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Abstract

The main aim of this bachelor thesis is creating of web based application, providing requi-
rement management for Enterprise Architect database. The application is starting as brand
new independent project designated to another development. Emphasis is placed especially
on simplicity and intuitive control.

The content of this document is complete project documentation generated gradually du-
ring iterative development. The work arises under the BSD license using UML and Enterprise
Architect tool.

Abstrakt

Hlavnim cilem této bakalaiské préce je vytvorit webovou aplikaci, umoziujici spravu po-
zadavki evidovanych v databazi nastroje Enterprise Architect. Aplikace vznika jako zcela
novy a samostatny projekt uréeny k dal§imu rozvijeni. Duraz je kladen predev8im na na
jednoduchost a intuitivnost ovladani.

Obsahem tohoto dokumentu je kompletni projektova dokumentace vznikajici postupné
béhem iterativniho vyvoje. Prace vznika pod BSD licenci s vyuzitim jazyka UML a nastroje
Enterprise Architect.
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Kapitola 1

Uvod

1.1 Seznadmeni s projektem

Predmétem této bakalarské prace je vytvoreni webového editoru pro pozadavky k mode-
lovacimu néastroji Enterprise Architect! (dale jen EA) od spole¢nosti Sparx Systems.

Zminovany nastroj slouzi vyvojovému tymu k postupnému modelovani nové vyvijeného
poditacového softwaru prostiednictvim standardizovanych diagrami UML [8]. Tyto pojmy
zde nebudou dale rozebirany, protoZe to neni obsahem préce. Dilezité je, ze nastroj pracuje
s mnoha prvky diagramu z nichZ jednim typem jsou pravé poZadavky?, na které se budeme
dale zamétovat. Cely projekt je pak uloZen v lokdlnim databazovém souboru, ktery mtize byt
v korporatnim prostfedi nahrazen repozitafem ve skutecné sdilené databazi prostfednictvim
intranetu nebo extranetu.

Samotny webovy editor pak bude slouzit jako jakysi extern{ nastroj, ktery s touto da-
tabaz{ bude umét pracovat a modifikovat ji takovym zptisobem, aby ztistala zachovana jeji
konzistence a integrita a veSkeré zmény byly okamzit€ promitnutelné do projektu v nezavisle
spusténém nastroji EA.

1.2 Cile a motivace

Hlavni motivaci projektu je jednoduché, prehledné a intuitivni prostiedi bez zbyte¢nych
pokrocilych funkci, odstinujici spravu pozadavki od zbytku projektu p#i zachovani vEech
nalezitych souvislosti. Dalgi vyhodou tohoto feSeni je pak moZnost spravy jednotlivych po-
zadavki z libovolného pocitace prostiednictvim webového prohlizece bez nutnosti instalova-
ného prostfedi EA. Kupfikladu tedy nékde v terénu, na cizim pocitaci, pfes mobilni telefon
apod.

! <http://www.sparxsystems.com/products/ea/>
2 Jednotna zdokumentovana potieba (fyzicka nebo funkéni), kterou musi umét ur¢ity produkt nebo proces
naplnit. Vice [25].
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1.3 Cilova skupina

Cilovou skupinou pro toto FeSeni jsou pak pfedev8im takovi ¢lenové vyvojového tymu,
kterf nemaji piisluSna opravnéni a pravomoce k manipulacim s jinymi entitami projektu,
nez jsou samotné pozadavky, nebo ti, ktefi tfeba jenom nemaji dostatecné technické znalosti
k praci se samotnym vyvojovym prostfedim EA. Jednd se tedy predevsim o lidi na vysgich
fidicich pozicich (ktefi maji sviij zdjem omezen pouze na manipulaci s pozadavky) a nebo o
lidi pro spravu pozadavkid specidlné urcené.

1.4 Metodika vyvoje

Vyvoj projektu bude probihat iterativnim zpiisobem. Prace bude podle Pocate¢niho
planu projektu (viz kapitola 2) rozdélena na jednotlivé diléi tseky nazvané iterace. Ob-
sahem kazdé iterace bude samostatny cyklus analyzy, ndvrhu, predevsim implementace a v
neposledni fadé i testovani a nasazeni. Vysledkem kazdé iterace by méla byt funkéni aplikace
s ur¢itou omezenou funkcionalitou, coz by mélo cely projekt posouvat neustale kuptedu.
Projekt tak bude vznikat po ¢astech a postupné.



Kapitola 2

Pocatecéni plan projektu

2.1 WBS

Cely projekt byl pomoci technologie WBS [28] rozlozen do nésledujici struktury: Obréazek
2.1 a obrazek 2.2.

2.2 Iterace

Prace na projektu byla na zédkladé rozkladu WBS rozdélena do nasledujicich deseti iteract,
které poctem zhruba pokryvaji ¢asové obdobi urcené k vypracovani samotného projektu.
Jednotlivé iterace by si se mély vzajemné zhruba rovnat podle naroc¢nosti jejich dosazeni.
Predpokladana doba realizace jedné iterace je zhruba 10 - 40 hodin prace v zavislosti na
vzniku moznych komplikaci.

e 1. iterace

— sezndmeni se s projektem
— analyza proveditelnosti

x instalace prostfedi EA
x konfigurace prostfedi EA pro databizovy repozitar
x analyza databaze a tabulek

e 2. iterace

— analyza strukturalnich vazeb v databézi
— pfiprava vyvojového prostfedi

* upgrade vyvojového prostiedi

* nasazeni frameworku

* vytvoreni prazdného projektu
— prototyp projektu

* konfigurace databaze
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* modelu pozadavku (piip. dalgich souvisejicich entit)
« vytvofeni zakladni CRUD [13] manipulace s pozadavkem

e 3. iterace

— tvorba dokumentace
*x uvod do projektu
*x planu projektu
— autentizace
* uzivatelsky model (ptip. dalsich souvisejicich entit)
x zabezpedeni aplikace

* autorizace

— strukturovan{
*x model balicka (pFip. dalsich souvisejicich entit)
* zména layoutu aplikace

* implementace stromové struktury
e 4. iterace

— grafické prvky
% extrakce grafickych prvkia z EA
x postprodukce grafickych prvki
* implementace grafickych prvka do projektu

— zakladni vzhled

x zména layoutu aplikace

x zakladni stylovani
— souvisejici elementy

* analyza souvisejicich elementii

* vytvoreni modelid pro jednotlivé elementy
e 5. iterace

— implementace elementt

*x napojeni elementt do aplikace
* vhodna grafickd uprava
* prohlize¢ elementt

* moznost zdkladn{ manipulace s elementy
e {. iterace

— manipulace s pozadavky
x presouvani pozadavki

x verzovani pozadavki
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* accounting pozadavki
— dalsi pfidavné funkce a pfidana hodnota

* drobnd vylepsen{
e 7. iterace

— diagramy a grafy

*

analyza EA skripti na generovani grafi

x piiprava konzistentnich dat pro grafy
* zobrazeni grafa

* interakce s grafy
e 8. iterace

— export
* zvolen{ vhodného vystupu
* pliprava konzistentnich dat pro export
* implementace exportu

* sprava exportovanych soubort
e 9. iterace

— dal3i funkce
* drobna vylepSeni
— preklad
x preklad do ¢estiny
* implementace prepinani lokalizace

— tvorba dokumentace

*

testovani funkénich pozadavki
testovani pifpadi uziti
testovani vstupi

*

testovani zabezpeceni
e 10. iterace

— opravy chyb nalezenych pfi testovani

— rezerva

2.3 Rizika projektu

Po zhodnoceni WBS a Prvotniho planu projektu jsem sestavil seznam nasledujicich bodi,
obsahujici faktory, které jsou pro prubéh projektu néjakym zpisobem rizikové:

e Analyza
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— Proveditelnost

Urcité riziko se skryva i v celé proveditelnosti projektu samotného. Je zapotiebi
zanalyzovat databazi prostiedi EA a zjistit, zda je viibec moZzné ji externé modi-
fikovat bez ztraty jeji integrity a zda je EA takovéto ochoten vitbec akceptovat.
Nezdar by mohl ohrozit cely projekt.

e Navrh

- gpatny’ model databdze

Dalsi riziko miize vyvstat uz pfi samotném névrhu, kdy se budou postupné rodit
modely jednotlivych entit a objekti. Riziko zde vidim hlavné proto, Ze pracuji
s jiz navrzenym modelem databéze jednotlivé tabulky véetné jejich vztaht jiz
existuji. Modelovani rela¢né mapovanych objekti (déale jen ORM [23]) je pak do
jisté miry omezeno a predev§im iterativni vyvoj muZe zpisobit, Ze se jednotlivé
modely budou muset v pribéhu celého projektu castéji predélavat, coz by mohlo
zpusobit ¢asové prodlevy.

o Implementace

— Nejasnost zaddnt

Mezi hlavni rizikové faktory projektu muZeme zaradit i implementaci tzv. ,sou-
visejicich elementi“. Toto slovni spojeni pochazi piimo ze zadéni prace samotné
a jeho interpretace v kontextu projektu je zcela nejednoznac¢né. Riziko tak spo-
¢iva ve spravné identifikaci patfi¢nych databazovych struktur mimo hlavni entity
pozadavku a predevsim jejich grafickém a pojeti, které musi byt pFehledné zvlad-
nuté.
— Diagramy a grafy

Dalsi kriticky bod by mohlo byt sestaveni a zobrazeni vizuélnich diagramt a grafi,
kde bude nutné nejprve zjistit, jak toto fesi EA a néasledné se pokusit jeho feSeni
pievzit. Potencionalné ziskané algoritmy vSak budou muset muset byti vyrazné
ohnuty na miru této aplikaci. V pfipadé netaspéchu se nabizi alternativa v podobé
omezeného zobrazeni pomoci technologii tietich stran, nap¥. Google Charts'.

Na v8echny vyse uvedend rizika bude b&hem vyvoje bran zvyseny zietel, aby jejich dopad
na vysledek byl pokud mozno minimalni.

2.4 Funk¢ni pozadavky

Systém bude predeviim jednoucelovy a vyhotoven pfesné na miru jeho zadani, které je
sice samo 0 sobé jiz dost vymluvné, nicméné zde uvedu seznam predpokladanych funkénich
pozadavki na systém a i nékolik scénaii piipadu uziti. Cislo v zévorce udava predpokladanou
prioritu jednotlivych pozadavk.

! <https://developers.google.com/chart/>
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2.4. FUNKCNI POZADAVKY

. Prihlageni (4)
Systém bude umoznovat prihldseni. Nebude dostupny komukoliv a pro jeho pouzivani

bude nutné zadat jméno a heslo. Pfi jeho prvnim spusténi se vytvoii sada pfednasta-
venych uzivatelskych uétd se standardnimi hesly.

. Uzivatelské role (2)

Systém bude rozliSovat vice druhti uzivatelskych roli, kde kazd4 role bude kaskadové
obsahovat méné ¢i vice funkci, nez ta pfedchozi resp. nasledujici. Vice o rolich v samo-
statné sekci.

. Zobrazeni diagramové struktury elementii (5)

Systém bude zobrazovat diagramovou stromovou strukturu elementi zndmou z pro-
stfedi EA, kterd bude interaktivni a umoziovat rozkliknut{ libovolného objektu a vy-
listovani si jeho pfidruzenych pozadavki. Tato struktura by méla obsahovat i zakladni
grafické prvky a ikony.

. Prohlizeni pozadavkii (5)

Systém bude umoziovat jednotlivé elementy pozadavki otvirat a zobrazovat jejich
veskeré podrobnosti.

. Uprava pozadavkii (5)

Systém bude umoziiovat plnohodnotnou manipulaci s elementy pozadavki a po ote-
vieni je tedy bude mozné upravit. K tomuto uc¢elu bude dostupny piehledny formulaf
poskytujici rizné prednastavené seznamy moznych hodnot, na¢tené dynamicky pfimo
z databaze FA.

. Tvorba pozadavkt (5)

Systém bude umoznovat novy element pozadavku také ptidat a umistit do konkrét-
niho balicku. K tomuto tucelu bude dostupny piehledny formulaf poskytujici rtzné
prednastavené seznamy moznych hodnot, na¢tené dynamicky ptimo z databize EA.

. Mazani pozadavku (5)

Systém bude umoziiovat jiz existujici elementy pozadavki i aplné odstranit z projektu.
Na tuto operaci se systém nejprve zepta pro potvrzeni.

. Pfesouvani pozadavki (3)

Systém bude umozihovat i nékteré dalgi pokrodilé manipulace s pozadavky jako na-
piiklad jejich pfesun mezi jednotlivymi objekty a balicky, kopirovan{ atp. Konkrétnf
akce budou upfesnény béhem tvorby projektu prostfednictvim sbéru pozadavka od
zadavatele.

. Volitelné verzovani pozadavkii (1)

Systém bude volitelné uchovavat historii vSech provedenych zmén v pozadavcich a bude
schopen je graficky znézornit pomoci ¢asovych razitek na ¢asové ose. Diky tomu bude
mozné se kdykoliv vratit do libovolné pfedchozi verze a zéroven tak mit pfehlednou
informaci o jejich postupném vyvoji.
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10.

11.

Konkrétni podoba tohoto pozadavku bude upfesnény béhem tvorby projektu prostied-
nictvim sbéru pozadavki od zadavatele.

Volitelné grafické zobrazeni elementti v diagramech (1)

Systém bude volitelné vizualizovat uréité grafy a diagramy z prostiedi EA, které bu-
dou zrovna spadat do kontextu aktualné prohlizené entity. Tato funkcionalita by méla
spoléhat na lokalni scripty EA, které by mély poskytnout identicky vzhled i mimo tuto
aplikaci.

Konkrétni podoba tohoto pozadavku bude upfesnény béhem tvorby projektu prostied-
nictvim sbéru pozadavki od zadavatele.
Volitelny export pozadavki pro tvorbu dokumentace (1)

Systém bude volitelné poskytovat funkcionalitu exportovani vSech dil¢ich pozadavki
do plaintextového W ITEXsouboru, ktery bude mozné postprocesovat v tomto prostiedi
jako plnohodnotnou dokumentaci pozadavki k danému projektu.

Konkrétni podoba tohoto pozadavku bude upfesnény béhem tvorby projektu prostied-
nictvim sbéru pozadavka od zadavatele.



2.5. PRIPADY UZITI

2.5 Pripady uziti

Nésledujici obrazek znazoriiuje zakladni piipady uziti navrhovaného systému:

uz EAP

I<

Host

A

UzZivatel

A

——

Hranice systému

Odhlasit se Prihlasit se

Zobrazit stromowvou
strukturu

I
zincludes

Zobrazit seznam

Upravit existujici
poiadavek

Exporotwat
dokumentaci

Konfigurowat wincludes

system |

Smazat existujici

Administrator

poiadavek

Anonym

Obrazek 2.3: Pripady uziti

2.6 Scénare piipadi uziti

Nasledujici tabulka demonstruje zakladni scénafe uziti:
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Jméno pripadu uziti

Znucéastnéni aktéri

Tok udalosti

Vstupni podminky

Vystupni podminky

Pozadavky kvality

Prihlaseni do systému

Utzivatel, Systém

. Uzivatel zadda URL adresu do prohlizece.
. Systém zobrazi pfihlagovaci formulaf.

. Uzivatel zada své piihlagovaci udaje (jméno a heslo) a

stiskne tlacitko P#ihldsit se.

. Systém se pokusi se najit zadaného uzivatele v databdzi.

4.1. {Uzivatel byl nalezen} Systém zahashuje vlozené
heslo.

4.2. Systém porovné zahashované heslo s hashi ziskanou
z databéze.

4.2.1. {Hashe se rovnaji} Systém zalozi uzivatelské se-
zeni s prislusnou roli.

4.2.2. Systém zobrazi avodni obrazovku se stromovym
vypisem diagramové struktury.

4.2.3. Uzivatel je pfihlaSen. Konec.

4.3. Uzivatel neni pfihlaSen z divodu neplatnosti hesla.
Konec.

. Uzivatel nen{ pifihlaSen, protoze jeho tcet nebyl nalezen.

Konec.

Uzivatel mé spustény webovy prohlizeé, ale neni na strance
systému. Rovnéz neni a nebyl piihlasen.

Uzivatel je na tvodni strance systému a je piihlasen.

Systém nesmi piihlasit nikoho s neexistujicim jménem nebo ne-
platnym heslem.

10
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Jméno piipadu uziti | Uprava existujiciho pozadavku
Zucastnéni aktéri Uzivatel, Systém

Tok udalosti . Uzivatel si vybere pozadavek k editaci.

. Uzivatel klikne na tlagitko Upravit u tohoto fadku.

. Systém dostane ID pozadavku a nadte jej z databéze.

. Systém zobraz{ formulaf pro tvorbu a editaci pozadavku.
. Systém do zobrazeného formulafe vypln{ nac¢tené hodnoty.
. Uzivatel si vybere atributy, které by rad zmeénil.

. Uzivatel provede pozadované zmény.

. Uzivatel klikne na tlac¢itko UloZit.

. Systém zaktualizuje vSechny nové informace v databazi.

© 00 ~J O Tt = W N =~

Vstupni podminky Uzivatel je pfihlaSen a ma otevieny piislusny balicek.

Vystupni podminky | Pozadavek je trvale zménén v databézi.

Pozadavky kvality Operace je systémem dokonéena do 5 sekund.

2.7 Obecné pozadavky

Nasleduje seznam kvalitativnich pozadavka:

1. Systém bude kompatibilni s prostfedim Enterprise Architect.

Systém jako takovy bude v podstaté plugin pro aplikaci Enterprise Architect a proto
jako hlavni obecny pozadavek musi byt vedena plné interkompatibilita timto prostie-
dim. Konkrétni nasazeni bude testovano na verzi 11 Corporate Edition.

2. Systém bude jednoduchy a spolehlivy.
Systém nebude obsahovat zadné zbytetné konstrukéni slozitosti a piidavné proprietarni
funkce. Bude uprednostiiovat hlavné kvalitu pfed kvantitou, coZz znamené, diraz bude
kladen predevsim na primérni funkcionalitu a jeji spolehlivost.

3. Systém bude dale rozsiritelny.
Cely systém bude mozné dale libovolnym zptisobem rozsifovat, ¢emuz piispéje hlavné
pfehledny a dobfe strukturovany zdrojovy kéd.

4. Systém bude uzivatelsky privétivy.

Systém nebude obsahovat zadné zbytecné grafické prvky, které by zastavaly pouze
dekorativni funkci. M€l by sice byt graficky libivy, aviak jednoduchy, ¢isty a pfehledny,

11
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aby jeho uzivatel zbyte¢né netapal a vzdy védél jak dosdhnout svého cile. Jinymi slovy
bude kladen extra ddraz na jeho intuitivnost.
5. Systém bude multiplatformni na strané serveru.
Systém bude mozné provozovat na v8ech bézné provozovanych webovych serverech pod
rliznymi operaénimi systémy jako napf¥. Linux, Windows ¢i Unix.
6. Systém bude multiplatformni na strané klienta.
Systém bude moZné pouzivat na v8ech bé&zné pouzivanych webovych prohlizecich jako
napf. Internet Explorer?, Mozilla Firefox®, Opera* a dalii a to nezavisle na platforms.
7. Systém bude podporovat lokalizaci.

