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Shrnuti
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Prvni ¢ast této prace shrnuje sou¢asné moznosti vyvoje software po-
moci agilnich metodik ur¢enych pro jednoho vyvojafe. Zajimavé me-
todiky jsou krétce popsany a vzajemné porovnény.

Ve druhé casti je provedena analyza a navrh informaéniho sys-
tému pro spravu pujcek s pouZzitim zvolené metodiky. Dale je zde
uvedena ukdzka ¢asti vyvoje a popsdny zajimavé c¢asti implemen-

tace.
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1 Uvod

1.1 Motivace

Motivaci pro vznik této prdce je soucasny stav nabidky software
uréeného malym a stfednim firmdm podnikajicim v Ceské repub-
lice. Prace se zaméfuje na firmy pohybujici se v oblasti poskytovani
a zprosttedkovani nebankovnich ptjc¢ek. Celosvétova finan¢ni a eko-
nomicka krize, kterd se nevyhla ani nasi zemi, v poslednich letech
vytvéfi stile lepsi podminky pro vznik tohoto typu spole¢nosti. Lidé
se stéle castéji dostdvaji do finan¢nich problémf, ale banky zacinaji
byt naopak mnohem opatrnéjsi a vice si vybiraji své klienty.

Pro sviij ispédny provoz ale tyto firmy potfebuji informaé¢ni sys-
tém, ktery by jim umozZnil snadno a efektivné spravovat a analy-
zovat velké mnoZstvi specifickych dat, které jejich podnikani gene-
ruje. Nemohou si vSak dovolit systémy navrhované na miru vzhle-
dem k velké finan¢ni zatéZzi a zaroven jsou nedostate¢nou nabidkou
nuceny spokojit se s pouzivanim obecnéjsich systémi, které nejsou
pfimo urc¢eny pro uspokojovani jejich potieb. Typickym prfikladem

Vv s

je pouzivani nejriznéjsich skladovych nebo tcetnich feSeni pro evi-

Vv s

denci finan¢nich tokt, pfipadné vyuzZivani nejrtiznéjsich tabulko-
vych procesorti (velmi rozsifeny je napt. MS Excell). To vede k vel-
kému mnozstvi problémt. Sprava vétsiho objemu dat timto zptiso-
bem je komplikovana a neefektivni. Systémy poskytuji nedostate¢né
nebo Zddné moznosti pro analyzu ziskanych dat. Sdileni nékterych
vybranych dat s klienty je slozité a pfidélava préci jak firmé, tak
klientdm a navic neposkytuje dostatecné uZzivatelské pohodli.
Cilem této préce je ndvrh a implementace informac¢niho systému
pro spravu ptijcek. Systém bude uréen pravé malym a stfednim fir-
mam, které v této oblasti podnikaji, a kromé interni spréavy dat si

1. http://office.microsoft.com/cs-cz/excel/
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klade za cil zpfistupnit ¢ast téchto dat jejich klientdm v rdmci roz-
Siteni nabidky sluzeb. Pravé otevienost systému i pro pouZiti za-
kazniky je véc, kterd jej ¢ini ojedinélym. Drtiva vétsSina soucasnych
dostupnych feSeni pro zvolenou cilovou skupinu je urcena pouze
pro interni spravu dat, pfipadné jejich grafickou vizualizaci.

Vzhledem k tomu, Ze podobny systém se na ¢eském trhu v dobé
psani bakaldfské prace nenachdzi a zadavatel nemd pfesnou pied-
stavu, jak by mél systém vlastné vypadat, aby dokéazal efektivné
plnit svou funkci, byl namisto nékteré z tradi¢nich metodik vyvoje
software zvolen agilni pfistup. Kromé samotného névrhu je tedy
soucdasti prace i porovnani soucasnych moznosti agilnich metodik
vyvoje v jednoclenném tymu.

1.2  Struktura prace

Prvni ¢ést, kterd je rozdélena na druhou a tfeti kapitolu, shrnuje
problematiku vyvoje software s pouZitim agilnich metodik uréenych
jednomu vyvojéfi, dalezité metodiky porovndvd a obhajuje vhod-
nost pouziti agilniho pfistupu a zvolené metodiky pro cilovy pro-
jekt.

Ve c¢tvrté kapitole jsou krdtce porovndny soucasné technologie
ur¢ené pro vyvoj webovych aplikaci a popsdna dtilezita feSeni a na-
stroje pouZité pro vyvoj aplikace.

Pata kapitola se zaobird navrhem aplikace a v Sesté jsou ro-
zebrany dtlezité body implementace. Kromé toho obsahuje Sesta
kapitola i ukdzku samotného vyvoje a shrnuti poznatkt ziskanych
v rdmci prvni faze testovaciho procesu.



2 Vyhody agilnich metodik

V této kapitole je v kratkosti vysvétlena nutnost pouziti ucelené
metodiky pro vyvoj software, objasnén rozdil mezi béZzné pouZiva-
nymi metodikami a zd@vodnéno, proc je pro tcely tohoto projektu
vhodné pouziti agilniho pfistupu.

Na zacatku kazdého projektu si vyvojaf musi polozit otdzku jaké
procesy a artefakty chce béhem vyvoje pouzivat a proc¢. Velké mnoz-
stvi jich ale stdle opakuje chybu, kdy se jako prvni pusti do vyvoje
aplikace. Navrh délaji az v priibéhu, odhad prace fesi pomoci sta-
novovani vagnich cilovych dat a velmi brzy zjisti, Ze se v projektu
ztraci, nevédi zda je mozné provést rizné upravy, pfiliS se zaby-
vaji detaily a ztraci celkovy pfehled. Pfipadné zjisti, Ze projekt by se
podle planu mél jiz pomalu chylit ke konci a préce je teprve v polo-
viné. Tyto problémy je mozné feSit pomoci pouZiti ucelenych meto-
dik, které davaji celému vyvoji urcity ramec.

Metodiky se daji podle jejich pifistupu rozdélit v zasadé na tra-
di¢ni neboli rigorézni a agilni [14, kapitola 2]. Druhé jmenované
jsou mladsi, zacaly vznikat v pribéhu 90. let minulého stoleti v re-
akci na téZkopadnost a nevhodnost tradi¢nich metodik pro urcité
typy projektti. Jejich oznaceni agilni vSak vzniklo teprve po vytvo-
feni agilnfho manifestu [4] v roce 2001. Zatimco tradi¢ni metodiky
jsou oznacovany jako tézké vzhledem ke své obsahlosti, podrobnosti
a dtirazu na planovéni a fizeni, tak agilni jsou naopak nazyvany leh-
kymi a soustfedi se na samotny produkt, ¢emuz podfizuji vSéechno
ostatni. To se promitd do jejich chdpéni fixnich a proménnych sou-
¢asti projektu. Pro tradi¢ni metodiky je fixni cilova funkcionalita,
kdezto ¢as a zdroje jsou proménné. Agilni metodiky jako fixni berou
¢as a zdroje, ale funkcionalitu pfizptisobuji podle moznosti. Dobte
je to ilustrovano na nasledujicim obrazku.
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funlecionalika Zas zdroje

Fixni

Froménne

fae zdroje funkcionahta

Tradiéni piistup Agilni pristup

Obrazek 2.1: Rozdil mezi tradi¢nimi a agilnimi metodikami [14]

Ackoliv by se na prvni pohled mohlo zdat, Ze tradi¢ni metodiky
vyvoje jsou diky popularité téch agilnich na tstupu, neni tomu tak.
Pro urcité typy projekttt mohou byt lepsi volbou. Jednd se pfedevsim
o vétsi informacni systémy, u kterych je pfedem zndma poZzadovand
funkcionalita, dédle vyvoj kritickych aplikaci, u kterych je potfeba
udélat komplexni analyzu atp.

Prototyp systému, ktery bude vytvofen v rdmci této prace, je
v zédkladu relativné maly a vzhledem k vagnim pozadavkiim na
vysledny produkt z pohledu zédkaznika se bude zfejmé v priibéhu
vyvoje rychle a zasadné ménit. Kromé toho jsou v tomto piipadé
fixni ¢as i zdroje. Lepsi volbou bude tedy nékterd z agilnich metodik.



3 Agilni metodiky vhodné pro jednotlivce

Obsahem tfeti kapitoly je shrnuti soucasné situace v oblasti agil-
nich metodik vyvoje software urc¢enych pro jednotlivce a porovnéani
jednotlivych metodik.

V pfipadé, Ze se vyvojaf rozhodne vyvijet svoji aplikaci s po-
uzitim, v posledni dobé moderniho, agilniho pfistupu, brzy zjisti,
Ze soucasny stav agilnich metodik pro jednoho vyvojafe neni p¥ili§
dobry. Neexistuje totiZ Zddnd béZné pouZivand zavedend metodika.
Nejcastéjsim doporucenim je pfizptisobit si nékterou z metodik ur-
¢enych pro malé tymy. Je to zptisobeno faktem, Ze tato oblast zfejmé
neni komercéné zajimava a vyvojafi sami o sobé nemaji p¥ilis radi
svazovani pravidly nebo praci navic a radéji se rovnou vénuji sa-
motnému programovani.

