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Abstract

Syrovy, J. Development and implementation of web applications with the support
of IFML notation. Diploma thesis. Brno: Mendel University in Brno, 2015.

This diploma thesis deals with the problems of development and implementation
of web applications with the support of IFML notation. Processes in the sales de-
partment of middle-sized company which are focused on the electronic auctions
are modelled through the use of UML 2.0 notation and BPMN 2.0 using a CASE
software tool called Enterprise Architect. Then the complete process of develop-
ment of web applications is made with the support of the product’s life cycle using
the modeling language IFML and a CASE software tool called WebRatio. The im-
plementation of web applications is made using ASP.NET technology and Microsoft
SQL Server.

Keywords
IFML, WebRatio, web application, ASP.NET, Microsoft SQL Server.

Abstrakt

Syrovy, J. Vyvoj a implementace webové aplikace s podporou notace IFML. Diplo-
mova préace. Brno: Mendelova univerzita v Brné, 2015.

Tato diplomovéa préace se zabyva problematikou vyvoje a implementace webové
aplikace s podporou notace IFML. Procesy v obchodnim oddéleni stredné velké
firmy se zamérenim na elektronické aukce jsou namodelovany pomoci notace UML
2.0 a BPMN 2.0 za vyuZiti CASE nastroje Enterprise Architect. Poté je proveden
kompletni proces vyvoje webové aplikace s podporou Zivotniho cyklu produktu
pomoci modelovaciho jazyka IFML a CASE nastroje WebRatio. Implementace we-
bové aplikace je provedena s vyuZitim technologie ASP.NET a Microsoft SQL Ser-
ver.
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IFML, WebRatio, webova aplikace, ASP.NET, Microsoft SQL Server.






Obsah 9
Obsah
1 Uvod acil prace 15
00 1Yo T S 15
1.2 CHEPIFACE et sess s 15
2 Teoreticka vychodiska problematiky webovych aplikaci 17
2.1 WeboVvé aplikace a teChNOIOGIE. ... 17
211 Princip Webovych @pliKaCi.........cccorieircnsesesssesssssssnsssesssessenns 17
2.2 WEDOVE tECHNOIOGIE ...t 18
221  SKriptovani Na Stran€ SEIVETU .......iimisssssssssssssssssssssens 18
222  Skriptovani na stran€ Klienta ... 18
223  Kombinace strany serveru a Klienta...........n, 18
224 ASPINET ..ottt b 19
225  MICrOSOft SQL SEIVEN .......coviierieriinriinsiresssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 21
2.3 VYVO] WEDOVYCN QPIKACH.........rreverirccirnrccssessessss s sessesssssssssssssssssssssssssanas 21
24  Web Modeling Language (WEDML)........ccoouimsssssesssssnsssesennes 22
25 The Interaction Flow Modeling Language (IFML) ... 22
251  Specifikace POZAdavKI ... 24
252  DOMENOVY MOEL .......iiivirrieinnrneseesnsssessesssssssssssssssssssss s sssssssssssssssssssssees 26
253 Front-end MOdel...........cooi s 27
254  Model BUSINESS IOGIKY ... sessssssssssssssssssesenns 30
255  Prezentalni NAVIN.....cccocc s 31
256  Realizace WehOVE aPIIKACE ... ssssssssenns 31
257 TESTOVANT ...ttt 31
25.8  Nasazeni, UdrZba @ FOZVO] ......ccuurvimmriimnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 32
2.6  DalSi moznosti modelovani webovych aplikaci ..., 32
26.1  Object-Oriented Hypermedia Design Model (OOHDM)........ccccomveninenns 32
26.2  Web Semantic Design Method (WSDM)........ccouuriienns 33
26.3  UML-based Web Engineering (UWE) ..., 34
2.7 CASE NASrOj WEDRALIO ... sesssessssssssssssssssssssssssessssssssnnes 35



10

Obsah

3

4

(o)}

09)

(@)

Metodicka vychodiska prace

Vlastni préace

4.1 Charakteristika SpPOleCNOST ...
411  Schéma organizacni struktury spolenosti ...,
4.2 Procesy SPOLECIIOSE .....oucuuivieriiiiisi s
421  Hlavni proces OBChOd.........cooiirnrceiesesssssessseesennns

4.3 Problémova doména a SouCasny Stav ...

4.4  Specifikace systémovych pozadavki na webovou aplikaci

441  SBEr POZAdaVKU........coomviveererriiimeeiisssisssssse s sssssnns
442  Analyza poZadavkil ...,
45 DAtOVA SIFUKLUTA.......cooorvverrcceisrcenesisse s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssss
4.6 Tvorba IFML MOdell........ccccouveriiiiniisisciesisssssssss s
46.1 IFML model pro navstévnika webové aplikace..........c.c.conueen.
4.6.2 IFML model pro vyhlaSovatele elektronické aukce.................
4.6.3 IFML model pro pozorovatele elektronické aukce...................
4.6.4 IFML model pro dodavatele............onini:
465 IFML model pro administratora webové aplikace.....................
477  Prezentalni NAVIN ..o
4.8 Implementace Webove apliKace ...........coowrverreersesssesessnnns
4.9 TESTOVANT ..ot s
4.10 Nasazeni, idrZzba a rozvoj aplikace..........omrecemnnereneesesnne

Diskuze

Zavér

Literatura

Nahled jednotlivych ¢asti webové aplikace
Seznam zédkladnich elementi IFML
Diagramy pripadi uziti

IFML modely webové aplikace

65

67

71

73

76

79



Obsah

11




12 Seznam obrazki

Seznam obrazku

Obr.1 Rozdéleni technologii ASP.NET 20
Obr.2 Proces vyvoje webové aplikace pomoci notace IFML 23
Obr.3 Ukazka formulaie se seznamem knih autora 28
Obr.4 Ukézka IFML modelu 28
Obr.5 Ukazka akce smazani produktii 30
Obr.6 Schéma organizacni struktury spolec¢nosti 39
Obr.7 Hierarchicka struktura procesi spolecnosti 40
Obr.8 Prubéh procesu Obchod 41
Obr.9 Prubéh subprocesu Nakup 42
Obr.10 Diagram pripadi uziti pro navstévnika 48
Obr.11 Diagram pripadia uziti pro pozorovatele 49
Obr.12  Datova struktura systému 54
Obr.13 IFML model pro navstévnika webové aplikace 55
Obr.14  IFML model prihlaseni uzivatele 57
Obr.15 Dratény model prihlaseni uzivatele 57
Obr.16  IFML model vytvoieni elektronické aukce 58
Obr.17 Dratény model vytvoreni elektronické aukce 58
Obr.18 Prihlaseni uzivatele do webové aplikace 59
Obr.19  Sprava uzivateli 71
Obr.20  Vytvorit novou aukci 72
Obr.21  Diagram pripadi uZiti pro administratora 76

Obr.22  Diagram pripadi uziti pro dodavatele 77



Seznam obrazku

13

Obr. 23
Obr. 24
Obr. 25
Obr. 26

Obr. 27

Diagram pripadi uziti pro vyhlasovatele

IFML model pro administratora webové aplikace
IFML model pro vyhlaSovatele elektronickeé aukce
IFML model pro pozorovatele elektronické aukce

IFML model pro dodavatele

78

79

80

81

82



14 Seznam tabulek

Seznam tabulek

Tab.1l Scénar pripadu uziti: Registrace uzivatele 50
Tab.2 Scénar pripadu uziti: Zobrazit vytvoi-ené elektronické aukce 51
Tab.3 Scénér pripadu uziti: Upravit elektronickou aukci 52

Tab.4 Seznam zakladnich elementa IFML 73



Uvod a cil prace 15

1 Uvod acil prace

1.1 Uvod

Elektronické aukce slouZi jako moderni nastroj pro optimalizaci nakladd v odbéra-
telsko-dodavatelském fetézci. Elektronickou aukci si Ize predstavit jako online vy-
bér dodavatele ve sdilené webové aplikaci, kde na nejlepsi nabidku dodavatele
mohou ostatni dodavatelé reagovat zlepSenim své nabidky. Takové aukce jsou
vhodné pro sniZeni nakupni ceny s minimalnim usilim pfti vyjednavani a déle zajisti
transparentnost nakupu. Jejich vyuziti je Siroké, at' v oblasti nakupu ¢i prodeje ko-
modit, tak i v oblasti sluzeb. Elektronické aukce jsou pouzivany jak v soukromém,
tak vefejném sektoru. Pouziti vede ke snizeni nakladi v oblasti strategického na-
kupu, ktery vybira a hodnoti dodavatele vcetné jejich cen.

V posledni dobé se webové aplikace stavaji komplexnimi softwarovymi pro-
dukty. Softwarové produkty, které bychom diive nalezli instalované na klientském
pocitaci, se nyni prenasi do prostredi Internetu. Proto se nyni na Internetu mtize-
me setkat se systémy pro tizeni obchodni firmy, spravu zakazniki, spravu elektro-
nického bankovnictvi i systémy pro organizaci tymu.

Kvalitnich metodologii urc¢enych pro tvorbu softwaru nalezneme velké mnoz-
stvi. Jsou to strukturované metodologie, objektové metodologie ¢i univerzalni ja-
zyk UML (Unified Modeling Language) urceny pro analyzu a navrh software. Avsak
klasické metodologie urcené pro tvorbu systému cCasto neposkytuji abstrakci pro
specifikaci webovych aplikaci, které kladou diraz na hypertextové paradigma. Ne-
poskytuji notaci pro navrh navigace ve webové aplikaci, ani se nezaméruji na po-
hyb a orientaci uZivatele mezi jednotlivymi strankami aplikace. Z tohoto divodu
vznikaji metodologie pro vyvoj webové aplikace. Mezi ty se radi naptriklad metodo-
logie OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method), WebML (Web Mode-
ling Language) ¢i IFML (The Interaction Flow Modeling Language). IFML neni pou-
ze sadou grafickych specifikaci, ale definuje i proces navrhu webové aplikace
s podporou celého Zivotniho cyklu produktu.

1.2 Cil préace

Brnénska spolecnost, se kterou je diplomova prace eSena ve spolupraci, se nacha-
zi pred upravou procesu nakupu v obchodnim oddéleni firmy. Toto oddéleni se
snazi optimalizovat naklady pomoci elektronické aukce.

Re3ena problémova doména se tyka problému nakupu komodit, tedy nakupu
surovin a materialu, pomoci elektronické aukce. Od této sluzby se oc¢ekava uspora
¢asu a efektivnost. Dale se ocekava ndkup komodit popiipadé sluzeb za skutecné
trZni ceny a transparentnost nakupu.

Hlavnim cilem této prace je vyvinout webovou aplikaci fesSici problémovou
doménu pomoci modelovaciho jazyka IFML a CASE néastroje WebRatio.
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K
radi:

spésnému splnéni hlavniho cile je nutné splnit i dil¢i dkoly, mezi které se

o=

e namodelovat a provést analyzu soucasnych procesi vobchodnim oddéleni
spolec¢nosti se zamérenim na elektronické aukce,

e vytvorit seznam funkcnich a nefunkénich pozadavki na webovou aplikaci
a namodelovat je pomoci use case diagramu,

e namodelovat webovou aplikaci pomoci notace IFML a CASE nastroje WebRa-
tio,

¢ na zakladé ziskanych poznatki realizovat vyslednou webovou aplikaci, pti jeji
implementaci vyuZit technologii ASP.NET.
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2 Teoreticka vychodiska problematiky
webovych aplikaci

V casti teoretickd vychodiska problematiky webovych aplikaci bude nejdrive
popséna architektura klient-server, komunikacni protokol, objektové orientovany
jazyk ASP.NET srozdélenymi technologiemi a databazovy server Microsoft SQL
Server v podkapitole webové aplikace a technologie. DalSi podkapitola bude popi-
sovat vyvoj webovych aplikaci, a to pomoci metodologie Web Modeling Language
(WebML), které je predchtidcem metodologie The Interaction Flow Modeling Lan-
guage (IFML). Poté budou vysvétleny dalSi moznosti modelovani webovych aplika-
ci, a to zejména metodologie Object-Oriented Hypermedia Design Model (OOHDM),
Web Semantic Design Method (WSDM) a UML-based Web Engineering (UWE). Na
zavér bude popsan vyvojovy nastroj WebRatio.

2.1 Webove aplikace a technologie

Vroce 1989 Tim Berners-Lee a Robert Cailliau v ramci svého plisobeni
v Zenevském CERNu vytvorili sluzbu WWW (World Wide Web). Vynalezci pouZili
znamy princip hypertextu, kdy soubory textd jsou navzijem propojeny pomoci
odkazl. K tomu pridali komunikacni protokol HTTP (HyperText Transfer Proto-
col). HTTP je internetovy protokol, ktery je urcen pro vyménu hypertextovych do-
kumentt ve formatu HTML. Za dobu existence sluzby se web stal globalni médiem
s celosvétové propojenou siti dokumentd.

2.1.1  Princip webovych aplikaci

Dokumenty uloZené na webu lze najit ve formatu HTML (HyperText Markup Lan-
guage). Tento hypertextovy znackovaci jazyk je pouZivan pro tvorbu webovych
stranek, jejich propojeni je uré¢eno odkazy. HTML je vyvinuto z univerzalniho znac-
kovaciho metajazyka SGML, ktery definoval HTML jako svoji podmnoZinu (Caste-
leyn et al., 2009).

Ziskavani hypertextovych dokumentd je zaloZeno na komunikaci mezi klien-
tem a serverem. Kazdy klient miZe pomoci webového prohlizece zasilat Zadosti
0 dokumenty jednomu ¢i vice serveri a servery mohou zadosti akceptovat, zpraco-
vat je a vrétit klientovi poZadované dokumenty. Komunikace nejcastéji probiha
ptes HTTP ptipojeni nebo jeho zabezpecenou podobu HTTPS (Casteleyn et al.,
2009).

Pomoci jednotného identifikatoru zdroje, zkracené URL (Uniform Resource
Locator), I1ze prresné identifikovat hypertextovy dokument v globalni pocitacové siti
Internet. URL tedy urcuje protokol pouZity pro prenos zdroje, IP adresu ¢i nazev
stroje, na kterém je zdroj uloZen. Dale URL urcuje volitelné Cislo portu, které vy-
mezuje piistup k portu serveru, nazev dokumentu a jeho umisténi (Brambilla et al.,
2013).
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2.2 Webove technologie

Komplexnim systémiim, mezi které jsou fazeny systémy pro rizeni firmy, spravu
zdkazniki Ci elektronické bankovnictvi, nevyhovuiji statické webové stranky, které
zobrazuji stejny obsah stranky vSem uzivatelim nezavisle. Komplexni systémy
vyZzaduji dynamické chovani webovych stran. K dynamickému chovani webovych
stranek bylo vytvoieno skriptovani a vytvareni obsahu na strané serveru pomoci
CGI, poté skriptovani a vytvareni obsahu na strané klienta pomoci JavaScriptu ¢i
jejich kombinace pomoci technologie AJAX. Tyto metody jsou popsany v textu nize
podle autort Casteleyn et al. (2009) a Haverbeke (2014).

2.2.1  Skriptovéni na strané serveru

Dle Casteleyn et al. (2009) je dynamické chovani webovych stranek napiiklad
umoznéno diky skriptiim bézicim na strané serveru. Rozhrani CGI (Common Gate-
way Interface) slouzi k propojeni webového serveru aexterni aplikace. Webovy
server predava pozadavek klienta na tuto aplikaci a ta vraci vyslednou prezentaci.
Externi aplikace nejcastéji zpracovava skript a webovému serveru vraci statickou
stranku, kterou server preda klientovi jako vystup.

Rozhrani CGI se pouZiva od 90. let 20. stoleti a byl to prvni zpisob pro dyna-
mické zpracovani obsahu. Pozdéji ho nahradilo rozhrani FastCGI, které dokazalo
zpracovat vice pozadavkd a také skriptovaci jazyky. Mezi nejCastéjsi skriptovaci
jazyky pro skriptovani na strané serveru patiti: ASP, JSP, Perl, PHP, Python, Ruby
a dalsi.

2.2.2  Skriptovani na strané klienta

Pro skriptovani a vytvareni obsahu na strané klienta se nejcastéji pouziva objekto-
vé orientovany skriptovaci jazyk JavaScript. Byl piredstaven v roce 1995, jeho auto-
rem je Brendan Eich ze spole¢nosti Netscape. JavaScript je od této doby pftijat vse-
mi hlavnimi webovymi prohliZzeci a lze jej pouZivat pti navrhu a tvorbé webovych
aplikaci. Skripty se provadi ve webovém prohliZeci na strané klienta prostrednic-
tvim reagovani na udalosti, které uzivatel provedl z klavesnice nebo mysi. Mezi
vyvojari jsou casto vyuzivany knihovny, které jsou tvoreny s cilem ulehcit imple-
mentaci a usnadnit praci. Mezi nejCastéji pouzivané knihovny lze zaradit: jQuery,
Tojo Toolkit, MooTools ¢i Prototype (Haverbeke, 2014).

2.2.3 Kombinace strany serveru a klienta

Spojenim skriptovaciho jazyka JavaScript a znackovaciho jazyka XML (Extensible
Markup Language) byl vyvinut nastroj AJAX (Asynchronous JavaScript and XML),
ktery slouZi pro tvorbu dynamickych webovych stranek. Mezi jeho pozitiva se radi
moznost tvorby interaktivnich webovych stranek, které umozni ménit obsah stra-
nek bez nutnosti opétovného kompletniho nacteni stranky ze serveru. PouZzitim
objektu XMLHttpRequest miize skript vytvorit asynchronni pozadavek na server.
Timto poZadavkem Zada o urcita data. Je mozné posilat i prijimat informace v rtz-
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nych formatech, vCetné formatu JSON, XML, HTML i textovych soubori (Casteleyn
etal., 2009) a (Haverbeke, 2014).

224  ASP.NET

Vyvoj webové aplikace zacal skriptovaci platformou ASP (Active Server Pages) od
firmy Microsoft v druhé poloviné 90. let. Tato platforma byla urcena pro tvorbu
dynamickych stranek zaloZenych na VB (Visual Basic) programovacim jazyku
ajejich zpracovani na strané serveru. Platforma ASP je predchtlidce technologie
ASP.NET, ktera je soucasti .NET Frameworku pro tvorbu webovych aplikaci a slu-
Zzeb.