Systém bude napsan ve frameworku, ktery ma silnou podporu lokalizace. Veskeré tex-
tové Fetézce tedy budou slouzit jako lokaliza¢ni klice pro dynamicky pieklad do libovol-
ného jazyka. Systém bude vyhotoven v jazyce anglickém a pielozen do jazyka Ceského.
Mezi témito jazyky bude mozné za chodu prepinat.

8. Systém bude zabezpecdeny.

Systém bude diky pouzitému frameworku mimo jiné také bezpe¢ny. To znamend, Ze
by nemél umoznit piihldSen{ neautorizovaného uzivatele.

2<http://windows.microsoft.com/cs-cz/internet-explorer/download-ie>
8 <https://www.mozilla.org/cs/firefox/new/>
*<http://www.opera.com/cs/computer >
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Kapitola 3

1. 1terace

3.1 Zadani iterace

Prvni iterace mé za kol predevsim posbirat zakladni informace o projektu, podrobné se
s nimi seznamit a hlavné vytvotit Analyjzu proveditelnosti 3.2.2.

3.2 Analyza

3.2.1 Analyza piipadid uziti

Prostfednictvim analyzy piipadd uziti byly v systému identifikovany néasledujici uziva-
telské role:

1. Host (Guest)

Role bez jakychkoliv dal§ich opravnéni. Jejim tcelem je pouze moznost se do systému
prihlasit a zase odhlésit. Dala by se charakterizovat jako read-only. Tedy jenom pro
¢teni. Takovy uzivatel muZe do vSeho nahliZet, listovat tim, ale nemtZe nic ménit.

2. Uzivatel (User)

Bézna uzivatelskd role umoziujici takika vSe v systému dostupné. Jsou zde mozné
editace, tvorba novych pozadavki, viechny pokrocilé funkce, vizualizace, exporty atp.

3. Administrator (Admin)

Specialni spravcovska role umoziujici oproti béZnému uzivateli pfedevsim mazéan{ ele-
mentl, spravu uzivateli a pokrodilou konfiguraci systému samotného.
3.2.2 Analyza proveditelnosti

Projekt Enterprise Architect Plugin (dale jen EAP), si klade za cil vytvorit funkéni plugin
pro paralelni tpravu a spravu pozadavkid v pravé otevieném aktuédlnim projektu prostiedi
EA prostfednictvim sdilené databaze obsahujici repozitai s projektovymi daty.

15
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Pfedpoklad je, ze EA vyuziva standardni databazovy model vzdjemné propojenych tabu-
lek, které budou volné pfistupné (dotazovatelné) i mimo prostiedi EA a struktura vnitfnich
dat bude v natolik ¢itelné a srozumitelné podobé, ze ji bude velice snadné simulovat.

K tomuto ovéfeni je v8ak nejprve potFeba mit prostiedi EA pro tento druh projekti
spravné nakonfigurované, protoze databdzové repozitaie nejsou jeho vychozim nastavenim.
(Ve vychozi instalaci se projekty ukladaji do lokalnich soubort, které predstavuji malou sou-
borovou databazi blize nezkoumaného typu. Podrobny névod, jak tohoto nastavenf spravné
docilit naleznete v sekci 3.4.1.

3.2.3 Analyza databaze a tabulek

Po uspésném zprovoznéni databizového repozitafe v prosttedi EA je na Case zanalyzovat
jeho databazovou strukturu. Databaze obsahuje nékolik malo tabulek s prefixem usys a zby-
tek drtivé vétdiny s prefixem ¢ . Celou jeji implementaci zajistuje volné dostupné MySQL'.

Vysledkem analyzy je dobra zpréava a sice, ze projekt EAP je moZné provést presné podle
jeho tvodnich predpokladi. Data v tabulkach jsou velice jasné strukturované a piedevsim
v plaintextové formé, takze odpada situace s pfipadnym dekodovanim do ¢itelné podoby.
Cela databaze je velmi silné textové orientovand, coz mi piipada dosti nezvyklé. Datové
typy varchar a text zde vedle int skutecné pievladaji a drii z nepochopitelného davodu i
hodnoty jako jsou naptiklad ¢asova razitka a rizné pridruzené vlastnosti objektd, které by
mohly pomoci ciziho klie byti referencovany do separatnich tabulek, které jsou zde dokonce
pFitomny!

Podle mého nézoru tak tento stav vypovida o tom, Ze cela funkcionalita databazovych
repozitaia byla do prostiedi EA zabudovana az mnohem pozdéji, kdy jiz byla datova struk-
tura pevné dana. Ptes to, Ze indext je v databazi skutecné dost a nékteré klice jsou dokonce
pfes vicero sloupcit, nenagel jsem Zadnou referencni integritu, takze vyhody enginu InnoDB?
vibec nevynikaji.

3.2.4 Definice pozadavku

Po dikladném prozkoumani databaze a identifikace poZadavku samotného (tak, jak jej
chape EA) jej nyni miizeme piesné definovat.

Prostiedi EA pracuje se Sirokou 8kalou riiznych entit at uz se jedna o elementy standardu
UML ¢&i jinych modelovacich jazyki. Entitou pak mize byt vlastné cokoliv, napt. tieba aktér,
diagram, trida, pripad uziti a nebo konefné i samotny poZadavek. VSechny tyto entity ma
systém v databazi uloZené jako jednotlivé objekty riznych typi. A poZadavek je jednim z
nich.

PoZadavek je ale v celém ekosystému prostfedi EA nejenom typ objektu, ale souCasné
i jednice z mnoziny atributtl, k jednotlivym objektim variabilné pfidruzenda. Jednoduseji

!<http://www.mysql.com/>
2Typ ukladani dat v MySQL.
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feceno pak vétsina objekti (technicky vzato kazdy) miize obsahovat mnozinu téchto dalgich
poZadavki (budeme jim fikat poZadavky na objekt), coz jsou v podstaté takové textové po-
znamky k dané entité (¢i objektu, cheete-li) a jeji problematice. Atributy maji tyto poZadavky
na objekt pak velice podobné tém, jako u samotného poZadavku, jen mirné redukované.

3.2.5 Vysledek analyzy

Pro projekt EAP je vysledny stav velice uspokojivy, protoze neni nutné z databize na-
¢itat a spojovat veliké mnozZstvi tabulek k ziskdni potiebného vzorku informaci. Samotny
objekt poZadavku na objekt je ulozen v tabulce { objectrequires a obsahuje viechny potiebné
atributy a vlastnosti. Kazdy takovy pozadavek vSak musi pfisluset néjakému diagramovému
objektu (mezi které patii i obyCejny poZadavek), ktery reprezentuje tabulka ¢ object skrze
cizi kli¢ Object ID. Jednotlivé objekty jsou pak tfizeny do stromové struktury prostiednic-

tvim tzv. balicki, které nalezneme v tabulce ¢ package skrze cizi kli¢ Package ID. Tyto t¥i
tabulky tak budou pro cely projekt EAP stézejni a jim vénujeme nejvétsi pozornost.

1 kdy? jsou mozna dva typy pozadavki dosti zavad&jict skute¢nosti, ned4 se s tim bohuzel
nic délat. Tato struktura je dana navrhem databéze autori EA a musime ji tedy respektovat.
Projekt EAP se bude snazit néjakym zplsobem umoznit editaci jak obyCejnych poZadavki,
tak i pfidruzenych poZadavki na objekt.

3.3 Navrh

3.3.1 Zvolené prostiedi a technologie

Presto, Ze prostiedi EA podporuje nespocet typt samotné databaze, celé feSeni bude
vyvijeno a testovano ve volné Sifitelném MySQL [9]. Tento typ databaze byl vybran pro
jeho pocetnou rozgifenost v daném segmentu nekomerénich a polokomerénich aplikaci. Mimo
jiné také pro jeho snadnou dostupnost a mohutnou uzivatelskou zakladnu [10] poskytujici
brilantni podporu pii FeSeni nejriznéjsich problémi.

Aplikace jako takova bude uzivateli dostupna jako webova stranka dostupnou prostied-
nictvim sité Internet standardnim protokolem HTTP [18].

Samotnou implementaci projektu pak bude zastieSovat framework CakePHP [1], ktery
urcil i vyvojovou platformu a programovaci jazyk PHP [4]. Vybér programovaciho jazyka
tak netradi¢né podlehl zvolenému frameworku, ktery jsem vybral diky jeho skvélému objek-
tovému mapovani na databéze, coz se pro tento typ feSeného projektu velice dobie hodi.
Dalsim plusem jsou pak jesté Cetné zkuSenosti a praxe v samotném frameworku, coZz mi
umozni projekt implementovat daleko efektivnéji, nez kdybych pracoval s néjakymi nezna-
mymi technologiemi, které je nutné nejprve studovat. Diky CakePHP bude také mimo jiné v
budoucnu velice snadné celou databazovou vrstvu (pii zachovani stavajici struktury objekti)
zmigrovat na jiny typ databaze, kupiikladu PostgreSQL? & dokonce SQLite*.

3<http://www.postgresql.org/>
4<http://www.sqlite.org/>
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Na strané serveru bude aplikace urcené a testovana piedeviim pro béhové prostiedi
Apache [2] a to jak na platformé Microsoft Windows |7], tak na platformé Linux Ubuntu [6].
Systém bude produkovat standardni HTML5 [30] vystup stylovany kaskddovymi styly CSS3
[29] a doplnén JavaScriptem [31].

3.4 Nasazeni

3.4.1 Konfigurace EA pro databazovy repozitar

Vychozim bodem tohoto postupu je platforma Windows s instalovanym a plné funkénim
prostfedim EA verze 11 ve vychozim nastaveni a s funkéni databazi MySQL verze 5.6.20.
Navod bude velice podobny, ne-li pfimo stejny, i pro jiné verze, av8ak nebyl na nich otestovan.
Instalace téchto programi neni predmétem tohoto navodu. Prostiedi EA je plné komer¢ni
produkt, kterého jsem nabyl skrze univerzitni licenci, zatimco databazovy server MySQL je
volné dostupny ke stazenf na strance <http://www.mysql.com>.

e Tvorba repozitare.

At uz se to zda divné & ne, samotny repozitaf je nutné vytvoiit v databazi ruéné. Spo-
le¢nost Sparx Systems nastésti dodava plné funkéni SQL soubory obsahujici kompletni
databazové schéma. Mizete si je stahnout z jejich webu, popiipadé budou pfilozeny k
projektu ve slozce Install jako bud:

MySQL_MyISAM_EASchema.sql
Nebo:
MySQL_InnoDB_EASchema.sql

Soubory jsou dva v zavislosti na pouzitém databazovém enginu. Pfesto, Ze mam kvili
rychlosti radéji MyISAM, jsem v8ak musel nakonec instalovat InnoDB verzi, protoze ta
predchozi méla néjaké nestandardni pozadavky na velikost datovych typi, které engine
ve vychozim nastaven{ nebyl schopen akceptovat. To stejné doporucuji i Vam, ziskate
tak integritné daleko silnéjsi sadu tabulek.

Jen pro tplnost zde jesté uvedu, ze kazdy projekt mé svoji vlastni databazi. Nejedné
se tedy o jednu ob#i databazi, co pojme nékolikero projektt, ale pro kazdy novy EA
projekt musite rucné vytvorit novou a prazdnou SQL databazi libovolného jména s
kodovanim utf8 general ci. Pro naSe potfeby je to databaze nazvana pochopitelné ea.
Jakmile tuto databéazi vytvofite, stac¢i v ni provést vSechny piikazy obsazené v SQL
souboru a to bud pFes nastroj MySQL Workbench® jejich vykopirovanim ze souboru a
nebo velice snadno skrze importovaci funkci webového rozhrani phpMyAdmin®, které

S <http://www.mysql.com/products/workbench/>
6 <http://www.phpmyadmin.net/>
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pomohlo i mé. Pokud se vSechny tabulky vytvofily Gspésné a nic nezahlasilo chybu,
repozital je Gispésné vytvoren.

Podrobnéjsi ndvod v anglickém jazyce viz <htip: //www. sparzsystems. com/ enterprise_
architect_user_ guide/ 9. 2/projects_ and_ teams/ createanewmysglrepository.
himl >.

e Instalace a konfigurace ovlada¢e ODBC.

Prostiedi EA vyuziva pro spojeni s databézi standardizovany ovlada¢ (nebo také ko-
nektor) ODBC [22]. Pouzil jsem aktudlni ve verzi 5.3.4. Na verzi ale pochopitelné
nezalezi, pokud je vy88i nez 5.1.5, coz uvadi pfimo vyrobce EA. Co je ovSem dile-
7ité si uvédomit je, Ze nezavisle na OS je prostFedi EA 32-bitovou aplikaci. ZkuSenym
uzivatelim to prijde automatické, ale pro spravné fungovani je nutné stahnout piislus-
nou 32-bitovou verzi ovladace ODBC. Aktuélni ovlada¢ naleznete na adrese <http:
//dev.mysql.com/downloads/connector/odbc/>. Doporucuji verzi v MSI [20] ba-

N

Po instalaci uZ jen sta¢i tento ovladac¢ p¥idat do zdroji dat v ovladacim panelu ODBC.
Opét musime pouzit 32-bitovy ovladaci panel, ktery nalezneme na cesté:

C:\Windows\SysWOW64\odbcad32.exe

V zéalozce UZivatelskijch DSN klikneme na tlagitko Piidat a vyhleddme nami insta-
lovany ovladaé ODBC v Unicode’ verzi. Do zobrazivii tabulky pak uZ jen vyplnime
néjaké jméno, popis a hlavné piihlagovaci udaje k databazovému serveru. (Ve vycho-
zim nastaveni se piipojujeme pies TCP/IP k localhostu skrze port 3306.) Po vyplnéni
jména a hesla se ndm pak nacte seznam dostupnych databazi a my muZzeme vybrat tu
nasi s instalovanym repozitaFem a vSe otestovat tlacitkem Test. V rozsifeném nastavent
(tlatitko Details ») pak jesté zaskrtneme Allow big result sets v karté Connection a
Return matched rows instead of affected rows v karté Cursors/Results. Ve ulozime a
je hotovo.

Podrobnéjsi ndvod v anglickém jazyce viz <http: //www. sparzsystems. com/ enterprise_
architect_user_ guide/ 9. 2/projects_ and_ teams/ setupmysqlodbcdriver. html >.

e Napojeni se na repozitar z EA.

Kdyz uz mame repozitadf vytvoreny a ovlada¢ ODBC nastaveny, muzeme uz kone¢né
spustit prostfedi EA. V dialogovém okné, kde normélné vybirame otevirany projekt
zvolime nabidku Connect to Server -> Connection Wizard. Z oteviené nabidky pak
vybereme zprostiedkovatele Microsoft OLE DB Provider for ODBC Drivers a klik-
neme na tlacitko Dalsi ». Zdroj dat pak vybereme pomoci jeho ndzvu z dostupného
vybérového pole. Opét budeme muset zadat prihlagovaci jméno a heslo k serveru a
vybrat spravny katalog neboli databizi. VSe miizeme otestovat tlac¢itkem Testovat pii-
pojent a v piipadé tspéchu potvrdit ulozit. V nabidce poslednich oteviranych projekti

"Typ kodovani znakii a textu.
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nam nyni pfibyla nova polozka s cestou k souboru (Path) jako [MySQL repository/ a
kdykoliv vybereme tuto moZnost a projekt otevieme, v8e se ndm nacitd a uklada do
sdileného databazového repozitaie.

Podrobné)si ndvod v anglickém jazyce viz <http: //www. sparzsystems. com/ enterprise_
architect_user_ guide/ 9. 2/projects_ and_ teams/ connecttomysql. html >.

3.5 Zhodnoceni

Vysledkem prvni iterace je tedy zjisténi, Ze projekt EAP miZe bez jakychkoliv kompli-
kaci pokracovat presné tak, jak byl na za¢atku navrzen. Paralelni uprava MySQL databaze
je zcela bezproblémové, prostiedi EA konzistentni zmény reaguje pozitivné a piedevsim oka-
mzité. Konkrétné kazda zména provedend nezavisle v databazi je do prostiedi EA aplikovana
bezprostFedné po interakci s danym prvkem.

Na jednom projektu tak mutze pracovat az nékolikero nezavislych lidi, ktefi budou pro-
stfednictvim aplikace EAP modifikovat a spravovat pozadavky na jednotlivé objekty, coz se
ihned promitne do prostiedi EA vem ostatnim (a pfedev§im vykonnym) ¢lentim tymu.
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Kapitola 4

2. 1terace

4.1 ZadAani iterace

Druhd iterace mé za tkol sestavit podrobny plan projektu 2, pripravit plné funkéni
vyvojové prostiedi, nastavit framework a vyhotovit fungujici prototyp projektu se zdkladnimi
CRUD operacemi s objektem pozadavek.

4.2 Analyza

4.2.1 Vyvojové prostredi

Pred zapocetim samotné implementace je zapotiebi mit plné funkéni vyvojové prostiedi.
Projekt EAP bude vyuzivat frameworku CakePHP a proto je nutné mit instalovanou mi-
niméln{ verzi PHP verze 5.2.8. Starsi verze nepodporuji v8echny potfebné funkcionality.
Vyvoj bude probihat na serveru Apache verze 2.2.25 a PHP 5.3.29 pod platformou Win-
dows. Jako textovy editor zdrojového kédu jsem zvolil sviij oblibeny volné dostupny program
Notepad++!, ktery zvyraziiuje syntaxi mnoha znamych programovacich jazyki, podporuje
dobré formatovani a nabizi dokonce i naSeptavani parametri standardnich funkci. Navic je
plné plaintextovy.

4.2.2 Framework

Pro vyvoj aplikace byl zvolen framework CakePHP a to predev§im z davodu, Ze mé
velice silnou podporu pro objektové mapovani na databéazi, které je velice snadné, rychlé
a intuitivni{. Tento framework lze ziskat na oficidlnich strankach vyrobce <http://www.
cakephp.org>. Pro projekt EAP je pouzita aktudlni stabilni verze 2.5.5.

Pro jeho tspédnou funkénost neni zapotiebi mnoho, kromé jiz zminéné minimélni verze

PHP jsou uz zapotiebi pouze préava k zépisu do slozky tmp a spravné nastaveny engine

cachovaniZ.

! <http://notepad-plus-plus.org/>
*Ukladani dat do vyrovnavaci paméti.
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Podrobnosti o konfiguraci frameworku naleznete v sekci 4.5.1.

4.3 NAavrh

4.3.1 Architektura aplikace

Jak uz p¥imo z podstaty objektového frameworku CakePHP vyplyva, cela aplikace EAP
bude vyuZzivat silné objektovy model a piedevsim tak architekturu MVC [21], kterou tento
framework presné kopiruje.

