Aplikace pro vyfizovani pohovortu

Bc. Marek Barina

Diplomova prace Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2017 Fakulta aplikované informatiky




Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta aplikované informatiky
akademicky rok: 2016/2017

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONUI

Iméno a pfijmeni: Bc. Marek Bafina

Osobni éislo: A15836

Studijni program:  N3902 Infenyrska informatika

Studijni obor: Infarmaéni technologie

Forma studia: kombinovana

Téma prace: Aplikace pro vyfizovani pohovori

Téma anglicky: Application for Interviewing Employee Candidates

Zasady pro vypracovani:

1. Definujte funkéni a nefunkéni poZadavky aplikace pro vyfizovani pohovord.
1. Poiadavky analyzujte a vytvorte specifikaci pro implementaci.

3. Prostudujte dostupné technologie pro implementaci uzivatelského rozhrani
a serveroveé casti,

4. Vyberte technologii, ktera nejlépe spliiuje poZadavky zadani.

5. Pomaoci vybrané technologie aplikaci implementujte.




Rozsah diplomeove prace:

Rozsah pfiloh:

Forma zpracovani diplomové prace:  tisténa/elektronicka

Seznam odborné literatury:

1.

STEFANOV, Stoyan. React: Up & Running: Building Web Applications. O'Reilly
Media, 2016. ISBN 978-1491931820.

2. AQUINQ, Chris a Todd GANDEE. Front-end web development: the Big Merd Ranch
guide. ISBN 978-0134433943.
3. SIMPSON, Kyle. You Don’t Know JS: Up & Going. O'Reilly Media, 2015. ISEN
978-1491524464.
4. UGURLU, Tugberk., Alexander. ZEITLER a Ali. KREYROLLAHI. Pro ASP.NET web
API: HTTP web services in ASP.NET. Berkeley, CA: Apress, 2013. Expert's voice in
.NET. ISEN 978-1430247258.
5. KURTZ, Jamie. ASP.NET MVC 4 and the Web AP!: building a REST service from
start to finish. Expert's voice in ASP.NET. ISBN 978-14302497T1.
6. ASP.NET: Web API [online]. 2015 [cit. 2017-02-02|. Dostupné z:
hitps://www.asp.net/web-apifoverview
1. TutorialsPoint: Learn React)S |online|. 2015 [cit. 2017-02-02]. Dostupné z:
https:/fwww tutorialspoint.com/reactjs/
Vedouci diplomové prace: Ing. Tomas Dulik, Ph.D.
Ustav informatiky a umélé inteligence
Datum zadani diplomové prace: 3. dnora 2017

Termin odevzdani diplomové prace: 16, kwétna 2017

Ve Zlinég dne 3. anora 2017

|'II i) 2
44 ]
Jhabe ) P
doc. Mgr. Milan Adémek,PhD. o o 7 f. Mgr. Roman Jasek, Ph.D.
dékan TR, feditel iistamu




Prohlasuji, Ze

e beru na védomi, Ze odevzdanim diplomové/bakaléiské prace souhlasim se zvefejnénim
své prace podle zdkona €. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a o zméné a doplnéni
dalsich zakoni (zdkon o vysokych skolach), ve znéni pozdéjsich pravnich ptedpist, bez
ohledu na vysledek obhajoby;

e beru na védomi, ze diplomova/bakalarskd prace bude ulozena v elektronické podobé
v univerzitnim informa¢nim systému dostupna k prezen¢nimu nahlédnuti, ze jeden
vytisk diplomové/bakalaiské prace bude ulozen v ptiruéni knihovné Fakulty aplikované
informatiky Univerzity Tomase Bati ve Zlin€ a jeden vytisk bude ulozen u vedouciho
prace;

e Dbyl/ajsem seznamen/a s tim, Ze na moji diplomovou/bakalaiskou praci se pln¢ vztahuje
zakon €. 121/2000 Sb. o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym
a o zmeéné nékterych zakont (autorsky zakon) ve znéni pozdéjsich pravnich predpisi,
zejm. § 35 odst. 3;

e beru na védomi, Ze podle § 60 odst. 1 autorského zdkona ma UTB ve Zlin¢ pravo na
uzavieni licen¢ni smlouvy o uziti Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského
zakona;

e beru na védomi, ze podle § 60 odst. 2 a 3 autorského zdkona mohu uzit své dilo —
diplomovou/bakaléiskou praci nebo poskytnout licenci k jejimu vyuziti jen pfipousti-li
tak licen¢ni smlouva uzaviena mezi mnou a Univerzitou Tomase Bati ve Zlin¢ s tim, ze
vyrovnani pfipadného pifimefeného prispévku na tuhradu nékladt, které byly
Univerzitou TomaSe Bati ve Zlin€ na vytvoreni dila vynaloZeny (aZ do jejich skutecné
vyse) bude rovnéz predmétem této licencni smlouvy;

e beru na védomi, Ze pokud bylo k vypracovani diplomové/bakaldiské prace
vyuzito softwaru poskytnutého Univerzitou ToméasSe Bati ve Zlin€é nebo jinymi
subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym ucelim (tedy pouze k nekomercnimu
vyuziti), nelze vysledky diplomové/bakalaiské prace vyuzit ke komercnim
ucelim;

e beru na védomi, Ze pokud je vystupem diplomové/bakalaiské prace jakykoliv
softwarovy produkt, povazuji se za soucast prace rovnéz i zdrojové kody, popt. soubory,
ze kterych se projekt sklada. Neodevzdani této soucasti mize byt divodem k neobhajeni
prace.

ProhlaSuji,

* Ze jsem na diplomové/bakalaiské praci pracoval samostatné a pouZitou literaturu jsem
citoval. V ptipad¢ publikace vysledkti budu uveden jako spoluautor.

» Ze odevzdana verze diplomové prace a verze elektronickd nahrana do IS/STAG jsou
totozné.

Ve Zling,dne e,
podpis diplomanta



ABSTRAKT

Cilem této prace byl vyvoj aplikace pro vyfizovani pohovort. Analyzoval jsem funk¢ni a
nefunk¢ni pozadavky aplikace a sestavil navrh implementace véetné UML diagramt. Béhem
tohoto vyvoje jsem také porovnal nejbézné€jsi pouzivané technologie pro vyvoj klientské a
serverové Casti aplikaci a vybral z nich technologie nejvhodnéjsi pro pouziti v mém feSeni.

Poté jsem navrzenou aplikaci implementoval a popsal vyuzité knihovny a zdrojovy kod.

Kli¢ova slova: Vyvoj softwaru, C#, .NET, Javascript, React]S, MS SQL

ABSTRACT

The aim of this thesis was the development of applications for interviews. I analyzed the
functional and non-functional requirements of the application and prepare the implementa-
tion design, including all diagrams. During this development, I also compared the most
common technologies used to develop client-side and server-side applications, and chosed
the most apropriate technologies which I used in my solution. I then implemented the appli-

cation and described the used libraries and source code.

Keywords: Software development, C#, NET, Javascript, React]S, MS SQL
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UvVOD

Téma této prace jsem si zvolil pfi ptilezitosti vyvoje aplikace pro zefektivnéni recruitment
procesu ve firmé, ve které pracuji jako .Net developer. Tato aplikace dostala interni nazev
InterviewMe. V této praci jsem popsal postup vyvoje softwaru od analyzy pozadavki az po
implementaci. V teoretické Casti jsem se zaméfil na obecné véci tykajici se analyzy, navrhu
a vyvoje softwaru a porovnal jsem bézn¢ pouzivané technologie pro implementaci serverové
a klientské ¢asti aplikace. Toto rozdé€leni je hlavné z diivodu, ze jeden z hlavnich nefunkc-
nich pozadavku aplikace bylo kompletni oddé€leni téchto ¢asti jakozto i udrzitelnost kodu.
Nefunk¢ni pozadavky aplikace byly hlavnim faktorem pii vybéru technologii a frameworkt

pro uzivatelské rozhrani a serverovou ¢ast.
Funkciondlni pozadavky na aplikaci byli pfedevs$im sprava kandidata, vytvareni testl, moz-
nost testy prifazovat ke kandidatim a hodnotit je, sprava otevienych pozic, moznost aby

kandidat mohl testy pomoci aplikace vypliiovat a dalsi detailnéjsi pozadavky.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ANALYZA POZADAVKU

Analyza pozadavk je prvnim staddiem v procesu systémového inzenyrstvi a procesu softwa-
rového vyvoje. Je to inzenyrska disciplina pro stanoveni pozadavku uZzivatell a urceni soft-
warovych systémul. Systematickd analyza pozadavk je spiSe znama jako: ,,requirements en-
gineering“ (RE). Nékdy je také (Spatn€) pojmenovana jako sbér pozadavkil, nebo specifi-
kace pozadavkl. Pojem analyza pozadavki muze byt také pokladan za analyzu v pravem
slova smyslu (jako ptiklad opaku k sbéru nebo dokumentaci pozadavku). Analyza poza-
davkl v systémovém a softwarovém inzenyrstvi, pojima ty tkoly, které vstupuji do rozho-
dovani o potfebach a podminkach, které jsou kladeny na novy, nebo zménény produkt. Také
musi brat v ivahu rizné protichlidné pozadavky tcastnicich se stran tzv. stakeholderii jako

uzivateli, nebo jinych ucastniki vyuzivajic vyslednych efekti.

Existuje mnoho definic analyzy pozadavkt, nicméné vSechny sdileji mySlenku, ze poza-
davky zahrnuji zjisténi toho, co lidé chtéji od pocitacového systému a pochopeni toho, co
jejich pozadavky znamenaji z hlediska designu. Analyza pozadavkil uzce souvisi se softwa-
rovym inzenyrstvim, které se vice zaméfuje na proces navrhovani systému, ktery uzivatelé
cht&ji. Mozna nejsrozumitelnéjsi shrnuti pochazi od Barryho Boehma: "navrhovani spravné
véci", na rozdil od softwarového inZenyrstvi "navrhovat véci spravné" (Boehm, 1981).
Nuseibeh a Easterbrook (2000) poskytuji komplexnéjsi definici: ,,analyza pozadavkl soft-
warovych systémi je proces objevovani ucelu systému tim, Ze identifikujeme zGc¢astnéné
strany a jejich potteby a dokumentujeme je ve formé, kterd je pfistupna analyze, komunikaci

a nasledné implementaci® [1].

Analyza pozadavkil sdili mnoho konceptl a technik interakce ¢loveka s pocitacem (HCI),
zejména navrh orientovany na uZivatele, participacni design a interakce. RozliSuje se vSak
od HCI vzhledem k rozsahu konstrukce. Napftiklad socio-technicky design je zfidka zminén
v analyze pozadavki, kde organizacni a lidska ¢ast systému je explicitnim cilem pozadavki
a designu systému. Druhy rozdil spoc¢iva v tom, Ze se HCI soustfedi na design jako takovy a
interak¢ni navrh, kde jsou uzivatelské pozadavky povazovany za soucast procesu pruizkumu
navrhu, prototypovani a dialogu s uzivatelem o vyhodnoceni, spiSe nez jako linearni proces
"Specifikovat-Navrhnout-Implementovat" uptfednostiiovany v analyze pozadavkii. Nicméné
v analyze poZzadavka se jisté pfebird iterativni navrh, prototypovani a proces vyhodnoceni

(obvykle se pouziva termin validace v terminologii pozadavki) [1].
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Obrazek 1 — Zjednoduseny proces analyzy pozadavkii a tvorby navrhu [2]

Analyza pozadavkd je kritickd ve vztahu k tispéSnému dokonceni vyvoje systému. Pozada-
vek musi byt proveditelny, métitelny, testovatelny, musi se vztahovat ke konkrétnimu byz-
nys pozadavku, nebo piileZitosti a také musi byt definovany dostate¢né detailné pro tcely

navrhu systému.

1.1 Cinnosti a procesy v analyze poZzadavki

Zakladnimi ¢innostmi v procesu analyzy pozadavkud jsou priuzkum, shromazd’ovani infor-
9

maci (poZadavki), analyza, modelovani a validace.

1.1.1 Priazkum

Zacatek procesu Casto zacind nejasnym projevem zaméru. Prvnim problémem je stanoveni
hranice vySetfovani a mimo jiné rozsah zamysleného systému. BohuZel je to ziidka snadny
ukol, protoze klienti ¢asto nevédi piesné co chtéji a znalosti o zamySleném systému jsou
nejasné. Prizkum ma tendenci byt iteracni aktivitou, nebot’ hranice jsou jasnéjsi se zvysuji-
cim se pochopenim oblasti sdilené vSemi zainteresovanymi stranami (stakeholdery). Tento
proces je vSak Spatn€ pochopen a jen malo vyzkumu se ptimo zabyval timto obtiznym pro-

blémem [1].

Vezméte napiiklad systém, ktery by pomohl epidemiologiim pii jejich vyzkumu. Zaintere-
sované strany by mohly zahrnovat 1ékafské analytiky se zdjmem o epidemiologii, stejné jako
l1ékate. Rozsah mozZnych nastroji pro podporu rozhodovéani by mohl zahrnovat sbér dat, pti-
pravu dat, statistickou analyzu, vizualizaci, grafy, mapy a také skupinovou diskuzi o vysled-

cich. Vlastnik systémt a rozsah nebyly ziejmé, protozZe projekt byl zahajen v rdmei programu


https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Requirement&action=edit&redlink=1
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Requirement&action=edit&redlink=1
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:SE_Process.jpg
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vyzkumu elektronickych véd podporovaného vladou Spojeného kralovstvi, s uzivateli, kteti
byli akademickymi vyzkumniky epidemiologie a ktefi také spolupracovali s 1ékafi z mist-

nich nemocnic [1].

V obecné oblasti prizkumu poskytuje podnikatelské modelovani (enterprise modeling) zpu-
sob popisu podnikatelského kontextu, aby se objevily pozadavky ve velkém (tjn. vSechny
cile, ucely a politiky). Workshopy v metod¢ brainstormingu KJ, pojmenované podle jeho
vynalezce Jiro Kawakita a ,, Rapid Applications Development “ jsou souasnym trendy v této
oblasti. Obhajuji pouzivani seznami a neformalnich map problémového prostoru, i kdyz tyto
metody nabizeji jen malo systematické vedeni. Podrobnéjsi uréeni rozsahu prizkumu bylo
zkoumano Jacksonem a Zavem, kteti navrhli techniky pro stanoveni hranice systému zkou-
manim povinnosti a kol zamysleného systému pii reagovani na udalosti v redlném svéte,
ackoli to nepomaha omezovat vySetiovani, kterd za¢ind obecnymi prohlaSenimi zamért uzi-

vatela [1].

Businass Modal Integration

| Business Model |

| Process Model | | Data Model |

[Proiissl [Pro;essl I};rocess| I Data | [ Data | I Data |
| Pseudoiode | ﬁl Ll\zgi;::ll %
‘Application Prototypesl R?::T:ezzml—j%? Pluys;:clal
J \ odel
-0 =

User Application Database IfQ Data
View Panels Programs Generation Structures

Obrazek 2 — podnikatelské modelovani [3]

Priizkumu je nejlépe dosazeno diskusi se vSemi zainteresovanymi stranami a zdokumento-
vanim cili systému na vysoké urovni. Vypracovani rozsahu pisobnosti ma tendenci soustie-
dit pozornost uzivatelti na to, kde by mélo lezet systémové vySetfovani, a pomaha identifi-

kovat alespon pocatecni prostor pro systém [1].

1.1.2 ShromazZzd’ovani informaci

Vétsina technik pro tuto ¢innost byla vyplijéena z analyzy systémil, napt. Rozhovory, pozo-
rovani, dotazniky, analyza textu a dokumentii. Byly pouzity techniky ziskdvani znalosti, jako

jsou repertoarni sit€ a protokolova analyza, ale kromé pfedbézné studie Maiden a Rugga



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 14

(1994) nebyly systematicky zkoumany zasluhy raznych technik zachycovani faktd. Zajima-
vou vznikajici oblasti je vyuziti etnografickych a spojenych pozorovacich metod (Goguen
& Linde, 1993; Luff et al., 1993). VétSina z nich vSak neni schopna poskytnout explicitni
navod k zachyceni nebo analyze faktl, coz vedou softwarové inzenyry k tomu, aby navrhli

své vlastni rychlé a Spinavé pfistupy [1].

1.1.3 Analyza

Analyza a modelovani obecné vychazeji z pristupti shora dol a soustiedi se na rozklad cilt.
Analyza je Casto motivovana zakladnimi otazkami, takzvanych pét "W" (z anglického ja-

zyka):

o Jaky je ucel systému (cile)?
o Jaké objekty jsou zahrnuty?
o Kde je systém umistén?

o Kdy by se mély véci délat?

o Proc€ je systém nezbytny (cile nebo problémy, které hodla fesit)?

Cilové orientovana analyza pouziva scénafe k objeveni piekazek nebo potencialnich pro-
blémul zplisobenych externimi Ciniteli, s nimiz se systém musi vyrovnavat. Z prekazek lze
formulovat cile pro udrZeni a vyvarovat se a opravam problémi. Jiné metody rozkladu cil
sleduji taxonomicky pfistup a pokouseji se analyzovat cile v kontextu doménovych modelt.
Pro analyzu probléml metodika mekkych systémt poskytuje prostredky neformélniho mo-
delovani a analytického pfistupu k objevovani problémové orientovanych poZadavki. Ne-
formalni diagramy a nacrty, které mohou byt ozna¢ovany jako doménové modely nebo bo-

haté obrazky, se pouzivaji k dokumentaci analyzy v pribéhu jejiho postupu [1].

