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Abstrakt

Tato prace se zabyva zejména analyzou a navrhem informac¢niho systému pro
udrzbarské a tiklidové sluzby hotelu. Na zdkladé analyzy a prizkumu trhu je
vybrano a porovnano nékolik existujicich feSeni. Nasledujici ¢ast se zabyva
navrhem konkrétniho nového reseni pro Many Glacier Hotel. Prace postupné
prestavuje pozadavky na systém, diagramy uziti a analyticky model systému.
Déle rozebird navrh test a testovacich scénaiu. Posledni ¢asti prace je ¢ast
samotné implementace informac¢niho systému.

Kli¢ova slova Grails, Scrum, Hotel, Udrzba

Abstract

The aim of this work is especially analysis and design of information system
for maintenance and cleaning services of hotel. Based on analysis and market
research there is chosen and compared a few existing solutions. Following
chapter is about design of specific new solution for Many Glacier Hotel. This
work gradually presents demands for system, use case diagrams and analytical
model of system. Follow up chapter describes design of tests and test scenarios.
Last part is dedicated to implemetation of described and analyzed infromation
system.
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Uvod

Projekt je zpracovavan pro spolecnost Glacier Park Inc, kterd spravuje 5 ho-
teld v USA a Kanadé. 4 z 5 hoteld jsou umistény v narodnim parku Glacier v
USA jesté jeden hotel se nachézi v narodnim parku Waterton Lakes v Kanadé.
Glacier Park Inc ma dlouhou historii, prvni hotel byl otevien v roce 1913, na
coz je davan velky diraz. Prevazné to je vidét v designu kazdého hotelu nebo
z nabizenych sluzeb jako vylety retro autobusem nebo lodi. Hotely jsou umis-
tény v narodnich parcich, ve kterych je zakazand jakékoli lidska ¢innost, ktera
by mohla zpusobit podstatnou zménu ekosystému, také v okoli hotelt nenabizi
svoje sluzby zadny mobilni operdtor a je hodné pomalé internetové pripojeni,
coz je hodné vyhodné pro vedeni spolecnosti, které se snazi zanechat puvodni
stav hotel a vyvolat u hosti pocit, ze se nachizi na pocatku 20. stoleti.
Dalsi vlastnosti hoteltt Glacier Park Inc je to, Ze nabizi svoje sluzby jenom
od zacatku leta do pilky zafi. Glacier Park Inc. zajistuje celou infrastrukturu
hotelti naptiklad: prani pradla, restaurace, tklid, tdrzba. Zatim nejsou vyu-
zity zadné externi sluzby. Na dané etapé spolecnost potiebuje vnést do svého
provozu trochu inovaci, protoze kvili zastaralému piistupu vykonavaji hodné
neefektivnich a zbytecénych ¢innosti a proto nesou finanéni ztraty. Jednou z
variant reseni daného problému je prechod na procesni fizeni, které potrebuje
mit za sebou urcitou podporu ze strany informacnich technologii.






KAPITOLA

Analyza a navrh

1.1 Vize

Vedeni spolec¢nosti Glacier Park Inc. se snazi zac¢it renovovat stavajici béh ho-
telid. Kvuli své dobé trvani, rozsdhlosti a potfebnym konzultacim byla jako
prvni cil vybrana implementace nedostacujicich ¢asti informac¢niho systému.
Jelikoz v kazdém hotelu jiz jsou nasazeny odpovidajici systémy pro rezervace
pokoji, recepce, restaurace a ucetnictvi, bylo rozhodnuto nejdriv investovat
do projektu podpory uklidovych a udrzbarskych sluzeb. Kvili specifice pro-
vozu a rozmisténi hoteld spolec¢nosti ze vsech moznych byla vybrana varianta
objednéani feSeni na miru a nasledna pripadnd tprava pro kazdy z hoteld, i
kdyz jejich struktura je témér stejna. Spravovani a udrzba systému by méla
byt provadéna vlastnimi silami v kazdém hotelu. Omezena doba provozu ho-
teld je v dané situaci vyhodou. Sbér pozadavka a analyza budou provadény
béhem letni sezény, ve které je hotel otevren, nasazeni a pilotni provoz pro-
béhne pri pripravach na otevieni hotelu. Pro jednoduchost v préaci bude jako
priklad pouzit jeden z hotel spolecnosti.

1.1.1 Vseobecné pozadavky na systém

e Jednoduchost

e Spolehlivost

e Snadné udrzitelnost

e Bezpecénost

o Pruznost (schopnost rozvoje)

« Efektivni provozovatelnost
Vyseledna aplikace by méla mit nasledujici zakladni funkcionalitu
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1. ANALYZA A NAVRH

Rozdéleni do dvou ¢asti mobilni a desktopové
Moznost objednani potrebného zbozi k praci
Moznost vytvareni rozvrhu pro zaméstnance
Integrace se vstupnim karetnim systémem

Moznost upravovani stavu hotelu a jeho soucéasti

1.1.2 SWOT analyza

SWOT je metoda strategického planovani, kterd umoznuje odhalit a struktu-
rovat pripadné silné (Strengths) a slabé (Weaknesses) strany objektu a jeho
potencidlni prilezitosti (Opportunities) a hrozby (Threats).

Strengths jsou vlastnosti projektu, které mu dévaji prednost pred ostat-
nimi v oblasti

Weaknesses jsou vlastnosti, které projekt oslabuji

Opportunities vnéjsi mozné faktory, které davaji projektu dodatecné
moznosti k dosazeni cile

Threats vnéjsi mozné faktory, které muzou zkomplikovat dosazeni cile

Silné a slabé strany jsou faktory vnittniho prostfedi predmétu analyzy. Prile-
zitosti a hrozby jsou faktory vnéjstho prostredi, které dokazou ovlivnit objekt
zevné a nejsou objektem kontrolované. Objektem SWOT analyzy v daném
pripadé bude projekt systému podpory pro tklidové a udrzbaiské sluzby ho-

telu.

1.1.2.1 Strenghts

Projekt je realizovan pro sit hotelt
Vysledny systém zvysi rychlost provadéni prace a jeji kvalitu
Vysledny systém zjednodusi praci s dodavateli

Vysledny systém zjednodusi spolupraci mezi hotely, posilani a ziskavani
reporti o zaméstnancich, komunikaci s tisekem ucetnictvi

Vysledny systém zarudi zvyseni efektivity praci na jednotlivych tsecich

1.1.2.2 Weaknesses

Cena

Doba trvani
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1.1.2.3 Opportunities

e Zvysujici se zajem lidi o hotel
e Otevreni dalSich hotelu spole¢nosti
e Vytvafeni informac¢niho systému celého hotelu

e Snizeni kvality a rychlosti poskytovani sluzeb a zvétsujici se kvili tomu
pocet zaméstnancu

1.1.2.4 Threats

Nedostatecné financovani

Prechod spole¢nosti na outsourcovani uiklidovych a tdrzbaiskych sluzeb

Snizeni zdjmu klientu o hotel

Zvysujici se konkurence

1.2 FURPS +

FURPS je metoda klasifikace funkcionalnich a nefunkcionédlnich pozadavki na
software. Rozdéleni pozadavkt je zndzornéno na obr.

o Funkénost

e Vhodnost k pouziti

e Spolehlivost

e Vykon

e Udrzovatelnost

e + nesmi se zapomenout na pripadné omezeni

— Omezeni designu
— Omezeni implementace
— Omezeni rozhrani

— Omezeni fyzické



1. ANALYZA A NAVRH

Non-Functional

Functional
requirements

requirements
FURPS+

Obréazek 1.1: FURPS+: funkcionalni a nefunkcionalni pozadavky

1.2.1 Funkcionalni pozadavky

Funkcionélni pozadavky popisuji hlavni vlastnosti a funkce produktu, ale ne-
musi se tykat hlavniho déelu systému.

6



1.2. FURPS +

o Audit — Néstroje pro sledovani ¢innosti uzivatele a systému prostied-
nictvim ukladani konkrétnich typt udélosti do logu.

e Licencovani — Nastroje pro sledovani, ziskdvani, instalace a kontrolu
pouzivani licenci.

e Lokalizace — Podpora ruznych svétovych jazykia.

e Mail — Sluzby pro posilani a obdrzeni maila.

e Online podpora —Moznost poskytovani online podpory uzivateltim.

e Tisk — Prostredky pro tisk dokladu.

o Evidence — Nastroje pro vytvareni a obdrzeni zprav.

e Bezpecnost — Naéstroje obrany pristupu k urc¢itym zdrojim informaci.

e System management — Nastroje podporujici rizeni aplikaci v rozdéle-
ném prostredi.

o Workflow —Podpora papirovani a administrativ, které kromé jiné obsa-
huji procesy ovérovani a schvalovani.
1.2.2 Usability
K pozadavkim na vhodnost k pouziti patii:
o design a logika uzivatelského rozhrani
e obrana pred lidskym faktorem
o dokumentace

o Skoleni uzivatelu

1.2.3 Spolehlivost
Spolehlivost zahrnuje nasledujici charakteristiky systému:
o vypadky:

— pripustné ¢etnost vypadki,

— pramérna délka vypadku a jejich zavaznost,

— moznost obnovy systému po vypadku a moznost predchoziho re-
zervniho zalohovani dat

e predvidatelnost chovani
e Cas, za ktery je systém pripraveny k préci, ¢asova dostupnost systému

e presnost vypoctl
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1.2.4 Vykon

Vykon systému reprezentuji nésledujici charakteristiky:

rychlost prace, doba odezvy systému

rezultativita, efektivita

propustné schopnosti jako napriklad pripustné mnozstvi uzivateli sou-
casné pouzivajicich produkt, pocet pozadavkil, pocet dotazi na DB a
objem dotazovanych a posilanych dat za jednotku casu.

¢as potrebny na obnovu systému po vypadku — rychlost obnovy, je nutné
rozliSovat danou charakteristiku vykonu od charakteristiky spolehlivosti
casové dostupnosti nebo moznosti obnovy systému po vypadku

¢as potrebny ke startu a ukonceni prace v systému

spotieba zdroju

1.2.5 UdrZovatelnost

K udrzovatelnosti muzeme priradit tyto charakteristiky:

testovani
rozsifeni hranic systému, pridavani dalsi funkcionality

adaptace, prizptisobeni pouzivani v konkrétnim prostredi, napriklad pro-
stiednictvim predbézného ladéni

konfigurovani

kompatibilita

udrzovani: oprava chyb, obnova dat, pocet archivace a zdlohovani
nasazeni

lokalizace

prenosnost

soulad s mezinarodnimi standardy
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1.2.6 -+ Omezeni
Metoda FURPS+ predpokladéd 4 typy omezeni:
e Omezeni na design:

— technologie
— metoda
— pouzivané prostredky (programy)

— ostatni
e Omezeni na vyvoj:

— standardy vyvoje,

standardy kvality SW, kédu

— programovaci jazyky

— pouzivané prostredky (programy, D a pod.)
— omezeni zdroju

— licen¢ni omezeni

— omezeni na HW

— ostatni
e Omezeni na rozhrani:

— format dat
— protokoly spoluprace
— externi systémy

— ostatni
o Fyzickd omezeni:

— tvar

— velikost

— vaha

— teplota

— vlhkost

— omezeni na vibraci
— ostatni

V zavislosti na typu systému, mistu jeho pouzivani a jinych charakteristikach
jsou zavadéna dalsi omezeni:
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Mobilni ¢ast

+ NFRO1: Dotykové oviadani

+ NFRO2: Moznost spou5téni na tabletu
+ NFRO3: Jednoduchost

+ NFRO4: Spolehlivost

Desktopova éast

+ NFRD5: Rychla odezva
+ NFRO6: Jednoduchost
+ NFRO7: Spolehlivost

+ NFROS:

Obréazek 1.2: Nefunkéni pozadavky na systém

FR35: Systém
bude umoZnovat
komunikaci s
desktopovou
&asti aplikace

Rizeni soutasného stavu provozu

+ FR25: Systém bude umozZnovat rizeni soucasného stavu provozu

i[2] + FR26: Systém bude umoZnovat evidovani poZadavku hostu

2] + FR2T: Systém bude umoZnovat sledovani akiudlniho stavu Gklidu

=] + FR28: Systém bude umoZnaovat evidovani nalezenych veci

2] + FR29: Systém bude umoZnaovat slednovani aktudlnich zévad

i) * FR30: Systém bude umoZnovat sledovani poctu spinenych dkolu kaZdého podrizeného zamestnance
+ FR31: Systém bude umoZnovat sledovani poctu iZ uklizenych mistnosti

Obrézek 1.3: Funkéni pozadavky na mobilni aplikaci
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Rizeni stavu hotelu

+ FRD1: Systém bude umeZhovat fizeni stavu hotelu
+ FROZ:
+ FRO2:
+ FRO4:
+ FROS:
+ FROS:
+ FROT:

System bude umoznovat pridavani novych mistnosti v hotelu
System bude umoznovat zmeénu stavu mistnosti

System bude umoznovat pridavani komentard k mistnosti
System bude umoznovat zmeénu stavu provozu mistnosti
System bude umecznovat zmeénu stavu Uklidu mistnosti

System bude umoZnovat vytvafeni novych typd mistnosti

Rizeni zaméstnancl

FR24: Systemn
bude umeZnovat
komunikaci s
mobilni Sasti
aplikace

]
]
]
]
]
]
]
]
]

+ FROE:
+ FRO9:
+ FR10:
+ FR11:
+ FR12:
+ FR13:
+ FR14:
+ FR15:
+ FR18:

System bude umocZnovat fizeni zamestnanch

System bude umoZniovat vytvaleni noveho zameéstnance
System bude umoZiovat mazani zameéstnance

System bude umoZiovat vytvaleni recenze na zaméstnance

System bude umoZhovat vytvafeni rozvrhu zaméstnancd

System bude evidovat potet cdpracovanych hodin kaZdého zameéstnance

System bude umoZhiovat rozdéleni prace pro zamestnance
System bude umoznovat editaci profilu zamestnance

Systemn bude umoznovat zmenu funkce zamestnancd

Rizeni souéasneho stavu proveozu

]
]
]
]
]
]
]
'
'

+ FR17T:
+ FR18:
+ FR18:
+ FR20:
+ FR21:
+ FRZ2:
+ FR23:
+ FR24:
+ FR25:

System bude umoZiovat mzeni souctsného stavu provozu

System bude umoZhiovat sledovani aktualniho stavu volnych a cbhsazenych pokojl

System bude umoZhnovat evidovani poZadavkl hostl
Systemn bude umozZnovat sledovani aktualniho stavu Oklidu

System bude umoZhiovat sledovani pottu jiZ uklizenych mistnosti

System bude umoznovat sledovani poctu spinénych Gkoll kazdeho zamestnance

System bude umoznovat sledovani aktualnich zavad
System bude umoznovat zmeeu stavu zavady

System bude umoZnovat evidovani nalezenych vécl

Obrazek 1.4: Funkéni pozadavky na desktopovou aplikaci

mezindrodni dohody: jazyk, jednotky méfeni

autorské pravo

licencovani

legislativa

omezeni konkrétniho odvétvi
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1.3 Ucel produktu

1.3.1 Popis pracovniho kontextu a situace

Zminény hotel je rozmistén v prirodni rezervaci v horéach, je otevien pouze
od kvétna do zari. Nejblizsi mésto se nachazi ve vzdalenosti 80 km. Misto
nepokryva zadnd mobilni sit, pripojeni k internetu je pomalé a nestabilni.
Hotel ma dvé budovy a celkem 214 pokoji. Neni provozovan zadny systém
pro vedeni uklidu a udrzby. Data o soucasném stavu hotelu, poc¢tu volnych a
obsazenych pokoji jsou dostupnd na recepci. Mnozstvi riaznych prostiedki pro
iklid neni monitorovano, ob¢as se doplinuje. Vsechna komunikace je provadéna
telefonicky, pres vysilacku nebo osobné.

1.3.2 Cile projektu

Cilem préce je vytvoreni systému pro iklidové a adrzbarské sluzby hotelu.

1.4 Uzivatelé produktu

Oddéleni tklidu ve vedeni ma hlavniho manazera a jeho pomocnika. Kromé
primé zodpovédnosti za plnéni vsech ¢innosti tseku provadi objednani potieb-
ného poctu kusu pradla, cisticich prostredki, chybéjiciho vybaveni pokojt,
rozdéluje praci na den podle poCtu zaméstnancu, sestavuje rozvrhy, kontro-
luje kvalitu provedené prace. Dalsi pozice jsou inspector, day porter, night
porter, house man, housekeeper. Kazdy housekeeper rano dostane vytistény
seznam pokoju, které musi uklidit do konce dne. Inspektor také obdrzi seznam
pokoji, ve kterych musi provést inspekci, v pripadé nesouladu se standardem
upozornit housekeepera, aby to predélal a zapsat do seznamu. Zavady nahlasi
vedeni oddéleni, které to preposle udrzbaium. Day porter se stard o spolecen-
ské mistnosti hotelu jako zachody, chodby apod. Night porter vyrizuje zadosti
klientti po skonceni pracovni doby ostatnich zaméstnanci, naptiklad donasi
vétraky, extra deky apod. House man zajistuje véasné plnéni skladi a odnasi
lozni pradlo z pokojii.