Této neutéSené situace si v poslednich letech zacala v§imat i aka-
demicka sféra a vznika ¢im dal tim vice praci, které se zabyvaji upra-
vovanim tymovych metodik pro potteby jednotlivce.

3.1 Rodina Crystal metodik

Crystal metodiky je souhrnné oznaceni pro sadu metodik vyvinu-
tych Alistairem Cocburnem [8]. Daji se rozdélit podle barev, kde
kazd4 z barev oznacuje potfebu odolnosti projektu proti selhdni
a pocet lidi. Nejodleh¢enéjsi varianta vhodnd pro vyvoj v tymu 1 az
6 lidi se nazyva Crystal Clear [9]. Je vytvofena velmi volné a tymy
jsou podporovany ve vybéru pouze téch vlastnosti, které jim vyho-
vuji a kiiZeni s ostatnimi metodikami. Problémem pouZiti pro jed-
noclenny tym je ale samotna filozofie metodiky. Sousttedi se prede-
v8im na interakci mezi lidmi, vyvoj formou hry a vyuZiti sil vza-
jemné komunikace, coZ znamena, Ze ve vysledku bude muset jed-
notlivec vynechat velkou ¢ast jejich vlastnosti. Dalsim problémem

8



3. AGILNT METODIKY VHODNE PRO JEDNOTLIVCE

je volnost celého konceptu. Pro potfeby samostatného vyvojéfe je
vhodnéjsi kompaktni, hotovd metodika, nad kterou nemusi pfilis
premyslet, a miZe se naplno vénovat projektu.

3.2 Personal Kanban

Druhou zavedenou agilni metodikou je upravena verze Kanbanu
nazvand Personal Kanban [5]. Pivodni Kanban vytvofil zaméstna-
nec Toyoty Taiichi Ohno pro potfeby fizeni dodavek zboZzi. Pozdéji
z toho vznikla obecnd agilni metodika vyvoje, kterd klade dtiraz
pfedevsim na vyvoj just-in-time, coZ znamena, Ze vyvojafi nebudou
zbytecné zahlcovani a mohou se naplno vénovat dekomponovanym
malym ¢dstem projektu. Personal Kanban je ur¢en pfimo jednotliv-
cim nebo malym tymtm. Soustfedi se na vizualizaci a kontrolu
prace. Hlavnimi argumenty proti jeho pouZiti je opét piiliSnd vol-
nost a pfedevsim obecnost, protoZe neni pfimo urcen pro vyvoj soft-
ware. Problémem je také nedostatek zdarma dostupnych materialti.

3.3 Personal Extreme Programming

Jedna z praci, kterd se timto problémem zabyva je od kolektivu au-
torti ze Sofijské Univerzity [11]. Navrhuji odleh¢eni metodiky Perso-
nal Software Process (dale jen PSP) [12] a jeji tpravu pomoci nékte-
rych postupti vyuZivanych v Extreme Programming (déle jen XP)
[3]. Tato modifikace je jiZ vcelku pouZitelnou variantou a nékteii
vyvojafi by jeji nasazeni ve svych projektech mohli zvézit, nicméné
vyZaduje znalost obsahlého PSP a XP a vzhledem ke kratSimu roz-
sahu prdace, ktera obsahuje spiSe ndvrh, jak by se dalo postupovat,

nez samotnou metodiku, je nutné ji pfed pouZitim dotvofit.
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3.4 Personal Scrum

Tuto metodiku vyvinul pro potfeby své diplomové prace v pra-
béhu roku John Pruitt. Vznikla odlehéenim a tpravou v posledni
dobé velmi populdrni tymové metodiky Scrum [15]. Je velmi dobte
popsana, protoZe kromé samotné prace autor v pribéhu vytvérel
i blog!, kde popisoval jakym zptisobem metodiku pouziva, kterym
problémim celi a nasledné jak a pro¢ ji upravuje. Personal Scrum
je tak velmi dobrou volbou pro samotné vyvojidfe a mohl by byt
vhodnym kandiddtem i pro tento projekt.

3.5 Zvolena metodika

Cesky mluvici vyvojai ma viak jesté lepsi moznost. Ve stejné dobé
jako John Pruitt vytvoril svou metodiku i Ondiej Bechny [2]. Je
stejné jako Personal Scrum z vétsi ¢asti postavena na Scrumu. Pte-
bird predevsim jeho pojeti casového rdmce a iteraci, které jsou repre-
zentovany tzv. sprinty. Sprinty jsou pro Scrum zédkladni jednotkou
vyvoje. Jedna se o ¢asové tiseky, které maji pevné stanovenou délku.
Ta by se méla pohybovat mezi jednim aZ ¢tyfmi tydny [15]. Déle
shodné pouziva vétSinu artefakti a ¢ast procesti. Vysledek oboha-
cuje o nékteré prvky XP. Kromé samotné metodiky a ukdzkového
projektu obsahuje jeho prace i fadu doporuceni a néstrojh, které je
pfi vyvoji vhodné pouZit. Dvody pro zvoleni této metodiky jsou
tedy predevsim jeji komplexnost, ucelenost a demonstrace aplikace
metodiky na pfikladu. Vedlejsimi faktory pro jeji vybér byl i osobni
pozitivni vztah ke Scrumu a obohaceni o prvky XP.

1. http://blog.jgpruitt.com/2011/04/10/personal-scrum/

10
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Pro vyvoj kazdé webové aplikace je klicové zvolit spravné nastroje.
Obsahem této kapitoly je tedy shrnuti soucasnych moznosti vyvoje
webovych aplikaci. Déle je zde obhdjen vybér platformy a kratky
popis vsech dtlezitych technologii, které byly pro vyvoj aplikace
pouZzity.

Vzhledem k tomu, Ze Internet dosdhl dostatecné penetrace mezi
bézné uzivatele teprve pfiblizné na pfelomu tisicileti, doslo v oblasti
webovych technologii v predchozim desetileti k prudkému rozvoji.
Vznikla celd fada platforem a néstroji. V soucasné dobé se situace
jiz trochu ustélila a i kdyz je nékolik zdsadnich inovaci teprve ve
stadiu pfiprav, da se fici, Ze v soucasné dobé existuji tfi hlavni plat-
formy:.

4.1 Zvolena platforma

Pro potfeby této aplikace bylo zvoleno komplexni feSeni, vytvofené
tirmou Microsoft. Hlavni pfednosti je ucelenost a provdzanost celé
fady produktti. Pokud si vyvojaf zvoli tuto variantu mtize oceka-
vat, Ze dostane vSechny nastroje, které potiebuje pro vyvoj apli-
kace a nemusf ztrdcet ¢as vybérem jednotlivych soucésti. V piipadé
specifickych pozadavkt je nahrazeni nékterych komponent jinymi
mozné, ale ztraci se tim jedna ze stéZejnich vyhod. Na toto omezeni
se dé jisté nahliZet i negativné, kdy se da fici, Ze Microsoft se snazi
uzaviit vyvojafe ve svété svych technologii, ale protoZe nabizené
moZznosti v tomto pfipadé plné dostacuji poZadavktim, nebyl pro-
blém se této svobody vzdat. Dalsi vyhodou je rozsdhla a kvalitni do-
kumentace!, zahrnuijici i ndvody formou textu nebo videa. Microsoft

1. Obecné na: http://msdn.microsoft.com/cs-cz/ a pro webové aplikace zde:
http:/ /www.asp.net/

11
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nabizi Spickové vyvojové prostfedi (Integrated development envi-
ronment, déle jen IDE) s implementaci systému automatického do-
pliiovan{ textu a ndpovédy IntelliSense?. Viechny potifebné nastroje
nabizi Microsoft zdarma i pro komeréni vyuZiti ve verzich Express,
které jsou sice ochuzené o nékteré nejpokrocilejsi funkce, urcené
k vyvoji velkych projektti v mnohoclennych tymech, ale pro vyvoj
malych a stfedné velkych aplikaci plné postacuji. Pro cisté studijni
tcely nabizi Microsoft moZnost pouZivat i plné verze vétsiny pro-
dukt skrze program DreamSpark®. Co se ty¢e nakladt na samotny
provoz aplikace, je mozZné cely projekt hostovat pomoci Express na-
strojti, ale lepsi variantou je vyuZit sluZzeb néjakého webhostingu,
ktery cenu sniZi pomoci multilicenci a rozprostienim mezi velké
mnozstvi zdkaznikdi. V pfipadé, Ze by aplikace nakonec postupné
narostla do vétsich rozmérd, je moZné i zakoupeni potfebnych na-
strojii v plnych verzich, protoZe v poméru k velikosti projektu, je
pak tato c¢astka zanedbatelnd a pravdépodobné se vrati skrze nizsi
néklady na dalsi rozvoj a udrZovani aplikace.

