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ABSTRAKT

Cilem préace je vytvorit jadro informac¢niho systému, do kterého bude mozno zasouvat
jednotlivé aplika¢ni moduly a na strané serveru volat jejich funkce za pomoci rozhrani
sluzby WCF. Kazdy serverovy modul bude navenek prezentovat své uzly, které mohou
klientské aplikace volat. Nad systémem uzli bude vybudovan systém pristupovych
prav. Jadro systému bude také obsahovat vlastni servisni uzly, které budou umoznovat
spravu a dohled nad vnitfnim chodem jadra. Jako protistrana k serveru bude vytvotfena
modularni klientska aplikace. Jejim tikolem bude vytvaret hostitelské prostiedi pro

jednotlivé zasuvné moduly, které budou obsahovat hlavni logiku interakce s uzivatelem.

Klicovd slova: Informacni systém, Skeleton, WCF, WPF, SOAP

ABSTRACT

The goal of the thesis is to create an information system kernel. It will be possible to
plug in individual application modules into the kernel and call their functions via the
WCF-service application interface. On the outside, each server module will represent
its nodes, which will then be able to call the client applications. On top of the system
of nodes will be an access control system. The system kernel will also contain its own
service nodes, which will allow for administration and monitoring of the inner kernel
processes. A modular client application will be created to complement the server. Its
purpose will be to host an environment for each individual plug-in module. These

modules will contain the main logic behind the application user interface.

Keywords: Information System, Skeleton, WCF, WPF, SOAP
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Informace je informace, neni to ani hmota, ani energie. Materialismus, ktery toto ne-

ptipousti, nemutize pretrvat dnesek (Norbert Winer, 1948).

Dékuji vedoucimu mé diplomové prace panu Ing. Bc. Pavlu Varachovi, Ph.D. za pri-

kladné vedeni a vécné konzultace.
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UvoD

Tato diplomova prace se zabyva navrhem nového jadra informac¢niho systému Skele-
ton. Skeleton je registrovana znacka firmy FS Software s. 1. 0.9, ktera se zabyva od roku
1990 vyvojem a spravou software zaméfenym na dopravni spolecnosti a prepravu osob.
Firma nejprve fungovala jako sdruzeni fyzickjch osob a v roce 1997 presla do pravni
zpracovanim nového konceptu na informacni systém Skeleton z divodl dnes jiz nevy-
hovujicich parametri tohoto sytému. Taktéz mi bylo firmou umoznéno zpracovat tuto
problematiku formou diplomové prace. V soucasné dobé je informacni systém Skeleton
tvofen mnoha samostatnymi moduly (aplikacemi), Fesicimi jednotlivé problémy z ob-
lasti prepravy osob, a to jak z pohledu pfepravce tak i zdkaznika. Z divodu, Ze cely
systém je v dnesni dobé postaven jiz na nevyhovujicich platforméach, vznikl pozadavek
na co nejefektivnéjsi prechod na nové platformy, které umozni dalsi rozvoj software

zejména v oblasti internetu a mobilnich aplikaci.

Jednotlivé moduly stavajiciho informac¢niho systému Skeleton, jsou vytvoreny jako sa-
mostatné aplikace s dvouvrstvou architekturou typu klient-server. Server zde zastava
relacni databaze, kde je v podobé ulozenych procedur castecné implementovana tak-
zvana obchodni logika a zbyla, vétsi c¢ast této obchodni logiky a celé uzivatelské rozhrani
je zapouzdfeno v samostatném spustitelném souboru, ktery tak tvofi tlustého klienta.
Vétsina modult pouziva rela¢ni databazi Firebird a v mensi mite MS SQL. U systému
Firebird také hrozi zneuziti kédu v ulozenych procedurach neopravnénymi osobami
a z tohoto diivodu je potieba tuto obchodni logiku pfresunout do jinych vrstev sys-
tému. Tyto uvedené skutecnosti, jsou tak jen dalsimi opravnénymi divody k prechodu

na noveéjsi platformy a vicevrstvé architektury.

Tato diplomova prace se zabyva, jak bylo uvedeno, navrhem nového jadra informacniho
systému Skeleton. Jadrem v tomto novém navrhovaném systému se rozumi jednotné
prostiedi s hostitelskymi funkcemi pro jednotlivé moduly toho sytému. V prvni, teo-
retické casti prace, bude obecné charakterizovana problematika informacnich systém,
poté budou uvedeny hlavni nedostatky stavajiciho provedeni informacniho systému
Skeleton a v neposledni fadé bude provedena analyza a navrh nového jadra infor-
macniho systému Skeleton. V druhé, praktické ¢asti této prace, bude provedena im-
plementace navrhu serverové i klientské c¢asti a budou popsany vSechny casti a vrstvy
navrhovaného systému. V zavéru této diplomové prace bude jeji zhodnoceni a vyjadieni

budouciho sméru vyvoje informacniho systému Skeleton.

UDalsi informace o firmé je mozné nalézt na strankéch http://www.fssoftware.cz
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I. TEORETICKA CAST
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1 OBECNA PROBLEMATIKA INFORMACNICH SYSTEMU

1.1 Pojem informac¢niho systému

Ptesna definice informacniho systému neexistuje a nelze ji ani jednoduse vytvorit. Infor-
macni systém (zkracené IS) lze vSak charakterizovat jako soubor lidi, technologickych
prostiedkti a metod, které zabezpecuji sbér, zpracovani a uchovani dat za acelem tvorby

prezentace informaci pro potieby uzivateli.
1.2 Soucasny smér vyvoje

Zatim, co v minulosti byly informacni systémy zaméfeny spise na sbér a uchovani dat,
v dnesni dobé se hlavné vénuji zpracovani a prezentaci dat. Sbér a uchovani dat, stejné
tak i jejich pfenos se dnes témér povazuje za samoziejmost. Dale je nutno podotknout,
ze i data nasbirané v minulosti (mnohdy i desitky let nazpét) maji dnes velky vyznam.
Umime je dnes mnohem kvalitnéji zpracovat a prezentovat, a tim poskytnou uzivateli
novy pohled a pochopeni. Dnesni prezentace dat se ¢im dal vice pfesouva ze samo-
statnych pracovnich stanic na internet, a tim se stava dostupnéjsi pro Sirsi spektrum
uzivatell v privatnich i vefejnych siti. Dostupnost pro vice uzivatelti a pro jejich rtz-
norodé a nékdy i protichtidné pozadavky prinesla dalsi skdlovani informacnich systému
z hlediska zpracovani a prezentace dat. Slovem Dostupnost a ¢im dal castéji pouzi-
vanym slovnim spojenim Vysokd dostupnost se dnes jako zaklinadlem oznacuji praveé
systémy slouzici velkému okruhu uzivatelt. Skédlovinim z hlediska prezentace dat se
pak rozumi vytvareni riznych pohledi na data podle ticelu jejich pouziti riznymi sku-
pinami uzivatel. Z toho dale vyplyva potfeba délit ¢i sdruzovat uzivatele do skupin.
Soucasny smér vyvoje informacnich systémi tak jde jednozna¢né smérem k uspokojeni

-----

zaroven ocekava ekonomicky prinos.
1.3 Podnikové informacni systémy

Na informatiku se muzeme divat na zcela obecné trovni a na trovni jejich aplikaci
v urc¢itém oboru lidské ¢innosti, tj. na aplikovanou informatiku, a konkrétnéji na in-
formatiku v podnikovém prostiedi, tedy na podnikovou informatiku. Informatika je
zaloZena na Sirokém spektru technickych, programovych a komunikac¢nich prostredki,
resp. technologické infrastrukture. Text v této kapitole a podkapitolach této kapitoly

vCetné obrazkt byl ¢erpan ze zdroje [7].
1.3.1 Informace

Tak, jak se vyvijela informatika, vyvijel se i obsah pojmu informace. Pojem ,info-

rmace” pouzivame intuitivné v prubéhu celého naseho zivota. Neni bez zajimavosti,



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 13

vvvvvv

sférach: v obchodé, v soudnictvi a v cirkevnim Zivoté (tedy v ideologii). Samostatny
vyraz informace (z lat. informatio, resp. informace = dat tvar, formovat, tvofit) je za-
znamenan poprvé roku 1274 ve vyznamu souboru aktii, které vedou k prokazani dikazt
trestného ¢inu a k odhaleni jeho pachatelti. Informacni kancelai byvala ziizovana pfi
kazdém vétsim penéznim tstavu a podavala duvérna sdéleni o finan¢nim stavu jednot-
livych obchodniki.

Dnes se setkavame s riznym chapanim pojmu informace. V pojeti podnikové informa-
tiky je podstatné, ze informace je ¢lankem zpracovatelského fetézce. V tomto kontextu

se data oznacuji jako ,surovina‘ pro piipravu informaci.

1.3.2 Zakladni komponenty

Prvky informac¢niho sytému mutzeme seskupit do tii zadkladnich komponent:

e vstup — zahrnuje prvky, umoznujici zachytit informacni a dalsi vstupy, které

maji byt pfedmétem zpracovani, piipadné vstupy vzajemné propojit;

e zpracovani — zahrnuje prvky, které zajistuji transformaci vstupt do pozadova-

ného vystupu;

e vystup — predstavuje prvky, které jsou schopny pienést informacni a dalsi vy-

stupy k jeho pfijemci (uzivateli).

Takovy systém je pak rozsifen o komponenty, které zajistuji jeho fizeni a zpétnou vazbu.

Komponenta fizeni zahrnuje nasledujici aktivity — nastaveni standardt zpracovani,
meéfeni vyhovéni standardiim a vyvolani akci vedoucich k minimalizaci odchylek od
standardt. Rizeni lze provadét na vystupu a v zavislosti na vysledku lze korigovat

vstupy a zpracovani, aby bylo vyhovéno definovanym standardtm.

Zpétna vazba zastupuje mechanismus, kterym na zakladé vyhodnoceni ovliviiuje bu-
douci vstup do zpracovani. Muze také ovliviiovat zpracovani samotné anebo jeho Ti-
zeni. Mechanismus zpétné vazby je zakladem systémil pro podporu rozhodovani, kdy
vystup (tj. rozhodnuti) koriguje v budoucnu vstup do procesu, ktery vede k dalsimu
rozhodnuti. Obr. 1 ukazuje schématicky vazby mezi komponentami informac¢niho sys-
tému s informacni zpétnou vazbou. Informacni systém existuje v urcitém prostiedi a je

subsystém systému jiného.
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Obr. 1. Komponenty informac¢niho systému
Obvykle se setkavame s témito informac¢nimi systémy:

e s neformalnim informac¢nim systémem, ktery je reprezentovan vyménou i zpraco-
vanim informaci lidmi a kdy vedle mluvy vyuzivame i dalsi komunikac¢ni techniky

(mimika, gesta apod.);

e s formalnim informac¢nim systémem, ktery je zalozen na formalizovanych pra-
covnich a informacnich tocich, realizovanych na zakladé popsanych politik, cili,

strategii, pravidel a predpist;
e s informac¢nim systémem zaloZzenym na pocitacich.

Predmétem naseho dalsiho zajmu jiz bude pouze informacni systém, ktery je zalozen
na pocitacich. Jak jsme uvedli vyse, prvky tohoto systému tvofi obecné lidé, vhodné
néastroje a metody. Néstroji budeme rozumét technické prostiedky (hardware), metody
pak tvori programové vybaveni (software). Navic doplnime systém o data, jakoZto
v minulosti zaznamenana fakta. Hardware a software souhrnné oznacujeme pojmem
technologie, a protoze jsou orientovany na zpracovani informaci, pouziva se pro né
termin informacni technologie. Vzristajici akcent na zajisténi komunikace v sytému
vede k rozsifeni pojmu informacni technologie na oznaceni informacni a komunikacni
technologie (ICT — Information and Communication Technology). ICT a data dale

chapeme jako informatické zdroje.

1.3.3 Proces

Proces je definovan jako soubor vzajemné souvisejicich nebo vzajemné ptsobicich ¢in-
nosti, ktery preméiuje vstupy na vystupy. Cinnosti vyuzivaji zdroji (lidi, néastroji,
materidld apod.). Proces miZze mit vice vstupt a také vice vystupti. Obr. 2 schéma-

ticky ukazuje model procesu.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 15

Vstupy

N N TN

( /J;ﬂ Proces >—h:h.f

Udalost i Cilowy stav
Vystupy ‘

Obr. 2. Model procesu

Proces je spoustén definovanou udalosti. Ty mohou byt v praxi velmi riiznorodé. Jejich

zékladni typy jsou:

e vstup (informaci, lidi, materidlu) do podniku, naptiklad pfichod objednavky od
zakaznika spusti proces jejiho vytizeni, prichod dodavky materidlu od dodavatele

s dodacim listem spusti proces ptijeti dodavky apod.;

e Cas, Casova udalost — spousti udalosti na zakladé stanoveného data nebo caso-
vého okamziku, napiiklad kazdé pondéli se spousti proces zpracovani prehledu

ukoncenych a rozpracovanych zakazek;

e interni potfeba zmény, napiiklad vznik potfeby inovace produktu nebo sluzby

(ndpad nékterého z pracovniki), pozadavek na zménu projektu, dokumentu;

e vyjimecény stav — muze mit povahu vypadku nebo poruchy, prikladem miZe byt

porucha vyrobni linky spoustéjici proces fizeni oprav nebo ndhradniho provozu.

Informacni a hmotné-energetické vstupy procesu predstavuji vSechny vstupy do pro-
cesu na jeho zacatku, pripadné v jeho pribéhu. Néktery z téchto vstupt mtize byt
spojen s jeho spoustéci udalosti. Prikladem miize byt material u vyrobniho procesu,
objednavka apod. Vystupy procesu maji obdobnou povahu jako vstupy, tj. jsou in-
formacni a hmotné-energetické. Piikladem mtize byt hotovy vyrobek, odeslané zbozi
zakaznikovi apod. Proces pak konci definovanym cilovym stavem, naptiklad vyrobek

byl dokoncen, objednavka byla realizovana apod.

S procesem je spojena cela fada charakteristik. Jednéa se predevsim o formulaci jeho

cile a ucelu, tj. odpovédi na otazku, pro¢ vlastné probiha, jaké jsou pro néj divody.
1.3.4 Vypocdetni modely

Vypocetni model je model, kterym charakterizujeme zpracovani aplikaci informac¢niho

systému a ktery zaroven formuluje principialni pozadavky na technologie. Historicky
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bylo pouziti konkrétniho vypocetniho modelu v zasadé predurceno aktualni trovni

a moznostmi technologii.

Vypocetni modely se postupné vyvijely od plné centralizovaného systému pies decen-
tralizovany systém az po distribuovany systém. Za centralizovany systém povazujeme
takovy systém, jehoz komponenty jsou omezeny na jedno misto. U téchto systémi se
veskeré zpracovani provadi na jednom misté ¢i zafizeni. Za decentralizované systém
povazujeme takovy systém, jehoz komponenty jsou na riéznych mistech a mezi jeho
komponentami neexistuje zadna vzajemna koordinace anebo je pouze castecna. Dis-
tribuovany systém je takovy systém, jehoz komponenty jsou autonomni mechanismy,
které koordinuji svoje zpracovani prostfednictvim néjakého globalniho mechanismu
a znalosti, pficemz ale disponuji také lokalnimi mechanismy a znalostmi. Komponenta
umoznuje samostatnou praci, ale to, kdy ma praci vykonat a jak, je ddno pozadavky

a stavem jinych komponent.

