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Abstrakt

Cielom bakalarskej prace bolo navrhnit, implementovat a nasadit interaktivny webovy
nastroj na planovanie agilnych projektov, zalozeny na technike nazyvanej Planovacia
hra. Tento nastroj bude umoziovat agilnym timom vytvarat online sedenia, na kto-
rych buda moct ucastnici hodnotit ndro¢nost tloh na zaklade roznych parametrov. Na
rozdiel od ostatnych nastrojov bude tento nastroj poskytovat dvojrozmerné stupnice
hodnotenia, a teda bude umoznovat viacrozmerné planovanie agilnych projektov. Pocas
vyvoja bol kladeny doéraz na splnenie viacerych noriem profesionélneho moderného soft-
vérového inzinierstva. Vysledkom prace je volne dostupny interaktivny nastroj, ktory
bol nasadeny do prevadzky s cieflom pomoct agilnym timom efektivnejsie planovat a

riadit projekty.

Krlaéové slova: agile, Planovacia hra, testami riadeny vyvoj, webova aplikacia
) b )
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Abstract

The goal of the bachelor thesis was to design, implement and deploy an interactive
web tool for planning agile projects, based on a technique called Planning poker. This
tool will allow agile teams to create online sessions where participants can rate the
difficulty of tasks based on various parameters. Unlike other tools, this tool will use
two-dimensional evaluation matrices, thus enabling multidimensional planning of agile
projects. During development, emphasis was placed on meeting several standards of
professional modern software engineering. The result of the work is a freely available
interactive tool that was deployed, intending to help agile teams plan and manage their

projects more effectively.

Keywords: agile, Planning poker, test-driven development, web application
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Uvod

Planovanie je doélezitou stucastou projektového riadenia a vyvoja. Existuje mnozstvo
roznych metodik projektového riadenia a vyvoja, avSak v poslednych rokoch sa do
popredia dostavaju predovSetkym agilné metodiky. Na rozdiel od tradi¢nych metodik
su iterativne, Tahko prispésobitelné zmenam a zamerané na intenzivnu spolupracu so
zakaznikom. Jednou z kltacovych vyziev v agilnych projektoch je odhadnutie potreb-
ného tsilie na dokoncenie jednotlivych tloh. Bolo preto vytvorenych viacero réznych
technik, za tcelom ulahéenia tohto problému, pri¢om jednou z najpouzivanejsich z nich
je takzvana Planovacia hra (z angl. Planning poker).

Planovacia hra je Siroko pouzivana kolaborativna technika na odhadnutie naroc-
nosti uloh v agilnych projektoch. Clenovia vyvojového timu spolu diskutuji a pomocou
hracich kariet samostatne hlasuju o zlozitosti jednotlivych tloh s cielom dosiahnutia
vzajomnej zhody. Pomocou tejto techniky vieme zabezpecit zvysent presnost odhadov,
vacsie zapojenie timu do planovania, zlepsenie timovej komunikacie a presnejsiu identi-
fikdciu potencialnych rizik a vyziev. Tradi¢ne si vSak vyzaduje osobné stretnutia timu
a vytvorenie fyzickych kariet, ¢o ale nie je vzdy mozné napriklad v pripade, Ze ¢lenovia
timu pracuji z domu. Za ucelom prekonanie tychto obmedzeni bolo vyvinutych viacero
online nastrojov, ktoré umoznuji timom viest takéto stretnutia.

Napriek pomerne vysokej popularite planovacej hry, dostupnost online néstrojov
je obmedzend, pricom si ¢asto vyzaduju zakipenie predplatného pre ich plni funkci-
onalitu. Zaroven tieto nastroje poskytuju len jednorozmerné stupnice hodnotenia s
obmedzenymi moznostami hodnot. Vysledkom ¢oho moze byt stazeny a menej presny
odhad.

Existuju vsak aj inovativnejsie, experimentalne pristupy k hodnoteniu tloh. Napri-
klad pouzitie dvojrozmernej hodnotiacej stupnice pre viacrozmerné planovanie agilnych
projektov na zaklade viacerych parametrov. Vysledkom pouzitia tychto matic by mohli
byt presnejsie a lepsie odhady. Hodnotiacou stupnicou by bola matica, pricom jedna
os by predstavovala napriklad zlozitost ulohy a druhé zas troven jej rizika. Navyse
hodnotami tejto stupnice by mohli byt akékoIvek retazce podla potrieb timov.

Cielom tejto bakalarskej préace je teda navrhnut, implementovat a nasadit inte-
raktivny webovy néastroj, ktory bude umoznovat vytvéirat online stretnutie na hranie

planovacej hry, vytvéarat vlastné dvojrozmerné stupnice hodnotenia a bude volne do-
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stupny. Pricom pocas vyvoja bude kladeny doraz na splnenie viacerych noriem pro-
fesionalneho moderného softvérového inzinierstva, s ciefom zarucenia vysSej kvality

vyslednej aplikacie.



Kapitola 1
Vychodiska prace

Téato kapitola je venovana popisu teérie nevyhnutnej pre realizaciu bakalarskej prace.
Taktiez obsahuje prehlad niekolkych existujucich rieSeni a ich zhodnotenie. V nepo-

slednom rade priblizuje zoznam pouzitych technol6gii pri vyvoji aplikacie.

1.1 Agile

Agile je skupina iterativnych pristupov k riadeniu a vyvoju predovsetkym softvérovych
projektov. Kladie doéraz na priebezné dodévanie produktov alebo sluzieb zakaznikom.
Zakaznik pocas celej doby vyvoju aktivne spolupracuje s vyvojovym timom, ¢o dopo-
maha k rychlemu odhaleniu a uplatneniu potrebnych zmien v ramci projektu, a taktiez
k vyssej spokojnosti zédkaznika. Je opakom tradi¢nych pristupov k riadeniu a vyvoju
projektov, akym je napriklad vodopadovy pristup (pozri obrazok 1.1). Zakladom agil-
nych pristupov je Manifest agilného vyvoja softvéru, ktory je zalozeny na nasledovnych
hodnotéach[17].

Ludia a komunikécia st viac neZ procesy a nastroje.

Funkény softvér je viac nez vycerpavajica dokumentécia.

Spolupraca so zakaznikom je viac nez dojednévanie zmluvy.

Radsej reagovat na zmenu nez sa drzat planu.

Manifest, taktiez definuje 12 principov agilného vyvoja softvéru, ktorymi by sa mali
projekty riadit, aby sa mohli povazovat za agilné. Medzi najznamejsie agilné metodiky
patri Scrum, Kanban a Extrémne programovanie (XP)

Predovsetkym v agilnej metodike Scrum st ¢lenovia timov deleni to nasledujicich
roli.

Product Owner
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Obr. 1.1: Diagram porovnania zivotného cyklu vodopadového a agilného modelu

Product owner je ¢len timu, ktory komunikuje so zakaznikom a zaroven tzko spolu-
pracuje s vyvojovym timom. M& na starosti spravovanie product backlogu, stanovenie
priorit jednotlivych tloh a nesie hlavni zodpovednost za pracu vyvojového timu a aj

za samotny projekt.

Lead/Scrum Master

Jedné sa o ¢lena timu, ktorého hlavnou tlohou je viest vyvojovy tim. Jeho dalsou
tlohou je zabezpecit, aby vsetci ¢lenovia timu mali pristup k potrebnym informécidm
a presne vedeli, ¢o maju robit. Taktiez mé na starosti vybavovanie administrativnych

tloh a organizovanie stretnuti timu.

Vyvojovy tim

Vyvojovy tim je skupina ¢lenov timu, ktori sii zodpovedni za vytvorenie vysledného
produktu. Clenovia tohto timu postupne implementuji poziadavky do projektu. Medzi
¢lenmi tohto timu zvycajne ndjdeme napriklad programétorov, testerov, UX S$pecialis-

tov alebo produktovych dizajnérov.

Pred zacatim vyvoja projektu je nutné Specifikovat kompletny zoznam tloh, ktoré
musia byt pred jeho dokon¢enim splnené. Tento zoznam sa nazyva ,,produktovy back-
log* (z angl. ,,product backlog“). Pocas vyvoja sa méze dynamicky menit, mozu byt
don pridané nové ulohy alebo naopak muzu byt z neho nejaké ulohy odobraté, v za-
vislosti od poziadaviek zédkaznika alebo novych zisteni. Kazda tloha v tomto zozname
mé stanoveni prioritu, pricom plati, ¢im vysSia je priorita, tym skor bude dana tloha
splnené. Pre jednoduchsiu komunikéciu so zakaznikom moézu byt jednotlivé tlohy vy-
jadrené pomocou takzvanych ,pouzivatel'skych pribehov* (z angl. ,user stories“).
Pouzivatel'sky pribeh je neformélne jednoduché vysvetlenie novej funkcionality, ktoru

je potrebné do softvéru pridat, napisané z pohladu koncového pouzivatela. Zvycajne
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mé nasledujici formét.
»Ako [pouzivatel| chcem [funkciul|, aby [vysledok].*

Agilné projekty su rozdelené na kratke, opakovatelné fazy, zvycajne dlhé jeden az
Styri tyzdne, nazyvané ,iteracie* alebo ,Sprinty* (z angl. ,sprints“). Pocas tohto ob-
dobia pracuje vyvojovy tim na pevne uré¢enom zozname tuloh z produktového backlogu
nazyvanom ,S$print backlog“. Tento zoznam je vytvoreny na ,planovacom stret-
nuti“ (z angl. ,planning meeting"), ktoré sa kona pred kazdym Sprintom. Pocas tohto
stretnutia sa okrem tvorby tohto zoznamu, urcuje ciel Sprintu a odhaduje sa naro¢nost
prace. Vysledkom kazdého $printu by mala byt plne funkéna verzia softvéru s novymi
funkciami, ktora moze byt potencialne odovzdana zékaznikovi. Tato nova verzia soft-
véru je predstavena zakaznikovi na stretnuti nazyvanom ,Sprint review‘, ktoré sa

koné po skonéeni 3printu (Spracované podla [21] a [22]).