1.1.4 Modelovani

Tato aktivita vyuziva vystup z analyzy, strukturuje fakta a reprezentuje je v notacich. Ana-
1yza pozadavki si pro tuto ¢innost vypujcila metody strukturovaného vyvoje systému a kon-
ceptualni modelovani. Neformalni modelové notace, jako jsou diagramy datovych toki, di-
agramy piipadi uziti a schémata vztahii mezi entitami jsou Siroce pouzivany. Mnoho for-
malnich ptistupli k modelovani bylo pfevzato z softwarového inZenyrstvi, ackoli efektivnost
téchto technik jesté nebyla prokdzana v primyslové praxi. Analyza a modelovani jsou €asto
prokladany pro vypracovani pozadavki, nebot prostfednictvim jejich zastoupeni se zvysSuje

porozuménim problematické oblasti [1].
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1.1.5 Validace

Tato klicovéa aktivita v analyze pozadavki, ackoli byla rozsahle prozkoumana, je stale pro-
blematicka. Validace neboli ovéfeni predpoklada, ze uzivatelé pochopi disledky specifikace
pozadavki a poté souhlasi, tj. potvrdi, zZe pfesné odrazeji jejich ptani. Sou¢asnym stavem
techniky jsou techniky prizkumu, v nichz jsou v diln¢ designérti a uzivateli kritizovany
polo-formalni specifikace, jako jsou diagramy datovych tokll. Navody maji zasluhu na
vcasné validaci specifikaci, zatimco prototypy jsou pravdépodobné siln€j$i, protoze uziva-
telé silnéji reaguji na skutecny pracovni systém. Bohuzel prototypy stale piinaseji naklady
na vystavbu a $patné organizované pouzivani prototypt mize byt Skodlivé. Nicméné proto-
typy v kombinaci s technikami pro shromazd’ovani a vyhodnocovani zpétné vazby uzivateli
mohou byt vysoce ucinné. Celkové je proces validace Spatné pochopen a vysvétleni je dile-
Zitou, piesto ¢asto opomijenou slozkou. Nektery vyzkum vysvétlujici komplexni pozadavky
ukézal, ze je nutna kombinace vizualizace, prikladl a simulace (Carroll et al., 1994; Maiden
& Sutcliffe, 1994). Scénarové reprezentace a animované simulace pomahaji uzivatelim vi-
dét disledky chovani systému a tim zlepsuji validaci. Navic prototypy se scénafi jsou silnym
prosttedkem vyvolani zpétné vazby. Technika dotazovaciho cyklu (Potts et al., 1994) pfistu-
puje k validaci porovnanim skriptd pfedstavovaného chovani v redlném svété proti pozado-
vanému chovani ve specifikaci. Validace je stale Spatn¢ pochopena a je zapotiebi dalSiho
vyzkumu, aby se zjistilo, jak interaguji vysvétleni, reprezentace a porozuméni uZivatelll se

specifikacemi systému [1].

1.2 Blokové schéma procesu analyzy pozadavku

Na obrazku nize mizeme vidét detailnéjsi schéma procesu analyzy pozadavkii.

Studie Analyza poZadavki
uskutecnitelnosti
Definice
poZadavki
h 4

Zprava k | ‘ Specifikace ]

uskuteénitelnosti poiadavki

L

Modely systému I
A 2

Definice
poZadavki

A 4

Dokument
poZadavki

h 4
Specifikace
poZadavki

Obrazek 3 — schéma procesu analyzy pozadavkii [5]
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1.3 Typy pozadavki

Pozadavky jsou zadani v pfirozeném jazyce, ptip. diagramy udavajici pozadované sluzby
systému a omezeni. Jsou vytvofeny na zaklad¢ informace od zékaznika. Pozadavky jsou
kategorizované nékolika zptisoby. Nésledujici kategorizace pozadavk je z technického po-

hledu [2, 6].

Pozadavky zékaznikii: Specifikace pozadavki a predpokladi, které urcuji ocekavani od sys-
tému vzhledem na sledované cile, prostfedi, omezeni a metriky efektivnosti a vhodnosti
(MOE / MOS). Zéakaznici jsou ti, ktetfi vykonavaji osm primarnich funkci systémového in-

zenyrstvi, se zvlastnim dirazem na operatora jako na kli¢ového zakaznika [6].

1.3.1 Funkéni pozadavky

Umozinuji nam jako vyrobci softwaru zékladni orientaci v potfebach zakaznika a predstavuji
jakysi most mezi prostfedim a terminologii zdkaznika a prostfedim vyvoje software. Pokud
ma zakaznik jasné&jsi predstavu o zptisobech pouziti budouciho software, popiseme tzv. pti-

pady uziti (neboli Use cases) [7, 2].

1.3.2 Nefunkéni pozadavky

Definuji vlastnosti a omezeni systému jako celku a tykaji se produktu 1 procesu vyvoje (kva-
lita, udrzovatelnost atd). I tyto poZzadavky maji mnohdy kriticky vliv na aplikaci, ale jejich
samotnym ukolem vS§ak neni podpofit byznys cile, ale vyvinout kvalitni stabilni aplikaci a
jeji kvalitu méfit podle kritérii, kterych si u dané aplikace zdkaznik nejvice cenni. Mezi za-
kladni pozadavky patii vykon, Skdlovatelnost, spolehlivost, rozsifitelnost, udrzitelnost, spra-
architekt ve spolupraci se zdkaznikem pocitat s tim, Ze se jednotlivé pozadavky vylucuji
navzajem. Chceme-li naptiklad navrhnout a realizovat systém, ktery si bude zakladat na vy-
sokém vykonu, musime ob&tovat pozadavky, jako jsou udrzitelnost a rozsititelnost. Musime
tedy pocitat s tim, ze rychlost nasi aplikace bude vykoupena napftiklad tim, ze v budoucnu
budeme muset investovat vice prostiedkl pro rozsiteni dané aplikace o novou funk¢nost [7,

8].


https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Po%C5%BEadavky&action=edit&redlink=1
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Typy nefunkénich pozadavkii [5]:

e pozadavky na produkt
1. na pouzitelnost
2. na efektivnost
a. vykonnostni
b. prostorové
3. na spolehlivost
4. na prenositelnost
e pozadavky na proces
1. na dodani
2. na implementaci
3. na standardy
e externi pozadavky
1. na soucinnost (interoperability)
2. etické
3. legislativni
a. ochrana soukromi

b. bezpecnostni
Nefunk¢éni pozadavky musi byt ovéfitelné a metitelné.
Rychlost: transakce/s, doba odezvy,
Velikost: kod, pozadavky na diskovy prostor, pamét’ RAM,
Pouzitelnost: doba zaskoleni, rozsah napovédy,

Spolehlivost: stfedni doba bezporuchového provozu, pravdépodobnost nedostupnosti, cet-

nost poruch a chyb,
Robustnost: doba obnovy po poruse, pravdépodobnost zni¢eni dat pfi poruse,

Ptenositelnost: procento zavislého kodu, pocet cilovych systému.
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2 UML

UML (Unified Modeling Language) je soubor grafickych notaci, ktery se pouziva pii vyvoji
softwaru. V oblasti analyzy a navrhu se stal standardem, a proto je pro programatory dule-
zité, aby se v ném orientovali. UML je pouzito v mnoha materialech, v dokumentacich a
podobné. Hlavné nam ale maze slouzit jako uzitecny nastroj k usnadnéni navrhu a vyvoje

informacniho systému.

2.1 Use Case

V letech 1992-1997 se vétSina lidi, ktefi psali o ptfipadech uzivéni, vyhybala tomu, aby fi-
kala, co je pfesné. Nicméné prohlasili, jak uzite¢né jsou pro projekty. Prestoze se zdalo, ze
nikdo nemuze fici, co to je, nebo pojmenovat rozdil mezi ptipadem pouziti a scénaiem, za-

kladni a pfitazlivy napad zutstal [9]:

»Napiste kratky textovy popis toho, jak systém interaguje s okolim, kdyz provadi jistou
funkeci pro jednoho z jeho uzivatell, a zachyt'te, jak se ma systém chovat, kdyz se néco déje

b 13

Spatné.” [9]

Tato myslenka byla uzite¢na tehdy, a je stale uzite¢na, bez ohledu na to, jak formalné nebo

neformalné by text mohl byt napsan [9].
Mezi riznymi myslenkami, které v t¢ dob¢ rostly, navrhovali a doporucovali témét vSechny
kombinace a permutace odpovédi na zakladni otazky [9]:

Je pouziti ptipadu pozadavkem nebo jen popisem Cinnosti?

Je scéndf jen jiny nazev pro ptipad pouZziti?

Je ptipad pouziti forméalni, polo-formalni nebo neformalni struktura?

Existuje propojovaci struktura pro ptipady pouZiti, nebo prosté pfichazeji ve skupinach?

Pro nékteré lidi to byl pouze jiny nazev pro scénat, kratky popis n€koho, kdo pouzival tento
systém (Martin Fowler Casto fikal, "myslim, Ze ptipad pouziti musi byt §védské oznaceni
pro scénai"). Podle této myslenky, piipad uZiti nema Zadnou vnitini strukturu a ptipady uziti
jen sedi ve skupinach. Lidé, ktefi takto popisovali pfipady uziti, ziskali dobrou hodnotu za

usili, které vynalozili, a mnoho z nich doporucuje psat takové neformalni ptipady uziti [9].
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Jini lidé, zejména vyzkumni pracovnici a nadvrhafti nastrojit CASE (Computer Assisted Soft-
ware Engineering) povazovali tyto neformalni pracovni produkty za neuplné, potfebuji ma-
tematicky zéaklad a podporu v nastroji CASE. Vygenerovali jazyky, notace a nastroje, aby
pouzivaly ptipady "pfesné". Tato myslenkova Skola se tak dobie neoplatila. Lidé chtéji po-
mérné neformalni médium, v némz vyjadiuji své pocateéni myslenky na systém. Prosté ne-
budou pouzivat formalni néstroje. Nemaji pocit, ze se v prub¢hu projektu vyplaci dalsi pra-

covni sila [9].

Dalsim problémem, se kterym se formalisté setkavaji, je manipulace se vSemi variantami,
které musi systém zvladnout. Naptiklad: "Pro cukraisky stroj, jak specifikuji, ze ¢loveék
muze dat tfi ¢tvrtiny nebo patnéact centii? Nebo ¢tvrtina nasleduje deset centli, nebo deset
centll, za kterymi nasleduje ¢tvrtina? Nebo nékterou z dalSich desitek zpisobil, jimiz mize

osoba vlozit minci? ". Spravna odpoved’ byla a je, "Jen napiste, ze ten ¢lovék dava penize."

Poté, co byli v riznych ¢asech lidé uvéznéni v pfili§ hodné, a naopak pfili§ malo formalnim
zpracovani, je vybrana prostfedni cesta: polo-formalni text sedici v polo-formalni struktufe.

Pomoci téchto polo-formalnich struktur, mizeme [9]:

o Ujistit se, Ze pripady pouziti jsou opravdu pozadavky a potiebuji zakladni strukturu
e  UmozZnit lidem psat co chtéji, kdyz potiebuji.

S 24

Strukturovani pripadi uZiti s cili

Jak miZeme vidét na ukdzkovém obrazku nize, je pfipad uziti textovym popisem ¢innosti
aktéra. Velka otdzka na pocatku devadesatych let byla, jak tyto spole¢né akce souvisi do-

hromady [9].

Vysvétleni Ivara Jacobsona a jeho ptiklady, poskytuji dvé rady. Prvni a nejvétsi je, Ze ptipad
uziti popisuje aktéra, ktery se pokousi dosahnout cile pomoci systému. To znamena, Ze po-
kud jmenujeme jednoho z aktérti jako primarniho aktéra, pak vSechny akce souviseji s tim,

ze dany aktér dosahl né&jakého cile, ktery byl jeho zdjmem [9]

Spojeni ptipadl pouziti s cili aktérii je velmi dulezité, protoZe posunuje pozornost z funkc-
nich seznamd, které se vétSina programatorti obava a vraci je zpét uzivatelim no to co uzi-
vatelé skute¢né chtéji dosahnout se softwarem, a jaké jsou jejich cile pti pouzivani Softwaru.

Pokud software podporuje tyto cile, software piinese nejvétsi obchodni hodnotu [9].
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Druhym radou je, ze cile nékdy selhdvaji. At uz ziskate smlouvu, ziskavate penize z banko-
matu, vlozite kartu ATM do c¢tecky karet nebo dokonce piesunete do dalSiho pole pii vypl-
novani online formulaie, mize byt jakykoliv cil netispésny. Pfemysleni a psani o zptisobu
feSeni selhani v dokumentu pozadavki Setii projektovym tymtm v pribéhu projektu spoustu

penéz [9].

Ptipady uziti jsou proto strukturovano do dvou ¢asti: sled akei, kdy vSe funguje dobte, na-
sledované riiznymi malymi sekvencemi popisujicimi, a co se stane, kdyz se riizné cile a sub-

cile nezdari [9].

Dokonce i s témito radami byl jeden neocekavany diisledek prace s cilem. Cile jsou v rliz-
nych velikostech. V jednom okamziku muj cil mize byt ziskdni vyznamné obchodni
smlouvy. OkamZit&jsim cilem (zaméfenym na mensi casovy interval) je pfijeti klienta na
obéd. Dal§im okamzitym cilem (s jeSt¢ menSim ¢asovym rozpétim) je dostat hotovost na

ob&d [9].

Pokud to shrneme je ptipad uziti sada nékolika akci, které vedou k dosazeni urcitého cile.
Use Case miZze byt pfidani komentare k ¢lanku, zaloZzeni nového uZivatele nebo napft. vy-
tisknuti dokumentu. Definuje tedy jednu funkcionalitu, kterou by mél navrhovany systém
umét. Ta v sobé obsahuje dalsi akce, napt. pfidani komentafe bude obsahovat ovéfeni uzi-
vatele, validaci zadanych dat, zpis do databaze a podobné. To v diagramu zachyceno jiz
nebude. UML ¢asto hovoii o tzv. blackboxu (Cerné sktiiice), kde skryjeme vnitini logiku a

pracujeme pouze s komponentami. Tento princip piesné vyuziva UC diagram [4].

2.2 Model pripadu uziti (Use Case model)

Use Case Diagram (Cesky diagram ptipadl uziti) zobrazuje chovani systému tak, jak ho vidi
uzivatel. Ugelem diagramu je popsat funkcionalitu systému, tedy co od n&j uZivatel nebo my
ocekavame. Diagram vypovida o tom, co ma systém umét, ale nefika, jak to bude délat. Proto
je to vetsinou prvni diagram, ktery pii navrhu informac¢niho systému vytvarime. Je dilezité
se nejprve shodnout na tom, co ma nas systém (nebo aplikace, hra, cokoli) umét. Az potom

ma smysl se ptat, jak to vlastné udélame [4, 9].

2.2.1 Aktér

Aktér je role, ktera komunikuje s jednotlivymi ptipady uziti. V této roli miize byt obsazen

uzivatel nebo externi systém. Aktérem tedy miiZze byt napi. UZivatel, Administrator, SMS
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server nebo dokonce Cas. Aktér inicializuje n&jaky piipad uZiti (napf. UZivatel vloZi piispé-
vek do fora). Zde hovotime o tom, Ze je aktér aktivni. Aktér sam vSak mize byt pfipadem
uziti iniciovan (napft. externi SMS server je iniciovan piipadem uziti Poslat SMS). V tomto

piipadé hovofime o pasivnim aktérovi a zakresluje ho v diagramu napravo [4, 9].

Aktéry znazoriiujeme jako postavu z €ar s ndzvem napsanym pod ni.

Actor
Obrazek 4 — Aktér [4]

2.2.2 Specifikace pripadi uziti

Samotny UC diagram ndm ukazuje, jaké funkcionality systém obsahuje a jak (kym) jsou
spoustény. Kromé ndzvi jednotlivych ptipadd uziti o nich vSak nevime vibec nic. Tento
problém tesi Use Case Specifikace. Jedna se o doplilujici dokument, ktery je k Use Case
diagramu pfiilozen. Nemd Zadnou pevné definovanou podobu, miize byt ve formé¢ tabulky
nebo prostého textu.Specifikace obsahuje jednotlivé ptipady uziti, ke kazdému z nich defi-
nuje nékolik bodd. Nejprve si je popiSeme, potom si zkusime ¢ast specifikace k nasemu
modelu vytvofit. Vyjmenujme si tedy jednotlivé ¢asti specifikace pro jeden piipad uziti [4]:
1. Kratky popis (Brief Description)

V prvni Casti kratce popiSeme piipad uziti, staci 1 az 2 véty. Mél by vysvétlovat, jakou ma
funk¢nost pro uZivatele pfidanou hodnotu, proc ji uzivatel spousti. Vime, Ze Use Case dia-

gram popisoval funkénost praveé z pohledu uzivatele. Toto pravidlo zachovame 1 v UC spe-

cifikaci. Ptikladem by mohl byt popis: "Use Case umoziuje vytisknout vybrany dokument"
[4].
2. AKktéri (Actors)

Dalsi ¢ast jmenuje aktéry, ktefi se ptipadu uziti icastni. Ptikladem mohou byt Systém a Uzi-

vatel [4].
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3. Podminky pro spusSténi

Kazdy piipad uziti mize mit definované urcité podminky, které musi byt pro jeho spusténi
splnény. Ty miizeme uvést v této ¢asti jeho specifikace. Tyto podminky mizeme také vyne-
chat. Pfikladem podminek pro spusténi mize byt nainstalovana tiskarna nebo internetové

pfipojeni. Bez téchto nalezitosti nema UC smysl a nebude ani spustén [4].
4. Zakladni tok

Konec¢né se dostavame k zakladnimu toku. V jeho bodech je popsana interakce mezi aktéry
a jednotlivymi ptipady uziti. Body zapisujeme jako scénafr, ve kterém se stfidaji vzdy aktér
a systém. Opét mame na paméti, Ze popisujeme z pohledu uzivatele a toho, jaky pro né¢j ma
piipad uziti vyznam. Castou chybou je popisovat co systém zobrazi, co uZivatel zapise do
formuléfe a podobné. Popis by mél vSak byt tipln€ odstinén od toho, jak systém vypada, mél
by se zaméfit na to, jak funguje. Zakladni tok nefesi mozné chyby a ptedpoklada bezproblé-
movy prubéh, kde v poslednim kroku dojde ke spInéni cile pripadu uziti. Ptiklad si ukazeme

dale [4].
5. Alternativni toky

Specifikace mize obsahovat n€kolik alternativnich toktl (scénafii), které umoziuji reagovat
na odchylky od scénaie hlavniho. Jednd se o poruchy nebo chyby, at’ jiz ze strany uzivatele
(Spatn¢ zadal heslo) nebo systému (nepodatilo se vytisknout dokument). Alternativni tok se
vzdy vztahuje k ur¢itému bodu hlavniho toku a fesi jeho nestandardni verzi. VétSinou je na

konci odkazan opét na n€jaky bod hlavniho toku, kde zas hlavni tok pokracuje dale [4].
6. Podminky pro dokonceni

Podobnég, jako mize mit ptipad uZiti podminky pfes spusténim, mize mit 1 podminky pro
dokonceni. Podminkami mtize byt napt. ze vSe probéhlo v poradku nebo ze chyby byly za-

znamenany do chybového logu [4].
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Y,

% UC1 Napzat komentaf
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Timer

Obrdazek 5 — ukazka diagramu pripadu uziti [4]

2.3 Doménovy model

Doménovy model je formou class diagramu, tedy diagramu tfid. Ttidy v doménovém mo-
delu jsou vSak zna¢né¢ zjednodusené, neobsahuji metody a maji pouze dulezité atributy. Mo-
del je tedy jakysi nacrt zakladnich entit systému a vztahli mezi nimi. Je platformé nezavisly

(neni urcen pro konkrétni programovaci jazyk) a atributy nemaji datové typy [4].
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Obrazek 6 — ukazka domeénového modelu [4]

4

Pti tvorbé doménového modelu vychdzime ze zadani klienta. Z n¢j identifikujeme klicové

entity a vztahy mezi nimi. Tyto entity zakreslime do modelu jako tfidy.
2.3.1 Vztahy v doménovém modelu
UML nabizi n€kolik druhti vztahd, ty zakladni si vyjmenujeme.

