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Abstrakt

Hlavnim cilem této prace je prepsani stavajiciho restauracniho systému Cashbob do webové
aplikace. Aplikace je napsanad vjazyce Java za pouziti Play! Frameworku. Mezi zakladni
implementovanou funkcnost patfi dostupnost REST rozhrani, které umoZnuje vzdalenou praci
se systémem a implementaci pokladny systému pres webové rozhrani. K praci patfi analyza,
testovani, optimalizace uzivatelské privétivosti, tvorba dokumentace a nasazeni aplikace.



Abstract

The main goal of thesis is to rewrite current restaurant system Cashbob to web application.
Application is to be written in Java programming language with use of Play! Framework. The
key implemented functionality is REST interface availability which allows remove operations on
system and implementation of web cash desk interface. Analysis, testing, user accessibility
optimization, documentation creation and application deployment belongs to project as well.
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Slovnik pojmu

HTML request — poZadavek odeslany z klienta (prohlizece) na server.
HTML response — odpovéd serveru na request klienta, zaslany klientovi.
ETag — udaj v hlaviéce HTML requestu slouZici k validaci cache.

REST — architektura rozhrani slouzici primarné k pfistupu k datim pomoci HTML requestQ.



1. Uvod

1.1. Motivace

Jedna z praci, kterd se musi fesit v restauracich je evidence objednavek zakaznik(. V minulosti
vSechny restaurace tento problém fesili do rlzné miry propracovanym systémem rucné
psanych papirovych poznamek. Postupem c¢asu se i do restauraci, jako i do jinych odvétvi
nasSeho Zivota, zacala protladovat technika. Proto ve vétsiné restauraci mlZeme pozorovat
pouzivani elektronickych pokladen a zaroven obsluhy pouZivajici pfenosné zafizeni k zaznamu
objedndvek. Na tuto problematiku cili restaurac¢ni systém CashBob [1].

Pouziti pokladniho systému ma nékolik vyhod. Zefektiviiuji praci, protoze umoznuje prehledné
evidovat objednavky, umoznuje je sdilet mezi vice zafizenimi, potazmo misty, bez toho, aby si
informace o nich pracovnici persondlu fyzicky predavali. Také snizuje chybovost procesu
zpracovavani objednavek, protoze se v ném nikde neztrati a zaroven je v ném fada informaci
(napt. tykajicich se objednatelnych poloZek) zadana na pevno, takZe si je personal nemdize
splést. Informace sesbirané pfi béhu podniku se dale daji pouzit ke spravé skladu a inventuram.
Da se porovnat, kolik zboZi se prodalo na pokladné, kolik ho realné bylo vydano na pokladné a
nasledné pripadny rozdil, ktery by méla obsluha doplatit.

1.2. Stavajici prace

Na systému CashBob se pracovalo uz 5 let v ramci vice projektd [2,22-34]. V rdmci nich vznikl
systém pro restaurace skladajici se z vice modulll, umozZnujici spravu podniku, skladu, smén
zaméstnancl a poskytujici funkci pokladny spojené se spravou objednavek.

Systém je psany v jazyce Java. Sklada se ze serverové ¢asti, kde béZi REST rozhrani a databaze.
K nému se pres REST pfipojuje klient psany ve Swingu.

Momentéalné je systém CashBob ke staZzeni na strankach http://www.cashbob.cz, kde ho

publikoval Vit Samek, ktery na ném pracoval v rdmci své bakalafské prace [2]. Nabizi nasledujici
moduly: Pokladna, Sprdvu podniku, Sprava skladu a Planovani smén. V textu ho dale budu
zminovat jako ,stavajici systém” nebo ,stavajici aplikaci”.

1.3. Na cem se bude pracovat

V ramci této bakalarské prace prepracuji stavajici aplikaci tak, aby bézela jako webova aplikace
a dalo se k ni pfistupovat pres webového prohlizece z libovolného zafizeni. Vyhoda oproti béhu
v desktopovém rezimu je, Ze jednotlivi uZivatelé nemuseji nic stahovat ani instalovat. To
zaroven umozni nasazovani novych verzi systému bez toho, aby to zasahlo uZivatele, ktefi se
systémem pracuji — je potfeba pouze provést update serveru.

Protoze celkovy je rozsah systému CashBob pfili§ veliky, v ramci tohoto projektu se zaméfim na
predélani jeho casti tykajici se pokladny a objednavek a na REST rozhrani.

V textu budu novou aplikaci zminovat jako webova aplikace (WA).


http://www.cashbob.cz/

2. Plan prace

Protoze vyvoj aplikace bude probihat delsi dobu, je tfeba stanovit si ¢asovy odhad. Toho
dosahnu definovanim jednotlivych ukol(, které je tfeba na praci provést. Diky tomuto rozpadu
na mensi ¢asti je snadnéjSi odhadnout ¢asovou narocnost celého projektu a definovat si
postup, jak ho zpracovavat.

Tato kapitola feSi rozpad prdce na jednotlivé ukoly, jejich ¢asové ohodnoceni a urceni
¢asového harmonogramu, podle kterého je budu zpracovavat.

2.1. Planovani a casovy odhad

2.1.1.  Priprava

Celkovd doba: 5 hod

Pfipojeni a sprava GITu (2 hod)

Seznameni se se stavajicim projektem (3hod)
— Spusténi aplikace
— Spusténi aplikace ze zdrojovych kodu
— Sezndmeni se se systémem

2.1.2.  Analyza

Celkovd doba: 13 hod

Navrh roli a prav (4 hod)

Navrh cachovani (4 hod)

Definovani coding standards (1 hod)
Navrh pouzitych technologii (4 hod)

2.1.3.  Aplikacni zaklad

Celkovd doba: 86 hod
Implementace modelu (24hod)
— Nastaveni v Play!
— Rozchozeni ORM proti databazi
— Preneseni entity tfid a tfid na né navazujici
— Import testovacich dat
Implementace loginu a zabezpeceni = autentizace (8 hod)
— UdrZeni uzivatele v cachi
o Implementace session timeout
Implementace autorizace — roli a prav (4 hod)
Zkopirovani business tfid a jejich Uprava (tyka se bali¢ku rest, dto, svc, exceptions, conv, utils)
— Odstranéni zavislosti na jiz nepouzité knihovny (4 hod)
— Refactoring podle coding standards (32 hod)
Implementace REST (14 hod)
— Prepis tfid poskytujici rozhrani do Play

2.1.4. Implementace pokladny

Celkovd doba: 54 hod

Implementace tvorby nového uctu (modalni okno se stoly) (4 hod)
Implementace obrazovky se seznamem otevienych Gctll (4 hod)
Implementace prace s Gétem



— Implementace prace s menu (8 hod)
o Implementace vykresleni menu a pohybu v ném
o Implementace prfesunu polozek menu do objednavky
— Implementace pridani jednorazové polozky do objednavky (2 hod)
— Implementace ramecku objedndvky (8 hod)
o Implementace odebrani polozky z objednavky
o Implementace hromadného zruseni a objednani celé objednavky
o Implementace tisku objednavky
— Implementace ramecku Uctu (8 hod)
o Implementace editace Ucétu (jméno, stll, objednavka)
o Implementace ptidani polozky menu z u¢tu do objednavky
Implementace zaplaceni Gctu (20 hod)
— Implementace ramecku K zaplaceni
o Implementace ptevedeni polozky zpatky do uctu
o Implementace hromadného prevedeni vsech polozek zpatky do uctu
— Implementace ramecku uctu
o Implementace prevedeni polozky do K zaplaceni
o Implementace hromadného zaplaceni
— Implementace zaplaceni polozek v rdmecku K zaplaceni
o Implementace uzavieni Uctu
— Implementace tisku uctenky
Implementace presunuti polozek mezi Géty (20 hod)
— Implementace ramecku Uctu a rdmecku K presunuti
o Implementace presunuti polozky z U¢tu do ramecku K presunuti
— Implementace rameck( Cilovy ucet a Detail
o Implementace zobrazeni vsech uctl v ramecku Cilovy tGcet
o Implementace zobrazeni poloZek uctu v Detailu
— Implementace pfesunuti poloZek z rdmecku K presunuti do Cilového uctu
o Implementace uzavieni uctu
— Implementace tvorby nového uctu

2.1.5.  Implementace nastaveni

Celkovd doba: 10 hod
Implementace zmény vlastniho hesla (2 hod)
Implementace spravy stoll (8 hod)

2.1.6. Implementace tisku

Celkovad doba: 20 hod

Zjisténi, jakym zpUsobem se tiskarna obsluhuje z Javy
Implementace prevedeni dat do formatu pro tiskarnu
Implementace tisku

2.1.7. Testovdni

Celkovad doba: 24 hod

Testovani uZivatelské privétivosti (8 hod)
Oprava zjisténych chyb (16 hod)
Selenium IDE testy (40 hod)

2.1.8. Nasazeni
Celkovd doba: 16 hod
Nasazeni na linux server (16 hod)



2.1.9.  Dokumentace
Celkovad doba: 82 hod

Psani bakalarské prace (40 hod)
Dokumentace REST API (18 hod)
Instalacni postup (2 hod)

Popis Java package (2 hod)
Doménovy model (2 hod)
Vedeni wiki (18 hod)

2.2. Harmonogram projektu

Projekt bude zpracovdvan a odevzdavan v iteracich. Kazdd iterace bude trvat 2 az 3 tydny a
jejim vysledkem bude funkéni aplikace s prislushou dokumentaci a testy. Diky tomu bude na
konci iterace uzaviena predem dana c¢ast projektu. Napriklad se nestane se, ze by psani
dokumentace nebo testovani iterace bylo odloZeno az na konec projektu. Zaroven pokud na
néjaky ukol nezbude dost ¢asu, aplikace bude uzaviend a alespon jeji ¢ast funkéni [3].

2.2.1.  lIterace 1 - Uprava stdvajiciho kédu
Odevzdani: 16. 11. 2015
Trvani: 2 tydny
e Uprava pouzitého stavajiciho kédu
o Zmény v pouZitych bali¢cich
o Zmény v REST API

2.2.2. lterace 2 — Zabezpeceni aplikace
Odevzdani: 30. 11. 2015
Trvani: 2 tydny
e Analyza stavajiciho zabezpeceni
e Navrh implementace autorizace
e Implementace loginu a zabezpeceni = autentizace
e Implementace autorizace —roli a prav
e Tvorba Selenium testl pro login
e Priprava instala¢niho balicku a ndvodu ke spusténi

2.2.3.  lterace 3 — Sprdva stoli
Odevzdani: 14. 12. 2016
Trvani: 2 tydny
e Analyza stdvajici spravy stol(
¢ Implementace spravy stold
e Tvorba Selenium testl pro spravu stold
e Pfiprava instalacniho balicku

2.2.4.  lIterace 4 — Seznam ucti a tvorba nového uctu
Odevzdani: 4. 1. 2016
Trvani: 3 tydny

e Analyza a implementace tvorby nového uctu



2.2.5.

Analyza a implementace obrazovky se seznamem otevienych Gctl

Tvorba Selenium testl pro tvorbu nového Uctu a zobrazeni otevienych Gctl

Pfiprava instala¢niho balicku

Iterace 5 — Menu

Odevzdani: 25. 1. 2016
Trvani: 3 tydny

2.2.6.

Analyza stdvajiciho menu a prace s nim
Implementace prace s menu
UZivatelské testovani menu

Pfiprava instala¢niho balicku

Iterace 6 — Prdce s uctem

Odevzdani: 15. 2. 2016
Trvani: 3 tydny

2.2.7.

Analyza stdvajici prace s uctem
Implementace prace s Gétem

Tvorba Selenium testl pro préci s Gétem
Pfiprava instala¢niho bali¢ku

Iterace 7 - Presunuti poloZzek mezi ucty

Odevzdani: 29. 2. 2016
Trvani: 2 tydny

2.2.8.

Analyza stdvajiciho pfesunuti polozek mezi Gcty
Implementace presunuti polozek mezi ucty

Tvorba Selenium testl pro presunuti poloZzek mezi ucty
PFiprava instalacniho balicku

Iterace 8 - Zaplaceni uctu

Odevzdani: 21. 3. 2016
Trvani: 3 tydny

2.2.9.

Analyza stdvajiciho zaplaceni Uctu
Implementace zaplaceni Uctu

Tvorba Selenium testll pro zaplaceni Gc¢tu
Ptiprava instalac¢niho bali¢ku

Iterace 9 - Tisk

Odevzdani: 4. 4. 2016
Trvani: 2 tydny

2.2.10.

Analyza a implementace tisku
Otestovani tisku
Pfiprava instala¢niho balicku

Iterace 10 - Odevzddni bakaldrské prdace

Odevzdani bakalarské prace ke kontrole (hotovo 18. 4. 2016 — 2 tydny)

Finalni verze bakalarské prace (hotovo 9. 5. 2016 - 3 tydny)



2.2.11. Dalsi terminy
e Popis Java package (hotovo k 4. 1. 2016)
e Navrh cachovani (hotovo k 4. 1. 2016)
e Dokumentace REST API (hotovo k 4. 1. 2016)
e JavaDoc (hotovo 11. 1. 2016)
e Zhodnoceni dosavadni prace (hotovo 11. 1. 2016)

2.3. Celkovy casovy a financni odhad

Z planu jednotlivych iteraci vychazi celkova ¢asova narocnost tohoto projektu na 370 hodin. To
odpovida 47 osmihodinovym pracovnim dndm.

Uvazim-li naklady na zaméstnance za jeden den 3000 K¢, naklady na feSeni tohoto projektu by
celkové cinili 141 tisic K¢.



3. Technologie

Tato kapitola rozebira, které zdsadni technologie budou pouzité pfi implementaci webové
aplikace a jejim ndsledném testovani.

3.1. Server

Webova aplikace bude psana v jazyce Java 8 a pobézi na frameworku Play! [4] ve verzi 2.4.x.
Play je MVC framework, coz znamend, Zze umoznuje vytvofil datovy model a logiku aplikace a
zaroven spravuje uzivatelské rozhrani. Pouzivd webovy server Netty [5].

3.2. Databaze

Jako databaze bude pouzita H2 [6]. Ta je pro Play nativni (po spravné konfiguraci se spousti
spolu s Playem), pouziva SQL a je a pro ucely projektu nabizi dostatecnou funkcionalitu. Mezi
jeji zakladni vlastnosti patfi vysoka rychlost, je open-source (zdarma), nabizi JDBC api (tzn. da
se volat pfimo z Javy) a ma malou velikost. Také nabizi webovy prohlize¢, takze neni potreba
instalovat zvlast, jako u jinych databazi.

Play sice pouziva vlastni ORM framework, ale protoZe v predchozim projektu byl pouZit
Hibernate spolu s JPA, rozhodli jsme se pouZit tyto technologie. Ty po nakonfigurovani zajistu;ji
(pfedevsim diky anotacim v entitdch) automatickou praci s databazi bez nutnosti pfimého
psani SQL prikazu. Ty jsou ve vysledku pouZity jenom zfidka u komplikovanéjsich dotazu.

3.3. Uzivatelské rozhrani

Vzhledem k tomu, Ze je cilem projektu je tvorba webové aplikace, uZivatelské rozhrani je
zajisténé webovymi strankami ve formatu HTML.

3.3.1.  Scala template

Ke generovani stranek se pouZiva Play! template engine zaloZeny na Scale. UmozZiuje do HTML
kédu vnorovat scala vyrazy. Pomoci nich je mozné predavat parametry a pouZivat rlzné
programovaci vyrazy, jako je if-else, iterovani, znovu pouzitelné bloky kédu apod.

3.3.2.  CSS/JS frameworky

Déale je mozné pouzit CSS/JS frameworky pro snadnéjsi stylizovani stranek a dalsi view
funkcionalitu. Nejrozsifenéjsi dva jsou Bootstrap [7] a Foundation [8]. Na internetu se nachazi
fada recenzi rozbirajici tyto dva frameworky. Oba jsou volné dostupné, nabizi stejnou zakladni
funkcionalitu a jsou podporované hlavnimi prohlizeci. Mezi jejich vlastnosti a funkce patfi:
responzivita, modularita, moZnost prace s Less [9] a Sass [10]. Pro pouziti v projektu jsem
vybral Bootstrap. Je rozsifenéjsi, coz slibuje vétsi komunitu, potazmo vice dokumentace a
material( pro praci s nim. Zaroven jsem ho jiZz v minulosti pouZival, takZe jeho vybér znamena
casovou usporu.



Nékteré pluginy Bootstrapu pouzivaji knihovnu jQuery [11] a v pfipadé jejich pouziti je nutné ji
importovat.

3.3.3. React.js

Pfi iteraci 5, vramci které jsem implementoval jidelni listek restaurace (dadle menu), bylo
potieba vyresit, jakym zplsobem budu menu prekreslovat pfi jeho prichodem. Z hlediska
technologie by bylo nejsnadnéjsi stranku obsahujici menu pokazdé poslat ze serveru znovu.
Tato varianta by bohuzel byla pro ucely menu, od kterého chceme, aby reagovalo okamzité,
nepouzitelnd. Spojeni se serverem, poslani nové response stranky a jeji vykresleni zaberou
pfilis mnoho ¢asu a uZivatele by to zdrzovalo.

Jedinym zplsobem, jak provést prekresleni zobrazeného obsahu v browseru je pomoci
Javascriptu. V samotném Javascriptu je pomérné narocné prepisovat vétsi mnozstvi obsahu
stranky, protoZe se musi vybrat kazdy element stranky a nahradit jeho ¢ast (napfiklad textovy
obsah nebo ndzev CSS tfidy) nebo vétsi blok stranky, pak se ale musi z textu vyescapovat HTML
znacky.

React.js [12] oproti tomu umoziuje do div elementu vlozit a nasledné dynamicky meénit
standardni HTML kod. React tfidy si drzi sv{j stav, napriklad aktudlni pozici v menu. Ten je
mozné meénit pfi spusténi uzivatelskych akci, jak je klik na tlacitko, najeti na néj mysi apod. Pfi
zméné stavu dojde k prekresleni HTML kédu divu, ktery dannd React tfida spravuje — takze pfi
rozkliknuti skupiny poloZzek menu se zméni aktudlni pozice v menu a dojde k jeho prekresleni.