Nem4 zde cenu pojem MVC vysvétlovat nijak do hloubky, ale pojdme se spise podivat
na to, jakym zptisobem ho vyuziva CakePHP, aby byla celd technickd dokumentace srozu-
mitelnéjsi a Citelndjsi.

Model

Modely jsou v CakePHP jakési stavebni bloky. Kazdy model je namapovan na urci-
tou tabulku v databézi, kterou reprezentuje. MiZzeme zde dale konfigurovat rizné valida¢ni
omezeni, vztahy s jinymi modely a pochopitelné i dalgi pomocné metody pro praci s danym
objektem v lok&lnim kontextu.

Controller

Controllery jsou v CakePHP misto, kde se obvykle objevi nejvic zdrojového kédu, ne-
bot je zde vétSina aplika¢ni logiky. Controllery mapuji modely (avSak ne kazdy model mé
sviij controller) a reprezentuji v podstaté jména pro dostupné stranky. Kazda stranka &
podstranka v CakePHP mé pak adresu v nasledujicim tvaru: *

app/Controller/action/paraml/param2/param3/[...]

Jsou to v podstaté takové handlery pro webové pozadavky. Podle ndzvu controlleru se
nacte pozadovand modelova struktura a spusti se pozadovana akce (action) jiz se piedé
zbytek parametri. Programétor pak urci, co se za danych okolnosti mé stat.

View

View jsou v CakePHP klasické CTP? gablony obsahujici jako jediné viceméné cisté frag-
menty HTML kédu s aktivnimi vystupy z PHP. Tyto Sablony obsahuji mnoho tfid pomoc-
nikt (tzv. Helpery) pro generovani piedpfipravenych odkazl, obrazki, formulafi a jinych
bézné vyuzivanych struktur, takZe je prace s nimi velice snadné a programétor je co nejvice
odstinén od samotného HTML kédu.

Ve vychozim chovani mé kazdy controller slozku svych view, kde je pro kazdou akci do-
stupny jeden takovy. Toto chovani se ale da silné pretizit a modifikovat prakticky libovolnym
zptsobem. View se daj{ mezi sebou navzajem volat a vkladat a obsahuji i nékolik paralelnich
vystupt.

3Jedna se o p¥iponu souboru.
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4.3.2 Navrh modelu pozadavku
K dosazeni zédkladnich CRUD operaci nad pozadavkem nam bohaté postaci defino-
vat si tento pozadavek jako samostatny model. V naSem piipadé se tedy jedna o tabulku

t_objectrequires znamou z predchozi iterace. VSe co musime udélat je vytvofit pro model
tfidu a ulozit do souboru Model/Requirement.php:

<?php
App: :uses(’AppModel’ , ’Model’);

class Requirement extends AppModel {
public $displayField = ’Requirement’;
public $primaryKey = ’ReqID’;
public $useTable = ’t_objectrequires’;

7>

Model Reguirement zvolime jako klicovy, protoze se kolem néj toé¢i jadro zadani celého
projektu. Vétsina aplikaéni logiky tedy bude v jeho controlleru, ktery nastavime v konfigu-
ra¢nim souboru routovani Config/router.php néasledovné:

Router::connect(’/’ , Array(’controller’ => ’Requirement’ , ’action’ => ’index’));

V této fazi vyvoje tak méame zatim t¥i modely:

Requirement

Zakladni model pozadavku obsahujici vSechny potfebné atributy k jeho zobrazeni a ma-
nipulaci.

RequirementType

Vyétovy model pro rtzné typy pozadavki. Tento modle p¥imo vyplynul z jiz definované
databézové struktury projektového repozitaie EA.

RequirementStatus

Vyétovy model pro rizné stavy pozadavki. Tento modle pfimo vyplynul z jiz definované
databazové struktury projektového repozitaie EA.
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4.4 Implementace

4.4.1 Implementace controlleru pozadavku

V prototypu aplikace bude controller pozadavku obsahovat tfi zakladni akce mapujict
¢tverici operaci CRUD. Dovolil jsem si zde totiz spojit akce CREATE a UPDATE, aby
byla aplikace kompaktnéjsi. Nejvétsi vyhoda ale spociva se sdilenym view se samotnym
formulafem, ktery je az na vyjimky, jak pro tvorbu nového pozadavku, tak pro editaci,
prakticky identicky.

Mame tedy nésledujici akce:
index()

Vychozi akce vypisujici seznam vsech dostupnych pozadavki.
edit(id)

Akce editujici jiz existujici pozadavek pii pfedani jeho ID parametrem. V pfipadé, Ze
je jako ID zvolena hodnota 0, formula¥ se nacte prazdny a ulozeni zptsobi tvorbu nového
pozadavku.

delete(id)

Akce mazajici jiz existujici pozadavek, jehoZ ID musi byt pfedano parametrem.

4.5 Nasazeni

4.5.1 Konfigurace CakePHP

Vychozi konfigurace CakePHP piedpokladd umisténi celého frameworku v kofenovém
adresdfi WWW serveru takto:

/cakephp/
Samotnd aplikace je pak standardné dostupna v podloZce app a cesta je tedy nasledujici:
/cakephp/app/

Co kdyz ale chceme na serveru provozovat vice aplikaci pod jednim frameworkem? Staci
upravit soubor webroot/index.php a definovat spravnou cestu ke knihovnam frameworku:

Define (’CAKE_CORE_INCLUDE_PATH’> , ROOT.DS.’cakephp’.DS.’1lib’);

Aplikaci pak muzeme umfistit do libovolné slozky na serveru. V nagem ptipadé pak velice
pohodlIné jako:

/eap/
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4.5.2 Konfigurace databaze v CakePHP

Framework CakePHP je silné objektovy a na bez vyjimky v8echno vyuziva tiidy. Neni
tedy divu, Ze i konfigurace databéze je jako samostatné tfida. My se nyni pfipojime na jiz
diive vytvofenou databazi ea. Nasleduje zdrojovy kod konfigurace umisténé jako Config/da-
tabase.php:

<7php
class DATABASE_CONFIG {
public $default = Array(

’datasource’ => ’Database/Mysql’,
’persistent’ => false,
’host’ => ’localhost’,
’login’ => ’root’,
’password’ => ’pass’,
‘database’ => ’ea’,
Yprefix’ => ??,
//’encoding’ => ’utf8’,

7>

4.6 Zhodnoceni

Vysledkem druhé iterace je zdkladni navrh a architektura vyvijené aplikace, plné funkéni
a nakonfigurované vyvojové prostiedi véetné nového projektu, ale predevs§im pak funkéni
prototyp samotné aplikace. Ten jiz umi pracovat s databazovou strukturou prostiedi EA a
provadét na ni v8echny ¢étyti zdkladni operace CRUD. Vysledky jsou ihned promitnuty do
testovactho projektu EA.
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Kapitola 5

3. 1terace

5.1 Zadani iterace

Tteti iterace méa za 1ikol veSkeré asili zaméfit predev&im na implementaci. Aplikace by
méla mit své zabezpeCeni a podporovat jak autentizaci, tak autorizaci na zakladé uzivatel-
skych nétt. Jako hlavni tikol je pak zaddno vytvoFeni modelu bali¢ku a vizualizace stromové
struktury jednotlivych objekti. Aplikace by rovnéz méla ziskat prvni naznaky vzhledu.

5.2 Analyza

5.2.1 Zabezpeceni

Systém bude diky pouzitému frameworku mimo jiné také bezpetny. To znamend, Ze by
nemeéla nastat situace, kdy by do systému pronikl nepovolany uto¢nik mimo pouziti hrubé sily
¢i socidlnfho inZenyrstvi. Bude kladen dtiraz na bezpecnost databazovych dotazti a nebude
tedy umoznéno provést tzv. SQL injekci' & napiiklad XSS? a jiné druhy bézné znamych
itok® na webové stranky.

Pii zevrubném prizkumu databézové reprezentace repozitafe projektu EA nebyla na-
lezena zadné tabulka uchovavajici jakékoliv informace o uzivatelich ¢i jejich pFistupech k
projektovym datim. Koncepce bezpecnosti je tak postavena pouze na uzivatelskych piistu-
pech do databaze samotné. Jinak feceno s projektem muize z prostiedi EA pracovat kdokoliv,
kdo mé spravné nakonfigurovany ovlada¢ ODBC.

Tento zpusob zabezpeceni v8ak pro webovou aplikaci neni vhodny a budeme jej muset
pro projekt EAP vyfe§it externé a sami.

!Technika provedeni neautorizovaného SQL dotazu prostiednictvim b&zné dostupného vstupu.
2Technika spusténi neautorizovaného JavaScriptového kodu.
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5.2.2 Stromova struktura

Dalsim zkouméanim databédzové struktury bylo zjisténo, Ze kazdy pozadavek se nutné
vaze k uréitému objektu a ty jsou dale tfizeny do jednotlivych bali¢ki o neomezené hloubce
stromové struktury. Ta by méla byt plné dodrzena i v aplikaci EAP.

Jedinym tuskalim zde je fakt, Ze pozadavky mohou byt v prostfedi EA p¥idruzeny i k
balicku samotnému. Databazova reprezentace vSak na toto nepamatuje a kazdy takovyto
bali¢ek pak musi byt objektové zdvojen a obsahovat instanci nejen objektu ¢ package, ale i
t_object.

To by jesté nebylo to nejhorgi, kdyby reference na pfedka nebyl nadiazeny balicek sa-
motného balitku, ale intuitivné onen bali¢ek samotny, jehoZ tento objekt reprezentuje. Do-
stavame se tedy k paradoxni situaci, kde ve stromové struktufe na stejné trovni hloubky
mame pod stejnym identifikdtorem dvé entity. Balicek a jeho objekt, na ktery jsou navazany
jeho pozadavky.

Do samotné implementace to pak zanési jednu zasadni inkonzistenci. Otevieme-li si uréity
bali¢ek a nechame si vypsat vSechny v ném na piimo obsazené pozadavky, nebudou mezi
nimi pozadavky tykajici se balicku samotného. Ty nalezneme o Groven vys.

5.3 Navrh
Uzivatelsky model

Protoze vychozi podoba databizové reprezentace repozitare projektu prostiedi EA nefesi
z4dné uzivatelské pristupy, je nutné toto zajistit svépomoci. Pro tyto Gcéely jsem si dovolil
zasdhnout pfimo do databaze a vytvofit si zde vlastni tabulku e wusers, ktera bude uchovavat
id, jméno, MD5? hashi* hesla a roli kazdého uzivatele. Kompletni schéma viech ptipadnych
vlastnich tabulek bude dostupné ve slozce Install. Tabulka uzivatelti bude tedy umisténa v
souboru Install/e_users.sql. Pro predstavu zde uvadim obsah souboru:

CREATE TABLE e_users (

id int NOT NULL PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
name varchar(32) NOT NULL,
password varchar(32) NOT NULL,
role int NOT NULL DEFAULT 1

) ENGINE = InnoDB;

INSERT INTO e_users VALUES
(1, ’Admin’ , MD5(’admin’) , 0),
(2 , ’User’ , MD5(’user?’) , 1),
(3, ’Guest’ , MD5(’?) , 2);

8Hashovaci algoritmus.
“Minimalizovany otisk vstupnich dat.
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Jak je z SQL dotazi patrné, jedna se o vytvofeni databazové tabulky a v pravé zvolené
databazi a jeji naplnéni vychozimi hodnotami.

V samotné implementaci pak aplikace sama zajisti, aby se pii detekci chybéjicich tabulek
tyto tabulky samy doinstalovaly. Uzivatel EAP pak nic z tohoto nemusi Fesit, vSe se déje plné
automaticky na pozadi. V idedlnim pfipad€ se pak vSe potfebné nainstaluje pouze jednou,
pii prvnim spusténi aplikace, nacez na toto systém upozorni a zvefejni vychozi ptihlasovaci
jména a hesla do systému.

5.3.1 Priehled modeld

Projekt tedy bude déle rozsifen o nasledujici modely:

User

Model slouzici frameworku CakePHP jako autentifika¢ni. Na zaklad€ néj bude providéno
prihlagsovani a udileni piistupti. Kromé sloupci id, jména, hesla a role zde jiz nejsou zadné
dalsi, protoze klademe diraz na jednoduchost a cokoliv dalgiho by bylo zbyteéné.

Entity

Kli¢ovy model predstavujici libovolny objekt. Protoze slovo Object je v mnoha progra-
movacich jazycich vymezeno jako kli¢ové, bylo zvoleno jméno Entity. Tento model obsahuje
dalsi modely Requirement s kardinalitou 0..N.

Pro predstavu implementacni t¥ida napsani v CakePHP:

<7php
App::uses(’AppModel’ , ’Model’);

class Entity extends AppModel {
public $displayField = ’Name’;
public $primaryKey = ’0Object_ID’;
public $useTable = ’t_object’;

public $hasMany = Array(
’Requirement’ => Array(

’className’ => ’Requirement’,
’foreignKey’ => ’0Object_ID’

7>
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Package

Pridruzeny model balicku predstavujici jednotlivé vétve stromové struktury. Tento model
obsahuje jak jednotlivé listy (objekty typu Entity) s kardinalitou 0..N, tak vazbu sdm na sebe
s kardinalitami 0..N a 0..1.

Opét uvadim zdrojovy kéd z implementace. V8imnéte si zakomentované vazby 0..1, ktera
neni pro pouziti v tomto projektu zadouci. Data budeme ¢ist pouze smérem od kofene k
listim a nikoliv naopak:

<?php
App: :uses(’AppModel’ , ’Model?);

class Package extends AppModel {
public $displayField = ’Name’;
public $primaryKey = ’Package_ID’;
public $useTable = ’t_package’;

public $hasMany = Array(
’Children’ => Array(
’className’ => ’Package’,
’foreignKey’ => ’Parent_ID’
),
’Entity’ => Array(
’className’ => ’Entity’,
’foreignKey’ => ’Package_ID’,
>conditions’ => Array(
’Name IS NOT NULL’,
’SUBSTRING (Name , 1 , 1) != \?$\?’

)3
/*public $belongsTo = Array(
’Parent’ => Array(
’className’ => ’Package’,

’foreignKey’ => ’Package_ID’,
’associativeKey’ => ’Parent_ID’

Takto pak vypad4a dosavadni diagram t¥id:
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class System

Requirement RequirementType
id: int -  ReglD: int - Reguirement: varchar
name: varchar - Object_ID: int - Desoiption: text
password: varchar - Reguirement: varchar - MumericWeight: int
role: int - RegType: varchar - Motes: text
- Status: varchar
- Motes: text

- Stability: varchar
- Difficulty: varchar
- Priority: varchar o.-
- LastUpdate: varchar

Desoription: text

Entity

Object_ID: int
Object_Type: varchar
- Diagram_ID: int

- MName: varchar Package 0~
- Aligs: varchar -

- Author: varcher G‘———\ - Padiage_ID: int

- Version: varchar 0.* -  Mame: varchar

- Mote: text 1 |- Parent_|D: int

- Padkage_ID: int - CreatedDate: varchar

- Sterectype: warchar - MedifiedDate: varchad 0.1
- [daléi}); varchar - Motes: text

Obrazek 5.1: Diagram t¥id 3. iterace

5.4 Implementace

Co se samotné implementace tyce, zde ndm doglo k drobnému vylepSeni pavodniho con-
trolleru a pfredevsim k pfidani dalSich dvou. Nyni se podivame podrobnéji na né i jejich
metody.

5.4.1 RequirementController

Stéle klicovy controller celé aplikace. Nyni rozgifen o novou metodu isAuthorised(user),
ktera se stard o udilen{ pristupi k jednotlivym akcim na zakladé opravnéni pfidruzenym k
jednotlivym uzivatelskym rolim.

Zmeény se pak dockala pfedeviim metoda indez(package , object), ktera dostala dva nové
parametry a nové tedy umoziuje vylistovani pozadavkua dle riznych kritérii. Bud tuto me-
todu zavolame bez parametrt a (jako v predchozi iteraci) vypiSe uplny seznam pozadavki
celého projektu nebo je miuzeme déle filtrovat. V pfipadé volani s jednim parametrem (ID
balicku) se vypisi pouze takové pozadavky, které se tykaji objektit v tomto balicku obsa-
zeném. Pozor: Nevypisi se vSak pozadavky tykajici se balicku samotného — viz poznatky z
predchozi iterace. V piipadé volani se dvéma parametry (ID balicku a ID objektu) se pak

vypi8 pouze ty pozadavky, které jsou navazany piimo na konkrétni objekt obsazeny v daném
balicku (tedy nejp¥isnéjsi filtr).
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5.4.2 TUsersController

Novy controller, ktery zatim slouzi pouze k autentizace. Obsahuje metody login() a lo-
gout(). Obé jsou bez parametri, protoZze o veskeré procesni zélezitosti samotného p¥ihlaseni
a odhlageni se nam krasné postara framework. Na tyto stranky je také uzivatel automaticky
presmérovan, pokud nemd dostatednd opravnéni.

5.4.3 AppController

Vychoz{ controller celé aplikace zde byl p¥itomny uz od zacatku, ale byl zatim prazdny.
Jedna se o nadtiidu v8ech ostatnich controllerd a plati tedy pro celou aplikaci. Nyni zastava v
celém projektu dilezitou tlohu. Jednak v ném je konfigurovano zabezpeceni a to nasledujicim
zpusobem:

public $components = Array(

YSession’,

’Auth’ => Array(
>authenticate’ => Array(

YEAP?

),
’loginRedirect’ => Array(’controller’ => ’requirement’ , ’action’ => ’index’),
>logoutRedirect’ => Array(’controller’ => ’users’ , ’action’ => ’login’),
’authError’ => ’This system require login!’,
>authorize’ => Array(’Controller’)

V&imnéme si autentifikacniho modulu EAP, ktery na zdkladé zadaného jména vyhleda
uzivatele v databazi, porovné zahashované zadané heslo s jeho ulozenou hashi a vrati objekt
ptihlageného uzivatele v pifpadé uspéchu. V p¥ipad netspéchu vraci null®.

Dale tu mame metodu beforeFilter(), ktera je volana pred iniciaci kazdého controlleru
a ta se stard jednak o spravnou integritu databaze (v pfipadé prvniho spusténi doinstaluje
potiebné tabulky) a jednak o vSudypfitomné nacteni stromové struktury balickt. Zde si
dovolim poznadmku aktuédlniho omezeni aplikace. ProtoZe jsou vSechny SQL dotazy vytva-
feny automaticky, mus{ byt explicitné a pevné nastaven rekurzivnf limit hloubky spojovan{
tabulek. Pro tuto iteraci je zde limitni hloubka trovné 5, ale toto téma je ponechino k
prehodnoceni v dalsich iteracich.

Nésleduji pak dvé statické metody findPackageByld(packages , id) a findEntityByld(packages
, id), jejichz nazvy jsou myslim dosti vymluvné. Ani zde pak nechybi nadfazend metoda
isAuthorised(), ktera se stard o zamitnuti pFistupu nepfihlagenym uzivatelim.

