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Abstrakt

Modularni systémy se rychle staly nejbéznéjsim zpusobem, jak budovat rozsahlejsi
informacni systémy. Ackoliv je v dnesni dobé téchto systému nepreberné mnozstvi,
neexistuje zadny dostatecné intuitivni nastroj, kterym lze jednoduse editovat jejich
konfigurace. V této préaci provedu analyzu toho, co by mél takovy editor spliiovat a
provedu implementaci vybranych metod v ramci praktické ¢asti prace.

Klicova slova

Editor XML konfiguraci, implementace, modularni systémy, uzivatelské rozhranni, u-
zivatelska privétivost, Javascript, mxGraph

Abstract

Modular systems have quickly became the most common way to build large-scale in-
formation systems. Although there are large amount of these systems in these days,
there still isn’t any intuitive tool to easily edit their configurations. In this work I will
analyze how should intuitive editor look and implement selected methods within the
practical part of the thesis.

Key words

XML configuration editor, implementation, modular systems, user interface, user fri-
endliness, Javascript, mxGraph
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé se na vyvoj software klade velké mnozstvi pozadavku. Jednim z nej-
zadanéjsich je znovupouzitelnost informacniho systému. Stale populdrnéjsimi se proto
stavaji takzvané modularni systémy, tedy systémy, které se sestavaji z malych, nezavislych
modult.

I pfestoze jsou tyto systémy populdrni, vétsinou zde chybi uzivatelsky ptrivétiva moznost,
jak tyto systémy konfigurovat.

Vysledek prace bude prospésny zejména firmé IndSoft s.r.o., pro ucely jejihoz mo-
dularniho systému bude editor primarné uzpusoben. Pii vyvoji editoru bylo dbano na
to, aby nebylo problematické editor uzpusobit pro tcely jiného systému.

Téma jsem si zvolil, jelikoz osobné spoluvyvijim zminény modularni systém a pocitil
tak absenci rozumného a privétivého editoru konfiguraci. V této praci se zabyvam
analyzou dosavadnich feseni, navrhem a implementaci zminéného editoru.

1.1 Struktura prace

Prace dale pokracuje v nésledujici struktute: Prvné se budu zabyvat problematikou mo-
dularnich systému a tim, v Cem jsou nam tyto systémy prospésné. Porovnam ruzné typy
programovacich metodik a feknu néco k historii webového vyoje. Zde taktéz vysvétlim
souvisejici pojmy. V druhé ¢asti prejdu na analyzu soucasnych feseni a stanovim zde
jejich konkrétni vyhody a nevyhody a provedu vybér vhodnych technologii pro tucely
zminovaného editoru.

Nésledné ve treti ¢asti rozeberu navrh architektury editoru za pouziti zvolenych tech-
nologii.
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1.2 Cil prace

Cil prace muzeme rozdeélit na cil reSersni casti prace a cil praktické casti prace.

Cilem reserse v ramci této prace bylo seznameni se s metodikou vyvoje webovych
aplikaci v jazyce Javascript, analyza specifickych potteb pro dostate¢nou uzivatelskou
privétivost editoru, analyza dostupnych knihoven pro praci s grafy a nasledné studium
konkrétni vybrané knihovny.

Cilem praktické ¢dsti prace bylo vybrani zpusobu, které by uleh¢ily editaci komplexnich
XML konfiguraci a jejich implementace do zminovaného editoru.
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Pozadi a pohled do historie

V této kapitole se budu zaobirat nékolika zakladnimi pojmy tykajicich se modularnich
systému a predvedu nékterd ze soucasnych reSeni. Také zde proberu ruzné metodiky
vyvoje softwaru a rozeberu zde také kratce néco z historie vyvoje webovych aplikaci.

2.1 Definice pojmtu

2.1.1 Modularni systémy

Modularni systémy jsou systémy sestavajici se z modulu. Pii tvorbé téchto systému se
klade duraz na vysokou miru abstrakce.

Tato vysoka mira abstrakce je pricinou potfeby souboru s upfesnujicimi informacemi
pro dany projekt.

2.1.2 Konfigurace modularniho systému

Jedn4 se o soubor obsahujici informace o pouzitych modulech, jejich spojenich a moznosti
jejich konfigurace.

2.1.3 Port

Textovy fetézec, ktery spolecné s datovym rozhranim tvoii u jednoho modulu jedno-
zna¢ny identifikator spojeni.
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2.1.4 Providing connection (Poskytované spojeni)

Obsahuje datové rozhrani, na které se mohou ostatni moduly ptipojit a modul, kterému
rozhrani nalezi, skrze néj ovladat nebo od né¢j ziskat data.

V pripadé, ze jeden modul poskytuje dvé rozhrani stejného typu, pouziva se pro odliseni
dodatecna informace v podobé portu.

2.1.5 Consuming connection (Pozadované spojeni)

Obsahuje datové rozhrani, které modul vyzaduje pro svou funkénost.

V piipadé, ze jeden modul poskytuje dvé rozhrani stejného typu, pouziva se pro odliseni
dodatecna informace v podobé portu. RozliSujeme dva typy a to spojeni povinné

a nepovinné.

2.1.6 Generated connection (Generované spojeni)

Generované spojen{ je zvlastnim typem bud pozadovaného, nebo poskytovaného spo-
jeni.

Jednd se o spojeni, které neni dano pevné a pocet jeho vyskyti v modulu se muze
meénit na zakladé aktualni konfigurace modulu.

2.1.7 Propojeni modulia

Dva moduly mohou byt propojeny za ptedpokladu, ze jeden modul nabizi spojeni
stejného typu, ktery vyzaduje modul druhy.

Poskytovana a pozadovana spojeni jsou ve vztahu 1:N.

Pokud nastane situace, ve které existuje pozadované spojeni, které bylo definovano
jako povinné a nebylo k nému pritazeno zadné poskytované spojeni, neni konfigurace
modularniho systému validni.

2.1.8 Modul

Modul je zakladnim stavebnim prvkem celé konfigurace.

Kazdy modul ma vlastni definici rozhrani, které poskytuje (Providing connection)

a které pottebuje pro svou funkénost (Consuming connection).

Poskytovana spojeni modulu nemusi poskytovat pouze datové rozhrani modulu, kterému
spojeni nalezi. Muze se taktéz jednat o pouhé preposkytnuti datového rozhrani modulu



KAPITOLA 2. POZADI A POHLED DO HISTORIE 5

jiného, na ktery je dany modul napojen. Modul sdm o sobé musi mit urceny datovy
typ a unikatni jméno.

2.1.9 Deskriptor

Jelikoz editor neni tvofen na miru jednomu urcitému projektu, nastava problém

s udrzovanim informaci o pouzitelnych modulech, jejich spojenich a moznych konfigu-
racich.

Editor nemuze obsahovat znalost vSech pouzitelnych modulu ve vSech projektech. Za-
prvé by to omezilo jeho genericitu a moznosti pouziti, zadruhé by obsahoval spoustu
informaci, které k editaci konfigurace daného projektu nepotiebuje.

Nejrozumnéjsim teSenim je vytvorit soubor, ktery by obsahoval vSechny informace,
které editor potfebuje o daném projektu védét, aby byl schopen vytvorit validni kon-
figuraci a poskytnul uzivateli vSechny moduly a moznosti jejich spojeni.

Deskriptor obsahuje informace unikatni vzdy pro dany projekt.

Jednd se o XML soubor, ktery musi byt validni dle aktudlniho XSD dodavaného

s projektem.

Deskriptor musi obsahovat informace o vSech pouzitelnych modulech a jejich posky-
tovanych a pozadovanych spojenich a to i v pripadé, ze jsou generovany na zakladé
konfigurace modulu.

2.2 Metody navrhu softwaru

Vétsina prvnich programi, které lidé vytvori jsou jednoduchymi sekvencemi piikazu,
které néjakym zpusobem pracuji s daty. Tato data byvaji obvykle globalni naptic¢ celou
aplikaci.

Tento pristup ma mnoho nevyhod a s postupnym narustanim velikosti aplikace se
jeji dalsi vyvoj stava neudrzitelnym. Napiiklad pokud programator potiebuje provést
stejnou sekvenci prikazi na dvou odlisnych mistech aplikace, musi danou sekvenci
zkopirovat a vlozit na obé mista. Metody navrhu softwaru jsou takovym ucelenym
seznamem postupu a pravidel, které zprehlednuji zdrojovy kéd a umoznuji jeho jed-
nodussi rozsititelnost. [1]

2.2.1 Strukturované programovani

Prvnim rozsitenym zpusobem, jak se zbavit zbytecného kopirovani kédu po celé aplikaci
je takzvané strukturované programovani. Pti vyuziti této metody dochazi k rozdéleni
zdrojového kédu do funkei (procedur).
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Historicky se za pocatek strukturovaného programovani povazuje ¢lanek Edsgera W.
Dijkstry [2], ve kterém Dijkstra zadéd o odstranéni piikazu skoku z vyssich programo-
vacich jazyku. Ackoliv je mozné, ze doslo k prosazeni strukturovaného programovani
na zakladé tohoto ¢lanku, myslenka strukturovaného programovani se vice prisuzuje
¢lanku Bohma a Jacopiniho z roku 1966 [3], které Dijkstra ve své praci sam citoval.
Hlavnim 1ucelem strukturovaného programovani bylo omezit v programech pouzivani
piikazu skoku. Strukturované programovani stavi na myslence, ze jakykoliv program
Ize sestrojit pouze za pomoci tii struktur:

e Selekce — Zvoleni néasledujicich piikazu na zakladé aktudlniho stavu programu.
Je tvotena podminkou a jednou, dvéma nebo vice vybérovymi slozkami.

e Sekvence — je tvorena jednim nebo nékolika kroky, které se provedou praveé jednou
v daném potradi.

e [terace — jedna se o opakovani urcité sekvence ptikazu dokud plati néjaka
podminka.

