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ABSTRAKT

Hlavnim pfedmétem této bakalaiské prace je navrh metodiky analyzy a navrhu webové apli-
kace, zkracen¢ metodiky BSP. Zarovein s metodikou je vytvofen prototyp osobni prezentace
opirajici se o vytvoienou metodiku BSP. V prvni teoretické ¢asti je vypracovan souhrn ty-
pickych webovych fazi, diky kterym vznikaji webové aplikace. Na zaklad¢ téchto fazi se
v bakalaiské praci fesi bezpecnost. Na zavér teoretické ¢asti jsou popsané vybrané procesy
obsazené¢ v rtiznych typech metodik. Nakonec je vypracovana reSerse metodik, na zakladé
které byly posouzeny kladné a zaporné stranky jiz existujicich metodik. V praktické casti se
prace zabyva popisem vytvorené metodiky BSP. Kazda z fazi je postupné rozebrana a de-
tailn¢ popsana. Na zavér je vytvorena ukdzka prototypu osobni webové prezentace na za-
kladé¢ metodiky BSP. Prace je zakoncena ukazkou vizudlniho prototypu na zéklad¢ vypra-

covaného wireframe.

Kli¢ova slova: metodika, webova prezentace, prototyp, wireframe, webové aplikace, we-

bové faze, bezpecnost, webové metodiky



ABSTRACT

The main subject of this bachelor thesis is the proposal of analysis methodology and the web
application design, shortly BSP methodology. Together with the methodology, a prototype
of a personal presentation is created based on the agreed methodology - BSP. In the first
theoretical part of this work there is a summary of typical web phases, thanks to which the
web applications are done. Based on these phases, the general security is also being discussed
in this thesis. At the end of the theoretical part you can find a description of selected pro-
cesses which are a part of wider group of different methodologies. Last but not least there is
a research of methodologies based on which the positive and negative aspects of existing
methodologies are being assessed. The practical part of this bachelor thesis deals with the
description of created BSP methodology. Each of the phases is analyzed step by step and
described in every detail. Finally, based on the BSP methodology, a prototype of a personal
web presentation is created. The work is concluded with a sample of visual prototype based

on a finished wireframe.

Keywords: methodology, web presentation, prototype, wireframe, web applications, web

phases, security, web methodologies
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UvVOD

Dnesni svét se neustale Zene kuptfedu a vyvoj nejen webovych aplikaci, ale spousty
webové technologie, 1 kdyz se jedna o pomérné mlady obor. Zaroven ptindsi nové moznosti
do ostatnich oblasti. Re¢ je zde zejména o online nakupovani, rezervacnich systémech, in-
ternich systémech, ale i osobnich prezentacich nebo socialnich siti. Diky tomu je potieba do

problematiky vyvoje vnést pravidla a rad.

K tomu, aby dodavatelé¢ mohli svym klientim poskytnout skvély produkt s vysokou
kvalitou, je potteba pro jednotlivé faze vyvoje projektii definovat pravidla, kterymi se bude
dodavatel webového feSeni fidit. Tim mizeme efektivné fesit ivodni fazi, kdy se definuji
potteby zadavatele a ptedejit pozdéji komplikacim v pribéhu projektu. Pro zlepSeni efekti-
vity a kvality vyvoje webovych aplikaci mapuji zhotovitelské firmy cely proces a snazi se

cely vyvoj webové aplikace zdokonalit.

Smyslem této prace je vytvofit metodiku pro webové aplikace s ukazkou prototypu
osobni prezentace a ukazat firmam efektivni zptisob zvladnuti ivodni faze projektu. Metodik
nejen pro webové aplikace mame definovanych mnoho. Mezi zndmé metodiky patii napfi-
klad Scrum nebo UWE. Metodika BSP bude mit za tikol zjednodusit zahéjeni vyvoje webo-

vych aplikaci od sbéru informaci po graficky navrh a vytvoftit uceleny postup pro jeji pouZiti.

Pro vytvoteni této metodiky a ndslednou ukazku bylo potieba vypracovat resersi sta-
vajicich metodik, které ndm poskytly uzitecné informace o metodach, které se vyuzivaji
V praxi.

Finalnim vystupem této prace je ukazka vypracovaného prototypu na zéklad¢ meto-
diky BSP. Diky tomu se snaze vytvoii predstava o pouZiti této metodiky v praxi ptimo pfi

tvorb& webové aplikace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ZAKLADY METODIKY

1.1 Cil prace

Cilem bakalatské prace bude piiprava zjednodusené metodiky pojmenované Building
Stone Project (BSP), kterd slouzi k piipravé webovych aplikaci do faze vizudlniho navrhu.
Zaroven se vytvoii ukadzkovy vizualni prototyp osobni webové prezentace jako ukazka me-
todky Building Stone Project. Metodika bude mit za tikol zjednodusit proces vyvoje webo-
vych a nativnich projekt. Vystupem bakalatské prace budou komplexni pokyny k ptipraveé
podkladt pro implementaci aplikaci. Zaroven bude soucasti prace ukazka vystupu prototypu
z navrzené metodiky. Prototyp bude v podobé grafického navrhu. Metodika BSP je svymi
pokyny urcena pro kategorii malych a stfedné velkych projektt. Zaroven metodika pocita
jako s posledni fazi graficky navrh a pro kodovéani je potieba nadstavba. Metodika BSP ob-

sahuje jednotlivé role a konkrétni faze, které jsou v praci popsané.