1.1.1 Refaktorizacia

Refaktorizaciou sa nazyva proces zmeny vnutornej struktury existujuceho koédu, bez
dopadu na jeho vonkajsie spravanie. Mala by sa vykonavat formou opakovanych ma-
lych tprav v kdde, pricom pripadné testy povodného kodu poskytuji istotu, ze vysledny
kod zostéva spravny. Jej vysledkom by malo byt zlepSenie a zjednoduSenie vniitorne;
Struktury kodu, kod by mal byt ¢itatelnejsi, zrozumitelnejsi ahSie udrzatelny a rozsi-
rovatelny [20]. Kod by mal byt zbaveny problémovych ¢asti, akymi s napriklad dlhé

metody a funkcie, duplicity alebo metody a funkcie s privela parametrami.

1.1.2 Testami riadeny vyvoj

Testami riadeny vyvoj (z angl. test driven development skratene tdd) je jedna z agil-
nych metodik, ktord sa bezne vyuziva v praxi pri vyvoji softvéru. Jej zékladom je
napisanie testu pre novi funkcionalitu, pred tym, nez sa za¢ne implementovat. Tento
test musi prvotne zlyhat. Tymto postupom vieme zabezpecit, Ze vysledny kod a aj
vietky jeho dalsie verzie budu neustale kontrolované a kazda chyba pokryta testami
bude po spusteni testov okamzite odhalena. Samotny cyklus testami riadeného vyvoja

je nasledovny.

1. Zacne sa pridanim nového testu pre pozadovanu funkcionalitu. Tento test musi

urcite zlyhat, kedZe implementécia tejto funkcionality zatial chyba.
2. Nasleduje spustenie vSetkych testov a skontrolovanie, Ze novy test naozaj zlyhé.

3. Teraz nasleduje samotného implementacia, pricom sa kladie déraz na napisanie

len tolko kodu, aby test presiel.
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4. Opat sa spustia vSetky testy a skontroluje sa, ze tentokrat vSetky testy tispesne

presli.
5. Nakoniec eSte moze nasledovat refaktorizacia kodu, ak je to potrebné.
6. Cyklus sa potom opakuje s novym testom.

Existuje viacero typov automatizovanych testov, najcastejsie sa vSak stretneme s ty-

mito tromi typmi.

1. Jednotkové testy - Testuju funkénost urcitej jednotky (z angl. unit) programu.
Takouto jednotkou moze byt napriklad funkcia, trieda alebo komponent, zalezi
od konkrétneho pripadu. St vykonévané v izolacii od zvysku softvéru a pripadné

zavislosti si simulované.

2. Integracné testy - Testuju spravne spolo¢né fungovanie skupiny jednotiek soft-

véru. Su komplikovanejsie, ako jednotkové testy a ich priebeh trva dlhsie.

3. E2E (end-to-end) - Testuju funkcionalitu celej aplikicie. PouZivaju skuto¢né po-
uzivatel'ské rozhranie, skutoéné databézy a iné sluzby. Trvaja najdlhsie a pokry-

vaju najviac kodu.

(Spracované podla [18])

1.2 Planovacia hra

Kazdému sprintu v agilnych projektoch predchédza jeho planovanie. Dolezitou sucastou
tohto planovania je odhadovanie naro¢nosti a potrebného tsilia na dokoncenie jednot-
livych tloh v $print backlogu. Tieto odhady mézu byt velmi uzitoéné a napomocné pri
deleni projektu na kratkodobé, zvladnutelné ulohy. AvSak spravne odhadnit naroc¢nost
tlohy nie je jednoduché a nespravny odhad méze viest k viacerym zavaznym problémom
a komplikacidm. Bolo preto vytvorenych viacero technik, ktoré sa snazia proces odha-
dovania ulah¢it. Medzi najznamejsie z nich patria techniky, ako: ,,Burndown chart®,
, Velocity“ alebo ,Planovacia hra“. Moja praca sa zameriava prave na posledni z
menovanych technik.

Planovacia hra je agilna technika planovania a odhadovania zalozena na konsenze
ucastnikov. Pouziva sa na hodnotenie tloh v nadchadzajicom Sprint backlogu, odha-
duje, kol'ko ¢asu a tusilia je potrebné na dokoncenie kazdej z nich. Vyzaduje si pouzitie
urcitej hodnotiacej stupnice, tradi¢ne je tato stupnica reprezentovana pomocou fyzic-
kych kariet, odtial pochadza slovo poker z anglického nazvu. Pomocou tychto kariet pri-
raduju hraci uloham hodnoty, nazyvané ,pribehové body* (z angl. ,story points®).

Tieto body urcuju zlozitost a potrebné tusilie na dokoncenie danej tlohy. Hodnotiaca
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stupnica tradi¢ne predstavuje nejaku postupnost. Medzi najpouzivanejsie postupnosti
patria: Fibonacciho postupnost, postupnost velkosti triciek (xs, s, m, 1, x1, ...), moc-
niny dvojky alebo linearne postupnosti. Ale samotny vyber stupnice hodnotenia zavisi
od viacerych faktorov, ako napriklad preferencie timu, vlastnosti projektu a typy tuloh.
Pri¢om ich hlavnym tcelom by malo byt vyhnutie sa nadmernému analyzovaniu od-

hadu. Samotny priebeh hry je nasledovny.
1. Tim si naplanuje stretnutie a zvoli sa moderator, ktory bude hru viest.
2. Hra sa za¢ina prec¢itanim popisu prvej ulohy z Sprint backlogu.

3. Nasledne ucastnici mozu klast otazky k danej tlohe s cielom, aby v8etci spravne

pochopili podstate danej tlohy a vyhli sa tak pripadnym nedorozumeniam.

4. V dalsom kroku si kazdy ¢len timu vyberie kartu, ktora predstavuje jeho odhad
naro¢nosti danej tlohy a polozi ju licom nadol na stol bez toho, aby odhalil svoj
odhad.

5. Nasleduje otocenie vSetkych vybranych kariet.

6. V pripade, Ze sa vsetci ¢lenovia zhodli na rovnakej karte, odhad sa zapise a

pokracuje sa na dalsiu ulohu.

7. V opacnom pripade prebehne diskusia, pocas ktorej hraci vysvetlia, ako sa k

danému odhadu dostali a proces sa opakuje.

V planovacej hre sa bezne pouzivaji jednorozmerné hodnotiace stupnice, ale v si-
Casnosti sa zacina v niektorych agilnych timoch presadzovat inovativna, viacdimenzi-
onalna verzia tejto hry. Tato pokrocilejia verzia umoziuje hodnotit tlohy na zaklade
viacerych parametrov, pomocou viacrozmernych stupnic hodnotenia. Napriklad dlohy
sa hodnotia nielen podla naro¢nosti, ale aj podla riskantnosti a prinosu. NavySe sa
mozu vyuzit aj obrazné hodnoty, ako napriklad zvierata, aby sa tlohy hodnotili a po-
rovnali vizualne. Napriklad tloha moéze byt ohodnotena, ako tloha s nizkym rizikom,
ale naro¢nou implementaciou, ¢o by sa dalo znézornit pomocou symbolu slona. Slon je
velky, ale nie je prilis nebezpec¢ny. Naopak, tloha s vysokym rizikom a jednoduchou im-
plementaciou by mohla byt symbolizovana Skorpiéonom, ktory je maly, ale nebezpecny.
V ramci rakuskej telekomunikacnej spolo¢nosti Al sa niektoré agilné timy zacali za-
oberat experimentovanim s touto verziou planovacej hry. V tejto spolo¢nosti vzniklo
aj samotné zadanie pre bakaldrsku préacu, ktorej hlavnym cielom je vytvorenie na-
stroja, ktory by pontikal takito funkcionalitu. Tieto informacie boli poskytnuté mojim

konzultantom, ktory v tychto timoch pracoval, ako programator.
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1.3 Existujice rieSenia

ZvySsujica sa popularita planovacej hry a zvysujuci sa dopyt po zamestnaniach s moz-
nostou préace z domu, podnietili vytvorenie viacerych webovych nastrojov na jej reali-

zaciu. Vybrané tri z nich su predstavené v tejto sekcii.

1.3.1 PlanningPoker.com

Jednym z najpouzivanejsich nastrojov pre realizaciu online planovacej hry je néstroj
Planningpoker.com|7|. Veria mu znédme spolo¢nosti, akymi st napriklad: Amazon, Tesla,
Adobe, IBM alebo Coca-Cola. Poskytuje mnoho réznych nastaveni, aby vyhovel po-
trebam roznych timov. Prikladmi st moznost nastavit, ¢i moderator hry taktiez hla-

suje, automatické otacanie kariet alebo ¢asovac¢ pre hlasovanie. Taktiez poskytuje extra

Uka’ikov? prl'beh 592 @) R settings  Ugastnik1 v

o STORY 1 y

& Edit Score

Reset # Story Score
@
Flip .
Cards & Edit Story X Close
1 Ukézkovy pribeh -

Ugastnik 1 Utastnik 2

. 3 3 3 a % LE ] + Add Story
21 '34 55 89
Spesca(a(e 0 1 2 3 5 1 3 /:T :fﬁ Y\ﬂ @‘ ¥ ? Pass m e

Obr. 1.2: Ukazka priebehu planovacej hry v néastroji PlaningPoker.com

funkcionality, akymi st napriklad moznost importovania tuloh zo CSV siborov, JIRA
integracia alebo automaticky vypocet priemerného skore. UZzivatelské rozhranie je in-
tuitivne a prehladné, avsak v porovnani s inymi nastrojmi je pomerne nemoderné.
Umoziuje vytvarat vlastné jednorozmerné stupnice hodnotenia, pricom hodnoty jed-
notlivych kariet moézu obsahovat iba ¢iselné hodnoty, ku ktorym moze byt priradeny
nazov maximalnej dlzky 3 znaky.

Jeho najvécsou nevyhodou je nutnost jeho zaktupenia pre plnu funkcionalitu po
uplynuti skiisobnej doby a limitovany pocet tcastnikov v hre v zavislosti od zakipeného
planu. Moderator hry sa musi zaregistrovat, ostatni i¢astnici musia pri pripojeni zadat
svoje meno a e-mailovii adresu.

Planningpoker.com je idedlnym nastrojom pre agilné timy, ktoré st ochotné si za
nastroj priplatit, hladaja spolahlivé a overené rieSenie s vysokou mierou prisposobenia

potrebam timu.
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1.3.2 PlanningPokerOnline.com

Dalsim populdrnym nastrojom je PlanningPokerOnline.com. Vybrali si ho spolo¢nosti,
ako napriklad Google, Microsoft a Nokia[8]. Jeho najviacsou prednostou je jeho design.
Uzivatel'ské prostredie je velmi jednoduché a intuitivne, pripominajice rozhranie sku-
to¢nych kartovych hier. Nastroj si nevyzaduje registraciu na jeho pouzivanie. Rovnako,
ako predchadzajuci nastroj, poskytuje JIRA integraciu a moznost importovania tloh
zo CSV stborov. Umoznuje vytvarat jednorozmerné hodnotiace stupnice s kartami,
ktorych hodnotami mozu byt iba retazce maximalnej dizky 3 znaky.