Pred spusténim se webova aplikace ASP.NET kompiluje a to pomoci dvou fazi.
V prvni fazi se kompiluje do jazyka MSIL (Microsoft Intermediate Language). MSIL
je procesorové nezavisly jazyk, diky tomuto jazyku mliZeme jednoduse prenaset
kéd mezi raznymi platformami. K druhé fazi dochazi pred tim, nez se webova
stranka spusti. Kéd se v dobé provadéni prelozi do nativniho strojového koédu po-
moci kompilatoru JIT (Just In Time). Technologie ASP.NET béZi uvnitt prostredi
CLR (Common Language Runtime). Pouzitim prostiedi CLR vznikaji vyhody: auto-
maticka sprava paméti, typova bezpecnost ¢i podpora vice vlaken (multithreading)
(Caison, 2002).

|  kdyz je teoreticky mozné psat webové aplikace ASP.NET
v jakémkoliv poznamkovém dokumentu, pouZzivaji se komplexni vyvojoveé nastroje.
Jednou z moznosti usnadnéni prace pri vyvoji webové aplikace je nastroj Visual
Studio od firmy Microsoft. Vysledna webova aplikace je uklddana na serveru
sverzi operac¢niho systému Microsoft Windows Server a webovym serverem |IS
(Internet Information Services), ktery vytvorila stejna spole¢nost pro operacni sys-
tém Windows.

Na obrazku (Obr. 1) Ize vidét rozdéleni jednotlivych technologii, které vyuzi-
vaji stejné zakladni jadro ASP.NET. Mezi tyto frameworky patfi Web Forms, Web
Pages, Single Page Application a MVC.

ASP.NET Web Forms byl vyvinut jako prvni framework z popisovanych tech-
nologii, a to vroce 2002. Web Forms odstrarioval problém bezstavovos-
ti kombinaci HTML, JavaScriptu a dvou technik. Prvni z nich se nazyva View State,
ktera uchovava informace o zménach hodnot vlastnosti ve skrytém formularovém
poli. Druhou z technik je Session State, ktera uchovava informace na serveru a pie-
dava pouze jednoznacny identifikator (cookie nebo soucast URL). Web Forms
umoznuje rozdélit kazdou stranku do dvou soubori (oddéleni prezentac¢ni a apli-
kac¢ni vrstvy). Soubor s ptiponou .aspx obsahuje HTML kdd s vloZenymi znackami
serverovych komponent. Druhy soubor je code-behind, s koncovkou .vb ¢i .cs podle
programovaciho jazyka VB.NET nebo C#. Tento soubor oSetfuje udalosti kompo-
nent (Gaylord et al., 2013).

Framework APS.NET MVC zacal byt vyvijen v roce 2007, avSak nenahrazuje
Web Forms, ale prichazi jako alternativni technologie. MVC (Model-View-
Controller) je softwarova architektura, ktera rozdéluje webovou aplikaci do tii
nezavislych komponent. Prvni z nich je model, ktery obsahuje business logiku. Ta
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zajistuje validaci dat, provadi vypocty, dotazy a operace, které souvisi s daty. Dru-
hou komponentou je pohled, ktery zajistuje vystup uZivatelského rozhrani. Po-
sledni komponentou je kontroler, ktery komunikuje mezi komponentami model
a pohled a také tyto komponenty propojuje (Gaylord et al., 2013).

Fink a Flatow (2014) ve své knize uvadi popis frameworku Single Page Appli-
cation, zkracené SPA. Tento framework navazuje na technologii ASP.NET MVC.
Vétsina vyvoje SPA se provadi na front-end, na rozdil od tradi¢nich webovych apli-
kaci, kde aplikac¢ni logiku zajistuje server. SPA je webova aplikace, ktera pouziva
pouze jednu HTML webovou stranku. Tato stranka se stahne kompletné ze serveru
a klient nemusi prejit na jinou stranku. Jsou v ni uloZzeny vSechny podstranky, které
se postupné skryvaji a zobrazuji podle prace uZivatele na strance. Data webové
aplikace jsou uklddana lokalné. Zména dat se synchronizuje se serverem pomaoci
technologie AJAX. Tato technologie zaloZzena na JavaScriptu, kde celou aplikaci tvo-
1 pouze jedna strana, se postupné prosazuje mezi technologiemi.

ASP.NET Web Pages je framework pro vyvoj jednodusSich webi, ktery je ur-
¢en pro zacinaji vyvojare a programatory. Vyrobce zminuje, Ze se jedna o alternati-
vu k PHP ¢i ASP. Pro dynamické webové stranky pouziva syntaxi Razor, ktera vy-
tvari vysledny kod l1épe citelny. Oproti ostatnim frameworkiim nejcastéji pouziva
vyvojové prostiedi WebMatrix, ale je mozné pouZzit i verzi Visual Web Developer.
WebMatrix zahrnuje webovy server II1S Express a databazi SQL Server Compact,
tudiz je k dispozici kompletni nastroj pro vyvoj webu (Brind, Spaanjaars, 2011).

Web Web Web .

ASP.NET
Obr. 1 Rozdéleni technologii ASP.NET
Zdroj: Gaylord at al., 2013.

Zavérem kapitoly lze zminit, Ze ASP.NET, ktera je soucasti .NET Frameworku od
spolecnosti Microsoft, vydanim nékterého z novéjsich frameworki nepozastavila
vyvoj starSiho frameworku. Z tohoto divodu je na vyvojati vybér vhodné techno-
logie, kterou pro vyvoj aplikace zvoli.



Teoreticka vychodiska problematiky webovych aplikaci 21

2.25 Microsoft SQL Server

Microsoft SQL Server je vykonny rela¢ni databazovy nastroj, ktery se pouziva pro
ukladani dat v podnicich ridznych velikosti. Poskytuje bohatou sadu integrovanych
sluzeb, které umozni riznou praci s daty, jako je dotazovéani, vyhledavani, syn-
chronizace, reporting ¢i analyza dat (Jayanty, 2011). Prvni samostatné verze serve-
ru byla spolec¢nosti vyvinuta v roce 1995 s oznacenim Microsoft SQL Server 6.0.
Posledni verze 12.0 byla vydana v roce 2014 s oznac¢enim SQL Server 2014. Server
byl vydan v nékolika edicich, které se lisi ve vyuziti od vyvoje a spusténi webovych
a malych serverovych aplikaci az po $pickova datova centra s naro¢nou databazi.

Jadro SQL serveru tvori nékolik casti. Mezi dilezité Casti lze radit Database
Engine Services, kterd je zadkladem SQL serveru. Dale Analysis Services, ktera po-
skytuje technologii OLAP (Online Analytical Processing) pro analytické zpracovani
dat a funkci dolovani dat (Data Mining) pro ziskdvani uZzite¢nych informaci z dat.
Mezi rozsiteni patii jazyk T-SQL (Transact-SQL), ktery slouZi pro préaci s daty (Jay-
anty, 2011).

2.3 Vyvoj webovych aplikaci

V dobé vzniku prvnich webovych sidel se vytvarely statické webové stranky pro-
pojené pomoci hypertextovych odkazu. Pii vyvoji téchto webovych sidel se pouZi-
vala analyza, navrh a proces vyvoje webové aplikace v minimalni miie. V posledni
dobé se webové aplikace stavaji komplexnimi softwarovymi produkty. Produkty,
které bychom diive nalezli instalované na klientském pocitaci, se prenasi do pro-
stredi Internetu. Proto se nyni setkdvame na Internetu se systémy pro rizeni firem,
spravu zakazniky, elektronického bankovnictvi a jimi podobnymi.

Pfi vytvareni téchto komplexnich systému se pouzivaji metodologie pro we-
bové aplikace. Takovéto metodologie podporuji proces vyvoje webové aplikace.
Pomoci vhodné zvolené metodologie, spravné analyze a navrhu pfi tvorbé téchto
aplikaci, lze zajistit jeji bezproblémovy chod. Odkladani terminu dokonceni ¢i na-
rast nakladl pri vyvoji jsou nejcastéji uvadéné zapory pii nepouziti metodologie.

Metodologie pro tvorbu webovych aplikaci vznikly na zakladé metodologii pro
tvorbu softwaru. Tyto klasické metodologie urcené pro tvorbu softwaru vsak ne-
poskytuji abstrakci pro specifikaci webovych aplikaci, které kladou diiraz na hy-
pertextové paradigma. Inovaci metodologii pro tvorbu webovych aplikaci je navrh
navigace. Lze Fici, Ze navigace v rdmci webové aplikace patti do oblasti uzivatel-
ského rozhrani. Klasické metodologie se navrhem navigace nezabyvaji.

Mezi metodologie pro modelovani a generovani kodu podle Tamy (2012) pat-
i1 napriklad Object-Oriented Hypermedia Design Method (OOHDM), které je jed-
nou z nejlepSich metodologii, které jsou k dispozici. Dale Web Semantic Design Me-
thod (WSDM), UML-based Web Engineering (UWE), kterd je zaloZen& na UML. Mezi
noveéjsi metodologie se radi Web Modeling Language (WebML) a jeji nastupce The
Interaction Flow Modeling Language (IFML).
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2.4 Web Modeling Language (WebML)

Web Modeling Language (WebML) je jiz tieti generaci metodologie pro analyzu
a navrh webovych aplikaci, ktera byla vytvoiena v rdmci projektu Esprit s ndzvem
Web-Based Intelligent Information Infrastructures v roce 1998 na italské univerzi-
té Politecnico di Milano. Od roku 1999 se WebML pouziva pro navrh firemnich we-
bovych aplikaci ve spole¢nostech jako je Microsoft, Cisco Systems ¢i Acer. Na pod-
zim roku 2001 se navrhari a vyvojari rozhodli zaloZit spolecnost WebRatio s cilem
vytvorit stejnojmenny CASE nastroj zaloZzeny na WebML (Ceri et al., 2003).

Cilem notace WebML bylo podpofit navrh a tvorbu datové naro¢nych webo-
vych aplikaci. Do téchto aplikaci |ze zaradit webové stranky pro pristup a uchovani
velkého objemu strukturovanych dat, typicky uloZenych jako zaznamy
v databdzovém systému. K dosaZeni cile WebML bylo vyuZito existujicich koncep-
tualnich datovych modelti, na nichz navrhli originalni notaci pro vyjadieni naviga-
ce a hypertextového rozhrani (Brambillaet al., 2013).

WebML neni jen jazykem (sadou formalnich grafickych specifikaci), ale defi-
nuje kompletni proces navrhu webovych aplikaci a podporuje cely Zivotni cyklus
projektu tzv. WebML Development Process. Samotn4 metodologie se sklada
z nékolika modelti a pravidel, které urcuji, jak jsou modely provazany. Celek je
komplexnim modelem webové aplikace, ktera pomoci CASE nastroje umoziuje
generovat kostru vysledné aplikace (Zelenka, 2003).

2.5 The Interaction Flow Modeling Language (IFML)

The Interaction Flow Modeling Language (IFML) je inspirovan rozsahlou desetile-
tou zkuSenosti s modelovacim jazykem WebML a vyvojovym prostiedim WebRa-
tio. Je vysledkem vyzkumné prace nejvétsi italské univerzity zameérené na IT, ktera
se jmenuje Politecnico di Milano. IFML byl prijat jako standard v btfeznu 2013
standardiza¢ni komisi Object Management Group (OMG). Béhem roku 2013 pro-
chazelo IFML upravou diky sbéru komentait a poznamek. V anoru roku 2014 OMG
vydala verzi beta 2, ktera se stala kandidatem na oficialni verzi IFML 1.0. V bfeznu
téhoZ roku ptijalo OMG specifikaci IFML 1.0 jako kone¢nou verzi. Unor roku 2015
byl stanoven jako datum uverejnéni této metodologie (IFML: The Interaction Flow
Modeling Language, 2015).

IFML je standardizovany modelovaci jazyk, ktery se vyuziva v oblasti softwa-
rového inzenyrstvi. IFML obsahuje sadu grafickych objektt, pomoci kterych se vy-
tvari vizualni modely chovani uzivatelt s front-end systémy. Zaméruje se na struk-
turu a chovani aplikace, tak jak je vnimana koncovym uzivatelem. Cilem IFML je
poskytnou systémovym architektlim, softwarovym inZenyriim a vyvojarim soft-
waru kvalitni metodologii, ktera by jim pomohla pti vyvoji systému. Cilem navrhu
je mozZnost oddélit pifi modelovani obsahovou ¢ast webu od jejich struktury
a navigace nezavisle na prezentacni casti (Object Management Group, 2015).
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Standart IFML je navrzZen pro vyjadreni obsahu, interakci s uzivatelem a ke
kontrole chovéani front-end webovych aplikaci, které patii do nasledujici oblasti
aplikaci (Brambilla, Butti, 2013):

¢ tradi¢ni webové aplikace, které jsou zaloZeny na HTML a HTTP,

¢ bohaté internetové aplikace podpoiené HTML 5 standardem,

mobilni aplikace,

klient-server aplikace,

desktopové aplikace,
e zabudované rozhrani ¢lovék-stroj pro tizeni aplikace,
¢ vicekanalové a kontextové aplikace.
IFML neni jen sadou formalnich grafickych specifikaci, ale definuje kompletni pro-

ces vyvoje webové aplikaci s podporou Zivotniho cyklu produktu (Brambilla, Butti,
2013).

Architecture Design
Requirements

Specification Domain Modelling

Frant-end Modelling

Business logic Modelling

Reguiirements
spectficoebions

Dorrain

mods! IFML moded b

Bursimess logic Implementation
mgdied e
Applicatran
. ? Maintainance
Testing and Evaluation Deployment

and Evolution

Obr. 2 Proces vyvoje webové aplikace pomoci notace IFML
Zdroj: Brambilla, Fraternali, 2014.

Dle autorti Brambilla a Fraternali (2014) je vyvoj softwarovych aplikaci obvykle
fizen pomoci agilnich pristupt, které jsou zaloZené na iterativnim a inkremental-
nim vyvoji. Kazda iterace procesu vyvoje vytvari prototyp neboli ¢ast verze systé-
mu. Tento Zivotni cyklus je obzvlast vhodny pro webové a mobilni aplikace, které
musi byt rychle nasazeny a Casto upravovany béhem vyvoje, aby se prizptsobily
pozadavkim zadavatele. Na obrazku (Obr. 2) lze vidét kompletni proces vyvoje
webové aplikace pomoci notace IFML. Tento proces ve velké mite nasleduje klasic-
ky vyvoj softwaru, ktery je dle metodiky Unified Process (UP) sloZen z péti hlav-
nich aktivit: poZadavky, analyza, navrh, implementace a testovani. Proces vyvoje
aplikace podle metodiky IFML se sklada z téchto ¢asti:

e specifikace pozadavkii,
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e doménovy model,

e tvorba front-end modelu,

e model business logiky,

e navrh architektury aplikace,
e realizace webové aplikace,

e testovani,

e nasazeni, idrzba a rozvoj.

251  Specifikace pozadavka

Specifikace pozadavki je diilezitou soucasti vSech metodologii zabyvajici se analy-
zou a navrhem systému. | z tohoto dtivodu ji IFML definuje jako ivodni fazi proce-
su vyvoje webové aplikace. Dle Zelenky (2004a) totiZ na kvalitni specifikaci zavisi
uspéch systému. Protoze jakakoliv nepatrna zména v zadani maze napiiklad zpt-
sobit nedodrzeni terminu ptredani nebo zvysit rozpocet systému.

Specifikaci pozadavkt je Cinnost, pri které analytik shromazd'uje a formalizuje
informace o problémové doméné a zjistuje ocekavané funkce. Vstupem je mnozina
obchodnich pozadavkil a veSkeré dostupné technické, organizacni a manaZerské
informace. Vystupem je specifikace pozadavkd, které slouzi k vyhodnoceni, zda
zadani bylo splnéno. Dle Ceri et al. (2003) se specifikace pozadavka déli na dvé
faze, a to na sbér pozadavki a analyzu pozadavkad.

Sbér pozadavkit

Sbér pozadavkl se zaméfuje na ziskani obecného pohledu na aplikaci. Zdrojem
informaci jsou nejcastéji rozhovory se zadavatelem a dokumenty, které souvisi
s feSenym problémem. Vystupem této casti je poté soupis funkeni specifikace. Dle
Cerietal. (2003) se ma pii sbéru pozadavki rozlisit nékolik oblasti:

e identifikace uzivatelti — zde je cilem zjistit, ktefi uzivatelé budou webovou
aplikaci vyuZzivat. Dale je vhodné rozdélit uzivatele do skupin a zjistit zakladni
charakteristiky kazdé skupiny.

e Funkéni pozadavky — resi zakladni funkce, které by méla webova aplikace po-
skytovat svym uzivatelim. Cilem funkc¢nich pozadavki je seznam urcenych
funkci, které jsou podporovany aplikaci.

e Pozadavky na data — v této oblasti by se mél analytik zamérit na zjisténi dato-
vych prvki, které se stanou zakladem pro navrh datové struktury.

e PoZadavky na personalizaci — zde je nutné zjistit, zda obsah a sluzby budou
pro vSechny uzivatele aplikace totozné, nebo se budou rozliSovat podle pri-
stupovych prav.

e PoZadavky na specifické zarizeni — sem patfi problematika vyuziti systému pri
pouziti specifickych zarizeni. Mezi takové zatizeni lze radit mobilni telefony,
tablety apod.
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e Nefunk¢ni pozadavky — tato oblast zahrnuje vSechny ostatni poZadavky, které
jsou relevantni k dosazeni obchodniho cile. Nefunk¢ni pozadavky pokryvaji
fadu Klasickych charakteristik, mezi které patii pouzitelnost, vykonnost, do-
stupnost, Skalovatelnost, bezpecnost ¢i rozsiritelnost. Dale také programovaci
jazyk a technologie, kterou je aplikace implementovéana.

Analyza pozadavka

Analyza pozadavki formalizuje shromazdéné poznatky z piredchozi kapitoly sbér
pozadavki. Veskeré pozadavky a ziskané materialy je nutné vyhodnotit a vytvorit
Z nich srozumitelné a prehledné vystupy. Vystupy této analyzy castecné kopiruji
sbér pozadavki a budou popsany podle Zelenky (2004a) niZe.

Skupiny uZivatelti

V mnoha pripadech kwebové aplikaci pristupuji riizni uzivatelé. Proto je tieba
uzivatele identifikovat a roziadit je do skupin. Kazda skupina uzivateli by méla mit
slovni popis, dale urceno, kteii uzivatelé do ni patfi a jak se systémem pracuji.
V nékterych pripadech lze rozliSit nadfizenou a podrizenou skupinu a urcit hierar-
chii mezi skupinami.

