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Abstrakt

V této bakalarské praci popisuji prubéh pri absolvovani individualni odborné praxe ve firmé Tieto
Czech s.r.0., ve které jsem pracoval na pozici Junior Java Developer. Na tivod shrnu zadani projektu
a pouzité technologie. V hlavni ¢asti prace popisuji postup pii ,,fullstack® vyvoji aplikace pro spravu
poznamek, ktery slouzil primarné pro nauceni se technologii, ve kterych firma pracuje. V zavéru

zminim na ¢em pravé ve firmé pracuju a shrnu ziskané zkusenosti v prubéhu praxe.

Klicova slova
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Abstract

In this Bachelor thesis, I describe the course of individual professional practise in the company
Tieto Czech s.r.o., in which I worked in the position of Junior Java Developer. I will summarize the
project assignment and the technology I used. In the main part of the thesis, I describe process of
“fullstack” development of notes management application, which has served primarily for learning
the technology in which the company is working. In the end, I mention what I am working on right

now and summarize the experience gained during the practice.
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Kapitola 1
Uvod

V této bakalarské praci popisuju muj cely postup pii vykonavani odborné praxe ve firmé Tieto Czech
s.r.o. Staz ve firmé jsem si nasel sam, a poté jsem poziadal o moznost spojit stdz s absolvovanim
individualni odborné praxe. Mym hlavnim motivem bylo ziskani praktickych zkusSenosti, sezndmeni
se jak to funguje v realné firmé a poznani novych pratel. Do prace jsem nastupoval na pozici Junior
Java Developer. Naplni mé prace mélo byt vyvijeni backendu webové aplikace v Javé. Posléze jsem
se dozvédél, ze se budu moci i naudit vyvijet frontendovou ¢ast webové aplikace v Reactu, coz byla
pro mé tehdy ,Spanélska vesnice“. Vyvoj v reactu jsem si ale zamiloval a mam v planu se mu vice
vénovat.

Jako prvni projekt, na kterém jsem zacal pracovat, byl NCP (Newcomers project), o kterém
zde budu primarné pséat, a na kterém jsem pracoval po témér celou dobu praxe. Jde o projekt, na
kterém se nové prichozi stazisti uci full stack vyvoj webové aplikace pro potenciondlniho zakaznika.
Dostal jsem zadani, postup v krocich a zdroje odkud cerpat zakladni informace a mohl jsem zacit.

V druhé kapitole predstavim firmu TietoEVRY. Ve treti uvedu zadani od ,zdkaznika“ a pouzité
technologie. V hlavni ¢asti se pak budu vénovat mému postupu pii vyvoji. Zavérem pak popisu

zkusenosti z prechodu z NCP na redlné projekty.



Kapitola 2

Predstaveni firmy TietoEVRY

Tietoevry je nejvétsi severoevropsky dodavatel IT sluzeb poskytujici komplexni sluzby v oblasti
IT pro soukromy i verejny sektor a sluzby pro vyvoj produktii v oblasti komunikaci a modernich
technologii. Spolec¢nost sidli v Helsinkach. Zameéstnava pres 24 000 lidi a zdkazniky mé ve vice nez
90 zemich. S jejimi akciemi se obchoduje na burze NASDAQ OMX v Helsinkach a Stockholmu.

Historie Tieto korporace sahd do roku 1968. Tehdy firma nesla nazev Tietotehdas Oy. V roce
1999, kdy se spojila finska spolecnost Tieto a svédska spole¢nost Enator, doslo ke zméné jména na
TietoEnator a v roce 2010 opét na Tieto.

V roce 2019 doslo ke spojeni se spolecnosti EVRY, ktera méla stejné jako Tieto vyznamny podil
na skandindvskych trzich v oblasti digidlnich sluzeb. Tak vznikla nova spole¢nost Tietoevry. Nyni
mé celkové prijmy v objemu tfi miliardy eur [1].

V Ceske republice zdhajilo svoji ¢innost v roce 2004 v Ostravé s 54 zaméstnanci. Dalsi pobocka

vznikla v Brné. Dnes mé v Cesku pres 2600 zaméstnanci a pocet stéle roste.

2.1 Pracovni zarazeni

Ve firmé jsem pracoval v kolektivu priblizné desiti lidi. Byl jsem soucésti tymu, ktery se skladal pre-
vazné ze studentl na stazi, ddle nas organizoval a zadaval tikoly manazer a pokud jsme potiebovali
radu, mohli jsme s problémem zajit za jednim ze dvou senior developert. Jeden se zamérenim na
backend a druhy na frontend.

Nasim tkolem je vyvoj a sprava internich aplikaci. Nepracujeme jen na jednom projektu, ale
jsme rozprostieni mezi vicero. Nékter{ pracuji sami, nicméné si kazdy mize rict o pomoc.

Kazdy tyden v patek jsme méli vSichni z tymu schiizku a shrnuli jsme, ¢eho jsme za ten tyden

dosahli, sdileli nabrané zkusenosti a radili se o dalsim postupu.
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Kapitola 3

Zadani projektu Sprava poznamek

3.1 Pozadavky zakaznika

Na zacatku si musim projit pozadavky ,zdkaznika“. Hlavni pozadavek od zdkaznika byl vytvorit
webovou aplikaci pro uzivatelé, do které by mohli zachytit inspiraci, kdyz udefi. Tato aplikace
by méla poskytnout nejrychlejsi cestu k zapsani napadh, myslenek a seznamu tkoli bez ztraty
soustiedéni. Zaroven bude moznost sdruzovat poznamky ve skupinich a pridavat jim tagy. Soucdsti

bude i moznost prihlaseni. Dalsi konkrétni specifikace aplikace od zakaznika jsou:
1. Jako uzivatel

mohu vytvorit, zobrazit, upravit a smazat moje vlastni poznamky.

mohu vytvorit, zobrazit, upravit a smazat moje vlastni skupiny.

)
)
(c) mohu pfifadit nebo odebrat pozndmku do skupiny.
(d) mohu prifadit tag k pozndmce.

)

mohu prifadit tag ke skupiné.
2. Jako admin
(a) mohu vytvorit, zobrazit, upravit a smazat uzivatele.

Ve vysledku véci, na které musi vyvojar myslet, je mnohem vice, které ale bézny zdkaznik nevidi.

3.2 Pouzité technologie

Béhem staze jsem se setkal s mnoha technologiemi. Vétsinu jsem neznal a musel se s ni naucit

pracovat.
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3.2.1 GitLab

GitLab je open source repozitar a platforma pro spolupraci na vyvoji velkych DevOps a DevSecOps
projekti. GitLab nabizi online tlozisté kédu, moznost pro sledovani chyb a CI/CD. Repositar
umoznuje hostovani riznych vyvojovych fetézci a verzi, také umoznuje uzivatelim zkontrolovat
predchozi kéd a vratit se k nému v pripadé nepredvidanych problémi. GitLab poskytuje end-to-end
DevOps funkce, a také funkce pro kazdou fazi zivotniho cyklu vyvoje softwaru. GitLab umozinuje
vyvojovym tymum automatizovat vytvareni a testovani jejich kdédu. GitLab podporuje verejné i
soukromé vyvojové vétve a je pro jednotlivce zdarma. Naproti tomu néktefi konkurenti, jako je
GitHub, uctuji poplatky za soukromé tlozisté, zatimco jini, jako je Bitbucket, uc¢tuji poplatky za

dalsi uzivatelé nad rdmec péti povolenych zdarma na soukromém repositari [2].

3.2.2 PostgreSQL

PostgreSQL je vykonny, open source objektové rela¢ni databazovy systém. M4 vice nez patnact let
aktivniho vyvojové a osvédéenou architekturu, kterd mu vynesla silnou reputaci pro spolehlivost,
integritu dat a spravnost. PostgreSQL bézi na vSech hlavnich operacnich systémech vcetné Linuxu,
UNIX a Windows. Podporuje text, obrazky, zvuky a videa a zahrnuje programovaci rozhrani pro
C/C++, Java, Perl, Python, Ruby, Tcl a Open Database Connectivity [3].