1.4.1 Predmétna zkusSenost

Kromé hlavniho manazera predmétné zkusSenosti nikdo ze zaméstnanct mit
nemusi. Vétsina pracovnikl jsou skolaci nebo studenti pracujici v hotelu pres
léto. Zadné zkusenosti v oboru nemaji a nepotrebuji.

1.4.2 Zkusenost s technologii

Vsichni zaméstnanci maji zkusenosti prace na PC, pouzivani jednoho nebo
nékolika mobilnich operac¢nich systému jako Android, iOS, Windows Mobile
na urovni uzivatele.
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1.5. Nezbytna omezeni

1.4.3 Vzdélani, vék, jazyk

Vétsina pracovniku méa jenom stiedoskolské vzdélani, ¢ast chodi na vysokou
skolu. Vékové jsou skoro vsichni zaméstnanci v rozmezi 17-25 let. Hlavni ma-
nazer je starsi. Kazdy zaméstnanec umi anglicky aspon na stfedni drovni.
1.4.4 Priorita uzivatela

e Key users - Klicovi uzivatelé budou pouzivat vysledny produkt nejvice
Casu a v nejvétsim rozsahu. Klicovymi uzivateli desktopové ¢asti systému
bude hlavni manazer a jeho pomocnik. Mobilni ¢ast predevsim je urcena
pro inspektory.

e Secondary users

o Unimportant users

1.5 Nezbytna omezeni

1.5.1 Omezeni v oblasti reseni

e Desktopova c¢ast produktu musi pouzivat operacéni systém Windows 7.

e Mobilni ¢ast produktu musi pouzivat mobilni operac¢ni systém Android
4.4 «KitKat»

e Produkt musi podporovat komunikaci se soucasnym rezervacnim systé-
mem hotelu.

e Produkt musi spolupracovat s karetnim systémem vstupni kontroly.

1.5.2 Partnerské aplikace

e Nejdulezitéjsi partnerskou aplikaci vysledného produktu bude interni
rezervacni a recep¢ni systém hotelu. Dany systém bude poskytovat data
0 poc¢tu uvolnénych a obsazenych pokojti, pozadavcich host a moznych
zavadach ve formatu XML.

e Dalsi partnerskou aplikaci je karetni systém kontroly vstupu, pomoci
kterého budou podéitany odpracované hodiny kazdého zaméstnance a
umoznovan vstup do pracovnich mistnosti.

1.5.3 Predpokladané pracovni prostiedi

e Vétsinu pracovniho ¢asu zaméstnanci provadéji vestoje a v docela hluc-
ném prostredi, coz znamend, ze zvukové signaly v daném pripadé nejsou
moc spolehlivé.

13
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e Béhem dne je potreba hodné ¢asta tprava stavu pokoju, kterd se vétsi-
nou provadi ve spéchu, z ¢ehoz plyne, ze aplikace musi byt hodné pre-
hlednd a kontrastni, nesmi obsahovat moc hluboké stromy zalozek a
vSechno, co se pouziva nejcastéji, ma byt hned pod rukou.

o Hlavni naroky na praci inspektora jsou rychlost a spolehlivost, aby ne-
musel stejnou ¢innost provadét vicekrat, v pripadé zpozdéni dokézal po-
moct ostatnim ¢lentim tymu. Jelikoz hotel ma nékolik budov a kazdy in-
spektor mize byt zodpovédny za pokoje v jeho riznych castech a termin
odevzdani pokoju je 15:00, prace inspektora je ¢asto spojend s béhanim,
rychlou prohlidkou a poptipadé upravou pokoju.

e Préce na zafizovani riznych produkti potiebnych k udrzovani hotelu
v prislusném stavu probiha vétsinou v dopolednich hodinach v hlavni
kancelari konkrétniho tseku, ve které se nachazi stolni pocitac¢ hlavniho
manazera, tiskarna. Tato také slouzi jako mistnost ke kazdodennim ran-
nim schiizkam se zameéstnanci s rozdélenim prace na den.

1.6 Hotovy software

1.6.1 SumlT Front Office System Housekeeping Module

SumlIT Front Office System je kompletnim systémem pro podporu vedeni ho-
telu, ktery se sklada z nékolika modula. Napiiklad rezerva¢ni modul a front
desk modul. SumlIT také nabizi feseni pro tuklidové sluzby - housekeeping mo-
dule. Housekeeping module podporuje nasledujici funkce :

e zjisténi stavu tklidu hotelu celkem nebo konkrétniho pokoje
e rozvrhy tklidu
e mapy prostori
 historie uklidu

e vytvareni riznych druhu zprav a seznamu

1.6.2 Digital Housekeeper

Aplikace Digital Housekeeper na rozdil od predchozi je webovd, coz je obecné
vyhodou, ale ne v daném pripade kvili pomalému internet pripojeni. Digital
Housekeeper umoznuje jednoduché a rozsitené hledani pokoju, vytvareni zprav
o historii pokoju, zpravu kalendare tklidu celkem a konkrétniho pokoje zvlast,
prifazeni ikold zaméstnanctim. Novinkou aplikace je moznost vytvareni a po-
silani dotazniku zdkazniklim e-mailem ohledné kvality sluzeb. Vysledky jsou
automaticky zaznamenany, kdyz zdkaznik dotaznik vyplni.
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1.7. Rizika projektu

1.7 Rizika projektu

Riziko je neurcita udalost nebo podminka, kterd mize ovlivnit cile projektu.
Kazdé riziko ma svoje zdroje a diisledky. Riziko se lisi od problémi tim, ze
ma dopad na budouci potencidlné mozné negativni vysledky. Na rozdil od
rizika problém reprezentuje potize, které ma projekt v soucasné dobé. Z rizika
se muze vyvinout v problém, jestli neni spravné a efektivné rizené. Proto
je béhem vyvoje IT projektu nutné dévat velkou pozornost rozpracovani a
vyuziti metod Tizeni rizik. Pro Tizeni rizik v projektech jsou pouzivané rtizné
zpusoby identifikace rizik, jejich kvalitativni a kvantitativni analyza. Také v
etapé planovani projektu se provadi odhad stavi, aby se zabranilo vyskytu
rizik a byly vytvoreny mozné zptisoby reakce na né.

1.8 Identifikace rizik

Predevsim musime urcit rizika, kterda mohou mit negativni dopad na projekt
— identifikovat je. Nejcastéjsi pouzivané zdroje informace pro identifikaci rizik
jsou zkusenosti z predchozich projektt, lidi pracujicich na projektu, odbornikii,
uzivateli, manazert jinych projektu atd. Identifikace rizik je iterativni proces,
to znamend, ze prvni iteraci muze provést projektovy tym, dalsi projektovi

manazeri a posledni lidi pfimo se nepodilejici na projektu. Béhem dané etapy
je dulezité naznacit plany potencialni reakce a rozdélit rizika na skupiny:

e Organizac¢ni rizika
e Spravni rizika
e Technicka rizika
e Vnéjsi rizika
Vysledkem identifikace rizik jsou:

o Rizika a jejich podminky (¢innost nebo okoli projektu, které mohou
zvysit pravdépodobnost vyskytu rizika

o Triggery nebo priznaky rizik, které ukazuji na to, ze se riziko uz usku-
tecnilo nebo se uskutec¢ni v nejblizsi dobé

V praxi technickd rizika v IT projektech nejsou nejzavaznéjsi, protoze jsou
vyresitelna. Nejvétsi dopad obvykle maji rizika jako nedostateénd tcast nebo
podpora vedeni, sniZeni financovani, neochota uzivatel apod.
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ID a nézev rizika 01:Vysoké procento chyb pri vyvoji

Kategorie rizika Projektovy tym

Dopad rizika Nizka kvalita vysledného produktu
Pravdépodobnost vyskytu Stiredni

Zévaznost dopadu na projekt | Vysoka

Stupen kontroly rizika Vysoka

Preventivni opattreni Testovani jednotlivych ¢asti béhem vyvoje a tes-

tovani celého produktu pred jeho vydanim:
o Unit testy
o Regresni testovani
« UAT
e Smoke testovani

o Integracni testy

Rizikovy plan Nasazeni funkénich ¢asti systému v terminu a
oprava chyb, postupovani podle SLA

ID a nézev rizika 02:Nizky rozpocet

Kategorie rizika Produkt

Dopad rizika Mensi rozsah projektu

Pravdépodobnost vyskytu Nizka

Zévaznost dopadu na projekt | Vysoka

Stupen kontroly rizika Vysoka

Preventivni opatireni Vytvoreni detailniho rozpoc¢tu projektu a pod-

minek spoluprace v dané situaci v ramci SLA.
Provedeni analyzy a odhadu doby vyvoje v MD,
sestaveni harmonogramu projektu

Rizikovy plan Ukonceni priace na projektu podle podminek v
SLA

1.9 Pripady uziti

Provedeni analyzy funkcnich pozadavki na systém pomaha urcit hranice sys-
tému a seznam aktéra. Pri vytvareni pripadu uziti je dulezité oddélit systém
od jeho okoli, stanovit ucastniky, jejich spolupraci se systémem a vysledek
takové spolupréce.

¢ Hlavni manazer-tuklidova sluzba

e Hlavni manazer-udrzba
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1.9. Piipady uziti

ID a nézev rizika

03:Prekroceni terminu odevzdani produktu

Kategorie rizika

Projektovy tym

Dopad rizika

Penalizace za zpozdéni

Pravdépodobnost vyskytu Stiredni
Zavaznost dopadu na projekt | Nizka
Stupen kontroly rizika Vysoka

Preventivni opatieni

Vytvoreni detailniho harmonogramu projektu a
podminek spoluprace v dané situaci v ramci
SLA. Provedeni analyzy a odhadu doby vyvoje
v MD

Rizikovy plan

Nasazeni funk¢nich ¢asti systému v terminu a
pokracovani ve vyvoji zbylych ¢asti, postupo-
vani podle SLA

ID a néazev rizika

04:Nedostatecna analyza

Kategorie rizika

Projektovy tym

Dopad rizika

Spatny navrh, mozné chybéjici nebo nadbytecné
funkce

Pravdépodobnost vyskytu Stredni
Zavaznost dopadu na projekt | Vysoka
Stupen kontroly rizika Vysoka

Preventivni opatreni

Konzultace se zédkaznikem, uzivateli vysledného
produktu, odborniky

Rizikovy plan

Doplnéni piivodni analyzy o chybéjici ¢asti nebo
odstranéni nadbytecnych ¢asti

ID a nézev rizika

05:Pozadavky klienta nad rdmec dohodnutého

vysledku
Kategorie rizika Produkt
Dopad rizika Prodlouzeni doby vyvoje projektu
Pravdépodobnost vyskytu Vysoka
Zavaznost dopadu na projekt | Stfedni
Stupen kontroly rizika Nizka

Preventivni opatteni

Vytvoreni detailnich pozadavkd, konfiguraci
projektu a podminek spoluprace v dané situaci
v rdmci SLA.

Rizikovy plan

Vytvoreni nového SLA pro potfebnou funkcio-
nalitu, postupovani podle existujicitho SLA
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ID a nézev rizika

06:Nedostatecna spoluprace zakaznika

Kategorie rizika

Produkt

Dopad rizika

Prodlouzeni doby vyvoje projektu, nedostatecna

analyza
Pravdépodobnost vyskytu Nizka
Zavaznost dopadu na projekt | Vysoka
Stupen kontroly rizika Nizka

Preventivni opatteni

Vytvoreni detailnich postupu a podminek spo-
luprice v dané situaci v rdmci SLA

Rizikovy plan

Postupovani podle SLA

ID a nézev rizika

07:Nedostatecna kapacita nebo zkusenost pro-
jektového tymu

Kategorie rizika

Projektovy tym

Dopad rizika

Prodlouzeni doby vyvoje projektu, snizeni kva-
lity produktu

Pravdépodobnost vyskytu Stredni
Zavaznost dopadu na projekt | Vysoka
Stupen kontroly rizika vysoka

Preventivni opatreni

Pridéleni na projekt zkusenéjSich zaméstnanc,
konzultace s externimi odborniky

Rizikovy plan

Pridéleni dalsich ¢lena projektu, vyuziti exter-
nich sluzeb

e Pomocnik hlavniho manazera

e Day Porter
e Night Porter
o Inspektor

o Udrzbar

1.9.1 Priklady scénard pripadu uziti desktopové a mobilni

aplikace

1.10 Analyticky model trid

Diagram tiid slouzi pro predstaveni statické struktury modelu systému pomoci
tT¥id objektové orientovaného programovani. Diagram t¥id zobrazuje rtizné
druhy vztahii mezi jednotlivymi entitami byznys domény. Dany typ diagramu

vvvvvv

vlastnosti dobré analytické t¥idy patii:
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1.10. Analyticky model tiid

Obrazek 1.5: Pripady uziti pro desktopovou aplikaci

e Soudrznost

Jednoduchost
¢ Abstrakce
e Spravné pojmenovani

Zakladni entity a zptsoby spolupriace mezi nimi se zjisti béhem sbéru poza-
davki, jejich analyzy a analyzy pripadu uziti.

« Hotel

e Mistnost — Ttida mistnost je pfedkem pro tiidy Pokoj, Spolecenska mist-
nost a Sluzebni mistnost.

« Nébytek

o Kli¢ — Kazdy pracovnik dostane univerzalni kli¢, kterym miize oteviit
pokoje ve své pracovni oblasti.
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Obrézek 1.6: Piipady uziti pro mobilni aplikaci - day porter/night porter

20

Nalez

Zavada

Host

Pracovni tisek — V daném ptipade to jsou usek udrzby a usek tuklidu.
Zaméstnanec — TTida zaméstnanec mé reflexivni asociaci sama na sebe.
V daném pripadé to popisuje vztah mezi nadrizenym a podrizenym za-
meéstnancem.

Ukol

Rozvrh

Doméci spotfebi¢ — Mezi doméci spotifebi¢e patii ruzné elektronické
stroje pouzivané pro prace na jednotlivych tsecich (vysavac..).

Inventar — Rizné druhy cisticich prostfedki, naradi, povleceni apod.



1.10. Analyticky model tiid

Obrézek 1.7: Pripady uziti pro mobilni aplikace - tklidové sluzby, hlavni ma-
nazer, inspektor
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Pridat komentat k
ravadi

~

X

Hiawni

o

AN

Udrd

L+

Obrazek 1.8: Pripady uziti pro mobilni aplikaci - udrzba

1.11 Metodika vyvoje systému

Metoda vyvoje softwaru je souborem pravidel, prostiedkti a postupu pouziva-
nych béhem Zzivotniho cyklu vyvoje softwaru, ktery se sklada z nasledujicich
krokt: definice pozadavki, analyza a planovani, navrh, implementace, tes-
tovani, nasazeni a ddrzba. Rizné druhy podobnych frameworki se vyvijely
béhem druhé poloviny 20 stoleti. Na vyvoji nékterych z nich se podilely velké
podniky. Ve vétsiné piipadt konkrétni pristup nebo kombinaci vice pristupu
vybere vedeni projektu nebo jeho vyvojovy tym. Toto rozhodnuti je hodné
dulezité, protoze znacné ovliviiuje nasledujici béh projektu, jeho spravu a tes-
tovani produktu. Vétsina metod vyvoje softwaru pouziva inkrementacni nebo
iterativni pristup.

e Inkrementacni pristup — pozadavky jsou rozdélené na skupiny, coz zna-
mena, ze cely vyvoj probiha taky v nékolika cyklech a vypada jako né-
kolik vodopadovych modelti za sebou. Funkcionalita ptribyva s kazdym
dalsim cyklem. Dany proces pokracuje, nez systém nebude kompletné
hotovy. Vyhodami inkrementa¢niho modelu jsou flexibilita, moznost vra-
ceni ¢aste¢né hotového produktu, ktery spliuje nékteré pozadavky za-
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1.11. Metodika vyvoje systému

Nazev pripadu uziti Rozdélit prace na den
Identifikace pripadu uziti UCO01-desktopova ¢ast
Cil pripadu uziti Rozdélit ikoly pro pracujici podrizené na kon-
krétni den
Priméarni aktér Hlavni manazer
Sekundarni aktér Pomocnik hlavniho manazera
Vstupni podminky Hlavni manazer nebo jeho pomocnik je prihlasen
do systému
Vystupni podminky Kazdy pracovnik ma vytvoreny seznam kol na
den
Krok Role Akce
1. Systém Zobrazi seznam pokojl
2. Aktér Vybere oblast a priradi
ji zaméstnanci, popripadé
napise komentér, opakuje,
nez kazd4 oblast nebude
nékomu prirazend
Zakladn{ scénif 3. Systém Zobr:izi se%.riam ,zamést—
nancii a pritazenych ob-
lasti
4. Aktér Ulozi seznam
D. Systém Zkontroluje, jestli kazda
oblast patii nékomu a
ulozi, pokud je to tak.
6 . Aktér Vytiskne seznam kol pro

kazdého pracovnika

kaznika, po kazdé iteraci, moznost aplikace zkusenosti z predchozi ite-
race. Ale dany pristup ma i svoje nevyhody, napriklad vétsi celkova cena
projektu, Spatnd realizovatelnost bez dobrého plianovani a navrhu. Bé-
hem vyvoje s pouzitim inkrementacni metody se musi davat velky diraz
na to, aby v kazdém dalsim cyklu se jenom neopravovaly chyby z pred-
choziho.