Cilem metodiky je efektivné fesit fazi sbéru informaci zahrnujici urceni cile webové
stranky a zadavatele projektu a urceni konkurence. Druhd velkd faze metodiky je navrh,
ktery zahrnuje tvorbu struktury webovych stranek, tvorbu wireframe a vizualni navrh. Diky
této metodice bude mit podnik ucelené podklady a vyvaruje se chybam v dal$im vyvoji pro-
jektu. Metodika nepokryva implementaci a dalsi faze, které zahrnuji cyklus vyvoje webo-

vych a nativnich aplikaci.

1.2 Divod vypracovani vlastni metodiky BSP

Dtivodem vypracovani metodiky BSP bylo zjednodusSeni vyvoje webovych aplikaci a
projekti vyuzivajici metodik pro navrh. To znamena, Ze vyuzivat metodiku mohou i projekty
nativniho razu. Oproti tradi¢énim metodikdm byla metodika BSP vyrazné pfizplisobena uZzi-
vatelskému zazitku a zjednoduseni pochopeni vystupli metodiky. Je zde kladen diiraz na
tvorbu pouzitelného vystupu pro bézné uzivatele a zadavatele projektu. Zaroven je vystup
mozny vyuZit k nasledné praci jako zéklad pro kddovani a implementaci.

Tradi¢ni metodiky byvaji ¢asto velmi komplexni a pro vyvoj webovych aplikaci jsou
hafe ptizptsobitelné. Metodika BSP vznikla na zékladé specificky nastavenych podniko-

vych procesi, které se mohou firmu od firmy lisit.
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Utelem vzniku BSP bylo vyuziti stavajicich postupt, jejich srovnani a vytvofeni efek-
tivnéjsiho a vyuzitelnéjsiho vystupu. Tento vystup v podobé nové metodiky umozni vypustit
nadbytecné Casti stavajicich metodik a zaméfit se pouze na c¢asti, které do procesu vnesou

efektivni postup praci.
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2 ROLE

2.1 Projektovy manaZer

Projektovy manazer v rdmci vyvoje webovych aplikaci zastupuje primarni osobu ce-
1ého vyvoje. Je zodpovédnou osobu pii schvalovani technickych a implementacnich rozhod-
nuti v pribehu celého projektu. Musi znat veskera rizika a omezeni spojenych s vyvojem

konkrétniho webového projektu.

Zaroven je projektovy manazer zodpovédny za vedeni celého tymu a dosazeni stano-
veného cile a terminu. V priibchu celého projektu je jeho povinnosti zadavat jednotlivé tkoly
a hlidat terminy a spravnost plnéni jednotlivych krokii celého tymu. Kompetence projekto-
vého manazera definuje ICB, coz je standard kompetenci, ktery popisuje tii zdkladni ¢asti

kompetenci. Tyto kompetence jsou technické, behavioralni a kontextové [1].

2.2 Analytik

Analytik je ¢lovek propojujici vyvojovy tym s budoucimi uzivateli a zadavatelem pro-
jektu. Jeho ukolem je sbirat piani, potfeby a zpétné vazby a predavat je projektovému ma-
nazerovi za U€elem vytvoteni dokonalej$i webové aplikace. Zarovein tvoii spojku mezi za-
davatelem projektu a vyvojovym tymem a predava tymu zpétné vazby. Tyto zpétné vazby

mohou vést 1 od projektového manaZera smérem k zadavateli [2].

2.3 Vyvojar webovych aplikaci

Vyvojat je zodpoveédny za samotnou funkcionalitu a vyvoj projektu. K vyvojafi pfi-
chazi pozadavky od projektového manazera, od kterého jako jediného dostava ukoly na pl-
néni. Vyvojat webovych aplikaci musi ovladat programovaci jazyky pro webova rozhrani
jako je naptiklad PHP. V soucasné dobé je jiz bezpodminecné nutna znalost zasad grafic-
kého projevu stranky, barevného souladu a celkového vzhledu webovych stranek. Jedna se

tak viceméné o vyvojatre v kombinaci s webovym designérem.

Kombinace technickych znalosti ze svéta programovani se schopnosti umét objektivné
myslet a se svétem grafického uméni je jiz vidét na fadé webovych stranek. Lidi prave s touto
kombinaci neni mnoho, a pravé diky tomu je o vyvojare webovych aplikaci v dnesni dobé

takovy zajem [3].
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2.4 Tester

S kazdym milnikem vyvoje je potieba funkcionality projektu otestovat. Pro tyto ucely
slouzi pravé tester, ktery jednotlivé Casti systému testuje. Bez fadného otestovani neni

vhodné danou ¢ast projektu spoustet.

Pti splnéni danych kritérii pro zahajeni testovani webové aplikace se tester pusti do
prace. Jeho ukolem je provadét testy dle pripravenych scénait a scriptl. Tyto testy nasledné
zaznamenava do test logu, ohlasi nalezené chyby a po jejich opravé provadi opétovné kon-

trolni testy [4].

2.5 Zainteresovana osoba

Jedna se o vSechny osoby, které maji zajem o zdarné dokonceni celého projektu. Pre-

devsim se jedna o investory, sponzory a zadavatele projektu.

Tyto osoby mohou byt v prib¢hu celého projektu v kontaktu s vyvojaiskym tymem a
vkladat podnéty z pohledu tieti osoby. Casto uréuji cile celého projektu a jsou také zaintere-

sovani v prizkumu jejich konkurence.