PostgreSQL podporuje velkou ¢ast standardu SQL a nabizi mnoho modernich funkci vcetné

nésledujicich [3]:

—_

. slozité SQL dotazy
2. SQL sub-select
3. cizi klice
4. triggery
5. pohledy
6. transakce
7. MVCC
8. ¢teni replik
9. Hot Standby
Déle podporuje ¢tyti standardni procedurélni jazyky PL/pgSQL, PL/Tcl, PL/Perl a PL/Python.
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3.2.3 Java

Java je moderni objektové orientovany programovaci jazyk. Java byla vytvorena v Sun Microsystems,
Inc., kde James Gosling vedl tym vyzkumnikli ve snaze vytvorit novy jazyk, ktery by elektronickym
zatizenim umoznil vzajemnou komunikaci.

Rozdil mezi zpisobem fungovani Javy a jinych programovacich jazyki byl revoluéni. Kod v jinych
jazycich je nejprve prekladacem prelozen do instrukei pro konkrétni typ pocitace. Kompilator Java
misto toho zméni kéd za Bytecode, ktery je pak interpretovan softwarem zvanym Java Runtime
Environment (JRE). JRE funguje jako virtudlni pocita¢, ktery interpretuje Bytecode a preklad4 jej
pro hostitelsky pocitac. Z tohoto divodu miize byt Java kdéd napsan stejnym zptisobem pro mnoho
platforem, coz prispélo k jeho popularité pro pouziti na internetu, kde mnoho ruznych typua pocitacu

mize nacist stejnou webovou stranku [4].

3.2.4 Spring boot

Spring Boot je open source framework zalozeny na Javé, ktery se pouziva k vytvoreni mikro sluzby.
Je vyvinut spole¢nosti Pivotal Team a pouziva se k vytvareni samostatnych aplikaci a aplikaci
pripravenych k produkci. Spring Boot poskytuje vyvojartim dobrou platformu pro vyvoj aplikace,
kterou se muze jednoduse spustit. Mize se zac¢it s minimédlnimi konfiguracemi, bez potieby celé
konfigurace Spring [5].

Dtlezitou ¢asti Spring bootu jsou tzv. Spring Bean. Je to object, ktery je vytvoren, spravovan
a odstranén v Spring kontajneru.

Cile Spring Bootu [5]:

1. Vyhnout se slozité konfiguraci XML.
2. Vyvijet produkéné pripravené aplikace jednodussim zpusobem.
3. Zkratit dobu vyvoje a spustit aplikaci samostatné.

4. Nabizi jednodussi zpusob, jak zacit s vyvojem aplikaci.

3.2.5 Postman

Postman je aplikace pouzivana pro testovani API. Jednd se o HTTP klienta, ktery testuje HTTP
pozadavky s vyuzitim grafického uzivatelského rozhrani, jehoz prostfednictvim ziskdvame rtizné

typy odpovédi, které je potfeba nésledné validovat [6].

3.2.6 HTML

HyperText Markup Language je sada znackovacich symbold nebo kéda vlozenych do souboru urce-
ného k zobrazeni na internetu. Oznaceni ¥ikd webovym prohlizectim, jak zobrazit slova a obrazky

na webové strance [7].
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Kazdy jednotlivy znackovaci kéd (ktery by spadal mezi znaky ,<“ a ,,>“) se oznacuje jako
element, ackoli mnoho lidi jej také oznacuje jako tag. Nékteré prvky prichdzeji v parech, které

indikuji, kdy ma néjaky efekt zobrazeni zacit a kdy méa skoncit [7].

3.2.7 CSS

CSS se stard o vzhled a dojem z webové stranky. Pomoci CSS miizete ovlddat barvu textu, styl
textu, mezery mezi odstavci, velikost a usporadani sloupci, jaké obrazky nebo barvy na pozadi se
pouzivaji, navrhy rozvrzeni, variace zobrazeni pro riznd zafizeni a velikosti obrazovky. Stejné jako

fada dalsich efektu [8].

3.2.8 JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk bézné pouzivany pii vyvoji webovych aplikaci. Pivodné byl vyvi-
nut spole¢nosti Netscape jako prostiredek k pridavani dynamickych a interaktivnich prvki na webové
stranky [9].

JavaScript funguje na strané klienta, coz znamend, ze zdrojovy kod zpracovava webovy prohlizec¢
klienta, nikoli webovy server. To znamenad, ze funkce JavaScriptu mohou bézet po nacteni webové
stranky bez komunikace se serverem. Napftiklad funkce JavaScriptu muze zkontrolovat webovy for-
muldi pred jeho odeslanim, aby se ujistil, ze jsou vyplnéna vSechna pozadovana pole. Kéd Ja-
vaScriptu muze vygenerovat chybovou zpravu predtim, nez jsou jakékoli informace skutecné prene-

seny na server [9].

3.2.9 TypeScript

TypeScript je open-source programovaci jazyk vytvoreny a spravovany firmou Microsoft. Jedna se
o nadstavbu nad jazykem JavaScript, ktera jej rozsifuje o statické typovani a dalsi atributy, které
zname z objektové orientovaného programovani (t¥idy, moduly, a dalsi).

Samotny kéd psany v TypeScriptu se kompiluje do JavaScriptu. Jelikoz je TypeScript nadstav-
bou nad JavaScriptem, je kazdy JavaScriptovy kéd automaticky validnim TypeScript kédem.[10]

Rozsifujicimi vlastnostmi jsou [10]:
1. anotace typu a typova kontrola
2. tridy

3. rozhrani

4. vyctovy typ

5. genericita

6. moduly

14



7. zkracend syntaxe pro anonymni funkce

8. vychozi hodnoty parametri funkei

3.2.10 React

React je knihovna pro vyvoj uzivatelského rozhrani zalozené na JavaScriptu. Provozuje jej Facebook
a open source komunita vyvojaiu. Prestoze je React spise knihovnou nez jazykem, je siroce pouzivan
ve vyvoji webovych aplikaci. Knihovna se poprvé objevila v kvétnu 2013 a nyni je jednou z nejcastéji

pouzivanych frontendovych knihoven pro vyvoj webovych aplikaci [11].
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Kapitola 4

Vyvoj backendu

4.1 Co je to Backend

Backend se stara o zasadni logiku aplikace, webové stranky, softwaru nebo informacniho systému.
Samotny backend je neviditelnym jadrem klientské aplikace, kterd z néj pouze ¢te data a pohybuje

se v prostoru pomoci vystaveného API. J4 jsem pouzil REST API [12].

4.2 REST API

REST API je velmi oblibeny druh API. Vyniké zejména svou jednoduchosti a Citelnosti. Je ¢asto
vyuzivané pii vyvoji mobilnich i webovych aplikaci a tvorbé internetovych stranek. APT je zajisténi
komunikace mezi dvéma platformami, které si vzajemné vymeénuji data. REST k tomuto obecnému
mechanizmu dodéva sadu doporuceni a omezeni, které kdyz API dodrzuje, tak se muze nazyvat
REST API. Obsahuje dil¢i endpointy, které jsou dostupné na definovanych URL adresach, které
vola klientska aplikace pres HT'TP protokol. Pro télo pozadavku se nejcastéji pouziva komunikacni
format JSON [13].

4.3 Architektura

Typicka pro Spring Boot projekt je tiivrstva architektura. Ta se skdda z nasledujicich vrstev:
1. Controller
2. Servisni

3. Perzistentni

16



£ Controller . Perzistentni D
{ Klient ) iten Servisni vrstva «=— et Database

Obrazek 4.1: Tr{vrstva architektura

4.3.1 Vrstva Controlleru

Tridy controlleru komunikuji s klientem. Obdrzi-li HT'TP pozadavek, zpracuje ho a dédle ho posle

do servisni vrstvy. Klientovi pak vraci odpovéd ve formatu JSON. V controlleru by méli byt jen ty

vvvvvv

atd. Naopak by nemél fesit zddnou logiku [14].