4.2 Alternativy

V kontextu této prace neni mozné dostatetné prozkoumat alterna-
tivy pro provedeni kvalifikovaného porovnani, ale pfesto zde ale-
spont v kratkosti uvedu dva hlavni konkurenty. Prvnim z nich je
ekosystém, ktery vznikl pod zastitou Sun Microsystems a v sou-
¢asné dobé je rozvijen firmou Oracle, kterd Sun odkoupila. Stoji pie-
devsim na jazyku Java a technologiich a frameworcich s nim spoje-
nych. Je vyuzivan predevsim velkymi spole¢nostmi. Hlavni vyhody
oproti feSeni od Microsoftu jsou multiplatformita, otevienost, nizsi

nédklady na licence a velké zapojeni komunity do vyvoje samotnych

2. http://msdn.microsoft.com/cs-cz/library /hcw1s69b.aspx
3. https://www.dreamspark.com/
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néstroji. Zadné z téchto vyhod v8ak neni pro tento projekt zaji-
mava. ProtoZe zamyslené aplikaci plné staci ndstroje poskytované
Microsoftem, neni tieba vyuzivat specifické projekty, které posky-
tuje komunita. Navic se jednd o webovou aplikaci, kterd bude spus-
téna pouze na jedné, pfedem vybrané platformé, takZe pienositel-
nost neni v tomto pfipadé relevantni. Naopak se zde projevuji ne-
gativa této filozofie. Pfedevsim je to roztiisténost a nekompatibilita,
které nuti programdtora soustfedit se na vybér technologii a zajist'o-
vani jejich vzajemné kompatibility, misto na vyslednou funkciona-
litu aplikace. Zakladni prvky zacinaji byt zastaralé a zpomaluji dalsi
vyvoj. To kontrastuje s rychlym rozvojem platformy od Microsoftu,
ktery implementoval to, co se v priibéhu let osvéd¢ilo a na solidnich
zékladech rychle rozviji své vlastni nadstavby.

Druhou moZnosti je volba, v sou¢asné dobé nejpouZivanéjsiho?,
programovaciho jazyka PHP°. PHP samo o sobé je vsak pomérné
slabym néstrojem a v p¥ipadé jeho pouziti na vétsi aplikaci je tfeba
rozsifit jeho moznosti pomoci nékterého frameworku. Oblibené jsou
naptiklad Zend® nebo Codelgniter’, ale existuje celd fada dalsich
moznosti. PHP ma velké mnoZstvi slabin, které je tfeba pired jeho
volbou zvéazit. Je rozsifeno predevsim diky své jednoduchosti, ale
samotny jazyk byl ptivodné navrzen pro potfeby tvorby osobnich
strdnek (odtud jeho ptivodni nazev — Personal Home Page) a nepod-
poroval objektové orientované programovani (déle jen OOP). I kdyzZ
byla tato moZnost pozdéji pfiddna, nemtZe se rovnat soucasnym
modernim jazyktim, které byly pro OOP navrZeny od zacatku. PHP
je Cisté interpretovany jazyk a diky tomu je také bohuZel pomérné
pomaly. Existuji kompilatory PHP, napt. HipHop for PHP8 vytvo-

http:/ /trends.builtwith.com/framework

http:/ /php.net/

http:/ /www.zend.com/en/

http:/ /codeigniter.com/

https:/ / github.com/facebook /hiphop-php /wiki/

® NG
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feny vyvojari Facebooku, ktery kompiluje PHP kéd do vysoce op-
timalizovaného C++, ale to je pro potfeby tohoto projektu zbyte¢né
komplikované. V kontrastu proti dvéma vyse uvedenych platfor-
mam také neexistuji dostatecné kvalitni néstroje, které by byly ur-
¢eny pfimo pro vyvoj PHP aplikaci.

Vedle PHP by bylo vhodné zminit jesté dve, v posledni dobé
stéle popularngjsi, platformy. Jsou jimi jazyk Python® s framewor-
kem Django!? a jazyk Ruby!! s frameworkem Ruby-on-rails'?. Obé
ale zatim trpi nedostate¢nym rozsifenim, malou komunitou a horsi
dokumentaci.

4.3 Pouzita feSeni

KaZzdou webovou aplikaci miZzeme v podstaté rozdélit na tfi sa-
mostatné ¢asti. Vizualni reprezentace dat a skripty provadéné na
strané klienta, zpracovani dat pomoci skriptti provddénych na ser-
veru a uloZeni, popfipadé vyhledavani nad daty v podobé databa-
zového serveru nebo jeho alternativy.

4.3.1 Klient

Co se tyce technologii, které budou pouZity pro klientskou ¢ast apli-
kace, neni zde moc moznosti volby. Na reprezentaci struktury dat
je pouzit HyperText Markup Language (déle jen HTML) v jeho po-
sledni verzi 4.01'3. Alternativy jsou pouze dvé. XHTML (eXtensible
HTML), ktery se ukdazal byt slepou vétvi, vyvoj verze 2.0 byl po-
sléze oficidlné zastaven a v pfipadé, Ze se v projektu nebudou po-
uzivat XML ndstroje (napf. XSLT transformace), jsou jeho pfinosy

9. http://www.python.org/

10. https://www.djangoproject.com/

11. http://www.ruby-lang.org/en/

12. http://rubyonrails.org/

13. Specifikace zde: http:/ /www.w3.org/TR/1999/REC-html401-19991224/
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diskutabilni. HTML5', ktery by mél spojovat oba piistupy a pfi-
nést mnoho novych véci, je zatim pouze ve stddiu ndvrhu a findlni
verze standardu je odhadovdna na rok 2022 [13], takZe jeho nasa-
zeni ve firemnim prostfedi neni vhodné. Nékteré jeho soucasti jsou

v N

vsak jiz dostate¢né dobie implemetovany ve vSech rozsifenych in-
ternetovych prohlize¢ich, takZe napf. element canvas, slouZici pro
vykreslovani 2D grafiky, by mohl byt pouZit pro kresleni interaktiv-
nich graf nebo podobnou vizualizaci dat.

Pro tpravu vzhledu jsou pouzity Cascading Style Sheets (dale
jen CSS) v posledni verzi 2.1%°. U CSS je situace obdobna jako
u HTML. Novy standard CSS 3.0 existuje zatim pouze jako pracovni
verze a jen tfi jeho moduly byly zatim zvefejnény jako doporuceni
organizace World Wide Web Consortium (ddle jen W3C). Tyto tii
moduly mohou byt tedy pouZity a pfipadné jesté nékolik dalsich
vlastnosti, které jsou dostatecné podporovany.

Skripty jsou napsany v Javascriptu, coZ je v soucasné dobé je-
diny rozsiteny skriptovaci jazyk, ktery uméji internetové prohliZzece
zpracovavat.

4.3.2 Server

Zatimco na strané klienta nema vyvojai prakticky moZnost vybéru,
u technologii pouZitelnych pro serverovou stranu aplikace je situace
naprosto odlisnd. Existuje celd plejdda jazykti a frameworkd a velka
spousta dal$ich je v soucasné dobé ve vyvoji. Nicméné s ohledem na
volbu platformy je vétSina technologii v tomto pfipadé pevné dana.

14. Specifikace zde: http:/ /www.w3.org/TR /2012 /WD-html5-20120329/
15. Specifikace zde: http:/ /www.w3.org/TR/2011/REC-CS52-20110607 /
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Framework

Architektura celé aplikace je silné ovlivnéna pouZzitim frameworku
ASPNET MVC 3. Tento dlouhy ndzev v sobé skryvd kombinaci
rtiznych technologif, které jsou navzajem velmi provazany. Cely fra-
mework je postaven na kombinaci starsiho serverového webového
enginu Active Server Pages (dale jen ASP), ze kterého jiz obsahuje
pouze nékteré pozistatky, a frameworku .NET v posledni verzi 4.
Myslenka implementovat do ASP.NET navrhovy vzor Model-View-
Controller (dale jen MVC) vznikla teprve relativné nedavno a prvni
verze vysla v poloviné roku 2009. Od té doby prosla rychlym vyvo-
jem, béhem néhoz byly odstranény prvotni nedostatky, a v sou¢asné
dobé se jedna o jeden z nejmodernéjsich a nejkomplexnéjsich na-
stroji pro vyvoj webovych aplikaci. Vice o ASPNET a MVC v c¢ésti
5.9.

Programovaci jazyk

ASP.NET podporuje velké mnoZstvi programovacich jazyk, ale nej-
vétsi dliraz je samoziejmé kladen na programovaci jazyky vyvinuté
tirmou Microsoft. Prvnim z nich je, ze spiSe historickych dévodd,
Visual Basic. Zvolenym a v soucasné dobé nejvice podporovanym
je C#. C# je pomérné mladym jazykem. Prvni verze vysla v roce
2001 a ptvodni ndvrh vychdzi z nejrozsifenéjsich jazyk@ C++ a Java.
Oproti nim se vSak vice projevuje integrace vice programovacich
paradigmat. Kromé klasickych ddva mj. diiraz i na funkciondlni, de-
klarativni a event-driven piistup.