5Prazdna hodnota.
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5.4.4 Zména layoutu

V této iteraci se celd aplikace poprvé dockala néjakého layoutu a zakladniho stylovani.
Design se snaz{ kopirovat piivodni prostiedi EA a proto byly pouZity i jeho modrobilé barvy
a pozadi s timto gradientem. Vypijceno bylo i jeho logo.

Rozlozeni je pak standardni, konzervativni, se kterym by vétSina uZzivateli pocitact ne-
méla mit Zadné vétsi problémy. Aplikace je v podstaté okenni tabulka, kde horni fadek
obsahuje prostor pro logo, nasleduje tenké horizontalni menu, déle je aplikace rozdélena do
dvou velkych blokt (vlevo stromova struktura a vpravo vypis obsahu) a celé je to zakonéeno
horizontalni patickou.

V debug modu pak jesté nasleduje Cetnd sekce vypisujici vSechny generované SQL poza-
davky sméfujici na databazi.

Pro lep&f predstavu nasleduje ilustracén{ obrazek:

@ ENTERPRISE

Admin: Logout

List of packages List of all requirements
e Create new
{ } r:;:e' ID Type of entity Name of entity Requirement Type of requirement  Status Notes Stability  Difficulty Priority Last update
[ ][p]ol;‘alﬁgek 1 Actor Zakaznik Byt zpBsobily Display Proposed Moderate Medium  Medium 12.10.2014 (17:29:31)
11 Podbalicek 2 UseCase Prihiasit se Musi to jit vady! Validate Validated XYz High High High  26.10.2014 (16:14:24)
O 5 x Display Proposed X Moderate Medium  Medium 26.10.2014 (16:02:36)
§ ; 32::::’,: o 6 UseCase Odhlasit se Odhlasit se! Functional Approved Af to prosim funguje!  High High High  26.10.2014 (16:15:54)
g 7 package Balicek Balitek musi byt zabalen!  Display Proposed XXX Moderate Medium  Medium 26.10.2014 (18:32:11)
[ ][Z] R 8 DataType Typ Dat Jako jo no... Display Proposed Moderate  High Low 27.10.2014 (00:47:14)
11 Actors 9 DataType Typ Dat Test Validate Vaiidated High High Hgh  27.10.2014 (01:07:07)  Edit
[](,Er'i’,::y T 10 Package Pohled X000 X0 X000 Moderate Medium  Medium 27.10.2014 (01:17:32)
gwse dey 11 Actor User Test Display Proposed Moderate Medium  Medium 27.10.2014 (01:26:58)
() Use Case2 12 Package Y Pozadavek na hovno! Printing Implemented Low Low Low  27.10.2014 (02:08:11) Edit / Delete

() Object1

() System Boundary
() zména

Obréazek 5.2: Rozlozeni layoutu 3. iterace

5.5 Zhodnoceni

Vysledkem tieti iterace je nejenom prototyp, ale predevsim uz prvni samostatné funkéni
aplikace majici néjakou uzite¢nou funkcionalitu. Byla pfiddna autentizace a aplikovany role
uzivatelt, takze aplikaci je mozné uz nékde proprietarné nasadit. Kompletniho pfepracovini
se dockal jeji layout, ktery naznacuje, jakym grafickym smérem se bude vyvoj dale ubirat. Ke
slovu se dostaly také prvni grafické prvky, takze je aplikace uz i trochu pohledna. A splnén
byl i posledni tkol - implementace stromové struktury, coz vneslo do celého projektu prvni
zndmky piehlednosti.
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Kapitola 6

4. 1terace

6.1 Zadani iterace

Ctvrta iterace ma za ukol reagovat na zpétnou vazbu od zadavatele, zanalyzovat nové
pozadavky a aktualizovat dokumentaci. Déle se nese hlavné v duchu grafického $perkovani
zaméfeného predevsim na libivém vzhledu inspirovaném prostiedim EA. V posledni fadé by
zde méla vzniknout analyza dalsich souvisejicich elementi a jejich prvotni modelovani.

6.2 Analyza

6.2.1 Sbér pozadavki

Po konzultaci se zadavatelem byla v této fazi vyvoje zjisténa jedna zasadni odchylka
od jeho predstav, zplsobend ziejmé volnéjsim zadanim. Doslo zde totiz k zadméné pojmu
klasického poZadavku a poZadavku na objekt, kde se dosud vyvoj aplikace zaméfoval pFedev§im
na mnohem obecnéjsi poZadavek na objekt. Tuto situaci je tedy tfeba néjakym zpisobem
vytesit.

Po prozkouméni databazovych tabulek bylo zjisténo, Ze obycejny poZadavek je specidlnim
typem objektu (na ktery se v ruznych jinych pfipadech mohou vazat poZadavky na objekt).
Protoze je v8ak entita objekt univerzalni, obsahuje velice mnoho generickych parametrt a
atributii. Vétsina z nich se v8ak pro potifeby typu poZadavek viibec nepouziva a byly pouzity
jejich vychozi hodnoty. Komplikace zde mohou vzniknout snad jen u atributu ea_ guid, ktery
je néjakym typem GUID [17] identifikitoru a ktery zatim neni jak nasimulovat. Tento atribut
se tedy doCasné ponechd prazdny a efekt na chovani prostfedi EA bude nadale sledovén.
Pouzivané atributy se pak ve veliké vétsiné piekryvaji s jiz modelovanou tiidou pozadavku.
Nekteré v8ak chybi a nékteré jsou zde navic!

6.2.2 Analyza grafickych prvka

Bylo by velice dobré, aby ku, spokojenosti uzivateld a co nejlepsi intuitivnosti, aplikace
méla podobné, nejlépe stejné, ovladaci prvky jako mateiské prostiedi EA. Idedlni by pochopi-
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telné byla néjaka jejich pohodlna extrakce, ale po zevrubném priizkumu souborové struktury
aplikace EA nebyly nalezeny zadné volné dostupné graficka data.

Po na¢teni a exportu bé&znych zdroju (resources) ze vSech binérnich souboriu a exekutiv
byla ziskana spousta ikon, kurzord, bitmap a mnoho dalsiho materidlu, ale bohuzel zde
nebylo to, co bychom potiebovali. Potfebné ikony jsou pravdépodobné ulozeny jako PNG
[24] obrazky a a¢ jsou sice ulozeny v b&zné dostupnych zdrojich, jsou v binarni podobé,
pFicemz jsem nenalezl nastroj, ktery by je dovolil ,za letu“ prohlizet. Sice jsem si jich nékolik
vyexportoval a slozil ru¢né, ale jejich pocet je natolik vysoky (Fadové stovky, tisice), aby
bylo mozné touto metodou najit, co bychom potiebovali. Tvorba externi utility by rovnéz
neusporila mnoho ¢asu. Tudy cesta tedy také nevede.

Dalsi metodou pak bylo ru¢ni nafoceni ikon pfimo z aplikace za chodu, které bylo jiz i
zapocato, ale nakonec také neuspélo pro jejich vysoky pocet a piilisnou slozitost mapovani
k objekttm.

Rozhodl jsem se tedy zanalyzovat databazi, zda neobsahuje vycet vSech moznych typi
entit v prostfedi EA pouzivanych. A obsahuje. Nalezneme ji v tabulce ¢ objecttypes a do-
konce jsou zde metadata pouzivand k jejich mapovani uzivatelskou bitmapu! Toto je pFesné,
co potfebujeme. Prostiedi EA totiz podporuje customizaci vSech téchto ikonek implemento-
vanou skrze jedinou bitmapu UserImages.bmp umisténou v kofenovém adresaii EA. Jedna
se o jediny soubor se v8emi ikonami, na které jsou v databézi uloZeny offsety. Pokryti ikonek
z EA tak bude dokonce bez vyjimky 100

] Jlg@“@@..@. 1= L5 T o O ] 5 |3 5 o T T O = G i e S | 2 e
%g‘g&fﬂ +BORCoaR A o=7 /. ‘O@AJJI;%IJ’_\@_IIJP* 4@4@‘—5‘-—"

Obréazek 6.1: Bitmapa s uzivatelskymi ikonami

6.2.3 Analyza souvisejicich elementt

Tato analyza byla z divodu aplikace nutnych zmén presunuta do nasledujici iterace, kam
bude mnohem lépe zapadat i logicky, protoze je tam rovnou bude ¢ekat i implementace.

6.3 Navrh

6.3.1 Navrh grafickych prvki

Pro implementaci grafickych prvki bylo navrzeno nalezenou mapu postprocesovat a po-
uzit jako jediny obrazovy soubor, ktery se bude v <div> elementu posouvat pomoci inver-
tovaného offsetu ziskaného z databaze. K tomuto tcelu byl navrhnut novy model.

Entitylcon

Tento model mapuje tabulku ¢ objecttypes na jiz existujici model Entity pomoci sdru-
zeného sloupce Object  Type a slouzi k ziskan{ nejenom offsetu pro graficka data, ale i nazvu
a popisu pfislusného typu.
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6.3.2 Uprava spravy pozadavki

Za soucasného stadia vyvoje bylo rozhodnuto ponechat ptavodni funkcionalitu spravy
poZadavki na objekt a spravu obycejnych poZadavkid k nf pouze ptidat takovym zptisobem,
aby v8e vypadalo velice homogenné, av8ak uzivatel netapal ktery pozadavek je ktery.

6.4 Implementace

6.4.1 Implementace grafickych prvki

Grafickd data byla nejprve zbavena Sedivého pozadi a poté uloZena jako 256 barevny
transparentni GIF [16] soubor.

Pro snadné pouziti byla implementovana globélni funkce EA  Entitylcon, kterd po pie-
dani objektu Entitylcon vyrobi pfislugnou grafickou ikonu diky spravné posunutému offsetu.
Framework CakePHP pro globalni funkce nabizi skvélé umisténi v souboru Config/boot-
strap.php. Tuto funkci tedy miZeme pouzit ve vSech view, ale i kdekoliv jinde. Je globdlni.

Stromovéa struktura tak byla doplnéna o krasné ikony a dokonce bylo aplikovino i rozliseni
otevienych slozek a vybranych objektt. Pro oteviené slozky byla natvrdo vybrana ptislusné
ikona z dostupné palety a vSechny entity pak ziskaly oznaceni v podobé francouzskych uvo-
zovek jako symbol vybrani.

1 Model
1 Test
1 Pohled
1 Balicek
1 Podbalicek
~o Typ Dat
¢ Zakaznik
& Prihlasit se
= Odhlasit se
— Requirements «
= PoZadavekl
= PoZadavek2
= PoZadavek3
= Requirementl
= Requirement2

Obréazek 6.2: Nahled stromové struktury

Do vypisti pozadavki otevienych balicki (a nikoliv vybranych objekti1) pak byly pfidény
i obyCejné pozadavky, diky ¢emuz musel vzniknout zcela novy controller, protoze a¢ jsou oba
pozadavky velice podobné, tyto nové jsou objektem a je tedy proto nutné jejich implementaci
zcela oddélit.

EntityController

Na tento controller se dostavame z hlavniho vypisu pozadavkd a jeho acelem je dosih-
nout implementaci stejného vysledku, jako jeho predesly RequirementController, ze kterého
vychdazi. Jejich API [12] je tak identickeé.
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Méame tu funkci edit(entity) pro tvorbu nového pozadavku s parametrem rovnajicim se
nule, ¢i Gpravu jiz existujici entity pozadavku s Object ID v parametru. Déle je tu funkce de-
lete(entity) prebirajici totéz pro mazani a nechybi ani funkce isAuthorised(user) pro ochranu
pred neautorizovanymi akcemi. Chybi pouze funkce index(package , object), protoze akci
listovani pozadavky plni RequirementController pro oba typy pozadavki.

Jako dalsi nova funkcionalita jak do nového EntityControlleru, tak do pivodniho Requi-
rementControlleru bylo implementovano navraceni do spravné (diive oteviené) slozky/vy-
braného objektu po Gspésné manipulaci s pozadavkem.

6.4.2 Drobné CSS tpravy

Kromé novych ikon aplikace doznala i drobnych tprav co se grafickych styli tyce. Byly
odstranény vSechny nadbytecné fonty pozistalé z proprietarniho projektu CakePHP, dockaly
jsme se lepsiho vzhledu stromové struktury a lépe vypadaji i formularové prvky.

6.5 Testovani

6.5.1 EntityController

ProtoZe tento controller je zcela novy, bylo nutné otestovat viechny jeho funkce. Uprava
a mazani probihaji v naprostém poradku, ale narazil jsem na zasadni chybu p#i pfidavan{
nového pozadavku. Chyba se tyka jiz difve zmihovaného GUID, ktery ziejmé plni svou
funkci presné dle své podstaty. Databize ma na tomto sloupci unikatni kli¢ a tedy nam trik
s prazdnym GUID neprosel. Rozhodl jsem se toto obejit MD5 hashi ¢asového razitka, coz
prozatim zajisti pozadavek na unikatnost.

6.6 Zhodnoceni

Vysledkem ¢tvrté iterace je uz veelku vyspéld aplikace splhujici zna¢nou ¢ast svého za-
déni. Narazili jsme na ¢etné problémy s nejasnym zadénim, ale UspéSné jsme se s nimi
vypofadali. Graficki stranka byla vylepSena o nové prvky a aplikace ikon z prostiedi EA
byla zvladnuta naprosto skvéle. Podarilo se vypilovat i dokumentaci, kterd je nyni na velice
slugné trovni.

Nestihla se pouze analyza souvisejicich elementt, ale ta by méla bez vétsich potizi byt
vyfeSena v nasledujici iteraci, po dal§ich pFipominkach klienta.
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5. 1terace

7.1 Zadani iterace

Pat4 iterace ma za tkol nejprve provést analyzu souvisejicich elementti pozadavku, které
se nestihly koncem predeslé ¢tvrté iterace a déle se jimi zabyvat. To znamend navrhnout
néjaké technické provedeni a to poté je i implementovat a otestovat. Cela tato iterace tedy
bude pat¥it hlavné témto souvisejicim elementdm.

7.2 Analyza

7.2.1 Co jsou to souvisejici elementy?

Jesté nez zatneme se samotnou analyzou je potieba déat souslovi souvisejici elementy
néjaky konkrétni smysl. Co se tim vlastné mysli? Ze zadani to neni pTesné patrné, ale po
konzultaci s klientem byla predloZena piedstava, Ze se jedna o S§irsi kontext daného poza-
davku, ktery je zaroveii entitou.

Tyto typy pozadavkl pak na sebe mohou navazovat rizné dal$f souvisejici elementy. 7
pohledu uzivatele kuptikladu diagram, ve kterém jsou obsaZeny, sousedici entity a pfedevsim
vazby, véetné jejich typt, kterymi jsou vzajemné propojeny. Zkratka a dobte aby clovék
uzivajici aplikaci EAP mél §ir§i pojem o tom, s ¢im to vlastné manipuluje a jaky to bude
mit dopad na zbytek pravé otevieného projektu.

7.2.2 Analyza souvisejicich elementt v databazi

Jakmile uz vime co zhruba hleddme, miiZzeme se to pokusit najit ve strukturalné defi-
nované databazi prostfedi EA. Stfedobodem se zda byti tabulka ¢ diagram, kterda uchovava
informace o jednotlivych diagramech. K té se pak daji vyhledat zii¢astnéné entity z tabulky
t_object, kterou jiz definovanou jako t¥idu méame. Mapovaci tabulka se pfihodné jmenuje
t_diagramobjects. Tim jsme dokézali pfidruzit jednotlivé entity do svych diagrami. Co ale
s vazbami?
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Vazby jsou uchovavany ve specidlnf tabulce ¢ conneclor a opét jsou plné mapovatelné
do piislugnych diagramt, tentokrat tabulkou ¢ diagramlinks. Co je ale je$t€ mnohem vice
ptinosnéjsi je, Ze jednotlivé vazby mohou byt mapovany pifimo na entity, které vzajemné
spojuji. Tedy na tu pocéatec¢ni i konec¢nou.

7.2.3 Analyza jednotlivych tabulek

Kazd4 ze ¢tyf nové vyuzivanych tabulek obsahuje nespodet sloupcti nesoucich hromadu
informaci. Nyn{ je potfeba z nich vybrat ty, které bychom mohli pro projekt vyuzit.

t diagram

Spise mensi tabulka, obsahujici hlavné jméno a typ diagramu. Také z ni lze urcit umis-
téni diagramu v balicku, jeho autora a verzi. Ostatni sloupecky se zdaji byt nepouzitelné.
Zkousel jsem jesté vyuzit rozméry diagramu, ale ty se z nezndmého divodu po jeho zvétSent
v prostiedi EA neméni. Jsou stale fixni.

t diagramobjects

Spojovaci tabulka pro diagramy a entity. Kromé cizich kli¢i zde ale najdeme velice cenné
tdaje o umfisténi jednotlivych entit v diagramu. Jsou kde k dispozici soufadnice X i Y jak
levého horniho, tak pravého dolnfho bodu kazdé obdélnikové entity. Po odeéteni téchto bodu
1ze velice snadno ziskat i $ffku a délku. Jedinou zaludnosti pak mutze byt fakt, Ze se cely
diagram nachézi ve ¢tvrtém kvadrantu kartézské soustavy soutadnic. Vertikalni soufadnice
jsou tedy vSechny zaporné. Nachézime zde i soufadnici Z pro uréeni piekryvu jednotlivych
entit, ale ta je spiSe jakymsi poradim, nez plnohodnotnou soutradnici. Entity jsou ¢islovany od
jedné vzestupné, kde ¢islo jedna ma vzdy entita v nejvyssi vrstvé, tedy prekryvajici vSechny
ostatni.

t diagramlinks

Spojovaci tabulka pro diagram a vazby. Kromé cizich kli¢i jsem zde nenaSel nic, co by se
dalo né&jak vyuiit. Jsou zde sice n&jaké soutfadnice v podobé metadat, ale jejich transformaci
jsme neodhalil.

t _connector

Tabulka reprezentujici jednotlivé vazby a nutno dodat, Ze jedna z nejvétsi viibec. Vazby
se sice daji pojmenovavat, ale to se vyuziva spiSe ziidkakdy, proto pro nas bude dulezity
zejména typ a smér jednotlivych vazeb. Vyjimetné pak jesté podtyp vyuzitelny napiiklad
u odliSen{ agregace a kompozice. Nejdilezitéjsi pak tedy budou cizi kli¢e pro pocatecni a
koncové vzajemné spojené entity.
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7.3 Navrh

7.3.1

7 analyzy ziskanych tabulek nyni vytvofime nové t¥idy, které se stanou dalsimi modely
v nasem projektu EAP. Nejprve si jednotlivé modely popiSeme a nakonec nebude chybét ani
obréazek s diagramem tiid 7.1.