V soucasné dobé v IS/ICT vyuzivame pozitivnich vlastnosti jednotlivych modelu, které
jsou postupné zdokonalovany, a nelze Tici, ze by se néktery z modeli dnes viibec neu-

zival.
1.3.5 Distribuované zpracovani

Distribuované zpracovani aplikaci vzniklo na zakladé vyuziti vsech vyhod predeslych
modelt (centralizovaného a decentralizovaného). Kli¢ovy princip nového modelu lze
charakterizovat nasledovné: ,data by se méla zpracovavat predevsim tam, kde jsou
k dispozici“. To znamena, ze pokud jsou data ulozena na néjakém vzdaleném pocitaci,
tak jejich zpracovani by mélo probéhnout na tomto poéitaci a vysledky (napi. pouze
vybrand data, vysledky vypocti apod.) by mély byt zasldny tomu, kdo o zpracovani
zadal. Koncept vychazi z dalsiho rozvoje pocitacovych siti a databazovych systémi
a reaguje na pozadavky vytvorit kooperativni distribuované zpracovani. U tohoto kon-
ceptu je komponenta, ktera o néco zada, oznacena jako klient, a komponenta, ktera

poskytuje sluzbu pojmem server.

Aby bylo mozné stanovit, co realizuje klient a co bude realizovat server, je aplikace
vnitiné ¢lenéna na logiky (oblasti), viz obr. 3. Pro libovolnou aplikaci informac¢niho

systému je pak definovana:

e Prezentacni logika — obsahuje vstup dat modelu a zajistuje pfipravu vhodného
formétu vysledku z zavislosti na tom, kdo bude pfijemcem vysledkt (napt. for-
matuje formuldf vstupnich dat dle piislusného prostiedi uzivatele, odpovéd na

pozadavek, zpravu jinému programu apod.).
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e Aplikaéni logika — realizuje provedeni zpracovani vécné (obchodni) logiky, ne-

boli tzv. ,byznys funkci“, pro kterou byla aplikace sestavena.

e Datova logika — realizuje operace s daty, které vyzaduje konkrétni aplika¢ni
logika. Zpravidla to je kontrola, zda jsou data k dispozici a v potfebném tvaru
(napt. pokud jsou data v nevhodném porfadi ¢ formétu, zajisti jejich vhodnou

transformaci), a déle to je realizace ¢teni a zapisu dat.

Aplikaéni logika

Aplikacné specificke
Prazentaéni logika prvky Datova logika

Prvky abchadnich
pravidel a omezeni

pN "N AN Y

Aplikace

Obr. 3. Logiky aplikace

1.3.6 Model klient/server

Klient /server je model, kterym charakterizujeme distribuované zpracovani aplikaci in-
formacniho systému. Popisuje komunikaci mezi programovymi komponentami aplikace
(prezentacni, aplikaéni a datovou logikou) a zptisob, jak je zpracovéani rozdéleno (dis-

tribuovano) v poéitacovém prostiedi.

Zptsoby rozmisténi zpracovani byly popsany radou modelt jejichz prakticka implemen-

tace vede k tzv. dvoutroviiovému, t¥itroviiovému a n-troviiovému modelu klient /server.

U dvoutrovitového modelu je zpracovani aplikace mezi klientskym systémem a sys-
témem serveru. Klientskym systémem rozumime zpravidla prostiedi osobniho pocitace
uzivatele, které umozni spustit a provozovat prislusnou ¢ast aplikace. Systémem serveru
rozumime typicky systém Tizeni baze dat, ale také rtizné servery spojené s prostiedim
internetu (webovy server, server elektronické posty apod.). Podle toho, jak je rozdéleno
zpracovani aplikace mezi klientsky systém a systém serveru, rozliSujeme variantu tzv.

tlustého klienta a variantu tenkého klienta, viz obr. 4.

Varianta tlustého klienta byla prvnim implementovanym modelem distribuovaného
zpracovani aplikaci. Umoznila efektivni sdileni dat, které v modelu zajistuje systém
fizeni baze dat. Zaroven mezi serverem a klientem jsou prenasena pouze data nezbytna

pro zpracovani aplikacni logiky. Za nevyhody této varianty lze povazovat to, ze klade
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Obr. 4. Dvoutiroviiovy model klient /server

vyssi naroky na technickou konfiguraci klientského systému, a také to, ze spravce musi

cast aplikace instalovat do kazdého klientského systému.

Varianta tenkého klienta souvisi jednak s dalsim rozvojem databazovych systémi, které
nyni umoznuji zpracovani aplika¢ni logiky (tzv. uloZené procedury databazového sys-
tému), a jednak s nastupem technologii internetu. Serverovy systém zajistuje kompletni
zpracovani aplikac¢ni a datové logiky a pripravuje nezbytna data pro prezentacni logiku.
Klientsky systém zajistuje zpracovani prezentacni logiky, tedy obsluhu vstupu od uZi-
vatele a zobrazeni uzivatelského rozhrani aplikace s daty, které doda aplikacni logika.
Vyhodou této varianty je snizeni naroku na spravu aplikace. Nevyhodou pak je to, ze

server se vedle zajisténi datové logiky musi starat i o provadéni aplikacni logiky.

Reakci na nedostatky variant dvoutroviiového modelu je vznik tiitroviiového modelu
klient /server, viz obr. 5. V tomto t¥itroviiovém modelu je aplika¢ni logika zpracovéna
novym prvkem systému. Tento prvek vystupuje vici klientskému systému, ktery zpra-
covava prezentacni logiku, jako server. Zaroven vici systému, ktery zpracovava datovou

logiku, vystupuje jako klient.
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Obr. 5. TFiaroviiovy model klient /server

1.3.7 Zavéry

Technologie predstavuji sirokou skéalu rychle se rozvijejicich technickych prostredki,
programového vybaveni a prostfedki telekomunikacnich a pocitacovych siti. Konkrétni
vybér, usporadani a nasazeni technologii zavisi na pozadavcich organizace, které jsou

implementovany jako aplikace podnikové informatiky:.
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2 SOUCASNY STAV INFORMACNIHO SYSTEMU SKELETON

V této kapitole bude predstaven soucasny informacni sytém Skeleton, budou popsany

jeho casti a uvedeny jeho stavajici nedostatky.

2.1 O informac¢nim systému Skeleton

Informacni systém Skeleton je produktem firmy FS Software s. r. 0., kterd je na trhu od
roku 1997. Firma se od pocatku zabyva tvorbou informacnich systémt pro dopravni
podniky a subjekty s podobnym zaméfenim. V prvotni fazi byl software produko-
van na platformé operac¢niho systému MS-DOS a v priibéhu ¢asu presel na platformu
MS Windows. Firma tak ma letité zkusenosti s timto oborem dopravy a plné je vyuziva

k dalsimu rozvoji.

Informacni systém Skeleton se zabyva dopravou v oblasti pfepravy osob. Poskytuje
fadu aplikacnich modulti spojenych s touto problematikou a je vyuzivan dopravnimi
podniky riznych mést v Ceské Republice a na Slovensku. Jednotlivé aplika¢ni moduly
tohoto informacniho systému, které jsou podrobnéji popsany v priloze P 1, se zaby-
vaji vzdy jen néjakou logickou c¢asti z této problematiky a tim jako celek tvoii systém.
Jednotlivé aplikacni moduly také musi respektovat pozadavky a zvyklosti konkrétnich
dopravnich podnikt a také pozadavky nasich i zahrani¢nich zakonti. Firma dale posky-

tuje k systému technickou podporu, servis a pravidelné skoleni.

Tento systém je plné modularni a je sestavovan pro kazdého zakaznika individualné
dle jeho moznosti a pozadavkl. Po nasazeni byva systém po néjakou dobu v takzva-
ném zabéhovém rezimu, kdy je aktivné prizptisobovan témto pozadavkim a poznatkim
daného zakaznika. Zakaznici se tak velkou mérou podili na sméru vyvoje tohoto infor-

macniho systému.

Problematika zamérend na dopravni podniky je specifickd zejména vtom, ze skyta
mnoho typt dopravnich prostiedkt, mnoho zdkaznikil vyuzivajici moznosti tisekoveé
kombinované dopravy a spoustu zakonnych pozadavki na fizeni dopravy v oblasti pfe-
pravy osob. Systém musi umét vytvaret dlouhodobé plany a stejné tak umét pruzné
reagovat na neplanované problémy, jako jsou napiiklad vyluky a havarie jakéhokoliv
druhu.
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2.2 Popis stavajiciho systému

Jak jiz bylo popséano, soucasny systém Skeleton se skladd z nékolika samostatnych
aplikaci vice ¢i méné spolupracujicich. V jednotlivych aplikacich je implementovana
prevazna cast logiky systému a veskeré grafické uzivatelské rozhrani. Tyto aplikace tak
tvoif tlustého klienta. Jako server zde pfevazné slouzi piimo databéze?, ve které je ve
formé ulozenych procedur také ¢astecné implementovana logika systému. V soucasné
dobé také zaroven probiha migrace aplikaci z platformy Delphi 6*) na Delphi 2007 a Del-
udrzby stavajiciho systému. Migrace ma také hlavné umoznit snadnéjsi postupné pre-
pojeni stavajicich aplikaci na nové serverové rozhrani sluzby WCF# nového systému
Skeleton.

2.3 Nedostatky stavajiciho systému

Nedostatky stavajiciho systému spocivaji v pouzivani jiz zastaralych vyvojovych pro-
stfedklt a s tim souvisejici nemoznost dalsiho dynamického rozvoje systému. Dalsim
nedostatkem je soucasnd architektura systému, ktera jiz neodpovida soucasnym poza-
davkim trhu. Zejména se jedna o nemoznost publikovani jednotlivych moduli ¢i ¢asti
moduld na internet nebo do mobilnich aplikaci. Souc¢asné zacina byt problémem nutné
sdileni kédi mezi jednotlivymi moduly, které se vétsinou provadi pouhym kopirovani
danych jednotek a jejich ptripadnou tpravou. Tento neduh je hlavné zptisoben pravé
pouzitim jiz zminénych zastaraljch vyvojovych prostfedkt. Poslednim vyznamnym ne-
dostatkem je nepfitomnost vicevrstvé architektury systému, kterd zptisobuje obtiznou

udrzbu tak rozsahlého systému.

2)Firebird, MS SQL
3)Delphi je integrované grafické vyvojové prostiedi firmy Borland
YWindows Communication Foundation
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3 POZADAVKY NA NOVY SYSTEM

Cilem je vyvinout novy vicevrstvy modularni systém, tak aby nynéjsi jednotlivé apli-
kace, které tvori soucasny systém, byly v novém systému zastoupeny pouze jako mo-
duly. Novy systém Skeleton, respektive jadro nového systému Skeleton tak bude slouzit
jako hostitelské prosttredi pro jednotlivé moduly a bude jim poskytovat potfebné funkce
pro jejich hostovani. Systém bude rozdélen na dvé zakladni ¢asti, serverovou a klient-
skou. Serverova c¢ast bude tvofena rozhranim implementovanym pomoci technologie
WCF' a bude umoznovat spoustét funkce definované v jednotlivych zasuvnych modu-
lech. Moduly hostované v serverové casti, budou zejména obsahovat takzvanou busi-
ness logiku a budou tak tvofit vykonnou c¢ast systému. Serverové rozhrani bude také
predpokladat i mozné kontrolované pripojeni jinych systému tfetich stran. Klientska
¢ast bude vytvorena jako tenka aplikace, ktera umozni hostovani jednotlivych modult
s grafickym uzivatelskym rozhranim. Tato tenka klientska aplikace bude poskytovat
uzivatelim nejnutnéjsi interakci se systémem a zprostiedkovavat interakci definovanou
v konkrétnich zasuvnych modulech. Cely systém bude plné konfigurovatelny, tak aby

umoznil sestaveni systému z danych modult pro konkrétniho zakaznika.

Implementace bude provedena na technologiich firmy Microsoft, konkrétné ve Visual
Studiu 2010 a jazyku C#. Klientska aplikace bude vytvorena jako spustitelny soubor
nebo jako XBAP? aplikace. Serverova ¢ast bude vytvofena v podobé knihovny, kterou
bude mozno cilové hostovat jako sluzbu sytému. Pro testovaci icely vsak bude pouzito
hostovani v konzolové aplikaci. Pouziti jednotlivych modulti bude mozno konfigurovat
v konfiguracnim souboru klientské ¢i serverové aplikace. Nové vytvareny systém pred-

poklada spousténi vyhradné na novéjsich verzich operac¢nich systémi Microsoft.

Toto je pouze ¢ast pozadavkd kladenych na novy informacni systém Skeleton, ktera
je naplni této diplomové prace. Uplnd Uvodni studie je v pifloze P II. Nésledny vy-
voj, ktery bude probihat po ukonceni ¢asti popisované v této praci, by meél postupné

napliiovat dalsi pozadavky kladené v této Uvodni studii.

3.1 Navrh struktury nového jadra informacéniho systému Skeleton

V navrhu struktury se budu postupné zabyvat jednotlivymi ¢astmi a vrstvami systému
z riznych pohledti implementac¢niho prostiedi. Jen pro dplnost pripomindm pouzité
implementac¢ni prostredi MS Visual Studio 2010, prostfedi .NET Framework 4 a jazyk

C#. Zaroven je také predpokladana ¢tenarova zakladni znalost tohoto prostiedi.

5)XAML Browser Application
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3.2 Navrh serverové ¢asti

V navrhu serverové ¢asti jsou popsany jednotlivé klicové prvky systému. Navrh popisuje
jakym zptisobem by méla byt provedena implementace. Tento navrh vychéazi plné ze

zkusenosti fesitele s podobnymi systémy a komunika¢nimi rozhranimi.

3.2.1 Rozhrani

Pro komunikaci klientskych aplikaci se serverem bude pouzito rozhrani WCF. V roz-
hrani bude implementovana pouze jedna metoda Request. Dale bude definovan ko-
munikacni ramec Enwvelope, ktery tato metoda rozhrani bude jako jediny parametr
prebirat a zaroven bude i jeji navratovou hodnotou. Schéma volani metody Request je
znazornéno na obr. 6. Komunikacni ramec Envelope bude obsahovat hlavicku Header,
datovou slozku Data a ptipadnou informaci o vyskytu chyby Error béhem zpracovani
pozadavku. V hlavi¢ce Header bude uvedena cesta Path k pozadovanému uzlu systému

a identifikator relace Session.

Metoda rozhrani Request

igd o

Zpracovani Zidosti

Obr. 6. Metoda Request

Datova slozka Data komunikacniho ramce FEnvelope bude typu string, do kterého
je cilové mozné prevést jakykoli jiny typ. Jako primarni konvertor dat bude pouzit
serializator do formatu XML®. Objekty urcené pro pfenos pfes rozhrani tak musi byt

definovany jako serializovatelné. Schéma komunikac¢niho rdmece je znazornéno na obr. 7.

Envelope

Header Data Error

[ —

Obr. 7. Komunika¢ni ramec

Jakékoli rozhrani dle obecnych definic by mélo byt co nejuzsi, coz tento navrh ma-

ximalné spliuje. Zaroven rozhrani umozni prenos jakéhokoliv objektu, ¢imz ho tato

6)Extensible Markup Language
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vlastnost ¢ini univerzalnim. Takto navrhnuté rozhrani spliuje i pozadavek na robust-

nost, protoze v jeho tzkém hrdle je mozno plné kontrolovat komunikaci.