Pripady uZiti
Diagram uZiti (Use Case Diagram) a identifikace skupin uzivatelli se navzajem do-
plnuji. Diagram ptipadl uziti se pouziva k popisu chovani vytvareného systému
z hlediska uZzivatele. Tento diagram také zachycuje skupiny uzivateld, které se sys-
témem pracuji. Dale urcuje, jaké ¢innosti skupiny uzivatelt vykonavaji (Buchalce-
vov4, Pavlickova, Pavlicek, 2007). Arlow a Neustadt (2007) ve své knize uvadi, ze
modelovani pripadi uziti zahrnuje nasledujici aktivity: nalezeni hranic systému,
vyhledani aktéri, nalezeni pripadt uziti. Vystupem téchto aktivit je model pFipadu
uziti se ctyrmi komponentami. Prvnim z nich je hranice systému, coz je ohraniceni
zobrazené kolem piipadi uziti, neboli vyznaceni oblasti modelovaného systému.
Aktéri jsou role, které se piidéli uzivatelim pouZivajicim systém. Poté se nachazeji
pripady uziti, coz jsou Cinnosti, které mohou aktéri vykonavat. Relaci se vytvari
vztahy mezi aktéry a pripady uZziti.

Pro specifikaci ptipadl uziti neexistuje ptimo definovany standard UML. Pies-
to Arlow a Neustadt (2007) uvadi sablonu tabulky pro kazdy pripad uziti, ktery
obsahuje informace:

e nazev pripadu uZiti,

¢ jedinecny identifikator pripadu uZiti (nejcastéji vyjadreno ciselné),

e stru¢ny popis zachycujici podstatu pripadu uZiti,

e aktéfi zapojeni do pripadu uziti,

¢ vstupni podminky, které musi byt splnény pred spusténim pripadu uZiti,
e hlavni scénar, ktery popisuje jednotlivé kroky,

¢ vystupni podminky, které musi byt splnény na konci pfipadu uziti,
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e alternativni scénare.

Datovy slovnik
Datovy slovnik vytvaii seznam hlavnich objekti (entit), které jsou identifikovany
béhem pozadavki. Datovy slovnik souvisi se strukturou dat p¥i vytvareni databaze.

Mapa webu

Pri vytvareni mapy webu je dtlezité znat vstupy, mezi které radime skupiny uziva-
telli, seznam pripadu uziti a datovy slovnik. Vystupem ¢innosti je jedna nebo vice
map dle poctu skupin uzivateli, kde kazda mapa webu je ve struc¢nosti popsana.

Graficky navrh aplikace

Graficky navrh aplikace je stanoveni pravidel pro prezentaci webové aplikace, kte-
ré maji byt pouzity pti navrhu prezentacni vrstvy. U webovych aplikaci firem se
bere v Gvahu firemni styl (Corporate ldentity), jehoZ soucasti jsou barevna sché-
mata, logotyp a grafické prvky.

Specifikace pozadavkid na webovou aplikaci nejsou omezeny pouze na metodologii
IFML. Tuto fazi pouZivaji i jiné metodologie, naptriklad WebML, ze které IFML vy-
chazi. Jedna se o osvédcené postupy pii vyvoji webovych aplikaci.

252 Doménovy model

Pri vytvareni doménového modelu vychazime z faze specifikace a sbéru funkénich
pozadavkl na webovou aplikaci. Kdy pii konzultaci se zadavatelem lze identifiko-
vat zakladni seznam entit. K témto entitam lze pozdéji navrhnout jejich atributy
avztahy mezi entitami. Metodologie IFML nema pevné definovan modelovaci ja-
zyk, ktery se ma pti tvorbé doménového modelu pouzit. Mezi né mizeme zaradit
prvni metodu datového modelovani pomoci entity-relationship modelovani, ktera
byla navrZzena v roce 1976 ¢i modelovaci jazyk UML. Pii pouZiti vyvojového pro-
stiredi WebRatio se vyuziva konceptualniho modelovani. Cinnost doménového mo-
delovani se ¢asto nazyva také konceptualni modelovani a v objektové orientova-
ném pristupu neni mezi témito modely rozdil (Brambilla, Fraternali, 2014).

Konceptualni datovy model definuje zobecnéni oproti tvorbé datové struktury
Vv konkrétnim databazovém systému. Zobecnéni znamend, Ze dostaneme nezavisly
model na konkrétnim systému a zaroven lze vygenerovat model do konkrétniho
implementacniho prostredi. V pripadé pouziti nastroje WebRatio lze pouZit prede-
finované datové typy blob, boolean, date, decimal, float, integer, password, string,
text, time, timestamp a url. Datové typy jsou navrZzeny tak, aby byly nezavislé na
konkrétnim databazovém systému. DalSi moznosti je vytvoreni vlastnich datovych
typd. WebRatio kazdé vytvorené entité piida atribut OID (Object Identification),
ktery identifikuje instance této entity. Pri tvorbé relac¢ni databaze se bude atribut
chovat jako primarni kli¢ (Zelenka, 2004Db).

Pfi navrhu datového modelu v nastroji WebRatio jsou povoleny pouze binarni
vazby (mezi dvéma entitami). Na vazbu se lze divat jako na dvé vazby v opacnych
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smérech. Role poté predstavuji pohled na vazbu ve sméru od jedné entity k druhé
entité. Kazda role ma definovanu kardinalitu, a to minimalni (hodnota 0 nebo 1)
a maximalni (hodnota 1 nebo N). V navrhu datového modelu nedefinujeme atribu-
ty cizi klice z dGvodu nezavislosti na konkrétnim systému (Zelenka, 2004Db).

Vytvoreny datovy model je vystupem modelovani doménové struktury a je
vstupem pri vytvareni IFML modelu.

253 Front-end model

Cilem front-end modelovani je vytvorit ¢asti webové aplikace, které jsou zobrazi-
telné navstévnikiim v internetovém prohliZeci. Nejedna se primo o graficky vzhled
aplikace, nybrz o model kompozice, tj. strukturu webové aplikace a naviga¢ni mo-
del, ktery slouZi k propojeni téchto stranek. PiestoZe tyto dva modely odliSujeme
a kazdy ma jiny vyznam, pti vytvareni front-end modelu je zakreslujeme spolecné.

Kompozi¢ni model
Cilem usporadani webového rozhrani (kompozice modelu) je definovat strukturu
webové aplikace, tedy jeji logickou strukturu.

IFML webovou aplikaci organizuje hierarchicky pomoci zakladnich kontejnera
zvanych View Containers. Tyto zakladni prvky rozhrani zobrazuji obsah, podporuji
interakci na strance, obsahuiji jiné View Containers ¢i komponenty pojmenované
View Components. Jeden tento zékladni prvek lIze definovat jako jednu webovou
stranku aplikace, okno ve Windows ¢i formular v chytrém telefonu. IFML je totiZ na
platformé nezavisly jazyk. Kontejnery podporuji navigaci, ktera je navazana na
urcitou udalost. Pomoci naviga¢niho toku mtizeme prochazet mezi kontejnery.

Komponenty jsou prvky, které zobrazuji obsah nebo slouZi pro zadavani dat
(prikladem mize byt formulat, ¢islovany seznam, zatrhavaci tlacitko). Kazdd kom-
ponenta muize mit vstupni a vystupni parametry. Komponenta mize mit i vnitini
strukturu, kterd se sklddéa z jedné nebo vice View Component Part. Tyto ¢asti kom-
ponenty jsou prvky rozhrani nebo vlastnosti, které nemohou existovat bez kompo-
nenty. Nejc¢astéjsimi ¢astmi jsou prvky formulara.

Kontejnery a komponenty mohou reagovat na udalosti od uZivatele, aplikace
nebo vnéjsiho systému. Tim podporuji interakci prvka s okolnim svétem. Samotna
interakce je jiz zavisla na konkrétni platformé, proto se pomoci IFML neprezentuje.

Na nasledujicim obrazku (Obr. 3) Ize vidét formular se seznamem knih vybra-
ného spisovatele véetné detailu knihy ve vedlej$im panelu. V piipadé, Ze je néktera
kniha vybréna, jeji detail se zobrazi v okné vedle. Na dal$im obrazku (Obr. 4) pak
Ize vidét prevedeny formular s interakci zakresleny pomoci modelu IFML.
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Obr. 4 Ukazka IFML modelu
Zdroj: Rydval, 2013.

™ Mavigaéni tok

s Udalost

Dusledek udalosti se znaci jako interakéni tok (Interaction Flow), ktery je pomoci
konektorti pripojen na komponenty ¢i kontejnery. Navigacnim tokem lze vyjadrit
zménu uzivatelského prostredi. Udalost mize spustit akci, ta je spusténa pied
zménou uzivatelova prostiredi. Prikladem je nutnost nacist data, nez jsou uzivateli
zobrazena ve formulati (Rydval, 2013).

Komponenty patii mezi zakladni prvky ve specifikaci IFML. Dle Wazlawicka
(2014) existuje mnoho komponent, mezi nejpouZivané;jsi patfi:
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e Details — zobrazeni informaci jedné instance.
e Multiple Details — zobrazeni informaci o kolekci instanci jedné entity.

e Simple List — predstavuje seznam instanci dané entity, umoznuje vybér jedné
z instanci.

’

e List-jednoduchy seznam, ktery umoziiuje posouvani a dynamické tridéni.

e Checkable List — seznam instanci dané entity, ktery umoziiuje vicendsobny
vybeér.

e Hierarchy —instance jsou usporadané hierarchicky do stromové struktury.

e Scroller —slouzi pro prochazeni seznamt instanci rozdélenych do listd.

e Form - pole formulaie zaloZené pro zadavani dat uZivatelem.

e Multiple Form — formular obsahujici vice poli pro zadani dat uZivatelem.

Struktura webové aplikace

Rozsahlé webové aplikace je nutné strukturovat do celk, proto se pouziva hierar-
chie stranek. Webové stranky (View Containers) se vyznacuji nékterymi rozliSova-
cimi vlastnostmi, které zddraznuji vyznam ve vytvareném modelu (Brambilla, Fra-
ternali 2014):

e implicitni stranka (D — Default View Container) — urcuje vychozi stranku pro
urcitou oblast.

e Stale pristupna stranka (L — Landmark View Container) — urcuje stranku, na
kterou se lze dostat z jakékoliv jiné stranky. Pomoci téchto stranek lze zjedno-
dusit naviga¢ni model. Stranky, které jsou takto oznacené, se pouZzivaji pti vy-
tvareni naviga¢niho menu webové aplikace.

e Alternativni stranka (XOR — XOR View Container) — takto oznacena stranka
Vv sobé zahrnuje vnofené stranky, na jejichz obsah se Ize dostat z této stranky.

Navigacni model

Kontejnery i komponenty podporuji formu navigace. Navigace mezi témito prvky
urcuje vzajemné propojeni a tim se vytvari kompletni hypertextova struktura we-
bové aplikace. K propojeni se pouZivaji dva typy navigace (Brambilla, Fraternali,
2014):

e prvni je navigace obsahové nezavisla, ktera se prirazuje na udalost zdrojového
prvku s cilem na koncovy prvek. Pii pouZiti této navigace se neprenaseji in-
formace mezi prvky (kontejnery a komponentami).

¢ Druha navigace je obsahové zavisla, ktera se také prirazuje na udalost zdrojo-
vého prvku s cilem na koncovy prvek. PouZitim obsahoveé zavislé navigace na-
opak prenasime informace mezi prvky. Takovato zavislost mezi prvky se znaci
pomoci vazby parametrt (Parametr Binding).
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2.5.4  Model business logiky

Navrh business logiky umoziiuje rozvinout a zptresnit doménovy model pomoci
akci, které specifikuji vnitfni fungovani webové aplikace. Mezi priklady akci lze
zaradit pridani, aktualizace a smazéni dat. Jednotlivé akce se mohou nachézet na
serveru nebo na strané klienta.

Nejcastéjsi spusténi akce je pomoci udalosti. Akce je poté spusténa pred sa-
motnou zmeénou uZivatelského prostiedi. Prikladem je nutnost nacist data, nez
jsou uZivateli zobrazena ve formulari. Akce, které se modeluji, jsou sdruzeny
s uZivatelskym rozhranim. Akce lze pripojit ke komponenté s naviga¢nim ¢i dato-
vym tokem pro predani parametri mezi komponentami.

Definovanim téchto akci umoZiiuje WebRatio generovat a ziskat uplny kéd
webové aplikace.

Akce smazani vybranych produktd je zndzornéna na nésledujicim obrazku
(Obr. 5).
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Obr.5 Ukazka akce smazani produkti
Zdroj: Brambilla, Fraternali, 2014.

Autor Wazlawick (2014) ve své knize uvadi nasledujici operace s daty:

e Create Operation — operace vytvoii novou instanci a zdznam piida do databa-
Ze.

e Delete Operation — vyuZiva se k odstranéni jedné nebo vice instanci vybrané
entity.

e Update Operation — operace se vyuziva k aktualizaci jednoho nebo vice objek-
th stejné tridy.

e Connect Operation — operace slouZi k vytvoieni vztahu mezi instancemi.

e Disconnect Operation — tato operace odstrani vztah mezi dvéma instancemi.
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Tyto operace maji specidlni vystupni naviga¢ni toky. Existuji dva typy vystupnich
odkazi pro operace popsané vyse:

e OK tok — definuje, kam se aplikace piresméruje, kdyz je operace tispésné pro-
vedena pro kazdy objekt.

e KO tok — definuje presmérovani v aplikaci v pripadé, Ze operace selze u ale-
spoil jednoho objektu.

Za&kladni prvky modelovaciho jazyka IFML jsou graficky znazornéné a popsané
v priloze B (Seznam zakladnich elementti IFML).

255 Prezentac¢ni navrh

Zakladnim aspektem uspéSného uZivatelského rozhrani je kvalitni graficky navrh,
zvlasté kdyz je webova aplikace zaméiena na Sirokou veiejnost. Metodologie IFML
zamérné ignoruje prezentacni navrh a deleguje vysledny navrh prezentace na vy-
vojovy nastroj. CASE nastroj WebRatio vytvorené XML (eXtensible Markup Lan-
guage) modely pomoci styld XSL (eXtensible Stylesheet Language) prevadi do vy-
slednych naforméatovanych webovych stranek, které jsou kompatibilni s HTML5,
CSS3 aJavaScriptem (Brambilla, Fraternali, 2014).

2.5.6  Realizace webové aplikace

Pri implementaci lze vyuZzivat pozadavky, datovy model, IFML modely a veSkeré
navrhy vytvoiené v prechozich krocich vyvoje webové aplikace. V piipadé pouziti
vyvojového prostiedi WebRatio I1ze vygenerovat plné funkéni kéd vysledné aplika-
ce.

Faze implementace neni soucasti IFML, ale vyvojového prostiedi WebRatio.
Diky tomu, Ze jsou modely nezavislé na implementaci, Ize k samotné realizaci pou-
Zit programovaci jazyky PHP, C#, VB.NET a dalsi.

Vytvorené modely slouZi jako voditko pfi implementaci. WebRatio také pod-
poruje generovani vytvoiené datové struktury na konkrétni databazovy systém.

257 Testovani

Testovani patii mezi posledni faze procesu vyvoje webové aplikace pomoci notace
IFML. Testovani probiha p¥i vytvoieni nové verze systému nebo lze testovat vy-
slednou webovou aplikaci. Tato faze ovéruje shodu aplikace na funk¢ni a nefunkéni
pozadavky, které jsou specifikovany v prvni fazi vyvoje (Brambilla, Fraternali,

vaiv/

e funké¢ni testovani — ovérujeme chovani aplikace s ohledem na funk¢ni poza-
davky. Kontrolujeme, zda systém obsahuje funkce, které jsme obdrzeli pri
komunikaci se zadavatelem.

e Testovani pouZitelnosti — spoc¢iva v testovani vlastnosti aplikace, které nesou-
visi s funkcemi aplikace, ale s ohledem na nefunkéni pozadavky.
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e Vykonové testovani — zde kontrolujeme dobu odezvy aplikace pod zatézi (vét-
$i pocCet soucasné pracujicich uzivateld ¢i vétsi objem dat), dale kontrolujeme
i Urovern serveru, na kterém je webové aplikace nasazena.

2.5.8 Nasazeni, drzba a rozvoj

Nasazeni a poté udrzba patti dle metodologie mezi zavér procesu vyvoje weboveé
aplikace. Nasazeni je aktivita zprovoznéni a zptistupnéni aplikace na vybraném
serveru ur¢eném zakaznikem. Mezi nasazeni lze zahrnout vrstvu datovou, prezen-
tacni a funkcni. Tato faze procesu vyvoje neni metodologii IFML pevné stanovena,
zéleZi na konkrétni aplikaci.

Udrzba webové aplikace je sou¢asti dohody mezi zadavatelem a dodavatelem
webové aplikace. Jedna se o dohodu, zda zadavatel udrZzbu provadi samostatné
nebo svéri udrzbu dodavateli a pripadné v jakém ¢asovém horizontu.

Rozvoj aplikace po jejim piedchozim nasazeni souvisi s potfebami zadavatele,
které se v casovém obdobi mohou zménit (Brambilla, Fraternali, 2014).

2.6 DalsSi moznosti modelovani webovych aplikaci

Kromé The Interaction Flow Modeling Language (IFML) a predchiidce Web Mode-
ling Language (WebML) existuje fada dalSich metod pro modelovani a generovani
kodu webovych aplikaci. Mezi ndvrhy Web Engineering Models podle Timy (2012)
patri napriklad UML Web Application Extension (WAE), Object-Oriented Hyper-
media Design Model (OOHDM), UML-based Web Engineering (UWE), Hypertext
Design Model (HDM), Web Semantic Design Method (WSDM).

Cilem kapitoly vsak neni podrobné rozebrat a srovnavat jednotlivé metodolo-
gie, které lze vyuZit pti modelovani webovych aplikaci. Pro srovnani lze uvést tri
pristupy a to metodologii OOHDM, kter4 je jedna z nejznaméjsich a nejlepsich, co je
v soucasnosti k dispozici. Dale bude reSena metodologie WSDM a metodologie
UWE, které je zaloZzena na UML.