Navrh novych t¥id

class EAP /7

RectRight: int
RectBottom: int
Sequence: int
ObjectStyle: texd
Instance_|[D: int

Diagram_Type: varchar
Name: varchar

warchar

Author: varchar

[dalii]: varchar

Requirement RequirementType
id: int ReglD: int 0.~ ! Reguirement: varchar
name: varchar Object_ID: int Desaription: text
password: varchar Requirement: varchar Num Weight: int
role: int RegqType: varchar Motes: text
Status: varchar
Motes: text
Stability: varchar
Difficulty: warchar a.-
Pricrity: varchar
- LastUpdate: varchar 1
| RequirementStatus
Package 0. -  Status: varchar
Entity v - Desoiption: text
Package_|D: int
Object_|D: int Mame: varchar
Object_Type: varchar Parent_|D: int
Diagram_|D: int .- 1 CrestedDate: varchar
Wame: varchar ModifiedDate: varchay 0.1
Aligs: varchar Motes: text
Author: varchar
Version: varchar Start 1
Mote: test
Package |D: int | End a.-
Stereotype: varchar q
[d=li]: varchar Connector
1 0. 1 - Conneclor_ID: int
Mame: varchar
Direction: varchar
MNotes: text
1 b r_Type: varchar
SubType: varchar
Entityleon [dalii]: varchar
Object_Type: varchar Object_I0: int
Desoription: test
DesignObject: int
ImagelD: int 1
a.-
a.-
DiagramCbject Q.-
Diagram
Diagram_|D: int DiagramLink
Object_|D: int o= Diagram_ID: int
ReciTop: ; Package ID: int DiagramlD: int
Rectleft: int ParentlD: int - ConnectorlD: int

- Geometry: text
- Style: text

- Hidden: int

- Path: text
Instance_ID: int

Diagram

Obréazek 7.1:

Diagram t¥id 5. iterace
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Model piedstavujici diagram bude vyuzit hlavné k zobrazeni informaci o vybraném di-
agramu. Je reprezentovan tabulkou ¢ diagram a miZe mit mnoZinu t¥id DiagramObject a
DiagramLink obé napojené ptes Diagram ID. Tyto vztahy jsou realizovany pomoci vazby
hasMany. Samotny model pak obsahuje i Package ID, pomoci kterého je napojen na t¥idu
Package vazbou belongsTo.

DiagramObject

Model poskytujici hlavné soutadnice jednotlivych entit v diagramu. Lze pomoci ného
také urcit, ke kterému diagramu pravé otevieny pozadavek zrovna nélezi. Je reprezentovan
tabulkou ¢ diagramobjects a pomoci vazby belongsTo je napojen na tiidy Diagram a Entity.

DiagramLink

Model reprezentujici vazbu M...N mezi t¥idou Diagram a Connector. S&m o sob& nenese
zadné podstatné informace. Je reprezentovan tabulkou ¢ diagramlinks. Ve vazbé belongsTo
nalezneme tedy pouze tiidu Connector.

Connector

Model pfedstavujici samotné vazby mezi entitami. Obsahuje vSechny potfebné informace
a atributy o tomto spojeni. Je reprezentovan tabulkou ¢ connector a pomoci vazby belongsTo
je hned dvakrat napojen na t¥idu Entity a to pomoci Start Object ID a End_ Object ID,
které predstavuji pocinajici a koncovou entitu, jez se i¢astni vazebného vztahu.

7.3.2 Navrh grafického zobrazeni

Po namodelovani vyse uvedenych ti¥id je potfeba je néjak vyuzit. Celé jejich vyuziti se
bude vztahovat pouze na otevienou entitu Entity, tedy obycéejny pozadavek obsluhovany
controllerem FEntityController, ktery byl implementovan v minulé iteraci.

Pod moZznosti ulozit provedené zmény budou k dispozici tfi informacéni tabulky. Nej-
prve informace o diagramu, ve kterém je prohlizeny pozadavek obsazen, dale v8echny jeho
sesterské entity (tedy nejenom pozadavky, ale i libovolné jiné entity ve stejném diagramu)
a nakonec seznam v8ech vazeb v tomto diagramu obsaZenych v&etné jejich pocéatecnich i
koncovych entit.

Pro lepsi prehlednost nebude chybét ani ndzorny diagram, ktery bude implementovan
svépomoci, diky pfesnym soufadnicim, ziskanym z t¥idy DiagramObject. Tento diagram bude
implementovan pomoci tagu canvas standardu HTML5. Diagram bude navrzen jako staticky.
A viabec vSechny souvisejici elementy jsou urceny pouze pro ¢teni, aby byl dodrZen informaéni
kontext.
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7.4 Implementace

7.4.1 EntityController

Zde doslo pouze k drobnym tupravam v metodé edit(entity), kde je potFeba na konci
z piipravenych modeli naéist v8echna dopliiujici metadata. Postupné tak nadteme a do
pifslusného view pfes privatni metodu sef propagujeme proménné diagram a diagram_ data.

Ta prvni predstavuje mateisky diagram, ktery nacitame skrze model DiagramObject,
protoze pravé ten obsahuje jak ciz{ kli¢ k diagramim, tak k jednotlivym entitam, véetné
té nagi. Ale tak jak méme tfidy namodelovany model DiagramObject pouZit nemtzeme. Je
zapotiebi pouzit metodu unbindModel a odstranit vazbou belongsTo napojeny model Entity.
Kdybychom to neudélali, tak zbyte¢né cyklicky nacitdme redudantni data a dostaneme se
zpatky k nasi entité. Poté uz mizeme pomoci Object ID pohodlné zjistit ID matefského
diagramu.

Pomoci ziskaného Diagram_ID pak jiz nacteme kompletni strukturu diagramu véetné
mnozin t¥id DiagramObject s napojenymi entitami a DiagramLinks s napojenymi vazbami.
To je v controlleru v8e. Zbytek uz bude prace view a HTML5. Pro tuplnost jesté turyvek
zdrojového kodu:

$DiagramObject = ClassRegistry::init(’DiagramObject’);
$DiagramObject->unbindModel (Array (’belongsTo’ => Array(’Entity’)));
$diagram = $DiagramObject->find(’first’ , Array(

’conditions’ => Array(

’Object_ID’ => $id

),

’recursive’ => 2
)
$this->set(’diagram’ , $diagram);

if (!Empty($diagram)) {
$Diagram = ClassRegistry::init(’Diagram’);
$diagram_data = $Diagram->find(’first’ , Array(
’conditions’ => Array(
’Diagram_ID’> => $diagram[’Diagram’] [’Diagram_ID’]

),
’recursive’ => 3
)5
}
else {
$diagram_data = Array(’DiagramObject’ => Array() , ’Diagramlink’ => Array());
¥

$this->set(’diagram_data’ , $diagram_data);
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7.4.2 edit.ctp

V tomto view se vSechna nové nactend data zobrazi do pfisluSnych tabulek. Tabulka s
informacemi o matefském diagramu (zobrazujici jméno, typ, jméno balicku, autora a verzi), s
vyctem sesterskych (zobrazujici jméno a typ) a s vyctem vazeb v diagramu (zobrazujici typ,
smér a pocatetni i koncovou entitu) jsou zobrazeny pfimo v tomto view, zatimco diagram je
delegovan do externiho elementu s nazvem diagram.cip.

7.4.3 HTML5 diagram

Nac¢tena data obsahuji v polich mnozinu entit i vazeb. Ty je nejprve nutné prevést z PHP
do JavaScriptovych objektii nasledujici struktury.

Objekt Object

:0bject {
left: int
top: int
width: int
height: int
type: string
title: string
selected: boolean

Objekt Line

:Line {
startX: int
startY: int
endX: int
endY: int
type: int

}

Objekt Object je prakticky jen vytahem dat s minimalnim postprocessingem. Zaporné
hodnoty soufadnic kartézské soustavy jsou oSetfeny absolutni hodnotou a rozméry jako sitka
a vygka jsou vysledkem ode¢teni levého horniho od pravého dolniho rohu. Tyto hodnoty
vychézeji z t¥idy DiagramObject. Typ a nazev pak vychazeji ze t¥idy Entity. Booleanovska
hodnota selected pak pouze #ka, zda je dany objekt tim, ktery mame pravé otevieny. Zde
se porovnaji Object ID.
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Objekt Line je vSak uz ale slozitéjsi. Je zde piitomen algoritmus urcujici, kde bude
vazba zadinat a kde koncit. Protoze jsou vSechny objekty obdélniky, nabizi se pouze &tyfti
moznosti, kde by to mohlo byt. Jsou jimi poloviny v8ech ¢tyf stran. Algoritmus méa tak na
starosti zajistit, aby byly vazby co nejpfirozenéjsi a zadinaly i konéily na sobé nejblizgich
stranach. Objekty jako takové jsou totiz po canvasu rozmistény fixné dle pfesné zadanych
soufadnic o presné zadanych rozmérech. K vazbam vSak tyto soufadnice nemame a musime
si tedy poradit sami.

Je-li pocatecni objekt (A) kdekoliv plné nad koncovym objektem (B), povede vazba z
prostiedku spodni hrany A do prostiedka horni hrany B. Je-li objekt A kdekoliv plné pod
objektem B, povede vazba z prostiedku horni hrany A do prostiedka spodn{ hrany B. Jsou-
li oviem objekty A a B né&jakym zptsobem ve vertikdlni kolizi, ptame se, zda je objekt A
plné vlevo od objektu B (pak vede vazba z prostFedka pravé hrany objektu A do prostiedka
levé hrany objektu B) nebo zda je objekt A plné vpravo od objektu B (pak vazba vede z
prostiedka levé hrany objektu A do prostfedka pravé hrany objektu B).

Posledn{ atribut typ pak uréi, zda bude mit vazba Sipku na svém pocatku, na svém konci,
na obou nebo zda nebude mit gipku zadnou.

Spravné zpracovana data se pak jiz jen vykresli do pfedpfipraveného canvasu. Jeho ve-
likost se urcéi jesté pfed vykreslenim a to tak, aby se nachéizela tésné za nejvzdéalenéj$imi
objekty jako smérem vpravo, tak smérem dolu. Objekty jsou zelené ve stylu prostfedi EA s
¢ernym okrajem, ktery je u pravé prohlizeného objektu zesilen. Hrany jsou zatim pouze ostré.
Vgechny objekty sice vypadaji identicky bez jakékoliv grafiky, ale jako mockup diagramu to
bohaté postacuje. Uprostied kazdého objektu je navic informace o jeho typu i ndzvu, takze
uzivatel nemize tépat.

Vazby jsou pak vykresleny pomoci prostych ¢ar s plnou Sipkou na konci, je-li n&jaka
potieba. Odlieni jednotlivych vazeb zde zatim neni implementovano. Pro zajimavost uvadim
funkci pro HTML) JavaScript, vykreslujici Sipku libovolné rotace s fixem pro Cisté vertikalni
variantu:

function arrow(ctx , x1 , y1 , x2 , y2 , type) {
if (type == 0) return;
var x = 0;
var y = 0;
var radius = Math.atan((y2 - y1) / (x2 - x1));
if (type == 1) {

x = x1;

y =vyi;

radius += ((x2 > x1) ? -90 : 90) * Math.PI / 180;
}
if (type == 2) {

X = x2;

Yy =52;

radius += ((x2 > x1) ? 90 : -90) * Math.PI / 180;
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}

if (radius == 0) {
radius = Math.PI;

}

else if (radius == Math.PI) {
radius = 0;

ctx.save();
ctx.beginPath();
ctx.translate(x , y);
ctx.rotate(radius);
ctx.moveTo(0 , 0);
ctx.lineTo(5 , 20);
ctx.lineTo(-5 , 20);
ctx.closePath();
ctx.restore();
ctx.fill();

7.5 Testovani

7.5.1 HTML5 diagram

V této fazi vyvoje byla nejvétsim testim podrobena grafika vykreslujici diagram sou-
visejicich objektt. Byly zkousSeny v8echny mozné bezkolizni pozice objektid a vazby vzdy
vypadaji dobfe a Sipky maji spravné umisténé. Jedina chyba byla nalezena v piipadé, Ze je
vazba Cisté vertikalni (tedy se poc¢atecni hodnota X neméni od koncove). V takovém p¥ipadé
je potfeba vyménit nulu za 7 a vSe jiz funguje jak ma. Testy déle zjistily, Ze piili§ dlouhy text
z piili§ tzkych objektt presahuje mimo jeho hrany. Tato skutecnost je na zvazeni zadavatele,
zda ji ponechat nebo né&jak dale fesit. Jinak je diagram plné funkéni.

7.6 Zhodnoceni

Vysledkem péaté iterace je pfesné to, co si dala za cil. Pfidan4 podpora souvisejicich
elementi, které byly zvladnuty od jejich analyzy, pres modelovani nové potiebnych t¥id az
po jejich implementaci véetné grafického vykresleni. Opomenuta byla pouze manipulace s
nimi, kterd bude pridana volitelné v nékteré z dalsich iteraci a je na zadavateli, zda toto
bude vyzadovat ¢i nikoliv. Zadavatel dale rozhodne, zda se dale vénovat grafickému pilovani
diagramu (podpora oblych roht objekti, vice druhti §ipek - napf. pferusovanych a nevy-
plnénych, pfidani symboli kompozice a agregace apod.). Jinak probéhla 5. iterace velmi
zdafile.
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6. 1terace

8.1 Zadani iterace

Sest4 iterace méla ptavodné za tkol do aplikace p¥inést verzovani pozadavki a umoznit
i jejich graficky pfesun. Po konzultaci se zadavatelem se ale vyvoj celé aplikace presunul
zcela nékam jinam. Presouvani pozadavk® mezi balicky je v aplikaci jiz pfitomno z piede-
glych iteraci v negrafické podobé a predstava verzovan{ zadavatele se nestfetla s pfedstavou
realizatora. Po letmé analyze se ukazalo, ze by jeji implementace vystacila na samostatny
projekt a proto bylo rozhodnuto se ve vyvoji zamérit na multipouzitelnost celé aplikace pro
vice databdzovych instanci a umoznit uZzivatelim nezavislé registrace. Toto jsou tedy dva
stézejni body Sesté iterace.

8.2 Analyza

8.2.1 Podpora vice databazovych instanci

Pod timto pojmem se nemysli nic jiného, neZ moznost ménit konfigura¢ni nastaveni s
pfipojenim k databazovému serveru nejenom globélné, ale i lokilng&, pro kazdého uzivatele.
Predstava je takova, aplikace pobézi dedikované jako jediné instance na néjakém centralnim,
rychlostné dobfe dostupném, serveru a bude slouzit vicero soubéznym tcéastniktim, kde kazdy
miZze byt pfipojen k dplné jinému serveru, s jinym uZivatelskym jménem, heslem a k jiné
databézi. 7 aplikace se tak najednou stava sluzba, coz je v dnesni dobé modernéjsi a zadanéjsi
pristup. Zadavatel se tak stava teoreticky jedinym poskytovatelem.

Predmétem analyzy bylo hlavné zjistit, zda tento zdanlivé jednoduchy pozadavek je viibec
v prostiedi zvoleného frameworku CakePHP moZno realizovat. Prvn{ vysledky byly spise
negativni. Framework, jez je silné modelové zaloZen, pracuje se statickym konfiguraénim
souborem Config/database.php obsahujicim konfiguraéni t¥idu DATABASE CONFIG, ktera
v sobé ukryva jednotlivd pojmenovana konfigura¢ni pole pouzitelné pro interni PDO |[3]
spojeni s databazi. Ty jsou staticky pfidruzeny ke kazdému modelu vefejnou proménnou
useDbConfig.
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Toto predstavovalo celkem veliky problém a padaly varianty, Ze bude muset byt pro
kazdou instanci predgenerovian novy model a upraven i konfiguraéni soubor, ale to by bylo
tak slozité a nepraktické, ze by snad bylo lep&i tuto celou funkcionalitu oZelet.

Céastecné Yegeni viak pfinesla az komunita uZivatelii na serveru StackOuverflow', kde bylo
popsana dynamickd zména databazové konfigurace modelu za béhu, avSak pouze vybérem
jiného predpfipraveného nastaveni v souboru Config/database.php. Dilezité vsak je, ze jde
alespon toto.

8.2.2 Registrace a sprava uzivateli

Aby byla transformace aplikace do podoby sluzby zavr&ena kompletné, navrhl zadavatel
implementaci néjaké centralni spravy uzivatelskych instanci a Gétt, popfipadé moznost neza-
vislé registrace. Nakonec byl u¢inén kompromis a byl zvolen model registrace administratori,
kteii si dale jiz vytvoii sami své vlastni poduzivatele, které véetné sebe samého jiz samostatné
nakonfiguruji. Tato varianta by méla byt do produkéniho nasazen{ asi nejpraktic¢téjsi.

8.3 Navrh

8.3.1 Razeni dat v modelech

U né&kolika klicovych modelu (Requirement, Package a Entity) byla do konfigurace pii-
déna klicova proménnd order, ¢im# se zajistilo vychozi fazeni vybiranych dat pomoci funkce
find. V praxi §lo o abecedni Fazeni vypisovanych poZzadavki, entit i balickd. 74dné nové
modely v této iteraci jiz nebyly pridany.

8.3.2 AppModel a dynamicky vybér databazové konfigurace

Framework CakePHP je silné objektové orientovany. Vsechny deklarované modely jsou
t¥idy roz&ifujici bazovou tiidu AppModel, kterd je piitomna v kazdé aplikaci a kterd byla
dosud ponechana prézdné, bez povSimnuti.

Nyni je zde piekryta vefejnd funkce getDataSource() (deklarovana v abstraktni tiidé
Model vracejici objekt databazového zdroje, na kterém jsou vykonavany vSechny sestavené
SQL |26] dotazy. Nyni je tento objekt, na zékladé rady komunitnich pfispévatelii, vracen
dynamicky, coZ je realizovano v€asnou zménou konfigurace. Vysledkem vSak mohou byt pouze
dva pojmenované zdroje dat:

1. default - Vychozi databazova konfigurace, které je jako jedina fyzicky ulozena v konfi-
guracnim souboru Config/database.php. Slouzi pouze pro jediny lokalni model User.

2. ds - Dynamicka databazova konfigurace, kterd neni nikde fyzicky ulozena a vznika v
AppControlleru pii kazdém jeho zpracovani v zavislosti na pravé pfihlaSeném uzivateli.

!<http://stackoverflow.com/>
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Jak je tedy z vyse uvedeného asi patrné, databaze uzivateli s tabulkou e wusers byla
zcela oddélena od jakychkoliv jinych provoznich dat prostfedi EA. Ty jsou nyni nacitany z
vlastnich databazovych poskytovateld.

Pro uplnost vypis samotného AppModelu.

