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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva vyvojem backendu administrace e-shopu za pomoci frameworku
ASP.NET a jeho napojeni na frontendovou ¢ast, ktera je vytvorena pomoci frameworku Vue.js.
Soucasti prace je analyza, kterd popisuje historii a stav administrace e-shopu, kterou provozuje
firma Jagu s.r.o. Déle fesi tymovy vyvoj, architekturu software a technologie. Cést navrh popisuje
nastaveni tymové prace, pozadavky na systém a samotny navrh implementovanych ¢asti systému.
Podle tohoto névrhu je vyvinuto, otestovano a zdokumentovano API, jehoz ticelem je komunikace
s frontendem, ktery je pro tuto komunikaci upraven. Na zavér je provedeno zhodnoceni feseni,
postupt a manazerského vlivu autora. Tato préce polozila zaklady nového systému administrace
e-shopu.

Klicova slova administrace e-shopu, backend, API, C#, ASP.NET, frontend, Vue.js, agilni
metodika

Abstract

This bachelor thesis deals with the development of the backend of the e-shop administration
using the ASP.NET framework and its connection to the frontend part, which is created using
the Vue.js framework. The thesis includes an analysis that describes the history and status of
the administration of the e-shop operated by the company Jagu s.r.o. It also addresses team de-
velopment, software architecture and technology. The design part describes the teamwork setup,
system requirements and the actual design of the implemented parts of the system. According
to this design, an API is developed, tested and documented to communicate with the frontend,
which is adapted for this communication. Finally, an evaluation of the solutions, procedures and
managerial influence of the author is made. This work has laid the foundations for a new e-shop
administration system.

Keywords e-shop administration, backend, API, C#, ASP.NET, frontend, Vue.js, agile me-
thodology
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Uvod

Internetové obchody nebo také e-shopy ¢i e-commerce jsou v dnesni dobé internetu nedilnou
soucasti kazdodenni zivota. Kdyz si ¢lovék preje zakoupit libovolnou véc, vyhleda ji na internetu
a ziskd Siroky seznam internetovych obchodu ruznych velikosti s danym produktem. Pro ¢lovéka
je nakupovani pres internet ¢asto pohodlnéjsi nez v klasickém kamenném obchodé, at uz kvuli
casu straveném dopravou do obchodu, mozné nedostupnosti daného produktu na prodejné nebo
jinym dtvoddm.

Zakladnim prvkem e-shopu, at uz vytvoreného pomoci predpripraveného reseni nebo vlastno-
rucné naprogramovaného, je sprava obsahu neboli administrativni rozhrani. V rozhrani je mozné
pridavat, odstranovat a upravovat obsah a ménit rizné vlastnosti a nastaveni.

Tato prace se zabyva implementaci nového systému administrace e-shopt pro firmu Jagu
s.r.0. a pouzitim projektového fizeni pro tymovy vyvoj.

Firma Jagu s.r.o0. provozuje administracni informacni systém pro vicero riaznych e-shopt na
riaznych doménéch, ktery je postaven na platformé OpenCart. Tato aplikace je v provozu jiz
od roku 2009 a béhem jejitho provozu a rozvoje se objevili problémy spojené s rozsititelnosti
a udrzitelnosti.

Na mozné nové implementaci systému, ktery by nahradil piivodni administra¢ni aplikaci,
pracuji studenti v rameci softwarovych tymovych projektt nebo v ramci svych bakalarskych a di-
plomovych praci. I tento projekt se vsak kvili svoji povaze, problémum s kompatibilitou, ¢astym
zménam vyvojaru a nedostatku ¢asu dostal do neidealniho stavu, ktery omezuje moznosti rozvoje
a udrzby.

Bylo proto rozhodnuto, ze bude vytvorena dalsi novd implementace v modernim programo-
vacim jazyce, ktery dokaze lépe a rychleji zvladat slozité operace a operace pro vicero domén
najednou. Tuto novou implementaci v ramci svych bakalarskych a diplomovych praci za¢ne im-
plementovat tym studenti: Vojtéch Benes, Be. Alois Kouba, Be. Vit Urban a Filip Dubjak. Tym
v ramci projektu navrhne a naimplementuje celé vétsi ¢asti podle provedeného rozdéleni celku
administrace a dale také navrhne a upravi piislusné ¢asti v souvisejicim frontendového projektu.

Za pomoci projektového fizeni bude uréena vhodna metodika rizeni projektu a vyvoje soft-
waru, vybran podptrny software projektu, nastavena tymova komunikace a spoluprace, rozdélo-
vani tkola a dalsi soucasti projektu. Cilem téchto rozhodnuti bude optimélni a efektivni tymova
prace v ramci projektu.

Tato prace navazuje na bakaldfskou praci Be. Aloise Kouby a na diplomovou préaci Ing.
Tomase Hojka, které se zabyvaji ndvrhem a implementaci backendové ¢asti predchoziho nového
systému a castecné také na bakalarské prace Be. Jana Babdka a Be. Martina Dvorédka, které se
zabyvaji ndvrhem a implementaci frontendové Casti, kterd bude prochdzet zménami.

Jednim z hlavnich cilii této préce je naimplementovat diléi komponenty systému, pritazené
dle provedeného rozdéleni. Vysledné komponenty skladajici se z backendovych a frontendovych
¢asti by méli byt pouzitelné a pri jejich implementaci by se mélo dbat na efektivni vyuziti techno-
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logii a snadnou budouci udrzbu a rozsititelnost. Dalsi hlavni cil je zajisténi budouci manazerské
udrzitelnosti projektu.

Cile prace

Teoreticka cast

Cilem teoretické Casti préace je analyzovat problematiku, soucasny stav projektu, vyuzivané tech-
nologie a drive aplikované postupy. Nésledné navrhnout nové vhodné technologie a postupy
a porovnat je. Déle za pomoci projektové fizeni popsat a analyzovat metodiky vyvoje softwaru,
tymovou spolupraci a mozny podpurny software.

Prakticka ¢ast

Cilem praktické casti prace je za pomoci projektového fizeni zvolit metodiku vyvoje softwaru,
vhodné rozdélit ¢asti administracniho systému ¢lentim tymu, vybrat podptrny software projektu,
nastavit fungovani tymu a dalsi soucasti projektu. Dalsim cilem je zvalidovat funkéni pozadavky
z akademickych praci, na které tato prace navazuje, zvazit jejich relevantnost a podle potteby je
upravit. Déle je cilem navrhnout a implementovat zvolené Casti aplikace jak v rdmci backendo-
vého projektu, tak i v ramci frontendového projektu. Nasledujicim cilem je navrhnout a realizovat
vhodné formy testi pro implementovanou dil¢i ¢ast. Finalni cilem je zhodnoceni mého mana-
zerského vlivu na projekt, vysledného feSeni a zvolenych postupti, navrzeni moznych tpravy do
budoucna a zajisténi manazerské udrzitelnosti projektu.

Prinos

Vysledky prace budou prinosné pro spole¢nost Jagu s.r.0. a jejich zakazniky, pro které firma
administraci e-shopu provozuje. Prace vyznamné posune stav vyvoje nového systému. Dale budou
vysledky této prace prinosné pro soucasné i budouci ¢leny vyvojového tymu, ponévadz jim umozni
jednodussi porozuméni problematice vice doménové administrace e-shopu a orientaci v ni.



Kapitola 1

Analyza

Analyza je neopomenutelnou soucdsti vyvoje software. Velkou mirou ovliviiuje vsechny nésledujici
vyvojové kroky. V této kapitole se zaméfim na analyzu aktudlniho stavu systémi, mozného
budouciho stavu, prace v tymu, metodiky vyvoje softwaru, architektury a technologii.

1.1 Aktualni stav

Firma Jagu s.r.o. aktudlné pro administraci e-shopt svych zdkaznikli provozuje systém, ktery
je specificky tim, ze dokaze spravovat jeden ¢i vice e-shopt najednou. Systém je implementovan
pomoci prepsané open source e-commerce platformy OpenCart. Tato platforma je monoliticka
aplikace zalozena na navrhovém vzoru MVC-L, vytvofena v jazyce PHP s MySQL databézi
a HTML komponentami. Je navrzena s ohledem na snadnou instalaci a pouzivani. Podporuje
také velké mnozstvi rozsiteni, at uz oficidlnich nebo komunitnich, které umoznuji pridani dalsich
funke{ dle potteby (napiiklad platebni brany nebo analytické sluzby). [1, 2]

Prvotni nasazeni aktudlniho systému (déle jen OpenCart) nastalo jiz v roce 2009. V pribéhu
¢asu prosel velkym mnozstvim zmén a vylepseni. Systém v dobé psani této prace pracuje dobre jak
po funkéni, tak i po vykonnosti strance, ale ma zastaralé uzivatelské rozhrani a kvuli své povaze,
velké provazanosti Casti, zastaralym technologiim a technickému dluhu se jeho udrzovatelum
Spatné reaguje na zménové pozadavky od zdkaznikii nebo zaucuje nové programatory. Jednim
z konkrétnich problému je pouzivand databaze, kterad z historickych divodt neobsahuje cizi klice
a mize byt neprehledna z divodu nepouzivanych tabulek ¢i sloupcti. Cizi klice se v dobé psani
této prace zacali postupné rucné dopliiovat, ale tento proces je teprve na zacatku a jesté chvili
potrva.

Kvli zminénim problémum a omezenim vznikla myslenka implementovat novy systém, ktery
by OpenCart nahradil. Spole¢nost Jagu s.7.0. tedy nabidla v roce 2022 tuto myslenku jako mozné
téma bakalafskych a diplomovych praci pro studenty FIT CVUT. Nasledné byl vytvofen tym 4
studentt a 2 projekty, mezi které byli studenti rozdéleni. Jeden projekt s kédovym oznacenim
Porcupine se zaméril na vyvoj backendové ¢asti systému za pomoci jazyku PHP s Symphony
frameworkem a druhy projekt pod jménem Kangaroo obsahuje implementaci frontendové ¢édsti
systému pomoci Javascript frameworku Vue.js. Vyvoje téchto projektt se icastnili i dalsi studenti
a to v rdmci predmétt Softwarovy tymovy projekt 1 (BI-SP1) a Softwarovy tgmovy (BI-SP2) nebo
dalsich bakalarskych a diplomovych praci. Predméty BI-SP1 a BI-SP2 maji pro jejich tspésné
splnéni na studenty urc¢ité pozadavky, které jim neumoznuji se Cisté vénovat vyvoji. Dokumentace
procest a databazovych tabulek se vyvojafim predavala konzultacemi se zadavatelem a jeho
tymem nebo v jiz diive zpracovanych vystupech. Dokumentace API byla dostupnéd u projektu
Porcupine, ale byla psiana a upravovana ruc¢né, coz je v pro projekt tohoto rozsahu zcela neidealni.
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Dokumentace tak obsahovala spoustu chyb anebo nékteré informace neobsahovala. [3, 4, 5]

Projekt Kangaroo je stile vyvijen, ale v rdmci udrzeni udrzitelného stavu musela byt jeho
velkd ¢ast zmigrovana na novéjsi hlavni (major) verzi pouzitého frameworku. Tento proces neni
jesté zcela dokoncen, protoze nékteré diive pouzivané komponenty nemaji v této verzi svuj pl-
nohodnotny ekvivalent. Projekt Porcupine byl ukoncéen. Oba projekty trpéli na casté ménéni
vyvojara, nedostatecnou dokumentaci procesi a databazovych tabulek a nedostatek ¢asu, coz se
projevilo zejména v technickém dluhu. Neidealni byl také rozdéleny zptsob vyvoje, kdy souvisejici
frontendové a backendové c¢asti vyvijeli rizni lidé, coz prindselo vétsi nutnost tymové komuni-
kace. Systém skladajici se z téchto dvou projekt nebyl nasazen na zadné produkcéni prostiedi
kvli nékterym chybéjicim funkcim a nedostatecnému otestovani celku.

Jako nédhrada projektu Porcupine vzniknul projekt Pangolin, ktery s kolegy vyvijime a kte-
rému se vénuje tato prace.

1.2 Budouci stav

V rdmci projektu Pangolin se za pomoci moderniho programovaciho jazyku vytvori API pro pro-
jekt Kangaroo. Navrh API bude postaven na puvodnim névrhu z projektu Porcupine, ale diky
modernimu programovacimu jazyku s vhodnym frameworkem by se mél vyrazné zlepsit vykon
aplikace (za predpokladu dodrzeni spravnych programovacich pfistupt), coz by mélo umoznit
telnost kédu a také pristup k novym funkcionalitdm. Béhem vyvoje vznikne dokumentace API,
implementovanych c¢asti a pouzitych databazovych tabulek.

Spojeni projektt Pangolin a Kangaroo bude po dikladném otestovani a nasazeni fungovat
soubézné s OpenCart systémem, ktery v budoucnosti nahradi. Diky novému vlastnimu systému se
firma Jagu s.r.0. zbavi zavislosti na platformé OpenCart, ¢imz ziska lepsi moznosti pii ipravach
a spravé administracniho systému dle zakaznickych ¢i vlastnich pozadavki.

1.3 Tymovy vyvoj

Vétsina softwarovych projektt je tvorena v tymu spolupracujicich lidi. Neni tomu jinak ani
u projektu Pangolin, ktery je vyvijen jako soucast této a dalsich akademickych praci. Je tedy
tfeba analyzovat ruzné faktory prace v tymu.

