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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva procesem tvorby webové aplikace, jejiz ticelem je zajisténi pre-
hledu o nasazenych aplikacich a moznost pohodlné zmény verze téchto aplikaci. Aplikace je
schopna komunikace s aplikacemi License Manager a Builder, s nimiz tato prace souvisi. V praci
je provedena analyza pozadavku na vyslednou aplikaci, navrh technologie, architektury a zptsobu
uloZeni dat. Déle prace obsahuje dokumentaci vystaveného API, popis implementace samotné
aplikace a jeji testovani. V praci také lze nalézt zhodnoceni dosazenych vysledkd a nastinéni
moznych budoucich vylepseni.

Klicova slova webova aplikace, navrh webové aplikace, zména verze aplikaci, automatizace,
PHP, Laravel

Abstract

This bachelor thesis deals with the process of creating a web application, the purpose of which
is to provide an overview of the deployed applications and the ability to conveniently change
the version of these applications. The application is capable of communicating with the License
Manager and Builder applications with which this thesis is related. In this thesis, the requi-
rements for the resulting application are analyzed, and the technology, architecture and data
storage method are proposed. Furthermore, the thesis includes documentation of the exposed
API, description of the implementation of the application itself and its testing. The thesis also
includes an evaluation of the results achieved and an outline of possible future improvements.

Keywords web application, web application design, changing version of applications, auto-
mation, PHP, Laravel
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Uvod

Kazdy softwarovy vyvojar, ktery se snazi své produkty zdokonalovat a opravovat vzniklé chyby,
si néjakym zptsobem verzuje zdrojovy koéd. K tomu slouzi verzovaci systémy, které nabizi moz-
nost pohodlné vytvaret rtizné verze produktu nebo vyvojové vétve pro nové implementované
vlastnosti, jez pak vyvojar slou¢i do hlavniho vyvojového toku. AvSak jakmile chce vyvojar sviij
software nasadit klientim, tyto systémy mu uz neumoznuji udrzovat si prehled o tom, jakému
klientovi byla nasazena ktera verze vyvijené aplikace Ci tyto verze prehledné ménit. Vyvojové
spolec¢nosti pak maji tendenci svym klientim nasazovat vzdy nejnovéjsi produkeni verzi a pro-
vadét pravidelné aktualizace, jakmile vydaji novou verzi, jinak by se z jejich prace mohla stat
nepiehledné katastrofa.

Pravé problematikou distribuovani odlisnych verzi aplikaci raznym klientim se tato préace
zabyva. Jeji vysledky budou uziteéné nejen pro spolecnost Jagu, s. r. o., tedy jejiho zadavatele,
ale i pro jiné softwarové spolecnosti, jez se s touto problematikou setkavaji. Tém muze tato prace
slouzit napiiklad jako inspirace, jak 1ze dany problém pojmout a Fesit.

Toto téma jsem si zvolil, nebot mé problematika verzovani zaujala a rad bych vyvojaram
usnadnil udrzovani prehledu o nasazenych aplikacich a jejich verzich.

Vysledkem préace je webova aplikace, v niz bude mit spravce nasazovani aplikaci vyvojové
spole¢nosti moznost evidence nasazenych aplikaci, jejich verzi a moznost tyto verze zménit.

Vysledna webova aplikace je soucdsti systému Apps Manager, jenz je déle tvoren aplikacemi
License Manager a Builder. Na téchto aplikacich pracuji studenti Tomas Sladek a Alena Jezkova
v ramci svych bakalarskych praci. Protoze spolu nase aplikace komunikuji, je nutné, abychom
spolu na nékterych ¢astech spolupracovali.

Prace ma vytyceno nékolik dil¢ich cili. Jako prvni cil je provedeni reserse potieb vyvojara
tykajicich se distribuce odlisnych verzi softwaru rtznym klientim a konkrétni analyzy potieb
spolecnosti Jagu, s. r. o. Dale mezi cile prace patii vytvoreni vhodného navrhu aplikace, im-
plementace pouzitelného prototypu této aplikace a tvorba dokumentace API, které bude béhem
navrhu vytvoreno. Zavéreénymi cili jsou otestovani vzniklého prototypu vhodné zvolenymi testy,
zhodnoceni dosazenych vysledka a navrh moznych budoucich vylepseni.

Prace je rozdélena do nékolika kapitol. V prvni kapitole popisuji formy vyzkumu, provadim
obecnou resersi na téma distribuce odlisnych verzi softwaru riznym klientiim, vénuji se vybéru
vhodné metodiky vyvoje aplikace a zaméruji se na potieby zadavatele.

Na ziskané poznatky navazuji dalsi kapitolou, v niz provadim navrh vysledné aplikace. Za-
byvam se vybérem vhodné technologie a architektury. Také v této ¢asti navrhuji datovy model
aplikace a rozhrani pro komunikaci aplikaci v systému Apps Manager.

Nésleduje kapitola tykajici se samotné implementace webové aplikace. Popisuji, jaky soft-
ware zvolim pro vyvoj i implementacni detaily architektury, jiz jsem vybral v predeslé kapitole.
Mimo né jsou popsany nékteré dulezité sluzby, které v aplikaci figuruji, i technologie starajici se
o zabezpeceni APIL.



Uvod

Po popisu implementace nasleduje kapitola vénovana testovani vzniklého prototypu. V ni
zminuji typy testi, které se pouzivaji, a zejména ty, jez jsou vhodné pro testovani webové aplikace.
Déle popisi, jak testuji backend aplikace a zminim i prabéh akceptacniho testovani.

Posledni kapitola hodnoti dosazené vysledky a navrhuje moznéd budouci vylepseni.



Kapitola 1

Analyza

Vyvoj softwaru zac¢ind analyzou. Jedna se o ¢innost, jejiz cilem je ziskani predstavy, s jakou pro-
blematikou se zdkaznik potyka, specifikace pozadavki, jez budou na vysledny software kladeny
a identifikace problémovych mist ¢i omezeni na dany systém. Analyza déle slouzi k vyjasnéni
si zadani, které ndm zdkaznik poskytl, pripadné jeho vytvoreni béhem komunikace s timto kli-
entem. []

Obsahem této kapitoly bude nejprve popis forem vyzkumu a obecnd reserse problematiky dis-
tribuce riznych verzi softwaru odliSnym klienttiim. Poté shrnu vyvojové metodiky. Také popisu
pusobisté zadavatele této prace a provedu sbér a analyzu pozadavki na software, jenz spolecné
s timto textem vznikd. Kapitolu zakoncéim specifikaci funk¢nich a nefunk¢nich pozadavku a po-
pisem pripadu uziti svého softwaru.

1.1 Formy vyzkumu

Pred zacatkem reseni problematiky bylo potieba provést vyzkum, pomoci kterého bych zjistil,
s jakymi problémy se vyvojari setkavaji. Konkrétné mé zajimali vyvojafi, kteri aktivné vyviji
néjaky software, v jehoz kédu se neustéle délaji zmény a soucasné tito producenti softwaru maji
vicero klientu. Klicovou podminkou byl ovsem fakt, Ze ne vsichni klienti pouzivaji stejnou verzi
distribuovaného softwaru.

Kdyz chceme provést kvalitni vyzkum, je potieba si nejprve stanovit, o jaky druh vyzkumu se
bude jednat. Existuji dvé formy vyzkumi, které popisuji, jakym zptsobem lze ziskavat potiebné
informace. Jedna se o formy kvantitativni a kvalitativni.

Pri kvantitativnim vyzkumu sbird vyzkumnik data pomoci dotazniki, test ¢i pozorovani.
Jednd se tedy, jak i plyne z ndzvu, o metodiku, kterd ma na svém vstupu pocetnéjsi skupinu
lidi. Tento vyzkum neni prilis ¢asové ndrocny, protoze staci pripravit dotaznik a tento odeslat
vhodnym respondentim. Nutno podotknout, ze takovy dotaznik nezkouméa danou problematiku
do hloubky.

Naproti tomu vyzkum kvalitativn{ se zpravidla provadi osobnimi rozhovory (neni to vsak
podminkou). Poklddané dotazy jsou Casto otevienymi otdzkami, proto je tato forma vyzkumu
¢asové narocnéjsi. Pomize ndm ovsem prozkoumat dany problém vice do hloubky. [2, 3]

1.2 Distribuce odlisnych verzi softwaru rtznym klienttim

V této kapitole popisi, jak jsem pfi vyzkumu postupoval a na co jsem prisel. Podrobné rozpracuji
nékolik moznosti, pomoci kterych lze distribuovat rizné verze softwaru odlisnym klienttim.



Analyza

1.2.1 Postup vyzkumu

Pro obecnou resersi potfeb vyse zminénych vyvojara jsem zvolil kvalitativni formu vyzkumu,
nebot jsem chtél polozit otevienou otazku mensi skupiné lidi.

Pred polozenim dotazu bylo nutné zvolit médium, pomoci kterého budu moci ziskat potiebné
informace. Moji prvni volbou bylo féorum Stack Overflow. Jednéd se o webovou stranku, na niz
mohou nejen profesiondlni programatori, ale i nadsenci do programovani klast dotazy ¢i na né
odpovidat. Toto féorum tedy funguje diky komunité, kterd ho aktivné pouziva a déla z néj jednu
z nejpopuldrnéjsich internetovych stranek na svété. [4] Pravé proto jsem zvolil tuto moZnost.
Rozsah probiranych témat je velice Siroky, jedinou podminkou je, aby kladeny dotaz souvisel
s pocitacovym programovanim. Toto kritétium bezpochyby spliuji.

Dotaz jsem polozil v anglicting, jak je na Stack Overflow zvykem. Zeptal jsem se, s jakymi
problémy se programatori setkévaji, jestlize jejich klienti od softwaru ocekavaji kazdy jiné vlast-
nosti a jak tyto situace resi. Stejny dotaz jsem polozil na féru Software Engineering, které spada
pod stejnou spolecnost jako Stack Overflow [5] a které se tyka pfimo softwarového inzenyrstvi,
s nimz je muj dotaz tzce spjaty.

VySe zminéné portaly nabizi pfi poklddani nového dotazu prirucku, jak mé takovy dotaz
vypadat. Mezi tato pravidla patii kuptikladu shrnuti problému do nadpisu o délce jednoho radku
¢i poskytnuti dostatecného detailu v hlavni ¢ésti otdzky. [6] A¢ si myslim, Ze jsem tato pravidla
splnil, mnou polozené dotazy byly po par dnech uzavieny a skryty. Divodem skryti bylo u obou
dotazli pravdépodobné jejich zaporné hodnoceni, které znaci, ze je dotaz nejasny ¢i neuzitecny.
Na férech byl dotaz uzavieny z divodu, Ze se jednalo o dotaz zaklddajici na ndzorech (centrum
pomoci Stack Overflow informuje, Ze tento typ otdzek neni pro férum vhodny [7]) ¢i Ze dotaz je
nutné konkretizovat, nebot nelze jednoznacné urcit spravnou odpovéd.

I presto, ze mnou polozené dotazy nebyly na férech pozitivné prijaty, obdrzel jsem dvé odpo-
védi tykajici se tématu. Prvni byla formou kratkého komentare pod dotazem a v pripadé druhé
se jednalo o rozsahlejsi text.

Soucasné s polozenim dotazii na férech jsem provadél resersi vyhledavanim na internetu,
nebot jsem tusil, Ze obecny dotaz na féru nesesbira prili§ mnoho odpovédi. Navic kazdé spravné
ziskévani informaci by se nemélo sklddat pouze z dotazovani, ale i ze samotného vyhleddvani.
Jak informace, jez jsem nabyl z odpovédi na mnou polozené dotazy, tak informace, které jsem
si sam vyhledal, jsem zuzitkoval pri psani nésledujici kapitoly.

1.2.2 MozZnosti dodavani softwaru

Vyznamnou potrebou softwarového inzenyra pri vyvoji je zpusob, jakym bude svij produkt
dodavat a jak v tomto zptisobu zohledni rizné verze tak, aby kazdy klient dostal presné to, co
potiebuje. Téchto moznosti je mnoho. V této podkapitole popisu nékteré z nich spolecné s jejich
vyhodami a nevyhodami.

1.2.2.1 Integrace specifickych vylepseni do zakladniho produktu

Kazdy produkt, ktery je vyvijen pro vicero klientii a ktery pocitd s budoucimi zménami, ma
néjakou ¢ast, ktera je pro vSechny stejna. Té se 1ika zdkladni produkt a od vysledného produktu
se muze lisit. Tento pojem si lze predstavit napiiklad na chytrém telefonu. Toto zarizeni ma
nékolik zdkladnich produktt, napriklad schopnost telefonovat, porizovat fotky nebo prehravat
videa. Zafizeni pak davé tyto prvky dohromady, nebot je nelze zakoupit samostatné. [8]

Pti dodédvani softwaru lze prvky, o které zada jeden zdkaznik, integrovat do zakladniho pro-
duktu tak, ze je budou moci vyuzivat i jini zakaznici. Takovéto nové prvky je mozné zahrnout
do zakladniho produktu automaticky ¢i za priplatek, pripadné lze nechat klienta, aby se sam
rozhodl, zda danou funkcionalitu chce. Konkrétni distribuci zvolenych vlastnosti softwaru je pak
mozné Tesit na urovni vyvojare ¢i az na urovni klienta.
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V pripadé prvni moznosti softwarovi inzenyri napiiklad vytvori konfiguracni soubor, do néjz
sami zapisi, které funk¢nosti zdkaznik od produktu pozaduje a pripravenym skriptem, jemuz na
vstupu takovy konfigurac¢ni soubor dodaji spolu se zdrojovymi kédy, sestavi vysledny software
na miru. Klient tedy dostava produkt s takovymi vlastnosti, jaké pozadoval, a soucasné nemusi
tyto skutecnosti konfigurovat. [9]

Pokud je distribuce fesena na urovni zékaznika, je klientovi dodan software, jenz obsahuje
veskeré vyvojari naprogramované funkcionality. Samotny zakaznik muze vyuzit napriklad prepi-
natelné tlacitko, jimz aktivuje pravé takové funkce, jez zadal.

Vyhodou tohoto pristupu je skutec¢nost, ze neni nutné pro kazdého klienta vést specifickou
vyvojovou vétev ve verzovacim néstroji, jak tomu je u jedné z dalsich moznosti, kterou popisi
nize. Novou funkcionalitu pak vyvojar prida do softwaru jako kazdou novou aktualizaci, pripadné
pridd i moznost si tuto funkcionalitu zapnout ¢i vypnout nebo upravi sestavovaci skript tak, aby
bylo mozné vytvorit vysledny software s touto novou vlastnosti. Soucasné zékaznik nepotrebuje
mit vlastni tym vyvojara, ktery se mu o dalsi vyvoj bude starat, nebot ho zaridi ten tym, jenz
produkt po celou dobu vyviji.

Jako nevyhodu spjatou s timto pristupem uvedu fakt, ze pokud do systému neustéle prichézi
nové funkcionality a ne kazdy klient o né ma zdjem, je nutné vytvaret vétsi mnozstvi prepina-
telnych tlacitek ¢i sofistikovanéjsi sestavovaci skript tak, aby byly pokryty vSechny nové prvky.
S tim je nutné zajistit i jejich kompatibilitu nejen mezi sebou, ale i se zdkladnim produktem. [10,
11]

1.2.2.2 Vytvoreni nové vyvojové vétve pro novou vlastnost softwaru

Dalsim zptisobem distribuovani novych zmén v softwaru je vytvoreni nové vyvojové vétve ve
verzovacim systému pro nové implementovanou funkcionalitu. Kazdou takovou vétev pak mtuzeme
chapat jako kod, ze kterého sestavime produkt pro jednoho konkrétniho zdkaznika, jenz si prave
tuto vlastnost do programu predstavoval. To se zpocatku zdd jako jednoduché teseni a tato
jednoduchost je vyhodou, potyka se vSak se spoustou problému.

Pri takovémto pristupu mohou nastat dvé rizné situace: zmény v jedné vétvi se bud daji slou-
Cit se zménami ve vétvi jiné, anebo slouceni nastat nemize z duvodu protichtudnych funkcnosti.
Pokud se nam zmény sloucit nepodari, mame dvé ¢i vice vétvi, ve kterych se nachézi odlisné
variace produktu a které je nutné udrzovat pro budouci vyvoj. To patii mezi nevyhody tohoto
feseni, a to z divodu, Ze tdrzba vicero vétvi stoji vyvojare vice ¢asu a vyvojarskou spole¢nost
vice penéz. Toto reseni navic porusuje tzv. DRY princip, ktery jednoduse tik4, Ze se nemame opa-
kovat. [12] PoruSujeme ho skutecnosti, ze v kazdé vyvojové vétvi mdme urcitou ¢ast kddu, jez je
pro vsechny vétve spole¢na. Tento princip je dobré neporusovat, jelikoz zamezuje nepohodlnému
a nepraktickému vyvoji softwaru (naptiklad pravé duplikaci kédu).

Samoziejmé se muze stat, ze po rozdéleni vyvoje do dvou ¢i vice vétvi se ndm podaii vétve
sloucit do jedné, nebot si jejich nové funkcionality nerozporuji, ale to nelze dopredu zarucit. Nelze
totiz predpokladat, co bude v budoucnu jaky zdkaznik pozadovat. Proto je tento zpusob silné
nedoporucovén. [10, 11, 13

1.2.2.3 Prodej samotného kédu

Jednou z moznosti, a¢ ne tak castou, je prodat zdkaznikovi pouze kdéd, tedy bez vysledného
spustitelného souboru. K tomu je vhodné ptilozit dokumentaci kédu a navod, jak kod zkompilovat
a vysledny program zprovoznit.

Vyhodou a tim hlavnim davodem, pro¢ méa tato cesta smysl, je pfenechani problematiky
distribuce novych funkcionalit na klienta a vyhnuti se komplikacim, které prindsi vyse zminéné
zZpusoby.

I tento pristup méa vsak handicap. Zakaznik, jemuz je kéd prodan, je donucen sehnat si svij
tym vyvojaru, jenz na pozadované funkénosti bude pracovat a jenz bude nadéle cely systém

(9}
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udrzovat. Dale muze nastat ztrata klienta, jelikoz veskery dalsi vyvoj a udrzba pripadne na néj,
pokud se zdkaznik a vyvojaiskéd spoletnost nedohodnou jinak. [10, 14]

1.2.3 Zavér vyzkumu

Moznosti dodavani softwarového produktu je samoziejmé vice, ale spousta z nich je pouhou
modifikaci mnou zminénych moznosti ¢i jsou jiz zavislé na konkrétnich technologiich.

Obecné lze pristupy i kombinovat a zalezi vzdy na konkrétnim pripadé, jak moc je to vhodné.
Napriklad pokud mame klienta, ktery je pro nds vyznamnéjsi nez ostatni klienti, muzeme pro néj
zvazit moznost specialni vyvojové vétve a nutnost udrzby této vétve, kdezto ostatnim zadkazniktim
tuto moznost nedavat. [10] I pfes to se takovéto chovani nemusi vyplatit, pokud je software piilis
rozsahly a pokud je pozadovana zména od klienta taktéz signifikantni.

Jak plyne z vyse popsanych postupti, kazdy ma své vyhody a nevyhody a neexistuje tedy
jednoznacné nejlepsi feseni. Je tedy nutné posuzovat kazdy softwarovy produkt zvlast. Mimo néj
zévisi volba vhodné moznosti distribuce i na typu a rozsahu nové funkcionality. Muze se stat, ze
nékteré zdkaznikem navrhované funkce mohou byt v rozporu s tcelem celého produktu. [15]

V neposledni radé uvedu poznatek, jenz plati pro vétsinu vyse popsanych zpusobu, a sice ze
¢im vice raznych, paralelné vyvijenych verzi vyvojar vytvori, tim je jejich distribuce a tudrzba
naro¢néjsi. [16]

Protoze je tato reserse otdzkou spadajici i do projektového fizeni, povazuji za velmi dilezité
zminit, Ze klicovym faktorem pro vybér vhodné distribucni cesty je i zdkaznik, pro néjz je pro-
dukt vyvijen. Je v zdjmu vyvojara, resp. zaméstnancu dané vyvojové spolecnosti, kteri se vénuji
komunikaci se zdkaznikem, aby byl klient spokojeny a tato spolecnost mohla diky nému a jeho
finanénimu toku prosperovat. [17]

1.3 Metodiky vyvoje

Pro ziskani nadhledu k celé tvorbé softwaru zjednodusené popisu, jaké kroky vedou k tspésnému
dokonceni softwarového projektu. Takovy proces tvorby oznaCujeme pojmem softwarovy proces
a jeho jednotlivymi ¢astmi jsou analyza, ndvrh, implementace, testovani a provoz. Existuje vicero
zpusobu, které popisuji, zda tyto kroky provedeme jeden po druhém pouze jednou nebo zda
budeme celou ¢innost opakovat v iteracich. Mezi ty nejpopularnéjsi patii tzv. vodopad, iterativni
a agilni vyvoj. [18]

1.3.1 Vodopad

Vodopad si mtzeme predstavit jako skute¢ny vodopéad, kde voda pada doli a nahoru uz se nikdy
nevrati. V tomto piistupu jsou jednotlivé faze vykonany vzdy praveé jednou a jsou tedy oddélené.
Vyhodou takového pfistupu je dobrd predikovatelnost (jak dlouho bude cely proces trvat, jaké
budou finanénf naroky apod.), diky niZ lze i pomérné jednoduse vydefinovat plan a koordinovat
praci.
Tato metodika se ale poji i s fadou nevyhod, jako je naptiklad pomald reakce na zmény
a nutnost chépat cile projektu jiz od samého zac¢itku prace na projektu. [18, 19]

1.3.2 Iterativni

Aby se zlepsila reakce na zmény a rychlost dodavky prvni podoby produktu, presla rada spolec-
nosti na iterativni metodiku vyvoje softwaru. Oproti vodopadu se zde tvoii nékolik verzi systému
s tim, Ze se tyto verze vyvijeji sekvencéné. Zakaznikovi je tedy ukézana prvni podoba produktu
a je mu ddna moznost zménit smér vyvoje pro dalsi iterace.

