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SUMMARY

The nature of Web system development is significantly different from conventional software
development. Good method for system development is needed. Analysis show, that main known
system development methods are good at describing static web application aspects, but does not

provide a good description for modeling web application behavioral characteristics.

This work uses model driven approach as one, suitable for dealing with web application
development problems. The key aspect of model driven approach is specifying system domain
model independent of any particular technology (J2EE, Microsoft .NET, etc.) and then generating
platform specific model or its implementation. The UML is user-friendly, easy to use and is useful
for describing system effectively. Specification expressed in terms of UML can be rendered into an
XML document using the OMG’s XMI DTD for UML, which makes UML suitable for model

driven approach implementation.

In this work, method for specifying application behavior design using UML was presented.
This method gives rules for specifying web application behavior model, suitable for its
implementation code generation. The main components used in today’s web application which
implementation could be generated from the model were also described. It was shown, that it is

possible to generate much of implementation, just using such a model representation in XMI.

The main idea presented in this work is that web application development should be model
driven as much as possible. And web application behavior should be modeled too. The components
used in developing each web application maybe very similar and could be generated from
information specified in model (for example components working with relational databases could
be generated just from database structure specified in UML). Such an approach forces to design
applications before beginning its implementation, ensures that implementation is consistent with

design, and exploits reuse of general components.



IVADAS

Sio darbo pagrindinis objektas yra Ziniatinklio portalai ir jy kiirimas. Ziniatinklio portalai
skiriasi nuo paprastos Ziniatinklio svetainés tuo, kad portalai yra skirti ne tik tam tikros informacijos
pateikimui, bet ir organizacijos tam tikros verslo logikos vykdymui. Kitaip sakant, Ziniatinklio
portalas yra Ziniatinklio svetainé, kur vartotojo veiksmai — narSymas portale ir duomeny ivedimas

veikia versla.

Ziniatinklio portaly kiirimas yra besivystanti disciplina. Jy kiirimas skiriasi nuo tradicinés
programinés jrangos kiirimo. | portaly kiirimo procesa yra itraukiami {vairiy igiidziy Zmongs, tokie
kaip iSdéstymo projektuotojai, programuotojai, ivairialypés terpés ekspertai, rinkodaros specialistai.
ISaugo vartotojy vaidmuo ir darosi sunku suprasti srities strukttirg [3]. Ypatingai svarbiis portaluose
tapo estetiniai ir kognityviniai aspektai, tai kas tradicinéje programinés irangos inZinerijoje nebuvo
akcentuojama. Kirimo procesas taip pat turi biiti geriau struktlirizuotas, labiau palaipsninis,
iteratyvus ir palaikymo fazé¢ vaidina svarbesng rolg portaly gyvavimo cikle nei tradicinés
programinés jrangos gyvavimo cikle. Todél portaly inZinerija vaidina svarbia rol¢ Ziniatinkliui

skirty sistemuy kiirime.

Per paskutinius metus buvo aprasyta daug portaly kiirimo metody. Jie turi panaSumy ir
skirtumy. Dauguma i §iu metody koncentruojasi i Ziniatinklio portaly projektavima ir tik kai kurie
i§ ju dengia daugiau aspekty, tokiy kaip kiirimo ciklas, reikalavimy rinkimas, jgyvendinimas ir
testavimas. Siame darbe bus koncentruojamasi { portaly architektiiros projektavima. Nes nuo to,
kaip gerai suprojektuota sistemos architektiira priklauso jos palaikomumas, kai atsiranda naujos bei
kinta senos funkcijos. Architektiiros projektavimas yra sudétingas procesas. Jisai apima struktiiros,

elgesio, vidiniy elementy tarpusavio saveikos apraSyma.

Kiekvienos projektavimo metodikos pagrindas yra sistemos apraSymas naudojant eilg
ivairiy sistemos modeliy. Metodikos skiriasi pagal tai, kokie modeliai sudaromi, kokie Zyméjimai
naudojami ir pagal tai kokie palaikantys irankiai egzistuoja. Dauguma metodiky pakankamai gerai
apraso kaip sudaryti statinés portaly dalies modelius, taciau veikimo logikos, kuri tampa labai
svarbi portaluose, apraSymas labai ribotas. Taipogi tik kai kurios metodikos turi jrankius, kurie
leidZia panaudoti modelius, komponenty kodo generavimui. O tai yra labai svarbu, norint pasiekti,
kad modeliai biity suderinti su realizacija ir biity pasiektas maksimalus kiirimo naSumas. Kitas
dalykas, ko neakcentuoja ir nepalaiko nei viena metodika, tai pacios metodikos praplétimo,

papildymo naujomis sagvokomis.