3.2.2 Zasuvné moduly

Béhové prostiedi sluzby serveru bude vytvaret hostitelské prostiedi pro jednotlivé za-
suvné moduly uvedené v konfigura¢nim souboru. Po inicializaci sluzby serveru budou
natazeny vSechny moduly a nacteno jejich rozhrani, které bude definovano pomoci atri-
buti u jednotlivych metod tiid modulu. Sluzba serveru pak umozni volani takto ozna-
¢enych metod skrze rozhrani serveru. Veskeré neoSetiené vyjimecné udalosti vzniklé
ve volané metodé, budou zachyceny obsluznym systémem sluzby serveru a vhodnym
zptsobem indikovany klientovi. V jednotlivych zasuvnych modulech pak bude imple-
mentovana veskera vykonna logika informac¢niho systému. Pro tcely této diplomové
prace bude vytvoren jeden testovaci modul pro ovéreni spravné funkce systému. Sché-

matické znazornéni zasuvného modulu v ramci sluzby serveru je na obr. 8.

Sluzha serveru

Systém uzll
Metods Request

Modul.x

Obr. 8. Zasuvné moduly serveru

3.2.3 Systém uzla

Systém uzli bude mit podobu prefixového stromu, kde jeho kofen bude pfedstavo-
vat vstupni bod do systému uzld. Strom bude sestavovan béhem nacitani zasuvnych
moduli do systému dle jednotlivych parametrt atribut uvedenych u uzlovych me-
tod definovanych v téchto zasuvnych modulech. Vznikne tak hierarchie, ke které bude
mozné priradit pristupova prava. Pokud pristupové pravo uzlu nebude definovano, bude

zdédéno z nadrazeného uzlu. Ptiklad stromu je na obr. 9.

Timto zptisobem tak dle obr. 9 vzniknou nasledujici cesty v systému:
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Skeleton

Skeleton.Service
Skeleton.Service.Users
Skeleton.Service.EventLog

Skeleton.Service.Environment

Skeleton

Service Environment Module

/N /\

Users EventLogs Paths XXX

Insert Update Delete

Y¥Y
Node

Obr. 9. Strom uzla

Tyto cesty bude nasledné mozné dotazovat pomoci metody Request v rozhrani sluzby
serveru. PTi prijeti pozadavku na dany uzel, se tento vyhleda v prefixovém stromu a po

ovéreni pristupového prava se spusti obsluzna metoda uzlu.

3.2.4 Uzivatelské ucty

Pro tizeni pristup k jednotlivym uzlim systému bude navrzen systém uzivatelskych
uctl a prav. Budou vytvotreny potfebné uzly dostupné pres rozhrani serverové sluzby,

pomoci kterjch bude mozné uzivatelské ucty a pristupové prava spravovat.

3.2.5 Protokol udalosti

Ve sluzbé serveru bude vytvoren protokol udalosti, do kterého budou zaznamenavany
vSechny ditlezité udalosti. Budou vytvoreny potfebné uzly dostupné pies rozhrani ser-

verové sluzby, pomoci kterych bude mozné protokol udalosti vycitat.

3.3 Navrh klientské ¢asti

Jako protistrana k serveru bude navrhnuta klientska aplikace, kterd bude obsahovat
jen nejnutnéjsi logiku potiebnou pro interakci s uzivatelem. Klientska aplikace bude
taktéz navrhnuta modularnim systémem a bude poskytovat hostitelské prostiedi pro

jednotlivé moduly. Pro implementaci uzivatelského rozhrani bude pouzita technologie
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WPF?). Na obr. 10 je navrh grafického uzivatelského rozhrani s naslednym popisem

jednotlivych segmenti.

|
(<]

Hlawmi ramec =

amenu»

Hlawni menu

Seznam ﬂ
pracovnich
prostoru

Hostovany pracovni prostor

Obr. 10. Hlavni pracovni ramec

3.3.1 Pracovni ramec

Pracovni ramec bude tvoren hlavni nabidkou, seznamem aktivnich pracovnich prostort
a aktualné vybranym pracovnim prostorem. Seznam aktivnich pracovnich prostort

a hlavni nabidka bude zobrazena az po prihlaseni uzivatele do systému.

3.3.2 Pracovni prostor

Pracovni prostor bude zapouzdrovat uzivatelské rozhrani implementované v zasuvném
modulu a bude typicky vytvaren na piikaz z hlavni nabidky pracovniho ramce. Pracovni
ramec se bude chovat jako hostitelské prostiedi pro tyto pracovni prostory a bude nad
nimi drzet kompletni spravu. Pro implementaci pracovnich prostorti bude pouzivan
navrhovy vzor MVVM®).

3.3.3 Dialogy

Dialog méa za tkol prerusit interakci uzivatele s pracovnim prostorem a vynutit si uzi-
vatelskou akci definovanou v dialogu. Dialog, do doby nez bude zrusen, vhodnym zpt-
sobem prekryje pracovni prostor, ktery jej vyvolal a ostatni pracovni prostory blokovat

nebude. Tento zptisob chovani tak vytvori multimodalni pracovni ramec.

D'Windows Presentation Foundation
8) Model-View-ViewModel
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3.3.4 Zasuvné moduly

Zasuvny modul klientské strany, obdobné jako modul severu, bude nac¢ten do sys-
tému v inicializa¢ni ¢asti pracovniho ramce. Seznam zasuvnych modultt bude uveden
v konfigura¢nim souboru klientské aplikace a v jednotlivych zasuvnych modulech bu-
dou pomoci atributii oznaceny vstupni metody, na zakladé kterych se v hlavni nabidce
pracovniho ramce vygeneruji pfislusné ovladaci prvky. Programéator daného zasuvného
modulu bude dale zodpovédny za to, co tato vstupni metoda vykona. Typicky by vsak

méla vytvaret novy pracovni prostor.

3.3.5 Navrhovy vzor MVVM

Névrhovy vzor MVVM (Model-View-ViewModel) je architektonicky vzor v softwaro-
vém inzenyrstvi, ktery vznikl ve firmé Microsoft jako specializace pro pouzivani plat-
formy uzivatelského rozhrani WPF (Windows Presentation Foundation) a z velké ¢asti
je zalozen na MVC (Model-View-Controller) vzoru. MVVM umoziuje jasné oddéleni
grafického uzivatelského rozhrani zvaného View od obchodni logiky zvané jako Mo-
del. ViewModel zde slouzi jako prostfednik zodpovédny za odhaleni datovych objektt
z Modelu. Nespornou vyhodou tohoto feseni je oddéleni pohledu od modelu a moznost
tak vytvorit vice jednoduchych pohledt na jeden datovy model. Schématické zobrazeni

spolupréce a funkce jednotlivych vrstev navrhového vzoru MVVM je na obr. 11.

View

Plng deklarovine v =AML

i

W

Data Binding

| Data Binding
pfikazd f

viastnosti

“EE______'

ViewhModel

Odhaluje model pro zobrazenl
Obsahuje aplikaéni logiku

Pfimy pfistup
prostfednictvim
kddu

Model

Doménows specifické abjekty a operace

Obr. 11. Navrhovy vzor MVVM
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3.4 Rozdéleni do shromazdéni (assembly)

7 diivodu potfebného sdileni kodu mezi serverovou a klientskou ¢asti je navrzeno s timto
ohledem i rozdéleni do shroméazdéni. Pojem shroméazdéni znamené fyzické usporadani
do knihoven DLL?. Rozdéleni bude provedeno ve tfech hlavnich ¢astech. Serverova
¢ast, cast uzivatelského rozhrani a modulova ¢ast, viz tab. 1. VSechny ndzvy shroméz-
déni budou zacinat prefixem Skeleton a jednotlivé ¢asti budou oddéleny teckou. Tento

systém pojmenovani je zvolen s ohledem na doporu¢eni MSDN |[8].

Tab. 1. Rozdéleni do shromézdéni

Shromazdéni Popis

Serverovd cast

Skeleton.Service.dll Vykonny kdd sluzby serveru.
Skeleton.Core.dll Kéd spole¢ny pro vrstvu serveru.
Skeleton.Common.dll Kéd spole¢ny napfi¢ vrstvami systému.
Cidst uZivatelského rozhrani

Skeleton.UI.dll Vykonny kéd uzivatelského rozhrani.
Skeleton.UI.Core.dll Kéd spole¢ny pro vrstvu UL
Modulova cadst

Skeleton.Module.xxx.dll Vykonny kéd modulu xxx.
Skeleton.Module.xxx.UI.dll Vykonny kéd Ul modulu xxx.

Skeleton.Module.xxx.Common.dll Kodd spole¢ny napti¢ vrstvami moduli.

Dale néasleduje podrobnéjsi popis jednotlivych navrhnutych shroméazdéni.

e Skeleton.Service.dll — Shroméazdéni bude obsahovat vykonny kdéd sluzby ser-
veru. Toto shromézdéni nesmi byt odkazovano zadnym jinym shromazdénim,

kromé vlastni hostitelské aplikace.

e Skeleton.Core.dll — Shroméazdéni bude obsahovat kod spoleény pro vrstvu ser-

veru. Mize byt odkazovan vlastni sluzbou serveru nebo serverovymi moduly.

e Skeleton.Common.dll — Shroméazdéni bude obsahovat kéd spoleény naptic

vrstvami systému. Muze byt odkazovan v kterékoliv ¢asti systému.

e Skeleton.UI.dll - Shromézdéni bude obsahovat vykonny kéd pracovniho ramce
uzivatelského rozhrani. Toto shroméazdéni nesmi byt odkazovano zadnym jinym

shromazdénim, kromé vlastni hostitelské aplikace.

e Skeleton.UI.Core.dll — Shromazdéni bude obsahovat kéd spolecny pro vrstvu
uzivatelského rozhrani. Mize byt odkazovano vlastni vrstvou pracovniho ramce

nebo moduly s uzivatelskym rozhranim.

9 Dynamic-link library
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e Skeleton.Module.xxx.dll - Shromazdéni vlastniho zasuvného modulu na strané
serveru. Toto shroméazdéni bude zapsano v konfigura¢nim souboru serveru a po-
moci atribut@ v ném budou oznaceny vstupni metody uzlt systému. Znaky zxx

zde zastupuji vlastni ndzev modulu.

e Skeleton.Module.xxx.UI.dll — Shromézdéni vlastniho zasuvného modulu uzi-
vatelského rozhrani. Toto shroméazdéni bude zapsano v konfigura¢nim souboru
klientské aplikace a pomoci atributid v ném budou oznaceny vstupni metody pii-

kaz hlavni nabidky systému. Znaky zzzx zde zastupuji vlastni ndzev modulu.

e Skeleton.Module.xxx.Common.dll — Shromazdéni bude obsahovat kéd spo-
le¢ny naptic¢ vrstvami systému. Miize byt odkazovano v kterékoliv ¢asti systému.
Zejména se predpoklada sdileni datovych entit prenasenych pies rozhrani sluzby

serveru. Znaky xxr zde zastupuji vlastni nazev modulu.

3.5 Rozdéleni do jmennych prostort (name spaces)

Jmenné prostory jsou logické usporadani a meély by byt v ramci systému dle doporuceni
MSDN [8] definovany nezavisle na fyzickém shromézdéni. Jednotlivé jmenné prostory se
tak rozkladaji napti¢ jednotlivymi shromézdénimi. S ohledem na architekturu systému
je navrzeno nékolik zédkladnich jmennych prostort, které by programéatoti moduli mély

respektovat, viz tab. 2.

Tab. 2. Rozdéleni do jmennych prostori

Jmenny prostor Popis

Skeleton Zakladni tridy systému.

Skeleton.Interfaces Rozhrani systému.

Skeleton.Contracts Datové objekty urcené pro prenos.

Skeleton.Data Datové objekty datové vrstvy.

Skeleton.Views Pohledy na pracovni prostory uzivatelského rozhrani.

Skeleton.Workspaces Pracovni prostory uzivatelského rozhrani.

Princip rozdéleni do shromazdéni a jmennych prostori je znazornéno na obr. 12. V ob-
razku jsou pouzity konkrétni ndzvy shroméazdéni a jmennych prostorti tohoto projektu.
Vyznacené priseciky znazornuji pouziti jednotlivych jmennych prostorti v daném shro-

mazdéni.
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Logické rozdéleni

Fyzické rozdeleni

Obr. 12. Rozdéleni do shromazdéni a jmennych prostort
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4 SERVER

S ohledem na navrh serverové ¢asti budou vytvoreny nasledujici knihovny a aplikace.

Schématické znazornéni zavislosti jednotlivych moduli je na obr. 13.

Skeleton.Service.dll — Bude obsahovat vykonny kdéd sluzby serveru, ktery nebude
nikde jinde sdilen. Pro testovaci acely v této diplomové praci, bude tato knihovna
zapouzdiena do konzolové aplikace viz obr. 42. V produkénim prostiedi pak bude

tato knihovna cilové zapouzdiena jako sluzba systému.

Skeleton.Core.dll — Bude obsahovat kéd spolecny pro vrstvu serveru. Serverovou

vrstvou se rozumi samotna sluzba serveru a zasuvné moduly na strané serveru.

Skeleton.Common.dll — Bude obsahovat kéd spoleény napii¢ vrstvami systému.

Miize byt sdilena v jakékoliv ¢asti systému.

SkeletonServiceConsole.exe — Konzolova aplikace zapouzdiujici vlastni sluzbu ser-

veru. V okné konzole se budou online vypisovat potiebné ladici informace.

Y
S0AP Skeleton. Common.dll Skeleton. Module. xxx.Common.dll
rozhrani klient £ senver :
; =
1
v ,ﬁ’ M

1

4 I
SkeletonSernicaConzole a¥s 1
- I

I
I

L
Skeleton. Service.dll .. Skeleton. Module. xxx.dll
Konfiguragéni soubor

L - _______________:b_p

i .

. E
= § T‘}.—
Skeleton. Core. dll

Obr. 13. Zavislosti moduli serverové strany

4.1 Diagramy a popis zodpovédnosti jednotlivych t¥id

V nasledujicich podkapitolach budou popsany jednotlivé zodpovédnosti a funkcénosti

vvvvvv

systému. Jednotlivé tiidy tak ve skutecnosti obsahuji mnohem vice atributt a operaci,

které jsou zejména zapotiebi pro spravné zapouzdieni tiid.
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4.1.1 Tridy sluzby serveru

Nésledujici

vovat Ctyti

ISkeletonService — Rozhrani definujici metodu Request WCEF sluzby.

obr. 14. znazornuje zakladni tiidy sluzby serveru, které maji za tikol spra-

’

hlavni funkéni ¢asti.

zinterfacas
[SkeletonService

+ Reguest{SheietonEnvelope) @ SheletonEnvelope

ModuleManager

SkeletonService

+ Regquest(SkeletonEnvelope) : SkeketonEnvelope
apropertys

Singletoninstancea() : SkeletonSenvice
ServiceEventLog() : SkeletonEventlLog
ModuleManager() : ModuleManager
ModeManager() : ModeManager
Usaranager() . UserManagsr
SessionManager() : SessionManagsar

ok ok

+ Initigliza() : void

apropenys

+ Modules() : List=Assembly>

NodeManager

UserManager

Initislize() : woid
Getlser(string) : User
GetUserGuid) : User
AddUser(Usar) : woid
Delete Usar(string) : void

ok

spropertys
+  Uszers() : Listlzar=
+ FRoles() : List=Raole>

+ Initislize() : void
apropertys
+ Modes() : TreeNode

SessionManager

Initislze() : void

[

apropertys
Sessions() : List=Session>

GetSession[Guid) : Session
CreateSession(Usar.User) :
ExecutaMode(Guid, string, string)) : string
CancelSession(Guid) : Session

Sezsion

Obr. 14. Tridy sluzby serveru

SkeletonService — Hlavni tiida sluzby serveru. Tiida implementuje rozhrani ISkele-

tonService a spolec¢né s timto rozhranim tvofi vstupni bod sluzby serveru. Tato

tfida je zodpovédna za obsluhu rozhrani WCF a za Fizeni vSech t¥id spravcu (t¥idy

oznacené xxxManager). Pfi vytvareni instance této t¥idy, zajisti obsluzna metoda

konstruktoru vytvoreni a inicializaci vSech tiid spravci. Po tispésné inicializaci

je instance tiidy pfipravena pfijimat pozadavky z rozhrani WCF. V inicializaci

je zajisténo nacteni celého béhového prostiedi, coz znamena nacteni vSech mo-

duld, vytvoreni stromu uzl a nacteni uzivatelskych actu.

o

ModuleManager — Ttida spravce moduli. Ttida je zodpovédna za nacteni vSech

moduld uvedenych v konfigura¢nim souboru serveru. Nacitani modul probiha

pouze v inicializa¢ni metodeé tfidy. Pokud nastane vyjimecna udalost v nékterém

kroku nacitani modulu, je zaznamenana do listu udélosti systému a je pokraco-

vano v nacitani dalsiho modulu.
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NodeManager — Ttida spravce uzli. Ttida je zodpovédna za vytvoreni a spravu
stromu uzli. Po provedeni inicializace spravce modulil nasledné probéhne inicia-
lizace spravce uzlii. Mozné vzniklé vyjimecné udalosti jsou zaznamenany do listu

udalosti systému. Ttidy spravce uzld jsou na obr. 15.