Asociace (Association)

Asociace urcuje zékladni vztah mezi dvéma entitami. Ty mohou existovat nezavisle na sobg.
Zakreslujeme ji jako jednoduchou plnou ¢aru. Ptiklad jednoduché asociace mezi dvéma en-

titami miize byt Auto a Ridi¢. Vztah by se znazornil takto:

Auto Ridi¢

Obrazek 7 — asociace [4]

Jako vychozi je smér na obé€ strany, tedy Ze prvni entita mé odkaz na druhou, a naopak druha
na prvni. Toto chovani mizeme zménit pfidanim jednoduché Sipky, kterd smér specifikuje
a zpusobi, ze odkaz si uchovava pouze ta instance, na kterou nesmétuje Sipka. Je mozné

vytvofit asociaci 1 mezi tfemi tfidami, ale tim se nebudeme zabyvat [4].
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Agregace (Aggregation)

Agregace reprezentuje vztah typu celek - ¢ast. Znazornuje se jako jednoducha plna ¢éra,
zakoncena na jedné strané prazdnym kosoctvercem. Ten je umistén u té entity, ktera repre-
zentuje celek (napft. sekce s ¢lanky). Z hlediska implementace je to tak entita, ktera drzi
kolekci. Entita reprezentujici ¢ast mize existovat sama o sobé a byt soucasti i jinych kolekei.
Piikladem agregace miize byt jiz zminéna sekce, obsahujici ¢lanky. Cisla na konci vazby
znamenaji tzv. multiplicitu, pfesnéji, Ze sekce obsahuje libovolny pocet clanki a clanek patii

alespon do 1 sekce [4].

Sekce Clanek

Obrazek 8 — agregace [4]
Kompozice (Composition)

Kompozice je podobna agregaci, avSak reprezentuje silngj$i vztah. Entita Casti nemé bez
celku smysl. Pokud zanikne celek, zanikaji automaticky i jeho ¢asti. Kompozici zakreslu-
jeme stejné jako agregaci, kosoctverec je ovSem plny. Tato vazba byva matouci a doporucil
bych se ji spiSe vyhybat a nahradit ji agregaci. U entity reprezentujici celek musi byt multi-
plicita vzdy 1. Pfikladem muze byt Objednavka a Polozka objednavky. Zatimco ¢lanek z
minulého ptikladu dava bez sekce jesté néjaky smysl, polozka objednavky bez objednavky

smysl nedava. Proto je zde pouzita kompozice [4].

Ohjednavka Polozka objednavky

Obrazek 9 — kompozice [4]
Generalizace (Generalization)

Poslednim vztahem, ktery si zde uvedeme, je generazilizace. Z hlediska implementace se
jednd o dédicnost. Jedna entita dédi vlastnosti a chovani jiné. S touto vazbou jsme se jiz
setkali u Use Case diagramu. Generalizaci zakreslujeme jako plnou ¢aru, zakoncenou na
jedné strané prazdnou uzavienou ipkou (nebo chcete-li trojithelnikem). Sipka je na strané

entity, ze které se dédi. Piikladem miize byt t¥ida Tvar, ze které d&di tfidy Ctverec a Kruh
[4].
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Twar

7\

Ctverec Kruh

Obrazek 10 — generalizace [4]
Multiplicita

Vrat'me se jest¢ k multiplicité (neboli ndsobnosti). Multiplicitu mizeme uvést u vazeb aso-

ciace, agregace a kompozice (zde pouze z jedné strany).
Vratme se k ptikladu sekce-Clanek:

Multiplicitu zde ¢teme takto: Sekce miize mit libovolny pocet ¢lankl (to pozndme podle
hvézdicky u t¥idy Clanek). Clanek patii do 1 aZ libovolné sekci (to pozname podle 1..* u

Sekce). Pojd’'me si nyni uvést jednotlivé mozné zapisy multiplicity [4]:

e 1 (¢islo) - Oznacuje konkrétni hodnotu (zde pravée 1).

e (hvézdicka) - Oznacuje libovolny pocet (tedy 1 0). Misto hvézdicky miizeme v né-
kterych materialech nalézt symbol N.

e 1..* (interval) - Pomoci 2 teCek miZeme oznacit interval. Do n¢j vkladame nam jiz

znamé symboly, napt.: 2..6 nebo 1..* nebo 0..1.

Zapisy muzeme dokonce i slucovat, napt. takto: 1, 2, 3, 7..*. Tento zapis oznacuje multipli-
citu 1, 2, 3 nebo 7 a vice. Pokud neni multiplicita uvedena, oznacuje to vychozi hodnotu 1

[4].
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3 TECHNOLOGIE PRO TVORBU KLIENTSKE CASTI APLIKACI

Rozd¢€leni na technologie bézn¢ pouzivané zvlast na klientskou Cast aplikace serverovou je
predevsim z diivodu jednoho z hlavnich nefunk¢nich pozadavki na tuto aplikaci, a to kom-
pletni separace téchto casti. I kdyz mnoho niZze uvedenych technologii by samoziejmeé

zvladlo oboji [4].
3.1 Webovy klienti

3.1.1 PHP

PHP Hypertext Preprocessor je skriptovaci jazyk bézici na strané€ serveru (server-side) spe-
cidlné navrzeny pro potieby webové stranky. Pro skriptovani na strané klienta je pouzivan
JavaScript. Pomoci PHP jsme schopni vytvorit dynamické webové stranky pro uzivatelské
rozhrani zobrazené na stran¢ prohlizec¢e jako HTML s CSS. Ale také k vytvoreni celé logiky
aplikace vcetné databazového ptistupu. PHP od verze 5.3 je velmi dobte objektové oriento-
vany jazyk a je Open Source. PHP byla plivodné zkratka pro ,,Personal Home Page* neboli

osobni domovska stranka.
Klady [10, 11, 12, 15]:

e PHP je specializované na webové stranky.

e Strma kiivka uceni: Zacit a pracovat s PHP je docela jednoduché. Vytvaieni webo-
vych stranek je témet piili§ jednoduché. To je kviili jeho piivodu jako nastroj pro
vytvareni osobnich domovskych stranek a tlumoceni formulait.

¢ Funkciondlni a objektové orientované programovani: Oba zplsoby jsou nyni
dobie podporovany v aktudlni verzi PHP s anonymnimi funkcemi, také zndmymi
jako lambda nebo uzavery, které nyni ziskavaji status prvotiidniho objektu.

e Obrovsky ekosystém: Ekosystém kolem PHP je obrovsky. Mnoho z toho je kviili
popularit¢ WordPress a Magento. Existuji desitky bezplatnych a placenych online
Skolicich mist pro PHP 1 lokalni tréninkova mista po celém svéte.

e Velka komunita softwaru s otevienym zdrojovym kédem: S piichodem sklada-
tele asi pred péti lety explodovala komunita OSS s vice nez 70 000 knihovnami s
otevienym zdrojovym kédem.

e Pomérme slusna dokumentace.
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Mnozstvi propojitelnych frameworku: Po vzniku PHP Framework Interop Group
pied priblizné péti lety komunita PHP konecné ptijala interoperabilitu. To umoziiuje
psat kod pro jeden framework, ktery 1ze snadno pienést do jiného. To také znamena,
ze muzete pouzit mnoho stejnych knihoven v ramci riiznych frameworkd. Interope-
rabilita také znamena sdileni jadrovych komponent a je snazsi vytvaret a udrzovat
framework, pficemz se zamétuje spise na piipad pouziti pro vas framwork nez na
klicové komponenty, které musi kazdy framework poskytovat. To vedlo k mnozstvi
opravdu dobrych frameworkl jako Symfony2, Laravel, Silex a zend-expressive,
kter¢ sdileji spole¢né knihovny.

Automatizacni nastroje: Je k dispozici pomérné dobry systém automatizac¢nich na-
stroju pro testovani a nasazeni PHP aplikaci, které jsou napsany v PHP.

Ladéni: diky sluzbé¢ Xdebug ma PHP ladéni prvni tfidy véetné vzdalené¢ho ladéni,
svéta Vagrant a Docker, které se pouzivaji na vyvojové pracovni stanici. Byt schopen
snadno ladit vzdalené je obrovské plus.

Rozsahly soubor funkci v zakladni knihovné PHP (pies pét a pil tisice), dalsi funkce
v PECL.

Nativni podpora mnoha databazovych systémti.

Multiplatformnost (zejména Linux a Microsoft Windows).

Moznost vyuZiti nativnich funkci opera¢niho systému (moZznéd nekompatibilita s ji-
nym OS).

Obrovska podpora na hostingovych sluzbach — PHP je fakticky standardem, ktery
najdeme vSude.

Pomérné slusna dokumentace.

Velmi svobodna licence, kterd (v protikladu k napt. GPL) neobsahuje copyleft.

Zapory [10, 11, 12, 15]:

Interpretovany jazyk: Stejn¢ jako Python a Ruby je to interpretovany jazyk, ktery
je kompilovan do Opcode. To muze byt do jisté miry piekonano uklddanim do mezi-
paméti Opcode, ale doba nabéhu miZe byt problematicka.

Vlaknové zpracovani: I po pfichodu spravce procest FastCGI (FPM) je to stale
soubor vlaknovych spoustécu. To predstavuje problémy se Skalovatelnosti, které po-

stihuji vSechny prostiedi vyuzivajici vldkna jinych jazykt, jako jsou Java Servlets,



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 29

Python WSGI, Ruby Rack nebo Microsoft IIS. Kazdy podproces ma vlastni pamét’
a mate kone¢né mnozstvi paméti, takze jste omezen paméti na pocet ptipojeni, které
muzete podporovat. VétSina jazyki disponuje pevnym asynchronnim I/ O feSenim.
PHP ma ReactPHP a Icicle, ale nema vyznamnou zakladnu.

¢ Globalni rozsireni: PHP vyzaduje rozsifeni, mosty mezi kddem C a PHP musi byt
instalovany globalné do spustitelného souboru PHP. Vyzaduji tpravy globalniho
konfigura¢niho souboru, aby byly ptistupné. To vyzaduje, aby se pfi nasazovani apli-
kaci podilel spravce systému. To také zté¢zuje pouzivani rozsifeni u hostovanych apli-
kacich. VétSina ostatnich interpretovanych jazykl poskytuje podporu k instalacim
rozsifeni spravce balickl (package manager).

e Mala podpora IoT: Vétsina interpretovanych jazykd, s vyjimkou Node.js, maji mi-
nimalni komunitu internetu véci (IoT), ale pro PHP se zd4, Ze neexistuje zadna. Po-
kud existuje, skryva se. To mlze byt zptisobeno chybéjicim zavedenym asynchron-
nim [/ O frameworkem, ktery je potfebny pro spravné zpracovani I/ O.

e Nabor PHP vyvojaria: Vzhledem k nizsi bariéte vstupu a zddné skute¢né predstave
o tom, co muze byt ,,Senior PHP Developer®, je opravdu téZké najit dobré talenty
v PHP na urovni seniort. Najdete zde vyvojafe nejvyssi urovng, ale bude to mnohem
t&éz81 najit neZ jiné jazyky.

e Vnimani Jazyka: Vzhledem k nizké bariéte vstupu a popularnim, ale star§im kodo-
vym zakladtm, jako je WordPress, ma vnéjsi svét tendenci sledovat PHP jako nejisty
a zacatecnicky jazyk. Nemyslim si, ze PHP se za deset let povaZzuje za super a ino-
vatorské. Toto vnimani muize zpisobit skutecné problémy pro vyvojate i firmy. V
pfipad¢ vyvojait na nejvyssi irovni mize byt vase hodnota a prodejnost jako vyvo-
jate omezena, pokud vas zivotopis je silné orientovan na PHP. Vyvojati ziidkakdy
dostanou pfilezitost pracovat na nécem, co se objevuje, protoZze PHP je zifidkakdy
jazykem, ktery se nejprve vyuziva pro vyvoj rozvijejicich se technologii nebo pro-
cesu. Podivejte se na koncept ,,IoT* vyse. Jako spole¢nost miize byt vase hodnota a
daveéryhodnost negativné ovlivnéna na zaklad€ vnimani PHP. Pokud se snazite ziskat
kapital nebo prodat svou firmu, bude mit aplikace Node.js nebo Java s primérnymi
vyvojafi irovné ziejmée vice financné Zivotaschopné nez mit tym nejlepSich inzenyra

PHP za stejnou cenu.
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e Jazyk PHP byl dlouho definovan pouze svou implementaci, oficialni specifikace ja-
zyka byla oznamena na konci ¢ervence 2014.

e Nekonzistentni pojmenovani funkci, napi.: strpos(), strchr(), ale str replace(),
str_pad().

e Nejednotné nazvoslovi skupin funkci, napf.: mysql XXXX, imap XXXX,
json XXXX (s podtrzitkem) versus imageXXXX, bcXXXX, gzXXXX (bez podtr-
zitka).

e Nejednotné potadi parametrl, napt.: array _map() vs. array_filter().

e Ackoliv jazyk podporuje vyjimky, jeho knihovna je pouzivé jen ziidka.

e Slabsi podpora Unicode, pouze pies PHP knihovnu (ve verzich po PHP 5 ma byt
Unicode fetézec jako zakladni typ).

e Ve standardni distribuci chybi ladici (debugovaci) nastroj.

e Po zpracovani pozadavku neudrzuje kontext aplikace, vytvéii jej vzdy znovu (osla-

buje vykon).

3.1.2 PERL

Perl je interpretovany programovaci jazyk vytvoreny Larry Wallem v roce 1987. S rozvojem
internetu se Perl stal velmi populdrnim néstrojem pro tvorbu CGI skriptil (v praxi pouzivany
zejména na WWW serverech). Perl zahdjil svou éru jako skriptovaci jazyk, nahrada jazyka
AWK a interpretru SH. Nejvétsiho rozsifeni dosahl ve verzi 4 z roku 1991. Verze 5 pfinesla
¢etna vylepSeni, predevsim vykonné datové struktury a moznost objektového programovani.

V posledni dobé ziskal Perl oblibu mimo jiné v bioinformatice [15].

Umoznuje psat kratké programy jednoduSe a rychle, a pfitom nebrani v psani téch slozitych.
Jeden ze zpuisobt je ptitom obvykle velmi struény, takze Perl ziskal nezaslouzenou povést
jazyka, ve kterém se tvoii nesrozumitelny a neudrzovatelny kod. Tato kritika ale neni oprav-
nénd, Perl je vhodny k feSeni malych i velkych problému. Schopnosti a nastroje, které se

pouzivaji u velkych projektd, 1ze pouzit i v kratkych skriptech [15].
Vyhody [15]:
e Interpretovany jazyk — rychly vyvoj bez nutnosti kompilace a linkovani.

e Pies 18 000 volné dostupnych modulil tfetich stran v CPAN (Comprehensive Perl
Archive Network).
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Pojmenovani, kategorizace, dokumentace, testovani a instalace modulti jsou standar-
dizovany a zptistupiuji prakticky veskera dostupna rozhrani a knihovny.

Efektivita programovani.

Automaticka prace s pam¢éti (neni tieba explicitné alokovat a uvoliiovat pamét)).
Pokrocilé datové typy napf. asociativni pole neboli hash.

Svobodny software, licencovan pod Artistic License ¢i GNU.

Snadné spojovani jiz hotovych komponent (moduli).

Reference na statické, dynamické i anonymni datové struktury.

Umoznuje proceduralni, funkcionalni i objektové orientované programovani.
Snadna prace s textem a znackovacimi jazyky (XML, HTML...).

Perl podporuje znakovou sadu Unicode a je (byl) Y2K kompatibilni.

Stabilita — mnoho let vyvijeny programovaci jazyk.

Perl umi zachazet se zakd6dovanymi webovymi daty, mezi néz patii napft. transakce
u elektronického obchodovani.

Perl mize byt soucasti web serverd, ¢imz muze dojit ke zrychleni az o 2 000 %.
Modul umozituje web serveru Apache vlozeni Perlu s vyhodami, jako u PHP.

Rozsahla dokumentace a literatura, komunita kolem Perlu, konference, ...

Nevyhody [15]:

3.1.3

Nedisciplinovany programator miiZe velmi snadno vytvaret nesrozumitelny kod.

Pii nékterych aplikacich se miize projevit neefektivnost dynamicky typovaného ja-
zyka ve srovnani se staticky typovanymi jazyky, zejména spotieba paméti.

Kruhové odkazy a problematika jejich destrukce.

Mnozi tvrdi, Ze je to jazyk nevhodny pro vyuku programovani.

JavaScript

Vedle HTML a CSS je JavaScript (standardizovany jako ECMAScript) povazovan za jednu

z velkych tii hlavnich komponent webovych stranek. Zaméstnany vétSinou webovych stra-

nek, JavaScript je skriptovaci jazyk, ktery obvykle béZi v prohliZzec¢i a déla webové stranky

dynamické a interaktivni. Jeho syntaxe (zapis zdrojového textu) patii do rodiny jazyki

C/C++/Java. Ale JavaScript je od téchto jazykl zasadné odliSny, sémanticky (vnitin€) jde o

jiny jazyk. Slovo Java je soucdsti jeho nazvu pouze z marketingovych ditvodd. Program v
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JavaScriptu se obvykle spousti az po stazeni WWW stranky z Internetu (tzv. na strané kli-
enta), na rozdil od ostatnich jinych interpretovanych programovacich jazyki (napt. PHP
a ASP), které se spoustéji na stran¢ serveru jesté pied stazenim z Internetu. Z toho plynou
jistd bezpecnosti omezeni, JavaScript napf. nemiize pracovat se soubory, aby tim neohrozil

soukromi uzivatele.
Vyhody [13, 14]:

e Javascript je spustén na strané klienta: To znamen4, Ze kod je spustén na uziva-
telském procesoru namisto webového serveru, ¢imz se na webovém serveru Setii
Sitku pasma pfipojeni k siti a z4t&z procesoru i paméti.

e Javascript je pomérné snadny jazyk: Jazyk Javascript je pomérn¢ snadné se ucit a
obsahuje syntaxi, kterd je blizka angli¢tiné. Pouzivd model DOM, ktery poskytuje
riznym objektim spoustu predptipravenych funkei, coz vytvari moznost pro vytvo-
feni skriptu k vyfeseni vlastniho cile.

e Javascript je pro koncového uZivatele pomérné rychly: JelikoZ je kod spustén na
pocitaci uzivatele, zpracovani vysledki je dokonc¢eno téméf okamzité v zavislosti na
operaci.

e Snadné ladéni a testovani: kod JavaScriptu je interpretovan fadek po fadku. Chyby
jsou uvedeny spolu s ¢islem fadku. Je velmi snadné najit chybu v kédu, opravit ji a
otestovat (pokud se nejedna o chybu sémantickou).

e Programovani zaloZené na udalostech: JavaScript je jazyk zaloZeny na udéalostech.
To znamena, Ze pti vyskytu urcité udalosti se provadi ur¢ity segment kodu. Napiiklad
segment kodu mize byt spustén, kdyz uzivatel klikne nebo presune mys nad objekt
atd.

e Proceduralni schopnosti: JavaScript poskytuje vSechny moznosti procedurdlniho
jazyka. Poskytuje kontrolu stavu, smycky a vétvicky, které 1ze provést na webové
strance.

e Nezavislost platformy: JavaScript je jazyk nezavisly na platformé. Kazdy prohlizec¢
podporujici jazyk JavaScript mize chépat a interpretovat kod JavaScript. Jakykoli

kod jazyka JavaScript I1ze spustit na rtiznych typech hardwaru.
Nevyhody [13, 14]:

e Problémy s bezpeénosti: Uryvky jazyka Javascript, jakmile jsou piipojeny k webo-

vym strankdm, se okamzité spusti na klientskych serverech, a proto mohou byt také
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pouzity k zneuziti uzivatelského systému. Zatimco urcitd omezeni jsou stanovena
modernimi webovymi standardy v prohlizecich, skodlivy kod maze byt stale vyko-
navan v souladu s nastavenymi omezenimi.

e Vykresleni jazyka Javascript se liSi: Rizné vykreslovaci nastroje mohou zptisobo-
vat rizné rozlozeni, coz bude mit za nasledek nesrovnalost z hlediska funk¢nosti a
rozhrani. Zatimco nejnovéjsi verze JavaScriptu, co se tyCe vykreslovani, byly zame-

feny na univerzalni standard, n¢které varianty stale existuji.