4.3.2 Servisni Vrstva

V této vrstvé se provadi hlavni prace s daty aplikace a validace dat. Je voldna tiidami z controlleru

a muze volat dalsi servisni t¥idy nebo repositar z perzistentni vrsvy [14].

4.3.3 Perzistentni Vrstva

Pro interakci s databazi se vyuziva perzistentni vrstva. Jeji kol je omezen na ¢tyri tzv. CRUD

operace (vytvorit, ¢ist, aktualizovat a smazat) [15].

4.4 Postup pri vyvoji

Pri praci na projektu jsem mél k dispozici osnovu ¢emu se vénovat a v jakém poradi. Po dokonceni

bloku osnovy jsem musel oslovit mého vedouctho pro kontrolu a az poté jsem mohl pokracovat dal.

4.4.1 Vyvojové prostredi

Jako prvni véc jsem si musel vybrat vyvojové prostredi. Ac¢koli na vysoké skole moji profesori, kteri
mé vyucovali Javu, primarné pouzivali Eclipse, byla mi doporucena IntelliJ IDEA a byla to zména

k lepsimu.

4.4.2 Struktura projektu

Jako dalsi postup bylo vytvoreni struktury projektu. Pro spravné fungovani finalni aplikace neni
potfebna zadna specificka struktura, ale existuje doporucend tzv. ,Best practices“, kterda pomuze v
orientaci pii praci a pripadnym dalS$im programatortim, ktefi po mé projekt prevezmou. Na obrazku

4.2 je jedna z doporucenych struktur.
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com
+- example
+- myapplication
+- MyApplication.java
|
+- customer
| +- Customer.java
+- CustomerController.java
+- CustomerService.java
+- CustomerRepository.java

|

|

|

|

+- order
+- Order.java
+- OrderController.java
+- OrderService.java
+- OrderRepository.java

Obréazek 4.2: Doporucend struktura projektu
[15]

Dalsi doproucend struktura projektu je rozdéleni balickt podle architektury. Na obrazku 4.3 je
struktura mého projektu, ktera je rozdélena podle tohoto doporuceni.

Pokud trida neobsahuje deklaraci balicku, povazuje se za soucast ,vychoziho balicku“ Také
pouziti ,vychoziho balicku“ se obecné nedoporucuje a je tfeba se mu vyhnout. Miuze zpusobit
zvlastni problémy aplikacim Spring Boot, které pouzivaji anotace @ComponentScan, @EntityScan
nebo @SpringBootApplication, protoze se ¢te kazda tfida z kazdého jaru [15].

Nicméné je doporuceno, aby hlavni tiida aplikace byla umisténa v korenovém balicku nad ostat-
nimi tfidami. @SpringBootApplication anotace ¢asto umisténa nad hlavni tfidou a implicitné defi-
nuje zakladni ,hledaci balicek® pro urcité polozky [15].

Zakladni balicky v projektu jsou:

1. config
2. model
3. repository
4. service
5. controller
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Obrézek 4.3: Struktura mého projektu
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CEntity

@Data
@AllArgsConstructor
ONoArgsConstructor
@Table(name = "notes")
public class Note

Vypis kédu 4.1: Anotace t¥idy modelu Note

Posledni balicek exception, ktery jsem pouzil, neni nutny. Uvnitt se nachazi mé vlastni nadefi-
nované vyjimky:.
4.4.3 Modely

Tridy v balicku model reprezentuji datovy model a jejich atributy. Kazda trida odpovida jednotlivé
databdzové tabulce se stejnym nazvem a atribut modelu odpovida sloupci v odpovidajici tabulce.

Moje modely jsou:
1. User

2. Tag

3. Note

4. Group

Nejdiive jsem si rozmyslel, jaké atributy budou jednotlivé modely obsahovat a jakého budou

typu. Kazdy model navic musi mit i ID, pro které jsem zvolil datovy typ Long.

Lombok

Pti tvorbé modeli mi velice pomohl Projekt Lombok. Projekt Lombok je knihovna zaloZena na ano-
tacich, kterd pomaha zredukovat psany kod. Lombok nabizi rizné anotace zamérené na nahrazeni
kédu Java, o kterém je dobfe znamo, zZe je standardni, opakujici se nebo tinavny pii psani. Napii-
klad pomoci Lomboku se muzu vyhnout psani konstruktorti bez argumentta nebo psani metod pro
nastavovani a ziskavani hodnot atributi pouhym pridanim nékolika anotaci. Kouzlo se déje béhem
kompilace, kdy knihovna vlozi bajtkéd predstavujici pozadovany a standardni kéd do soubort .class
[16].

Anotace tfid

e @Entity - Pokud chci, aby se tiida ukladala do databaze musim ji dat tuto anotaci, aby ji

JPA rozeznalo, také musim zajistit, aby méla konstruktor bez argumentt a primarni kli¢ [17].
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@Id
Q@GeneratedValue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
private Long id;

©@Column (
name = "name",
nullable = false,
columnDefinition = "TEXT"
)
private String name;
©@Column (
name = "text",
columnDefinition = "TEXT"
)
private String text;
©@Column (
name = "expire",
columnDefinition = "TIMESTAMP WITHOUT TIME ZONE"
)

private LocalDate expire;

Vypis kédu 4.2: Anotace atributi modelu Note

e @Table - Anotace, diky které muzu meénit ndzev tabulky v databdzi.
e Lombok anotace

— @Data - Tato anotace pochézi z Projekt Lombok a je to zkratka pro anotace @ToString,
Q@FqualsAndHashCode, @Getter na vSechny atributy, @Setter na vsechny atributy, které

nejsou oznacené jako final a jako posledni obsahuje @RequiredArgsConstructor [18].
— @AIllArgsConstructor - Vytvori konstruktor se vSemi atributy.

— @NoArgsConstructor - Vytvori konstruktor bez argument.

Anotace atributu

e @Id - Takto oznaceny atribut se bude brat jako primarni klic.

e @GeneratedValue - Pro tento atribut bude automaticky generovana hodnota, pouziva se pro

primarni KIic.

e @Column - Pouziva se pro nastaveni vlastnosti odpovidajictho sloupce v databéazi, pri nespe-

cifikovani nastavi defaultni hodnoty.
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logging.level.org.hibernate.type=trace
spring.datasource.hikari.connectionTimeout=20000
spring.datasource.hikari.maximumPoolSize=5

logging.pattern.console=Y-5level %logger{36} - Ymsgin
spring.datasource.url=jdbc:postgresql://127.0.0.1:5432/NotesDatabase
spring.datasource.username=***x

spring.datasource.password=*kx*x*

spring. jpa.properties.hibernate.dialect=org.hibernate.dialect.PostgreSQLDialect
spring. jpa.hibernate.ddl-auto=none

Vypis kédu 4.3: Nasteveni v application.properties

— name - Nastavuje nazev sloupce.
— nullable - Rika, zdali je atribut povinny.
— columnDefinition - Definuje typ sloupce.

— unique - Definuje, jestli musi byt hodnota atributu unikéatni.

4.4.4 Databaze a vztahy mezi modely

Ve firmé se dlouhodobé pouziva PostgreSQL a tedy i ja jsem dostal za tikol sprovoznit projekt
na tomle databdzovém systému. Jako prvni jsem si musel databazi nainstalovat a nastavit. Nasta-
veni na strané Spring bootu se provadi v souboru application.properties, ktera se nachazi ve slozce

src/main/resources.