Spravce uzlt v inicializa¢ni sekci provadi postupné sestavovani stromu uzlu z in-
formaci, které ziska pomoci reflexe postupné z kazdého nac¢teného zasuvného mo-
dulu ve spravci modult. Pomoci reflexe se vyhledaji vSechny metody tiid, které
jsou oznaceny atributem NodeMethodAttribute a na zakladé vlastnosti atributu
se provede vytvoreni a vlozeni uzlu do stromu. Pokud u metody existuje i atri-
but NodePermissionAttribute, provede se i pfifazeni pristupového prava. Tiida

TreeNodeItemComparer slouzi k sefazeni uzlli na stejné trovni stromu.

Vyznamnou metodou t¥idy TreeNodeItem je metoda Execute, ktera ma za kol
na zadost rozhrani systému spustit obsluznou metodu uzlu. Spoustéci mechanis-

mus bude podrobnéji popsan v kap. 4.2.

NodeManager IEnumerable
TreeNode

+ Initiglize() : woid +Modss
+ AddMode(string) : TreeMNodeltem
+ GetMode(string] : TreeModeltem

apropertys
+ HNodes() : TreeNode
apropertys

+ Rootf) : TreeNodeltem

+Root

Attnbute
NodeMethodAtribute TreeNodeltem
+ (GetMode(strng) : TreeModeltem
~ Addltem(string) : TreeModeltem )
ioht() - Guid ~ Exescute(User.User, string) : string +Childs 0.*
[ : string - Venfy(List<Pemission=) : bool
spropertys
+ HKeyl) : string Node
Attribute + Childs{) : ListzTreeNodeltem= +Mode
ModePermis sionAttribute + Parent() : TreeNodeltem cpropertys
+ MNade() : Mode + EntryMethod() : Methodinfo
xpropertys + F'Etmi_ssi.::nn[) :- l’_\.l:):dEF'Erl‘ni;;i:ln
+ PemissionlD{) : Guid + Description(]) : string
+ Mame() : string
+ Description() : string 1Comparer

TreeModeltemComparer

+ Compare(TreeModeltem, TreeModeltem) : int

Obr. 15. TFidy spravce uzlt

UserManager — Trtida spravce uzivatelskych uctt. Triida je zodpovédna za spravu
uzivatelskych uctt systému a v inicializac¢ni sekci provadi nacteni téchto uziva-
telskych ucth z databaze. Ttrida dale reaguje na pozadavky pridani, odebrani
a zménu uzivatelského uctu a jeho aktualizaci v databazi. Ttidy spravce uziva-
telskych ¢t jsou na obr. 16. Systém tuto t¥idu vyuziva pro ovétovani uzivatele

a uzivatelskych prav k uzlim systému.
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UserManager

+
+
+
+

Initialize() : void
GetUser(string) : User
AddUserUser) : void
DelateUzer(ztring) : void

User

#zars +

p

apropertys

+ Users(): ListeUser=

I T T

+ Verify[string) : bool

SetPassword(string) : woid

+ ResetPassword() : void

ropertys

Pemissions(y : List<Pemission®
UsarD{) : Guid

Paszword() : string

UserMams{(] : string

FirstMame() : string

LastMamea(} : string

TitleBefore() : string

TitleAfter() : string

Salutation() : string

+Pamnission

FPermission

Obr. 16. Ttidy spravce uzivateld

0.

wproparys

+ Pemission|D() : Guid
+ Allow() : bool

+ Deny({) : bool

SessionManager — Ttida spravce relaci. Ttida je zodpovédna za spravu jednotlivych

ptihlageni k systému (relaci). Pfi pozadavku piihlageni k systému tfida oveéii

uzivatele a vytvori jedinecny identifikdtor relace, pomoci kterého probiha dalsi

komunikace. Pokud k pfihlaseni do systému nedojde, tak komunikace probihé

jako anonymni. Ttidy spravce relaci jsou na obr. 17. Dale na zdkladé prid€leni

identity v systému probiha fizeni pristupu k jednotlivym uzlim sytému.

SessionManager

w«Dropetys

+ Sessions() : List<Session>

CangelSession(Guid) : Session

+ |nitiglizal) : void Session

+ GetSession[Guid) : Session #+Sassions

+ CresteSession(Usar Ussar) - Sassion «propertys

+ ExecuteMode(Guid, string. string) : string 0.7+ SessionlD{) : Guid

+ User): UserlUser

Obr. 17. Tridy spravce sezeni

4.2 Popis funkce rozhrani sluzby

Komunikac¢ni rozhrani sluzby serveru je postaveno na architekture WCF, ktera vyu-

7ivé principy SOA'® a komunikace probih4 pomoci protokolu SOAP'). Zjednodusené

schéma komunikace je znazornéno na obr. 18.

Klient IE‘E'

2

Adresa
(Kde) (1ak) (Co)

Binding ||Kontrakt

Sluzba

_______________ ATe[c] wer

Obr. 18. Schéma komunikace WCF

Aby se klient mohl pfipojit ke sluzbé, musi znat jeji koncovy bod. Koncovy bod (En-
dPoint) se sklada z Adresy, ktera je ve formatu URL'?, déle z Vazby (Binding), ktera

10)Service Oriented Architecture
) Simple Object Access Protocol
12) Uniform Resource Locator
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specifikuje komunika¢ni mechanizmus a jako posledni Kontrakt, ktery specifikuje pre-
nasenou zpravu. Vlastni komunikace pak probih& v podobé pfenosu zpravy ve formatu
XML, jejiz struktura je definovana SOAP. Moznosti pouziti a konfigurace WCF sluzby
jsou velké a presahuji ramec této prace. Podrobnéjsi popis této technologie je mozné

Cerpat z [4], kap. 18.
4.2.1 Komunikaéni ramec

Dle navrhu komunikac¢niho rozhrani sluzby serveru byla vytvofena v rozhrani sluzby
serveru jedna vstupni metoda Request, kterda mé za kol zpracovavat vSechny poza-
davky klientt. Vznikéa tak velmi tizké vstupni hrdlo do sytému, ve kterém lze dobte

fidit, zabezpecovat a monitorovat veskerou komunikaci.

Déle je vytvorena tfida SkeletonEnvelope, ktera tvori komunika¢ni rdmec systému
a zaroven ji lze nazvat komunikacni jednotkou. Ttidy tohoto komunikac¢niho rdmce jsou
na obr. 19. Pomoci komunika¢niho ramce a pomoci datové prepravky SkeletonCrate,

ktera je popsana dale, lze prenaset jakékoliv serializovatelné objekty.

winterfaces
ISkeletonService

+ Reguest{SheletonEnveiope) - SheletonEnvelope

"W'
SkeletonEnvelope SkeletonEnvelopeHeader
«propenys wproperntys
+ Header(): SkeletonEnvelopeHaader + Path() : string
+ |sEmor() : bool + Session() : Guid
+ Dataf) : SkeletonCrate + CompressData() : bool
+ Emor) : SkeletonEmor

SkeletonCrate

operator string[SkeletonCrate)
operator SkeletonCrate(string}
Skel=tonCrata()
SkeletonCrate(string)

SkeletonError

* ok ok

«propertys
+ Meassage() : string

+ Severnty() : EventSeverity
+ DetailedMessage() : string

propertys
Compressed() : bool
PartlLength() : int
Parts() : SkeletonCratePartlist
Quantity() : int
ContentWeight() : int
Content() : string

ko ko kg

Obr. 19. Ttidy komunika¢niho ramce

Aby bylo mozné pomoci jediné metody rozhrani prenést jakykoliv objekt, musi byt defi-
novana datova slozka Data jako typ string. Z dtvodu, Ze neni mozné ve formatu XML
prenaset fetézce libovolné délky, byla definovana datova prepravka SkeletonCrate,

ktera nahrazuje typ string tim zptisobem, ze rozdéluje piivodni fetézec velké délky na
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casti definované délky. Timto zpisobem tak umoznuje prenést jakkoliv velky objekt
v serializované podobé. Dalsi vlastnosti datové prepravky je moznost komprese dat,

coz v pripadé formatu XML znac¢né snizuje naroky na objem prenasenych dat.

Komunika¢ni ramec SkeletonEnvelope dale obsahuje hlavicku Header, ktera slouzi
pro identifikaci pozadavku. Ve vlastnosti Path je ulozena cesta k pozadovanému uzlu,
ktery mé byt proveden. Vlastnost Session identifikuje komunikac¢ni relaci a ve vlast-
nosti CompressData je mozné povolit kompresi datové slozky Data komunikac¢niho

ramce SkeletonEnvelope.

Posledni, neméné vyznamnou slozkou komunika¢niho rdmce SkeletonEnvelope je pii-
znak chyby IsError. Pokud kdekoliv pii zpracovani pozadavku vyvolaného metodou
Request v rozhrani sluzby ISkeletonService dojde k vyjimce, je tato vyjimka od-
chycena a pomoci ptiznaku IsError indikovana klientovi a podrobnosti o chybé jsou

nastaveny do vlastnosti Error komunika¢niho rdmce SkeletonEnvelope.

4.2.2 Zpracovani pozadavku

Diagram na obr. 20 znazornuje zakladni operace pri zpracovani pozadavku Request.
Pti prichodu pozadavku do systému se nejprve precte hlavicka komunika¢niho ramce.
Dle identifikatoru relace uvedeného v hlavicce se tato relace vyhleda v béhovém pro-
stfedi sluzby serveru. Po nalezeni této pfislusné relace, tzn. ztotoznéni (identifikace)
uzivatele, a po ovéfeni pristupovych prav k uzlu je spusténa prislusna obsluzna me-
toda uzlu. Po ukonceni provadéni této obsluzné metody uzlu je jeji navratova hodnota
zabalena do datové polozky komunikacniho rdmce a odeslana jako odpovéd klientovi.
Pokud v jakékoliv ¢asti tohoto procesu dojde k chybé, zpracovani pozadavku se ukonci

a klientovi je odeslana odpovéd s prislusnou chybou.
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Obr. 20. Diagram zpracovani pozadavku
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4.3 Vlastni uzly systému

Pro spravu systému byly vytvoreny vlastni uzly systému, které jsou dotazovatelné pres
jeho rozhrani. Seznam cest uzli s popisem je uveden v tab. 3. Z divodu zkraceni cest
uzll v této tabulce je vynechana jejich korenova c¢ast Skeleton., ktera logicky predchazi

vsem cestam uzld systému. Systém navic umi tuto ¢ast pii jeji neexistenci automaticky

doplnit.
Tab. 3. Seznam uzlt systému
Uzel Popis
Skeleton Vrati text identifikujici systém.
Echo Vrati predany tetézec jako ozvénu.

Service.Environment.Paths
Service.Environment.Nodes
Service.EventLogs
Service.Login

Service.Logout

Service.Users
Service.Users.Update
Service.Users.Insert
Service.Users.Delete
Service.Users.Password.Reset
Service.Users.Password.Update
Service.Users.Permissions
Service.Users.Permissions.Update

Vrati seznam cest systému.

Vrati seznam informaci o uzlech systému.
Vrati seznam udalosti systému.

Provede prihlaseni uzivatele.

Provede odhlaseni uzivatele.

Vrati seznam uzivatelskych acéta.
Aktualizuje uzivatelsky ucet.
Vlozi novy uzivatelsky tcet.
Odstrani uzivatelsky ucet.
Provede reset uzivatelského hesla.
Provede zménu uzivatelského hesla.
Vrati seznam opravnéni uzivatele.
Aktualizuje seznam opravnéni uzivatele.

4.4 Konfigurace serveru

V konfigura¢nim souboru serveru je potieba nastavit dvé zakladni funkcionality sys-

tému a pripojeni k databazi, ktera slouzi jako persistentni tlozisté béhového prostredi

sluzby serveru. Pro nazornost uvadim jeho zkraceny vypis.

<system.serviceModel>
<bindings>
<basicHttpBinding>

transferMode="Streamed" />
</basicHttpBinding>
</bindings>
<services>

<endpoint binding="basicHttpBinding"

</endpoint>

<binding name="HttpStreaming" maxReceivedMessageSize="67108864"

<service name="Skeleton.Service.SkeletonService">

bindingConfiguration="HttpStreaming" name="EndPoint1"
contract="Skeleton.Service.ISkeletonService">
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<host>
<baseAddresses>
<add baseAddress="http://127.0.0.1:7000" />
</baseAddresses>
</host>
</service>
</services>
</system.serviceModel>

<skeleton>
<modules>
<add name="TestModule" module="Skeleton.Module.Test.d11l" />

</ﬁodules>
f/skeleton>

iconnectionStrings>
<add name="SkeletonEntities" ... />
</connectionStrings>

Pro publikovani sluzby je dulezité nastavit jeji koncovy bod uvedeny v sekci servi-
ces/service/endpoint, ktery se sklada z adresy (sekce services/service/host/baseAddre-
sses) na niz je sluzba k dispozici a z vazby (sekce bindings), kterd ma podobu trans-
portniho protokolu. Z divodu planovaného vyuziti sluzby i pro internetové aplikace

bude vyhradné pouzivan transportni protokol HTTP).

Déle je nutné pro nacteni modulu do systému tento modul uvést v sekei skeleton/modu-
les. Protoze systém vyuziva jako persistentni tlozisté databazi, je potfeba patficny
pripojovaci Tetézec v sekci connectionStrings se jménem SkeletonEntities spravné na-

stavit.
4.5 Implementace zasuvného modulu

Pro vytvofeni zasuvného modulu je potfeba ve Visual Studiu zalozit projekt typu
Class Library, implementovat rozhrani zasuvného modulu a vykonny kéd obsluznych
metod uzlt. Pro nésledné pripojeni zasuvného modulu do systému, je nutné tento

modul zapsat do konfiguracniho souboru sluzby serveru, tak jak je uvedeno v kap. 4.4.