Tymovou praci miuzeme chapat jako efektivni formu organizace prace, pri které ¢lenové tymu
spolupracuji za ucelem dosazeni spolecného cile. Prace v tymu tedy muze byt pro projekty velmi
mocny nastroj, diky kterému je mozné rychleji dosahovat cilti a prekonavat prekazky, ale muize
byt také velkym zdrojem problémt a zdrzeni. Je proto nutné ji za pomoci projektového fizeni
spravné nastavit podle nagich potieb a zkuSenosti. Ing. Jiff Mlejnek v piednasce Uvod do softwa-
rového inzZenyrstvi a tymového vijvoje z predmétu Softwarové inzenyrstvi identifikuje jako hlavni
problémy tymového vyvoje, které nejsou cCisté zalozeny na lidskych vztazich a motivacich, ko-
munikaci, sdilen{ informaci a soubort a spravu a rozdélovani tkold. K mitigaci téchto problémit
a spravnému fungovani tymu ndm muzou dopomoci ruzné metodiky nebo podpurné programy.
[6, 7]

1.3.1 Zivotni cyklus vyvoje

,The software development lifecycle (SDLC) is the cost-effective and time-efficient process that
development teams use to design and build high-quality software. The goal of SDLC is to mini-
mize project risks through forward planning so that software meets customer expectations during
production and beyond. This methodology outlines a series of steps that divide the software
development process into tasks you can assign, complete, and measure.“ [8]
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Kroky SDLC se muzou lisit tym od tymu a také podle pouzité vyvojové metodiky nebo
modelu, ale jejich zakladni rozdéleni je nasledujici a je znidzornéno na obrazku [1.1:

Planovani: obsahuje ikony jako jsou analyza ndkladd a prinosi, analyza rizik, odhad zdroji
a jejich pridélovani;
Definovani: vyvojovy tym béhem tohoto kroku shromazduje pozadavky od zdkaznika a vytvari

z nich specifikaci softwaru;

Navrhovani: v této fazi probiha analyza pozadavki a identifikace nejlepsiho feseni k vytvoreni
zadaného softwaru. Sou¢ésti téchto iikont je napiiklad vybér technologii, které budou pouzity,
a vyvojovych nastroju;

Stavéni: béhem tohoto kroku probiha hlavni vyvoj software;

Testovani: hlavnim tkolem této faze je testovani vyvinutého softwaru, za pomoci automatickych
¢i manualnich testl, k nalezeni moznych chyb. Jisté formy testovani by ale mély provadény
po kazdém kroku, pro zajisténi validity vystupt;

Nasazeni: cilem této faze je nasazeni softwaru do zakaznikova produkéniho prostredi.

Planning

Deployment Defining

SDLC

Testing Designing

Building

B Obrazek 1.1 Féze SDLC [9]

Modely SDLC jsou organizované a odzkouSené procesy, které slouzi firmam k jednodussi
implementaci SDLC do jejich prace. V nésledujicim textu vyjmenuji a popisu nékteré popularni
modely:
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Vodopad: v tomto modelu jsou faze vyvoje Fazeny postupné tak, ze kazda faze zavisi na vysled-
cich té predchozi naptiklad jako na obrazku [1.2. Vyhodou je, ze po kazdé fazi jsou hmatatelné
vysledky a vyvoj je primocary. Nevyhodou je, ze po ukonceni faze je velmi maly prostor pro
zmény, které by mohly byt potreba;

Iterativni: tento model pracuje v takzvanych iteracich, které si lze predstavit jako kratsi vodo-
pady. Kazda iterace pracuje s podmnozinou pozadavku a jejim cilem je vytvoreni nové verze
softwaru. Postupné s dalsimi iteracemi se vybuduje vysledny software. Jednim detailnéjsim
typem iterativnitho modelu je spirdlovy model, ktery je naznacen na obrazku [1.3;

Agilni: agilni model je iterativni model, u kterého je délka iterace zkracena na minimum. To
umoznuje rychle vyvijet malé ¢asti v kazdé iteraci a zaroven detailnéji analyzovat pozadavky
a planovat upravy. Kvili vysoké rychlosti vyvoje je ale Casté, Ze nékteré ¢asti, jako naptiklad
dokumentace, jsou zanedbavéany. [8, 9]

FPoZadavky

WERT

H

Implementace

“erifilkace

Udriba

B Obrazek 1.2 Vodopéadovy model [10]

1.3.2 Metodiky vyvoje softwaru

Metodiky vyvoje softwaru jsou sady doporucenych praktik a postupu k rizeni vyvoje softwarového
projektu. Pravidla a postupy muzou byt obecné, velice detailni nebo se mizou zamérovat pouze
na urcitou ¢ast naptiklad na implementaci.
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Analyza Hodnoceni

Planovani Vyvoj
B Obrazek 1.3 Spirdlovy model [11]

V ramci pfedmétu Softwarové inzenyrstvi Ing. Jiti Mlejnek ve své prednasce Metodiky vyjvoje
stanovuje, ze prinosem metodik je standardizace pracovnich postupi, opakovatelnost a zjednodu-
Seni Tizeni projektu diky lepsim definicim pozadavki, sledovani a kontrolovani postupu a metrik.
Nevyhodou pouzivani metodiky je pridana pracnost a zvysené casové pozadavky kladené na ¢leny
vyvojového tymu.

Existuje mnoho raznych metodik, které je mozné kombinovat, at uz celé nebo jen jejich ¢asti.
P1i vybéru metodiky by se mél brat ohled na ruzné faktory jako jsou velikost projektu a tymu,
sloZen{ tymu a dalsi. V ndsledujicich podkapitolidch popisu déleni metodik. [3, 12]

1.3.2.1 Klasické

V klasickych metodikach je zvykem pfed samotnou implementaci provést ditkladné obchodni
modelovani, sbér a analyzu pozadavki, analyzu a design. Toto znamenad, Ze tyto metodiky kladou
velky duraz na tvorbu dokumentace, jak také zminuje Ing. Jifri Mlejnek v dfive zminéné prednasce
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Metodiky vjvoje. Po iplném dokonceni této pripravy se teprve zac¢ind se samotnou implementaci,
ktera je uz primocara. Nevyhodou téchto metodik je jejich neohebnost, pracnost a administrativni
narocnost, protoze z analyz maji stanovené hodnoty ¢asu a mnozstvi dostupnych zdroji. Proto
jsou napriklad velice nevhodné v ptipadech, kdy se mlize jesté ménit zadani ¢i technologie. Mezi
tyto metodiky patii napiiklad Unified Process (UP) a Modern Structured Analysis (MSA). [3,
12]

1.3.2.2 Agilni

Agilni metodiky vychédzeji z Manifestu Agilntho vyvoje software [13], ktery vznikl jiz v roce 2001.
Ten krom agilnich principti deklaruje nasledujici:

, Objevujeme lepsi zpusoby vyvoje software tim, Ze jej tvorime a pomdhdme pri jeho tvorbé
ostatnim. Pri této prdci jsme dospéli k témto hodnotdm:“

m Jednotlivei a interakce pred procesy a ndstroji

m Fungujici software pred vycerpdvajici dokumentact

m Spoluprice se zdkaznikem pred vyjedndvdnim o smlouvé
m Reagovdini na zmeény pred dodrZovdanim planu

wJakkoliv jsou body napravo hodnotné, bodi nalevo si cenime vice.“ [13]

Z manifestu tedy vychazi snaha se oprostit od naro¢néjsich postupt vyvoje v zajmu rychlosti
vyvoje a lepsi moznosti reagovat na zmény. Denni spolupréce je tedy pro tyto metodiky klicova.
Jednou z vlastnost{ agilnich metodik je také jejich velka volnost a moznost adaptace pro potieby
projektu. Ptiklady téchto metodik jsou Scrum, Kanban a Extrémni programovani (XP). [12, 13,
14]

1.3.3 Podptirny projektovy software

Jak jsem jiz zminil v ivodnim textu kapitoly Tymovy vyvoj @, problémy tymového vyvoje ndm
mohou pomoci zmirnit nebo tplné vyresit riazné podpirné projektové softwary. Téchto programi
je velka trada, nékteré se bud cilené specializuji na urcity druh problému nebo obsahuji feSeni
vicero problému najednou. V néasledujicich podkapitolach popisu typy aplikaci slouzici k mitigaci
diive zminénych hlavnich problému tymového vyvoje a zminim nékteré jejich konkrétni priklady.
Nékteré ze zminénych nastroji budou zvoleny pro pouzivani pri vyvoji aplikace, které se tyka
tato prace.

1.3.3.1 Systémy spravy verzi

Pro spravu a sdilenf zdrojovych souboru projektu existuji takzvané systémy spravy verzi (VCS
z anglického Version Control System). Tyto systémy zaznamendvaji zmény soubort v Case tak,
aby se k nim ¢lovék mohl pozdéji kdykoliv vratit. Zaznamenané zmény se nazyvaji verzemi. Tyto
verze jsou pak dostupné i ostatnim ¢lentim tymu. Dalsi vyhodou podle prednasky Ing. Jittho
Mlejnka Uvod do DevOps ze stejnojmenného predmétu je fakt, Ze tyto systémy omezuji riziko
ztraty dat, diky moznosti obnoveni verze ¢i ukladani do vzdaleného tlozisté neboli repozitare,
a umoznuji rtizné zpusoby spoluprace. Vyvojari mazou bud pracovat na stejnych souborech za-
roven a jejich vystupy néasledné slucovat nebo muze byt soubor pfi upravé zamknut a zmény na
ném muze vykonavat pouze vyvojar, ktery zménu zapocal. Systémy spravy verzi se déli na:

Centralizované: vsechny verze jsou uchoviany v jednom centralnim repozitaii a uzivatelé maji
lokalné pouze aktudlni verze. Slabinou je fakt, ze p¥i vypadku centralni repozitafe je veskerd
spolupréace ochromena;
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Distribuované: na lokdlnim zafizeni je zrcadlen cely vzdaleny repozitar, systém je tak odolny
proti iplnému ochromeni pii vypadku. [15]

Git Git je open source distribuovany systém spravy verzi. V ramci Gitu se do verzi uklddaji
snimky zménénych soubori. Pokud nebyl soubor zménén, Git pouze odkaze na posledni zménu.
Diky tomu je Git systém s fadou velmi vykonnych nastroju jako jsou naptiklad vétve. Vétve jsou
pro vyvoj projektu velmi uzitecné, protoze umoznuji oddéleni ¢asti programu ve vyvoji od Casti
pripravenych k pouZiti v produkénim prostiedi. [15, 16]

Na Gitu jsou zalozeny platformy, které k tomuto systému pridavaji grafické uzivatelské roz-
hrani a rozsifené funkce. Jednou z takovych je DevSecOps platforma GitLab. Ta umoznuje jed-
nodussi tymovou spolupréci, zapojeni kontinualni integrace (CI) a kontinudlniho nasazeni (CD)
a spoustu dalsich moznosti. GitLab lze hostovat na vlastni doméné. [17, 18]

1.3.3.2 Komunikac¢ni systémy

Komunikace je jednim z nejvétsich problému tymového vyvoje. Osobni komunikace tvari v tvar
ma spoustu vyhod, ale ne vzdy je mozné ji idedlné realizovat. Komunikace za pomoci emaili je
v nékterych pripadech vhodnd, ale ¢asto je potieba rychlejsi a flexibilnéjsi forma komunikace.
K tomu mohou slouzit rtizné néastroj, které maji rizné zameéreni podle typu komunikace na
internetu. Mezi tyto typy patii synchronni komunikace, kterd je definovdna bezprostrednimi
reakcemi jako jsou napiiklad u videohovorii, a asynchronni komunikace, u které je bézné, ze neni
potfeba okamzitd reakce. [14, 19]

Slack ,Slack is a messaging app for business that connects people to the information they need.
By bringing people together to work as one unified team, Slack transforms the way organizations
communicate.“ [20]

Jednim z piiklad® néstroji pro asynchronni komunikaci je Slack. Jednd se o aplikaci, kterd
je dostupné skrz web nebo se dé nainstalovat na pocitace ¢i chytré telefony. Hlavni zptusobem
komunikace v ni, krom soukromych zprdv, jsou komunikac¢ni kanaly, které mohou byt razné
organizované podle potieb tymu. Nastroj umoznuje integraci riznych dalsich nastroju a sluzeb do
komunikacnich kandlt za ticelem zjednoduseni a zefektivnéni prace. Slack umoznuje i synchronni
komunikaci za pomoci funkce Slack Huddle. Aplikaci lze pouzivat zdarma, ale nékteré moznosti
funkei jsou pri tomto pouzivani omezeny. Napiiklad zobrazeni zprav v historii je mozné jen pro
poslednich 90 dni. [20]

Google Meet Google Meet je nastroj pro synchronni komunikaci od spolec¢nosti Google. Umoz-
nuje planovani a uskutec¢novani online schiizek a videohovora na rtznych zarizenich. Dilezitou
funkci je také sdileni obrazovky, které dovoluje ticastnikiim hovoru prezentovat svoji obrazovku
ostatnim. Kazdy, kdo mé ucet Google, ma moznost uskutecnit videohovor az do délky 60 minut.
[21]

1.3.3.3 Aplikace pro spravu ukola a sdileni informaci

Podpirné aplikace pro spravu tkolu se nazyvaji systémy fizeni pozadavku (anglicky Issue Trac-
king Systems). Jsou to informacni systémy, které podle prednisky Ing. Jifitho Mlejnka Uvod do
DevOps ze stejnojmenného predmétu poméahaji firmam v organizaci, rozdélovani, kontrolovani,
feseni a archivaci pozadavki. Pozadavky jsou zakladnim stavebnim kamenem téchto systémii.
Kazdy pozadavek ma zaevidované urcité informace napiiklad identifikator, nazev, popis, priorita
feSeni, stav a dalsi. Systémy rizeni pozadavkt nejsou jen pouhymi ulozisti tkolu, ale v dnesni
dobé zastavaji roli dulezitého mista ke komunikaci a vyméné informaci, protoze mohou slouzit
nejenom samotnému vyvojarskému tymu, ale i managementu ¢i dokonce zdkazniktim firmy. [22]
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Ing. Jif{ Mlejnek také v piednisce Uvod do DevOps zmitiuje vhodnost uklddéni a udrzovani
dilezitych a relevantnich informaci k projektu on-line, tak aby se k nim mohli dostat vsichni
¢lenové projektu. K tomu mohou slouzit rtizné editory znackovacich jazyka, bud jako samostatné
nastroje nebo jako soucasti komunikacnich systému nebo systému fizeni pozadavki.