Mezi vyhody mimo zminéné stéle patii definovany plan a predikovatelnost.
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Nevyhoda znalosti, co se po vyvojarich chce jiz od zac¢atku projektu, zustava, ackoli oproti
vodopadu jsou zde zminéné iterace. [18, 20]

1.3.3 Agilni

Velkym kontrastem proti zminénym metodikam je pfistup agilni. Nejedna se o jednu metodiku,
nybrz o obrovskou skupinu metodik, které maji spolecné rysy. Mezi né patii mnohem kratsi
iterace oproti iterativni metodice, moznost nedélat kazdou verzi produkéni a zména mysleni
celého vyvojového tymu.

Vyhodou takovych metodik je rychlost, tedy za jakou dobu zdkaznik uvidi prvni verzi pro-
duktu. Soucasné ma klient obrovskou moznost ovlivnit cilovou podobu produktu, a dokonce je
donucen toto provadét. Agilni metodiky totiz mohou vydéavat nové verze i kazdy tyden a klient,
jenz muze byt pritomen na pracovisti vyvojaiti, do vyvoje zasahuje a sdéluje zpétnou vazbu
k predeslé verzi a pozadavky, jez na produkt klade.

Zminénd vyhoda miuzZe byt ovsem i nevyhodou. Pokud klient neni napriklad z ¢asovych divodu
ochoten spolupracovat béhem vyvoje, metodiky pak postradaji smysl. [21, 19]

1.3.4 Zvoleny pristup

Protoze béhem vyvoje aplikace Deployment Manager budu spolupracovat s dalsimi studenty,
s ¢imz se poji potfeba mit moznost reakce na zmény, zvolim agilni pristup. Jeho vlastnosti

Ve

1.4 Analyza potreb zadavatele

Pro analyzovani potreb spolec¢nosti Jagu, s. r. o., jsem zvolil opét vyzkum kvalitativni, nebot bylo
zapotiebi kontaktovat pouze dva respondenty. Téch jsem se ptal na velice specifické otazky k jejich
predstavam tykajicich se aplikace Deployment Manager. Dotazy byly velmi casto otevienymi
otazkami, jelikoz pro mé jako vysledek vyzkumu bylo hlubsi porozumeéni této problematice.

Vyzkum byl provadén formou rozhovort s vedoucim prace Ing. Oldrichem Malcem a Ing. Jirim
Hunkou. Z nasich spoleénych schuizek, kterych se v nékterych pripadech tdcastnili i studenti
Alena Jezkova a Tomas Sladek pracujici na aplikacich doplnujicich Apps Manager, jsem si psal
poznamky do svého souhrnného digitdlniho dokumentu tykajiciho se mé bakalarské prace. Do
néj jsem si také béhem analyzovani problematiky poznamenéaval otdzky na své kolegy.

1.5 Doména zadavatele

V této kapitole popisi, co jsem zjistil analyzovanim potieb zadavatele.

1.5.1 Aplikace License Manager a Builder

Jak se piSe v zadani této préce, systém Deployment Manager je soucdsti trojice Apps Manager.
Ta se dale sklada z aplikaci License Manager a Builder. Tyto slouzi k automatizaci prodeje
a nakupu licenci na produkty a k jejich sestavovani.

License Manager je webova aplikace, ktera vznikla jako bakalarskd prace a jejiz autorem je
Viktor Holy. Slouzi ke spravé licenci vydavanych softwarovymi spole¢nostmi. Umoziuje vyvo-
jaram prihlasit se jako prodejce a do aplikace vlozit sviij software jako novy produkt, klienttim
prihlasit se jako zdkaznik a v aplikaci produkt zakoupit. License Manager byl vytvoren tak, aby
byl schopen komunikovat s aplikaci Builder. [22] I proto, Ze vzniké aplikace Deployment Manager
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a je zapotiebi, aby s aplikaci License Manager komunikovala, ujal se jejich uprav student Tomas
Sladek v ramci své bakalarské prace.

Aplikace Builder byla predmétem jiné bakalarské prace, kterd vsak nebyla dokonéena. Proto
bylo toto téma zadadno studentim predmétu Softwarovy tymovy projekt 1, ktefi na projektu
pokracovali v navazujicim predmétu Softwarovy tymovy projekt 2. Tohoto tymu jsem byl souc¢asti.
Aplikace Builder je systém, jenz reaguje na déni v aplikaci License Manager a sestavuje zakazniky
zakoupené produkty. Pokud chce zakaznik svoji licenci zrusit ¢i mu je z divodu neuhrazeni
poplatki deaktivovdna, o zruseni nebo deaktivaci bézici instance se postara taktéz Builder. Uprav
této webové aplikace se ujala studentka Alena Jezkova také ve své bakalarské praci.

Povazuji za dlezité zminit, Ze momentalné tyto aplikace nejsou zadavatelem pouzivany, nebot
Builder nebyl v rdmci nasich skolnich projekt vyvinut do takové tirovné, v niz by byl schopen
ostrého provozu. Ma prace vsak predpoklada, ze kolegové pracujici na zbytku Apps Manageru
své prace dokonci a systém bude pouzitelny jako celek.

7 toho plyne jeden z pozadavku na Deployment Manager, a sice poskytnuti API zbylym
aplikacim systému Apps Manager. Komunika¢ni{ vztahy zminénych aplikaci nebyly predem defi-
novany a jejich navrh bude predmétem kapitoly .

1.5.2 Produkty a jejich komponenty

Zakaznik si v aplikaci License Manager zakoupi licenci se specifickou konfiguraci (napi. pocet
pobocek) na dany produkt. Takovy produkt se mize sklddat z jedné ¢i vice komponent. Jako
priklad uvedu moznost rozdéleni webové aplikace na klientskou a serverovou ¢ast, v anglicky
psané literatute oznacované nékdy jako frontend a backend. To jsou dvé komponenty, které spolu
komunikuji, avsak kazda bézi samostatné. Ve chvili, kdy si uzivatel zakoupi produkt skladajici
se z vicero komponent, je nutné sestavit vsechny tyto komponenty, jinak by celkova aplikace
nemusela fungovat korektné. [23]

1.5.3 Zmeéna verze aplikaci

Spolecnost Jagu, s. r. 0., své produkty neustile vylepsuje a opravuje nalezené chyby, ¢imz vznikaji
nové verze aplikaci. Ty je zapottfebi klientim nasazovat. V aktualnim stavu proces zmény verze
probiha nasledovné:

1. Spole¢nost vyda novou verzi komponenty

2. Tato nova verze je nasazena vsem zdkaznikiim majicim starsi verzi komponenty

Po vydani nové verze zadavatel méni verzi vSem klientim z divodu, ze by v pripadé klienta,
jehoz verze by zustala nezménéna, vznikla nutnost si verze nasazenych aplikaci nékam zazname-
navat. Vést si manualné vytvarené zaznamy popisujici stav produktu u vsech zédkazniki, kterych
muze byt velky pocet, neni vSak jednoduchy tikol. Obcas se stava, ze néktery klient neni ochoten
za poskytnuté sluzby vcas uhradit pravidelny poplatek. Takovi zdkaznici patii k tém, kterym
by spolec¢nost Jagu, s. r. o., chtéla zamezit pristup k aktualizacim jejich produktia. Vyvojartm
této spolecnosti vzniké tak potieba udrzovat si prehled o tom, jakou verzi kazdy klient ma, aby
nejnovéjsi verzi nebylo nutné nasazovat vSem klienttm.

Zadavatel pro verzovani vyuziva aplikaci GitLab, do niz ukldda veskeré verze svych aplikaci.
Pro nasazovani aplikac{ klientim vyuziva funkcionalitu GitLab CI/CD. Jedn& se o automatické
sestaveni aplikace, spusténi automatickych testii a nasazeni vzniklé aplikace na server. Tento
proces se standardné spousti automaticky po vloZeni nového kédu do repozitére (tzv. push),
uzivatel si ale muze nadefinovat rizné pravidla, kterymi lze postup konkretizovat. Lze napriklad
pouzit automatické sestaveni a otestovani pti kazdém vlozeni kédu do repozitare, ale nasazeni
aplikace jen za manudlné provedenych ¢innosti (napf. vytvoreni nového tagu v projektu). [24, 25]
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Tag zobrazuje némenny stav repozitare. Tedy po vytvoreni tagu v ném jiz neni mozné provadét
zadné upravy. Zpravidla se jim oznacuji dulezité milniky v projektu jako je vydani nové verze.
[26] Timto zptisobem tagy vyuzivé i zadavatel, jenz je povétsinou pojmenovava fetézci ve formétu
SemVer (napt. v1.4.5, v1.2. apod.). Tento formét popisi podrobnéji v kapitole @

Samotnou zménu verze aktudlné pracovnici provadi poloautomaticky. Jakmile spoleénost
vydé novou verzi, zodpovédna osoba ru¢né spusti aktualizaci bézicich aplikaci v systému GitLab.
Do souboru .gitlab-ci.yml, jenz popisuje cely prubéh automatického procesu spousténého pii
Upravé obsahu repozitafe ¢i manualnim spusténim, musi uvést urcité parametry popisujici kon-
krétni instance bézicich aplikaci u klientd. V pripadé zadavatele se jednd o tzv. slug, neboli
unikatni retézec skladajici se napriklad z prijmeni zdkaznika bez diakritiky, ¢imz se jednoznacné
identifikuje dand instance aplikace. Kuptikladu aplikace, jiz zadavatel provozuje pro klienta jmé-
nem Josef Novak, by se oznacovala slovem novak. V nékterych pripadech se pro tvorbu retézce
zvaného slug pouziva nazev klientovy prodejny ¢i dalsi zadavateli znamé udaje.

Tento zptsob neni prilis pohodlny, nebot je nutné pro kazdého nového zdkaznika vytvaret
manualné novy slug a ten je zapottebi vlozit do zminovaného konfigura¢niho souboru v aplikaci
GitLab. Zde figuruje lidsky faktor, jelikoz se ¢lovék, ktery konfiguracni soubor upravuje, muze
ukliknout ¢i upsat. Zadavatel pozaduje zprehlednéni a zjednoduseni této ¢innosti.

1.5.4 Doporucovani verzi souvisejicich komponent

Dalsim diskomfortem pojicim se se zménou verze softwaru je moznost zpusobeni nespravného
fungovani aplikace s timto softwarem komunikujici. S timto problémem se zadavatel také potyka,
jelikoz se nékteré jim vyvijené aplikace sklddaji z vicero komponent.

Momentélné je povérend osoba nucena ruéné porovnat verzi bézici aplikace, kterda mé byt
aktualizovana s verzi souvisejici aplikace. PTi tom je nutné ovérit, zda nové nasazovani verze
aktualizované aplikace umozni spravnou komunikaci se souvisejici komponentou, neboli zda jsou
tyto verze kompatibilni.

Protoze v soucasném stavu dostava novou verzi aplikace kazdy zakaznik zadavatele, tento
proces je vykonan jen jednou pro kazdou novou verzi. Nicméné, jestlize by zadavatel mél moznost
nasazovat ruznym klienttim odliSené verze softwaru, bylo by ¢asové naro¢né tento proces opakovat
pro kazdého zakaznika zvlast. Dale by se tim zvysila Sance nastani lidské chyby. Proto mezi
potieby zadavatele patii i automatizace kontroly kompatibilit verzi v podobé jejich doporucovani,
a sice za pomoci symbolt sémantického verzovani, které bude popsano v nasledujici kapitole.

1.5.5 Sémantické verzovani

Jak jsem jiz zminil v kapitole @L zadavatel vyuzivd pro pojmenovavani novych verzi tzv.
Sem Ver. Plny nazev tohoto formatu je sémantické verzovani. Obecné ho lze definovat predpisem
ve tvaru MAJOR.MINOR.PATCH, kde jsou jednotlivd slova nahrazena ¢islicemi. Jakmile vyvojar
vydé novou verzi, ur¢i jeji oznaceni ve formatu sémantického verzovani takto:

= MAJOR popisuje velké zmény v kodu, které zpusobily nekompatibilitu API
= MINOR popisuje pridani nové funkcionality, ktera je vSak zpétné kompatibilni

= PATCH popisuje drobné zmény v koédu, zpravidla jen opravy chyb, které jsou taktéz zpétné
kompatibilni

Formét dale umoznuje pridat za polozku PATCH blizs{ oznaceni verze (napf. alpha, beta)
a disponuje rozsdhlym souborem pravidel, jak lze tyto verze porovnavat.

Také nabizi moznost definovani rozsaht. Pro né vyuziva specidlni symboly jako ~, =, x ¢i *.
Rozsah je zpusob, jakym lze popsat mnozinu verzi, kterd vyvojari zrovna vyhovuje. Napriklad
po vydani nové verze jedné komponenty lze timto zpusobem vydefinovat, jaky tvar musi mit
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sémanticky forméat verze druhé komponenty, aby spolu tyto dvé ¢asti byly kompatibilni. Tato
skutecnost je vyuzivana ve zna¢né mire. Pouzivaji ji zndmé nastroje pro spravu zavislosti na soft-
warovych knihovnach ¢i baliccich, a sice Composer, ktery spravuje zavislosti aplikacim v jazyce
PHP, a npm, jenz je spravcem balickli pro software v jazyce JavaScript.

Jako priklad definice rozsahu lze uvést napiiklad fetézec ~1.2. Toto omezeni ¥iké, ze podpo-
rovanymi verzemi jsou verze vétsi nebo rovny verzi 1.2.0 a soucasné mensi nez verze 2.0.0.

Rozsahy lze uvést i zjednodusené pomoci znamének =, >, < ¢i jejich kombinaci. Déle lze dveé
verze ve formatu Sem Ver spojit pomlckou, ¢imz se taktéz definuje rozpéti verzi. [27, 28, 29]

1.6 Specifikace pozadavku

Dilezitym vystupem analyzy domény zadavatele je kompletni specifikace funkénich a nefunkénich
pozadavku. Té se budu vénovat v této kapitole.

Vysledny seznam byl vytvoren po konzultacich se zadavatelem a byl jim i revidovan, aby
se obé strany ujistily, ze od vysledného produktu maji stejnd ocekavani. A¢ byl vyvoj aplikace
provadén agilnim zptisobem, nize uvedené pozadavky byly formulovany jiz na pocatku vyvoje.

1.6.1 Kategorizace pozadavki

Pri specifikaci pozadavku je vhodné uzit nékteré klasifika¢ni zpusoby. Mezi né patii napriklad
kategorizace FURPS a MoSCoW, pomoci nichz kazdy z pozadavku kategorizuji.

1.6.1.1 FURPS

Kategorizace FURPS obsahuje 5 odlisnych t¥id, do nichz je mozné pozadavky t¥idit dle jejich
zaméreni. Témito tridami jsou:

m F — Funkctionality — funkénost

m U — Usability — pouzitelnost

= R — Reliability — spolehlivost

m P — Performance — vykon

= S — Supportability — podporovatelnost /rozsititelnost

Pozadavky na funkcnost vétsinou popisuji hlavni funkcionality softwaru. Pouzitelnost se zpra-
vidla tyka uzivatelského rozhrani a jeho parametri, kterymi mohou byt napriklad vzhled ¢i
konzistence. Spolehlivost je kategorie, do niz zarazujeme pozadavky jako dostupnost softwaru ¢i
jeho schopnost obnoveni fungovani po selhani. Pozadavky na vgkon mohou charakterizovat dobu
odezvy nebo dobu, kterou trva obnoveni systému. Kategorie posledni, podporovatelnost/rozsi-
ritelnost, popisuje, jak dobre lze software testovat, skalovat, jak je ¢i neni konfigurovatelny,
udrzitelny a rozsifitelny. [30]

1.6.1.2 MoSCoW

Oznaceni MoSCoW je jen mnemotechnickd pomiicka pro 4 kategorie, do nichz lze pozadavky
roztridit dle jejich priority. Tyto kategorie jsou nasledujici:

m M — Must have — musi mit
= S — Should have — mél by mit

m C — Could have — mohl by mit
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= W — Won’t have for now — prozatim mit nebudeE

Kategorie Must have se prifazuje pozadavkum, bez nichz by vysledny produkt postradal
smysl. Napiiklad internetovy obchod bez existence nakupniho kosiku umoznujictho samotné na-
kupovéani.

Should have nalezi dulezitym pozadavktim, které ma vysledné aplikace spliovat, ale v pripadé
casového nedostatku mohou tyto pozadavky byti odddleny na budouci vyvoj. Bez jejich splnéni
ovsem produkt postradd smysl. Jako ptriklad uvedu load balancing, neboli vyvazovani zatéze pri
velkém ndporu uzivateli softwaru jako je napiiklad webova aplikace. [31]

Moznost treti, Could have, popisuje vlastnosti, které by bylo dobré mit v pripadé, ze jejich
vyvoj nebude Casové ¢i cenové narocny. Nejednd se vsak o hlavni smysl produktu a lze se bez
nich obejit. Ptikladem pro internetovy obchod je tzv. cross-selling, neboli prodavani podobného
¢i doplinkového zbozi zakaznikovi. [‘32]

Kategorie Won’t have for now oznacuje pozadavek, ktery neni v aktudlnim stavu vyvoje
potiebny, ale ktery muze byt potfebny v pozdéjsi fazi. Muze se jednat o funkcionalitu umoznujici
zékaznikiim psét recenze na zakoupené produkty v internetovém obchodé. [33, 34]

1.6.2 Funkcni pozadavky

V této Casti prace vyjmenuji a popisi veskeré funkcni pozadavky, které jsou na Deployment
Manager kladeny. U kazdého pozadavku uvedu jeho identifikdtor, ndzev, popis a prioritu dle
MoSCoW.

U jednotlivych pozadavkt nebude uvedena kategorie dle FURPS, nebot jsou vSechny tyto
pozadavky kategorie funkcnost.

F1: Systém umozni uzivateli zobrazit a filtrovat seznam nasazenych apli-
kaci

Systém umozni zobrazit seznam aplikaci, které byly zakoupeny zdkazniky v aplikaci License
Manager a néasledné nasazeny aplikaci Builder. Déale bude mozné vyfiltrovat konkrétni aplikace
podle jejich atributt.

Priorita: musi mit

F2: Systém umozni uzivateli zménit verzi zvolené aplikace

Uzivatel bude moci zménit verzi aplikace, kterd je nasazena na serveru. Bude si moci vybrat, na
jakou verzi se ma aktualni verze zménit. Po volbé bude probihat sestavovani nové zvolené verze
aplikace a jeji nasazovani na server, kde bézela aplikace v ptivodni verzi.

Priorita: musi mit

F3: Systém umozni uzivateli automaticky zvolit nejnovéjsi kompatibilni
verzi komponenty nasazené aplikace

UZivatel bude mit moznost si po zméné verze komponenty A nechat automaticky zvolit vhod-
nou verzi komponenty B takovou, kterd je s komponentou A kompatibilni a kterd je soucasné
nejnovejsi moznd. Uzivateli bude umoznéno v systému zadat informaci o tom, ktera verze kompo-
nenty B je kompatibilni se zadanou verzi komponenty A. Uzivateli bude ddle umoznéno pouzivat
symboly sémantického verzovani pro specidlni pozadavky na verzi.

Priorita: mohl by mit

1C)Z aceni ,for now — prozatim® se pouzivd v agilni vyvojové metodice, nebot jeji ¢asté iterace umoznuji zmér
) )
speciﬁkovany'ch poiadavkﬁ.

11
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F4: Systém umozni autentizovat uzivatele

Uzivatel se za tcelem vstupu do systému bude muset prihlasit uzivatelskym jménem a heslem,
aby se ovérilo, ze se jednad o opravnénou osobu.
Priorita: musi mit

F5: Systém umozni uzivateli spravu skupin nasazenych aplikaci

Systém umozni shlukovat zvolené nasazené aplikace do skupin, coz umozni pohodlnéji vykonat

totozny tkon na vicero aplikacich jednoduseji. Tyto aplikace musi byt instancemi jedné kompo-

nenty. Systém nabidne i zobrazeni takto vytvorenych skupin a moznost zmény verze nékolika

bézicich aplikaci na jednu konkrétni verzi. Mimo to bude uzivateli umoznéno skupinu odstranit.
Priorita: mohl by mit

F6: Systém bude schopen navazat komunikaci s aplikaci Builder

Systém bude schopen zahdjit komunikaci s aplikaci Builder, jez zajistuje mimo jiné prvotni
nasazeni aplikace po zakoupeni zakaznikem v aplikaci License Manager.
Priorita: musi mit

F7: Systém umozni uzivateli spravovat produkty a jejich komponenty

Systém umozni uzivateli spravu produktt, tedy pridat a odebrat produkt, zobrazit seznam evi-
dovanych produkti, definovat komponenty, z nichz se produkty skladaji, pridavat a odebirat tyto
komponenty a definovat kompatibilitu verzi téchto komponent.