4.5.1 Implementace rozhrani

Pro vytvoreni rozhrani zasuvného modulu, které ma byt nacteno sluzbou serveru, je po-
tfebné v téle t¥idy (tfidy s rozhranim uzl) tohoto modulu definovat pfislusné metody

uzli tak, jak je uvedeno v nasledujicim piikladeé.

13)Hypertext Transfer Protocol
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namespace Skeleton.Interfaces
public class NodeInterface

[NodePermission("79E0309A-9537-4A9B-8523-3BFC6919F5A5" ,

Name = "Pfistup do celého systému Skeleton",
Description = "Ud€luje opravnéni pro pristup do celého stromu funkci sytému Ske...
...leton.")]

[NodeMethod ("Skeleton", Description = "Vrati text identifikujici systém.")]
public static string Skeleton()

{
}

return "SluZba informaéniho systému SkeletonZ";

[NodePermission("75E9D6F6-94E4-4B77-A4C4-E4C657FACA80")]
[NodeMethod ("Echo", Description = "Vrati pfedanyj textovy parametr jako ozvénu.")]
public static string Skeleton_Echo(string echo)

return echo;

Atribut NodeMethod oznacuje konkrétni metodu t¥idy jako metodu uzlu systému. Prvni
povinny parametr uvadi cestu k uzlu a druhy parametr Description uvadi doplnuji po-

pis uzlu. Takto oznacena metoda bude tedy dostupna pres rozhrani sluzby serveru.

Atribut NodePermission oznacuje pristupové pravo k danému uzlu. Prvni povinny pa-
rametr uvadi jedine¢ny identifikator prava, druhy parametr Name nazev prava a tfeti
parametr Description dopliujici popis prava. Toto pristupové pravo lze poté pomoci
systému pro konkrétniho uzivatele povolit nebo zakazat. Jednotliva pristupova prava
maji hierarchickou strukturu podle toho, jak jsou definované jednotlivé cesty k danym
uzlim, které maji taktéz hierarchickou strukturu. Pokud nebude piistupové pravo u me-
tody uzlu definovano, zdédi se z nadfazeného uzlu. V téle takto oznacené metody je
potfebné deklarovat vykonny kéd, ktery ma byt pfi volani uzlu proveden. Jako typ
vstupnich a vystupniho parametru mutze byt pouzita jakakoliv serializovatelna trida.
Tridy, jejichz instance prochazi skrze rozhrani sluzby serveru budou déle nazyvany jako

kontrakty.
4.5.2 Implementaéni doporuceni a pravidla
Pti vytvareni modulii systému je potfebné dodrzovat néasledujici pravidla.
e Dodrzet nasledujici ndzev modulu Skeleton.Module.nazev_modulu.dll.

e Ttidy rozhrani deklarovat ve jmenném prostoru Skeleton.Interfaces.

e Ttidy jednotlivych kontrakt rozhrani deklarovat ve jmenném prostoru Skele-
ton.Contracts a ve fyzickém modulu s pfiponou .Common, tedy Skeleton.Modu-

le.nazev_modulu.Common.dll.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 42

e Pokud bude implementvana datova vrstva, tuto deklarovat ve jmenném prostoru
Skeleton.Data, ptipadné oddélit do samostatného modulu s ptiponou .Data, tedy

Skeleton.Module.nazev_modulu.Data.dll.

e Pii pojmenovavani uzlt dodrzovat jejich hierarchickou strukturu a vzdy zacinat

prefixem Skeleton.Module.nazev_modulu..
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5 KLIENT

Jako protistrana k serveru budou s ohledem na névrh klientské ¢asti vytvofeny na-
sledujici knihovny a aplikace. Schématické znazornéni zavislosti jednotlivych modult
je na obr. 21. Implementace uzivatelského prostfedi je provedena technologii WPF

a s pouzitim navrhového vzoru MVVM.

Skeleton.UI.dll — Bude obsahovat zakladni logiku hostitelského prostredi potfebnou
pro interakci s uzivatelem. Tato knihovna nebude nikde sdilena (referencovand)

a bude zapouzdrena do spustitelného souboru.

Skeleton.UI.Core.dll — Bude obsahovat logiku hostitelského prostiedi spole¢nou

pro klientskou vrstvu.

Skeleton.Common.dll — Tato knihovna je jiz definovana v serverové ¢asti a obsahuje

kéd spoleény napfic¢ vrstvami systému.

SkeletonClient Application.exe — Spustitelny soubor klientské aplikace.

Skeleton.Ul.Core. dll
/f \\
SkeletonClientApplication.exs -7
- .
~
- -
-
Skeleton.Uldll e Skeleton. Module xxx Uldll
Konfigura&ni soubar
B-d--- == -- |

T
1
1
1

0 . :

1 “

. 2 !

SOoAP Hh V
1 Skeleton.Commen.dll Skeleton Module xxx Common.dll
razhrani klient f senver :

7 == =

1

1

! . =7

1 -

_______________________________________

Obr. 21. Zavislosti modulu klientské strany

5.1 Uvod do technologie WPF

Windows Presentation Foundation (WPF) je platforma vyuzivajici jazyk XAML pro
vytvareni uzivatelsky bohatého rozhrani. Technologie WPF je integrovand do Windows
Vista, Windows 7 a Windows Server 2008 a je ji mozno doinstalovat i do Windows XP
a Windows Server 2003. Diky jazyku XAML je od sebe oddélena funkénost a vzhled

1Y) Extensible Application Markup Language
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aplikace. XAML je znackovaci jazyk (podobny HTML), ktery je urcen k popisu grafic-
kého rozhrani v aplikacich nové generace. Zptsob prace s komponentami WPF a jazy-

kem XAML je mozné Cerpat z [2].

5.2 Diagramy a popis zodpovédnosti jednotlivych tiid

V nésledujicich podkapitolach budou popsany jednotlivé zodpovédnosti a funkcnosti
tTid hostitelského prostiedi klientské aplikace. V diagramech tfid budou znézornény jen
nejdilezitéjsi soucasti systému. Jednotlivé tiidy tak ve skutecnosti obsahuji mnohem

vice atributl a operaci, které jsou zejména zapotiebi pro spravné zapouzdieni trid.
5.2.1 Tridy pracovniho ramce

Nasledujici obr. 22. znazornuje zakladni tridy hostitelského prostiedi, které tvori lo-
gickou cast uzivatelského prostiedi. K tfidam oznacenym jako Model existuje podle
navrhového vzoru MVVM i jejich pohled (View), ktery je pfifazen pomoci Sablony.
Tato technika pouziti sablon je popsana v kap. 5.3.4.

WorkzpsceBaze
MainFrameWorkspace

+ AddWorkspaceWorkspace) : void
- CresteUserEnvironment() : void MeduleManager
- Logout() : void +ModuleManager
apropertys
+ RibbonTabs() : ObservableCollection<RibbonTabViewhModel>| EppeT

+ Workspaces() : OhsenableCollection <Waorkspaces + Modules() : List<Assembly>
+ SelectedWorkspace() : Workspace

+ SelectWorkspaceCommand() : RelayCommand
+ LogoutCommand() : RelayCommand

+ Initiglize() : void

Y

INoiifyProperyChanged

SkeletonEnvircnment
+nstance
+ AddWorkspace(Workspace) : void
+ CreateUserEnvironment() : void

wpropertys
+ Context() : SkeletonContext SkeletonContext
+ Instance() : SkeletonEnvironmea nt

+ SkeletonContext{Userfccount, Guid)
wavents

+ AddingWaorkspace() : EventHandler<WorkspaceEventhmgs= +Context SpICpierys
+ CreatingUserEnvironment() : EventHandler i Use"f': L:'serhgcaunt
+ ProperyChanged() : ProperyChangedEventHandler SR Ea

Obr. 22. Ttidy pracovniho ramce

MainFrameWorkspace — Model hlavniho ramce. Ttida je zodpovédnda za vytvo-
feni uzivatelského prostoru a spravu pracovnich prostorti. Obsahuje funkce pro
pridani, odebrani a aktivaci pracovniho prostoru. Dale poskytuje funkce pro pii-

hlaseni a odhlaseni uzivatele.

Hlavni ramec v inicializa¢ni sekci provadi postupné sestavovani hlavniho menu
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(RibbonTabs) z informaci, které ziskd pomoci reflexe postupné z kazdého nacte-
ného modulu ve spravci moduld. Pomoci reflexe se vyhledaji vSechny atributy
typu RibbonTabAttribute, RibbonGroupAttribute, RibbonButtonAttribute
(obr. 23) a dle hodnot jejich vlastnosti se provede sestaveni tohoto menu. Pomoci

kazdého atributu se vytvori jina ¢ast menu, ktera vyplyva z jejich nazvia.

ModuleManager — Ttida spravce moduli. Ttida je zodpovédna za nacteni vSech

moduld uvedenych v konfigura¢nim souboru aplikace.

SkeletonEnvironment — TFida prostfedi aplikace typu jedinacek (Singleton). Tato
tfida béhového prostiedi aplikace vytvaii prostiednika mezi jednotlivymi moduly
a hlavnim pracovnim ramcem. Ttida poskytuje funkce pro piidani pracovniho

prostoru do hlavniho ramce a ziskani informaci o kontextu aplikace.

SkeletonContext — Ttida kontextu aplikace. Poskytuje informace o aktualnim kon-

textu aplikace.

Attnbute Attnbute Attnbute
RibbonTabAttri bute RibbonG roupAttri bute RibbonButtonAtiribute

+ Id{) : Guid
+ Header() : string

Groupld() : Guid
Label() : string
Smalllmage() : string
Largelmage() : string

+ Header() : string

Obr. 23. Tridy atributti hlavniho menu

5.2.2 Tridy pracovniho prostoru

Pracovni prostor je zakladni stavebni jednotkou v zasuvnych modulech uzivatelského
rozhrani. Pracovni prostor je prvek, ktery vystupuje v roli hosta a je hostovan hlavnim
pracovnim ramcem aplikace. Tento pracovni ramec mu tak poskytuje veskeré zazemi

pro jeho funkcionalitu. Ttidy modelu pracovniho prostoru jsou znazornény na obr. 24.

WorkspaceBase — Piedek vSech modeli pracovnich prostorti. Poskytuje zakladni
funkcionalitu pro pracovni prostor. Z této tfidy je mozné odvodit t¥idy dialogt

systému.

Workspace — Predek vsech modelii pracovnich prostori, které jsou hostované pra-
covnim ramcem. Poskytuje rozsifenou funkcionalitu pro pracovni prostor. Z této
tfidy musi byt odvozeny vSechny pracovni prostory hostované pracovnim ram-

cem.
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INotifyProperdyChanged
iDispoeable
WorkspaceBase
+
+
o
ES
=
wproperys
+ CloseCommand() : RelayCommand
+ InstanceDispatcher() : Dispatcher
wevenis :—T_ _____________ _:
+ Closed() : EventHandler | :
+ PropertyChanged() : ProperyChangedEventHandler HequesiCallbackArthnen_l ___________ r—-

apropertys

+ |sEmor{) : boaol

+ Emor() : SkeletonEmor
+ Dsta(:T

Workspace
SkeletonClientProxy

+ Refresh() : void

+ ShowDialog(WorkspaceBase) : void + Request(string, RequestCallback<T=) : void

+ CloseDialog(WorkspaceBase) : void + Request(string. object, RequestCallback=T>) : void
roperty: - X wavents

:D DDDis-pl-;:Ngng : string *ClintProxy + Emor() : RequestingEventHandler

+ () : WorkspaceAround + Requesting() : RequestingEventHandler

+ Workspace + Replying() : RequestingEventHandler

+ 0 : DbservableCollection<WorkspaceBase> + SendingMessage() : PostMessageEventHandler

+ HasDialogs() : boal + ReceivingMessage() : PostMessageEventHandler

+ ClientProxy() : SkeletonClientProxy spropertys

+ Presentar) : ContentPresenter + ComprassData() : bool

o

RefreshCommand() : RelayCommand

Obr. 24. T¥idy modelu pracovniho prostoru

SkeletonClienProxy — Ttida zastupce klientského rozhrani WCF pro sluzbu severu.
Trida je zodpovédna za komunikaci s rozhranim WCEF sluzby serveru. Poskytuje
asynchronni funkce pro volani pozadavki na server. Tyto funkce jsou generické

a navratova hodnota v podobé zpétného volani vraci data primo v pozadovaném

typu.

RequestCallback Argument — Genericka tiida argumentu zpétného volani metody

Request tiidy SkeletonClienProxy.

5.3 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani slouzi k ptfimé interakci s uzivatelem. Z hlediska navrhového vzoru
MVVM reprezentuje ¢ast zvanou View. Na platformé WPF je pro definici uzivatelského
rozhrani pouzivan jazyk XAML. Pro ptitazeni View k Modelu se pouziva Sablona

(template) s jejiz pomoci vznikne spojeni s vrstvou zvanou ViewModel.

5.3.1 Pracovni ramec

Dle navrhu bylo vytvofeno uzivatelské rozhrani hlavniho pracovniho ramce. V horni
casti je lista s prikazovym menu vygenerovanym z jednotlivych zasuvnych moduli
uvedenych v konfigura¢nim souboru aplikace. Nazorny vysledek implementace uziva-

telského rozhrani pracovniho rdmce je na obr. 25.
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1 Skeleton ® [E=8 Bl =1
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Skeleton system test Administrace
Uzivatelské Protokol Seznam uzld
Gty udslosti  systému
Aktivni strénky
Welcome 4
Welcome x
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Vitej Michale
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[ Cdhiasit |

Obr. 25. Hlavni pracovni ramec

5.3.2 Pracovni prostor

Pracovni prostor, jak jiz bylo uvedeno, je zdkladnim stavebnim kamenem uzivatelského
rozhrani implementovanym v jednotlivych zasuvnych modulech klientské aplikace. Za-
suvny modul, na prikaz z menu vytvori instanci daného modelu pracovniho prostoru
a za pomoci funkce prostfedi (tfidy SkeletonEnvironment) vlozi tuto instanci pra-
covniho prostoru do hlavniho pracovniho ramce. Na obr. 26 je pfiklad implementace

pracovniho prostoru v podobé uvitaci stranky.

Welcome x

Vitej Michale

Obr. 26. Pracovni prostor

5.3.3 Ramy pracovniho prostoru

Ram pracovniho prostoru ma za tkol vytvorit zékladni grafickou logiku pracovniho

prostoru. Prozatim byly definovany tii typy rdmi. VsSechny tyto tii typy rdmi umi



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 48

zobrazit a prekryt plochu daného pracovniho prostoru dialogem, vyvolanym z tohoto
pracovniho prostoru a dale se pak od sebe lisi Gi¢elem pouziti. V nasledujicim odstavci

jsou uvedeny nazvy téchto rami i s popisem jejich pouziti.

FramedWorkspaceTemplate — Vytvaii zakladni rdm pracovniho prostoru s titul-

kovym pruhem a tlac¢itkem pro uzavieni.

SimpleWorkspaceTemplate — Vytvari zjednoduseny ram pracovniho prostoru bez

titulkového pruhu.

DialogWorkspaceTemplate — Vytvari zakladni rdm pro dialogy pracovnich pro-

stord.

Tyto jednotlivé typy ramu je mozné pouzit v definici pfifazeni pohledu (view) k modelu

popisované v nasledujici kapitole 5.3.4.