2.6.1  Object-Oriented Hypermedia Design Model (OOHDM)

Metodologie Object-Oriented Hypermedia Design Model (OOHDM) se pouziva pii
navrhu webovych aplikaci. Jedna se o objektové orientovanou metodologii ptivod-
né navrzZenou pro navrh hypertextovych aplikaci. Tuto metodologii vytvofrili autofi
Daniel Schwabe a Gustavo Rossi z univerzity PUC-Rio (Rio de Janeiro) v Brazilii.
Dlivodem vzniku této metodologie byl dle autort problém, Ze tradi¢ni meto-
dologie softwarového inZenyrstvi neposkytuji abstrakci pti specifikaci webové
aplikace, které vyuZivaji hypertext. Neposkytuji zapis pro navrzeni a implementaci
Ze uzivatel musi znat, kam sméruje a jak ma dosahnout cile (Molhanec, 2001).
Proces vyvoje podle této metodologie se sklada ze ¢tyr casti, které podporuji
inkrementalni a iterativni vyvoj. Konkrétné to jsou Casti: konceptuélni modelovani,
navrh navigace, navrh abstraktniho rozhrani a implementace. Témto ¢astem pied-
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chazi sbér pozadavki (Schwabe, 2008). Molhanec (2001) a Schwabe (2008) popi-
suji tyto Casti nasledovné:

e sbér pozadavkil — prvnim krokem je shroméazdit poZzadavky na webovou apli-
kaci. Pro tento krok je duilezité nejprve urcit uzivatele a tlohy, které budou
vykonavat. Ddle se vytvari scénare pro kazdou dlohu a typ uZivatele.

e Konceptualni modelovani — v této fazi je cilem vytvorit konceptualni schéma,
které reprezentuji tiidy, vztahy a subsystémy. Konceptualni schéma se sklada
z mnoZiny tiid, které jsou spojeny vztahy. Objekty jsou instancemi tiid. Ttidy
se V navigaci pouzivaji pro odvozeni uzli a vztahy pro odvozeni odkazi.

vvvvvv

e Navrh navigace — tento navrh se oznacuje za nejdilezitéjsi v celém procesu
vyvoje. Navigatni model je tvoren jako pohled na predchozi konceptualni mo-
del. Umoznuje vytvoreni riznych navigacnich model pro rizné uzivatele.
Navigace je vyjadrena pomoci schématu navigacnich trid a naviga¢nich kon-
textli. Navigacni tiidy maji preddefinované typy a to uzly, odkazy a pristupové
struktury. Specifikace navigacnich transformaci popisuje dynamické chovani
aplikace. Naviga¢ni kontext je mnozina uzld, odkazi, tiid kontexti a pripadné
dalsich vnorenych naviga¢nich kontextd.

e Navrh abstraktniho rozhrani — po navrhu navigace prichazi definice uZivatel-
ského rozhrani. Zde se definuje zptsob, jakym se prvky navigace budou zob-
razovat uZivateli. ProtoZe je navigace a rozhrani oddéleno, je moZné, aby se
stejna navigace zobrazovala riznym uzivatell rozdilné.

e Implementace — sklada se ze tii ¢Cinnosti. Mezi né patii mapovani informacnich
polozek objektové orientovaného modelu do rela¢niho, dale implementace
kontextu, ktery vyZaduje ukladani stavoveé informace, a implementace rozhra-
ni, které se ve vétsiné piipadd generuje dynamicky dle obsahu.

2.6.2  Web Semantic Design Method (WSDM)

Metodologii Web Semantic Design Method (WSDM) navrhnuli vroce 1998 autofi
De Troyer a Leune. Oproti ostatnim metodologiim, které prevazné vychazi z objek-
tového modelovani, vychazi tato metodologie z analyzy chovani uZivatele. Tato
filozofie navrhu znamen3, Ze rizné cilové skupiny navstévniki a jejich pozadavky
jsou brany jako vychozi bod pro navrh a hlavni struktura webu je od toho odvoze-
na (De Troyer, Casteleyn, Plessers, 2008).

Proces vyvoje webové aplikace podle této metodologie se sklada ze ctyr fazi.
Autori De Troyer, Casteleyn, Plessers (2008) a Molhanec (2003) faze popisuji na-
sledovné:

e specifikace uZzivateli a ucel webového systému — cilem této faze je identifiko-
vat ucel aplikace a specifikovat uzivatele. Specifikace uzivateld se zaklada na
analyze chovani potencidlnich uzivateld. Tito uZivatelé jsou identifikovani
a klasifikovani podle svych pozadavki. SoucCasné se bere ohled i na jejich
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piredpokladanou navigaci. Vystupem této faze je poslani, které se formuluje
V prirozeném jazyce a popisuje ucel, predmét a uZivatele webové aplikace.

e Tiidéni uzivateld — tato fAze navazuje na predchozi fazi, kde byli specifikovani
uZivatelé, ktefi budou mit pristup k webové aplikaci. Nyni se rizné typy uZiva-
telt fadi do tiid uzivatell. UZivatel€ se stejnymi funk¢énimi pozadavky se sta-
nou cleny stejné tridy (skupiny). UzZivatelé s dodatecnymi pozadavky, nez ob-
sahuje dana skupina, tvoii jeji podtridu. Timto zplisobem se vytvari hierarchie
mezi skupinami.

e Konceptualni modelovani — tato faze se rozklada na dvé dil¢i faze. Prvni fazi je
objektové modelovani a druhou fazi je navrh navigace. V pribéhu objektového
modelovani se vytvaii uzivatelsky objektovy model, ktery je konceptualnim
objektovym modelem. Konceptualni objektovy model zndzoriiuje pouze tridy,
které jsou dulezité pro uzivatele. Kazdému uzivateli se vytvari uzivatelsky ob-
jektovy model, ktery je pojmenovany jako perspektivni objektovy model.
V druhé fazi, navrh navigace, se pro kazdy perspektivni objektovy model vy-
tvari navigacni cesta. Navigacni cesta vyjadiuje pohyb uZivatele mezi informa-
cemi, které mu chceme poskytnout.

e Implementace — je posledni fazi metodologie WSDM. Samotna realizace webo-
vé aplikace se muzZe provadét samostatné pomoci programovaciho jazyka na
zakladé informaci ziskanych v priibéhu predchozich fazi, nebo miize byt gene-
rovana automaticky. Automatické generovani vysledné aplikace probiha
z konceptuélniho navrhu.

| vtéto metodologii se pouZivaji konceptualni diagramy, na rozdil od ostatnich
konceptuélnich metodologii klade WSDM vétsi diiraz na analyzu pozadavkd uziva-
tele.

2.6.3 UML-based Web Engineering (UWE)

Metodologii UML-based Web Engineering (UWE) navrhla v roce 2000 autorka No-
ra Koch na univerzité Ludwig-Maximilians v Mnichové. Metodologie UWE pokryva
veSkeré faze procesu tvorby systému, od sbéru pozadavki aZz po implementaci
produktu. UWE se vyznacuje tim, Ze pri modelovani pouziva jazyk UML.

Metodologie poskytuje navod pro systematicky a postupny navrh systému.
Modelovani probiha viterativnim a inkrementalnim navrhovém procesu. Mezi
jednotlivé faze patii analyza pozadavkil, konceptualni navrh, navrh navigace a po-
sledni fazi je navrh prezentace. Podrobné popisuje jednotlivé faze autorka (Koch,
Kraus, Hennicker, 2001) nasledovné:

e analyza poZadavki — cilem analyzy pozadavkd je najit funkéni pozadavky na
webovou aplikaci a reprezentovat tyto pozadavky jako model piipadi uziti.

e Konceptualni ndvrh — cilem je vytvorit konceptualni model aplikace s prihléd-
nutim k pozadavkiim a modeldm piipadi uziti. Vysledny konceptualni model
se tvori jako class diagram v UML.
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e Navrh navigace — zachycuje zakladni strukturu webové aplikace a vztahy mezi
jednotlivymi strankami.

e Navrh prezentace - v této fazi se vytvari prezenta¢ni model aplikace.

Prvni dvé faze jsou znamymi fazemi témér v kazdém navrhu webové aplikace. Za
prinos metodologie se povaZzuje faze navrh navigace. Tato faze obsahuje tvorbu
dvou modelt. Prvni model je model naviga¢niho prostoru a druhy je model navi-
gacni struktury. Model naviga¢niho prostoru zobrazuje stranky webové aplikace
ajejich propojeni pomoci hypertextovych odkazt. Webové stranka je modelovana
jako navigacni tfida. Odkaz mezi jednotlivymi strdnkami se znaci Sipkou. Model
navigacniho prostoru lze chapat jako upraveni konceptuélniho navrhu, pri kterém
se dba na podrobné;jsi vymezeni navigace mezi strankami.

Navrh prezentace podporuje tvorbu zaloZzenou na modelu navigace a informa-
cich shromazdénych béhem analyzy poZadavki. Navrh prezentace se sklada z jed-
notlivych pohledi. Kazdy pohled je zobrazen jednou navigacni tiidou a urcuje, jaké
funkce muZe uzivatel na strance provadét.

Kladem této metodologie je, Ze se snazi z navrzenych modell prostifednictvim
vyvojového nastroje generovat vysledny kéd webové aplikace. PricemZ je moZné si
zvolit programovaci jazyk, do kterého se kéd vygeneruje.

2.7 CASE néastroj WebRatio

CASE nastroj WebRatio je vyvojové prostredi podporujici notaci IFML. Tento na-
stroj byl vytvoren spolu s notaci WebML v roce 2001 na italské univerzité Politec-
nico di Milano. V soucasné dobé je k dispozici jeho sedma verze vydana v prosinci
roku 2014.

Vyvojovy néastroj WebRatio lze pouZit pro vyvoj webové aplikace i mobilni
aplikace. Tento néstroj vyuziva IFML standard jako vizualni modelovaci jazyk pro
zefektivnéni procesu vyvoje webové aplikace. DalSi standard, ktery podporuje, je
Business Process Model and Notation (BPMN). BPMN je soubor principti a pravi-
del, které se pouzivaji pro znazornéni podnikovych procesi pomoci procesnich
diagramu. Posledni moZnost, kterou podporuje, je modelovani UML diagrami
(Brambilla, Butti, 2013).

WebRatio automaticky generuje rychlé, bezpecné, skalovatelné a robustni
webové a mobilni aplikace z modeld IFML a BPMN. Vytvorené aplikace jsou kom-
patibilni s HTML5, CSS3 a JavaScriptem. Aplikace vytvoiené pomoci standardu Ja-
va/]JSP 2.0 mohou byt nasazeny na libovolném aplika¢nim serveru (prikladem se
uvadi aplikacni servery Oracle WebLogic Server a IBM WebSphere Application
Server). Mezi moznostmi je nasazeni aplikace v cloudu. Dle vybéru licence umoz-
nuje nastroj tymovou praci. VSechny zdrojové soubory jsou poté sdilené prostred-
nictvim CVS nebo Subversion a je zajistén systém pro spravu a vytvareni verzi
zdrojového kédu (Brambilla, Butti, 2013).

Instalace nastroje WebRatio je jednoduchy proces. Pro ziskani instalatoru
aplikace je nejprve nutné se zaregistrovat na webovych strankach spolec¢nosti. Po
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uspésné registraci se nabizi moznost si stahnout instalator ve 32 bitové nebo 64
bitové verzi pro operacni systém Windows, Linux ¢i Max OS X. Po instalaci CASE
nastroje a jeho prvotnim spusténim jste vyzvani k aktivaci produktu pomoci akti-
vacniho kodu. Po aktivaci produktu a potvrzeni e-mailové zpravy lIze nastroj pou-
Zivat (Rapid mobile App and Web application development Platform, 2015).

UZivatelské rozhrani aplikace se rozdéluje do Ctyr ¢asti: hlavni menu a nastro-
jova lista, hlavni pracovni plocha, levy sloupec a ladici okno. Hlavni menu a néstro-
jova lista jsou umistény v horni ¢asti produktu, odkud je k dispozici nastaveni,
funkce a néstroje. Hlavni pracovni plocha je vektorovy graficky editor pro tvorbu
jednotlivych modeld s bo¢ni lisStou nabizejici pouzitelné grafické prvky IFML. Levy
sloupec slouzi pro prochazeni stromové struktury projektu a zobrazeni jednotli-
vych ¢asti. V ladicim okné mizeme zobrazit chybova hlaseni a problémy (Zelenka,
2004c).

Vysledna vygenerovana webova ¢i mobilni aplikace ma trivrstvou architektu-
ru zalozenou na modelu MVC (Model-View-Controller). Pro potifeby nastroje
WebRatio je vsak architektura upravena. Kazda stranka se sklada ze ctyr casti: ob-
jekt akce, sluzba stranky, JSP Sablona a mapovani akci. Objekt akce dostava poza-
davek na zobrazeni stranky, zpracovava pozadavek a vola sluzbu stranky, které
predava parametry. Po dokonceni vypoctu informuje, Ze je obsah stranky ptipra-
ven. SluZba stranky tvoii aplikacni logiku, pomoci JSP Sablony se generuje vysledny
HTML kéd. Posledni ¢asti je mapovani akci, kde webova aplikace obsahuje konfigu-
racni soubor, pomoci kterého c¢te radi¢ potiebné informace (Zelenka, 2004c).

Mezi dal$i mozZnost, kde miZzeme vytvaret modely pomoci vyuZiti notace IF-
ML, patii open source vyvojovy nastroj Eclipse. V tomto piipadé se za pomoci
pluginu vyvojové prostiredi rozsiri o navrh IFML.
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3 Metodicka vychodiska prace

Diplomova prace se zabyva oblasti vyvoje webovych aplikaci. Konkrétné se jedna
o0 navrh a vyvoj aplikaci pomoci metodologie IFML (The Interaction Flow Modeling
Language). Modelovaci jazyk vychazi ze svého piedchiidce, metodologie WebML.
IFML je metodologie mlad3, prijata standardizacni komisi OMG v roce 2014, a pro-
to zatim malo rozsifena. Alternativni metodologie pro navrh webovych aplikaci
jsou ipres jejich mladsi vytvoreni nedostatecné prosazovany a vyuzivany.
Z diivodu komplexni a slozité webové aplikace, ktera fesi problém z praxe, je nutna
jeji analyza a navrh za pomoci metodologie IFML.

Oblast analyzy, navrhu a tvorby webovych aplikaci je rozsahla problematika.
Nejprve bylo nutné se seznamit s principy, na kterych jsou webové aplikace zalo-
Zené. Nésledovaly mozné technologie, které lze pti tvorbé aplikaci pouZit. Tyto ob-
lasti jsou soucasti teoretické ¢asti problematiky webovych aplikaci.

DtlezZitou oblasti teoretické Casti této diplomové prace bylo seznameni se
s metodologii IFML, ktera podporuje cely Zivotni cyklus webové aplikace. Informa-
ce ziskané pri studovani této metodologie, ktera je klicova pfi tvorbé webové apli-
kace, budou poté vyuZzity pri reSeni problémové domény v Casti vlastni prace.

Pro ziskani kompletniho piehledu v oblasti vyvoje webovych aplikaci byly
v nésledujici kapitole nastinény dalSi metodologie. Cilem vSak nebylo metodologie
podrobné rozebrat a jednotlivé srovnavat. Proto byly uvedeny a popsany tfi pri-
stupy OOHDM, WSDM a UWE.

Pii vytvareni modeld pomoci metodologie IFML se pouziva vyvojovy nastroj
WebRatio. Popis a sezndmeni s timto CASE néastrojem byla posledni oblast v teore-
tické Casti.

Po nastudovani vSech oblasti v teoretické Casti 1ze prejit na vlastni ¢ast prace.
Ve vlastni praci bude nejprve popsana charakteristika spoletnosti, se kterou je
problémovad doména resena. Dale bude zndzornéna na schématu organizacni
struktura spolecnosti, popsany procesy spolecnosti a jeji hlavni proces Obchod
a subproces Nakup.

Nasledné dojde ke zjisténi stavu problémové domény a jejiho soucasného sta-
vu. Poté budou urceny systémové pozadavky na webovou aplikaci. Analyza probi-
ha pomoci diagrami pripadd uziti a scénaid pripadi uziti. Pro tvorbu diagramt
s vyuZitim néstroje Enterprise Architect bude pouZit graficky jazyk UML. Nasledné
¢asti faze vyvoje vyuzivaji jazyk IFML. To obnaSi tvorbu datového modelu, front-
end modelu a business logiky. Front-end model a model business logiky se modelu-
je do vysledného modelu IFML.

Poté bude nasledovat samotna realizace webové aplikace s fazi testovani a na-
sazeni. Webova aplikace bude soucasti procesu nakupu v obchodnim oddéleni spo-
le¢nosti, kterd chce pomoci néstroje snizit ceny nakupovanych surovin, minimali-
zovat Usili a zajistit transparentnost nakupu.

Na zavér dojde ke zhodnoceni prinosu webové aplikace pro spolecnost
a srovnani moznosti pouZziti notace IFML vzhledem k diagramtim UML.
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4 Vlastni prace

V kapitole vlastni prace bude nejprve popsan proces nadkupu surovin a materialu
pomoci elektronické aukce v obchodnim oddéleni spolec¢nosti. Poté bude popsan
navrh webové aplikace pomoci notace IFML. V této kapitole se vyuZije znalosti na-
bytych v ¢asti teoreticka vychodiska problematiky webovych aplikaci.

4.1 Charakteristika spolecnosti

Brnénska spolecnost byla zaloZzena v roce 1993 jako spolecnost s ru¢enim omeze-
nym. V nasledujicich letech zaznamenala rozvoj a vyprofilovala se jako dodavatel
$pickovych technologii a investi¢ni akci v oblasti energetiky a tepelné techniky.
Spole¢nost byla vroce 1999 pievedena na spolecnost akciovou. V nasledujicim
roce ziskala certifikat kvality ISO 9001. Od roku 2004 ma spolecnost zaveden sys-
tém environmentalniho managementu (EMS), ktery se zaméruje na sledovani
a zlepSovani ¢innosti podniku, které ovliviiuji nebo mohou ovlivnit kvalitu Zivotni-
ho prostiedi.

Klicovym prvkem ve vyrobnim programu spolecnosti je vystavba a rekon-
strukce zdroji pro vyrobu tepla, elektrické energie a rozvodi tepla. V oboru nabizi
spole¢nost bohaté zkuSenosti nabyté pii vystavbach a rekonstrukcich teplaren ci
elektraren. InZenyrskou a dodavatelskou ¢innosti se zaméfuje na vytopny a bio-
plynové stanice s diirazem na vyrobu energii z obnovitelnych zdroja.

Vystavba a rekonstrukce rozvodi tepla se realizuje béhem modernizace sou-
stav centralniho zasobovani teplem. Spolecnost je hlavnim dodavatelem potrub-
nich systtmt a armatur zahrani¢nich vyrobci. Kompaktni ptredavaci stanice
z vlastni vyroby, které jsou urcené k zasobovani objektti teplem a teplou uzitkovou
vodou, doplnuji nabidku tepelné techniky. V nabidce Ize najit i provozovani sou-
stav zasobovani teplem.