Jeho nevyhodou je nutnost zakipenia predplatného pre kompletna funkcionalitu.
Bezplatna verzia poskytuje obmedzeny pocet tcastnikov a tloh v jednej hre. Oproti
predchédzajicemu nastroju poskytuje nizsiu troven prispdsobenia.

PlanningPokerOnline.com je spravnou volbou pre agilné timy, ktoré hfadaju nastro]

s hravym designom, vysokou spolahlivostou a nevyzaduju si extra funkcionalitu.

&) ukaikovs hra v o éastnik 1 v ssues K | x

PPl

g Ukazkovy pouzivatelsky pribeh

- Vote this issue
Ucastnik 1

Reveal cards ‘

Ugastnik 2

-+ Add another issue

Choose your card

Dinjol [njanE/EieEpe

Obr. 1.3: Ukazka priebehu pléanovacej hry v néstroji PlaningPokerOnline.com

1.3.3 FirePoker.io

Poslednym nastrojom je FirePoker.io. Od vicsiny néastrojov sa odliSuje tym, Ze je kom-
pletne bezplatny a open-source|9], to sa v8ak odzrkadluje na jeho kvalite. Jeho uZiva-
tel'ské rozhranie je velmi jednoduché, ale zaroven nemoderné. Cely priebeh hry od jej
vytvorenia aZ po je koniec si vyzaduje iba par kliknuti a je velmi jednoduchy aj pre
pouzivatela, ktory tento néstroj pouziva prvy krat. Nastroj si nevyzaduje ani neposky-
tuje moznost registracie. Neumoziiuje vytvarat vlastné stupnice hodnotenia, pouzivatel
mé na vyber z piatich preddefinovanych standardnych stupnic hodnotenia. Poskytuje
iba nevyhnutna funkcionalitu ani nic¢ viac.

Tento néstroj bude vyhovovat timom, ktoré nechct stracat ¢as ani peniaze. Checu

sa vyhnut dlhému Studovaniu, ako dany néstroj pouzivat a rovno sa pustit do hry.
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Preferuji jednoduchy design a standardnii funkcionalitu bez zbyto¢nych rozptyleni.

T Ukazkova hra

Ukézkovy pouzivatefsky pribeh Participants (2)

Ugastnik 2 v

Click to enter notes or description... Ugastnik 1 (moderator) v

Ucastnik 2 Ucastnik 1

Share this game

Copy the address in your browser and share with team members.

2.0f 2 players

Freeform  Structured | Story list

You have no stories.

Project built with Firebase and AngularJS at WizeHive.

Obr. 1.4: Ukazka priebehu planovacej hry v néstroji FirePoker.io

1.4 Pouzité technolbgie

V tejto sekcii st opisané najdolezitejsie technologie pouzité pri vyvoji aplikacie.

1.4.1 Back-End

Node.js
Node.js je prostredie pre spustanie JavaScript kodu mimo internetového prehliadaca.
Pouziva udalostami riadenti, I/O neblokujtaceho architekttru, vdaka tomu dokaze spra-

covat velké mnozstvo poziadaviek. Jeho primarnym tcelom je tvorba webovych serverov|1].

Express.js
Express je rozsirenie Node.js, ktoré poskytuje velké mnozstvo funkcii na ulah¢enie a

urychlenie procesu budovania webovych a mobilnych aplikacii|2].

Prisma
Prisma je open-source databazovy nastroj pre Node.js a TypeScript. Sklada sa z na-
sledujucich troch ¢asti|15].

e Prisma Client - automaticky vygenerovany systém na tvorbu databéazovych do-

pytov s typovou kontrolou

e Prisma Migrate - migra¢ny systém
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e Prisma Studio - graficky néstroj, uréeny na prezeranie a tpravu tudajov v data-

béaze

1.4.2 Front-End

React.js

React.js je JavaScriptova kniZnica uréena na vytvaranie pouzivatelskych rozhrani. Je
zakladom su komponenty, ktoré reprezentuju logické opakovane pouzitelné casti uzi-
vatel'ského rozhrania. Mozno si ich zjednoduSene predstavit, ako nezavislé Lego bloky.
Spojenim tychto komponentov do jedného celku dostavame celé pouzivatel ské rozhranie
aplikacie. React vyuziva deklarativny pristup k budovaniu pouZivatel'skych rozhrani:
to znamena, ze na zaklade napisaného kodu a dat sa postara o vsetky potrebné mani-
pulacie DOM-u. Casto si viak vyzaduje pouzitie dodato¢nych kniznic, ako napriklad
React Router na smerovanie poziadaviek alebo Formik na jednoduchsie vytvaranie a

spracovavanie formularov|10].

Material UI
Material Ul je React kniznica, poskytujiica kolekciu vopred zostavenych komponentov,

ktoré st pripravené na pouZitie a lahko prisposobitelné potrebam vyvojarov|6].

JWT
JSON Web Token (JWT) je standard pre vytvaranie tokenov s udajmi vo formate
JSON, ktoré sa pouzivaji na autentifikdciu a autorizaciu v aplikacidch. V Node.js sa

pre pracu s JWT pouziva kniZnica jsonwebtoken|4].

1.4.3 Back-End a Front-End

TypeScript

TypeScript je nadstavba JavaScriptu, ktora obsahuje vSetku funkcionalitu JavaScriptu
a pridava navysSe svoju vlastnu, predovsetkym statické typovanie. Statické typovanie
zabezpecuje, Ze typ premennej nemozno zmenit v Ziadnom bode programu. Vdaka
tomu vieme zabranit mnozstvu nechcenych chyb. Vsetky JavaScriptové programy su
teda spustitelné aj v TypeScripte a vSetok TypeScriptovy kod sa vo vysledku kompi-
luje naspét do JavaScriptu[12].

Socket.io
Socket.io je JavaScriptova kniznica, ktord umoznuje obojsmerni komunikaciu zalozenu
na udalostiach medzi klientom a serverom pomocou web-socketov. Vyuziva sa predov-

Setkym v aplikaciach, ktoré si vyzaduju real-time komunikaciu|3].
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Docker

Docker je virtualiza¢ny nastroj, ktory umoznuje vytvarat, nasadzovat a spustat aplika-
cie v kontajneroch|[16]. Kontajner je softvérovy balicek, ktory obsahuje iba kod aplikacie
a nevyhnutné zavislosti na jej spustenie. Tieto kontajnery umoznuju spustat aplikaciu,

kdekol'vek bez ohl'adu na dané prostredie a izolovat ju od systému a inych aplikacii[13].

Rest API

REST je softvérova architektura, ktord urcuje, ako méa API fungovat. Obsahuje kon-
cové body, ktoré st dostupné na urcitych URL adresach. Pomocou tychto koncovych
bodov moze klientska aplikicia s danym API komunikovat cez HTPP protokol. Telo

poziadavky je zvycajne pisané komunikaénym formatom JSON][14].

1.4.4 Testovanie

Jest
Jest je JavaScriptova kniznica na vytvaranie, spustanie a Strukturovanie testov. Jest
vyuziva na pisanie testov takzvané matchers, ktoré porovnavaju ¢i sa vystup koédu

zhoduje s o¢akavanym vystupom|5|.



Kapitola 2
Specifikacia a navrh

Tato kapitola sa venuje Specifikdcii a navrhu aplikicie. Konkrétne opisuje uzivatel-
ské role, Specifikdciu poziadaviek zadavatela projektu, navrh uzivatel'ského rozhrania,

datovy model a navrh funkcionality.

2.1 Uzivatel'ské role

Nastroj rozlisuje nasledujuce dva typy pouzivatelov.

Neprihlaseny pouzivatel (host)

Tento typ pouZivatela ma pristupni iba obmedzenu ¢ast aplikacie. Aplikidcia mu umoz-
nuje registrovat si ucet, prihlasit sa do existujiceho actu a resetovat si heslo. Okrem
toho ma eSte moznost pripojit sa do uz existujicej hlasovacej relacie, v ktorej moze

hlasovat.

Prihlaseny pouzivatel

Prihlaseny pouzivatel ma pristupni kompletni funkcionalitu aplikicie, okrem regis-
tracie, prihlasenia sa a resetovania hesla. Moze si upravit svoje osobné udaje, zmenit
heslo, manazovat a vytvarat stupnice hodnotenia, vytvarat hlasovacie relacie, vytvarat

hlasovania a hlasovat.

2.2 Poziadavky

Nasledujice poziadavky na funkcionalitu aplikicie boli urcéené zadavatelom projektu.

2.2.1 Funkc¢né poziadavky

Poziadavky pre spravu uzivatela

13
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1. Registréacia - Pouzivatel ma moznost zaregistrovat si novy pouZzivatel'sky ucet.
Po otvoreni registracnej stranky a vyplneni formularu bude pouzivatelovi odo-
slany e-mail s potvrdzovacim odkazom. Pouzivatel potvrdi vytvorenie svojho uétu
kliknutim na tento odkaz. Po potvrdeni sa ucet aktivuje a pouZivatel sa moze

prihlasit.

2. Prihlasenie - PouZivatel mé& moZnost prihlasit sa do svojho tuctu. Po otvoreni
prihlasovacej stranky a vyplneni formularu mézu nastat dve situacie. V pripade,
7e zadané udaje su spravne a ucet pouzivatela je aktivovany, bude pouZivatel
autentifikovany a presmerovany na jeho domovski stranku. V opa¢nom pripade

bude upozorneny o nespravnych tdajoch alebo neaktivnom tucte.

3. Zabudnutie hesla - Ak Pouzivatel zabudne heslo, ma moznost kliknut na odkaz
pre zabudnuté heslo na prihlasovacej stranke. Po otvoreni stranky a vyplneni
spravneho e-mailu bude pouzivatelovi odoslany e-mail s odkazom na obnovenie
hesla. Po kliknuti na tento odkaz bude pouZivatel presmerovany na stranku pre
obnovenie hesla. Po spravnom vyplneni nového a potvrdzovacieho hesla bude

heslo obnovené.