Redmine ,Redmine is a flexible project management web application. Written using the Ruby
on Rails framework, it is cross-platform and cross-database.“ [23]

Jednou z hlavnich funkci Redmine je flexibilni systém fizeni pozadavki, ktery je mozné rizné
customizovat. Pro jednotlivé pozadavky lze pri vytvareni nastavit zakladni informace, ale také
souvisejici merge request nebo souvisejici tikoly jako napriklad rodicovsky tkol jak lze vidét
na obrazku 1.4. Redmine také podporuje provoz vicero projektt najednou (s moznosti tvorby
podprojektii) a spravu pristupt za pomoci roli. Mezi dalsi funkce k vyzdvihnut{ patii projektové
wiki stranky ¢i Gantttv diagram. [ga]

Novy ukol

Projekt * 5 Pangolin [0 Soukromy
Fronta * PoZadavek
Predmét *

Popis

Upravit B 7 U |&|C H BB == E & pre =
p
Stav * Novy Reodicovsky dkol )
Priorita * Normdini Zacatek 30.03.2024 B
Pfifazeno Pfifadit na mé Uzavfit do dd.mm.rrrr
Cilova verze e Odhadovana doba Hodiny
% Hotovo 0%
Body Pocet bodi, kieré lze zisk Merge request
Ziskané body Body, které byly za ikol zi... Narocnost  Nizka -

Stredni
Vysokéd

B Obrazek 1.4 Obrazovka tvorby pozadavku v Redmine

GitLab Platformu GitLab jsem jiz ¢éstetné zminil v sekei Git 1.3.3.1. Projekt je zde repre-
zentovan pomoci Git repozitare. Krom jiz zminénych funkcionalit obsahuje také systém fizeni
pozadavku pro projekt. Pozadavky, zde nazyvané issues, se v tomto systému daji rizné organi-
zovat pomoci §titku, iteraci a milniku. K jednodussi organizaci zde slouzi takzvand tabule issues,
kde lze monitorovat a upravovat aktualni stav issues. ﬁ, 18]

Jira | Jira is the #1 agile project management tool used by teams to plan, track, release and
support world-class software with confidence. It is the single source of truth for your entire
development lifecycle, empowering autonomous teams with the context to mowve quickly while
staying connected to the greater business goal. Whether used to manage simple projects or to
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power your DevOps practices, makes it easy for teams to move work forward, stay aligned, and
communicate in context.“ [24]

Jira ma specifické funkce, které jsou hlavné prinosné pro agilni metodiky vyvoje jako jsou
Scrum ¢i Kanban. Jednou z nich jsou je tabulové zobrazeni, které pomdha tymtm s planovanim,
vizualizaci a organizaci prace. Sloupce v ramci zobrazeni predstavuji kroky nebo stavy vedouci
k dokonceni pozadavku. Cesta stdvajici se z téchto kroku se v Jife nazyva workflow. Workflow
muze byt nastavené pro kazdy typy pozadavku jinak, at uz se jednd o nahlaseni chyby ¢i poza-
davek na vyvoj nové funkcionality. [Ei]

1.4 Architektura

Softwarova architektura je struktura komponent programu/systému, jejich vzajemné vztahy,
principy a predpisy ridici jejich ndvrh a vyvoj v prubéhu casu. Architektura by se méla vy-
birat podle provoznich pozadavki na systém. Tyto pozadavky jsou naptiklad udrzitelnost, zno-
vupouzitelnost a rozsiritelnost. Architektury muzeme délit podle poctu vrstev, které mezi sebou
navzajem spolupracuji, na:

= monolitické,
m dvouvrstvé,

= tTivrstvé,

= vicevrstvé. [@, @]

1.4.1 Trivrstva architektura

Trivrstva architektura je jedna z nejpopuldrnéjsich vicevrstvych softwarovych architektur. Je
vhodné jak pro enterprise tak i pro webové aplikace. Kazda vrstva plni svij jasné dany tkol
a komunikuje pouze s predchozi ¢i nasledujici vrstvou. Jeji prednosti je oddéleni vrstev od sebe,
diky ¢emuz muzou bézet na ruznych infrastrukturdch, muzou byt vyvijeny zaroven a muzou
byt znovuprozivany, vylepsovany a rozsifovany podle potieby bez nutnosti zasazeni do ostatnich
vrstev. Vrstvy tiivrstvé architektury jsou:

Prezentacni vrstva: umoznuje komunikaci koncového uzivatele s aplikaci, stard se zobrazeni
a sbér dat;

Aplikacni vrstva: obsahuje business logiku, procesy a validace, zajistuje vypocty;

Datova vrstva: zajistuje préaci s daty pomoci operaci a jejich persistenci. H2—7h

1.4.2 Model-View-Controller

Model-View-Controller (MVC) je architektonicky vzor bézné pouzivany k implementaci uziva-
telského rozhrani a logiky aplikace. Jeho hlavnim principem je oddéleni business logiky aplikace
a zobrazovani dat, coz vede k lepsi prehlednosti a udrzitelnosti zdrojovych kédu aplikace. Déli
se na tii casti:

Model: definuje, kterd data aplikace zobrazi;
View: urcuje zptsob zobrazeni dat;

Conrtroller: obsahuje logiku, kterd upravuje view nebo model podle uzivatelskych vstupi. [%,
29]

11
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Model-View-Controller-Language

Systém OpenCart vyuziva architektonicky vzor MVC jesté obohaceny o dalsi komponentu Langu-
age — tedy jde o vzor Model-View-Controller-Language (MVC-L). Komponenta Language zajis-
tuje preklady textt podle pripravenych seznamu s texty. Obrazek [1.5 naznacuje zptsob navazani
této komponenty na ptuvodni vzor MVC. [30]

User

Language

B Obrazek 1.5 Schéma MVC-L Architektury [31]

1.5 Technologie

V této casti analyzuji technologie, které byly vyuzivany pfi vyvoji projekt Porcupine a Kangaroo
a porovnam je s vybranymi technologiemi s obdobnym zameérenim. Pouzité technologie v projektu
urcuji jeho udrzitelnost a pristupnost. Jejich volba je tedy velice dulezita.
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1.5.1 API

Application Programming Interface (API) je rozhrani vyuzivané pfi vyvoji mobilnich i webovych
aplikaci. Slouzi ke komunikaci a preddvani dat mezi dvéma platformami za pomoci koncovych
boda. API je vice druhu, ale pro tuto préaci je hlavni API pro komunikaci mezi backendem
a frontendem tedy presnéji v ramci modelu klient—server. V nésledujicich podkapitolach nékteré
takové API zminim a zdkladné popisu. [32]

1.5.1.1 SOAP

SOAP neboli Simple Object Access Protocol, je protokol pro zasilani zprav zalozeny na XML
a HTTP. API postavené na tomto protokolu komunikuje pomoci XML dokumentt s jasné danou
strukturou znacek, které popisuji hlavicku a télo zpravy. Jeho pouziti jiz neni zcela tak bézné,
protoze béhem let byl nahrazen alternativami, které jsou jednodussi k pouziti a maji i dalsi
vyhody jako tfeba mensi pozadavky na sitové komunikace. Stale ale najde vyuziti pro komplexni
operace, s nimiz si jiné API nedokézou poradit. [33]

1.5.1.2 REST

Jednim z ndhradnika SOAP je REST API (nebo také RESTful API), coz je takové API, které
dodrzuje zdsady Representational State Transfer (REST) architektury. Tyto zdsady jsou nésle-
dujici:

Klient—Server: aplikace klientu a serveru jsou nezavislé;

Bezstavovost: pozadavky musi vzdy obsahovat vSechny informace neboli server si nezazname-
nava stav klienta;

Ukladani do mezipaméti: kdyz je to mozné, mély by byt prostiedky uklddany do mezipaméti
jak v klientské tak i v serverové Casti;

Jednotné rozhrani: server by mél zpristupnit prostredky jednotnym a predvidatelnym zptiso-
bem;

Vicevrstvy systém: prostfednici mezi klientem a serverem se neovliviiuji a nelze poznat, zda
se komunikuje pfimo nebo skrz prostrednika;

Koéd na vyzadani (Volitelné): umoznéni posilani spustitelného kédu v odpovédich.

REST API komunikuje za pomoci CRUD operaci, které slouzi k vytvareni, ziskdvani, ak-
tualizaci a mazani zaznami. Tyto operace jsou implementovany pomoci protokolu HTTP, coz
umoznuje v pozadavcich a odpovédich prenaset krom samotnych dat i dalsi informace, jako na-
priklad status kddy. Data je mozné posilat v riznych formétech jako jsou napiiklad JSON, XML,
HTML a dalsi. [32, 34]

1.5.2 Backend

Serverovou ¢ast pro API lze nazyvat backendem, v souvislosti s API muzeme mluvit o tom, ze
backend zpracovava pozadavky a vraci k nim odpovédi. BEhem zpracovavani pozadavku backend
komunikuje s databazi, pro ziskani a ipravu relevantnich dat, a dalsimi sluzbami ¢i rozhranimi.
Ke komunikaci s databézi se ¢asto pouziva objektové relaéni mapovéani (ORM), které umoziiuje
mapovat t¥{dy na tabulky v databézi a zafizuje prevody datovych typu. [35, 36]

V backendovém projektu Porcupine byl pouzit jazyk PHP s frameworkem Symfony. Tyto
technologie v nasledujicich podkapitolach popisu a nésledné je porovnam s alternativnimi tech-
nologiemi — jazykem C# a platformou .NET.
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1.5.2.1 Symfony

wSymfony is a set of PHP Components, a Web Application framework, a Philosophy, and a Com-
munity.“ [37]

Symfony je open source PHP framework, ktery je vyvijen jiz od roku 2005 a pysni se svoji
komunitou a dokumentaci. Je postaven na jiz zminéné MVC architekture a navrzen tak, aby ji
vyuzil co nejlépe, ale také zachoval jednoduchost pouziti. Krom vlastnich komponent obsahuje
také dalsi PHP frameworky, které se specializuji na urcité casti vyvoje. Patii mezi né napriklad
projekt Doctrine, jehoz hlavnimi funkcemi jsou ORM a sjednoceni komunikace s databazemi,
a PHPUnit, ktery slouzi k automatickému testovani aplikaci. [37, 38, 39, 40]

1.5.2.2 .NET

»-NET je bezplatnd open sourcovd vyvojarskd platforma pro vytvdareni mnoha druhi aplikaci.
Muize spoustét programy napsané ve vice jazycich, pricemsz jazyk C# je nejoblibenéjsi. Spoléhd na
vysoce vykonny modul runtime pouZivany v produkcénim prostredi mnoha vysoce skdlovatelngmi
aplikacemi.“ [41]

.NET je spravovan spolec¢nosti Microsoft a skldada se z velkého mnozstvi komponent. Jednou
z nich je open source framework ASP.NET Core, ktery slouzi k vytvareni celych webovych aplikaci
¢i API. Diky svému modernimu pristupu, vysokému vykonu a podpore vicero platforem je velice
populdrni. [41, 42]

Soucasti .NET je i moderni ORM zvané Entity Framework (EF), které umoznuje v aplikacich
tvofit kvalitni datové vrstvy nebo schémata databdzovych migraci. [43]

1.5.3 Frontend

Pod terminem frontend je hlavné mysleno grafické uzivatelské rozhrani (GUT), se kterym uZivatelé
piimo interaguji. Soucasti rozhrani jsou riiznd navigacni menu, designové prvky, tlac¢itka a dalsi.
Toto rozhrani ziskdva a zobrazuje data z backendu, které ziskd pomoci API. [35]

Frontendovy projekt Kangaroo vyuziva jazyku TypeScript s frameworkem Vue.js k tvorbé
Single-Page aplikace (SPA) neboli aplikace, kterd obsahuje pouze jednu stranku, kterd se méni dle
potteby. [44] Pouzity framework popiSu a ndsledné popiSu i jeho moznou alternativu — framework
Blazor, ktery je soucasti platformy .NET.

1.5.3.1 Vue.js

»Vue is a JavaScript framework for building user interfaces. It builds on top of standard HTML,
CSS, and JavaScript and provides a declarative, component-based programming model that helps
you efficiently develop user interfaces of any complexity.“ [45]

Open source framework Vue.js byl vytvoren v roce 2014 a je zndmy pro svoji jednoduchost
a flexibilitu. Také mé rozsahlou a detailni dokumentaci. Ve Vue jsou zdkladnim stavebnim ka-
menem komponenty, tedy celé ovladaci a zobrazovaci funkéni prvky. Mezi dalsi vyhody tohoto
framework pati{ naptiklad virtudlni DOM, ktery umoziiuje rychlejsi aktualizace. [45, 46, 47]

1.5.3.2 Blazor

»,Blazor is a modern front-end web framework based on HTML, CSS, and C# that helps you
build web apps faster. With Blazor, build web apps using reusable components that can be run
from both the client and the server so that you can deliver great web experiences.“ [48]

Blazor je soucasti platformy .NET. Blazor, stejné jako Vue.js, vyuziva komponent budovani
stranek a aplikaci. Komponenty se zobrazuji do reprezentace DOM, kterd je ulozena v paméti, se
kterou je mozné aktualizovat GUI efektivné. Aplikace v tomto frameworku se mohou vykreslovat
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bud na strané serveru, coz umoznuje preskocit tvorbu API, nebo na strané klienta za pomoci
WebAssembly. [’4?8, ’4?9]

1.6 Zavér analyzy

V ramci této kapitoly jsem detailné popsal aktualni stav systému administrace e-shopti od firmy
Jagu s.r.0., pokusy o jeho nahrazeni a i zamysleny budouci stav. Nasledné jsem v ¢asti Tymovy
vyvoj 1.3 popsal zdklady a problémy préace v tymu, na coz jsem navazal analyzou zivotniho cyklu
vyvoje, metodik vyvoje softwaru a podptrnych projektovych softwarti. Nakonec jsem popsal
mozné architektury aplikaci a technologie, z nichz nékteré byly jiz vyuzité v diivéjsich projek-
tech administrace e-shopti. Nékteré analyzované koncepty a technologie vyuziji v nasledujicich
kapitolach této prace.
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Kapitola 2
Navrh

V této kapitole popisu a odivodnim uc¢inénd rozhodnuti v projektu Pangolin, mezi které napriklad
patii vybér technologii, nastaveni tymovych procesti, rozdéleni ¢asti k implementaci mezi ¢cleny
tymu a dalsi. Déle zvaliduji a podle potieby upravim funkéni pozadavky z praci, na které navazuji,
které odpovidaji pridélené ¢asti. Nédsledné tyto ¢asti popisu a dle funkénich pozadavku provedu
jejich navrh.