16. http://www.asp.net/mvc
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Razor

ASP.NET nabizi podporu dvou zobrazovacich enginti. Pouzitym je
novejsf Razor!”, ktery byl uvolnén jakoZto soucést posledni verze
ASPNET MVC. Razor vyuZziva jednoduchy Sablonovaci znac¢kovaci
jazyk, ktery umoZziiuje snadné oddéleni dat od struktury Sablony.
S jeho pomoci je moZzné snadno generovat ¢asti HTML kodu.

Webovy server

Pro tplnost by bylo vhodné doplnit, Ze celd aplikace béZi na Inter-
net Information Services (dale jen IIS) 7.5'8, coZ je webovy server
od spole¢nosti Microsoft, a v soucasné dobé jediny server, na kte-
rém je mozné provozovat ASPNET aplikace. Omezeni na jedinou
platformu jiZ bylo diskutovédno vysSe a bylo shledano jako akcepto-
vatelné.

4.3.3 Databéaze

Databaze je jednim z prvk Microsoft platformy, ktery 1ze snadno
vymeénit, a je mozné pouzit i feSeni, kterd nebyla vyvinuta pfimo
Microsoftem. Nicméné vzhledem k tomu, zZe Microsoft nabizi sviij
databazovy server MSSQL 2008!? Express, ktery je pro cilovou apli-
kaci vice neZ dostacujici, zcela zdarma i pro komer¢ni vyuziti, neni
divod ho nepouzit. Jediny problém, ktery v rdmci vyvoje nastal,
vznikl pfi publikaci databaze na testovaci server, kdy mél webhos-
ting bliZe nezjisténé potiZe s provozem MSSQL Express a dochédzelo
k opakovanému zamykani databdze, coZ znemoziiovalo jak jeji pou-
ziti, tak jeji odstranéni a tedy i publikace dalsich verzi. Vse se vyfte-
Silo pouzitim nabizené plné verze MSSQL 2008 R2, kterd je s ur-

17. http://msdn.microsoft.com/en-us/library/gg549172%28v=vs.99%29.aspx
18. https://www.is.net/
19. http://www.microsoft.com/cze/sqlserver2008/

17



4. TECHNOLOGIE

¢itymi omezenimi webhostingovou spole¢nosti nabizena zdarma.
ProtoZe Express a plnd R2 jsou samoziejmé navzdjem kompatibilni,
bylo rozhodnuto, Ze vyvoj bude nadéle probihat s pouZitim Express
edice a databdze bude nasazena na plnou verzi databazového ser-

veru.

4.3.4 Nastroje

IDE

vvvvvv

Visual Web Developer 2010 Express?” (dale jen VWD). VWD je jed-
nou z edic Microsoft Visual Studia a obsahuje kromé samotného
IDE fadu dal$ich néstroji a funkci, které usnadiiuji vyvoj webovych
aplikaci predevsim na platformé ASPNET. Z téch nejdtlezitéjsich
je to napiiklad vySe zminény IntelliSense nebo néstroj One-Click-
Publish, ktery usnadriuje publikaci aplikace na cilovy webovy ser-

ver.

Entity Framework

Pro vytvoreni datové mezivrstvy mezi systémem a databazi byl po-
uzit Entity Framework?! (dale jen EF), coZ je object-relational map-
ping (dale jen ORM) framework urceny pro ASPNET. ORM slouZi
pro pfevod dat mezi vzajemné nekompatibilnimi typovymi systémy
a v tomto pfipadé byl pouzit pro propojeni s databazi. Vice o EF
v Casti 6.2.

20. http://www.microsoft.com/visualstudio/en-us/products/2010-

editions/visual-web-developer-express
21. http://msdn.microsoft.com/en-us/library /bb399567
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5 Navrh

Obsahem této kapitoly bude popis prvotni analyzy a navrhu sys-
tému. Jsou zde popsany vSechny dilezité diagramy a artefakty,
které byly pfi ndvrhu pouZity a u kazdého je demonstrovano jeho
pouziti. Kromé toho je zde uvedeno kompletni zaddni projektu
a identifikace roli, které se systémem interaguijf.

5.1 Zadani

Zadavatel pozaduje informac¢ni systém, uréeny malym a stfednim
tirmam, které se zabyvaji poskytovdnim nebankovnich avért a zpro-
sttedkovanim ptjcek pro malé investory. Systém by mél umoZziiovat
snadnou spravu klientti a jejich dat. Mél by umozniovat pfehledné
sledovani finan¢nich tok® uvniti spolecnosti. Tyto toky pfedstavuji
predevsim piijmy investic od klientti a evidenci ptjcek dluzniktim
a jejich stav. Ddle by mél umoznit klientdm pfistup k informacim,
které o nich spolecnost schranuje a k jejich osobnim ptijckdm, pii-
padné investicim. Systém by mél také umét prehledné zobrazit za-
kladni statisticka data.

S pfihlédnutim k tomu, Ze zadavatel do budoucna pocita s dal-
$im rozvojem systému i nad rdmec této prace, by mél byt tento po-
zadavek béhem nédvrhu a implementace zohlednén a systém by mél
byt pfipraven na dalsi rozsifeni funkcionality. Z tohoto dtivodu ob-
sahuji nékteré oblasti ndvrhu neimplementované soucasti.

52 Uvodni analyza

Hlavni néplni prvotni analyzy bylo pochopeni zakladnich poza-
davkt klienta, které byly stru¢né shrnuty ve vyse uvedeném zaddni.
Kromé toho bylo diileZitou soucdasti i vytvofeni predstavy o tom,

19
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jaké typy uZivatelti budou systém vyuZivat a jaké jsou jejich hlavni
pozadavky. V tradi¢nich metodikdch vyvoje se za timto tcelem vy-
tvafi Use Case diagram. Pfi agilnim piistupu k problému se vSak
objevuje nékolik komplikaci, které ¢ini pouZiti tohoto prvku disku-

tabilnim.

5.3 Use Cases a User Stories

Use Case diagram je velmi jednoducha graficka reprezentace, kterd
slouZzi pro zachyceni riznych zptsobt interakce uZivatele nebo ex-
terniho systému s vlastnim systémem. PouZiva k tomu symbolické
kreslené postavicky, reprezentujici uZivatele, Sipky, které reprezen-
tuji interakce a takzvané Use Cases. Use Case je poloformélné defi-
novand posloupnost krokt, kterd definuje jednotlivé interakce a je-
jich dtsledky a okolnosti.

Naproti tomu zédkladnim prvkem vétSiny agilnich metodik je
User Story. User Story je jedna nebo nékolik mélo vét, napsanych
v béZném neformdlnim jazyce, kterému rozumi jak vyvojéf, tak za-
davatel. SlouZzi k zachyceni néjaké uzivatelské potieby a specifikuje,
kdo ji chce naplnit a pro¢. Pro vyhodnoceni toho, zda byla User
Story tispésné implementovana, se pouzivd neformdlni seznam po-
zadavkt, které musi implementace spliiovat, aby byla uznédna za
kompletni. Obvykle byva zapsana formou malych karti¢ek a napii-
klad v metodice Scrum tyto User Stories vytvareji artefakty Pro-
duct Backlog a Sprint Backlog (tyto artefakty jsou detailnéji popsany
v ¢astech 5.6 a 5.7).

Z vyse uvedenych definic by meélo byt ziejmé, Ze Use Cases
a User Stories, byt na prvni pohled zdénlivé pIni stejnou funkci, se
ve skutec¢nosti prekryvaji pouze ¢aste¢né a neni mozné jednu z nich
pIné nahradit druhou a naopak. V komunité agilnich vyvojart vsak
stdle panuji neshody, zda je moZzné, pfip. vhodné, se bez jedné z nich
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obejit. Velkym zastdncem Use Case je napiiklad Allistair Cockburn
[10], ktery osobné velmi ptispél k rozvoji Use Case a jejich vyuZiti
v Agilnich metodikach vytvofenim vlastni varianty [7], ktera je pro
tyto tcely vhodna. Nicméné i pouziti samotnych User Stories ma
své zastance [1] a najdou se samozfejmé i ndzory, Ze by mély byt
pouzivany oba néstroje.

Po zvéaZeni vSech tfi pfistupti bylo rozhodnuto, Ze Use Cases jsou
pro ucely této aplikace a vyvoj v jedno¢lenném tymu pfili§ kom-
plexni. Jejich pfinos je moZzné nahradit tizkou spolupraci se zadava-
telem, kdy budou jednotlivé okolnosti a diisledky zjistény formou
domluvy, a nevznikd zde tedy potfeba je formalné zaznamenavat.
Tim ovSem vyvstal problém, jakym zptisobem zjistit a predevsim
prehledné graficky zndzornit jednotlivé typy uzivatelt. Identifikace
uZivateld by $la provést v rdmci vytvareni jednotlivych User Stories,
ale brzy se zjistilo, Ze zadavatel se zacina ztrdcet v jiz definovanych
rolich a dochéazelo k neustalym névrattim a opravam. Jako vhodnéjsi
se ukdzal opa¢ny postup, kdy se nejprve identifikuji jednotlivi uZi-
vatelé a aZ podle nich se vytvori odpovidajici User Stories. K tomuto
ucelu byl vytvofen specidlni diagram, ktery pfipomind velmi zjed-
noduseny Use Case, s tim rozdilem, Ze jsou zde zachyceny pouze
hlavni potfeby danych uzivateld, které jsou jen orientacni, nejsou
dale specifikovany a vztahy jsou omezeny na interakce mezi systé-
mem a uzivatelem. Jsou tedy odstranény vztahy jednotlivych Use

Cases v ramci systému.