Iterativni pristup — se sklada z nékolika iteraci, které vétSinou trvaji
nékolik tydni. Koneénym vystupem kazdé iteraci je funkéni program
splnujici ¢ast pozadavki, ktery prosel vSemi etapami (kromé nasazeni
a udrzby) zivotniho cyklu softwaru. Za vyhody iterativniho pristupu
mohou byt povazované dobra a castd oboustranna komunikace se zé-
kaznikem a potencidlnim uzivatelem, vysledkem které je produkt presné
odpovidajici pozadavkiam, testovani béhem celé doby préace na projektu,
objeveni konflikt s pozadavky na rannich etapach projektu, rovnomérna
zatéz vSech ucastnikit v pribéhu vyvoje, flexibilita.
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Nazev pripadu uziti

Nahlésit zavadu

Identifikace pripadu uziti

UCO01-mobilni ¢ast

Cil pripadu uziti

Nahlésit zavadu v konkrétni mistnosti

Primarni{ aktér

Hlavni manazer, pomocnik hlavniho manazera,
day porter, night porter, instruktor, udrzbar

Sekundarni aktér

Vstupni podminky

Aktér je prihldsen do systému

Vystupni podminky

Zavada je vytvorena a je vidét pri prohlizeni po-
koje nebo seznamu zavad

Zakladni scénar

Krok
1.

Role
Systém

Aktér
Systém

Aktér

Systém

Akce

Zobrazi informace o kon-
krétnim pokoji

Vybere moznost ,Pridat
zavadu*

Zobrazi formular pro pfi-
dani nové zavady

Zada typ zavady a ostatni
udaje, popripadé napise
komentar a vybere moz-
nost ,,Ulozit“

Zkontroluje, jestli jsou vy-
plnéné vsechny povinné
polozky

Existujici metody vyvoje softwaru muzeme rozdélit na tradiéni a agilni, které
maji svoje vyhody a nevyhody. Za neznaméjsi tradicni metody jsou povazo-

vané:

e Vodopéddovy model — dand metoda je jednoduché na pochopeni a pouzi-
vani. Kazda ¢ast musi byt kompletné hotova, nez se muze zacit pracovat
na dalsi. Po ukonceni prace na tseku projekt je revidovan na soulad s
pozadavky. Velkym plusem daného pristupu je rozsdhld dokumentace
a jednoduchost — najednou se déla jenom jedna faze. Minusem je fixni

posloupnost krokti a mald flexibilita.

e Spirdlovy model — charakteristickym rysem spiradlového modelu je zvlastni
pristup k riziktim, které mtzou ovlivnit organizaci zivotniho cyklu vy-
voje. Prikladem takovych rizik mtze byt nedostatek odborniki, trvalé
zmény pozadavkt nebo Spatné porozuméni zadani. Kazdy zavit spiraly
odpovidéa ¢asti nebo verzi softwaru, béhem kterého se upfesnuji cile a
charakteristiky projektu, dodavana kvalita produktu a probiha plano-
vani dalsiho tseku. Takovym zptisobem se postupné konkretizuji detaily
projektu a nakonec se vybere nejvhodnéjsi varianta, kterd bude realizo-
vana. Kazdy zavit je rozdélen do 4 sektory:
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Obrazek 1.9: Analyticky diagram t¥id

— Ohodnoceni a zabranéni rizikum
— Definice cilu

— Implementace a testovani

Planovani Spirdlovy model se nejvice hodi pro velké, drahé slozité
projekty.

— Rational Unified Process — RUP je dobie formalizovany model,
ktery jako modelovaci jazyk pouziva UML. Nejvétsi daraz je kla-
den na pocatecni faze zivotniho cyklu projektu — analyzu a navrh,
coz pomaha snizit komercni rizika diky nalezeni chyb na pocatec-
nich etapich vyvoje. Vyvoj je rozdélen na nékolik fazi: zahajeni,
priprava, konstrukce a predavani, které se pak mutzou sklddat z
iteraci. Kazda iterace je urcend sadou cill, které ma splnovat.

Nejvice popularni agilni metody jsou:

e SCRUM metoda je postavena na seznamu praktik, které umoznuji do-
déavat zakaznikovi plné funkéni verzi produktu, kterd je implementovana
béhem striktné ¢asové omezené iterace zvané sprint. Délka dané iterace
je jasné stavena, muze trvat od 1 do 4 tydni, jednotlivé tymy si ji pri-
zpusobuji svym potrebam. Takovy pristup prace rozdélené na fixni a po-
mérné kratké casové intervaly zajistuje SCRUM metodé vyvoje softwaru
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Obrazek 1.10: Postup vyvoje systému

vétsi predvidatelnost a pruznost. V kazdém sprintu je rozpracovavana
a na konci pridand do prubézné verze dalsi funkcionalita podle prio-
rit zdkaznika. Dand funkcionalita je definovana pred zacatkem sprintu
na etapé pldnovani a neni mozné ji ménit béhem celkové doby trvani
nasledujici iteraci. SCRUM tym musi obsahovat ¢leny tfech roli [2] :

— Product owner — je zodpovédny za definovani naplné prace a jeji
priority pro tym.
— SCRUM master — je vedouci, ktery poméha tymu dodrzovat pravi-
dla SCRUMU a pouzivat ho spravnym zpisobem.
— Cleny vyvojového tymu — nejsou jenom programatoii ale i ostatni
lidi podilejici se na vyvoji.
Dalsi dtlezitou ¢asti SCRUM metodologie vyvoje softwaru jsou schiizky,

které zarucuji pruhlednost prace nejenom pro tym ale i pro ostatni za-
ujaté lidi. Neoddélitelnou ¢asti SCRUMU jsou nésledujici typy setkani

2 :

— Backlog grooming
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— Planovani sprintu

Kazdodenni status — stand up
— Demonstrace

— Retrospektiva

Vseobecné znamym problémem SCRUM metodologie je velka ztrata
casu kvuali riznym schiizkdm jednanim a také béhem doby ukonceni jed-
noho a zacatkem dalstho sprintu, kdy se na tom stravi minimélné jeden
den. Skoro tfetina ¢asu pfi vyuzivani SCRUM je pouzita pro dodrzeni
samotného procesu — kazdodenni stand upy, groomingy, retrospektivy,
demo atd.

e Lean development — hlavni charakteristickou vlastnosti Lean develop-
ment metody je v tom, ze prace vykondvana tymem musi prinaset hod-
notu, vSechno, co bude implementovano, musi byt projednino se za-
kaznikem a pouzito v konecném produktu. Lean development ridi se
nésledujicimi principy [3] :

— Vsechno musi prindset hodnotu

— Odkladat ptijeti rozhodnuti na co nejdelsi moznou dobu
— Co nejkratsi doba dodani produktu

— Motivace vyvojového tymu

— Kvalita systému na vSech trovnich

— Diiraz na rozvoj a uceni se z chyb

— Vnimani produktu nejenom jako malych jeho c¢asti ale jako celku

e Kanban — metoda vyvoje Kanban je adaptaci Toyota Production Sys-
tem, systému pouzivaném na tovarnach firmy Toyota, na vyvoj softwaru.
Béhem vyvoje metodou Kanban musi se dodrzovat 3 pravidla:

— zmenSeni poétu soucasné bézicich tikola (work in progress)
— vizualizace progresu
* fyzickd nebo online nasténka rozdélena na sloupce odpovidajici

fazi, ve které se nachézi konkrétni pozadavek (napriklad: ve
fronté, vyvoj, testovani, nasazeni, ukoncen)

* listecky s pozadavky, umisténé do fronty podle priority. V kaz-
dém sloupci se soucasné muze nachazet jenom na zacatku na-
staveny pocet listecku.

* oddélené misto pro mimorddné pozadavky, ve kterém se zaro-
ven muze nachazet jenom jeden pozadavek.

— meéreni a pripadné zmenseni doby stravené na vyvoj jednotlivého
pozadavku
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o Extreme Programming (Extrémni programovani) — dand metoda vznikla

z problému zpusobenych dlouhymi cykly tradi¢nich metod vyvoje soft-
waru a jmenuje se tak, protoze zvedd obvyklé principy a postupy na
extrémni droven. Extrémni programovani je charakterizovano kratkymi
cykly, iterativnim pldnovanim (planovaci hra), neustalou komunikaci s
koneénym uzivatelem. Extrémni programovani pouziva nasledujici prak-
tiky [4] :

— Planovani

— Kratké vyvojové cykly

— Metafory — zakaznik a programéator definuji sadu metafor, které
popisuji, jak systém ma fungovat

— Jednoduchy design

— Refaktoring

— Parové programovani — kod je psdn dvéma programatory za jednim
pocitacem

— Kolektivni zodpovédnost

— Prubézna integrace

— 40 hodinovy pracovni tyden

— Sledovani programovacich konvenci

e Future Driven Development — dand metodologie byla poprvé pouzita

pro velké a slozité projekty pro bankovni aplikace. Na rozdil od ostat-
nich metod Future Driven Developement nepokryva cely zivotni cyklus
projektu a nejvice se soustfeduje na nadvrhovou a realizac¢ni ¢asti vyvoje.
Cela doba vyvoje se déli na 5 fazi, t¥i prvni se provadi jenom jednou
na zacatku prace na projektu a dvé ostatni se provadi iterativné, coz
realizuje agilni praktiky jako vetsi flexibilita vaci pozadavkim a jinym
byznys potrebam.

— Naévrh high level designu celkového sytému
— Sestaveni seznamu pozadavki (vlastnosti)
— Rozdéleni pozadavkt mezi programatory a sefazeni podle priority

— Detailnéjsi rozpracovani designu pozadavkid pro danou iteraci — vy-
tvafeni sekvencnich diagramu a jejich synchronizace s ostatnimi
Casti systému

— Implementace pozadavkt z predchoziho bodu

Pro vybér metodologie vyvoje nejdilezitéjsi je védét
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podstatnym bodem pro ohodnoceni je vyse a zptsob financovani, které
znacné ovliviiuje vsechny strany zivotniho cyklu

rozsah projektu, jeho seznam pozadavku

definitivnost pozadavkt, jestli se béhem vyvoje budou pridavat néjaké
dalsi pozadavky nebo ménit se stavajici

dobu, za kterou zdkaznik chce mit hotovy produkt
specifikum oblasti, pro kterou je projekt rozpracovavan

pocet a zavaznost rizik souvisejicich s projektem béhem jeho zivotniho
cyklu

V daném pripadé muizeme Fict, ze se jedna o:

projekt, cilem kterého je vytvareni informacniho systému pro tklidové a
udrzbarské sluzby hotelu

omezené financovani
pomérné maly projekt
pozadavky se muzou ménit béhem vyvoje

Cas je omezen 1 rokem - byznys analyza je moznd béhem 5 mésicu letni
sezony

specifickymi pozadavky pro danou oblast muzou byt navazani komu-
nikace s karetnim systémem vstupu a vystupu, rezervac¢nim systémem

vvvvv

rezervace

jedinym vétsim rizikem projektu je doba trvani, plné funkéni produkt
musi byt nasazen a v provozu pred zacidtkem dalsi letni sezony provozu
hotelu

7 vyse uvedenych bodu mizeme posoudit, ze pro dany projekt se nejvice
hodi jedna nebo kombinace vice rtiznych agilnich metod vyvoje softwaru. V
soucasné dobé SCRUM je jednou z nejpopularnéjsich a nejvice popsanych
agilnich metod. Hodné firem se ted snazi sviij vyvoj udélat vice agilnim a vy-
biraji SCRUM. Dand metoda se da nejcastéji potkat jako jiz implementovana
a uspésné pouzivanid. SCRUM jako agilni metoda dokéze rychle reagovat na
zmény a na pripadné chyby v implementaci nebo navrhu, coz snizuje pocet
a zavaznost nékterych rizik. Po analyze riznych metodologii vyvoje softwaru
a pozadavku na produkt bylo rozhodnuto se ridit béhem vyvoje metodou
SCRUM, ktera nehledé na jeji nevyhody ma hodné plusu, které muzou byt
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dobte aplikovatelné v daném pripadé. Jednim z podstatnych divodu je ome-
zeny Casovy interval. Ale kvili tomu, ze SCRUM ma sviij zvlastni proces a
cela doba vyvoje se sklada z iteraci, fixni doba odvedena na rozpracovani bude
lépe zvladnutelna. Mozna neviditelné na prvni pohled ale ne méné dilezité je
to, ze s praci v SCRUM tymu ma zkusSenosti vice lidi, coz oblehéi pripadné
hledani ¢lend do tymu nebo Scrum mastera. Pro lepsi porozuméni metodé
SCRUM dole jsou popsané nejdulezitéjsi pojmy pouzivané béhem vyvoje [5].
Vétsina z nich neni prelozena do cestiny a skoro vzdy se zminuje v anglickém
origindlu, proto nebudou prelozeny ani v této praci.

30

e Burndown Charts — burndown chart je graf, ktery ukazuje vztah mezi

objemem zbyvajici prace na ose Y a ¢asem na ose X. Jelikoz od zacatku
ke konci Sprintu objem préce by se mél zmensovat, graf se musi blizit
k 0 na obou osich, coz znamend, Ze tkoly naplanované na sprint byly
splnéné. Dany zpusob se dobfe hodi k planovani doby trvani projektu a
pocitani primérné velocity daného teamu béhem sprintu.

Daily Scrum Meetings — kazdodenni kratka schizka (kolem 15 minut),
cilem které je synchronizace a aktualizace informaci mezi ¢leny teamu.
Doporucuje se daily scrum meeting provadét na zac¢atku dne a za jeho
béhu neprojednavat zadné technické detaily. Kazdy ucastnik by mél od-
poveédét na 3 otazky:

— Co jsem udélal od posledniho daily scrum meetingu?
— Co planuji udélat do pristiho daily scrum meetingu?

— Co mi brani délat svou praci co nejefektivnéjsim zpisobem?

Definition of Done — je nastrojem ve vétsi mire se tykajici kvality pro-
duktu nez jeho funkcionality. Definition of done je seznam popisujici
pozadavky, které musi byt splnéné na konci sprintu, vétsinou se pripra-
vuje béhem sprint planning meetingu. Dand metoda umoznuje scrum
teamu lépe vidét, co konkrétné se musi udélat a jestli udéland prace je
pripravena k releasu nebo ne.

Epic — se 1ika velké user story, ktera pak muze byt rozdélena na vice
mensich story rozpracovanych béhem nékolika sprintt kvili své velikosti.
Epic mize popisovat néjakou velkou a podstatnou funkcionalitu nebo
pozadavek, ktera jesté nebyla podrobné rozpracovana do konce.

Fibonacci Sequence — Fibonacciho posloupnost je pouzivana pro odhady
slozitosti tikolu (story pointi), nebo doby na jeho vypracovéni, jelikoz
presnost odhadt nebyva moc spravna, kdyz se jedna o velké a slozité
user story. Vyhoda dané metody je v tom, ze posloupnost zac¢ina rychle
rust, coz nuti team vice premyslet o slozitosti tikolu.
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Impediment — razné druhy prekazek, které zdrzuji nebo nedovoluji te-
amu plnit tkoly.

Increment — je funkéni ¢ast softwaru, kterd je vypracovand béhem jed-
noho sprintu a pak ptridana k celkovému produktu.