2.1 Nastaveni projektu

Jak jsem jiz zminil v ¢asti Aktudlni stav H vyvoj puvodniho backendového projektu Porcupine
byl zastaven a jako nahrada vznikl projekt Pangolin. Vyvojovy tym, ktery se ujme prvniho vyvoje
tohoto projektu se kromé mé osoby skladd jesté z Bc. Aloise Kouby, Be. Vita Urbana a Filipa
Dubjdka. S vyvojovym tymem spolupracuji jako zadavatelé zastupci firmy Jagu s.r.o0., Ing. Jifi
Hunka a Bc. Martin Dvordk. Pro tento novy projekt a vyvoj v ném bylo nutné rozhodnout
a nastavit nékolik véci, které popisu v nasledujicich podkapitolach.

2.1.1 Vybér technologii

Prvni otdzkou v novém projektu byl vybér technologie, na které bude tento backendovy projekt
vystavén. Jednim z cilii nového projektu je snaha o mitigaci problému, které jsem popsal v ¢asti
Aktuélni stav [1.1. Je predpokladano, ze i projekt Pangolin bude nadéle vyvijen studenty v ramci
akademickych praci ¢i predmétt BI-SP1 a BI-SP2. Vybér technologii by mél tedy s timto faktem
pocitat, aby studenti nemuseli travit prilis velké mnozstvi ¢asu na seznamovani s nimi. Toto
mohlo byt faktorem v projektu Porcupine, protoze jazyk PHP je v nékterych svych ¢astech
velmi specificky a naptiklad debuggovaci néstroje je nutné nastavovat extra.

Reprezentanty firmy Jagu s.r.o. byla navrzena platforma .NET, konkrétné framework pro
tvorbu webovych aplikaci ASP.NET Core. Tento framework a zminénou platformu jsem jiz po-
psal v sekci NET [1.5.2.2. Firma vyuziva tohoto frameworku v projektu prepisovani skladového
systému, dokonce méa pro jisté funkcénosti vyvinuté vlastni rozsirujici balicky a je s nim velmi
spokojena. Nékterymi vyhodami tohoto frameworku je objektové orientovany jazyk C#, ktery
je dost podobny jinym jazyktum, a zastiténi velkou organizaci Microsoft. Ta se pysSni i vysokym
vykonem ASP.NET Core dle srovnavacich testi. [42]

Vzhledem ke zminénym vyhodam, internim firemnim balickiim a dobré moznosti konzultovat
vyvoj s vyvojari Jagu s.r.o. byl pro projekt Pangolin zvolen framework ASP.NET Core. Za pomoci
tohoto frameworku vznikne backendova aplikace vystavujici API.
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Vzhledem k tomuto rozhodnuti se objevila otdzka, zda nevyuzit i dalsi soucasti .NET plat-
formy, a to webového frameworku Blazor, pro nahrazeni frontendového projektu Kangaroo. Tato
moznost byla ale odmitnuta z nékolika divodti. Prvnim divodem byla pridand narocnost, kvili
nutnosti iprav navrhu a vyvoje od zac¢atku. Dalsim divodem je fakt, ze nékteré dalsi aplikace
firmy Jagu s.r.o. jiz. framework Vue.js vyuzivaji a také pouzivaji stejny designovy standard.
Kvili témto duvodium bylo rozhodnuto, Ze projekt Kangaroo zistane zachovan a pouze se upravi
nékteré casti dle potreby.

S rozhodnutimi zmény vyvojového jazyka jsem spokojen. Sice mam s PHP a framewor-
kem Symfony jisté zkusenosti, diky kterym bych se 1épe a rychleji zorientoval, ale prace s C#
a ASP.NET je velmi pifijemnd a hodnotnd zkusenost. Druhé rozhodnuti je také validni, at uz
z divodu pridané naroc¢nosti nebo horsi moznosti konzultovat.

2.1.2 Rozdéleni implementace

Systém administrace e-shopti se skladé z velkého mnozstvi ¢asti o riznjch rozsazich. Césti se
zabyvaji naptiklad produkty na e-shopech, ale také tieba zdkazniky nebo danovymi tiidami.
Mezi hlavni ¢asti patfi nasledujici:

m vyrobci,

= kategorie,
= produkty,
= objednévky.

Tyto vyjmenované ¢asti prestavuji zaklad administrace e-shopu, ktery je v novém projektu
tfeba naimplementovat. Souvisi s nimi nékteré spolecné ¢asti, ale ty byly implementovany dle
aktudlnich moznosti vyvojart. Rozdéleni bylo provedeno spolecné se zadavatelem a za prihlédnuti
k analyze pomoci SWOT, kterou popisu v nasledujici sekci.

2.1.2.1 SWOT

SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) analyza je metoda, kterd popisuje vnéjsi
a vnitini faktory ovlivnujici aspéch projektu ¢i firmy. Vznikla jiz v 60. letech 20. stoleti a lze
ji vyuzit k analyze a usnadnéni rozhodovani pro organizace, ale i pro jednotlivce. Mezi vnitini
faktory patii silné a slabé stranky neboli vlastnosti a nedostatky analyzovaného subjektu. Vnéjsi
faktory, které jsou rozdéleny na prilezitosti a hrozby, jsou udélosti a vlivy, které mohou subjektu
byt pfinosem nebo na néj mohou mit negativni dopad. [50, 51]

Pro kazdého ¢lena tymu bude provedena personalni SWOT analyza za pomoci nasledujicich
jednoduchych otazek:

m Jaké jsou tvé silné stranky?
m Jaké jsou tvé slabé stranky?
m Jaké vidis ptilezitosti v projektu Pangolin? Co by ti mohla prace na projektu pfinést?

m Jaké vidi$ hrozby pro tento projekt? Co by té mohlo ovlivnit pfi praci na ném?

Vojtéch Benes Za své silné stranky povazuji smysl pro zodpovédnost, zkusenosti z riznych
jazyku a technologii a také skutecnost, ze jsem se jiz s danou problematikou setkal v predmétu BI-
SP1. Mymi slabymi strankami jsou sklony k prokrastinaci a také prilisnd snaha o zjednodusovani
tézsich problému. Jako prilezitost v tomto projektu shleddvdm moznost hloubéji se seznamit
s novou technologii, ktera je velice popularni a uzitecna. Hrozbou pro mé fungovani v projektu
jsou moje pracovni povinnost, které ale pujdou pro potieby projektu zredukovat. Analyza je
realizovana i ve formé tabulky 2.1.
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SILNE STRANKY SLABE STRANKY

m Mensi zkuSenosti s problémovou doménou | == Sklony k prokrastinaci
m ZkusSenosti z riznych technologii = Prilisna snaha o zjednodusovani

= Zodpovédnost

PRILEZITOSTI HRrozZBY

m Seznameni s novou technologii = Pracovni povinnosti

B Tabulka 2.1 SWOT Vojtécha Benese

Bc. Alois Kouba Silné stranky Aloise Kouby jsou jeho pracovitost, kreativita, ale také fakt,

nékterym problémtum, na které narazil v minulosti. Mezi slabé stranky Alois fadi ¢astou pro-
krastinaci a také to, Ze nemé zddné zkuSenosti s vyvojem frontendu. Libi se mu, ze bude v ramci
zévéreCné prace Tesit skutecny problém a ze diky tomu ziskd mnoho novych zkusenosti ohledné
technologii, prace na vétsi projektu a mozna také pracovni prilezitosti. Za hrozby povazuje Spat-
nou komunikaci a podcenéni ndroc¢nosti problematiky. Analyza je realizovana i ve formé tabulky
ha.

SILNE STRANKY SLABE STRANKY
= Pracovitost = Sklony k prokrastinaci

= Kreativita = Zadné zkuSenosti s vyvojem frontendu

m Vétsi porozumeéni problémové doméné

PRILEZITOSTI HROZBY

= Pracovni piilezitosti = Spatnd komunikace

= Sezndmeni s novou technologii = Podcenéni problematiky

B Tabulka 2.2 SWOT Bc. Aloise Kouby

Bc. Vit Urban Vit Urban mezi své silné stranky fadil schopnost rychle se zorientovat v jiz
vytvoreném kédu a prizpusobit mu svuj styl implementace. Déle mél smysl pro dochvilnost a zod-
povédnost, diky ¢emuz byl schopny reagovat na zpravy a pozadavky velice rychle a navstévovat
vsechny schiizky, coz podle néj umozni efektivnéjsi praci v tymu. Jako jednu ze svych slabych
stranky urc¢il neschopnost udrzet dlouho pozornost a snadné rozptyleni, pokud se nachazi v do-
macim prostredi. Dalsi jeho slabou strankou je tendence odklddat tézsi problémy. Vit si mysli,
ze mu projekt muze vyrazné pomoci s pochopenim a nauc¢enim jazyk C# s nimz nemél predchozi
zkuSenosti a s praci v tymu. Za hrozby povazuje moznost nekonzistence projektu, coz by zpu-
sobilo jeho nejednotvarnost a zmatecnost, a naro¢néjsi proces uceni s technologiemi. Analyza je
realizovana i ve formé tabulky 2.3.

Filip Dubjak Filip Dubjdk za svoje silné stranky povazuje schopnost neustéle se ucit, zlep-
Sovat se a také jeho zkuSenosti ruznych dalsich programovacich jazyku a technologii. Za svoji
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SILNE STRANKY SLABE STRANKY

= Rychlé orientace v kodu = Sklony k prokrastinaci

= Prizptisobivost m Odkladani tézsich problémt

= Dochvilnost a zodpovédnost

PRILEZITOSTI 150:7074:3'

= Seznameni s novou technologii = Konzistence projektu
= Préice v tymu = Narocnéjsi proces uceni technologii

B Tabulka 2.3 SWOT Bc. Vita Urbana

slabou stranku povazuje to, ze mu trva prilis mnoho casu seznamit a porozumét nezdokumento-
vanému kodu, ktery napsal nékdo cizi, zvlasté pokud je to v jazyce, s kterym teprve prichazi do
styku. Doufd, ze diky projektu se seznami a zdokonali v pouzivanych technologiich a také s do-
ménou e-shopi a jejimi problémy. Hrozbami jsou pro Filipa komplexnost problematiky a nutnost
uspésného zopakovani predmétu pro pokracovani na projektu. Analyza je realizovana i ve formé
tabulky .

SILNE STRANKY SLABE STRANKY

= Schopnost ucit a zlepsovat se = Horsi porozumeéni kédu bez dokumentace

m ZkuSenosti z ruaznych technologii

PRILEZITOSTI HroOzZBY

= Seznameni s doménou = Opakovani predmétu

= Sezndmeni s novou technologii = Komplexnost problematiky

B Tabulka 2.4 SWOT Filipa Dubjdka

2.1.2.2 Rozhodnuti

Na zakladé konzultace a dohody se zadavatelem a prihlédnuti k osobni SWOT analyze bylo
rozdéleni ¢asti k implementaci provedeno néasledovné:

m Vzhledem k jeho predchozim zkusenostem s problémovou doménou a faktu, ze se pro néj
jednd o diplomovou préci, dostal Alois Kouba pridélenou jednu z vétsich ¢asti systému, a to
Cast produktu.

m Vitu Urbanovi, pro kterého se také jedna o diplomovou praci, byla pridélal druhéd veétsi ¢ast
systému, kterd se zabyva objednavkami.

m Vojtéch Benes v rozdéleni dostal dvé zbyvajici hlavni ¢asti, a to vyrobci a kategorie.
= Filip Dubjak, ktery do procesu rozdélovani prisel pozdéji, dostal v ramci jeho bakalarské

préce na starost komplexni feseni parametri produkti, které jsou vyuzivany ke filtraci a ka-
tegorizaci zbozi.
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Toto rozdéleni mélo za snahu maximalni izolaci mezi ¢astmi. Implementace ¢asti se skladala
z implementace backendové ¢asti a napojeni a upraveni odpovidajici frontendové c¢asti.

2.1.3 Nastaveni tymové prace

Po rozdéleni casti k implementaci bylo na fadé nastaveni tymové prace, komunikace a vybér
podpurného softwaru.

Vzhledem k povaze a ¢asovému omezeni projektu byla zvolena agilni metodika vyvoje, kterou
jsem jiz popsal v ¢asti Agilni [1.3.2.2. Pro tento projekt je nutné ¢astd komunikace se zadavatelem,
spoluprace v tymu a dobrd moznost reakce na zmény, proto je tato metodika velice vhodna.
Nedostatek dokumentace béhem vyvoje bude mitigovan automaticky generovanou dokumentaci
API, vytvorenim wiki stranky, kterd shromdazdi dostupné informace o projektu, a samotnymi
akademickymi pracemi.