Priorita: mél by mit

1.6.3 Nefunkcni pozadavky

V této podkapitole vypisi nefunkéni pozadavky na aplikaci. Kazdému z nich priradim identifika-
tor, nazev, popis, prioritu dle MoSCoW a kategorii dle FURPS.

N1: Systém bude mozZné ovladat prostiednictvim grafického uzivatel-
ského rozhrani

Uzivatel bude moci ovladat systém prostfednictvim grafického uzivatelského rozhrani. V tomto
rozhrani bude mozné zobrazit nasazené aplikace, provadét spravu jejich verzi a provadét spravu
produkt.

Priorita: mél by mit

Kategorie dle FURPS: pouzitelnost

N2: Systém poskytne rozhrani pro komunikaci aplikacim License Ma-
nager a Builder

Systém poskytne API aplikacim tvorici systém Apps Manager, ¢imz umozni aplikaci LM poslat
informaci o zakoupené licenci zdkaznikem, kterou systém zpracuje a déle preda aplikaci Builder,
ktera sestavi instanci produktu zakoupeného klientem. Déle timto umozni aplikaci LM pozadat
o deaktivaci bézici aplikace.

Priorita: musi mit

Kategorie dle FURPS: podporovatelnost/rozsifitelnost
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B Tabulka 1.1 Pokryt{ funkénich pozadavkt pripady uziti

F1|F2|F3 F5 | F6 | F7

ucC1
uc2 | v
ucs | v
UC4 v
UucCs v |V
UcCe6
ucT?
Uucs
uc9
UC10 v
UC11 v
UC12
UC13
UcC14
UC15
UC16
ucC17
UC18
UcC19 v v | v

R R R R R R R R

ANENENENEN

SNENENENENENENEN
SNENENENENENEN

1.6.4 Pripady uziti

Pro blizsi porozuméni fungovani aplikace k funkénim pozadavkim pridam i seznam pripadi
uziti. Jedna se o souhrn krokt, které musi uzivatel ¢i jiny aktér vykonat v daném poradi, aby
doséhl néjakého cile, jejz mé aplikace umoznovat. Tyto kroky jsou popsany hlavnim scénafem.
V nékterych pripadech mohou nastat rizné situace, proto se u takovych pripadt uvadi i scénar
alternativni. [35, 1]

Kazdy pripad uziti realizuje alespon jeden z funkénich pozadavku na software, aby se po pro-
jitl vSech pripadt uziti mohlo rozhodnout, zda jsou v nich veskeré pozadavky naplnény. Tento
prehled je k nahlédnuti v tabulce 1.1. V ni lze vidét, ze kazdému funkénimu pozadavku je pfi-
fazen miniméalné jeden pfipad uziti, neboli Ze vSechny funkéni pozadavky jsou v pripadech uziti
realizovany. Soucasné neexistuje zadny pripad uziti, jenz by nerealizoval Zadny funkéni pozada-
vek.

V této podkapitole popisi pripady uziti a jejich aktéry.

1.6.4.1 Aktéri
Mezi aktéry v pripadech uziti aplikace patii:

Neprihlaseny uzivatel Jednd se o osobu, jez bude vznikajici webovou aplikaci pouzivat. Tato
osoba neni béznym uzivatelem pocitace, naopak se jedné o pokrocilého uzivatele, a sice ad-
ministratora/sprévce nasazovani aplikaci. Tento aktér se zatim neptihlésil do aplikace, proto
mu je vétsina funkcionalit nepristupna.

Prihlaseny uzivatel Uzivatel, ktery byl neprihlaseny a uspésné se prihlésil.

Systém Systémem je samotné aplikace Deployment Manager.

GitLab Aktérem GitLab se rozumi aplikace GitLab, s niz Deployment Manager komunikuje
pres jeji APIL.

13
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7 vyse uvedeného vyplyva, ze koncovy zikaznik nebude se systémem Deployment Manager
interagovat. Zakaznici pouzivaji pouze aplikaci License Manager, v niz si zakupuji licence na
produkty. Nebudou tim padem mit vliv na verze nasazovanych aplikaci — ty urc¢uje pouze admi-
nistrétor /spravce nasazovani aplikaci.

1.6.4.2 Pripady uziti

Pro prehlednost doplnim pfipady uziti jejich diagramem. Ten je z duvodu ¢itelnosti rozdélen na
dvé casti a je k nalezeni na obrazcich E.]ﬂja 1.2.

UCI1: Prihlaseni uzivatele

Uzivatel se musi ptihlasit, aby se ovérilo, ze ma pravo manipulovat s nasazenymi aplikacemi

spravovanymi v systému. Vysledkem je stav, kdy ma prihlaSeny uzivatel ptistup do systému.
Aktér: Neprihlaseny uzivatel
Hlavni scénar:

1. Uzivatel otevre systém Deployment Manager.

2. Systém zobraz{ uzivateli stranku se zaddosti o zadani prihlasovaciho jména a hesla.

3. Uzivatel vyplni pozadovana pole.

4. Systém zkontroluje, zda uzivatel zadal spravnou kombinaci uzivatelského jména a hesla.

5. Jelikoz uzivatel vyplnil spravnou kombinaci, systém zobrazi prehled nasazenych aplikaci.

UC2: Zobrazeni seznamu nasazenych aplikaci

Uzivatel si miize zobrazit seznam nasazenych aplikaci, které si systém eviduje diky komunikaci
s aplikacemi License Manager a Builder.

Aktér: Prihlaseny uzivatel

Hlavni scénar:

1. Uzivatel zvoli moZnost pro zobrazeni seznamu nasazenych aplikaci.

2. Systém zobrazi evidované aplikace.

UC3: Filtrovani seznamu nasazenych aplikaci

Uzivatel muze filtrovat seznam nasazenych aplikaci, které systém eviduje diky komunikaci s apli-
kacemi License Manager a Builder, dle jejich atributu.

AXktér: PrihlaSeny uzivatel

Hlavni scénar:

1. Uzivatel zvoli moznost pro filtrovani seznamu aplikaci.

2. Uzivatel si ze vsech aplikaci vybere jen ty pozadované pouzitim moznosti pro filtrovani.
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uc UseCase_partl

Nepfiihlaseny uZivatel

;A N

Prihladeny uiivatel

Z

Deployment Manager

UC1: Prihlaseni
ufivatele

UC2: Zobrazeni
| seznamu nasazenych
aplikaci

UC3: Filtrovani
| seznamu nasazenych
aplikaci

e UC10: Odeslani
sl T poiadavku na zménu
zuolené apSiacE Y «includer \ yerze aplikaci GitLab

I

|

|

|

UC6: Seskupeni I
aplikaci !
1

ainclude»

UC7: Zobrazeni

|
|
|
|
|
skupin aplikaci 1

UC1%: Reakce na
zpravu od aplikace
GitLab ohledné
dokonceni zmény ve

UC8: Zména verze
skupiny aplikaci

UC9: Odebrani

skupiny aplikaci

Systém

GitLab

B Obrazek 1.1 Diagram piipada uziti — prvni ¢ast
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uc UseCase_part2

UC11: Zapsani
informaci o
kompatibilité verzi

UC12: Zobrazeni
seznamu produkta

UC13: Zobrazeni
seznamu komponent
daného produktu

Ea

uC14: Piidani
produktu

Prlliseny unvated

\ UC15: Odebrani

produktu

UC16: Piidani nové
komponenty

UC17: Piirazeni
existujici komponenty

UC18: Odebrani
komponenty

R=.

Deployment Manager

wextend» - ~Ycs: Doporugeni

vhodné verze
souvisejici
komponenty

s vz

B Obrazek 1.2 Diagram ptipada uziti — druhd ¢ést
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UC4: Zména verze zvolené aplikace

UZivatel mize zménit verzi nékteré z aplikaci, které systém eviduje. Systém eviduje i dostupné
verze dané aplikace. Vysledkem je nova instance dané aplikace ve zvolené verzi. Pivodni bézici
instance bude zastavena.

Cely proces zmény verze jsem zachytil na diagramu aktivit, ktery je k nalezeni v priloze a

Aktér: Prihlaseny uzivatel

Hlavni scénar:

1. Uzivatel zvoli moznost pro zménu verze dané aplikace.
2. Systém zobrazi nabidku dostupnych verzi.
3. Uzivatel vybere z nabidky cilovou verzi.

4. Systém provede UC10.

UC5: Doporuceni vhodné verze souvisejici komponenty

Systém umozni uzivateli doporucit verzi komponenty, kterd komunikuje s komponentou, jejiz
verzi méni. Systém nabizi sken souvisejicich komponent a jejich dostupnych verzi. Podminkou
pro tento pripad uziti je poskytnuti informace o kompatibilité verzi komponent. Uzivatel musi
zapsat verze formatem sémantického verzovani. Pokud uzivatel nabidku prijme, bude vysledkem
scénare zmeéna verze bézici aplikace i jeji souvisejici komponenty. Pokud odmitne, zddna zména
verze neprobéhne.

Aktér: Prihlaseny uzivatel

Hlavni scénar:

1. Uzivatel provede UC11.
2. Uzivatel zvoli aplikaci, jejiz verzi chce zménit.
3. Uzivatel zvoli moznost pro zménu verze.

4. Systém vyhleda souvisejici komponenty aplikace, jejiz verzi se uzivatel chystd zménit. Hleda

pouze komponenty, pro néz je definovana kompatibilita s bézici aplikaci.

5. Vyhledavanim systém takovou komponentu nalezne a nabidne uzivateli, zda chce zménit i jeji
verzi. Uzivateli je nabidnuta i konkrétni verze, kterou systém vycetl diky UC11.

6. Uzivatel nabidku prijima a nechava si tak sestavit nové instance aplikaci v novych verzich
nebo nabidku uzivatel odmitne.

Alternativni scénar:

1. Uzivatel zvoli aplikaci, jejiz verzi chce zménit.
2. Uzivatel zvoli moznost pro zménu verze.

3. Systém vyhleda souvisejici komponenty aplikace, jejiz verzi se uzivatel chystd zménit. Hleda
pouze komponenty, pro néz je definovana kompatibilita s bézici aplikaci.

4. Vyhledavanim systém zjisti, ze zadna takova komponenta neexistuje a uzivateli tedy nic ne-
nabidne.
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UC6: Seskupeni aplikaci

Uzivateli je umoznéno vytvorit skupinu aplikaci, které jsou instancemi téze komponenty. Tuto
skupinu je nutné pojmenovat. Vysledkem je vytvorena skupina nasazenych aplikaci.

Aktér: Prihlaseny uzivatel

Hlavni scénar:

1. Uzivatel zvoli moznost pro vytvoreni skupiny.

2. Systém uzivateli nabidne seznam komponent.

w

Ze seznamu komponent uzivatel vybere komponentu, jejiz instancemi jsou pozadované apli-
kace.

Uzivatel zada nézev skupiny.
Systém vytvori pozadovanou skupinu.

Uzivatel zvoli moznost pro pridani aplikaci do dané skupiny.

e ok

Systém zobrazi seznam nasazenych aplikaci, jez jsou instancemi komponenty zvolené pri
tvorbé této skupiny.

%

Uzivatel vybere ze seznamu pozadované aplikace.

9. Systém pritadi pozadované aplikace do skupiny.

UCT: Zobrazeni skupin aplikaci

Systém umoznuje uzivateli zobrazit si vytvorené skupiny aplikaci, aby nad nimi mohl provadét
operace.

Aktér: Prihlaseny uzivatel

Hlavni scénar:
1. Uzivatel zvoli moznost pro zobrazeni skupin aplikaci.

2. Systém zobrazi ulozené skupiny aplikaci.

UCS8: Zména verze skupiny aplikaci
Systém nabizi uzivateli zménit verzi vSech aplikaci, které tvori skupinu.
Aktér: Prihlaseny uzivatel
Hlavni scénar:
. Uzivatel zvoli pozadovanou skupinu ze seznamu.
. Systém nabidne dostupné verze, na které mohou dané aplikace prejit.

1
2
3. Uzivatel zvoli pozadovanou verzi ze seznamu.
4

. Systém provede pozadavek UC10 pro kazdou aplikaci ze skupiny.

UC9: Odebrani skupiny aplikaci

Systém umoznuje uzivateli mimo vytvareni a zobrazovani skupin tyto skupiny také odebirat.
Aktér: Prihlaseny uzivatel
Hlavni scénar:

1. Uzivatel zvoli moznost pro odstranéni pozadované skupiny.

2. Systém danou skupinu odstrani.
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UC10: Odeslani pozadavku na zménu verze aplikaci GitLab

Systém je schopen odeslat pozadavek aplikaci GitLab na zménu verze uzivatelem zvolené aplikace.
Vysledkem je zménéna verze bézici aplikace na serveru.

Aktér: Systém

Hlavni scénar:

1. Systém odesle pozadavek aplikaci GitLab.
2. Aplikace GitLab provede zménu verze dané aplikace.

3. Aplikace GitLab provede UC19.

UC11: Zapsani informaci o kompatibilité verzi

Systém umoznuje uzivateli zadat informace o kompatibilité verzi komponent daného produktu.
Vysledkem je evidence nové kompatibility verzi v systému.
Aktér: Prihlaseny uzivatel
Hlavni scénar:
1. Uzivatel zvoli moznost pro zapsani informaci o kompatibilité verzi.
2. Systém zobrazi prislusna textové pole.

3. Uzivatel zapiSe pozadované vztahy mezi komponentami.

4. Systém tyto zmény ulozi.

UC12: Zobrazeni seznamu produkta

Systém umoznuje uzivateli zobrazit seznam produkti, které systém eviduje.
Aktér: Prihlaseny uzivatel
Hlavni scénar:

1. Uzivatel zvoli moznost pro zobrazeni produkti.

2. Systém zobrazi seznam evidovanych produkti.

UC13: Zobrazeni seznamu komponent daného produktu

Systém umoziiuje uzivateli zobrazit seznam komponent, které systém eviduje pro dany produkt.
Aktér: Prihlaseny uzivatel
Hlavni scénar:

1. Uzivatel zvoli moznost pro zobrazeni komponent pozadovaného produktu.

2. Systém zobrazi seznam evidovanych komponent.

UC14: Pridani produktu

Uzivateli je umoznéno pridat produkt do systému. Uzivatel musi vyplnit nazev produktu. Vy-
sledkem je evidence nového produktu v systému.

Aktér: Prihlaseny uzivatel

Hlavni scénar:

1. Uzivatel zvoli moZnost pro pridani produktu.
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2. Systém zobrazi textové pole.
3. Uzivatel vyplni nazev produktu.

4. Systém zaeviduje dany produkt.

UC15: Odebrani produktu

Uzivateli je umoznéno odebrat produkt ze systému. Tim zaniknou komponenty, ze kterych se
produkt sklada, za podminky, ze tyto komponenty nespadaji i pod jiny produkt. Vysledkem je
odebrany produkt a jeho komponenty ze systému.

Aktér: Prihlaseny uzivatel

Hlavni scénar:
1. Uzivatel zvoli moznost pro odebrani pozadovaného produktu.

2. Systém zkontroluje, zda se produkt sklada z komponent, které spadaji i pod jiny produkt.

3. Takovad komponenta neexistuje, takze systém odebere produkt a jeho komponenty ze své
evidence.

Alternativni scénar:

1. Uzivatel zvoli moznost pro odebrani pozadovaného produktu.
2. Systém zkontroluje, zda se produkt skladd z komponent, které spadaji i pod jiny produkt.

3. Takova komponenta existuje, takze systém odebere ze své evidence produkt a jeho kompo-
nenty vyjma té, jez spada i pod jiny produkt.

UC16: Pridani nové komponenty

Uzivateli je umoznéno pridat komponentu do systému. Uzivatel musi zvolit ndzev komponenty.
Kazdou novou komponentu je nutno priradit alespon jednomu produktu, tedy nelze pridat kom-
ponentu, kterd neni vdzana na zaddny produkt. Vysledkem je evidence nové komponenty v sys-
tému.

Aktér: Prihlaseny uzivatel

Hlavni scénar:

1. Uzivatel zvoli moznost pro vytvoreni nové komponenty k produktu.
2. Systém zobrazi textové pole pro zadani ndzvu nové komponenty.
3. Utzivatel toto pole vyplni.

4. Systém zaeviduje novou komponentu a pfifadi ji k danému produktu.

UC17: Prirazeni existujici komponenty

Uzivateli je umoznéno priradit existujici komponentu k danému produktu. Uzivatel musi zvolit
komponentu z nabizeného seznamu. K produktu neni mozné pridat komponentu, kterd uz je
s danym produktem svazana. Vysledkem je evidence vztahu existujici komponenty a daného
produktu v systému.

Aktér: Prihlaseny uzivatel

Hlavni scénar:

1. Uzivatel zvoli moznost pro pridani existujici komponenty k produktu.
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2. Systém zobrazi seznam nabizenych komponent, jez nejsou s danym produktem spjaty.
3. Uzivatel vybere pozadovanou komponentu ze seznamu.

4. Systém zaeviduje novy vztah pro dany produkt a zvolenou komponentu.

UC18: Odebrani komponenty

Uzivateli je umoznéno odebrat komponentu daného produktu. Pokud dand komponenta neni
svazana s zadnym dalsim produktem, je odebrana z evidence komponent. Pokud komponenta
patii i k jinému produktu, je odebrana pouze od produktu, v némz uzivatel zvolil moznost pro
odebrani této komponenty.

Aktér: Prihlaseny uzivatel

Hlavni scénar:

1. Uzivatel zvoli moznost pro odebrani komponenty daného produktu.

2. Uzivatel potvrdi svoji volbu a komponenta je tim odebrana dle popisu tohoto pripadu uziti.

UC19: Reakce na zpravu od aplikace GitLab ohledné dokonceni zmény
verze

Systém je schopen zpracovat pozadavek prijaty od aplikace GitLab o dokoncené zméné verze
bézici aplikace. Vysledkem je ulozen{ si podstatnych informaci a odeslani informaci o provedené

zméné verze aplikaci Builder.
Aktér: GitLab
Hlavni scénar:

1. Aplikace GitLab dokon¢i zménu verze aplikace.
2. Aplikace GitLab posle systému zpravu, Ze verze byla Uspésné zménéna.
3. Systém zpravu prijme a ulozi si potiebné informace.

4. Systém posle aplikaci Builder informaci, ze byl proveden tspésny prechod na novou verzi
dané aplikace.
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Kapitola 2
Navrh

Po dtkladném analyzovani problému prichazi dalsi faze softwarového procesu, a sice faze navr-
hova. Jedna se o proces nastavovani zakladi pro pozdéjsi konstrukei aplikace. Zatimco analyticka
Cast popisuje, co je cilem softwaru, ndvrh rika, jak toho lze docilit. Dil¢imi problémy, které navr-
hova ¢ast Tesi, jsou vybér programovaciho jazyka, v némz bude aplikace vznikat, popis struktury
databaze a volba jeji technologie. Déle je nutné zvolit vhodnou architekturu, a pokud aplikace
komunikuje s jinymi komponentami, provadi se i ndvrh komunika¢niho rozhrani. [36, 37]

Obsahem této kapitoly bude vybér technologie, v niz bude Deployment Manager implemen-
tovan. Poté zvolim a popisi architekturu a navrhu samotny proces zmény verze aplikace. Déle
se budu vénovat vybéru databazové technologie a navrhu trid. Nez kapitolu zakon¢im, popisi
nédvrh API pro komunikaci jak s aplikaci GitLab, tak s aplikacemi License Manager a Builder
a vysvétlim, jak jsem tvoril uzivatelské rozhrani.

Jelikoz jsem vyvijel agilné, provadél jsem navrh v nékolika iteracich a jeho dil¢i ¢asti se ménily.
V této kapitole bude pro zachovani prehlednosti predstavena jeho finalni podoba.

2.1 Technologie

Technologii pro webové aplikace existuje dnes celd fada. Pokud nechceme vymyslet, co jiz bylo
vymysleno, nabizi se moznost séhnout po néjakém frameworku. Ten pfedstavuje strukturu, na niz
1ze software vybudovat, aniz bychom museli za¢inat od nuly. Frameworky jsou zpravidla vazany
na dany jazyk, coZ jejich volbu miize zna¢né ovlivnit. [38]

Spousta frameworkl se zaméfuje jen na backend ¢i jen na frontend. Jelikoz je ale vyvoj
aplikace rozdélené na tyto dvé komponenty zpravidla narocnéjsi a Deployment Manager je ma
prvni vyvijend webova aplikace, zaméiim se na technologie umoznujici vzniku full-stack aplikaci.
Tedy technologie, v nichz lze vytvorit klientskou i serverovou ¢ast. [39]

Nyni popisi, jaké frameworky jsem pro implementaci Deployment Manageru zvazoval. Jeli-
koZ jsem zvolil framework Laravel (oduvodnim v kapitole &), bude jeho popis nejobsahlejsi.
Také zminim, ze frameworkl existuje velké mnozstvi a tato prace se nezaméruje na jejich vycet
a srovnani, proto popisi jen par z nich.