Mezi dalsi obory ¢innosti spolecnosti se zahrnuje realizace pozemnich staveb,
vodohospodarskych staveb a inZenyrskych siti, zahrnujicich stavbu kanalizaci, vo-
dovodi nebo cisticek odpadnich vod.
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4.1.1  Schéma organizacni struktury spolecnosti
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Obr. 6 Schéma organizacni struktury spole¢nosti

Na obrazku (Obr. 6) vidime organizacni strukturu spole¢nosti. Ve vedeni spolec-
nosti je generalni reditel. Spolecnost se rozdéluje na Ctyfi useky a dvé pobocky.
Mezi useky patii ekonomicko-spravni, obchodni, vyrobni a technicky. Ty vedou
reditelé jednotlivych usekd. Pobocky nalezneme v Praze a Ostravé. Kazdy usek se
dale rozdéluje na oddéleni, za které odpovida vedouci oddéleni. V této praci je di-
lezity obchodni Usek, ktery se stara o ndkup surovin a materiadlu pomoci elektro-
nické aukce.

4.2 Procesy spolecnosti

Y4

Uvod ve vlastni ¢asti prace je procesni modelovani, kde je zvolen diagram pro zob-
razeni hierarchicky usporadanych procesti spole¢nosti. V tomto diagramu (Obr. 7)
jsou jednotlivé procesy rozdéleny do tfi hierarchicky uspotradanych Urovni. Nej-
vyssi droven je globalni proces spolec¢nosti. Podnikatelska ¢innost se zaméruje na
vyrobu a rekonstrukci zdroji pro vyrobu tepla, elektrické energie a rozvodd tepla.
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Z téchto diivodi jsou zvoleny mezi hlavni procesy Obchod a Vyroba, které se na-
chazeji ve druhé Urovni struktury. Témito procesy vznika piidana hodnota spolec-
nosti. Ve tieti irovni se nachazeji podptlirné procesy jako Finance, Personalistika,
Marketing, Projekce, Vyzkum a Logistika, které slouZi pro spravné fungovani pro-
cesti Obchod a Vyroba. Ve spolecnosti lze najit i subpodpiirné procesy. V této praci
je vSak nejdulezitéjsi proces Obchod a jeji subproces Nakup zboZi pomoci elektro-
nické aukce.

1. Uroven

‘Globalni firemni proces

_— / \

Hlawni proces Obchod Hlavni proces Vyroba

MNavazani Nabidka Zpracowani Planocwani Reklamace Makup Planovani Rea“zane Reklamace
kontaktu se zakaznikovi objednavky zakazek zakazniki zboi wyjroby wmw dodavateld
zakaznikem /

3. Urovef
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Obr. 7 Hierarchicka struktura procest spole¢nosti
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4.2.1 Hlavni proces Obchod
Business Process Obchod
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Obr. 8 Priibéh procesu Obchod

Na obrazku vySe (Obr. 8) lze vidét hlavni proces obchod, ktery se déli na prodej
z produkce spolecnosti a nakup surovin pro vyrobni ¢innost.

Cilem obchodniho procesu je zabezpecit dostate¢ny objem zékaznikd, kteri
budou odebirat produkty spole¢nosti, a také je nutné zajistit jejich spokojenost pro

pripadnou dalSi spolupraéci.

Cilem nakupniho procesu je obstarat, aby vSechny potiebné suroviny ¢i mate-
ridly byly nachystany pro vyrobni ¢innost. Nakup zajistuje vedouci obchodniho
oddéleni dle pozadavk z vyroby, kde je sledovan stav surovin a materialu na skla-
dé. Samotny subproces nakup je podrobnéji popsan nize.
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Obr. 9 Priibéh subprocesu Nakup

Pod zakladni funkci podptirného procesu nakup si lze piredstavit zabezpeceni po-
tieby, ktera vznika zaktivit vyrobni ¢innosti. Vyroba ma za ukol, aby bylo
k dispozici ve spravny Cas, spravné mnozstvi materialu a surovin. V piipadé, ze se
mnoZstvi surovin ¢i materialu blizi hranici minima, obchodni oddéleni zajisti jejich
nakup.

Zacatkem procesu je prijeti nakupniho pozadavku ze strany vyrobniho oddé-
leni na zakladé piehledu stavu surovin a materialu na skladé. Proces nakupu mate-
ridlu a surovin ma v kompetenci vedouci obchodniho oddéleni, ktery nejprve
shromazd'uje poklady na nadkup. V ptipadé, Ze néktera z informaci pro nakup chybi,
vyZzada si doplnéni podkladu. JestliZe jsou podklady dostatecné, prijima poZzadavek,
ktery zpracovava a uklada do systému. Nasledujicim krokem je vybér dodavatele.
JestliZe se jedna o nédkup surovin, ktery probih4 opakované, vedouci vybira doda-
vatele z drive nasmlouvanych dodavatelti s ohledem na jejich hodnoceni. V piipadé
novych dodavateld se stanovuji kritéria vybéru. Poté se vybira okruh dodavateld,
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které chce oslovit s poptavkou, a jsou rozeslany pozvanky do elektronické aukce
z auk¢niho systému spolecnosti, ktery je vystupem této prace. DalSim krokem je
samotna elektronicka aukce, ve které soutézi dodavatelé o nejlepsi ceny poptava-
nych surovin. Po skonceni elektronické aukce se vyhodnocuji nabidky dodavatelt
a je vybran novy dodavatel surovin ¢i materialu.

Proces nakupu zajistuje také hodnoceni dodavatelti, v ramci kterého se ukla-
daji informace o spokojenosti spolecnosti s kvalitou odpovidajici pozadavkim
a informace o rychlosti dodavky. Tento piehled dodavateli a jejich hodnoceni ma
na starosti opét vedouci obchodniho oddélent.

4.3 Problémova doména a soucasny stav

Webova aplikace se zabyva problematikou nakupu pomoci elektronické aukce uv-
nitf obchodné-vyrobni spole¢nosti a slouzi jako podpirny nastroj v procesu naku-
pu.

Vysledna webova aplikace tedy bude slouZit k vytvoreni elektronickych aukci,
ve kterych se budou uvadét nakupované suroviny a materialy. Pomoci elektronické
aukce bude obchodni oddéleni provadét sbér cenovych nabidek dodavateli a poté
samotny vybér dodavatele, kterého zvoli k dodani poptavanych poloZek.

Pfi ndkupu surovin a materidlu se definuji pravidla, podle kterych se vybira
dodavatel. NejcastéjSim kritériem vybéru je cena polozky. Spole¢nost pouZziva sys-
tém pro fizeni cenikii dodavatell, ktery se pravidelné synchronizuje v pripadé
zmény cen dodavateld. Také pouziva klasickou formu shirani cenovych nabidek,
a to pomoci elektronické komunikace a telefonickych hovort.

Po ziskani cenovych nabidek dodavatelli spolecnost piedala nejvyhodnéjsi
nabidku poskytovateli, ktery spolecnosti zajiStoval outsourcing e-aukci. Poskyto-
vatel proved| ve svém systému elektronickou aukci s dodavateli, které jim poskytla
spolecnost, a zaroven oslovil dalSi dodavatele. V piipadé uspory, vSak doSlo
k vypoctu odmény poskytovateli e-aukce. Spolec¢nost se proto rozhodla, Ze odmény
za Uspory Vv e-aukci usetii, poridi si vlastni systém pro elektronické aukce a tento
krok vybérového rizeni zajisti vlastnimi silami i presto, Ze nema vSechny zkuSenos-
ti a potfebné know-how pfi slozitych a méné ¢astych vybérovych rizeni.

Soucasti optimalizace nakupniho procesu, ktery ve spolecnosti probiha za
pomoci elektronické aukce je i centralizace procesu. Cilem centralizace je potfebné
snizeni ndkladl a transparentnost nakupu. Probiha Uplna centralizace nakupu do
jednoho oddéleni, a to do oddéleni obchodu. JehoZ strategickym ukolem je zabez-
pecit, nakoupenim surovin a materialu, zasobovani pro spole¢nost.
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4.4 Specifikace systemovych pozadavkii na webovou aplikaci

441  Sbér pozadavki

Hlavnim poZadavkem spolecnosti a cilem této prace je vytvoieni systému pro
tvorbu elektronickych aukci. Nové vytvorend webova aplikace bude slouZit jako
soucast procesu nakupu v obchodné-vyrobni spolecnosti.

Funk¢ni pozadavky
Funk¢énimi pozadavKky je stanovené, co by mél aukeéni systém vykonavat podle po-
tieb uzivateld. Hlavnim funkénim poZadavkem je urcené, aby webovéa aplikace
umoziovala tvorbu a spravu elektronickych aukci v oblasti ndkupu i prodeje ob-
chodniho oddéleni spole¢nosti. Mezi dalsi pozZadavky, které aplikace musi spliiovat,
patii funkce:

¢ poskytnout zobrazeni verejnych informaci,

e umoznit registraci a poté prihlaseni uzivatelt s validaci vkladanych dat,

e umoznit zobrazeni profilu uzivatele, spravu téchto udaji vcetné moZnosti
zmény hesla,

e umoznit spravu kategorii elektronické aukce, jejich pridani, ipravu, odstrane-
ni a fazeni kategorii,

e umoznit spravu mérnych jednotek elektronické aukce, jejich pridani, tpravu,
odstranéni a razeni téchto jednotek,

e poskytovat souhrnny piehled vSech registrovanych uzivatelli s moznosti pri-
dani ¢i odebrani roli jednotlivym uzivatelim,

e zaznamenavat praci vSech uzivateld s moznosti zobrazeni historie prace vy-
branych uzivateld,

e umozZnit tvorbu a spravu elektronickych aukci s moznosti jejich zverejnéni
uzivatellim pridanych do elektronické aukce,

e umoznit pridani, upraveni a odebrani poloZek elektronické aukce,
e pridat ¢i odebrat ucastnika elektronické aukce,
e zaslat e-mail (pozvanku o elektronické aukci) vybranym ucastnikim,

e zobrazit cenové nabidky ucastniki s informaci o pocatecni cené, nejlepsi cené
a uspore jednotlivych polozek,

e umoznit zasilani chatovych zprav v priibéhu elektronické aukce,

e poskytnout piehled informaci o vytvoienych elektronickych aukcich, nap¥i-
klad datum vytvoieni aukce, jeji zacatek a konec,

e zobrazovat zbyvajici ¢as do vyprseni konce elektronické aukce v jejim priibé-
hu,

e umoznit vkladani cenovych nabidek,
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e umoznit omezeny pristup kvypsanym elektronickym aukcim pro vybrané
uzivatele,

e poskytnout souhrnny piehled informaci vybrané elektronické aukce s moz-
nosti zobrazeni informaci v tabulkovém procesoru.

Nefunk¢ni pozadavky
Nefunkéni pozadavky jsou omezujici podminky na aukeni systém. Tyto pozadavky
jsou dopliiujicimi kritérii funkénich pozadavki.

Aukéni systém je navrzen a vytvoren jako webova aplikace piistupna na-
vStévnikiim na Internetu s ohledem na pouzitelnost. Mezi pouzitelnost je fazena
jednoduchost a intuitivnost aplikace, na tyto pozadavky klade ddraz zadavatel
aplikace. PrestoZe bude aplikace vystavena na Internetu, neocekava se jeji vysoka
navstévnost, jako naptiklad u webovych stranek prezentujici spole¢nost. Pouziti je
pouze pro obchodni oddéleni spole¢nosti, jako pomocnik pti ndkupu a prodeji zbo-
Zi.

Diilezitd podminka je stanovena na vykonnost aplikace pii zpracovani poza-
davkt. Zde je kladen diiraz na rychlost aktualizace stranek, kde se zobrazuji nej-
lepSi ceny poloZek v elektronické aukci a chatové zpravy. U téchto stranek se vyu-
Ziva technologie AJAX, kterd pracuje s ¢astmi stranek, aniz by musela nacitat znovu
celou stranku, ale pouze jeji ¢ast.

Dalsi podminkou je Skalovatelnost systému, ta musi podporovat rozsiritelnost
aukcéniho systému na zakladé potieb zmén ¢i Uprav.

Webova aplikace auk¢éniho systému je vytvoirena pomoci technologie ASP.NET
2.0, ktera je soucasti .NET Frameworku urcenym pro tvorbu webovych aplikaci
a programovana jazykem C#. Jako softwarovy webovy server je pouZit Internet
Information Services (IIS) vytvoreny spole¢nosti Microsoft a databazovy server od
téZe firmy s oznacenim Microsoft SQL Server 2008 R2.

Identifikace uzivateli

Ve webové aplikaci miizeme identifikovat pét rliznych uzivateli. Navstévnici, kteii
nebudou v aplikaci prihlaseni, budou mit pristup pouze k verejnym informacim
a dale moznost piihlaseni ¢i registraci do systému.

Znové registrovanych navstévniki se automaticky stavaji dodavatelé. Tito
uZivatelé maji moznost zobrazit si elektronické aukce, ve kterych jsou prirazeni.
Do téchto aukci maji moznost vkladat cenovou nabidku poloZzkam v pripadé, ze

Elektronické aukce budou nejcastéji vytvaiet vyhlaSovatelé. Tito uzivatelé
jsou registrovani do systému a jejich role jim umoziuje tvorbu elektronické aukce.
Pri jeji tvorbé zadavaji zakladni informace aukce, dale poloZky, které chtéji souté-
Zit, poté pridavaji dodavatele, které chtéji pozvat, a nakonec zasilaji pozvanky do
aukce. V priibéhu maji moznost zasilat dopliujici informace dodavateliim pomoci
chatové zpravy nebo e-mailové zpravy. Na konci elektronické aukce umoziiuje sys-
tém ulozit tabulkovy soubor s veSkerymi podklady a vysledky.
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DalSimi uZivateli jsou pozorovatelé elektronické aukce. Tito uZivatelé jsou
nejcastéji ze strany vedeni Ci jejich zastupcti obchodniho oddéleni. Ti maji zajem
prohliZet elektronické aukce bez moZnosti zasahu, ale s moZnosti stazeni komplet-
niho reportu.

Poslednimi uZzivateli jsou administratofi. Tito uZivatelé maji moZnost spravy
mérnych jednotek, kategorii, upravy roli viech registrovanych uZivateld a v nepo-
sledni adé mozZnost vytvorit elektronické aukce.

Pozadavky na personalizaci

Diky identifikovani uZivatell a zjisténi, Ze v aplikaci bude pracovat vice skupin uzi-
vatell, lze Fici, Ze webova aplikace bude personalizovana. Z téchto diivodi se jevi
jako nezbytné pritazovat uZivatele do roli, kde kazda role bude mit urcéena pristu-
pova prava do webové aplikace a diky tomu budou mit uzivatelé pristup jen do
urcité oblasti aplikace. Cast aplikace a jeji publikované informace budou vefejné
k dispozici bez nutnosti registrace a prihlaseni do aplikace. Vétsi oblast bude zpfti-
stupnéna jen uzivatellim prihlaSenym do webové aplikace, kteii diky opravnénim
budou mit pfistup jen do urcitych casti.

Pozadavky na data

Cast poZadavKky na data navazuje na piredchozi ¢asti. A to na ¢asti zjisténi poZzadav-
ki na aplikaci, ktera musi mit pozadované funkce a identifikace uzivatelt, kteii
budou mit pozadovany pristup do aplikace. V této fazi je nutné si ujasnit, ktera data
ma aplikace ukladat a jak maji byt prezentovana. Podrobnéji se k datiim pristupuje
pfi navrhu datové struktury.

Prvni oblast dat se tyka uzivateld webové aplikace. Kde zaznamy predstavuji
registrované uzivatele s jejich podrobnymi tidaji, véetné idaji spolecnosti. Do této
oblasti dat spada i sprava jejich uctd.

Do druhé oblasti se fadi samotna elektronicka aukce. Zde se ukladaji jeji za-
kladni informace, které je nutné vyplnit pfi realizaci aukce. Dale poloZky elektro-
nické aukce, které piredstavuji ndkup ¢i prodej surovin a materialu. Tato oblast za-
hrnuje i dodavatele prifazené do aukce vcetné jejich cenovych nabidek. Chatové
zpravy predstavuji dalsi ¢ast dat spojené s elektronickou aukci. Je nutné uvést, Ze
data z této oblasti se daji uloZit v tabulkovém souboru a jsou pripraveny k vyuZiti
dalSimi aplikacemi. Z téchto dat se eviduji nabidky dodavatelti a dalsi informace,
které slouZi k vnitinimu hodnoceni dodavatelii ve spole¢nosti.

DalSi oblasti dat bude sprava kategorii, do kterych spadaji elektronické aukce.
Dale sprava jednotek poloZek a sprava roli uzivatelt. Posledni zaznamy budou in-
formace o praci uzivateld, jejich ukladani pohybu ve webové aplikaci.

4.4.2  Analyza pozadavka

Na zakladé predchozi kapitoly, sbér pozadavkd, lze provést analyzu pozadavki.
Analyza poZadavki se bude rozdélovat na tri ¢asti. A to rozdéleni skupin uzivateld,
vytvoreni diagrami piipadi uziti a scénari pripada uziti.



Vlastni prace 47

Skupiny uZzivatelii

Dle pozadavkid zadavatele na webovou aplikaci bude moci s aplikaci pracovat pét
riznych skupin uzivatelG dle jednotlivych roli. Mezi zakladni skupinu uzivatelt
jsou Fazeni uzivatelé neregistrovani. Tito navstévnici stranek si mohou zobrazit
pouze verejné informace, pfipadné se zaregistrovat do systému. DalSimi uzivateli
jsou jiZ registrovani uZivatelé a uzivatelé prihlaseni v aplikaci. Ty Ize rozdélit dle
roli na vyhlaSovatele elektronické aukce, pozorovatele, dodavatele a administrato-
ra webové aplikace.

Dodavatelem se uzivatel stane ihned po zaregistrovani do aukéniho systému.
UZivatell s touto roli bude v systému vétsina. Je to uzivatel, ktery mize vkladat
cenové nabidky poloZkdm poté, co je prirazen vyhlasovatelem do elektronické
aukce. Cenové nabidky méa moznost vkladat pouze v dobé trvani elektronické auk-
ce, po jejim ukonceni jsou polozky dodavatelim skryté. Mezi dalsi dostupné funkce
Ize Fadit moZnost odesilani chatovych zprav vyhlasovateli aukce a jejich prijimani
¢i upravy profilu vcetné hesla.