Pti dodrzeni téchto struktur lze na program déle nahlizet pouze jako na sekvenci volani
funkei (procedur). Za tato volani je zodpovédna hlavni funkce programu. Za spravu dat
v programu zodpovida hlavni funkce, ktera je dle potteby poskytuje ostatnim funkcim.

Program

Hlavni funkce

Ly N0
T N W T

Funkce #1 Funkce #2

Funkce #3

Obréazek 2.1: Zjednoduseny nacért fungovani strukturovaného programovani
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2.2.2 Modularni programovani

Modularni programovani je metoda vytvéareni programu, ktera je zalozena na myslence
rozlozit feSeny problém na pokud mozno izolované podproblémy, jejichz jednotlivé
feseni je podstatné jednodussi nez souhrnné feseni celého problému.

O teSeni jednotlivych podproblému se postaraji izolované prvky, takzvané moduly. [4]
Cilem modularniho programovani je tedy rozdéleni programu na ruzné casti tak, aby
se z hlediska funkcionality co nejméné prekryvaly a byly tudiz zaménitelné. Tento jev je
v programovani znam také pod zkratkou SoC (Separation of Concerns, ¢esky oddéleni
zodpoveédnosti).

V dnesni dobé se jednd o nejpouzivanéjsi metodu programovani pro jakékoliv vetsi

Hlavni funkce
Data
Module #2
Module #1 Data #2
DT’? #1 /
Funkce %1 Funkce #2 Funkce #3

Obrazek 2.2: Zjednoduseny nacrt fungovani modularniho programovani

systémy. Mezi nejznaméjsi piiklady oddéleni zodpovédnosti do izolovanych modula
jmenujme napiiklad referenéni model ISO/OSI, technologie pouzivané na internetu
(HTML/CSS/JS), nebo napiiklad architektura operaéniho systému Windows XP (na
obrazku 2.3). Hlavnim rozdilem oproti strukturovanému programovéani je fakt, ze se
nyni o spravu dat nestard pouze hlavni ¢ast programu, ale kazdy modul muze mit svij
vlastni interni stav (data), ke kterému nem4 piistup nikdo jiny.
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Win 32-bit Win 32-bit Win 32-bit Win 32-bit
App App 1 App App

Win32

#  Subsytem
(Win32 AP) [
o User Mode

Kernel Mode

Executive Services

o Security IPC Virtual Process Plug and Power Window
Manager Reference Manager Memory Manager Play Manager Manager
g Monitor g Manager g Manager 9 and GDI

Graphics
Device

Systems . . . -
Device Drivers Microkernel rivers

Hardware Abstraction Layer (HAL)

File Object Manager

Computer Hardware

Obrazek 2.3: Architektura opera¢niho systému Windows XP [20]

2.3 Historie webového vyvoje

2.3.1 Statické webové stranky

Pocatek webového vyvoje zacina kolem roku 1991, kdy Sir Tim Berners-Lee dokoncuje
navrh a predstavuje protokol HTTP a prvni webovy prohlize¢. [5] Jazykem pro tvorbu
webovych stranek se stal jazyk HTML, ackoliv pro néj v té dobé jesté neexistovala
schvélena specifikace. Stranky pochazejici z dané doby byly pouze statické, to zna-
mena, ze se vSem uzivatelum zobrazily vzdy v podobé, v jaké byly ulozeny na serveru.
V roce 1995 poté doslo k prvni kompletni specifikaci jazyka HTML konsorciem W3C.
(6]

K jazyku HTML se pozdéji v roce 1996 pridaly kaskadové styly (CSS), které spolecné
s jazykem HTML a jazykem Javascript tvori zdkladni kameny vSech modernich webovych
stranek.
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2.3.2 Dynamické stranky

Ptichod prvnich dynamickych webovych stranek jako prvni umoznila technologie CGI
(Common Gateway Interface) v roce 1993, diky které mohl byt zobrazen vystup skriptu
spusténého na serveru (v té dobé se jednalo vétsinou o jazyk Perl).

V roce 1995 byl predstaven jazyk PHP (Personal Home Page Tools). Tento jazyk rychle
ziskal na popularité a v roce 1997 vysla druhd verze tohoto jazyka obsahujici podporu
pro praci s databazemi nebo cookies. Zajem o dynamické stranky neustale stoupal

a o rok pozdéji doslo k vydani dalsi verze PHP (PHP3), v tuto chvili se do vyvojaiského
tymu pridavaji dalsi dva programatori. V roce 2000 doslo k vydani ¢tvrté verze tohoto
jazyka, jiz o rok pozdéji se PHP podle spolec¢nosti Netcraft [7] pouzivalo na vice nez
1.8 miliénu strankach. Ackoliv jazyk ASP.Net existuje na trhu piiblizné stejnou dobu
(vydéni v roce 1996 jako jazyk ASP, na ASP.NET piejmenovano v roce 2001) nikdy
se mu nepodarilo PHP v ramci oblibenosti dostihnout. Jak muzeme vidét na obrazku
2.4 je jazyk PHP k aktudlnimu datu (kvéten 2017) stéle pétkrat pouzivanéjsi nez jazyk
ASP.NET.

PHP 82.6%
ASP.MNET

Java

static files
ColdFusion | 0.6%
Ruby | 0.6%

Perl | 0.4%
JavaScript | 0.4%
Python | 0.2%

Erlang |0.1%

Obrazek 2.4: Procentudlni zastoupeni programovacich jazyku na webovych strankéch

8]

2.3.3 Aktivni prvky webovych stranek
2.3.3.1 Javascript v letech 1995-2000

V roce 1995 predstavila spolec¢nost NetScape interpretovany jazyk JavaScript. Kod to-
hoto jazyka byl vykonavan pfimo na strané prohlizece, coz umoznilo pfidat do webovych
stranek aktivni prvky.

K standardizaci Javascriptu pod ndzvem ECMAscript (ndzev Javascript nemohl byt
z pravnich duvodu pii standardizaci pouzit) doslo nasledné v roce 1997, v té dobé se
jiz. Javascript pouzival na vice nez 300 000 strankach [9].
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Pozdéji byla vydana specifikace ECMAScript 2, aby srovnala rozdily mezi specifikacemi
ISO a ECMA.

V prosinci roku 1999 se Javascript dockal treti standardizované specifikace ve formeé
ECMAScriptu 3, jez se na dlouhou dobu stala posledni standardizovanou verzi.

2.3.3.2 ECMAScript 3.1 & ECMAScript 4

S rostouci popularitou Javascriptu rostly i naroky kladené na tento jazyk a proto se
v roce 2000 zacalo pracovat na ctvrté specifikaci ECMAScriptu. Dlouhodobé neshody
ohledné budoucnosti jazyka vsak v roce 2003 vyustily v prerusSeni préce.

Diky rozmachu technologii jako AJAX nebo XMLHttpRequest byla préce na specifikaci
ECMAScript 4 v roce 2005 obnovena. Do vyboru pracujicim na nejnoveéjsi specifikaci
pattily spole¢nosti jako Adobe, Mozilla, Opera nebo Microsoft. [9]

Pracovni verze této specifikace se v prubéhu dalsich let rozrostla o mnoho zmén a
novych funkci oproti puvodni specifikaci ECMAScript 3, na kterych se vsak vybor
nedokazal shodnout. Prace na specifikaci byla po osmi letech findlné ukonc¢ena v roce
2008. Cela specifikace se zredukovala pouze na prakticka zlepseni a byla vydana pod
nazvem ECMAScript 3.1.

2.3.3.3 Moderni Javascript

V roce 2009 doslo k prejmenovani specifikace ECMAScript 3.1. na ECMAScript 5, jejiz
podporu v prubéhu dalsich nékolika let pridaly vSechny moderni prohlizece.

Po uvedeni této specifikace se v Javascriptu zacaly vyvijet celé aplikace, coz vedlo
k vyvoji frameworku napsanych v tomto jazyce. Mezi nejpopuldrnéjsi z nich patii
AngularJS (2010), Backbone.js (2010), Ember.js (2011), React (2013) a Vue.js (2014).

Javascript v dnesni dobé podporuji vSechny prohlizece bez potieby externich pro-
gramu nebo plugint a spolecné s HTML a CSS se stal zdkladnim stavebnim kamenem
modernich webovych aplikaci. [10]



Kapitola 3

Analyza

V nésledujici kapitole analyzuji funkéni a nefunkéni pozadavky na aplikaci, taktéz se
budu zabyvat analyzou soucasnych feseni editoru a provedu analyzu zpusobu grafického
zobrazeni editoru.

3.1 Funkéni pozadavky

e Vytvorit novou konfiguraci

e Nagcist konfiguraci stavajici

e Pridat do konfigurace novy modul

e Odebrat z konfigurace modul

e Zmeénit jméno modulu (Zajistit unikdtnost jména v editované sestave)

e Umoznit propojeni 2 modulu, u kterych se shoduji typy pozadovaného a posky-
tovaného spojeni

e Upravit konfiguraci modulu v textovém rezimu

e Upravit konfiguraci modulu v grafickém rezimu

e Na zakladé konfigurace se musi vygenerovat spravny pocet spojeni
e Zobrazit vytvorenou konfiguraci

e Stahnout vytvorenou konfiguraci

e Pozadovana a poskytovand spojeni musi byt v kardinalnim poméru 1 : N

11
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Prohlizec Procentualni zastoupeni
Google Chrome 1+ 75.7 %

Firefox 4+ 13.6 %

Internet Explorer 11+ 4.4 %

Safari 3+ 3.7 %

Opera 9+ 1.1 %

Ostatni 1.5 %

Tabulka 3.1: Zastoupeni prohlizecu na trhu [15], [16]
e K propojeni poskytovanych a pozadovanych spojeni nesmi dojit v ramci jednoho
modulu

e Pii propojovani modulu musi byt ziejmé, které moduly lze propojit.
Nefunkéni pozadavky

e Webova aplikace

e Podpora vsech modernich prohlizecu (IE 114, Firefox 44, Chrome 14, Opera
9+, Safari 3+)

Z dat v tabulce 3.1 vyplyvd, ze moderni prohlizece (jejichz podpora je zadana
nefunkénim pozadavkem) v aktudlni dobé pouzivéd 98.5 % uzivatelu internetu.