Problema. Ziniatinklio portaly kirimas reikalauja i$skirtinai gero portalo architektiiros

projektavimo metodo, kuris leisty specifikuoti portalo elgsena, pasiekti gera portaly palaikomuma,



gebéty prisitaikyti prie nuolat atsirandanciy technologiju ir tuo paciu leisty pasiekti maksimaly

kiirimo nasuma. Egzistuojancios Ziniatinklio aplikacijy kiirimo metodikos to neuZtikrina.

Pagrindinis uZdavinys. Pasitlyti ziniatinklio portaly architekttiros projektavimo metodika,
kuri padéty minimizuoti problemas su kuriomis susiduriama Ziniatinklio portaly kiirime. Kadangi
pagrindiniy portalo struktiiros elementy ir ju rySiy projektavimas yra pakankamai gerai iSnagrinétas,

Siame darbe bus nagringjami Ziniatinklio veiklos procesy projektavimo aspektai.

Tikslai:

. ISanalizuoti Ziniatinklio portaly kiirimo ypatybes;

. Susipazinti su egzistuojan¢iom Ziniatinklio portaly kiirimo metodikom;
. Pasitilyti savo metoda portaly veikimo logikos projektavimui;

. Sukurti programa ar intarpa pasiiilytos metodikos veikimo patikrinimui;
. Patikrinti metodikos veikima eksperimentu.

Darbo struktiira.

. Analitiné dalis. Analitin¢je dalyje analizuojamos Ziniatinklio portaly ypatybés,
egzistuojancios Ziniatinklio projektavimo metodikos, UML galimybé¢s, bei jos tinkamumas

Ziniatinklio portaly projektavimui bei modeliu valdomos metodikos realizacijai.

. Teoriné dalis. Cia pateikiama Ziniatinklio portaly kirimo metodika, apraSomi
modeliai sudaromi Ziniatinklio portalo veikimo logikos projektavimo procese. Numatomi
biidai, kaip realizuoti modeliu valdoma metodologija — t.y. tai, kad sudaryti modeliai tikty

generuoti bent dalj specifikuoty komponenty.

. Eksperimentiné dalis. Eksperimentin¢je dalyje aprasSomas jvykdytas eksperimentas.
Tai atliktas tyrimas, ar naudojantis pasitlyta metodika, sudarius portalo veikimo modelius,
realizacijos komponentai gali biiti sugeneruojami ir kokia dalis juy sugeneruojama. Tam
sukurtas, jrankis leidZiantis valdyti UML diagramose iSreikSta informacija, ir generuoti

komponentus apraSytus tose diagramose.



1 ANALITINE DALIS
1.1 Ziniatinklio portalai

1.1.1 Ziniatinklio portalo apibréZimas

Ziniatinklio portalas — tai tradiciné Ziniatinklio svetainé iplésta galimybe atlikti verslo
funkcijas. Jis leidZia vartotojams vykdyti verslo logika naudojantis Ziniatinklio narSykle. Kitaip
sakant, Ziniatinklio portalas yra svetain¢, kur vartotojo veiksmai, ivedami duomenys veikia versla.
Tam, kad padaryti portalo turini dinaminj ir tam, kad leisti sistemos vartotojams veikti verslo

logika, serveryje yra naudojamos jvairios technologijos.

1.1.2 Ziniatinklio portalams realizuoti naudojamos technologijos

Siuo metu Ziniatinklio portaly dinami$kumui realizuoti naudojamos dvi technologijos:
sukompiliuoti moduliai ir interpretuojami scenarijai (angl. scripts) [15]. Sukompiliuoty moduliy
sprendimai yra panasiis | CGI modulius, kurie sukompiliuojami | uZkraunamus ir serverio
vykdomus modulius. Jie turi pri¢jima prie informacijos apie uzklausg, ir generuoja HTML kalba
apraSytus puslapius, kurie yra siunciami narSyklei. Vieni i§ populiaresniy Sios technologijos
realizacijy yra Microsoft Internet Server API (ISAPI), Netscape Server APl (NSAPI) ir Java
servlets. Sukompiliuoti moduliai yra efektyvus sprendimas, taCiau ju pagrindinis trukumas yra
siejamas su kiirimu ir palaikymu. Sie moduliai paprastai apjungia verslo logika su HTML puslapiy
teksto kuirimu. Kita problema — kiekvieng karta, kai reikia modulj atnaujinti ar pataisyti, Ziniatinklio

portalas turi biti iSjungiamas.