5.4 Identifikované role

5.4.1 Klient

Role klient reprezentuje dva zdkladni typy uzivatelt — dluznika a in-
vestora. Hlavnim cilem téchto uZivatelt je ziskat diky systému pre-
hled o svych osobnich tdajich, které o nich firma md, a kontrolovat
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Obrazek 5.1: Ukdzka odlehéeného Use Case diagramu

své pujcky, ptip. investice. Tyto typy uZivateld se systémem pra-

cuji pouze pasivné. VyuZzivaji ho jen na ziskani informaci, Zadné

tdaje do systému nevkladaji, ani nemaji moZnost zobrazena data

data néjak modifikovat. Pokud si budou chtit vyZzadat tpravu né-

kterych parametrti jejich zdvazkt nebo osobnich tdajti, musi vyu-

zit pfimého kontaktu se zadavatelem. Toto opatfeni dava zadavateli

plnou kontrolu nad souc¢asnym stavem jeho klientti, coZ muZe byt

podle vyjadieni zadavatele velmi dtilezité, zvlasté pak u dluznikd.

Pti definici této role se ukazalo, jak velky rozdil v chapani jed-

notlivych roli mize mezi zadavatelem a vyvojafem nastat. Kromé
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problému s modifikaci dat, kdy by z pohledu vyvojafe bylo lepsi
umoznit uZivatelim alesporni ¢dste¢nou interakci se systémem, se ja-
drem problému ukazal byt spor o piekryvani téchto dvou typh uZi-
vatelli. Zadavatel ze zacatku trval na tom, Ze dluznik nikdy nebude
investorem a naopak, protoZe zddny z jeho dluZnikti u néj neméa
investované penize. Z pohledu aplikace je vS8ak mnohem flexibil-
néjsi umoZznit uzivateli mit v systému zaregistrované pjcky i inves-
tice a zaroven je rozdil v obtiZnosti implementaci obou feSeni za-
nedbatelny. Nakonec se ukdzalo, Ze staci otoc¢it otdzku. Z ptivodni:
,MtzZe mit néjaky dluznik zdjem o investovdni svych penéz?”, in-
tuitivné (a chybné, viz posl. odstavec této ¢éasti) vyplyva, Ze ne,
protoze kazdy dluZnik radéji jako prvni uhradi své zavazky a az
poté se bude zajimat o moZnost zhodnoceni prebytku prostiedki.
JenZe je moZné zeptat se i opacné, tedy: ,MuZe se néjaky inves-
tor dostat do situace, kdy bude potiebovat ptijcku?”. A tady uz tak
jednoznacna odpovéd’ neexistuje. Modelova situace, kterd rozhodla
o spojeni téchto dvou typti uzivatel do jedné role, vypadala nésle-
dovné:

) Investor vlozi své prostfedky na tcet firmy a firma mu
poskytne zhodnoceni jeho tspor zprostfedkovdnim ptjcky

s fixni dobou navratnosti.

e Investor se dostane do finan¢ni tisn€, at’ uz Spatnym od-
hadem svych moznosti a investovanim pfili§ vysoké castky,
nebo z nejriznéjSich osobnich dvodf, jako je ztrata zameést-
nani, ne¢ekané vydaje apod.

o Nyni potiebuje fesit svou situaci a obrati se na firmu ve snaze
ziskat ¢ast svych penéz zpatky.

o Firma nemftiZze zruSit poskytnuty tvér a ani nemtZe pomoci
klientovi z vlastnich prosttedkd, protoze bud’ jich nemé do-
statek, nebo na sebe nechce brét riziko spojené s prevzetim
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¢asti zprostfedkovaného tivéru a vyplacenim této ¢asti inves-

torovi.

o Firma nabidne investorovi kratkodobou ptijcku z prostfedkii
ziskanych od jiného investora.

Investor timto zplisobem ziskdvé cas na feSeni své financni si-
tuace a zdroveni mu vynos z dlouhodobé investice pokryje na-
klady spojené se spldcenim troku. ProtoZe investofi jsou, zvIasté
pro mensi nebo zacinajici firmy, velmi dtleziti (vétsi ¢ést jejich pro-
stfedkt pochdzi pravé od nich), miiZe byt tirok dokonce sniZen tim,
Ze v rdmci zachovani dobrych vztaht si firma z této ptjcky nebude
narokovat Zddnou provizi, ¢imz se trok snizi na zisk investora, ktery
prostfedky poskytl.

Z vyse uvedeného vyplyvd, Ze investor by tedy mél mit vétsi
mnoZstvi moZnosti neZ dluznik. Nicméné zadavatel byl zaskocen
pfehlédnutim vyse uvedeného scénate a proto byla znovu prodis-
kutovana otdzka, zda mtZe mit dluznik zjem o investovani penéz.
Diky tomu byla nalezena mnohem zavaznéjsi chyba v ptivodnich
tvahach. DluZnik muiZe splatit své ptijcky, ndsledné zacit investovat
prebytky a stat se tak velmi snadno investorem. Vyslednd dohoda
tedy byla, Ze typy uZivateld dluZznik a investor budou spojeny do
jedné role. Zde je vhodné uvést jesté drobny implementacni detail.
Vétsina klienth bude mit v systému pouze jeden typ zavazku. Z to-
hoto divodu budou investortim skryty pujcky a dluzniktim inves-
tice az do té doby, neZ jim bude v systému vytvoren alespor jeden

zévazek odpovidajictho typu.

5.4.2 Zaméstnanec

Tato role v rdmci implementace zahrnuje vSechny zaméstnance

tirmy, ktefi maji oprdvnéni se systémem pracovat. Zameéstnanci maji
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ptistup do celého systému a mohou s nim aktivné interagovat. Vkla-
daji a spravuji uzivatele, vytvareji a spravuji ptijcky a investice, na-
hravaji smlouvy a maji pfistup ke vSem statistickym vystuptim. Ta-
kovy pfistup plné vyhovuje mensim a zacinajicim firmam, které
maji pouze nékolik zaméstnancti a vSem plné davéfuji. S tim, jak
tirma roste, vSak vznika potfeba vytvofit vétsi mnozstvi specializo-
vanych roli a omezovat jejich piistup k citlivym informacim, které
pro svou praci nepotifebuji.

Z tohoto diivodu je v ndvrhu zahrnuto rozdéleni role zaméstna-
nec na tfi specializace pro budouci vyuZziti. Strategicky management
ma za tkol fizeni firmy na nejvyssi drovni. Stard se o nastaveni pa-
rametr(i ptjcek a investic, sledovani a analyzovani statistickych dat,
piipadné ¢ini ddleZita rozhodnuti urcujici budouci sméfovani firmy.
Mensi a stfedni firmy zpravidla mivaji jen jednoclenny strategicky
management a tato pozice obvykle patfi majiteli firmy. Druhou spe-
cializaci je takticky management. Ten zastava nejcastéji také jen je-
den clovék a funguje jako zastupce majitele. MtiZe tedy zcasti nebo
docasné zastupovat strategického managera, ale jeho hlavnim tko-
lem je starost o béZny chod firmy, dohled nad ostatnimi zaméstnanci
a uzavirani dalezitych kontrakti. Na nejniZ$im stupni se nachazi
operativni management. Ma za tkol bézné ¢innosti, jako jsou ko-
munikace s klienty, uzavirdni smluv nebo shdnéni investic a ptjcek.

5.4.3 Sekretaika

Vedle vyse uvedenych zaméstnancti firma také vyuZziva sluzby ad-
ministrativni pomocnice — sekretaiky. MtiZe bud’ pfimo pracovat ve
firmé jako zaméstnanec, nebo fungovat v roli externiho spolupra-
covnika. Jejim tkolem je starost o nejriznéjsi administrativu spo-
jenou s béZnych chodem spole¢nosti, ale mtiZe se starat napiiklad
i o acetnictvi nebo jednoduché prévni sluzby. Sekretdfka nemd do

systému piistup a pfimo s nim neinteraguje, ale v pfistich verzich
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systému ji budou moci zaméstnanci prostfednictvim systému gene-
rovat pottebné podklady. Typickym pfikladem mtiZe byt dokument,
ktery bude obsahovat informace o pohybech finan¢nich prosttedkt,
na zakladé kterého bude moci sekretafka vypracovat ticetnictvi. Za-
davatel by za uZite¢nou funkcionalitu povaZoval i generovani doku-
mentti, které by Sly jednoduse importovat do nékterého z existuji-
cich tcetnich systémf, ale to zatim existuje pouze ve formé ndpadu
s velmi nizkou prioritou.