3.2 Analyza soucasnych reseni

V soucasnosti neexistuje zadny univerzalni editor konfiguraci modularnich systému,
ktery by dokézal skloubit pozadovanou genericitu s dostate¢nou uzivatelskou privétivosti.
Pro vétsinu modularnich systému tedy vznikaji editory primo urcené k editacim daného
systému.

V této ¢asti se budu tedy zabyvat analyzou dostatecné generickych feseni vyhovujicich
stanovenym pozadavkim.

3.2.1 Jednoduchy textovy editor

Nejjednodusim zpusobem, jak editovat XML konfigurace je jakykoliv jednoduchy tex-
tovy editor.
Mezi hlavni vyhody patii jednoduchost, minimalistické uzivatelské rozhranni a s tim
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spojend sviznost aplikace.

Pouziti jednoduchého textového editoru vsak s sebou nese vétsi mnozstvi nevyhod.
Kompletné chybi jakékoliv pomocné mechanismy, které by uzivateli naznacovaly, zda
neudélal chybu a zda bude vysledny XML dokument validni.

Déle toto Teseni vyzaduje znalost ndzvu konfiguracnich tagu a atributt, nebo soubézné
otevienou projektovou dokumentaci.

3.2.2 Textovy editor podporujici XML syntax highlighting

Editory podporujici XML syntax highlighting (Cesky zvyraznéni syntaxe) ulehéuji préci
s XML konfiguracemi hlavné validaci psané konfigurace oproti platné syntaxi jazyka
XML.

Pripadné chyby jsou uzivateli poté barevné zvyraznény. Dalsi vyhodou zvyraznéni syn-
taxe je zdanlivé jednodussi orientace v psané konfiguraci.

Veétsina editort podporujicich XML syntax highlighting taktéz umoznuji automatické
odsazeni psaného textu, coz jesté vice zpiijemnuje psani dané konfigurace.

Ackoliv tyto editory kloubi jednoduchost textovych editoru s jistou uzivatelskou pri-
vétivosti, stale vyzaduji znalost nazvu konfiguracnich tagu a atributi.

3.2.3 Textovy editor umoznujici soubéznou kontrolu s defini¢cnim
schématem (XSD)

Editory podporujici soubéznou kontrolu konfigurace s definicnim schématem céstecné
fesi problém s potiebou znalosti nazvu konfiguracnich tagu a atributu. Vétsinou se
jedna o rozsiteni funkce zvyrazinovani syntaxe o grafické zvyraznéni chyb ve validaci s
defini¢nim schématem.

V lepsim piipadé poskytuje editor funkci tzv. naseptavani, kdy uzivateli dava na vybér
z moznych tagu a atributu, které se na daném misté mohou objevit. Tyto funkce do-
hromady pfinasi dobrou uzivatelskou piivétivost a eliminuji vétsinu moznych chyb pii
psani konfigurace.

Toto feseni je vhodné pro konfigurace mensich rozmértu. Bohuzel s narustajici kom-
plexnosti konfigurace je témér nemozné se v jeji textové interpretaci orientovat. Hlavni
nevyhodou téchto editoru tedy je obtizna orientace v komplexnich konfiguracich.

3.3 Obsah deskriptoru

V sekei 2.1.9 jsem zminil, co deskriptor je a jaké informace musi obsahovat. Je taktéz
jasné, ze bude deskriptor ve formé XML. V této kapitole rozeberu jednotlivé prvky,
které se mohou v deskriptoru vyskytnout.
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3.3.1 Descriptor
Povolené atributy:
e ProjectName — Povinny atribut. Celé jméno projektu, ke kterému deskriptor
nalezi
e RootElementName — Povinny atribut. Jméno elementu, do kterého se maji
vkladat veskeré informace o projektu
Povolené elementy:

e Modules — Povinny element. Musi obsahovat pravé jednou.

Jednd se o korenovy element daného souboru. Musi se v konfiguraci vyskytovat prave
jednou.

3.3.2 Modules

Povolené atributy: Neobsahuje Zddné atributy.
Povolené elementy:

e Module — Povinny element. Musi obsahovat alespon jednou.

Element obsahujici informace o vSech modulech, které se v konfiguraci nachazi.

3.3.3 Module
Povolené atributy:

e Name — Povinny atribut. Jméno modulu. V dané konfiguraci musi byt unikatni.
Povolené elementy:

e ConsumingConnections — Nepovinny element. Muze obsahovat maximélné jed-
nou.

e ProvidingConnections — Nepovinny element. Muze obsahovat maximalné jednou.
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e Parameters — Nepovinny element. Muze obsahovat maximéalné jednou.

Obsahuje veskeré informace o jednom ur¢itém modulu.

3.3.4 ConsumingConnections

Povolené atributy: Neobsahuje Zadné atributy.
Povolené elementy:

e ConsumingConnection — Nepovinny element. Pocet neni omezen.

e GeneratedConnection — Nepovinny element. Pocet neni omezen.

Obsahuje seznam vsech vyzadovanych spojeni. Tato spojeni mohou byt bud pevn
(ConsumingConnection), nebo generovanda (GeneratedConnection).

3.3.5 ProvidingConnections

Povolené atributy: Neobsahuje Zadné atributy.
Povolené elementy:

e ProvidingConnection — Nepovinny element. Pocet neni omezen.

e GeneratedConnection — Nepovinny element. Pocet neni omezen.

Obsahuje seznam vsech poskytovanych spojeni. Tato spojeni mohou byt bud pevné
(ProvidingConnection), nebo generovana (GeneratedConnection).

3.3.6 ConsumingConnection

Povolené atributy:

e Type — Povinny atribut. Typ pozadovaného spojeni.
e Port — Nepovinny atribut. Port pozadovaného spojeni.

e Optional — Nepovinny atribut (Vychozi hodnota: Ano). Piepinac¢ urcujici, zda
je dané spojeni povinné nebo nepovinné.
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Povolené elementy: Neobsahuje Zidné elementy.

Obsahuje informace o jednom pozadovaném spojeni.

Pozadovand spojeni se v ramci jednoho modulu rozlisuji pouze na zakladé typu.

V pripadé existence vice spojeni stejného typu je nutné pro rozlisSeni spojeni vyplnit
i port spojeni.

3.3.7 ProvidingConnection

Povolené atributy:

e Type — Povinny atribut. Typ poskytovaného spojeni.

e Port — Nepovinny atribut. Port poskytovaného spojeni.

Povolené elementy: Neobsahuje Zadné elementy.

Obsahuje informace o jednom poskytovaném spojeni.

Poskytovana spojeni se v ramci jednoho modulu rozlisuji pouze na zakladé typu.

V pripadé existence vice spojeni stejného typu je nutné pro rozliseni spojeni vyplnit
i port spojeni.

3.3.8 GeneratedConnection

Povolené atributy:

e Type — Povinny atribut. Typ generovaného spojeni.

e SyncedProperty — Povinny atribut. Cesta v konfiguraci modulu, na zakladé které
ma k generovani spojeni dojit.

e MaxCount — Nepovinny atribut (Vychozi hodnota: Neomezeno). Maximalni
pocet spojeni, které se mohou timto vztahem vygenerovat.

Povolené elementy: Neobsahuje Zadné elementy.

Obsahuje informace o jednom generovaném spojeni.

Pocet vytvorenych spojeni tohoto typu se uréi na zédkladé konfigurace modulu. Z to-
hoto duvodu se v SyncedProperty o¢ekava platna cesta v konfiguraci modulu ve tvaru
JCESTA_V_XML/JMENO_ELEMENTU@SYNC_JMENO:SYNC_PORT.
CESTA_V_XML zastupuje posloupnost elementit oddélenou lomitky skrze které je tieba
se zanorit k ziskani seznamu elementu, na zdkladé kterych ma dojit k generovani.
JMENO_ELEMENTU zastupuje jméno elementu na zakladé kterého budou spojeni
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generovana.

SYNC_JMENO zastupuje jméno atributu daného elementu, jehoz hodnota mé byt
pouzita jako jméno generovaného spojeni.

SYNC_PORT zastupuje jméno atributu daného elementu, jehoz hodnota ma byt pouzita
jako port generovaného spojeni.

3.3.9 Parameters

Povolené atributy: Neobsahuje Zadné atributy.
Povolené elementy:

e Parameter — Povinny element. Musi obsahovat pravé jednou.

Obsahuje odkaz na kofenovy prvek interni konfigurace modulu.

3.3.10 Parameter

Povolené atributy:

e Name — Povinny atribut. Jméno parametru.
e Path — Nepovinny atribut. Cesta zanoreni parametru.

e MaxCount — Nepovinny atribut (Vychozi hodnota: 1). Uddavd maximélni pocet
vyskytu v ramci aktualni cesty v konfiguraci.

e PropertyType — Nepovinny atribut. Pokud je potomkem elementu hodnota,
udava typ této hodnoty.

Povolené elementy:

e Parameter — Nepovinny element. Pocet neni omezen.

e Property — Nepovinny element. Pocet neni omezen.

Obsahuje informace o jednom prvku v interni konfiguraci modulu.

Mize obsahovat cestu zanofeni elementu. Tento atribut muze byt vyuzit v piipadé, ze
se cestou k aktudlnimu elementu nachazi pouze elementy bez vlastnich atributi, majici
za potomka vzdy pouze nasledujici element v cesté. Pokud je vyplnén PropertyType,
jednd se o koncovy typ elementu a jiz nesmi obsahovat zadné dalsi vnotené elementy
typu Parameter.
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3.3.11 Property

Povolené atributy:

e Name — Povinny atribut. Jméno atributu.

e PropertyType — Povinny atribut. Typ atributu.

Povolené elementy: Neobsahuje Zadné elementy.
Obsahuje informace o jednom atributu nalezicim elementu definovanym rodicem to-
hoto prvku.