3.4. Technologie pro testovani

Soucdsti zadani bakalarské prace je testovani implementace jednotlivych iteraci. Aby se mohlo
snadno a opakované provadét zpétné, je potfeba ho zautomatizovat. Pro tento ucel jsem se
rozhodl vyuZit software Selenium [13]. Ten slouZi k automatizaci prohlizeni webovych stranek.
Testy budou psané v dopliku pro Mozillu Firefox, v Selenium IDE. Ten slouZi jako vyvojové
prostiedi, ve kterém je mozné nahrdvat prichod aplikaci a nasledné ho spoustét a debugovat.
Jako vysledny produkt bude HTML script.



4. Standardy kodovani

Pro dlouhodobou udrzitelnost projektu je dlleZité psat kéd tak, aby byl pfi vraceni se k nému
dobre cCitelny, pochopitelny a upravitelny [14][15]. To jak psat takovy kéd, zajisti uréeni si
standardQ, které bude splfiovat. Dale jsou popsana kritéria, ktera by mél kdd spliiovat.

Pouziti spravnych typd — u atributl a parametrd budou poufZity typy, které v ramci daného
pouziti odpovidaji jazyku Java. Napftiklad atributy uchovavajici binarni stav (true/false) budou
definovany jako boolean a ne jako integer.

Komentovani — vsechny slozitéjsi metody a tfidy budou obsahovat komentar ve formatu
Javadoc popisujici jejich chovani. K&d také bude popsany uvnitf metod. Komentafe budou vzdy
ucelné (vyhnout se generickému generovani komentard). Komentare budou v angli¢ting[16].

Pojmenovani proménnych, metod, tfid, balicki — pojmenovani bude v angli¢tiné a bude
vystizné popisovat danou entitu. Jména budou formatovana podle CamelCase.

Délka metod — metody nebudou (aZ na vyjimecné pripady) vétsi délky, nez 30 radkd. To z toho
dlivodu, Ze jsou pak narocné pochopitelné.

Skladba tfid — metody budou sdruzené do tfid tak, aby to davalo smysl a aby tfida pokazdé
obsahovala zasadni funkénost a nevznikali pfebytecné tfidy s minimem funkci. Metody majici
logickou souvislost budou sdruzené v jedné trideé.

Umisténi JPA anotaci — JPA anotace budou pro prfehlednost umistény nad a tributy tfidy a ne u
GET a SET metod.

Folding GETrl a SETrli — v pfipadé, Ze fadky obsahujici tyto metody budou obsahovat pouze
generickou funkcionalitu, budou zakomentovany zplGsobem, ktery umozini tyto fadky v IDE
schovat.

Opakuijici se kod — v pripadé, Ze bude urcité chovani pouZito na vice mistech, bude sdruzeno
do opakované volané metody.



5. Pouzivani cache

PFi pouzivani restauracniho systému je velmi dileZitd rychld odezva systému. Jeden zpUlsobd,
jak ji dosahnout, je poufZiti cachovani. To funguje tak, Ze si vysledky dotazli, u kterych
oCekavame, Ze se budou opakovat, uloZime do cache (mezipaméti). Kdyz nasledné dojde
k jejich zavolani, misto toho, aby se dotazy musely znovu zpracovavat nebo odjinud vzdalené
nacitat, nactou se pfimo z cache. Tim dojde k Uspore ¢asu a vypocetnich prostiedkd.

Tato kapitola popisuje, jak je mozné fidit cachovani na databazi a na serveru.
5.1. Rizeni cachovani na databazi

Pouzita H2 databaze ma vlastni (volitelné konfigurovatelnou) cache. V praxi to znamen3, Ze si
uklada vysledky casto volanych dotazl a v pfipadé jejich volani dojde rovnou k jejich naéteni z
cache. Tuto funkcionalitu neni tfeba specidlné zapinat. Je zapnuta implicitné.

5.2. Rizeni cachovani na serveru

Nejvice Casu pti volani serveru zabird komunikace s DB. Tento ¢as muiZeme usetfit tak, Zze u
dotazll, u kterych ¢ekame casté volani, budeme cachovat jejich vysledky na serveru. Také tim
usetfime cas straveny zpracovanim vysledkl (jako je namapovani na Java entity a jiné).

5.2.1.  Strategie cachovani

Play! k cachovani pouZiva svoji implementaci Ehcache [17]. UmoZnuje ukladat Java objekty pod
string klicem a nastavit jim urcity timeout. V pfipadé cachovani poZzadavkd na REST bude jako
takovy kli¢ slouZit URL dotazu, které je mozno svdazat s session ID requestu tak, aby vysledek
mohl byt jedine¢né urceny pro kazdého pripojeného klienta.

PFi cachovani je potfeba hlidat, aby cachovana data byla aktualni. To se zafidi tim, Ze kazda
metoda, kterd méni data v DB, bude mazat zaznamy v cachi obsahujici objekty na tyto data
navazané. V praxi to znamena, Ze zdznamy v cache vztahujici se k jedné skupiné dat uloZené
metodami GET budou smazany pfi pouziti metod POST, PUT a DELETE.

Pfi kazdém dotazu na objekty a REST API requesty, o kterych vime, Ze jsou cachované se
nejdfiv podivdm do cache, jestli v ni jsou. Pokud ano, pouZiji se, pokud ne, provede se dotaz na
databazi a vysledek se uloZi do cache.

V pribéhu testovani bude vhodné sledovat vytizeni paméti JVM pfi delsi praci s aplikaci, aby v
dasledku ukladani cache dat nedoslo k jejimu naplnéni.
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5.2.2.  Cachované objekty

UZivatel bude cachovan podle session.

Pfi prihlaseni se uzivatel ulozi.

Kdyz dojde ke zméné hesla, heslo se bude testovat oproti databazi.
Pfi odhlaseni uZivatele dojde k jeho odstranéni z cache.

Kdyz dojde k dotazu na oteviené ucty, jejich seznam se ulozi do cache.

Seznam otevienych U¢td bude smazan z cache, kdyz dojde k vytvoreni nového uctu; pridani do
seznamu otevienych Uc¢td; pridani, odebrani, prfesunuti nebo zaplaceni jednotlivych poloZzek
nebo zaplaceni uctu.

KdyzZ dojde k dotazu na oteviené polozky menu, uloZi se do cache.
Menu bude z cache smazano, kdyZ dojde k jeho Upravé v nastaveni - vymazani burky, pfidani
menu, pfidani polozky, nastaveni barvy nebo zméné nazvu.

5.2.3. Timeout cache

Objekt uzivatele bude mit timeout. Jeho délka se bude nacitat z konfigura¢niho souboru, kde
bude zaddna ciselné v minutdch. Pro prodlouzeni v cachi se bude objekt uZivatele znovu
ukladat pfi kazdém requestu. VSechny ostatni budou mit nastaveny timeout na nekonec¢no.

5.2.4. Implementace

K Play cache pfristupuji pomoci vlastni tfidy CacheUtils (viz kod 1), kterou pomoci anotace
@Include voldm z ostatnich tfid. Trida CacheUrtils slouZi jako rozhrani pro pfistup do cache pro
kazdou session zvl3st.

Kod 1: Trida CacheUtils . Soubor CacheUtils.Java.

/**
* Serves as facade to objects in cache saved specifically for every
* session.
*/

public class CacheUtils {

private final int TIMEOUT = 60* Integer.parselnt (
configUtils.getProperty ("timeout"));

@Inject ConfigUtils configUtils;

@Inject SessionUtils sessionUtils;

@Inject CacheApi cache;

/**
* Saving objects and strings to cache
*/
public void setCacheObject (String key, Object object) ({
String fullKey = sessionUtils.getSessionKey () + "." + key;

cache.set (fullKey, object, TIMEOUT)
}

/**
* Saves string to cache
* @param key name of the string (choosable)

* @param string value itself
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*/
public void setCacheString(String key, String string) {
cache.set (sessionUtils.getSessionKey ()
+ "." + key, string, TIMEOUT)
}

/**
* Retrieving object from cache
* @param key name of the object (choosable)
* @param type value itself
* @param <T> class of object we expect to get
* @return object itself
*/

public <T extends Object> T getCacheObject (String key,
Class<T> type) {
String fullKey = sessionUtils.getSessionKey () + "." + key;
return type.cast (cache.get (fullKey));
}
/ *
Retrieving object from cache
@param key name of the object (choosable)
@param type class of object we expect to get
@param <T> class of object we expect to get
@return object itself

* % % ok % %

*/
public <T extends Object> T getCacheObjectAndRemove (String key,
Class<T> type) {
String fullKey = sessionUtils.getSessionKey() + "." + key;
T object = type.cast (cache.get (fullKey));
cache.remove (fullKey) ;
return object;

}

/**
* Removes object from cache
*/
public void removeCacheObject (String key) {
String fullKey = sessionUtils.getSessionKey () + "." + key;

cache.remove (sessionUtils.getSessionKey () ) ;



5.3. Vyuziti cache pomoci HTML hlavic¢ek

5.3.1.  Ndvrh

HTML verze 1.1. umoZniuje nastavit response HTML hlavicku, ktera fika, jak dlouho si ma
prohlizet drzet response na URL. Pak kdyz je na toto URL proveden request, prohlize¢ ho
neposild na server, ale vrati vlastni nacachovanou stranku. To pouZiji v pfipadé statickych
stranek a zdrojll. Do zdroju budou spadat soubory styl(, Javascriptu a obrazky.

V pfipadé, Ze je stranka dynamickd, ale bude s vysokou pravdépodobnosti opakované
dotazovand, budu pouZivat ETagy [18]. Jako hodnota etagu bude slouZit hash objektl nebo
parametrd zpUsobujici dynamicnost stranky. Tuto hodnotu si pfi odesilani takové stranky
uloZzim do cache pro danou session a URL. Devalidace probéhne v pfipadé, Ze dojde ke zméné
objektl nebo parametrid urcujici stranku nebo odhlaseni uZivatele.

5.3.2.  Implementace
Statické zdroje — css styly, Javascipt a obrdzky jsou Playem cachované automaticky.

5.4. Shrnuti

Cachovani mlZieme implementovat predevsim na dvou mistech — pfi uklddani casto
pouzivanych objektl pouZivanych pro generovani HTTP response a cachovani celych HTTP
response na strané klienta pomoci HTML hlavi¢ek. Tim dosdhneme zrychleni systému.
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6. Uprava pouzitého stavajiciho kédu

Veskery pouZzity kéd z projektu CashBob bylo potreba prepsat tak, aby byl pouzZitelny v novém
projektu. Zaroven bylo potfeba drZet se nadefinovanych standardd kédovani (viz kapitola 4.).

Nejvétsi zmény probéhli pfi prepisovani REST API, protoze bylo potfeba prepsat vsechny tridy
tak, aby pracovali s Play! REST API.

6.1. Zmény v pouzitych baliccich

6.1.1.  Zmeény v cz.cvut.fel.cashbob.model.dao

Vsechny tfidy service mély vlastni interface, ktery implementovaly. V nich byly nadefinované
hlavicky metod. To bylo dlleZité v moment, kdy byl jejich Zivotni cyklus fizen Springem a byly
z néjakého mista volany pres dependency injection pomoci anotace @Autowired . Protoze Play
pouzivd misto toho Java anotaci @Include a dependency injection ma implementovanou
zpUsobem, ktery interfacy nevyZaduje, nejsou anotace @Include dale potfeba a tak jsem je
smazal.

Podobné jako v ptipadé balicku cz.cvut.fel.cashbob.controllers.svc jsem odstranil nadbyteéné
interfacy.

Dale jsem odstranil Spring anotace @Repository.

6.1.2. Zmény v cz.cvut.fel.cashbob.model.conv
Podobné jako v ptipadé balicku cz.cvut.fel.cashbob.model.dao jsem odstranil nadbytecné
interfacy a @Autowired anotace.

6.1.3.  Zmény v cz.cvut.fel.cashbob.model.entity

Kvili prehlednosti jsem pfesunul JPA anotace od GET metod k atributim entit.

Metody GET a SET jsem zakomentoval tak, aby se dali schovat pod jeden nadpis. ProtoZe v nich
vétsSinou neni Zadna logika, neni tfeba je primarné vidét a mazou byt schované.

6.1.4. Zmény v cz.cvut.fel.cashbob.controllers.svc
Podobné jako v pfipadé balicku cz.cvut.fel.cashbob.model.dao jsem odstranil nadbytecné
interfacy.

Z dlivodu dalsiho nepouZzivani Springu jsem odstranil anotace @Service a @Transactional.

Dale jsem vSechny atributy service, které odkazovali na tfidy dao, covertor nebo service
prepsal na private.

6.1.5. Vycisténi kédu od nepotrebnych komentadri
Ve vétsiné tfid byli komentare Clenici tfidu do vice sekci (viz kdd 2). Byli ale i ve tfidach, kde
moc kédu nebylo, ¢asto k danému nadpisu nebyl kéd Zadny. Proto jsem je odstranil.
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Kéd 2: Priklad ptvodnich komentdru, co jsem odstranil ze stdvajiciho kédu.

/) ======================== STATIC MEMBERS ========================
// ======================== JNSTANCE MEMBERS ======================
/) ======================== STATIC METHODS ========================
// ======================== CONSTRUCTORS ==========================
// ======================== QVERRIDEN METHODS =====================
// ======================== JNSTANCE METHODS ======================
// ======================== DPRIVATE METHODS =======================
// ======================== GETTERS / SETTERS =====================

6.1.6. Zmeény v cz.cvut.fel.cashbob.model.dao

Podobné jako v pfipadé balicku cz.cvut.fel.cashbob.model.dao jsem odstranil Spring
dependency injection. Spring anotace @Transactional jsem nahradil stejnojmennymi Play
anotacemi a tak zajistil Playem vyZadovanou transakcionalitu dotaz( volajicich databazi.

6.2. Zmeény v REST API

6.2.1. Zmény v REST API

Bylo nutné odstranit vSechny Javax.ws.rs anotace (@Context, @Component). Mezi né patfili i
anotace @GET, @POST, @PUT, @DELETE a @Path, které ukazovali, které metody budou
vystavené pod jakym URL a HTTP metodami (viz kdd 3). Pak jsem je nahradil cestami v souboru
routes, ktery pfifazovani metod k URL fesi (viz kod 4). Zaroven k metodam obsahujici pfistup
k databazi bylo tfeba pfidat anotaci @Transactional a injectovat potfebné atributy (viz kod 5).

Kdd 3: Plvodni Javax.ws.rs anotace - soubor AccountApi.Java (stdvajici aplikace).

@Component
@Path(AccountApi.ACCOUNZ_PATH)
public class AccountApi extends AbstractApi {

public static final String ACCOUNT PATH = "/account";

@Autowired
private IAccountService accService;

@GET

@Produces (RestConst.MIME JSON)
@Transactional

public Response getAll () {
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Kod 4: Priklad smérovdni - soubor routes.

GET /rest/account
cz.cvut.fel.cashbob.controllers.rest.AccountApi.getAll ()

Kdéd 5: Nové Play anotace - soubor AccountApi.Java.

@Transactional
public class AccountApi extends AbstractApi {

public static final String ACCOUNT PATH = "/account";

@Inject private AccountService accService;
@Inject private AccountConvertor accountConvertor;

public Result getAll() {

6.2.2.  URL request

Pfi tvorbé JSONUQ, které se pouZivaji jako odpovéd na pozadavky na REST API se Casto pouziva

URL prichoziho requestu. To bylo opét tieba pfizpUsobit Play.

Po testovani bylo tfeba opravit bug, ktery vznikal, kdyZz byla metoda zavolana z Ciselné url
(napf. kdyZz misto localhost obsahovala 127.0.0.1). Vtu chvili pouZité metody nedovedli

predradit fetézec ,http://“. To bylo vyfeSeno manudlnim pfidanim.

6.2.3.  Mapovdni JSONG

Pfichozi requesty v metodé POST obsahujici objekty JSON, které slouZi jako “parametry”, €asto
reprezentuji entity obsazené v systému. Pri pfijmu requestu je proto potfeba je na entity

navazat, aby bylo mozné vyuzit jejich chovani. ProtoZe jde o opakované pouzitou funkcionalitu,

vytvofil jsem si na zpracovani takovych pozadavkd metodu (viz kdd 6).

Kéd 6: Namapovadni JSON requestu na Java entitu — soubor AbstractApi.Java.

/**
* Maps JSON object from request to DTO object.

* @param type Class of Java DTO object on which we went to map JSON.

* @return JSON object mapped on Java DTO.

*/
protected <T extends Object> T getFromJson (Class<T> type)
JsonNode json = request () .body () .asJson();
if (json == null) {

return null;
}
Object request = Json.fromJson(json, type.getClass()):;
T object = type.cast(request);
return object;
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6.2.4.  Mapovdni odpovédi

Jako odpovéd' na vsechny REST requesty se posild DTO objekt namapovany na JSON. Podle

toho bylo potfeba projit vSechny rozhrani a prepsat return hodnoty tak, aby odpovidali Play
(viz kod 7).

Kod 7: Namapovani response DTO na JSON a jeho odesldni.

return ok (Json.toJdson (responseDTO)) ;

6.2.5. Odchytdvadni REST vyjimek

Témér vsechny APl mohou v pfipadé problému vratit chyby EntityException nebo
ValidationException. Ty je potfeba odchytit a ndsledné informovat uZivatele, Ze k chybé doslo,
pfipadné ji specifikovat. Odchytdvani takovych vyjimek je feSeno v tfidé Global metodou
onError. V ni zjistuji, jestli se jednd o jednu z vy$e zminénych chyb. Pokud ano, poslu zpatky
response DTO s chybovou hldskou (viz kod 8).

Kod 8: Odchytdvadni chyb na REST rozhrani — soubor Global.Java.