Product Backlog — je sefazeny podle priority seznam pozadavki na pro-
dukt (user story). Za prioritizaci product backlogu je zodpovédny pro-
duct owner daného projektu. Priorita jednotlivych user story se muze
lisit béhem casu a muze byt ovlivnéna treba zbyvajici do releasu dobou,
nys pozadavki. Udrzovani product backlogu v poradku (sefazeny podle
priority, ohodnocené podle slozitosti a doby na vypracovani user story,
kvalitné popsané pozadavky s definition of done) je hodné prospésni
pro efektivni praci teamu, protoze v nestandardnich situacich je zdroj
pravdy, o ktery se team muze oprit a sledovat.

Product Backlog Grooming — schiizka, béhem které ¢lenu scrum teamu
upresnuji, definuji a hodnoti user story, kazdy ze svého pohledu. Jako vy-
sledek product backlog gtoomingu product owner ma jasnéjsi predstavu
o technologické a ostatnich stranach prace na konkrétni user story, coz
mu pomiize pozdéji seradit pozadavky s vétsi presnosti. Dany zpiisob
prace je hodné efektivni, pokud se dodrzuje béhem schiizky jeji ramec a
¢leny teamu jsou predem pripraveni a védi, o co se jedna. Jinak to muize
byt jenom plytvani ¢asu, ktery by mohl byt pouzit na vyvoj produktu.

Product Backlog Item — je pozadavek nebo ¢ast pozadavku, kterd muze
byt rozpracovand (implementovana a otestovana) béhem jednoho sprintu.
Také se do product backlogu muzou pridavat chyby (bugy) nebo jaké-
koliv zna¢na pro vyvoj projektu ¢innost z pohledu product ownera.

Product Backlog Item Effort — odhad slozitosti nebo nékdy doby prace
na jednotlivém pozadavku. Product backlog item effort metrika pak
muze byt pouzita pri vyplnéni burndown chartu. Pfi odhadech ¢leny
teamu musi byt hodné opatrni, aby se neptecenili a poéitali se i s nejmen-
$imi detaily, jelikoz pak by mohlo dojit k neodevzdani napldnované praci
vcas a ke skluzu. Proto se pouziva vyse popsana metoda Fibonacciho po-
sloupnosti.

Product Owner Role — je jedna ze tii roli v scrum metodologii. Product
owner reprezentuje v teamu zékaznika, jeho zdjmy a pozadavky. Clovék
na dané pozici musi presné védét, co od produktu potiebuje a kdy to
potrebuje mit. Neméné dulezité je schopnost dobre popsat a vysvétlit
svoje pozadavky programatorim nebo ostatnim ¢lenim teamu.

Release — je proces instalace a nastaveni, tak aby produktu byl pripra-
veny k pouziti zdkaznikem. Frekvenci releast kazdy team si nastavuje
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podle svého rytmu a potieb zakaznika, muze byt po kazdém sprintu
nebo ob sprint atd.

e Scrum Board — je ¢asto vyuzivanou praktikou v hodné scrum teamech

fyzickd nasténka synchronizovina se systémem fizeni projektu. Jejim
velkym prinosem je to, ze fyzické vytvareni a presouvani jednotlivych
ukolu donucuje ¢leny scrum teamu k ¢asté komunikace. Scrum board je
nastroj, ktery se nejvice hodi a pouzivd béhem daily scrum meetingt,
jelikoz obsahuje stejné informace jako systém fizeni projektu a je vice
interaktivni. Synchronizace se systémem Tizeni projektu je nejvétsim po-
zadavkem na scrum board, jinak v nejlepsim pripadé nebude mit zadny
prinos.

e Scrum Roles — role, co mize plnit kazdy z ¢lend teamu. Jsou tii druhy

roli z scrum projektu:

— Scrum Master
— Product owner
— Clen vyvojového tymu

Ve vétsiné pripadu v scrum teamech byva jeden scrum master, jeden
product owner a vice ¢lend vyvojového tymu.

e Scrum Master Role — Scrum master je ¢lovék zodpovédny za dodrzovani

scrum kultury v teamu. Jeho prace je smérovana na zjednoduseni préce
ostatnich ¢lenu tymu, zlepsovani komunikace mezi product ownerem a
teamem, vyreSeni a odstranovani impediment.

e Sprint — je ndzev pro iteraci v Scrumu, coz vétsinou trvd maximalné

30 dnti. Délka takové iteraci je fixni a musi se dodrzovat, nastavi se
na zac¢atku prace na projektu, ale muze byt zménénda podle potieb vy-
vojového tymu. Béhem kazdého sprintu se ma vyvijet predem vybrana
funkcionalita.

e Sprint Demo Meeting — je schizka na konci kazdé iteraci, na které jed-

notlivé ¢leny scrum teamu rikaji a popripadé i ukazuje, které z patricich
do sprintu a do releasu tkoli udélal.

e Sprint Planning Meeting — sprint planning meeting je schiizka, na které

se Tesi, které user story budou napldnované do sprintu, hodnoti se (po-
kud nebyly ohodnocené diiv na sprint backlog groomingu) a pfifazuji se
¢lenim teamu, které na tom budou pracovat. Také na sprint planning
meetingu pro zpresnéni odhadt a prihlednéjsi planovani mize se hodit
pocitani pracovnich hodin, které kazdy ¢len teamu muze stravit v daném
sprintu na préci na uvedenych tkolech.
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1.11.1 Sprint Retrospective Meeting

7 nazvu tohoto meetingu vyplyva, ze se jedna o schizku, ktera se kona na konci
kazdého sprintu. Jejim cilem je to, aby tym zhodnotil ukonceny sprint. Zaroven
otevira diskuzi nad tim zda je mozné zlepsit nékteré procesy, za cilem dosazeni
vétsi efektivnosti pri vyvoji. Pro Scrum Mastera je to také prilezitost zjistit
od tymu prekazky, které blokovaly jeho préci a pracovat na jejich odstranéni.

1.11.2 Sprint Task

Zékladni jednotka kazdého sprintu. Tasky mohou obsahovat tradiéni kroky
vyvojového cyklu (vyvoj, testovani, design, UAT, tvorba dokumentace..). Je
dulezité, aby vsechny tasky byly méritelné, nejlépe v hodinach, kolik bude
trvat jejich realizace. Pro ticely Scrum je vhodné, aby tyto tasky nemély trvat
vice jak jeden den. Je to z toho divodu, zZe jsou pak 1épe méfitelné na dennich
stand-upech (napldanovalo se 10 taski, udélalo se 8)

1.11.3 Stakeholder

Stakeholder ve smyslu Scrum technologie je osoba (skupina lidi, zdkaznik. .. ),
ktera mé zdjem na tom aby byl projekt tispésny.

1.11.4 Story Point

Story point je jednotka, kterou se méri slozitost/usili, které je potieba pro
realizaci User Stories. Story points slouzi k vypoctu toho, kolik User Stories
miize zvladnout tym za jednu iteraci.

1.11.5 Team

Scrum team je skupina 5 az 9 osob, které pracuji na dodavce pro zdkaznika.
Tyto tymy jsou obvykle slozeny napri¢ jednotlivymi oddélenimi (pozicemi)
tzn. Programatory, analytiky, QA experty, testery, Designery atd. Je vhodné
aby takovy tym pracoval pohromadé, nejlépe v jedné mistnosti.

1.11.6 Team Member

Jednd se o ¢lena Scrum teamu.

1.11.7 User Story

User story je kratky a jednoduchy popis dané funkcionality systému z pohledu
osoby, kterd ji pozaduje (typicky uzivatel systému nebo zdkaznik). Obvykle
se pouziva Sablona definovand Mikem Cohnem: Jako [role| potfebuji [funkci-
onalita], protoze [duvod]. Piikladem muze byt: “Jako uzivatel potfebuji mit
moznost zménit své prihlasovaci heslo, protoze se muze stat, Ze ho zapomenu”.
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Nebo “Jako spravce systému potfebuji mit moznost pridélovat prava jednot-
livym uzivateliim, protoze kazdy nesmi mit pristup k editaci obsahu”.

1.11.8 Velocity

Velocity indikuje primeérny objem Product Backlogu proménény do Incre-
mentu béhem jednoho Sprintu Scrum teamem. Dana metrika je hodné uzite¢né
za béhu Sprint Planning Meetingu, jelikoz pfedstavuje stfedni produktivitu
Teamu a muze zabranit naplanovani do Sprintu Sprint Taski, které prevy-
suji pracovni kapacitu Teamu. Také pomoci Velocity jsou dobfe pocitatelné
datumy pripadnych releasi.

1.12 Navrh uzivatelského rozhrani

Névrhem uzivatelského rozhrani (UI — User Interface) je rozumén navrh té
casti aplikace, ktera interaguje s jejim uzivatelem. Za tkol si klade nékolik
cilu:

e Snizit co nejvice dobu, za kterou se uzivatel nauci se systémem pracovat
o Efektivné zrychlit praci uzivatele se systémem

e Snizit mnozstvi chyb, kterych se uzivatel pii praci se systémem dopusti
o Konzistence jednotlivych ¢asti systému

Schopnost naucit se ovladat dany program co nejrychleji ziskava stale vice
na dulezitosti. Jako priklad je mozné uvést restauracni aplikaci, pomoci které
si zakaznik od stolu objednava jidlo, aniz by musel ¢ekat na ¢iSnika. Pokud
zdkaznik neni schopny béhem nékolika chvil zjistit jak se aplikace ovladda, je
takova aplikace k nicemu a podnik tak pouze prichazi o hosty, jelikoz cast
dé prednost jinym restauracim, kde si jsou jidlo schopni objednat. Jinym pii-
kladem mohou byt naopak rozsdhlé systémy, kde se neocekava, ze pri skoleni
zékaznika s nim budou vyzkouseny vsSechny funkce systému. V takovém pri-
padé by mél zdkaznik byt schopny pouzit uz nabyté znalosti z predchozich
¢asti. Zrychleni prace se systémem je jednou z podstatnych ¢asti ndvrhu uzi-
vatelského rozhrani a také pravdépodobné nejdilezitéjsi ¢asti ndvrhu aplikace
pro hotely. Jelikoz se jedné o novy systém, ktery nahrazuje pouzivani telefont
(vysilacek), papirovych seznamu tkolu atd. musi byt jeho uzivatelé schopni
vykonat jednotlivé tkoly rychleji, nez doposud, protoze jinak hrozi riziko, ze
aplikaci pouzivat nebudou a vrati se zpét ke starému , papirovému® systému.
Snizit mnozstvi chyb, které uzivatel pri interakci se systémem udéla je mozné
pomoci nékolika téchto bodu [6]:
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o Aplikace méa byt samopopisnd — kromé toho, Ze musi vzdy existovat
kontextova ndpovéda, by Kazdé tlaéitko ¢i ikona méla byt popsand, pti-
padné pri dalsi interakci by mél systém dat uzivateli zpétnou vazbu a
tim padem ho informuje o daném stavu

o Pokud se uzivatel chystd provést néjakou akei, kterd je nevratna (napf.
odeslani objednavky na ¢istici prostiedky) je nutné aby tuto akci potvr-
dil

e Obecné slozitost celého sytému by méla byt takova, jaky je predpokla-
dany stupen znalosti jeho uzivatel. Z popisu uzivateli viz. kapitola
,Uzivatelé produktu® vyplyva, Ze se jedna o lidi, z nichz ma drtiva vét-
Sina zkusSenosti s ovladanim PC a mobilnich platforem, proto je vhodné
aby byla aplikace navrzena ve stejném duchu (napt. klavesa F1 vyvola
napoveédu, ikony ,,zpét“ a ,,vpred“ budou vizualné odpovidat opera¢nimu
systému Windows atd..)

o Pokud uzivatel provede akci, kterd neni nevratné (napiiklad pridéni po-
lozky do ndkupniho seznamu, pfidéleni tkolu nékomu ze zaméstnanci)
mél by mit vzdy moznost vratit své rozhodnuti.

e Pokud uzivatel néjakou chybu udéla, méla by se objevit konstruktivni
chybova hlaska s navrhem feseni. Uz pfi ndvrhu je nutné aby se aplikace
dostala do nekonzistentniho stavu v co nejméné pripadech (napf. nepo-
volit zaporna ¢isla pii zadavani platby nebo zakazani tlacitek, kterd v
daném okamziku nemohou byt pouzita). Je dulezité aby chyby aplikace
uzivateli nezabranily v jejim dals$im pouzivani a mél by vzdy byt schopen
ji vratit do konzistentniho stavu

Podle [7] existuje 8 pravidel, kterd by méla byt dodrzovana pfi ndvrhu uziva-
telského rozhrani:

o Konzistence

e Respektovani skupiny uzivatelu
o Poskytovani zpétné vazby

o Navigace uzivatele

e Vyvarovani se chyb

e Moznost vraceni akce

e Predvidatelnost rozhrani

o Nezatézovani uzivatelovy kratkodobé paméti
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1.12.1 Konzistence prostiedi

Konzistenci systému napric¢ jeho ¢astmi je mysleno, zZe stejné véci se v daném
prostiedi délaji stejné a ovldadani aplikace by mélo uzivatele vést k zavedent ste-
reotypil. Pro uzivatele systému mtze byt matouci napiiklad pokud v riznych
¢éstech systému vyplnuje datum a v prvni ¢asti je ve formatu mm/dd/yyyy a
v druhé dd/mm/yyyy. Konzistence systému tzce souvisi s predchozimi tfemi
body. Uzivatel si totiz nebude muset pamatovat rizna chovani stejné pojme-
novanych tlacitek, vizualni strukturu jednotlivych modult a jiné. Tim padem
je jeho prace rychlejsi a zdroven méné nachylna k chybam (viz. priklad s for-
matem datumu).

1.12.2 Respektovani skupiny uzivateli

Osoba navrhujici rozhrani musi védét, pro jakou skupinu uzivatelt dany pro-
gram slouzi a ktefi ji budou pouzivat (zac¢atecnici, pokrod¢ili, starsi lidé atd..)
a podle toho dané rozhrani vytvorit. Pro starsi uzivatele miize byt napriklad
obtizné precist maly text a proto aplikace musi umoznovat priblizeni, aniz
by to neblaze ovlivnilo jeho funkcionalitu. Také by v takové aplikaci nemélo
byt prilis mnoho cizich a odbornych terminii. Naopak pokrocily uzivatel oceni
moznost vyuzivani ruznych klavesovych zkratek, iprava layoutu podle jeho
prani a jiné.

01:25

Call

. 1
Miss. Calls

Send | Read
SMS | SMS

Obrazek 1.11: Priklad vhodného uzivatelského rozhrani mobilniho telefonu pro
starsi osoby

1.12.3 Poskytovani zpétné vazby

bylo lehce zminéno v predchozi kapitole. Uzivatel musi byt informovany o
vysledcich akci, které v systému provadi a to v obou pripadech — jestli akce
byla tspésné i pokud byla nedspésna. V druhém pripadé je také nutné, aby
byl uzivatel informovan o tom pro¢ jeho akce tispésna nebyla. Na obr. je
priklad chybové zpravy, ktera je oéividné spatné, jelikoz uzivateli netika co se
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Obrézek 1.12: Priklad Spatné chybové zpravy

stalo a ani co zpiisobilo chybu. Existuji dva druhy zpétné vazby. Prvnim typem
je vazba volna, kdy je uzivatel pouze informovan o vysledku akce, druhym
typem je vazba silnd, kdy uzivatel musi potvrdit, Ze se s danou informaci
seznamil.

1.12.4 Navigace uzivatele

Rada akci, které uzivatel bude chtit provést se skladé z posloupnosti nékolika
kroki. Je proto vhodné tyto kroky rozclenit do nékolika samostatnych logic-
kych celkt, které budou pro uzivatele prijemnéjsi a pochopitelnéjsi. Prikladem
muze registrace na webovych strankach firmy JumpShot a ndkup jednoho z
jejich produkti: V prvnim kroku uzivatel zada pfihlasovaci idaje, email, a

“Jumpshot

Order JUMPSHOT PLUS

Account information [ — JUMPSHOT PLUIS

CHOCHE VOUR PLAN:

O JUMPSHOT PLUTS - Monthly
Sy $349.00  moww
Ermade @ JUMPSHOT PUUS - Arwnasl

Wk BT LSt AT

$3,348.00 e

Farmord®

it passweon FEATURES:

* In-depth analysis of a specfic ske

= Compare up 1o S Competitor domains
1§ e SIGAIIR smon, o agren 12 o fumpnree Tarrmn of Garvcy @ = Top sites by category

© 375 pemgahot i, Prieacy Police ® Tenms Of Sendce ¥

Obrazek 1.13: Objednavka produktu na jumpshot.com 1. krok

vybere jaky typ produktu chce objednat. V dalsim kroku uzivatel zada tdaje
ke své platebni karté. Na horni listé je nazorné vidét, kolik kroku uzivateli
zbyvé k dokoncéeni objedndvky a zaroven zde existuje moznost vratit se na
predchozi krok. Zaroven jsou vSude oznacend pole, ktera jsou povinna a v pri-
padé, ze uzivatel néjaké z nich nevyplni nebo vyplni Spatné, je na to aplikaci
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| dn—— |

Obrazek 1.14: Objednavka produktu na jumpshot.com 2. krok

upozornén. Tato obrazovky je tedy dobrym prikladem, jak by mélo Ul vy-
padat. Uzivatel presné vi v jakém stavu se aplikace nachézi jaké budou dalsi
kroky a mé i moznost vratit své rozhodnuti zpét. Zaroven spliuje i bod, ze by
méla byt samopopisnd, jelikoz vSechna textova jsou oznacend tak aby uzivatel
presné védél jakou informaci do nich ma vyplnit.