3.4 Zpusob zobrazeni

tabulka rGroup
(Table) (RadioGroup)
U U
DSS

(DataSourceSelector)

]

zdroj1 Zdroj2
(SqlDataSource) (SqlDataSource)

Obrazek 3.1: Navrh zobrazeni modulu a ptislusnych spojeni

3.4.1 Zobrazeni moduli a spojeni

Jednim z pozadavki na editor bylo, ze ma nabidnout privétivé grafické uzivatelské
rozhranni. Bylo potfeba vsak zvolit format, ve kterém se uzivateli zobrazi. Jelikoz
je konfigurace souborem modulu, které jsou vzajemné propojeny, je logické zobrazit
konfiguraci jako graf.
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Prvnim navrhem bylo zobrazit vsechny moduly jako uzly a spojeni mezi moduly
jako hrany. Bylo v8ak potieba zvolit zpusob, jak rozpoznavat jednotlivé hrany od sebe.
Idealnim stavem by bylo, kdyby se dal typ spojeni urcit jiz v dobé vytvareni daného
spojeni. Na tuto cast se ukazalo jako nejvhodné;jsi vytvorit pro kazdé spojeni dalsi uzel
grafu. Vzajemné propojeni by uzivatel tedy neprovadél ptimo mezi uzly dvou moduli,
ale piimo mezi uzly danych spojeni. Kazdy uzel modulu musi uzivateli viditelné zobrazit
typ a jméno interpretovaného modulu. K tomuto ticelu je nejvhodnéjsi vlozit text ptimo
do uzlu pattictho k danému modulu. Navrh zpusobu, jakym by mohly byt moduly
zobrazeny je zobrazen na obrazku 3.1.

3.4.2 Zobrazeni grafického editoru konfigurace modulti

Configuration

Parameters

Condition List

Port PlaceHolder Edit / Remove
Port1 PlaceHolder1 o®
Port? PlaceHolder? F™3

Add Condition

Save changes Cancel changes

Obrazek 3.2: Navrh zobrazeni modélniho okna na editaci konfigurace modula

Z funkénich pozadavku vyplyva, ze pro editaci konfiguraci moduli budeme potiebovat
jak okno podporujici textovou editaci, tak editaci skrze grafické prostredi. Jako nej-
vhodnéjsi feSeni se jevi modalni okno obsahujici textova pole na editaci ptislusnych
atributt, s pripadnymi tlacitky na ptridavani/odebirdni/tpravu potomku. Névrh zob-
razeni tohoto dialogového okna je zobrazen na obrazku 3.2.
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Kapitola 4
Vybér technologii

Tato kapitola se vénuje technologiim pouzitym v aplikaci. Taktéz zde budu u tady
technologii analyzovat jejich vyhody a nevyhody a urc¢im duvody, pro¢ si myslim, ze se
jednd o spravnou volbu pro tuto aplikaci.

4.1 Jazyk pro tvorbu klientské aplikace

Nejprve bylo potfeba pro vyvoj zvolit spravny jazyk. Jazyk musel splinovat nefunkéni
pozadavek béhu v kazdém modernim webovém prohlizeci. Prvnim jasnym kandidatem
je jazyk Javascript, ktery se (spolecné s jeho dalsimi implementacemi) v dnesni dobé
pouziva pro vyvoj témér vsech aplikaci bézicich ve webovém prohlizeci.

Mezi jeho hlavni vyhody patii, Ze je soucasti kazdého moderniho prohlizece, pokud
neni explicitné vypnuty uzivatelem.

Dalsimi jazyky nebo frameworky umoznujicimi spousténi aktivnich skripti ve webovém
prohlizeci jsou Silverlight nebo Macromedia Flash. Ani jeden z téchto jazyku vsak
nemd primou podporu ve webovém prohlizeci a jejich funkcénost zavisi na externich
programech napojenych na prohlizece pres Netscape Plugin Application Programming
Interface (NPAPI).

K dnesnimu dni jiz NPAPI nepodporuje ani jedna z nejnovéjsich verzi prohlizect uve-
denych v nefunkénich pozadaveich. [11] [12] [13]

Z tohoto duvodu nebudu tyto frameworky pii vybéru ani zohlednovat, jelikoz nesplinuji
pozadavky zadavatele. Pro vyvoj aplikace jsem tedy zvolil jazyk Javascript.

21
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4.2 Vybér knihovny pro praci s grafy

7 analyzy vyplyva, ze pro dostatecnou uzivatelskou privétivost by aplikace méla u-
moznovat zobrazeni konfigurace v grafickém rozhrani. Jako nejrozumnéjsi teseni se
zdé zobrazeni konfigurace jakozto grafu, kde je kazdy modul reprezentovan jako uzel
grafu a propojeni mezi moduly jakozto hrana. Jelikoz by byla tvorba celého vlastniho
frameworku pro efektivni zobrazeni a préci s grafy nad ramec této prace, bylo potieba
zvolit néjaké jiz hotové feseni.

4.2.1 mxGraph

Welcome to the ABCD Credit Union
(Para espanol, pulse ocho)

( [ 1 ] 1 1

For information about an 'r .
existing checking, savings, To open a new acceunt ° "“’f" a “r;-'" or
or money market account stolen car

If you know the
extension of a person
you're trying to reach

L = = e

Enter the 4

To hear your options | To speak to a customer
again press 6 service rep

Enter your account For your Connect to customer Connect to customer
i —1 y E::;:: To apply fora digit extension of the.
number and press # account balance ' service rep in Dept C erson you're trying to service rep in Dept D
pre savings, money new loan P in Ber! persan yOu'e rying P in best

market or CD reach

account

smem

or credit card

‘You've entered <account
number>. If this is correct

5 Press#. Ifitisnt, enterthe |~ Tolransfer funds
correct number and

Connect to

Connect to Connect to G AEDEETE

press # customer customer

service rep in Dept  service rep in Dept
A B

To place a stop
payment
Your acoount balance is
»  <acoount balance>

The account you entered is not: To make a Connect to customer
valid. Enter your Account T payment

number and press # or press 0
for a customer service rep.

e

or;

PRESS 0

service rep in Dept E

Obrazek 4.1: Ukazka grafu vytvoreného za pomoci knihovny mxGraph [17]

Dostupné na Github od: 2012

Pocet prispévatelu za poslednich 12 mésicu: 5

Pocet commitu za poslednich 12 mésicu: 31

Pocet stars na GitHub: 703
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e Pocet otevienych / uzavienych Issues: 10/48

Knihovna, ktera byla v letech 2005-2016 popularnim komercnim fesenim pro vétsi pro-
jekty pracujicimi s grafy.

Jeji hlavni vyhodou v té dobé byla podpora prohlizecu, které nemély podporu pro
SVG. V roce 2016 byla uvolnéna jako opensource.

Mezi jeji hlavni vyhody patii jednoduchost rozsiteni jiz existujicich funkénich celku, ze
kterych se knihovna sklada.

V jeji prospéch mluvi i velké mnozstvi ukazek préace s knihovnou poskytnutych piimo
tviurci knihovny a dostatecné velkd komunita zajistujici neustaly vyvoj.

Jako hlavni nevyhodou se jiz na prvni pohled zda byt nekvalitni programatorska do-
kumentace, ktera znacné znepiijemnuje pripadnou praci s knihovnou.

4.2.2 JavaScript InfoVis Toolkit

grapingdRBde17
| graphnode11 graphnode5
= aiv graphﬁu.’e 13

graphnode2
graphnode16

graphnode10

graphnode3
gra.dlﬂ

graphnode9

graphnode12

graphnoded 912 "ET

Obrazek 4.2: Ukazka grafu vytvoreného za pomoci knihovny JavaScript InfoVis Toolkit
[18]

e Dostupné na Github od: 2009

e Pocet prispévatelu za poslednich 12 meésicu: 0
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e Pocet commitu za poslednich 12 meésicu: 0
e Pocet stars na GitHub: 1380

e Pocet otevienych / uzavienych Issues: 82/59

Na prvni pohled se jedna o knihovnu, ktera slouzi zejména pro tvorbu béznych di-
agramu neobsahujicich uzly a hrany.
Mezi jeji hlavni vyhody patii velké mnozstvi jiz zabudovanych modernich stylu.
Pro vybér knihovny taktéz hovoii oblibenost knihovny mezi programatory (1380 stars
na GitHub). Avsak pro tcely vytvareného editoru neni knihovna vyhovujici a vyzadovala
by mnoho tprav. Nevyhodou této knihovny je taktéz zastaveny vyvoj. (Posledni com-
mit 28.9.2014) [14]

4.2.3 JointJS

& Gefs paid o

Company car

Obrazek 4.3: Ukazka grafu vytvoreného za pomoci knihovny JointJS [19]

Dostupné na Github od: 2009

Pocet prispévatelu za poslednich 12 mésicu: 14

Pocet commitu za poslednich 12 mésicu: 163

Pocet stars na GitHub: 2 132
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e Pocet otevienych / uzavienych Issues: 68/215

Knihovna, kterd je jadrem popularnitho komeréniho HTML5 frameworku pro tvorbu
diagramu Rappid. JointJS nabizi jednoduchy zptusob, jak vytvorit vzhledné diagramy
jakéhokoliv typu. Ve svém zakladé obsahuje velké mnozstvi zakladni prvku, které lze
nadale rozsitovat.

Spolecné se zdrojovym kédem nabizi knihovna péar ukazkovych praci. Na strankach
tvurce muzeme taktéz nalézt nékolik navodu na praci s knihovnou.

Jednou z hlavnich vyhod knihovny je aktivni vyvoj (163 commitu za poslednich 12
meésicu).

Jako jedinou nevyhodu vidim nedostatecné mnozstvi ukazkovych praci s knihovou.