4.4.4.1 application.properties

Tento soubor slouzi k zapisu konfigurace vlastnosti souvisejici s aplikaci. Také obsahuje rtiznou
konfiguraci, ktera je nutna ke spusténi aplikace v jiném prostredi, a kazdé prostredi bude mit jinou
vlastnost, kterou definuje. Uvnitf souboru vlastnosti aplikace definujeme kazdy typ vlastnosti, jako
je zména portu, konektivita databaze, pfipojeni k serveru a mnoho dalsich [19].

Ja jsem nastavil tyto vlastnosti:

« spring.datasource.hikari - Implemetuje JDBC DataSource, kterda poskytuje recyklaci spojeni

(Connection pooling).

— connectionTimeout - Tato vlastnost ridi maximdalni pocet milisekund, po které bude
klient ¢ekat na pripojeni.

— maximumPoolSize - Tato hodnota urcuje maximalni pocet ptripojeni k datab&zi.
o logging.level.org.hibernate.type=trace - Nastavuje troven logovani na trace.

e logging.pattern.console - Nastavuje formét logu.
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e nastaveni databéaze
— spring.datasource.url=jdbc:postgresql://127.0.0.1:5432 /NotesDatabase - Umisténi data-
béaze, kde NotesDatabase je jeji jméno.

— spring.datasource.username a spring.datasource.password - Autentizace pro pristup do

databaze.

— spring.jpa.properties.hibernate.dialect=org.hibernate.dialect. PostgreSQLDialect - Defi-
nuje SQL dialekt, aby generoval lepsi SQL dotazy pro danou databazi.

— spring.jpa.hibernate.ddl-auto=none - Specifikuje inicializaci databaze pii startu. None
se nejcastéji pouziva v produkci. Béhem vyvoje jsem pouzival create-drop pro opétovné
restatovani dat v databézi. Slovo ddl-auto odkazuje na automatické vytvoreni databazo-

vych tabulek na zdkladé modeld a jejich anotaci.

4.4.4.2 \ztahy mezi modely

Nyni prichazi na fadu implementovat vztahy mezi modely.

7 pozadavki zakaznika 3.1 jsem vyvodil néasledujici vztahy:
1. Uzivatel

(a) muze vytvorit nékolik tagu.
(b) muze vytvorit nékolik skupin.

(c) muze vytvorit nékolik poznamek.

(a) muze patfit jednomu uzivateli.
(b) muze byt pfifazen nékolika skupinam.

(¢) muze byt prifazen nékolika pozndmkam.
3. Skupina

(a) muze patfit jednomu uzivateli.
(b) muzZe mit nékolik poznamek.

(¢) muze mit nékolik tagu.
4. Poznamka

(a) muze patfit jednomu uzivateli.

(b) muze byt prirazena do jedné skupiny.
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(¢) muze mit nékolik tagu.
Spring Boot JPA poskytuje tyto vztahy:
1. OneToOne - vztah jedna ku jedné
2. OneToMany - vztah jedna ku mnoha
3. ManyToOne - vztah mnoha ku jedné
4. ManyToMany - vztah mnoha ku mnoha

OneToOne V pripadé jedna ku jedné existuje primarni kli¢ jedné tabulky jako cizi kli¢ v jiné

tabulce. Tomuto neodpovid zadny ze vztahi 4.4.4.2.

OneToMany a ManyToOne Zde je to poddobné jako v pfipadé OneToOne. Primérni kli¢ tabulky,
ktery hraje roli One, existuje jako cizi kli¢ v pfidruzenych tabulkach [20].

Tento vztah existuje mezi nasledujicimi modely:

1. uzivatel a skupina

2. uzivatel a tag

3. uzivatel a poznamka

4. skupina a poznamka
ManyToMany Ve scénari ManyToMany je pridruzeni mezi dvéma entitami sledovano pomoci ta-
bulky krizovych odkazti. Toto je tabulka, ktera obsahuje oba primérni klice souvisejicich entit jako

cizi klice [21].

Tento vztah existuje mezi néasledujicimi modely:

1. tag a skupina

2. tag a poznamka

4.4.4.3 Implementace v projektu

Pro implementaci vztahti mezi entitami existuji dva pfistupy. Jednim z nich je jednosmérné mapo-
vani (Unidirectional Mapping). U takového mapovani vi o vztahu pouze jedna strana. Smér odkazu
pak urcuje, kterym smérem se mtze dotazovat. V pripadé jednoho uzivatele ke mnoha poznamkéch,
by se mohla poznamka dotazovat na uzivatele, ale uzivatel by se nemohl dotazovat na vlastnéné
poznamky. V druhém obousmérném mapovani (Bidirectional Mapping) ma kazd4 entita vlastnost,
kterda odkazuje na druhou entitu, se kterou je ve vztahu. Tedy o sobé vi navzajem. Mé bylo dopo-

ruc¢eno pouzit obousmérné mapovani [22].
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@0neToMany (
mappedBy = "user",
orphanRemoval = true,
cascade = {CascadeType.REMOVE},
fetch = FetchType.LAZY
)

private Set<Note> notes = new HashSet<>();

Vypis kédu 4.4: Implementace OneToMany na strané uzivatele

@ManyToOne (fetch = FetchType.LAZY)

@JoinColumn (
name = "user_id",
nullable = false,
referencedColumnName = "id",
)

private User user;

Vypis kédu 4.5: Implementace ManyToOne na strané poznamky

OneToMany Implementace OneToMany v jednom sméru a ManyToOne ve sméru opa¢ném pred-
vedu na vztahu mezi uzivatelem a poznamkou. Pomoci anotace @ManyToOne specifikuji, ktery
model bude vlastnit ciz{ kli¢. To bude poznamka. @JoinColumn mi pomuze urcit, ktery atribut v
modelu uzivatel bude pouzit pro pripojeni. Oproti @ManyToOne je @JoinColumn nepovinny [20].

V anotaci @JoinColumn také mohu specifikovat:
e name - Je nazev ciziko klice v tabulce.
« nullable - Riké, zdali mize sloupec ciziho kli¢e mit hodnotu null.
o referencedColumnName - Urcuje nazev sloupce, na ktery ukazuje cizi klic.

Jakmile jsem nadefinoval vlastnosti pro vlastnika vztahu, tak mi vziklo jednosmérné mapovéani. Pro
obousmérné musim nastavit i referencni stranu vztahu a to pomoci anotace @OneToMany. 1 zde

mohu podprobnéji specifikovat vlastnosti:
e mappedBy - Je nizev atributu vlastnika vztahu.

e orphanRemoval - Pomoci boolean hodnoty nastavuji, jestli pii smazani uzivatele, se smazou i

vSechny pridruzené poznamky.
o referencedColumnName - Definuje nazev sloupce, na ktery ukazuje cizi klic.
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@ManyToMany (fetch = FetchType.LAZY)

@JoinTable(
name = "tag_notes",
joinColumns = @JoinColumn(name = "tag_id"),
inverseJoinColumns = @JoinColumn(name = "note_id")
)

private Set<Note> notes = new HashSet<>();

Vypis kédu 4.7: Implementace ManyToMany na strané tagu

o cascade - Vztahy entit Casto zavisi na existenci jiné entity. Kdyz provedeme néjakou akci
na cilové entité, stejnd akce bude aplikovana na pridruzenou entitu. Cascade nam dovoluje
definovat, jaké operace se prenesou. V prikladu 4.4 jsem pouzil remowve, coz znamena, ze pokud

bude smazan uzivatel, smazou se i vSechny jeho poznamky.

o fetch - Definuje nacitani entit a entit ve vztahu. Typ Lazy nacCte souvisejici entity jen v pripadé

jejiho pouziti.