2.1.1 Django

Prvnim frameworkem, ktery popisi, je Django, ktery zjednodusuje konstrukci softwaru v progra-
movacim jazyku Python. Vyvojari se chlubi tim, ze Django je rychly, bezpeény a rychle skalova-
telny framework. Tato technologie disponuje veskerymi funkcionalitami pro vyvoj plnohodnotné
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aplikace. Existuji nicméné rtzné balicky obsahujici dalsi funkénosti. Témi jsou naptiklad testo-
vani ¢i debugovani.

Protoze webové aplikaci v Djangu jsou psany v jazyce Python, dalsi vyhodou je kratsi kéd,
ktery se i rychleji piSe. Jedna se o jazyk vhodny pro zacatecniky kvili jeho ,,pseudokddové”
syntaxi. [40, 41]

Django nabizi oficidlni podporu pro operacni systém Microsoft Windows, ale i pro Linuxové
distribuce ¢i pro Apple Mac. [42]

Co se vyuzivané architektury tyce, jedna se o MVT, neboli Model View Template. Zjednodu-
Sené feceno, model je pouzivan pro vytvareni tabulek a jejich atributi, view je funkce v jazyku
Python, ktera jako parametr ptijima pozadavek uzivatele a vraci odpovéd. Template je sablona
obsahujic{ staticky obsah jako kéd v HTML, CSS ¢i JavaScriptu. [43]

Tato technologie mé velice zaujala a véfim, ze i v ni by Deployment Manager mohl dobte
fungovat. Nebyl jsem vsak presvédcen tolik jako u pozdéji zminéného Laravelu.

2.1.2 Spring

Spring je populdrni framework nad jazykem Java. Aplikaci v ném lze ovSem pséat i v jazycich
Kotlin a Groovy. Protoze ma samotny Spring komplikované spousténi, pouziva se jeho nadstavba
Spring Boot. Ten umoziiuje automatické vytvoreni a nakonfigurovani serveru, k némuz se budou
uzivatelé webové aplikace pripojovat pres sviij webovy prohlize¢. Autori pisi, ze framework je
navrhnuty tak, aby ho bylo mozné rozfungovat co nejrychleji a s minimalni konfiguraci. Jisté
zdroje vsak tvrdi, ze feSeni nékterych pokrocilejsich problémi vyzaduje velkou miru porozuméni.
[44, 45, 46)

Jazyk Java je popularni objektové orientovany programovaci jazyk fungujici na spousté plat-
forem jako je Microsoft Windows, Linux ¢i Apple Mac. V Javé jsou vytvareny nejen webové
aplikace, ale i aplikace mobilni ¢ desktopové nebo napiiklad hry. [47]

Tento framework je postaven na architekture MVC. [44] Ta bude popséna v kapitole @

Se Springem mém jiz drobnou zkusenost z predmétu Technologie Java, kde jsem s nim byl obe-
znédmen. Béhem vyvijeni semestralni prace jsem se vsak potykal se spoustou problému a pamatuji
si, ze dohledavani jejich feSeni nebylo vzdy jednoduché. Proto jsem tuto technologii nezvolil.

2.1.3 Laravel

Dalsim ze spousty frameworkt je Laravel, ktery je vyuzivan vyvojari pracujicimi ve skriptovacim
jazyce PHP. Laravel se pysni elegantni syntaxi a moznosti volby, zda bude vznikajici aplikace
monolitickd ¢i poskytne API klientské casti, kterd bude s aplikaci v Laravelu komunikovat. Tato
technologie déle nabizi objektové rela¢ni mapovani pro pohodlnou préaci s relac¢ni databazi (ORM
reporti, odesildni e-maill) na pozadi a mé v sobé zabudované techniky starajici se o autentizaci.
Touto funkcionalitou disponuje nejen pro uzivatele samotné webové aplikace, ale i pro aplikace
tfetich stran komunikujici s aplikaci v Laravelu pres jeji API. [48]

V jazyce PHP, ktery je open sourcovym skriptovacim jazykem, bézi k dubnu roku 2023 dle
[49] 77,5 % vSech webovych stranek. Je populdrni z mnoha divodi. Jednim z nich je napriklad
fakt, Ze tento jazyk je jednoduchy na nauceni. Dale mé spoustu néastroju a frameworku, diky
kterym je vyvoj v ném jesté jednodussi. [50]

Laravel Ize spustit na operacnich systémech Microsoft Windows, Apple Mac i Linux. Nejuni-
verzalnéjsi moznosti pro inicializaci a fungovani projektu je pouziti Dockeru. Laravel disponuje
rozhranim v piikazové radce, které se nazyva Laravel Sail. To umoznuje spoustét celou aplikaci
bez znalosti Dockeru a jeho prikazi. [51]

Dalsi vyhodou je velkd komunita uzivateld (v lednu roku 2022 byl zvolen nejpopuldrnéjsim
backendovym frameworkem [52]) a velmi pfehlednd dokumentace, kterd navic nabizi jednoduché
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a vysvétlujici ukazkové priklady. Jako zacateénik ve tvorbé webovych aplikaci jsem z ni velmi
dobfe porozumél zakladnim pojmutm.

Stejné jako Java Spring i Laravel pouziva architekturu MVC popsanou v kapitole ‘2.2‘.

Jak jsem jiz zminil v kapitole , Laravel byla mé volba. Presvédcila mé pravé ¢tiva doku-
mentace a velkd komunita, coz zvySuje pravdépodobnost nalezu feseni castych i méné castych
chyb. Déle mam s jazykem PHP a¢ drobnou, tak kladnou zkusenost ze stiedni skoly. Ocenil jsem
i moznost spousténi v Dockeru, ktery na svém zafizeni mam a ktery mimo jiné zjednodusi mozné
budouci nasazeni a jeho automatizaci.

Tuto volbu jsem konzultoval s vedoucim prace a jelikoz ma aplikace neklade zadné neobvyklé
naroky na technologii, vedouci ji schvalil.

2.2 Architektura

Jelikoz jsem jako technologii pro Deployment Manager zvolil framework Laravel, vybér architek-
tury byl jednoznacny. Laravel totiz implementuje architekturu MVC.

Tato architektura oddéluje aplika¢ni ¢i byznysovou logiku od uzivatelského rozhrani. Aplikaci
rozdéluje na tii ¢asti, a sice na model, view a controller.

Model se stara o data a jednoduché operace s nimi. Mize odpovidat na zadosti o poskytnuti
téchto dat nebo data na zdkladé pozadavku ménit.

View aplikaci poskytuje uzivatelské rozhrani. Stard se o spravné zobrazeni dat poskytnutych
modelem.

Posledni cast zkratky MVC, tedy controller, propojuje vstup zadany uzivatelem ve view
a model, ktery provede pozadovanou tpravu dat. Také odpovéd, jiz uzivatel vidi na své obrazovce,
je prenesena pravé skrz controller. [53]

Jak lze vidét na obrazku 2.1 uzivatel, ktery ma k aplikaci vzdy pTistup pres view, nemiize
pfimo manipulovat s datovou vrstvou.

2.3 Navrh procesu zmény verze aplikace

Jak plyne z pozadavku F2, systém méa umoznit zménu verze uzivatelem zvolené aplikace. V této
podkapitole tuto funkcionalitu navrhnu.

Nejprve zminim, jak bude providéno sestaveni aplikaci. Jelikoz toto bude zajisténo aplikaci
Builder, podrobny popis bude jisté k nalezeni v bakalarské praci Aleny Jezkové. Zminim jen
dilezité informace, jez zuzitkuji pri navrhovani procesu zmény verze.

Builder pro sestavovani pouzivd prostfedi (tzv. environments) v aplikaci GitLab. Jednd se
o funkcionalitu, kterd popisuje, kam se nasazuje kéd za béhu CI/CD. V prostiedi lze vidét
ndzev procesu zvaného job (job je nejmens{ jednotka, tzv. krok sestavovani, pfi procesu CI/CD
v GitLabu [55]), v jaké vyvojaiské vétvi ¢i tagu byl spoustény proces definovan a dalsi udaje.
Prostiedi 1ze vytvorit vice. Bez problému Ize tedy mit pro kazdou instanci komponenty zakaznika
jedno prosttedi, coz Builder momentalné déla.

Aktudlné (ve stavu po skonceni predmétu Softwarovy tgmovy projekt 2, v némz jsem na
aplikaci Builder spoleéné s dalsimi studenty pracoval) Builder pro identifikaci prostiedi vyuziva
specidlni fetézce zminéné v kapitole [1.5.3, které jsou ovsem tvoreny manualné, jelikoz jeho vyvoj
nebyl dotazen do uplného konce. Toho lze vyuzit a tzv. slug generovat v Deployment Manageru,
odkud miize byt zasilan Builderu pfes jeho API pii zddosti o sestaveni produktu, kterd pochézi
z License Manageru. Presnéji bude tato komunikace vydefinovana v kapitole 2.7.3.1|.

Nabizi se tedy jednoduché feseni zmény verze, kvuli kterému nebude nutné predélavat fun-
govani aplikace Builder, a sice vyuziti pravé GitLab environments. Postaci spustit tzv. pipeline
(proces, ktery se skldda z nékolika podprocest zvanych job [55]) v takovém projektu v GitLabu, je-
hoz instanci je aplikace (mysleno jako jedna komponenta produktu), jejiz verzi je potfeba zménit.
Jelikoz tyto pipelines mohou prijimat parametry, je mozné jim predat takové ndzvy prostiedi,
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pro které chceme zménu verze provést. Abychom GitLabu sdélili, jakou verzi chceme sestavit
a nasadit, spustime pipeline v tagu, ktery obsahuje kéd té verze. To jednoznacné identifikuje
sestavovanou verzi, protoze, jak jsem zminil v kapitole @, zadavatel pojmenovava jednotlivé
tagy Tetézci popisujici verzi kdédu, kterou tyto tagy obsahuji.

Tento mij ndvrh byl zkonzultovan s Alenou Jezkovou a poté i s vedoucim prace a shodli jsme
se, zZe je pro systém Apps Manager vhodny.

2.4 Uchovani dat

Jelikoz si bude webova aplikace potiebovat ukladat data, je nutné navrhnout vhodny zpisob
tohoto uchovavani.

K ukladani dat se bézné pouzivaji databazové systémy. Framework Laravel nabizi Eloquent
ORM, neboli objektové rela¢ni mapovani. Diky nému neni nutné pii praci s daty v jednotlivych
modelech pristupovat primo do prislusné tabulky v databazi. Namisto toho mtze programator
volat metody objektu ¢i pristupovat k jejich atributtm. Tento kéd je nezdvisly na pouzivané
databdzové technologii. [56, 57]

Zminéné Laravelem podporované databédze jsou MariaDB 10.3+, MySQL 5.7+, PostgreSQL
10.0+, SQLite 3.8.8+ a SQL Server 2017+. [57] Z nich jsem zvolil PostgreSQL, jelikoz je tento
systém preferovan zadavatelem. Diky ORM je vSak pfipadnéd zména databazového systému jed-
noduchd a fungovani aplikace viibec neovlivni.

2.5 Navrh trid

Jiz jsem zminil, ze data bude Deployment Manager uklddat do databaze. V této sekci popisi
navrh konkrétnich tiid, jejich atributt a metod.

Vyslednou podobu tiid si lze prohlédnout na diagramu tiid v priloze @ Nejsou na ném
zachyceny trivialni metody, které slouzi Eloquentu pro zachyceni vazeb mezi danym modelem
a modelem jinym.

Nyni popisi takové ¢asti jiz zminovaného diagramu, které jsem shledal komplikovanymi a vhod-
nymi k vysvétleni.

2.5.1 Komponenta, verze a kompatibilita

Pro spravné fungovani aplikace bylo tfeba zajistit evidenci jednotlivych komponent, jejich verzi
a kompatibilit mezi nimi. Ty bude moci uzivatel v grafickém rozhrani vyplnovat. Vztah je za-
chycen na obrazku 2.2.

Komponenta je reprezentovana tifidou Component, kterda obsahuje dulezité udaje pro identi-
fikaci korespondujiciho projektu v GitLabu a pro umoznéni ptistupu do néj.

Komponenta mtze byt dostupnd v ruznych verzich (tfida Version). Tyto verze si systém
ziskévd z aplikace GitLab automaticky (viz 2.6.1.1). U verze evidujeme kromé nazvu odpovida-
jictho tagu v GitLabu i jeji hodnotu ve formatu sématického verzovani a priznak tikajici, zda se
lze z dané verze vratit do starsi verze neboli zda je verze zpétné kompatibilni. Toto byla jedna
z pripominek zadavatele, které mél po nékteré z vyvojovych iteraci a kterou jsem do systému
uaspésné zapracoval.

Verze patii vzdy pravé jedné komponenté. Pokud mame napiiklad verzi se sémantickym ozna-
Cenim 1.2.3, lze zjistit, k jaké komponenté patii. Pokud by existovala jind komponenta s verzi
1.2.3, tato verze by byla jina instance tridy Version, jelikoz je svazéna s jinou komponentou.

Kompatibilita popisuje vztah mezi konkrétni verzi komponenty a jinou komponentou. V apli-
kaci je reprezentovana tiidou Compatibility a ma jediny atribut, kterym je specifikace povolenych
verzi ve formatu sémantického verzovani. Jedna se o jeden fetézec, jenz vyuziva specidlni symboly
pravé sémantického verzovani. Priklady takovych specifikaci 1ze nalézt v kapitole [1.5.5.
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class class_diagram_komp_verze_kompatib /

Component
+ gitlab_access_token: string Nferssan
+ gitlab_pipeline_trigger_token: string 3 2
+ gitlab_project_id: int Je dostupnd revertable: boolean
+ gitlab_url: string ve + tagname: string
+ name: string 1 0..* | + wversion_semver: string
+ decryptAccessTokenAndGetLastThreeCharacters(): string + otherComponents(): Collection
+ decryptPipelineTriggerTokenAndGetLastThreeCharacters(): string + runninginstances(): Collection
+ newestVersion(): Version
+ runninglnstances(): Collection 1

ma definovanou

je kompatibilni s

Compatibility

+ semver_specification: string

B Obrazek 2.2 Diagram t¥id pro komponenty, verze a jejich kompatibility

V aplikaci bude zamezeno uzivateli pridavat kompatibilitu néjaké verze s komponentou, které
tato verze nélezi. Soucasné plati, ze kompatibilitu lze definovat mezi komponentou A a verzi jen
v pripadé, ze komponenta B, které tato verze nalezi, patti do stejného produktu jako komponenta

A.

2.5.2 Aplikace

Ttida Aplikace reprezentuje jednu aplikaci, ktera je systémem Apps Manager spravovana. Mimo
adresy serveru, na niz aplikace bézi (pokud jiz byla nasazena) eviduje Deployment Manager i jeji
slug a stav. Detailni popis je na obrazku 2.3.

Stav aplikace je reprezentovan vyctem hodnot, a sice deploymentInProgress neboli , pro-
biha nasazovani“, ddle running neboli ,,béz{“ a versionChangeInProgress, coz lze prelozit jako
»probiha zména verze“.

Prechody mezi jednotlivymi stavy jsem znazornil pomoci stavového diagramu na obrazku M
Komunikace mezi komponentami systému Apps Manager bude popsana v kapitole 2.7.

2.6 Komunikace s aplikaci GitLab

Funkéni pozadavek F2, tykajici se zmény verze bézici aplikace, bude pro svoji implementaci
vyzadovat komunikaci s aplikaci GitLab. V této podkapitole popisi jak API GitLabu, které bude
Deployment Manager konzumovat, tak API, které budu poskytovat aplikaci GitLab. U kazdého
zminovaného koncového bodu uvedu jeho adresu, HT'TP metodu a pripadné potiebné parametry.

2.6.1 Konzumované API

GitLab nabizi REST API, pomoci kterého lze ¢ist ¢i zapisovat informace do projekti.
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class class_diagram_aplikace /

Application

+ server_address: string
+ slug: string

+ state: string

+ canUpdateTo{Version): boolean

+ otherApplications(): Collection

+ otherVersions(): Collection

+ versionsThatCanBeUpdatedTo(): Collection

B Obrazek 2.3 Diagram tiid — t¥ida Aplikace

stm state_diagram_application /

Zakoupeni produktu v LM Probiha nasazovani Nasazeni zakoupeného produktu
l zékaznikem Builderem

Zaiadani o zménu verze uivatelem
DM

Dokonéeni zmény verze
GitLabem

Probiha zména verze

B Obrazek 2.4 Stavovy diagram aplikace

29



30

Navrh

Jelikoz zadavatel v GitLabu vyuZiva neverejné projekty, pro pristup k nim je nutné do hlavicky
pozadavku vlozit pistupovy token. [58] Ten bude systém po uzivateli vyzadovat pii tvorbé nové
komponenty v databazi.

Téchto tokent je vice typi, ja vsak zvolim tzv. GitLab access token, ktery lze vytvorit pro
jednotlivé projekty zvlast. Jelikoz bude tento token vyuzivan pro nékolik koncovych bodu, které
vyzaduji raznd opravnéni, je nutné nastavit tokenu takova opravnéni, aby mohl obslouzit vse
potiebné. V praxi to znamend nastavit jeho roli na Maintainer a pristup (angl. access) na api.

2.6.1.1 Ziskani vsech verzi komponenty

Systém Deployment Manager si bude muset u kazdé komponenty evidovat, jaké verze (resp.
nazvy tagu) repozitaf této komponenty poskytuje. K tomu systém vyuzije koncovy bod API
GitLabu:

Adresa pozadavku {adresa-gitlabul}/api/v4/projects/{project-id}/repository/tags
HTTP metoda GET

adresa-gitlabu URL na instanci aplikace GitLab, tedy napiiklad https://gitlab.com
project-id ID projektu v aplikaci GitLab [@]

2.6.1.2 Vytvoreni project hooku

Jelikoz si systém bude ukladat vesekeré tagy vytvorené v GitLabu, bude zapotifebi vytvorit
metody na reakci na zpravu od GitLabu, kterd sdéli, ze byl vyddn novy tag. Mimo to bude
zapotiebi zajistit reakci na uspésné dobéhlou pipeline po provedeni zmény verze, které bylo
navrzeno v kapitole 2.3.

Aby GitLab védél, ze méa zasilat informaci o nové vytvoreném tagu ¢i o dobéhnuté pipeline, je
nutné vytvorit tzv. project hook. Tim lze nastavit, aby GitLab posilal na uré¢itou adresu informaci
o tom, Ze se néco stalo. [60]

Adresa pozadavku {adresa-gitlabul}/api/v4/projects/{project-id}/hooks
HTTP metoda POST

adresa-gitlabu URL na instanci aplikace GitLab, tedy napiiklad https://gitlab.com
project-id ID projektu v aplikaci GitLab

Tento pozadavek bude volan dvakrat, pokazdé s jinym cilovym URL, jelikoz poprvé bude
nastaven project hook na informaci o novém tagu, pozdéji pak na informaci o dobéhnuté pipeline.

Do téla pozadavku bude systém vkladat ID projektu a URL, na které maji byt informace
GitLabem zasilany. Déle se dovniti vklada booleovskd hodnota popisujici, na jaky typ informaci
ma byt project hook vytvoren. Nakonec je ptilozen i token, kterym systém Deployment Manager
u prijatého pozadavku ovéri, zda ho odeslal skuteény GitLab, anebo nékdo, kdo se za né&j pouze
vydéva. [61] Zabezpedeni API bude popsdno v kapitole m

2.6.1.3 Vytvoreni pipeline trigger tokenu

Mnou vyvijena aplikace bude potfebovat ménit verze bézicich aplikaci. K tomu vyuzije navrh
popsany v kapitole 2.3. Ten Tikd, Ze zména verze probéhne pies pipeline v aplikaci GitLab. Aby
mohla byt pipeline spusténa pres API, je k tomu potieba tzv. pipeline trigger token. Ten si lze
nechat vygenerovat pres API, coz popisi v néasledujicim pozadavku:

Adresa pozadavku {adresa-gitlabul}/api/v4/projects/{project-id}/triggers
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HTTP metoda POST
adresa-gitlabu URL na instanci aplikace GitLab, tedy naptiklad https://gitlab.com
project-id ID projektu v aplikaci GitLab

V téle pozadavku je obsazeno ID projektu a popis pro vytvareny token. Tento popis slouzi
k identifikaci tokenu v pfehledu tokenii v GitLabu. [62]

2.6.2 Vystavené API

7 divodu umoznéni reakce na project hook je nutné vystavit API, které bude moci GitLab volat.

2.6.2.1 Prijeti informace o vytvoreném tagu

Jako odpovéd na project hook tykajici se nové vytvoreného tagu bude v systému implementovana
reakce na nasledujici pozadavek:

Adresa pozadavku {adresa-dm}/api/versions
HTTP metoda POST

adresa-dm URL adresa, na které bézi Deployment Manager

V téle pozadavku GitLab odesila spoustu informaci. [@] Systém si z nich bere pouze nézev
nové vytvoreného tagu a z dalsich udaju sestavi URL na GitLab. Déale systém c¢te informaci ob-
sahujici ID projektu v aplikaci GitLab. Pravé dvojice ID projektu a URL na GitLab jednoznacné
definuji komponentu v databazi Deployment Manageru. Té pak pfiradi nové vytvoreny tag.

2.6.2.2 Prijeti informace o dobéhlé pipeline

Pozadavek od GitLabu informujici o dobéhlé pipeline bude odesldan na nasledujici koncovy bod:

Adresa pozadavku {adresa-dm}/api/pipelines
HTTP metoda POST

adresa-dm URL adresa, na které bézi Deployment Manager

Implementovand aplikace si precte informace o dobéhnuté pipeline, napasuje ji na ménénou
verzi bézici aplikace a upravi sva data tak, aby reflektovala novou verzi. Dédle bude zahajena
komunikace s aplikaci Builder popsanad v podkapitole 2.7.3.2.