3.1.3.1 React]S

React je JavaScriptova knihovna pro vytvareni webovych komponent. V pomyslném
MVC ptedstavuje "V" neboli view vrstvu a dal by se tak pfirovnat naptiklad Latte v Nette.
React je vSak daleko vice. Pfindsi totiz zasadni zménu paradigmatu. S Reactem uz nepiSeme
kod, ktery néco méni, ale kod, ktery popisuje, jak ma vypadat vysledek, coz je fadoveé snazsi

uloha. Dvojnésob to pak plati, pokud tim vysledkem je "tézka vaha" v podobé DOMu [17].

React spattil svétlo svéta v kvétnu 2013. Opensourcoval ho Facebook, ktery ho uz nékolik
let pfed tim sam interné pouzival a vylepSoval. Prvotni vydani se v§ak dockalo velkého vy-
sméchu. Odezva byla dokonce tak Spatnd, ze Facebook chvili uvazoval i o jeho stahnuti.
Tercem kritiky se stalo pfedev§im michani "HTML a programovani". Podobné obavy ne-
davno vyjadrfili 1 n€ktefi prominentni CeSti webati. Postupné se vSak ukazalo, Ze doslo k
pouze nepochopeni zakladniho konceptu, a nejen FE vyvojafi si zacali rychle osvojovat a

uzivat nové fundamenty, které¢ React piinesl [17].

K dnesnimu dni (kvéten 2016 ma 6600 commitd, 41 000 stargazert a 685 contributori a je
tak jednim z nejoblibenéjSich a nejaktivnéjSich repozitait na GitHubu. Facebook b&hem této
doby uvolnil i dal§i JS projekty jako React Native (React pro iOS a Android) ¢i Immutable.js
(immutable kolekce). Zajimavou knihovnou je také GraphQL, coz je dotazovaci jazyk, kte-
rym v komponentach popiSete, jaka data ze serveru potiebuji. Doplituje ho Relay, ktery
GraphQL umi na stran¢ webu zpracovat a je tak zajimavou alternativou pro datovou komu-

nikaci server-client, ktera dnes predstavuje nejtézsi ¢ast webové aplikace [17].

Klasické server-side webovky jsou vcelku jednoduché. Server totiz nemusi udrzovat
Zadny stav. Pfijde mu pozadavek od uZzivatele, poslepuje dohromady néjaké fetézce (Cast z
nich nacte tieba z databaze) a celé to pak posle uzivateli do prohlizece, ktery to rozparsuje a

sestavi DOM [17].
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Jednosmérny datovy tok

Vlastnosti, neboli sada nezménitelnych hodnot, jsou predavany vykreslovaci funkci kompo-
nenty jako vlastnosti v jeji znacce HTML. Komponenta nemtze piimo ménit zadné vlast-
nosti, které ji byly pfedany, ale mize je predat callback funkci, ktera upravi tyto hodnoty.

Tento mechanismu je vyjadien jako "data tecou dolti, akce nahoru" [19].

JSX

Komponenty v Reactu jsou typicky psany v JSX, coz je syntaxe rozsifeni jazyka JavaScript
umoziujici citovat HTML a pouzivat syntaxi znacek HTML k vykresleni sub-komponentt.
Toto je rozsifeni gramatiky specifické pro React v jazyk JavaScript, jako je zanikly E4X.
Syntaxe HTML je zpracovana do volani JavaScriptu v ramci Reactu. Vyvojari mohou také
psat v €istém jazyce JavaScript. JSX je podobna dalsi syntaxi rozsifeni vytvorené spolec¢nosti

Facebook pro PHP a to XHP [19].
Co je DOM ?

Dokumentovy model dokumentu DOM (W3C Document Object Model) je platformové a
jazykové neutralni rozhrani, které umoziuje programiim a skriptim dynamicky pfistupovat

a aktualizovat obsah, strukturu a styl dokumentu [18].

Po nacteni webové stranky vytvoii prohlize¢ objektovy model dokumentu na strance.

Model HTML DOM je vytvoien jako strom objektu:

Cocument

Foot elerment:

<html=
[
I |
Elernent: Element:
z<head= zhody=
_ | |

Elerment: Attribute: Elerment: Elerment:

<titles “href” <A zhlz=

Text: Text: Text:

"My title” My link® “My header®

Obrazek 11 - Model HTML DOM [18]

S objektovym modelem ziskdva JavaScript veSkerou potiebnou silu k vytvofeni dynamic-

kého kédu HTML [18]:
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muze zménit vSechny prvky HTML na strance

muze zménit v§echny atributy HTML na strance

muze zménit vSechny styly CSS na strance

muze odstranit stavajici prvky HTML a atributy

muze ptidat nové prvky a atributy HTML

muZe reagovat na vSechny stavajici udalosti HTML na strance

muZe na strance vytvaiet nové udalosti HTML

DOM je standardem W3C (World Wide Web Consortium). DOM definuje standard pro pfi-
stup k dokumentim. Objektovy model dokumentu DOM (W3C Document Object Model) je

platformové a jazykové neutrdlni rozhrani, které umoznuje programiim a skriptim dyna-

micky zptistupiiovat a aktualizovat obsah, strukturu a styl dokumentu [18].

Standard W3C DOM je rozdélen na 3 rizné ¢asti [18]:

Core DOM - standardni model pro vSechny typy dokumentt
XML DOM - standardni model pro XML dokumenty
HTML DOM - standardni model pro HTML dokumenty

Vyhody ReactJS [17, 19, 20]:

Nejziejméjsi vyhoda pro za¢ateénika je ta, Ze React nas prakticky uplné odstini
od DOMu. V React komponentach pouze deklarativné zadefinujeme strukturu
(HTML) skladanim JS funkci. Jinymi slovy, popiSeme, jak m4 vypadat vysledna
stranka na zaklad¢ ptichozich dat.

Optimalni renderovani: React si z dodaych dat poskladd svij vlastni virtualni
DOM, ktery pak pomoci chytrych algoritmil porovnava s tim skutecnym DOMem a
kdyz najde rozdily, tak ho nejefektivnéjSim moznym zpisobem aktualizuje. V pro-
hlizec¢i vzdy uvidite aktualni pohled vzhledem k dodanym datam.

Je snadné védét, jak je kazda komponenta vykreslena: Staci se podivat na funkci
vykresleni (coZ je jedina funkce kazda komponenta musi mit definovanou).
Zajistuje srozumitelnost a usnadituje udrzbu.

Muzete pouzit React s jakymkoli frameworkem (Backbone.js, Angular.js), protoze
je to pouze zobrazovaci vrstva.

Nyni je hodné poptavky po vyvojarich se zkuSenosti s React]JS.
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e Vyuziti Flux architektury a jeji implementace React-Redux je pomémne¢ jednoduché
ale velmi uzitecné pii implementaci aplikace.

e Velka a velmi se rozriistajici komunita stejné jako velké mnozstvi knihoven a hoto-
vych komponent.

e React-Bootstrap aneb obecné pouzitelné responzivni komponenty.

e Testovani je snadné testovat a mtizete také integrovat nékteré nastroje, jako je Jest.

e JSX usnadiiuje ¢teni kodu vaSich komponent. Je také velmi snadné vidét rozlozeni
nebo jak jsou komponenty vzajemné spojeny.

e Strma kiivka uceni.

Za prvé, mnoho vyvojari pifechazi na ReactJS kvili mnoha vyhodam, které ma v porovnani
s ostatnimi UI frameworky. Je tézké vypsat nevyhody, protoze s nimi existuje mnoho vyhod

[19].
Nevyhody ReactJS [19, 20]:

e Knihovna samotnd je pomérn¢ velka.

e Pfi porovnavani s monolitickym frameworkem, jako je Angular]S, zjistite, Ze nee-
xistuje preddefinovany zputisob, jak strukturu vasi aplikace (jako josu sluzby, fidici
jednotky a views v Angularu). To znamena, Ze je odpovédnosti developera, aby nasel
své vlastni zpiisoby, jak G€inné spravovat n€kolik ¢asti aplikace bez pfedem defino-
vané struktury. To mize vést k vyznamnym rezijnim a dlouhym vyvojovym ¢astiim,
kdy navrhovana struktura je Spatna nebo netc¢inna.

e Jeto jen zobrazovaci vrstva, stale musite pripojit sviij kod pro pozadavky Ajax, uda-

losti a tak dale.

3.1.3.2 AngularJS

Angular]S je framework s otevienym zdrojovym kédem, vyvijeny spole¢nosti Google a ko-
munitou programatori. Angular]S je ¢asto povazovan za framework na tvorbu SPA pro-
jektl. Tento framework implementuje architektonicky vzor MVC. Ve frameworku se nacha-
zeji Sablony pohledu, které jsou reprezentovany kodem v jazyce HTML / HTMLS. V Sablo-
nach se vyuziva deklarativni pfistup programovani, pomoci kterého se pohledy propojuji s
daty (modely). Deklarativni pfistup programovani je realizovan pomoci tzv. direktiv. Pohled

vznika, kdyZ do Sablony vlozime data z pfisluSného modelu.
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Jinou logickou jednotkou v kontextu MVC architektury jsou kontrolery, které obsluhuji ur-
Citou cast uzivatelského rozhrani. Kontroler se tedy vaze k urc¢itému HTML elementu, pfi-
¢emz muze byt navazan i k vice. V elementu je vytvofen kontext kontroleru, co v praxi
znamena, Ze uvnitf elementu je mozné vyuzivat funkcionalitu kontroleru. V kontroleru se
typicky nachdzi sluzba $scope, ktera reprezentuje dany kontext. Tento kontext je ulozen do
hierarchické struktury aplikace, a tedy mame jeden rodicovsky kontext rootScope, pod kte-
rym jsou nasledné jeho potomci. Modelem je objekt reprezentujici datovou jednotku, zpra-
vidla uloZenou v kontextu kontroleru, pomoci které klientska ¢ast aplikace uchovavéa aktu-

alni data [21].

Synchronizace mezi modelem a rozhranim je realizovdna pomoci techniky oboustranného
provazani dat (Two Way Data-Binding). Obdoby tohoto mechanismu se nachazeji také ve
frameworcich Ember.js a KnockouJS. Prvni smér je z rozhrani do modelu. Toto zajistuje
automaticky ptenos dat z rozhrani do modelu. V praxi to znamen4, ze kdyz zménime vstup
na rozhrani, tato zména se promitne do modelu daného kontextu. Druha, a tudiz opacna cesta
je fakt, Ze po zméné€ modelu se tato zména promitne do vSech ¢asti rozhrani, kde je model

pouzity [21].

Soucasti frameworku je také systém na vyuziti jednotlivych modult. V praxi to funguje tak,
ze na tvorbu aplikace se vyuziva jadro frameworku AngularJS, a nasledné se ptidavaji po-
ttebné moduly, jako moduly na praci se smérovanim, animacemi a podobné. Programator si
muze vytvaret i moduly vlastni. Angular]S jako framework vSak poskytuje mnohem vice
nez jen rozdéleni kddu do logickych vrstev, propojeni vrstev, a tedy zjednoduseni pfistupu.

Angular]JS poskytuje sadu uzitecnych funket, direktiv, sluzeb a podobné [21].
Vyhody [21]:

e Automatické obousmérné provazani rozhrani s modelem.

e Velka komunita a vybornd dokumentace.

e Poskytuje velmi dobrou strukturu - kontrolery, direktivy, sluzby, moduly, filtry a po-
dobné.

e Jako Sablona slouzi jazyk HTML.

e Vysoce dobré testovatelnost kodu.

e Synchronizace se serverem - modely mohou byt provdzany se serverem pomoci Rest-

ful API.
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Nevyhody [21]:

e Komplexnost zapisu direktiv v HTML muze byt nepiehlednd a vést k syntaktickym
chybam.

e Zavadéni do stavajicich projektt vyzaduje obvykle zménu struktury aplikace.

e V pripad¢ velkého poctu interaktivnich elementl na strance je Angular]JS pomaly

(Potteba neustalé synchronizace).

3.14 ASP.NET

ASP.NET je soucast .NET Frameworku pro tvorbu webovych aplikaci. Je nastupcem tech-
nologie ASP (Active Server Pages) a pfimym konkurentem JSP (Java Server Pages). Acko-
liv ndzev ASP.NET je odvozen od starsi technologie pro vyvoj webtit ASP, ob¢ technologie
jsou velmi odlisné. ASP.NET je zalozen na CLR (Common Language Runtime), ktery je
sdilen vSemi aplikacemi postavenymi na .NET Frameworku. Programatofi tak mohou reali-
zovat své projekty v jakémkoliv jazyce podporujicim CLR, napf. Visual Basic.NET,
JScript. NET, C#, Managed C++, ale i mutace Perlu, Pythonu a dalsi. Aplikace zalozené na
ASP.NET jsou také rychlejsi, nebot’ jsou pied-kompilovany do jednoho ¢i né¢kolika malo
DLL soubort, na rozdil od ryze skriptovacich jazykd, kde jsou stranky pii kazdém ptistupu

Zznovu a znovu parsovany [15, 16].

Koncept ASP.NET WebForms uleh¢uje programatorim ptrechod od programovani klasic-
kych aplikaci pro Windows do prostiedi webu: stranky jsou poskladany z objektti, ovlada-
cich prvkl (Controls), které jsou protéjskem ovladacich prvkii ve Windows. Pii tvorbé we-
bovych stranek je mozné pouzivat ovladaci prvky jako tlacitko (Button), ndpis (Label) a
dalsi. Témto prvkim lze pfifazovat urcité vlastnosti, zachytavat na nich udalosti atd. Tak,
jako se ovladaci prvky pro Windows samy kresli do formulait na obrazovku, webové ovla-
daci prvky produkuji HTML kod, ktery tvoti ¢ast vysledné stranky. ASP.NET MVC je dalsi
oficidlni framework postaveny na technologii ASP.NET. Tento framework umoziiuje snad-

néji vyvijet aplikace podle architektury Model-View-Controller [15, 16].
Vyhody [15, 16]:

e Vyssirychlost aplikace (diky kompilovanému kodu).

Jednodussi odladéni chyb pii samotném vyvoji.

Uzivatelsky definované ovladaci prvky lze pouZit jako Sablony (redukce kddu).

Velké mnozstvi ovladacich prvkl a knihoven ttid (rychlejsi vyvoj aplikaci).
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e Moznost vyuzit mnoha programovacich jazyk.
e Schopnost cachovat celou stranku nebo jeji ¢ast.

e (Od verze 2 generuje ASP.NET validni HTML 4.0 / XHTML 1.0/1.1 a JavaScript.
Nevyhody [15, 16]:

e Spatna rozsitenost mezi hostingy a vysoka cena za hostovani.

e Uzavieny kdd ve vlastnictvi Microsoftu.

e Spatna, piipadné zadna podpora pod jinym operaénim systémem nez MS Windows.
e Session jednotlivych verzi neni kompatibilni.

e Vysokd zavislost na JavaScriptu.

3.1.4.1 ASP.NET WebForms

Ackoliv webovy protokol HTTP je sam o sobé bezstavovy, udalostmi fizené programovani
zachovani stavu (uchovani kontextu mezi jednotlivymi pozadavky) vyzaduje. ASP.NET
tento problém fesi kombinaci HTML a JavaScriptu pomoci dvou zékladnich technik. Vie-
wState uchovava informace mezi postbacky (opakovanym odesilanim formulare na server)
v zakodovaném tvaru ve skrytych formuldiovych polich. Jeho vyhodou je, ze vyuziva pouze
HTML a nevyzaduje zadnou specialni podporu na strané serveru ani klienta. Nevyhodou je,
Ze se mezi serverem a klientem pienasi vétsi objem dat, zejména je-li ViewState vyuZivano

nespravné [15, 16].

Session State oproti tomu uklada veskeré informace na strané€ serveru a predava (typicky
jako cookie nebo soucdst URL) pouze jednoznacny identifikator. To sice zmensuje objem
pfenaSenych dat, ale klade vyssi naroky na vykon serveru. Pokud se sessions pouzivaji ne-
spravné, mize byt server nachylny i k Denial of Service utokiim. Oproti ASP umozZiuje
ASP.NET ukladani session state do samostatného procesu nebo na SQL server. To zjedno-
dusuje pouziti session ve webovych farméch, zvySuje vykon a umoziiuje stav zachovat 1 pti

restartu serveru [15, 16].

3.1.4.2 ASP.NETMVC

Na prelomu roku 2007 a 2008 ohlasila firma Microsoft pldn na vyvoj ASP.NET MVC fra-
meworku. Tento framework umoziuje tvorbu webovych aplikaci podle softwarové archi-

tektury Model-View-Controller. ASP.NET MVC ma piedstavovat alternativu oproti
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WebForms. Narozdil od WebForms aplikace vytvotrené pomoci ASP.MVC nevyzaduji Vie-
wState a daji se snadnéji testovat. V soucasné dobé se ASP.NET MVC nachazi ve verzi 3
Beta (5. tnora 2011). Microsoft ujistil komunitu, ze vydanim ASP.NET MVC nekon¢i vyvoj
WebForms (¢asem kdo vi) [15, 16].