5.3.4 Prirazeni view k modelu

Pro spravné grafické zobrazeni modelu je potfeba prifadit k tomuto modelu jeho view
viz obr. 27. P¥ifazeni se definuje pomoci Sablony (template) umisténé ve vychozim
zdrojovém slovniku zasuvného modulu. Vychozim zdrojovym slovnikem se rozumi pro-
jektovy soubor Generic.zaml umistény v adresari Themes jehoz obsah vypada nasle-

dovné.

<ResourceDictionary xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:v="clr-namespace:Skeleton.Views"
xmlns:w="clr-namespace:Skeleton.Workspaces">

<ResourceDictionary.MergedDictionaries>
<ResourceDictionary Source="pack://application:,,,/Skeleton.UI.Core;compo. ..
...nent/Templates/FramedWorkspaceTemplate.xaml" />
<ResourceDictionary Source="pack://application:,,,/Skeleton.UI.Core;compo. ..
...nent/Templates/SimpleWorkspaceTemplate.xaml"/>
<ResourceDictionary Source="pack://application:,,,/Skeleton.UI.Core;compo. ..
...nent/Templates/DialogWorkspaceTemplate.xaml"/>
</ResourceDictionary.MergedDictionaries>

<DataTemplate DataType="{x:Type w:UserLoginWorkspacel}">
<v:UserLoginView Template="{StaticResource SimpleWorkspaceTemplatel}"/>
</DataTemplate>

<DataTemplate DataType="{x:Type w:UserAccountsWorkspacel}">
<v:UserAccountsView/>
</DataTemplate>

<DataTemplate DataType="{x:Type w:WelcomePageWorkspace}">
<v:WelcomePageView/>
</DataTemplate>
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Workspace Control | Genanc xaml : Worspa ce
WelcomePageView 1 H WelcomePageWaorkspace
! '
____T_________I__T-:}
«propertys
+ WelcomeMessage() : string

Obr. 27. Prifazeni view k modelu

V sekci ResourceDictionary/MergedDictionaries jsou pfipojeny Sablony s definici rami
pro pracovni prostory. Pokud je pohled (view) odvozen z tiidy WorkspaceControl je
implicitné pouzita Sablona Framed WorkspaceTemplate, v opa¢ném piipadé je potieba
tuto Sablonu uvést explicitné. V sekcich DataTemplate jsou uvedeny vazby jednotlivych

pohledi (view) na jejich model s pfipadnym explicitnim pouzitim ramové Sablony.
5.3.5 Dialogy pracovniho prostoru

Za celem vynuceni vstupu od uzivatele nebo zobrazeni informad¢ni zpravy (napf. o pri-
béhu operace, atd. ..) je implementovan systém dialogti. Dialogem mize byt jakykoliv
pracovni prostor (instance t¥idy odvozené od tiidy WorkspaceBase) aktivovany pomoci

funkce ShowDialog ttidy Workspace.

Priklad uzivatelského rozhrani dialogti implementovanych v této klientské casti sys-
tému je na obr. 28 a obr. 29. Pii vyvolani dialogu dojde k prekryti pracovni plochy
daného pracovniho prostoru dialogem a tim k znemoznéni interakce uzivatele s timto
pracovnim prostorem. Po vykonani vynucené interakce a zavieni dialogu je opét dany
pracovni prostor k dispozici. Ostatni pracovni prostory, které nemaji aktivovany zadny
dialog jsou nadale plné funkéni a uzivateli dostupné k interakci. Takto je docilena

v navrhu zminovana multimodalnost aplikace.

Testovaci stranka 1 X
Madpis stranky Testovaci stranka 1
Dlouhotrvajicl proces na serveru 5000 Spust’ |

Spust Zasovad serverul

Cekej!

3
_—r—d

Obr. 28. Informacni dialog pracovniho prostoru
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Testovaci stranka 1
MNadpis strénky Testovaci strénka 1

Diouhotrvajici nraces na server_ 5000 Snust

Spust’ £asoy A Zpusobil jsi vyjimku na serverul ‘eru

Podrobnosti Zaviit ‘

1
F———_——i

Obr. 29. Chybovy dialog pracovniho prostoru
5.4 Konfigurace klienta

V konfigura¢nim souboru klienta je potfeba nastavit dvé zakladni funkcionality sys-
tému. Pro nazornost uvadim jeho zkraceny vypis.

<system.serviceModel>
<bindings>
<basicHttpBinding>
<binding name="EndPointl" closeTimeout="00:01:00" openTimeout="00:01:00"

receiveTimeout="00:10:00" sendTimeout="00:01:00" allowCookies="false"
bypassProxyOnLocal="false" hostNameComparisonMode="StrongWildcard"

maxBufferSize="67108864" maxBufferPoolSize="524288" maxReceivedMessageSi...
...ze="67108864"

messageEncoding="Text" textEncoding="utf-8" transferMode="Streamed"
useDefaultWebProxy="true">
<readerQuotas maxDepth="32" maxStringContentLength="8192" maxArrayLength="16384"
maxBytesPerRead="4096" maxNameTableCharCount="16384" />
<security mode="None">

<transport clientCredentialType="None" proxyCredentialType="None"
realm="" />

<message clientCredentialType="UserName" algorithmSuite="Default" />
</security>
</binding>
</basicHttpBinding>
</bindings>
<client>
<endpoint address="http://127.0.0.1:7000/" binding="basicHttpBinding"
bindingConfiguration="EndPointl" contract="SkeletonService"
name="EndPoint1" />
</client>
</system.serviceModel>

" <skeleton>
<modules>

<add name="TestModule" module="C:\Projects\Skeleton.NET\Skeleton.Module.Test.UI\...
.. .bin\Debug\Skeleton.Module.Test.UI.d11"/>
</modules>
_ </skeleton>

Pro pristup ke sluzbé serveru je dtlezité nastavit jeji koncovy bod uvedeny v sekci
client/endpoint, ktery se sklada z adresy address, na niz je sluzba k dispozici a z vazby

binding, ktera je definovana v sekci bindings. Toto nastaveni se musi presné shodovat
s nastavenim sluzby na serverové strané.
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Pro nac¢teni modulu s uzivatelskym rozhranim do systému, je nutné tento modul uvést

v sekci skeleton/modules.

5.5 Implementace zasuvného modulu

Pro vytvofeni zasuvného modulu je potifeba ve Visual Studiu zalozit projekt typu
WPF User Control Library, implementovat rozhrani a kod obsluznych prikazi menu.
Pro pripojeni modulu do systému, je nutné tento modul zapsat do konfigura¢niho sou-

boru aplikace, tak jak je uvedeno v kap. 5.4.
5.5.1 Implementace rozhrani

Pro vytvofeni rozhrani zasuvného modulu, které ma byt nacteno klientskou aplikaci,
je potiebné v téle tiidy (tfidy s rozhranim menu) tohoto modulu definovat pfislusné

atributy tak, jak je uvedeno v nasledujicim piikladé.

using Skeleton.Interfaces;

[assembly: RibbonTab ("3E77ED30-6D5D-4509-9F72-1AE4B5FA9216", Header = "Administrace")]
[assembly: RibbonGroup("7039A1AE-2D68-44B8-9D53-65B151372141", "3E77ED30-6D5D-4509-9. ..
...F72-1AE4B5FA9216", Header = "Zabezpecéeni")]

namespace Skeleton.Interfaces
public static class RibbonInterface

[RibbonButton("3E77ED30-6D5D-4509-9F72-1AE4B5FA9216", "7039A1AE-2D68-44B8-9D5. . .
...3-65B151372141", Label = "UzZivatelské idcty", LargeImage = "pack://applica...
...tion:,,,/Skeleton.UI.Core;component/Resources/Users64.png")]

public static void ShowUserList()

{

}

SkeletonEnvironment . AddWorkspace (Workspaces.UserAccountsWorkspace.OneInstance) ;

[RibbonButton("331DOF0A-35C7-4CD8-B47B-B2D7F0639497", "7039A1AE-2D68-44B8-9D5. ..
...3-65B151372141", Label = "Protokol udalosti", LargeIlmage = "pack://applica...
...tion:,,,/Skeleton.UI;component/Images/Pen48.png")]

public static void ShowEventLog()

{

}

SkeletonEnvironment .AddWorkspace (Workspaces.EventLogsWorkspace.OneInstance) ;

[RibbonButton ("F45F36CC-B60C-40E5-8A09-32F7FCF2727E", "7039A1AE-2D68-44B8-9D5. . .
...3-65B151372141", Label = "Seznam uzld systému", LargeImage = "pack://applica...
...tion:,,,/...Skeleton.UI;component/Images/Node48.png")]

public static void ShowNodes()

{

}

SkeletonEnvironment . AddWorkspace (Workspaces.NodesWorkspace.OneInstance) ;

Atribut RibbonTab slouzi k definici zalozky v listé menu hlavniho pracovniho ramce.
Prvni povinny parametr udava jedinecny identifikator zalozky v menu a druhy para-

metr Header uvadi text v hlavicce zalozky.
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Atribut RibbonGroup slouzi k definici skupiny na dané zalozce v listé menu hlav-
niho pracovniho ramce. Prvni povinny parametr udava jedinecny identifikator sku-
piny v menu. Druhy povinny parametr udava jedine¢ny identifikdtor nadiizené zalozky

v menu a tieti parametr Header uvadi text v hlavicce skupiny.

Atribut RibbonButton slouzi k definici tlacitka v dané skupiné a zalozce listy hlav-
niho menu pracovniho ramce. Prvni povinny parametr udava jedinecny identifikator
tlac¢itka v menu. Druhy povinny parametr udava jedinecny identifikator nadfizené sku-
piny v menu. TTeti uvedeny parametr Label uvadi text tlacitka a ¢tvrty parametr Lar-
gelmage uvadi zdroj obrazku, ktery ma byt zobrazen v daném tlac¢itku. Pii stisknuti
takto vytvoreného tlacitka v listé menu hlavniho pracovniho ramce, dojde ke spusténi
metody u které je tento atribut definovan. Z ukézky je patrné, ze se v tomto pripadé

provede pridani nového pracovniho prostoru do béhového prostiredi aplikace.

5.5.2 Implementac¢ni doporucéeni a pravidla

P1i vytvareni moduli s uzivatelskym rozhranim systému je potiebné dodrzovat nasle-

dujici pravidla.
e Dodrzet nasledujici nazev modulu Skeleton.Module.nazev_modulu.UI.d11l.
e Tiidy rozhrani deklarovat ve jmenném prostoru Skeleton.Interfaces.
e Tridy pracovnich prostort deklarovat ve jmenném prostoru Skeleton. Workspaces.

e Ttidy pohledti pracovnich prostori deklarovat ve jmenném prostoru Skeleton. Vie-

wS.
5.6 Obsluha klientské aplikace

7 dtvodu, ze v této prvotni fazi implementace klientské aplikace neni predpokladana

tvorba uzivatelské prirucky, uvadim alespon zékladni popis obsluhy této aplikace.

Pted spusténim aplikace je nutné, aby byla spravné nastartovana serverova sluzba
systému. Po spusténi klientské aplikace a ziskani seznamu uzivateli systému ze sluzby
serveru je zobrazena uvodni obrazovka s timto seznamem uzivatelil, viz obr. 30. Na
této obrazovce je mozné si vybrat jeden z uzivatelskych ucti, na zakladé jehoz chceme

provést prihlaseni do systému.
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Obr. 30. Klientska aplikace — tvodni obrazovka

Po provedeni vybéru uzivatelského Gétu se zobrazi obrazovka (obr. 31) s moZnosti
zadani hesla k tomuto uzivatelskému tuctu a moznosti provedeni prihlaseni k systému.

V této instalaci jsou hesla nastavena na prazdny fetézec (neni potieba nic zadavat).

Obr. 31. Klientska aplikace — ptihlaseni

Po tspésném piihlaseni do systému je zobrazena uvitaci obrazovka (obr. 32). Déle je
mozné provadét volby v hlavni nabidce aplikace a vyvolat napiiklad Testovaci stranku

(obr. 33), stranku UZzivatelské ucty (obr. 34) nebo stranku Seznam udalosti systému
(obr. 35).
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Obr. 32. Klientska aplikace — uvitaci obrazovka

ﬁ Skeleton system test |

Testovaci Testovaci strénka -
stranke  jedna instance
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Testovaci stranka 1
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Obr. 33. Klientska aplikace — Testovaci stranka
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R sicicton system test
& # O

Uzivatelské Protokol Seznam uzld
& uddlosti  systému

Aktivn strénky

Administrace

Welcome

estovaci strani

Usivatelské téty 4

UZivatelské x
Anonymous (/ Formula?
Uzivatelské jméno: Anonymous Titul pred:
Obnovit formulaf
Jméno: Titul za:
]
Pjment: Oslovent:
Usivatelsky uéet
Administrator 0
Usivatelské jména: Administrator Titul pred: ST ST
‘ Jméno: Titul za:
PHjment: Osloveni;  Admine
|
Test 0
Uzivatelske jméno: Test Titul ped:
‘ Jméno: Titul za: ]
Piijment: Oslovent: Heslo
Michal (Bc. Michal N&mec)
Uzivatelske jméno: Michal Titul pred: Bc.
Jméno: Michal Titul za:
s . — i
Piijment: Neémec Osloveni:  Michale
Prihlageny uZivatel
A i m *
Qdhlasit | ——

Obr. 34. Klientska aplikace — Uzivatelské ucty
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- Skeleton system test
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5/1/2012 £:25:55 PM Zadost o uzel 'Service Users' 127.0.0.1:2041
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Obr. 35. Klientska aplikace — Seznam

udalosti systému
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6 TESTOVACI APLIKACE ROZHRANI SLUZBY SERVERU

Tato klientské aplikace byla vytvorena pro tcely zakladniho testovani komunikac¢niho

rozhrani sluzby serveru. Nahled obrazovky této aplikace je na obr. 36.

Paths  Service.Environment.Paths - Get paths Send request
Compress data

v ) Request data

v | Statistics

) Message inspect

7 SkeletonSimpleTestApplication o B (3]

Rich xml | Simple xml | Sent message | Received message
4 <pArrayOfstring xmins:="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance” xmins="http://schemas.microsoft.com/2003/10/Serialization/Arrays" >
4 <string>
Skeleton
4 <string>
Skeleton.Echo
4 <string®
Skeleton.Module Sluzby.Ciselnik.Pracovnici
4 <string>
Skeleton.Module.Sluzby Ciselnik.Sluzby
4 <string>
Skeleton.Module.Test.Exception
4 <string>
Skeleton.Module.Test InstancedMethod
4 <string>
Skeleton.Module.Test.Laremlpsum
4 <string>
Skeleton.Module.Test.LoremlpsumData
4 <string>
Skeleton.Module.Test.Sleep
4 zstring>
Skeleton.Service.Environment.Nodes

m

Obr. 36. Testovaci aplikace rozhrani sluzby serveru

V horni ¢asti formulafe je mozno tlacitkem Get paths nacist do vybérového boxu se-

znam cest uzli systému. Poté je mozné vybrat jednu z cest k uzlu systému a pro-

vést vyzadani tlacitkem Send request. Aplikace, pokud je spravné nakonfigurovana dle

kap. 5.4, vysle zadost na server a po pfijeti odpovédi zobrazi datovou ¢ast této odpo-

védi v zadlozce Richxml nebo Simplexml v ¢asti Message inspect. V této Casti je také

mozno nahlédnout na tvar odesilané a prijimané zpravy protokolu SOAP, viz obr. 37.