1.12.5 Vyvarovani se chyb

Vyvarovani se chyb tzce souvisi s bodem poskytovani zpétné vazby. Uzivatel-
ské rozhrani by se mélo snazit minimalizovat chyby, kterych se uzivatel mize
dopustit. Toho se da docilit jak vhodnym popisem formulait, tak zakdzanim
vkladani nepripustnych hodnot. V pripadé, ze nékde neni mozné takové chybé
predejit a uzivatel ji udéla, uzivatelské rozhrani by mélo takovou chybu od-
halit, nabidnout jeji feseni a ptripadné kroky, které je potieba k jeji nédprave
udélat. Chybové hlasky by také mély byt psané srozumitelnou reci a rozhodné
by nemély byt technického typu, kterému bézny uzivatel nemize rozumét viz.

obr. [L1581

1.12.6 Moznost vratit zpét provedenou akci

Vraceni akci, které uzivatel provedl, je dilezitym faktorem navrhu dobrého roz-
hrani. Kdyz uzivatel vi, ze své kroky muze vratit zpét a tim opravit napriklad
chybu, kterou provedl, podvédomé se prestane bat zkouset rtizné moznosti
aplikace, kterych by se jinak vyvaroval a zaroven ma vetsi komfort z toho
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Complete Certificate Reguest

Q_ There was an errar white perfarmng this operation,
| ]
Datails:

CartEnroll : S0 nraliment: . p_Installfesponse: ASL bad tag
walue mek, DeE009310b (asN: 267)

Obrazek 1.15: Chybova hlaska technického typu

Obréazek 1.16: Dvé ruzna tlacitka pro nacitani — v prvnim pripadé se citi
uzivatel jako ten, kdo podléha aplikaci, v druhém jako ten, ktery nad ni ma
kontrolu

vvvvvv

chybném kroku délat celou od zacatku.

1.12.7 Predvidatelnost rozhrani

Uzivatelské rozhrani by mélo byt navrzené takovy zpiisobem, aby pfi jeho
ovladani mél uzivatel pocit, zZe je to on, kdo je inicidtorem akeci a ¥idi aplikaci
a ne ze to je aplikace, které podléhd. Prikladem toho kdy uzivatel citi, zZe
aplikaci ovlad4 a neni on ovlddéan ji je na obr. Maly rozdil mezi dvéma
tlacitky nahravani, dokéze uzivateli zprijemnit praci se zafizenim.Zobecnéné
se da Ttici, ze uzivatel nem4 rad prekvapeni. Dobrym piikladem porusovani
tohoto pravidla je navigace na nékterych webovych strankach, ktera by méla
uzivateli ukazat hierarchii stranek, ale namisto toho ho necekané presméruje
na jinou podstranku nebo na kompletné jinou webovou stranku.

1.12.8 Nezatézovani uzivatelovy kratkodobé pameéti

Uzivatelova kratkodoba pamét by neméla byt pretézovana nutnosti pamato-
vat si mnozstvi udaju, tento bod souvisi se zndmou pouckou ,Rozpoznani
namisto pamatovani®, coz znamend ze je jednodussi urcitou véc poznat a ne

vvvvvv
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kde udaje, které uzivatel bude potfebovat k provedeni dalsiho kroku a které
zadal v nékterém z predchozich, by mély byt dobre viditelné, aby si je uzivatel
nemusel pamatovat nebo pripadné se vracet zpét zkontrolovat svoji volbu. Pro
navrh uzivatelského rozhrani plati tzv. pravidlo 7+-2, které rika, ze ¢lovék si
snadno kratkodobé zapamatuje 5-9 iidaji a proto by nemél byt uzivatelskym
rozhranim nucen pamatovat si vice.

1.12.9 Uzivatelské rozhrani mobilnich aplikaci

Jelikoz systém navrhovany v této praci bude mit dvé ¢asti — mobilni a desk-
topovou ¢ast, je vhodné se podivat na to, jakym zptusobem by mélo vypadat
rozhrani mobilni aplikace, protoze i kdyz oboje spada do skupiny pocitacovych
zafizeni, mobilni a desktopové aplikace se vyznamné lisi (dotykové ovladéani vs.
Ovladani pomoci poc¢itacové mysi, velikost obrazovky..). Telefony jsou zaroven
vice osobni, vzdy po ruce a maji nespocet funkci, které norméalni desktopovy
pocita¢ nema (napf. uréovani polohy, ovladani pomoci gest a jiné). Vzhledem
k tomuto vyctu tedy neni prekvapivé, ze i design uzivatelského rozhrani se od
toho desktopového bude v mnohém lisit [§].

1.12.9.1 Pouzitelnost

Uzivateli by mélo byt jasné jak rozhrani pouzivat hned od prvni chvile. S tim
souvisi jeho jednoduchost. Jelikoz chytré telefony maji oproti norméalni stol-
nim pocita¢im vyrazné mensi obrazovku, je pravdépodobné, Ze potieba aby
mnozstvi informaci, které mu rozhrani poskytuje je presné to, které uzivatel
potfebuje k dosazeni svého cile.

1.12.9.2 Efektivnost

Mnozstvi kroku, které uzivatel musi provést k dokonceni tlohy by mélo byt
co nejmensi a klicové tlohy by mély byt co nejefektivnéjsi. Dalsim dulezitym
bodem z hlediska funkénosti aplikace je jeji setrvani ve stavu, ve kterém ji
uzivatel naposledy zanechal. Tim je mysleno, kdyz s ni napriklad pracuje a v
pribéhu mu nékdo zavola, po ukonceni hovoru a navratu zpét by méla zistat
v tom stavu, ve kterém byla pred zahajenim hovoru.

1.12.9.3 Zapamatovatelnost

Rozhrani by se pro uzivatele mélo stavat tim vice jednodussi na pouzivani,
¢im castéji aplikaci pouziva.

1.12.9.4 Vyhnuti se chybam

V idedlnim ptipadé by aplikace neméla dovolit uzivateli udélat chybu.
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1.12.9.5 Jednoduchost

Ulohy, které uzivatel vykondva nejcastéji, by mély byt dobie viditelné a do-
stupné a tlohy, které nepotiebuje délat kazdou chvili by mély byt dostupné,
nicméné nemély by zbytecné zabirat misto na hlavni obrazovce. U mobilnich
aplikaci je zejména dulezité se vyhnout pridavani zbytecné funkcionality a
snazit se udrzet rozhrani co nejprehledné;jsi.

1.12.9.6 Ocekavani uzivatele

Pokud uzivatel provede néjakou akci, mélo by se stat presné to co ocekava, ze
se stane. Tim se vyhne momentu prekvapeni.

1.12.9.7 Viditelnost/dosazitelnost

vvvvvv

rozhrani mobilni aplikace. Znamend, ze nejvice dilezité informace by mély
byt vzdy nejlépe viditelné. Jedno z doporuceni, které navrhari Ul pro mobilni
platformy davaji je snazit se co nejvice vyhnout posuvnym obrazovkam, jeli-
koz uzivatel nemusi odhalit, Ze se na obrazovce skryva vice, nez je momentalné
viditelné. V nékterych pripadech to samoziejmé neni mozné, napt. pii vybi-
rani volajictho v seznamu kontaktti. Pro takové pripady je dobre navrzené Ul
udélano napriklad tak, ze na strané obrazovky je vidét posuvnik, pripadné pri
prejiti na posuvnou obrazovku je spusténa animace ,,obraceného posunu®, kde
se uzivateli zobrazi polozky nizZe a jednoduchou animaci se posune na zacatek
seznamu a tim da uzivateli najevo, ze zde je skryty obsah. Dosazitelnosti je v
tomto kontextu mysleno rozlozeni jednotlivych tlac¢itek na obrazovce. Vétsina
lidi pouziva mobilni zafizeni jednou rukou a proto by ovladaci tlac¢itka méla
byt umisténa ve spodni ¢asti obrazovky, kterd je lehce dosazitelné palcem ruky.
Toto je velky rozdil oproti klasickym desktopovym aplikacim, kde jsou ovla-
daci tlacitka umisténa vétsinou v horni ¢asti obrazovky coz dava smysl pouze
za pouziti mys$i. Dalsim prikladem miuze byt, pokud ocekavame, Ze uzivatel
bude aplikaci pouzivat ¢asto k psani textl, méla by aplikace podporovat oto-
¢eni na sitku, jelikoz v takovém pripadé jsou jednotliva tlacitka na klavesnici
dale od sebe a lépe se na ni pise. Zpusoby jak dosdhnout téchto cili:

e Snizit funkcionalitu na nepotiebnéjsi tkoly
e Odstranit vedlejsi informace na obrazovkach
o Minimalizovat uzivatelsky vstup

e Prioritizovat informace na kazdé obrazovce

e Pouzit existujici standardy navrhu mobilnich aplikaci
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1.12.9.8 Gesta

Pouzivani gest je jednim z fenoménti modernich telefonnich piistroji. Prestoze
mohou v mnoha pripadech ulehéit praci, je zapotrebi brat v potaz nékolik véci:

e Gesta jsou pro uzivatele neviditelna a proto je jejich odhaleni uzivatelem

¢asto problém. Jednim z dobrych prikladi jak uzivatele upozornit na to,
ze néjakd gesta muze pouzivat je na promocnich iPadech firmy Apple
v ochodech. Jakmile se néjaka stranka nacte, na vsech castech které
jsou posouvatelné se provede ,,obraceny scroll“ do jejich defaultni pozice.
Tento posun uzivateli okamzité indikuje, ze muze pouzit tzv. ,swipe®
gesto, bez toho aby bylo néjak oznaceno, které oblasti jsou posuvné.

Multi-touch gesta — u takovych gest je obecné problém, ze uzivatel musi
k jejich provedeni pouzivat obé ruce, coz se v radé pripadu jevi jako
nevhodné. Takova gesta jsou dobra napriklad u her, kde se predpoklada,
ze uzivatel sedi nékde v klidu a ma obé ruce volné. Jelikoz navrhovanou
aplikaci budou pouzivat lidé pri praci, da se predpoklidat, ze takova
gesta nebudou moci pouzivat a proto je nevhodné aby na jejich pro-
vedeni zavisely jeji dulezité funkce. Lze Tici, Ze u navrhované mobilni
aplikace gesta v podstaté nebudou potfeba (kromé napiiklad uz zmi-
néného swipe), jelikoz vétsina uzivateli je vyuzivat nebude a i kdyby
existovaly, tak pravdépodobné nebudou védét o jejich existenci.

1.13 ResSeni pro mobilni zarizeni

Jednim z pozadavkl zédkaznika je implementace systému na mobilni telefony.
Jako Feseni jsou mozné dvé varianty:

e Implementace vlastni mobilni aplikace

o Adaptace webového rozhrani systému pro prohlize¢e na mobilnich tele-

fonech

7 nékolika divodu byla vybrana adaptace webového rozhrani na prohlizec¢
mobilnich telefonu:
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e Jednodussi implementace, kde se méni pouze vzhled jednotlivych stranek

a neni nutné vyvijet novou aplikaci.

o Kratsi doba vyvoje.

e Neni nutnost dalsich zdroji pro vyvoj nové aplikace.



KAPITOLA 2

Testovani

Testovani je nedilna soucast vyvojového cyklu softwaru, ktera se prolind vsemi
jeho ¢astmi. Nékteré zdroje uvadi, Ze testovani je kontrola toho, Ze software
pracuje tak jak je napsano ve specifikaci, coz je velmi zjednoduseny pohled na
véc. Lepsi definice testovani: Testovani softwaru je soubor procesi zamérenych
na investigaci, ohodnoceni a zjisténi kompletnosti a kvality pocitacového soft-
waru. Testovani zajistuje, ze vysledny produkt je v souladu s regulatornimi,
byznysovymi, technickymi, funkénimi a uzivatelskymi pozadavky.

2.1 Testovani v jednotlivych fazich vyvojového
cyklu

Jak jiz bylo Fec¢eno vysSe, testovani probiha ve vSech fazich vyvojového cyklu. Je
tomu tak z toho duvodu, Ze uz v ranych vyvojovych fazich vyvojového cyklu,
kdy neexistuje ani ¢ast redlné implementace, je mnozstvi véci které se daji
testovat. Na obr. je uveden graf, ktery znazornuje jakou cenu mé oprava
chyby v jednotlivych fazich vyvoje.

2.1.1 Testovani ve fazi analyzy

Na uvod této kapitoly je vhodné ukazat graf , ktery podle analyzy Jamese
Martina ukazuje, ze vice jak polovina vsech chyb vznikd ze Spatné, nedosta-
tetné nebo nejednoznacné specifikace pozadavki, coz je vystupem analyzy.
Z toho vyplyvé, ze testovanim je nutné zacit co nejdrive. Ve fazi analyzy by
se mélo testovat, zda pozadavky, které zakaznik specifikuje jsou srozumitelné
napsané, jednoznacné (toto je vhodné konzultovat s programétory, ktefi bu-
dou software vyvijet). A zaroven se zdkaznikem neustdle ovérovat, zda byly
vSechny jeho pozadavky pochopeny spravné. Pokud je totiz néktery pozadavek
naspecifikovan spatné, k odhaleni, ze nefunguje podle zakaznikovych predstav
vétsinou dochézi az ve fazi prvnich tréninkt nebo akceptacnich testi. V této
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Obrazek 2.1: Relativni cena opravy chyby v prubéhu vyvoje
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Obrazek 2.2: Rozdéleni chyb podle faze, ve které vznikly, prevzato z [I]

fazi zaroven z pohledu testt vznikaji prvni dokumenty — testovaci strategie a
testovaci plan.

2.1.2 Testovaci strategie

Testovaci strategie je dokument, ktery vznika na zacatku zivotniho cyklu vy-
voje softwaru. Jeho vytvoteni zajistuje obvykle Test manazer, neboli osoba,
kterd mé na starosti fizeni testti v daném projektu. Dtvodu pro jeho vznik

vvvvvv

44



2.1. Testovani v jednotlivych fazich vyvojového cyklu

deni ovéreni kvality aplikace. Dalsim dulezitym divodem je pomoci porozumét
osobam mimo testovaci tym manazerum, vyvojafim, business analytikim..)
detailim testovaciho procesu a jeho nutnosti. Pokud je také testovaci strategie
jednou vytvorena, da se s malym tsilim znovu pouzit na novych projektech.
Jedna se high-level dokument, jehoz ticelem je popsat pristup k priprave testi,
jejich exekuci a organizaci v daném projektu. Jednd se o staticky dokument,
coz znamena, ze poté co je odsouhlasen vsemi zainteresovanymi stranami ne-
byva prilis ¢asto aktualizovan. V ivodu tohoto dokumentu by mél byt napsano
k ¢emu a kym bude dodavany systém pouzivan a jaké jsou jeho hlavni ¢asti.
Déle by zde mélo byt uvedeno na jaké HW a SW konfiguraci bude testovani
provozovano a také kdo kdy a jak bude testovani provadét. Kromé tivodu by
obsahovat tyto c¢asti:

e Test scope k jednotlivym fazim testt

e Matici zodpovédnosti za jednotlivé role v testovacim tymu
e Komunikacni matici

o Lidské zdroje, pozadované v pribéhu testu

e Pozadavky na ostatni zdroje

o Nastroje, pomoci kterych se bude testovat

e Zptsob jakym bude stav testl reportovan

o Rizika

e Vstupni a vystupni kritéria pro jednotlivé faze testii

e Zpusob fizeni oprav defekti

e Plan tréninku

2.1.2.1 Test scope

Test scope je kapitola, kterd je pfipojena ke kazdé z fazi testovani (Assembly,
SIT, UAT, Penetracni testy, Vykonnostni testy atd.) a popisuje, co a proc¢
bude v kazdé z nich testovano a zaroven jaky bude vystup téchto testu.