3.2 Desktopovy Kklienti

3.2.1 Java

Java je objektove orientovany programovaci jazyk, ktery vyvinula firma Sun Microsystems
a predstavila 23. kvétna 1995. Jde o jeden z nejpouzivanéjSich programovacich jazykl na
svéte. Podle TIOBE indexu je Java nejpopularnéjsi programovaci jazyk. Diky své pfenosi-
telnosti je pouzivan pro programy, které maji pracovat na riiznych systémech pocinaje ¢ipo-
vymi kartami (platforma JavaCard), pfes mobilni telefony a rlizné zabudovana zatizeni (plat-
forma Java ME), aplikace pro desktopové pocitace (platforma Java SE) az po rozsahlé dis-
tribuované systémy pracujici na fad¢ spolupracujicich pocitaci rozprostiené po celém svété
(platforma Java EE). Tyto technologie se jako celek nazyvaji platforma Java. Dne 8. kvétna
2007 Sun uvolnil zdrojové kody Javy (cca 2,5 miliont fadkt kodu) a Java bude dale vyvijena

jako open source [23].
Vyhody [22]:

e Uceni jazyka Java je snadné: PiestoZe toto prohlaseni mize podnitit mnoho proti-
kladnych nazord, ztstava to fakt. Dokonce i kdyz ¢lovék nema programovaci zazemi
a nikdy se nenaucil ivodni programovaci jazyky jako C ++, ucenim se konceptt Java
to nebude piekazkou. Bez nutnosti pouzivat a chapat magické znaky, jako jsou ,,Ge-
nerics Angle Brackets atd., podporuje Java anglickou syntaxi a ptikazy. Po pocho-
peni pocatecnich hodin se zbytek Casto stava jednodussim.

e Pouziva koncepci OOP: Aplikace, které jsou vyvinuty pomoci konceptu Java OOP
(Object Oriented Programming), jsou kompetentn&jsi, protoze jsou rozsifitelné, Ska-
lovatelné a flexibilni. M4 bohatou knihovnu standardnich navrhovych vzori a dal-
Sich osvédcenych postupti. Oteviené zdroje, jako je Spring, atd., PouZivaji koncepty

objektove orientovaného programovani, coZ je jesté piizpisobivejsi pro vyvoj apli-

kaci v Javé.
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e Platformé nezavisla: Od doby, kdy Java ziskala popularitu, tj. od devadesatych let
minulého stoleti, jeho nezavislost na platformé zptisobila, ze se jedna o vysoce zada-
nou technologii. Tato funkce doplnila slovni¢ku ,,Write Once Run Anywhere* v pra-
vém slova smyslu, protoze oteviela dvefe mnoha novym vyvojim. Az do dne$niho
dne je to 1 nadale divodem, proc¢ je mnoho aplikaci Java postaveno na systému Win-
dows a bézi na systému UNIX.

e Komunita a podpora: Podpora komunity Javy byla blaho vSech programatora.
Mnoho raznych for pro posilani dotazil, jako Stackoverflows a dalsi uzivatelské sku-
piny vzdy rozsitily podporu a pomoc pii vSech tématech. Poskytovéani a konzultace
o vyvoji aplikaci Java od odbornikt zdarma ptispélo k propojeni jedné z téchto nej-

vétSich a nejbohatSich komunit.
Nevyhody [22]:

e Pamét’ a rychlost: Vzhledem k tomu, ze JAVA vyzaduje vysokou pamétovou ka-

pacitu a vyuziva vice paméti, a ma pomalejsi vykon ve srovnani s jinymi jazyky.

3.2.1.1 Swing

Swing je knihovna uZivatelskych prvkl na platformé Java pro ovladani pocitace pomoci
grafického rozhrani. Knihovna Swing poskytuje aplikacni rozhrani pro tvorbu a obsluhu kla-
sického grafického uZivatelského rozhrani. Pomoci Swingu je mozno vytvaret okna, dialogy,

tlacitka, rdmecky, rozbalovaci seznamy atd [24].

3.2.1.2 SWT

Standard Widget Toolkit (SWT) je knihovna grafickych uZivatelskych prvkil pro platformu
Java. Plivodné byla tato knihovna vyvinuta firmou IBM a nyni je ve spravé nadace Eclipse
Foundation, spolu s projektem Eclipse IDE. Je alternativou k AWT a Swing - GUI nastrojil

od spole¢nosti Sun Microsystems jako soucast Java Platform, Standard Edition.

Knihovna SWT je napsand v Javé. K vykreslovani prvktt GUI pouziva nativni knihovny
operacnich systémi prosttednictvim JNI (Java Native Interface), a to obdobnym zplisobem
jako programy psané s pouzitim nativniho API opera¢niho systému. Programy pouzivajici
SWT jsou pfenosné, ale implementace ,,toolkitu®, ackoliv je napsan v Javé, je unikatni pro

kazdou platformu [25].


https://cs.wikipedia.org/wiki/Knihovna_%28programov%C3%A1n%C3%AD%29
https://cs.wikipedia.org/wiki/Java_%28programovac%C3%AD_jazyk%29
https://cs.wikipedia.org/wiki/Grafick%C3%A9_u%C5%BEivatelsk%C3%A9_rozhran%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/wiki/API
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3.2.2 C# (.Net)

C# je vysokouroviiovy objektove orientovany programovaci jazyk vyvinuty firmou Micro-
soft zaroven s platformou .NET Framework, pozd¢ji schvaleny standardizacnimi komisemi
ECMA (ECMA-334) a ISO (ISO/IEC 23270). Microsoft zalozil C# na jazycich C++ a Java
(a je tedy nepfimym potomkem jazyka C, ze kterého Cerpé syntaxi). C# lze vyuzit k tvorbé
databazovych programt, webovych aplikaci a stranek, webovych sluzeb, formularovych

aplikaci ve Windows, softwaru pro mobilni zafizeni (PDA a mobilni telefony) atd [27].
Vlastnosti [27]:

e V C# neexistuje vicenasobna dédi¢nost — to znamena, Ze kazda tfida mize byt po-
tomkem pouze jedné ttidy. Toto rozhodnuti bylo pfijato, aby se predeslo komplika-
cim a priliSné slozitosti, ktera je spojena s vicenasobnou dédi¢nosti. Ttida ale mize
implementovat libovolny pocet rozhrani.

e Neexistuji zadné globalni proménné a metody, v§echny musi byt deklarovany uvniti
tfid. Nahradou za globalni proménné a metody jsou statické metody a proménné ve-
fejnych trid.

¢ V objektove orientovaném programovani se z divodu dodrzeni principu zapouzdieni
Casto pouziva vzor, kdy k datovym atributim tfidy lze zvenci ptistupovat pouze ne-
ptimo, a to pomoci dvou metod: metody get (accessor) a metody set (mutator). V C#
1ze misto toho definovat tzv. property, kterd zvenci stale funguje jako datovy atribut,
ale uvnitt obsahuje prostor pro definici obou téchto metod. Vyhodou je jednodussi
préace s datovym atributem pii zachovani principu zapouzdieni.
takové, které jsou povaZzovany za bezpecné. Piikladem budiZ rozSifovani celo€isel-
nych typl (napt. z 32bitového na 64bitovy) nebo konverze z odvozeného typu na typ
rodicovsky. Neexistuje vSak implicitni konverze z celo€iselnych typl na boolean ani
implicitni konverze mezi vy¢tovymi a celoCiselnymi typy.

e (C# nepotiebuje a ani neobsahuje dopiednou deklaraci — potadi deklarace metod neni
dilezité.

e Jazyk C# je case sensitive —rozliSuje mezi velkymi a malymi pismeny. Identifikéatory

,hodnota“ a ,,Hodnota* tedy nejsou, na rozdil od VB .NET, ekvivalentni.
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3.2.2.1 .NET ajeho Historie

(,,dotnet™ podle anglického dot NET = tecka NET, NET pochézi z network, sit) je zasttesu-
jici ndzev pro soubor technologii v softwarovych produktech, které tvofi celou platformu,
ktera je dostupna nejen pro Web, Windows i1 Pocket PC. Common Language Infrastructure
je standardizovana specifikace jadra .NET. Zékladni komponentou je Microsoft .NET Fra-
mework, prostfedi potfebné pro béh aplikaci a nabizejici jak spoustéci rozhrani, tak potiebné

knihovny. Pro vyvoj .NET aplikaci vydal Microsoft Visual Studio .NET [28].
NET Framework 4.7

Dne 5. dubna 2017 spole¢nost Microsoft ozndmila, ze .NET Framework 4.7 byl integrovan
do aktualizace Windows 10 Creators Update, pficemz byly naplanovany samostatné instala-
tory pro dalsi verzi syst¢ému Windows. Aktualizace pro aplikaci Visual Studio 2017 byla k
tomuto datu vydana za Gcelem ptidani podpory pro cileni .NET Framework 4.7. Slibeny

samostatny instalator byl vydan velmi nedavno a to dne 2. kvétna 2017 [28].
Nové funkce v rozhrani .NET Framework 4.7 zahrnuji [28]:

e Vylepsenad kryptografie s kryptografii eliptické kiivky

e Zlepsete podporu zabezpeceni vrstvy Transport Layer (TLS), zejména pro verzi 1.2
e Podpora podpory vysokého DPI ve formach Windows

e Vice podpory dotyku a stylus v systému Windows Presentation Foundation (WPF)
e Nove tiskové rozhrani API pro WPF

NET Framework 4.6

NET Framework 4.6 byl ozndmen dne 12. listopadu 2014. Byl propustén 20. ¢ervence 2015.
Podporuje novy kompilator Just-in-Time (JIT) pro 64bitové systémy s nazvem RyulJIT, ktery
nabizi vyssi vykon a podporu pro sady instrukci SSE2 a AVX2. Formaty WPF a Windows
Forms obdrzely aktualizace pro scénéfe s vysokym rozliSenim DPI. Podpora TLS 1.1 a TLS
1.2 byla pfiddna do WCF. Tato verze vyzaduje syst¢ém Windows Vista SP2 nebo novéjsi
[28].

NET Framework 4.5

Tato verze .NET Frameworku vysla 15. srpna 2012. Zaroven vyslo 1 Visual Studio 2012 a
nové verze C# a VB .NET. Od této verze .NET Frameworku je ukoncena podpora Windows

XP (potiebujete tedy Windows Vista nebo nové€jsi). Nejveétsimi novinkami jsou [29]:
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e Async a Await metody

e Podpora UTF-16 v konzoli

e Vylepseni ZIP komprese

e Podpora HTML 5 v ASP .NETu

e Piidani nového programovaci rozhrani pro HTTP aplikace a to v System.Net.Http a
System.Net.Http-.Headers namespacech

e Pfidéani podpory pro URI
.NET Framework 4.5.1

Tato aktualizace .NET Frameworku pfinesla hlavné podporu multiplatformnich aplikaci. Za-

v

jemce o podrobnéjsi informace odkézi na MSDN [29].
.NET Framework 4.5.2

Zatim nejnovéjsi verze .NET Frameworku piinasi zménu velikosti kontrolek ve Windows
Formech na zéklad€ nastaveni DPI v systému. Déle tato aktualizace ptinesla nové API pro

ASP .NET, které vylepSuje praci s hlavickami a stavovymi kody. Dal$i podrobnéjsi infor-

mace muzete nalézt na MSDN [29].
NET Framework 4.0

Tato verze .NET Frameworku vysla 12. dubna 2010 spolu s Visual Studiem 2010 a CLR
4.0,C#4.0a VB .NET 10.0 [29].

NET Framework 4.0 pfines] mnoho novinek a mezi nejvyznamnéjsi patii [29]:

e Vyrazné rozsifeni paralelniho programovani. K tomu rozsifeni pomohly technologie
PLINQ (Parallel LINQ) a TPL (Task Parallel Library).

e Pfidani novych funkci do C# a VB .NETu. Napftiklad dynamicky vybér metod, po-
jmenované argumenty a volitelné argumenty.

e Ptidani podpory pro vypocty s libovolnou piesnosti (System.Numeric-s.BigInteger)

a pro praci s komplexnimi ¢isly (System.Numeric-s.Complex)
NET Framework 3.5

Verze 3.0 .NET Frameworku byla vypusténa do svéta 19. listopadu 2007. Stejné jako .NET
Framework 3.0 bézi i verze 3.5 na CLR 2.0. V této verzi ptibylo nékolik novych metod a
vlastnosti pro tfidy v .NET Frameworku, ale nejvétsi novinkou v této verzi je bezpochyby

Language Integrated Query, zkracené LINQ. Vysly také nové verze C# (3.0) a Visual Basic
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NETu. (9.0). Spolu s touto verzi .NET Frameworku vysel i NET Compact Framework 3.5.
Pro tuto verzi .NET Frameworku vySlo Visual Studio 2008. Tato verze .NET Frameworku
je jiz obsazena v Windows 2008 R2 a Windows 7. Service pack pro .NET Framework vysel
11. srpna 2008. Obsahem tohoto service packu byly urcité¢ zmény ve WPF. Avsak nejvétSimi
novinkami, které tento service pack pfinesl, jsou ADO .NET Entity Framework, ADO .NET
Data Services a ASP NET MVC Framework [29].

NET Framework 3.0

NET Framework 3.0 byl vydan 21. listopadu 2006. Je soucasti operacnich systému Win-
dows Vista a Windows Server 2008. Je také k dispozice ke stazeni pro Windows XP se SP2
a Windows Server 2003. Tato verze .NET Frameworku pouziva stejnou verzi CLR jako

NET Framework 2.0 [29].
NejvyraznéjSimi novinkami v .NET Frameworku 3.0 jsou [29]:

¢ Windows Presentation Foundation (WPF)

e  Windows Communication Foundation (WCF)

e Windows Workflow Foundation (WWF), slouzi k modelovani procesti, coz je jednim
z modernich pfistupli vyvoji aplikaci. Vice informaci mtiZete nalézt v oficialni doku-
mentaci.

e zruSeni podpory Windows CardSpace. Tato technologie uchovavala informace o uzi-

vateli a mohla je naptiklad pfedat aplikaci pfi pfihlaSovani.
NET Framework 2.0

Verze .NET Frameworku 2.0 byla vydana 22. ledna 2006. Tato verze byla vydéana spolu s
Visual Studiem 2005 a Microsoft SQL Serverem 2005. Jedna se o posledni verzi, kterd je
spustitelnd na Windows 98 a Windows ME [29].

NET Framework pftiSel s ndsledujicimi novinkami [29]:

e CLR2.0

e (C# 2.0 a Visual Basic .NET 8.0

e Podpora 64 bitovych aplikaci a hardwarovych platforem
e ASP .NET:

e Nov¢ kontrolky

e Master Page

e Moznost vyvoje stranek bez psani kodu
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e Moznost rizného vykreslovani kontrolek na zakladé prohlizece
e Parcidlni tfidy

¢ Nullovatelné typy

e Anonymni metody

e Qenericita a generické kolekce
NET Framework 1.1

Verze 1.1 byla prvnim verze vétsi aktualizace .NET Frameworku 1.0. Byla také prvni verzi
NET Frameworku, ktera jiz byla obsazena ve Windows a to konkrétn¢ ve verzi Windows
Server 2003. Byla vydana 3. dubna v roce 2003 a podpora pro ni byla ukonéena v fijnu roku

2008. Tuto verzi také obsahovalo druhé vydani Visual Studia .NET 2003.
Tato verze .NET Frameworku sebou pfindsela mimo jiné [29]:

e ASP .NET Mobile Controls, coz je sada ovladacich prvki urena pro navigaci na
strance pomoci mobilni zatizeni (mobilni telefony, PDA).

e Zaclenéni podpory ODBC piimo do .NET frameworku v namespacu Sys-
tem.Data.Od-bc;. Tato knihovna byla dfive k dispozici na internetu ke stazeni v pfi-
padé potieby.

e Podpora protokolu IPv6. Knihovny pro préci s protokolem IPv6 byly zaclenény do
namespacu System.Net;.

e Side-by-Side execution, coZ je technologie, kterd umoZzni nainstalovat program s vice
verzemi kodu, aby si aplikace mohla nasledné vybrat, na které verzi CLR pobézi,
nebo které komponenty vyuZije. Vice informaci naleznete v oficialni dokumentaci.

e Zmény v zabezpeceni .NET Frameworku

e NET Compact Framework, coZ je verze NET Frameworku pro malé zatizeni

e Novaverze C#1.2.
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NET Framework 1.0

Prvni verze .NET frameworku vysla 13. inora 2002. Obsahovala C# 1.0, Visual Basic .NET
7.0 a samoziejmé CLR 1.0, bez které by samotny .NET framework nefungoval. Zaroven
vySlo samoziejmé 1 vyvojové prostiedi, konkrétn€ Visual Studio .NET. Prvni verze .NET
Frameworku podporovala Windows NT, Windows 98, Windows ME, Windows 2000 a Win-
dows XP, ale nebyla soucasti ani jednoho z téchto systému, musela se vzdy doinstalovat.

Podpora byla ukonéena 10. ¢ervence 2007 [29].

Task Parallel

gw
50

Obrazek 12 — obsah verzi .NET frameworku [26]
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3.2.2.2 WinForm a WPF

WPF (Windows Presentation Foundation) je framework pro komplexni tvorbu bohatych for-
mulafovych aplikaci, ktery je soucasti .NET frameworku od verze 3.0. Disponuje Sirokou

paletou formulafovych prvki a také umoziuje bohaté stylovani vzhledu aplikace [30].

Komponentova architektura

Framework nam nabizi spoustu hotovych komponent, ze kterych formulat jednoduse po-
skladdme. Jedna se tedy o rliznd tlacitka, pole, posuvniky, popisky a dalsi komponenty, které
Microsoft nazval controls (Cesky asi kontrolky). Nic ndm samoziejme nebrani v tvorbé vlast-
nich kontrolek, kdyz by ndm né&jaka nestacila, ale to se nestava piili§ ¢asto. Béhem seridlu si

mnoho kontrolek popiSeme a nauc¢ime se s nimi pracovat [30].

WPF a Windows Forms

Kromé WPF je v .NET frameworku stale ptitomny starsi formularovy framework Windows
Forms. Ackoli Microsoft Windows Forms jesté neoznacil jako zastaraly a v soucasné dobé
se paraleln€ pouZivaji oba frameworky, WPF je technologicky mnohem déle. I kdyz mnoho
existujicich aplikaci stale pouziva Windows Forms, nové aplikace jiZ prakticky nema smysl

vyvijet v niCem jiném, neZ pravé ve WPF [30].

Pro¢ WPF vzniklo ?