<7php
App::uses(’Model’ , ’Model’);

class AppModel extends Model {
public function getDataSource() {
$source = $this->alias == "User" ? "default" : "ds";
if ($source !== null &% $source !== $this->useDbConfig) {
$this->setDataSource($source);

b

return parent::getDataSource();

7>

8.3.3 Registrace

Ptvodni verze aplikace pocitala s vychozimi uzivatelskymi ucty, které se pfi prvnim
ispésném spojeni s mateiskou databdz{ spole¢né s tabulkou e users instalovaly automaticky.
Tomu tak jiz neni. Instaluje se pouze tabulka uzivatell a to v nové podobé.

class Model trid 7

_server varchar
_username: varchar

_password: varchar
_name: varchar
roots: varchar

Obrézek 8.1: Diagram uzivatelské t¥{dy

Byly pridany nasledujici nové sloupce:
parent
Obsahuje ID matefského uzivatele. V p¥ipadé bazového Gcétu je zde nula.

db server
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Obsahuje jméno lokéalniho ¢ vzdéaleného serveru. Muze zde byt jak IP adresa [19], tak DNS
[15] nazev a to vietné spravného portu.

db_username

Obsahuje pfihlaSovaci jméno k databézi.

db_password

Obsahuje pfihlaSovaci heslo k databézi v otevieném plaintextovém tvaru.
db name

Obsahuje jméno databaze, ke které se ma systém pripojit a kterd obsahuje platnou instanci
projektu prostiedi EAP.

db_roots
Obsahuje seznam kofenii naétenych v levé stromové struktufe.

Cerstve nainstalovany systém EAP je tedy nyni zcela prazdny a jednotlivi uzivatelé se
musi sami nejprve zaregistrovat a vytvofit si sviij ucet. Registrace neni ni¢im omezena ani
nikym schvalovéna, dokonce nevyzaduje ani ovéfeni pomoci platné e-mailové adresy. Ucet
si tak z hlavni stranky mtze velice jednoduse vytvofit naprosto kazdy a po jeho tvorbé se
ihned pfihlésit a zacit aplikaci plné pouZivat.

8.3.4 Nové uZivatelské role

S novym uzivatelskym pojetim doglo i k mirnému pfepracovani uzivatelskych roli. Za-
kladni trojice ztstéva, avSak kazda role mé trochu jiné moznosti nez diive.

Administrator (Admin)

P#i samostatné registraci vznika nudet s nejvyssimi opravnénimi - Admin. Tento udet
mé jako jediny moznost vytvafet (upravovat i mazat) v nastaveni profilu dalsi uzivatele
libovolnych t# roli, ktefi jsou mu plné podfizeni. MiZe jim tedy kdykoliv zménit jméno,
heslo, ale pfedevsim jim musi nastavit konfiguracni data, tedy ke kterému serveru se s jakym
prihlagovacim jménem a heslem mohou pfipojit a k jaké databéazi. Také jim muiZe nastavit
omezeni v podobé piistupu do pouze nékterych vétvi stromové struktury balickt prostiedi
EAP. V8echny tyto hodnoty a nastaveni{ bé&zni uZivatelé nemohou ménit a ani je nevidi.
Admin je pochopitelné nastavuje i sobé. Jemu nepodfizené uzivatele pochopitelné spravovat
nemize, takze jednotlivi Admins pracuji zcela oddélenég.

Uzivatel (User)
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Bézny Gcet, ktery miize plné pracovat ve své piidélené instanci. Nové si mize v nastaven{
profilu zménit jméno i heslo. Nemtze vytvaret zddné dalsi poduzivatele, ani spravovat své
pripojeni a kofenové balicky.

Host (Guest)

Omezeny tcet, ktery je uréen pouze pro &teni (prohliZeni) své pFidélené instance. Ucet
nemtze v databazi cokoliv zménit a to ani své jméno ¢i heslo. Vibec nema piistup do
nastaveni profilu. Nové muze libovolné entity alespoi otvirat, aviak nemé k dispozici tlacitko
pro ukladani provedenych zmén.

8.4 Implementace

8.4.1 AppController

NP

pro vSechny ostatni controllery. Ten nyni vyuziva statickou t¥idu ConnectionManager k
dynamickému vytvareni databazovych konfiguraci za béhu, které se pak ukladaji pod jiz
zminénym jménem ds. Tato implementaéni ¢ast je jiz mou vlastni invenci rozsifujici napad
komunity vyvojari frameworku CakePHP na dynamické pfepindni databazovych konfiguraci
u modeld za béhu.

Ve se odehrava v metodé beforeFilter(), ktera se vola u kazdého controlleru jesté pied
tvorby instanci jeho modelii, coz je velmi dilezité. Nejprve se pomoci ¢istého SQL zeptame
na pritomnost tabulky uzivatel, kterou v pfipadé absence automaticky doinstalujeme. Dale
se pak ovéf{ a nactou uzivatelskd data a pomoci ConnectionManageru dynamicky vytvoii
nova databazovi konfigurace na zdkladé nactenych pfihlafovacich tdaji. Pojmenovana je
pochopitelné ds tak, aby ji kazdy model spravné nasel.

Tento tsek kodu si zde opét dovolim citovat, protoze je v implementaci multipouzitelnosti
zcela kliGovy:

...

$ds = ConnectionManager: :getDataSource("default");

$check = $ds->query("SHOW TABLES LIKE ’e_users’");

if (Count($check) == 0) {
$ds->query(Implode("" , File(ROOT."/".APP_DIR."/Install/e_users.sql")));
$this->Session->write(’first’ , true);
$this->redirect (Array(’controller’ => ’users’ , ’action’ => ’login’));
//Header("Location: /".APP_DIR);
Die();

$this->user = $this->Auth->user();
$this->set(’user’ , $this->user);
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if ($this->user != null) {
$config = Array(

’datasource’ => ’Database/Mysql’,
‘persistent’ => false,
’host? => $this->user[’db_server’],
’login’ => $this->user[’db_username’],
’password’ => $this->user[’db_password’],
‘database’ => $this->user[’db_name’],
‘prefix’ => ??,
’encoding’ => ’utf§’

)3
$connection = null;
try {
$connection = ConnectionManager::create(’ds’ , $config);
+

catch (Exception $e) {
ConnectionManager: :drop(’ds’);
}
$this->connected = $connection != null;
$this->set(’connected’ , $this->connected);

Jako dalgi vylepSeni AppControlleru pak byly pfidany riizné podminéné naditani dat, aby
systém nejenom nenacital nic zbytecné, ale hlavné aby se zabranilo riiznym chybam a vyjim-
kém v pFipadé §patné konfigurovaného pfipojeni. Systém nové tuto skute¢nosti sdm rozpozna
a oznami v hornim menu. Pokud nenf pfipojeni k databazi dostupné, rovnéz automaticky
nacte profilové nastaveni s moznosti zmény pristupovych tdaju.

Posledni invenci je pak dynamické nacitani stromové struktury balicka prostfedi EA z
preddefinovanych kofent. To umoziiuje definovat nejenom hloubéji zanofené vétve jako ko-
Fenové, ale predevsim definovat i vicero kofenovych vétvi najednou, které se mohou dokonce
i rizné pirekryvat.

Zde vSak vyvstavaji dva problémy k budoucimu zviZzeni a FeSeni. Jednim je potfeba
implementace postupného naéitani jednotlivych vétvi, které se momentélné nacitajl jako
celistvy rozbaleny strom s omezenim v hloubce pét. Toto bude pfedmétem sedmeé iterace.
Druhy problém je pak bezpecnost. Diilezité je zde pfipomenout, ze ptidéleni pouze nékterych
vétvi podfizenému uzivateli ma pouze piehledovy charakter, nikoliv bezpe¢nostni. Systém
pracuje vzdy s iplnou mnozinou vSech dostupnych balickd a tyto nabizi i v médech editace.
Prakticky je tedy mozné presunout entitu do balicku, ktery vibec nevidime. Dosazenim
spravného parametru do URL [27] adresy pak miizeme dokonce tyto jinak neviditelné entity
nadist a dale modifikovat. Bylo by samozFejmé dobré toto vyfesit, ale zatim je to odloZzeno z
divodu prilisné slozitosti ovéfovani opravnéni, kdy by se muselo pfi kazdé operaci traverzovat
od kyZené entity az k platné definovanému koteni ¢i se doslo na konec a ptistup byl zamitnut.
Toto by velice zpomalovalo chod celé aplikace a vznikly by stejné problémy s limitem hloubky.
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8.4.2 EntityController

Zde nebyly provedeny zadné vétsi zmény kromé upravy autorizace opravnéni. Role Uzi-
vatel nyni je autorizovan k akci edit(id), ale nemuze do ni posilat zadna zménova data.

8.4.3 RequirementController

Zde nebyly provedeny zZadné vétsi zmény kromé tpravy autorizace opravnéni. Role UZi-
vatel nyni je autorizovan k akci edit(id), ale nemuze do ni posilat zadna zménova data.

8.4.4 UsersController

V tomto controlleru doslo k vyraznym zménam. P¥ibyla metoda beforeFilter() definujici
akci register() jako vefejnou a samoziejmeé tato akce samotna v podobé metody. Jeji ulohou
je prosté vytvorit nového uzivatele se zadanym jménem a heslem a vychozimi ostatnimi
hodnotami.

Piibyla pak zcela nova metoda profile(id), ktera v sob& ukryva kompletni logiku spravy
uzivatelskych profili. Pokud ji volame jako metodu, nacita data. Pokud do ni data posilame,
ukldda je. Dulezity je parametr id, ktery ovliviiuje chovani hodné.

e id = null: metoda pracuje s na$im vlastnim profilem
e id = (: metoda pracuje s virtudlnim novym profilem, ktery je schopna vytvofit
e id = [kladné ¢islo]: metoda pracuje s profilem daného id, ktery je schopna ulozit

e id = [zdporné cislo]: metoda pracuje s profilem daného id v absolutni hodnoté, ktery
je schopna smazat

Pokud je zasilanych datech pfitomno nové heslo a neni-li prazdné, zahashuje se a ulozi.
Toto je vyhodné pro p¥ipad, kdy chceme zménit uzivatelskou konfiguraci, ale heslo chceme
ponechat beze zmény. Zmeéna jména se projevi okamzité, zatimco na nové heslo budeme
dotézani az pii ptristim prihléseni.

Pokud se jedna o editaci vlastniho profilu, je proménné parent vzdy vynucena na nulu,
zatimco pokud pracujeme s cizim G¢tem, je vynucena na nage vlastni id profilu.

Na bezpec¢nost v tomto controlleru byl kladen maximalni daraz. Nemélo by se tedy stat,
ze by nékdo upravil cizi icet nebo provedl jinou neautorizovanou operaci. Pokud se nejedné
o administratorsky 1ucet, vSechna vstupni data kromé id, name a password jsou ucéelové
zahozena.

Co se tyce autorizace samotné, tak pouhy Host do celé akce profile(id) vibec nem4 pii-
stup. Bézny Uzivatel pak ma pFistup jen a pouze bez pouziti parametru a nebo s parametrem
rovnym svému ¢d. Bohuzel i zde narazime na limity autorizovani akci frameworku CakePHP
a musime si pomoci jinak. Aby nenastala hypotetickd moznost, ze Administrator (ktery mize
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akci profile(id) vyuzivat naplno) nezménil data jemu nepodfFizeného jiného uzivatele, musely
byt kromé vychozich funkci Model->save([data]) a Model->delete([primdrni kli¢]) pouzité
jejich obecnéjsi alternativy umoziujici vétsi bezpecnosti.

Funkce Model->saveAll([data] , [nastaveni]) pracuje s podobnou strukturou dat, jakou
zname 7z funkce Model->find([typ vybéru/ , [nastaveni]). Objevuje se zde tedy i klauzule
conditions, kterou mtzeme ukladani omezit. Nasleduje ukizka pouziti:

if ($this->User->saveAll($this->request->data , Array(
>conditions’ => Array(
’id’ => $this->User->id,
Yor’ => Array(
’id? => $this->user([’id’],
‘parent’ => $this->user[’id’]

M) A
$this->Session->write(’Auth’ , $this->User->read(null , $this->Auth->User(’id?’)));
$this->Session->setFlash(__(’Profile was successfully saved.’));
if ($id == null) {
$this->redirect(Array(’controller’ => ’Requirement’ , ’action’ => ’index’));

}
+
else {

$this->Session->setFlash(__(’Error during saving!’));
}

Tento aryvek kodu demonstruje jak uloZeni pouze v p¥ipadg, Ze ukladame bud data k
svému vlastnimu profilu nebo k profilu ndm podfizenému, tak aktualizaci objektu Auth v
prihlaSeném sezeni.

Funkce Model->delete All([podminky]) pak funguje obdobné s rozdilem, Ze zde méame moz-
nost uz pouze vlozit omezujici podminky. Nejlépe to ukdZeme na prikladé:

if ($this->request->is(’get?’)) {
if ($this->user[’role’] < 1 && $id < 0) {
if ($this->User->deleteAll (Array(
’id’ => Abs($id),
‘parent’ => $this->user[’id’]
) A{
$this->Session->setFlash(__(’Profile was successfully deleted.’));
$this->redirect (Array(’action’ => ’profile’));
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Tento Gryvek kodu demonstruje jak omezeni operace pouze pro Administrdtora, tak sa-
motné podminéné mazani, kdy je moZné mazat pouze sobé pod¥izené uzivatele, nikoliv uz
vSak sebel!

Jedinou nevyhodou vysSe pouzitych funkei je fakt, Ze i p¥i pokusu ulozit ¢ smazat data
nepodfizeného uzivatele bude vypsana kladna stavova hlagka. Operace v8ak neprobéhne!
8.4.5 menu.ctp

Zde ptibyla stavova informace o dspéSném pfipojeni k databézi. V pfipadé kladného
stavu je zde vidét nézev serveru, pfihldSené jméno i databaze. Skryto je pouze heslo. Tuto
informaci maji k dispozici viechny uzivatelské role. Bé&zny UZivatel a Administrdtor zde pak
maji nové navic jesté nabidku pro spravu profilu.

8.4.6 edit.ctp

Sablona pro tpravu jak normalntho pozadavku, tak objektového doznala drobné tpravy
v podobé absence tlacitka UloZit pro obyCejné Hosty.

8.4.7 index.ctp

V indexu pozadavkt bylo pouze z estetickych divodi zménéno tlacitko Upravit na Zob-
razit pro obycejné Hosty, ktefi nemaji moznost provadét upravy.
8.4.8 login.ctp

Uprava hlavicky. Stavové zpravy o piihlageni byly sjednoceny se stavovymi zpravami celé
aplikace a byly pfemistény pod horni menu. P¥ibylo zde tlacitko k registraci. Informace o
prvnim spusténi byly odstranény.

8.4.9 register.ctp

Identicky formular jako p¥ihlaSeni slouzici pro uzivatelské registrace. Po registraci je zde
automatické pfesmérovani na piihlaseni, ale lze se tam dostat i samostatnym tlacitkem.

8.4.10 profile.ctp

Nova 8ablona reprezentujici spravu profilu. Nabizi dynamicky formulaf pro zménu dostup-
nych vlastnosti profilu a v piipadé Administrdtora i editor dalSich uZivateld. Ty je moZné
nové vytvorit, ve spodni tabulce pfehledné vypsat ¢i smazat nebo ve sdileném formulaii i
upravit.
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8.5 Testovani

8.5.1 Proces registrace

Byl otestovan kompletni proces uzivatelské registrace. Po prvnim pfihlaSeni je uzivatel
pochopitelné odpojen a automaticky pfesmérovan na nastaveni profilu, kde si musi nakonfi-
gurovat pfipojeni.

Po kazdém ulozeni profilu je vynuceny restart aplikace, kdy je uZivatel pfesmérovan na
zékladni stranku a je proveden pokus o nové pripojeni k databézi.

Pfi uspésném piipojeni k databazovému serveru (platna adresa serveru, ptihlasovact
jmeéno i heslo) je proveden pokus o pfipojeni k zvolené databazi. Pokud tato databéaze nee-
xistuje nebo neobsahuje platné tabulky prostiedi EA, systém toto oznami, ale jiz je k serveru
pfipojen.

Pokud je spravné vyplnéna i databaze, je je§t& nutné zaskrtnout volbu [vSechny/ v na-
staveni kofeni, jinak systém neni schopen zobrazit stromovou strukturu v levé nabidce. I na
toto systém upozorni.

Seznam dostupnych kofenti se ovSem zobrazi aZ po uspéSném piipojeni k databézi. Poté
je mozné vybrat jeden ¢i vice kotent, které se v levé stromové struktuie zobrazi jako vychozi.

8.5.2 Casova odezva vzdaleného piipojeni

V testech bylo ozkouseno i pfipojeni mimo matetsky localhost, ktery bézel pro vyvojar-
ské tcely na bézném domacim poditaci. Pripojeni bylo navizano s centralnim databézovym
serverem nasazenym na internetové pateri. Komunikace v takovémto pripadé dosahovala
dlouhych prodlev cca 5 sekund na pozadavek z diivodu pomalé rychlosti uploadu doma-
ciho pocitace. Takovéto feSeni tedy neni doporucéeno, protoze celd aplikace je ve skuteénosti
tlustym SQL klientem. Nicméné kromé rychlosti vSe funguje naprosto bez problémi.

Zatimco pfipojeni mezi dvéma vzdalenymi, avSak na internetové patefi pfipojenymi,
servery probfhalo mnohem rychleji. Zde je odezva na pozadavek pouhé dvé sekundy, coz sice
mize vypadat velice dobre, avSak pfi bézné praci je to stale veelku rusivy element. BohuZel
tato prodleva asi nepujde uz zddnym zptisobem sniZit, protoze na localhostu je odpoveéd
prakticky instantni.

8.6 Nasazeni

Nasazeni aplikace bylo v této iteraci minimalizovino a to pfedevsim opros$ténim nutnosti
instalovat databazi prostfedi EA, kterd je nyni zcela nezavislad. Provozovateli aplikace tak
pouze stadi mit spravnou verzi PHP a MySQL, nakopirovat systémové soubory na server,
zménit konfiguracni soubor Config/database.php, vyplnit do néj spravné piihlagovaci udaje
k nové vytvofené prazdné databazi a aplikace jiz sama pfi prvnim spusténi vytvoff potiebné
tabulky a je ihned pfipravena k plnému provozu.
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8.7 Zhodnoceni

Vysledkem gesté iterace je vyrazné rozsifeni pouzitelnosti celé aplikace a pretransfor-
movani na sluzbu. Po spravném nasazeni je pak vSe jiz samoobsluzné. Administrdtoii se
mohou samovolné registrovat a bez néjakého potvrzovani si mohou sami nastavit prislusnou
konfiguraci k jejich serverim, které mohou okamzité spravovat. Dokonce mohou vytvéret i
podiizené uzivatele s odlisnymi opravnénimi nebo dokonce tplné odlisnymi konfiguracemi.
Toto povazuji za zlomovy bod vyvoje.
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Kapitola 9

7. 1terace

9.1 Zadani iterace

Sedma iterace by se méla soustiedit pfedev8im na drobnd vylepSeni co se pouzitelnosti
tyce. VylepSeni ergonomie a doladéni detaili na jiz existujici funkcionalité. Toto v8e reflek-
tuje prani zadavatele, aby aplikace byla radg&ji s méné funkcemi, ale perfektné odladénd a
domyslena. Jako hlavni bod této iterace bylo zadano odstranéni limitu pouze 5. troviiové
hloubky v levé stromové struktuie. Ta by méla nyni byt i lépe ovladatelné.