4.2.4 Vybér

Ze tti zvolenych knihoven se knihovna JavaScript InfoVis Toolkit jevila na prvni po-
hled jako nejslabsi. Jelikoz z velké ¢asti neni uzpusobena pro tcely vytvareného editoru.
Zbylé dvé analyzované knihovny si jsou velice podobné. Obé knihovny maji horsi pro-
gramovou dokumentaci, jsou aktivné vyvijeny a pro tcely vytvareného editoru jsou
obé vyhovujici. Ackoliv je JointJS oblibenéjsi mezi uzivateli, rozhodl jsem se pouzit
knihovnu mxGraph, hlavné kvuli velkému mnozstvi ukazek prace s knihovnou.
Zvolena tedy byla knihovna mxGraph.

4.3 Vybér knihovny pro textovou editaci konfigu-
race

Dalsi dulezitou funkei editoru je moznost prepnuti editace do textového rezimu, kde
bude mozné konfigurace upravovat v jazyce XML. I zde existuje nékolik moznych teseni.

4.3.1 Textarea element

Jakozto jedno z nejjednodusich feseni je vytvoreni HTML textarea elementu a umoznéni
uprav piimo v ném. Toto feSeni bohuzel postrada jakékoliv prvky uzivatelské privétivosti.
Chybi automatické doplnovani tagu, zvyraznéni syntaxe nebo automatické odsazovani.

4.3.2 Ace Editor

e Dostupné na Github od: 2010
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e Pocet prispévatelu za poslednich 12 meésicu: 9

e Pocet commitu za poslednich 12 meésicu: 81

Pocet stars na GitHub: 14 789

Pocet otevienych / uzavienych Issues: 529/1353

Editor vyvijeny spolecnostmi Cloud9 IDE a Mozilla. Jedna se o nastupce projektu
Mozilla Skywriter. V soucasnosti jej v jistych podobéach vyuziva velké mnozstvi po-
pularnich projektu jako tieba Github, Khan Academy, Codeacademy nebo Wikipe-
dia. Mezi jeho hlavni prednosti patii podpora zvyraznovani syntaxe pro vice nez 110
znamych jazyku, velké mnozstvi témat, automatické odsazovani nebo podpora re-
guldrnich vyrazu. Pro JavaScript, CoffeeScript, CSS, XQuery nabizi automatickou kon-
trolu syntaxe. Diky aktivni podpofe od dvou velkych spolec¢nosti se nepochybné jednéa
o jeden z nejaktivnéji vyvijenych opensource webovych editori. Jako hlavni nevyhodu
editoru vidim chybéjici podporu pro zésah do automatického dopliiovani (toto na-
povidani funguje v editoru na zakladé doplnovani slov, které jiz uzivatel napsal v okoli
dané c¢asti kédu) a prehnanou komplexnost editoru pro tucely nasi aplikace.

4.3.3 Eclipse Orion
e Dostupné na Github od: 2011

Pocet prispévatelu za poslednich 12 mésicu: 19

e Pocet commitu za poslednich 12 mésicu: 1210

Pocet stars na GitHub: 15

Pocet otevienych / uzavienych Issues: 0/0

Project Eclipse Orion vznikl s myslenkou presunout celou infrastrukturu vyvoje pro
web, na web. Na vyvoji editoru se podili zejména firma IBM.

Editor je soucasti celéhou client-server feseni pro cloudové IDE. Jako svou hlavni
vyhodu uvadi Eclipse nezavislost na zéalozce, ve které je editor spustén. To znamen4, ze
oproti ostatnim editorum umoznuje funkcionalitu jako * Otevtit soubor na nové kartéi.
Zvyraznovani syntaxe umi editor ve zvolenych asi 10 jazycich bézné uzivanych na webu,
mezi nimiz se vSak bohuzel XML nenachazi. Chybi zde i podpora pro parovani XML
tagu.
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4.3.4 Code Mirror

e Dostupné na Github od: 2011

Pocet prispévatelu za poslednich 12 mésicu: 24

Pocet commitu za poslednich 12 mésicu: 456

Pocet stars na GitHub: 11 628

Pocet otevienych / uzavienych Issues: 178/2520

Opensource editor aktivné udrzovan hlavné jeho tviarcem. Podobné jako Ace Editor,
i Code Mirror se pouziva ve velkém mnozstvi populdarnich projektu jako jsou tfeba Bit-
bucket, Chrome DevTools nebo JSFiddle. Zvyraziovani syntaxe zvlada taktéz ve vice
nez 100 jazycich, obsahuje velké mnozstvi témat, i automatické odsazovani a konfigu-
rovatelné automatické doplnovani kédu. Jako jednu z hlavnich nevyhod tohoto editoru
vidim jistotu pretrvavajici podpory. Za spravou editoru nestoji zadna spolecnost

a i pres velké mnozstvi prispévatelu je zde pouze jeden spravce. Ackoliv se projektu
vénuje jiz 6 let stabilnim tempem, mohla by budoucnost projektu ohrozit naptiklad
nehoda.

4.3.5 Vybeér

Code Mirror i Ace Editor jsou hojné pouzivané, dlouhou dobu vyvijené a v ramci
poskytované funkcionality viceméné podobné. Eclipse Orion se i pres usilovnou praci
vSech zucastnénych bohuzel takové popularity nedockal. Pro 1ucely zvolené aplikace
potfebujeme zejména podporu pro jazyk XML, které Code Mirror i Ace Editor obsa-
huji.

Jiz timto se Eclipse Origin jevi jako nevhodny kandidat pro ucely vytvareného editoru
a dale uz nebude posuzovan.

Pro jazyk XML oba editory poskytuji zvyraznovani syntaxe nebo automatické odsazeni
dle zanofeni elementu. Vyhodou CodeMirror se pro ucely vytvareného editoru zda byti
moznost konfigurovatelného automatického doplinovani (ackoliv neni za pomoci XSD,
ale specifickych JSON objektu). U Ace Editoru by se dalo jako vyhodu uréit stabilni
zazemi editoru v podobé dvou velkych spolecnosti stojicich za projektem.

cuje aktivnéji nez na Ace Editoru, coz se odrézi i v poctech vytesenych /nevytesenych Is-
sues. Pomér 529/1353 u Ace Editoru evokuje pocit, ze se vyvojaii dostate¢iné nevénuji
zpétné vazbé od uzivatelu editoru, coz vzbuzuje obavy, ze by nalezend chyba nemusela
byt fadné adresovana a feSena dostatecné rychle.

Pro volbu CodeMirror déle mluvi i automatické dopliiovéni kédu dle XSD (nebo dle
formatu, ktery lze z XSD generovat), jelikoz je tato funkénost pro nas podstatnym
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prvkem naseho uzivatelského rozhrani. Ackoliv by tuto funkénost bylo mozné pro Ace
Editor doprogramovat, ani tento editor se nejevi jako nejvhodnéjsi pro icely nasi apli-
kace.

Jako vysledny editor byl tedy zvolen CodeMirrror.



Kapitola 5

Navrh architektury

Pred samotnou implementaci bylo potfeba rozhodnout, jak bude cely program fun-
govat. Dulezitym faktorem bylo, aby byl editor co nejjednoduseji rozsititelny do bu-
doucna. I na to bylo potifeba pii tvorbé architektury ptihlizet. Pravé z toho duvodu
jsem se pfi tvorbé architektury soustiedil na vysokou modularitu celého systému.

5.1 Adaptér

Jak je z analyzy ziejmé, pro kazdy projekt je potieba ziskat deskriptor, tedy soubor
obsahujici informace o vSech pouzitelnych modulech v daném projektu, moznostech
jejich vzajemného propojeni a konfigurace.

Tento soubor bude poskytovat externi sluzba, o které bude editor védét. Jelikoz jednim
z funkénich pozadavku je zobrazeni a stazeni vysledné konfigurace, je tfeba, aby tato
externi sluzba zvladala i prevod z interni interprece konfigurace na projektovou.
Opacnou konverzi potifebujeme téz a to pro splnéni funkéniho pozadavku nacitani

a nasledné upravy jiz existujici konfigurace. Tato externi sluzba (Déle jen Adaptér)
bude jakousi abstraktni vrstvou, ktera tyto 3 funkce bude vystavovat na néjaké URL
a program se na né bude dotazovat pomoci GET/POST pozadavku.

Je mozné, ze se Adaptéry pro rozdilné projekty budou nachazet na rozdilnych URL,
proto nesmi byt adresa na kterou se bude program dotazovat pevné dana.

5.2 Rozdéleni zodpovédnosti v klientu

Pro urychleni vyvoje a zjednodusSeni lazeni kédu je vhodné kéd rozdeélit do funkénich
celku, které spolu budou vzajemné komunikovat.

29
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Prvni je dobré oddélit z kédu helpery (Cesky pomocné tridy).
V kédu nasi aplikace se budou nachazet nasledujici pomocné tiidy:

e Editor Control Helper — Ttida umoznujici pristup k funkcim mxEditoru, umoznuje
pridavani novych akci do editoru nebo ziskani editovaného grafu.

e Graph Control Helper — Ttida umoznujici pristup k funkcim editovaného grafu.
Obsahuje naptiklad funkce na pridavani a odebirani uzlu, ruzné pomocné funkce
nebo pristup k modelu grafu.

e Module Models Helper — Tiida umoznujici pristup k seznamu modelu a jejich
moznému propojeni, dale se tiida stard o spravné vycteni dat z poskytnutého
deskriptoru.

e Mx Control Helper — Tiida umoznujici ptristup k polozkam knihovny mxGraph.

e UI Helper — Tiida umoznujici generovani Ul elementu pro pouziti v ruznych
castech aplikace.

e Utils — Trida obsahujici soubor obecnych pomocnych metod.

e XML Hint Filter — Ttida nahrazujici puvodni tfidu pro napovidani od Code-
Mirror.

Kazda pomocna tiida dédi od tiidy BaseHelper. Od této tiidy ziskavaji pomocné t¥idy
zastupnou implementaci inicializa¢ni metody v ptipadé, ze neimplementuji svou vlastni.
Krom pomocnych t¥id se v ramci aplikace budou vyskytovat i sluzby

e Module Data Provider — Ttida udrzujici informace o vSech modulech v aplikaci.
e XHR Service — Ttida umoznujici odeslani ruznych XHR pozadavku.

e XML Composing Service — Ti{da zajistujici spravny piepis upravovanych infor-
macich o modulech do podoby XML dokumentu.