2.1.2.2 Matice zodpovédnosti

Matice zodpovédnosti je vhodnym nastrojem, ktery definuje, kdo je zodpo-
védny za jednotlivé procesy souvisejici s pripravou a exekuci testu.
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2. TESTOVANT

Aktivita Produktovy | Manazer | Test Ma- | Tester
manazer vyvoje nazer

Poskytnuti dokumentace k | X X X

exekuci testu

Planovani test a jejich odhad X X

Revize projektové dokumen- | X X X

tace

Priprava testi a jejich exe- X

kuce

Rizeni testovacich prostiedi X X

Rizeni oprav defektit a jejich X

opétovné predani testtum

Rizeni zmén v produktu X X X

Pravidelné reportovani stavu X

testu

Shrnujici reportovani testu X

2.1.2.3 Komunikac¢ni matice

Pri implementaci rozsahlych projektu se ¢asto stava, ze lidé znaji pouze tizkou
skupinu lidi, se kterymi spolupracuji na dodavce a neznaji osoby mimo sviij
tym. Proto je také kromé matice zodpovédnosti vhodné do testovaci strate-
gie zahrnout komunikac¢ni matici, ktera definuje osoby dosazené na jednot-
livé funkce v projektu a jejich kontakt. Komunikacni matice nemusi obsaho-
vat vSechny osoby zainteresované v projektu, nicméné postaci, kdyz obsahuje
hlavni projektové role.

2.1.2.4 PozZadavky na lidské zdroje

Tato cast testovaci strategie je dilezitda z toho duvodu, ze uz v pocatecnich
fazich projektu ukaze, zda ma testovaci oddéleni kapacity na to, aby provedlo
testy v daném casovém obdobi a pripadné umoznuje projekt prepldnovat, aniz
by to mélo takové dopady, jako v pozdéjsich fazich nebo pripadné pripravit
se na obdobi nejvétsi vytizenosti testert napr. do¢asnym najmutim externich
kapacit nebo vcasnym naborem novych lidi.

2.1.2.5 Pozadavky na ostatni zdroje

V této kapitole by mély byt uvedeny vSechny naroky na HW a SW vybaveni,
pristupy do jednotlivych systémt, pozadavky na data a dokumentace.
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2.1. Testovani v jednotlivych fazich vyvojového cyklu

SIT - 1. kolo

100% ————————
MNotincluded in test cycle
80% EEE 21—
I Nat deliveredto te st
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T = st Preparation

40%

T st - Mot started

20%

% of Test Scenarios

0% mmTest- In progress

Tested- Showstopper

Tested- Mon stopping Bug

5/11 vy ]

4727 fyyyy

Obréazek 2.3: Priklad jednoho z reporti, reflektujici stav testt v 1. kole SIT
(System integration test)

2.1.2.6 Testovaci nastroje

Tato ¢ast 1ika, jaké ¢asti testth budou automatické a jaké ¢asti budou prova-
dény rucné. Prikladem automatickych testii mohou byt napriklad Smoke testy,
provadéné po kazdém nasazeni.

2.1.2.7 Zpisob reportovani

Kapitola reportovani popisuje, jakym zptsobem bude reflektovan stav testi,
to znamena typy reporti, jejich zpracovatele a cilové skupiny, kterym se budou
jednotlivé reporty posilat. Priklady reporti:

o Report reflektujici pocet ispésné otestovanych scénaii v daném cyklu/fazi

e Report reflektujici pocet nalezenych chyb podle priority a oblasti, ve
které se vyskytuji

o Report reflektujici rychlost odbavovani nalezenych chyb (pocet denné
zavienych)

I kdyz je reporting velmi ¢asto povazovan za zbytecnou préaci (kazdy preci vi
jak na tom projekt je), jeho ptiprava ma dobrd opodstatnéni. Kromé skutec-
ného stavu muze napiiklad ukédzat, ze na nékteré z ¢asti systému je diametralné
vétsi mnozstvi chyb nez na ostatnich a tim padem je potteba posilit mnozstvi
lidi v jeho tymu. Reporting je zaroven dobry nastroj na to, jak informovat o
stavu projektu zakaznika, jelikoz ten obvykle neni na denni bazi v kontaktu
se zainteresovanymi lidmi.
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2. TESTOVANT

2.1.2.8 Rizika

vvvvvv

koz aplikace se stavaji vice slozitymi, postavenymi na ruznych technologiich,
integrovanymi mezi sebou a na vyvojové firmy je kladen stale vétsi duraz na
vcasné a bezchybné dodavky. Pro testovani jsou typickym piikladem tato dvé
rizika:

e (Casové problémy — nedodrzeni danych termint je nejcastéjsim rizikem

vyskytujicim se ve vyvoji systému. Jelikoz hlavni ¢ast testovani pro-
bih& jako posledni faze vyvojového cyklu, je pro test toto riziko zaroven
nekritic¢téjsi. Pricina vzniku tohoto rizika neni vétsinou v samotném tes-
tovani, ale v nékteré z predchozich fazi, kdy vétSinou neni takovy tlak
na dodrzovani termint, protoze samotny release je daleko. Proto by v
testovaci strategii mél byt vzdy navrhnuty pristup, jak se k takovému
riziku postavit. To znamend mit pripravenou prioritizaci testl, pripadné
alternativni poradi. Dale paralelni provedeni jednotlivych ¢asti — prikla-
dem muze byt Castecné se prekryvajici exekuce SIT a UAT testt, coz
vyzaduje dobrou koordinaci v rdmci tymi (napt. odbavovani duplicit-
nich chyb...). Dalsi z moznosti, ktera stoji za zvazeni, je testovani i po
dodani projektu.

Organizac¢ni problémy — velmi casto se stava, ze do Tad testert jsou
najimani lidé, kteri nemaji potrebné technické schopnosti, coz vyusti v
konce nemoznost provést nékteré specializované testy. Dal$im organizac-
nim problémem, ktery tizce souvisi s casovanim, je velka zatéz na testery
v poslednich fazich projektu a tim padem vznika prepracovanost a de-
motivanost testovaciho tymu, coz vede k horsim vysledkim testovani.

2.1.2.9 Vstupni a vystupni kritéria

Pro kazdou fazi testl je vhodné definovat vstupni a vystupni kritéria, za kte-
rych lze tuto fazi zapocit/ukonéit. Pro rané faze testovani budou vstupni kri-
téria napriklad:

e pripravenost testovacich dat
e dokonceni testovacich scénari
e pripravenost testovaciho prostredi

Pro vstupni fazi akceptacnich test zakaznikem to jsou naptiklad:

o Pripravenost testovacich prostiedi pro zdkaznika (mohou se velmi lisit

od internich prostiedi)

e Vsechny ¢ésti systému na kritické testé jsou otestované a prichozi
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2.2. Testovaci strategie pro implementaci projektu Uklidové a tdrzbaiské
sluzby v hotelu

o Je Gspésné otestovano 100% akceptacnich scénaiu
e Vsechny nahlasené kritické defekty systému jsou opravené
e VsSechny defekty s vysokou prioritou maji definovany plan oprav

e V celém systému je nahlaSeno maximélné 100 defekt

2.1.2.10 Testovaci plan

Testovaci plan je dokument, ktery vychazi z testovaci strategie. Jednd se o
stézejni dokument pro cely proces testovani. Obsahuje zejména:

e Druhy a kategorie testu, které budou provadény
e Harmonogram planovanych testu

e Rozsah testovani

e Pozadavky na testovaci data

o Vlastnosti systému, které budou testovany

e Vlastnosti systému, které testovany nebudou

Testovaci plan je na rozdil od Testovaci strategie zivy dokument, ktery je
prubézné aktualizovan podle stavu celého projektu.

2.2 Testovaci strategie pro implementaci projektu
Uklidové a udrzbarské sluzby v hotelu

2.2.1 Uéel dokumentu

Uéelem tohoto dokumentu je popsat pristup, exekuci a organizaci projektu
Uklidové a udrzbéiské sluzby v hotelu (dale jen projektu) ve smyslu definice
rozsahu testt, jeho fazi, pozadavki (na persondlni, datové, HW a SW zdroje),
casovani a fizeni defektt. Dokument déle specifikuje organizaci SIT a UAT
testl, jejich datové potreby a infrastrukturni pozadavky. Pro kazdou z téchto
fazi jsou definovana vstupni a vystupni kritéria, pozadavky na zdroje a doku-
mentaci.

2.2.2 Rozsah testu

Cilem testi je otestovat veskerou funkcionalitu implementovaného SW. Roz-
sah testl je definovan jeho businessovymi pozadavky viz. kapitola Na za-
kladé téchto pozadavku je pripravena dokumentace pro exekuci jednotlivych
fazi:
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2. TESTOVANT

o Assembly testy
e Systémové a integracni testy
o Akceptacni testy
Testy budou zahrnovat veskeré funkéni oblasti:
« Rizeni sou¢asného stavu provozu
e Rizeni stavu hotelu
« Rizen{ zaméstnancii

Reseni bude testovano na opera¢nim systému Windows 7 a webovém prohlizeci
Google Chrome verze 5 a vyssi.

2.2.3 Assembly testy
Rozsah

Cilem assembly testil je ovérit:

o Vsechny komponenty systému a operace mezi nimi (moduly, interface,
atd.) funguji korektné

o Hlavni funkcionalita feSeni ( co je hlavni funkcionalita bude definovano
v prubéhu projektu) pracuje spravné

Rozvrh

Bude provedeno jedno kolo Assembly testi.

Testovaci data

Testovaci data budou manudlné pripravena v ramci testovacich scénaru.
Vstupni kritéria

e Vyvoj zékladnich byznysovych pozadavki je dokoncéen

o Testovaci data jsou pripravend a validni

o Je dostupné testovaci prostiredi A, na kterém budou testy probihat
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2.2. Testovaci strategie pro implementaci projektu Uklidové a tdrzbaiské
sluzby v hotelu

Vystupni kritéria / Akceptace testi

e Vsechny testovaci scénaie Assembly testd jsou otestovany
e Vysledky akceptacnich testt jsou zdokumentovany

o Vysledky testl a pripadné zbylé defekty jsou akceptovany vedoucim SIT
testt

e Jsou pripravena prostredi pro zacatek SIT testt

2.2.4 Systémové a integracni testy (SIT)
Rozsah

Cilem SIT testu je otestovat kompletni funkcionalitu projektu a pripravit pre-
déni feseni do faze UAT. ReSeni bude testovano na infrastruktufe, kterd od-
povidé zdkaznikové. Aplikace tfetich stran, které pouziva zakaznik (rezervacni
a pristupovy systém) nejsou soucasti testovani a jakmile budou propojeny s
vyvijenym systémem, jejich test bude proveden na strané zakaznika.

Rozvrh

Budou provedena tti kola SIT testid, v kazdém z nich bude otestovina tplnéd
sada testovacich scénar.

Vstupni kritéria
o Vyvoj pozadavku je alespori z 90 % hotov
e Vysledek Assembly testt byl akceptovan vedoucim SIT testii

o Je dostupné testovaci prostiedi B, na kterém budou testy probihat

Vystupni kritéria / Akceptace testi

e Vsechny testovaci scénare SIT testd jsou otestovany
e Vysledky SIT testu jsou zdokumentovany

e Vysledky testu a pripadné zbylé defekty jsou akceptovany zikaznikem.
Je vytvoren plan oprav zbylych defektd, které nebyly opraveny v ramci
SIT testi a také je akceptovan zdkaznikem

e Systém je zintegrovan s aplikacemi tfetich stran

e Jsou pripravena prostiedi pro zacatek UAT testu
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2.2.5 Akceptacni testy
Rozsah

Akceptacni testy jsou findlnimi testy pred nasazenim systému do redlného
provozu. Provadény jsou na strané zdkaznika, ktery by mél mit pripravenou
svoji sadu testovacich scénaii. Tyto scénafe jsou orientovany vice byznysovym
smérem, nez je tomu v pripadé predchozich fazi. Tim je mysleno to, Ze tyto
scénare predstavuji redlné priklady toho, jak uzivatelé budou s danym systé-
mem pracovat. Z toho napriklad také vyplyva jejich slozitost a délka, ktera je
obvykle vétsi, nez je tomu u SIT testu.

Rozvrh

Bude provedeno jedno kolo akceptacnich scénaru.

Vstupni kritéria

Vyvoj vSech pozadavkl je hotov
Zékaznik akceptoval vysledek SIT testti

Je dostupné testovaci prostiedi u zakaznika, na kterém budou testy pro-
bihat

Vystupni kritéria / Akceptace testi
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Vsechny testovaci scénare UAT test jsou otestovany
Vysledky UAT testt jsou zdokumentovany

Vysledky testu a pripadné zbylé defekty jsou akceptovany zakaznikem.
Je vytvoren plan oprav zbylych defektd, které nebyly opraveny v ramci
UAT testt a také je akceptovan zikaznikem

Nasazeni systému do ostrého provozu je schvilené zakaznikem

V rdmci SLA je vytvoren a schvalen dokument, v jakém intervalu budou
opraveny defekty, které se objevi v redlném provozu



KAPITOLA 3

Implementace

Tato kapitola je vénovdna samotné implementaci (¢asti) informacniho sys-
tému, navrzeného v pfedchozich kapitoldch. Jako implementacni jazyk je pou-
zit Groovy. Groovy byl vybran z nékolika diivodi, hlavnim je jeho alternativ-
nost s programovacim jazykem Java a zaroven jeho schopnost skriptovani, coz
z néj ¢ini dobry doplnék pravé k Javé. Dalsi obecnou vyhodou tohoto jazyka
je, ze bézi na Java Virtual Machine, z ¢ehoz plyne, Ze je ho mozné pouzit kde-
koli kde bézi Java, podporuje pouziti veskerych knihoven napsanych v Javé a
dale je rozsiruje.

3.1 Grails

Tento informacni systém je vyvijen pomoci frameworku Grails. Grails je webovy
framework urceny pro jazyk Groovy. Z velké ¢asti je postaven na na techno-

vvvvv

meworku, které ho ¢ini tolik popularnim patii tyto:
e Generator kbdu, ktery velmi urychluje vyvojarovu praci
e Koncepcéni stavba aplikace na architekture MVC
e Vysokda podpora unit a integrac¢nich testu
e Podpora Spring Security
e Velké mnozstvi plugini

o Konfigurace pomoci anotaci
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3. IMPLEMENTACE

Model

Updates Manipulates

View Controller

Sees Uses

Obréazek 3.1: Architektura MVC

3.2 MVC

Jak bylo zminéno vyse, Grails je na architekture MVC zalozen, coz znamen4,
ze tuto architekturu vyuziva i implementovana aplikace. MVC rozdéluje apli-
kaci do tfech vrstev:

e Model - tato vrstva poskytuje data a metody pro praci s nimi a reaguje
na pozadavky zménou svého stavu. Neobsahuje informace o vizualizaci
dat

e View - vrstva view je zodpovédna za zobrazeni dat uzivateli. Jako view
je mozné si prestavit napiiklad webovou stranku nebo okno néjakého
programu

e Controller - controller zajistuje spojeni mezi uzivatelem a systémem:
kontroluje vstupni data a view pouziva pro jejich zobrazeni

Vyhodou této architektury je to, ze view i controller jsou zavislé na datové
vrstvé a datova vrstva zavisla na ni¢em neni. To znamenad, Ze pro jeden model
je mozné pouzit vice view napr. mobilni a webova aplikace. Architektura je
znézornéna na obr. 3.1

3.3 Popis implementace

3.3.1 Balicdek domain

Tento balicek obsahuje tridy, které predstavuji datovy model aplikace. Mezi
né patii tyto t¥idy:

o4



3.3. Popis implementace

& housekeeping.Room
€ housekeeping.Equipment | ® ©) housekeeping.Hotel |

P’ comments Comment P’ comments Comment P rooms Room

P defects Defect

€ housekeeping.Defect

< ing.Image | ® equi < Comment |

/— P comments  Comment /"

© images Image

€ housekeeping.User

P comments  Comment <] housekeeping.Key
 —

B defects Defect ® rooms  Room

P keys Key I—

€ housekeeping.UserRole
€ housekeepingRole |« @ user loe
® role Role

©) housekeeping.AuditLogEvent &) housekeeping.Email

Obréazek 3.2: Vztahy doménovych tid

o AuditLogEvent - Trida pro ukldddni zmén na ostatnich doménovych
ttidach

e Comment - Komentare k vybaveni a pokojum
e Defect - Zavady na vybaveni a v pokojich

e Email - Poslané objednavky

o FEquipment - Rlizné druhy vybaveni hotelu a pokoji
e Hotel - Entita predstavujici hotel

e Image - Nahrané obrazky ruznych zavad

e Key - Univerzalni klice k pokojim

o Role - Uzivatelské role (napf. admin)

e Room - Pokoj v hotelu

e User - Uzivatel systému

e UserRole - Mapovani role na uzivatele

Obr. ukazuje, jaky je vztah mezi jednotlivymi t¥idami datového modelu.
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3. IMPLEMENTACE

3.3.2 Balicéek controllers

Pro vytvoreni controlleru pro vyse zminéné doménové tridy je mozné do prika-
zové Tadky napsat ptikaz grails generate—controller a ndzev doménové tidy.
Takto vytvoreny kontroler podporuje zékladni CRUD (Create, Read, Update,
Delete) operace. Vytvoreni téchto operaci zajistuje nastroj scaf folding.