2.6 Kontrolni osoba

V priibéhu celého vyvoje zde miize byt stanovena role kontrolni osoby, kterd ma zajem
o dokongeni celého projektu. Casto byva kontrolni osoba majitel vyvojové spoleénosti, ktery

je soucasti celého projektu a kontroluje pribéh vyvoje.

Casto byva majitel vyvojarské spolecnosti v osobnim kontaktu pfimo se zainteresova-
nou osobou a podava relevantni informace z priibéhu projektu. Dlivodem byva vétsi dve-

ryhodnost [5].
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3 PROCESY

3.1 Model vodopadu

Jedna se o sekvenéni vyvojovy proces. Hlavni princip vodopadového modelu spociva
v postupném plnéni jednotlivych vyvojovych fazi. Je zde kladen velky diraz na striktni do-
drzovani stanoveného ¢asového rozvrhu. Vodopaddovy model je protikladem agilnich pii-
stupti, které jsou vhodné pro jiny typ projekti. Vodopadovy model ma piesné definované
faze projektu. Pravé diky presné napldnovanym fazim déva vodopadovy model velmi maly

prostor pro ptipadné pozd¢jsi zmény [6].

Proces vyvoje miZzeme vidét niZze na obrazku €. 1. Cely proces prochéazi péti fazemi.
Mezi tyto faze fadime analyzu pozadavku, navrhu, implementace, validace a udrzby.

Nekteré z fazi se mohou castecné prekryvat.

Pozadavky

—

Navrh

I—V

Implementace

\—*

Verifikace

I—*

Udrzba

Obrazek 1: Vodopadovy model [6]

3.1.1 Faze

Na zacatku kazdého projektu je potieba analyza dat, z které zjistime konkurenci, ci-
lovou skupinu a pozadavky na projekt. Zaroven se zde pripravi kompletni zadani, které bude

po celou dobu procesu pevné dané a neménné.
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Ve fazi navrhu se u vodopadovém modelu nejprve kéduje front-end, ktery vychazi
ze zadavaci dokumentace a az nasledné se navrhu prizpusobuje back-end. Navrh musi byt
pred ukoncenim perfektné pripraveny a bez nutnosti pozd€jsich vétsich zmén. Pravé diky

tomuto kroku neni vodopadovy model vhodny pro vétsi projekty.

Pokud je ptipraven kompletni navrh, zacina se ve vodopadovém modelu s implemen-
taci. To z hlediska vyvoje webovych aplikaci nazyvame back-end. Do navrhu se zavadi

funkcionalita komponent a odstranuji se chyby.

Ve fazi verifikace testefi prochazi veskeré funkcionality daného projektu. Funkce
byly piedem definovany v pozadavcich. K testovani se Casto pouzivaji automatické testovaci
nastroje. OvSem neni vyjimka v rdmci faze verifikace vyhradit ¢as na testovani mimo pfi-

pravené testovaci ptipady. U¢innost nasledné z&visi na zkusSenostech a intuici daného testera.

Udrzba je nutna u kazdého z projektii. Dochazi k ni v pravidelnych intervalech za
ucelem optimalizovat systém pro nové vyvinuté technologie, z divodu bezpecnostnich za-
plat, diky kterym bude systém v relativnim bezpeci a pro udrzeni stale rychlého systému.
Tyto udrzby mohou byt operativné konzultovany s klientem nebo jsou automaticky vykona-

vané dle smlouvy [7].

3.1.2 Souhrn

V zésad€ ndm z vodopadového modelu vychéazi nasledujici. V pozdéjSich fazich nam
usetii penize diky poctivé a detailni pfipraveé na zac¢atku ve fazi pozadavkl. Tato faze ndm
také odstrani spoustu chyb a nedostatki, se kterymi se miizeme setkat v pozd&jSich fazich
projektu. V priibéhu celého projektu se piSe podrobna dokumentace, ktera pomaha pii ori-

entaci noveé osoby v systému.

vvvvvv

jekti je velmi slozitd zména pozadavkd a implementace zmén. Moznost zmén je v prubchu
vyvoje témét nulova. Jako dalsi velkou nevyhodu je nutno zminit, a to hlavné u slozitych

projekti, Ze je obtizné dovést pozadavky k dokonalosti.
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3.2 Spiralovy pristup

Ve spiralovy piistupu hraje zasadni roli projektovy manazer, a to diky nékolika aspek-
tim. Cely princip spirdlovitého modelu spociva v opakujicich se nékolika krocich a smig-
kach neustale dokola. Pravé diky tomu spirdlovy model vypadaé jako spirdla s mnoha smyc¢-
kami. Pfesny pocet smycek a fazi se mize lisit projekt od projektu na zakladé urceni projek-
tového manazera. Spiralovy piistup je diky tomu velice dynamicky a poskytuje velkou pod-

poru pro zpracovani rizik [8].

V zakladni specifikaci je spiralovy model postaveny ze Ctyr fazi, které muzeme vidét
na obrazku €. 2. Tyto faze se jmenuji planovani, vyhodnocovani, analyza rizik a zpracovani.
Tyto faze se neustdle opakuji. Hlavni mySlenka spirdlového modelu je navaznost dalSich

casti vyvoje na dukladné provereny zaklad.