@Override

public Promise<Result> onError (Http.RequestHeader requestHeader,
Throwable throwable) {

//<editor-fold desc="Odchytavani REST chyb'">

if (throwable instanceof EntityException) {
EntityException e = (EntityException) throwable;
return Promise.<Result>pure(

AbstractApi.getBadRequestResponse (
e.getErrorCode (), e.getMessage())):

}else if (throwable instanceof ValidationException) {
ValidationException e = (ValidationException) throwable;
return Promise.<Result>pure(

AbstractApi.getBadRequestResponse (
e.getErrorCode (), e.getMessage())):;

}
//</editor-fold>

6.3. Opravy chyb

6.3.1.  Ndzev parametru podle databadze
PFi testovani jsem narazil na chybu v moment, kdy bylo z databaze potreba ziskat jidelni listek.
Jeho polozku reprezentuje tfida CustMenuNode. Problém byl v Named Queries, ve kterych se
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filtrovalo podle c.available (jak je parametr pojmenovan v databazi). Misto toho bylo tfeba
pouzit c.isAvailable (jak je parametr pojmenovan v javé) (viz kéd 9).

Kdd 9: Pfejmenovdni parametru v NamedQueries — soubor CustMenuNode.Java.

@NamedQueries ({

R
@NamedQuery (name = "CustMenuNode.findByMenuld", query = "
SELECT c FROM CustMenuNode c
WHERE c.menu.id = :id AND c.isAvailable = TRUE"

)
3]
public abstract class CustMenuNode implements Java.io.Serializable,
IEntity {

@Column (name = "AVAILABLE")
protected boolean isAvailable = true;

6.4. Shrnuti

Pouzity plvodni kdd se podafilo prepsat tak, aby byl pIné pouZitelny v projektu pro webovy
systém. VétSina zmén se tykala odstranéni Spring anotaci a jejich pfipadném nahrazeni
anotacemi Play!. Dalsi podstatné Upravy probéhly v REST API, které opét bylo potieba
pfizplGsobit syntaxi Play! a zaroven udrzet pavodni funkcionalitu. To se podafilo.

Doba odhadnutd na ukoly zpracované v této kapitole odpovidala realnému casu.
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7. Zabezpeceni

7.1. Autentizace

7.1.1.  Analyza stavajiciho reseni

Ve stavajicim feSeni je implementovana pfihlasovaci obrazovka zobrazujici login formular
s tlacitky Prihlasit a Ukoncit (viz obr. 1). Ta se hodi i pro webovou aplikaci, jenom bez tlacitka
Ukoncit. To ve stavajici aplikaci ukoncovalo program, na webové strance jiz nema smysl.
Prihlaseni je reSeno pres REST api.

Prihlaste se prosim

Uzivatelské jméno: = cisnikl

Heslo: (I I T I TI])

»” Piihlasit

x Ukoncit

Obr. 1: Prihlasovaci obrazovka (stdvajici aplikace).

Login udaje se nasledné vyhodnocovali pfes REST APl oproti serveru. Tento zplsob bude
nahrazen standardnim POST poZadavkem nasledovanym reloadem stranky.
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7.1.2.  Implementace pfrihldseni

Na ptihlasovaci obrazovce jsem vytvofil formulaf, ktery se vyhodnocuje metodou POST na URL
/login (viz kéd 10, obr. 2).

Kod 10: Login formular (odstranénd cdst kodu zajistujici design) — soubor login.scala.html.

<form method="post" id="loginForm" action="/login">
<label>Qtext ("login.username")</label>
<input type="text" name="name" >

<label>Qtext ("login.password")</label>
<input type="password" name="password'">

<button type="button"
onclick="document.getElementById('loginForm') .submit ()">
@text("login.button")
</form>

Pfihlagte se prosim
Uzivatelzke jmeno: user

Heslo: sEsmsEEEe

"~ Prinlasit se
W

Obr. 2: Prihlasovaci obrazovka (WA).

Ten je zpracovavany metodou Login.loginUser(). Ta zajistuje namapovani login formulafe na
objekt, ktery ho reprezentuje vJavé. V ném zkontroluji, Ze obsahuje vyplnéné uzivatelské
jméno a heslo. Nasledné ve tfidé SecurityUtils uZivatele podle uZivatelského jména nactu
z databaze. Zadané heslo pomoci springové tfidy BCryptPasswordEncoder zvaliduji oproti
databazovému. V tuto chvili vim, jestli uZivatel zadal korektni login Udaje.

Pokud uzivatelské jméno nebo heslo neodpovidaji, pfesméruji uZivatele na login stranku a
vykreslim mu modalni okno s hlaskou, Ze zadané informace nejsou spravné (viz obr. 3).

Pokud uzivatel zadal korektni login Udaje, uloZim mu ¢as loginu do session (pod klicem
lastTime). Nasledné se mu podivdm do session, kde mizZe mit uloZzenou URL odkazujici do
zabezpecené Casti systému, na kterou se jiz pred tim snaZil dostat nebo ze které byl v dlsledku
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timeoutu odhlasen. Pokud systém tuto URL v session najde, presméruje request na ni.
V ostatnich ptipadech presméruje na domovskou stranku.

Spatné uZivatelské jméno nebo heslo.

Obr. 3: Modadlni okno s hldskou, Ze zadané login informace jsou chybné (WA).

7.1.3.  Zabezpeceni proti pfistupu neprihlaseného uZivatele a timeout

Veskeré tfidy kontrolujici ¢asti systému pro prihlasené uzivatele dédi od tfidy Logged (viz kéd
11). Ta je opatiena anotaci, kterad vold metodu call(), ktera dale vold metodu callProblem() ve
tfidé CheckLogged (viz kdd 12). Pokud pristupujeme do kterékoli metody tfidy dédici od tfidy
Logged, je tato anotace zavoldna.

V ni se kontroluje, jestli je uzivatel zalogovany - v metodé SecurityUtils.getLogged() se ovéfi, Ze
je v session prohlizeCe nastaveny cas posledni akce prihlaseného uzivatele (pod klicem
lastTime). Pokud neni, uloZim do session prohlize¢e URL, na kterou se uZivatel snaZil dostat,
abych ho na ni pfi pfistim Uspésném zalogovani presméroval (viz 7.1.1.). Nasledné presméruiji
na login stranku.

Dale kontroluji timeout uZivatele. Ten ovéfuji v metodé SecurityUtils.timeout() (viz kéd 13). V
ni znovu divdm na cas posledni akce prihlaseného uZivatele (pod klicem lastTime). Pak si
spocitam, jak dlouhd doba ubéhla od této posledni akce do ted. D&l si z konfiguracniho
souboru nactu dobu, po které ma nastat timeout (polozka pod klicem timeout). Tyto dva Casy
porovndm a vyhodnotim, jestli k timeoutu dosSlo nebo ne. Pokud ano, uloZim do session
prohlize¢e URL, na kterou se uZivatel snaZil dostat. Dale presméruji na login stranku a
v modalni oknou vypisu uZivateli hlasku, Ze byl z dvodu timeoutu odhlasen.

Pokud bude po probéhnuti metody callProblem() uZivatel stale zalogovany, obnovi se na cas
posledni akce pfihlaseného uZivatele (pod klicem lastTime). Dale se v cache obnovi zaznam
s objektem uZivatele, aby nedoslo k jeho odstranéni z dlivodu timeoutu cache.
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Kdéd 11: PouZiti anotace s tridou CheckLogged — soubor Logged.Java.

@With (CheckLogged.class)
public class Logged extends Controller {

Kéd 12: Metody call() a callProblem() — soubor CheckLogged.Java.

public Promise<Result> call (Http.Context context) throws Throwable {
Promise<Result> resultPromise = callProblem(context);

// If there is a problem
if (resultPromise != null) {
return resultPromise;

}

// If everything is cool
sessionUtils.setLastTime () ;
logged.recacheUser () ;

return delegate.call (context);

}

/**
* If there is a problem, returns Result, where it's solved.<br>
* If everything is ok, returns null.
* Called from {@ling #call}
*/
public Promise<Result> callProblem(Http.Context context) throws
Throwable ({

// Checks logged

if ( !securityUtils.getLogged() ) {
Logger.info ("NO user => STOP");
sessionUtils.setLastUrl (context. requestHeader () .uri());
System.out.println((context. requestHeader () .uri()));

return Promise.<Result>pure (login.loginPage());

}

// Checks timeout
if( !securityUtils.timeout()) {
Logger.info ("Timeout => STOP") ;
sessionUtils.setSessionAlert (
textUtils.text ("error. timeout")) ;
sessionUtils.setLastUrl (context. requestHeader () .uri());
return Promise.<Result>pure (login.logout());

}

return null;
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Kod 13: Metoda timeout() — soubor SecurityUtils.Java.

/**
* Checks how long it 1is after last user action.<br>
* Called from {@link CheckLogged#call (Http.Context) }.<br>
* Warning: Doesn't do logout, just checks.
* @return timeout = FALSE, ok = TRUE
*/
public boolean timeout () {
long lastTime = sessionUtils.getLastTime () ;
// If user is not logged, lastTime is 0, returning true
if (lastTime == 0) {
return true;

}

// Counts timeout

long timeout = new Date () .getTime() - lastTime;

// Loading requested maximal timeout from configu

String property = configUtils.getProperty("timeout") ;
long maxTimeout = Integer.parselnt(property) * 1000 * 60;

// If user 1is after timeout...
if (maxTimeout < timeout) {
Logger.info("Time difference is over "
+ timeout / 1000 / 60 + " minutes.");
return false;

}

// If everything is allright...
return true;

PFi testovani jsem narazil na problém, Ze po restartu serveru byl v session stale uloZzen cas
posledni akce prihlaseného uzivatele (ta se uklada na klientovi), ale v cache (na serveru) jiz
nebyl uloZen pfihlaseny uZivatel. To vyustilo v NullPointerException. Tento problém jsem
vyresil tim, Ze na zacatek kazdého klice, pod kterym si tento c¢as ukladam, pfiddvam nahodny
fetézec. Ten je generovan jednou pri kazdém spusténi serveru (viz kéd 14).

Kdd 14: Prdce s ¢asem posledni akce prihlaseného uZivatele v session - soubor SessionUtils.Java.
private static final String SERVER RUN = RandomString.getRandom() ;

/**
* If it's already generated
* (saved in session session as '"uuid"), returns session ID.
* Else generates new one.
* @return session ID
*/
public String getSessionKey () {
String sessionID = session(SERVER RUN + UUID,);
if (sessionID == null) {
sessionID = Java.util.UUID.randomUUID() .toString();
session (SERVER _RUN + UUID, sessionlID);



}

return sessionID;

}

/**
* Sets current time in miliseconds.<br>
* Called from {@link CheckLogged#call (Http.Context) }
* (it means it's called every time user goes to secured page).
*/
public void setLastTime () {
Date lastTime = new Date();
session(getSessionKey ()
+ LAST TIME, String.valueOf(lastTime.getTime()));

}

/**
* Called for example from {@link SecurityUtils#getLogged()}}.
* @return
*/
public long getLastTime () {
String stringlastTime = session(getSessionKey() + LAST TIME);

if (stringlastTime == null) ({
return O;

}

return lLong.parseLong(stringlLastTime) ;

7.2. Autorizace

7.2.1.  Analyza stdvajiciho reseni

Ve stavajici aplikaci byla autorizace feSend pomoci objektu roli, které mél pridéleny kazdy
uzivatel v libovolném mnozstvi. Nasledné byly jednotlivé service metody opatfena spring
anotaci @PreAuthorize s parametrem poZadované role. Tento postup ve webové aplikaci
nebude pouzit, protoZe se v ni nepouziva spring.

7.2.2.  Ndvrh implementace
Popis feseni

V rdmci webové aplikace restauracniho systému bude implementovany systém autorizace.
Jeho ucelem bude omezeni fungovani uzivatele v ramci restauracniho systému. Omezeni bude
na urovni vizudlni, tedy Ze uzZivatel neuvidi v aplikaci prvky, které jsou svazany se zakdzanou
funkénosti a na uUrovni kédu, kde budou metody nebo tfidy pristupné jenom uZzivatelim
s urcitou uZivatelskou roli.

V systému budou v kdédu nadefinované uZivatelské role. Budou definovdny jako statické
promnéné typu short s pfimo pfifazenou hodnotou. V databazi bude mit kazdy uzivatel ciselny
atribut role. V jednotlivych anotacich bude hlidano, bude hodnota role pfistupujiciho uZivatele
bindrné sectena s poZzadovanou roli a vyslednd hodnota pak oproti poZzadované roli porovnana.
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Pokud se hodnoty budou shodovat, uZivatel bude pustén dal, v opacném pfipadé bude
presmérovan na chybovou stranku.

Konkrétni role
V systému budou nadefinovany nasledujici role:

Cislo v desitkové soustavé (Cislo v bindrni soustavé): Nazev role — prava role.

1 (0001): Ci¥nik — tvofit Ucty, vytvéret Ucty a zavadét objednavky, presouvat polozky mezi Ucty.
3 (0011): Vrchni cisnik — prava ¢isnika, zaplatit objednavku.

7 (0111): Admin 1 — prava vrchniho ¢isnika, upravovat menu pokladny.

15 (1111): Admin 2 — prava admina 1, upravovat stoly, editovat poloZzky menu podniku.

Zmény v implementaci
V databdzi budou odstranény tabulky USER_ROLE, ROLE_RIGHT a ROLE.

Z tabulek TYPEWORKSHIFT, ROLE_DISCOUNTTYPE a USER musi byt odstranény zavislosti na
tabulku ROLE a USER_ROLE. Misto nich budou pfidany atributy SMALLINT urcujici roli.

Tyto vazby musi byt zaroven odstranény v Java entitdch reprezentujici zminované tabulky.
Probéhnou nasledujici zmény:

e Bude odstranéna tfida Role.

e Vtfidé User bude atribut roles preveden na short.

e Vtfidé RoleDiscounttype bude atribut role preveden na short.

e Vtfidé Typeworkshift bude atribut role pfeveden na short.

Dalsi zmény budou muset probéhnout v nasledujicich tfidach, které obsahuji zavislosti na tfidu
Role: RoleDao, RoleService, RoleDiscounttype, TypeWorkshiftConvertor, UserApi,
UserConvertor a WorkshiftService.

7.2.3.  Implementace zmény atributu
Databaze

Pro zménu databaze bylo potieba prepsat jeji instalacni script. Byly provedeny zmény popsané
v ndvrhu, totiz odstranéni tabulek USER_ROLE, ROLE_RIGHT a ROLE. Ddle byly odstranény
zavislosti na tyto tabulky z tabulek TYPEWORKSHIFT, ROLE_DISCOUNTTYPE a USER. V nich byl
misto nich pridan sloupec role (viz kéd 15).

Kod 15: Sloupec ROLE — soubor Import_all.sql.

ROLE INTEGER NOT NULL

V tom doslo ke zméné oproti ndvrhu (kde se pocitalo s datovym typem SMALLINT). Bylo to
nutné kvlli tomu, Ze se pfi pouZziti datového typu SMALLINT pomoci JPA nedafilo namapovat
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roli zdatabaze na Java atribut. Ten zlstaval null. Pfi zméné typu na INTEGER se problém
vyresil.

Zaroven bylo tfeba odstranit importy dat do starych tabulek a upravit je vici aktualnimu
datab3azovému schématu.

Java

Bylo tfeba odstranit tfidy tykajici se role. To znamenalo odstranéni tfidy Role, nepouzivani tfidy
Rights a odstranéni tfid, které je ovladaly. Odstranil jsem tfidy RightsApi, RoleApi,
RightConvertor, RoleConvertor, RoleDao a Role.

U dalSich tfid bylo potfeba zménit atribut role tak, aby nepouzival tfidu Role, ale vlastni atribut
Integer role (viz kéd 16).

Kod 16: Atribut role.

@Column (name = "ROLE")
private Integer role;

Tyto zmény se projevily v tfidach AbstractApi , TemplateApi, TypeWorkshiftApi, UserApi,
WorkshiftApi, TypeWorkshiftService, UserService, WorkshiftService, TypeWorkshiftConvertor,
UserConvertor, RoleDiscounttype, Typeworkshift a User.

Zmény se také odrazily do DTO objektl. Ty jsem doposud bral ze stdvajici knihovny
CashBobRestLib, ve které nesly upravovat. Musel jsem je zkopirovat do aktudlniho projektu (do
balicku cz.cvut.fel.cashbob.model.dto) a zde je upravit. Tim doslo ke znacnému snizeni
zavislosti na knihovné CashBobRestLib. Po presunuti tfidy JsonDateAdapter do aktudlniho
projektu (do bali¢ku cz.cvut.fel.cashbob.utils) bylo mozné tuto knihovnu Uplné odstranit.

7.2.4.  Ovérenirole pfihldseného uzivatele

Zabezpeceni metod je feSeno vlastni anotaci CheckRoleAnn, kterd volad tfidu CheckRole.
Anotace check role ma jako parametr integer (viz kod 17).

Kod 17: Anotace CheckRoleAnn — soubor CheckRoleAnn.

%k
* Ref. {@link CheckRole}.
* /'/
@With (CheckRole.class)
@Retention (RetentionPolicy.RUNTIME)
@Target (ElementType . METHOD)
public (@interface CheckRoleAnn {
int value();

}
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V tfidé CheckRole je zavoland metoda call, kterd nacte hodnotu zadanou v anotaci
(pozadovana role) (viz kéd 18). Na tu pouZije binarni AND spolu s roli prihlaseného uZivatele.
Pokud se vyslednd hodnota rovna pozadované roli, vSe je v porddku a request se forwarduje.
Pokud uZivatel nema dostatecnd prava, je presmérovan na login stranku a vypiSe se mu
modalni okno s chybovou hlaskou.

Kod 18: Anotace CheckRoleAnn — soubor CheckRoleAnn.

/**
* Checks if user's role includes required role. <br>
* If it i1s, forward action,<br>
* else redirects to login page.
*/
public class CheckRole extends Action<CheckRoleAnn> {

@Inject SessionUtils sessionUtils;
@Inject TextUtils textUtils;
@Inject private CacheUtils cacheUtils;

public Promise<Result>call (Http.Context context) throws Throwable({
// Loads required user role for method and current user's type
int requiredRole = configuration.value();
int currentRole = cacheUtils.getCacheObject (
"user", User.class) .getRole();

// Checks access
if ((currentRole & requiredRole) == requiredRole) {
return delegate.call (context);
lelse {
sessionUtils.setSessionAlert (
textUtils.text ("error.notAllowed")) ;
return Promise.<Result>pure(redirect(Login.URL)) ;

Priklad pouZiti anotace je v kddu 19. V tomto pripadé pokud pristoupi uzivatel, jehoZ role nema
posledni 4 bity ve formé 1111 (tzn. 15 dekadicky), systém ho presméruje na login stranku.