3.3.3 Balicek init

Balic¢ek init obsahuje tfidu BootStrap, ve které je definovana startovni kon-
figurace aplikace. Tato konfigurace muze napriklad obsahovat testovaci data,
definovani médu, ve kterém aplikace pobézi (testovaci, vyvojovy, produkéni)
a jiné.

def result = 'running in UNCLEAR mode.'
println "Application starting ... "
switch (Environment.current) {

case Environment.DEVELOPMENT:

addDevData ()

addUserData()

break;

case Environment.TEST:

result = 'now running in TEST mode.'
break;

case Environment.PRODUCTION:

result = 'now running in PROD mode.'
break;

}

println "current environment: $Environment.current"
println "$result"

3

3.3.4 Balicek services

Pokud je aplikac¢ni logika umisténd uvnitt kontroleru, je porusené rozdéleni v
MVC. Z tohoto duvodu je v Grails balicek services, ve kterém se nachazi celd
aplikacni logika. Kontrolery jsou zodpovédné za udrzbu toku pozadavki, pre-
smeérovani apod. Sluzba se v Grails vytvori pomoci prikazu create — service.
Ptikladem vyuziti sluzby v aplikaci je naptiklad sluzba OrderingService,
ktera je popsana v kapitole 3.9.

3.3.5 Slozka views

Tato slozka obsahuje soubory, které jsou potfebné pro vizualizaci celého sys-
tému. Grails umoznuje vytvareni view soubort pomoci JSP (Java Server Pages)
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3.3. Popis implementace

nebo GSP (Groovy Server Pages). Kazdy kontroler méa svij balicek s view
soubory. Kontrolery v Grails predavaji data z modelu do view bud automa-
ticky nebo pomoci metody render. Pro zobrazovani seznamu objekt je pou-
Zivéan tag < f :tablecollection= "keyList”/ >, ktery do tabulky zobrazi napfr.
vSechny atributy tiidy Key. Aby dany tag fungoval, musi se napsat vlastni
implementace tabulky. V aplikaci je pouzita nasledujici implementace:

<table class="table table-striped table-bordered datatables-example"
width="100%" cellspacing="0">

<thead>

<tr>

<g:each in="${domainProperties}" var="p" status="i">
<g:set var="propTitle">${domainClass.propertyName}
.${p.name}.label</g:set>

<g:sortableColumn property="${p.name}"
title="${message(code: propTitle,

default: p.naturalName)}" />

</g:each>

</tr>

</thead>

<tbody>

<g:each in="${collection}" var="bean" status="i">
<tr class="${(i % 2) == 0 7 'even' : 'odd'}">
<g:each in="${domainProperties}" var="p" status="j">
<g:if test="${j==0}">

<td><g:link method="GET" resource="${bean}">
<f:display bean="${bean}" property="${p.name}"
displayStyle="${displayStyle?: 'table'}"/>
</g:link></td>

</g:if>

<g:else>

<td><f:display bean="${bean}" property="${p.name}"
displayStyle="${displayStyle?: 'table'}"/>

</td>

</g:else>

</g:each>

</tr>

</g:each>

</tbody>

</table>

Tabulka vytvofend pomoci kédu vyse je ukdzénd na obr. [3.3] Dalsi ukdzkou
tag je < f : displaybean = "key”/ >, ktery vypiSe atributy zadané domény.
Posledni tag uploadForm slouzi k nahravani soubort. Pouziti tohoto tagu je
ukézano nize:
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3. IMPLEMENTACE

Search:
Floor Number Room Type Room State Comments Defects Equipment

DONOTDISTURB Just towels VACUUMCLEANER

1 12 PUBLIC SERVICEISNEEDED Just towels VACUUMCLEANER

2 2 LIVING REE VACUUMCLEANER
2 8 PUBLIC FREE TABLE
2 16 SERVICE CHECKOUT Extra bed
More towels
2 17 PUBLIC FREE

wing 1 to 10 of 28 entries

Previous - 2 3 Next

Obrazek 3.3: Tabulka pokojti v hotelu

<g:uploadForm action="upload">

<span class="input-group-btn">

<button class="btn fileupload-vi-btn" type="button"><i
class="fa fa-folder"></i> Choose File</button>

</span>

<input type="file" name="myFile" class="fileupload-vi-file hidden"/>
<input type="text" class="form-control fileupload-vi-path">
<span class="input-group-btn">

<input type="submit" class="submit btn btn-danger"/>
</span>

</g:uploadForm>

3.3.5.1 Sablony

Koncepce Sablon rozdéluje view na samostatné celky, kombinuje je s layouty
a tim poskytuje znovupouzitelny mechanizmus pro slozené view.

3.3.6 Ostatni

Déle je dobré zminit slozku assets, ktera obsahuje CSS a JavaScript soubory
pro view. Dalsi slozkou je conf obsahujici ruzné druhy nastaveni (napf. data-
béze, mailové sluzby a dalsi).
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3.4 Spring Security

Spring security je framework, ktery se jak je vidét jiz z jeho nazvu specializuje
na zabezpeceni aplikace. V této préci je pouzit k dvéma hlavnim problémtm
z pohledu zabezpeceni - k autorizaci a autentizaci. Autentizaci je mysleno
prihlaseni a odhlageni uzivatele do systému a urceni jeho identity. Autorizace
je poté proces, ktery ovéruje, zda mé aktualni uzivatel pravo provadét urcitou
akci (napr. zobrazeni specifického obsahu na strance, mazani uzivatelu atd.).
Mezi dalsi oblasti, které Spring Security podporuje, ale nejsou vyuzity v této
praci patii také zabezpeceni proti nékterym druhiim kybernetickych dtoku.
Trida Role je jedna ze t¥id, ktera je poskytovana frameworkem Spring Security
pro spravu uzivatelskych roli, pridélovani prav a bezpecnost.

class Role implements Serializable {
private static final long serialVersionUID = 1
String authority

Role(String authority) {

this()

this.authority = authority

}

@0verride

int hashCode() {
authority?.hashCode() 7: O

}

@0verride

boolean equals(other) {

is(other) || (other instanceof Role &&
other.authority == authority)

}

@0verride

String toString() {

authority

}

static constraints = {

authority blank: false, unique: true
3

static mapping = {

cache true

}

}

Pro zajisténi pristupovych prav pro uzivatele k riznym funkcionalitam sys-
tému se pouzivaji anotace.

@Secured (['ROLE_USER'])
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Dalsi moznosti je staticka mapa v souboru application.groovy, jejiz vyhodou je
to, Ze vSechny pristupy a pravidla jsou vidét na jednom misté, coz zprehlediiuje
orientovani se v nich.

grails.plugin.springsecurity.userLookup.userDomainClassName =
'diplomka.Auth.User'
grails.plugin.springsecurity.userLookup.authorityJoinClassName
'diplomka.Auth.UserRole'’
grails.plugin.springsecurity.authority.className =
'diplomka.Auth.Role'
grails.plugin.springsecurity.controllerAnnotations.staticRules
[pattern: '/', access: ['permitAll']],

[pattern: '/error', access: ['permitAll']],

[pattern: '/index', access: ['permitAll']],

[pattern: '/index.gsp', access: ['permitAll']],

[pattern: '/shutdown', access: ['permitAll']],

[pattern: '/assets/**', access: ['permitAll']l],

[pattern: '/*x/js/*x', access: ['permitAll']],

[pattern: '/**/css/**', access: ['permitAll']],

[pattern: '/*x/images/*x', access: ['permitAll']],

[pattern: '/#**x/favicon.ico', access: ['permitAll']],
[pattern: '/user/**', access: 'ROLE_USER'],

[pattern: '/admin/**', access: ['ROLE_ADMIN',
"isFullyAuthenticated()']],

[pattern: '/thing/register', access: 'isAuthenticated()',
httpMethod: 'PUT']

]

Il
(]

V pripadé implementace autentifikace typu Basic, coz je pfipad této prace,
neni implementovana funkcionalita logout. Dale nasleduje ukéazka vytvareni
zakladnich roli, uzivatelt a jejich vzdjemné mapovani.

def user = new User(username: 'user', password: 'user', enabled: true,
accountExpired: false, accountLocked: false, credentialsExpired: false)
.save(failOnError: true)
def admin = new User(username: 'admin', password: 'admin',
enabled: true, accountExpired: false, accountLocked: false,
credentialsExpired: false)
.save(failOnError: true)
def userRole = Role.findByAuthority("ROLE_USER") 7:
new Role(authority: "ROLE_USER")
save(failOnError: true)
def adminRole = Role.findByAuthority("ROLE_ADMIN") 7:
new Role(authority: "ROLE_ADMIN")
.save(failOnError: true)
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UserRole.create(user, userRole, true)
UserRole.create(admin, userRole, true)
UserRole.create(admin, adminRole, true)

3.5 GORM

GORM je implementace ORM v Groovy, kterd pouziva framework Hibernate.
Jedna se o framewrok, ktery poskytuje zpiisob jak konvergovat data mezi
relacni databazi a objektové orientovanym jazykem. Jejim hlavnim cilem je
zajistit, aby entity v aplikaci mély odpovidajici reprezentaci v databazovém
sytému a aby zaroven byla zajiSténa persistence téchto dat. GORM poskytuje
dale pokrocilé techniky jako je naptiklad:

e mapovani dedi¢nosti

o mapovani vztahu ( 1-n, 1-1, n-n..)

o zdkladni CRUD databazové operace bez nutnosti psat selecty v SQL
e dynamické dotazy

e sklddani primarnich kli¢a z nékolika sloupcii

o kaskadové operace update a delete

Piiklad vyuziti asociace v GORM je zobrazen nize. HasOne a belongsTo jsou
prikladem one to one asociace a hasMany je priklad many to many asociace.
V daném prikladé je vidét, ze objekt tfidy Room muze mit nékolik defekti,
nékolik kust ndbytku a nékolik komentart. Patii zdroven k jednomu patru a
také k jednomu hotelu. Constraints v prikladé znamena omezeni, které rika,
ze objekt typu Room musi mit pfifazenou pravé jeden klic a nemuze mit
nepritazeny zadny.

class Room {

static hasMany = [defects: Defect, equipment: Equipment,
comments: Comment]

static belongsTo = [hotel: Hotell]

static hasOne = [key: Keyl]

static constraints = {

key nullable: false

}

}

Jak bylo feceno vyse, GORM dale poskytuje metody pro CRUD operace, nize
na prikladu je vidét pouziti metody Update. Tento konkrétni piiklad prida do
mistnosti PublicSpace novy nabytek - pohovku.
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Room publicSpace = new Room(floor: floor, hotel: hotel,
key: key)

publicSpace.addToEquipment (new Equipment (equipmentType:
Equipment .EquipmentType.COUCH) )

3.6 Gradle

Pro automaticky build projektu byl pouzit jazyk Gradle. Jedna se o DSL (Do-
main Specific Language) jazyk zalozeny na Groovy, ktery na rozdil od hojné
rozsifeného Apache Maven nepouziva XML. Gradle je designovan pro tzv.
kontinualni integraci, coz znamend, ze podporuje inkrementdlni build apli-
kace, kde urci, které ¢asti aplikace jsou aktudlni a proto neni nutné délat
novy build[9]. Oproti klasickému XML formatu zdrojového kodu build skriptu
je format, ktery zavadi Gradle mnohem Ccitelngjsi a kratsi. Nékteré vyhody
Gradle oproti Maven:

e Vyjmuti procest pti buildu - jakoukoli tilohu lze z procesu buildu vyloucit
za pomoci -x prikazu

e Dry run - spusténi buildu bez toho aniz by se provadély akce v jednotli-
vych procesech - tato vlastnost zajistuje odhaleni velkého mnozstvi chyb
pouze v jednom spusténi buildu

e Vyuziti Gradle GUI - kromé integrace s IDE a prikazové radky Gradle
nabizi také vlastni GUI

3.7 Audit logging plugin

Audit logging je plugin pro framework Grails, ktery jak jiz vyplyva z jeho
nazvu, slouzi k zaznamenavani udalosti na zvolenych objektech. Udalosti na
které reaguje zahrnuji ulozeni, zménu a smazani objektu. kazda tato zména
je poté ulozena do databaze, ¢imz je vytvaren log udélosti provedenych na
daném objektu. Instalace pluginu se do projektu provede pridanim kédu nize
do souboru build.gradle.

compile "org.grails.plugins:audit-logging:2.0.0"

Nasledujicim prikazem je vytvorena tiida, ktera reprezentuje zménu na daném
objektu.

grails audit-quickstart org.myaudit.example AuditLogEvent

Nize nasleduje ukazka pouziti pluginu pro logovani v implementaci této prace.
Plugin je mozné pouzivat tremi zpusoby. Prikazem static auditable = true
umoznime audit doménové tiidy pomoci zavedené tiidy AuditLogFEvent, kterd
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bude ukladat zmény do databaze pri provadéni operaci vytvareni, editovani a
mazani. Zaznam v databazi vypada poté takto:

{

"_id": NumberLong(11770),

"actor": "SYS",

"className": "Room",

"dateCreated": new Date(1462797051152),
"eventName": "INSERT",

"lastUpdated": new Date(1462797051152),
"persistedObjectId": "573082fb8df70c0d46bc92c0",
"persistedObjectVersion": NumberLong(0),
"propertyName": "comments"

3

Druhy zptsob vyuziti pluginu je kombinace auditu a odchyceni udalosti na
objektu. Priklad vyuziti je mozné vidét na kédu nize, kde metody onSave,
onDelete a onC'hange zachycuji souvisejici udalosti.

def onSave = {

log.info "onSave called: ${it}"

}

def onDelete = {

log.info "onDelete called ..."