» | Message inspect

| Rich xml I Simple xml I Sent massage| Received message ‘

4 <giEnvelope xminsis="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/™ >
<s:iHeader/>
4 cgBody>

4 <RequestResponse xm /fskeleton. fesofware.cz”>

4 <aHeader>
4 <zPath>
Service.Environment.Paths
4 <aSession>
00000000-0000-0000-0000-000000000000
4 <3:CompressData>
frue
4 <z:Data>
4 <z:Compressed>
frue
4 <z:Partlength>
8192
4 <aParts>
4 <apart>

n |

4 <ReguestResult xmins:a="http://schemas.datacontract.org/2004/07/5keleton.Contracts” xmins:i="http:/fwww.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance

HAsIAAAAAAAEACYIB2ACSZYIIOtynt/SvVKL + B0oQIAYEMKZ2IBAEOzBIM3mkuwdalgjKasggcplVmVdZhZAz02dvPfee+ + 899577733

Obr. 37. Testovaci aplikace rozhrani sluzby serveru — kontrola zprav

Dale aplikace disponuje jednoduchym statistickym zobrazenim komunikace se serverem,

viz obr. 38 a vyhodnocovani je orientovano na jednotlivé uzly systému.
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| Statistics

Trace Graph function |Avaradge 2

25 397 ma B Skeleton. Service. Environment. Paths
- Skeleton.Service EventLogs
207 1746 ms

Process time [ ms|
=]
|

5 42%ms  411ms

164 ms - 247 ms
0 [ [ |

Process on sawver
Transter from client to zarver Transfer from server to client

Obr. 38. Testovaci aplikace rozhrani sluzby serveru — statistika

Cast aplikace Request Data slouzi pro zkonstruovani dat ve formatu XML, které maji

byt odeslany v zadosti, viz obr. 39. K dispozici je vybérovy box s pfeddefinovanymi
VZOrYy.

~ | Request data

Insert pattern | <7xml version="1.0" encoding="utf-16"7> <string xmlns="http://schemas.microsoft.com/2003/10/Serialization/" >t ~ ] Clear

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"?> <string xmins="http://schemas microsoft.com/2003/10/Serialization/" > text </string >

Obr. 39. Testovaci aplikace rozhrani sluzby serveru — data zadosti
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7 MOZNOSTI VYUZITI ROZHRANI NA JINYCH PLATFORMACH

Rozhrani WCF sluzby umoziiuje pfipojeni na riznych platforméch, které je dané po-
uzitym protokolem SOAP této sluzby. V ramci informac¢niho systému Skeleton je uva-
zovano pripojeni z Delphi XE2 a PHP. Obé tyto platformy obsahuji potifebné rozsireni
pro snadné vytvoreni tohoto typu pripojeni a soucasné poskytuji odstinéni od pieno-

sového formatu.

Nad ramec zadani této diplomové prace byl vytvofen testovaci projekt (klientska apli-
kace) v kédu PHP. Tento projekt obsahuje dva soubory index.php a SkeletonClient-
Proxy.php, jejichz popis je uveden v tab. 4.

Tab. 4. Soubory PHP klienta

Soubor Popis
index.php Hlavni stranka PHP klienta.
SkeletonClientProxy.php Zastupny modul pro WCF sluzbu serveru.

Tento projekt je mozné hostovat ve webovém prostiedi s podporou PHP 5. Po zadani
odkazu na vychozi stranku do internetového prohliZece se zobrazi stranka se seznamem
dostupnych uzlt systému, viz obr. 40. Po aktivaci odkazu pfislusného uzlu a zpracovani

pozadavku serverem budou zobrazena vysledna data, viz obr. 41.

[E=1 B )

'|E http://localhost/skeleton/request/ O~ B E X || & localhost | |

Systém Skeleton®

Dostupné uzly systému

hitp-/localhost/skeleton‘request ?path=Skeleton

hitp:/locathost/skeleton/tequest Tpath=Skeleton Echo
J/Nocalhost/skeleton‘request ?path=Skeleton Module. Test Exception
J/Nocalhost/skeleton‘request ?path=Skeleton Module Test InstancedMethod

hi

hi

hi ’path=Skeleton Module. Test Loremlpsum

hi ’path=Skeleton Module. Test LoremlpsumData
hitp:/localhost/skeleton'request ?path=Skeleton Module Test. Sle:
hitp://localhost/skeleton‘request ?path=Skeleton. Service. Environment Nodes

hi
hi
hi

/Nocalhost/skeleton‘request 7path=Skeleton. Service. Environment. Paths

/Mlocalhost/skeleton'request ?path=Skeleton. Service Eventl ogs

“Mocalhost/skeleton‘request ?path=Skeleton Service Logi
hitp-/localhost/skeleton‘request ?path=Skeleton Service Logout
hitp-/locathost/skeleton/tequest ?path=Skeleton. Service.Users
/Nocalhost/skeleton‘request?path=Skeleton Service Users Delete
J/Nocalhost/skeleton‘request?path=Skeleton Service Users.Insert

Nocalhost/skeleton‘request?path=Skeleton Service Users. Password Reset
’path=Skeleton. Service. Users Password Update

/Nocalhost/skeleton'request 7path=Skeleton. Service. Users. Permissions

/Nocalhost/skeleton'request 7path=Skeleton. Service. Users Permissions. Update

hi
hi
hi
hi
hi
hi
hi

/Nocalhost/skeleton‘request 7path=Skeleton. Service. Users Update

Obr. 40. Ukazka PHP klienta — hlavni stranka
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:'|E] http://localhost/skeleton/request/7pa O ~ B & X || [&] localhost | |

[E=5) BB )

<?xml version="1.0" encoding="UTF-16"7>
- <ArrayOfiode xmins="http:/ /schemas.datacontract.org/2004/07 /Skeleton.Contracts"
xmins:i="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance">
- <Nodex>

<Path>Skeleton</Path>

< Description>Vrati text identifikujici systém.</Description>
«<EntryMethod=String Skeleton() </EntryMethod >
=Class=Skeleton.Interfaces.NodeInterface</Classz
<Module=Skeleton.Service.dll</Module>

</Node>
<Nodex=

<Path>Skeleton.Echo</Path>

«<Description>Vrati pfedany textovy parametr jako ozvénu.</Description=
<EntryMethod=String Skeleton_Echo(String)</EntryMethod >

< Class=Skeleton.Interfaces.Nodelnterface</Class>
=Module>Skeleton.Service.dll</Module>

</Node=
<Node:x

«<Path>Skeleton.Module.Test.Exception</Pathz

< Description=Vywvola vyjimku na serveru.=/Description=
<EntryMethod =String Module_Test_Exception()</EntryMethod=
< Class=>Skeleton.Interfaces.NodeInterface</Class>
<Module=Skeleton.Module.Test.dll < /Module

</Node>
<Nodex>

<Path>Skeleton.Module.Test.InstancedMethod</Path=

«<Description=PFi volani této metody se vytvofi instance jeji tfidy. Vv navratovém
je vypsan stav pocitadel instance. </Description=

<EntryMethod =String Module_Test_InstancedMethod()</EntryMethod >

<Class=Skeleton.Interfaces.NodelInterface</Class=

«Module=Skeleton.Module.Test.dll</Module >

</Node=
<Node>

m

textu

Obr. 41. Ukézka PHP klienta — data

Tato implementace je jen kratkou demonstraci moznosti, jak lze vyuzit komunikac¢ni

rozhrani sluzby serveru systému Skeleton. Takto ziskané data lze dale zpracovat témeér

jakymkoliv zptisobem, napiiklad pouzit XSL'® transformace a pfevést tak tento do-

kument do formatu HTML nebo do obyc¢ejného textového souboru.

15) Extensible Stylesheet Language
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8 SHRNUTI VYSLEDNE IMPLEMENTACE

V prubéhu této prace byly vytvoreny ¢tyii vysledné aplikace. Jako prvni vznikla kon-
zolova aplikace zapouzdiujici sluzbu serveru. Rozhodnuti, zapouzdiit sluzbu serveru
do konzolové aplikace, bylo uc¢inéno cisté z praktickych divodi za tcelem testovani
sluzby. V produkéni verzi je planovano zapouzdieni do sluzby systému (Windows Ser-
vice). Aplikace, respektive knihovna sluzby serveru ke svému chodu pouzivd MS SQL
databazi, ktera je implementovana do systému pomoci technologie Entity Framework
knihovny ADO.NET. Zptsob prace s touto technologii a s databazi MS SQL byl ¢erpan
z [4] a [3]. Pro navrh rtznych datovych struktur, které byly v této ¢asti implementace

zapotiebi, jsem vyuzival informace ze zdroje [6].

Jako druha vznikla aplikace pro testovani rozhrani sluzby serveru. Tato aplikace po-

mohla odladit veskerou komunikaci a strukturu zprav mezi klientem a serverem.

Jako tTeti vznikla hlavni klientska aplikace uzivatelského rozhrani tohoto systému. Uzi-
vatelské rozhrani aplikace je implementovano pomoci technologie WPF, jazyka XAML
a navrhového vzoru MVVM. Pro pomoc pii implementaci této casti jsem vyuzival
zdroje [2] a [5]. Spustitelny soubor této aplikace tvofi pouhou obéalku nad implemen-
taci uzivatelského rozhrani, které je zapouzdieno do knihovny tiid (DLL). Tento zpiu-
sob produkce tak umoznuje cilové zapouzdieni i do jiného typu aplikace. Pro otes-
tovani této moznosti byl v tomto implementa¢nim feSeni vytvoren projekt s nazvem
SkeletonBrowserApplication, ktery tuto hlavni knihovnu uzivatelského prostiedi za-
pouzdiuje do aplikace typu XBAP, kterda muze byt hostovana ve webovém prohlizeci.

Informace k platformé XBAP jsem cerpal ze zdroje [9)].

Jako ¢tvrta vznikla webova klientska aplikace napsana v jazyku PHP, ktera méla po-
slouzit k otestovani moznosti pripojeni ke sluzbé serveru i z jiné platformy nez Micro-
soft .NET. Zaroven je pocitdno s moznym pouzitim tohoto rozhrani ve webovém re-
dakénim sytému zalozeném na jazyku PHP. Jako referenc¢ni piirucku jazyka PHP jsem

vyuzival zdroj [10].

Pribézné, po dobu celé implementace, jsem pouzival jako referencni piirucku k ja-
zyku C# a k béhovému prosttedi CLR'® aplika¢niho ramce .NET zdroj [1]. Dale jsem
po dobu celé implementace vénoval maximalni usili pfi dodrzovani obecné platnych za-
sad implementace, jako jsou pojmenovavaci konvence, zapouzdieni jednotlivych tiid,
rozdéleni systému na logické a fyzické ¢asti a v neposledni fadé také pouziti navrhovych

vzort. V této posledné jmenované kategorii mi byl velkjm priivodcem zdroj [5].

16) Common Language Runtime
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8.1 Zhodnoceni vysledné implementace

V zavéru této prace se podarilo naplnit vSechny body zadani. Byla vytvorena serverova
i klientska cast jadra systému s moduly. V klientské ¢asti byly dokonce vytvoreny tii
klientské aplikace oproti uvazované jedné. VSechny tyto casti systému jsou plné funkéni
a strukturované tak, aby byl mozny jejich dalsi rozvoj. Za velky tspéch povazuji vy-
slednou implementaci komunika¢niho rozhrani sluzby serveru v podobé jediné metody
a komunikac¢niho ramce. Toto TeSeni prinasi nezavislost na komunika¢ni platformé WCF
a umoznuje pfipadny prechod nebo rozsifeni na jakoukoliv jinou komunikac¢ni platformu
se zachovanim vlastnosti systému. Zaroven se podarilo cely systém dobfe strukturovat
v ramci rozdéleni do jednotlivych shroméazdéni a jmennych prostort. Dalsim podstat-
nym piinosem této implementace, je modularnost celého navrzeného systému v podobé
zasuvnych modult. Posledni véci, kterou bych rad uvedl, je iispésna implementace uzi-
vatelského rozhrani pomoci navrhového vzoru MVVM. Toto feseni umozni snadnou

zménu vzhledu aplikace bez zasahu do logiky uzivatelského rozhrani.

8.2 Budouci smér vyvoje systému

Po ukonceni této diplomové prace budou nasledné implementovany jednotlivé zasuvné
moduly systému. Pro Gcel nasazeni systému u zakaznika bude sluzba serveru zapouz-
dfena do sluzby opera¢niho systému. Pro tcely plynulého pirechodu stavajicich modult
systému implementovanych v prostiedi Delphi, budou vytvoreny komponenty v tomto
prostedi Delphi potfebné pro pfipojeni k novému komunika¢nimu rozhrani WCF sluzby
serveru. Dalsi smér vyvoje systému Skeleton pujde vstfic k internetovym aplikacim

a bude vénovan rozvoji na platformé jazyka PHP a ASP.NET'").

1) Technologie pro vivoj webovych aplikaci zalozena na Microsoft .NET Frameworku
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9 INSTALACE A SPUSTENI APLIKACE

Pred zacatkem instalace je nutné ovérit, zda je v systému nainstalovan Microsoft .Net
Framework 4. V pripadé nepiitomnosti Microsoft .Net Framework 4 instalator upozorni
na tuto skutecnost a instalace bude prerusena. Dale je nutné mit nainstalovany Micro-
soft SQL Server 2008 verze Express, ktery je potfebny pro tspésné spusténi sluzby

serveru.

Instalaci provedte spusténim instala¢niho souboru SkeletonSetup.exe z instala¢niho

CD a pokracujte dle pokynti na obrazovce.

Po tispésném dokonceni instalace pfibudou na PloSe a v nabidce Start (pokud nebylo

zménéno vychozi nastaveni instalace) t¥i zastupci téchto aplikaci:

Skeleton Server — provede spusténi serveru systému Skeleton. Pokud spusténi ser-
veru probéhne v poradku, tak systém v okné konzole vypise Service is up and
running a dale vypisuje pozadavky prichazejici z komunikac¢niho rozhrani sluzby,
viz obr. 42. V opac¢ném pripadé doslo k chybé ve spousténi serveru a je potieba

provést napravu. Piipadnéa chyba muze byt v nastaveni konfigura¢niho souboru.

Skeleton Client — provede spusténi aplikace s hlavnim klientskym uzivatelskym roz-
hranim. Pokud spusténi aplikace probéhne v poradku, zobrazi se seznam uzivateld
systému. V opacném ptipadé se zobrazi chybové hlaseni. Pfipadna chyba mtize

byt v nastaveni konfigura¢niho souboru. Obsluha aplikace je popsana v kap. 5.6.

Skeleton Test — provede spusténi testovaci aplikace sluzby serveru. Obsluha aplikace

je popsana v kap. 6.