@ManyToMany (mappedBy = "notes", fetch = FetchType.LAZY)
private Set<Tag> tags = new HashSet<>();

Vypis kédu 4.6: Implementace ManyToMany na strané poznamky

ManyToMany Implementaci ManyToMany ukazu na vztahu mezi pozndmkou a tagem 4.7. Vlast-
nikem pridruzeni je tag a to znamenad, ze asociaci definuje a entita poznamky na ni pouze odkazuje. I
zde je vyzadovdna anotace, a to konkrétné @ManyToMany, na obous strandch asociace.[20] Pomoci

@JoinTable definuju nésledujici vlastnosti:
e name - Timto atributem nastavim jméno tabulky.
e joinColumns - Ptipojeni ciziho klice ke strané vlastnika.

 inverseJoinColumns - Pfipojeni ciziho klice ke druhé strané.

4.4.4.4 Schéma databaze

Po ptidani potiebnych anotaci v modelech a nastaveni v application.properties se automaticky vy-

tvori tabulky v databazi. Vysledna schéma je vyzobrazena na obrazku 4.4
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id
user_id

name

tag groups

tag_id
group_id

tag_notes

tag_id

note_id

expire

name
text
group_id

user_id

id
first_name
last_name
user_name
password

role

Obréazek 4.4: Schéma databése
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ORepository
public interface NoteRepository extends PagingAndSortingRepository<Note, Long> {

// @Query("SELECT n FROM Note n WHERE n.user.id = 71")
Page<Note> findAl1ByUserId(Long id, Pageable page);

Optional<Note> findById(Long noteld);

Vypis kédu 4.8: Implementace ManyToMany na strané tagu

4.4.5 Repository

V dalsim blocku jsem dostal za kol implmentovat repositaf, ktery je zodpovédny za provadéni
operaci nad objektem, jako je napiiklad mazani, ukddani nebo vyhledavani podle kritérii.

Pro vytvoreni repositare je nutné oanotovat tfidu pomoci @Repository. Tato anotace slouzi k
prevedeni vyjimek, které Spring neznd, na ,, Unchecked* vyjimky, které rozezna. To pomdaha k iden-
tifikaci, kde problém nastal, jelikoz vSechny transakce se odehravaji v databazi. Repositalr musi byt
rozhrani, které rozsifuje jiné repositafe [23]. J& jsem pouzil PagingAndSortingRepository, kterd roz-
situje CrudRepository, a ktera navic poskytuje stranovani a tfidéni. Ta bere jako typové argumenty
model, nad kterym bude operace provadét a datovy typ atributu ID.

Strankovani slouzi ke zvyseni vykonu webovych aplikaci. Velké seznamy jsou rozdéleny na
stranky, které jsou uzivateli zobrazeny a on mezi nimi muZe pfepinat.[24]

Repositar poskytuje jen zdkladni metody pro operace s objektem. V piipadé 4.8 potrebuju
vyhledat vSechny pozndmky podle ID uzivatele, jenomze repositar takovy dotaz neposkytuje. Mam

tedy dvé moznosti:

1. Ziskani dotazu odvozeného od nazvu metody. Takovy zptlisob ale neni stoprocentni. Muze se

vvvvv

2. Pomoci anotace @Query, diky které se muze napsat jakykoli JPQL dotaz.
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@Al11ArgsConstructor

ONoArgsConstructor

@Data

public class UserDTOClean {
private Long id;
private String firstName;
private String lastName;

private String userName;

private String role;

Vypis kédu 4.9: Implementace tiidy UserDTOClean

4.4.6 Objekty pro prenos dat

Objekty pro pfenos dat neboli DTO (Data Tranfer Object) slouzi pro zajisténi zabezpeceni a inte-
gritu dat. Napriklad pokud posildm instanci uzivatele na fronedovou ¢ést, kde chci zobrazit pouze
jméno a prijmeni, je nezadouci abych posilal i heslo nebo vlastnéné poznamky. Proto definuji novou
t¥idu UserDTOClean 4.9, kterd bude slouzit pro posilani zdkladnich informaci.

Seznam vsech DTO trid 4.5.

Obrazek 4.5: Seznam vsech trid DTO
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4.4.7 Controller

Ttidy Controlleru jsou zodpovédné za komunikaci s klientem. Zpracovavaji ptichozi REST API

pozadavky, pripravuji model, ktery pak néasledné vrati jako odpovéd.

Spring Boot REST APl Workflow

HTTP

ozadavek
i >( Dispatcher Provedeni metody
L Servlet

HTTP v

odpoved  (ptevedeni do entity Vvtvofen
definované v z sdi
pozZadavku odpoved

Obréazek 4.6: Spring Boot REST API Workflow

Nejprve je pozadavek prijat Dispatcher Servlet, ktery je zodpovédny za zpracovani vSech ptichozich
URI pozadavkt a mapuje je na odpovidajici metody v controlleru. V diagramu 5.1 je popsén pribéh
pozadavku. Modre oznacenou ¢ast mé na starost programator [26].
Ttidy musi byt oanotované pomoci @Controller, jinak Dispatcher Servlet nezahrne tiidu cont-
rolleru do hledani po odpovidajici metodé namapované na cesté pomoci @RequestMapping [26].
@RestController, ktery jsem pouzil v kodu 4.10 je kombinace @Controller a @ResponseBody.
@ResponseBody po vraceni dat metodou serializuje odpovéd do formatu JSON. Dale pomoci @RequestMap-
ping definuju cestu, na kterou se ma mapovat.
@GetMapping je zkraceny zapis pro @RequestMapping(method = RequestMethod. GET) a pou-
ziva se k mapovani GET pozadavkid na takto anotovanou metodu. Dohromady existuje anotace pro

pét ruznych typa HTTP pozavku [27]:

1. GetMapping - Pouziva se ¢teni nebo ziskani dat. V pripadé tspéchu vraci odpovéd v JSON
a stavovy kéd 200 (OK). V piipadé nedspéchu nejcastéji vraci 404 (NOT FOUND) nebo 400
(Bad Request).

2. PostMapping - Pouziva se pro vytvareni novych dat. Pfi uspéchu vraci kéd 201 (Created). Po
netspéchu vraci 404 (Not Found) nebo 409 (Conflict) pokud zdroj jiz existuje.
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3. PutMapping - Nachazi vyuziti pri aktualizaci. Posila pozadavek s télem obsahujici znamy
zdroj s pozménénymi daty. Po tspésném provedeni vraci 200 (OK) nebo 404 (Not Found)
pokud zdroj pod hledanym ID neexistuje.

4. DeleteMapping - Maze zdroj specidikovany v URI. Pokud smazani probéhlo s tspéchem,
navrati stavovy kod 200 (OK), v opac¢ném pripadé 404 (Not Found).

5. PatchMapping - Pouze obsahuje modifikovanou ¢ast zdroje a ne celou. Po tspésné modifikaci
vraci 200 (OK) nebo 404 (Not Found) pokud zdroj pod hledanym ID neexistuje.

@RequestBody ptrevede object z téla HTTP pozadavku do pozadovaného modelu. Anotovany
model musi odpovidat JSON formétu, ktery dostaneme od klienta [28]. Zde vyuzivim DTO mo-
dely, které pak pomoci ModelMapper mapuju do odpovidajictho doménového modelu a pii vraceni
pozadavku zase naopak.

@PathVariable vyuzivam k nastaveni proménné z URI pozadavku do metody jako parametr.

Nazev parametru musi odpovidat proménné v cesteé.

4.4.8 Business vrstva a jeji logika
Jako prvni pfidam rozhrani pro vsSechny tiidy v servisni vrstvé. Ta slouzi ke ¢tyrem tcéelim [29]:

1. Vytvoreni volného spojeni mezi dvéma tiidami. Pomoci rozhrani se tfida, kterda zavisi na

servise, jiz nespoléhd na jeji implementaci. To umozni pouzit je nezavisle.

2. Pri praci s vice moduly, které na sobé zavisi. Bez implementace rozhrani, budou vsSechny

domény v ramci aplikace svazané dohromady a aplikace pak bude vysoce propojena.

3. Pro testovani, kdy rozhrani poskytuje fiktivni implemetaci. Nicméné to uz neni potieba, pro-

toze existuji knihovny jako Mockito, které tenhle problém resi.