Pokud m3d dostatecnou roli, bude pfesmérovan na stranku, ve které se mu vypiSe pozadovana
hlaska.

Kod 19: PouZiti anotace CheckRoleAnn.

@CheckRoleAnn (15)
public Result test2() {
return ok ("You shall pass!");

}
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7.3. Cross-site request forgery (CSRF)

CSRF je druh utoku na internetovou aplikaci, proti kterému se branit pridanim unikatniho
fetézce (tokenu) pro kazdy pozadavek, ve kterém uZivatel odesila néjaka data na server.

Play tento problém fesi pomoci tfidy CSRFFilter, kterou je mozZné volat pti kazdém requestu
automaticky (viz kod 20). Token je také nutné pridat rucné do vsech HTML formulara (viz kod
21).

Kod 20: Pridani CSRF filtru pro kaZdy poZadavek — soubor Filters.Java.

/**
* Filters - classes, which are called on every request.<br>
* This class must be configured in file conf/application.conf.
*/

public class Filters implements HttpFilters {

@Inject CSRFFilter csrfFilter;
/**

* Adding filters.
* This method is called by Play core.

*/
@QOverride
public EssentialFilter([] filters() {
return new EssentialFilter[] {csrfFilter,...};

}

Kdd 21: Priklad - pfiddni CSRF tokenu do login formuldre.

<form method="post" id="loginForm" action="/login">
@CSRF. formField

</form>
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7.4. Testovani

V ramci testovani se prochdzi aplikace pomoci selenium scriptu (soubor security.html)
zpUsobem popsanym nize. Testovani probiha za pouZiti predem vytvoreného uZivatele userl,
heslo 12345, role 1.

1. Uspé&sné prihlaseni.
1.1. Pfechod na login stranku.
1.2. Vyplnénilogin udaju.
1.3. Klepnuti na tlacitko pfihl3sit.
1.4. Zkontrolovani Uspésného prihlaseni.
2. Uspééné odhlasen.
2.1. Klepnuti na link Odhl3sit se.
2.2. Prechod na domovskou stranku (ta je dostupna pouze po pfihlaseni).
2.3. Zkontrolovani, ze domovskad stranka je nedostupnd a prohlize¢ je stdle na login
strance.
3. Neuspésné prihlaseni.
3.1. Vyplnéni chybnych login udaja.
3.2. Klepnuti na tlacitko pfihlasit.
3.3. Zkontrolovani, Ze se zobrazil modalni okno s chybovym hlasenim.
4. Autorizace
4.1. Provedeni viech krok( z bodu 1.
4.2. Prechod na testovaci stranku vyzadujici opravnéni 15.
4.3. Zkontrolovani, Ze se zobrazil modalni okno s chybovym hlasenim.

Testy probéhly uspésné.
7.5. Shrnuti

Podafilo se aplikaci zabezpedit tak, aby do jejich casti, které jsou dostupné jenom pro
prihlasené uZivatele nemohli pfistupovat nepfihlaseni uZivatelé. Dale jsem prepsal databazové
schéma a upravil Java tfidy tak, aby podporovali nové navriené role a vytvofil anotaci, ktera
umozni hlidat, aby se pfihlaseni uZivatelé dostali pouze do ¢asti systému jim uréenym.

Doba odhadnutd na ukoly zpracované v této kapitole byla 16 hodin. Redlny c¢as straveny na
nich byl pfiblizné 40 hodin. Cas je odhadnuty velmi hrubé&, protoie ve fazi, kdy bylo
zabezpeceni implementovano jsem zaroven pracoval na dalSich ¢astech prace. Jeden z divodu
pretazeni ¢asového odhadu byl, Ze pfi planu jsem zapomnél zapocitat ¢as straveny na CSRF.
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8. Domovska stranka

8.1. Analyza stavajiciho feSeni a navrh

Ve stavajici aplikaci je domovska stranka, ktera slouzi jako rozcestnik mezi zakladnimi funkcemi
aplikace. Jsou v ni odkazy, které oteviraji okna Pokladny, Spravy podniku, Spravy skladu,
Planovani smén, Nastaveni, Nastaveni prav a dal tlacitko pro odhlaseni se z aplikace (viz obr.
4).

Tuto stranku se budu snazit v co nejvétsi mife zachovat. Tlacitka nebudou otevirat nova okna,
ale odkazovat na URL na konkrétni stranky.

a Q
% Pokladna ‘ Sprava podniku @ Sprava skladu . . Planovani smén
f Nastaveni \I{ Mastaveni prav

‘ I ’ Odhlasit se

Obr. 4: Obrazovka domovské stranky (stavajici aplikace).
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8.2. Implementace domovské stranky

Stranka je implementovand jako seznam tlacitek, do kterych je pomoci tagu img vlozen
obrazek (prevzaty ze stavajici aplikace) (viz obr. 5).

user1 | Odhlasit se

. i Q
@ Pokladna ‘ Spréava podniku @ Sprava skladu AL A Planovani smén

AR
f Nastaveni \” Nastaveni prav
‘ l ’ Odhlasit se

Obr. 5: Obrazovka domovské stranky (WA).

8.3. Shrnuti

Domovskou stranku se povedlo bez problému nasadit.

Na tvorbu domovskeé stranky v asovém planu nebyl specificky vyhrazen Zadny ¢as. Aktivitami
popsanymi v této kapitole jsem stravil pfiblizné 2 hodiny.
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9. Seznam uctu a tvorba nového uctu

Tato kapitola popisuje vytvoreni Sablony pro stranky poklad (pfedevsim fadka s menu) a
vytvoreni stranek pro zobrazeni seznamu otevienych Uc¢tl a tvorby nového uctu.

9.1. Analyza stavajiciho reSeni pokladny

9.1.1.  Pokladna

Ve stdvajici aplikaci se pro Pokladnu otevie nové okno. Vném je nahofe umisténa radka
s moznostmi zobrazeni nezaplacenych Gctl, tvorby nového Uctu, zobrazeni otevieného Uctu,
zaplaceni otevieného UcCtu a presunuti polozZek z otevieného Uctu na jiny ucet. Dal vrchni fadka
umoznuje rozbaleni menu nastaveni, ve kterém je Editace menu a Bilance.

Aktudlni menu (ve kterém se zrovna nachazime je zvyraznény a menu, na které se najede mysi,
se také zvyrazni. Menu, kterd nejsou poutzitelna (v pripadé, Ze napfiklad neni oteviena zadna
objednavka) jsou zasedla a nereaguiji.

9.1.2.  Seznam ucti
Pod menu U¢ty se zobrazi obrazovka pro vybér Gétu. V ni je seznam tlacitek, kterd reprezentuji
jednotlivé objednavky, pripadné zobrazi stil, ke kterému je objednavka prifazena (viz obr. 6).

3 [

Uty Nowy

Dstﬁl 1 D1:43:5u 2/1
™1

Vybér Gétu

Obr. 6: Obrazovka seznamu ucta (stdvajici aplikace).

9.1.3. Tvorba nového uctu

Pod menu Novy se vytvari novy Ucet. Obrazovka, kterd mu naleZi obsahuje input texty pro
nazev Uctu, stll, ke kterému nalezi a nabizi pfipsat pozndmku (viz obr. 7). Zarovenn umoznuje
vytvofit tzv. rychlolucet. Ten se hodi napfiklad u baru, kde zdkaznik restaurace nepatfi
k Zzadnému stolu.

Pokud pfi tvorbé uctu nedojde k vyplnéni ndzvu uctu, dojde automaticky k pojmenovani podle
stolu, ke kterému je Gcet navazan.
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PFi vybéru stolu se po kliknuti na tlaéitko zobrazi modalni okno, ve kterém jsou zobrazeny
vSechny stoly.

9L

Uéty Novy

Vytvorit novy Ucet

Novy ticet
( Nazev
( sl
< Poznamka

x Vymazat ¥ Rychlodcet

Obr. 7: Obrazovka tvorby nového uctu (stdvajici aplikace).

9.2. Navrh

9.2.1.  Pokladna
Oproti stavajici aplikaci se ve webové aplikaci pro pokladnu nebude otevirat nové okno, dojde
pouze k pfesmérovani. Menu bude zachovano.

9.2.2.  Seznam ucti
V seznamu Uctu nedojde k Zadnym zménam.

9.2.3. Tvorba nového uctu

Veskerd funkéni ¢ast stranky nového Uctu bude zachovana. ProtoZe tlacitka Ndzev a Poznamka
slouZily pro zobrazeni digitdlni kldvesnice na obrazovce, coZ ve webové aplikaci neni potreba,
budou odstranéna.

Ve webové aplikaci bude odstranén pojem Rychloucet. Potvrzovaci tlacitko bude zobrazovat
text Vytvofit Ucet po celou dobu. V ptipadé, Ze pole jména Uctu nebude vyplnéno, dojde k jeho
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automatickému vyplnéni aktudlnim datem a ¢asem. Pokud nebude vyplnéno ¢islo stoluy,
nedojde k ptifazeni Zadného stolu k uctu.

9.3. Implementace

9.3.1.  Sablona strdnek v pokladné
ProtozZe ¢ast vSech stranek pokladny je stejnd, pouzivdm pro né Sablonu, do které vkladam
obsah jednotlivych stranek pokladny a jejich nadpis.

Tuto Sablonu vkladam do hlavni Sablony vSech stranek (soubor main.scala.html), véetné
souboru se styly. Ten je jeden pro vSechny stranky pokladny. Ddle Sablona obsahuje fadku
s menu.

Pomoci Javascriptu pak zvyraznuji na kazdé strance pokladny aktudini menu (viz kéd 22).

Kéd 22: Priklad — zvyraznéni tla&itka Uty — soubor accountList.scala.html.

<script>
$ (document) .ready (function () {
$ ('#cashdesk') .addClass ("top-row-icon-active")

)i
</script>

Tlacitka nastaveni v pravé ¢asti radky menu jsou defaultné schovand a po kliku na tlacitko
Nastaveni se pomoci jQuery funkce toggle() prepind jejich viditelnost. Po nacteni stranky
nastaveni je tfeba tyto tlac¢itka manualné zobrazit. (viz kéd 23)

Kdd 23: Schovdni a zobrazeni tlacitek nastaveni — soubor cashdesk.js.

/**
* ACCOUNTS ALL
* Toggles visibility of Settings menu.
*/
$ (document) . ready (function () {
$ ('#settings') .click (function () {
$('#editTable') .toggle ("slide") ;
$('#editMenu') .toggle ("slide") ;
1)
)

9.3.2.  Seznam ucti

Stranka seznamu vsech otevienych G¢tl a moznosti prokliknout se na jejich detaily je velice
jednoduchd (viz obr. 8). V controlleru se zavola servisni metoda pro ziskani seznamu vsech
otevrenych uctu.
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Tento seznam se jako parametr preda do Sablony, ve které se pomoci cyklu vypise jako tabulka
tlacitek odkazujicich na detaily uctl. Tlacitka se po najeti mysi zvyrazni oranzové. V tlacitku je
zobrazen nazev Uctu, pripadné Cislo stold, ke kterému je Ucet prifazeny.

P LY [ ] 2

Uty MNovy Objednavka Zaplatit Presunout Mastaveni Zaviit

Vybér uétu

ADMIN 20 5 01/22/2016 01/22/2016
10:17:44 10:18:02
D DHED DHS DHED DHED
01/31/2016
10:22:43
D T 20

Obr. 8: Obrazovka seznamu otevienych ucta (WA).

9.3.3. Tvorba nového uctu — pavodni implementace

PFi generovani stranky pro vytvofeni nového Uctu si do Javascriptové proménné ulozim seznam
vSech stoll v restauraci prevedeny do JSON objektu. Tento objekt vyuzivdm pii odesilani
formulare (viz nize).

Stranka obsahuje formulaf s tfemi inputy, pro jméno uctu, Cislo stolu a pozndmku. Ani jedno
z poli neni povinné (viz obr. 9).

Cislo stolu je moiné zadat manuélné nebo je mozné kliknout na tlagitko pro vybér stolu. Po
kliknuti na néj se zobrazi modalni okno se zobrazenim tlacitek reprezentujici stoly
v restauraci (viz obr. 10). Po vybrani stolu se pomoci Javascriptu zapiSe Cislo vybraného stolu
do pfislusného inputu. Nasledné se zkontroluje, jestli je zadan néjaky text v inputu pro jménu
Uctu. Pokud neni, vyplni se do néj text ve formatu Stal ¢. X.

Po kliknuti na tlac¢itko Vymazat se pomoci Javascriptu formular vymaze.
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P ELY [ | ]| ] & W

Uty Movy Objednavka Zaplatit Presunout Mastaveni Zaviit

Vytvorit novy ucet

Novy ucet

Pojmenovani Uty

Cislo stolu ( st

Poznamka

x Vymazat w Vytvoiit éet

Obr. 9: Obrazovka tvorby nového uctu — pavodni implementace (WA).

Wybér stolu

Stdl 14 Stdl 15 Stal 16 Star17 Stal 18

w4 w4 w4 w4 w4

Stal 19 Stal 20 Stal 21 Stal 1 Stal 5
L] ™4 w4 ™ 26 ™27

Obr. 10: Obrazovka vybéru stolu (WA).

Pfi zpracovani formulafe v controlleru je tfeba ID stolu, ne jeho isla, které se zaddva do
inputu. Proto pred odeslanim pfiddm do formuldfe input element, do kterého vyplnim ID
stolu (viz kéd 24).

Kod 24: Pridani input elementu s ID stolu — soubor cashdesk.Java.

/**
* ACCOUNTS NEW
* Submits form, which serves for creating new account.
* Adds input with table ID.
*/
$ (document) . ready (function () {
// Fast account
$ ('#newButtonFast') .click (function () {
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var table;
var tableNumber = $('#tableNumber') .val();
tables.forEach (function (t) {
if (t.tablenumber == tableNumber) {
var input = $("<input>")
.attr("type", "hidden")
.attr ("name", "tableId").val(t.id);
$ ('#newForm') .append ($ (input)) ;
return;
}

1)
$ ('"#newForm') .submit () ;

V controlleru se provede kontrola, jestli je vyplnéné jméno uctu. Pokud neni, vyplni se do néj
aktualni datum a Cas. Nasledné je ucet vytvoren. Pokud vytvoreni probéhlo Uspésné, probéhne
pfesmérovani na detail uctu. Pokud nastala chyba, probéhne pfesmérovani na stranku tvorby
nového Uctu a vypiSe hlaska, Ze doslo k chybé.

9.3.4.  Tvorba nového uctu — findIni implementace

PFi implementaci Pfesunuti polozek mezi Uctu (viz kapitola 13.) jsem zjistil, Ze bych mohl znovu
pouzit formular pro tvorbu nového Uctu v modalovém okné. Proto jsem odstranil samostatnou
stranku pro tvorbu nového uUctu a kéd z ni prenesl do Sablony viech stranek pokladny. Diky
tomu je mozné, Ze kdyz se kdekoli v pokladné stiskne tlacitko pro novy ucet, zobrazi se
modalové okno pro tvorbu nového Gctu (viz obr. 11).

Wivofit novy acet

Pojmenovani uétu

Cislo stolu <‘ Stil

Poznamka

x Vymazat W Vytvofit et

Obr. 11: Obrazovka tvorby nového uctu — findlni implementace (WA).
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9.4. Testovani

V rdmci testovani se prochazi aplikace pomoci selenium scriptl (soubory newAccount.html,
accountList.html) zplsobem popsanym niZe. Testovani probiha za pouZiti pfedem vytvoreného
uZivatele userl, heslo 12345, role 1.

9.4.1. Test tvorby nového uctu
1. Prechod na stranku tvorby nového uctu.
1.1. Pfechod na login stranku.
1.2. Vyplnénilogin udaju.
1.3. Prihlaseni.
1.4. Ptechod do pokladny.
1.5. Pfechod na stranku tvorby nového uctu.
2. Tvorba Uctu s detaily.
2.1. Vybér stolu (kliknuti na tlacitko stul, vybrani prvniho tlacitka).
2.2. Kontrola vyplnéni jména uctu (Stal X).
2.3. Prepis jména uctu.
2.4, Vyplnéni poznamky.
2.5. Vytvoreni uctu (probéhne pfesmérovani na detail).
2.6. Kontrola jména a ¢isla stolu uctu.
3. Tvorba uctu bez detaill.
3.1. Pfechod na stranku tvorby nového uctu.
3.2. Vytvoreni U¢tu (probéhne presmérovani na detail).
3.3. Kontrola vygenerovaného jména uctu.

9.4.2.  Test vypisu vSech otevienych uctu
Tento test navazuje na test tvorby nového Uctu (pocita s tim, Ze je vytvoreny alespon jeden
otevieny Ucet).

1. Prechod na stranku tvorby nového uctu.

1.1. Pfechod na login stranku.

1.2. Vyplnéni login udaju.

1.3. Prihlaseni.

1.4. Prechod do pokladny (vede na stranku seznamu Gétl).
2. Kontrola prechodu do detailu uctu.

2.1. Kliknuti na tlacitko uctu.

2.2. Kontrola, Ze doslo k pfrechodu na detail uctu.

Testy probéhly uspésné.
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9.5. Shrnuti

Vramci této iterace se Uspésné podafilo zanalyzovat, implementovat, otestovat a nasadit
stranku pro tvorbu nového Uctu a stranku se seznamem otevienych uctu. Oproti stavajici verzi
doslo na strance pro tvorbu nového uctu k odstranéni tlacitek pro vyvolani virtualni klavesnice.
Zaroven dochazi ke spravnému fesSeni nevyplnénych poli jména uctu a dCisla stolu (viz 10.3.
Navrh tvorby nového uctu).

Na aktivity popsané v této kapitole bylo vyhrazeno 8 hodin. Redlny cas straveny na nich byl
pfiblizné 22 hodin. Pfesdhnuti bylo zplsobeno tim, Ze vramci této kapitoly jsem
implementoval $ablonu vsech stranek v pokladné (které spadaji do jinych kapitol). Ve shrnuti
nasledujicich kapitol je vidét ¢asova Uspora na ostatnich strankach.
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10. Sprava stoll

Stavajici aplikace umoznuje pridruzovat objednavky k jednotlivym stoldm. Tyto stoly je potieba
spravovat — vytvaret, upravovat a mazat. Tato kapitola fesi tvorbu prostiedi, které to umozni.