Service is up and Prunning

B6:43:86.5448 B HReceived regquest node ‘Skeleton.Service.Environment.Paths’
Sent response node ’Skeleton.fService.Environment.Paths’
Received request node ’Skeleton.Service.Environment.Paths’
Sent response node ’Skeleton.fervice.Environment.Paths’
Received request node ‘Service.lUzers”

Sent response node ‘Service.lsers’

Received request node ‘Skeleton.Service.Login’

Sent response node ‘Skeleton.Service.Login’

Received request node ‘Service.lUzers”

Sent reszponse node ’‘Service.lszers’

Received request node *Service_EventLogs®

Sent reszponse node ’'Service.EventLogs’

Received request node ’'Service.EventLogs’

%ent response node ’'Service.EventLogs’

Received request node ’'Service.EventLogs’

%ent response node ’'Service.EventLogs’

Received request node ‘Service.Environment_Modes’

Sent response node ’Service.Environment.Hodes’

a
1
1
2
2
3
3
4
4
5
5
]
]
?
?
8
8

Obr. 42. Konzolovéa aplikace
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9.1 Pozadavky na systém

e Podporované operalni systémy: Windows 7; Windows Server 2003 Service
Pack 2; Windows Server 2008; Windows Server 2008 R2; Windows Vista Ser-
vice Pack 1; Windows XP Service Pack 3

e Béhové prosttedi: Microsoft NET Framework 4, Microsoft SQL Server 2008 Ex-

press
e Procesor: Pentium 1 GHz nebo vyssi
e RAM: 512MB nebo vice

e Pevny disk: 10MB volného mista nebo vice, pfi soucasné instalaci balicku Micro-
soft .NET Framework 4 az 850MB volného mista
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ZAVER

Vysledny software zalozeny na navrhu popisovaném v této praci neni finalni produkt,
nybrz jen zac¢atek (jadro) rozsdhlého informacniho systému s pfiznaénym nazvem Skele-
ton. Viibec nez padlo rozhodnuti zacit s vyvojem nové platformy pro tento informacni
systém, bylo straveno mnoho hodin s programatory soucasnych modult a vedenim
firmy. Z analyzy téchto rozhovorti jsem nacerpal potiebné ramcové informace o zby-
vajicich ¢astech soucasného informacniho systému, které sim nemam na starosti. Bez
téchto informaci a bez mé dlouholeté spoluprace na casti tohoto systému, by nebylo
mozné provést analyzu a navrh nového jadra systému spravnym smérem. Na zakladé
zminované dlouholeté zkusenosti, jsem byl firmou povéren vedenim této prace a zaro-

ven mi bylo umoznéno zpracovat tento projekt v podobé diplomové prace.

Vysledkem této diplomové prace je vicevrstvy modularni systém prezentovany v po-
dobé dvou aplikaci se zasuvnymi moduly. Celé feseni projektu bylo vedeno se zajmem
pouzit co nejmodernéjsi prostiedky a technologie firmy Microsoft. Pfestoze tento pro-
jekt je pouhym zacatkem rozsahlého systému, je v této podobé plné funkéni a pfi-
praveny k prvnim implementacim zasuvnych moduld. Nutno podotknout, Ze probéhla
i implementace zasuvného modulu, ktery nese ¢ast skutecné funkcionality informacniho
systému Skeleton. Tento modul, soucasné s nové vyvinutou serverovou ¢asti se planuje
k nasazeni do zkuSebniho provozu u zakaznika. Funkce poskytované timto modulem
budou pouzity jako zdroj dat pro prezentaci ve webovém redakénim systému. Uvedeni
serverové ¢asti do provozu, tak predstavuje prvni fazi nasazovani tohoto produktu. Ve
druhé fazi, ktera je uvazovana do konce roku 2012, se planuje i nasazeni klientské ¢asti

s prislusnymi zasuvnymi moduly, které budou teprve vyvijeny.

Uvodni teoreticka ¢ast, ktera se vénuje navrhu feseni nového jadra informacniho sys-
tému Skeleton, byla dokonce prezentovana v podobé prispévku na elektronické kon-
ferenci zastiténou pod Univerzitou Tomase Bative Zliné [11]. Tento pfispévek si kladl
za dliraz uvést vyznam dnesSnich informacnich systémt z pohledu jejich modularity

a znovu vyuzitelnosti.

Tuto praci povazuji za ptfinosnou, uz jen z hlediska jejiho praktického nasazeni. Ana-
Iyza, navrh a implementace vyzadovaly mnoho Casovych prostiedkd a programator-
skych zkuSenosti. Dalsi fada zkuSenosti, zejména s prostiedim .NET a jazykem C#
pak byla nacerpana béhem prace na této diplomové praci, coz povazuji za velky osobni

i profesni pfinos.
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ZAVER V ANGLICTINE

The final software based on the proposal described herein is not the final product yet.
Rather, it is but a start (i.e., the kernel) of an extensive information system fittingly
called Skeleton. Before the decision to start the development of a new platform for this
information system was even made, many hours were spent discussing the matter with
the programmers of the modules currently in use and with the company’s management.
By analyzing these discussions, I have obtained the necessary framework information
on other parts of the current information system-parts that I am not in charge of. Wi-
thout this intelligence and without my long-term cooperation on a part of this system,
the proposal and well-directed analysis of a new kernel would not have been possible.
It was based on this long-term experience that the company put me in charge of this
assignment. At the same time, I was allowed to process the project into the form of

a diploma thesis.

The resulting product of this diploma thesis is a modular, multi-layer system con-
sisting of two plugin-enabled applications. The whole management of the project has
been led with the intention to make use of the most up-to-date Microsoft technology
and tools. Even though the project is but a beginning of an extensive system, it is
already fully functional as it is, and plug-in modules can now be readily put to use
for the first time. It must be noted that a plug-in module has been implemented that
delivers part of the real-world functionality of the Skeleton system. Along with the
newly developed server side, this module is scheduled for inclusion in customer testing.
Functions provided by this module will be used as a data source for presentation in
the web-based CMS. Introducing the server part into operation is thus the first-phase
to the introduction of the product. The second phase, planned to take place before
the end of 2012, should introduce the client application part along with its plug-in

modules, which are yet to be developed.

The introductory, theoretical part, which deals with the proposal of a new kernel so-
lution for the Skeleton information system, has even been presented at an electronic
conference held under the auspices of Tomas Bata University in Zlin [11]. The goal
of this contribution was to present the importance of today’s information systems in

regard to their modularity and reusability.

I consider this thesis to be valuable, if not only for the real-world application of its
subject. The analysis, proposal, and implementation have required much computer-
programming experience and many hours of work. A new whole amount of experience,

especially in relation to the .NET environment and the C# programming language,
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has been earned during the work on the thesis. This I consider to be a great personal

victory in my career.
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CLR
CMS
DLL
HTTP
ICT

IS

IE
MSDN
MVC
MVVM
PHP
SOA
SOAP
URL
WCF
WPF
XAML
XML
XSL
XBAP

Common Language Runtime

Content Management System
Dynamic-link library

Hypertext Transfer Protocol

Information and Communication Technology
Informacni systém

Internet Explorer

Microsoft Developer Network
Model-View-Controller
Model-View-ViewModel

Hypertext Preprocessor

Service Oriented Architecture

Simple Object Access Protocol

Uniform Resource Locator

Windows Communication Foundation
Windows Presentation Foundation
Extensible Application Markup Language
Extensible Markup Language

Extensible Stylesheet Language

XAML Browser Applications
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PRILOHA P I. POPIS STAVAJICICH APLIKACNICH MODULU IN-
FORMACNIHO SYSTEMU SKELETON

Tato priloha obsahuje popis stavajicich aplika¢nich modulti informac¢niho systému Ske-

leton. Popis byl ¢erpan z http://www.fssoftware.cz (zalozka Zdkladni informace).

Jizdni Fady
V jizdnich fadech je aplikovana konstrukéni a grafickd technologie zaméfena na
uzivatelsky komfort pfi navrhu vsech typu jizdnich fadu. Technologie umoziuje
snadny navrh jizdnich fadu pro Internet, dispecery, vozidla, stanice a kapesni

jizdni rédy. Jizdni rddy odpovidaji naro¢nym kritériim designérii i cestujicich.

Plan a skutecnost sluZeb ¥idicd
V soucasné dobé je veskery provoz orientovan na spolehlivou orientaci a organizaci
prace s jizdnimi pracovniky. Plan zajistuje dokonaly prehled o vSech vykonech
provadénych v provozu jizdnimi pracovniky i samotnymi vozidly. Modul zajis-
tuje idedlni planovani provozu a jeho realizaci. Plan se postupné stavé realitou

a vytvari vSsechny nezbytné doklady.

Plan a skutecnost sluZzeb dilen
Provoz dilen v nepfetrzitych provozech je zajistovan za pomoci pravidelného
obéhu pracovniku po sluzbach. Cyklus umoznuje kvalitni pokryti potieb jed-
notlivych provozu. Pro dodrzeni vsech pozadavkt zédkona je zajiSténa dokonald

souhra vSech udaju a zajistén plny a uceleny prehled vsech norem prace.

Dispecersky denik
Prostfedek urceny k praci dispecertt bez ohledu na jejich organizac¢ni zaméreni.
Tuto variabilitu umoznuje vlastni programovatelné prostiedi. Z této informace
plyne moznost nastaveni vlastniho uzivatelského rozhrani kazdému uzivateli v za-
vislosti na jeho pracovni specifikaci. Zobrazuje informace o vypraveé a denni uda-

losti v provozu.

Detailni statistiky
Generator provoznich podkladt pro presné zpracovani dopravnich charakteristik
vytvorenych v konstrukei a planovani dopravy. Detailni statistiky vénuji pozor-
nost i podrobnému vyhodnoceni a porovnani provoznich parametru z jiz usku-

tecnéného provozu.

Mapy
Jednotlivé druhy map zajistuji podle druhu urceni geografickou ¢i schématickou

orientaci v zajisfovaném provozu. Mapy délime podle jejich zaméfeni na mapy

urcené konstruktérim a provoznim pracovnikim. Ty prvni zajistuji dokonalou



simulaci planovaného provozu a druhé presné popisuji stav provadéné dopravy,

pripadné dopravy jiz vykonané. Vse je zajisténo z mnoha thlu pohledu.

Vymdhani pohledavek od Cernych pasazéru
Jednim z nejvétsich problému vefejné dopravy je preprava neplaticich pasazéru.
Modul zabyvajici se evidenci a technologickym postupem pii vymahéani dluznych
castek pomaha zabezpecit spravny postup pfi vymahani, ziskat dokonaly prehled
o jednotlivych pohledavkach a zajistit v souladu s pouzivanym predprodejem ma-
ximalni ochranu vii¢i témto neplaticim. Postup je veden od zékladnich upominek

az po exekuce na majetek.

Pfedprodej
Prostiedek pro zajisténi detailni evidence prodaného casového jizdného a evi-
denci vyhod pro cestujici vefejnost. Pfedprodej zajistuje i prodej rtizného zbozi
vcetné jizdenek smluvnim prodejctim a evidenci jizdenek urcenych pro dopliikovy
prodej u Fidi¢t. Jsou vytvoreny vSechny podklady a vymény dat v ramci IDS (in-
tegrovanych dopravnich systémti) mezi jednotlivimi dopravei a koordinatorem

dopravy.

Technické prohlidky
Technické prohlidky jsou zprostiedkovatelem dokonalého pfehledu o pohonnych
hmotéach podle mnoha kritérii. Zajistuji informace o pneumatikach a vSech kapa-
lindch ve vozidlech. Na zakladé zakazkového systému vznika prehled o technic-
kém stavu provozovanych vozidel, nebo jednotlivych agregati. V celém systému
technickych prohlidek je zabezpecen perfektni prehled o finan¢éni narocnosti jed-

notlivych vozidel.



PRILOHA P II. UVODNI STUDIE

Uvodni studie jadra informaéniho systému Skeleton

Cilem je vytvorit jddro modularniho distribuovaného informac¢niho systému. Systém se
bude délit na dveé zakladni ¢asti, server a klient. Do obou téchto ¢asti bude mozno ,za-
souvat® jednotlivé moduly, které budou implementovat skute¢nou funkcionalitu daného
informac¢niho systému. Jadro systému bude pouze spoustéci prostfedi téchto modult
a bude definovat potfebné rozhrani a funkce pro tyto moduly. V ¢asti serveru budou
spoustény moduly s takzvanou business logikou a v klientské ¢asti moduly s uzivatel-
skym rozhranim a minimem logickyjch funkci. Obé ¢asti jadra systému budou spojena
rozhranim sluzby WCEF. Serverové a klientské moduly budou spolu komunikovat jen za
pomoci funkei, které jim poskytne samotné jadro systému. Jadro systému musi zachytit

vSechny neosetfené vyjimky z modulu a privétivym zptsobem je oznamit uzivateli.
Pozadavky na server

Server bude poskytovat komunikacni rozhrani na platformé sluzby WCF. V prvotni
fazi bude rozhrani sluzby WCF tvorit jedna synchronni metoda, ktera bude pfijimat
jako vstupni parametr nazev uzlu a mnozinu parametru, které budou predany do me-
tody uzlu definované v daném modulu. Server bude mit také vlastni modul, ktery bude

prezentovat potfebné uzly pro spravu serveru.

Spravou serveru se rozumi:
1. Sprava uzivatelskych ¢t — zalozeni, iprava, smazani, prihlaSeni, odhlaseni.

2. Informace o béhovém prostiedi — seznam prezentovanych uzli, seznam piihlase-

nych uzivatela.
3. Logovani udalosti — pristupy uzivateli, chybové udalosti.
4. Sprava planovace — vytvoreni, spusténi, zastaveni, smazani a stav tkolu.

5. Generovani statistik pro jednotlivé volani uzlu — rozliSeni na session i uzivatele.

Server bude dale drzet spravu nad uzivatelskymi Ucty, rolemi a jednotlivymi session
uzivateltl. Ke kazdému uzivateli i k jeho session bude generovat statistiku volani uzlu
a udrzovat detailni statistiku volani posledniho uzlu (¢as, paméfové naroky ... ). Systém
bude poskytovat dva defaultni uzivatele — Anonymous, pro identifikaci vSech neptihla-

senych uzivatelt a Root, pro vyhradni spravu systému.



Systém umozni vytvareni, mazani a ipravu uzivatelskych ¢t a roli. Pristupova prava
budou mit stromovou strukturu dédéni a budou se tidit stavy Povolit, Odeprit a Ne-
definovano. Uzivatelskd prava bude mozno definovat k jednotlivym rolim i uzivateltim.

Jednotlivym uzivatelim bude mozno pfiradit i vice roli, pfipadné zadnou.
Pozadavky na klienta

Klient bude zastfesovat v podobé kontejneru jednotlivé uzivatelské rozhrani modulu.
Na zadost klientského modulu vytvori pracovni prostor pro uzivatelské rozhrani pre-
dané modulem a bude drzet spravu nad témito pracovnimi prostory. Bude poskytovat

funkce pro snadné integrovani modulu do systému.

Funkcemi se rozumi:

1. Pristup ke komunika¢nimu rozhrani sluzby WCF.
2. Vytvofeni pracovniho prostoru ramcového uzivatelského rozhrani.
3. UlozZeni a nacteni uzivatelskych nastaveni a konfiguraci.

4. Zapis do logu.
Pozadavky na serverovy modul

V modulu za pomoci atributu budou oznaceny jednotlivé uzlové metody. Modul bude
pro pfistup k externim datiim vyuzivat funkce serveru (brany serveru). Moduly budou

z pohledu systému vytvareny jako pasivni.
PozZadavky na klientsky modul

V modulu za pomoci atributi budou oznaceny jednotlivé prikazové metody. Prikazové
metody budou nejcastéji vytvaret jednotlivé pracovni prostory uzivatelskych rozhrani.
Modul bude striktné dodrzovat standarty navrhového vzoru MVVM. Modul bude vy-

tvoren s ohledem na moznou lokalizaci.
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PRILOHA P III. KOMPLETNI SCHEMA MODULU SYSTEMU
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PRILOHA P IV. STRUKTURA PRILOZENEHO CD
Prilozené CD obsahuje tyto adresare (slozky):

bin projekt pripraveny ve spustitelné podobé
src zdrojové kody projektu
doc vsechny dokumenty, které byly pouzity pii tvorbé tohoto projektu

install instala¢ni bali¢ek programu (podrobnosti k instalaci jsou uvedeny v kap. 9.)