Prace na projektu probihala ve vyvojovych iteracich neboli sprintech o délce 1 tydne. Na
zacatku kazdého sprintu se na schuzce rozdélili ikoly na tuto iteraci. Na dalsi schiizce se tym
navzijem seznamil se stavem téchto ikolt a rozdélili se dalsi tikoly.

Jak jsem jiz zminil, hlavni schiizky se pojili se zacdtkem a koncem sprinti. Odehravali se 1
tydné, bud osobné nebo za pomoci nastroje Google Meet. Dalsi tymova komunikace probihala
v komunika¢ni aplikaci Slack. Volbu téchto aplikaci zdivodnim v nasledujici ¢asti Vybrany pod-
plrny software 2.1.3.1. Déle bylo mozné uskutecnit vedlejsi schiizky napiiklad ohledné vyvoje
aplikaci s frameworkem Vue.js.

Podle zvoleného frameworku ASP.NET a jazyku C# byly také nastaveny konvence kédu
a pravidla pro pojmenovani identifikatorti. V kédu byla napiiklad pouzita Pascalova notace pro
jména t¥id a metody a velbloudi notace pro argumenty metod a lokdln{ proménné. Cilem téchto
pravidel byla snaha o udrzeni c¢itelnosti kédu a mitigace technického dluhu.

2.1.3.1 Vybrany podptrny software

V této sekci zdivodnim vybér podptrného softwaru pro projekt Pangolin. Vybrané softwary jsem
jiz popsal v ¢astech podkapitoly Podptrny projektovy software [1.3.3. V souvislosti s nékterymi
softwary také popisu pripadné nastaveni jejich pouzivani.

Slack Pro asynchronni komunikaci byla vybrana aplikace Slack, zejména kvuli tomu, ze byla jiz
vyuzivana pro predchozi projekty i pro predméty BI-SP1 a BI-SP2 a faktu, ze ji firma Jagu s.r.o.
hojné vyuziva. Pro komunikaci vyvojového tymu vznikli dva nové kanaly, vefejny kandl #dotnet-
api, pro feSeni otazek okolo platformy .NET, a privatni kandl #dotnet-thesis, pro komunikaci
vyvojového tymu.

Google Meet Nastroj Google Meet byl vybran za tcelem synchronnich schizek v pripadech,
kdy se tym nemuze sejit osobné. Divodem vybéru je jeho jednoduchost a moznost planovani
schiizek do kalendare.

Redmine Issue tracker Redmine byl vybran jednak z divodu drivéjsiho pouziti pro projekty
Porcupine a Kangaroo, ale také protoze firma Jagu s.r.0. provozuje aplikaci Timer2Ticket, ktera
vznikla a je stale vyvijena v rdmci akademickych praci a slouzi k automatické ¢i manualni syn-
chronizaci ¢asovych zaznamu, tkolt a projektt mezi Redmine a aplikacemi pro zdznam casu
jako je napriklad Toggl Track. Diky této moznosti synchronizace bylo mozné zaradit zdznam
Casu straveného na tkolu do nastaveni tymové prace. Dalsi soucasti tohoto nastaveni bylo zalo-
zeni hlavniho tkolti, takzvaného epiku, pro kazdého c¢lena vyvojového tymu. Pod tento tikol byly
vkladany vsechny dalsi tkoly pro daného ¢lena tymu. Do informaci tkolu byl zapsén sprint, ve
kterém byl tkol vykonavan, a dalsi udaje.
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Git a GitLab Verzovaci systém Git byl jednoznac¢né volba vzhledem k jeho popularité, jeho
vyhodam a faktu, ze se s nim vSichni vyvojari z vyvojového tymu jiz setkali. Stejné tak se
setkali s vybranou platformou GitLab. Davodem jejiho zvoleni je ten fakt, ze firma Jagu s.7.0.
provozuje vlastni instanci této platformy, ktera obsahuje dfive zminéné starsi projekty a vlastni
balicky firmy. Pro vyvojovy tym byl nastaven postup prace s vétvemi. Ty pred zakomponovanim
do hlavni vétve byly podrobeny kontrole od nékterych ostatnich vyvojarta. Déle byla nastaveno
pravidlo pro pojmenovavani vétvi a verzi za pomoci ¢iselnych identifikdtorta odpovidajicich tikola
z Redmine. Pro projekt byl v GitLabu nastaven nastroj CI, ktery umoznuje automatické spusténi
testh a analyz po provedeni operaci v Gitu.

2.2 Pozadavky

V prednésce Analjza a sbér poZadavkid v ramci predmétu Softwarové inzenyrstvi Ing. Jiri Mlejnek
stanovuje za cile analyzy pozadavkt vymezit hranice a omezeni systému, umoznéni presnéjsiho
odhadu pracnosti a vyjasnéni zadani se zakaznikem. Nasledné definuje zakladni rozdéleni na
funkéni a nefunkéni pozadavky a rozdéleni FURPS, které znamend nasledujici:

m F (Functionality) — funkénost
U (Usability) — pouZitelnost
= R (Reliability) — spolehlivost
P (Performance) — vykon
= S (Supportability) — rozsifitelnost

Jak jsem jiz diive zminil, v této praci navazuji hlavné na bakalarskou praci Aloise Kouby a na
diplomovou praci Tomas Hojka. Vychazim tedy z funkénich a nefunkénich pozadavkt z téchto
praci, které jsem zvalidoval, v pripadné nutnosti upravil a u nékterych také popsal zpiisob jejich
splnéni. Soustfedil jsem se hlavné na pozadavky, které jsou obecné nebo primo souvisi s ¢astmi
systému, které mi byly pridéleny, coz jsou vyrobci a kategorie. Z tohoto duvodu jsou pozadavky
feSeny az v této kapitole, a ne v kapitole Analyza. VSechny vyjmenované pozadavky rozdélim
pomoci rozdéleni FURPS a piislusné je oznac¢im.

2.2.1 Funkcni pozadavky

Funkéni pozadavky identifikuji pozadované funkcnosti systému a jeho chovani.
Projekt Pangolin by mél kopirovat a rozsitovat funkcénost predeslého projektu Porcupine,
ktery podobné vychézel ze systému Opencart.

1. Vyrobci

= F1 — Ziskani seznamu vSech vyrobcu [F]
= F2 — Ziskani detailu vyrobce [F]

= F3 — Pfidani nového vyrobce [F|

= F4 — Upraveni vyrobce [F]

= F5 — Smazani vyrobce [F]

- F6 — Uprava ¢&isla Fazeni pro vyrobce [F]

= F7 — Upraveni vyrobce pro ur¢itou doménu [F|



Pozadavky

2.

10.

Kategorie

= F8 — Ziskani seznamu vSech kategorii [F|

= F9 — Ziskani detailu kategorie [F|

= F10 — Pfidani nové kategorie [F]

= F11 — Upraveni kategorie [F]

= F12 — Smazani kategorie [F]

- F13 — Uprava &isla fazeni pro kategorie [F]

= F14 — Upraveni kategorie pro uréitou doménu [F|

= F15 — Upraveni rodic¢ovské kategorie [F|
Parametry kategorii

= F16 — Ziskani seznamu vSech dostupnych parametri [F]

= F17 — Ziskani seznamu vSech parametrt pro zvolenou kategorii [F]
- F18 — Uprava parametria kategorie [F]

Filtry kategorii

= F19 — Ziskédni seznamu vSech filtri pro zvolenou kategorii [F]
- F20 — Uprava filtrt kategorie [F]

. Bannery kategorii

= F19 — Ziskani seznamu vSech bannera pro zvolenou kategorii [F|

- F20 — Uprava bannert kategorie [F]
Externi kategorie

= F21 — Manudlni spousténi aktualizace externich kategorii [F|
= F22 — Automatické a pravidelné spousténi aktualizace kategorii [F]

= F23 — Propojovani externich kategorii s kategoriemi [F|
F24 — Kontrola dat [F]

= Aplikace bude kontrolovat zadané data a v pripadé Spatnych vstupu fadné zabrani ulozeni
dat a informuje uzivatele.

. F25 — URL slug [F|

= Pro vyrobce a kategorie bude aplikace pracovat také s Tetézci znakd znamymi jako URL
slug, které budou unikatni pro kazdou doménu a slouzi jako unikatni identifikatory stranek
a také jako faktor optimalizace vyhleddvaci. [52] Systém bude nastavovat a kontrolovat
tyto hodnoty podle urcitych pravidel. Napriklad pri zméné URL slugi se ptivodni zadznam
neprepisuje, ale vytvori se novy, na ktery puvodni zaznam pouze odkazuje.

. F26 — Vychozi doména [F]

= Systém ziskd moznost jednoduseji urc¢ovat vychozi doménu pro entity.
F27 — Autentizace a autorizace [F/S]

= Administrace e-shopti miize byt ovladdna pouze opravnénymi osobami. Aplikace bude umét
autentizovat uzivatele, ktefi budou mit moznost provadét pouze ty akce, ke kterym byli
autorizovani. K autentizaci bude aplikace vyuzivat sluzbu Keycloak.
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2.2.2 Nefunkéni pozadavky
Nefunkéni pozadavky popisuji obecné vlastnosti nebo omezujici podminky systému.
1. N1 — Architektura [S]
= ,Aplikace bude rozdélena na jednotlivé vrstvy podle vhodného ndvrhového vzoru.“ []
2. N2 — Kompatibilita [S]

= ,Aplikace bude kompatibilni s pivodnim systémem administrace. Je nuiné zajistit, aby
nové pridané funkce nenarusily paralelnd béh staré administrace.“ [3] Tato kompatibilita
také znamena nutnost pouziti jiz existujici databaze, ve které, jak jsem zminoval v sekci
Aktudlni stav 1.1, napriklad chybi cizi klice.

3. N3 — Technologie [S]

=,V prubéhu ndvrhu budou zohlednény technologie, které jiz firma Jagu, s. r. o., pouZivd
pro jiné vyvijené informacni systémy. Tento poZadavek byl prijat pro snizZeni ruznorodosti
pouzivanych technologii, coZ obecne vede ke snazsi sprave portfolia pouzivanych technologii.
[@] Splnéni tohoto pozadavku jsem jiz popsal v ¢dsti Vybér technologif m

4. N4 — Uzivatelské rozhrani [U]

= Aplikace bude mit uzivatelské rozhrani. Tento pozadavek je jiz splnén existenci frontendo-
vého projektu Kangaroo, ktery byl pouze ¢astec¢né upraven.

5. N5 — API [U]

= ,Aplikace bude vystavovat API rozhrant, pomoci kterého bude aplikace komunikovat s vnéj-
Sim prostredim.“ [4]

6. N6 — Dokumentace [U]

= ,Rozhrani aplikace bude vddné zdokumentovdno.* [@, M]

2.3 Navrh vyrobct

Vyrobci jsou firmy, které vyrabéji a dodévaji produkty nabizené v e-shopech. Databazové tabulky
souvisejici s vyrobci a jejich vztahy jsou zndzornény na obrazku [2.1. Zakladni vyznam danych
tabulek je nasledujici:

oc__manufacturer obsahuje zédkladni informace o vyrobcich.
oc__manufacturer_ description obsahuje rozsitrené informace o vyrobcich.
oc__domain__override slouzi k prepisovani informaci pro ostatni domény.
oc__language obsahuje seznam jazyki, které lze v systému pouzit.
oc__url_alias slouzi ke spravé URL slugu.

Pro splnéni funkénich pozadavku jsem vysel z ndvrhu API vyrobct z bakalarské prace Aloise
Kouby a diplomové prace Toméase Hojka, ktery jsem znazornil v tabulce 2.5.
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Metoda URI Popis
GET /manufacturers Ziskani seznamu vsech vyrobct
GET /manufacturers/{id} Ziskani detailu vyrobce
POST /manufacturers Pridani nového vyrobce
DELETE /manufacturers/{id} Smazani vyrobce
PUT /manufacturers/{id} /image Uprava obrézku pro vyrobce
PUT /manufacturers/{id} /order Uprava ¢isla fazeni pro vyrobce
GET /manufacturers/{id} /domains/{domain} Ziskéani detailu vyrobce s pfe-

psénim pro urcitou doménu

POST /manufacturers/{id} /domains Vytvoreni pfepsani vyrobce pro
urcitou doménu

PUT /manufacturers/{id} /domains/{domain} Uprava pfepsani vyrobce pro
urcitou doménu

DELETE /manufacturers/{id} /domains/{domain} Smazani pfepséni vyrobce pro
urcitou doménu

B Tabulka 2.5 Navrh API vyrobcu

2.4 Navrh kategorii

Kategorie umoznuji kategorizaci produktt, kterd urcuje rozdéleni a vlastnosti jednotlivych pro-
duktu a tim ulehc¢uje uzivatelim hledani na e-shopu. Databdzové tabulky souvisejici s kategoriemi
a jejich vztahy jsou znézornény na obrazku 2.2 a jejich zédkladni vyznam je nasledujici:

oc__category obsahuje zdkladni informace o kategoriich.

oc__category_ description obsahuje rozsitené informace o kategoriich.
oc__category__banner obsahuje data o reklamnich bannerech kategorii.
oc__category_ cache obsahuje predpocitané idaje o kategoriich.
oc__feature obsahuje seznam parametri, které jsou spole¢né pro kategorii.
oc__feature_ category je vazebni tabulka mezi oc_ feature a oc_ category.
oc__feature__default obsahuje vychozi nastaveni filtru pro kategorie.

oc__feature_ filter obsahuje definice filtru, podle kterych by se méli filtrovat produkty v dané
kategorii.

oc__feature_ group obsahuje definice skupin filtru.

oc__external category obsahuje kategorie z externich zdroju.
oc__domain_ override slouZi k prepisovani informaci pro ostatni domény.
oc_ language obsahuje seznam jazyki, které lze v systému pouzit.

oc__url__alias slouzi ke spravé URL slugu.
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Kategorie neni jen samostatna entita, ale také soucast stromové struktury. Ta je tvorena podle
odkazu na rodicovské kategorie. Pri praci s daty je tedy nutné kontrolovat data, aby nevznikly
smycky. Dalsim omezenim, které je treba hlidat, je konzistence domén u stromu. To znamena,
ze kategorie nemtze mit jiné domény, nez ty co ma jeji rodi¢ovska kategorie.