Analyza Hodnoceni

~

%

CEN

Planovani Vyvoj
Obrazek 2: Spirdlovy model [9]

3.2.1 Faze
Ve fazi planovani jsou vytyceny cile a sepsany alternativy a omezeni projektu. Tyto

pozadavky musi byt neménné pro pozdéjsi vyhodnocovani.

Ve fézi analyzy se vyhodnocuji rizika spojena s vyvojem projektu. Pokud je zde na-

lezeno riziko, je vyhledano reSeni a znovu definovany pozadavky.

Nasledné¢ probiha vyhodnoceni. vyhodnocuje vSechny naplanované alternativy pro-

jektu a pouzije se ta, kterd nam bude nejvice vyhovovat.
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Ve faze vyvoje se potom jednd o samotny vyvoj projektu, ktery znovu prochéazi vS§emi
fazemi. Dosahneme tim mozného vylepSeni a zaroven jsou odstranény potencialni chyby.
Zaroven je zde provadéno vyhodnocovani klientem, ktery ma moznost vyjadrit pripominky

[9].

3.2.2 Souhrn

Pti souhrnu spirdlového piistupu je vhodné zminit n¢kolik vyhod, mezi které patii
snadnd manipulace, vhodnost pro velké projekty, flexibilita a spokojenost zakaznika. Pravé
diky zminované flexibilité patii spiralovy piistup mezi vhodné metodiky pro velké projekty.
V pribéhu vyvoje mize dochazet ke zménam a cely proces to zdsadné neovliviuje.

Nevyhody spiralového modelu spatiuji v jeho finanéni naro¢nosti a obtizném fizeni ¢asu
v prub¢hu celého projektu. Proto je u tohoto pfistupu zasadni vybér zkuseného projektového

manazera.
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4 TYPICKE VYVOJOVE FAZE WEBOVE APLIKACE

Féze je jeden ze zékladnich stavebnich prvki celé metodiky vyvoje aplikaci. Déli nam
projekt na jednotlivé ¢asti, ze kterych postupné dospéjeme k predem definovanému vy-
sledku. Zpravidla faze rozdélujeme na sbér pozadavki spojenych s analyzou dat, navrh, ko-

dovani, implementaci, testovani a udrzbu [10] [11].

4.1 Sbér pozadavku

Prvni a velmi dilezita slozka celého vyvoje je sbér a analyza pozadavkil. Ze zacatku
probihé sbér pozadavki od zadavatele smérem k zdkaznikovi. Je dilezité definovat cil, acel

a specifické prvky projektu [10] [11].

4.1.1 Analyza trhu

Kazdy projekt vstupuje do specifické oblasti trhu s uré¢itou mirou konkurence. Ana-
1yza trhu umoziuje nalézt trzni ptilezitosti a rizika spojend s podnikatelskym zamérem pro-

jektu. Toto je zédkladni informace pro urceni strategie projektu [10] [11].

4.1.2 Analyza klicovych slov

Pti tvorbé¢ strategie projektu je dulezita slozka identifikace cilové skupiny s jejich po-
ttebami. Cilem analyzy cilové skupiny je pochopit, jaké potieby dana cilovéa skupina ma, a
nastavit aktivity projektu tak, aby v co nejvys$si mite vyhovovaly danym kli¢ovym skupindm
[12]. V soucasné dobé se hojné€ vyuzivaji automatizované nastroje pro sbér kli¢ovych slov.

Mezi né€ patii ndstroj Collabim nebo Marketing Minner.

4.2 Navrh

4.2.1 Wireframe

V Ceském jazyce také nazyvany jako dratény model. Pouziva se pro nahled nového
feSeni a definuje rozmisténi jednotlivych prvkli webové aplikace. Jedné se o jednoduchy
nakres, ktery ukazuje rozloZeni jednotlivych prvkli webu a ukazuje, jak budou pfiiblizné

velké.

Hlavni divod tvorby wireframe je uptfesnéni podoby webu pred samotnym grafickym
zpracovanim. Na zéklad¢ wireframe si zadavatel dokdze 1épe vizualizovat pfipravovanou

webovou aplikaci a doladit zmény [13] [14].
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K webové aplikaci se netvoii pouze jeden wireframe Gvodni strany, ale pro piesné
pochopeni struktury je potfeba vytvorit wireframe pro kazdou podstranku zvlast. V sou-
Casné dob¢ existuji programy, které dokazi vytvorit dynamicky wireframe a je mozné tak
ukazat zadavateli interaktivni feseni celé aplikace. V tomto pifipadé se jednd uz o vizualni

prototyp, ktery popisuji v dalsi kapitole [13] [14].

PENCIL njla, = &

T . | 8.

Kontakt

) Desktop €3
Sketchy
GUl
l:] Kontaktni udaje Fakturaéni udaje Bankovni spejeni
Des
Sket
SN Kontakt Sutby Mapa webs
Label
m + B Richard Rudovsky - redesign ~ Homepage | Produktové stranka  Reference  Blog O mné =Fiter BAdd Page...

Obrazek 3: Wireframe [14]

4.2.2 Vizualni prototyp

Jedna se o nadstavbu wireframe. Vizualni prototyp byva dynamicky funk¢ni dratény
model s vylepSenou grafickou ¢asti obsahujici obrazky, barvy, text a hlavné funkénost. Pfi
pfedstavovani a testovani vizudlniho prototypu je samoziejmosti funkce prochézeni mezi
jednotlivymi podstrankami jako u funkéni webové aplikace. To poskytuje lepsi vhled do
celkové funkc¢nosti a vnimani projektu. Také to zajistuje pohodInéjsi predstavu zadavateli

celého projektu [15].