4. Odhléasenie - Po kliknuti na tlac¢idlo odhlésenia bude prihlaseny pouzivatel od-

hlaseny z aplikacie a presmerovany na domovski stranku.

5. Zmena hesla - Po otvoreni stranky pre zmenu hesla a spravnom vyplneni aktual-
neho a nového hesla, bude heslo prihlaseného pouzivatela zmenené. V opac¢nom

pripade bude pouZivatel upozorneny na chybu.
Poziadavky pre spravu hodnotiacich matic

6. Zobrazenie matic - Na domovskej stranke hodnotiacich matic sa pouzivatelovi
zobrazuje zoznam vsetkych nim vytvorenych matic. Kazda polozka v tomto zo-
zname bude obsahovat nazov matice, jej velkost a datum vytvorenia. PouZivatel
vie zoradit matice abecedne podla nazvu alebo chronologicky podla datumu vy-
tvorenia. Kazdy zédznam bude navySe obsahovat tlac¢idlo na zobrazenie detailu

danej matice a na jej vymazanie.

7. Vytvorenie matice - PouZivatel moze vytvorit novi maticu hodnotenia vyplnenim

formularu, kde zadefinuje jej nazov, velkost a samotné hodnoty.

8. Zobrazenie matice - Pouzivatel si mozZe detailne prezriet jednu hodnotiacu maticu,

pricom sa mu zobrazi jej grafickd reprezentacia.

9. Upravenie matice - Pouzivatel moze upravit existujicu hodnotiacu maticu, vie

aktualizovat jej nazov, velkost a hodnoty.
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10.

Vymazanie matice - Pouzivatel moze jednotlivo odstranit hodnotiace matice.

Poziadavky pre spravu hlasovacich relacii

11.

12.

13.

14.

15.

Vytvorenie relacie - PouZivatel moze vytvorit novi hlasovaciu relaciu vybranim
si hodnotiacej matice, ktora sa bude v relacii pouzivat a zadefinovanim jej nazvu.

Tvorca relacia bude zaroven jej administratorom.

Pripojenie sa do relacie - Kazdy pouzivatel sa moze pripojit k relacii, bud ako
host alebo prihlaseny pouzivatel. Na pripojenie potrebuje pouzivatel poznat jej

jedineént URL adresu.

Vytvorenie hlasovania - Kazda hlasovacia relacia pozostéava zo série nezavislych
hlasovani. Vytvorenim nového hlasovania je staré hlasovanie automaticky za-
tvorené. Pouzivatel moze vytvorit nové hlasovanie kedykolvek, bez ohladu na
stav aktualneho hlasovania. Ked je hlasovanie vytvorené, ucastnikom sa zobrazia

vSetky hlasovacie moznosti, hlasy ostatnych tcastnikov si skryté.

Hlasovanie v relécii - Kazdy ucastnik moze hlasovat v aktudlnom hlasovani klik-
nutim na jednu z hlasovacich moznosti. Svoj hlas moze menit, kym administrator

nezobrazi vysledky hlasovania.

Zobrazenie vysledkov hlasovania - Administrator relacie méze kedykolvek zo-
brazit vysledky hlasovania, bez ohladu na to, ¢i vSetci tcastnici uz zahlasovali.
Systém vrati sumar poc¢tu hlasov pre kazdu zahlasovani moznost zoradeny podla

najvyssieho poc¢tu hlasov. Hlasy vSetkych tuc¢astnikov budi zobrazené.

2.2.2 Iné poziadavky

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Aplikacia bude vyvijana, ako webova aplikacia s vyuzitim REST API.
Back-End bude vyvijany vyuzitim prostredia Node.js a jazyku TypeScript.
Front-End bude vyvijany pomocou kniZznice React a jazyku TypeScript.

Cela aplikacia bude dockerizovana, teda Back-End aj Front-End buda bezat v

samostatnych docker kontajneroch.
Aplikacia bude vyvijanad pomocou testami riadeného vyvoja a Git-u.
Na real-time komunikaciu bude vyuzivat Websockety.

Bude umoznovat vytvéirat dvojrozmerné hodnotiace matice, teda matice, ktoré

sa mozu skladat z viacerych riadkov hodnét.
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2.3 Struktara databazy

Aplikicia vyuziva na ukladanie dat PostgreSQL databézu a pouzivaju sa v nej nasle-

dujtce Styri entity:
e Pouzivatel - Reprezentuje registrovaného pouzivatela.
e Matica - Predstavuje hodnotiacu stupnicu.
e Relacia - Reprezentuje hlasovaciu relaciu.

e Hlasovanie - Predstavuje hlasovanie v ramci nejakej hlasovacej relacie.

2.3.1 Datovy model

Diagram 2.1 zobrazuje navrh reprezentécie spominanych entit, ako databazovych tabu-

liek a vztahov medzi nimi. VSetky tieto tabulky obsahuji nasledujice automaticky vy-

users
»% FirstName
4= lastName
4= email
47 password
% verified
s verificationCode
passwordResetToken
passwordResetAt
4% createdAt
47 updatedAt

$2id
( creatorld:id T ownerld:id
matrices . .
sessions votlngs
¥ name
.= hashid .= name
JZrows L
) .= name description
.= columns ege . .
values matrixld:id | +-¢ matrixid < 47 active
. o < — % ownerld text sessionld:id |} sessionld
J% creator!|
tedAt J% createdAt e J% createdAt
.7 create
+“ updatedAt +7 updatedAt
+% updatedAt timest a .
otid t %id

Jtid
Obr. 2.1: Diagram navrhu datového modelu
generované atributy. Identifikator (id) je primarnym kltc¢om a jednoznacne identifikuje

zaznam v danej tabulke. Datum vytvorenie zaznamu a datum posledného upravenia

zaznamau.

Users

Tabulka Users reprezentuje entity pouzivatela. Primérne bude uchovéavat jeho osobné
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udaje: krstné meno a priezvisko, prihlasovacie iidaje: email a heslo. Navyse bude obsa-
hovat dalsie pomocné atributy, ktoré sa buda vyuzivat napriklad pri resetovani hesla
alebo overeni e-mailu. Je najdolezitejSou tabulkou celej aplikacie, od ktorej st zéavislé

vSetky ostatné tabulky.

Matrices

Tabulka Matrices reprezentuje entity matice. Bude sluzit na ukladanie udajov o jed-
notlivych hodnotiacich matic, akymi st: nazov, velkost formou poctu riadkov a stlpcov
a samotné hodnoty. Hodnoty budu implementované, ako dvojrozmerny zoznam, pri-
¢om do databdzy buda ukladané skonvertované na JSON retazec. Dalsim dolezitym

atributom je identifikitor pouzivatela, ktory oznacuje tvorcu danej matice.

Sessions

Tabulka Sessions reprezentuje entity relacii. Jej tilohou je zaznamenavanie vytvorenych
hlasovacich relécii, bude teda uchovavat informécie, ako: nazov relécie, jedine¢ny reta-
zec, ktory bude pouzity pri zostrojeni unikatnej URL adresy na pripojenie sa do danej
relacie. Balej obsahuje identifikator, teda cudzi klI'a¢ pouzivatela, ktory ju vytvoril a

identifikdtor matice, ktoréd bude pouzita v hre.

Votings
Poslednéa tabulka Votings predstavuje entity hlasovania. Sluzi na ukladanie informacii,
akymi sti: nazov hlasovania, popis hlasovania, informéciu o tom, ¢i je hlasovanie aktivne

a identifikator, teda cudzi kIa¢ hlasovacej relacie, do ktorej patri.

2.4 Serverové API

Aplikacia je postavena na architektire server /klient a REST API. Server poskytuje kli-
entovi rozne zdroje prostrednictvom REST-ovského API. Koncové body servera (end-
points) definuju funkcionality, ktoré moze klient vyuzivat pomocou HTTP poziadaviek.
Stateless autentifikdcia uzivatela na strane servera zabezpecuje bezpeéni komunikaciu
medzi serverom a klientom. Na komunikaciu medzi serverom a klientom sa vyuziva ko-
munika¢ny format JSON. Zoznam navrhu koncovych bodov, ktoré server spristupiuje

pre klienta, spolu s ich koreSpondujicimi HT'TP metédami je uvedeny nizsie.

2.4.1 Autentifikicia

Server poskytuje nasledujtice koncové body zamerané na autentifikiciu.

e POST /register - Umoznuje klientovi registrovat nové pouzivatel'ské ucty. V tele

poziadavky sa musia nachadzat nasledujice atributy: krstné meno, priezvisko,
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email, heslo a potvrdzovacie heslo.

POST /login - Umoznuje klientovi autentifikovat sa na serveri. V pripade tspesne;j
autentifikacii server vygeneruje a vrati autentifikacny token a nastavi potrebné

cookies. V tele poziadavky sa musi nachadzat email a heslo.

GET /refresh - V pripade spravnej hodnoty obnovovacieho tokenu v HTTPOnly
cookie, obnovi a vrati autentifika¢ny token tak, aby nebol pouzivatel odhlaseny

z aplikicie.

GET /lougout - Vyzaduje si autentifikdciu. Sluzi na odhlasenie pouzivatela za-
slanim cookies so skonc¢enou platnostou, tym paddom budd okamzite odstranené

z prehliadaca.

GET /verify-email/:verificationCode - V pripade spravneho verifika¢ného kodu v

parametroch poziadavky aktivuje ucet prislichajuceho pouzivatela.

POST /forgot-password - Odosle na zadany e-mail v tele poziadavky odkaz na

resetovanie hesla.

PATCH /reset-password/:resetToken - V pripade spravneho a resetovacieho to-
kenu v parametroch poziadavky a korektného nového a potvrdzovacieho hesla v

tele poziadavky, nastavi heslo pouzivatela na nova hodnotu.

2.4.2 Sprava uzivatelov

Server poskytuje nasledujuce koncové body pre spravu uzivatelov.

e GET /users - Vyzaduje si autentifikiciu, na zaklade ktorej identifikuje pouziva-

tela a vrati jeho udaje.

e PATCH /users/name - Umoziuje autentifikovanému klientovi zmenit si svoje

osobné udaje. V tele poziadavky sa musi nachadzat krstné meno a priezvisko.

e PATCH /users/password - Umoziuje autentifikovanému klientovi zmenit si svoje

heslo. V tele poziadavky sa musi nachadzat sticasné heslo, nové heslo a potvrdzo-

vacie heslo.