Névrh API kategorii a souvisejicich ¢asti také z velké ¢asti vychazi z diive zminénych aka-
demickych praci Aloise Kouby a Toméase Hojka. Oproti puvodnimu ndvrhu byl do hlavniho API
kategorii pridan koncovy bod pro vytvoreni a smazani vedlejsi domény. Divodem této zmeény
bylo opusténi pouzivani skupin domén, coz vice vysvétlim v kapitole Implementace kategorii [3.3.
Tyto navrhy jsou znazornény v tabulkach @, @, a @

Metoda URI Popis
GET /categories Ziskéni seznamu vsech kategorii
GET /categories/{id} Ziskéni detailu kategorie
POST /categories Pridani nové kategorie
DELETE /categories/{id} Smazéani kategorie
PUT /categories/{id} /parent-category Upraveni rodi¢ovské kategorie
PUT /categories/{id}/order Uprava &isla fazeni pro kategorii
GET /categories/{id}/domains/{domain} Ziskani detailu kategorie s prepsa-
nim pro urc¢itou doménu
POST /categories/{id}/domains Vytvoreni prepsani kategorie pro ur-
¢itou doménu
PUT /categories/{id} /domains/{domain} Uprava piepséani kategorie pro uréi-
tou doménu
DELETE /categories/{id}/domains/{domain} Smazani pfepsani kategorie pro ur-

¢itou doménu

B Tabulka 2.6 N4vrh API kategorii

2.5 Navrh frontendu

Césti vyrobet a kategorii ve frontendovém projektu Kangaroo byly navrhnuty v bakaldfskych
pracich Martina Dvofdka a Jana Babédka [44, 53]. Jednd se hlavné o ndvrh pfehledi ve formé
tabulek a detailt ve formé formulait. Tento navrh nebyl nijak zdsadné pozménén, protoze v ramci
této prace byl projekt Kangaroo upraven pouze tak, aby fungoval s novym API, nebo na zakladé
konzultaci a testovani s uzivateli.
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Metoda URI Popis
GET /categories/{id} /banners/domains Ziskédni domén kategorie,
které maji nastaveny ban-
ner
POST /categories/{id} /banners/domains Vytvofeni nového banneru
pro kategorii
GET /categories/{id} /banners/domains/{domain} Ziskdn{ banneri pro urci-
tou kategorii a doménu
PUT /categories/{id}/banners/domains/{domain} Uprava bannertt pro uréi-
tou kategorii a doménu
DELETE /categories/{id} /banners/domains/{domain} Smazani bannert pro urci-

tou kategorii a doménu

B Tabulka 2.7 Navrh API banneru

Metoda URI Popis

GET /categories/parameters Ziskani seznamu vsech dostupnych parame-
tra

GET /categories/{id} /parameters Ziskani seznamu vsech parametri pro zvole-
nou kategorii

PUT /categories/{id} /parameters Uprava parametril kategorie

GET /categories/{id} /filters Ziskan{ seznamu vsech filtrti pro zvolenou ka-
tegorii

PUT /categories/{id}/filters Uprava filtri kategorie

B Tabulka 2.8 N4vrh API parametru a filtra

Metoda URI Popis
GET /externalcategories/{source} Ziskéani externich kategorii z urcitého zdroje
PUT /externalcategories Nacteni externich kategorii ze zdroji

B Tabulka 2.9 Nivrh API externich kategorii



28

Navrh

B Obrazek 2.1 Vyrobci — Diagram databazovych tabulek
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B Obrazek 2.2 Kategorie — Diagram databazovych tabulek

e
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Kapitola 3

Realizace

Tato kapitola se bude vénovat zdkladnimu nastaveni vyvijené aplikace a implementaci nékterych
spolecnych Casti, nasledné se zaméri na implementaci navrzenych ¢asti systému a nakonec na
napojeni vytvoreného API na frontendovy projekt Kangaroo a zmény provedené v ném. V kazdé
Casti popisu hlavné zajimavé nebo dulezité detaily a rozhodnuti, které jsem pii vyvoji ucinil.

3.1 Zakladni nastaveni projektu Pangolin

Po vybrani frameworku ASP.NET Core a vytvoreni nového repozitaie pro projekt bylo nutné
zvolit balicky, které budou pouzity pro vybudovani aplikace a implementaci zddanych funkci.
Knihovny funkeci jsou v ramci platformy .NET nazyvany balicky. Mohou byt oficidlni, interni
nebo od tretich stran. Pro pridani, instalaci balickt do projektu a spravu jejich zavislosti slouzi
néstroj NuGet. [@]
Nékteré balicky byly pridavany v pribéhu vyvoje podle aktualnich potieb ¢i na doporuceni
zadavatele. Pro zacatek projektu Pangolin byly vyuzity tyto hlavni balicky:

AutoMapper: umoznuje konzistentni mapovani objektii na objekty napri¢ celou aplikaci;

Microsoft. EntityFrameworkCore: poskytuje funkénost ORM a dalsi funkce pro préci s da-
tabazemi;

Pomelo.EntityFrameworkCore.MySql: slouzi k napojeni databize typu MySQL do apli-
kace;

FluentValidation: umoznuje tvorbu valida¢nich pravidel ke kontrole hodnot v objektech;

Swashbuckle.AspNetCore: provadi generovani dokumentace koncovych bodu API na zakladé
anotaci v koédu;

JaguExtensions.Filterable: interni balicek firmy Jagu s.r.o., ktery umoziuje filtrovani, fa-
zeni, vyhledavani a paging u koncovych bodu API,;

Microsoft.AspNetCore.OpenApi: pouziva se k nastaveni cest koncovych bodia API podle
specifikace OpenAPI;

AspNet.Security.OAuth.Keycloak: slouzi k nastaveni pouziti nastroje Keycloak pro autori-
zaci a autentizaci;

Hangfire slouzi k provadéni vypoctu na pozadi a pro planovani jejich spusténi.
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Nékteré funkénosti z balickt se nastavuji v souboru Program.cs, ktery obsahuje veskery kod,
ktery je treba provést pri spusténi aplikace. Ve vypisu kédu H Ize vidét nastaveni balickt
Swashbuckle, diky kterému bude automaticky generoviana dokumentace API a bude tak splnén
pozadavek N6, AutoMapper, kterému je prirazena tiida MappingProfile s definicemi mapovéni,
jejichz priklad je mozné vidét ve vypisu kédu 3.2, Filterable, ktery méa povoleno vyuzivat ba-
licku AutoMapper a generovat dalsi dokumentaci a FluentValidation. Déle 1ze vidét registrovani
FluentValidation valida¢ni t¥idy pro tiidu ManufacturerRequest a nastaveni middlewaru, ktery
zachytava vyjimky a vraci upravené zpravy s odpovidajicimi ndvratovymi kédy. Nakonec nelze
opomenou nastaveni pripojeni k MySQL databazi za pomoci pripojovaciho retézce.

var builder = WebApplication.CreateBuilder(args);

builder.Services.AddSwaggerGen(options =>

{
options.SupportNonNullableReferenceTypes() ;
options.DescribeAllParametersInCamelCase() ;
options.EnableAnnotations(true, true);

s

builder.Services.AddControllers();

builder.Services.AddRouting(options => { options.LowercaseUrls = true; });

builder.Services.AddAutoMapper (typeof (MappingProfile)) ;

var connectionString = builder.Configuration.GetConnectionString("Default");
builder.Services.AddDbContext<DatabaseContext>(options =>

{
options.UseMySql (connectionString,
ServerVersion.AutoDetect (connectionString));
options.UseSnakeCaseNamingConvention() ;
s

builder.Services.AddTransient<ExceptionHandlingMiddleware>() ;

builder.Services.AddFilterableExtension(options =>

{
options.UseAutoMapper = true;
options.GenerateSwaggerDocumentation = true;
options.RegisterDatabaseContext<DatabaseContext>();
1

builder.Services.AddFluentValidationAutoValidation();
builder.Services.AddScoped<IValidator<ManufacturerRequest>,
ManufacturerValidator>();

B Vypis kédu 3.1 Ukézka kédu Program.cs

V projektu Porcupine byly vytvoreny migrace pro tpravu databéze, které napiiklad pridali
do tabulek oc__manufacturer, oc__category a oc_product dulezity sloupec default domain, ktery
obsahuje zakladni doménu dané entity a resi pozadavek F26. Tyto migrace bylo tedy nutné pridat
zprovoznit i pro projekt Pangolin. V frameworku ASP.NET tuto funkénost poskytuje EF. Nové
migrace byly vytvofeny za pomoci piikazu dotnet ef migrations add NazevMigrace a bylo
nastaveno jejich spousténi v souboru Program.cs. K6d migrace obsahuje metody, které se spusti
pri spusténi a vypnuti aplikace. Pro zachovani konzistence s produkéni databazi neni mozné
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CreateMap<Manufacturer, ManufacturerResponse>()
.ForMember(dst => dst.Domains, opt =>
opt.MapFrom(src => src.GetDomainsArray()));
CreateMap<Manufacturer, ManufacturerDetailResponse>()
.ForMember (dst => dst.DefaultDomain, opt => opt.Ignore());
CreateMap<Manufacturer, DomainManufacturerResponse>()
.ForMember (dst => dst.ManufacturerName, opt => opt.MapFrom(src => src.Name));

B Vypis kédu 3.2 Piiklad definic pro mapovani objekti

v ramcei migraci mazat tabulky ¢i sloupce.

Soubor Program.cs se v pribéhu vyvoje velmi rozristal. Jednim z diavodu je fakt, ze se
zde také provadi registrace tiid za ucelem jejich injekce do dalsich tiid. Dale zde kolega Alois
Kouba nastavil autorizaci a autentizaci za pouziti nastroje Keycloack a také praci se souborovym
systémem. Tyto nastaveni kolega popsal ve své diplomové praci.

Po provedeni zakladniho nastaveni byly implementované ¢asti, kterd jsou spolecné pro dalsi
casti aplikace. Mezi tyto casti patii URL slugy, domény a jazyky. Logika jazyki a domén je jed-
noduchad, sklada se ze ziskavani entit a kontrol. URL slugy jsou specifické svou logikou vytvareni
a uprav. Misto apravy slugu se totiz vzdy vytvori slug novy a do dat starého slugu se vlozi odkaz
na novy. Déje se tak z diuvodu presmérovani. Také je nutné, aby klicova slova aktivnich URL
slugt byla unikatni a rozlisuji se zaznamy pro hlavni a vedlejsi domény.

3.2 Implementace vyrobct

Jako prvni jsem implementoval ¢ast vyrobca. Diky pouziti balicku Filterable bylo mozné imple-
mentovat koncové body, které vraci seznamy entity tak, ze je tyto seznamy mozné filtrovat, radit
a strankovat. To je znacné vylepSeni oproti projektu Porcupine, kde tato funkcionalita nebyla.
K urceni zékladniho chovani a sloupct, podle kterych je mozné radit a filtrovat, slouzi takzvané
Query tridy. Vypis kédu 3.3 ukazuje implementaci koncového body pro ziskani seznamu vyrobct
za pomoci balicku Filterable. Déle si ve vypisu lze vS§imnout atributi, které slouzi k vystaveni
koncového bodu s metodou GET a jeho dokumentaci.

Jednou z vyhod pouziti frameworku ASP.NET a EF je moznost ziskavani dat z vice tabulek
najednou, coz je pro tento projekt velice vhodné naptiklad pro tabulky oc_ manufacturer _description
a oc__manufacturer, kde hlavni data obsahuje prvni tabulka, ale casto je potieba pracovat i s daty
z tabulky druhé. Podminkou pro tuto funkci je definovani vazeb mezi entitami v konfigura¢nim
souboru a navigacni vlastnosti ve tridé entity. Vypis kédu [3.4 ukazuje konfigura¢ni tfidu pro
vyrobce, kde jsou definovany vazby s entitami popist a hodnotami k prepsani.

3.3 Implementace kategorii

Béhem konzultaci se zadavatelem bylo zjisténo, ze projekt Porcupine vyuzival pro implementaci
logiky kategorii uméle vytvorené skupiny domén, které slouzily pro kontrolu omezeni kategorii.
Tyto skupiny ale omezovali moznosti nastaveni domén u kategorii, coz bylo Spatné. Bylo proto
rozhodnuto téchto skupin nevyuzivat. Misto skupin domén byly navrzeny a implementovany dva
nové koncové body a dusledné kontroly domén kategorii a dalsich dat. Tyto kontroly a zptsoby
kontrol dat popisu v nasledujicim textu.