4. Jako firemni standart, pro lepsi srozumitelnost kédu, aby potencidlni programaétoti, kteri to

po mé prevezmou, se lehceji zorientovali.

Nyni prichdzi na fadu vymyslet a napsat logiku aplikace a praci s daty. Hlavni kritéria, ktera

musi aplikace spliovat jsou:

1. Tag je globalné viditelny a je doporucovany ostatnim uzivatelim, nehledé na to, jestli dany

tag uzivatel vytvoril nebo ne. K tomuto vyuziju metodu z repositatre findAll.

2. Uzivatel mize editovat a mazat jen svoje tagy. Tedy ovérim, zdali prihldSeny uzivatel se shoduje

s vlastnikem tagu.

3. Smazani uzivatele smaze i vSechny jeho poznamky, tagy a skupiny. Pro kazdy objekt svizany

s uzivatelem zavolam metodu mazani.
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ORestController
QRequestMapping("/api/users")
public class UserController {

private final UserService userService;
private final ModelMapper modelMapper;

public UserController(UserService userService, ModelMapper modelMapper) {
this.userService = userService;
this.modelMapper = modelMapper;

0GetMapping
public Page<UserDTO> all(Pageable page) {
return userService.findAll(page) .map(this::convertToDto);

3

@PostMapping
public UserDTOClean newUser (CRequestBody UserDTOCreate newUser) {
return convertToDtoClean(userService.createUser(convertToEntityCreate(
newUser)));

@DeleteMapping("/{id}")
public void deleteUser(@PathVariable Long id) {
userService.deleteById(id);

¥

Vypis kédu 4.10: Implementace t¥idy UserController
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4. Po smazani skupiny se odstrani i vsechny tagy, které nejsou nikde jinde pouzité. Musim provést

kontrolu, zdali mé tag néjaké vyskyty. V opaéném piipadé ho zmazu.

5. Tak jako v predchozim bodé, i po smazani poznamky se smazou nepouzité tagy. Stejné jako

v predchozim pripadé.

6. Smazani tagu, také odstrani veskery vyskyt tagu u skupin a poznamek. Pfi spravném nastaveni

kaskady, se odstrani vyskyty i v pfidruzenych skupinach a poznadmkych.
7. Smazéani tagu, také odstrani veskery vyskyt tagu u skupin a poznamek. Stejné jako v prescho-

zim pripadé.

4.4.9 Testovani

Nyni, po implementaci logiky aplikace, je na Case ji otestovat a zjistit, zdali vraci ocekavané hodnoty.

Existuje nékolik duvodi, pro¢ psat testy [30]:

1. Setif ¢as pii debugovani.

2. Donuti mé premyslet o tom co pisete.

3. Céstecné dokumentuji kéd.

4. Nuti mé psat kvalitni kod napoprvé.

5. Pomahaji chytat chyby na posledni chvili pfed nasazenim.

Existuje nékolik typu testovani, které testuji ruzné cCasti aplikace. J& jsem pouzil nésledujici

typy:

1. Unit testy, které se zamétuji se na nejmensi jednotku navrhu softwaru. Testovani se provadi

pomoci vzorového vstupu a sledovanim jeho odpovidajicich vystupu [31].

2. Integracni testovani je definovano jako typ testovani, kde jsou softwarové moduly integrovany

logicky a testovany jako skupina [31].

4.4.9.1 Unit testy

Pomoci Unit testh jsem jsem testoval servisni vrstvu, jenomze ta ma zavislost na perzistentni vrsve.
Nicméné abych mohl otestoval logiku servisni vrstvy, nepotfebuju znat implementaci a funk¢nost
perzistentni vrsvy. K tomuto tucelu ndm slouzi mockovani, které jsem implementoval pomoci fra-
meworku Mockito.

Mockito je open source framework, ktery se pouziva pro Unit testovani Java aplikaci. Mockito

se pouziva k simulovani rozhrani, ke kterému se mtizou pridat fiktivni funkce. Hlavnim cilem pouziti
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frameworku je zjednodusit vyvoj testu mocknutim externich zavislosti a jejich pouzitim v testovacim
kédu [32].

Tridy s testy se nachézi ve slozce test/java/notes.

Jako prvnim musim v kédu 4.11 pomoci Mockito mocknout zavislosti. Ty poté nebudou vracet
navratové hodnoty, ale stdle na nich mtzu testovat, zdali metody byly vyvolany. Za pomoci anotace
@BeforeEach Tikam, ze se to mé provést pred kazdym testem.

Pri testovani se testuje vzdy konkretni funkcionalita, napiiklad zdali byla metoda vibec vyvolana
nebo jestli vratila ocekavanou chybu. Testy by méli byt napsédny pro kazdou moznou verzi scénare.

V metodeé 4.11 testuju, zdali pti tvorbé nového uzivatele byly zadany vsechny povinné parametry.

Zde konkrétné parametr chybi a tedy ocekavam, ze metoda vrati chybovou hlasku.

4.4.9.2 Integracni testy

Integracni testy jsem pouzil pro testovani ukladani dat ze servisni vrstvy do databédze. Tyto testy
by méli byt oddélené od Unit testi, protoze jsou ¢asové narocné. Vyuzivaji totiz redlnou databazi
k provedeni.

Pro testovani jsem pouzil novou instanci databaze H2. Pro pfipojeni k ni ji musim prvné nastavit
v application-test.properties.

Anotace @SpringBootTest je uzitecnd, kdyz potiebujeme zavést cely IoC kontejner. Anotace
funguje tak, ze vytvori ApplicationContext, ktery bude pouzit v testech [33].

V metodé updateUser kédu 4.12 testuju zdali se spravné aktualizuji informace o uzivateli.

1. Nejdrive vytvorim novou instanci uzivatele, ktery predstavuje ziskané data od klienta.
2. Vezmu z databaze uzivatele se stejnym ID.
3. Zavolam metodu updateUser, diky které by se mély zaménit staré data za nové.

4. Pomoci assertEquals se muzu dotézat, zdali se data spravné aktualizovala.

4.4.10 Autentikace a Autorizace

Posledni ¢asti vyvoje backendu je pridat autentikaci a autorizaci.

Autentikace je proces ovéfeni identity uzivatele. Uzivatel tedy prokazuje, Ze je tim, za koho se

vydéava. Pro autentikaci do systému musi zadat uzivatelské jméno a heslo.

Autorizace znamend povoleni k néjakému tikonu nebo operaci. Nejcastéji pouziva role pro rozdé-

leni pravomoci.

Byla mi poskytnuta sablona, vyuzivajici OAuth 2, kterou jsem mél do své aplikace implemen-

tovat.
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class UserServiceTest {

UserRepository repository;
TagRepository tagRepository;
IGroupService groupService;
INoteService noteService;

UserService userService;

@BeforeEach
void setUp() {
this.repository = Mockito.mock(UserRepository.class);
this.noteService = Mockito.mock(NoteService.class);
this.groupService = Mockito.mock(GroupService.class);
this.tagRepository = Mockito.mock(TagRepository.class);
this.userService = new UserService(repository, tagRepository, groupService
, noteService);

b
ONested
class CreateUser {
QTest
public void createUser_missingPar() {
User user = new User (1L, "Michal", "Nemec", "nem");
Mockito.when(repository.save(user))
.thenThrow(IllegalArgumentException.class);
IllegalArgumentException thrown = Assertions.assertThrows(
IllegalArgumentException.class,
() -> userService.createUser (user)
)3
Assertions.assertEquals("User with user name nem has forbidden data",
thrown.getMessage());
3
b

Vypis kédu 4.11: Unit testovani tiidy UserService
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@SpringBootTest
public class UserServicelntegrationTest {

@Autowired
UserService userService;

Q@Test

void updateUser() {
User newUser = new User (1L, "Michal", "Alojs", "kowal", "1234");
User oldUser = userService.findUserById(newUser.getId());

User updatedUser = userService.updateUser(newUser, oldUser);

Assertions.assertEquals(newUser.getLastName(), updatedUser.getLastName());
Assertions.assertEquals(newUser.getFirstName(), updatedUser.getFirstName ()
)3

Assertions.assertEquals(newUser.getUserName(), updatedUser.getUserName()) ;

Vypis kbédu 4.12: Integracni testovani uzivatele

4.4.10.1 OAuth 2

OAuth 2 je autorizaéni raAmec pro umoznéni sdileni zdroju zabezpecenym zptisobem prostiednictvim
sekvence kroki, kdy vlastnik zdroje povoli klientskou aplikaci k ur¢itému chranénému zdroji na
omezenou dobu [34].