5.4.4 Zprostiedkovatel

Na pomezi klienta a zaméstnance stoji zvlastni role zprostfedko-
vatel. V soucasném néavrhu se jednéd o externiho spolupracovnika,
ktery pro firmu vyhleddva a doporucuje klienty. V pfipadé, Ze si jim
doporuceny kontakt vezme od firmy pujcku nebo do firmy vlozi
investici, je zprostfedkovatel uveden u dané smlouvy a odménén
urcitou procentudlni ¢astkou z hodnoty tohoto kontraktu. Prozatim
nezodpovézenou otdzkou zistavéd, zda se zprostfedkovatelem miize
stat i klient nebo za urcitych okolnosti tfeba zaméstnanec firmy. Kli-
ent se zprostfedkovatelem stava ve chvili, kdy firmé doporuci na-
priklad svého znamého a u nékterych firem mohou byt zaméstnanci
motivovadni procentudlnim bonusem z uzaviené smlouvy, ¢imz se
v podstaté také sami stdvaji zprostfedkovateli. Po diskuzi se zada-
vatelem bylo nakonec rozhodnuto, Ze tyto pfipady systém prozatim
nebude brat v tivahu a role zprostiedkovatele bude omezena jen na
jasné urcené externi spolupracovniky. V piipadé, Ze se v pribéhu
testovaciho provozu objevi problémy s timto thlem pohledu, miiZze
byt role zprosttedkovatele pozménéna.
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5.4.5 Vymahat

I kdyZ se kazd4 spole¢nost poskytujici tvéry snazi prostfednictvim
vSech dostupnych ndstroji provéfit své klienty, aby odhalila pii-
padné problémy, urcitd mira rizika pfi phjcovani penéz vzdy za-
stane. V pfipadé, Ze ma klient snahu své zavazky vyrovnat, vycha-
zeji mu firmy obvykle vstfic. Nebyva to z jejich strany projevem
néjakého altruismu, ale spiSe snahou vyhnout se zdlouhavému, na-
kladnému a c¢asto nepfilis tspéSnému vymahani. Pro ty ostatni pii-
pady vSak néjakym zptisobem spolupracuji s vymahaci.

Jednim z prvnich rozsifeni systému bude pravé podpora této
role. V soucasné dobé je navrh jeji implementace v podstaté ho-
tovy, dolad'uji se uz jen posledni detaily. Vymahaci by méli, po-
dobné jako klienti, se systémem interagovat pouze pasivné. Po pfi-
hlaseni do systému by ziskali informace o problémovych klientech
a jejich zavazcich, které jim byly pfifazeny néjakym zaméstnancem.
Podobné piipady jsou feSeny individualné a piifazeni bude pied-
chéazet osobni komunikace vymahace se zaméstnancem, takze dal-

$imi vécmi se jiZ v rdmci systému neni nutno zabyvat.

5.5 Deployment Diagram

Jako druhy byl pro zvySeni celkové pfehlednosti vytvofen Deploy-
ment Diagram. Zatimco odleh¢eny Use Case se pohyboval spise
v teoretické roviné, tato grafickd reprezentace mapuje ¢ésti sys-
tému na fyzické vypocetni zdroje. Hardwarova cast je kvili veli-
kosti aplikace pomérné jednoduchd, softwarové ¢ést je ovlivnéna
pouzitym navrhovym vzorem MVC a nasazenim EF. V navrhu jsou
zahrnuty také dva nédpady, o jejichZ implementaci se zatim pouze
uvazuje. Prvnim z nich je nahrazeni bézného Hypertext Transfer
Protocol! (déle jen HTTP) zabezpetenym a Sifrovanym Hypertext

1. http://tools.ietf.org/html/rfc2616
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Transfer Protocol Secure? (déle jen HTTPS). To zatim nebylo pro
vyvoj a testovaci fazi potfeba, ale s nasazenim do ostrého provozu
pfichdzi problém s pfendSenim osobnich, pfipadné jinak citlivych
udajt, skrze nesifrované spojeni a jako nejsnadnéjsi feSeni se jevi
pravé pouziti HTTPS. Druhy otaznik zatim visi nad pouzitim spe-
cidlniho serveru ur¢eného pouze pro dokumenty. V budoucnu se
totiz mnozstvi dokumentti uklddanych systémem zfejmé citelné na-
vysi a bylo by vhodné oddélit dokumentové dlozisté od webového
serveru. V tivahu ale zatim pfipadaji i jind feSeni, jako je napft. pte-
sun dokumentt do databéze.

5.6 Product Backlog

Vs ¥ 2z

Pouzitd metodika je z vétsi ¢dsti postavena na agilni metodice Scrum
a piebira tedy i jeho tfi zdkladni artefakty. Product Backlog je uspo-
fadany seznam poZzadavkh a funkci systému. Ty jsou reprezento-
vany jednotlivymi polozkami, které se rozdé€luji na ¢tyfi zdkladni
typy. NejcastéjSim typem je poZadavek, ktery je v tomto piipadé
realizovany pomoci User Stories. Specifikem User Story je, Ze po-
kud neni dostate¢né samovysvétlujici, jsou uvedena rozsitena krité-
ria pro jeji akceptovani. Dal$im typem jsou znalosti. Tato polozka
pokryvéa nutnost ucit se nové technologie a postupy. Samotny typ
technologie pak slouZi k zachyceni pozZadavku na implementaci po-
mocnych struktur a funkcionalit, které nejsou pfimo poZadovanymi
vlastnostmi systému. Typickym piikladem je napiiklad zdkladni
kostra systému, propojeni s databazi atp. Poslednim typem je chyba.
V piipadé, Ze se v priibéhu vyvoje objevi néjaky zdsadni nedostatek
ptvodniho navrhu, zptisobujici chybu vétsitho rozsahu, je oznacen
takto a pfidan do Product Backlogu. Pokud je chyba mensiho roz-
sahu, méla by byt vyfeSena v rdmci sprintu.

2. http:/ /tools.ietf.org/html/rfc2818
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Obrazek 5.2: Deployment Diagram

Product Backlog je vytvafen spole¢nymi silami vyvojafe a zada-
vatele. O sefazeni poloZek rozhoduje s kone¢nou platnosti zadava-

vvvvvv

wev s

néjsi a je u nich urc¢en hruby casovy odhad. Kromé tohoto ¢isla se
zadavatel obvykle rozhoduje podle pfinosu pro jeho podnikani, za-
vislosti na ostatnich polozkéch atd. ProtoZze se jednd o agilni vyvoj,
neni Product Backlog neménnym findlnim dokumentem, vytvore-
nym béhem tvodni analyzy. Misto toho je v priibéhu vyvoje opra-
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vovan a doplnovan. Product Backlog byl vytvofen pomoci tabulko-
vého procesoru Calc® z kancelai'ské sady LibreOffice.

B [ c _-'—
Typ Narotnost User Story
Uvodni sezndmeni s konkrétnimi technologiemi, &teni dokumentace
Znalosti 45 a tutoriall.
Technologie 10 Vytvofeni zAkladni kostry systému.
Technologie 5 MNasazeni systému na testovaci server.
5 V roli Zaméstnanec chci pfidavat. odebirat a upravovat viechny
Sprava uZivateld PoZadavek 14 uZivatels v systému.
6 V rali Zaméstnanec chci pfidavat, odebirat a upravovat vechny
Sprava pljcek Pozadavek 19 pujcky v systému.
7 V roli Zaméstnanec chci pfiddvat, odebirat a upravovat vechny
Sprava investic PoZadavek 19 investice v systému.
8
Prohlidka zdvazki PoZadavek 7 V raoli Klient chei zobrazit svd osobni data, zavazky a jejich stav.
9 V roli Zaméstnanec chei nahravat k pljékam a investicim
Mahravani smluv PoZadavek 4 odpovidajici smlouvy.
10 V roli Zaméstnanec chei mit u kazdé pljtky zobrazeny pfislusné
Stahovani smluv PoZadavek 2 smlouvy.
1 V roli Zaméstnanec chci zobrazit zakladni statistické lUdaje o
\Zobrazeni statistik PoZzadavek 15 zménach a finanénich tocich v systému.
12
13 |Celkovy cas 140

Obrazek 5.3: Ukazka Product Backlogu, z divodu nedostatku mista
bez schvalovacich kritérif

5.7 Sprint Backlog

Sprint Backlog je seznam pozadavki, které by mély byt implemen-
tovany v pribéhu piistiho sprintu. Vytvafi ho sam vyvojat, bez za-
sahti zadavatele, vZdy na zacatku vybérem hornich polozek z Pro-
duct Backlogu, které ¢asové odpovidaji délce sprintu. Tyto poloZzky
se pak déle dekomponuji na mensi, snadnéji splnitelné tikoly, které
by mély idedlné mit ¢asovou ndro¢nost mezi 4 az 16 hodinami [2,
str. 8]. ProtoZe se jednd o dostate¢né maly projekt a sprinty jsou
pomérné kratké, byly polozky dekomponovany o néco jemnéji nez
byva obvyklé. Jejich ndro¢nost se tedy pohybuje v rozmezi 2 az 14

3. http://www.libreoffice.org/features/calc/
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hodin Stejné jako u Product Backlogu byl pro jeho vytvoreni pouzit
néstroj LibreOffice Calc.