Validace prichozich dat je pro webové aplikace velmi dilezita, at uz z pohledu bezpecnosti, ale
také pro spravné fungovani aplikaci. PTi vyvoji projektu Pangolin jsme pro jednoduché kontroly
dat vyuzivali atribut pro vlastnosti. Tyto atributy dokazi kontrolovat prekroceni délky retézce,
povolené hodnoty a dalsi. Nékteré nastavené kontrolni atributy se také propisuji do generované
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[Authorize(Roles = Roles.TopAdmin)]
[HttpGet (Name = "GetManufacturers")]
[SwaggerOperation(Summary = "Get list of manufacturers",
Operationld = "GetManufacturers")]
[ProducesResponseType (typeof (PagedResult<ManufacturerResponse>),
StatusCodes.Status2000K) ]
[ProducesResponseType (typeof (BadRequestResponse) ,
StatusCodes.Status400BadRequest)]
[SwaggerFilterable (typeof (ManufacturerQuery))]
public async Task<Results<Ok<PagedResult<ManufacturerResponse>>,
BadRequest<BadRequestResponse>>> GetAll(
[FromQuery] SearchParams searchParams,
CancellationToken cancellationToken)

{
try
{
return Ok(await filterableMapper.GetPaginated<Manufacturer,
ManufacturerQuery, ManufacturerResponse>(
searchParams, cancellationToken));
}
catch (BaseFilterableException e)
{
return BadRequest (new BadRequestResponse(e));
}
}

B Vypis kédu 3.3 Implementace koncového bodu s balickem Filterable

vvvvvv

dokumentace API. Pro slozitéjsi kontroly ndm poslouzil balicek FluentValidation. V ¢asti Za-
kladni nastaveni projektu Pangolin ‘3.1 jsem se zminil o registraci validaéni ttidy. Vypis kédu 3.5
ukazuje priklad takové valida¢ni tiidy pro tiidu souvisejici s tvorbou kategorii. Validace jsou v ni
definovany pomoci pravidel pro jednotlivé vlastnosti objektu.

Krom implementovani API navrzeného v ¢asti byl pro kategorie priddn koncovy bod,
ktery vraci seznam kategorii obohaceny o celé jméno kategorie. Toto jméno je tvofeno jménem
kategorie a jmény rodicovskych kategorii a predstavuje pruchod stromovou strukturou. Cilem to-
hoto koncového bodu bylo umoznéni strankovani, filtrovani a fazeni pro seznam kategorii tak, aby
zaroven zobrazoval celd jména kategorii. Jeho aktudlni implementace spociva v ziskani stranko-
vané kolekce a jeji nasledné obohaceni o celd jména. Tato implementace ale neni idedlni, protoze
neumoznuje filtrovani a fazeni pro pridand celd jména. Do budoucna bude tedy potieba najit
lepsi feseni. Aktualné implementace kategorii také narazi na limity interniho balicku Filterable,
ktery v dobé psani této prace neumoznuje razeni podle vlastnosti z vnorené entity. U kategorii se
jedna konkrétné o vlastnost jméno, které je nutné ziskavat z tabulky oc_category_description.

3.3.1 Externi kategorie

Externi kategorie slouzi pro mapovani kategorii a produktl ze spravovanych e-shopi na kate-
gorie externich portdlt. Témito portaly jsou Heureka, Zbozi.cz a Google. Kazdy portal verejné
vystavuje svoje kategorie v souborech rtznych formati. Pro splnéni funkénich pozadavki na tuto
cast je tfeba kazdy tento soubor jinak zpracovat a data z nich ulozit. Pro uklddani zpracovanych
dat slouzi tabulka oc_external_category.

Portal Zbozi.cz vystavuje svoje kategorie v souboru s forméatem csv, ktery obsahuje hodnoty



Implementace frontendu

public class ManufacturerConfiguration : IEntityTypeConfiguration<Manufacturer>
{
public void Configure(EntityTypeBuilder<Manufacturer> builder)
{
builder.HasMany(m => m.DomainOverrides)
.WithOne ()
.HasForeignKey(o => o.SrcId)
.HasPrincipalKey(m => m.ManufacturerId);
builder.HasMany(m => m.ManufacturerDescriptions)
.WithOne ()
.HasForeignKey(md => md.ManufacturerId)
.HasPrincipalKey(m => m.ManufacturerId);

B Vypis kédu 3.4 Konfiguracéni tfida pro vyrobce

oddélené sttedniky. Pro zpracovani tohoto souboru jsem tedy vyuzil t¥idy pro parsovani textovych
soubori, do které jsem jako oddélovac¢ nastavil stfednik. Soubor jsem ale nejprve musel prevést
do kédovani UTF-8, aby nedoslo k ulozeni poskozenych nebo necitelnych dat.

Spolecnost Google své kategorie vystavuje obycejném textovém souboru, ve kterém je identi-
fikator kategorie oddélen od nazvu pomlcékou. Tento soubor jsem tedy pomoci regularniho vyrazu
rozdélil na radky, které jsem nésledné rozdélil na identifikator a nazev a ty ulozil.

Soubor od portalu Heureka vyuziva formatu XML. Kategorie jsou v ném reprezentovany jako
stromy a jejich data jsou oznacena pomoci odpovidajicich tagt. Pro zpracovani tohoto souboru
jsem vyuzil t¥idy ke ¢teni XML soubort a za pomoci XPath vyhledavacich vyrazi jsem soubor
rekurzivné prochézel a cetl data, které jsem nasledné ukladal.

Cely proces nacitani externich kategorii je ¢asové naro¢néjsi, vétsinou trva okolo 5 minut,
a to hlavné z duvodu velkého mnozstvi dat v kazdém souboru. To je také davod pro funkéni
pozadavek F22.

Pro nastaveni automatické a opakujici ilohy jako je spousténi nac¢itani externich kategorii byl
vyuzit bali¢ek Hangfire. Systém administrace obsahuje vice podobnych synchronizacnich tloh,
proto jsem pripravil tfidu RecurringJobWorker, do které prijdou vsechna nastaveni takovych
uloh. Ve vypisu kédu této tiidy 3.6 lze vidét statickou metodu, ktera je volana ze souboru Pro-
gram.cs pri spusténi aplikace, a také nastaveni tlohy pro nac¢teni externich kategorii na spusténi
jednou tydné v pondéli v 1 hodinu réno.

3.4 Implementace frontendu

Jak jsem zminil v ¢asti Navrh frontendu , projekt Kangaroo byl upraven pouze tak, aby fun-
goval s novym API, nebo na zikladé konzultaci a testovani s uzivateli nebo na zéakladé konzultaci
a testovani s uzivateli. V nasledujicim textu popisu hlavni upravy, které byly provedeny.

Struktura datovych objekti, které jsou pouzivany pro komunikaci s API, byly diive v projektu
Kangaroo rucné definovany, coz vedlo k moznym problémtim pii zménach API nebo nekonzis-
tentnosti. Diky generované dokumentaci API z projektu Pangolin bylo mozné vyuZzit nastroje
openapi-typescript, ktery za pomoci jediného pifkazu vygeneruje definice vsech objektii. Na-
sledné byl vytvoren soubor api.ts, ktery mapuje tyto definice a slouzi k jejich importovani do
ostatnich ¢asti kodu. Nové pti upravach API sta¢i znovu vygenerovat definice a v urcitych pti-
padech upravit mapovani v souboru api.ts.

Jak jsem se diive zminil, bylo rozhodnuto prestat pouzivat uméle vytvorené skupiny domén.
Tato rozhodnuti znamenalo nevystaveni koncového body, ktery byl dfive v projektu Kanga-
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roo pouzivan k ziskdni vSech skupin domén. Bylo tedy potieba odstranit ¢asti kodu, které se
skupinami domén pracovali a zaroven zajistit spravné fungovani i po jejich odstranéni. Nejvice
takovych ¢asti kédu se nachézelo v komponenté DomainSettings, ktera je spolecné pro kategorie
a vyrobce.

V ¢ésti Implementace vyrobeu @ jsem popsal moznosti, které do API ptinesl balicek Filte-
rable. Pro préaci s koncovymi body API, které tento balicek vyuzivaji, byl do projektu Kangaroo
pridan interni balicek Jagu Rest Api Filters Client, ktery slouzi k pripraveé filtri, a kolega Alois
Kouba upravil spolecnou komponentu tabulky tak, aby pracovala se strankovanim.

Kolega Kouba si také pro své potifeby upravil komponentu zobrazujici obrazky tak, aby
dokézala zobrazovat vice obrazkl najednou. Jelikoz u vyrobct a kategorii je mozné pridat pouze
jeden obrazek, pridal jsem do komponenty vedle vlastnosti od kolegy také vlastnost, ktera slouzi
k predani jednoho Tetézce obrazku. Podle toho, kterd z téchto vlastnosti je inicializovana pri
vytvoreni, komponenta poznd, jak se spravné chovat.

Diky novému API a témto dpravam bude budouci vyvoj frontendového projektu Kangaroo

Vv

udrzitelnéjsi a pohodlnéjsi.
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public class DomainCategoryValidator :
EntityValidator<DomainCategoryRequest>

{
public DomainCategoryValidator(DatabaseContext databaseContext):
base(databaseContext)
{
RuleFor(dc => dc.DomainName)
.MustAsync (DomainExists) .WithMessage (" 'Domain' doesn't exist");
RuleFor(dc => dc.ParentCategoryId)
.MustAsync(CategoryExists)
.When(dc => dc.ParentCategoryIld != 0)
.WithMessage ("Parent category with 'ParentCategoryId’
doesnﬂt exist");
RuleFor(dc => dc)
.MustAsync(async (dc, cancel) =>
await CheckParentDomains(dc.ParentCategoryld,
dc.DomainName, cancel))
.When(dc => dc.ParentCategoryId != 0)
.WithMessage("Invalid 'DomainName' - not included
in parent category");
RuleFor(dc => dc.Image)
.Must (File.Exists)
.When(dc => dc.Image !'= string.Empty)
.WithMessage("'Image' doesn't exist");
}
private async Task<bool> CheckParentDomains(int parentId,
string domain,
CancellationToken cancellationToken = default)
{
var parent = await DatabaseContext.Categories.FirstAsync(c =>
c.CategoryId == parentld, cancellationToken);
return parent.GetDomainsArray().Contains(domain) ;
}
}

B Vypis koédu 3.5 Validaéni tfida pro kategorie

public static class RecurringJobWorker

{
public static void StartRecurringJobs(this IApplicationBuilder app)
{

RecurringJob.AddOrUpdate<ExternalCategoryService>("ext_cat_update”,
ec => ec.UpdateAsync(CancellationToken.None),
Cron.Weekly(DayOfWeek.Monday, 1));

X
3

B Vypis kdédu 3.6 Trida pro opakujici se tilohy
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Kapitola 4

Testovani

Testovani je zpusob ovéreni, ze chovani aplikace je v souladu s ocekdvanim. Také ndm poskytuje
informace o kvalité aplikace, umoznuje nam budovat davéru v produkt a pomahé ke snizovani
rizik spojenych s vyvojem a dodanim aplikace. Testovani je dilezitou soucasti jakéhokoliv modelu
zivotniho cyklu vyvoje softwaru (SDLC). V ramci vyvojového cyklu zélezi na vcasnosti a rozsahu
vani se ruzné déli napiiklad na statické a dynamické, podle typu testl, automatické a manualni
a dalsi. V této kapitole se zaméfim na zplisoby testovani a kontroly kvality kédu, které byly
pouzity pri vyvoji projektu Pangolin.

4.1 Code Review

»A code review is a peer review of code that helps developers ensure or improve the code quality
before they merge and ship it.“ [55]

Jedn4 se tedy o kontrolu kédu, ktery je pripraven ke slouceni napiiklad do hlavni vétve, dalsim
vyvojarem nebo nékolika vyvojari za icelem zajisténi jeho vétsi kvality. K dalsim vyhodam téchto
kontrol patti naptiklad sdileni zkusenosti a znalosti mezi vyvojari, zajisténi vyvojovych konvenci
a zvysSeni spoluprdace mezi vyvojari. Na druhou stranu tyto kontroly mohou trvat netrivialni
mnozstvi Casu, zvlasté pokud se jednd o velké mnozstvi zmén, a také odvadéji pozornost od
jinych ukolu. Vyvojari mohou tyto kontroly pojmout rizné. Mohou se zamérovat na urcité veci,
prochézet kéd po verzich, pouzivat urcité nastroje ke kontrole nebo pifmo zkouset aplikaci. [55]

Jiz v ¢asti Git a GitLab v sekci Vybrany podpurny software 2.1.3.1] jsem se o nastaveni kontrol
kédu pro projekt Pangolin zminil. Jejich konkrétni nastaveni bylo nésledujici:

1. Vyvojar, ktery dokoncil vyvoj vétve, vytvoril v GitLabu Zadost o slouceni neboli merge
request.

2. K zadosti priradil jiného vyvojare z tymu.

3. Jiny vyvojar provedl kontrolu a zapsal do zadosti zpétnou vazbu.

4. Vyvojar vytesil problémy ze zpétné vazby a k zadosti pritadil Bc. Martina Dvoréka.
5. Martin Dvorak provedl kontrolu a zapsal do zZadosti zpétnou vazbu.

6. Vyvojar znovu vyresil problémy ze zpétné vazby.

7. Vétev byla pripravena ke slouceni a nasledné sloucena.
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Osobné jsem pri kontrolach kédu vyuzival nastroju pro statickou analyzu o nichz se vice
zminim v nasledujici sekci. Prochéazel jsem zménéné soubory a kontroloval domluvené vyvojové
konvence, nastaveni kontrol vstupnich dat, nepouzivané kousky kodu a dalsi. Nakonec jsem apli-
kaci spustil a zkontroloval varovné hlasky, jejichz pocet jsem se snazil co nejvice minimalizovat.

4.2 Staticka analyza kédu

Dle prednagky Ing. Jifiho Mlejnka Kuvalita kédu, DevSecOps, ze predmétu Uvod od DevOps, je
statickd analyza kédu zpusob zlepSeni kvality kddu, ktery je zalozeny na detekci chybovych vzora
a ktery nevyzaduje spusténi aplikace. Diky této analyze je mozné odhalit rizné typy problémii.
Mezi tyto problémy patii technicky dluh, zbytecné nebo prilisné opakovani kodu a problémy se
spolehlivosti ¢i zabezpecenim. Statickou analyzu kédu je mozné vyuzivat v riznych variantach
napiiklad v podobé ruznych rozsiteni do vyvojového prostredi.