Hlavni role pfi autorizaci [34]:

1. Resourse owner (Vlastnik zdroje) je uzivatel, ktery vlastni chranéné prostredky na libovolném

servru. Bez souhlasu vlastnika, nelze udélit Zadnou autorizaci.

2. Client Application (Klientsk4 aplikace) je aplikace tfeti strany, v mém piipadé frontend, kterd
je registrovana na autorizac¢nim servru a pozaduje pristup k chranénym datiim na zdrojovém

servru jménem vlastnika zdroje.

3. Authorization Server (Autoriza¢ni server) je zodpovédny za poskytovani autorizac¢nich a pii-
stupovych tokenu klientovi jménem vlastnika zdroje. Autorizacni server vydava pristupové

tokeny jménem uzivatele az poté, co byl uzivatel nejprve ovéren.

4. Resource Server (Zdrojovy server), kterd hostuje zabezpecené zdroje od vlastnika prostiedki.
Jakékoli chranéné prostiedky na zdrojovém serveru jsou pristupné pouze vlastnikovi pro-
stredku po ovéreni nebo jakékoli klientské aplikaci, které byl udélen pristup vlastnikem pro-

stredku ziskanim pristupového tokenu vydaného prostrednictvim autorizacniho serveru.
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i pristupovy token server
pristupovy token ~
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A

I
~

Obrazek 4.7: OAuth2 Workflow diagram

[34]
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Kapitola 5

Vyvoj frontendu

Po dokonceni backedové ¢asti aplikace je na Case prejit na frontend. Primarnim cilem téhle ¢ésti

bylo, abych se naucil v Reactu orientovat a nachazet chyby a ne vyvijet cely frontend od zdkladu.

5.1 Co je Frontend

Cést webové aplikace nazyvané také jako ,client side“, ktera piimo interaguje s uzivatelem. Za-
hrnuje to vSe s ¢im prichdzi uzivatel do styku, jako napr. barvy textu, obrazky, tabulky ¢i grafy,
tlacitka, barvy a navigaéni menu. Zakladem dobrého frontendu je dobré UI (vzhled stranky) a UX
(uzivatelské zkusenost), tedy prostfedi by mélo byt intuitivni, uzivatelsky privétivé, neptreplacané a

piijemné na pohled [35].

5.2 Nastaveni prostredi

Jako 1kol do zacdtku, jsem si nastavit prostredi. K vyvoji frontendu jsem si vybral WebStorm,
ktery mé velice podobné rozhrani jako IntelliJ IDEA, které jsem pouzil pro vyvoj backendu a pro

studenty je zadarmo.

5.3 Rozlozeni komponent

Prvni véc po nastaveni prostiedi, kterou jsem musel udélat bylo naklonovat sablonu Reacti aplikace z

GitLabu. Ta slouzila jako odrazovy mustek. V ni bylo zakladni nastaveni a rozdéleni do balickt podle

firemniho standartu. Soucasti ptivodni Sablony byl i pfiklad, ktery jsem mohl pouzit k inspiraci.
Mym tkolem bylo pridat stranky pro zobrazeni, editaci a vytvareni novych uzivatell, poznamek,

tagl a skupin.
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Obrazek 5.1: Struktura projektu

5.4 Pouzité techlologie

5.4.1 NPM

NPM je nejvétsi softwarovy registr na svété a obsahuje pres 800 tisic blicka koéda. Nejcastéji ho
pouzivaji open source vyvojari ke sdileni softwaru. Slouzi také ke spravé zavislosti [36].

VsSechny balicky a zavislosti jsou definovany v souboru s nazvem package.json.

5.4.2 React

React je JavaScripti knihovna pro tvorbu SPA (jedno strankové aplikace), diky kterému muzeme
meénit kontent na strance bez nutnosti znovunacteni. Pii zméné dat se znovu nactou jim odpovidajici
komponenty. Aplikace vyvijena pomoci Reaktu je rozdélena do komponent. Kazda komponenta je

odpovédné za vykreleni ¢asti HTML a je znovu pouzitelna [37].
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React vyuziva JSX, coz je syntaktické rozsiteni JavaScriptu. Pouziva se k vytvareni reactich

element, ty jsou poté renderovany do DOM.

const element = <hl1> Prikladovy kod </h1>;

Vypis kédu 5.1: Priklad rozsifeni JSX

5.4.2.1 DOM

DOM je standardni logicka reprezentace jakékoli webové stranky definovana W3C. DOM je stromova
struktura, kterd obsahuje ve svych uzlech vSechny elementy a vlastnosti webové stranky. Ptred
Reactem se po aktualizaci dat, musela vzdy aktualizovat celd stranka, coz spotifebovavalo hodné
casu. React ale poskytuje Virtualni DOM, coz je kopie skutecné reprezentace DOM, do které se
ukladaji veskeré aktualizace provedené uzivatelem a nasledné jsou vsechny aktualizace preneseny
do puvodniho DOM najednou [38].

5.4.3 Material Ul

Material Ul je open source frontend framework, ktery se pouziva pro design Reactich komponent.

Sablona, kterou jsem pouzil pro inicializaci projektu pouziva starsi verzi 4.

5.4.4 TypeScript

TypeScript je open source programovaci jazyk, ktery je nastavbou nad JavaScriptem. Pri vyvoji v

Reactu pridava tyto vyhody [39]:
1. Pridava statické typovani, diky kterému je kod i lépe Citelny.
2. Moznost vytvaret rozhrani.
3. Poskytuje podporu IDE, diky kterému mi prostfedi 1épe naseptava pri psani kédu.

Pokud by v prikladu 5.2 proménnd data nebyla datového typu Group, jak oc¢ekava komponenta
GroupDetailCard, hodilo by mi to okamzité chybu.

5.4.5 Router

React Router je zdkladni knihovna pro smérovani. Umoznuje navigaci mezi pohledy rtiznych kom-
ponent v aplikaci React, umoznuje zménu adresy URL prohlizece a udrzuje uzivatelské rozhrani
synchronizované s jeji adresou [40].

V ukézce kédu 5.8 je smérovac¢ mezi jednotlivymi strankami pro skupiny. Smérova¢ vrati kom-

ponentu definovanou ve vstupu component, pokud vstup path odpovida cesté.
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const GroupDetailContainer: FunctionComponent = () => {

return <GroupDetailCard group={datal} />;
};

const GroupDetailCard: FunctionComponent<{ group: Group }> = ({ group }) => {

}

Vypis kédu 5.2: Priklad vyuziti statického typovani

const GroupsRouter: FunctionComponent = () => (
<Route path={Links.groups}>
<GroupsLayout>
<Switch>
<Route
exact
path={Links.groups}
component={React.lazy(()
/>
<Route
exact
path={Links.groupEdit}
component={React.lazy(()
/>
<Route
exact
path={Links.groupCreate}
component={React.lazy(()
/>
<Route
exact
path={Links.group}
component={React.lazy(()
/>
</Switch>
</GroupsLayout>
</Route>
)

Il
Vv

import ("./pages/GroupsPage"))}

Il
\4

import ("./pages/GroupEditPage"))}

U
Vv

import ("./pages/GroupCreatePage"))}

Il
\4

import("./pages/GroupDetailPage"))}

Vypis kbédu 5.3: smérovac¢ mezi strankami
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<Formik
onSubmit={onSubmit}
initialValues={GroupFactory(initialValues)}
validationSchema={GroupFormSchema}
>

<Formik>

Vypis kédu 5.4: Ukazka Formik

export interface Group {
id: number;
name: string;
tags?: Partial<Tag>[];
}

Vypis kédu 5.5: Model skupiny

5.4.6 Formik

Vyvéareni formulari miuze vyzadovat napsat velkou spoustu radku kédu, podle pozadavki na spravu
jednolivych poli. To mi pomohl vytesit Formik. Formik je open source knihovna, ktera resi tii klicové

problémy pii vytvareni formulaiu [41]:
1. Jak se manipuluje se stavem formulare.
2. Jak je zpracovano ovérovani formulaiti a chybové zpravy.
3. Jak se zpracovava odeslani formulére.