2.7 Komunikace v systému Apps Manager

Dulezitym bodem vyvoje je ndvrh komunikac¢niho rozhrani mezi vSemi komponentami Apps
Manageru. Jiz na prvnich schiizich s kolegy a nasimi vedoucimi jsme se shodli, ze ideadlnim sché-
matem pro komunikaci bude License Manager — Deployment Manager — Builder, nebot pravé
mnou implementovany systém zastava roli prostiednika. Tato komunikace mezi komponentami
je zachycena na diagramu komponent na obrazku 2.5

Zvazovali jsme i jind poradi, ¢i dokonce moznost, v niz by mohl License Manager komunikovat
piimo s Builderem. Tyto moznosti vSak ptisobily velmi komplikované a neprakticky. Ku ptikladu
zvazovand varianta License Manager — Builder — Deployment Manager by zpusobila to, ze by
Builder, starajici se pouze o sestavovani aplikaci a dale jejich pozastavovani ¢i tplné vypinani,
musel Tesit, kde bézi jakd verze a vse posilat na Deployment Manager.
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cmp Apps_Manager
Builder E . Deployment E . License Manager E

L\ Manager

r

v
-/

B Obrazek 2.5 Diagram komponent Apps Manageru

Lze namitnout, Ze zménu verze, kterou momentalné fesi Deployment Manager, by mél délat
Builder, jelikoz se jedna o operaci podobnou sestaveni aplikace. Takto to bylo dokonce ptuvodné
v planu, avsak tuto cast Builderu jsem meél fesit ja. S kolegy jsme usoudili, ze by tento postup byl
velice neprakticky, jelikoz by dva lidé implementovali jednu aplikaci, na niz probiha kompletni
refaktorizace a vznikl by tim zmatek. Navic mé zkusenosti s technologii, kterou Builder pouziva,
nejsou prilis velké. Proto jsme tuto funkcionalitu nakonec umoznili pouze ze mnou implemento-
vané aplikace.

Jako architekturu API jsme zvolili nam dobfe zndmy REST. Veskera odesiland data seriali-
zujeme do formatu JSON.

2.7.1 Pruabéh navrhu

Prvni verze ndvrhu API mezi komponentami Apps Manageru vznikla v aplikaci Microsoft One-
Note, kde jsme pfi spoleéném online hovoru nas, vsech tii studentt, nakreslili tii ¢tverecky
reprezentujici nase aplikace a mezi nimi jsme déle kreslili Sipky s popisky, co bude kterd apli-
kace od jiné potrebovat. V ten moment nikdo z nias nemél promysleny navrh své aplikace ani
provedenou analyzu, proto to pro nas bylo dostacujici schéma.

Pozdéji, béhem pracovani na nasich aplikacich, jsme vsak zjistili, Ze je potieba si API vyde-
finovat presné. K tomu jsme, na doporuceni nasich vedoucich, zvolili aplikaci SwaggerHub.

SwaggerHub je aplikace poskytujici jednoduchou a intuitivni tvorbu API. Existuje jak verze
zdarma, tak verze placend. My jsme si vystacili s tou bezplatnou. Aplikace je v souladu se
Swaggerem, dnes oznacovanym jako OpenAPI specifikace. [64]

SwaggerHub definuje jednotlivd schémata i koncové body pomoci yaml souboru. A¢ to ne-
musi pusobit piijemné, vystup, ktery SwaggerHub z tohoto souboru vytvori, naopak piisobi velice
pozitivné. U jednotlivych koncovych bodu jsou piehledné barvami odliseny HTTP metody, jed-
notlivé cesty si 1ze rozklikdvat, coz otevie zdlozku s parametry, télem pozadavku a navratovymi
HTTP koédy. Télo pozadavku si lze zobrazit bud jako obecny predpis (ktery je opét rozkliknu-
telny), anebo jako ukdzkovou hodnotu. Grafické rozhrani aplikace je k nahlédnuti na obrazku
b5,

Mimo prehledné grafické rozhrani disponuje aplikace také moznosti vygenerovani dokumen-
tace API formou webové stranky v jazyce HTML. Toho jsem na samotném konci procesu de-
finovani API vyuzil. Na této webové strance si lze prohlizet jednotlivé koncové body aplikaci
systému Apps Manager, zobrazit ¢i skryt jednotliva téla pozadavki a podobné. Proto je v prilo-
zeném archivu k dispozici kompletni OpenAPI specifikace API celého Apps Manageru.

Upozornuji, Ze finalni podoba APT aplikaci License Manager a Builder se mohla zménit, nebot
studenti pracujici na téchto aplikacich pracovali na jejich vyvoji i v dobé, kdy jsem toto API jiz
testoval. Nize popisované API je v souladu s implementaci aplikace Deployment Manager.

U jednotlivych pozadavka bude zachovana stejna struktura jako u pozadavka v kapitole 2.6,
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¢  DeploymentManager « 1.1.0+ B 'y o < Export «

F
Server )

& [ p: m/STASADAM_1/D 1.1.0 - SwaggerHub AP ... v Authorize @

4

B License Manager Mapp N
/api/order/build adds request to build an instance of product (e
/api/products adds product to product database of DM vV @«
/api/licenses/{licenseld}/deactivate deactivates given license vV @
/api/licenses/{licenseld}/reactivate reactivates given license V@«
/api/licenses/{licenseId}/cancel cancels given license v ﬁu‘
Builder suilderapp N
/api/order/built receives information from Builder about successfully built product vV a 4”

B Obrazek 2.6 Grafické rozhrani aplikace SwaggerHub

2.7.2 Komunikace s aplikaci License Manager

V této sekci pokryji veskerou komunikaci, ktera probih4 mezi Deployment Managerem a License
Managerem.

2.7.2.1 Pridani produktu do Deployment Manageru

A¢ bude mnou vytvareny systém umoznovat pridani produktu pfimo uzivatelem z grafického
rozhrani, s Tomasem Slddkem jsme se dohodli, Ze umoznime pridani produktu i pres API.

Puvodné byl nasim cilem stav, ve kterém staci produkt vytvorit pouze v jedné komponenté
(License Manager ¢i Deployment Manager) s tim, Ze do té druhé by se predal pres API. Bohuzel
toho nelze docilit, nebot LM pro vytvoreni produktu vyzaduje popis produktu a jeho konfigurace
a DM pro zménu vyzaduje definici komponent, z nichz se produkt skldda. Umoznil jsem nicméné
v DM tvorbu produkti bez komponent, které muze uzivatel priradit pozdéji. Dodam, ze v aplikaci
License Manager je mozné produkt po vytvoreni skryt, tedy nez se v DM dodefinuji potiebné
komponenty, produkt nebude mozné zakoupit.

Pozadavek na pridani produktu do databaze mé aplikace vypada nasledovné:

Adresa pozadavku {adresa-dm}/api/products
HTTP metoda POST

adresa-dm URL adresa, na které bézi Deployment Manager

V téle pozadavku LM poskytne ID vytvoreného produktu a jeho nézev.

2.7.2.2 Zadost o sestaveni produktu

Jakmile si zdkaznik pouzivajici aplikaci License Manager objedna néjaky produkt, Deployment
Manager obdrzi zddost o sestaveni tohoto produktu. K tomu slouzi nasledujici koncovy bod:

Adresa pozadavku {adresa-dm}/api/order/build

HTTP metoda POST
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adresa-dm URL adresa, na které bézi Deployment Manager

Systém License Manager v téle pozadavku poskytne ID objednavky, jez ma byt sestavena.
Objednavka dale obsahuje konfiguraci, ktera se sklada ze svého ¢iselného identifikatoru a z pro-
duktu. Produkt ma taktéz ¢iselné ID, dale ma nazev. Konfiguraci Ize v budoucnu pridat napriklad
pocet pobocek ¢i dalsi vlastnosti specifické pro daného zdkaznika.

Kromé ID objednavky a jeji konfigurace jsou poskytnuty i idaje o zakaznikovi, a sice jeho
ID (vznikd v License Manageru pri registraci zdkaznika) a jméno.

Deployment Manager si po prijeti takového pozadavku ulozi zadkaznika, pokud ulozeny jesté
nebyl. Aplikace nebude umoznovat pridani zakaznika skrz grafické rozhrani. Déle si systém za-
eviduje ID objednévky a ID zdkaznika, aby mohl pozdéji u sestavené objednavky spravné iden-
tifikovat, kterd ¢i které aplikace byly sestaveny.

Poté bude zahédjena komunikace s aplikaci Builder, kterou podrobné popisi v podkapitole
2.7.3.1.

2.7.2.3 Sprava licenci

Systém ma pripravené API i na spravu licenci. Konkrétné se jedna o jejich deaktivaci, reaktivaci
a uplné zruseni. A¢ jsme se béhem spole¢ného navrhu API s kolegy dohodli, Ze spravu licenci

vvvvv

Nyni popisi, jak vypadaji jejich koncové body.
Deaktivace licence:

Adresa pozadavku {adresa-dm}/api/licences/{licenseld}/deactivate
HTTP metoda PUT
adresa-dm URL adresa, na které bézi Deployment Manager
licenseld ID licence, jez ma byt deaktivovana
Reaktivace licence:
Adresa pozadavku {adresa-dm}/api/licences/{licenseld}/reactivate
HTTP metoda PUT
adresa-dm URL adresa, na které bézi Deployment Manager
licenseld ID licence, jez ma byt reaktivovana
Uplné zruseni licence:
Adresa pozadavku {adresa-dm}/api/licences/{licenseId}/cancel
HTTP metoda DELETE
adresa-dm URL adresa, na které bézi Deployment Manager

licenseld ID licence, jez ma byt zrusena
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2.7.2.4 Informovani LM o dokonceni sestavovani produktu

Jakmile aplikace Builder dokoné¢i sestavovani produktu, je jeji povinnosti o tom informovat
Deployment Manager. Tento krok bude popsan pozdéji v podkapitole 2.7.3.3.

Nyni popisi koncovy bod License Manageru, na néjz se Deployment Manager nasledné obraci
a predava mu informace o sestaveném produktu.

Adresa pozadavku {adresa-1m}/api/order/built
HTTP metoda PUT

adresa-lm URL adresa, na které bézi License Manager

V téle je obsazena kompletni objednavka tak, jak byla popséana v sekci2.7.2.2. K ni je prilozeno
pole dvojic popisujicich URL adresy, na které Builder nasadil aplikace. Tyto adresy se skladaji
z ndzvu typu (naptiklad android ¢i web) a ze samotné adresy. Na nékterych adreséch se nenachdzi
primo bézici aplikace, ale instalacni soubor ke stazeni. To je tfeba u adres pro android.

Dale Deployment Manager vklada do téla dalsi pole dvojic, tentokrate se jedna o nasazené
aplikace. To je preposilano jen pro jednoduchost implementace aplikace DM, kterd toto pole
aplikaci zpracovava. License Manager ho pro své fungovani nevyzaduje. Toto pole bude popsano
v podkapitole 2.7.3.1.

2.7.3 Komunikace s aplikaci Builder

Zde popisi veskeré koncové body, skrz né komunikuji systémy Deployment Manager a Builder.

2.7.3.1 Zadost o sestaveni produktu

Jakmile Deployment Manager obdrzi od License Manageru zpravu, ze ma byt sestaven produkt,
preposila ji na Builder. Ten k tomu mé nachystany nésledujici koncovy bod:

Adresa pozadavku {adresa-builderu}/api/license/build
HTTP metoda POST

adresa-builderu URL adresa, na které bézi Builder

V téle je preposlana celd objednavka popsand v sekci 2.7.2.2. K ni je pfipojeno pole dvojic
tagu. Kazda dvojice se sklada z ID komponenty evidované v Deployment Manageru a z nazvu
tagu, ktery mé byt sestaven. Touto informaci se Builder dozvida, jakou verzi aplikace mé nasadit.
Momentélné je predévana vzdy nejnovéjsi mozné verze. Toto pole obsahuje tolik prvki, kolik je
komponent v objednaném produktu.

Dalsim pripojenym polem jsou dvojice identifikdtoru komponenty a identifikatoru prostiedi
zékaznika. Jak jsem jiz naznacil v kapitole 2.3, Deployment Manager pro kazdou nasazovanou
aplikaci vygeneruje unikatni slug. Dvojice se sklddaji z ID komponenty, které je totozné jako
v predchozim odstavci, a z fetézce obsahujiciho pravé slug. Tento pak slouzi i jako identifikator
bézici aplikace v komunikaci Deployment Manageru a Builderu pii odeslani pozadavku s infor-
maci o provedené zméné verze na Builder.

2.7.3.2 Informovani Builderu o provedené zméné verze

Protoze si Builder eviduje, jaka aplikace bézi v jaké verzi, je nutné ho po zméné verze o této
skutecnosti informovat. Pozadavek ma nasledujici tvar:

Adresa pozadavku {adresa-builderu}/api/license/version
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HTTP metoda PUT

adresa-builderu URL adresa, na které bézi Builder

V téle pozadavku DM odesild pole verzi, které se skldda z dvojice slug a nazev tagu. Jak jsem
jiz zminoval v podkapitole 2.7.3.1, slug slouzi k identifikaci bézici aplikace. Nazev tagu tika, jaky
tag byl zménou verzi nasazen.

2.7.3.3 Informovani o dokonceni sestavovani aplikace

Ve chvili, kdy Builder sestavi aplikaci, posild tuto informaci na Deployment Manager. Ten ma
k tomu pripraveny nésledujici koncovy bod:

Adresa pozadavku {adresa-dm}/api/order/built
HTTP metoda POST

adresa-builderu URL adresa, na které bézi Deployment Manager

Pozadavek se skladd z objednavky popsané v sekci 2.7.2.2, z poli obsahujicich URL adresy
opsané v podkapitole 2.7.2.4 a z pole dvojic identifikdtoru a slugu aplikace popsaného v sekci
2.7.3.1.
Deployment Manager na zakladé prijeti tohoto pozadavku posild zpravu License Manageru,
ktery je diky ni schopen ulozit si URL adresy a zobrazit je zdkaznikovi.

2.8 Uzivatelské rozhrani

Protoze bude Deployment Manager disponovat grafickym uzivatelskym rozhranim, vénuji tuto
kapitolu popisu jeho tvorby.

Jak jsem zminil v kapitole @, vyvoj jsem provadeél agilné. Proto jsem jednotlivé obrazovky,
které uzivatel v aplikaci uvidi, navrhoval vzdy po jedné. Jakmile jsem navrzenou obrazovku
zkonstruoval, teprve poté jsem zacal navrhovat dalsi.

Obrazovku jsem si nejprve nacrtl na papir. Mimo pozice a barvy tlacitek a textovych poli
jsem si do nacrtu také poznamenaval, jakd data budou zobrazena, jaké metody musim svym
modeltim vytvorit, aby obrazovka dokézala zobrazit spravna data, co bude potieba oSetrit ve
formulari, ktery je soucasti dané obrazovky, a podobné. Navrh tedy slouzil primarné pro mé
a pro jiné ¢tenate nebyl prilis prehledny. Kdyz jsem zadavateli béhem vyvoje aplikaci prezentoval,
vzdy vidél obrazovku pfimo v prototypu aplikace. Tvorba jednotlivych obrazovek je v Laravelu
za pouziti S8ablonovaciho nastroje Blade a frameworku Bootstrap jednoducha a vzhled stranky
Ize rychle zménit. Pravé proto jsem se béhem vyvoje nezdrzoval predstavovanim svych navrha
zadavateli.

Dalsim divodem pro nevytvareni naptiklad draténého modelu a pro nekonzultovani mych
navrhu se zadavatelem byl fakt, Ze systém Deployment Manager neni uréeny pro koncového za-
kaznika, nybrz pro administratora. U néj se nepredpokladaji velké naroky na uzivatelské rozhrani,
naopak je preferovana spravna funkcionalita aplikace.



Kapitola 3

Implementace

Po peclivé provedeném navrhu nésleduje implementace. Jednd se o hlavni ¢ast préace softwarového
vyvoje. Soucasné jde o proces, ktery jako jediny ze vSech procesu tykajicich se vyvoje softwaru
nemuze byt vynechan. Jeho cilem je dodani produktu, jenz spliiuje pozadavky vytvorené béhem
analyzy, neobsahuje chyby a je jednoduse pouzitelny. [65] V této kapitole popisi, jak konstrukce
Deployment Manageru probihala.

Nejdrive popisi vyvojové prostiedi, v némz jsem veskery vyvoj provedl. Poté se budu zabyvat
popisem architektury MVC doplnénym o s nim souvisejici ¢innosti ¢i technologie. Zminim pouziti
objektové rela¢niho mapovani i technologii Bootstrap a JavaScript. U controllert mimo jiné
uvedu, jak jsem provadél validaci vstupu od uzivatele. Dédle budou popsidny vycty a sluzby,
zménou verze aplikaci a zajistuji nékterou komunikaci v rdmci Apps Manageru. V neposledni
fadé okomentuji zabezpeceni jednak API, jednak celé aplikace. Posledni sekce bude vénovana
frontam.

3.1 Vyvojové prostredi

Pred zapocetim implementace bylo zapotiebi nainstalovat si do pocitace vSe potiebné pro vyvoj
aplikace v Laravelu. Jak jsem zminil v kapitole 2.1.3, mnou vybrany framework disponuje moz-
nosti vyvoje v Dockeru. Jelikoz jsem Docker na svém pocitaci jiz mél zprovoznény, byla to pro
mé prvni volba. Kod jsem psal v aplikaci PhpStorm.

3.1.1 Docker

Nastroj Docker je prikladem tzv. kontejnerizace. Ta prisla jako feSeni nedostatktl virtualizace
neboli vytvareni virtudlnich zatizeni uvnit jednoho fyzického zarizeni. Jejim hlavnim znakem je
to, Ze jeden virtualni pocitac¢ se chova jako samostatny server s vlastnim operacnim systémem.
Zpravidla ale procesy, pro jejichz chod se virtualni pocitac tvori, nevyzaduji cely opera¢ni systém,
naopak jim staci jen jeho ¢ast. Tim vznika zbytecna rezie.

Kontejnerizace virtualizuje jadro operac¢niho systému, ¢imz mohou vSechny kontejnery bézet
v rdmci jednoho operac¢niho systému, a tedy sdilet pamét a dalsi potfebné zdroje. Tim nevznika
takova rezie jako u virtualizace. Dalsi dilezitou vyhodou kontejnerizace je moznost kontejnery
izolovat a nasadit je v jiném prostredi.

Tim Docker zjednodusuje mimo jiné i nasazeni aplikace po vyvoji na lokdlnim zarizeni na
server, jelikoz se staci pfipojit na vzdaleny server, nainstalovat Docker a stahnout tzv. image,
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coz je ,Sablona®, z niz Docker vytvori vysledné kontejnery. Diky image Docker vi, jaké knihovny
¢i dalsi soubory jsou pro spravny chod aplikace potiebné. [66]

I kdyz predmétem této prace neni nasadit vytvoreny prototyp aplikace na server, bude vyvoj
pomoci Dockeru slouzit alesponi pro usnadnéni budouciho vyvoje.

Instalace Laravelu s pomoci Dockeru byla velmi prosta. Stacilo se fidit dokumentaci a béhem
chvile mi lokalné bézela webova aplikace.

3.1.2 PhpStorm

Dalsim rozhodnutim, kterym jsem se zabyval, byl vybér vhodného softwaru pro psani a upravy
koédu. Jelikoz médm za celé studium velmi pozitivni zkusenost s IDE (integrovanymi vyvojovymi
prostiedimi) spolec¢nosti JetBrains, zvolil jsem jejich PhpStorm.

Mezi vyhody PhpStormu patii mimo spoustu dalSich i moznost pohodlného verzovani kédu
bez nutnosti psani prikazii do prikazového radku. Protoze jsem o svij kod nechtél prijit v pripadé
poruchy na svém pocitaci, pouzival jsem verzovaci systém git a v tomto textu jiz zminénou
aplikaci GitLab. Verzoval jsem po celou dobu vyvoje na GitLabu zadavatele.

3.2 Architektura MVC

V kapitole zabyvajici se ndvrhem jsem zminil, ze Laravel vyuziva architekturu MVC. Nyni popisi,

jak jeji tii casti funguji implementacné. Popis téchto ¢asti rozsitim o procesy ¢i technologie, které
s nimi souvisi.

3.2.1 Model

Vsechny modely v Laravelu dédi ze tfidy Model. Jeden takovy model odpovidéd jedné tiidé na
diagramu trid nachazejicimu se v priloze B.

3.2.1.1 Objektové relacni mapovani

Objektové rela¢ni mapovani poskytované Eloquentem umoziuje programétorovi psat kéd pro
operace s daty v databdzi v jazyce PHP. Na pozadi se tento kéd prevadi na prislusny kod
v dotazovacim jazyce SQL.

Déle je v Laravelu vyuzity Query Builder pro tvorbu dotazii bud v jazyce SQL, anebo ve své
syntaxi, kterd je pro vSechny podporované databdze stejné. [67] Tvorba dotazi v ¢istém SQL
je vhodné zejména pro pokrocilé dotazovani. Pokud se tedy vyvojar vyhne slozitym dotazum,
za cely vyvoj aplikace nemusi napsat zddny kod v jazyce SQL.