Technologie jdou dopfedu a je tlak na stale graficky bohatsi aplikace. Zde star§i Windows

Forms selhava zejména z téchto diivoda [30]:

e V poslednich n¢kolika letech na trhu zacaly dominovat mobilni zafizeni, ale WF
aplikaci je problém uzptisobit jejich fyzicke velikosti kviili slabé podpote DPI. Nelze
jednoduse pouzivat tu samou aplikaci napf. na mobilu, tabletu a na stolnim PC s
fullHD rozliSenim. Proto WPF zavadi jako jednotku délky tzv. DIP (Device Inde-
pendent Pixel) a Cisté vektorovou grafiku, aby vysledna aplikace vypadala vzdy na
kazdém zatizeni dobfe.

e WF uklada u kazdé kontrolky jeji absolutni pozici na formulafi, coz se pro navrh

vvvvvv
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aplikace, se kterou uzivatel komunikuje) velmi osvéd¢il jazyk HTML. C# se zde
stejn€ jako Java inspiruje a zavadi definici formuldii pomoci jazyka XML, v nasem
piipadé presnéji XAML. Kromé lepsiho odd€leni prezentace a logiky pfindsi jedno-
duchou podporu tzv. bindingi, které umoziuji napojit vlastnosti objektii pfimo na
kontrolky formuléfe. Dani za kvalitngj$i aplikaci je vice prace s ndvrhem formulare
a nutnost ovladani dalSiho jazyka, i kdyz je velmi jednoduchy.

sebou mnoho omezeni. WPF pouziva k vykreslovani formuléait Direct3D. To je roz-
hrani pro akcelerovanou grafiku, jehoz plné vyuziti poprvé ptinesly Windows Vista.
se je mozné odpoutat od strohé palety zakladnich kontrolek opera¢niho systému a
vytvaret graficky bohaté aplikace. Nemame prakticky Zzadna omezeni, miizeme napf.
vkladat obrazky do tlacitek, do polozek comboboxu, cokoli zpriihlednit, nase apli-
kace skinovat nebo dokonce jednoduse animovat pomoci tzv. storyboardi. Sice roz-
hodné¢ nebudeme vytvaret omalovanky a naSe aplikace by méla vypadat stale jako
aplikace, obcas se vSak hodi ostylovat si né¢jakou cast piesné jak to potiebujeme. Nize
mate takovou extravagantni ukazku toho, jak miize vypadat formulét v WPF. K jeho

tvorb& byl pouzit nastroj Expression Blend.
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4 TECHNOLOGIE PRO TVORBU SERVEROVE CASTI APLIKACI

Pro tvorbu tzv. backendu aplikaci se pouziva fada bézn¢ zndmych jazyki a technologii, my
pro tuto aplikace chceme sviij backend mit ve form¢ webové sluzby a mit tak jeji API do-

stupné i pro jiné klientské aplikace.

4.1.1 JavaScript

JavaScript jako takovy jsem jiz popsal v piedchozi kapitole, pro se zaméfime jen na serve-
rové technologie. Dnes je JavaScript rychle rostouci jako server-side technologie diky vy-

dani Node.js v roce 2009.

4.1.1.1 NodelS

Node.js je softwarovy systém navrzeny pro psani vysoce Skalovatelnych internetovych apli-
kaci, pfedev§sim webovych serverti. Programy pro Node.js jsou psané v jazyce JavaScript,
hojn¢ vyuzivajici model udélosti a asynchronni I/O operace pro minimalizaci rezie proce-
soru a maximalizaci vykonu. Node.js se sklada z V8 JavaScript engine od spole¢nosti Goo-
gle a n¢kolika standardnich knihoven. Node.js vytvofil v roce 2009 Ryan Dahl, jeho na-

sledny rozvoj byl sponzorovan firmou Joyent, jeho zaméstnavatelem [31].

Platforma Node.js je JavaScriptové behové prostiedi postavené na JavaScriptovém inter-
pretu V8 od Google Chrome. Jeji funkci je vytvatet vysoce Skalovatelné aplikace, bézici na
severove Casti aplikace, nebo sitové aplikace. Pro vytvofeni soub&znosti (tj. spousténi vice
procest najednou) na serverové Casti aplikace se pouzivaji hlavné dvé techniky: a to tzv.
vldkna (angl. threads) nebo udalosti (angl. events). Vldkna se pouzivaji napt. ve webovém
serveru Apache. Nicméné problém s vladkny je ten, ze pfi vétSim poctu se snizuje vykon celé
aplikace, navic nastava velka spotieba operacni paméti. V druhém ptipadé existuji tzv. emi-
tory, které generuji udalosti, dale existuje smycka, jeZ postupné nacita tyto udalosti nebo
¢eka az néjaké nastanou a potom pro kazdou udalost spusti jeji obsluznou funkci, kterd vrati
n¢jaky stav. Timto zplisobem miize byt vice akci navazano pouze na jedno vlakno. Rozdil
Casu pii spousténi obsluzné funkce a pfepindnim mezi vldkny je znaény. Tato architektura
se nazyva udalostmi fizena (angl. event-driven architecture). Node.js je jednovldknovy a
implementuje tzv. asynchronni, udalostmi fizené, béhové prostiedi pro Javascipt. Asyn-
chronni neboli neblokujici, tj. napt. pfi nacitani dat se neceka na to, aZ se operace dokonci a
hned se prechdzi na dalsi akci. Az se dokonci nacitani, vysledek se analyzuje ve smycce,

ktera zpracovéava udalosti [32].
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Dalsimi dtlezitymi znaky Node.js jsou [32]:

e znovupouzitelny kod

transport dat ve formatu JSON

rychlost, nebot’ se vyuziva interpret V8

4.1.2 Java

Javu jako takovou jsem jiz popsal v piedchozi kapitole, pro se zamétime jen na webové

sluzby.

4.1.2.1 Jersey

Jersey RESTful Web Services Framework je open source framework pro vyvoj RESTful
Web Services v Javé. Poskytuje podporu rozhrani API JAX-RS a slouzi jako referenéni im-

plementace JAX-RS (JSR 311 & JSR 339) [34].
Nasledujici komponenty jsou soucasti Jersey [34]:

e Core Server: Pro budovani RESTful sluzby zaloZené na anotaci (jersey-core, jersey-
server, jsr311-api)

e Core Client: Pomaha vam komunikovat se sluzbami REST (jersey-client)

e Podpora JAXB

e Podpora JSON

e Integracni modul pro Spring a Guice

Oproti zbytku framework je relativné novy (2012). Mezi ostatnimi implementacemi JAX-

RS se jedna o zdaleka nejmodularnéjsi. Jedna se o referencni implementaci od spolecnosti

Oracle. Je dostupny v baliku s GlassFish serverem [33].
Vyhody:

e Vysoky vykon a vyuziti aktualnich navrharskych postupti

e Dobry URI routing a URI building

e Integrace s dalSimi frameworky jako Grizzly, Netty ¢i Spring
e Nevyzaduje servlet kontejner

e Hladka integrace JUnit testa
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Nevyhody:

e (Chaoticka implementace dependency injection od verze 2.0
e Verze 1.x vyuzivaji starou implementaci JAX-RS
e Mnoho online zdrojt je pro verze 1.x, a jsou tim padem nevhodné pro 2.x

e Chybi bezpecnostni protokol OAuth 2.0

4.1.3 C#(NET)

C# jako takovy jsem jiz popsal v piedchozi kapitole, pro se zamétime jen na webové sluzby.

4.1.3.1 .NET Web API

Sluzba HTTP neni urcena pouze pro zobrazovani webovych stranek. Je také vykonnou plat-
formou pro vytvareni API, které vystavuji sluzby a data. HTTP je jednoduchy, flexibilni a
vSudyptitomny. Témét kazda platforma, o které si myslite, ma knihovnu HTTP, takze sluzby
HTTP mohou oslovit Sirokou Skalu klienti, véetné prohlizect, mobilnich zafizeni a tradic-

nich desktopovych aplikaci [35].

Rozhrani ASP.NET Web API usnadiiuje sestavovani sluzeb HTTP, které jsou poskytovany
Sirokému spektru klientl, véetné prohlizecli a mobilnich zatizeni. Piedstavuje ideélni plat-
formu pro sestavovani aplikaci RESTful v rozhrani .NET Framework. Podobné jako kni-
hovna ASP.NET MVC vyuziva kontrolery a akce. Kontrolery slouZzi jako vstupni brany pro
jednotlivé typy poskytovanych entit, akce potom jako jednotlivé operace, jez jsou defino-
vany nad danymi entitami. Knihovna nese ndzev Microsoft. AspNet.WebApi a je mozné ji

stahnout a nainstalovat jako NuGet balicek [35].

Asp.Net Web API podporuje konvenéni CRUD akce, protoze pracuje s pozadavky HTTP
GET, POST, PUT a DELETE. Aplikace miiZe byt hostovana v ramci aplikace nebo ve sluzbé
IIS. [36]

Zivotni cyklus HTTP zpravy nalezneme v piiloze P 1.
Vyhody [36]:
e ASP.NET Web API miize byt backendem pro nativni aplikace (postavené pro kon-
krétni platformu) bézici na mobilnich zafizenich, kde SOAP neni podporovan, pro-

toze HTTP je bézny faktor ve vSech platformach. Také nativni aplikace bézici na

platformach jinych, neZ Windows mohou pouzit ASP.NET Web API jako backend.
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e Z prvniho bodu miizeme fici, Ze pokud potiebujeme Webovou sluzbu a nepotiebu-
jeme SOAP, je nejlepsi volbou ASP.Net Web API.

e ASP.NET Web API bude vhodna pro webové aplikace bohatych klientt, které silné
pouzivaji AJAX k ziskani podnikové nebo datové vrstvy. Klientskou aplikaci miize
byt cokoliv, co je schopno porozumét protokolu HTTP. Nema nudnou a rozsahlou
konfiguraci, jako je sluzba WCF REST.

e ASP.NET Web API ndm umoiﬁuje velmi jednoduchou tvorbu sluzeb. Pomoci WCF

e Aplikacni rozhrani API ASP.NET je zaloZeno pouze na protokolu HTTP a snadno
se definuje, vystavuje a vyuziva zpiisobem REST

e ASP.NET Web API je lehka architektura.

e ASP.NET Web je open source. Zdrojovy kod ASP.NET MVC byl vydan pod licenci
Apache 2.0.
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Obrézek 13 — ASP.NET Web API [36]
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 55

5 ANALYZA POZADAVKU A NAVRH APLIKACE

Soucasti analyzy pozadavkl bude piedevsim pochopeni ucelu systému, jeho funkciondlni

specifikace a vytvofeni datového modelu, ktery bude v systému vyuzivan. Mimo toho ale

také prozkoumani ostatnich pozadavki a systém a vybrani vhodnych technologii z hlediska

téchto pozadavku a z hlediska jejich vhodnosti pro dany ucel.

5.1 Pozadavky

Nejprve ovSem vypsani vSech pocatecnich pozadavki na tuto aplikaci.

5.1.1

5.1.2

Funk¢ni pozadavky

PtihlaSeni do aplikace bude provedeno pomoci firemniho doménového uctu (souvisi
s prvnim bodem nefunkénich pozadavki) a to pomoci ovéfeni uctu pres jinou firemni
sluZbu starajici se o databazi firemnich Gt (TimurServices).

Pomoci aplikace bude mozné sprava prav jednotlivych uzivateli pro administratory.
V aplikaci budou dvé urovné opravnéni Administrator a Reviewer.

Pomoci aplikace bude mozna sprava kandidati a vSech informaci o nich. Jejich pro-
hlizeni, vytvareni, editace a mazani. Reviewer bude moct pouze prohlizet.
Informace o kandidatech budou rozdé€leny do dvou skupin. Administrator bude mit
plny pfistup ke vSem, vcetné jejich editace a Reviewer pouze k tém zékladnim (kon-
krétni informace budou vypsany pfi tvorbé datového modelu).

Kazdy uZivatel bude moct ke kandidatiim psat komentare.

Ke kazdému kandidatovi bude moZné nahrat soubory a ptistupovat k nim (CV atd.).
Ke kazdému kandidatovi bude mozné ptifadit test.

Pomoci aplikace bude mozna sprava testl. Jejich prohlizeni, vytvareni, editace a ma-
zani. Reviewer bude moct pouze prohliZet.

Pomoci aplikace bude mozna sprava otevienych pozic. Jejich prohlizeni, vytvaieni,
editace a mazani. Reviewer k nim vlibec nebude moct piistupovat.

V aplikaci bude zobrazena zakladni statistika o kandidatech a otevienych pozivich.
Pomoci aplikace bude mozné pro kandidata vyplnit test.

Pomoci aplikace bude mozné test ohodnotit.

Nefunk¢ni pozadavky

Aplikace bude ptistupna pouze v radmci intranetu firmy.
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e Aplikace bude mit oddélenou klientskou a serverovou ¢ast.
e Aplikace bude moct byt pouzivana na PC a tabletu. Tj. bude mit dostatecné respon-
zivni uzivatelské rozhrani.

e Aplikace musi byt dobfe udrzovatelna a rozsifitelna.

5.2 Analyza a specifikace implementace

V této kapitole se budu zabyvat analyzou pozadavkli uvedenych vyse. Sestavim potiebné
diagramy piipadi uziti a doménové modely a ostatni specifikace jako podklad pro imple-

mentaci aplikace.

Pozadavky jsou pomérné jasné ale jsou zde véci nebo spise otazky které je tieba zodpovedét
a z vypsanych pozadavkl nejsou jasné patrné. Nyni odpovim na zakladni otazky uvedeni
v teoretické Casti v kapitole analyzy pozadavki, podle informaci ziskanych od stakeholderd.
Jesté pred tim je potieba uvést kdo jsou hlavnimi stakeholdery této aplikace, je to HR odd¢-

leni a management.
Otazky jsou nasledujici:

e Jaky je ucel systému (cile)?
e Jaké objekty jsou zahrnuty?
e Kde je systém umistén?

e Kdy by se mély véci delat?

e Proc je systém nezbytny (cile nebo problémy, které hodla fesit)?

Ugelem systému je zefektivnit naborovy proces kandidatu na nové pozice ve firmé. Hlavnimi
zucastnénymi jsou HR oddéleni a management. B€hem pohovora a béhem zpracovani dat o
moznych kandidatech bude mozné diky tomuto systému udrzovat databazi uchazecl se
vSemi informacemi na jednom misté a také umozni, aby HR mohlo snadno nechat kandidata
vyplnit test a nebylo diky tomu potieba nikoho s odbornymi znalostmi pfimo u pohovoru.

Systém je umistén na serveru a dostupny pouze v ramci intranetu firmy.
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5.2.1 Vybér technologii pro klienta a serverovou ¢ast aplikace

Jako prvni krok bude nejlepsi vybrat technologie, které pii implementaci aplikace pouZziji.
Vzhledem k pozadavku, aby aplikace byla pouzitelna jak na PC, tak i na tabletu, by bylo
v hodné, aby zvolna technologie méla dobrou podporu multiplatformnosti. Dalsi pozadavek
na dobrou udrzitelnost také napovida, ze chce vybrat takovou technologii a framework, ktery
ma dobrou zékladnu a jen tak jeho podpora nezmizi. Dale je tfeba také vzit v tivahu distribuci
aplikace, ta by sice nebyla problémem, ale pokud zvolim pro klientskou ¢ast aplikace webo-
vou technologii, nebudu ji muset viibec fesit, jelikoz aplikace bude spustitelna na kazdém
zafizeni s prohlizeCem bez nutnosti jeji instalace. Vzhledem k tomu, ze v pozadavcich neni
zadné kritérium, které by zabranovalo pouziti webového klienta, vyberu tedy z webovych
technologii. Mam na vybér mezi frameworky jazykli PERL, PHP, JavaScript a technologii
ASP.NET. Vzhledem rostouci a rostouci oblibé JavaScriptu a velmi dobrym frameworkiim
jako jsou React a Angular, jsem zvolil pravé tuto cestu. Nakonec jsem zvolil jednoduch a
velmi efektivni ReactJS. Ostatni technologie a frameworky by samoziejmé §li pro vyvoj
této aplikace také pouzit. Ale vzhledem k tomu, zZe Zadny pozadavek kromé& dobré udrzitel-
nosti aplikace neni pro rozhodovani pti vybért dilezity prihlédl jsem hlavné k vyhodam
Reactu popsanych v teoretické Casti a také k radam kolegl a komunity vyvojart. React se
totiz oproti ostatni technologiim zamétuje pouze na zobrazovaci vrstvu aplikace (uzivatelské
rozhrani) a na jednotlivé komponenty aplikace. To je vSe, co od klienta pottebuji, vSe ostatni

bude mit na starosti serverova ¢ast aplikace.

Pro serverovou cast bude nejvhodnégjsi zvolit technologii pro tvorbu RESTful weboveé
sluzby. Na vybér je mezi Node.js, Javou (napft. Jersey) a ASP.NET Web API. Pro serverovou
¢ast jsem si vybral ASP.NET Web API a to hlavng kvili dostupnosti IIS a MS SQL jejichz
licence firma ma a klient by stejn¢ bézel na IIS. Navic je moZné vyuzit dalSich vybornych

knihoven jako napftiklad Entity framework pro pfistup k databazi a operacemi nad ni.
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Obrdazek 14 — Schéma okoli systému

5.2.2 Diagramy pripadu uziti (Use Case)

V této kapitole vytvofim vSechny potiebné piipady uziti systému pro Cisté pochopeni ves-

keré funkcionality.

Pro vytvéreni diagraml piipadi uziti jsem vyuzil bezplatného online diagram buildera

Draw.i0. Dostupny na strance: www.draw.10.

Draw.io neni nejlep$im vyvojovym diagramem nebo grafickou aplikaci, ale je nejlepsi, ktera
nabizi zcela bezplatnou uroven sluzeb. Draw.io ma placenou verzi pro server Confluence,
coz je zpusob, jakym je aplikace ziskova, ale vSechny jeji dalsi verze, véetné webové verze
online jsou zdarma. Tento nastroj vam pomaha vytvafet diagramy a dalsi vizudlni prvky
mnohem jednoduseji, nez kdybyste pouzivali vektorovy software. Pti pouziti s Disku Google
ma aplikace Draw.io dobrou podporu pro spolupraci v redlném case, takZe vice nez jedna

osoba miiZze pracovat na diagramu soucasng.

Diky diagram@m ptipadl uZiti bychom méli byt schopni urcit vSechny jednotlivé operace,

které bude nas systém vykonavat a také kdo je bude vykonavat.

Nejprve diagram piipadi uziti ohledné spravy kandidata.


http://www.draw.io/
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UCA - Zobrazeni

seznamu kandidatd

C2 - Zobrazeni detailu
kandidata

C3 - Pridani zpravy ke
kandidatovi

Reviewer

UC4 - Filtrovani
seznamu kandidatu
podle Jmeéna

LICS - Filtrovani
sezrnamu kandidatu
podle statusu

CE - Pfitazeni testu ke
kandidatovi

Extends
C7 - Vytvofeni novéhao

kandidata

UCE - Smazani
kandidata

LUCY - Editace kandidata

NN

UC10 - Zobrazeni

poTme iy rozgifeného detailu

UC11 - Editace

rozsirengho detailu

Obrazek 15 — Use Case diagram pro spravu kandidati
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Nasleduje druhy obsahlejsi diagram piipadl uziti ohledné spravy testa.