Kita technologiju kategorija yra scenariju (angl. scripted) puslapiai. Kai sukompiliuoti
moduliai atrodo kaip programa, kuri generuoja HTML, scenarijuy puslapiai atrodo kaip HTML
puslapiai, kurie vykdo tam tikrus veiksmus. Scenarijy puslapis yra failas Ziniatinklio serverio faily
sistemoje, kuris turi scenarijus, interpretuojamus serverio. Puslapis atrodo kaip paprastas HTML
puslapis, tadiau turi tam tikrus Zyméjimus, kuriuos interpretuoja serveris. Si pozitrj realizuojanéios

technologijos: JavaServer Pages, Microsoft‘s Activer Server Pages ir PHP.

Rysiai tarp Ziniatinklio dinamiSkuma realizuojanciy komponenty ir tai padaryti leidZianciy
technologijy ir serverio parodyti pav. 1. Duomeny bazé paveikslélyje galéty biti bet koks serverio
resursas. Paveikslélyje parodyta, kaip kompiliuoti moduliai perima uzklausy apdorojima ir patys

veikia kaip mazi serveriai.
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Pav. 1 Ziniatinklio portaly dinamiskumaq realizuojancios technologijos

Tuo tarpu scenariju puslapius iSkvieCia serveris, jei nustato, kad puslapis tikrai turi
interpretuojamus scenarijus. Kai serveris gauna uzklausa vienam i§ tokiy puslapiy, jis suranda ta
puslapi ir perduoda ji serverio filtrui. Serveris interpretuoja puslapio scenarijus ir gaunamas HTML

puslapis, kuris siun¢iamas narSyklei.

Nors JavaServer Pages technologijos puslapiai turi scenarijus, tac¢iau pirma karta paleidus,
jie yra sukompiliuvojami. Tai duoda tam tikra naSumo pranaSumg. Taciau pagrindinis scenarijy
puslapiy privalumas yra ne juy greitis, taciau jy kiirimo ir jdiegimo paprastumas. Paprastai, scenarijy
puslapiai neatlieka visos veiklos logikos. Ji yra patalpinama komponentuose, kurie yra

sukompiliuoti, laikomi atskirai ir puslapiuose yra tik iSkvieciami.

1.1.3 Ziniatinklio portaly kiirimo proceso charakteristikos

Ziniatinklio portaly kiirimas smarkiai skiriasi nuo tradicinés programinés jrangos kiirimo.
Sie skirtumai paprastai skirstomi i techninius ir organizacinius [2]. Techniniai siejami su
naudojamomis technologijomis, organizaciniai su tuo, kokia nauda nori gauti organizacija i$

portalo.
Pagrindiniai organizaciniai skirtumai:

. Klienty neapsisprendimas. Internetu pagristose sistemose, technologijos, verslo
modeliai keiciasi taip greitai, kad probleminé sritis ne tik prastai suvokiama, bet ir pastoviai
vystosi. Tai veda prie to, kad Ziniatinklio portaly kiirimo procesas turi biiti geriau
struktiirizuotas, labiau palaipsninis, iteratyvus ir palaikymo fazé vaidina svarbesng role

portalo nei tradicinés programinés jrangos gyvavimo cikle.



. Verslo reikalavimy pasikeitimai. RySium su klienty neapsisprendimu, su pradétom
naudoti naujom technologijom, pasikei¢ia verslo procesai, tod¢l nestebina tai, kad
reikalavimai keiciasi.

. Trumpesnis portalams kurti skiriamas laikas.