Kazda sluzba dédi od tiidy BaseService. Podobné jako v piipadé pomocnych tiid
ziskavaji sluzby od této tiidy zastupnou implementaci inicializacni metody v ptipadé,
ze neimplementuji svou vlastni.

Krom sluzeb a pomocnych ttid bude editor rozdélen do jednotlivych komponent.
Tyto komponenty se budou délit do dvou c¢asti. Klasické komponenty a modélni okna.
Klasické komponenty dédi od ttidy BaseComponent, tato tiida obsahuje jedinou tiidu
a tou je getHtmlContainer, ktera ocekava existenci kontejneru v ramci dané tiidy, ktery
muze zavolanim zpristupnit. Modalni okna dédi od tiidy BaseModalComponent, ktera
je rozsitenim BaseComponent o metodu umoznujici zobrazeni dialogového okna.
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BaseComponent

+ container

ModuleSelectPanel + getHtmiContainer() StatusPanel

| PropertiesEditor }7 ZF js ToolbarPanel

XmlEditor ‘

| ModalPropertiesEditor ModalProjectSettings

| SplashScreen

BaseModalComponent

+ show()

‘ ModalFileSelect

Obrazek 5.1: Graf znézornujici vztahy mezi jednotliviymi komponentami

5.3 Proof of concept

Pred tvorbou samotného editoru bylo potieba vytvorit takzvany Proof of concept, ne-
boli prototyp editoru, aby bylo jisté, ze ve zvolenych technologiich 1ze projekt uskutecnit.
Funkéni pozadavky, kterych musel prototyp dosdahnout byly nasledujici:

e Pridani modulu

e Odebrani modulu

e Zména jména modulu (zajisténi unikdtnosti jména v editované sestaveé)

e Zobrazeni XML vystupu

e Umoznit propojeni 2 modulu, u kterych sedi typy pozadovaného a poskytovaného
spojeni

e Providing a Consuming connections musi byt v kardinalnim poméru 1 : N

e K propojeni poskytovanych a pozadovanych spojeni nesmi dojit v ramci jednoho
modulu

e Kazdy modul muze, ale nemusi, obsahovat konfiguraci v podobé XML tagu.

Pii implementaci téchto funkcénich pozadavku prototypu jsem narazil s knihovnou
pouze na dva problémy, které popisu nize.
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5.3.1 Zajisténi unikatnosti jména

Pro udrzeni validity konfigurace bylo potreba zajistit unikdtnost jména modulu v dané
konfiguraci. Na tento problém editor narazi ve dvou piipadech:

e Pii pridani nového modulu do konfigurace

e Pii zméné jména modulu uzivatelem

Prvnim moznym feSenim by bylo generovat jméno nového modulu ndhodné. Toto fesent
by v8ak nesplnilo pozadavek zaruc¢ené unikatnosti a ani tento zptusob nejde pouzit pii
prejmenovani modulu uzivatelem.

Jako nejrozumnéjsi feseni se jevilo vytvoteni sluzby, kterd by u sebe udrzovala infor-
mace o vSech modulech, které se aktualné nachazi v aplikaci. Diky tomu muze tato
sluzba poskytovat informaci o dostupnosti zvoleného jména.

Pti vytvareni nového modulu je jako jeho prvotni jméno zvolena kombinace typu
daného modulu a potadového ¢isla modulu s danym typem v dané konfiguraci.

5.3.2 Propojeni dvou modula

Dulezitym problémem, s kterym bylo potieba se vyporadat, bylo propojeni dvou mo-
duli. Moduly se daji vzajemné spojit pouze v piipadé, ze jeden modul poskytuje typ
spojeni, které druhy vyzaduje. Navic je zde potieba pocitat se vztahem 1:N, tedy ze
k jednomu pozadovanému spojeni muze byt pfrifazeno maximalné jedno spojeni posky-
tované.

Zvolend knihovna sama o sobé v dobé psani této prace neposkytuje zadnou funkénost,
kterd by umoznovala modulu (interpretovanému jako uzel) prifadit presné dané porty,
skrze které by slo propojovani provadeét. Toto lze vsak jednoduse obejit pridanim portu
jakozto nékolika dalsich uzlu, které jsou relativné pozicované oproti modulu, ke kterému
nalezi. Jediné, co zbyvalo zajistit bylo ujisténi se, ze pujdou porty propojit pouze

s opacnym druhem spojeni stejného typu.

Jednoduchou implementaci této funkcénosti jiz knihovna mxGraph obsahovala a to mx-
Multiplicity. Tato tiida dokaze pfidat podminky na pocet a typ uzlu pripojenych

k aktudlnimu uzlu. Diky tomu se tiida stala idealnim kandidatem na poskytnuti funk-
¢nosti, kterou my od editoru pozadujeme. Bohuzel vsak nebylo s touto tfidou mozné
vyplnéni tfeti podminky na vzdjemnd spojeni modulu, a to, ze k vzadjemnému propo-
jeni pozadovaného a poskytovaného spojeni nesmi dojit v ramci jendoho modulu.
Jako feSeni jsem nakonec zvolil prekryti interni funkce knihovny mxGraph getEdge-
ValidationError. Tato funkce ma za kol zajistit, aby nesla vytvorit neplatnd hrana
mezi dvéma uzly, coz je presné chovéani, kterého bylo potifeba dosahnout. Stacilo tedy
prototyp této funkce rozsitit o nasledujici 3 kontroly :
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e Typy obou spojeni se rovnaji.
e Pokud je jeden z uzlu je oznacen jako poskytované spojeni, druhy nikoliv.

e Oba dva uzly jsou relativné pozicované proti jinému modulu.

5.3.3 Zavér

Krom jiz zminénych dvou problému nebyla implementace prototypu nijak problema-
tickd a s knihovnou mxGraph se podarilo vyhovét vsem funkénim pozadavkum kla-
denych na Proof of Concept zminéného editoru.

Jelikoz se knihovna ovérila jako vhodna pro tvorbu editoru, bylo mozné, na zakladé
prototypu, zacit budovat editor.

5.4 Implementace

Po dokonceni prototypu editoru bylo mozné zacit s implementaci editoru.

5.4.1 Inicializace editoru

Pro spravné fungovani systému bylo potteba, aby se editor spravné inicializoval.

K této inicializaci musi dojit poté, co vime, ze byly stazeny vSechny potiebné skripty
a jiz doslo k vykresleni DOM.

K tomu je idealni pouzit atribut onload u elementu body, spoleéné s atributem defer
u elementu script. Atribut defer zajisti, ze ke spusténi skriptu dojde az na iplném
konci, tedy poté, co se nacte a dokon¢i parsovani zbytku stranky. (Fungovani atributu
defer blize piiblizuje obrazek 5.4).

Atribut onload u elementu body poté zajisti spusténi prislusné inicializaéni metody po
dokonceni nacitani skriptu.

Prvni dochézi k inicializaci sluzeb. Jelikoz kazda sluzba dédi od tridy BaseService,
vime, ze obsahuje metodu init, kterou muzeme bezpecné zavolat. Tim dojde k potiebné
inicializaci sluzeb.

Po inicializaci sluzeb najde editor ve druhém kroku piislusné ¢asti dokumentu, do
kterych mé edita¢ni rozhrani vykreslit. Dojde k inicializaci jednotlivych komponent a
pocateénimu vykresleni grafického rozhrani editoru.

V nasledujicim kroku dochézi ke konfiguraci knihovny pro praci s grafy, ¢imz dojde

i k pripravé na jeji prvotni nacteni.

V poslednim kroku nac¢te editor seznam vsech adaptéru z ptilozeného souboru a vyzve
uzivatele k vybéru adaptéru, ke kterému se chce pripojit.
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]
async vs defer

<script> | | |

<script async> | | |

]

<script defer> | |
Legend L ]

|:| HTML parsing |:| Script download

|:| HTML parsing paused |:| Script execution o G rowmg W‘th the We b

Obrazek 5.2: Vliv atributt async a defer na zpracovavani stranky [21]

Po vybéru adaptéru dochézi k pripojeni k adaptéru a stazeni deskriptoru projektu.
Deskriptor je nasledné predan piislusné pomocné tridé, ktera se nadale postard o jeho
zpracovani. Néasledné jiz dochéazi k nac¢teni modulu a otevieni editacniho okna.

5.4.2 Generovana spojeni

Jednim z hlavnich problém, s kterymi se musi editor potykat jsou generovana spojeni.
Jak jiz bylo zminéno vyse, spojeni muze byt bud pevné nebo generované. V piipadé,
ze je spojeni generované, je pocet spojeni daného typu zavisly na aktudlni konfiguraci
modulu.

K tomu, abychom védéli, kolik generovanych spojeni mame vytvorit a s jakymi para-
metry se maji propsat do vysledného XML, potiebujeme dodatecné informace.
Oproti pevnym spojenim obsahuji generovana spojeni, kromé nazvu a typu spojeni,
jesté informaci o umisténi v konfiguraci (zanofeni elementt oddélené lomitky), nazvu
elementu, z kterého se maji informace brat, ndzvu atributu, ktery bude pouzit jako
port a nazvu atributu, ktery bude pouzit jako jméno.

VsSechny tyto informace se budou nachézet v deskriptoru u daného generovaného spo-
jeni.

Pti upravé konfigurace uzivatelem je potieba vzdy provést kontrolu, zda se nezménil
pocet nebo nastaveni generovanych spojeni.
Na zakladé ulozeného modelu, ve kterém jsou ulozeny informace o vSech moznych
typech generovanych spojeni a aktualni konfiguraci, zjisti program vSechna generovana
spojeni, kterd maji byt vytvorena a ke vSem prida informace o portu a jméné spojeni.
Jelikoz 1ze kombinaci jména a portu pouzit jako unikétni identifikdtor spojeni, pouzil
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jsem tuto dvojici na porovnavani s jiz vytvorenymi spojenimi.