[ ——— B | < ‘ D [ e |
| 1 | Nazev Ukoly Odhad narotnosti Reélna narotnost | Zbyva
| 2 |Seznameni s technologiemi 45 40 0
| 3 | ASP.NET MVC 12 10 0
| 4 | Razor 2 2 0
| 5 | Entity Framework 8 5 0
| 6 | Code First 2 1 0
| 7 | Membership 5 8 0
| 8 | Tutorily 10 9 0
9 MESQL Express 6 5 0
(10
| 11 |Kostra systému 10 10 0
| 12 | Zakladni rozloZeni stranky 3 2 0
| 13 | MNapojeni na databazi 2 4 0
| 14 | CRUD akce pro uZivatele 5 4 0
E
| 16 |Nasazeni systému 5 10 0
| 17 | Publikovani systému 5 0.5 0
| 18 | Publikovani databaze 0 95 0
X
| 20 |Sprint 60 60 0

Obrazek 5.4: Ukazka Sprint Backlogu

5.8 Burn Down Chart

Burn Down Chart je jednoduchy graf, jehoz zavedeni umoZzniuje vy-
vojafi snadné sledovani priitbéhu aktudlniho sprintu. Na ose X je
promitnuty cas, na ose Y celkovd odhadovand naro¢nost zbyvaji-
cich tkold ve sledovaném sprintu. Graf je kazdodenné aktualizo-
van. V pfipadé, Ze se zacne vyrazné odchylovat od idedlniho linear-
niho priibéhu, mhZze vyvojar nékteré ukoly vracet zpét do Product
Backlogu, nebo z né& naopak dalsi tkoly pfibirat. U spravné od-
hadnutého a provedeného sprintu by méla kiivka reprezentujici ob-
jem zbyvajici prdce protnout osu X posledni den sprintu a neméla
by se pfili§ odchylovat od linedarniho pribéhu. Po zvazeni zkuSe-
nosti tviirce pouzité metodiky bylo upusténo od snahy automati-
zovat generovani grafu pouzitim néjakého nastroje. K zachycovani
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Burn Down Chartu byl zvolen obycejny ¢tvereckovany papir a pro-
pisovaci tuzka. Tento postup se nakonec ukézal jako naprosto vyho-
vujici potfebdm jednoho vyvojéfe a zaroveti bylo pro jeho provadéni
zapotfebi minimalni mnoZstvi ¢asu. Vybrany graf byl nasledné pro
Gcely prezentace vytvoten pomoci online sluzby?*.

Odhadovany prubéh
Idedlni pribéh

Obrézek 5.5: Ukazka Burn down chart pro prvni sprint

59 ASPNET a MVC

Pouzity framework ASP.NET nabizi pro vyvoj webové aplikace tfi
samostatné programovaci modely. Kazdy je ur¢eny na jiny typ pro-
jektli, nabizi velmi odliné pohledy na véc, ale zaroven je v pfi-
padé nutnosti mozné je kombinovat. Nejjednodussi z nich jsou Web
Pages. SlouZi pro rychly vyvoj malych webovych projekti, které ne-
maji za tkol zpracovéavat vétsi mnoZstvi dat. Typickou aplikaci jsou
blogy nebo osobni webové stranky. Pro stfedné velké projekty jsou
tu Web Forms, které jsou postaveny na event-driven pfistupu a bu-

4. www.burndown-charts.com
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dou nejvice vyhovovat programétorim zvyklym na vyvoj ve Win
Forms. Pro tento projekt byl vSak zvolen tfeti pfistup a to ASP.NET
implementace navrhového vzoru MVC.

MVC je navrhovy vzor, ktery pomaha zvySovat prehlednost
kédu, usnadiiuje tdrzbu, poptipadé vyvoj velkych systémt a jeho
aplikace vyrazné zjednodusuje testovani. Toho vseho je dosaZeno
pomoci rozdéleni aplikace na tfi logické celky:

o Model — Reprezentuje stav aplikace. Obsahuje datové struk-
tury, z nichZ nékteré obvykle mapuje na databézi.

o View — Prebira vstupni informace od Controlleru a zobrazuje

je uzivateli.

o Controller — Vyhodnocuje uZzivatelské vstupy, aktualizuje mo-
del (¢imZ méni stav aplikace) a pfedava informace celku View.

Kromeé vyhod vyplyvajicich ze samotné podstaty tohoto navrho-
vého vzoru je ASPNET MVC také mnohem bliZsi vyvojartm, ktefi
maji néjaké zkuSenosti s vyvojem webovych aplikaci, 1épe reflektuje
bezstavovost HTTD, je mladsi a i kdyZ jsou pro rychlé prototypovani
Microsoftem doporucovédny spiSe Web Forms, byla upfednostnéna
¢istota navrhu, kterou umoznuje pravé MVC.
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= e ———— Controller
'l.{f T
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Model :
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Obrazek 5.6: Navrhovy vzor MVC, pfevzato z http://msdn.
microsoft.com/en-us/library/f£f649643.aspx
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6 Implementace

V této kapitole je shrnuta implementace systému, respektive jeji dii-
lezité prvky. Déle je zde uvedena ukédzka vyvoje jedné z jeho casti.
Navzdory tomu, Ze se jednd o projekt relativné malého rozsahu, zde
neni prostor pro kompletni popis celého priibéhu vyvoje. Z tohoto
d@ivodu bude v préci zahrnuta pouze demonstrace formou shrnuti
specifické prvni iterace a popisu druhé iterace, kterd byla zvolena,
protoze obsahuje nejvétsi ¢ast implementace funkcionality.

6.1 Sprava uzivatelt

Sprava uZivateld je jednou z typickych funkci, kterou musi v néjaké
podobé implementovat vétsina webovych sluzeb. ASPNET proto
nabizi vyvojaftm vlastni komponentu Membership, kterd naprogra-
movani této funkcionality vyrazné usnadiuje. Membership umoz-
nuje vyvojafi snadno spravovat uzivatelské informace potfebné pro
autorizaci a autentizaci. Podporuje i sprdvu roli a je velmi snadno
konfigurovatelny a rozsifitelny. Jeho pouziti vSak pfindsi i drobné
komplikace. Protoze je tato komponenta podle objektové orientova-
ného piistupu spravné zapouzdiend, je tfeba s ni interagovat pouze
pomoci rozhrani. Toto neumoZriuje pouZzivat tdaje z tabulek patii-
cich této komponenté naptiklad jako cizi klice ve svych vlastnich
tabulkdch.

Dal3im problémem je, Ze v modelu je potieba vytvofit kromé
tfidy, kterd je mapovand do databéze, jesté jednu zdédénou. Ta bude
obsahovat jak tidaje ziskané pfes rozhrani komponenty Member-
ship, tak data ziskand z vlastni databaze aplikace. S timto potom-
kem pak bude pracovat samotna aplikace a pfi zapisu jeho obsahu
do databéze se ¢ast dat uloZi pomoci rozhrani, ndsledné se odstrani

ztradtovou konverzi na rodicovsky typ a ten je jiZ mozné snadno
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uloZit do vlastni databéaze. Jak jiZ bylo feceno vySe, Membership
je velmi snadno upravitelnd komponenta, takze je napiiklad mozné
uklddat data jinym zptisobem neZz do databaze, je moZzné si tento
zpusob piimo vytvofit nebo lze ukladani dalsich dat pro potfeby
jednodussich aplikaci zprosttedkovat pomoci rozsifeni Profiles.

6.2 Entity Framework a Code First

K vytvoreni datové mezivrstvy mezi vlastni aplikaci a databazi na-
bizi Microsoft svtij EF postaveny na ADO.NET!. EF zjednodusuje
pfistup k datim tim, Ze umoziiuje vyvojafi vyhnout se nutnosti
pracovat piimo s databdazi, coz byva casto slozité a vzhledem k roz-
dilnosti typovych systémii nepraktické. Namisto toho je mozné zis-
kavat data pomoci pomoci dotazii na silné typované tfidy a nechat
EF, aby se postaral o samotnou interakci s databazi. Kromé toho,
diky pfistupu EF ke vztahtim, neni nutné psat slozité dotazy na
spojovéni tabulek. EF nabizi tfi zphsoby jakymi lze vytvofit mo-
del datovych objektti. Jsou to automatické pfevedeni z jiZ existujici
databaze, vytvofeni modelu pomoci model designeru, nebo nejno-
véjsi, preferovany a zvoleny pfistup nazvany Code First. Code First
spocivd v tom, Ze programator popise model pomoci vytvoreni tiid
a specifikaci specidlnich atributti. EF se pak sdim postara o vytvofeni
modelu a jeho namapovani na databazi.