Pfi tvorbé vizudlu mizeme vyuZzivat naptiklad program PS jak miizeme vidét na ob-

razku ¢. 4.
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Obrazek 4: Graficky navrh

4.3 Kodovani a implementace

Pti kodovani webového projektu vzniké viditelna ¢ast webové aplikace v prohliZzeci.
Pro kédovani se vyuziva znackovaci jazyk pro tvorbu webovych stranek HTML doplnény

kaskadovymi styly CSS. Na zavér se k front-endu ptidava javascript [16] [17].

Druhou dulezitou slozkou pfi tvorbé webové aplikace je back-end. Ten slouzi
k tvorbé jadra celé aplikace. Diky back-endu miZeme vyuZivat funkcionality webové apli-
kace. VyuZiva se skriptovaci programovaci jazyk PHP, ktery ndm také dovoluje propojeni

s databazemi [18].

43.1 HTML

Jedna se o zékladni znackovaci jazyk pro tvorbu webovych stranek. Znacka HTML
znamena Hypertext Markup Language. I v soucasné sobé je to jeden z hlavnim stavebnich

prvka webil spolecné s CSS, které je pravé na HTML napojené a upravuje strukturu.

Kazda webova stranka mé zakladni HTML strukturu. Ta se sklada z hlavicky, téla
dokumentu a Casto ze zapati. Do této struktury se nasledné ptidavaji prvky HTML jazyka.

Jako ukézku ptikladam zakladni tagy [19].
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<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Page Title</title>
</head>

<body>

<hl>My First Heading</hl>
<p>My first paragraph.</p>

</body>
</html>

Obrazek 5: Ukazka HTML kédu

43.2 CSS

Jedna se o kaskadové styly slouzici k uspofadavani elementi na webové strance
v souboru s HTML jazykem. Autorem CSS je Hawkom Lium Vie a navrzen byly organizaci
W3C. Kaskadové styly jsou velmi spjaté s HTML jazykem. Propojeni vznika pomoci tid.
Hlavnim smyslem je tedy upravovat vzhled webové stranky, abychom ptitom nemuseli vy-

razn¢ meénit strukturu a obsah [17].

Obrazek 6: CSS logo

4.3.3 PHP

Jedna se o skriptovaci programovaci jazyk uréeny pro dynamicky vyvoj webovych

stranek.

Oblibenym se stal pfedev§im diky jednoduchosti pouziti, bohaté zasobé funkci. V
kombinaci s opera¢nim systémem Linux, databazovym systémem (obvykle MySQL nebo

PostgreSQL) a webovym serverem Apache je ¢asto vyuzivan k tvorbé webovych aplikaci.


https://cs.wikipedia.org/wiki/MySQL
https://cs.wikipedia.org/wiki/PostgreSQL
https://cs.wikipedia.org/wiki/Apache_HTTP_Server
https://cs.wikipedia.org/wiki/Webov%C3%A1_aplikace

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 25

Za urcitych podminek vSak nejsou urcité ¢asti podminkou, zejména operacni systém Linux.
Pti pouziti PHP pro dynamické stranky jsou skripty provadény na strané serveru — k uzivateli
je pfenasen az vysledek jejich ¢innosti. Diky tomu miizeme na webovych strankach vytvaret

sofistikované aplikace, které pomalu vytlacuji nativni [18].

Obrazek 7: PHP logo

4.4 Testovani

Pti jakékoliv funkcionalité, ktera je do projektu implementovana, je potieba ji otesto-
vat. Chranime tak uzivatele i vyvojare. Diky testovani miizeme pfijit na fadu nedostatkl a
predejit tak moZznym chybam. Jednim z téchto nedostatkit mlize byt 1 bezpec¢nostni chyba,

kterd by mohla jak provozovatele projektu tak uzivatele stat nemalé finan¢ni prostiedky.

Testovani Casto byva automaticka Cinnost. Mezi tyto ¢innosti patii 1 umélé zatizeni
serveru. Pokud bychom 1 tyto nalezitosti neotestovali, mohl by uzivatel nedobrovolné opustit

webovou aplikaci naptiklad v dob& nakupu nasi sluzby ¢i produktu [20].

4.5 Udriba

Pti spusténi jakéhokoliv projektu se casem dostaneme do faze, kdy bude potieba udrzba.
To znamena od vyc¢isténi databaze a zrychleni celé webové aplikace az po aktualizaci zasta-

ralych software.

Pravé tato Cast byva Casto zanedbavana a stava se, ze webova aplikace nebude ve
spravné kondici jako na zacatku a prestane byt pro uzivatele adekvatni produkt. Také by-
chom neméli zapominat na pravidelné zmodernizovani grafické ¢asti, abychom v prib¢hu

let mohli stale cilit na stejnou cilovou skupinu [11].


https://cs.wikipedia.org/wiki/Server
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5 BEZPECNOST WEBOVYCH APLIKACI

5.1 Duvod vzniku opatieni

Webova stranka se jevi jako neskodna a drtiva vétSina lidi si fikd, pro¢ takova stranka

potiebuje zabezpecit. I piesto je to velice dilezity bod. V soucasné dob¢ je bezpecnost we-

vvvvvv

5.2 SSL certifikat

Pro nase webové stranky je dillezity SSL certifikat. Tedy zaSifrovani ptfenesenych dat
mezi nasi webovou strankou a serverem. To se miize tykat napiiklad poptavkového formu-
late, diky kterému nés klienti mohou oslovit. Diky SSL certifikatu potencialni uto¢nik ne-

precte, jaké poptavky klienti odesilaji.