10.1. Analyza stavajiciho reseni

Ve stdvajici aplikaci se do Spravy stol( dostaneme pres hlavni menu > Sprava podniku > Menu
> Sprava stoll. V otevieném okné vidime seznam existujicich stol(, jejich ID, ¢isla a pocet mist
k sezeni. Tyto stoly je moZné upravovat a mazat. Dal zde miZeme vytvofit novy stll (viz obr.
12).

| ). Spréva podniku =3 m e |

Soubor Zaméstnanci Menu

Pokladn/ Sprava polozek menu Ctrl+N .

Vytvorit polozku menu Ctrl+R
Spravovat menu pro zakazniky Ctrl+R
Sprava stold Ctrl+E
| i Sprava stold X
Cislo stolu
Pocet mist

Vytvorit zdznam

ID Cislo stolu Mist k sezeni
{23 1 4

Obr. 12: Obrazovka Sprdva stolt (stdvajici aplikace).

10.2. Navrh

Spravu stoll jsem se rozhodl zménit, protoZe okno, ve kterém se provadi, nema dostatecné
intuitivni ovladani. Rozhodl jsem se misto fadku v tabulce pro Spravu stol vytvofit stranku
v Pokladné v Nastaveni (na stejné Urovni jako Uprava menu). Zde se kazdy stl zobrazi jako
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tlacitko s ikonkou stolu. Po kliknuti se zobrazi modalni okno, kde je mozné stdl upravit nebo
smazat. Dal se na strance zobrazi tlacitko pro pfidani nového stolu.

10.3. Implementace editace stoll

PFi generovani stranky pro editaci stolll si nactu seznam vsech stol(l, pfevedu si ho do DTO a
v Javascriptu ulozim jako JSON do proménné tables. Seznam stolll vypisu jako seznam tladitek.

Na konec seznamu pridam tlacitko pro tvorbu nového stolu (viz obr. 13).

D@‘@ 4 8B £ 1

Uity MNovy Objednavka Zaplatit Presunout Editace stolii  Editace menu  Mastaveni Zaviit
Sprava stolu

Stal 14 Stil15 Stil 16 Stal17 Stal 18 Stal19 Stal 20

w4 LF! LF! LF! LI m§ w4

Stal 21 Stal1 Stll 5 +

w4 ™26 ™27

Obr. 13: Obrazovka Editace stoli (WA).

Po kliknuti na tlacitko stolu se zobrazi modalni okno s jeho detailem (viz obr. 14). Pomoci
Javascriptu se do néj z proménné tables nacteno Cislo stolu a pocet mist. Do proménné
tableindex se uloZi ID stolu. To se pak pouziva pfi kliknuti na tlacitko smazat stil. Také se pfi
otevieni modalni oknou zméni atribut action tak, aby zahrnoval ID otevieného stolu.

Po kliknuti na tlac¢itko ,Smazat stdl’ prohlize¢ zazadda o potvrzeni akce, aby nedoslo ke smazani
stolu omylem. V controlleru se testuje, jestli na stll nejsou navadzané oteviené uctu. Pokud
ano, uZivateli se zobrazi hlaska, Ze stil nejde smazat.

Uprava stolu
Cislo stolu 16

Pocet mist 4

Upravit stal || Smazat stdl

Obr. 14: Obrazovka Uprava stolu (WA).
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10.4. Testovani

V ramci testovdni se prochazi aplikace pomoci selenium scriptu (soubor editMenu.html)
zpUsobem popsanym niZe. Testovani probiha za pouZiti pfedem vytvoreného uZivatele userl,
heslo 12345, role 1.

1. Prechod na stranku Editace stold.

1.1. Prihlaseni

1.2. Pfechod na stranku Pokladny.

1.3. Prechod na stranku Editace stol(.
2. Tvorba stolu.

2.1. Kliknuti na tlacitko Plus.

2.2. Vyplnéni cisla stolu.

2.3. Vyplnéni poctu mist.

2.4. Tvorba stolu.

2.5. Ovéreni, Ze se novy stll zobrazil.
3. Editace stolu.

3.1. OtevFeni Upravy stolu.

3.2. Upraveni Cisla stolu.

3.3. Upraveni poctu mist.

3.4. Upraveni stolu.

3.5. Ovéreni, Ze byl stl upraven.
4. Smazani stolu.

4.1. Otevreni detailu stolu.

4.2. Smazani stolu.

4.3. Potvrzeni smazani stolu.

4.4. Ovéreni, Zze byl stll smazan.

10.5. Shrnuti

Stranku editace stol( se podafilo se implementovat tak, aby pUlsobila intuitivné. Stranka
umoznuje stoly tvofit, upravovat a mazat. Pfi mazani hlida je ohlidana integrita dat v databazi.

Cas straveny na aktivitdch popsanych v této kapitole byl v planu odhadnut na 8 hodin, co?
pfiblizné odpovida redlnému casu.
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11. Menu

Tato kapitola se vénuje prdci s jidelnim listkem neboli menu restaurace.

11.1. Analyza

Stdvaijici aplikace obsahuje menu 10 krat 10 tlacitek (viz obr. 15). Tlacitka reprezentuji bud’
skupiny poloZek menu, nebo polozky samotné. Pfi kliknuti na skupinu poloZek se pfejde do
vybrané skupiny a zobrazi se skupiny a polozky menu, které jsou jeji podmnozinou. Pfi kliknuti
poloZzku menu se polozka pfida do objednavky. VSechna tlacitka maji svoji barvu, pozici (X, Y) v
poli tlacitek a ndzev. PoloZky navic obsahuji cenu.

Nad menu je tlacitko +, pomoci kterého Ize jednorazové pridat polozku, ktera neni v menu, do
objedndvky. Polozka se uloZi do seznamu polozek podniku, nezobrazuje se vSak v menu.

Nad menu jsou tlacitka umozZiujici pohyb v ném. V ptipadé vstupu do skupiny polozek tlacitko
O uroven vysSe ze skupiny vystoupi. Tlac¢itko Dom0 zobrazi hlavni menu podniku (tzn. takové,
jehoz skupiny a polozky nepatfi do zadné skupiny polozek).

Aktualni menu:

Kalace Piva | item1 | . itern2 | | item3 | | item4

20 ) 330 550

Obr. 15: Obrazovka detailu uctu, vyrez menu (stdvajici aplikace).
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11.2. Navrh

11.2.1. Prenos menu

Nacitani stranky obsahujici menu a samotny prlichod menu je tfeba optimalizovat tak, aby
uZivateli pfipadal okamzity. Toho bude dosazeno cachovanim menu na strané serveru pfi
nacitani dat z databaze. Samotné nacteni stranky trva 100 az 200 ms, objem dat obsahujici
menu je zanedbatelné a tak neni tfeba ho na strané prohlizeCe nijak cachovat. Po pfijeti
stranky prohlize¢em bude nacétené celé menu prohlize¢em a prekreslovani pfi priichodu menu
pomoci Javascriptu bude probihat okamZité a neni tfeba ddle optimalizovat.

11.2.2. RozloZeni menu

Pfi navrhovani rozloZzeni menu pro webovou aplikaci jsem se rozmyslel, jestli pfi zmenseni
stranky zmensit pocet tlacitek menu v jedné fadce. Tak by se dosdhlo toho, Ze i pfi zobrazeni
v mensich oknech, napf. na mobilnich zafizenich bude celé menu zobrazené a tlacditka na ném
budou v prijemné velikosti. Z divodu zachovani funkcnosti pozice tlacitek, kterda umoznuje
nemit vSechny polozky menu hned za sebou, ale na pfedem dané X, Y pozici, tento zpUsob
rozloZzeni menu nebudu neimplementovat. Menu bude optimalizované pro minimalni Sirku
prohlizece vétsi, nez 1250px.

CSS umozZiuje zmensovat a zvétSovat velikost tlaitek pfi zméné velikosti okna. Diky tomu
budou tlacitka vidy v nejvétsi mozné velikosti tak, aby se vesla na stranku. Text v tlacitkach
bude zalamovan. V pfipadé, Ze se text na fadku nevejde, bude jeho konec nahrazen tfemi
teckami ,,...”.

11.2.3.  Vykreslovani

PFi ndvrhu vykreslovani menu a objednavani poloZek z néj jsem zjistil, Ze psat zpracovani viech
akci uzivatele v Cistém Javascriptu by bylo neefektivni. Pro tento ucel jsem vybral framework
React.js. O jeho vybéru vice v kapitole 3.3.3. React.js.

11.2.4. Funkcnost

Funkénost menu a tlacitek navigace bude zachovana.

Tla¢itko + nebude implementovdno. Jeho funkénost spadd do podobné kategorie jako
uzivatelska uprava menu (resp. editace poloZzek menu). Pfi pfidani jednorazové polozky se totiz
vytvari nova poloZka restaurace, jenom se nezobrazuje v menu. Funkcionalita Upravy menu
v rdmci této prace neni implementovana.
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11.3. Implementace

Pfi zpracovdni requestu na stranku detailu objednavky, kterd obsahuje menu, se nactou
vSechny polozky menu, které nemaji Zadného rodice (tzn., nepatfi do zadné skupiny polozek).
Tém se rekurzivné v databazi dohledaji potomci a posklada se strom menu. Ten se ulozi do
cache, aby se volani databdze a sestavovani polozek do stromu nemuselo volat znovu.

Menu se nasledné prevede do JSON formatu, preda se scala template jako parametr a pfi
skladani HTML stranky se ulozi do Javascriptového objektu.

Menu se v Javascriptu sklada ze 4 React.js tfid. Tfida Menu vykresluje tlacitko +, aktudlni menu
a tfidy MenuNavigation a MenuTable. Z téchto tfid jsou do ni propagovany a zpracovavaji se
v ni reakce na uddlosti kliknuti na tla¢itka menu a navigace. Zaroven se vni ve funkci
arrangeMenu (viz. kéd 25) usporaddva menu tak, aby bylo pfipravené k vykresleni na pozice
v souradnicich X, Y.

Kod 25: Funkce arrangeMenu, kterd usporaddvd menu pro vykresleni — soubor accountDetail.js.

arrangeMenu: function(array) {
// Menu dimensions are 10 * 8
var sortedMenu = new Array(80).fill(null);

// For every item of array (unsorted menu)...
for(var x = 0; x < array.length; x++){
if(array[x] != null) {
//...put item in sortedMenu to correct position.
sortedMenu[ (parseInt(array[x].x) - 1) * 10
+ parseInt(array[x].y) - 1] = array[x];

}

return sortedMenu;

}s

Pfipravené pole reprezentujici menu se predava tfidé MenuTable. Ta celé pole projde a pro
kazdou polozku ovéfi, jestli se jedna o prazdné tlacitko, skupinu poloZek nebo list. Podle toho
tlacitko vykresli rdzné a ptridd mu rdzné onClick funkce. Samostatna tlacitka jsou vykreslena
pomoci tfidy MenuButton, kterd je do MenuTable vnorena.

Trida MenuNavigation obsahuje tladitka O Uroven nahoru a DomU a zarucuje, Ze tladitka jsou
funkéni v moment, kdy nejsme v kofenovém menu.
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VSechny akce se propaguji do tfidy Menu, kterd pfi prichodu menu menu prekresli (viz obr.
16), nastavi funkcnost tlacitek navigace a prepiSe cestu Aktudlni menu. Z tfidy Menu se ven

propaguji kliknuti na tladitko polozky, kterou chceme objednat, a pocita se stim, Ze bude
zpracovano jinou React.js komponentou.

I Aktualni menu:

< R L o B
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Obr. 16: Obrazovka detailu uctu, vyfez menu (webovd aplikace).



11.4. Testovani

V ramci testovani se prochazi aplikace pomoci selenium scriptu (soubor menu.html) zplsobem
popsanym nize. Testovani probihd za pouZiti predem vytvoreného uZivatele userl, heslo
12345, role 1. Test pocita s tim, Ze v aplikaci je jiz vytvoren alespori jeden otevieny Ucet.

Test pocitd s tim, Ze je v aplikaci vytvoreno menu pomoci testovaciho databdzového scriptu. Pfi
testovani v instalaci, kde menu neni vytvoreno timto zplsobem je potieba test provést rucné.

1. Pfechod na Detail uctu.
1.1. Pfihlaseni
1.2. Pfechod na stranku Pokladny.
1.3. Vybér prvniho otevieného Uctu (prechod na jeho detail).
2. Test pozice.
2.1. Test, Ze polozka PRASE je na poziciX=2aY=7.
3. Test pohybu v menu.
3.1. Ptfechod do skupiny polozek , Koralky 0,02“.
3.2. Kliknuti na tlacitko ,,O Uroven nahoru”.
3.3. Prechod do skupiny polozek , Koralky 0,02“.
3.4. Prechod do skupiny RUMY.
3.5. Kontrola pozice polozky ,Malteco 15yr 0.05“ na poziciX=8aY =5.
3.6. Kontrola spravného vypsani aktualniho menu (obsahuje ,Koralky 0,02 > RUMY*).
3.7. Kliknuti na tlacitko Domd.

3.8. Kontrola spravného vypsani aktualniho menu (je prazdné).
11.5. Shrnuti

V této iteraci se mi Uspésné podafilo implementovat menu do detailu objedndvky. Menu se
prizplsobuje velikosti stranky a vypada a funguje stejné, jako ve stavajici aplikaci. Pfi tvorbé
menu jsem se naucil novy Javascript framework React.js, ktery umoZnuje dynamicky
prekreslovat webové stranky.

Implementace menu se prolinala simplementaci obrazovky prace s uctem (konkrétné s
implementaci objedndavky a ramecku Gctu), popsané v nasledujici kapitole. Spolecné
s ostatnimi aktivitami popsanymi v této kapitole zabrala pfiblizné 25 hodin. V planu bylo
implementaci prace s menu pfifazeno 8 hodin. Nejvic ¢asu navic zabralo uceni se pro mé
nového frameworku React.js.
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12. Prace s uctem

Tato kapitola se vénuje implementaci obrazovky, kterd umoZniuje prenést polozky z menu
podniku do objedndvky a zni na zvoleny ucet. Odtud je zdrovenn mozné upravit detaily
objednavky a objednavku vytisknout. Na obrazovce se zobrazuje menu, jehoZ implementace je

popsana v minulé kapitole.

12.1. Analyza a navrh

Na strdnce se mimo menu zobrazuji rdmecky zvoleného Uctu, ktery obsahuje jiz objednané
polozky a ramecek Objednavka (viz obr. 17). Ramecky zobrazuji aktualni sumu ceny poloZek
v sobé zobrazenych. Pod rameckem Objednavka je skupina tlacitek, které umoZiuji praci

s polozkami v tomto ramecku.

lIE

Objednavka

|0

Uety Novy

Zvoleny et

Zaplatit

)

Pfesunout

ADMIN

1x 35.0K¢- Jabletny zavin

3x 45.0KE- Espresso

2x 65.0KE- Flat White

5x 50.0KE- Cappuccino

1x 26.0Kc- Plzen 12

1x 22.0KE- iteml

1x 22.0KE- item2

1x 33.0KE- item3

Soudet
788.0 K&

Objednavka
1x 22.0KE- item1

1x 22.0KE- item2

Soucet
44.0 KE

Vytvofit novou objednavku

Aktudlni menu:

item item3

item2 itema ‘

Kolace Piva

20 || 20 330 550

Objednat

Tisk objednavky

S o

Mastaveni Zaviit

Obr. 17: Obrazovka detailu uctu (stavajici aplikace).

Po kliku na poloZku menu se polozka pfida do rdmecku Objednavka. Z ni je mozné polozky po
jedné odebirat nebo je odebrat vSechny najednou tlacitkem Zrusit. Do rdmecku Objednavka je
zaroven mozné pridavat polozky na zdkladé téch, co jsou pro Ucet jiz objednané (v rdmecku
zvoleného uctu).
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Pfi kliknuti na tlacitko Objednat jsou polozky z ramecku Objedndvka pfesunuty do ramecku
zvoleného UcCtu, coz znamend, Ze jsou redlné objednané. Tlacitkem Tisk objedndvky je
objednavka vytiSténa podobné, jako kdyzZ se tiskne ucet.

V ramecku zvoleného uctu je tlacitko, které misto rdmecku Objedndvka a menu zobrazi
rdmecek Upravy detail Gétu (viz obr. 18). Zde je moZné upravit stll, ke kterému je ucet
pfifazen a poznamku k uctu.

B ALANC N0

Uity Nowy Objednavka Zaplatit Piesunout

Zvoleny Ucet Upravit zvoleny Ucet

ADMIN %

1x 35.0KE- Jablefny zavin

. ( st
3x 45.0KC- Espresso
2x 65.0K¢- Flat White
( Poznamka
5x 50.0KE- Cappuccino
1x 26.0KE- Plzeii 12
1x 22.0KE- ftem1

1x 22.0KE- item2

1x 33.0KE- item3

Soucet x Vymazat y Vytvofit lcet

788.0 K

Obr. 18: Obrazovka upravy detailt uctu (stdvajici aplikace).

Funkcionalita vySe popsaného bude do webové aplikaci pfenesena v plném rozsahu. Na
obrazovce Upravy detaild Uc¢tu nebude zobrazen ramecek detailu Uctu, protoze zde nema
zadny vyznam.

12.2. Implementace

Vétsina stranky prace s ucétem je implementovana pomoci React.js. Obsah stranky vykresluje
React.js tfida AccountDetail. Vykresluje ramecek zvoleného uctu, ramecek objednavky a
React.js tfidu Menu popsanou v minulé kapitole. Obsahuje funkce zpracovavajici ndasledujici
akce:

e Klik na tlacitko menu — funkce je pfedana jako parametr tfidé Menu. PFi spusténi pfida
poloZzku, na kterou bylo kliknuto v menu do pole obsahujici polozky objednavky a
abecedné ho seradi.