Detailnéji popisi Eloquent v nasledujici podkapitole.

3.2.1.2 Modelova trida

Jedné databdzové tabulce (mimo tabulky popisujici pouze vazbu mezi entitami) odpovida pravée
jedna modelova tiida.

Jelikoz Laravel vyuziva Eloquent, je zapotfebi kazdému modelu pridat metody, které pak
budeme moci volat namisto pfimého vstupu do databaze. Tyto metody je zvykem pojmenovavat
nazvem takového modelu, ktery lze pomoci nich ziskat. Pokud metoda popisuje vazbu s vicero
instancemi néjakého modelu, nazev se piSe v mnozném cisle.

Metody popisujici vztahy mezi entitami mohou mit nasledujici navratové typy:

= HasOne

= BelongsTo
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= HasMany

= BelongsToMany [68]

Jedno z moznych pouziti jsem zachytil ve vypisu kodu . Tato ukézka obsahuje metodu
appGroups () s ndvratovym typem BelongsToMany. To znamend, ze tiida Application, v niz se
tato metoda nachézi, mize nalezet mnoha instancim tiidy AppGroup.

Nutno dodat, ze zavolani takové metody nevrati primo kolekci prislusnych modela. Namisto ni
je navracen typ dédici z typu Relation, na ktery lze bud déle fetézit dotazy, anebo lze metodou
get () ziskat kolekei piislusnych instanci. [68]

B Vypis kédu 3.1 Metoda popisujici vztah t¥id Application a AppGroup

class Application extends Model

{
public function appGroups(): BelongsToMany
{
return $this->belongsToMany (AppGroup::class);
}
}

Co se atributt jednotlivych entit tyce, do modelové tiidy se nevklddaji. Diky tomu, ze mo-
delovou tfidu pojmenujeme stejné jako odpovidajici databazovou tabulku s jedinym rozdilem, ze
tabulky se pojmenovavaji v mnozném c¢isle, Laravel dany model automaticky propoji s prislusnou
tabulkou. Poté lze k atributiim pristupovat pomoci jejich nédzvu. [56]

Déle Ize u modelu vytvaret rizné metody, které je mozné v kddu volat.

3.2.2 View

Obsah Deployment Manageru bude uzivateli pristupny skrze jeho webovy prohlize¢. Proto je
zapottebi v kddu softwaru vydefinovat podobu HTML stranek, které jsou uzivateli zobrazovany.

View oddéluje aplikacni logiku aplikace od logiky prezenta¢ni. Protoze by bylo nepraktické
pouzivat ¢isté HTML, sablony pro views se tvoii za pomoci Sablonovaciho jazyka Blade. Ten
umoziuje napiiklad zavolani kédu v PHP pomoci syntaxe {{ phpkod }}. Casto se tato funkci-
onalita pouziva k zobrazovani parametrii, které danému view predal controller. [69, 70]

Kazdy view je ulozen v adresiri resources/views. Pro prehlednost jsem jednotlivé views
rozdélil jesté do podadresartu, které jsem pojmenoval podle modelové tridy, s niz je dany view
Uzce spjaty.

Jednotlivé views jsou také pojmenované podle modelu, s nimz souvisi. SouCasné jejich na-
zev vzdy koné¢i piiponou .blade.php. Napiiklad sablona pro obrazovku s piehledem vsSech
komponent daného produktu je umisténa v adresari resources/views/component a ma nazev
components.blade.php.

Blade dale nabizi direktivy pro podminkové toky. Naptiklad pro if lze pouzit @if, @elseif,
@else a @endif. [70] Toho jsem vyuZil pfi zobrazovani chyb, které controller béhem validovéni
vstupu uzivatele nalezl. Pomoci @if jsem se dotazal, zda velikost pole v proménné @errors je
vétsi nez nula a pokud toto tvrzeni bylo platné, chyby jsem vypsal.

Mimo podminkové toky zminim i dal$i mnou pouzivané direktivy tohoto sablonovaciho na-
stroje, a to @foreach a @endforeach uvozujici bézny foreach cyklus. Pomoci nich jsem ve
spousté views generoval tabulky zobrazujici data uzivateli.

Vysledné obrazovky si 1ze prohlédnout v priloze @
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3.2.2.1 Bootstrap

Pro zajisténi prijemného vzhledu jednotlivych obrazovek jsem pouzil Bootstrap. Jednd se o kni-
hovnu obsahujici pfedem navrzena tlacitka, karty, navigacni listy a mnoho dalstho. Prvky nabi-
zené knihovnou Bootstrap jsou vytvoreny za pomoci HTML, CSS a JavaScriptu. [71]

Casto jsem vyuzival modaly, jejichz zpracovani knihovna Bootstrap také nabizi. Modaly jsou
dialogova okna, jez se oteviou na popredi aktualné zobrazené obrazovky. Lze je zavrit kliknutim
do pozadi a jejich obsahem casto byvaji rizné formulare ¢i upozornéni.

3.2.2.2 JavaScript

V nékterych obrazovkach jsem pouzil JavaScript. Zajistuji pomoci néj mimo jiné i doporucovani
kompatibilni verze v obrazovce tykajici se zmény verze aplikace.

Zde musi uzivatel nejprve zvolit verzi, na niz chce prejit. Touto volbou se zpristupni druhy
HTML select, v némz si uzivatel vybere, pro jakou aplikaci si chce nechat doporucit vhodnou
verzi. Bez pouziti JavaScriptu by bylo nutné nejprve odeslat formulaf se zvolenou verzi a na ten
vratit jako odpovéd obrazovku, v niz by byl zpristupnény druhy select s volbou aplikace.

Nasleduje samotné doporuceni vhodné verze, které funguje pres AJAX. Jedna se o techniku
umoznujici piistup k serveru bez nutnosti znovu nacist webovou stranku. [72] Uzivatel v selectu
zvoli aplikaci, pro niz si chce nechat doporucit vhodnou verzi. AJAX provede prislusny dotaz na
server a jakmile je mu vracena odpovéd, muze napriklad vypsat prijatd data. V mém pripadé je
vypisovana verze, kterou systém doporudil.

3.2.2.3 DataTables

Jako posledni vyuziti JavaScpritu béhem implementace Deployment Manageru zminim Data-
Tables. To je plugin pro JavaScriptovou knihovnu jQuery. K obycejnym HTML tabulkam pridava
napifklad strdnkovani, fazeni dle sloupcii a vyhleddvani ve sloupci ¢éi v celé tabulee. [73] Tuto
moznost jsem zvolil pfedevsim z davodu splnéni té ¢asti pozadavku F1, jez se tyka filtrovani
v seznamu aplikaci.

DataTables disponuji dvéma moznostmi zpracovani dat. Tou prvni je zpracovani v prohlizeci
uzivatele. Znakem tohoto pristupu je nac¢teni vSech dat v tabulce pfi pristupu na stranku. To muze
zpusobit zdlouhavé nacitani stranky v pripadé, ze tabulka obsahuje statisice fadku. Vyhodou je,
Ze jakmile se data nactou, uzivatel muze tabulku filtrovat, vyhledavat v ni apod. a neceka se na
odpovédi serveru, jako tomu je u nasledujici moznosti.

Druhou moznosti je odesilani AJAX pozadavku na server pri kazdé uzivatelové zméné zobra-
zeni tabulky. Napriklad kdyz uzivatel zvoli sefazeni tabulky dle identifikdtoru jejich polozek, je
odesldn pozadavek na server, ktery vrati serazena data. Pokud je v tabulce nastaveno stranko-
vani, nacte se vzdy jen tolik radk, kolik se jich vejde na jednu stranku. Tento pristup je vyhodny
ve chvili, kdy tabulka obsahuje velké mnozstvi fadku a uzivatel si chce zobrazit jen par z nich.
Nevyhodou vsak je, ze kazdy AJAX pozadavek zabere mnozstvi ¢asu, které zavisi na vytizenosti
serveru.

Autori pluginu doporucuji zvolit prvni pristup v pfipadé, Ze velikost tabulky nepresahuje
deset tisic fadkt. Pokud mé tabulka nad 100 tisic fadkt, doporucuji pristup pomoci AJAX. [74]

Jelikoz jsem v dobé implementace neznal presné hodnoty uvedené v dokumentaci, pro jistotu
jsem zvolil pristup druhy.

Obrazovku s prehledem nasazenych aplikaci, kterd DataTables pouziva, si lze prohlédnout
v priloze C.

3.2.3 Controller

Konkrétni data do views preddvaji controllery. To jsou tfidy dédici ze tfidy Controller.
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3.2.3.1 Koncové body

V souborech routes/web.php a routes/api.php jsou definované jednotlivé koncové body, které
aplikace nabizi. Soubor web.php obsahuje koncové body pro aplikaci jako takovou. Slouzi tedy
pro specifikovani toho, co se mé dit po interakci uzivatele s webovou ¢asti aplikace. V souboru
api.php jsou obsazeny koncové body, které aplikace nabizi v ramci svého API.

U kazdé specifikace koncového bodu se uvadi HTTP metoda a URI (cesta, jez muze obsahovat
parametry ve slozenych zdvorkach). Poté je uveden controller, ktery mé pozadavek na dany
koncovy bod zpracovat a jeho metoda, kterd ma byt zavoldna. Pro pohodiné definovani, jaky
koncovy bod ma byt pri dané akci zavolan, nabizi Laravel metodu Route: :name, pomoci niz je
m[oiné koncovy bod pojmenovat. [75] Definici koncového bodu si lze prohlédnout ve vypisu kédu
3.2.

B Vypis kédu 3.2 Definice koncového bodu pro odstranéni skupiny aplikaci

Route::delete('/appgroups/{appgroup}', [AppGroupController::class,
'removeAppGroup']) -> name('removeAppGroup');

Ve chvili, kdy uzivatel klikne na tlac¢itko, které ho pfesméruje na jinou obrazovku nebo kterym
odesle data zadand do formuldfe, pristupuje na néjaky koncovy bod. Ten, pokud je definovan
v jednom ze dvou vyse zminénych soubori, je zachycen prislusnym controllerem, v némz je
zavolana vyvojarem zvolena metoda.

3.2.3.2 Validace vstupu

Pokud zadéval uzivatel néjaka vstupni data, v controlleru zpravidla probiha jejich validace.
K tomu v Laravelu slouzi metoda Request: :validate. Jako parametr ji lze predat pole dvojic
kli¢ — hodnota, kde klicem je nazev polozky v pozadavku a hodnotou je retézec skladajici se
z riznych omezeni, kterd musi platit, aby byla validace splnéna. Pokud neplati, Laravel uzivatele
presméruje zpét a danému view predd v parametru seznam chyb. [76] Validaci jsem zachytil ve
vypisu kédu

B Vypis kédu 3.3 Validace vstupu v controlleru

$request->validate ([
'name' => 'required|unique:products',
'license_manager_id' => 'required|unique:products|numeric'

D;

Po tspésné validaci se zpravidla provadi ¢teni ¢i zdpis dat do databaze a poté probihd pre-
smérovani na dany koncovy bod ¢i je navracen konkrétni view s konkrétnimi parametry.

Pro validaci 1ze pouzit i vlastni valida¢ni pravidla. Ta jsem vklddal do adresaie app/Rules.
Jelikoz bylo zapottebi v ur¢itych mistech zkontrolovat, zda uzivatel zadal validni vyraz ve forméatu
sémantického verzovani a jelikoz toto pravidlo Laravel neobsahuje, rozhodl jsem se, Ze vytvorim
pravidlo vlastni.

Toto pravidlo je zachyceno v ukazce . Metoda __invoke () obsahuje kéd, ktery je vykonan
ve chvili, kdy je toto valida¢ni pravidlo zavoldno. V této metodé lze specifikovat i chybovou
hlasku, kterd ma byt vypsana, kdyz je pravidlo nesplnéno. Ttida Constraint je z knihovny pro
sémantické verzovani, kterou popisi v sekci 3.4.1. V tomto pravidle se o veskerou logiku okolo
formatu Sem Ver stard pravé ona.
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B Vypis kédu 3.4 Definice validacniho pravidla

use z4knd4fein\SemVer\Constraints\Constraint;

class SemVer implements InvokableRule

{
public function __invoke($attribute, $value, $fail)
{
$constraint = Constraint::parseOrNull($value);
if ($constraint === null) {
$fail ('The :attribute must be valid semver specification.');
}
}
Ir

3.3 Vycty

Stavy modelu aplikace, které jsem jiz zminil v sekci , jsem v kédu realizoval pomoci vycti.
Protoze ale jazyk PHP nabizi vycty (Enums) aZz od verze 8.1 [77] a j& béhem vyvoje pouzival
verzi 8.0, bylo nutné si vycty obstarat jinym zpisobem.

Pro realizaci stavu jsem zvolil knihovnu laravel-enum vytvorenou Benem Sampsonem. K dubnu
roku 2023 m4 tato knihovna pfes 6,7 milionu stazeni. [78]

Samotné stavy aplikaci jsem vlozil do tiidy ApplicationState, kterou jsem umistil do mnou
vytvoreného adresare app/Enums. Tiida dédi z BenSampo/Enum a je zachycena ve vypisu 3.5.

Protoze jsem béhem vyvoje zjistil, ze verze 8.0 jazyka PHP je zastarala, presel jsem na verzi
8.2. Ta jiz vycty nabizi bez nutnosti stahovani externich knihoven, pro jednoduchost jsem vsSak
ponechal ve své implementaci vy¢ty pomoci zminéné knihovny.

B Vypis kddu 3.5 Vycet stavii modelu aplikace

use BenSampo\Enum\Enum;

final class ApplicationState extends Enum

{

public const DEPLOYMENT_IN_PROGRESS = 'deploymentInProgress';

public const RUNNING = 'running';

public const VERSION_CHANGE_IN_PROGRESS = 'versionChangeInProgress';
}

3.4 Sluzby

V adresaii app/Services lze nalézt tiidy, které pomahaji modeltim s ur¢itymi procesy nad
daty. Zpravidla jsem do sluzeb zaradil takové operace, které nebyly jen pouhym pfistupem do
databaze. Dale jsem do sluzeb umistil veskeré metody starajici se o komunikaci s aplikacemi
GitLab, License Manager (LicenseManagerService) a Builder (BuilderService).

V této sekci popisi nékteré sluzby starajici se o procesy stézejni pro Deployment Manager.

3.4.1 Automatické doporucovani verzi

Pro implementaci automatického doporucovani verzi bylo potieba zvolit vhodnou knihovnu do
jazyka PHP, ktera mi umozni pracovat se znaky sémantického verzovani. Ac¢koli jsem knihoven
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nasel vice, zadna z nich, kromé jedné, neméla ve své dokumentaci prehledné popsané veskeré
funkce, které jsem od knihovny potteboval.

Zminénou vyjimku tvorila knihovna php-semver, jejiz autorem je Peter Csajtai, v aplikaci
GitHub (v niZ se nachdzi i dokumentace ke knihovné) vystupujici pod pfezdivkou z4kn/fein.
Tato knihovna obsahuje velké mnozstvi funkcionalit pokryvajici vytvoreni verze v sémantickém
formatu, porovnani takovych verzi i sefazeni pole verzi. Mimo samotné verze knihovna nabizi
i tzv. constraints neboli omezeni.

Pro definici omezeni 1ze pouzit nejen znaky mensi nez, vétsi nez, rovna se a jejich kombinace,
ale i rozsahy psané pomoci znaku - ¢ dalsi znaky, jimz jsem se vénoval v kapitole 1.5.5. [79]

Ve tiidé VersionService jsem vytvoril metodu recommend (), kterda diky zminéné knihovné

vevs

doporudi pro zadanou verzi a komponentu nejnovéjsi kompatibilni verzi.

3.4.2 Zména verze aplikaci

Proces zmény verze jsem navrhl v kapitole % Nyni popisi, jak jsem zminény navrh implemen-
toval.

Kéd pro zménu verze aplikace jsem umistil do sluzby ApplicationService. Zména verze
skupiny aplikaci je provadéna ve tiidé AppGroupService. V téchto tridiach se nejprve pripravi
data pro odeslani pozadavku pro spusténi pipeline na GitLabu, poté je pozadavek odeslan. Zména
verze jedné aplikace a skupiny se lisi zejména pristupem ke vkladani parametriu do hlavicky
pozadavku.

3.4.2.1 GitLab

Nejprve zjednodusené popisu, jak Builder sestavuje aplikace. Se studentkou pracujici na aplikaci
Builder jsme si ujasnili, Ze se implementace procesu nasazeni nové aplikace prilis nezméni. Budu
tedy vychézet z jeji aktualni podoby.

Soubor .gitlab-ci.yml, ktery je obsazen v kazdém produktu spravovanym Apps Manage-
rem, vychézi ze sablony, kterd umoznuje Builderu sestavovat aplikace. Nejprve jsou provedeny
¢innosti jako sestaveni aplikace, jeji otestovani a dalsi (to zdvisi na sestavované aplikaci). Poté
se spousti tzv. deploy job.

Ten je v .gitlab-ci.yml definovan pro kazdého zdkaznika. Takovy job spusti pfedem defi-
novany skryty job, kterému preda pomoci atributu environment nazev prostiedi, do kterého ma
byt aplikace nasazena. Aby se proces spoustél vzdy jen pro konkrétniho zdkaznika, pouziva se
klicové slovo rules. Tim lze definovat pravidla, kdy se m4 dany job spustit. [80]

Na tento postup jsem navéazal a pravidla upravil tak, aby umoznila Builderu nasazovat nové
aplikace a soucasné umoznila Deployment Manageru provadét zménu verze. Podobu c¢innosti
s oznacenim deploy job pro konkrétniho zdkaznika pred tipravou lze vidét ve vypisu kédu 3.6. Ve
vypisu 3.7 jsem zachytil deploy job s novymi pravidly.

B Vypis kédu 3.6 Podoba konkrétniho deploy jobu pred tpravou

frantisek-novak:
<<: *deploy_job

environment:
name: "frantisek-novak"
rules:
- if: $CI_PIPELINE_SOURCE!="pipeline" || $DEPLOY=="frantisek-novak"

Nova pravidla nyni vysvétlim. Ptvodni pravidlo nastavilo job tak, Ze se spustil jen v pripadé,
kdy byla hodnota proménné $DEPLOY nastavena na identifikator, kterym byl dany job pojmeno-
van, anebo v pripadé, kdyz byl vydan novy tag, priddna nova data do repozitaie a podobné.
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B Vypis kédu 3.7 Podoba konkrétniho deploy jobu po tpravé
frantisek-novak:

<<: *deploy_job

environment:

name: "frantisek-novak"
rules:
- if: $DEPLOY=="frantisek-novak" || $frantisek-novak=="true"

Mgym cilem bylo zachovat pivodni fungovani s pridanym pravidlem, které ika, ze se job spusti,
pokud je proménné $frantisek-novak nastavend na true. Aby se puvodni funkce zachovala,
toto nové pravidlo jsem pridal k tém stavajicim pomoci logického OR.

Protoze by pouhé pridéni pravidla $frantisek-novak == "true" nezabranilo automatic-
kému spousténi pipeline v piipadé, ze byl vydén novy tag (tedy nova verze aplikace), odebral
jsem pravidlo souvisejici s $CI_PIPELINE_SOURCE, které toto spousténi povolovalo. Automatic-
kému spousténi pipeline jsem chtél zabranit z dtivodu, Ze by se tim narusil aktualni stav nasaze-
nych verzi ulozeny v Deployment Manageru. Pro jeho spravné fungovani je totiz nutné provadét
veskeré zmény verze primo z néj, nikoli automaticky napiiklad pres push do GitLab repozitate.

Je nutné upravit fungovani Builderu tak, aby kéd, ktery vklada do .gitlab-ci.yml skrz
pipelines jednotlivych produktl, odpovidal nové nastavenym pravidlim. Déle nézvy jednotli-
vych procesu typu deploy job budou nahrazeny identifikdtory oznacenymi jako slug, které jsou
predavany v ramci API Apps Manageru.

3.4.3 Komunikace s GitLabem

V této sekci popisi sluzby, které zajistuji komunikaci s aplikaci GitLab. Celkové se jednd o dvé
tiidy, a sice GitLabService a ComponentService.

Ta prvni slouzi k osetfeni, zda Deployment Manager nekomunikuje s faleSnym GitLabem. To
je zajisténo, jak jsem popsal v kapitole , tokenem. Tento je odesilany v hlavicce kazdého
pozadavku od GitLabu na systém. Sluzba nejprve zkontroluje, zda je v hlavicce pozadavku
obsazena polozka s nazvem X-GitLab-Token a pokud tam je, zkontroluje i jeji hodnotu. Tu
porovna s tokenem uvedenym v konfigura¢nim souboru, do néjz se nacte ze souboru .env. Metoda
checkToken (), kterd se o vyse uvedeny proces stara, je volana pri kazdé komunikaci z GitLabu
do systému.

ComponentService zajistuje vSe potirebné pro ulozeni vytvorené komponenty do databéze sys-
tému. Mezi jeji metody patii getAllTags () pro ziskani vSech tagid daného projektu v GitLabu.
Déle je voldna metoda setupProjectHook (), kterd vytvori project hook. Tato metoda je v cont-
rolleru ComponentController volana dvakrat: poprvé pro vytvoreni project hooku ohledné nové
vytvoreného tagu v projektu, podruhé pro umoznéni systému reagovat na dobéhnutou pipeline.
Posledni metodou této sluzby je createPipelineTriggerToken(), jez obstarava vytvoreni pipe-
line trigger tokenu.