SSL certifikat zprostiedkovava certifikacni autorita, u které si certifikat mtiZzete objed-
nat. Jejich platnost je omezena, je potieba si hlidat datum expirace a nasledné jej prodlouZit.
Stranky tedy po nasazeni certifikatu budou zacinat na https:// a prohlize¢ oznaci nasi webo-

vou stranku ikonkou zamku [21].

5.3 SQL Injection

I zdanliveé jednoducha webova stranka miva databazi. A pravé databazi je dilezité si
chranit. Proto si musim pohlidat, aby moje webova stranka byla chranéna proti SQL in-

jection.

Kdyby nebyla chranénd, pak utocnik mize vsunout kod do databdze ptes neosSetieny
vstup a pomoci databazovych dotazli mize Skodit. U mé by mohl upravovat a mazat texty,
obrazky nebo si hrat s formulafem. Na jinych projektech, kde by byla napojend 1 platebni

bréana a dalsi véci a funkce, mliZze napachat mnohem vétsi Skody tykajici se tietich stran [22].

5.4 XSS

Neboli Cross-site scripting funguje tak, ze uto¢nik mize na webové stranky vkladat
svij JS kod. Pro nas je dilezité proti téhle nekalé praktice chranit webovou stranku z néko-
lika ditvodl. Chceme chranit naSe navstévniky pred phishingem. To znamend, Ze chceme
mit jistotu, Ze navstévnik vzdy uvidi pravé odkazy na webové strance a ne klamny odkaz
utoc¢nika, ktery by vyuzival divéryhodnosti naseho webu pro svoji potfebu. Déle nechceme

uto¢nikovi poskytovat diivéryhodna data, a to naptiklad napojenim webovych stranek na
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vlastni Google Analytics nebo pomoci scriptu spadnuti webové stranky. To vSe by se nega-

tivné€ projevilo na navstévnosti a budouci diveéryhodnosti webu [23].

5.5 CSRF

Nase webové stranky budou vyuzivat redakéni systém, a praveé z tohoto divodu je di-
lezité mit je chranéné i proti metodé CSRF nebo také XSRF. V zédsad¢ se proti této metode
1ze branit nestandartni URL adresou, ze které je mozné do redak¢niho systému pfistupovat.
Tim zabranime Uto¢nikovi vyuziti této metody. Zaroven do administrace budu mit pfistup
pouze ja a branit se budu proti této metodé tak, ze v okamziku prace v administraci nebudu

otevirat webové stranky, u kterych budu mit podezieni o ptipadném utoku [24].
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6 VYBRANE METODIKY PRO WEBOVE APLIKACE

6.1 Scrum

Metodika scrum patii mezi agilni metodiky. Scrum jako metodika je zamétfena na or-
ganizaci vyvojového tymu. Scrumové tymy mivaji 4-10 lidi. Pfi jiném poctu lidi dochézi

k modifikaci metodiky [25].

Pro strukturu a spravné pochopeni metodiky Scrum je potieba si vysvétlit jednotlivé

role a procesy.

6.1.1 Role
Scrum metodika je postavend predevSim na rolich v tymu.

Clena tymu vnimame jako osobu, kterd si v rdmci svého ptisobeni miize vybrat libo-

volny ukol. Jeho plisobeni je ve Sprint Backlogu. Tedy v tkolech, které se maji délat hned.

Scrum master je Clovek, ktery fidi cely projekt a stara se o jeho bezproblémovy vyvoj.
Pomaha Product Ownerovi a stara se, aby komunikace ze strany Product Ownera probihala

hladce. Miize také byt clen tymu.

Product Owner je &lovék, ktery zastupuje zakaznika. Casto se pohybuje v daném pro-

stiedi, do kterého je projekt vyvijen, a stard se hlavné o zadavani a kontrolu préce.

6.1.2 Procesy

Cely Scrum je organizovany diky procesiim. Mezi tyto procesy patii proces plano-

vani, proces prioritizace, proces schvalovani prace a vyhodnocovani.

Jako prvni proces je zafazeno planovani, které slouzi pro zadavani prace. Praci za-
dava Product Owner a pouziva k tomu product backlog, do kterého maji ptistup clenové
tymu, kteti zde mohou vidét praci, kterd se musi hned feSit. Tato prace existuje ve formatu
ukoli, kterému se fika User story. Jednotlivé ukoly v User Story jsou sefazeny dle priority.
Diky tomu maji ¢lenové tymu jasné stanoveno, které ukoly si musi brat. Clenové tymu si

berou zaroven tolik ukold, které jsou schopni stihnout za jeden Sprint Backlog.
Pro prioritizaci existuje vice ptistupt. Tyto ptistupy jsou demokraticky, polo-demo-
kraticky, autokraticky a vyhnuti se problému [26]. U demokratického pfistupu se musi

vSichni shodnout, které ukoly jsou prioritni. U polo-demokratického ptistupu se diskutuje o
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prioritnich ukolech, ale na konci mé jeden ¢loveék posledni slovo a uréi prioritni tkoly. Au-
tokraticky pfistup ma jasné dané pozadavky, dle kterych se urcuje priorita a u posledniho
pristupu si kazdy tym zvoli Product Ownera, ktery si prioritu ukoli nastavuje sam [25]. Ves-

keré popsané procesy mtizete vidét na obrazku €. 8.