Proto muzeme iteraci projit kazdé spojeni, které modul jiz obsahuje a zkontrolovat,
zda v pripadé, ze je generované, se taktéz nachazi v novém seznamu.

Pokud ano, staci port pripadné repozicovat v ptipadé, ze se pocet celkovych spojeni
zménil a v naSem seznamu se oznaci jakozto ptridany. Pokud v novém seznamu neni,
je z modulu odebran.

Poté jiz staci jen projit seznam vSech generovanych spojeni, kterd maji byt pridana

a pridat k modulu ta, ktera tak dosud nebyla oznacena.

5.4.3 Zamezeni neplatného propojeni modula

Dulezité je zamezit situaci, kdy by existovalo spojeni mezi moduly, které by bylo ne-
platné.

Prvni moznosti je kontrola spojeni poté, co se spojeni vytvori s naslednou vizualni
signalizaci, ktera spojeni jsou neplatna.

Toto Teseni se ukazalo jako nevhodné, jelikoz dovoluje vznik spojeni, kterda nejsou
platna. Navic uzivatel chybu zjisti az po vytvoreni daného spojeni.

Jako nejlepsi zpusob, jak chybnému spojeni zamezit, je takové situaci predejit. Tedy
uzivateli predem vizudlné naznacit, ktera spojeni lze provést a kterd nikoliv.

Pro tyto icely se nejvice osvédéilo nastaveni specidlniho stylu (pruhlednosti) vsem spo-
jenim, ktera nemohou byt propojena s vybranym spojenim.

K dosazeni kyzeného vysledku nebylo potieba zasahovat do internich funkei knihovny,
jelikoz poskytuje moznost pridani posluchace na akce vyvolané mysi.

Jelikoz jediny zpusob, jak muze uzivatel vytvorit neplatné spojeni je manualni propo-
jeni dvou modulu skrze tazeni mysi, je pro nés tato funkénost vice nez vhodna.
Pridame tedy kontrolu po stisknuti tlac¢itka mysi, zda byl cilem néjaky port existujictho
modulu (tedy, ze se uzivatel bude pokouset o propojeni dvou moduli). V tento moment
se provede iterace skrze vSechny ostatni porty a na neplatné se nastavi zvoleny styl.
Je ovSsem potieba pridat i kontrolu po pusténi tlacitka mysi, coz je vhodny moment,
kdy vratit styly do puvodniho stavu.

I pres to, ze je uzivateli jasné signalizovano, jaka spojeni muze provést, stdle zde
musi existovat kontrola, kterd zamezi vytvoreni neplatného spojeni pro piipad, kdy
by uzivatel signalizaci nepochopil, nebo se z jiného divodu pokusil vytvorit neplatné
propojeni dvou moduli.

Resenfm této situace se jiz zabyval prototyp editoru a dané feseni bude pouzito i zde.

5.4.4 Textova editace konfigurace

Jednim ze zpusobu, jak muze uzivatel editovat konfiguraci, je textovy maod editace.
Z analyzy vyplynulo, ze nejlepsim fesenim XML Editoru je pro nase ucely CodeMirror.
Editor sém o sobé obsahuje velké mnozstvi prvku zvysujicich uzivatelskou privétivost
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jako tfeba zvyraznovani syntaxe, automatické odsazovani vnorenych tagu nebo vlastni
implementace automatického doplnovani.

Bohuzel na rozdil od ocekavani, ze bude automatické doplnovani fungovat na zékladé
defini¢niho schématu (XSD), ma CodeMirror vlastni JSON format, do kterého je tieba
informace prevést.

Pro zprovoznéni automatického doplnovani bylo tedy potieba vytvotit pomocné funkce,
které informace o tom, jak ma vypadat validni konfigurace, prevedly do formatu pro
CodeMirror.

Po zprovoznéni automatického doplnovani se vyskytly 2 problémy s knihovnou Code-
Mirror, které ubiraly na uzivatelské privétivosti:

e Po automatickém doplnéni ndzvu tagu nedojde k automatickému odsazeni (in-
dentaci) fadku.

e Automatické doplnovani netesi, zda je u jednoho tagu nastaven jeden atribut vice
nez jednou.

Prvni problém jsem vyfiesil skrze ptidani posluchace na stisknuti klavesy enter. Po
stisku této klavesy dojde nyni automaticky k prepocitani odsazeni aktualniho radku.
CodeMirror neumoznuje zadny zpusob, kterym by se dalo zvenci zasdhnout do vysledku
napovidani, proto bylo k tcelu vyfeseni druhého problému potieba vytvorit specialni
tridu, ktera prepsala vychozi chovani napovidani CodeMirror.

Zékladem pro tuto tiidu se staly zdrojové soubory CodeMirror. Bylo potieba pouze
upravit c¢ast rozhodujici o pridani parametru do naseptavani a pridat zde kontrolu, zda
se parametr v daném elementu jiz nevyskytuje.

5.4.5 Graficka editace konfigurace

Pro grafickou editaci jsem zvolil format modalniho okna. Modalni okno editoru pied-
poklada, ze obdrzi model upravovaného elementu a element, do kterého se ma vysledek
ulozit.
Informace, které se v modelu nachézi se daji rozdélit na dvé casti: parametry (Para-
meters) a vlastnosti (Properties). Z tohoto duvodu i modélni okno rozdélime na dva
celky.

5.4.5.1 Uprava vlastnosti (Properties)

Jelikoz se pocet vlastnosti u modulu nemuze ménit, jako nejvhodnéjsi zobrazeni se
jevi jednoduché tabulka s textovymi poli, do kterych bude uzivateli umoznéno vepsat
hodnotu dané vlastnosti.
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! Konfigurace modulu

Properties

Name:

AnotherName

PortName

AnotherPort

HumanName:

AnotherHumanName

Obréazek 5.3: Ukazka editace vlastnosti v grafickém rezimu

5.4.5.2 Uprava parametrii (Parameters)

Konfigurace modulu

Parameters

SourceSelectorConfigurationPortinfo List

Name PortName HumanName Edit / Remove
Name Port HumanName &%
AnotherName AnotherPort AnotherHumanName &%
Name1 PortName2 HumanNama %

Add SourceSelectorConfigurationPortinfo

Obrazek 5.4: Ukazka editace parametru v grafickém rezimu

Parametry se ukladaji jako potomci aktualnitho XML elementu. Pokud to model do-
voluje, muze jich byt tedy neomezené mnozstvi a jejich pocet se muze libovolné ménit.
Pro zobrazeni jsem tedy zvolil tabulku, ktera zobrazuje vSechny vlastnosti jednotlivych
potomku. U kazdého potomka jsou nasledné ptridana tlacitka umoznujici jeho tpravu
a odstranéni.

V piipadé, ze na zakladé dat v modelu zjistime, ze muzeme jesté pridat dalsi element,
je pod tabulkou zobrazeno tlacitko na pridani.

5.4.6 Tridéni modulu

Pro zlepSeni uzivatelské privétivosti jsem chtél do programu ptidat moznost setfidéni
modulu pfidanych do grafu. Tento problém se puvodné nejevil jako slozity, jelikoz
knihovna mxGraph maé nékolik metod, které umoznuji uzly v grafu tridit.

Bohuzel ani jedna z nich neni pro tucely vytvareného editoru nebyla pouzitelna. Pro-
blémem je, ze vSechny tyto metody spoléhaji na to, Ze mohou pohnout se vSsemi uzly
grafu, nebo alespon s témi, ke kterym vedou jednotliva spojeni.
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V névrhu vytvareného editoru jsou vsak uzly, mezi kterymi spojeni vedou, pevné ukot-
vené k modulum.

7 tohoto duvodu by bylo potieba napsat vlastni metodu, ktera by se o tiidéni sta-
rala, tato metoda by musela néjakym zptsobem pocitat se vSemi témito pevnymi body
modult.

5.5 Testovani

Aby byla zajisténa spravna funkcénost programu pred jeho nasazenim do produkéniho
prosttedi, je prvni potieba provést testovani.
Testovani obvykle probiha podle predem pripravenych scénai.

5.5.1 Zakladni testovani programatorem

Zakladni testovani aplikace programéatorem spoc¢iva v pfimém testovani aplikace jako
celku.

Béhem tohoto testovani bylo odhaleno mnoho chyb, zejména v oblasti upravy konfigu-
race jednotlivych modulu, jak v grafickém, tak textovém rezimu.

Vsechny chyby nalezené pti tomto testovani se podatilo rychle opravit jiz v prubéhu
implementace.
Testovani bylo provadéno v prohlize¢i Google Chrome verze 58.

5.5.2 Scénare testu

1. Pridat do konfigurace dva moduly stejného typu. Jejich jména se musi lisit.

e 7 levého panelu pretdhnout modul do pole urcéeného pro editaci. Stejny
postup jesté jednou opakovat. Zobrazena jména u moduli se musi i pres
stejny typ lisit.

2. Zménit jméno modulu skrze pravy panel.

e Do konfigurace pridat modul. Vybrat jej a v pravém panelu vepsat do Name
nové jméno modulu. Potvrdit kldvesou enter.

e Do konfigurace pridat druhy modul. Vybrat jej a v pravém panelu vepsat
do Name stejné jméno modulu, které ma prvni modul. Potvrdit klavesou
enter. Jméno se nesmi zménit.

3. Vzajemné propojit dva moduly
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e Do konfigurace ptidat dva moduly, které mohou byt vzdjemné propojeny.
Nakliknout modul, ktery spoleény typ spojeni pozaduje (konzumuje).
V prislusném boxu vybereme jméno druhého modulu.

e Do konfigurace ptridat dva moduly, které mohou byt vzdjemné propojeny.
Mysi prejet na spojeni, které chceme propojit u prvniho modulu. Tazenim
mysi propojit s ptislusnym spojenim u druhého modulu.

e Do konfigurace ptridat dva moduly, které mohou byt vzdjemné propojeny.
Mysi prejet na spojeni, které chceme propojit u druhého modulu. Tazenim
mysi propojit s piislusnym spojenim u prvniho modulu.