3.4.4 Komunikace v ramci Apps Manageru

Veskery kéd zajistujici odesilani pozadavki z Deployment Manageru aplikacim License Ma-
nager a Builder jsem umistil do pfislusnych sluzeb. Zahajeni komunikace s License Managerem
je provadéno tiidou LicenseManagerService. S Builderem je komunikace zapocata ve sluzbé
BuilderService.

Nyni jednoduse popisi jednotlivé metody. Podrobnéji je API popsané v kapitole .

LicenseManagerService disponuje metodou orderBuilt (), kterd mimo jiné preposle Li-
cense Manageru informaci prijatou Builderem. Tato pfeposilana zprava obsahuje informace o apli-
kaci sestavené Builderem.
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Trida BuilderService obsahuje metodu buildProduct (). Ta pozada Builder o sestaveni
produktu, o jehoz zakoupeni byl Deployment Manager informovan.

Déle je v této tridé obsazeno volani Builderu souvisejici s provedenou zménou verze aplikace.
Zajistuje ho metoda versionChanged ().

Ke spravnému fungovani API vyuzivd Deployment Manager fronty. Ty popisi v sekcir%.
Déle uvedu, ze API je zabezpeceno BearerTokenem. Tuto implementaci popisi v kapitole 3.5.1].

3.4.4.1 Ladéni API

Protoze béhem vyvoje Deployment Manageru probihal vyvoj s nim komunikujicich aplikaci, ne-
mohl jsem svoji implementaci APT ladit pfimo na téchto aplikacich. Proto jsem séahl po aplikacich
umoznujici odchytavat prichozi pozadavky a odesilat pozadavky na muj pocitac, na kterém ves-
kery vyvoj probihal.

Pro kontrolu, zda do mym systémem odesilanych pozadavki vkladam spravna data ve sprav-
ném formatu jsem pouzival aplikaci Webhook.site. Stacilo oteviit webovou stranku této aplikace
a okamzité mi byl vygenerovan unikatni odkaz, ktery jsem vlozil do sluzeb komunikujicich s Li-
cense Managerem a Builderem. Aplikace veskerou komunikaci zachytila a pro kazdy prijaty
pozadavek zobrazila veskeré detaily.

Pro vyzkouseni reakce na prichozi pozadavky jsem uzival aplikaci Postman. Aby mohly po-
zadavky chodit na muj lokalni stroj, bylo nutné stidhnout si Postman Desktop Agenta. V této
aplikaci jsem si nadefinoval nékolik pozadavku, které jsem si ulozil. Ke kazdému z nich jsem
uvedl mimo jiné URL adresu, na kterou ma byt pozadavek zaslan, co ma byt obsazeno v jeho
téle i v jeho hlavicce. Télo a hlavicku jsem si pro kazdy pozadavek upravoval podle toho, jaka
data by dle vydefinovaného API mél Deployment Manager obdrzet.

3.5 Middleware

Middleware je mechanismus, jenz zajistuje kontrolovani a filtrovani p¥ichozich HTTP pozadavki
v Laravelu. Vytvorené middlewary se ukladaji do adresafe app/Http/Middleware a na jednotlivé
koncové body se daji aplikovat vicero zpusoby. [81] J4 jsem vyuzil moZnost seskupeni koncovych
brodﬁ a vzniklé skupiné jsem priradil prislusny middleware. Tento zptisob je zobrazen ve vypisu
3.8.

B Vypis kédu 3.8 Aplikace middlewaru na skupinu koncovych bodi

Route::middleware ([ 'LMBearerTokenAuth'])->group (function () {
Route::post('/order/build', [OrderApiController::class, 'processOrder']);
Route::post('/products', [ProductApiController::class, 'addProduct']);

b

V nésledujicich podkapitolach vysvétlim, k ¢emu a jak jsem middleware vyuzil.

3.5.1 Zabezpeceni API

Aby s Deployment Managerem nekomunikoval falesny License Manager ¢i Builder, bylo potfeba
API zabezpecit. Rozhodl jsem se pro zabezpeceni pomoci tzv. Bearer tokenu. To je zasifrovany
fetézec zpravidla vygenerovany serverem pro daného uzivatele. Jakmile uzivatel pfistupuje k ne-
vefejnym informacim (v mém priipadé se jednd o veskerou komunikaci od License Manageru
a Builderu), server vyzaduje v hlaviéce pozadavku Authorization Bearer token. Cely formét je
Authorization: Bearer <token>. [82]

Pro jednoduchost jsem neimplementoval koncovy bod, ktery by po zavolani vygeneroval
Bearer token a odeslal ho odesilateli pozadavku. Namisto toho lze Bearer token pro obé aplikace
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Apps Manageru zvlast nastavit v souboru .env. Pro zvyseni bezpecnosti se do tohoto souboru
vklada pouze hash tokenu. Ten lze vygenerovat pomoci metody Laravelu Hash: :make ($token)
[83], kde $token je, pro zlepSeni zabezpeceni, ndhodné vygenerovany retézec.

Middlewary LMBearerTokenAuth a BuilderBearerTokenAuth se staraji o samotnou kontrolu
pritomnosti a nasledné spravnosti tokenu. V metodé handle (), kterd v middlewaru urcuje, co ma
byt na prichozich pozadavcich zkontrolovano, se provadi kontrola shody hashe prijatého tokenu
s hashem, jejz si uzivatel definoval do souboru .env. Pii neshodé ¢i neposkytnuti Bearer tokenu
je odesilateli pozadavku vracen kéd 401.

3.5.2 Autentizace uzivatele

Obsahem pozadavku F4 je autentizace uzivatele za pomoci prihlasovaciho jména a hesla. Jelikoz
mi bylo sdéleno, ze Deployment Manager bude urceny pro jednotky uzivatel v rdmci spolec¢nosti
Jagu, s. r. 0., s vedoucim préace jsme se dohodli, ze postaci ,,zadratovany login“. Jinymi slovy,
v aplikaci ma byt ulozeno jedno prihlasovaci jméno a jedno heslo, pomoci nichz se bude uziva-
tel prihlasovat. Zadavatel nevyzaduje od aplikace rozdilné chovani pro ruzné uzivatele, tvorba
uzivatelskych ucta tedy nebude pristupna.

3.5.2.1 Hotové reSeni nabizené frameworkem

Framework nabizi kompletni feseni autentizace, které si vyvojar muze modifikovat. Lze si zvolit,
jak bude Laravel ovéfovat, zda je dany uzivatel piihlaSeny (napiiklad pomoci sessions), jak bude
uklddat informace o vSech uzivatelich (napfiklad do databdze) a dalsi detaily. Dokonce je vyvojafi
vytvofena i obrazovka pro registraci a pro prihlaseni. [84]

Jedna se vsak o velmi robustni a pro muj problém ne prilis vhodné feseni. Kdybych totiz toto
feSeni vyuzil, musel bych kuprikladu zakazat pristup na stranku s registraci nového uzivatele,
pokud uz byl néjaky uzivatel zaregistrovan. Déle by v tabulce vsech registrovanych uzivateli byl
vzdy pouze nejvyse jeden uzivatel. Proto jsem pro konstrukeci této funkcionality tyto nastroje
nepouzil.

3.5.2.2 Mé reseni

Rozhodl jsem se tedy pro implementaci autentizace uzivatele pomoci middlewaru. Vytvoril jsem
nejprve prihlasovaci obrazovku a metodu, kterd pii zadani spravné kombinace uzivatelského
jména a hesla vlozi do session informaci, ze byl uzivatel prihlasen. Hash spravného uzivatelského
jména a hesla zada uzivatel pfi konfiguraci aplikace do souboru .env. Tento hash lze, stejné
jako hash Bearer tokent, vygenerovat Laravelem pomoci metody Hash::make($string), kde
$string je hashovany fetézec (metodu je potfeba zavolat jednak pro uzivatelské jméno, jednak
pro heslo).

Pro pohybovani se v aplikaci je kazdy uzivateliv odeslany pozadavek kontrolovan middle-
warem UsernameAndPasswordAuth. Ten kontroluje, zda se v uzivatelové session nachazi polozka
authenticated. Pokud tato polozka chybi, uzivatel je presmérovan na obrazovku s prihlasenim.

S vedoucim prace jsme se dohodli, ze odhlaseni uzivatele z aplikace nebude vyzadovano,
protoze v aplikaci existuje pouze jeden uzivatelsky ticet. Nemé tedy smysl se odhlasovat, nebot
se nikdo jiny prihlasit nemize. Odhlaseni vsak systém provede automaticky po 120 minutach
ned¢innosti uzivatele a jednd se o konfigurovatelny parametr. Casovy tdaj v minutach lze zadat
do souboru .env k polozce SESSION_LIFETIME.

3.6 Fronty

Pro zavolani nékterych metod sluzeb je zapottebi nejprve obdrzet pozadavek od jiné komponenty
Apps Manageru. Tato komponenta ocekava brzkou odpovéd a neni mozné nechat ji cekat, nez
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Deployment Manager provede napiiklad komunikaci se zbyvajici komponentou. Tento problém
i spoustu dalsich ¢asové naro¢nych pozadavku fesi fronty.

Fronty umoznuji fesit problémy na pozadi. Proces vykonavany frontou se oznacuje slovem
job. Takovy job lze vytvorit v adresari app/Jobs a pomoci metody nazevJobu: :dispatch() se
vklad4a do fronty. [85] Ta muze byt zavoldna napiiklad v controlleru po tspésné validaci vstupu.
Po vlozeni procesu do fronty muze aplikace odpovédét na pozadavek, aniz by ¢ekala na dokonceni
zpracovani tohoto procesu.

Pro spravné fungovani je vSsak nutné nejprve spustit zpracovani ¢innosti frontou. To lze pro-
vést pomoci prikazu php artisan queue:work v prikazové fadce béziciho serveru. Fronta tim
zpracuje pozadavky, které obdrzela pfed tim, nez byla zapnuta. Zpracovany budou i pozadavky
noveé prichozi.

Déle bylo pred prvnim pouzitim této funkcionality nutné nastavit, jak si bude Laravel ukladat
procesy do fronty. To framework nabizi pres technologie Redis ¢i Amazon SQS. Mimo to pod-
poruje i relacni databdzi. [85] JelikoZ relaéni databédzi mé aplikace jiz nakonfigurovanou, zvolil
jsem praveé toto reseni. Stacilo jen vytvorit potifebné tabulky dle navodu v dokumentaci a fronta
fungovala bezchybné.

Mnou vytvorené ¢innosti zpracovavané frontou volaji vzdy prislusnou metodu vhodné sluzby.
BuildProduct je vlozen do fronty, jakmile systém obdrzi pozadavek na sestaveni produktu.
ProductBuilt je job starajici se o informovani License Manageru, ze Builder dokoncil sestaveni
produktu. Posledni tfidou je VersionChangeFinished. Proces, ktery je touto tfidou reprezento-
van, obnasi komunikaci s Builderem a je vlozen do fronty v momenté, kdy je od aplikace GitLab
prijata informace, Ze byla dokonc¢ena zména verze.
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Kapitola 4

Testovani

Jednim z krokti, kterymi mé vznikly prototyp dle softwarového procesu projit, je jeho otestovani.
[@] V této kapitole popisi, jaké typy testu existuji a které z nich jsem pro testovani{ Deployment
Manageru zvolil. Dale zminim, jak testovani probihalo a jaké prineslo vysledky.

4.1 Typy testa

Nez predstavim, jak jsem vysledny prototyp testoval, je nutné zminit typy testi, jez se bézné
provadi. Téch existuje velké mnozstvi a lze je klasifikovat do riznych kategorii, napriklad na testy
funkéni a nefunkéni. Funkénosti se nemysli fakt, zda test lze ¢i nelze spustit, nybrz to, zda testuje
funkéni nebo nefunkéni pozadavky softwaru. Déle se v tomto textu zaméfim pravé na kategorii
funkénich testd, nebot byly na Deployment Manager kladeny zejména funkéni pozadavky. Do
této kategorie spadaji mimo jiné testy

m jednotkové
= integracni

= Systémové

m akceptacni M, g?‘, @]

Jednotkové testy provadi vyvojar a ovéruje se jimi spravna funkénost malych jednotek koédu
jako jsou napriklad funkce ¢i metody. Tento typ testl lze automatizovat. [89, 90]

Aby se ovétilo spravné fungovani moduli, do nichz byva software ¢asto rozdélen, pouziva se
integracni testovani. To ovéri funkénost softwaru jako celé skupiny modulli, ¢imz se zajisti, ze
rlizni programatori vytvorili moduly tak, aby byla zajisténa kompatibilita. ]

Systémové testovani proveri, zda je software schopen komunikace s externimi komponentami
a fungovdni v systému, na némz bude pouzivin v ostrém provozu. [@, 93]

Akceptacni testovani se oproti vyse zminénym provadi se zdkaznikem. S nim se testuje, zda
vysledny produkt spliiuje zdkaznikovy pozadavky a zda je pfipraven na ostry provoz. [94]

4.2 Testovani prototypu aplikace
Pred samotnym testovanim bylo potfeba vhodné zvolit testy. Kromé testti, k nimz vyvojare

smeéruje Laravel a které popisi v kapitole 4.2.1, je vhodné otestovat i uzivatelské rozhrani a jeho
privétivost. [@]
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Vytvoreny prototyp bude pouZivan pouze administratory, tedy lidmi, u nichz se predpoklada
vétsi zkuSenost v oboru a mensi narocnost na grafické rozhrani. Jak jsem jiz psal v sekci 3.5.2,
aplikace bude mit pouze jednotky uzivateli. I z toho divodu jsme se spolecné se zadavatelem
dohodli, Ze nebudu provadét detailni uzivatelské testovani s nékolika respondenty, ve kterém se
prochézi typické scénare, ale ze klientskou ¢ast prototypu otestujeme pouze v ramci akceptacniho
testovani.

V této kapitole popisi, jak jsem samotné testovani provadeél.

4.2.1 Testy provadéné na backendu

Jelikoz byl k vyvoji Deployment Manageru pouzit framework Laravel, zaméril jsem se na testy,
jez jsou doporucovany samotnymi autory této technologie.

Aplikace jiz ve vychozim nastaveni obsahuje adresir tests, v némz se nachazi adresare Unit
a Feature. Framework totiz podporuje tyto dva typy testi. Jednotkové testy jsem popsal v kapi-
tole . Feature testy testuji vétsi ¢asti kodu, nebo dokonce i cely proces od odeslani pozadavku
na koncovy bod pres jeho zpracovani, interakci s databazi a odeslani odpovédi na pozadavek
obsahujici spravny navratovy kéd a ocekavané informace v téle pozadavku. Dokumentace fra-
meworku upozornuje, Ze vétSina vyvojari psanych test by méla spadat prave do kategorie feature,
nebot tyto testy jsou schopny zachytit fungovan{ systému jako celku. [96] Proto jsem vSechny
testy psal pravé timto zpusobem.

4.2.1.1 Postup psani testa

P1i psani testd je vhodné dodrzovat strukturu adresafe s testy. Ta se tvofi zrcadlenim adresére
s testovanymi t¥idami. [97] Piiklad jsem vlozil do vypisu kédu m, v némz si lze prohlédnout cestu
k souboru AppGroupControllerTest, jenz obsahuje veskeré testy tiidy AppGroupController.
Zminiﬁi cesta koresponduje s cestou k testovanému souboru, kterou jsem zaznamenal do vypisu
kodu 4.2,

B Vypis kédu 4.1 Cesta k souboru s testy t¥idy AppGroupController

tests/Feature/Http/Controllers/User/AppGroupControllerTest .php

B Vypis kédu 4.2 Cesta ke controlleru AppGroupController

app/Http/Controllers/User/AppGroupController.php

Pro kazdy controller jsem takovymto zptsobem vytvoril soubor, do néjz jsem napsal testy
veskerych koncovych bodi, které tento controller pokryva.

Konkrétnéji jsem postupoval tak, ze jsem si oteviel soubory popisujici dostupné koncové body
mého prototypu a podle nich jsem nalezl metody, jez jsou pri odeslani pozadavku na tyto koncové
body volany. U kazdé z nich jsem se zamyslel, jaké mozné vstupy muze pozadavek obsahovat
a pri nasledné tvorbé testu jsem se snazil pokryt co nejvice pripadu. Jelikoz veskeré funkcionality,
které jsem do aplikace implementoval, jsou volany pravé zaslanim pozadavku na korespondujici
koncovy bod, otestoval jsem timto zpusobem témér vétsinu funkei prototypu.

4.2.1.2 Pristup k databazi a fronté béhem spousténi testi

Samotné spousténi test provadi PHPUnit. Jedna se o testovaci framework pro jazyk PHP. Cho-
vani tohoto frameworku lze nakonfigurovat v souboru phpunit.xml, kde 1ze mimo jiné nastavit
i pfipojeni k databézi, jez se ma pri testu pouzivat.
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Pouziti databaze tak, jak je zvykem v produkénim prostiedi aplikace, vyzaduje vytvoreni
separatni databaze slouzici jen k testovani, jinak by se mohlo stat, ze kvili testtum ztratime data
uzivateli. Tvorba separatni databize nepredstavuje zadny problém, avsak testovani aplikace
s takovymto pripojenim k databdzi je casové naro¢néjsi, nebot aplikace musi po kazdé tpravé
dat pristupovat na disk a databazi ulozit. Proto jsem pouzil tzv. in-memory databézi. Ta uklada
data jako standardni databéze s tim rozdilem, Ze nepfistupuje k disku zatizeni, na némz bézi,
ale uklada si je do operacni paméti. Jakmile je pripojeni k databazi ukonceno, veskerd data se
ztrati, coz ale nevadi, nebot toto se déje automaticky po skonceni testu, kdy uz tato data nejsou
potieba. [96, 98, 99]

Béhem vyvoje jsem pouzival databazovy systém PostgreSQL, ktery vsak oficidlné in-memory
podporu nenabizi. [100] Jak jsem jiz zmitioval v kapitole @, kéd v Laravelu muzeme pséat stejné
pro jakykoli z podporovanych typu databazovych systému, proto jsem zvolil systém SQLite, jenz
touto moznosti disponuje.

Ve zminéném souboru phpunit.xml jsem také zkontroloval, jak se PHPUnit béhem vyko-
navani testt pripojuje k fronté. Standardni chovani je nahrazeni paralelntho zpracovani procest
zpracovanim synchronnim, tedy jakmile je vykonén jeden job, teprve poté se spusti vykonavani
procesu druhého. To mi bohaté stacilo, nebot se testy pousti sériové a fronta tim padem pri jejich
vykonavani zpracovava v kazdy moment nejvyse jeden test.

4.2.1.3 Komunikace pres API béhem spousténi testi

Jelikoz prototyp aplikace poskytuje API, bylo nutné otestovat i reakce Deployment Manageru
na prichozi pozadavky od aplikaci Builder, License Manager a GitLab. ProtoZze neni vhodné, aby
se pii kazdém spusténi testl (zpravidla se testy spousti pfi kazdé nové pridané funkcionalité)
zahajovala komunikace mezi mnou vytvorenym prototypem a aplikacemi, jeZ poskytované API
konzumuji, pouzil jsem metodu fake, kterou nabizi Guzzle HT'TP Client. Ten je standardné
integrovan do kazdé aplikace vytvorené nad frameworkem Laravel. Http: : fake se pouzije v testu
pred odeslanim pozadavku na koncovy bod a specifikuje se v ném, na jaké URL adresy ma
reagovat a co ma zasilat v odpovédi. Lze uvést jak obsah téla odpovédi na pozadavek, tak
i ndvratovy kéd ¢i parametry v zahlavi. [101]

Jedno z mnoha vyuziti pri testovani prototypu si lze prohlédnout ve vypisu koédu . Tam jsem
metodu pouzil pro odchyceni pozadavku na jakékoli URL (symbol * oznacuje libovolny fetézec).
Na tyto pozadavky Laravel vidy odpovi stavem 201 a v téle odpovédi nalezneme jednoprvkové
pole obsahujici dvojici s klicem id a hodnotou 50.

B Vypis kédu 4.3 Vyuziti metody Http::fake

Http::fake ([
'x' => Http::respomse(['id' => 50], 201)
1

4.2.2 Akceptacni testovani

Akceptacni testovani, jehoz smysl jsem popsal v kapitole , jsem realizoval s Ing. Oldfichem
Malcem, vedoucim préce, a Ing. Jifim Hunkou (oba zastupuji zadavatele) dne 19. 4. 2023 formou
osobniho setkani.

Nejprve jsem pripomenul fungovani aplikace a zopakoval dtlezité pojmy jako produkt a kom-
ponenta a rozdily mezi nimi. Také jsem zopakoval zadavatelovy pripominky z posledni schiizky,
nebot soucasti tohoto setkani bylo také predstaveni finalni podoby aplikace.

Poté jsem spolecné se zadavatelem, jemuz jsem sdilel obrazovku pomoci aplikace Google
Meet, prochdzel ruzné scénare, které uzivatelé Deployment Manageru budou typicky provadét.
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Jiz béhem pruchodu méli oba pritomni dotazy, pomoci kterych jsme si vyjasnili detailni fungovani
a rizné krajni pripady.