PFi presunuti polozky do jakého pole poloZek pouzivam funkci additemTolist (viz kéd 26).
Ta zkontroluje, Ze polozka neni zrusena, zaplacena nebo pfijata. Nasledné projde celé pole
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a zkontroluje, jestli se v ném jiz tato polozka nevyskytuje. Pokud ne, pfidd ji do néj. Pokud
ano, jenom zvysi pocet téchto polozek. Diky tomu se napfiklad pfi pridani jedné kdvy do
Uctu obsahujiciho dvé kavy vypise jednou polozka ,,3x kava“, ne 3x polozka ,1x kdva“.

Tato funkce je dale pouzita na vSech mistech, kde se v Javascriptu presouva polozka

z jednoho pole poloZek do druhého.

Kdd 26: Funkce pridavajici poloZku do pole poloZek — soubor cashdesk.js.

Vil
* Adds one item to List (OrderDTO Llist).
* @param List Array, where item 1is added (format array[ITEM][count]).
* @param item Item to add to array.
* @returns {*} List with added item.
*/

function addItemToList(list, item){

}s
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if(item.isaccepted || item.iscanceled || item.ispaid){
return list;
}
for(var i = 0; i < list.length; i++){
if(list[i][@].menuIltem.menuitemid == item.menuItem.menuitemid){
list[i][1]++;

return list;

}

list.push([item, 1]);
return list;

Klik na tla¢itko + u polozky zvoleného Uctu - pti spusténi pfida polozku z Uctu do pole
obsahujici polozky objedndvky a abecedné ho seradi.

Klik na tlacitko — u polozky objednavky — pfi spusténi odebere polozku z pole objednavky a
abecedné ho sefadi.

Klik na tlacitko Vymazat — pfepiSe pole objednavky prazdnym polem.



e Klik na tlac¢itko Objednat

Zkontroluje, Ze pole objednavky obsahuje néjaké polozky.
Pokud ano, pretransformuje je na takové, které je moZné poslat v requestu na
serverové REST rozhrani zpracovavajici vytvoreni nové objedndavky.

o Vytvofi AJAX request (viz kéd 27) a posle ho na url '/rest/account/'+ account.id
+'/order', kde account.id je Cislo zvoleného Uctu.

o 'V pfipadé, Ze byl request Uspésné odeslan, vypise se do Javascript konzole prohlizece
odpovéd serveru, do pole zvoleného uctu je pripojeno pole objedndvky a pole
objedndvky je prepsano prazdnym polem.

Kdéd 27: AJAX request volany pfi objedndni poloZek — soubor accountDetail.js.

$.ajax({
context: this,
type: 'POST',
url: '/rest/account/'+ account.id +'/order',
data: JSON.stringify({
isUnaccepted: true,
items: items,
targetAccId: account.id
})s
contentType: "application/json; charset=utf-8",
dataType: "json",
success: function (data) {
console.log(data);

this.setState({
orderItems: [],
accountItems: addTwolists(
this.state.accountItems, this.state.orderItems)

})s
}
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12.3. Testovani

V ramci testovdni se prochazi aplikace pomoci selenium scriptu (soubor cashbobDetail.html)
zpUsobem popsanym nize. Testovani probiha za pouZiti predem vytvoreného uZivatele userl,
heslo 12345, role 1.

Test pocitd s tim, Ze je v aplikaci vytvofeno menu pomoci testovaciho databdzového scriptu. Pfi
testovani v instalaci, kde menu neni vytvoreno timto zplisobem je potfeba test provést rucné.

1. Vytvorenitestovaciho uctu.

1.1. Prihlaseni

1.2. Pfechod na stranku Pokladny.

1.3. Klinuti na tvorbu nového uctu-

1.4. Vyplnéni jména uctu ,test account”.
2. Objednani z menu a prace s rdmeckem Objednavka.

2.1. 4x kliknuti na poloZzku ,,Don Pascual 0,1“ v menu.

2.2. 1x kliknuti na polozku ,,med porce” v menu.

2.3. 4x kliknuti na odebrani polozky ,,Don Pascual 0,1“ v rdmecku objednavky.

2.4, Kontrola, Ze se polozky zobrazily v rdmecku objednavky.

2.5. Kontrola souctu ceny v rdmecku objednavky.

2.6. Objednani polozek.

2.7. Kontrola, Ze se polozky zobrazily v rdmecku zvoleného uctu.
3. Objednani z menu z Gctu.

3.1. 2x kliknuti na poloZku ,,Don Pascual 0,1“ v rdmecku zvoleného uctu.

3.2. Objednani polozek.

3.3. Kontrola, Ze se polozky zobrazily v rdmecku zvoleného uctu.
4. Uprava detaill uctu.

4.1. Prechod na obrazovku Upravy detail( Gctu.

4.2. Vybér stolu, ke kterému bude ucet pfirazen.

4.3. Potvrzeni Upravy uctu.

4.4. Prechod na obrazovku Upravy detail( Gctu.

4.5. Kontrola, Ze stul byl pfifazen.

12.4. Shrnuti

Tato kapitola, prace s uctem, navazovala na tvorbu menu. Podafilo se ho spojit s ramecky
zvoleného Uctu zobrazujici jiz objednané polozky a rdmeckem objednavky. Implementace
Upravy detaill zvoleného uctu probéhla rovnéz v poradku.

Na aktivity popsané v této kapitole bylo v planu vyhrazeno 16 hodin. Do planu nebylo
zahrnuto, Ze stravim ¢as na Upravé detaill ic¢tu. Readlné jsem na ném stravil pfiblizné 14 hodin,
coz aspon ¢astecné ubira ze zpozdéni nabraného pti implementaci menu.
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13. Presunuti polozek mezi ucty

Tato kapitola popisuje praci na obrazovce, kterd umoznuje pfesunout objednané polozky ze
zvoleného Uctu na jiny ucet — jiz vytvoreny nebo na novy.

13.1. Analyza a navrh

Stdvajici aplikace obsahuje nasledujici ramecky (viz obr. 19):

e ramecek zvoleného Uctu — zobrazuje polozky zvoleného Uctu,

7 v

e ramecek K presunuti — zobrazuje polozky, které uzivatel chce presunout,
e ramecek Cilovy ucet — nabizi vSechny oteviené ucty, kam je moiné polozky z rdmecku
K pfesunuti presunout,

e ramecek Detail — zobrazuje polozky v Uctu, ktery je vybran v rdmecku Cilovy ucet.

Pod rameckem K presunuti jsou tlacitka pro odstranéni vSech polozek z rdmecku K presunuti a
tlacitko Presunout vybrané, které presun provede. Pod rameckem Cilovy Ucet se nachazi
tlac¢itko Novy ucet. Po kliknuti na néj se zobrazi textbox, do néhoz je mozné zadat jméno uctu
a pak ho vytvofit kliknutim na tlacitko UloZit zmény. To slouZi k rychlému presunuti poloZek na
novy Ucet.

N
IIE

|0

DD o o

Gity Novy Objednévka Zaplatit Piesunout Nastaveni Zaviit
Zvoleny Géet Presunout poloZky mezi Gty
- B Cilovy ticet Detail
ADMIN % K pfesunuti vy
L

Ucetl 1x - Espresso
0x 45.0KE- Espresso - 2x 65.0KE- Flat White

ggf 1x - Jabletny zévin
0x 65.0KE- Flat White - 1x 50.0KE- Cappucdino
T G T R 15:30:39 10/4 1x - Plzeii 12
1X 22.0KE- item1 = 14:56:02 8/4 1x - item1
1x 22.0KE- item2 - 1x - Cappuccino
0x 33.0KE- item3 >
1x 55.0KE- item4 ->
1x 80.0KE- wtf =
Soucet Soucet
632.0 K& 180.0 KE

x Zrusit W~ Presunout vybrané UloZit zmény

Obr. 19: Obrazovka Editace stol( (stavajici aplikace).

Rozhodl jsem se zménit tlacitko Novy Ucet. Pro uZivatele mlzZe byt matouci, Ze je moziné
vytvaret Ucty dvéma zplsoby — jednak pres tlacitko Novy v menu a jednak v na obrazovce
presunuti mezi u¢ty pomoci tlac¢itka Novy uUcet. Formular pro tvorbu nového uctu jsem navic
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mél pfipraveny zimplementace tvorby nového uUctu. Proto jsem ho predélal tak, aby se
zobrazoval v modalnim okné. Na obrazovce Pfesunuti mezi Uéty se v modalnim okné navic
zobrazi tlacitko pro vytvoreni Uctu bez prechodu na detail. Diky tomu se pfi vytvoreni nového
Uctu neprejde do detailu objednavky, novy Ucet se pouze zobrazi v rdmecku Cilovy ucet. Tak
nedojde ke ztraté zadné funkcionality.

13.2. Implementace

Vétsina stranky prace s uctem je implementovana pomoci React.js. Ramecky a jejich obsah
vykresluje React.js tfida Borders. Obsahuje funkce zpracovavajici nasledujici akce:

e Klik na tlacitko + u polozky zvoleného uctu — presune polozku z rémecku zvoleného uctu
do ramecku K presunuti. Rmecek K presunuti abecedné seradi.

e Klik na tlacitko Vybrat vSechny objedndvky — slouci pole poloZek z rémecku zvoleného uctu
ramecku K presunuti. Ramecek zvoleného ucétu prepiSe prazdnym polem. Ramecek
k presunuti abecedné seradi.

e Klik na tla¢itko — u polozky k presunuti — pfi spusténi odebere polozku z pole k presunuti a
pfida ji do pole zvoleného Uctu. Ramecdek zvoleného Uctu abecedné seradi.

e Klik na tlaéitko Zrusit — slouci pole poloZek z ramecku K presunuti k zvoleného uctu. Pole
poloZzek zramecku K presunuti prepiSe prazdnym polem. Ramecek zvoleného uctu
abecedné seradi.

e Klik na poloZzku vramecku Cilovy ucet — zjisti se ID Gctu, na ktery se kliklo. V poli
otevienych Uctd podle toho Ucet najde, jeho polozky vypise do ramecku Detail a abecedné
sefadi.

e Klik na tlacitko Pfesunout:

Zkontroluje, Ze je vybran cilovy ucet.

Zkontroluje, Ze pole K presunuti obsahuje néjaké polozky.

Presune polozky K presunuti do pole cilového uctu (pouze mezi Javascriptovymi poli).

O O O O

Pretransformuje polozky K presunuti na takové, které je mozné poslat v requestu na

serverové REST rozhrani zpracovavajici pfesun poloZzek mezi ucty.

o Vytvofi AJAX request a poSle ho na url '/rest/account/'+ currentAccount.id
+'/moveltems', kde account.id je Cislo cilového uctu.

o Vpfipadé, Ze byl request Uspésné odeslan, vypiSe se do Javascript konzole prohlizece

odpovéd serveru.

13.3. Testovani

V rdmci testovani se prochazi aplikace pomoci selenium scriptu (soubor cashdeskMove.html)
zpUsobem popsanym nize. Testovani probiha za pouziti predem vytvofeného uZivatele userl,
heslo 12345, role 1. Test pocitd s tim, Ze v aplikaci je jiz vytvofen alespon jeden otevieny ucet.

Test pocita s tim, Ze je v aplikaci vytvofeno menu pomoci testovaciho databazového scriptu. Pfi
testovani v instalaci, kde menu neni vytvoreno timto zplisobem je potieba test provést rucné.

1. Prechod na Detail uctu.
1.1. Prihlaseni
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1.2. Pfechod na stranku Pokladny.
1.3. Vybér prvniho otevieného Uctu (prechod na jeho detail).
2. Objednani testovacich poloZzek.
2.1. 4x kliknuti na polozku ,,Don Pascual 0,1 v menu.
2.2. 1x kliknuti na polozku ,med porce” v menu.
3. Tvorba 2. Uctu ze stranky presunuti.
3.1. Ptfechod na stranku presunuti.
3.2. Kliknuti na tvorbu nového uctu.
3.3. V. modalnim okné kliknuti na tlacitko Vytvofit bez pfechodu na detail.
4. Test presouvani.
4.1. Kliknuti na tlac¢itko Vybrat vSechny objednavky.
4.2. Kontrola, zZe se vSechny polozky presunuly do rdmecku k presunuti.
4.3. Kliknuti na tlacitko Zrusit.
4.4. Kliknuti na tlacitko + u polozky ,Don Pascual 0,1“ v ramecku otevieného uctu.
4.5. Kliknuti na tlacitko + u polozky ,med porce” v ramecku otevieného uctu.
4.6. Kliknuti na tlacitko Pfesunout.
4.7. Kliknuti na tlacitko + u polozky ,Don Pascual 0,1“ v rdmecku otevieného uctu.
4.8. Kliknuti na tlac¢itko Pfesunout.
4.9. Kontrola, Ze ramecek detail obsahuje 2x polozku ,Don Pascual 0,1“ a jednou polozku
»med porce”.

13.4. Shrnuti

V rdmci prace na této kapitole jsem implementoval stranku pro presunuti poloZzek mezi Ucty.
Zjednodusil jsem tvorbu nového Uctu, ktera na této strance neprobihda pomoci samostatného
tlacitka, jak to bylo ve stavajici aplikaci, ale ve stejném formulafi v modalnim okné jako pfi
béZné tvorbé nového uctu. Navic ve formuldfi pfibylo tlacitko pro tvorbu Uctu bez pfechodu na
jeho detail, takZe uzivatel zlistane na obrazovce presunuti poloZzek mezi Ucty.

Na aktivitadch spojenych s praci na této kapitole jsem stravil pfiblizné 16 hodin. V planu bylo 20
hodin. K Uspore doslo diky tomu, Ze ¢ast funkcionality byla implementovana nebo prevzata
z prace na predchozich kapitolach.
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14. Zaplaceni uctu

Tato kapitola popisuje placeni polozek Uctu a uzavieni uctu.
14.1. Analyza

Obrazovka uzavfeni Uuc¢tu umoZiuje vybrani poloZek k zaplaceni ze zvoleného Uctu. Ty je
nasledné mozné zaplatit nebo je zrusit (viz obr. 20).

= D N — ™ Q

) L IB & ]

Ucty Nowy Objednavka Zaplatit Presunout Nastavens Zavitt

Zvoleny ucet Zaplatit Gcet
ADMIN ﬁ K zaplaceni x et iy
1x 45.0KE- Espresso - 1x 45.0KE- Espresso
x Uzaviit iéet
2x 65.0KE- Flat White - 1x 50.0KE- Cappucdino
3x 50.0KE- Cappuccine o=
1x 22.0KE- iteml -x
1x 22.0KE- item2 -
1x 33.0KE- item3 ->
1x 55.0KE- item4 -
1x 80.0KE- witf o=
Soudet Soudet
632.0 KE 95.0 KE
x Vymazat W Zaplatit

Obr. 20: Obrazovka zaplaceni uctu (stdvajici aplikace).

Pfi platbé vybranych poloZzek se zobrazi modalni okno obsahujici souhrn vsech poloZek
vybranych k zaplaceni (viz obr. 21). UmozZiiuje vybrat, jestli se pfi zaplaceni vSech poloZzek ma
ucet uzavfit a nebo zlstat otevreny k dalSimu pouziti. Akce je potvrzena tlacitkem Zaplatit.
Okno zaroven umoznuje vytisknout uctenku zobrazujici polozky vybrané k zaplaceni.

Kliknuti na tlacitko Zrusit vybrané objednavky oznadi polozky vybrané v rdmecku K zaplaceni

jako zrusené a uzZ se v systému déle nezobrazuji. Tladitko Uzavtit Ucet cely Ucet uzavre a ten se
jiz ddle nezobrazuje. Po kliknuti na obé tlacitka vyskoci okno pozadujici potvrzeni akce.
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Po Ioi ky Uzaviit ucet, pokud zlstane prazdny

1x 45,0K¢ - Espresso
1x 50.0KE - Cappuccino Zaplatit

Pouze vytisknout tictenku

Celkem
95.0K¢ Storno

Obr. 21: Modadlni okno zobrazené po kliknuti na tlacitko zaplatit (stdvajici aplikace).

14.2. Navrh

Pod ramecek zvoleného uctu umistim tlacitko pro prfesun vSech polozek do ramecku
k zaplaceni. Diky tomu bude moZné rychleji manipulovat s polozkami.

Tlacitka Zrusit vybrané objednavky a Uzavfit Ucet posunu pfimo vlevo vedle ramecku
K zaplaceni, protoZe nevidim dlvod, pro¢ by méla byt az na kraji obrazovky. K nim presunu
tlacitko Zaplatit. Diky tomu pod ramecky budou pouze tlacditka slouzici k manipulaci
s polozkami mezi rdmecky a vpravo budou kontrolni tlacitka.

Nevidim dlivod pro to zobrazovat modalni okno obsahujici souhrn informaci o zaplacenych
polozkdch, protoZe nepfindsi navic Zadnou funkcénost ani dodate¢né informace. Checkbox
Uzavfrit ucet, pokud zlstane prazdny pak presunu mezi kontrolni tlacitka vpravo od ramecku

k zaplaceni.

Tlacitko Zaplatit prejmenuji na tladitko Vytisknout Gcet a zaplatit. Pfed zaplacenim neni divod
ucet tisknout, proto neni tfeba zvlastniho tlacitka. Naopak pfi placeni je tisk tfeba vzdy, proto

je vhodné tyto akce provést zaroven.
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14.3. Implementace

Vétsina stranky prdce s uétem je implementovana pomoci React.js. Obsah stranky vykresluje

React.js tfida AccountPay. Vykresluje ramecek zvoleného uctu, rdmecek K zaplaceni a tlacitka.

Obsahuje funkce zpracovavajici nasledujici akce:
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Klik na tlacitko + u polozky zvoleného uctu — presune polozku z ramecku zvoleného uctu

do ramecku K zaplaceni. RAmecek K zaplaceni abecedné seradi.

Klik na tlacitko Vybrat vSechny objedndvky — slouci pole poloZzek z rémecku zvoleného uctu

ramecku K zaplaceni. Ramecek zvoleného uctu prepiSe prazdnym polem. Ramecek

K zaplaceni abecedné seradi.

Klik na tlacitko — u polozky k zaplaceni — pfi spusténi odebere polozku z pole k zaplaceni a

pfida ji do pole zvoleného Uctu. Ramecek zvoleného uctu abecedné seradi.

Klik na tla¢itko Vymazat — slouci pole poloZek z ramecku K zaplaceni k zvoleného uctu.