| :
=1
[ " Sprint

Product Sprint
Backlog Backlog

Obrazek 8: Scrum [27]

6.1.3 Souhrn

Pravé diky velké flexibilité a moZnosti postupného zvétSovani projektu na zakladé
mensich celkll neboli sprinti je Scrum vhodny pro vétsi projekty. Ve vétsSich projektech
vznikaji v pribéhu praci nejriiznéjsi pfidavky a ptipominky, které jsou nutné implementovat.
Diky tomu, jak Scrum funguje dovoluje tyto poZadavky ve velmi kratké dob& implemento-

vat.

Zaroven neni Scrum vhodny pro zacinajici tymy. Vyzaduje davku organizacnich zku-

Senosti, diky jeho moznosti flexibility.

6.2 UWE

Metodika UWE (UML based Web Engineering), jak jiz napovida jeji nazev, je posta-
vena na jazyku UML (Unified Modeling Language) se snahou o co nejpiesnéj$i metodiku.
Tato metodika ma za cil pokryti celého Zivotniho cyklu pii vyvoji webovych aplikaci. Me-
todika UWE se pfevazné vénuje tvorbé use case modeld. Metodika zahrnuje ¢tyfi zékladni
modely, které na sebe postupné navazuji. Je to obsahovy model, navigacni model, prezen-

tani model a procesni model. VSechny zminéné modely si nyni blize popiSeme.
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Diky nastroji MagicDraw a v ném obsazeném pluginu MagicUWE dochazi k transformaci
mezi jednotlivymi vrstvami [28].
6.2.1 Analyza pozadavku

Prvnim krokem v metodice UWE je analyza pozadavkt. Hlavnim cilem je urceni,
kdo bude vyvijeny systém vyuzivat a jaké od systému ocekava funkce. Zde uvedu kroky,

které jsou dulezité dle autort UWE [29].

1. Vyhledat ucastniky

2. Nalézt aktivity, které délaji jednotlivy Gcastnici.
3. Kazdou s ¢innosti seskupit do ptipadu uziti.

4. Nalezeni vztaht mezi uCastniky a ptipady uziti.

5. Stanoveni vztaht mezi jednotlivymi ptipady uZiti.

6. Zjednoduseni modelu vyuzitim mezi G¢astniky a ptipady uziti [29].

6.2.2 Konceptualni navrh

Konceptudlni ndvrh je vyjadfen pomoci ptipadu uZziti. Proto se v konceptualnim na-
vrhu vychazi prave z analyzy pozadavkil. Pravé v této ¢asti jsou hojné vyuzivané moznosti

UML [29].
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Obrazek 9: Konceptudlni ndvrh [29]

6.2.3 Navigacni navrh

Tteti krok v metodice UWE je zaméfen zejména na webové aplikace, a to jejich na-
vigacéni Cast. Jsou zde vytvotené dva spolu souvisejici modely. Je to model naviga¢niho pro-
storu a model navigacni strukturu. Kazdy z modeli je specificky. Prvni model urcuje, jaké
objekty mohou byt diky navigaci ve webové aplikaci navstiveny a druhy model specifikuje
jakym zptsobem dosahneme névstévy daného objektu diky navigaci ve webové aplikaci

[29].

6.2.4 Navrh prezentace

Jedna se o posledni krok metodiky UWE. Vychazime z ptedchoziho kroku metodiky,
kterym byl navigacni navrh. Prezentacni model obsahuje pohledy neboli views, které jsou
ptipraveny pro kazdy prvek v navigaci. Vytvotime tak detailni strukturu a zobrazeni stranky,
ze které mizeme dale vychazet. Toto zobrazeni pohledu mizeme reprezentovat tfemi za-

kladnimi metodami. Jedna se o nacrtek, prezentacni tabuly nebo model prezenta¢niho toku.

Nacrtek si miizeme piedstavit jako jednoduché znazornéni vzhledu pro kazdy prvek
z navigacniho menu. V metodice UWE se pro nazorné vyjadieni na¢rtku voli vzajemné vno-
fovani skute¢nych grafickych elementl do sebe. Na obrdzku ¢. 10 zndzoriuji piiklad moz-
ného vnofeni prvkil do sebe. Po levé stran€ je zobrazena navigace a po pravé ¢isti jsou ob-

sazené vlastni informace o ptispévku [29].
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Obrazek 10: Nacrtek [29]
Prezentac¢ni tabule je kombinaci na¢rtku a modelu navigacnich tiid. Jak mizeme vi-
dét na obrazku ¢. 11, jsou na prezentacni tabuli spojovany konkrétni polozky z navigaéni

listy a k nim tvofené nacrtky. Tato volba ma vyhodu ve vétsi prehlednosti [29].
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Obrazek 11: Model navigacnich tiid [29]
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6.2.5 Souhrn

vt wow

o co nejpresnéjsi metodiku za pomoci UML diagramt je velmi dobfe pojata. Jednim z di-
vodi, pro¢ je metodika UWE na zacatku, je integrace s ndstrojem MagicDraw. Na rozdil od
nastroje WebRatio podporujici metodiku WebML. Dalsi zdsadni nedostatek metodiky je ne-
moznost zpétnych krokd mezi modely. Tim se v realit¢ dostavame do tézké situace, kdy
v praxi je dalezita moznost zapracovavat pozd¢jSich zmén. Kazdopadné si UWE zaslouzi
pozornost. Naopak velkymi vyhodami UWE jsou jeji kompatibilita s UML, objektové ori-

entovany navrh a peclivé popsané postupy.