Béhem vyvoje projektu Pangolin jsme vyuzivali statické analyzy kodu hned nékolika zptisoby.
Pri samotném vyvoji nam nami vyuzivané vyvojové prostfedi Rider od spolecnosti JetBrains
analyzovalo kdd pomoci zékladnich pravidel, ale diky rozsifeni ReSharper také podle pravidel
platformy .NET. Seznam téchto pravidel je velice obsdhly. Obsahuje totiz nejenom pravidla pro
pojmenovani a udrzovatelnost, ale také pravidla pro vykon aplikace, které jsou velmi vhodné. Na-
priklad pravidlo CA 1859 doporucuje v nékterych pripadech vyuzit konkrétni datovy typ namisto
rozhrani nebo abstraktniho typu, coz vede k redukei zbyteénych voldni. [56] Ve frontendovém
projektu Kangaroo byl pro analyzu kédu nastaven néstroj ESLint. Osobné jsem pri vyvoji obou
projekti ke statické analyze kodu také vyuzival rozsiteni do vyvojového prostfedi SonarLint,
protoze se mi osvédcilo pti praci na jinych projektech.

Diky pouziti nastroje GitLab CI jsme pii vyvoji také vyuzivali moznost statické analyzy
kédu pri zaslani zmén do vzdéaleného repozitare. Kolega Kouba do konfigura¢niho souboru tohoto
nastroje v projektu Pangolin pridal dva oficidlni pridavné konfiguracéni soubory a to SAST.gitlab-
ci.yml a Code-Quality. gitlab-ci.yml. Prvni zminény slouzi k bezpecnostnimu testovani, pti kterém
hledd zndmé zranitelnosti. Diky této analyze jsem objevil a vyresil zranitelnost souvisejici se
¢tenim XML souboru, o kterém jsem se zminil v ¢asti Externi kategorie 3.3.1. Druhy konfigurac¢ni
soubor pri spusténi kontroluje kvalitu a slozitost kodu a nésledné upozornuje na prilis dlouhé
nebo slozité funkce a dalsi vady.

4.3 Integracni testy

Krom manuélniho testovani API pomoci programu Postman bylo vhodné projekt Pangolin otesto-
vat také pomoci testti automatickych. Vyhodou automatickych testl je ispora ¢asu pro vyvojare
a jejich opakovatelnost, napriklad pri spousténi pomoci CI. K testovani aplikaci vybudovanych
na frameworki ASP.NET existuje vice testovacich balickti. Pro projekt Pangolin byl vybrén
bali¢ek xUnit, ktery vynikd v izolaci testl a rozsifitelnosti. [57]

Pro otestovani mnou implementovanych ¢asti v backendovém projektu jsem zvolil integracéni
testy, které testuji c¢asti aplikace spolecné. Pomoci téchto testil jsem otestoval prichod celou
logikou koncovych bodti, od zpracovani HTTP pozadavku po navratovou hodnotu. V testech
jsem vzdy nejdiive vytvoril HTTP klienta a pro nékteré koncové body i objekt do pozadavku.
Nasledné jsem dany koncovy bod pres klienta zavolal a zkontroloval jsem navratovou hodnotu.
Vytvarel jsem testovaci pripady s pozitivnimi, ale i s negativnimi vysledky, abych zkontroloval,
zda funguji kontroly a validace. Nejdrive jsem pouzil koncové body pro vytvoreni zdznamu, které
jsem poté upravil, nasledné jsem zavolal koncové body pro ziskdni, a nakonec jsem zdznamy
smazal. Takto jsem otestoval API vyrobcu a zdkladni API kategorii.



Uzivatelské testovani

4.4 Uzivatelské testovani

Pro webovou aplikaci, jakou dohromady tvori projekty Pangolin a Kangaroo, je velice vhodné
provést manudlni uzivatelské testovani, at uz pro ovéreni spravné funkénosti a ndvrhu, ale také
pro ziskdni ndmétu k vylepseni. Ke spojeni s tcastniky testovani jsem vyuzil nastroje Google
Meet a AnyDesk.

Jako prvni jsem absolvoval testovani se zadavatelem, tedy s Ing. Jirim Hunkou. Jelikoz to bylo
moje prvni uzivatelské testovani, tak moje pripravené testovaci pripady nebyly moc kvalitni. I pres
tento fakt jsme testovani provedli. Pan Hunka prosel aplikaci k formulari vyrobcti a samotnym
formularem bez jakychkoliv problému. Zadavani dat do formuldre kategorii pan Hunka také
zvladl bez problémi, ale pri uloZeni se objevila chybové hlaska, ktera byla zptusobena odeslanim
Spatného pozadavku. Stalo se tak, protoze pole s rodicovskou kategorii bylo vynulovano, coz
zpusobilo, ze v ném byla neplatnd hodnota. Pan Hunka déle navrhl filtrovani vybéru rodic¢ovskych
kategorii podle zvolené domény a navrhnuti hodnot pro externi kategorie na zdkladé zadaného
nazvu kategorie.

Na zakladé zpétné vazby od Ing. Jittho Hunky jsem pro dalsi uzivatelské testovani pripravil
dotaznik se zdkladnimi otdzkami o testujicim uzivateli, testovacimi pripady vytvoreni vyrobce
a kategorie, které byly napsany tak, aby pripominaly redlnou situaci, a zhodnocenim ¢asti po
otestovani.

Druhym uzivatelem, ktery aplikaci testoval, byla pani Veronika Smidové. Pani Smidova s ak-
tualni administraci pracuje jiz 4 roky, a to z pozice administratora. Pti tvorbé vyrobce a kategorie
spravné identifikovala tlac¢itko pro pridani nové domény a tkoly zvladla bez vétsich problémii.
Nevyhodou jejiho feseni bylo nevyuziti zkopirovani dat z hlavni domény. Pani Smidové povazuje
testované casti za jednoduché k ovlddani a intuitivni. Nova aplikace ji prijde lepsi nez aktualni
systém.

Tretim 1ucastnikem testovani byl pan Libor Kudrna, ktery méa s aktudlnim systémem de-
setiletou zkusenost. PTi vybéru obrazku pro vyrobce oznacil vice obrazku a musel je nasledné
odoznaéit. Panu Kundrnovi, narozdil od pani Smidové, tla¢itko pro piidani dalsi domény nepfislo
tak intuitivni a nalezl ho az s lehkou pomoci. Vytvoteni kategorie jiz probéhlo bez vétsich potizi.
Aplikace se mu libi a mé podle néj lépe TeSené vytvareni kategorie a vyrobce nez aktualni systém.
V aplikaci mu chybi moznost prekladat vlozené texty do jinych jazykt a dialog pro zabranéni
ztraty dat pti odchodu z formulare. Déale by se mu libila moznost zobrazeni vice nez dvou domén
najednou.

Testoval jsem také s uzivatelem, ktery nemél s ptivodnim systémem administrace e-shopt
zéddné zkusenosti. Tester se v aplikaci orientoval a pohyboval prirozené, jednoduse nalezl cestu
do seznamu vyrobci a kategorii a néasledné i do vytvarecich formulaia. Jako prvni chtél vlozit
obrazek pretazenim a také chvili hledal tlac¢itko pro pfiddni domény. Testované ¢asti systému
se mu libily. Aktudlni systém neznd, ale po shlédnuti poskytnutych obrazkiu tohoto systému
preferuje novy. Pri testovani nenastali zadné chyby.

Pro pristi vyvoj bych doporucil uzivatelské testovani provozovat pribézné béhem vyvoje,
protoze néazor a pozorovani uzivatele jsou velmi cenné. Zvlasté pokud jde o uzivatele, ktery by
mél v budoucnu s aplikaci pracovat skoro kazdy den.
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Kapitola 5

Zhodnoceni

V této kapitole zhodnotim svij pristup k vyvoji, jeho vysledky a nasledné i nastaveni tymové
spoluprace a muj manazersky vliv. Navrhnu také mozné budouci vylepseni.

Svij pristup k vyvoji hodnotim relativné kladné. Naimplementoval jsem dvé ¢asti systému,
které splnuji zadané pozadavky a jsou jako celky funkéni, a nasledné jsem je i zdkladné otestoval.
Kvili obavam z vyvoje frontendu jsem se jeho vyvoji dlouho vyhybal. Pro efektivnéjsi vyvoj je
ale lepsi implementovat backend i frontend zaroven, protoze bych mohl lépe a v¢as usmérnovat
vyvoj obou ¢éasti dle potfeby. Béhem vyvoje ¢asti vyrobcu jsem navrhnul nové API k této ¢asti,
které jsem nasledné i naimplementoval. Toto API pracovalo se vsemi doménami vyrobce nardz
a lépe tak vyuzivalo efektivitu a rychlost frameworku ASP.NET. Kvili jiz zminénim obavim
s vyvojem frontendu, nedostatku casu a nejisté korektnosti, jsem se ale nakonec rozhodl vyuzit
puvodniho néavrhu z navazanych praci a API jsem predélal. Pro budouci vyvoj projektu navrhuji
API vyrobcu znovu predélat, tak aby pracovalo se vSemi doménami nardz, a zapracovat do
projektu Kangaroo. Pokud by se toto API osvéd¢ilo, je dle mého ndzoru vhodné tuto tpravu
provést i u kategorii.

P1i vyvoji bylo vyuzito starsich vypisu z produkénich databdzi. Aktualni produkéni databaze
obsahuje zmény, které je tifeba v budoucnu zapracovat i do projektu Pangolin. Jedna se napiiklad
o pridani identifikatori externich kategorii k entitAm namisto retézcu.

Nastaveni tymové spoluprice bylo podle mého nézort velmi dobré. Agilni metodika ndm
umoznila zabyvat se ve sprintech vzdy aktudlné potrebnymi vécmi. S kolegy jsme se shodli, ze
pravidelné tydenni schiizky byly pro nés idealni, protoze jsme se diky nim navzajem informovali
o nasi aktualni praci a mohli jsme podle toho upravit nase plany. Schiizky nam také dodévali
motivaci k praci. Nastroje, které jsme vyuzivali k tymové komunikaci a spolupréci, byly pro nés
velmi prospésné a nijak nam ve spolupréaci nebréanily.

Mij manazersky vliv na tym také hodnotim pozitivné. Vedl jsem schtizky ke sprinttim, or-
ganizoval dalsi vedlejsi schizky, zddal o pristupy a spravoval tkoly. Na dikladnou praci s tkoly
jsem mohl klast vétsi duraz, ale na druhou stranu jsem osobné také maélo vyuzival nékterych
funkci spojenych s tkoly jako napiiklad poznamek u tkolt.
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Kapitola 6

Zaver

Jednim z hlavnich cilu této prace bylo navazat na predeslé prace vénujici se administraci e-shopt
a dle nich navrhnout a implementovat funk¢ni backend ¢asti nové aplikace za pouziti moderniho
programovaciho jazyku a nasledné je napojit na jiz existuji frontend. Dalsim hlavnim cilem bylo
nastaveni spoluprace vyvojarského tymu o ¢tyfech lidech.

Tyto cile byly z velké ¢asti splnény. Jako prvni byla provedena analyza soucasného stavu
administrace e-shopu a prvniho backendového projektu Porcupine, ktery byl vyvijen jako mozna
nahrada aktudlniho feSeni, mozného budouciho stavu a technologii. Poté probéhla analyza ty-
mového vyvoje a s tim souvisejicich aspektti. Na zakladé téchto analyz vzniklo nastaveni nového
backendového projektu Pangolin, souvisejici tymové spoluprace a rozdéleni c¢asti systému admi-
nistrace k implementaci.

7 akademickych praci Ing. Tomase Hojka a Bc. Aloise Kouby, na které tato préce nava-
zuje, byly vybrany funkéni a nefunkéni pozadavky, které se tykaly projektu Porcupine. Nésledné
byla zvalidovana jejich relevantnost pro novy projekt. Nékteré pozadavky byly upraveny nebo
vznikly nové. Dle téchto pozadavkh byl vytvoren navrh pridélenych casti, ktery taktéz vychazi
ze zminénych praci.

Na zékladé vytvorenych navrha byly nédsledné jednotlivé Casti administrace e-shopt imple-
mentovany. Jako prvni bylo ale provedeno zakladni zprovoznéni projektu, dle vybrané architek-
tury, a vybér balickl s funkcemi. Nésledné byla implementovana ¢ast spravy vyrobct spolecné
s nékolika spole¢nymi castmi jako byly URL slugy a ziskavani domén a jazyka. Poté byla im-
plementovana c¢ast kategorii a vSechny s ni souvisejici podcéésti, jako jsou napiiklad bannery,
parametry a filtry. Z obou ¢éasti bylo vystaveno API, které bylo zdokumentovdano a nésledné
zakomponovano do frontendového projektu Kangaroo.

Dalsi kapitola se zaméfila na testovani v riznych podobéch. Resi testovani v podobné manu-
alni kontroly kédu dalsim vyvojarem, automatickou statickou analyzu kédu za pomoci nastroju,
automatické testovani pomoci jednotkovych a integracnich testi a uzivatelské testovani.

Predposledni kapitola obsahuje zhodnoceni priabéhu implementace a vysledného feseni, ale
také zhodnoceni mého manazerského vlivu na projekt a nastaveni tymové spoluprace.

Vystupem této prace je zaklad systému administrace e-shopu, ktery dokaze spravovat udaje
pro nékolik domén najednou. Aplikace je napsdna v programovacim jazyk C# s frameworkem
ASP.NET Core a splnila vSechny funkéni a nefunkéni pozadavky. Tento systém kopiruje funké-
nost aktudlniho systému Opencart, ale zaroven ji rozsifuje a dovoluje i Sirsi moznosti tohoto
rozsitovani. Do budoucnosti je pro splnéni zaméru soubéhu s aktualnim systémem a néasledného
jeho nahrazeni nutné naimplementovat i dalsi funkcionality systému a nasledné i zaridit nasazeni
aplikace do testovaciho ¢i produkéniho prostredi.
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