9.2 Analyza

9.2.1 Soucasné problémy stromové struktury

V aktualni podobé se leva stromovéa struktura balicki prostiedi EA chova tak, Ze pomoci
frameworku je nactena kompletné celd pomoci nékolika doslova obfich SQL dotazi, které
jsou velice nepraktické. Moznosti automatického spojovani modeli jsou zde u konce, protoze
se nachazime v struktufe obsahujici cykly a takfka neomezenou hloubku. Ta byla dosud
stanovena explicitné na 5, protoze vétsi hloubka jiz nebyla v ¢asové pohodlnych intervalech
dosaZzitelné.

Omezeni tak byly dvé. Jedna byla celd struktura vzdy kompletné rozbalena (coz mize
ale 1 nemusi byt pfehledné) bez moznosti se v ni n&jak inteligentné pohybovat a déle nebylo
mozné se zanofit do vétvi hlubsich trovné 5. Nasim tkolem je nyn{ oba tyto nedostatky
odstranit.

9.2.2 MozZna fFeSeni

Pti podobnych problémech kazdého zcela automaticky napadé fesen{ v podobé postup-
ného naditani jednotlivych vétvi. Jedna se v podstaté o praxi ozkouSené FeSeni, které se jiz
giroce pouziva. Jednotlivé vétve budou zabaleny a zatim bez obsahu. Ten se za¢ne nacitat
aZz po jejich otevieni. Chvilku to bude trvat, protoze to bude vyzadovat pozadavek k serveru

59



KAPITOLA 9. 7. ITERACE

na, pozadi, ale vysledny efekt bude presné dle ocekavani. Navic od této chvile budou jiz nova
data nacachovand a zavieni této vétve a jeji znovuoteviceni jiz bude okamzité.

Problém je ale zcela jinde. Nachazime se ve webovém prostiedi, které funguje modelem
poZadavek -> odpovéd, coz znamend, 7ze kazdy odkaz a vétSina kliknuti na rtizné objekty
jsou ve skutecnosti znovunactenim celé webové stranky. Uzivatel by se tak velice pohodlné
orientoval ve stromové struktufe, aviak jakmile by néjaky bali¢ek skute¢né oteviel (mysleno
nechal si nagist jeho obsah v pravém vypisu pozadavkil), stranka by se celd nacetla znovu
a cely strom by byl nejenom, Ze zase zavieny, ale bylo by ho nutné cely postupné znovu
nacitat!

Dlouho bylo zvazovéno feSeni v podobé& ramci, zastaralé webové technologie, ktera by
umoznila obnovit jen urcitou ¢ast webové stranky, ale prislo mi §koda takto cely framework
ni¢it a zfejmé by s tim bylo i mnoho prace a muselo by se predélat spousta jiz hotovych véci.

Podobné, avsak modernéjsi feseni, by pak bylo v podobé DHTML [14], nékdy také alter-
nativné nazyvaného jako AJAX [11]. Princip i vysledek by v8ak byl naprosto identicky jako
pri pouzit{ ramct. Diskuze na internetu navic poukazuji, ze dynamické nacéitani obsahu za
pomoci ramct je dokonce rychlejsi. ROzdilnd by tak byla pouze implementace.

9.3 Navrh

9.3.1 Zvolené fFeSeni

Nakonec bylo pfece jenom vybrano feSeni v podobé postupného naditdni vétvi s vyraz-
nym vylepSenim, které odstranilo vSechny jeho nedostatky. Prvni dilezitou véci je fakt, ze
prepracovand stromova struktura bude plné kompatibilni s tou stavajici, coz umozni nejenom
postupné nacitani vétvi, ale i zobrazeni jiz pfednacétené struktury z dostupnych dat.

Druh4 invence pak pfinesla vyuziti nacachovanych dat a jejich propagaci do informaci
ulozenych v uzivatelském sezeni (tzv. PHP SESSIONS [5]). Jedna alternativa pracovala s
névrhem, 7e by toto sestavovani dat zajistoval klientsky JavaScript, ale zde by byl problém
pri pfesunu dat zpatky na server. Proto se v8e déje pfimo v controlleru, ktery zpracovava
a nacita jednotlivé tirovné vétvi pro dynamické zobrazovani struktur stromu. Kazdou novou
informaci systém automaticky ,pfilepi* ke stavajicimu virtudlnimu stromu, ktery si udrzuje v
uzivatelském sezeni. Pokud pak uzivatel obnovi stranku, tyto informace jsou stile dostupny
a jiz nacteny a otevieny strom se vykresli bez prodlevy a lze se dile zanofovat tam, kde jsme
skoncili.

Jedina nepfesnost zde vznikd v piipadé, Ze uzivatel nékteré jiz nactené vétve stromu
zase zavie. Tuto skutetnost si systém nikde neukladé (bylo by nutné zaslat extra pozadavek
smérem k serveru) a proto p¥i obnové stranky jsou vSechny jiz nactené vétve plné rozbalené.
Druhym problémem je skutecnost, Ze jak postupné vSechny vétve otevirame, pracujeme
pak uz jen s nacachovanymi a nikoliv skute¢nymi daty. Toto je v planu vyfesit specidlnim
tladitkem pro vy¢isténi celé stromové cache.
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9.4 Implementace

9.4.1 AppController

V béazovém controlleru doslo jen k drobnym tpravam v podobé pfesunuti umistén{ nadci-
tani seznamu vSech balicki a pfidanim specidlni proménné v SESSION s nazvem trees, ktera
je pred kazdym prib&hem prohlédnuta a obsahuje-li néjaka data, jsou pouzity namisto vy-
chozich uzivatelskych kofent pro vykresleni stromové struktury. Vychozi nac¢itani stromové
struktury bylo omezeno na hloubku drovné 0.

9.4.2 EntityController

Oprava navratu do spravného bali¢ku po tspéSsném uloZeni upravované entity.

9.4.3 PackageController

Zcela novy controller uréeny k zpracovavani pozadavki na pozadi pro dynamické rozsi-
fovani stromové struktury. Nema zadna vlastni view a obsahuje pouze ¢tyti metody, z toho
dvé neverejné.

tree(package , deep)

Vefejnd metoda (akce) obsluhujici samotné AJAX pozadavky. Prebird parametry udavajici
otcovsky balicek a absolutni hloubku od vychoziho kotene. Na zakladé téchto informaci nacte
jednu troven vnofenych podbalickt a elementt, aktualizuje cache v sezeni a vykresli maly
kousek stromové struktury.

clear()

Vefejnd metoda (akce), kterd vymaze nacachovana data v uzivatelském sezeni a pFesméruje
stranku na zakladni vypis v8ech pozadavkl pfi kompletné zabaleném stromé.

update(packages , entities , package)

Privatni funkce slouzici k aktualizaci cache. Nejprve preformatuje entity do spravného for-
métu, poté nacte cache z uzivatelského sezeni a pro vSechny vychozi kofeny provede re-
kurzivni aktualizaci. Vysledek opét ulozi do uzivatelského sezeni. Funkce neméa névratovou
hodnotu.

cache(cache , packages , entities , pid)

Privatni funkce, ktera projde vSechny vétve obsazené v aktualni arovni, dokud nenalezne vé-
tev s Package ID = pid. Takové vétvi pfifadi nové potomky (packages) a entity (entities).
Pokud pozadované vétev neni nalezena, funkce pokracuje rekurzi sama na sebe o tirovni hlou-
béji pro kazdou aktuélni vétev, dokud neni pozadovand vétev nalezena nebo neni dosazeno
listt stromu. Jako parametr cache je ofekavana reference, funkce nemé navratovou hodnotu.
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9.4.4 RequirementController

Oprava navratu do spravného balicku po tspésném uloZeni upravovaného pozadavku.

9.4.5 UsersController

P#i zméné€ konfigurace profilu je vynuceno vymazani stromové cache.

9.4.6 Vysledek stromové struktury a vyznam ikonek

Vysledné chovani stromové struktury je velice uspokojivé a funguje pfesné tak, jak bylo
zamysleno. Chovani se nyni trochu zmeénilo. Pokud chceme manipulovat se samotnym stro-
mem, klikdme na ikonky jednotlivych balickd. Pokud klikneme na jejich popisek, balicek se
nam otevie v pravém vypisu pozadavki. Nésleduje ilustracéni obrazek se vSemi pouzitymi
ikonkami bali¢kt, jejichZ vyznam si nyni vysvétlime.

[Refresh | Show all]

All
4 Model
) Test

— Pohled

— Balicek
7 Podbalicek
= Odhlasit se
= Prihlasit se
¢ Zakaznik «

3 Requirements
= PoZadavekl
= PoZadavek?2
= PoZadavek3
= Requirement1
= Requirement2
= Requirement3

=X

Obréazek 9.1: Ukazka dynamické stromové struktury

Nahofe si mizeme v§imnout stromové nabidky. Tlacitko Obnovit vymaZe nacachovanou
stromovou strukturu a v8e zabali. Tlacitko Zobrazit v§e obnovi stranku a zobrazi iplny vypis
vEech pozadavki v pravé Gasti.

Prvni bali¢ek s nazvem All s hvézditkou je zavieny. Ona hvézdicka symbolizuje, 7Ze jesté
nebyl prozkouman, takze systém nevi, zda v ném néco je ¢ je prazdny. Tuto skutecnost
zjistime kliknutim na néj.

Posledni bali¢ek s nazvem X se nachézi ve stavu bezprostiedné po kliknuti na bali¢ek

s hvézdickou. Tkonka se zméni na pracovni néstroje, coz symbolizuje, Zze systém vyslal po-
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zadavek na pozadi a nacitd obsah balicku. Tento stav trva jen velice kratkou dobu v fadu
milisekund a skon¢i sdm prichodem obsahu balicku.

Druhy balicek s nazvem Model je takovy balicek, o kterém systém zjistil, Ze je uvnit¥
prazdny. Tato skutecnost je dale uchovavana a balicek byl zbaven své udalosti po kliknuti,
protoze k nf jiz neni zadny dalsi dvod. Toto je finalni pozice, ze které se balicek jiz nemtiize
dostat.

Treti balicek s nazvem Test a nékolik dalsich bali¢kt pod nim je otevieny a je zobrazena
i jeho podstruktura. Stane se tak automaticky bezprostfedné po nacteni jeho dat nebo po
jeho znovuotevieni. Takovyto balicek muZzeme kliknutim zase zaviit, ¢imZ schovame celou
jeho podstrukturu.

Sesty balicek s nazvem Podbalicek je naproti tomu zavieny, ale jiz neobsahuje hvézdicku,
takze o ném systém vi, Ze neni prazdny. Do takového stavu se bali¢ek dostane jediné zavienim.
Muze v8ak byt kdykoliv zase otevien kliknutim na néj, ¢imz opét rozbali svoji podstrukturu.

9.4.7 tree.ctp

V tomto view doslo k nejrozséhlejsim zménam. Vétsina klicové funkce RenderTree(obj ,
icons , root , deep) byla predélana tak, aby byla schopna zpracovat jak statickd, tak dyna-
micks data, navic musi umét spravné rozpoznat druhy ikonek, které mé jednotlivym bali¢-
kim prifadit a zda jsou pravé otevieny ¢&i ne. Dalich zmén jsme se pak dockali hlavné v
JavaScriptu, kde ptibyly ¢tyfi nasledujici funkce.

request(url , callback , data)

Prevzata funkce z mého predeslého projektu starajici se o vytvoreni objektu XMLHtt-
pRequest a volanim AJAXového pozadavku na pozadi. Funkce ptebirda URL stranky zpra-
cujici pozadavek, ndvratovou funkci a parametrickd data.

response(request , callback)

Prevzatd funkce z mého predeslého projektu starajici se o zpracovani navratového obsahu
objektu XMLHttpRequest. Funkce pfebird tento objekt a navratovou funkci, které po zpra-
covani predd vysledek.

tree(obj)

Klicova funkce prebirajici objekt HTML elementu, na ktery bylo pravé kliknuto. Jedna se
o prvky obsahujici aktualni ikonku balicku. Tato funkce nejprve nacéte viechny metadata z
HTML5 atributt s prefixem dato- samotného objektu a pak vlastni podvétev na ziakladé
rozhodnuti bud rozbali, zabali a nebo zasle AJAXovy pozadavek na jeji nacteni, pokud tak
dosud nebylo ucinéno.

show(data , obj)
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Néavratova funkce pro AJAXové volani. Tato funkce zpracuje pfichozi data a doplni je do
predpfipraveného elementu. Na zakladé obsahu upravi balicku jeho ikonku a je-li néjaky
obsah dostupny, neché bali¢ek rozbalit.

9.4.8 index.ctp

Dil¢i drobné dpravy a zména zobrazovanych sloupci ve vypisu pozadavki.

9.4.9 edit.ctp a dalsi Sablony

Predevsim kosmetické Gpravy a omezen{ ptili§ dlouhych nézva balicki, entit a pozadavki
pomoci funkce TrimText(text , limit , more , tags), ktera byla pfevzata z mého predeslého
projektu a umisténa globalné v souboru Config/bootstrap.php, coz zajistuje jeji globalni do-
stupnost ve vSech modelech, view i controllerech.

9.5 Testovani

9.5.1 Chovani dynamické stromové struktury

Nova dynamicka stromova struktura byla pochopitelné nékolikrat otestovana. Pfes mnoho
chyb a neduhd, které byly odstranény se zde vyskytuji pouze dva aktualni problémy, které
nabizeji otazky, zda a jak je Fefit. Jedna chyba je programéatorskd a sice obcas se v dyna-
mickém nacitani objevi neznamé ,fantom entity“, které se nepromitnout do nacachovaného
stromu po obnoveni stranky.

Druhy nedostatek je pak pouze logicky. Stromové struktura je po obnoveni stranky a
nacteni dat z cache kompletné celd rozbalena nezévisle na tom, zda uzivatel mél néjaké jiz
nactené podstruktury zaviené. Tato skutec¢nost ma své feSeni v ukladani stavu otevienosti
jednotlivych balicki do uzivatelského sezeni pomoci specidlnich AJAXovych pozadavkai.

9.6 Zhodnoceni

Vysledkem sedmé iterace je oprava mnoha drobnych chyb, dopilovan{ funkcionality a
priblizeni celé aplikace predstavam zadavatele. Implementaci dynamické stromové struktury
se aplikace opét posunula dale k jeji findlni podobé, kterd bude opét zaviset na nésledujici
konzultaci se zadavatelem.
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8. 1terace

10.1 ZadAani iterace

Osm4 iterace by méla cely projekt Uspésné uzaviit. Je zde prostor pro opravy chyb
nalezenych pfi bézném pouzivani, pfidani poslednich vylepseni a v planu je i pfidani podpory
lokalizace véetné tiplného ¢eského prekladu. Déle se tato posledni iterace bude zamérovat
hlavné na dikladné testovani a poskytne i finalni ndvod pro Gspé&iné nasazeni.

10.2 Analyza

10.2.1 Zpétné reakce

Konzultace s klientem (zadavatelem projektu) v poslednich tydnech vyvoje bohuzel ne-
byla natolik ¢asté, jak by si projekt zasluhoval. Divodem byla ¢asova vytiZenost obou strana
piedev&im neocekavand nemoc klienta. Proto ziistala funkcionalita, implementovand v pied-
chozich iteracich, neokomentovana a bez konstruktivnich pfipominek, které by vedly k vypi-
lovani detailtt k dokonalosti. Tato prace tak ziistala na realizdtorovi.

10.2.2 Multijazy¢nost

Projekt byl od zac¢atku vyvijen ve frameworku, ktery v sob& podporuje multijazycnost s
vizi vyhotoveni ve dvou zékladnich jazycich. V Cesting a technické Angli¢ting. Angli¢tina byla
zvolena jako vyvojovy a Cestina potom jako vychozi jazyk. To znamené, Ze az do této chvile je
vSe pouze v angli¢tiné. Navic v technické, napevno implementované napii¢ celym projektem.
Tento jazyk je tedy jako jediny dostupny i bez jakychkoliv dalsich lokaliza¢nich soubort.
Tato angli¢tina pak muZe byt v budoucnu nahrazena skutec¢nou profesionélni{ angli¢tinou
prostiednictvim lokalizace. Jako jediny ptidavny jazyk tedy bude dodavana Cegtina.

10.3 Navrh

10.3.1 Lokalizace

Jako vychozi jazyk celého systému je zvolena Cestina. Cely pieklad je umistén v souboru:
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Locale/ces/LC_MESSAGES/default.po

Podobné lokaliza¢ni struktury jsou vytvoreny jesté pro skuteénou Angli¢tinu a Némdinu,
ale jsou prazdné. Zadn4 lokalizace v nich neni. Mize byt ale v budoucnu kdykoliv doplnéna
zkopirovanim ¢eského souboru default.po, ktery v plaintextové podobé obsahuje cely pieklad.
Zde se stiidaji po fadcich dvojice kli¢ a hodnota. Kli¢em jsou na znak piesné podietézce
originéln{ technické angli¢tiny a hodnotou pak samotny ekvivalent v daném jazyce. Nasleduje
ukazka:

msgid "Hello"
msgstr "Ahoj"

msgid "Welcome"
msgstr "Vitejte"

Tento soubor mutze byt kdykoliv editovan v bézném plaintertovém editoru, aviak dopo-
rucuje se pouzit specidlnich prekladatelskych nastroj, napt PoEdit'. Samotna souborové
struktura a nacionalni kody pak podléhaji mezinarodnimu standardu /SO 639-2. DodrZenim
tohoto standardu lze do projektu ptidavat libovolné dalsi lokalizace, které je ovSem nutné
definovat v aplika¢nim controlleru a pfipravit pro né piislu$nou vlajecku.

10.3.2 Preklad

Cely preklad byl psan ru¢né vietné extrakce vSech pouzitych kli¢i (pouze vyctové se-
znamy prostiedi EA byly extrahovany scriptem) a to pravé z divodu 100

Systém EAP ale ob¢as vyuziva i dynamickou lokalizaci z proménnych, coz mu umozhuje
pielozit i veskeré nabidky prostiedi EA. Jako piiklad poslouZi t¥eba typy jednotlivych ob-
jektu, které jsou uloZzeny v databazi EA a systémem EAP naditany jako moznosti k pouziti.
Uzivatel je ale vid{ krasné cesky pirelozené, takze laik mé lepsi pfedstavu o tom, co znamenaji.
Zkuieny UML modelaf pak zajisté da pfednost ptivodnim anglickym vyraztim. Nutno dodat,
7e v plnohodnotném prostiedi EA se ¢esky zvolené hodnoty nijak neprojevi. Ukladany jsou
puvodni anglické vyrazy.