Poté jsem zacal promitat seznam funkénich a nefunkénich pozadavka v té podobé, v jaké je
uvedeny v kapitole h Se zadavatelem jsme se dohodli, Ze mimo tvrzeni, zda dany pozadavek
byl ¢i nebyl naplnén, uvede i procentualni hodnoceni. To reflektuje celkovy dojem z hodnoceného
pozadavku, v némz je zahrnut napiiklad i ndvrh uzivatelského rozhrani a uzivatelsky prozitek.
Kompletni hodnoceni pozadavki od obou hodnotitelt Ize nalézt v tabulce 4.1,

B Tabulka 4.1 Hodnoceni pozadavki Ing. Oldfichem Malcem a Ing. Jifim Hunkou

ID pozadavku Zjednoduseny popis pozadavku Hodnoceni OM | Hodnoceni JH
F1 zobrazeni a filtr aplikaci 70 % 60 %
F2 zména verze aplikace 90 % 80 %
F3 automaticka volba verze 90 % 85 %
F4 autentizace uzivatele 100 % 50 %
F5 sprava skupin aplikaci 70 % 90 %
F6 navazani komunikace s Builderem 50 % 100 %
F7 sprava produktt a komponent 80 % 75 %
N1 grafické uzivatelské rozhrani 70 % 70 %
N2 poskytnut{ API Builderu a LM 100 % 100 %

Pravé uzivatelsky prozitek byl hlavnim problémem, ktery ubral procenta na celkovém hod-
noceni. Anglickym terminem je User Ezxperience a tento pojem popisuje celkovy dojem uzivatele
z pouzivani aplikace. Nehodnoti se tedy pouze tvar jednotlivych tlacitek & velikost ikon (jako
tomu je u hodnoceni uzivatelského rozhrani, angl. User Interface), nybrz spiSe to, kolik kroku
musi uzivatel vykonat, aby se mu zobrazila jim cilend data. [102] Napfiklad pfi hodnoceni poza-
davku F'7: Systém umozni uzivateli spravovat produkty a jejich komponenty chybéla hodnotitelim
moznost zobrazit si spravu komponent z pohledu komponenty. Aplikace sice uzivateli umozni zob-
razit informace o komponentach a zjistit, k jakym produktim jsou prifazeny, ale je pro to nutné
si nejprve ve spravé produkti rozkliknout prislusny produkt. Uzivateli se poté zobrazi veskeré
evidované komponenty toho produktu, nikoli produkty patrici k jim zvolené komponenté.

Dalsim dtivodem snizeného hodnoceni byla rozdilnd predstava o vysledné aplikaci obou hod-
notiteli. Ku piikladu v pozadavku Fj: Systém umozni autentizovat uzivatele Ing. Jitrimu Hunkovi
chybéla moznost se odhlasit, ackoli jsme se s vedoucim préace shodli na tom, zZe tuto funkciona-
litu Deployment Manager podporovat nebude (viz sekci [3.5.2.2). Dalsi duvody, kvili nimz bylo
hodnoceni snizeno, popisi v kapitole 5.2.2.1.

Mimo procentudlni hodnoceni zadavatel uvedl, ze veskeré pozadavky ma aplikace spliuje a je
tim povazovana za akceptovanou.



Kapitola 5

Mozna vylepseni

Vytycené cile byly splnény. Podarilo se mi analyzovat, navrhnout, zkonstruovat a otestovat pro-
totyp webové aplikace zajistujici prehled o nasazenych aplikacich a jejich verzich. Zména verze
aplikaci je také umoznéna. Presto jsem béhem vyvoje narazil na spoustu funkcionalit, které by
bylo uzite¢né v Deployment Manageru mit.

Nez popisi tato mozna vylepsSeni, budu ¢dst textu vénovat zhodnoceni systému Apps Manager
a zminim dulezité informace souvisejici s budoucim vyvojem vytvoreného softwaru.

5.1 Systém Apps Manager

Na Apps Manageru jsme pracovali spole¢né. Protoze spolu nase aplikace komunikuji, bylo potfeba
vcas vydefinovat komunika¢ni rozhrani, podle néjz bychom mohli nas software implementovat.
To se vSak nepovedlo tak, jak bylo pti definovani zadani nasich bakalarskych praci zamysleno.

Po dokonceni implementace a testovani Deployment Manageru byly provadény zmény v API,
které mnou zkonstruovany systém nepodporuje. To znacéné ovliviiuje vysledné fungovani Apps
Manageru.

Jednou z vyse zminénych zmén je zabezpeceni API aplikace Builder. Deployment Manager ve
svém aktualnim stavu neni schopen pozadat Builder o Bearer token, ktery bude nasledné odesilat
v pozadavcich na néj. Pro pouzivani Apps Manageru je mozné toto zabezpeceni v Builderu
deaktivovat. Nejedna se vSak o rozumné feseni a je namisté do Deployment Manageru chybéjici
funkcionalitu implementovat. Podobny problém se vyskytuje i v komunikaci mezi Deployment
Managerem a License Managerem.

Dalsi takovou zménou jsou nové koncové body v API aplikace Builder. Ty slouzi k infor-
movéani Builderu o nové pridaném produktu a komponenté v aplikaci Deployment Manager. To
sice nezpusobuje nefunkénost naseho celku, predstavuje to vsak jisty diskomfort. Uzivatel Apps
Manageru je timto nucen pridavat produkty a jejich komponenty do databéze aplikace Builder
rucné.

Apps Manager bude jako celek pouzitelny, jakmile budou vyse zminéné problémy vytesSeny.

Zminéné nesoulady byly zptsobeny nasi Spatnou zkusenosti s vyvojem softwaru a misty ne-
dostateénou komunikaci.

5.2 Budouci vyvoj
Pro budouci vyvoj je vhodné vytvorit prirucku pro programétora, aby mu bylo jasné, jak aplikaci

zprovoznit pro implementaci novych ¢i opravu starsich funkcionalit. Tu jsem vytvoril a vlozil
jsem ji do repozitare aplikace GitLab, v némz byl verzovan kéd aplikace. Lze ji nalézt v souboru
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README.md. Tento soubor se nachézi také v prilozeném archivu ve slozce se zdrojovymi kédy
aplikace.

Déle byla vytvorena dokumentace API Apps Manageru, ktera zobrazuje koncové body v tom
stavu, v jakém byly vytvofeny v dobé implementace Deployment Manageru. Jeji tvorbu jsem
popsal v kapitole a dokumentace se nachazi v prilozeném archivu.

5.2.1 Dokumentace koédu

Mimo dokumentaci AP jsem vytvoril také dokumentaci kddu celé aplikace, kterd slouzi k tomu,
aby vyvojar, jenz bude na aplikaci dale pracovat, védél, k ¢emu jaka tiida ¢i jeji metoda slouzi.

Protoze sepisovat takovou dokumentaci ruc¢né je velmi narocné prace, nechal jsem si doku-
mentaci vygenerovat. K tomu jsem pouzil nastroj phpDocumentor. Ten umi pracovat s kédem
v jazyce PHP a ke tvorbé samotného dokumentu pouzivad specificky formatované komentare —
tzv. DocBlocks.

Ty se pisi nejen ke tfidam a metodam a shrnuji, co dand trida, resp. metoda, déla i jaky
vyznam maji jeji parametry. U metod upozornuje, jaké vyjimky mohou byt vyhozeny a popisuje
vyznam objektu, jejz metoda vraci. [103] PhpStorm, mnou pouzivané IDE, umi vygenerovat
jejich strukturu, coz prinasi dalsi zjednoduseni prace.

Dalsi vyhodou pouzitého dokumenta¢niho nastroje je pritomnost plnotextového (anglicky
full-text) vyhleddvani ve vysledném textu. Dokumentace je, stejné jako dokumentace API, ve
formatu webové stranky a je prilozena v archivu v prislusné slozce.

5.2.2 Mozna vylepseni

Nez uvedu nékolik navrhi vylepseni aplikace, zminim, ze nejdulezitéjsi budouci tpravou kédu je
odstranéni nedostatk popsanych vyse v sekci 5.1.

5.2.2.1 Frontend aplikace

V kapitole @ jsem mimo jiné zminil, ze aplikace ma vady na své klientské ¢asti. Jelikoz jsem
je z divodu nedostatku ¢asu do vysledného prototypu nezapracoval, popisi je nyni jako moznost
pro vylepseni aplikace.

Mimo jiz zminény chybéjici pohled na spravu komponent, ktery vypise, k jakym produkttm
je dand komponenta prifazena, se nabizi zlepseni obrazovky s prehledem nasazenych aplikaci,
jiz si 1ze prohlédnout v priloze |C. Nabizenou tpravou je zména polohy vyhledavacich textovych
poli pod jednotlivymi sloupci. Bylo by pohodlnéjsi mit tato pole k dispozici nad jednotlivymi
sloupci, nebot v tomto pripadé uzivatel nemusi sjizdét na spodek obrazovky.

Momentalné je vychozi razeni tabulky nasazenych aplikaci dle jejich ID. Moznym vylepsenim
je fadit tabulku dle posledni provedené zmény jednotlivych ziznami. Clovék totiz ¢asto hleda
aplikaci, ktera byla pravé nasazena ¢i u které byla pravé provedena zména verze.

Na obrazovce zobrazujici komponenty zvoleného produktu je moznost pridani nové kompo-
nenty. Jednou z polozek vyzadovanych pro tvorbu komponenty je Pristupovy token na GitLab
API Zde nemusi byt uzivateli patrné, o jaky token se jednd. Bylo by proto namisté napiiklad
pridat odkaz na tvorbu tohoto tokenu pro dany projekt.

Na stejné obrazovce ma uzivatel ddle moznost pritadit k produktu jiz existujici komponentu.
Jelikoz se spousta aplikaci vyvijenych zadavatelem skldda z vice nez jedné komponenty a tyto
komponenty mohou byt sdilené mezi produkty, pripada v ivahu dalsi vylepseni. Konkrétné upra-
vit pridavani existujici komponenty tak, aby bylo mozné zvolit nékolik komponent naraz.
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5.2.2.2 Evidence vyvojovych vétvi komponent

Momentalné aplikace podporuje evidenci tagi prislusici dané komponenté v jejim repozitari v sys-
tému GitLab. Moznym vylepsenim je evidovani jednotlivych vyvojovych vétvi, které zadavatel
vyuziva pro testovaci tcely ¢i jako ukazku potencidlnimu zakaznikovi, jak dany produkt vypada
a jak funguje.

Jelikoz vyvojové vétve zpravidla nejsou pojmenovavany dle verze ve formatu sémantického
verzovani, systém by pro tuto funkcionalitu nenabizel automatické doporucovani verzi. Pro toto
vylepseni by bylo pravdépodobné zadouci umoznit nasazeni aplikaci bez nutnosti zakoupeni
produktu v aplikaci License Manager, nebot by zakoupeni vlastniho produktu zadavatelem bylo
nelogické.

5.2.2.3 Zapinani a vypinani jednotlivych funkcionalit

Produkty zadavatele obsahuji rtuzné funkcionality, o které nemd zajem kazdy zakaznik. Tyto
funkcionality jsou obsazeny v konfiguracich produktu, které eviduje systém License Manager.
Funkcionality, jez si zakaznik pfi objedndvce zvoli, ovlivni cenu vysledného produktu.

Moznym vylepsenim je pridani moznosti do Deployment Manageru, kterd by zajistila ¢teni
dat z konfigurace zakoupeného produktu a podle nich by aplikaci Builder sdélila, jaké funkce ma
v sestavované aplikace zapnout a které mé naopak ponechat vypnuté. Pro toto vylepseni by bylo
nutné upravit i fungovani aplikace Builder a provést pat¥icné tpravy v souboru .gitlab-ci.yml,
jenz se nachazi v repozitarich komponent jednotlivych produkta v systému GitLab.

5.2.2.4 Automatické definovani kompatibilit verzi

Nové verze opravujici nalezené chyby mohou vznikat ¢asto. Ve formatu sémantického verzovani,
jejz zadavatel pouziva, se u takovych verzi pouziva oznaceni predeslé verze s inkrementovanou
PATCH hodnotou. Naptiklad opravenim drobné chyby komponenty ve verzi 1.5.2 vznikne verze,
ktera se oznaci jako 1.5.3.

Deployment Manager ve svém aktudlnim stavu podporuje pridavani kompatibilit verzi. Vstu-
pem pro definici nové kompatibility je mimo jiné nizev komponenty a sémantické oznaceni jedné
z jejich verzi. Jako zlepseni této funkce se nabizi pridani podpory alespon nékterych symbola sé-
mantického verzovani, diky nimz by uzivatel nemusel po kazdé nové vydané verzi znovu definovat
veskeré kompatibility pro tuto verzi.

Pro lepsi pochopeni uvedu priklad. V systému je evidovana verze 1.5.0 komponenty A. Uzi-
vatel do aplikace pridd kompatibilitu komponenty A ve verzi 1.5.x (symbol x by byl obsahem
vylepSen{) s komponentou B, s niz je komponenta A kompatibilni v libovolné verzi ¢i v jejim
omezeni (omezeni jsem popsal v kapitole [1.5.5). Jakmile je vyddna nova verze 1.5.1 pro kom-
ponentu A, uzivatel nemusi znovu definovat jeji kompatibilitu s komponentou B, nebot vyraz
1.5.x tuto verzi jiz obsahuje.

(9]

ot



56

MozZna vylepseni



Cilem préace bylo vytvoreni prototypu webové aplikace, jez uzivatelim umozni ziskat piehled
o nasazenych aplikacich u zdkaznik, jejich verzich a déle zjednodusi zménu verze téchto aplikaci.
Tento cil byl naplnén.

Nejprve jsem se vénoval analyze a popsal jsem obecné potteby softwarovych vyvojara tykajici
se distribuce odlisnych verzi jejich softwaru ruznym klienttim. Déle jsem formou osobnich setkani
zanalyzoval potieby zadavatele, z nichz vyplynul mimo jiné seznam pozadavkl a pripadu uziti
pro néasledné navrhovanou a implementovanou aplikaci.

Poté jsem zhodnotil, jaka technologie a architektura bude pro implementaci prototypu vhodna.
Mimo to jsem navrhl zpiisob uklddani dat, a jelikoz jednim z pozadavkt bylo provedeni zmény
verze bézici aplikace, rozebral jsem zptisob, kterym tento proces vysledna aplikace provadi. Vy-
sledny prototyp je soucasti trojice Apps Manager, pro kterou plati, Ze spolu dil¢i aplikace komu-
nikuji. Proto jsem provedl navrhnuti API pro tuto komunikaci a vyslednou podobu rozhrani jsem
zdokumentoval. Poskytl jsem i diagram tiid popisujici vyslednou podobu databaze aplikace.

Nabyté informace jsem zuzitkoval pfi implementaci. Prototyp jsem zkonstruoval ve skripto-
vacim jazyku PHP ve frameworku Laravel, ktery vyuziva architekturu MVC. Pouzita databazova
technologie byla PostgreSQL. Systém je pripraveny na konzumaci APT aplikaci Builder a License
Manager a je schopen s nimi komunikace zahajit. Z duvodu pozdéjsitho definovani API téchto
aplikaci vsak neimplementuje vsechny vydefinované koncové body.

Vyslednou aplikaci jsem otestoval. Byly provedeny jak testy serverové casti, tak testy uziva-
telského rozhrani. Na zavér jsem se zadavatelem realizoval akceptacni testovani.

A¢ byl cil prace splnén, béhem tvorby aplikace jsem si vytycil nékolik funkcionalit, diky
kterym by vysledné dilo mohlo ziskat pridanou hodnotu. Mezi né patii napiiklad evidence vyvo-
jovych vétvi u ukladanych komponent ¢i moznost automatického definovani kompatibilit verzi.
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actzmena_verze \

Volba konkrétni verze po
zvoleni moZnosti pro
zménu verze aplikace

Ufivatel

Pokus o kontaktovani
GitLab APl s Zadosti o
zménu verze aplikace

Systém

[GitLab AP se nepodafi kontaktovat]

Informovani ufivatele o
nedspéchu pii zméné verze

Informovani uZivatele o
nezdafeném pokusu o
piipojeni

[verzi se nepodafilo zménit]

Kontaktovani Builderu s
informaci, Ze byla zmé&néna
verze

[verze byla (isp&iné zménéna]

>

[GitLah API se podafi kontaktovat]

GitLab

Provedeni zmény verze
aplikace

Odeslaniinformace o
provedené zméné verze

systému Deployment
Manager

likace

ény verze ap

it zmé

1V1

B Obrazek A.1 Diagram akt
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Diagram trid

class domain_model /

Customer

+ license_manager_id: int
+ name: string

ActiveProduct

mé sevaiek

je tvofen

Order

0..* 1

Je spjata se
zakaznikem
diky

0:F

o i license_manager_id: int

Application

server_address: string
slug: string
state: string

+ o+ +

canUpdateTo(Version): boolean
otherApplications(): Collection
otherversions{): Collection

+ o+ o+ o+

versionsThatCanBeUpdatedTo(): Collection

miZe byt élenem

AppGroup

+ description: text
+  name: string

addableApplications(): Collection
+ canChangeVersion{): boolean

\pro\rédl’ zménu verze

RunningPipeline

+ gitlab_id: int

0.*
B
ohsahuje aplikace, které jsou instancemi L
méni verzina
.
Component 1 1
+ gitlab_access_token: string Version
+ gitlab_pipeline_trigger_token: string g .
Product je tvaren| gitlab_project_id: int i + revertable: boolean
+ gitlab_url: string Ve + tagname: string
+ name: string oy :
1.*  0.*|+ name:string 1 0..*| + version_semver: string
+ decryptAccessTokenAndGetLastThreeCharacters(): string + otherComponents{): Collection
+ decryptPipelineTriggerTokenAndGetLastThreeCharactersf): string + runninglnstances(): Collection
+ newestVersion(): Version
+ runninginstances(): Collection 1

N1

je kompatibilni s

ma definovanou

Compatibility

+

semver_specification: string

B Obrazek B.1 Diagram tfid aplikace Deployment Manager
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Snimky obrazovek aplikace
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Aplikace

Skupiny aplikaci

Produkty Sprdva verzi

Vita Vas aplikace Deployment
Manager!

Pfihlasovaci jméno
Zadejte pfihladovaci jméno
Heslo

Zadejte heslo

Pfihlasit se

brazovka

Sovaci o

v

B Obrazek C.1 Prihla;
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Aplikace Sku

Show 10 w entries

D Zékazs

11 Libor Vesely

13 Jan Horak

18 Tomas Jedno

6 Josef Novék
Vyhledat ID... Vyhledat zdkaznil

Showing 11 to 14 of 14 entries

Vase nasazené aplikace

Produkty Sprdva verzi
Komponenta Néazev tagu
DemoFE v3.5.3
Monolit v6.8.5
testKomp vb.2
SkladBE v2.0

Vyhledat komponentt Vyhledat nazev

Verze

3513

520

2.00

Vyhledat verzi

Adresa serveru

68.58.54.47:55

96.58.125.10:11

255.255.20.80:69

192.154.23:40

Vyhledat adresu serv

Sear
Stav

BEZl (running)

BEZI (running)

BEZ[ (running)

PROBIHA ZMENA VERZE

(versionChangelnProgress)

Vyhledat stav...

ch:

Previous

1

Zménit
verzi

Next

B Obrazek C.2 Prehled nasazenych aplikaci
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Aplikace Skupiny aplikaci Produkty Sprava verzi

Vase skupiny aplikaci

Pfidat skupinu

AllOptikaBackend testovaciSkupina
Skupina véech instanci backendu Optiky, které Skupina pro testovaci ucely aplikace
provozujeme
ID: 4
ID: 2

Komponenta: testkomp

Komponenta: OptikaBE Elenové (z&kaznici):

Clenové (edkeznicy: Tomés Jedno 255.255.20.80:69 a
Franti$ek Svoboda 192.168.0.1:55 Odebrat

Odebrat Pfidat Editovat
Odebrat Pfidat Zménit Editovat skupinu zékaznika

skupinu zdkaznika verzi

B Obrazek C.3 Prehled skupin aplikaci



67

Aplikace Skupiny aplikaci Produkty Sprdva verzi

Pfidat novou komponentu

ID Nazev

3  Sdilenakomponenta

5 SkladBE

4  SkladFE

Komponenty produktu Sklad

Pfidat existujici komponentu

ID projektu v
URL na GitLab GitLabu

https://gitlab.fiktivnifirma.cz/ 67

https://gitlab.fiktivnifirma.cz/ 65

https://gitlab.fiktivnifirma.cz/ 66

Pfistupovy token na
GitLab API

*ERERRLar

*EREREL A

FERXERL o

GitLab pipeline
trigger token
Ewerrslan )
Odebrat Editovat Spravovat
verze
wwerrrlon )
Odebrat Editovat Spravovat
verze
rken Odebrat Editovat Spravovat

verze

B Obrazek C.4 Komponenty zvoleného produktu
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Aplikace Skupiny aplikaci Produkty

Pfidat novy vztah

Néazev prvni komponenty

DemoBE

DemoFE

SkladBE

Prehled vztahl mezi verzemi Vasich komponent

Verze prvni komponenty

KL

316585

200

Sprava verzi

Nézev druhé komponenty

DemoFE

DemoBE

SkladFE

Kompatibilni verze druhé komponenty

2.5.x

Odebrat

Odebrat

Odebrat

B Obrazek C.5 Prehled vztaht mezi verzemi
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