6.3 The Elements of user experience

Metodiku The Elements of user experience mizeme také pojmenovavat jako Garrettliv
model. Pravé pan Garrett je tviircem této metodiky, kterd definuje rozdil mezi webovymi
strankami a webovymi aplikacemi (obrazek ¢. 12). Diky rozvoji webovych technologii na
nimi najdeme pravé zde u metodiky The Elements of user experience. Garrett to nazyva

zakladni dualitou webu [30].

Model je postaveny na péti zakladnich Grovnich. Tyto urovné se jmenuji strategie,

rozsah, struktura, kostra a povrch a nize jsou popsény.
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Obrazek 12: Vrstvy The Elements of user experience

6.3.1 Strategie

Pted zahajenim vyvoje WWW aplikace je potieba popsat potieby a cile projektu.
V roviné strategického patra mame za kol analyzovat potencidlni uZivatele produktu, urcit

si persony a na zékladé¢ ziskanych informaci specifikovat jejich potieby.

Pravé mezi vyvijenym produktem a potfebami nasi cilové skupiny ma strategické

patro najit nejvhodnéjsi postup a navrhnout postupy a cile [31].

6.3.2 Rozsah

Patro rozsahu zahrnuje dvé odlisSné Cinnosti pro tvorbu webové aplikace a tvorbu
webové prezentace. Pro webovou aplikace uré¢ime funkéni specifikaci a pro webovou pre-

zentaci ur¢ime definici obsahu.
Funk¢ni specifikace zahrnuje podrobné sepsani funkcionalit webové aplikace. Kazda
funkce by méla byt detailné€ popsana, co piesné€ déla a jaky ma piinos pro koncového uziva-

tele.
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Definice obsahu urcuje zptisob zprostiedkovani obsahu webové prezentace uzivateli.
Ur¢i se, jakym zptisobem bude nabizeny obsah prezentovany a klade se diiraz na uspokojeni

uzivatelskych potieb [31].

6.3.3 Struktura

Pro webovou aplikaci a webovou prezentaci je nutné funkéni uspotfadani informac-
nich a nakupnich celkt tak, aby se uzivatel na strance citil pfijemn¢, a zaroven byl pobizen
ke konverzi. Tento vystup se pro webové aplikace nazyva interakcni design a pro webové

stranky informacni architektura.

Interak¢ni design se zabyva reakéni cestou uzivatele a produktu. Zajima se o kroky,
které uzivatel musi provést, aby ucinil pozadovanou konverzi, a zda mu webova aplikace

poskytuje tuto cestu co nejjednodussi.

Informacni architektura je prevazné mapa webovych stranek. Zkouma chovéni z4-
kaznika a snazi se poskytnout relevantni informace dle stanoveného hierarchického rozlo-

zeni [31].

6.3.4 Kostra

Metodika The Elements of user experience pracuje také s wireframem. V ¢eském
prostiedi mu také fikdme dratény model. Konkrétné u této metodiky slouzi jako ptiprava pro
graficky navrh. V draténém modelu se zuzitkuji informace ziskané z predchozich vrstev. U
metodiky The Elements of user experience se predchozi vrstvy skladaly ze strategie, rozsahu

a struktury webového projektu [31].

6.3.5 Povrch

Po vrstvé s draténym modelem nasleduje graficky navrh. Ten vychazi z kostry webu,
které se drzi. Graficky navrh nejen, Ze graficky dopracovava projekt, ale musi myslet na
spoustu dalSich aspektil. Tyto aspekty jsou napiiklad velikost pisma, kontrast, pfistupnost a

dalgi dilezité véci [31].

6.4 Souhrn metodik

Kazda z metodik md mirné odlisny pfistup k tvorbé postupu webovych aplikaci.
V kazdé z uvedenych metodik najdeme diiraz na jinou oblast procesu. Metodika Scrum je

zaloZena na ptidavani pozadavki v prubéhu celého projektu a je zaloZzena hlavné na vedeni



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 36

lidi, ktefi se opiraji o projektového manazera. Na rozdil od metodik UWE a The Elements
of user experience, které se daji pojmout jako ptidavné metodiky, z divodi omezeni nabizi
¢leneni pouze na zékladni Casti celého procesu vyvoje. Jako je napiiklad analyza, ktera kon¢i

povrchem.

Vyse popsané metodiky obsahuji velké mnozstvi uzitecnych postupti a metod. Diky
tomu jsem dokazal uréit vhodné casti, které vyuziji do vlastni metodiky BSP. Jedna se o
pripravu podkladi, tvorbu struktury webu, wireframe a vizualni prototyp. Velmi dilezitou

¢asti jsou tymoveé role, kde za cely projekt odpovida projektovy manazer.

Mezi hlavni kritéria rozhodovani pattila hlavné jednoduchost celé metodiky a potieba
mit v metodice spoustu vizualizace pro spravné pochopeni vSech zainteresova