Techniniai skirtumai:

. Padidéjes vartotojo sasajos vaidmuo. Estetiniai ir kognityviniai aspektai portaly
kiirime yra ypatingai svarbiis. To néra tradicinés programinés jrangos kiirime. Taipogi tai,
kad portalas prieinamas daugeliui Zmoniy, padidina kokybés aspekto svarba. Nes trikumai,
kurie siejami su portalo naudojimu, na§umu ir kt. aspektais labai gerai matomi ir todél labiau

problematiski.

. [Saugusi turinio svarba. Ziniatinklio portaluose turinys turi biti visada atnaujinimas,
tai veda prie to, kad reikalingas efektyvus informacijos dizainas ir tinkamas turinio

valdymas.

. RySys tarp verslo modelio ir architekttiros. Techniné Ziniatinklio portalo strukttra
jungia sudétinga verslo architekttira (kurig paprastai lemia Zymis klienty verslo modelio
pasikeitimai) su sudétinga informacine architektiira. RySys tarp verslo architektiiros ir

techninio dizaino yra daug glaudesnis nei tradicinés programinés {rangos sistemose.
. Greitai besikeiciancios technologijos.

. Kuriant portalus paprastai dalyvauja labai jvairiy profiliy ir igldziy specialistai

(turinio dizaineriai, menininkai, programuotojai ir kt.)

Visi Sie skirtumai tarp tradicinés programinés jrangos ir portaly kiirimo lemia tai, kad
portaly kiirimui valdyti reikalingos naujos arba modifikuotos tradicinés programinés jrangos kiirimo
metodikos, kurios leisty atlikti tiek greita realizacija, tiek leisty kiek galima lengviau atlikti

pakeitimus sistemoje.



1.2 Esamy metodologijy apzvalga

1.2.1 Hiperterpés projektavimo metodas (angl. Hypermedia Design Method)
Hiperterpés projektavimo metodas (HPM) yra vienas i§ pirmyjuy metody, kuris buvo
sukurtas aprasyti hiperterpés programy struktiira ir saveikas [S]. Jis yra paremtas E-R (angl. Entity
Relationship) metodologija, bet praplecia esybés savoka ir jveda naujus primityvus, tokius kaip
vienetai (angl. unir), kurie atitinka mazgus ir rySius. HPM esybés turi viding struktiira ir susietg
narSymo semantika, t.y. specifikacija kaip galima narSyti ir kaip informacija vaizduojama. Jos
sudaromos i§ komponenty, komponentai — i vienety. Metodika apibrézia tris rySiy tipus:
struktiiriniai, perspektyviniai (angl. perspective) ir programiniai. Struktiriniai rySiai jungia
komponentus, perspektyviniai — vienetus. Programiniai rySiai jungia to pacio arba skirtingy tipy

komponentus ir esybes.

Egzistuoja dvi skirtingos HPM esybiy grupés: programos esybés ir dar taip vadinamos
kontiirais” (angl. outlines). Pastarosios leidZia prieiti prie taikomosios programos esybiy ir sitlo

narSymo pradZios taskus.

Garzotto, Mainetti ir Paollini iSskiria sekancias, taikomuyjy hiperterpés programu analizés
dimensijas: turinys, struktira, vaizdavimas, dinamika ir sgaveika [5]. Turinys - tai informacijos
dalys, o struktiira turinio organizavimas. Vaizdavimas apibréZia kaip taikomosios programos turinys
ir funkcijos yra parodomos vartotojui. HPM saveika — tai funkcionalumas, kurj iSkviecia
vaizdavimo elementai. Kituose metoduose saveika yra laikoma dinamikos ir vaizdavimo dalimi,
kadangi ji yra abiejy faktoriy kombinacija. HPM apibrézia tokius rySius: indekso rySiai (angl. index
links), nuoseklaus per¢jimo rySiai (angl. guided tour) ir rySiy rinkiniai. Indekso ryS$iai jungia
rinkinio mazgus su kiekvienu rinkinio nariu. Nuoseklaus peré¢jimo ryS$iai jungia rinkiniy mazgus i
nuoseklia seka, kur kiekvienas narys sujungtas su sekanciu ir ankstyvesniu. Cikliniuose rinkiniuose
paskutinis narys jungiamas prie pirmo. RySiy rinkiniai yra indekso arba nuoseklaus per¢jimo rysiai,

kurie leidzia pereiti rinkiniy mazgus.