}

def onChange = { oldMap,newMap ->
log.info "onChange called ..."
oldMap.each({ key, oldVal ->

if (0ldVal != newMap[key]) {
println " * $key changed from $oldVal to " + newMap [key]
}

b

}

Treti zptsob pouziti pouze handlert, které je zajisténo prikazem static auditable
= [handlersOnly : true] Na nasledujici ukézce je mozné vidét, ze v aplikaci
je implementovan prvni zplisob pouziti pluginu.

class Room {

static auditable = true
ObjectId id

static mapWith = "mongo"
int number

int floor

RoomType roomType
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RoomState roomState

static belongsTo = [hotel:Hotel]

static hasOne = [key:Key]

static hasMany = [equipment:Equipment, comments:Comment,
defects:Defect]

static constraints = {

floor min: 1

number min: 1

roomType nullable: false

roomState nullable: false

}

enum RoomType {

LIVING, PUBLIC, SERVICE

public static RoomType getRandom() {

return values() [(int) (Math.random() * values().length)];
}

}

enum RoomState {

FREE, CHECKOUT, SERVICEISNEEDED, CLEAN, DONOTDISTURB
public static RoomState getRandom() {

return values() [(int) (Math.random() * values().length)];
}

}

}

3.8 MongoDB

Pro implementaci byla pouzita MongoDB je databéaze, kterd se fadi do sku-
piny NoSQL databézi. Tato databdze uklada data ve formatu BSON, coz jsou
dokumenty, které maji format podobny JSON. Tyto dokumenty jsou velmi
podobné klasickym objekim, tak jak jsou chidpany v objektovém programo-
vani. Tato vlastnost MongoDB umoznuje jednoduché mapovani databézovych
objekt na objekty v aplikaci a zaroven umoznuje snadné zmény v databazi,
aniz by bylo nutné ménit databazové schéma. Zakladnim typem dotazu je
dotaz klic-hodnota, ktery vraci vysledek podle zadaného klice. Stejné jako
klasické relacni databaze podporuje MongoDB déle dotazy zamétrené na po-
rovnavani hodnot, soucet, maximum a minimum a jiné. Indexovani je v Mongo
DB mozné nékolika zptusoby. Jedna se o pouziti unikatnich nebo slozenych in-
dexu, dale indexovani pole a nebo Time To Live indexy. Jednou z dalsich
moznosti jak vyuzit MongoDB je nahrazeni souborového systému. Instalaci
GORM pro MongoDB do projektu provedeme pridanim kédu compile "oryg.
grails.plugins : mongodb : 5.0.0.RC1” do souboru build.gradle. Déle do sou-
boru application.yml priddme koéd nize.
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environments:

development:

grails:

mongodb:

connectionString: "mongodb://localhost:27017/project-db"

Do kazdé doménové tridy (tfida, jejiz instance chceme ukladat do databaze) je
nutné pridat kéd static mapWith = "mongo”. na ukazce kédu nize je mozné
vidét atribut Objectld, ktery reprezentuje ID objektu v databazi.

import org.bson.types.0ObjectId

class Defect {

ObjectId id

static mapWith = "mongo"

String title

String description

static belongsTo = [room: Room, equipment: Equipment]
static hasMany = [comments: Comment, images: Image]
User user

State state

static constraints = {

title blank: false

description blank: false

room nullable: true

equipment nullable: true

user nullable: true

images nullable: true

b

enum State {

OPENED, CLOSED, INVESTIGATION

public static State getRandom() {

return values() [(int) (Math.random() * values().length)];
}

3

def String toString() {

return title;

b

X

Ukézku obsahu kolekce De fect, kterd reprezentuje zavady na pokojich nebo
na zafizen{ je mozné vidét na obr.
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3.9 Grails mail plugin

Jednim z pozadavkll na aplikaci bylo zasilani maila tykajicich se napiiklad
objednavek cisticich prostredkii nebo lozniho pradla. Tato funkcionalita je v
aplikaci realizovana pomoci pluginu Grails mail. Instalace pluginu je prove-
dena stejné jako tomu bylo u predchoziho pluginu pro logovani - do souboru
build.gradle je pridan kéd compile "org.grails.plugins : mail : 1.0.7”. Grails
mail plugin poskytuje funkci send mail, kterd je vyuzita v kédu nize. Parame-
try title, body a email predstavuji predmét mailu, text mailu a mailovou ad-
resu prijemce. Kvuli moznosti znovupouziti byla tato funkcionalita realizovana
pomoci sluzby OrderingService v servisni vrstvé aplikace. Tato implementace
zaroven dodrzuje princip oddéleni zodpovédnosti.

package housekeeping

import grails.transaction.Transactional
Q@Transactional

class OrderingService {

def mailService

+ Insert & Update X Remove 4 Index & Aggregation
db.defect.find().sort({ *_id": 1}).skip(0).limit(30)

Query or id &4 sort
Fields Skip 0 Limit 30/ P> Run
v_id Objectld("573082fc8df70c0d46bc930e") Object id
_id Objectld("573082fc8df70c0d46bc930e") Object id
description Wheel felt off String
equipment Objectld("573082fc8df70c0d46bc92fa") Object id
state OPENED String
title Missing towels in Service room on 4 floor String
version o Long Integer
v _id Objectld("573082fc8df70c0d46bco30f") Object id
_id Objectld("573082fc8df70c0d46bco30f") Object id
description Please, repair the vacuum cleaner, doesnt work after plugging in the socket. String
equipment Objectld("573082fc8df70c0d46bc92f9") Object id
state CLOSED String
title Cart on 1 floor is broken String
version o] Long Integer
v_id Objectld("573082fc8df70c0d46bc9310") Object id
_id Objectld("573082fc8df70c0d46bc9310") Object id
description Please, repair the vacuum cleaner, doesnt work after plugging in the socket. String
i Obj "573082fc8df70c0d46bc92ee") Object id
state INVESTIGATION String
title Missing towels in Service room on 4 floor String
version 0 Long Integer
v _id Objectld("573082fc8df70c0d46bc9311") Object id
_id Objectld("573082fc8df70c0d46bc9311") Object id
description Please, add more towels and sheets. String
equipment Objectld("573082fc8df70c0d46bc92f2") Object id
state OPENED String
title Missing towels in Service room on 4 floor String
version 0 Long Integer
> _id Objectld("573082fc8df70c0d46bc9312") Object id
b _id Objectld("573082fc8df70c0d46bc9313") Object id
> _id Objectld("573082fc8df70c0d46bc9314") Object id
b _id Objectld("573082fc8df70c0d46bc9315") Object id
> _id Objectld("573082fc8df70c0d46bc9316") Object id
b _id Objectld("573082fc8df70c0d46bc9317") Object id
> _id Objectld("573082fc8df70c0d46bc9318") Object id

Obrazek 3.4: Ukazka obsahu databéaze
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def sendOrder(address, title, text) {

Email email = new Email(title: title, body: text,
email: address)

assert email.save(failOnError: true, flush: true,
insert: true)

mailService.sendMail {

to email.email

subject email.title

body email.body

}

}

}

Implementovana funkcionalita aplikace zasilani mailu je vidét na obrazku[3.5
Testovani mailové funkcionality bylo provedené pomoci sluzby mailtrap.io.

To: test@mail.com

Subject: Order

7~ B U -4 Helvetica Neue ~ A - = B % @ o x <> ?

"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.

Obrazek 3.5: Funkce zasilani mailu v aplikaci

Tato sluzba predstavuje falesny SMTP server, ktery umoznuje zakladni mai-
lové operace. Pro presmérovani odchozi posty na tento server je potreba do
souboru application.yml pridat nasledujici kod:

grails:

mail:

host: mailtrap.io
port: 465

username: username
password: password

Na obr[3.6] je vidét zachyceni testovaciho mailu sluzbou mailtrap.
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3.10 Bootstrap CSS

Bootstrap CSS popularni HTML, CSS a JavaScript framework pro vyvoj
webovych aplikaci. Instalace se provadi pomoci priddanim kédu nize do souboru
build.gradle.

ext {

bootstrapFrameworkVersion = "1.0.3"
bootstrapFramework = [

useIndividualJs: true,

useless : true,

fontAwesome : [

install: true,

useless: true,

]

]

grailsVersion = project.grailsVersion

b

classpath "com.siprell.plugins:bootstrap-framework:
$bootstrapFrameworkVersion"

apply plugin: "com.siprell.plugins.bootstrap-framework"

Pro uzivatelské rozhrani byla pouzita opensource sablona Miminium, ktera je
zalozena na tomto frameworku.

mMailtrdP  sharedinboxes  Billing

BE@C £ | Home / Demo inbox / Order a4 =2
Order
201605091935
To: <test@mail.com> EEuveswal Order & rinete gl
from: < Size: 867 Bytes
To: <test@mail.com>
More info
Text | Raw  Analysis Open in a new tab

<p style="margin-bottom: 15px; padding: Opx; text-align: justify; color: rgh(0, 0, 0); font-family: 'Open Sans', Arial, sans-
serif; font-size: 1dpx; line-height: 20px;">"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum.'</p>
<div><br></div>

Obréazek 3.6: Zachyceni testovaciho mailu
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3.11 Frameworky/nastroje pro testovani systému

K testovani aplikace na vSech jejich tirovnich je pouzito nékolik frameworkt a
nastroju, které kromé vyrazného ulehceni prace umoznuji i automatické testy,
coz je diky stéle rostouci poptavce po kvalitné a rychle dodaném produktu
velmi zadouci.

3.11.1 Spock

Spock je testovaci framework na unit testy, rovnéz zalozeny na Groovy syn-
taxi. Prestoze se jedné o technologii Groovy je pomoci ného mozné testovat i
klasické Java aplikace. Psani testii ve Spocku zabird méné casu nez psani kla-
sickych jUnit testtl spolu s pouzitim mock frameworku. Diky syntaxi Groovy
je zaroven zlepsena citelnost testt. Zakladni struktura je velmi jednoducha a
uzivatelsky privétiva. Neni nutné dodrzovat standardni jmenné konvence pro
metody a misto toho je nazev testu uveden v uvozovkach. Tim je docileno
prave lepsi Citelnosti testu, které dovoluje programatorovi presné napsat jaky
je tucel tohoto testu. Spock je framework, ktery podporuje metodiku Vyvoje
Fizeného pomoci pozadavki na chovani neboli Behaviour driven development
(BDD), coz je agilni metodika odvozend z metodiky Fizeni vyvoje pomoci testi
(test driven devlopment). Princip BDD spo¢ivé ve vyvoji aplikace pomoci po-
pisu jejitho chovani na zdkladé pozadavkil od jejich uzivateld. V souladu s
principy této techniky, které nejsou v této praci dale rozebirany, je kazdy test
ve Spocku rozdélen na t¥i ¢asti [10]:

Given sekce

Sekce given urcuje kontext v ramci kterého bude dana funkcionalita testo-
vana. V této Casti jsou specifikovany parametry komponent, které ovliviiuji
funkcionalitu, kterd ma byt testovana.

When sekce

Sekce when urcuje co konkrétné ma byt vibec testovano.

Then sekce

Sekce then je misto, ve kterém ovérujeme vysledek akce ktera byla vykonana
v bloku when. Priklad pouziti frameworku Spock v této praci je uveden nize.

void "Test the index action returns the correct model" () {
when:"The index action is executed"

controller.index()

then:"The model is correct"

Imodel .hotellist

model.hotelCount ==
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¥

void "Test the create action returns the correct model" () {
when:"The create action is executed"

controller.create()

then:"The model is correctly created"

model.hotel!= null

}

3.11.2 Geb

Geb je néastroj zaméreny na automatické testovani webovych aplikaci. Kon-
krétné se zamétuje na funkéni testovani, coz z néj v kombinaci s frameworkem
Spock tvori silnou dvojici pro pokryti automatickych funkénich testit webo-
vého rozhrani.

3.11.3 Page object

Page object je ndvrhovy vzor, ktery je vyuzivan pri testovani webovych apli-

kaci.

Page object reprezentuje webovou stranku a zaroven dovoluje ovladat

prvky na strance bez toho, aniz by se muselo pouzivat HTML [11].

Page Object reprezentuje obrazovku webové aplikace jako skupinu ob-
jektl a zaroven obaluje jeji funkce.

Dovoluje modelovat Ul v ramci testt.
Zmensuje duplikaci kodu.

Zvysuje udrzovatelnost testl tzn. snizuje zmény, které jsou v nich nutné
udélat v pripadé zmény v testované aplikaci.

Zvysuje citelnost testt.

Ukézka pouziti Page obbject ve frameworku Geb:

package pages

import geb.Page

class LoginPage extends Page {

static url = "http://localhost:8080/login/auth"

static at = { heading.text() == "Login" }

static content = {

heading { $("h1") 2

username { $("input[id=username]") }

password { $("input[id=password]") }

loginButton (to: DashboardPage){ $("input[id=submit]") }

}
}
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Prikaz static url = "http : //localhost : 8080/login/auth” znamena, ze url
daného page objectu je http://localhost:8080/login/auth. Piikaz static at =
{heading.text() == "Login”} slouzi ke kontrole, ze uzivatel se nachézi na
dané strance. Sekce static content obsahuje vSsechny elementy nachazejici se
na strance LoginPage. Déale nésleduje ukazka testu funkcionality prihlaSeni
se do aplikace s pouziti LoginPage objektu. Tento objekt popisuje stranku na

obr. 3.7

@Integration

@Rollback

class LoginTestSpec extends GebSpec {
void "login test"() {

when:"User is on login page"

to LoginPage

assert at(LoginPage)

and:"He enters valid username and password"
username.click()

username << 'me'

password.click()

password << 'password'

and:"He he clicks login button"
loginButton.click()

then:"He is redirected to Dashboard page"
assert at(DashboardPage)

X

}

Username

Password

@ Remember me

Forgot Password | Signup

Obréazek 3.7: Stranka popséna pomoci LoginPage
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Cilem této prace bylo provést zejména analyzu informacniho systému, ktery
bude slouzit pro adrzbarské a iklidové sluzby hotelu Glacier Park. Jako prvni
je vytvorena vize projektu, kterd identifikuje hlavni duvody, proc je potieba
v hotelu zavést novy informacni systém a proc¢ stavajici zptusob udrzby je ne-
dostacujici. K tomu je pouzita technika SWOT analyzy tzn. urceni slabych a
silnych stranek projektu. Déle jsou identifikovany pozadavky na systém roz-
délené do dvou kategorii - funkéni a nefunkcéni. Nefunkéni pozadavky se zameé-
fuji zejména na jednoduchost a spolehlivost celého systému, kterd je pro néj
kde kazda reprezentuje jednu ze tii oblasti, které informacni systém pokryva.
Jednd se o fizeni stavu hotelu, Fizeni soucasného stavu provozu a fizeni za-
meéstnancu. Prace dale popisuje predpokladany profil typického uzivatele, coz
je dilezité zejména pri navrhu aplikace a jejtho uzivatelského rozhrani. Na-
sledujici ¢ast se zabyva analyzou trhu, kde je pro piiklad porovnano nékolik
existujicich feseni. Diulezitou kapitolou je kapitola zabyvajici se riziky, jejichz
spravné fizeni umozni dodat projekt ve predpokladaném case, kvalité a cené.
Je zde uvedeno nékolik rizik identifikovanych na zakladé predchozich zkuse-
nosti a predpokladanych problémt, které by mohly pri implementaci nastat.
Déle jsou predstaveny Use Case pro jednotlivé role a na zavér také nezbytny
analyticky model tfid. Nésledujici ¢ast prace se zabyva metodikami, podle kte-
rych je mozné systém vyvijet. Na zédkladé jejich popisu je vybrana agilni meto-
dika fizeni vyvoje SCRUM, ktera je dale popsana. Posledni kapitola analyzy se
zabyva navrhem uzivatelského prostiedi a nejcastéjsimi problémy, které se pii
jeho pouzivani vyskytuji. Druhd ¢ast prace se zabyva navrhem toho, jak a kym
bude v prubéhu celého vyvojového cyklu aplikace testovana. Je zde popsano
posledni ¢asti této kapitoly je definovana testovaci strategie pro implementaci
tohoto projektu. Kapitola implementace se zabyva samotnym popisem imple-
mentace systému navrzeného podle predchozich kapitol. V rdmci této prace
byla implementovana zakladni funkcionalita systému, ktera zahrnuje scénare
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jako nahlaseni zévad, pridavani komentart, rozdélovani pracovnich tsekt za-
méstnanciim, odesilani objednévek a ptitazovani vybaveni k pokojim. Systém
déle umoznuje nahlizeni, editaci a mazani vSech entit pospanych v kapitole
3.3.1. Cela aplikace pracuje s databazi MongoDB, do které jsou také ukladany
vSechny zmény provedené na doménovych tfidach. Déle jsou naimplemento-
vany uzivatelské role pro aplikaci a login. Velka c¢ast této kapitoly je véno-
vana technologiim a frameworktm, které pro tuto praci byly pouzity. Zaroven
jsou uvedeny jednotlivé ¢asti aplikace, které tyto technologie vyuzivaji. Kromé
provedeni akceptacnich testi, které nebyly provedeny z toho divodu, zZe sa-
motny navrzeny systém nebyl implementovan v celém rozsahu, bylo zadani
prace splnéno a tento bod je tedy mozné navrhnout jako pripadné rozsiteni ¢i
pokracovani prace.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

SWOT Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats

FURPS Functionality, Usability, Reliability, Performance, Supportability

DB Database
SW Software
HW Hardware

PC Personal Computer

XML Extensible Markup Language

IT Information technology

SIT System Integration Tests
UAT User Acceptance Tests
SLA Serice Level Agreement

ID Identifier

MD Man-day

RUP Rational Unified Process
UML Unified Modeling Language
QA Quality Assurance

UI User Interface

MVC Model View Controller
ORM Object-Relational Mapping
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

GORM Grails’ Object-Relational Mapping
CRUD Create, Read, Update and Delete
SQL Structured Query Language

DSL Domain Specific Language

IDE Integrated Development Environment
URL Uniform Resource Locator

GUI Graphical User Interface

HTML HyperText Markup Language
CSS Cascading Style Sheets

SMTP Simple Mail Transfer Protocol
JSON JavaScript Object Notation
PSON Binary JSON

NoSQL Not Only SQL database

GSP Groovy Server Pages

JSP Java Server Pages

API Application Programming Interface
REST Representational State Transfer
HTTP Hypertext Transfer Protocol

SOAP Single Object Access Protocol
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE..ooviin i e struény popis obsahu CD

src

timpl ................................... zdrojové kbédy implementace
thesis .vvvvvviiiiiinnnnn. zdrojova forma préace ve formatu KITEX

L= v PP text prace

| thesis pAf L text prace ve formatu PDF
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