UZivatelé s roli vyhlaSovatel elektronické aukce jsou osoby z fad obchodniho
oddéleni. Tito uZivatele jsou tviirci elektronické aukce. Pri tvorbé elektronické
aukce vypliuji zakladni informace, jako je nazev, popis, datum zacatku a konce,
kategorii vybérového tizeni. Dale pridavaji polozky, dodavatele, které chtéji oslovit
s moznosti odeslat jim pozvanku do elektronické aukce. V pribéhu elektronické
aukce maji moznost sledovat nabidky dodavateld a komunikovat s nimi pomoci
chatovych zprav. Po konci elektronické aukce si mohou stahnout kompletni infor-
mace o celém pribéhu aukce v podobé reportu v tabulkovém procesoru. UZivatelé
této skupiny maji opét moznost zobrazit si sviij profil s mozZnosti Upravy profilu ¢i
hesla.

UZivatelé s roli pozorovatel elektronické aukce jsou opét osoby z iad obchod-
niho oddéleni. Tito uzivatelé nemaji moZnost vytvorit elektronickou aukci, ale je-
jich potrebou je prohliZet vytvorené aukce. Do nich nemohou pfimo zasahovat,
jako vyhlaSovatel, ale pouze prohliZet a pripadné uloZit vysledny report. I oni maji
moznost zobrazit sviij profil s moZnosti jeho upravy ¢i zmény hesla.

Posledni pozadovanou skupinou jsou administratoti aplikace. Tuto roli bude
vyuZzivat zejména vedouci obchodniho oddéleni. UzZivatel s touto roli miiZe vytvaret
vlastni elektronické aukce, stejné jako vyhlasovatel. Administrator aplikace ma
navic moznost spravovat kategorie elektronickych aukci. Dal§i moznosti je sprava
mérnych jednotek poloZek a moznost provadét zmény v opravnéni uzivatelt. Po-
sledni funkci je zobrazeni historie prace vybraného uzivatele.

Diagramy pripadu uziti

V predchozi Casti jsou definovany skupiny uzivateld, které budou mit k vysledné
aplikaci pristup a moznost s ni pracovat. Stanovenim seznamu funk¢nich pozadav-
ki jsou urceny zakladni funkce webové aplikace. Diky témto ziskanym informacim
Ize modelovat piipady uziti (Use Case) definovanych jazykem UML (Unified Mode-
ling Language). Pripady uZiti jsou tedy specifikace posloupnosti ¢innosti, které jsou
vykonavané aukénim systém a vedou k urcitému vysledku. Tyto vysledky jsou di-
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lezité pro ucastnika pripadi uZziti. Vyslednym grafickym navrhem si uZivatelé sys-
tému ujasni, jaké moznosti nabidne kazdé roli uzivateli navrzeny systém.

uc Nawvstewnik 7

o

/—/

AukEni systém

Zobrazit verejne
informace

Registrowvat do

Hawstewn fk\

systemu

Prihlasit do systemu

Obr.10 Diagram ptipadd uziti pro navstévnika

Zakladni pripad uziti, ktery miiZe nejcastéji vzniknout, je pripad, kdy webovou
aplikaci zobrazi navstévnik stranek. Tento digram piipadi uZiti 1ze vidét na obraz-
ku vySe (Obr. 10). Navstévnik stranek miize zobrazit vefejné informace nebo se
registrovat do aukéniho portalu. V piipadé, Ze je jiZz zaregistrovan ma moznost pri-
hlasit se do systému a pracovat v ném.

Druhym popsanym piipadem uZiti je na obrazku (Obr. 11) Use Case diagram
pro pozorovatele. Tato role je urcena pracovnikiim obchodniho oddéleni. Jejich
¢innosti je moznost zobrazeni detail vSech vytvorenych elektronickych aukci
s opravnénim si veskeré informace zobrazit a uloZit ve vysledném reportu.

Dalsi namodelované pripady uziti je mozné si prohlédnout v piiloze C (Dia-

gramy pripadi uziti) této prace.
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uc Pozorovatel

AukEni system

Prohlizet wvypsane

elektronickeé aukce

/

T

F"nzu-rwatel\

Zobrazit souhrnny
prehled

\ Upravit profil

-
-
émE}ﬂ.‘tEndn

ProhliZet profil

RS

wextends
Upravit heslo

Obr.11  Diagram ptipadt uziti pro pozorovatele

Scénar pripadi uziti

Specifikace pripadid uziti je navazani na predchozi kapitolu s ndzvem Diagramy
piipadd uZiti. Prostiednictvim diagramt pripadl uziti Ize zobrazit vztahy mezi
uZivateli a funkcemi systému. Podrobny popis chovani, tedy k ¢emu konkrétni pri-
pad uziti slouzi, urcuje specifikace piipada uziti.

Zakladnim scénarem pripadu uZziti Navstévnik je registrace do webové aplika-
ce. Tento krok musi byt proveden jakymkoliv uZivatelem, pokud chce s aukénim
systémem pracovat a dosud v ném neni zaregistrovan. Specifikace piipadu uziti
najdeme v tabulce nize (Tab. 1).
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Tab. 1 Scénar pripadu uziti: Registrace uzivatele

Pripad uziti: Registrace uzivatele

ID:1

Struc¢ny popis:
Neregistrovany navstévnik stranek provadi registraci do aukéniho systému.

Hlavni aktéri:
Neregistrovany navstévnik stranek.

Vedlejsi akteri:
Zadni.

Vstupni podminky:
Zadné.

Hlavni scénar-:
1. Pripad uziti zac¢ina, kdyZ neregistrovany navstévnik zvoli prikaz registrace.
2. Systém zobrazi strdnku s registra¢nim formulairem.
3. Navstévnik vklada poZadované registracni idaje do formulare.
3.1. Systém ovéiuje zadavané tidaje navstévnikem.
3.2. Vpripadé zjisténi neplatnych ¢i netplnych udaji systém pozada
navstévnika k opravé nebo doplnéni.
4. Navstévnik odesila vyplnéné udaje do systému.
5. Systém vytvori novy ucet uzivatele a prihlasi ho do systému.

Vystupni podminky:
1. Navstévnik je aspésné zaregistrovan a byl mu vytvoren novy tcet.

Alternativni scénare:
Zadné.

Piipad uziti Zobrazit vytvorené elektronické aukce, ktery je podrobné popsan
v tabulce (Tab. 2), slouzi pro ziskani prehledu vytvorenych elektronickych aukci
uzivatelem. Tento pripad uziti obsahuje misto rozsifeni Upravit elektronickou auk-
Ci.
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Tab. 2 Scénar piipadu uziti: Zobrazit vytvorené elektronické aukce

Pripad uziti: Zobrazit vytvorené elektronické aukce

ID: 2

Struc¢ny popis:
Uzivatel si miize zobrazit prehled svych vytvorenych elektronickych aukeci.

Hlavni aktéri:
Uzivatel.

Vedlejsi akteri:
Zadni.

Vstupni podminky:
Pro zobrazeni vytvorenych elektronickych aukci je nutné byt prihlasen do
aukcéniho systému a mit prifazenu roli Vyhlasovatel.

Hlavni scénar-:

1. Pripad uziti je spustén piikazem Vypsané aukce.

2. Systém uZivateli zobrazi strdnku se seznamem vypsanych elektronickych
aukci a jejich zakladnimi informacemi.

3. Uzivatel si miize u vybrané elektronické aukce zobrazit jeji detailni informace
spolecné s pridanymi dodavateli, poloZkami aukce a nabidkami dodavatel.

Misto rozsireni: Upravit elektronickou aukci.

Vystupni podminky:
Zadné.

Alternativni scénare:
Zadné.

Roz$itujici piipad uziti Upravit elektronickou aukci, ktery je popsan v nasledujici
tabulce, slouzi pro zménu dat vytvoiené aukce. Je vyuzivan v okamziku, kdy vyhla-
Sovatel Spatné zadal Udaje, ¢i vedouci obchodniho oddéleni stakto vytvorenou
elektronickou aukci nesouhlasi a Z4d4 jeji upravu.
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Tab. 3 Scénar pripadu uziti: Upravit elektronickou aukci

RozSirujici pripad uziti: Upravit elektronickou aukci

ID: 3

Struc¢ny popis:
Uzivatel mize u vybrané elektronické aukce provést jeji upravy.

Hlavni aktéri:
Uzivatel.

Vedlejsi akteri:
Zadni.

Vstupni podminky:
Pro moZnou Upravu je nutny predchozi vybér konkrétni elektronické aukce, ktera
ma byt zménéna.

Hlavni scénar-:

1. Ptipad uziti je spustén uzivatelem na piikaz Upravit aukci.

2. Aukéni systém uZivateli zobrazi webovou stranku s formuladfem pro dpravu
elektronické aukce.

3. UZivatel provadi poZzadovaneé Upravy elektronické aukce.
3.1. Systém ovéruje zadavané udaje uzivatelem.
3.2. V pripadé zjisténi neplatnych ¢i netdplnych tdaja pii tpravé elektronické

aukce systém pozada uzivatele k opravé nebo doplnéni.
4. Uzivatel odesila vyplnéné tidaje do systému.
5. Systém provede Upravy nastaveni elektronické aukce.

Vystupni podminky:
Systém uspésné upravil nastaveni elektronické aukce.

Alternativni scénare:
Zadné.

45 Datova struktura

Datovy model je vytvoren jako konceptualni datovy model, ktery piedstavuje zo-
becnéni oproti struktuie v rela¢ni ¢i objektové databazi. Zobecnénim ziskame ne-
zavislost na konkrétnim databazovém systému. Konceptualni datovy model je re-
prezentovan jako XML dokument, ktery slouZi k vygenerovani datové struktury
pro konkrétni systém.

Datovy model je vytvoien pomoci nastroje WebRatio a svou strukturou odpo-
vida pozadavkim zadavatele. NavrZeny vysledny model se nachazi v textu nize.

Pfi vytvareni nového modelu nastroj WebRatio automaticky vytvori tri entity,
které jsou pojmenovany User, Group a Module. Tyto entity vcetné jejich relaci nel-
ze smazat, ale pouze prejmenovat. Pro ucely aplikace je pouZita entita User, entita
Group je prejmenovana na Roles a entita Module bude v databazové strukture ne-
vyuZzita. Mezi dalsi odliSnosti datového modelu patii kardinality, které jsou pripsa-
ny k entitdm v opa¢ném sméru, nez je obvyklé pri tvorbé ER diagramu. Pfi pouZiti
tohoto néstroje a vytvareni nové entity se automaticky generuje atribut s nazvem
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OID, ktery predstavuje prirozené Cislo. Toto prirozené cislo znaci jednoznacné in-
stanci vybrané entity. V modelu nejsou definovany cizi klice z divodu nezavislosti
na konkrétnim systému. Proto nejsou vazebni entity v modelu definovany.

Re$ena webova aplikace ma zakladni databazovou strukturu vytvorenou po-
moci .NET Frameworku nazvanou Microsoft ASP.NET 2.0 Provider Database. Ta je
optimalné navrZena a automaticky vytvorena pii tvorbé aplikace s moZnosti regis-

vvvvvv

e aspnet_Applications — eviduje informace o aplikaci,

e aspnet_Membership — umoznuje ukladat podrobné informace o uzivateli, jako
napf. datum vytvotreni uzivatele, heslo, e-mail, datum posledniho prihlasenti,
blokace uctu apod.,

e aspnet Profile - wumoznuje uklddat doplnujici udaje o wuzivatelich,
v konkrétnim pripadé webové aplikace se jedna o registracni idaje spole¢nos-
ti,

e aspnet_Roles - eviduje uZivatelské role, kterymi jsou napiiklad administrator,
vyhlaSovatel, dodavatel,

e aspnet_Users — entita predstavuje registrované uZzivatele webové aplikace.

vvvvvv

entitou je Auction ukladajici veskeré informace o vytvorenych aukci. Nasleduje
entita AuctionMember, ktera je navazana na piedchozi entitu a uklada informace
o0 piidanych tucastnicich do jednotlivych elektronickych aukci. Entita Category
uklada zaznamy o kategoriich, do kterych jednotlivé elektronické aukce patii. Enti-
ta Item uklada informace o poloZzkach a entita Offer eviduje nabidky dodavatelti
v ramci polozZek. Na entitu Item navazuje entita Unit, kterd uklada vsechny jednot-
ky poloZek, a entita TypeOfltems, ktera uchovava dvé instance, a to ndkup a prode;j.
Posledni zbylou entitou tykajici se elektronické aukce je Chat, tato entita uklada
veSkeré odeslané zpravy uzivateld.

Zbylé entity v datové strukture jsou ActivityLog a Publicinformation. Prvni
slouZi k uchovani aktivity uzivatell pii praci v aplikaci a druhd k ukladani informa-
ci, které se budou publikovat uZivatelim.
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(3 aspnet Membership

{75 Membershipld: string

8, Password: string

(8 PasswordFormat: integer
8 PasswordSalt: string

8, MobilePIN: string

(@ Email: string

8 LoweredEmail: string

B, PasswordQuestion: string
(& PasswordAnswer: string
5 IsApproved: boolean

B IsLockedQut: boolean

(& CreateDate: timestamp

3 LastLoginDate: timestamp

@ LastPasswordChangedDate: timestamp

& Eventld: string

& EventType: string

& EventCode: integer

s Message: string

@ MachineName: string
@} RequestUrl: string
@, ExceptionTime: string

(- aspnet WebEvent Events

@ EventTimeltc: timestamp

} EventTime: timestamp.

s EventSequence: decimal

@ EventOccurrence decimal
ventDetailCode: integer

pplicationPath: string
pplicationVirtualPath: string

(G aspnet_SchemaVersions

@ Feature: string
@ CompatibleSchemaVersion: string

@, IsCurrentVersion: boolean

G} aspnet Profile

@ Profileld: string
ropertyNames: text
ropertyValuesString: text

@ LastLockoutDate: timestamp B @ Details: text ropertyValuesBinary: blob
3 FailedPasswordAttemptCount: integer 3 LastUpdatedDate: timestamp
@ FailedPasswordAttemptWindowStart: timestamp f
@ FailedPasswordAnswerAttempCount: integer _ GanctRoles  Activitylog
@ FailedPasswordAnswerAttempWindowStart: timestamp [ZHRG I Bl @) ActivityLogld: integer
5 Comment: text @ RoleName: string ) Activity: string
N &, LoweredRoleName: string Pagelr string
B P=TiE 2w @, ActivityDate: timestamp
G aspnet_Application " " 1
@, Applicationld: string N
pplicationName: string (& Module
oweredApplicationName: string Non L EE O
@ Description: string ﬁ ), modulelD: string
N o Gmmlms N | @ moduleName: string
1 1 Userld: string 1
. 1
(G} aspnet_Paths (& aspnet P erllses UserName: string u
@, LoweredUserName: strin = Publi -
Pathld: string @ Id: string : g G Publicinformation
e N1l ageSetting: blob @ MobileAlias: string ubliclnformationld: integer
@, IsAnonymous: boolean Name: strin
5, LoweredPath: string @ LastUpdatedDate: timestamp _ . ? string
1 @, LastActivityDate: timestamp 3 Description: string
B (G; Offer N CreateTime: timestamp
1 i, Offerld: integer 5, UpdateTime timestamp
(3 aspnet_PersonalizationAllUsers @, CreateDate: timestamp
(3, PageSettings: blob @, Price: decimal
© LastUpdatedDate: timestamp 1 N
N (3 Auction
Gltem {3 Auctionld: integer
&, Itemld: integer reateDate: timestamp N
G Unit 5, Code: string tartDate: timestamp (3 Chat
. Description: strin: ndDate: timestam| % Chatld: integer
nitld: integer p g r . g
- ) N 1| G Amountdecimal 1 N ame: string 1 N| @ Message: string
18, Name: string . . . .
StartPrice: decimal escription: string (@ CreateDate: timestamp
BestPrice: decimal

Obr. 12

5, SavePrice: decimal

hangeDate: timestamp
ublicDate: timestamp

@ IsPublic: string

1
1
N N
(G TypeOfitems G Category

% TypeOfitemsld: integer

@ Name: string

& Categonyld: integer
@ Name: string

Datova struktura systému

4.6 TvorbalFML modela

Front-end model spolecné s modelem business logiky tvori IFML model aplikace.
Tento model predstavuje velmi dtlezitou ¢ast procesu analyzy a navrhu tvorby
webové aplikace. IFML model bude definovat sadu webovych stranek vcetné pro-
pojeni obsahu pomoci odkazt. V pripadé jednoho komplexniho IFML modelu by
zobrazeni bylo velmi neptrehledné. Z tohoto divodu bude IFML model rozdélen na
pét Casti, podle jednotlivych roli uzivateld. Grafické zobrazeni IFML modeli je sou-

¢asti prilohy D (IFML modely webové aplikace) této préace.
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46.1 IFML model pro navstévnika webové aplikace

[L] Unregistered o
B S
iat[L] Home ]
it = [L]Login #
Public Infermation Legin - -
Registration
= A o
=
Public|nfarmation 2
Publicinformationid = 7] —_
-
Legout
=
Logout

@-»

Unregistred

Registration

o
i

Create User Registration Info

Registration

A,

Obr.13  IFML model pro navstévnika webové aplikace

IFML model pro navstévnika webové aplikace vychazi svoji podstatou z modelu
piipadd uZiti pro navstévnika. Tento model webové aplikace je piistupny vSem
navstévnikim stranek. Sklada se ze tii stranek. Domovské stranky, ktera slouzi
k publikovani vefejnych informaci. Jedna se o stranku, ktera se automaticky zobra-
z{ pri zadani adresy webové aplikace. Déle je to stranka prihlaseni, umoznujici
vstup do neverejné Casti, a kterd kontroluje, zda jsou vyplnény potiebné tdaje
ajestli je uzivatel vyplnil spravné. Posledni strankou je registrace do webové apli-
kace. Pii registraci navstévnik vyplituje potiebné udaje, které se odesilaji ke zpra-
covani. V pripadé neplatné vyplnénych udaji aplikace vyzve uZivatele k jejich
oprave, vdruhém pripadé, je uZivatel zaregistrovan do webové aplikace a soucasné
prihlaSen.