2.4.3 Sprava hodnotiacich matic

Server poskytuje nasledujtice koncové body pre spréavu hodnotiacich matic.

e POST /matrices - Umozhuje autentifikovanému klientovi vytvorit hodnotiacu

maticu. Telo poziadavky tvoria atributy: nazov matice, po¢et riadkov, pocet stip-

cov a samotné hodnoty vo forme dvojrozmerného pola.
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e PATCH /matrices/:id - Umoziuje autentifikovanému klientovi upravit hodno-
tiacu maticu. V tele poziadavky sa musi nachiddzat nédzov matice, pocet riadkov,
pocet stlpcov a samotné hodnoty vo forme dvojrozmerného pola. V parametroch

poziadavky sa musi nachadzat id upravovanej hodnotiacej matice.

e GET /matrices - Vrati autentifikovanému klientovi vSetky jeho vytvorené hod-

notiace matice.

e GET /matrices/:id - Vrati autentifikovanému klientovi nim vytvorent hodnotiacu

maticu na zéklade zadaného identifikatora v parametroch poziadavky.

e DELETE /matrices/:id - Umoziuje autentifikovanému klientovi vymazat nim

vytvoreni hodnotiacu maticu na zaklade zadaného id v parametroch poziadavky.

2.4.4 Sprava hlasovacich relacii

Server poskytuje nasledujice koncové body pre spravu hodnotiacich matic.

e POST /sessions - Umoziuje autentifikovanému klientovi vytvorit hlasovaciu rela-
ciu. V tele poziadavky sa musi nachadzat nazov relacie a identifikitor hodnotiacej

matice.

e GET /sessions/:hashld - Umoziiuje akémukol'vek klientovi sa pripojit do hlasova-
cej relacie na zaklade zadaného unikatneho identifikdtora relacie v parametroch

poziadavky:.

e POST /sessions/:hashld/voting - Umoziuje autentifikovanému klientovi, ktory je
zaroven tvorcom danej hlasovacej relacie, vytvorit nové hlasovanie v tejto relacii.
Telo poziadavky musi obsahovat nazov hlasovania a pripadne mdze obsahovat
jeho podrobnejsi popis. V parametroch poziadavky sa musi nachadzat unikatny

identifikator danej relécie.

2.5 Aplikacia na strane klienta

Aplikacia na strane klienta bude komunikovat so serverom pomocou HTTP protokolu,

vyuzitim serverového API definovaného v sekcii 2.4.

2.5.1 Uzivatel'ské rozhranie

Uzivatel'ské rozhranie je plne responzivne pre vSetky zariadenia, vratane mobilnych
zariadeni. Je intuitivne a jednoduché na pouzitie aj pre bezného pouzivatela. Sklada

zo stranok uvedenych nizsie. Pricom kazda z uvedenych stranok navyse obsahuje panel
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nastrojov v hornej ¢asti stranky. Stranky urcené pre prihlasenych pouzivatelov, tak-
tiez obsahuji navigéciu v lavej ¢asti stranky. Stranky pre neprihlasenych pouzivatelov
obsahuji v paneli nastrojov tlac¢idlo na otvorenie nastaveni. V pripade stranok pre pri-

hlasenych pouZzivatelov sa toto tla¢idlo nachadza priamo v navigacii.

Uvodna stranka

Jedna sa o prvi stranku, s ktorou pride pouzivatel do kontaktu pri prvotnom navstiveni
aplikacie. Tato stranka sliazi, ako vstupna brana do aplikacie, preto obsahuje zédkladné
informécie o tom, na ¢o aplikacia sluzi, odkazy na stranku pre registraciu, prihlasenie a
pripojenie sa do hlasovacej relacie. Okrem toho obsahuje odkazy na GitHub repozitére

aplikacie.

Stranka pre registraciu

Jedna sa o Standardnu registra¢ni stranku. Obsahuje formulér s polami pre zadanie
krstného mena, priezviska, e-mailu, hesla a potvrdzovacie hesla. Pod formularom sa
nachéadza tlacilo na jeho odoslanie, odkaz na stranku prihlasenia a tlacidlo na vratenie

sa spat na uvodnu stranku.

Stranka pre prihlasenie
Tato stranka obsahuje formular s polami pre zadanie e-mailu a hesla. Pod formularom
sa nachadza tlac¢idlo na jeho odoslanie, odkazy na stranku pre registraciu, resetovanie

hesla a nakoniec tla¢idlo na vratenie sa na tivodnia stranku.

Stranka pre resetovanie hesla
Stranka obsahuje formular s polom pre zadanie e-mailu pouzivatela, tlacidlo na jeho

odoslanie a odkaz pre vratenie sa na stranku prihlasenia.

Domovska stranka pre prihlasenych pouzivatel'ov
Obsahuje stru¢né informécie o tom, ako vytvorit hodnotiace matice, hlasovacie relacie

a samotné hlasovanie v ramci relécie.

Stranka konta prihlaseného pouzivatela

Tato stranka sa sklada z dvoch polovic. Lava polovica obsahuje ikonu avatara, pod
ktorou sa nachadza meno a email prihlaseného pouZivatela. Prava polovica sa sklada z
dvoch podstranok, pricom pouZzivatel sa moze preklikavat medzi nimi. Prva podstranka
sltuzi na zmenu osobnych tidajov, obsahuje formular s polami pre zadanie krstného mena
a priezviska. Pod tymto formularom sa nachadza tlac¢idlo na jeho odoslanie. Druhé pod-
stranka slazi na zmenu hesla, obsahuje formular s polami pre zadanie suc¢asného hesla,

nového hesla a potvrdzovacieho hesla. Pod formuldrom sa opét nachédza tlac¢idlo na
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jeho odoslanie. Medzi tymito dvoma podstrankami sa vieme preklikdvat pomocou od-

kazov. V paneli nastroj sa navyse nachadza tlac¢idlo pre odhlasenie sa z aplikacie.

Domovska stranka hodnotiacich matic

Tato stranka obsahuje tabulku vSetkych doteraz vytvorenych hodnotiacich matic pri-
hlaseného pouzivatela. Stlpcami tabulky su nazov matice, pocet jej riadkov, pocet jej
stipcov a datum, kedy bola vytvorena. Kliknutim na nazov jedného z tychto stlpcov
bude tabulka podla neho zoradené vzostupne alebo zostupne. Kazdy zaznam v tejto
tabulke navySe obsahuje menu s tlacidlami pre upravenie, zobrazenie detailu a od-
strdnenie matice. Taktiez sa na stranke nachédza tlac¢idlo na pridanie novej matice.
Po kliknuti na tla¢idlo pre upravenie alebo vytvorenie matice sa pouZzivatelovi zobrazi
nové okno s formularom. Formular obsahuje pole pre zadanie nazvu a mriezku s polami
pre zadanie jednotlivych hodndt. Téato mriezka navyse obsahuje tlacidla na pridanie a
odstranenie riadku alebo stlpca poli. Pod formularom sa nachadza tlacidlo na jeho

odoslanie a tlac¢idlo na zatvorenie okna.

Stranka detailu hodnotiacej matice
Tato slazi na zobrazenie reprezentacie hodnotiacej matice formou hlasovacich kariet.

f)alej obsahuje jej nazov a tlacidl4 na jej upravenie a vymazanie.

Domovska stranka hlasovacich relacii

Stranka obsahuje iba dve tlacidla. Tlacidlo pre vytvorenie novej relacie, po jeho kliknuti
sa pouzivatelovi zobrazi okno s formularom s polom pre zadanie nazvu relacie a pole s
moznostami na vyber hodnotiacej matice, ktora sa v hre pouzije. Pod formuldrom sa
nachadza tlacidlo na jeho odoslanie a tlacidlo na zatvorenie okna. Druhym tlac¢idlom
na stranke je tlacidlo na pripojenie sa do existujicej hlasovacej relacie. Po jeho klik-
nuti sa zobrazi okno s formularom s polom pre zadanie unikatneho retazca relacie. Pod

formularom sa nachadza tlacidlo na jeho odoslanie a tla¢idlo na zatvorenie okna.

Stranka prebiehajicej hlasovacej relacie

Tato stranka sa bude skladat z dvoch typov rozhrania, rozhranie pre administréatora
relacie a rozhranie pre beznych ucastnikov. Oba typy rozhrani buda obsahovat zo-
znam vSetkych momentalnych tcastnikov spolu s identifikditorom, ¢ dany pouZivatel
uz hlasoval alebo hodnotou jeho hlasu, ak boli hlasy ucastnikov odkryté. Taktiez buda
obsahovat panel pre aktualne hlasovanie, kde sa bude nachadzat nazov a pripadny
popis hlasovania. Administratorovi sa v tomto paneli navyse zobrazuju tlacidlo pre vy-
tvorenie nového hlasovania. Po kliknuti nafi sa mu zobrazi okno s formulérom s polami
pre zdanie nazvu a popisu nového hlasovania. Pod formularom sa nachadzaju tlac¢idla

na jeho odoslanie a zatvorenie okna. Taktiez sa mu navysSe v tomto paneli zobrazuje
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tlacidlo na zobrazenie hlasov tcastnikov. V oboch verziach sa pocas prebiehajiceho
hlasovania budu zobrazovat hlasovacie karty, kliknutim na jednu z nich pouzivatel za-
hlasuje a dana karta bude oznacené, ako vybrana. Ak hlasovanie neprebieha, karty
buda skryteé.

Navigacia

Navigaciu je mozné zobrazovat v dvoch modoch, bud ako rozbalenu alebo zabalent.
Ak je navigacia zabalenda, obsahuje iba tlacidla s ikonami, ktoré reprezentuji jednot-
livé stranky aplikicie. Ak je navigécia rozbalené, obsahuje navyse aj nazvy jednotlivych

stranok vedla korespondujtcich ikon.

Panel s nastaveniami
Rozbali sa nad aktualne otvorenou strankou kliknutim na tla¢idlo nastaveni. Obsahuje
tlacidl4 na zmenu jazyka, zmenu témy na svetla alebo tmavt a zmenu smeru textu. V

pripade, Ze je pouzivatel prihlaseny obsahuje navyse tla¢idlo na zmenu médu navigacie.
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Kapitola 3
Implementacia

Pocas vyvoja aplikidcie bol kladeny doéraz na splnenie viacerych noriem a postupov
profesionalneho moderného softvérového inZinierstva, vdaka comu bola zaruc¢ena vyssia
kvalita vyslednej aplikacie. Niekol'ko z nich je opisanych v tejto kapitole, taktieZ je tu

opisana Struktira aplikacie a sposoby implementécie niektorych jej casti.