10.4 Implementace

10.4.1 Prepinani jazyki

Systém jako takovy pracuje standardné s technickym jazykem, coz jsou textové Fetézce
predané funkei () (dvé podtrzitka). Tyto se zobrazuji v pfipadé, ze neni zvolena zadné
lokalizace nebo zvolend lokalizace neexistuje a nebo pouze pro dany fetézec chybi ekvivalentn{
preklad. Toho je vyuzito pii pfepnuti na Angli¢tinu, kde se (stejné jako v pFipadé Néméiny)
namisto pfekladu (ktery chybi), zobrazi technické lokalizace, coz v pfipadé Angli¢tiny vypadé
jako skuteény preklad.

!<http://poedit.net/>
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10.5. TESTOVANI

Vse podstatné se d&je v, dfive jiz probirané, funkci beforeFilter() v hlavnim AppConi-
rolleru. T¥ida samotné obsahuje verejné proménné langs s vy¢tem moznych lokalizaci a lang
s vychozi lokalizaci.

Néasleduje ukazka lokaliza¢niho kédu:

$this->set(’langs’ , $this->langs);

if (!Configure::read(’Config.language’)) {
Configure::write(’Config.language’ , $this->lang);

¥

if (IsSet($_GET[’lang’])) {
$this->Session->write(’Config.language’ , $_GET[’lang’]);

b

if ($this->Session->check(’Config.language’)) {
$this->lang = $this->Session->read(’Config.language’);
Configure::write(’Config.language’ , $this->lang);

ks

$this->set(’lang’ , $this->lang);

Nejprve je propagovan seznam dostupnych lokalizac{ do view. Dale v ptipadé, Ze systém
nemé nastavenou zadnou lokalizaci, je zvolena ta vychozi. Je-li nastaven GET parametr lang,
ulozi se do pravé vytvoreného uzivatelského sezeni jeho hodnota pod stejnym nazvem. Je-li
dostupna néjaka lokalizace v uzivatelském sezeni, zvoli se jako vychoz{ a systém se do ni
prepne. Nakonec se vysledna lokalizace opét propaguje do view.

Implementace ve view pak je jiz velice jednoduché. Vytvoi{ a ostyluje se blok s nabidkou
lokalizaci a iteruje se pies vSechny dostupné lokalizace. To zptisobi vykresleni obrazkd s
narodnimi vlajkami. Vybrany jazyk je barevné odliSen. Po kliknuti na vlajky je vytvoien
GET pozadavek s parametrem lang o pfislu§né hodnoté.

10.5 Testovani

10.5.1 Testovani vi¢i zadani

Tento test ma za tikol zhodnotit vysledny produkt a jeho atributy vzhledem k jeho
pocatecni specifikaci. Jako specifikaci pouZijeme zadani.

67



KAPITOLA 10. 8. ITERACE

Test Zkontrolovan{  programu
vidi zadéani.

Zadani Vysledek

Vytvorit webovou aplikaci. Splnéno.

Prohlizeni pozadavkii. Splnéno.

Tvorba pozadavki. Splnéno.

Uprava pozadavkii. Splnéno.

Sprava souvisejicich elementi. Jejich zobrazeni.

Grafické zvyraziovani zmén pozZadavki. Toto volitelné zadan{ nako-
nec klientem nebylo poza-
dovano.

Zobrazovani pozadavkl piimo v diagramu. Splnéno.

Editace poZzadavka primo v diagramu. Toto volitelné zadani nako-
nec klientem nebylo poza-
dovano.

Generovani dokumentace. Toto volitelné zadan{ nako-
nec klientem nebylo poza-
dovano.

Zadani tesit projektovym zptisobem. Splnéno.

Vyuzit iterativni vyvoj. Splnéno.

Publikovat pod BSD licenci. Splnéno.

Vyuzit jazyk UML. Splnéno.
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Test

Pouzit nastroj Enterprise Architect.

Nahrani dokumentace na Assemblu.

Vykazovat odpracované hodiny.

Jednoduchost.

Intuitivnost ovladani.

ve

10.5.2 Testovani vici pripadu uziti

Zkontrolovani  programu
vici zadani.

Splnéno.

Splnéno.

Doplnéno.

Splnéno.

Splnéno.

Tento test ma za tikol otestovat spravnost programu viadci jeho specifikaci a pozadavkim
uzivatele. Provedeme tedy krok po kroku jeden ze scénait pripadu uziti.

Test Provedeni scénére ¢. 2 v sekci Scénate piripadt uziti 2.6.

Vysledek Scénar byl uplatnén na oba typy pozadavk.

10.5.3 Test odezvy

Vge probéhlo pfesné podle pfedpokladu.
Systém uspésné vraci uzivatele do difve otevieného balicku.
Cache stromové struktury navic také funguje v poradku.

Tento test mé za tkol otestovat ¢as potfebny k vykonéani jednotlivych pozadavki za

rtiznych podminek.

Test Nagteni tivodni stranky.

Vysledek 250 - 350ms

Test Nacteni lokalni databaze malého projektu.
Vysledek 300 - 400ms
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Test

Vysledek

Test

Vysledek

Test

Vysledek

10.5.4 Zatézovy test

Nacteni vzdalené databaze se serverovou konektivitou malého
projektu.

400ms

Nacteni vzdélené databaze s béznou konektivitou malého pro-
jektu (pomaly upload).

800ms.

Nacteni vzdélené databaze s béZznou konektivitou malého pro-
jektu (pomaly download).

1000ms.

Tento test ma za t1kol otestovat program a jeho odezvu p¥i nedostatku systémovych

zdroji.

Test

Vysledek

10.6 Nasazeni

Spusténi narotného SQL pifikazu na pozadi.

Odezva 3500ms.

10.6.1 Postup pfi nasazeni finalni aplikace do reialného provozu

Pro lepsi pochopeni komunika¢nich struktur hned na tvod pfikladam nazorny diagram
nasazeni, demonstrujici obecné prostied{ ¢étyf samostatnych zafizeni:

Diagram se sklada ze ¢tyf nasledujicich fyzickych zafizent:

1. EAP server - Hlavni server, na kterém b&zi samotna aplikace EAP a jeji databaze
uzivatelskych nastaveni. Cel4 kapitola nasazeni se bude tykat vyhradné tohoto zafizeni.
Aplikace EAP komunikuje prost¥ednictvim SQL jak s databazovym poskytovatelem EA
serveru, tak s lokdlnim databazovym poskytovatelem.

2. EAP client - Libovolny klientsky pocita¢ s libovolnym opera¢nim systémem. Pod-
minkou je pouze aktudlni verze libovolného webového prohlizece. Tento prohlizeé ko-
munikuje skrze protokol HT'TP s webovym serverem Apache, bé&zicim na EAP serveru.
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deployment Diagram nasazenl'/

«wdevices «devices «devices
EAP client EAP server EA server
woperating systems woperating systemas woperating systems
Windows/Linux/MacO5§ Linux/Unix/\Windows Linux/UnixWindows
wexecutionEnvi HTTR «HT TP servers wdatabase engines
Web browser Apache MySQL
) ) adatabases {]
«executicnEnvircnments ea [model)
PHP
«frameworis E] saL
CakePHP
«applications {] saL
EAP—J I
«devices
EA client
woperating systems
Windows/Linux/MacO5
SQL
«applicaticns {]
Enterprise
«database engines Architect
My SGL
«databases E:]
eap [users)

Obrézek 10.1: Diagram nasazeni

3. EA server - Libovolny pocitaé (klient ¢i server) s databazovym serverem MySQL s
platnou instanci EA databaze. EA server by mél byt s EAP serverem idealné spojen
alesponn 100Mbitovym symetrickym pfipojenim.

4. EA client - Libovolny klientsky pocita¢ s libovolnym operaénim systémem. Podmin-
kou je pouze aktualni verze prostifedi EA. EA client by mél byt s EA serverem ideélné
spojen alespont 100Mbitovym symetrickym pfipojenim. Vétsinou to ale byvaji iden-
tické pocitace. Prostfedi EA komunikuje s databdzovym poskytovatelem EA serveru
prostiednictvim SQL.

Toto uspotradani predstavuje pouze modelovou situaci. Vétsinou byva uzel EA serveru
identicky s uzlem EA clienta. V nékterych pi¥ipadech pak muze na stejném uzlu bézet i EAP
server a teoreticky i EAP client, ale toto FeSeni uz rozbiji cely zamysleny koncept nasazeni.

Nasledujici tabulka prezentuje minimalni vychozi poZadavky pro provozovani aplikace EAP:
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Hardware Nejsou kladeny Zddné specidlni ndroky na hardware.
Konektivita Alespon symetricky 100Mbit.

Operacéni systém Linux, Unix, Windows.

Webovy server Apache (Windows: 2.2.25, Linux: 2.2.17)

Databazovy engine MySQL (Windows: 5.6.20, Linux: 5.1.61)
Béhové prostiedi PHP verze 5.2.8 nebo novéjsi.

Framework CakePHP verze 2.5.5.

A nakonec samotny postup, jak aplikaci EAP nasadit:

1. Obsah instala¢niho bali¢ku rozbalime nékam do verejnych slozek webového serveru
(nejcasté&ji /var/www/) bud libovolné nebo do podslozky app frameworku CakePHP.

2. Otevieme soubor webroot/index.php a nalezneme Fadek s definici cesty jadra frameworku.
Bude vypadat takto: Define(’CAKE CORE INCLUDE PATH’, ROOT.DS. cakephp’.DS.’lib’);.
Cestu upravime, aby sméfovala na slozku lib frameworku CakePHP. (Vychozi nastaveni

je: ./../../cakephp/lib.)

3. Otevieme soubor Config/database.php a upravime hodnoty login, password a database
prislusnymi hodnotami k pfipojeni k lokdlnimu SQL serveru. Databdazi si vytvorime
separatné s kodovanim utf8 general cu.

4. Spustime aplikaci navstivenim jeji adresy prostiednictvim protokolu HTTP.

10.7 Zhodnoceni

Vysledkem osmé iterace je hotova aplikace EAP. Byla pfidana lokalizace, fazeni poza-
davki a bylo opraveno spoustu drobnych chyb. Aplikace podstoupila nékolik testi rtznych
druhti a v tuto chvili se jevi jako stabilni. Také byl poskytnut detailni navod pro jeji realné
nasazeni.

72



Kapitola 11
Zaver

11.1 Ukonceni vyvoje

Cely vyvojovy proces byl nakonec pfesné po 12 tydnech ukoncen. Za tuto dobu se stihlo
realizovat 8 z celkem 10 planovanych iteraci. Tento rozdil v8ak viibec neznamené, Ze by se
néco nestihlo nebo nedokoncilo. Vyvoj byl od samého zacatku koncipovan jako iterativni s
dynamickym smeérem, ktery zdlezel na konzultacich s klientem. Velka ¢ast poslednich iteraci
byla navic vénovana volitelnym ¢astem zadani, pro jejichz realizaci se klient nakonec neroz-
pristup aplikaci velice prospél. Iterativni vyvoj kombinovany s priubéznymi konzultacemi byl
tedy velice dobra volba.

11.2 Shrnuti vysledné aplikace

Vysledkem celého vyvoje je hotova aplikace EAP ve verzi 1.0. To zde zminuji zamérné,
protoZe uz na zalatku vyvoje se predpokladalo, Ze se bude aplikace nékdy v budoucnu déle
rozvijet.

Byla vytvofena webové aplikace, umoziujici prohlizeni, tvorbu i ipravu pozadavka (véetné
souvisejicich elementt) evidovanych v databazi néstroje Enterprise Architect. Jako vedlejsi
funkce (implementované trochu nejasnym zadénim) je zde navic moznost manipulovat s po-
zadavky dvou riznych druht, coZ je urcité pfidand hodnota, kterd se neztrati.

O grafické zvyraznovani zmén pozadavki zadani rozsifeno nebylo, aplikace jej tedy ne-
obsahuje. Zobrazeni pozadavki v diagramu vSak implementovano bylo. O generovani doku-
mentace zadani rozsifeno také nebylo.

Celkové vSak byla aplikaci vénovana dostatecnd péce na to, aby kazda jeji funkcionalita
byla spolehliva a dotazend nejenom do konce, ale aby se i dobfe a snadné pouzivala. Bylo
také pridano mnoho dalsich funkei, predev&im samostatné registrace uzivateli a konfigurace
vzdalenych pfipojeni k libovolnym instancim databize EA. Toto jsou funkce v plivodnim
zadani viibec nezminéné, avsak jejich efekt na vysledek je naprosto klicdovy. Diky nim se da
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celd aplikace vyuzit a provozovat jako sluzba pro neomezeny pocet uzivatelt, kteff si kazdy
spravuji své oddélené projekty.

Cely projekt byl feSen projektovym zpiisobem s vyuzitim iterativniho vyvoje pod BSD
licenci. P¥i tvorbé dokumentace byly vyuzity standardy UML a nastroj EA, ze kterého po-
chézi véechny publikované diagramy. Dokumentace je volné dostupna na FREE PUBLIC AS-
SEMBLA PROJEKTu na adrese <https://www.assembla.com/spaces/eap-2014/wiki>.
Aplikace je velmi jednoduché, av8ak plné funk¢ni a pro uZzivatele velice intuitivni. Pfesné
tak, jak ptvodni zadani pozadovalo.

11.3 Naplnéni stanovenych cili a kone¢né zhodnoceni

Za, velice pozitivni véc vidim fakt, Ze vSe co bylo pozadovano bylo nakonec i realizovano.
Alespoi z pohledu klienta, ktery prubézné modifikoval zadéni dle svych aktualnich predstav
zaloZenych na pribéhu vyvoje. Jsem tedy velice rad, Ze na konci nemusim omlouvat absenci
urcitych funkci, popfipadé upozoriovat na nedodélky. Zaroven vsak ale priznavam, Ze zlepsit
se da vSechno a potenciél k dalgimu rozsifeni je zde obrovsky. Z mého pohledu tedy v8echny
stanovené cile byly zodpovédné naplnény.

Osobné tedy aplikaci hodnotim velice kladné, dob¥e se mi na ni pracovalo. BEhem vyvoje
nenastaly zaddné netesitelné komplikace. V8echny problémy byly nakonec tspésné prekonény
do vysledné podoby.

11.4 Prinos aplikace

Protoze je aplikace vyvijena tplné od zacatku, tak po splnéni jejich stanovenych cili je
sama o sobé velikym pfinosem. Za nejvétsi pfidanou hodnotu v8ak pokladam zpisob jejiho
provozovani jako vefejné sluzby vSem, kterym by mohla byt uzitecna, navic dle licence zcela
zdarma. Kdokoliv ji miZe nasadit a na svém verejném & soukromém serveru neomezené
provozovat. Ke kazdé této instanci se mize pfipojovat neomezeny pocet uzivateld, kteif ji
pak dale budou plné vyuzivat, aniz by vyraznéjsim zptisobem zatizili samotny server, ktery
je jakymsi prostiednikem. Veskera komunikace se totiz odehravi zejména mezi uzivatelskym
prohlize¢em a vzdalenou databazi EA. Samotna konfigurace je navic plné samoobsluzni a
tak aplikace nepotfebuje zddnou pravidelnou spravu ¢i udrzbu. V8echny tyto funkce navic v
puvodnim zadani vibec nebyly zaneseny.

11.5 Vyhledy do budoucna

Béhem celého vyvoje byly postupné sbirdny drobné napady a podnéty k dalsimu rozvoji
celého projektu. Vyskytuji se mezi nimi i slepé vyvojové vétve, které mohou byt dale nékam
rozvinuty. Toto vSe bylo zaneseno pomoci ticketti do projektového prostoru na Assemble.
Nasleduje tedy jejich kompletni vycet:
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. Grafické zvyraziovani zmén poZzadavki od urc¢itého terminu ¢i verze (inspi-
race z Microsoft Word).

Puavodni volitelnd soucast zadani.

. Zobrazovani a editace pozadavki primo v diagramu.

Toto by mohlo nasadit pomyslnou korunu v uzivatelské piivétivosti.

. Grafické zlepSeni diagramai.

Implementace diagramii je v aplikaci zatim na aplném zacatku. Skoda, ze nedostala
pii vyvoji vétsi prostor.

. Generovani dokumentace (RTF/LATEX/,...).

Puavodni volitelna soucast zadani.

. Rozsifeni manipulace s pozadavky.

Aplikace by mohla obsahovat vice druhti a mozZnosti pfi manipulacich se samotnymi
pozadavky.

. Modernéjsi vzhled a ikonky.

Nejen diagram, ale celd grafickd stranka projektu ma veliky potencial k vylepSeni.

. Otestovat chovani aplikace na velkém projektu (vymytit fantom entity).

Bylo by dobré znovu zanalyzovat chovan{ aplikace na velkém redlném projektu. Vedlo
by to k odstranéni drobnych chyb.

. Persistence stavii vétvi pri cachovani stromové struktury.

Dalgf bod podporujici uzivatelskou pfivétivost.

. Accounting pozadavki.

Népad pfidani nové funkcionality do aplikace.

6]
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Priloha A

Seznam pouzitych zkratek

AJAX Asynchronous JavaScript and XML
API  Application Programming Interface
CRUD Create, Read, Update, Delete
DHTML Dynamické HTML

DNS Domain Name System

EA  Enterprise Architect

EAP Enterprise Architect Plugin

GIF  Graphics Interchange Format
GUID Globally Unique IDentifier

HTTP HyperText Transfer Protocol

IP Internetovy Protokol

MSI  MicroSoft Installer

MVC Model View Controller

ODBC Open DataBase Connectivity
ORM Objektové Rela¢ni Mapovani

PDO PHP Data Objects

PHP PHP: Hypertextovy preprocesor
PNG Portable Network Graphics

SQL  Structured Query Language

UML Unified Modeling Language
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URL Uniform Resource Locator

WBS Work Breakdown Structure
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Priloha B

Obsah prilozeného CD

Na pfilozeném CD se nachézi PDF dokument s identickym obsahem této bakalaiské prace
v tiskové verzi pojmenovany jako BAP gresjan 2014 2.pdf. Jediny rozdil je v absenci
Sablony pro tvorbu vazebnych desek.

Vgechny zdrojové soubory pouzité k vygenerovani tiskové verze této prace pro prostiedi
KTEXjsou pak umistény ve slozce zdroje.

Systém samotny se pak nachazi ve sloZce eap, kde naleznete nésledujici souborovou struk-
turu:

[Config] - slozka s konfigura¢nimi soubory prostiedi CakePHP

[Console] - slozka obsahujici konzolové scripty aplikace

[Controller]| - slozka obsahujici vSechny controllery aplikace

[Install] - slozka obsahujici instala¢ni SQL soubory

[Lib] - slozka s externimi PHP knihovnami

[Locale] - slozka obsahujici lokalizace

[Model] - slozka obsahujici v8echny modely aplikace

[Plugin] - slozka s externimi zasuvnymi moduly

[Test] - slozka s testovacimi scripty

[tmp] - slozka pro do¢asné soubory prostiedi CakePHP

[Vendor] - slozka s dalsimi externimi moduly

[View] - slozka obsahujici v8echny view aplikace

[webroot] - kofenova slozka aplikace pro webovy server

.htaccess - konfiguraéni soubor pro webovy server Apache

index.php - hlavni vstupni soubor aplikace
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