4.6.2 IFML model pro vyhlaSovatele elektronické aukce

IFML model pro vyhlaSovatele elektronické aukce je zaloZen na roli vyhlaSovatel.
Po prihlaseni do webové aplikace bude nejcastéji pouzivat stranku vytvorit aukci
nebo vypsané aukce. V pripadé prvni volby vytvorit novou elektronickou aukci se
mu zobrazi zakladni formular pro vyplnéni dat. Po odeslani dat se vytvori nova
aukce, do které mize uzivatel pridavat nakupni i prodejni polozky dle potieb. Po
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pridani poloZek nasleduje funkce piidani a odebrani dodavatelti. To jsou ucastnici
elektronické aukce, které chceme oslovit, aby ndm vloZili cenovou nabidku polo-
zZek. Pro jejich kontaktovani slouzi formular pro odeslani e-mailu neboli pozvanek.
V priibéhu aukce se zobrazuje historie nabidek dodavateld véetné nejlepSich cen
poloZek a ubihajictho ¢asu do konce aukce. UZivatel ddle mize zaslat dodavatelim
chatovou zpravu s dopliiujicimi informacemi ¢i dotazem. Po skonceni elektronickeé
aukce ma vyhlaSovatel moznost si ulozZit kompletni informace o pribéhu aukce
v podobé reportu. V pripadé volby vypsané aukce si mlize zvolit vytvorenou aukci
k detailnimu prohlizeni ¢i tpravé. Dale miize vykonavat aktivitu prohliZeni svého
profilu, v€etné Upravy profilu ¢i zmény hesla.

4.6.3 IFML model pro pozorovatele elektronické aukce

IFML model pro pozorovatele elektronické aukce je blizky predchozimu modelu
pro vyhlaSovatele elektronické aukce. Tento model zobrazuje skutecnost, Ze uziva-
tel sroli pozorovatel ma moznost pouze zobrazovat vSechny elektronické aukce
s funkci ulozit vysledny report, ale bez moZnosti jejich Upravy. Také funkce vytvo-
feni elektronické aukce zde neni. Stejné jako predchozi model pro vyhlaSovatele,
i tento model umoziuje pozorovateli zobrazit sviij profil spole¢né s jeho Upravou ¢i
zménou hesla.

4.6.4 IFML model pro dodavatele

Tento IFML model tika, Ze uzivatel stouto roli ma& moZnost pristupovat
k vytvofenym aukcim v pripadé, Ze je do elektronické aukce prizvan. V detailnim
zobrazeni vybrané aukce poté vidi jednotlivé polozky s moznosti vkladani ceno-
vych nabidek. Tyto nabidky poté miiZe upravovat, ale pouze v pribéhu trvani auk-
ce. Soucasné ma k dispozici i funkci odesilani chatovych zprav vyhlaSovateli aukce.
Zobrazeni svého profilu s moznosti Upravy profilu a zménou hesla je standardni
funkce vSech registrovanych uzivatell bez rozdilu role.

46.5 IFML model pro administratora webové aplikace

Posledni IFML model je pro administratora webové aplikace. Jeho hlavni funkci
neni moznost zaloZeni aukce, i kdyZ, Ze tuto moZnost mé. Tento model definuje, Ze
hlavni oblasti zajmu je sprava kategorii, do kterych se elektronické aukce radi
a déle sprava jednotek poloZek. Administratorovi je dale pridana moznost spravo-
vat role vSem registrovanym uzivatelim aplikace. Posledni funkci, kterou lze vidét
na modelu, je mozZznost zobrazeni historie prace vybraného uZivatele asprava
vlastniho profilu.

Zminéné modely jsou vytvareny v komer¢nim vyvojovém prostiedi WebRatio.
Tomuto prostiedi v prosinci roku 2014 piibyl konkurent v podobé open source
vyvojového prostiredi Eclipse. Srozsifenim pomoci pluginu je moZné vytvaret
i vtomto néstroji IFML modely. Mezi néstroji lze najit urcité odlisSnosti. WebRatio
podporuje vice komponent, které odliSuje graficky. Pomoci Eclipse jde zase kom-
ponentam pridat atributy a tim komponenty zptesnit. WebRatio tuto moznost také
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umoziuje, ale vizualné se v komponenté atributy nezobrazuji. V modelech jdou
vidét i jiné odliSnosti, prikladem |ze uvést predani parametra ¢i rozdilné znaceni
modeld pro mobilni aplikace. Ukdzky modelG pomoci néstroje Eclipse jsou na ob-
rézcich nize.

| ExceptionalTermination

Login PrivateZone

«Forms Login O «Details» Details

«DataBinding» Content |

‘ «SimpleField=usermname: String N Terminati
ormalTermination

legin . - :
Qf Action» Login - =
‘ «5impleField=password: String | C —————\" = (—\‘/ =VisualisationAttributes

username: String
Ologout

«ParameterBindingGroup= |

username—=usemame |
password—>password i

" «hctions Logout

Obr.14  IFML model prihlaseni uzivatele

Login
— Login Private Zone
— Details
Username: |xsyrowy? .
Password: essssssssssss ' Jifi Syrowy Logout

Login

Obr.15  Dratény model prihlaseni uzivatele

Na obrazcich (Obr. 14, Obr. 15) lze vidét ukazku IFML modelu pro prihlaseni uziva-
tele do webové aplikace. V pripadé, ze uzivatel zada spravné piihlaSovaci ddaje,
aplikace ho presméruje na stranky, které jsou kdispozici pouze po prihlaseni.
V pripadé nespravnych udajt ho vyzve k opraveni udaji.



58

Vlastni prace

[U] CreateAuction

«Farm» NewAuction

=SimpleField=Name: String

SimpleField»Description: String

@[réateNewAuctmn

<SirmpleFieldsStartDate: String

lksimpleFieldsEndDate: String

liSelectionField»Category: String

«ParameterBindingGroups

Name—=Name
Description—=Description
StartDate—=StarDate
EndDate—~EndDate
Category—=Category

Obr. 16

J Exceptional Termination

NewAuctionDisplay

«Details» NewAuctionDetails

O «DataBinding= Auction
MNermal Termination lVisualisationAttributes Name: String
<Actions
CresicAliction —‘ lVisualisationAttributes Description: String

«ParameterBindingGroups

p

(I

|«V|5uahsatmn.€\ttnhuta» StartDate: String

[¢VisualsationAttributer EndDate: String

|«V|sua|\sat|unAttnbute» Category: String

auction

Obr. 17

IFML model vytvoreni elektronické aukce

Create Auction

New Auction Display

»
—— MNew Auction g New Auction Details
Name Purchase of goods
Name: Purchase of goods : .
Description: Information about auction
Start Date:  01.05.2015 10:15
Description:  Information about auction ... End Date:  05.05.2015 15:15
Category Natural Gas
Start Date:  01.05.2015 10:15
End Date:  05.05.2015 15:15
Category:  MNatural Gas
Create

Dratény model vytvoreni elektronické aukce

Na snimcich (Obr. 16, Obr. 17) lze vidét vytvoreni elektronické aukce. Po zadani
povinnych udajl a odeslani formulare se dostaneme na stranku s detailnim zobra-
zenim aukce, ktera slouzi pro dalSi praci.

4.7 Prezentac¢ni navrh

Na prezentacni navrh webové aplikace nejsou kladeny velké pozadavky. Spolec-
nost ma jediny pozadavek, aby aplikace byla pojata v barvach firemniho stylu bez
zbytecnych grafickych prvki. Je to z diivodu piehlednosti a jednoduchosti aplikace.
Predpoklada se, Ze nejcastéji budou navstévnici aplikace ze stran dodavateli. Tito
uzivatelé dle spolecnosti nejsou casto pocitacové gramotni, proto funkénost

v v s

i vzhled musi byt co mozno nejjednodussi. Cilem aplikace také neni zvySeni néa-
vstévnosti, touto problematikou se vénuji webové stranky prezentujici spolecnost.
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AUKCNI SYSTEM [ Prblasit se

Uvod  Seznam aukcd Moje aukee Ucet Administrace

PRIHLASENI
Vlozte svoje uZivatelské jméno a heslo, Registrujte se pokud nemate Ucet.
Informace
Uzivatelské jméno:
Heslo:

[T] pamatovat si mé

Obr. 18 Prihlaseni uzivatele do webové aplikace

Na obrazku vySe (Obr. 18) lze vidét ptihlaSovaci obrazovku uzivatele do webové
aplikace. DalSi ndhledy aplikace je moZné najit v ptiloze A (N&hled jednotlivych
Casti webové aplikace) a na priloZeném CD.

4.8 Implementace weboveé aplikace

Implementace webové aplikace je zaloZena na predchozim vymezeni systémovych
pozadavki. Funkc¢ni pozadavky jsou stanovenim toho, co by mél aukcni systém
vykonavat dle potieb uzivateld. P¥i implementaci bereme v Gvahu i vytvoiené mo-
dely aveskeré specifikace. Nefunkénimi pozadavky jsou urceny technologie, pro-
gramovaci jazyk a databazovy server, které se maji pri tvorbé aplikace zvolit. Pri-
béh programovani webové aplikace neni mozné ani nutné do detaili popisovat.

Prvnim krokem implementace webové aplikace je vytvoreni navrhu datové
struktury v nastroji WebRatio. Protoze v tomto nastroji se nepodarilo vytvorit
funkcni skript pro Microsoft SQL Server, byla pouzita aplikace Microsoft SQL Ser-
ver Management Studio, kterd je administracnim nastrojem pro navrh struktury
databaze a umoznuje pracovat s uloZzenymi daty. Oproti navrhu je implementace
odlisna v kardinalitach, které se v navrZené struktuie pripisuji v opacném sméru,
nez je obvyklé. Dale bylo nutné definovat cizi klice a vazebni entity, které nebyly
z diivodu nedefinovanych cizich klici modelovany.

Po vytvoreni datové struktury nasledovalo samotné programovani webové
aplikace ve vyvojovém prostiredi Microsoft Visual Web Developer, kde byl zvolen
projekt ASP.NET Web Site a vybran jazyk C#. Pti vyvoji byly dale vyuzity IFML mo-
dely, které znazornuji webové stranky vcCetné propojeni obsahu pomoci odkazi.
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Pri vyvoji funkéni logiky webové aplikace je kdd uloZen do code behind soubort
stranek s piiponou .aspx.cs. UloZené stranky do dvou soubor® maji vyhodu v tom,
Ze prvni soubor obsahuje pouze HTML kod stranky, do kterého jsou vloZeny znac-
ky serverovych komponent. V druhém souboru jsou napiiklad oSetfeny udalosti
komponent, nastaveni vlastnosti ¢i prace s daty. Pro samotnou praci s daty byl po-
uzit integrovany jazyk pro dotazovani zvany LINQ.

Vysledné reseni webové aplikace je oznaceno AS2015. Strukturu vSech adre-
saii a soubort aplikace Ize prohliZet na priloZeném CD. Zde jsou stru¢né popsany
jednotlivé ¢asti:

e AS2015 - adresafr, ktery obsahuje vysledné reseni webové aplikace. Soucasti
jsou adresare a samostatné stranky popsané niZe. V adresari jsou tii soubory,
které nedefinuji Zadnou stranku, ale jsou diilezité pro aplikaci. Prvni z nich je
soubor Web.config, ktery konfiguruje aplikaci a je zaloZzen na forméatu XML.
V tomto souboru je nastaveno napriklad databazové pripojeni, autentizace,
udaje o uzivateli a spole€nosti, které se maji ukladat ¢i SMTP server. V druhém
souboru Web.sitemap, ktery se musi nachazet v koenovém adresari aplikace,
jsou hierarchicky usporadany stranky aplikace. U kazdé stranky se uklada od-
kaz, titulek a role. Timto souborem lze vytvorit menu webové aplikace. Po-
sledni soubor mé jméno Site.master. Tento soubor slouZi k zacletiovani stra-
nek do spole¢ného vzhledu webové aplikace.

e Account — adresar obsahujici stranky pro registraci, prihlaseni, zménu hesla,
prohliZzeni a Gpravu profilu.

e Admin - obsahuje soubory pro spravu kategorii a jednotek, dale pro spravu
roli uzivatelt a historii jejich prace.

e App_Code - nachazi se zde tridy obsahujici kdd aplikace. Dale se zde nachazi
soubory s priponou .edmx a .Designer.cs. Tyto soubory pievadi vytvorenou da-

tovou strukturu pro pouZiti integrovaného jazyka umoznujiciho dotazovani,
ktery je nazvany LINQ (Language Integrated Query).

e App_Data - zde webové aplikace uklada soubor s databazi aplikace.

e Auctions — adresar pro dodavatele obsahujici stranku se seznamem aukci, de-
tail jednotlivé elektronické aukce a stranku pro vkladani nabidek.

e Bin - adresar pro umisténi knihoven pouzitych ve webové aplikaci. Ve vy-
sledné aplikaci je pouzita knihovna AjaxControlToolkit.

e MyAuction — nejvétsi ¢ast implementované webové aplikace. Vtomto adresa-
i se nachazi soubory pro vytvoreni nové aukce a jeji pripadné editace. Dale
soubory pro pridani, odebrani a editaci poloZek, pridani i odebrani dodavate-
14. Nesmime zapomenout i na soubory resici seznam vytvorenych aukci.

e Scripts — adresar pro priloZené soubory s JavaScriptem.
e Styles — obsahuje soubor pro uloZeni vysledného vzhledu webové aplikace.



Vlastni prace 61

Webova aplikace pro Zivou ukazku vystupu této prace je dostupna na adrese:
http://auction.aspone.cz/. Pro findlni nasazeni webové aplikace je urcen server
spolec¢nosti s pristupnym databazovym serverem.

4.9 Testovani

Notace IFML nema presné definovanou fazi testovani, neurcuje, jak by mélo testo-
vani probihat. Samotné testovani probiha vzdy pii vytvoreni nového prototypu
a probiha pribézné pii vyvoji webové aplikace.

Testuji se zejména funkéni a nefunkéni pozadavky. Kontrola se provadi
v soucinnosti se spole¢nosti, pri které se ovéiuje, zda stanovené pozadavky jsou
spravné aplikovany. Zaroven probiha testovani aplikace rozdélené do nékolika
oblasti. Prvni oblast se zabyva funk¢nim testovani (kontrola odkazi, kontrola vy-
plinovani formulari a komunikace s databazi). Dalsi oblasti je testovani pouZzitel-
nosti (testovani navigace a interakce uZivatele s prostredim aplikace), pii kazdém
prototypu se testuje i vykon aplikace. Zde se primarné kontroluje pole VIEWSTA-
TE. Toto pole obsahuje informace zménénych hodnot vlastnosti a v pripadé sloZi-
tych stranek miiZe zabirat mnoho mista. Tyto informace se poté odesilaji na server
a zpét, timto se komunikace mezi klientem a serverem miiZe zpomalit. Tento stav
je neprijatelny, musi se sledovat a v pripadé navyseni velikosti pole se komponenty
upravuji.

4.10 Nasazeni, udrzba a rozvoj aplikace

Pro nasazeni vysledné webové aplikace spolecnost vyhradila server s operac¢nim
systémem Windows Server 2008 R2. Databaze je zprovoznéna na Microsoft SQL
Serveru 2008 R2.

Konecna webova aplikace po domluvé se spolecnosti je predana na IT oddéle-
ni, které zajisti jeji pravidelnou GdrZbu a bude se starat o chod webové aplikace.
Mezi tuto adrZbu spada i hardwaroveé vybaveni a zajisténi pripojeni serveru
k Internetu.

Webova aplikace tesi problematiku nakupu zboZi pomoci elektronické aukce.
Spliiuje definované funkéni pozadavKky a je piedana spolecnosti k vyuZiti. Jeji moz-
ny rozvoj zalezi na vzniklych poZadavcich a pripominkach, jak ze strany vyhlaSova-
tele elektronickeé aukce, tak i ze strany dodavateld.
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Uvodem byla v této praci zminéna teoreticka vychodiska problematiky tykajici se
webovych aplikaci. Diky dostupnosti, kvalité a rychlosti Internetu se softwarove
produkty, které byly diive pouze na klientském pocitaci, prenasi do prostredi In-
ternetu. Kvalitnich metodologii pro tvorbu softwaru existuje velké mnozstvi, mezi
nimi Ize najit univerzalni jazyk UML. Tento jazyk ale neni Gplné vhodny pro tvorbu
webovych aplikaci, protoZze mu chybi hypertextového paradigma.

Z tohoto dlivodu vznikaji modelovaci jazyky urcené specialné pro vyvoj webo-
vych aplikaci. V této praci jsou zminéné pristupy pro modelovani webovych aplika-
ci a tfi z nich podrobnéji rozepsany. Mezi popsané metodologie patfi OOHDM (Ob-
ject-Oriented Hypermedia Design Model), WSDM (Web Semantic Design Method)
a UWE (UML-based Web Engineering). Piistup UWE pouziva pti modelovani jazyk
UML, ktery rozsifuje o hypertextové paradigma. Dale byl zminén piistup k vyvoji
aplikaci pomoci metodologie WebML (Web Modeling Language), ktera je pied-
chiidcem metodologie IFML (The Interaction Flow Modeling Language).

IFML se stala hlavni metodologii této prace, pomoci které je webova aplikace
vyvijena. IFML je vysledkem vyzkumné préace italské univerzity Politecnico di Mi-
lano a hlavnim tviircem Brambillem. Tato metodologie je mlada, konec¢na verze je
prijatd standardiza¢ni komisi OMG v bi‘eznu 2014. Z tohoto divodu je i malo publi-
kovani a rozsitena. Inspiraci prevzala z WebML, kterou rozsifila o moznost vyvoje
aplikaci pro mobilni telefony a rozdélila podporu Zivotniho cyklu do vice modeld.

Oblasti modelovani webovych aplikaci pomoci notace IFML predchazi v této
praci ¢ast, ve které je predstavena spolec¢nost, pfedmét podnikani a je zobrazena
organizacni struktura. Na zakladé rozhovora svedenim spole¢nosti a ziskanych
informaci jsou identifikovany procesy, které jsou rozdéleny do hierarchicky uspo-
rfadanych trovni. Mezi hlavni procesy patii Obchod a Vyroba, diky nim vznika pri-
dana hodnota ve spole¢nosti a podptlirné procesy, jejichz cilem je zajistit fungovani
hlavnich procest. V této préaci je poté popsan proces Obchod a jeho subproces Na-
kup, ve kterém se vyuZziva vysledna webova aplikace jako nastroj pro elektronické
aukce.