3.1 Agile

Pri vyvoji a riadeni projektu bol uplatneny agilny pristup, s ohladom na moZnosti,
ktoré bakalarska praca poskytuje. Na zaciatku som spolu s mojim konzultantom zo-
zbieral a spisal poziadavky a obmedzenia pre aplikidciu. Na zéklade tychto poziadaviek
sme zostrojili produktovy backlog v Kanban-e, ktory sa dynamicky menil a aktualizoval
pocas celého vyvoja. Vyvoj bol zalozeny na iterativnom a inkrementalnom pristupe,
realizovany formou dvojtyzdinovych Sprintov. Na zaciatku kazdého Sprintu som si vytvo-
ril zoznam tloh, ktoré bolo treba do jeho konca dokoncit. Kazdy sSprint bol zakonceny
stretnutim s konzultantom, na ktorom som predviedol aktualnu verziu aplikacie a na-
sledne sme zhodnotili jej smerovanie a pripadné nedostatky. Vdaka tzkej spolupraci
a komunikécii s mojim konzultantom bolo zabezpecené, ze vysledna aplikicia bude

zodpovedat poziadavkam a ocakavaniam zadavatela.

3.2 Testovanie

Aplikicia bola vyvijand s pomocou testami riadeného vyvoja, ¢o znamena, ze pred
implementaciou vac¢siny funkcionality boli najprv napisané testy, ktoré sluzili, ako for-
malna Specifikicia danej funkcionality. Vdaka tomu bola zabezpecena vyssia kvalita
kodu, skorsie odhalenie chyb a lepsSie porozumenie problematike. Zaroven napisané
testy sluzili, ako kontrola po refaktorizacii a rozsireni kodu. Na testovanie boli vyuzité

predovsetkym integracné testy.

25
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V pripade Back-Endu boli testované celé endpointy, ¢o znamena, Ze boli zaroven
testované Casti serveru, ako spravne prijimanie a validovanie poziadaviek, ich spraco-
vanie a odpovedanie na ne. Na tento ucel som pouzil testovacie néstroje supertest a
jest. Dévodom testovania endpointov a nie samostatnych middleware funkcii pomocou
jednotkovych testov bolo, Zze cely server sa sklada hlavne z middleware funkcii, ktoré
prijimaju, ako argument objekt poziadavky a odpovede, ktoré sa tazko simuluja. Tak-
tiez su tieto funkcie zavislé jedna od druhej a unit testy nezarucuji, ze budi spolo¢ne
fungovat spravne. Dolezité je tiez spomentt, Ze aplikicia vyuziva dve databézy, jednu
dlhodobi pre ukladanie vSetkych potrebnych tdajov a druht kratkodobu pre ukladanie
docasnych udajov pocas testovania. Dlhodoba databéaza predstavuje nieco, ako domace
zvieratko, jej struktura a obsah bola dlhodobo budovana a je jedine¢na v danom mo-
mente. Naopak, testovacia databaza je pri kazdom teste rovnaké a na konci testovania
sa cely jej obsah vymaze. Ide o analdgiu, ktora sa vyskytuje v DevOps a nazyva sa aj
domace zvieratko verzus hromadny dobytok (z angl. Pet vs Cattle).

Pri testovani Front-Endu som sa riadil filozofiou kniznice react testing library, ktoréa
hovori ,,éim viac sa testy podobaji spésobu pouzivania vasho softvéru, tym vacsiu is-
totu vam moézu poskytnut“[19]. Zameriaval som sa na testovanie primarnych komponen-
tov, ktoré vyuzivaji iné mensie komponenty, pricom niektoré zéavislosti boli simulovali
pomocou takzvaného ,mockovania“. Na testovanie som vyuzil nastroje react testing
library a jest.

Niekedy vsak nebolo mozné uplatnit TDD, napriklad z dévodu chybajucich pre-
doslych skiisenosti s danou technolégiou, zlozitosti danej casti aplikacie alebo ¢asového
obmedzenia. Niektoré testy boli teda dopisané dodatoc¢ne a niektoré casti aplikacie nie

st pokryté testami.

3.3 Sprava verzii

Aplikacia vyuziva nastroje Git a GitHub na spravu jej verzii. VSetky zmeny v kode
si teda evidované a je mozné kedykolvek sa vratit k jej predchédzajucim verziam.
Cela aplikacia je zalohovana a volne dostupné pre kohokolvek. Sklad4 z dvoch se-
paratnych repozitarov pre Front-End a Back-End, pricom oba repozitare vyuzivaja
nasledovny model vetvenia. Hlavnymi vetvami st vetvy main a develop, tieto vetvy
maji nekone¢nu zivotnost a nesmi sa nikdy vymazat. Vetva main funguje standard-
nym sposobom, obsahuje plne funkény produkény koéd. Vetva develop obsahuje kod s
najnovsimi funkciami pre daldie vydanie. Ked zdrojovy kod vo vetve develop dosiahne
stabilny bod a je pripraveny na vydanie, vSetky zmeny sa zlu¢ia do vetvy main. Okrem
tychto dvoch vetiev repozitare vyuzivaji pomocné kratkodobé vetvy, ktorych zivotnost

je docasna. Jedné sa konkrétne o tieto typy vetiev.
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e Feature vetvy
e Release vetvy
e Hotfix vetvy

Feature vetvy sa pouzivaji na vyvoj novych funkcii pre nadchadzajucu verzie aplikacie.
Existuju iba dovtedy, kym vyvoj danej funkcie nie je dokoncéeny. Potom st zltacené spat
do develop, odkial aj vznikli a nasledne st vymazané. Release vetvy sluzia na pripra-
venia kodu do produkcie. Umoznujia opravy mensich chyb a inych malych aprav. Ked
je vetva pripravena na skuto¢né vydanie, je zlucena s vetvou main a develop. Hotfix
vetvy st podobné release vetvam, su tiez urcené na pripravu na nové produkéné vyda-
nie, avSak si neplanované. Ked musi byt kritickd chyba v produkénej verzii okamzite
vyriesend, vytvori sa nova hotfix vetva od main vetvy. Po jej dokon¢eni musi byt hotfix

vetva zlucené spit do main a develop vetvy a nasledne vymazana.

3.4 Koédové standardy

Pocas vyvoja aplikacie bol kladeny doraz na dodrziavanie urc¢itych kédovych standar-
dov, ktoré pomohli zabezpecit konzistentnost a prehladnost kodu. Jednym z tychto
standardov bolo konzistentné formatovanie kodu, ktoré zahfna napriklad pouzitie rov-
nakej syntaxe, odsadenia a medzier. Na zabezpecenie tohto forméatovania bol pouzity
nastroj Prettier, ktory automaticky formatuje kod na zaklade urcenej konfiguracie. Ok-
rem formétovania kodu bol tiez pouzity konzistentny §tyl nézvoslovia pre premenné,
funkcie, metody a triedy v anglickom jazyku. V aplikacii sa pouziva $tyl nazyvany ca-
melCase, ktory stanovuje, ze kazdé slovo v nazve zac¢ina velkym pismenom s vynimkou
prvého slova. Pri pisani kédu bolo tiez dbané na pouzitie modernych syntaktickych
prvkov TypeScriptu, ako st napriklad await-async alebo rest operatory. Tieto prvky
zjednodusuju syntax kodu a zlepSuju jeho vykon a ¢itatelnost. Na druhej strane, za-
starané prvky, ako su var alebo then-catch, neboli pouzivané, aby sa zabezpecilo, ze
kod je moderny a efektivny. Pre odhalenie a odstréanenie niektorych chyb v kéde bol
taktiez pouzity néstroj ESLint. Tento nastroj pomaha odhalit a opravit problémy s
koédom a zabezpecuje dodrziavanie urcitych kédovych standardov. Kod aplikacie bol
rozdeleny do prie¢inkov podla jeho funkcie. Napriklad prie¢inok ,controllers® obsahuje
funkcie, ktoré spracovavaji a odpovedavaju na poziadavky, prie¢inok ,services obsa-
huje sluzby, ktoré komunikuji s vonkajsimi zdrojmi dat a priec¢inok ,utils* obsahuje
pomocné funkcie a utility. Dodrziavanie kodovych standardov a pouzitie vhodnych na-
strojov a technik poméha zabezpecit kvalitny a prehladny kéd, ¢o zvySuje efektivitu a

rychlost vyvoja.
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3.5 Refaktorizacia

Refaktorizacia je doélezitou sucastou testami riadeného vyvoja a bola teda pravidelne
uplatihovanéi. Aplikacia taktiez presla niekolkymi kompletnymi refaktorizaciami, pri-
¢om sa pouzival pristup postupného vykonavania malych zmien v kode a ich kontro-
lovanie spustenim testov. Tento postup umoznil prehodnotit a zlepsit kod aplikacie,
aby bol efektivnejsi a TahSie udrzatelny. Taktiez umoznil identifikovat a opravit prob-
lémy v kode predtym, ako sa stant zavaznymi. Vysledny kod bol vdaka tomu lepSie

organizovany a Citatelnejsi.

3.6 Struktura klienta

Front-End aplikacie je implementovany pomocou kniznice React a programovacieho
jazyka TypeScript, navyse vyuziva kniznicu Material UL. Jeho zékladna verzia bola
vytvorena pomocou nastroja React Create App. Tento nastroj umoznuje rychle a jed-
noduché vytvorenie a nakonfigurovanie novej React aplikacie, vd aka ¢omu som sa mohol
rovno pustit do pisania kodu. Na naprogramovanie zékladnej funkcionality aplikacie a
definovanie vlastnych $tylov pre Material Ul komponenty bola vyuzitd open-source
Sablona administracnej aplikacie[11]. Téato $ablona poskytuje napriklad upravené kom-
ponenty z kniznice Material Ul, funkcionalitu zobrazovania upozorneni, funkcionalitu
nastaveni a omnoho viac. Cely Front-End aplikacia je deleni do malych logickych kom-

ponentov.

