:
Z4dni.

Vstupni podminky:
1. Zékaznik zadal hodnotu WIP nekorespondujici s aktudlnim poctem rozpracovanych
ukold.

Alternativni scénar:
1. Alternativni scénar zac¢ina krokem 2.2 hlavniho scénafe.
2. Systém informuje Autora projektu, Ze zadal neplatnou hodnotu limity WIP.

Vystupni podminky:
Zadné.
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Priloha D — Navrhovy model trid
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Priloha E — Datovy model
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Priloha F — PriloZzené DVD
Obsah ptilozeného DVD:

e zdrojové kody aplikace (projekt z vyvojového prostiedi Microsoft Visual Studia),
e analyza v programu Enterprise Architect,

e soubor predstavujici zalohu databaze,

e soubor udrzujici internetovy odkaz na spustitelnou aplikaci,

e clektronicka podoba teoretické ¢asti prace ve formatu PDF.
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