Dtive zajiStoval elektronickou aukci pro spole¢nost poskytovatel outsourcin-
gu. ProtoZe za Usporu V elektronické aukci musela spole¢nost platit poskytovateli
provizi, rozhodla se pro systém, ve kterém si bude elektronické aukce vypisovat
samostatné. Pfed samotnou realizaci webové aplikace spole¢nost poptévala aukéni
systém u poskytovateld, ktefi ho nabizi k prondjmu ¢i odkoupeni. Podle rozhovorti
byly zasadni problémy ve sloZitosti systémt, které byly cenové v jiné kategorii, nez
spolecnost poptavala, nebo naopak prilis jednoduché, které neumoziovaly v bu-
doucnu piipadné rozsifeni. Na zakladé téchto skutecnosti se rozhodla o vlastni
reseni systému. Systém je tedy vytvoien piimo pro potreby spolecnosti. Jedna se
o systém, ktery nepodléha zadavani zakazek dle zakona o vefejnych zakazkach.
Jedna se o webovou aplikaci, kde vybérova rizeni jsou realizovana formou elektro-
nickych aukci pro podani nabidek.
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Samotnému modelovani predchazi c¢ast specifikace systémovych pozadavki
na webovou aplikaci. Tato faze je definovana v Zivotnim cyklu metodologie IFML,
ale metodologie ani vyvojovy nastroj WebRatio Zaddny model neumoziiuje vytvorit.
Pro tuto fazi je lepsi vyuzit jazyk UML, vytvorit diagramy uziti a také specifikaci
pripadi uziti.

Prvni model, ktery se vytvari, je doménovy model. Pfi vytvareni doménového
modelu Ize pouzit jazyk UML. Nastroj WebRatio vytvari konceptualni model, ktery
lze prevést do konkrétni relacni databaze.

Samotna realizace modelu pomoci WebRatio je pomérné obtiZznd a to
z nasledujicich diivodi. WebRatio automaticky vytvori tii entity a relace mezi enti-
tami. Entity ani relace vSak nejdou smazat, entity lze pouze prejmenovat. Dalsi od-
liSnosti Ize spattit v kardinalitach, které jsou k entitim znaceny v opacném sméru
nez pri tvorbé ER diagrami. Mezi dalSi odliSnosti Ize uvést automaticky generova-
ny atribut k jednotlivym entitam ¢i nedefinovani cizich kli¢l z diivodu nezavislosti
na konkrétni relacni databazi. Z toho divodu nejsou v datové struktuie vazebni
tabulky.

Spojenim modeld front-end a business logiky do vysledného IFML modelu Ize
namodelovat potrebné ¢asti aplikace i celou webovou aplikaci. Webové aplikace se
sklada zjednotlivych kontejnerd a navigaci mezi strankami, kterymi lze urcit
strukturu systému. Piidanim jednotlivych komponent a operaci miZeme webové
stranky detailnéji priblizit zadavateli i pripadnym spolupracovnikiim. Jak podrob-
né modely budou, zaleZi na daném systému. V pripadé velmi slozitych aplikaci
I vytvarenych modelti se mohou stat predané modely nepiehlednymi a pro piipad-
nou upravu ¢i doplnéni neuskutecnitelnymi. Timto by ztratily svoji srozumitelnost,
diky které mohou byt modely konzultovany napti¢ spole¢nosti.

Metodologie IFML navazuje na predchozi metodologii WebML, kterou rozsiri-
la hlavné o moZnost vytvaret modely pro mobilni aplikace. Také IFML je imple-
mentovana v komer¢nim vyvojovém prostiedi WebRatio. Tento nastroj poskytuje
tvorbu modeld, generovani kodu webové aplikace a dokumentace ¢i tymové spo-
lupréace. V prosinci 2014 byl poté vyvinut i zasuvny modul pro open source vyvojo-
vé prostiedi Eclipse. Pomoci tohoto vyvojového prostiredi chtéji vyvojari metodo-
logii rozsirit oproti predchtidci, metodologii WebML. Porovnanim téchto nastrojt
Ize konstatovat, Ze moznosti jsou velmi podobné, ale existuji urcité odliSnosti. Na-
stroj WebRatio podporuje vice komponent, které jsou graficky odliSeny. Pomoci
Eclipse lze pridat komponentam atributy a tim komponenty zptesnit. WebRatio
tuto moZnost také umoznuje, ale vizualné atributy v komponenté nezobrazuje. Me-
zi dalsi odliSnosti lze uvést znacCeni piredani parametri mezi kontejnery a znazor-
néni modelt pro mobilni aplikace.

Dle ziskanych poznatki Ize napsat, Ze metodologie IFML se jevi jako vhodny
pristup k vyvoji webovych aplikaci. Jeji rozSifeni oproti WebML ¢i ostatnim meto-
dologiim je v mozZnosti vyvoje riznych typt aplikaci, mezi které patti desktopové,
webové ¢i mobilni. Kompletni proces vyvoje aplikace patfi mezi dalSi kladné
stranky. JelikoZ jde o notaci mladou, lze oc¢ekavat pripadné rozsireni mezi dalsi
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vyvojova prostiedi. Jeji vyuziti zavisi na rozsahu projektu, ndkladech ¢i ¢asové néa-
rocnosti.

Vysledna webova aplikace byla nahrana na server spolecnosti, kterad vyhradila
pro tento systém Windows Server 2008 R2 s databazi SQL Server 2008 R2. Vyho-
dou nasazeni spoletnost uvadi, Ze aplikace funguje na stavajicim hardwarovém
a softwarovém vybaveni, proto nebyly nutné investice do téchto prostredkd. Pied
samotnym nahranim na server byl systém nejprve podrobné otestovan
v soucinnosti se v§emi pracovniky obchodniho oddéleni. Vedouci obchodniho od-
déleni vytvoril elektronické aukce na ndkup ¢asti potrubi a ostatni ¢lenové oddéle-
ni byli testovacimi dodavateli. Aplikace byla kladné hodnocena a ¢lenové oddéleni
ocenili i moZnost vyzkou$eni si podani nabidky ze strany dodavatelt. Toto testo-
vani bylo i v rdmci zaskoleni zaméstnanct, kteii budou systém dale vyuZivat.

Mezi jiZ naplanované rozsireni aplikace se fadi napovéda systému a jazykové
mutace, diky kterym chce spole¢nost rozsifit oblast moznych dodavatelti surovin
a materialti. Dalsi funkci, kterou by spolec¢nost ocenila, jsou globalni statistiky ze
vSech elektronickych aukci s podrobnymi vysledky a dsporami. DalSi rozvoj zalezi
na vzniklych pozadavcich a pripominkach, jak ze strany provozovatele systému,
tak i ze strany dodavateld.
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6 Zaver

Hlavnim cilem této prace bylo vyvinout webovou aplikaci Fesici problémovou do-
ménu pomoci modelovaciho jazyka IFML a CASE néastroje WebRatio. Systém pod-
porujici proces ndkupu surovin a materidlu byl rozsiten o moZnost elektronické
aukce. Pomoci elektronické aukce bude obchodni oddéleni provadét sbér cenovych
nabidek dodavateli a poté samotny vybér dodavatele, kterého zvoli k dodani po-
ptavanych poloZek.

Prace byla rozdélena do dvou ¢asti, a to na Cast teoretickou a ¢ast vlastni,
praktickou. V teoretické ¢asti prace bylo nutné se zamérit na problematiku webo-
vych aplikaci a technologii. Technologii pro vyvoj webovych aplikaci existuje velké
mnoZzstvi. Byl vybran zastupce ASP.NET, jehoZ technologie byly popsany, a pro sa-
motny vyvoj vybran framework Web Forms a databdzovy néstroj SQL Server od
firmy Microsoft.

Po ziskani povédomi o této problematice bylo pfistoupeno k nastudovani me-
todologii pro vyvoj webovych aplikaci. Nejprve bylo nutné se zaméfit na metodo-
logii WebML, ktera je predchlidce metodologie IFML. Modelovaci jazyk IFML byl
poté nastudovan a podrobné popsan. Byl rozebran proces vyvoje webovych apli-
kaci pomoci notace IFML. Proces se sklada z nasledujicich ¢asti: specifikace poza-
davkt, datového modelu, front-end modelu, modelu business logiky, prezenta¢niho
modelu, implementace, testovani a z ¢asti nasazeni a udrzba. Tyto faze jsou
Vv teoretické casti podrobné rozepsany a poté pti vyvoji samotné aplikace dodrze-
ny.

Metodologie IFML a WebML nepatfi mezi jediné moZnosti pii vyvoji webo-
vych aplikaci. Proto byly zjistény dalsi pristupy vhodné pro tento vyvoj. Vedle IFML
a WebML byly nastudovany a v praci uvedeny dalsi piistupy k tvorbé webovych
aplikaci, mezi které patfi Object-Oriented Hypermedia Design Method (OOHDM),
Web Semantic Design Method (WSDM) a metoda UML-based Web Engineering
(UWE).

Posledni teoreticka ¢ast se zabyvala vyvojovym nastrojem WebRatio. Tento
komer¢ni nastroj se stal prvnim prostiedim podporujici notaci IFML. Dal§im moz-
nym nastrojem je open source Eclipse se zasuvnym modulem, ktery rozsiii néstroj
o navrh IFML.

Teoreticka ¢ast se stala zakladem pro vlastni ¢ast prace. V této Casti nejprve
byla predstavena spole¢nost, predmét podnikani a jeji organizacni struktura. Poté
byla provedena analyza soucasnych procesti vobchodnim oddéleni spolecnosti
apopsan proces Nakup. Pravé pro tento proces byla navrZena a implementovana
inovace souvisejici s ndkupem zbozi pomoci elektronickych aukci. Postup vlastni
préace byl v souladu s jednotlivymi fazemi vyvoje webové aplikace. V Casti sbér
a analyza pozadavki byl vyuzit jazyk UML pro diagramy pripadt uziti, na které se
navazalo pri tvorbé modeld v dalSich fazi. Nasledné byla vytvoiena datova struktu-
ra, na kterou navéazaly jednotlivé IFML modely. IFML modely se skladaji z vice mo-
delli, mezi né patri kompozicni a navigacni model a prace s daty. Vytvorené modely
poté slouzily pti implementaci webové aplikace, k jejiZ realizaci byla vyuZzita tech-
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nologie ASP.NET a databazovy nastroj SQL Server. Vysledna webova aplikace byla
na zavér testovana a nasazena.

Ziskané informace byly poté diskutovany v casti diskuze této prace. Zavérem
préce lze tici, Ze stanoveny cil byl splnén.
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A Nahled jednotlivych Casti webové aplikace

AU Kc"Ni SYSTEM Prihlasen: Zkuéebni Administrator [ Odhlsi

1am aukci  Moje aukce Uget Administrace

SPRAVA UZIVATELU

Vyhlasovatel Dodavatel Pozorovatel

administrator administrator@seznam.cz 10.5.2015 17:47:02 L] El £l Q
dodavatell dodavatell@seznam.cz 9.5.2015 22:58:37 ] | ] o
dodavatel? dodavatel2@seznam.cz 20.3.2015 21:40:43 | ] ] 0
dodavatel3 dodavatel3@seznam.cz 16.3.2015 20:45:58 (] ] ] °
NE.Mo ksyrovy@atlas.cz 16.3.2015 23.06:04 E ] ] [ Q
vyhlasovatell \vyhlasovatell@seznam.cz 7.5.2015 23:01:14 ] ] I o
vyhlasovatel2 whlasovatel2@seznam.cz |5.4.2015 18:52:26 0 L] O Qo

Obr.19  Sprava uzivateli
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AUKCNI SYSTEM

Uvod Seznam aukci Moje aukce Uget Administrace

Prihldasen: ZkuSebni Administrator [ Odhldsit se ]

VLOZIT NOVOU AUKCI

Aukce

Nazev:

Popis:

Zatdtek:
1.1.0001 0:00:00

Konec:

1.1.0001 0:00:00

Kategorie: Elekrrickd ensrgie -

Zvefejnit aukei:

0

Aukce bude bude pfistupnd k poddni nabidky pfidanym
dodavatelim v sekci Seznam aukcl

Obr.20  Vytvorit novou aukci
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4 Ve [e]
B Seznam zakladnich elementu IFML
Tab. 4 Seznam zakladnich elementt IFML
Pojem Symbol Vyznam
List ¢
Jednoduchy seznam,
. s ktery umoziiuje
List : posouvani a dynamické
tiideéni.
Simple List Predstavuje seznam
. . instanci né nti
Simple List stav VC . da, ev e. tty,,
umoznuje vybér jedné
z instanci.

Checkable List

Checkable List

Seznam instanci dané
entity, ktery umoZiuje

vicenasobny vybér.
Hierarchy
- Instance,  které  jsou
Hierarchy S uspoiddané hierarchicky
do stromoveé struktury.
Details
. Podrobné zobrazeni
Details I:I . P
aspnet Users informaci jedné instance.
Multiple Details , . ,
Zobrazeni informaci
Multiple Details o kolekci instanci jedneé
entity.

Form

Pole formulare zaloZené
pro zadavani dat
uzivatelem.
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Pojem Symbol Vyznam
Multiple Form Formulatr obsahujici vice
Multiple Form - poli pro zadani dat
= uzivatelem.
Calendar Komponenta  kalendar
Calendar pll=liy pro vybér data, pripadné
15, casu.
Message vy o s
S — Komponenta umoznujici
Message — RO
— odesilani zprav.
Alphabet v s
Komponenta slouZzici pro
Alphabet Az zobrazeni obsahu
stranky.
Scroller .. ; ,
Slouzi pro prochéazeni
Scroller 4 instanci entit rozdélenych
do listu.
Create vs . :
Vytvori novou instanci
Create L azaznam prida do
databaze.
Delete
= Odstranéni jedné nebo
Delete vice instanci vybrané
aspnet_Users :
entity.
Update
= Aktualizace jednoho nebo
Update . e,
aspnat_Users vice objektl stejné tridy.
Login R TV
. PrihlaSeni uzivatele do
Login

Bl

systému, ovéreni identity.
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Pojem Symbol Vyznam
Logout v . v:
? Odhl&Seni uzivatele ze
Logout ™ systému, opousti
neverejnou ¢ast.
firPage &
o - choz ik
Default Urcu]ew vychozi stranku
pro urcitou oblast.
[L]Page 3
- Urcuje stranku, na kterou
Landmark se lze dostat zjakékoliv
jiné stranky.
[XOR]Page Takto oznacena stranka
Vv sobé zahrnuje vnorené
XOR stranky, na jejichZz obsah
se lze dostat ztéto
stranky.
Navigation Flow {>—>| .Urcu]e. jhavigacl = mezl
jednotlivymi strankami.

Zdroj: Migrating from WebML to IFML, 2013.
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C Diagramy pripadu uziti

uc Administrator

Aukdni systém

______________________ Upravit kategorii

Pfidat mérnou

Prohlitetmeme N\~ _ o
jednotky polofek Je= _ _ _ wextends

~=. i
e wextends ———
S = Upravit m&rnou

«Ex‘lEn:In-H__ Jjednothu

I

Administrator

rohliist ufivatele a
jejich role

= aextends R Odebrat roli

wextends” = — s
Smazat ufivatele

_____________ Majit uZivatele
aincludes

Uprawit profil
~ ==~ T lextends

wextends T = = -
Uprawvit heslo

Obr.21  Diagram ptipadt uziti pro administratora

Prohlizet historii
prace uiivateld

Prohlizet profil
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uc Dodawvatel

Zobrazit
E"""“-—-.._

Dedawvatel
zZpravy

ProhliZet profil

Zobrazit chatove

= 2 =
Aukcni system

elektronicke aukce |~ _.iond.,

wextend »

L

wextends

{-u..
-~

wextends -

Vloiit nabidku

Poslat chatowou
Zpravu

Upravwit profil

Upravit heslo

Obr.22  Diagram ptipadt uziti pro dodavatele
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Diagramy pripadi uziti

uc VyhlaSovatel

Vytvofit

elektronickou aukai

Zobrazit Gcastniky

NN

Zobrazit poloZky
elektronické aukce

Vyhlasowvate|

Zobrazit podané
nabidky

/)

Zobrazit souhrnny
prehled

ProhliZet profil

elektronické aukce

Pridat poloZku
|

wextends

AukEni system

- wincludex
-

wextends

%

wextends

o
ﬁﬁ__

B
aextends .
Odebrat adastnika

westends - i
Odstranit polofku
_______ Poslat chatowou
wextends Zpravu

Hajit ufivatele

Pridat acastnika

Editowat poloZku

Uprawvit heslo

Obr. 23

Diagram piipadd uziti pro vyhlaSovatele



IFML modely webové aplikace 79
D IFML modely weboveé aplikace
(5 [L] Administration 74

[L] Category Management -

Category | MNew Category

[L] Unit Management o

74

Update Categ Delete Category

Create Category

=|
=|

Catagory Category
[L] User Activity
Select User Time Activity

Detail Activity

[LTUser Roles W

Scroller

®»

Delete User

B

=

sspnet_llzers

[L] Change Profile

Change Profile

B
Update Profile
5,

aspnet_Frofile

Profikeld = 7

Update Password

.

aspnet_| Memtershlp

Obr.24  IFML model pro administratora webové aplikace
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[5)[L] Enunciator "
[L] Create Auction k=4 [L] List of Auctions it
List of Auctions
Start Auction | End Auction B »
i
[ |
r r
!
¥
!
!
!

Mew Auction

Status

o
g

4

v

i )
Create Auction

Send E-mail

4

Remove Member

List of Members |

Create Item

Scroller

Scroller
“»

Update Profile

[L] Change Password

Change Password

Obr. 25

IFML model pro vyhlaSovatele elektronické aukce

Update Password
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@[L] Observer

[L] List of Auctions

Auction

List of Offers

Update Profile

Details Auction

Logout

_’
Unregistrad

S,

=

aspnet_Profile

Prefileld = 7

List of Members

[L] Profile

Detail Profile

[L] Change Password

A

aspnet_Profile

FProfileld = 7

Change Password

S,

=

Update Password

aspnet_Membership

Membershipld = 7

Obr.26  IFML model pro pozorovatele elektronické aukce
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Obr. 27

[L] Supplier

[L] List of Auctions

List of Auctions

Scroller

<o

Create Offer

Details Auction

Auction

Type of Itern

Update Profile

5.

aspnet_Profile

Profileld = 7

[L] Change Profile

"u

A

f

Logout
ol

[ Update Password

5.

aspnet_Membership
Membershipld = 7

[L] Profile

i

Detail Profile

[L] Change Password =

Change Password

)
-

aspnet_Profile

Profileld = 7

e

IFML model pro dodavatele