3.6.1 Spravovanie formularov

Vicsina stranok aplikicie obsahuje formuléar v nejakej podobe, bolo teda dolezité vybrat
spravne nastroje na ulahc¢enie procesu ich vytvarania, odosielania a validacie. React
poskytuje vSetku potrebnu funkcionalitu pre vykonanie spominanych procesov. Avsak
tento sposob implementacie je ¢asovo narocnejsi, komplikovanejsi a vysledny kod je
horgie Citatelny. Preto som radsej siahol po dvoch popularnych nastrojoch. Prvym z
nich je Formik, tento néstroj zjednodusuje proces vytvarania formulédrov poskytnutim
sady komponentov a react hook-ov. Druhym néastrojom je Yup, jedna sa o validac¢na
kniznica, ktort je mozné pouzit spolu s Formik-om na validaciu tdajov z formulérov
pred ich odoslanim. Spojenim tychto dvoch nastrojov dostavame robustné rieSenie,

ktoré zabezpeci kompletné spravovanie formularov.

3.6.2 Komunikacia so serverom

Klient musi pravidelne komunikovat so serverom, ¢i uz sa jedna o poslanie dat na server,

nacitanie dat zo serveru alebo autentifikiciu pouZivatela. Javascript preto poskytuje
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Fetch API, ktoré umoznuje takuto komunikiciu, avsak funkcionalita tohto API je ob-
medzené. Rozhodol som sa preto pre popularnu alternativou nazyvani Axios. Axios
funguje na podobnom principe ako Fetch API, av8ak poskytuje extra funkcionalitu,
ako napriklad: zruSenie poziadavky, ¢asovy limit pre odpoved serveru a zachytavanie
poziadaviek. Druhym néstrojom, ktory zjednodusi spravovanie komunikacie, je néstroj
React Query. React Query je predkonfigurované kniznica na spravu udajov v React ap-
likiciach. Poskytuje funkcionalitu, ako napriklad: caching, aktualizicia neaktualnych
udajov na pozadi alebo spajanie viacerych ziadosti o rovnaké idaje do jednej. Spoje-
nim tychto dvoch nastroj a ich implementéaciou,, ako react hook dostavame jednoduché

rieSenie pre zabezpecenie komunikacie so serverom.

Algoritmus 3.1: Priklad implementécie funkcionality pre odosielanie HTTP poziadavky

o registraciu pouzivatela pomocou nastrojov Axios a React Query

const register = async (userData: {
firstName: string;
lastName: string;
email: string;
password: string;
confirmationPassword: string;

}): Promise<string> = {

)

const { data } = await axios.post(’/register’, userData);

return data.data.userld;

}s

export const useRegister = () = {
axios = useAxios ();
const { isLoading, mutateAsync } = useMutation(register);

return { isRegistering: isLoading, register: mutateAsync };

}s

3.7 Struktara servera

Server vyuziva prostredie Node.js a programovaci jazyk TypeScript. Data su ukladané
do PostgreSQL databézy, s ktorou server interaguje pomocou ORM kniznice Prisma.
Na zjednodusSenie a urychlenie vyvoja sa na serveri vyuziva Node.js rozsirenie nazyvané

Express.js. Server sa sklada sa nasledujucich primarnych casti.
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3.7.1 Smerovanie (Routing)

Kazda prijata HTPP poziadavka od klienta musi byt patri¢ne spracované. Proces ma-
povania HTPP poziadaviek na funkcie, ktoré ich spracuju a odosla odpoved spat kli-
entovi, sa nazyva smerovanie. Na tomto serveri je smerovanie zabezpecené pomocou
triedy express.Router, ktord umoziuje definovanie modulérnych, pripojitelnych tras
pre poziadavky. Takato trasa sa sklada z nasledujtcich troch ¢asti. Route method sym-
bolizuje HTTP metodu danej trasy. Route path oznac¢uje URL cestu danej trasy. A
route handler oznacuje funkciu na spracovanie danej poziadavky. Na serveri su tieto
trasy definované v stitboroch v prie¢inku routes, pricom vyuzivaju funkcie z kontrolérov.
Do definicie trasy je taktiez mozné pridat middleware funkcie napriklad pre zabezpe-

¢enie validacie.

Algoritmus 3.2: Priklad trasy pre poziadavku na registraciu pouZivatela

export const authRouter = express.Router ();

authRouter. post (
"/register
validate (regsiterSchema)

registerUserHandler

);

3.7.2 Kontroléri (Controllers)

Pojem kontrolér oznacuje skupiny funkcii, ktoré slizia na spracovanie HTTP poziada-
viek na urcitych endpointoch. Typicky spracuju déata prijate od klienta v poziadavke
a odoglu patri¢nu odpoved na dant poziadavku klientovi. Vzhladom na to, Ze server
vyuziva rozsirenie Express.js, takéto funkcie dostani tri argumenty: objekt poziadavky
Request, objekt odpovede Response a funkciu Next. Objekt poziadavky obsahuje rézne
informacie o danej poziadavke a odoslané data od klienta. Objekt odpovede reprezen-
tuje odpoved na HTTP poziadavku, ktoru server odosielal spat klientovi a obsahuje
rozne pomocné metddy a vlastnosti na jej modifikovanie. Funkcia Next slazi na presu-

nutie spracovania poziadavky na nasledovnt middleware funkciu.

Algoritmus 3.3: Priklad funkcie z kontroléra na vratenie informécii o prihlasenom po-

uzivatelovi

export const getUserHandler = async (
req: Request,
res: Response,

next: NextFunction
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): Promise<void> => {

try {
const user = res.locals.user;
const { id, firstName 6 lastName, email } = user;

res.status (HttpCode .OK) . json ({
message: req.t(’user.get.success’),
data: {
user: {
id |
firstName ,
lastName ,
email ,
} as UserData,

}7
1)
} catch (err: any) {

next (err);

3.7.3 Validacia

Klientske poziadavky, ktoré obsahuju urcité data, si vyzaduju skontrolovanie splne-
nia zadefinovanych kritérif na ich format. Validaciu poziadaviek na serveri zabezpecuje
kniznica Yup. Jedna o validac¢ni kniznicu, ktora poskytuje kolekciu funkcii na validaciu
a sanitizaciu dat od pouzivatela. Pravidla, ktoré musia déata z poziadavky spliiat, mo-
zeme vdaka tejto kniznice definovat pomocou takzvanych valida¢nych schém. Ukazku
takejto schémy néjdete, ako Algoritmus 3.4. V pripade, ze validacia zlyha, odosle sa
klientovi odpoved na poziadavku so status kédom 400 (Bad Request) a zoznamom s
informaciami o jednotlivych valida¢nych chybach tak, aby mohli by na strane klienta

spracované a zobrazené. Vsetky validacné schémy sa nachadzaju v priecinku schemas.

Algoritmus 3.4: Priklad schémy pre validéciu poziadavky na resetovanie hesla

export const resetPasswordSchema = yup.object ({
body: yup.object ({
password : yup
.string ()

.required ( 'common. validations.required )
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.matches (
passwordRegex ,
"common . validations . password.weak’
)
confirmationPassword: yup
.string ()
.required ( 'common. validations.required )
.oneOf (
[yup.ref(’password’)],

"common . validations . password . match’

),
1
1)

3.7.4 Modely (Models)

Standardne sa modely v Node.js vytvaraji manualne pomocou kniznic ORM (objektovo-
relaéné mapovanie). Modely vytvorené pomocou tychto kniznic umoziuja definovat
strukturu dat a vztahov medzi nimi vyuzitim JavaScript kédu, pricom tieto modely
nasledne mozu byt pouzité na interakciu s databézou. Na serveri sa vyuziva ORM kniz-
nica Prisma, ktora pristupuje k tvorbe modelov odlisnym sposobom. Prisma vytvéra
modely na zaklade struktiry databazy, ktori vyvojar zadefinoval v $pecialnom jazyku
zvanom Prisma Schema Definition Language (SDL) v stibore schema.prisma. Po de-
finovani schémy sa Prisma automaticky dokaZze pripojit k databaze, vytvorit tabulky
a taktiez vygeneruje Prisma Client-a, na zaklade danej schémy, ten bude umoznovat
interakciu s databazou pomocou jednoduchého API. Vsetky modely st teda na serveri

definované v stubore schema.prisma.

Algoritmus 3.5: Priklad modelu pouzivatela definovany v prisma.schema

model User {
id String @id @default (uuid ())
firstName String @db.VarChar (50)
lastName String @db.VarChar (50)

email String @unique

password String

verified Boolean @default(false)
verificationCode String Q@unique @default (uuid())
passwordResetToken String?

passwordResetAt DateTime?
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created At DateTime @default (now())
updatedAt DateTime QupdatedAt
matrices Matrix ||

sessions Session ||

@QQmap( "users")

3.7.5 Sluzby (Services)

Sluzby sluzia na oddelenie logiky aplikacie od jej ostatnych ¢asti. Obsahuju funkcie na
zjednodusenie spracovania poziadaviek. Na tomto serveri sa pouzivaju predovsetkym
na komunikaciu s databazou vyuzitim Prisma Client API. Poskytuja teda funkcionalitu
na vytvaranie, aktualizovanie a vymazavanie zaznamov a vytvaranie dopytov. Kontro-
léri vyuzivaja tieto funkcie pri spracovavani poziadaviek. Nachadzaji sa v priec¢inku

services.