Vaizdo projektavimui, HPM apibréZia dvi savokas: lizdo (angl. slof) ir rémelio (angl.
frame). Lizdas yra atominé informacijos dalis. Jis gali biiti paprastas arba sudétingas. Lizdai yra

komponuojami rémeliuose. Rémelis yra vaizdavimo vienetas — tai kas rodoma vartotojui.

1.2.2 Rysiy valdymo metodologija (angl. Relationship Management Methology)
RySiy valdymo metodologija (RVM) apraso taikomyjy Ziniatinklio programy projektavima,

kurj sudaro septyni zingsniai: esybiy-rySiy projektavimas, daliy (angl. slice), narSymo struktiiros,

vartotojo sasajos, protokolo konversijos (angl. protocol conversion design), vykdymo elgsenos

projektavimas, konstravimas ir testavimas [14]. Ziniatinklio programos projektas yra vaizduojamas
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rysiy valdymo duomeny modeliu (angl. Relationship Management Data Model), kuris yra paremtas

esybiy — ry$iy modeliu.

Esybiy ry$iy projektavimo metu yra identifikuojamos esybés, atributai ir rySiai, kurie tampa
mazgais ir nuorodomis gautoje Ziniatinklio taikomojoje programoje. Daliy projektavimas apima
esybiy atributy grupavima atvaizdavimui. Tos dalys — tai ,,vaizdavimo vienetai”, t.y. Ziniatinklio
puslapiai. Turinio ir vaizdavimo aspekty atskyrimas Siame Zingsnyje néra atlieckamas. NarSymo
struktiiros projektavimas yra zZingsnis, kuriame identifikuojami narSymo keliai. Protokolo
konversijos projektavimo Zingsnyje atlickamas RVM komponenty konvertavimas i fizinius
realizacijos objektus. Vartotojo sasajos projektavimo Zingsnis apima kiekvieno diagramos elemento

ekrano plany projektavima.

Si metodika esybiy-rysiuy projektavimo Zingsnyje modeliy sudarymui naudoja E-R notacija,

bei apibrézia savas notacijas kitiems Zingsniams.

1.2.3 Objektinis hiperterpés projektavimo metodas (angl. Object-Oriented
Hypermedia Design Method)

Objektinis hiperterpés projektavimo metodas (OHPM) apima sekancias keturias veiklas:

. Konceptualus modeliavimas. Probleminés srities konceptualus modelis yra
vaizduojamas klasiy diagrama, taip kaip iprasta objektiniuose modeliuose. Naudojama UML

notacija;

. Nar§ymo struktiiros projektavimas. [vedamos jvairios savokos aprasancios portalo

narSymo ypatybes. Apra§ymui naudojama speciali notacija;

. Abstraktus vartotojo sasajos projektavimas. Abstraktus sasajos modelis yra objekty,
kuriuos supranta vartotojas, specifikacijos rezultatas. OHPM naudoja abstrakCius duomeny
rodinius (angl. Abstract Data Views) statiniy vartotojo sasajos aspekty modeliavimui, o
dinaminiai vartotojo sasajos aspektai yra modeliuojami technika, paremta biiseny

diagramomis (angl. Statecharts);
. Realizacijos projektavimas.

Sios veiklos yra vykdomos maiSant palaipsninio, pasikartojanéio ir prototipu-paremto
projektavimo stilius [1]. Objektiniai modeliai yra sukuriami kiekviename Zingsnyje tobulinant

modelius sukurtus ankstesnése iteracijose.

OOHDM-Web aplinka leidZia greita hiperterpés programuy prototipy kiirima projektuojant
su OHPM. Jis reikalauja vartotojo apibrézty narSymo konstrukty, tokiy kaip narSymo klaseés,

narSymo kontekstai, vaizdavimo klasés ir pri¢jimo struktiiros, konvertavimo i lenteles, kadangi Sios
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savokos néra visiSkai objektinés. OHPM narSymo ir sgsajos konstrukcijos yra susiejamos su
funkciju biblioteka cgi-Lua scenariju kalba, tam naudojant Lua duomenuy bazg. Remiantis
lentelémis ji generuoja puslapius dinamiskai. Projektuotojas, kuria puslapiy Sablonus naudodamas
HTML kalbos konstrukcijas ir specialias komandas, kurias interpretuojama cgi-Lua scenariju

aplinka.