UCH - Zobrazeni
seznamu testd

UC2 - Zobrazeni testu

-

Reviewer

Vi

LUC4 - Smazani testu

Extends s
C5 - 0Oznaceni test

jako aktivni nebo
neaktivni

UCE - Chodnoceni testu

LICT - Filtrovani
seznamu testd podle
nazv

Administrator

LICE - Filtrovani
seznamu testd podle
statusu

Obrazek 16 - Use Case diagram pro spravu testii
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Sprava otevienych pozic je dostupnd pouze uzivateli s administratorskymi pravy.

UCA - Zobrazeni
seznamu otevrenych
pozic

UC3 - Vytvofeni nove
oteviené pozice

C4 - Smazani oteviend

LICS - Filtrovani
otevfenych pozic podle
Statusu

-_‘_‘_‘_‘_‘_‘_‘_‘_‘_‘_‘_‘_'_'_‘—‘—-—-‘

Administrator

LICE - Filtrovani
otevfenych pozic podle
Technologii

LICE - Filtrovani
otevienych pozic podle
nazvu zakaznika

Obrazek 17 - Use Case diagram pro spravu otevienych pozic
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UC1 - Zobrazeni
sezrnamu ufivateld

C2 - Zobrazeni detailu
uZivatela

C3 - Wytvofeni nového
uZivatele

UC4 - Smazani uZivatele

LICS - Filtrovani
otevfenych uZivateld
podle jmeéna

\“_‘_‘—-—-‘

Administrator

UCE - Zména prav
jednotlivich uZivateld

Obrazek 18 - Use Case diagram pro spravu uzivatelii

UC - Zobrazeni
statisktik o kandidatech

Reviewer

Extends

Administrator

Obrazek 19 - Use Case diagram pro zobrazeni statistik
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5.2.3 Doménovy model

V této sekci specifikuji objekty, které budou v aplikaci vyuzivany a vSechny jejich doposud

znamé atributy. K sestaveni doménovych modelti jsem opét vyuzil draw.io.

Kandidat roz3ifené informace Kandidat .
Kandidat pfiloha
Datum pohovoru Jménao £
1 0.n | Cesta K souboru
Vzdélani Prijmeni
Typ
Motivace Technologie
Preferovana prace Status
Ambice Komentar
Jazyky Liniovy Manager Kandidat zprava
Cestovani Pobotka L -~ Uiivatel
: . - ™1 0.n
Plusy a minusy Dovod odmitnuti Zprava
Tymové zkuZenost Pozice
Know how Zdroj
Dal&i informace Seniarita P .
Kandidat pfifazeny test
Zhodnoceni interview = -
g 1 0.n" | viz. model testu
Idedini pozice
Datum nastupu
Plat
Ména
FTE
Obrazek 20 — doménovy model kandidata
Uiivatel Oteviena pozice . _
Pozice technologie
Jméno Zakaznik £ -
1 0.n | Technologie
Prijmeni S
] Odpovédna osoba
Login ;
Pozice
Heslo
FTE
Opravnéni Priorita
Facatek
Konec
Lokace
Obchodni zastupce
Seniorita
Odpovédna osoba

Obrazek 21 — doménovy model pozice a uzZivatele
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Test Otazka

Potet otazek - -~ Text
Technologie Jazyk

Casovy limit
Autor

ObtiZznost

Papis

Obrazek 22 — doménovy model testu

5.2.4 Navrh GUI

Odpovéd

= ~ Text

Spravné

Zde je zakladni nacrt, ze kterého budu vychazet pii tvorbé uzivatelského rozhrani. Aplikace

je pomérné jednoducha z hlediska layoutu. Pro uzivatelské rozhrani mi postac¢i hlavicka,

logo aplikace, navigacni lista a oblast, ve které se budou zobrazovat seznamy a formulare.

Pro tvorbu navrhu uzivatelského rozhrani jsem pouzil zakladni verzi moqups.com, coz je

online designer pro uzivatelské rozhrani.

Moozilla
(' -) (& http:/finterviewme domain_local
Logged User

Users ewern__|
Candidates Name Role Actions

User1i Reviewer
Users

User2 Administrator

Open Positions

Dashboard

Obrazek 23 — navrh GUI aplikace



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

65

6 IMPLEMENTACE

6.1 Databazovy model

Zde je ukadzka diagramu databazového modelu vygenerovaného pomoci Visual Studia.
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6.2 Ukazka implementace klienta

V této casti se pokusim nastinit kod klienta. Vyuziji k tomu seznam kandidatu nejdiive
ukazi, jak data zpracovava a zobrazuje klient s ukdzkou zdrojového koédu a poté jak serve-
rova Cast.

Nejprve ale za¢nu s havni komponentou App, jeji kod je nasledujici:

class App extends Component {
render() {
const {
sidebarVisibility,
children,
} = this.props;

return (
<div>
<AppHeader />
<AppNavigation sidebarVisibility={sidebarVisibility} />
<MainContentWrapper sidebar Visibility={sidebarVisibility } >
{ children }
<AppFooter />
</MainContentWrapper>
</div>
)i
}
}

Na tomto kusu kodu vidime zakladni kompontu reactu ktera obsahuje vSe ostatni. Kazda
komponenta musi implementovat funkci render. Jak mizeme vidét v této funkci z props pie-
biraji dva objekty a to sidebarVisibility a children. Ty se dostastaly do props pomoci nama-
povani state na props diky vyuzivani redux uloZist¢ pomoci metody connect.
const mapStateToProps = (state) => {
const { SliderNavigationReducer } = state;

return {
sidebarVisibility: getSidebarVisibility(SliderNavigationReducer),

IR
s
export default connect(mapStateToProps)(App);
Dale vidime, Ze funkce render vraci jeden uzavieny tag <div> (vZdy to musi byt jeden uza-

vieny tag), obsahujici dal$i komponenty, které jsou naimportované z ostatnich soubori a

maji stejnou strukturu jako komponenta App. Z tohoto ptikladu mizeme vidét jak je zapis
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ptehledny a cCitelny jasné vidime ze komponenta App obsahuje hlavicku, navigacni bo¢ni

liStu a hlavni ¢ast a paticku.
Ted se podivame na navigaci:

export default class AppNavigation extends Component {
render() {
const { sidebarVisibility } = this.props;
const iconStyle = { width: 220px' };

return (
<StyledSidebar sidebarVisibility={sidebarVisibility}>
<Navigationltem>
<span>MAIN NAVIGATION</span>
</Navigationltem>
<Navigationltem>
<IndexLink to="/" activeClassName="active">
<FontAwesome title="Tests" name="files-0" style={iconStyle} />
<span>Tests</span>
</IndexLink>
</Navigationltem>
<Navigationltem>
<Link to="/candidates" activeClassName="active">
<FontAwesome title="Candidates" name="fa fa-child" style={iconStyle} />
<span>Candidates</span>
</Link>
</Navigationltem>
<Navigationltem>
<Link to="/users" activeClassName="active">
<FontAwesome title="Users" name="users" style={iconStyle} />
<span>Users</span>
</Link>
</Navigationltem>
<Navigationltem>
<Link to="/dashboard" activeClassName="active">
<FontAwesome title="Dashboard" name="tachometer" style={iconStyle} />
<span>Dashboard</span>
</Link>
</Navigationltem>
<Navigationltem>
<Link to="/positions" activeClassName="active">
<FontAwesome title="Open positions" name="flag" style={iconStyle} />
<span>Open positions</span>
</Link>
</Navigationltem>
</StyledSidebar>
);
H
}

]

]
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Jak vidime 1 zde je vSe pfehledné, vétSina komponent je pouzita z jiz hotovy a ostylovanych
komponent, které jsou k reactu dnes velmi snadno k nalezeni nejdilezitéjsi ¢asti kodu vyse-
jou prave linky. Link zméni naSe url a diky tomu react-router vybere pro wrapper hlavniho

obsahu spravnou page.
Toto je Cast nastaveni react routeru:

export default function createRoutes() {
return (
<Route path="/" component={App}>

<IndexRoute component={TestsPage} />
<Route path="candidates" component={CandidatesPage} />
<Route path="candidates/createCandidate" component={CreateCandidatePage} />
<Route path="candidates/detailCandidate/:id" component={CandidateDetailPage} />
<Route path="candidates/editCandidate/:id" component={CandidateEditPage} />

Ted se podivame na samotnou stranku seznamu kandidatua.

class CandidatesPage extends Component {
static propTypes = {
candidates: PropTypes.array,
loaded: PropTypes.bool,
fetchCandidates: PropTypes.func.isRequired,
asyncViewerFetch: PropTypes.func.isRequired,

3

componentWillMount() {
const {
fetchCandidates,
asyncViewerFetch,
} = this.props;
fetchCandidates();
asyncViewerFetch();

}

render() {
const { candidates, loaded, viewer } = this.props;

return (
<div>
<h1>Candidates</h1>
<StyledContainer primary>
<div className="clear">
{viewer.isAdmin && <StyledButton
className="button danger"
to="/candidates/createCandidate"
>Add new Candidate
</StyledButton>}
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</div>
<Loader loaded={loaded}>
<CandidatesList candidates={candidates} />
</Loader>
</StyledContainer>
</div>
);
}
j

Zde vidime novou funkci a to componentWillMount ta se zavola az po vytvoieni kompo-

nentu stranky. A zavola funkci fetchCandidates.

Redux funguje tak, ze se pomoci funkce dispatch vyvold néjaka akce/ptikaz (zde nacéteni
vSech kandidatt), ta prolitne reducerama coz jsou uplné obycejné funkce, které umi ménit
podobu stavu redux ulozisté a nasledné se tento novy stav ulozi a komponenta se automa-
ticky ptekresli. Dulezité je, ze Redux si vlastn¢ drZi stav v§ech komponent u sebe v jednom
velkém globalnim ulozisti (store) a akce resp. reducery slouzi pro alespon trosku rozumné
ovladani jeho obsahu. Zaroven redux tlozist¢ nemé z hlediska kodu nic spole¢ného s Reac-

tem. Redux je ke komponenté néjak napojen, ale mize fungovat uplné bez Reactu.

Funkce fetchCandidates slouZzi pro vytvofeni objektu reprezentujici néjakou akcei. Ta se po-
tom spousti pomoci dispatch. Akce je obycejny JS objekt, ktery si nese informaci o typu
akce + néjaké dalSi dodate¢nd data. Pokud vSak chci data teprve nacist, je nutné vytvaret

misto objektu funkei, ktera tak ucini:

export const fetchCandidates = () => (dispatch) => {

dispatch(candidatesFetch());

return api.get('/candidates/all")

.then(
response => dispatch(candidatesSuccess(response.data)),

error => dispatch(candidatesFailure(error)),
);
¥

Tim se nam data dostala do redux ulozisté, poté do props pfislusné komponenty a ta byla

piekreslena.
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6.3 Ukazka implementace serverové ¢asti Web API

Zakladni tfidou ASP.Web API je:

public class WebApiApplication : HttpApplication

{
private readonly IWindsorContainer _container;
public WebApiApplication()
{
_container = new WindsorContainer().Install(
new Api.CompositionRoot.WindsorInstaller(),
new Business.CompositionRoot.WindsorInstaller());
}
protected void Application_Start()
{
GlobalConfiguration.Configure(c => WebApiConfig.Register(c, _conta-
iner));
GlobalConfiguration.Configuration.Services.Replace(
typeof (IHttpControllerActivator),
new WindsorCompositionRoot(_container));
ProfileRegistration.RegisterProfiles(_container.ResolveAll<Profile>());
}
public override void Dispose()
{
_container.Dispose();
base.Dispose();
}
}

Jak vidime aplikace vyuziva dependency injection container WindsorContainer. Konfigu-
race dependency injection by se méla vzdy provadét kofenu nasi aplikace v tomto piipadé

Global.asax ¢ili v této funkci. Termin pro takové misto je ,,composition root*.

Nyni dost o DI a podivejmé se jak je aplikace nakonfigurovana.

public static void Register(HttpConfiguration config, IWindsorContainer windsorCon-
tainer)
{

config.EnableCors(new EnableCorsForOriginsAttribute(GetAllowedOri-
gins()));

config.Filters.Add(windsorContainer.Resolve<IAuthorizationFilter>(na-
meof (AuthorizationFilter)));

config.Services.Replace(typeof(IExceptionLogger), windsorContainer.Re-
solve<IExceptionLogger>());
#if |DEBUG

config.Services.Replace(typeof(IExceptionHandler), windsorContainer.Re-
solve<IExceptionHandler>());
#tendif

config.Formatters.JsonFormatter.SerializerSettings.ContractResolver =
new CamelCasePropertyNamesContractResolver();

config.MapHttpAttributeRoutes();

config.Routes.MapHttpRoute(
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)5
}

"ActionApi",
"api/{controller}/{action}",
new { action = RouteParameter.Optional }

V prvni fad€ je povolen CORS aby bylo API dostupné i z jinné domény, napf pro jinné kli-

enty, ija volam jinné API pro ovéteni doménovych uctu, a bez tohoto povoleni by to pozdéji

neslo.

Dale je aplikovan autorizacni filtr ten kontroluje jestli v kontextu pozadavku je atribut admin

pokud ne pokracuje se ve zpracovani pozadavku pokud ano je zkontrolovano jestli mé uzva-

tel administratorska prava (ukazu pozdeji v kodu). Dale je JSON formatova¢ nastaven na

Camel Case. A jako posledni URL namapoveni podle nazvu kontroleru a akce, kde akce je

nastavena jako optional.

Nyni se ty podivame na ukazku kontroleru kandidatu.

public class CandidatesController : ApiController

{

private
private
private
private

readonly ICandidateCrudFacade _candidateFacade;

readonly ICandidateStatusFacade _candidateStatusFacade;
readonly ICandidateSourceFacade _candidateSourceFacade;
readonly ICandidateReasonFacade _candidateReasonFacade;

public CandidatesController(
ICandidateCrudFacade candidateFacade,
ICandidateStatusFacade candidateStatusFacade,
ICandidateSourceFacade candidateSourceFacade,
ICandidateReasonFacade candidateReasonFacade)

_candidateFacade = candidateFacade;

_candidateStatusFacade = candidateStatusFacade;
_candidateSourceFacade = candidateSourceFacade;
_candidateReasonFacade = candidateReasonFacade;

}

/// <summary>

/// Retrieves all currently tracked candidates.

/// </summary>

/// <returns>A list of <see cref="CandidatelListDTO0"/>.</returns>
[HttpGet]

public IEnumerable<CandidatelListDTO> All()

{

return _candidateFacade.GetList();

}

/// <summary>

/// Returns detailed information about a candidate specified by <paramref
name="candidateId"/>.

/// </summary>

/// <param name="candidateId">ID of candidate.</param>

/// <returns>Detailed information about candidate represented by <see
cref="CandidateDT0"/> object.</returns>

[HttpGet]

public CandidateDTO Detail(int candidatelId)
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{
}

return _candidateFacade.GetDetail(candidateId);

/// <summary>

/// Returns list of possible values for candidate status.

/// </summary>

/// <returns>A list of <see cref="CandidateStatusDTO"/> objects.</returns>
[HttpGet]

public IEnumerable<CandidateStatusDTO> Statuses()

{

}

return _candidateStatusFacade.GetCandidateStatuses();

/// <summary>

/// Returns list of possible values for candidate source.

/// </summary>

/// <returns>A list of <see cref="CandidateSourceDTO"/> objects.</returns>
[HttpGet]

public IEnumerable<CandidateSourceDTO> Sources()

{
}

return _candidateSourceFacade.GetCandidateSources();

/// <summary>

/// Returns list of possible values for candidate rejection reason.

/// </summary>

/// <returns>A list of <see cref="CandidateReasonDTO"/> objects.</returns>
[HttpGet]

public IEnumerable<CandidateReasonDTO> Reasons()

{
}

return _candidateReasonFacade.GetRejectReasons();

/// <summary>

/// Saves information about candidate.

/// </summary>

/// <param name="candidate">Candidate to save.</param>
[Admin]

[HttpPost]

public void Save(CandidateDTO candidate)

{
}

_candidateFacade.Save(candidate);

/// <summary>

/// Deletes candidate.

/// </summary>

/// <param name="id">Candidate id.</param>
[Admin]

[HttpPost]

public void Delete(int id)

{
}

_candidateFacade.Delete(id);
}

Vyse vidime kompletni kontroler pro spravu kandidatd, ten kromé zékladnich CRUD ope-

raci ma jesté fasady pro vraceni vS§ech moznych statustim, zdroji atd., které se vyuzivaji pti
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vytvareni kandidata. Metody CRUD fasady poté pomoci entity frameworku a automapperu

nactou data z databaze a namapuji je na vystupni DTO objekt.
Jesté si miizeme vSimnout atributu admin u metod Save a Delete.

Takto naptiklad maze vypada odpovéd’ API na url ,,{domain}/api/candidates/all :

— <ArrayOfCandidateListDTO>
— <CandidateListDTO>
<DateUpdated=2017-05-11T11:53:45.62</DateUpdated>
<FirstName>Destini</FirstName>
<I1d>2308</Id>
<LastResult i:njl="true"/>
<Status>Interview with customer</Status>
<Surname>Auer</Surname>
— <Technologies>
<d3pl:string>React</d3pl:string>
<d3p1:string=JavaScript</d3p1:string=
</Technologies>
</CandidateListDTO=>
— <CandidateListDTO>
<DateUpdated=2016-11-01T10:41:57.973</DateUpdated>
<FirstName>Joany</FirstName>
<Id>2311</1d>
<LastResult i:nil="true"/>
<Status>Interview with customer</Status>
<Surname>Gerlach</Surname=
— <Technologies>
<d3pl:string=JavaScript</d3p1:string=>
<d3p1:string=Java</d3p1l:string>
</Technologies>
</CandidateListDTO>
— <CandidateListDTO>
<DateUpdated=2016-11-16T21:06:15.38</DateUpdated=
<FirstName>Verla</FirstName>
<Id=2314</1d>
<LastResult i:nil="true"/>
<Status>Interview with customer</Status>
<Surname>Yost</Surname=>
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7 UKAZKA APLIKACE

Zde uvedu nékteré ukazkové screenshoty aplikace.

INTERVIEW

MAIN NAVIGATION

] Tests

¥ Candidates

& Users

@ Dashboard

™ Open Positions

INTERVIEW

MAIN NAVIGATION
8] Tests
¥ Candidates
& Users
@ Dashboard

™ Open Positions

Candidates

ﬂ Marek Bafina
r

@ Home - Candidates

Add new Candidate

Show entries

Surname Firstname

TestCandidate TestCandidate

Dragomir Sorin
Miehs Annamaria
Dobre Florin
Tinca loan

Active: O
Last
Technology result

.NET, Javascript - %
Javascript - %
Javascript, - %
Angular.Js

React.Native - %
Javascript - %

In Pool/Offer declined: Q

Hired/Rejected: O Al: @

Candidate

Status added Action
Interview 2017-05-15
with
customer
Rejected 2017-05-12
Rejected 2017-05-12
Hired 2017-05-12
Assigned test,  2017-05-12

waiting for

Obrazek 24 — ukazka seznam kandidati

Create new Candidate

fs\ Marek Barina
s

@ Home - Candidates - Create new Candidate

Insert profile picture

Browse... | No file selected.