3.8 Autentifikicia

Aplikécia vyuziva Stateless autentifikiciu implementovani pomocou JWT (JSON Web
Token) access a refresh tokenu. Server teda neuchovava ziaden stav o prihlasenom
klientovi. JWT je format tokenu, ktory obsahuje v sebe informécie o prihldsenom pou-
Zivatelovi a je zakodovany pomocou tajného klica na strane servera. Konkrétna imple-
mentécia autentifikicie v aplikicii je nasledovna. Klient odosle na server poziadavku o
prihlésenie. V pripade korektnych tdajov server vytvori refresh a access token, pricom
oba tieto tokeny maju nastavenu urcitu dobu platnosti, v pripade access tokenu je tato
doba vyrazne kratSia. Nasledne vrati klientovi odpoved, v ktorej tele sa bude nacha-
dzat access token. Zaroven odogle aj takzvané HT'TPOnly cookies, ktoré zabezpecuju,
ze sa k nim neda pomocou Javscriptu dostat a buda uchovavat access a refresh token.
Klient néasledne musi pri kazdej poziadavke na chranenu cestu Specifikovat access token
v hlavicke ,,Authorization* alebo v HI'TPOnly cookie. Akonahle zlyha poziadavka na
takito cestu z dovodu vyprsania platnosti daného tokena, klient automaticky odosle
poziadavku na jeho obnovenie, pricom sa vyuzije refresh token z HT'TPOnly cookie.
Ak je refresh token platny, server vytvori novy access token a vrati ho klientovi. V
opacnom pripade, ak je refresh token neplatny, bude pouZivatel odhlaseny z apliké-
cie. Dovodov, preco som si zvolil stateless a nie statefull autentifikiciu, je niekolko:
je jednoduchsia na implementéciu, nie je potrebné nacitat stav z databézy, ¢o vedie k

rychlejSiemu spracovaniu poziadaviek a vo vSeobecnosti je bezpecnejsia.
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3.9 Real-time komunikacia

Pocas hlasovania je klucové, aby v8etci tcastnici boli informovani v redlnom case o
vykonanych akcidch ostatnych tcastnikov. Na tento ucel som pouzil nastroj Socket.io,
ktory umoznuje obojstrannii komunikaciu medzi serverom a klientom. Zakazdym, ked
klient vykona nejakt akciu, o ktorej by mali byt ostatni tcastnici informovani, odosle
o tom na server informéciu. Ten ju interne spracuje, uchova potrebné informaéacie v
paméti a upravenu ju preposle v8etkym ucastnikom hlasovacej relacie. Kedze kazdé
pripojenie k relacii vytvara nové socket spojenie, musel som vyriesit problém s detekciou
rovnakého pouzivatela v pripade otvorenia novej karty alebo okna prehliadac¢a. Mojim
rieSenim bolo vygenerovanie unikatneho retazca a jeho ulozenie do lokalnej paméte.
Pri kazdom pripojeni sa potom pouZil tento retazec na identifikiciu pouzivatela. Ak
bol pouzivatel prihlaseny, pouzil som jeho id, ako unikatny identifikator vdaka tomu
bude detegovany, ako rovnaky pouzivatel aj v ramci viacerych prehliadacov. Tymto
sposobom som zabezpecil, Ze vSetci ucastnici hlasovania boli spolahlivo informovani o

vSetkych potrebnych udalostiach.

3.10 LokalizAcia a internacionalizacia

Lokalizacia je dolezitym aspektom aplikacii, umoznuje prispésobit aplikaciu jazyku a
regionu pouzivatela. V mojej aplikacii sa tym zaobera néastroj il8next, ktory funguje
na strane klienta aj servera. Jeho pouzitie je pomerne jednoduché. Kazdy podporovany
jazyk mé definovany svoj vlastny JSON siibor, ktory obsahuje preklady vsetkych fraz
a slov. Okrem toho je potrebné vytvorit konfiguraény subor, kde sa definuje, ktoré
jazyky aplikdcia podporuje, kde sa nachadzaji prekladové subory a iné pomocné na-
stavenia pre nastroj il8next. Téato aplikicia podporuje Anglicky a Slovensky jazyk. V
React aplikacii sa pouziva hook useTranslation, ktory umoziuje jednoduché pouzitie
nastroja i18next. V Node.js sa na to pouziva funkcia t() z objektu poziadavky. Server
deteguje jazyk klienta na zéklade hlavicky ,,Accept-Language” a potom odpoveda v
tomto jazyku. Spravne nastavenie jazyka je kritické najma v pripade valida¢nych chyb,
ktoré nie je mozné detegovat na strane klienta, ako napriklad duplicitné pouzitie e-
mailu alebo nespravne prihlasovacie iidaje. V takomto pripade budi na strane klienta

zobrazené priamo chybové hlasky z odpovedi serveru.

3.11 Dockerizacia

Dockerizacia aplikacie spociva v tom, ze sa vytvoria takzvané docker kontajneri, v kto-
rych bude aplikacia bezat. Front-End, Back-End a obe databazy bezia v samostatnych

kontajneroch. Na vytvorenie kontajnera sa pouziva subor Dockerfile, ktory definuje,
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ako bude kontajner zostaveny a stbor docker-compose.yml zabezpecujici vzajomnu
konfiguraciu viacerych kontajnerov. Po spusteni prikazu docker-compose up sa tieto
kontajnery nastartuju a spusti sa celd samotna aplikicia. Dockerizacia aplikidcie mala
viacero vyhody. Izolovala aplikaciu od systému, aby sa zabranilo konfliktom s inymi
aplikaciami. Nasadenie do prevadzky bolo jednoduchsie, kedZe nebolo nutné priamo in-
Stalovat a konfigurovat zavislosti v danom systéme. Taktiez bolo mozné aplikaciu spustit
v akomkolvek prostredi, kde bol nainstalovany Docker. Dalsou vyhodou je moznost jej

jednoduchsieho skdlovania v budicnosti.
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Kapitola 4
Nasadenie

Vysledna aplikicia bola nasadenéd do prevadzky pomocou platform Amazon Web Ser-
vices (AWS) a Docker Hub. AWS je cloudova platforma, ktora poskytuje rozne sluzby
a APIs pre jednotlivcov aj podniky. Zahinia tloziska, databazy a virtualne pocitace, ¢o
umozinuje jej pouzivatelom vyhnut sa budovaniu vlastnej infragtruktary. Docker Hub
je sluzba od spoloc¢nosti Docker, ktora umoznuje vyhladavat a zdielat obrazy docker
kontajnerov.

Pred nasadenim aplikacie bolo nutné pripravit projekt na produkénia verziu. Skon-
troloval som jeho spravne fungovanie, nakonfiguroval som ho na prevadzkovi verziu
a vytvorili docker obrazy, ktoré ho prevedi do produkéného stavu. Potom som si za-
registroval ucet na oboch spominanych platforméach. Docker Hub pontka bezplatné
zverejiiovanie a vyuzivanie verejnych obrazkov, zatial ¢o AWS pontka 12 mesacné ob-
dobie bezplatného vyuzivania niektorych ich sluzieb po prvom registrovani. Jednou z
tychto sluzieb je EC2 (Elastic Compute Cloud), ktora poskytuje virtualne poéitace v
cloude. Nasledne som vytvoril a nakonfiguroval EC2 instanciu, tak aby som sa vedel
na nu pripojit pomocou SSH.

Nasledovalo zverejnenie vytvorenych produkénych docker obrazov na Docker Hub.
Nésledne som ich stiahol do EC2 instancie a vytvoril z nich kontajnery, ktoré uz pred-
stavuju samotny Back-End a Front-End aplikicie. Poslednym krokom bolo nakonfi-
gurovanie portov instancie tak, aby bola aplikicia dostupna zvonka pre kazdého. Od
dokonéenia tohto procesu je aplikicia volne dostupnéa pre kazdého, v ¢ase pisania ba-
kalarskej prace na pridelenej adrese: http://13.48.124.74.
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Kapitola 5
Testovanie pouzitelnosti

Po nasadeni aplikicie do produkcie bolo realizované testovanie pouzitelnosti s cielom
posudit, ako dobre pouzivatelia dokazu pracovat s aplikiaciou. Jeho hlavnym zamerom
bolo odhalit potenciidlne nedostatky a chyby, ktoré by mohli negativne ovplyvnit po-
uzitelnost a spokojnost pouZivatelov s aplikdciou. Testovanie bolo vykonané dvomi
osobami, vo vekoch 19 a 21 rokov bez predoslych znalosti o danej problematike.

Ich ulohou bolo vykonat niekol'ko jednoduchych tloh a okomentovat ich myslienkové
pochody. Konkrétne sa jednalo o tlohy typu: zaregistrovat sa, vytvorit nové hlasova-
nie alebo resetovat heslo. Pocas plnenia tychto tloh som monitoroval ich interakcie s
produktom a zaznamenaval ich spatnu vazbu a reakcie. Po ukonceni testovania boli
ziskané vysledky analyzované a vyhodnotené.

Bolo objavenych niekol'ko nedostatkov a zlych designovych rozhodnuti. Medzi iden-
tifikované nedostatky patrilo napriklad nespravne zobrazenie dlhych hodno6t na hlaso-
vacich kartach, chybajice tlacidlo pre skopirovanie unikatneho identifikdtora pre pri-
pojenie sa do hlasovacej relacie alebo chybajtce tlac¢idlo pre zobrazenie znakov hesla
vo formularoch. Zlymi designovymi rozhodnutiami bolo napriklad: mélo informativne
tlacidlo pre pridanie hodnotiacej matice alebo chybajtice varovanie o neexistujicich
hodnotiacich maticiach pri vytvarani hlasovacej relacie.

Na zéklade tychto a dalsich zisteni som v aplikéicii opravil objavené chyby a im-
plementoval nové zlepsenia. Nasledne som vydal a nasadil do prevadzky novi verziu

aplikacie.
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Zaver

Cielom bakalarskej prace bolo vytvorit interaktivny néstroj na viacrozmerné planovanie
agilnych projektov, pomocou techniky Planovacia hra. Pricom mal poskytovat moznost
vytvarania dvojrozmernych hodnotiacich matic. Pocas vyvoja aplikacie mal byt kladeny
doraz na dodrziavanie modernych noriem softvérového inzinierstva. Nastroj by mal byt
taktiez nasadeny do prevadzky.

Vysledna aplikacia spliia vietky spominané poziadavky a je volne dostupna na po-
uzitie. Je implementovanéd pomocou ziadanych technolégie a pri vyvoji boli pouzité
viaceré postupy a normy profesionalneho moderného softvérového inzinierstva. Aplika-
cia je otestovana a lahko rozgiritelna o nova funkcionalitu.

Aplikacia by dalej mohla by rozsirena vo vela réznych smeroch. Uréite by bolo
vhodné pridat lepsie manazovanie hlasovacich relécii, napriklad ich zaheslovanie, a moz-
nost administratora vyhodit ucastnika alebo zamedzit jeho moznost hlasovat. Dalej by
mohla byt pridanéd moznost chatovania pocas hlasovania, vzhladom na to, ze apliké-
cia uz poskytuje funkcionalitu real-time komunikacie, implementécia by bola pomerne
jednoduchéa. Taktiez by bolo vhodné pridat moznost nahrania avatara pouZivatela, na
¢o uz je pouzivatel'ské rozhranie pripravené.

Prinosom bakalarskej prace pre mia bolo naucenia sa a spoznanie velkého mnoz-
stva novych technologii, ziskanie novych skiisenosti v oblasti FullStack vyvoja webovych
aplikécii, oboznamenie sa a osvojenie si niektorych noriem moderné a profesionalnych
pristup k vyvoju a riadeniu projektov. Zaroven agilné timy, napriklad z rakuskej spo-
lo¢nosti A1, maju teraz k dispozicii online néstroj poskytujici inovativny pristup k

hodnoteniu tloh v agilnych projektoch.
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