Pouziti EF velmi uleh¢ilo tuto ¢ast vyvoje. Hlavnim pfinosem
byla schopnost EF samostatné generovat databdzi podle tfid a zna-
¢ek. Tuto schopnost trochu omezuje nutnost celou databazi pred
vygenerovanim smazat, protoZe EF nedokédze modifikovat strukturu
jiz existujici databaze, takZe je tfeba do ni po vygenerovani opét na-
hrét testovaci data. Nicméné vSechny tyto kroky lze automatizovat
a podminéné provadét pfi spusténi aplikace. Dalsim p¥inosem bylo

1. http://msdn.microsoft.com/en-us/library /h43ks021.aspx
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také usnadnéni testovani, kdy odpadd nutnost psat netypované tex-
tové SQL dotazy.

6.3 Ukazka vyvoje

Po konci kazdého sprintu by mélo nasledovat jeho zhodnoceni, ve
Scrumu nazyvané Sprint Retrospective. Jeho cilem je sezndmit tym
s postupem praci na projektu, v pfipadé samostatného vyvojare
spiSe ziskat pfehled o tom, nakolik byl provedeny sprint Gspésny.
Z této zpétné vazby by se mél vyvojaf poucit a poopravit své plany
pro nésledujici sprinty.

6.3.1 Prvni sprint

Uvodni sprint byl specificky tim, Ze jeho stéZejnim cilem nebyla im-
plementace funkcionality, ale hlub$i seznamenti se s pouZzitymi tech-
nologiemi, studium dokumentace a posléze pomocnych tutoridla.
Pavodné mél, stejné jako ostatni sprinty, trvat 40 hodin, ale jiz na
jeho zacatku se ukazalo, Ze pouzité technologie jsou velmi odlisné
od vyvoje pti pouziti PHP, cozZ si vyzadalo vétsi casovou dotaci, nez
bylo ptivodné odhadnuto. ProtoZe nebylo mozné ani nutné postup
v uceni n&jak presné méfit, byl nakonec sprint, namisto rozdéleni
do dvou, pouze prodlouZen na 60 hodin. Pfed koncem se objevil
zésadni problém s publikaci databdze na webovy server, ktery byl
zptisoben jeho provozovatelem. Problém se po komunikaci s podpo-
rou webhostingu podafilo odstranit a vzhledem k tomu, Ze nasazeni
samotné aplikace probéhlo jiz hladce, nenarusila tato komplikace
upraveny ¢asovy rozvrh sprintu.
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6.3.2 Druhy sprint

Néplni druhého sprintu bylo implementovat velkou ¢ast zakladnich
vlastnosti systému. Nejprve bylo realizovdno rozsifeni spravy uZi-
vateldl, protoZe na nich zédviseji vSechny ostatni soucasti systému.
Velkym usnadnénim bylo pouZiti komponenty Membership, které
na druhou stranu pfineslo nékteré komplikace popsané v ¢asti 6.1.
Nésledné byla naprogramovéana sprava ptjcek. Kviili ¢astecné zavis-
losti na investicich by bylo mozna vhodné naprogramovat tyto ¢asti
v opatném poradi, ale protoZe kone¢né slovo ohledné poradi polo-
Zek v Product Backlogu ma zadavatel, bylo pfihlédnuto k jeho pfani.
To se navzdory o néco vyssi casové naroc¢nosti nakonec ukazalo jako
spravny postup, protoze kdyZz zadavatel testoval spravu ptijcek, vy-
myslel nékolik Gprav systému investic, na které si bud’ béhem ana-
Iyzy nevzpomnél, nebo ho napadly, az kdyZ si sim vyzkousSel, co
vSechno systém spravy pujcek umi. Jako posledni bylo vytvoreno
zobrazovani osobnich informaci a zdvazk klientdm. Tato ¢ast byla
vzhledem k minimdlIni funkcionalité vyhodnocena jako jednoducha,
coz se také v priibéhu implementace potvrdilo a nedoslo tedy k zad-
nym zavaznym problémam.

6.4 Time Management

Velkym problémem, kterému celi kazdy vyvojaf pracujici sam, je
organizace ¢asu. Do jisté miry mhZe pomoci pouZiti nékteré z me-
todik vyvoje software, ale protoZe ve vysledku na sebe a svou praci
dohliZi pfedevSim on sam a je také tim, kdo stanovuje cilovd data
a ¢asové odhady, mtZe byt velmi téZké si praci spravneé rozloZit a do-
state¢né se na ni soustfedit. To se plné projevilo i v tomto projektu,
kdy v priibéhu a pfedev$im na zac¢atku vznikaly problémy s posou-
vanim cilovych dat, motivaci a nevhodnym pracovnim prostfedim.
Problémy se podaftilo vyfesit pouzitim jednoduché time manage-
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ment techniky zvané Pomodoro [6]. Pomodoro vzniklo v roce 1980
z ndpadu studenta, ktery mél problémy s pfipravou na nadchdaze-
jici zkouskové obdobi. Svou zdkladni myslenkou ma velmi blizko
k agilnim metodikam, pfedevsim pouZzivanim ¢asového ramce a ite-
rativniho vyvoje. Z tohoto divodu se také stalo oblibenou volitelnou
soucasti nékterych z nich. V oblibé ho maji pfedevsim metodiky
obsahujici programovéni ve dvojicich, napf. XP. Pomodoro spociva
v rozdéleni ¢asu na 25 minutové tseky, mezi kterymi je 5 minut
dlouhd pauza. Po kazdych ¢tyfech tsecich nésleduje delsi pauza,
doporucuje se 15 az 20 minut. Jedinym néstrojem pottebnym k jeho
aplikaci je libovolny pf¥istroj schopny zvukové upozornit na konec
nastaveného ¢asového tseku.

6.5 Testovani

V dobé odevzdani préace byla aplikace nasazena do interniho testo-
vactho provozu v rdmci firmy. Bylo nalezeno malé mnoZstvi chyb
technického razu, coZ bylo zfejmé zptisobeno tfemi faktory. Hlav-
nim z nich byl fakt, Ze se na vyvoji podilel jediny vyvojaf a ne-
vznikaly tedy chyby pfi spojovani jednotlivych ¢ésti systému do-
hromady, ptip. Spatnym pochopenim ciziho kédu. DtileZita ale byla
jisté i jednoduchost a pfedevsim cistota ndvrhu usnadnéna pouzitim
navrhového vzoru MVC. V pfipadé, Ze bude systém dale riist, pie-
devsim pokud bude potieba najmout dalsi programétory, bylo by
vhodné naprogramovat alespon zdkladni sadu automatickych testt
pro usnadnéni testovani.

Z uzivatelského hlediska se projevila Spatnd ergonomie nékte-
rych ovlddacich prvki a v ur¢itych pfipadech neintuitivni chovani.
Dale uzivatelé kritizovali celkovy vzhled aplikace, ale to se u pro-
totypu dalo o¢ekévat. Po ustaleni funkcionality bude tento problém
vyfeSen pomoci externi spoluprace s profesiondlnim grafikem.

39



7 Prilohy

Elektronické piilohy se nachédzeji v Archivu IS MU a jsou zorgani-
zovany do nasledujici adresafové struktury:

/project/ —Kompletni Visual Web Developer projekt, obsahujici
i zdrojové kédy

/compiled/ — Zkompilovany projekt pfipraveny k nasazeni na
webovy server

/diagrams/ — Diagramy a artefakty pouZité v pribéhu vyvoje
/bp_source/ — Zdrojové IXIEX soubory tohoto dokumentu

/bp .pdf — Tento dokument v elektronické verzi
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8 Zavér

V ramci této prace byl tspéSné navrzen a implementovan funkéni
prototyp informaéniho systému pro spravu ptijcek uréeny malym
a stfednim firmam podnikajicim v Ceské republice. Pro testovact
tcely je dostupny na url: http://xloan.aspone.cz. Tento sys-
tém by v budoucnu mohl zacelit trhlinu na lokdlnim trhu a uspoko-
jit poptavku po tomto typu aplikace. Na pfikladu systému byl zaro-
veni demonstrovan navrh a prtbéh vyvoje podobnych webovych slu-
Zeb. Kromé toho prace obsahuje shrnuti problematiky vyvoje soft-
ware v jednoclenném tymu za pouZiti soucasnych agilnich metodik
a v kratkosti popisuje otestovani aplikace a jeji pfijeti zadavatelem.

Je tfeba zminit, Ze systém je stdle ve stddiu vyvoje a zadavatel si
ho pieje déle rozvijet a po dosaZeni dostate¢né kvality ho pfipadné
nabizet k prodeji dalsim firmdm pomoci modelu Software as a Ser-
vice. Prostoru a ndpad k dalSimu vyvoji je dostatek, coz dokazuje
i samotny ndvrh systému, ktery pocitd s budoucimi rozsifenimi nad
ramec soucasné implementace. Hlavnim cilem bude nadéle zvySeni
bezpecnosti s ohledem na velké mnoZstvi osobnich a jinak citlivych
udaji, se kterymi systém pracuje. VylepSeni a rozsifeni se docka
také prace s dokumenty. Velmi uZzite¢né by bylo naptiklad automa-
tické generovani smluv podle Sablony a ddaji zdkaznika nebo ge-
nerovani souborti ve formétu podporovaném nékterym rozsifenym
ucCetnim systémem.
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