Firstname

Surname

Status

Interview with customer

Position

.NET Technology Director

Location

Bratislava

Source

Agency

Line Manager

Cerny Jan

Technology/Field

Obrazek 25 — ukazka vytvoreni kandidata
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BN Marek Bafina
3

INTERVIEW

Deta“ Of Cand|d ate @ Home - Candidates detail of idats
Firstname: TestCandidate Hide Advanced Information
Surename; TestCandidate
Location: Zlin
Source: Jobfairs/Universities
M Open Positions

Line Manager: Urban Jifi
Position: Developer

Last update: 2017-05-15
Tech/Field: .NET, Javascript,

Status: Interview with customer
Seniority: Middle

Back Edit Profile

Advanced Information

Obrazek 26 — ukazka detail kandidata

Advanced Information

Date of interview: Jan 6, 2017 Pluses/minuses: Summary of the interview:
text text
Interviewed by: Jan Cerny,
Team work experience: Ideal for position/project: text
Education: Vs text
Possible starting date: Jun 20, 2017
Motivation to change: Domain/Areas of work:
text text Form of contract: Full-time (HPP)
Kind of work preferred: Skills and technologies (KnowHow): Salary: 2000 EUR
roxt NET-2,
Next contact date: May 16, 2017
Ambitions: Other informations:
text text
Languages: english - 2,
Travelling: text

Obrazek 27 — ukazka rozsirenych informaci kandidata

Direct Chat

Marek Bafina

testova tar »® &

Obrazek 28 — ukazka chatu v detailu kandidata
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Attachements

Name

resCodes.txt

Available tests Assigned tests

entries entries Search: l:l
Assigned

A
Name 4 Technology Action Name by Result Action Unassign
Test reviewer
2016
C++overview Ct
Showing 1 to 1 of 1 entries Previous 1 Next
Drupal Drupal

Obrazek 29 — ukazka priloh a prirazenych testii u kandidata

ME

INTERVIEW

MAIN NAVIGATION

ﬁ Marek Bafina
r~

TeStS & Home - Tests
fEl Tests
Y Candidates
& Users .
Active tests
@ Dashboard Shnw entries Search: l:l
™ Open Positions A Time
Name Technology Difficulty alloted Questions Description Author Action
@) .NET Test NET Middle 30 mins 12 By Jaromir Jan Cerny
2016 Kohlicek, Michal
Cumpelik
©) c++ C++ Senior 20 mins 6 Atesttogetabasic  Milan Piskla
overview overview
e Drupal Drupal Middle 0 mins 8 Mix obecnych Martin Kolar
programovacich
otazek

zamérenych na
programovani

Obrazek 30 — ukazka seznamu testi

INTERVIEW

MAIN NAVIGATION

w Marek Bafina

Open positions TR e ps i
€ Tests
Positions displayed with status Active ~
Java: O o+ O NET: O Web: ®  Mobile: O  Qa: O oOther: © Al O
& Users
Show 10 - |entries h:
@ Dashboard Searc
) Preferred
M Open Positions Customer FTE Position Priority Start End Resp Sales Notes location Action
ABUS 1 Javascript, Low 12/2016  N/A MPI MSR Plast experience Bratislava ,
NET
Technology
Director,
Middle

Obrazek 31 — ukazka seznamu otevienych pozic
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ZAVER

pozadavka, tvorby UML diagramt, navrhovani uzivatelského rozhrani a datovych modela
aplikace. Dale jsem popsal a porovnal vyhody a nevyhody nejpouzivanéjsich technologii pro
tvorbu aplikaci, se specidlnim rozdélenim na technologie pro tvorbu klientské ¢asti aplikace
a serverové casti aplikace. Z hlediska technologii je nejvice na vzestupu pravdépodobné
JavaScript a to uz n¢jakou dobu i kdyz ptesna data moc nalezt nelze napiiklad pocet aktiv-
nich repozitafu na GitHubu, je v dominovan JavaScriptem ale to neni az tak smérodatné.
Nicméné poptavka po JavaScriptu na trhu prace uz je. Bylo pro mé opravdu obtizne zvolit
si z dostupnych technologii, protoze z téch popsanych je jen mélo z nich horSich nez ty
druhé. Nakonec jsem si vybral technologii klienta podle osobniho zajmu a jak uz jsem psal
1 kvili rostouci popularité JavaScriptu a jeho knihoven vyvyjenych velkymi firmami jako
Facebook (React) nebo Google (Angular). Technologi pro backend pak ovlivnil i fakt ze
NET je mi bliz$i nez Java nebo NodeJS ale i to, Ze podle mé& je prace s databazi pii pouziti
NET, MS SQL a entity frameworku velmi dobra. Nehled€ na tyto preference je ASP.NET
Web API je vyborna a velmi jednoducha knihovna pro opravdu rychly a efektivni vyvoj

webové sluzby.

Takto nabité znalosti jsem pak vyuZil pfi implementaci systému pro vyfizovani pohovort.
Nejprve jsem sepsal a analyzoval funkéni a nefunkéni pozadavky na aplikaci. Podle nich

jsem vytvofil navrh feSeni a ten pouzil jako podklad pfi samotné implementaci systému.

Aplikace interviewMe umoznuje zpravovat databazi kandidatt, otevienych pozic a testi pro
budouci tcastniky pohovoru. Diky tomu mize velmi napomoct HR oddéleni a pomoci z-
efektivnit cely naborovy proces. Jelikoz jsem tuto aplikaci psal pro zadavajici firmu, ve které

pracuji nejsou zdrojové kody soucasti této prace.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 78

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1]

[3]

[10]

[11]

[12]

SOEGAARD, Mads a Rikke FRIIS DAM. The Encyclopedia of Human-Computer
Interaction, 2nd Ed [online]. 2nd. The Interaction Design Foundation [cit. 2017-03-
30]. ISBN 9788792964. Dostupné z: https://www.interaction-design.org/litera-

ture/book/the-encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-ed

Analyza pozadavki. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco
(CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2017-03-30]. Dostupné z: https://cs.wiki-
pedia.org/wiki/Anal%C3%BDza po%C5%BEadavk%C5%AF

Enterprise modelling. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco
(CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2017-03-31]. Dostupné z: https://en.wiki-
pedia.org/wiki/Enterprise_modelling

ITNetwork. UML [online]. [cit. 2017-04-01]. Dostupné z: https://www.it-

network.cz/navrhove-vzory/uml

Pozadavky a jejich specifikace [online]. [cit. 2017-04-6]. Dostupné z:
http://www fit.vutbr.cz/study/courses/PPS/public/pdt/5 2.pdf

MCCONNELL, Steve. Rapid development: taming wild software schedules. Red-
mond, Wash.: Microsoft Press, ¢1996. [cit. 2017-04-06]. ISBN 15-561-5900-5.

Algomica: Vyvoj a testovani softwaru [online]. [cit. 2017-04-06]. Dostupné z:

http://www.algomica.cz/specifikace softwaru.htm

GORTON, Ian. Essential software architecture. 2nd ed. Heidelberg: Springer, 2011.
ISBN 36-421-9175-4. [cit. 2017-04-06].

Alistair Cockburn: Use cases, ten years later. Alistair Cockburn [online]. [cit. 2017

04-08]. Dostupné z: http://alistair.cockburn.us/Use+cases%2c+ten+years+later

PHP vs. JavaScript. UpWork [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné z:

https://www.upwork.com/hiring/development/php-vs-javascript/

PHP (88) - provoz ve Windows. Linuxsoft [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné z:
http://www.linuxsoft.cz/article.php?id_article=629

PHP: Hypertext Preprocessor [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné z: http://php.net/


https://cs.wikipedia.org/wiki/Anal%C3%BDza_po%C5%BEadavk%C5%AF
https://cs.wikipedia.org/wiki/Anal%C3%BDza_po%C5%BEadavk%C5%AF
https://en.wikipedia.org/wiki/Enterprise_modelling
https://en.wikipedia.org/wiki/Enterprise_modelling
https://www.itnetwork.cz/navrhove-vzory/uml
https://www.itnetwork.cz/navrhove-vzory/uml
http://www.fit.vutbr.cz/study/courses/PPS/public/pdf/5_2.pdf
http://www.algomica.cz/specifikace_softwaru.htm
http://alistair.cockburn.us/Use+cases%2c+ten+years+later
https://www.upwork.com/hiring/development/php-vs-javascript/
http://www.linuxsoft.cz/article.php?id_article=629
http://php.net/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 79

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

JScripters  [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné z: http://www.jscrip-

ters.com/javascript-advantages-and-disadvantages/

What are the Advantages of Javascript? Quora.com [online]. 2016 [cit. 2017-04-13].
Dostupné z: https://www.quora.com/What-are-the-Advantages-of-Javascript

Technologie pro tvorbu webovych aplikaci — 3. dil (PHP, PERL, ASP.NET). Poste-
rus.sk [online]. 2012 [cit. 2017-04-13]. Dostupné z: http://www.poste-
rus.sk/?7p=13523

ASP.NET overview. In: Microsoft [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné z:

https://docs.microsoft.com/cs-cz/aspnet/overview

React — Uvod. Dzejes [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné z:

https://www.dzejes.cz/react-uvod.html

The HTML DOM (Document Object Model). W3schools [online]. [cit. 2017-04-20].

Dostupné z: https://www.w3schools.com/js/js_htmldom.asp

React (JavaScript library). Wikipedie: oteviena encyklopedie [online]. [cit. 2017-04-
20]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/React (JavaScript_library)#One-

way data flow

What are the disadvantages of using React? Quora.com [online]. [cit. 2017-04-20].

Dostupné z: https://www.quora.com/What-are-the-disadvantages-of-using-React

UHERCIK, Maro§. Multiplatformni aplikace s vyuzitim TypeScript a AngularJs.
Brno, 2014. Dostupné také z: https://is.muni.cz/th/418134/fi_m/dp.pdf. Masarykova

Univerzita, Fakulta Informatiky.

Java Application Development. Tricon Infotech [online]. [cit. 2017-04-25]. Dostupné
z:  http://www.triconinfotech.com/blog/2015/09/01/java-application-development-

advantages-and-disadvantages/

Java. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. Wikimedia Foundation [cit.
2017-04-25].  Dostupné  z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Java (programo-
vac%C3%AD jazyk)

Swing. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. Wikimedia Foundation [cit.
2017-04-25]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Swing_(Java)


http://www.jscripters.com/javascript-advantages-and-disadvantages/
http://www.jscripters.com/javascript-advantages-and-disadvantages/
https://www.quora.com/What-are-the-Advantages-of-Javascript
http://www.posterus.sk/?p=13523
http://www.posterus.sk/?p=13523
https://www.dzejes.cz/react-uvod.html
https://www.w3schools.com/js/js_htmldom.asp
https://en.wikipedia.org/wiki/React_(JavaScript_library)#One-way_data_flow
https://en.wikipedia.org/wiki/React_(JavaScript_library)#One-way_data_flow
https://www.quora.com/What-are-the-disadvantages-of-using-React
http://www.triconinfotech.com/blog/2015/09/01/java-application-development-advantages-and-disadvantages/
http://www.triconinfotech.com/blog/2015/09/01/java-application-development-advantages-and-disadvantages/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 80

[25]

[26]

[27]

[28]

[29]

[30]

[31]

[32]

[33]

[34]

[35]

[36]

SWT: The Standard Widget Toolkit. In: Eclipse [online]. [cit. 2017-04-25]. Dostupné

z: http://www.eclipse.org/swt/

Uvod do C# a NET frameworku. /TNetworks [online]. [cit. 2017-04-25]. Dostupné
z: https://www.itnetwork.cz/csharp/zaklady/c-sharp-tutorial-uvod-do-jazyka-a-dot-

net-framework

C Sharp Standard. In: ECMA [online]. [cit. 2017-04-25]. Dostupné z:

http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-334.htm

.NET Framework Versions and Dependencies. In: MSDN [online]. [cit. 2017-04-25].
Dostupné z: https://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb822049(v=vs.110).aspx

Historie .NETu. ITNetwork [online]. [cit. 2017-04-26]. Dostupné z: https://www.it-

network.cz/csharp/historie-dotnetu

Uvod do WPF (Windows Presentation Foundation). /TNetwork [online]. [cit. 2017-
04-26]. Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/csharp/formulare/wpf/c-sharp-tuto-

rial-wpf-uvod-a-prvni-formularova-aplikace

Alex Handy. Node.js pushes JavaScript to the server-side [online]. [cit. 2015-04-26].
SDTimes. Dostupné také z: http://sdtimes.com/node-js-pushes-javascript-to-the-ser-

ver-side/

CERVENY, Pavel. WEBOVE APLIKACE NA PLATFORME NODE.JS. Brno, 2016.
[cit.2017-04-26]. Dostupné také z: https://www.vutbr.cz/ www_base/zav_prace sou-

bor verejne.php?file id=132264. VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE.

Adam Gent. How to choose between Jersey, Apache Wink and JBossRESTEasy? [cit.
2016-04-26]. 2010. Dostupné take z: http://stackoverflow.com/a/10922135

Project Jersey. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. 2017 [cit. 2017-04-26].
Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Project Jersey

ASP.NET Web APIL In: Microsoft [online]. [cit. 2017-04-26]. Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/cs-cz/aspnet/web-api/overview/getting-started-with-
aspnet-web-api/tutorial-your-first-web-api

What is ASP.NET Web API ? Why to Choose ASP.NET Web API ? In: .net-stuff

[online]. [cit. 2017-04-26]. Dostupné z: http://www.dotnet-stuff.com/tutorials/web-

api/what-is-asp-net-web-api-why-to-choose-asp-net-web-api


https://www.itnetwork.cz/csharp/zaklady/c-sharp-tutorial-uvod-do-jazyka-a-dot-net-framework
https://www.itnetwork.cz/csharp/zaklady/c-sharp-tutorial-uvod-do-jazyka-a-dot-net-framework
https://www.itnetwork.cz/csharp/historie-dotnetu
https://www.itnetwork.cz/csharp/historie-dotnetu
https://www.itnetwork.cz/csharp/formulare/wpf/c-sharp-tutorial-wpf-uvod-a-prvni-formularova-aplikace
https://www.itnetwork.cz/csharp/formulare/wpf/c-sharp-tutorial-wpf-uvod-a-prvni-formularova-aplikace
http://stackoverflow.com/a/10922135
https://en.wikipedia.org/wiki/Project_Jersey
https://docs.microsoft.com/cs-cz/aspnet/web-api/overview/getting-started-with-aspnet-web-api/tutorial-your-first-web-api
https://docs.microsoft.com/cs-cz/aspnet/web-api/overview/getting-started-with-aspnet-web-api/tutorial-your-first-web-api

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 81

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

RE
UML
MOE
MOS
API
JSX

PHP

HTML

HTTP

ASP

XHP

SPA

MVC

REST

SQL

JSON

IIS

Requirements engineering — analyza pozadavk

Unified Modeling Language — Unifikovany Modelovaci Jazyk
Measure of Effectiveness — mira efektivity

Measure of Suitability — mira vhodnosti

Application Interface — aplikacni rozhrani

JavaScript extension

PHP: Hypertext Preprocessor — Skriptovaci jazyk urceny pro tvorbu webovych

aplikaci.

HyperText Markup Language — nazev znackovaciho jazyka pouzivaného pro

tvorbu webovych stranek

Hypertext Transfer Protocol — internetovy protokol ur¢eny pro vyménu hypertex-

tovych dokumentti ve formatu HTML
Active Server Pages — Framework slouZici k vytvareni webovych aplikaci.

Je rozsiteni PHP a Hack vyvinuty Facebookem umoznujici syntaxi XML za tce-
lem vytvoreni vlastnich a opakované pouzitelnych prvkit HTML

Single Page Aplication — Aplikace pouZivajici jednu stranku, na které piekresluje
jednotlivé komponenty.

Model View Controller — Architektonicky vzor rozd€lujici aplikaci na modely, po-

hledy, a kontroléry.

Representational State Transfer — Architektonicky styl pro tvorbu aplikaci typu

klient-server.

Structured Query Language — Programovaci jazyk specificky ur¢eny pro komun-

kaci s rela¢ni databazi.

JavaScript Object Notation — Format pro ptenos dat vyuzivajici strukturu kli¢-hod-

nota.

Internet Information Services — Je rozsifitelny webovy server vytvoreny spolec-

nosti Microsoft
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CRUD Create, Read, Update, Delete. Sada operaci vytvof, ¢ti, edituj, odstran.
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SEZNAM PRILOH

P1- Zivotni cyklus zpravy v ASP.NET Web API II



PRILOHA PI: ZIVOTNI CYKLUS ZPRAVY V ASP.NET WEB API 11

ASPNET WEB APl 2: HTTP MESSAGE LIFECYLE VNET | #sener

Vou ean hest Web AP inside 115 or
Inside your own process (self-hosting)

The HTTP request message (s first
comverted to an HitpRequesthessage
abject, which providss strongly typed
access ta the HTTP message

HTTP Message Handlers

HTTP message handlers are the first stage in
the processifig pipeline. They pracess HTTP
Eciest messages on the way in, and HTTP
response messages on the way out

To create a custom message handler, derive
from the DelegatingHandler class. Yau can
add multiple message handlers.

Message handlers can be global or assignad
1o a specific route. A per-route message
handler is invoked only when the regisst
matches that raute. Per-raute message
handlers are configured in the routing table

Controller

The controller is where you define the main logic
for handling an HTTP request. Your controller
derives from the ApiController class.

eate an error
the pipefine.

Model Binding

Mode| binding uses the request to
create values for the parameters of the
action, These values are passed to the
actian when the actian is invoked.
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ASPNET Web AP is a framework that makes it easy to build HTTP
115 Hostinc services that reach a broad range of clients, including browsers and Create Controller
- Selipslin mobile devices. It is an ideal platform for building RESTful AN e LS
applications on the NET Framework. 1. Select contraller type
This poster shows how an HTTP request flows through the Web API

pipeline, and how the HTTP response flows back. The diagram also
¥ i

shows extensibility points, where you can add custom code or even
replace the default behavior entirely. You can find documentation
and tutorials for ASRNET Web API at http://www.asp.net/web-api.

2. Activate controller
Per-route
Message Handlers

Select Controller Actlon
Select an action based on the request,

return to the
1d point

Invoke Controller Action

Invoke controller action, using HttpActionContext
for bindings and madel state:
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Exception! Extensibility Peint
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Result Conversion
The raturn value from the
action is converted o an

HttpResponseMessage. v

1f return
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to create an
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Action return value "
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