Pole poloZek z rdmecku K zaplaceni prepiSe prazdnym polem. Rdmecek zvoleného uctu

abecedné seradi.

Klik na tlacitko Vytisknout ucet a zaplatit:

o Ovéfi, Ze ramecek K zaplaceni obsahuje néjaké polozky.

o Pretransformuje polozky K zaplaceni na takové, které je mozné poslat v requestu na
serverové REST rozhrani zpracovavajici zaplaceni polozek uctu. .

o Na URL '/rest/account/'+ account.id +'/payltems', kde account.id je &islo Gétu, posle
AJAX request.

o Pokud byli zaplaceny vsechny polozky a ucfet se podafilo uzavfit, dojde
k pfesmérovani na seznam ucta.

Klik na tlacitko Zrusit vybrané objednavky:

o Ovéfi, ze ramecek K zaplaceni obsahuje néjaké polozky.

o Zobrazi upozornénis Zadosti o potvrzeni akce.

o Pretransformuje polozky K zaplaceni na takové, které je mozné poslat v requestu na
serverové REST rozhrani zpracovavajici zruSeni poloZek uctu.

o Na URL '/rest/account/'+ account.id + '/cancelltems', kde account.id je cislo Gétu,
posle AJAX request.

o V pfipadé uspésného odeslani Uctu je vypsana odpovéd serveru do Javascriptové
konzole.

Klik na tlacitko Uzavfit ucet:

o Ovéli, Ze ramecek K zaplaceni obsahuje néjaké polozky. Pokud ano, zobrazi
upozornéni, Ze Ucet obsahuje nezaplacené polozky.

o Pokud ucet neobsahuje nezaplacené polozky, zobrazi upozornéni s Zadosti o
potvrzeni akce.

o Na URL '/rest/account/close/'+ account.id, kde account.id je Cislo Uctu, posle AJAX
request.

o Pokud se Ucet podafilo uzavfit, dojde k presmérovani na seznam ucta.



14.4. Testovani

1. Pfechod na Detail uctu.
1.1. Pfihlaseni
1.2. Pfechod na stranku Pokladny.
1.3. Vybér prvniho otevieného Uctu (pfechod na jeho detail).
2. Objednani testovacich poloZek.
2.1. 4x kliknuti na polozku ,Don Pascual 0,1 v menu.
2.2. 1x kliknuti na polozku ,,med porce” v menu.
3. Test zaplaceni.
3.1. Pfechod na stranku Zaplaceni
3.2. 1x kliknuti na polozku ,,Don Pascual 0,1“ v rdmecku zvoleného uctu.
3.3. Kliknuti na tlacitko Vytisknout Ucet a zaplatit.
3.4. Potvrzeni akce.
4. Test zruseni polozky
4.1. 1x kliknuti na polozku ,,med porce” v rdmecku zvoleného uctu.
4.2. Kliknuti na tlacitko Zrusit vybrané objednavky.
4.3. Potvrzeni akce.
5. Test Uzavieni uctu.
5.1. Kliknuti na tlac¢itko Uzavfit ucet.
5.2. Potvrzeni akce.
5.3. Ovéreni, Ze doslo k pfesmérovani na seznam Gct(.

14.5. Shrnuti

V rdmci této iterace jsem zpracoval placeni a uzavirani Gctu. V obrazovce jsem zménil rozloZeni
tlacitek, takZe je obrazovka prehlednéjsi, odstranil modalni okno a pfesunul tlacitka, které
obsahovalo, pfimo na stranku.

Na tuto iteraci jsem mél vyhrazeno 20 hodin. Realné jsem na ni stravil ptiblizné 8 hodin, diky
tomu, Ze cast funkcionality byla implementovand nebo prevzata z prace na predchozich
kapitolach.
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15. Tisk

Tato kapitola popisuje tisk Uctenek do soubor’ PDF a PNG v restauracnim systému.
15.1. Analyza a navrh

Stdvajici aplikace umoziuje na obrazovce detailu uctu tisk objedndavek a na obrazovce
zaplaceni Gctu tisk Gctenky (viz. obr. 22). Na Uctence je jméno restaurace, jeji adresa, DIC a
telefonni Cislo. Nasledné obsahuje Cislo uctu (v pripadé uctenky). V seznamu objednavek je u
kazdé polozky jeji jméno, pocet poloZek, cena za kus a celkova cena poloZzek (cena za kus krat
pocet poloZek). Na konci seznamu je suma ceny, sleva a cena po slevé.

Milynska kavarna
Technicka 2, Praha

Tel.: 222111333444
DIC: CZ123456789

Utat & =1 Datum: 250516
Cas: 07 .41
Néizav Pofet CenalKs Cena
itemn 1 3x 220= 66.0
itemn2 2% 22.0= 440
itemn3 1x 330= 330
itemnd 1x 55.0 = 55.0
Celkem pfed slevou 198.0KLE
Slava 0.0KE
Celkem 198.0KLE

Dkujeme a téEime 26 na
Va$i daldi navEtévu.

Obr. 22: Uctenka (stdvajici aplikace).

RozloZeni uctenky a informace, které obsahuje, nechdm zachované. Vypustim udaj o slevé a
cené po slevé, protoZze momentalné neni v systému mozné nastavit Uctu slevu, takze by byla
informace zbytecnd. Pfi budouci implementaci by bylo vhodné tento Udaj zobrazovat pouze
v pripadé, kdy je néjaka sleva nastavena a v ostatnich pripadech ho skryt.
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K tisku pouziva stavajici aplikace knihovnu Jasper [19] a tiskne uctenky na defaultni tiskarné
systému. K tisku Jasper vyuziva knihovnu AWT. Ve webové aplikaci jsem se rozhodl ucétenku
nejdfive prevést do formatu, ktery bude mozné ze serveru odeslat na klienta a tam ho
zpracovat (naptiklad pravé vytisknout) libovolnym zplsobem. Pro webovou aplikaci jsem se
rozhodl pouzit knihovnu Apache FOP [20], protoZe jsem sni pracoval jiz v minulosti. Ta
umoznuje na zakladé vytvorené XSL-FO Sablony zformatovat data do PDF dokumentu. Pro tisk
na mensich prenosnych tiskdrnach spojenych s mobilni verzi aplikace restauracniho systému je
vhodné mit podklad pro tisk ve formatu PNG. Proto implementuji prevod z PDF do PNG pomoci
knihovny Apache PDFBox [21] a vysledny soubor vystavim na webovém rozhrani.

15.2. Implementace

Vraceni souboru Uétenky ve formatu vystavuji pres REST rozhrani na URL '/rest/fop/pdf' a ve
formatu PNG na '/rest/fop/png'. Rozhrani pfijimd POST request, ve kterém je treba
specifikovat Cislo uctu (nebo ho nechat nevyplnéné) a objednavky, které se maji na uctu
zobrazit. Tyto Udaje jsou predany k tisku tfidé FopService.

Apache FOP je potfeba predlozZit na vstup data ve formatu XML a Sablonu, kterd uréuje vzhled
a rozlozeni dokumentu ve formatu XLS-FO. XML data si pfipravim do docasného souboru
pomoci JAXB. To je standardni Java framework umoziujici na zdkladé anotacich obsazenych
v Java entité vygenerovat XML soubor obsahujici informace v jejich ur¢enych parametrech a
metodach. Tento soubor je do¢asny a po pouZiti je smazan.

Sablonu pro Uctenky mam uloZenou jako receiptTemplate.xsl. Zde je v XSL formatu
nadefinovany vzhled dokumentu. Obsahuje informace o vzhledu stranky, jako je jeji velikost a
okraje (viz kdd 28) a nasledné umisténi textu. Ten je pfi generovani nacten z pfipraveného XML
souboru a cili se pomoci XPath dotaz(l. Text je mozny pozicovat a formatovat pro dosazeni
chténého vysledku (viz obr. 23).

Kod 28: Ukdzka kédu XLS-FO — vzhled stranky s dynamickou délkou — soubor receiptTemplate.xsl.

<xsl:variable name="page-height" select="//height"/>

<fo:layout-master-set>
<fo:simple-page-master master-name="receipt"
page-width="80mm" page-height="{$page-height}">
<fo:region-body margin-bottom="1cm" margin-top="0.7cm"
margin-left="0.5cm" margin-right="0.5cm" border="0"/>
<fo:region-before extent="0cm" border="0"/>
<fo:region-after extent="0cm" border="0"/>
<fo:region-start extent="1cm" border="0"/>
<fo:region-end extent="1cm" border="0"/>
</fo:simple-page-master>
</fo:layout-master-set>
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Mlynska kavarna

Technicka 2, Praha

Tel.: 222 333 444
DIC: CZ123456789

Nazev Pocet CenalKs Cena
Hoegaarden 0,5 1x 49.0 K¢ 49.0 K&
0.3 L Bernard 3Ix  T20KE 24 0Ke
Zavinaé 1x  34.0KE 34.0KeE

WVSECHNO prase 1x  300.0KE 300.0KeE
0.1 ruzova Retsina 8x 260KE 208.0Keé
Tsantali

Celkem 615.0 Ké

Uget &.: 15612
Datum: 25. 05. 2016 11:39:41

Dékujeme a téSime se na
Vadi daldi navitévu.

Obr. 23: Uctenka (WA).

Pfi dotaz na uctenku ve formdatu PNG je uctenka nejdfive vygenerovand jako PDF a nasledné
pomoci knihovny Apache PDFBox prevedena do PNG a odeslana.

15.3. Shrnuti

V rdmci této kapitoly se mi podafilo implementovat pfevod dat uctenky do souboru formatu
PDF, které je nasledné mozné vytisknout nebo prevést na PNG a poslat pres REST rozhrani na
mobilniho klienta.

Na implementaci tisku jsem planoval 20 hodin. ProtoZe jsem s knihovnou Apache FOP mél
zkuSenosti z drivéjska, podafilo se mi pfevod do PDF stihnout za 7 hodin.
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16. Dalsi moznosti rozvoje aplikace

Tato kapitola rozebira, které témata by bylo moiné ddle zpracovat a jak smysluplnym
zpUsobem rozsifit pokladnu webového restauraéniho systému.

16.1. Uchovani dat na klientovi v pfipadé odpojeni

Momentdalné dochazi na klientovy pouze ke cachovani soubor(l, které se v pribéhu béhu
aplikace nijak neméni — obrazkl, CSS a Javascriptovych soubor(l. Toto cachovani by se dalo
rozsifit o uchovavani dat, jako je napriklad seznam otevienych G¢td nebo podrobnosti o pravé
otevieném uctu. UloZeni dat na urovni klienta by se dalo feSit pomoci HTML5 paméti local
storage. Ta umoznuje napfiklad pomoci Javascriptu ukladat data pfimo do prohlizece klienta.
Takovy postup usetfi datovou komunikaci klienta se serverem v ptipadé, kdy se pracuje s jiz
dfive volanymi daty. Zaroven by to umozZnilo klientovi v omezené mire pracovat i v pfipadé
kratkodobého vypadku pfipojeni k serveru.

16.2. Zamykani dat na serveru z dlivodu zachovani integrity

Ve webové aplikaci neni nejsou nijak osetfeny stavy, kdy s jednim Uétem pracuje vice uZivateld
naraz. Byla by potfeba udélat analyza na to, jakym zplsobem bude aplikace pouZivan3, jestli
bude ke konfliktim pfi praci na stejnych datech dochazet casto, je potfeba je néjakym
zpUsobem osetrit tak, aby se témto konfliktim predchazelo jesté pred tim, nez nastanou a jak
tyto situace resit.

Nem{(Ze dojit k poruseni integrity dat v databazi, protoZe pfi jejim volani se kontroluje, v jakém
jsou zasazena data stavu. MlzZe vsak dojit napriklad k tomu, Ze kdyZ dva uzivatelé budou mit
otevieny stejny Ucet a jeden z nich ho zavie. Druhy uZivatel Ucet uvidi jako otevieny a veskeré
akce na ném mu budou zamitnuty. Uéet uvidi jako zavieny a? pfi nasledujici akci, kterou
v systému provede.

Jednou z moznosti, jak témto situacim predchazet by bylo uzaméeni Gictu (nebo jiné entity) pro
otevieni v prlibéhu doby, co sni bude pracovat jiny uZivatel. Druhym fesenim by bylo
dynamické obnovovani stranek vSech aktualné pfipojenych uzivatell o zmény, které nastaly na
uctu, se kterym momentalné pracuji. Takova funkcionalita by se dala zajistit napfiklad pouzZitim
websocketd.

16.3. Zobrazeni stolu

Funkcionalita, kterou by rfada podnikd uvitala, je rozsifeni vsech obrazovek zobrazujici stoly.
Tykalo by se to prfedevsim obrazovky spravy stolli a modalnich oken umoziujicich pfifazeni
stolu k uctu. Stoly jsou momentdalné zobrazené jako tlacitka v tabulce. Idedlni by bylo, kdyby
bylo mozné zobrazit stoly tak, jak jsou zobrazeny fyzicky v restauracnim zafizeni. To by obsluze
usnadnilo jejich vybér.
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Tato funkcionalita by se dala promitnout i do zobrazeni seznamu otevienych uctl, aby bylo
vidét, Ze konkrétni Ucet nalezi stolu s konkrétnim fyzickym umisténim.

16.4. Design

Aplikace ma momentalné pomérné strohy, funkcionalisticky vzhled. Pokud by byla zaméfena
na komeréni sféru, bylo by tfeba vzhled zmodernizovat tak, aby byl vice pfitazlivy. Nejlepsi by
bylo najmout grafika, ktery by vzhled navrhl a v idedlnim pfipadé i naprogramoval kostru front-
endu bez funkcionality. Tu by pozdéji mohl dodat programator.

Webova aplikace ma zaroven moznost responzivniho zobrazeni pro razné veliké displeje.
Vzhledem k tomu by stalo za zvazeni jak moc design prizplisobovat zafizenim s méné velkym
displejem.
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17. Shrnuti

Na projektu Webové rozhrani restauracniho systému jsem pracoval vrdmci semestralniho
projektu a predmétu Softwarové inzenyrstvi, ve kterych jsem dokoncil dkoly ndlezici 1. a 2.
iteraci naplanované v harmonogramu projektu.

V praci jsem pokracoval v iteracich 3 aZ 10 v ramci bakalarské prace.
17.1. Iteracela2

Sezndmil jsem se s stdvajicim projektem a pfipravil si novy projekt v Play frameworku pro
webovou aplikaci. V rdmci pfipravy jsem vytvofil ndvrh feseni zabezpeceni aplikace, cachovani,
definoval jsem coding standards pro projekt a navrhl technologie, které budou pfi tvorbé
aplikace pouzity.

Pro webovou aplikaci jsem pouzil model ze stdvajici aplikace a upravil jeho kéd tak, aby v ni byl
pouzitelny. Zaroven jsem upravil a importoval testovaci data vytvorena pro stavajici projekt.

Ze stdvajici aplikace jsem pouzil kdd pro REST rozhrani a upravil ho tak, aby bylo vhodné pro
projekt webové aplikace.

Implementoval jsem login stranku a zabezpeleni aplikace, tzn. autorizaci a autentizaci.
Aplikace umoznuje zabezpedit pristup k uréené funkcionalité pouze pro prihlasené uzivatele a
umoznuje ovérit prava uZivatele. K otestovani zabezpeceni jsem vytvofil selenium skripty.

Vsechny Ukoly naplanované pro prvni dvé iterace se podafilo splnit.
17.2. Iterace 3 az 10

Viteracich 3. az 10. jsem se zaméfil na implementovani domovské stranky a pokladny.
Domovska stranka slouzi jako rozcestnik mezi jednotlivymi ¢&astmi aplikace, z nichz
nejdulezitéjsi je pokladna.

Pfi vstupu do pokladny se zobrazi obrazovka seznamu Gc¢tll. Spolu s ni jsem implementoval
kostru vSech stranek pokladny, ktera se sklada z vrchniho menu obsahujici odkazy na seznam
vSech uctu, tvorbu nového uctu, detail Gctu, zaplaceni Uctu, presunuti poloZzek mezi Ucty,
tlacitka nastaveni a odkazu na domovskou stranku. Seznam Uctl zobrazi vsechny oteviené Gcty
s jejich nazvem a ptipadné s ¢islem stolu, ke kterému nalezi.

PFi kliknuti na tlacitko pro tvorbu nového uctu nedojde k pfesmérovani na stavajici aplikaci,
jako v pfipadé stavajici aplikace, ale zobrazi se modalni okno s formuldfem pro tvorbu uctu.
Diky tomu je napftiklad z obrazovky presunuti polozek mezi Géty mozné vytvofit novy Ucet bez
opusténi stranky.

V ramci obrazovky detailu U¢tu jsem implementoval jidelni listek menu a objednavani polozek
z ného. Naucil jsem se pracovat s pro mé novym Javascriptovym frameworkem React.js, ktery
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umoznuje pohodiné dynamicky prekreslovat HTML obsah strdanky bez nutnosti jejiho
opétovného nacteni.

Obrazovka Zaplatit nabizi platbu za polozky Uctu, jejich ruseni a uzavieni Uctu i v pripadé, ze
vSechny polozky na ném nebyly zaplaceny.

Aplikace dovoluje presouvat objednané polozky mezi zvolenym uctem a libovolnym jinym.

Funkcionalitu tisku jsem implementoval do té miry, Ze je mozné vytisknout si Uc¢tenku do
souboru PDF.

17.3. Zhodnoceni

Plvodni ¢asovy odhad narocnosti tohoto projektu byl 370 hodin. Redlny ¢as na ném byl
pfiblizné 330 hodin.

Vsechny hlavni ¢dsti systému jsou zdokumentované a otestované Selenium testy. Pfi praci se
mi z casovych dlvodld nepovedlo provést testovani uZivatelské privétivosti. Aplikace je
nasazenad a funkéni na Skolnim testovacim prostfedi na linuxovém serveru.
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19. Priloha: Obsah CD

CD obsahuje nasleduijici:

e slozka cashbob_play — slozka obsahujici zdrojové soubory aplikace restauracniho
systému vcetné knihoven a testovaci databaze.
e Webové rozhrani restauracniho systému.pdf — bakalarska prace.

69



20. Priloha: Navod na spusténi

Ndavod na spusténi webové aplikace CashBob na systému Windows.