4. Zrusit vzajemné propojeni dvou modulu
e Vzijemné propojit dva moduly. Nakliknout modul, ktery spoleény typ spo-
jeni pozaduje (konzumuje). V ptislusném boxu vybrat hodnotu -.
e Vzijemné propojit dva moduly. Nakliknout spojeni mezi moduly. Stisknout
tlacitko Delete v levém hornim rohu.
5. Odstranit modul z konfigurace
e Pridat do konfigurace modul. Nakliknout pridany modul. Stisknout tlacitko
Delete v levém hornim rohu.
e Pridat do konfigurace dva moduly a vzajemné je propojit. Nakliknout jeden
z modulu. Stisknout tlacitko Delete v levém hornim rohu.
6. Stahnout a nahrat konfiguraci
e Vytvorit novou konfiguraci. Pfidat a propojit dva moduly. Stisknout tla¢itko
Download XML.
e Znovu nacist editor. Pii vybéru moznosti vytvoreni nové konfigurace vybrat
Open ezisting. Nahrat stazeny soubor.

7. Upravit konfiguraci skrze grafické rozhrani.

e Piidat do konfigurace modul, ktery lze konfigurovat. Nakliknout pridany
modul. V pravém okné vybrat moznost Generate Configuration a nasledné
Configure. Pozménit konfiguraci a stisknout Save Changes. Nasledné znovu
Configure, pozménit konfiguraci a zrusit upravy skrze Cancel Changes.

8. Upravit konfiguraci skrze textové editor.

e Pridat do konfigurace modul, ktery lze konfigurovat. Nakliknout pridany
modul. V pravém okné vybrat moznost Generate Configuration a nasledné
Edit XML. Pozménit konfiguraci v rdmci nabizenych zmén a stisknout Save
Changes. Nésledné znovu Edit XML, pozménit konfiguraci a zrusit upravy
skrze Cancel.



40 5.5. TESTOVANI

e Pridat do konfigurace modul, ktery lze konfigurovat. Na hornim panelu
kliknout na Show XML. Pozménit konfiguraci a stistknout Save Changes.
Nésledné znovu Show XML, pozménit konfiguraci a zrusit upravy skrze Can-
cel.

5.5.3 Vyhodnoceni testu

Testovani probéhlo dle predem pripravenych scénaiu na trech ruznych internetovych
prohlizecich (IE11, Chrome 58, Firefox 53).

U kazdého scénare doslo k testovani presné dle krokt u néj uvedenych.

Vsechny testy probéhly tspésné.



Kapitola 6
Zaveér

Cilem této prace bylo provést analyzu pozadavku od zadavatele, analyzovat dostupna
feSeni a analyzovat specifické potieby pro dostatecnou uzivatelskou piivétivost apli-
kace.

Na zékladé analyzy bylo cilem navrhnout a implementovat editor spliujici zadané
pozadavky a vhodnym zpusobem editor otestovat.

Pro vyvoj aplikace byl dle ocekavani zvolen jazyk Javascript. Jako doplnujici open-
source Teseni jsem zvolil knihovnu mxGraph a CodeMirror.

Volbu editoru CodeMirror povazuji i pies nékolik problémi, na které jsem pii imple-
mentaci narazil, za spravnou.

Kdybych mél znovu volit knihovnu pro praci s grafy, velice pravdépodobné bych znovu
vyuzil knihovnu mxGraph, ackoliv bylo potieba provést nékolik tiprav a nékolikrat bylo
potieba prepsat prototypy zakladnich metod, shledal jsem knihovnu pro tuto praci jako
vhodnou.

Jako nejobtiznéjsi cast celé prace mi prisla uprava dat pro naseptavani editoru Code-
Mirror a graficka editace konfigurace.

Vysledna aplikace spliiuje vSechny funkéni pozadavky zadavatele.

6.1 RozsSiteni prace

Ackoliv editor splnuje vsechny funkéni pozadavky, k dokonalosti ma nepochybné jesté
daleko. V této kapitole nastinim par moznosti, jak by Sel editor do budoucna rozsitit.
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6.1.1 Vedeni spojeni

O tom, kudy povede spojeni mezi dvéma moduly nyni rozhoduje knihovna mxGraph.
Bohuzel knihovna nebere v potaz moduly, které jsou jiz v edita¢nim poli rozlozené

a v nékterych pripadech vede spojeni skrz né.

Bylo by do budoucna dobré upravit metodu starajici se o vedeni spojeni v grafu, aby
tyto véci brala v uvahu.

6.1.2 Uzivatelské rozhrani

Pti tvorbé uzivatelského rozhrani jsem dbal hlavné na jednoduchost a prehlednost.
Uzivatelské rozhrani by bylo vhodné upravit a zlepsit tak uzivatelskou privétivost edi-
toru.

6.1.3 Pridani tridéni modulua

Jak jsem se jiz zminoval v implementaci, knihovna sice poskytuje moznost jak provést
tridéni v grafu, bohuzel nejsou jeji ttidici metody pro ucely vytvareného editoru pouzitelné.
Bude potteba napsat vlastni metodu urcujici pozici jednotlivych modul.



Priloha A

Zkratky

e HTML - HyperText Markup Language

e HTTP - HyperText Transfer Protocol

e CSS - Cascading StyleSheets

e XML - Extensible Markup Language

e XSD - XML Schema

e JS - JavaScript

e SW - Software

e SoC - Separation of Concerns

e [SO - International Organization for Standardization
e OSI - Open Systems Interconnection

e W3C - World Wide Web Consortium

e PHP - Personal Home Page Tools

e CGI - Common Gateway Interface

e AJAX - Asynchronous JavaScript and XML

e JSON - JavaScript Object Notation

e [E - Internet Explorer

e NPAPI - Netscape Plugin Application Programming Interface
e SVG - Scalable Vector Graphics

43



44

IDE - Integrated Development Environment

IBM - International Business Machines Corporation
URL - Uniform Resource Locator

UI - User Interface

XHR - XMLHttpRequest

DOM - Document Object Model



Priloha B

Manual k programu

Pro spravny béh aplikace je potieba, aby byl jeji kéd poskytovan skrze webovy server.
Pro jednoduché spusténi webového serveru slouzi prilozeny davkovy soubor run-server.bat.
Pii uspésném spusténi bude aplikace k nalezeni na adrese http://localhost:8082.
Tento soubor predpokladé existenci package manageru od Node.js.

V pripadé, ze se na poc¢itaci NPM (Node.js Package Manager) nenachdzi, je tteba jej
doinstalovat ze stranky https://nodejs.org/en/download/.

Po otevieni se jako prvni zobrazi nabidka s vybérem Adaptéru, ke kterému se ma
program pripojit, jak je vidét na obrazku B.1.
Jelikoz adaptér neni soucdsti dodadvaného feseni, do programu jsem pro ucely ukazky
doprogramoval moznost nacitani deskriptoru z lokalniho disku. Tuto moznost lze nalézt
pod nazvem Local Descriptor.

Settings

Vyberte projekt  Local Descriptor v

Create new Cancel

Obrazek B.1: Ukéazka - vybér adaptéru
Po vybéru adaptéru je mozné nacist stavajici konfiguraci, nebo vytvorit novou. Pti

vytvareni nové je uzivatel taktéz vyzvan k zaddni jména (muzeme vidét na obrazku
B.2). Po vybéru jiz ma uzivatel plnou kontrolu nad upravovanou sestavou.
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Vybér souboru

MNazev nového souboru:
Configuration

Create new Open existing

Obrazek B.2: Ukéazka - vybér souboru

V levé c¢ésti nalezneme vSechny moduly, které 1ze tazenim mysi pridat do sestavy.
Levy panel se na obrazku B.3.
V pravé ¢asti se nachazi panel pro editaci parametri modulu. Nalezneme zde moznost
pro editaci konfigurace nebo propojovani moduli. Cést editaéniho okna spoleéné s
pravym panelem je zachycena na obrazku B.4)

Cocp

Obrazek B.3: Ukéazka - levy panel

V levém panelu si muzeme vsimnou moznosti Configure a Edit XML. Obé spusti
konfiguraci daného modulu, bud’ v textovém (na obrdzku B.5), nebo grafickém rezimu
(na obrazku B.6. Ukazky nalezi k modulu, ktery jsme méli oznaceny na obrazku B.4. Je-
likoz tento modul dokéze generovat spojeni na zakladé konfigurace, je k ukazce vhodny.
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2 | Paste[[} 4] | (] Show(® | Print Show XML, | Download XML,

[ B
u u B Module Propes
radioGroup1
(RadioGroup)
Name

sqlDataSource?

Configuration:

n

-

g U Generate Configura
dss1

(DataSourceSelector)

IEEEEE mm e iR

sglDataSource1 sglDataSource2
(SglDataSource) (SglDataSource)

Obrazek B.4: Ukazka - Editace a pravy panel

XML Editor

1 <REWA.Core.Modules.DataSourceSelector>
<Ports:
<SourceSelectorCenfigurationPortInfe Name="Name" PortName="PortMName" HumanMName="HumanName"/>
4 <SourceSelectorConfigurationPortInfo Name="Name2" PortMame="PortName2" HumanName="HumanName2"/>
<

¥l <SourceSelectorConfigurationPortInfo

7 </RE </Ports>» >

Save Cancel

Obrazek B.5: Ukéazka - textova editace konfigurace
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Konfigurace modulu

Parameters

SourceSelectorConfigurationPortinfo List

Name PortName HumanName Edit | Remove
Name PortName HumanName &®
Name2 PortName2 HumanName2 &®

Add SourceSelectorConfigurationPortinfo

Save changes

Cancel changes

Obrazek B.6: Ukazka - graficka editace konfigurace




Priloha C

Obsah prilozeného pamétového
nosice

Cesta Popis

src/dev Cesta k programu

src Zdrojové kédy programu
lib Vyuzité knihovny
thesis/strnaric.pdf | Cesta k tomuto souboru
thesis/src Zdrojové soubory k PDF
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