Pokud edituji skupinu, potfebuju nastavit jeji pavodni hodnoty do poli formulare. K tomu se mi
hodi vstup initial Values. Pomoci validationSchema miizu definovat jak maji vstupy vypadat, jakého
maji byt typu a jestli jsou povinné nebo ne. K tomu mi poslouzi Yup. ValidationSchema automaticky

tranformuje valida¢ni chyby do pékného objektu, se kterym maji vstupy stejné hodnoty klica [42].

5.4.7 Yup

Yup je JavaScriptovy nastroj pro tvorbu schémat, které slouzi pro parsovani hodnot a jejich validaci
[43].

V kédu 5.5 je nadefinovany model skupiny, odpovidajici modelu z backendové ¢asti.

Zde v 5.5 definuji jak ma vypadat schméma. Ke kazdému atributu definuju typ, a jestli je required

(povinny) nebo optional (nepovinny).
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const GroupFormSchema: SchemaOf<Group> = object({
id: number().required(),
name: string().required(),
tags: array()
.of (
object () .shape ({
id: number(),
name: string(),
b
)
.optional(),
}) .required();

Vypis kédu 5.6: Schméma skupiny pro validaci Formiku

5.4.8 Hooks

Hooks povoluji pouzivat stavy a dalsi funkce Reaktu bez pouziti tiidy. Jsou to funkce, které se
nzavesi“ na stav a zivotni cyklus funkéni komponenty.

Pokud bych chtél napsat funkéni komponentu a poté ji pridat néjaky stav, musel bych ji nejprve
prevést do tfidy. To jiz nemusim diky Hooks, které se daji pouzit uvniti funkénich komponent.[44]

Hooks maji 2 pravidla [44]:

1. Nesmi se volat uvniti smycek, podminek nebo vnorenych funkci. Musi se vzdy pouzivat na
nejvyssim stupni funkce. To zajistuje, Ze Hooks budou volany vzdy ve stejném poradi pri

rendrovani komponenty.

2. Hooks nelze volat z béznych JavaScriptovych funkei, pouze z funkénich komponent.

5.4.9 useQuery

Dotaz (Query) je deklarativni zavislost na asynchronnim zdroji dat, ktery je svdzén s jedine¢nym
klicem. Dotaz lze pouzit s jakoukoli metodou zaloZenou na prislibu (nejcastéji GET) k nacteni dat
ze serveru.

Prislib obaluje proménnou, kterou mizu nebo nemusim v moment inicializace znat, ale poskytuje
mi metodu, ktera se o ni postara hned po tom, co hodnotu ziskam [45].

Objekt, ktery ndm useQuery vréati, obsahuje nékolik dulezitych stavi [46]:

« isLoading - Pokud je stav true, dotaz neméa zadné data a nacita je.

e isError - Pokud je stav true, dotaz narazil na problém.

e isSucces - Pokud je stav true, dotaz probéhl v poradku a data jsou dostupna.

43



e error - Zde se nachéazi error, pokud je stav isError true.
e data - Pokud je stav isSucces true, zde se nachizi data.

Ty poté mlzu pouzit a napiiklad vykreslit stranku s chybovou hlaskou, zobrazit graficky prvek

znazornujici nac¢itdni nebo pouzit data z dotazu.

export const useGroupQuery = (id: string) =>
useQuery(getGroupQueryKey(id), (O =>
axios
.get(‘http://localhost:8080/api/groups/${id} ‘)
.then((response) => response.data as Group)

)

Vypis kédu 5.7: Implementace useQuery

5.4.10 useMutation

Oproti useQuery se mutace pouzivaji k vytvafeni, aktualizaci nebo mazéani dat na servru [47].

Stejné jako u useQuery 5.4.9 i zde useMutation vraci object se stejnymi stavy.

const useGroupCreateCommand = () =>
useMutation((group: Group) =>
axios
.post(‘http://localhost:8080/api/groups‘, group)
.then((response) => response.data as Group)

)

Vypis kédu 5.8: Implementace useMutation

5.4.11 axios

Axios je knihovna, kterd slouzi k vytvareni HTTP pozadavkt na backend a pomdahé ziskdvat data,
ktera predavd v mém pripadé do stavu data od useQuery nebo useMutation. Hlavnim téelem pouziti
Axios je pro ziskani podpory pro zachycovani pozadavku a odpovédi, konverzi dat do formatu JSON
a jejich transformaci. Axios je zalozen na slibech, coz mi dava moznost vyuzit asynchronni JavaScript
[48].

Priklad pouzi v kédu 5.4.9.
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Kapitola 6

Na cem pracuju dal

Poté co jsem dokoncil Newcomers projekt, mé jiz nasadili na redlné projekty.

Jako prvni mé prechodné pridali na nejmenovany projekt pro recepcni. Zde jsem pouze na

frontendu upravoval vzhled stranky.
Dalsi projekt, ktery jsem dostal béhem praxe na starost a stale na ném pracuji je frontendova

¢ast pro testovani posilani emailu. Backedova ¢ast je napsana na Javé 8 a mym tikolem je na zakladé

jeji implementace navrhnout spravné prostredi pro komunikaci s ni. Nyni na ni spolupracuji s jesté

jednim kolegou stazistou.
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Kapitola 7

Zaveér

Absolvovanou praxi hodnotim velmi kladné. Jiz od prvaku na vysoké skole jsem si pral zapadnout
do tymil vyvojara a pracovat na nécem co ma smysl a na nécem, co nékdo doopravy vyuzije a bude
prinosné pro ostatni.

Béhem praxe jsem vyuzil Siroké spektrum znalosti ziskané béhem studia na vysoké skole a to

priméarné z téhto predmét:

1. Uvod do programovéni
2. Objektové orientované programovani
3. Uvod do softwarového inzenyrstvi
4. Databéazové systémy 1
5. Databéazové systémy 11
6. Vyvoj informacnich systému
7. Programovani v Java I
8. Programovani v Java 11
9. Uzivatelské rozhrani

10. Vyvoj internetovych aplikaci

11. Administrace databézovych systému

Na praxi bylo uceni a studovani novych techologii mij denni chléb. Naucil jsem se vyvoj webo-

vych aplikaci od backend po frontend. Naucil se pouzivat nové techlogie jako napiiklad Spring Boot,
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GitLab, Postman nebo React. Kromeé technickych znalosti mé praxe naucila i praci v tymu a komu-
nikovat s kolegy. Dédle mé praxe naucila jak to chodi ve velké firmé nebo jak probiha vyvoj aplikace
od napadu po nasazeni do produkce.

Ve firmé jsem potkal soustu zasnych lidi a mam v planu tam zustat a ziskdvat nové zkusenosti.
Praxe mi i dala vizi do budoucna a smér, kterym se chci vydat. Ackoli praxe jako takova skondila,

ve firmé budu pokracovat pracovat dal a tésim se, vSechno se jesté diky této prilezitosti naucim.
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