20.1. Prerekvizity

1.

4.

Pokud si nejste jisti, jestli mate spravnou verzi Javy, oteviete prikazovy fadek a napiste:
Java —version

Pokud mate nainstalované Java Runtime Environment (JRE), version 1.8.x, mlzZete

nasledujici kroky preskocit a pokracovat kroky 20.2.

Stadhnéte si a nainstalujte JRE, nejlépe verzi 8u60 na strance Oracle. Odkaz na stazeni 64-

bitové verze: http://download.oracle.com/otn-pub/Java/jdk/8u60-b27/jre-8u60-windows-

x64.exe .
Ve Windows proménnych nastavte vytvorte proménnou JAVA_HOME (nédvod, jak se tam
dostat: http://www.computerhope.com/issues/ch000549.htm), kterd odkazuje do

adresare, kde je Java nainstalovana (typicky c:\Program Files\Java\jre1.8.x). Do proménné
Path dopiste ";%JAVA_HOME%\bin;".
Restartujte pocitac.

20.2. Spusténi aplikace
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Aplikaci je tfeba stahnout. Je zabalena v souboru cashbob-x.x.zip, kde je x.x Cislo verze

aplikace.

V bali¢ku je slozka cashbob-x.x. Tu si vykopirujte do libovolného mista na disku.

Konfigurace v souboru conf/application.conf.

3.1. Ve sloZce cashbob-x.x/db je obsaZeny databazovy soubor cashbob.h2. Ktomu je
potfeba nastavit cestu. Ta je pod klicem db.default.url. Cesta je ve formatu
jdbc:h2:cesta_k_cashbob-x.x/db/cashbob.

3.2. Volitelné miiZzete nastavit timeout, po kterém bude pfihlaseny uzivatel odhlasen
z aplikace. Defaultné je nastaveny na 20 minut.

Volitelné miZete nastavit port, na kterém bude aplikace béZet. Defaultné je nastaveny na

9000. Pokud si ho prejete zménit, oteviete soubor cashbobStart.bat. Zde prepiste Cislo na

fadku SET PORT=9000.

Spusténi aplikace se provadi spusténim souboru cashbobStart.bat.


http://download.oracle.com/otn-pub/java/jdk/8u60-b27/jre-8u60-windows-x64.exe
http://download.oracle.com/otn-pub/java/jdk/8u60-b27/jre-8u60-windows-x64.exe
http://www.computerhope.com/issues/ch000549.htm

21. Priloha: Dokumentace REST API

21.1. Account

21.1.1. GET /rest/account

Popis: Vrati seznam vsech otevienych uctl
Ukazka request: prazdny

Kéd 29: Ukdzka response — GET /rest/account.

"uri":"http://localhost:9000/rest/account",
"accs": [
{

"uri":"http://localhost:9000/account/2",

"table":{viz Table},

"id":2,

"name" :"ADMIN",

"createdate":1325372400000,

"note"™:"",

"user": {

viz User

by

"category":null,

"opened":true,

"orders": null // musi se pro né zavolat detail

21.1.2. GET /rest/account/{id}
Popis: Vrati detail uétu (véetné orders).
{id}: ID G¢tu, jehoz detail chceme.

Kéd 30: Ukdzka response — GET /rest/account/{id}.

"uri":"http://localhost:9000/rest/account/1",
"table":null,
"id":1,
"name":"First account",
"createdate":1325372400000,
"note":null,
"user":null,
"category":null,
"opened":false,
"orders": [

{

"uri":null,
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"id":942007,
"ispaid":true,
"time":1365756884700,
"isaccepted":true,
"iscanceled":false,
"price":39.0

21.1.3. POST /rest/account
Popis: Vytvoreni nového Uctu.

Kéd 31: Ukdzka request — POST /rest/account.

"table": {

"id":1 // nepovinne
}y
"user": {

"id":2 // nepovinne
}y
"category": {

"id":3 // nepovinne

}y
"name" :"text",
"note":"text"

Ukazka Response: vysledek operace

21.1.4. POST /rest/account/{id}/order
Popis: Pfidani objednavky k uctu.
{id}: ID Gctu, ke kterému chceme pridat objednavku.

Kéd 32: Ukdzka request — POST /rest/account/{id}/order.

"isUnaccepted": false,
"items": [
{
"menultemId":1,
"count": 1

72



Ukazka Response: vysledek operace

21.1.5. POST /rest/account/{id}/payltems
Popis: Zaplati vybrané polozky objedndvky.
{id}: ID Gctu, ktery chceme platit.

Kéd 33: Ukdzka response — POST /rest/account/{id}/payltems.

"menultemId":1,
"count": 1

Ukazka Response: vysledek operace

21.1.6. POST /rest/account/{id}/moveltems
Popis: Zaplati vybrané polozky objednavky.
{id}: ID Uctu, ze kterého presouvame.

Kdd 34: Ukdzka request — POST /rest/account/{id}/moveltems.

"targetAccId":28,
"items": [
{
"menultemId":1,
"count": 1

Ukazka Response: vysledek operace

21.2. Table

21.2.1. GET /rest/table
Popis: Vrati seznam vsech stolU.
Ukazka request: prazdny
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Kéd 35: Ukdzka response — GET /rest/table.

"uri":"http://localhost:9000/rest/table",
"tables": [
{
"uri":"http://localhost:9000/table/0",
"id":0,
"tablenumber":14,
"numberofplaces":4

21.2.2. GET /rest/table/{id}

Popis: Vrati seznam vsech stolu podle ID.
Ukazka request: prazdny

Kéd 36: Ukdzka response — GET /rest/table/{id}.

"uri":"http://localhost:9000/rest/table/2",
"id":2,

"tablenumber":16,

"numberofplaces":4

21.3. Custom menu node

21.3.1. GET /rest/custmenunode/{id}
Popis: Vrati kompletni menu.
Ukazka request: prazdny

Kéd 37: Ukdzka response — GET /rest/custmenunode/{id}.

"isMenu":true,

"name" :"Jidelni listek",
"nameShort":null,
"price":null,
"quantity":null,
"parentMenu":null

"uri":"http://localhost:9000/custmenunode/60",
"custMenuNodeId":60,

"itemId":25,

"isMenu":false,

"name" :"Kofola",
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"nameShort":null,
"price":36.0,
"quantity":"1",
"parentMenu": {
"uri":null,
"menuid":2,
"name" :"nealko",
"date":1351852894000,
"isCustMenu":false

21.4. User

21.4.1. GET /rest/user

Popis: Vrati seznam vsech uZivatell.

Ukazka request: prazdny

uri
"users

Kdd 38: Ukdzka response — GET /rest/user.

:"http://localhost:9000/rest/user",

":[

"uri":"http://localhost:9000/rest/user/admin",
"id":l,

"version":1,
"firstName":"Admin",
"lastName":"predefined",
"username":"admin",
"password":null,
"personalId":"1",
"credit":0.0,
"role":null,
"updatePassword":null
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22. Priloha: Popis struktury projektu

Tato kapitola popisuje strukturu projektu CashBobPlay (popis projektu pro development, ne
buildu).

22.1. app/

V koreni projektu je tfida Global, ktera je zakladnim ovlada¢em pro Play. Globalni class, ktera
obsahuje metody spoustéjici se pfi startu aplikace, pfi zavolni kazdého requestu nebo
zpracovani jinak nezachycenych exception. Nesmi ani pfemistit (umisténi muselo nékde
nakonfigurovat).

TYP NAZEV

class Global extends GlobalSettings

22.2. app/cz.cvut.fel.cashbob

V tomto balicku je obsazena veskerd Java cast aplikace.

22.2.1. controllers.actions

Slouzi jako anotace nebo jsou v nich pouZity. SlouZi pro ovéreni autorizace a autentizace pfi
pfistupu k metodam a tfiddm. @interface tvofi vlastni anotaci. Tfida CheckLogged je pouzita
v Play anotaci @With.

TYP NAZEV

class CheckLogged extends Action.Simple

class CheckRole extends Action<CheckRoleAnn>
@interface | CheckRoleAnn

22.2.2. controllers.exc

Obsahuije tfidy vlastnich vyjimek. Tyto tfidy jsou pouZity pfevazné v balicku controllers.rest.

TYP NAZEV

abstract CashBobException extends Exception

class

class CashBobRuntimeException | extends RuntimeException

class EntityException extends CashBobRuntimeException
class Messages

class ValidationException extends CashBobException

22.2.3. controllers.pages

Controllery obsahujici metody zpracovavajici requesty uZivatell. Dale obsahuji metody pfimo
na tyto metody navazané.
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VSechny ttidy, které slouZi pro obsluhu

Logged. Ta mimo jiné hlida autentizaci.

requestl od zalogovanych uZivatell dédi od tfidy

TYP NAZEV

class cashdesk.AccountDetail extends Logged
class cashdesk.AccountList extends Logged
class cashdesk.AccountMove extends Logged
class cashdesk.AccountNew extends Logged
class cashdesk.AccountPay extends Logged
class cashdesk.AccountNew extends Logged
class cashdesk.Settings extends Logged
class Logged extends Controller
class Login extends Controller

22.2.4. controllers.rest

Balicek obsahuje tfidy, které obsluhuji requesty sméfované na REST api. VSechny tyto tfidy

dédi ze tfidy AbstractApi, kterd obsahuje zakladni funkcionalitu, jako je naptiklad zpracovani

URL pfichozich requestll nebo odesilani univerzalnich odpovédi (napf. potvrzeni, Ze byl request

v poradku zpracovan nebo se naopak nepodafilo ho zpracovat).

Z dlivodu velkého mnoiZstvi typové velmi podobnych tfid vtomto balicku nejsou vsechny

vypsané.
TYP NAZEV
abstract | AbstractApi extends Controller
class

22.2.5. controllers.svc

Balicek obsahuje servisni tfidy, které pfevainé pridavaji logiku pred dao tridy.

Z dlivodu velkého mnozstvi typové velmi podobnych tfid v tomto bali¢ku nejsou tFidy vypsané.

TYP

NAZEV

22.2.6. filters

Obsahuije tfidy, ktera pridava funkcionalitu filtr(, totiz tfid, které se volaji pfi kazdém requestu.

Poutzity jsou filtry pro obranu proti CSRF utokdm, pro logovani ¢asli requestl a Gzip filter pro

kompresi dat odesilanych na klienta.
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Umisténi této tfidy musi byt nakonfigurovano v souboru conf/application.conf pod klicem
play.http.filters.

TYP NAZEV
class Filters implements HttpFilters
class LoggingFilter extends Filter
Tato loguje do souboru conf/time.log casy
requestd.
Trida je napsana v Scale, nejde napsat v Javé.
22.2.7. model

Tento bali¢ek obsahuje balicky conv, dao, dto, entity, forms a fop.

Tridy v ném obsaZené zastupuji zaznamy v databazi nebo se zahrnuji chovani spojené pfimo a
pouze prace s nimi.

Tridy v ném obsaZzené nemaji zavislosti na tfidy mimo balicek model.

22.2.8. model.conv
Balicek obsahuje tfidy konvertujici objekty z balicku model.entity do objektli model.dto.

Tridy v tomto balicku jsou zavislé pouze na balicku model.entity.

Z dlivodu velkého mnozstvi typové velmi podobnych tfid v tomto bali¢ku nejsou tfidy vypsané.

TYP NAZEV

22.2.9. model.dao

Balicek obsahuje tfidy slouZici k pfimé praci s databazi.

Tridy neobsahuji SQL pfikazy, ale volaji se z nich NamedQueries definované pomoci JPA anotaci
nad tfidami model.entity. Do volanych NamedQueries se dosazuji proménné predané
v parametrech dao metod.

Vysledky databazovych volani se mapuji na objekty model.entity.

Zakladem je tfida AbstractDao<E extends IEntity>, ze které dédi vSechny ostatni dao tfidy.
Obsahuje predevsim univerzalni metody spolecné pro vsechny ostatni tfidy, které jsou
rozliSené podle jednotlivych tfid model.entity. Diky tomu neni potfeba pro kazidou tfidu
implementovat zvlast metody pro ziskani vsech entit daného typu, ziskani entity podle jejiho ID
nebo odstranéni entity z databaze.

Tridy v tomto balicku jsou zavislé pouze na balicku model.entity.
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Z dlivodu velkého mnoiZstvi typové velmi podobnych tfid v tomto bali¢cku nejsou vsechny tfidy

vypsané.
TYP NAZEV
abstract AbstractDao<E extends IEntity>
class

22.2.10. model.dto

Balicek obsahuje obrazy tfid z model.entity pfipravené tak, aby mohli byt naptiklad vypsany do
XML nebo serializovany do JSON objektd.

Tridy v tomto bali¢cku nejsou zavislé na jinych baliécich.

Z dlivodu velkého mnozstvi typové velmi podobnych tfid v tomto bali¢ku nejsou tfidy vypsané.

TYP NAZEV
abstract AbstractResource
class

22.2.11. model.entity
Balicek obsahuje tfidy reprezentujici zaznamy v databazy.

Tridy obsahuji JPA anotace, které fesi ORM mapovani a NamedQueries obsahujici Sablony pro
databazové dotazy (volaji se z tfid v balicku model.dao).

Z dlvodu velkého mnoZstvi typové velmi podobnych tfid v tomto balicku nejsou tfidy vypsané.

TYP NAZEV

interface | IEntity

22.2.12. model.fop
Obsahuje tfidy, z nichz se generuji XML soubory obsahujici data pro tisk do PDF.

TYP NAZEV
class OrderXml
class ReceiptXml
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22.2.13. model.forms
Obsahuije tfidy, na které se mapuji POST requesty obsahuijici data z vyplnénych formulari.

TYP NAZEV
class FormTable
class FormUser

22.2.14. utils

Tridy obsahujici pomocné metody a konstanty.

TYP NAZEV

class CacheUrtils Trida slouzZici pro praci s cache.

class ConfigUtils SlouZi pro praci s konfiguraénim souborem
conf/application.conf.

class DateUtils Prevedeni datum(l na textové retézce.

class EntityUtils

class JsonDateAdapter extends XmlAdapter<Long, Date>

class LangUrtils Trida pracujici s jazykem.

class MoneyUtils Pfevedeni penéZnich ¢astek na text.

class PasswordEncoder Trida poskytujici Sifrovani hesel.

class RandomString

class SecurityUtils Trida zajistujici zabezpedeni.

class SessionUtils Cokoli, co se ukladd do session v prohlizeci
uZivatele prochazi tudy.

class TextUtils Slouzi pro vypisovani lokalizovanych text(.

22.3. app/views

Obsahuje scala sablony (template), ze kterych se generuji HTML stranky pro zobrazeni.

Vsechny Sablony maji koncovku *.scala.html.

NAZEV POPIS
main Hlavni $ablona pro vSechny ostatni stranky.
Obsahuje css, js, font importy.
Obsahuje favicon.
22.3.1. bits

Slozka obsahuje Sablony, které neslouzi pro vykresleni celych stranek. Tyto Sablony jsou

opakované pouzity pro skladani aplikace (jsou pouZity v jinych Sablonach). Jsou kratké.

NAZEV

POPIS

puretextModalni okno

Modalni okno, ktery se zobrazi automaticky po nacteni stranky,
pokud v ném néco je (ukotveny v main Sabloné). Obsahuje pouze
textové upozornéni.

text

K zobrazené lokalizovaného textu ze soubor( messages.cz-CZ a .en-
GB.
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22.3.2. cashdesk
Slozka obsahuje Sablony pro vykresleni stranek Pokladny

NAZEV POPIS DO SABLONY
accountDetail Stranka detailu uctu. cashdesk_template
accountEdit Stranka Upravy uctu. cashdesk_template
accountList Stranka se seznamem Gct(Q. cashdesk_template
accountMove Stranka pro presun poloZzek mezi Ucty. cashdesk_template
accountNew Stranka pro tvorbu nového uctu. cashdesk_template
accountPay Stranka pro zaplaceni Uctu. cashdesk_template
cashdesk_template Slouzi jako Sablona pro ostatni stranky | main
v Pokladné.
editMenu Stranka pro Upravu menu | cashdesk template
(neimplementovana).
editTable Stranka pro Upravu stol(l v restauraci. cashdesk_template
editTable Stranka Editace stolU. cashdesk_template
22.3.3. home
Obsahuje Sablonu pro Domovskou stranku aplikace (rozcestnik po pfihlaseni).
NAZEV POPIS DO SABLONY
home Domovska stranka. main
22.3.4. login
Slozka obsahuje Sablonu pro vykresleni login stranky.
NAZEV POPIS DO SABLONY
login Login stranka. login

22.4. public/
Slozka pro obrazky, Javascript a css soubory.

22.5. conf/

Slozka obsahuje konfiguracni a jazykové (lokaliza¢ni) soubory.

SOUBOR POPIS

application.conf Hlavni konfiguracni soubor pro aplikaci.
Nastaveni umisténi filtr(i, pripojeni k databazi, JPA, timeoutu
prihliseni a jiné.

fopConfLin.xconf Soubor s konfiguraci pro knihovnu FOP na Linuxu.
fopConfWin.xconf Soubor s konfiguraci pro knihovnu FOP na Windows.
logger.xml Soubor s konfiguraci logovani.

messages.cz Vsechny texty pro zobrazeni lokalizované v Cestiné.
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messages.en Vsechny texty pro zobrazeni lokalizované v anglictiné.
routes Zde je feceno, jakou URL bude obsluhovat jakd Java metoda.
META-INF/ Nastaveni hibernate.
persistance.xml

22.6. db/

Slozka obsahuje databazi.

SOUBOR POPIS

casbob.h2.db Soubor datab3aze.

Import_all.sql Instalaéni script véetné testovacich dat.
22.7. lib/

Slozka obsahuje knihovny

nutné k béhu aplikace. Knihovny zde nesmi byt dale vétvené do

podslozek, jinak si je Play framework nedovede bez dodatecné konfigurace nadist.

22.8. logs/

SOUBOR

POPIS

application.log

Zde se loguje béh aplikace.
Z javy do néj zapisuji pomoci Logger.info().

times.log

Zde se loguje cas, za ktery se provedou requesty a z jeké session
jsou volany.
MuzZe slouZit pro statistiku a ladéni.

22.9. selenium/

Testovaci selenium scripty.
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