1.2.4 ISplesta objekto rySiy metodologija (angl. Enchanced Object Relationship
Methology)

ISplésta objekto rySiy metodologija (IORM) yra apibréZta kaip pasikartojantis procesas,
praturtinantis objektini modeliavima tuo, kad rysiai tarp objekty vaizduojami objektais [3]. Tai
suteikia sekanCius privalumus: rySiai gali biiti prapleCiami, tampa semantiSkai turtingesni, gali
dalyvauti kituose rySiuose ir gali biiti pakartotinai panaudojami. Sis metodas sidilo kurti vartotojo

sasajos prototipa ankstyvoje projektavimo stadijoje.

Metodas yra pagristas trejais karkasais (angl. framework): klasés, kompozicijos ir vartotojo
sasajos. Klasés karkasas susideda i§ pakartotino panaudojimo bibliotekos klasiy aprasymuy.
Programos klasiy identifikavimui [ORM naudoja standartines objektines technikas. [ORM iSskiria
du objektiniy rysiy tipus: apibendrinimo ir vartotojo apibréZtus. Pirmas rysys turi i$ anksto aprasyta
susijusia semantika, antras visiskai remiasi vartotojo specifikacija.

Kompozicijos karkasas susideda i§ pakartotinio panaudojimo rySiy klasiy aprasymo

bibliotekos. Tai leidZia vartotojams pakartotinai panaudoti jau sukurtas rySio klases ir, kai reikia,

praplésti jas naudojant paveldéjima. Pagrindiniy rySiy klasiy semantika yra sekanti:

. Paprastas rySys — baziné rySio klasé, kuri suteikia bazines rysio savybes, iskaitant ir
kiirimo, trynimo, kirtimo (angl. traverse) funkcijas;
. Nar§ymo rySys — apraso ziniatinklio narSymo nuorody iskvietimus, iskaitant

sukiirimo laiko ir istorijos i§saugojima;

. Mazgas i mazga — tai rySys, kuris paveldétas i§ narSymo rySio, suteikiant objekto i

objekta rysio funkcionaluma;

. Plétimosi iki mazgo rySys susieja objekto turinj su kitu objektu;
. Struktiros rySys yra paveldétas i paprasto rysio;
. Aibés rySys — tai struktiirinis rySys, kuris suteikia pri¢jima prie objekto, esancio

neriiSiuotame objekty rinkinyje.

. SaraSo rySys — tai kitas strukttrinis rySys, kuris suteikia pri¢jima prie objekto

rusSiuotame objekty rinkinyje.
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Paskutinis §io metodo Zingsnis yra programos vartotojo sasajos projektavimas naudojant
vartotojo sasajos bazinius elementus. Jame sitloma nustatyti vartotojo sasajos langus ir
vaizduojamus objektus, kurie turi atsirasti kiekviename lange. Nurodomi i$ kokiy klasiy atributy

sudaromi tie vaizdai, ir kokios klasiy operacijos gali biiti iSkvieciamos.

Siai projektavimo metodikai yra sukurtas ONTOS Studio jrankis, leidZiantis atlikti
projektavima naudojant IORM. Jis turi interaktyvia grafing vartotojo sasaja, kuri generuoja C++

modelio realizacija.

1.2.5 Scenarijais pagrista objektin¢ hiperterpés projektavimo metodologija (angl.

Scenario-based Object-oriented Hypermedia Design Methodology)

Kitas sukurtas metodas yra scenarijais pagrista objektiné hiperterpés projektavimo
metodologija (SPOHPM). Ji susideda i$ SeSiy faziy: srities analizé, objekty modeliavimas, rodiniy
(angl. views) projektavimas, nar§ymo projektavimas, realizacijos projektavimas ir konstravimas. Si
metodologija turi panaSumy su RVM, OHPM ir IORM. Ji skiriasi scenarijy naudojimu, kurie yra
aprasomi scenarijuy veiklos diagramose, ir yra pagristi ivykiy, veikly ir veiklos sekuy primityvy,
vartojimu. Scenarijai yra apibréZiami probleminés srities analizés fazéje ir yra naudojami objekty
modeliavimui. Rodiniy projektavimas susideda i§ objektiniy rodiniy apraSymo, sudaryto i§ objekty

klasiy ar i$ asociacijy rysio tarp objekto klasiy, nustatymo.

Nar§ymo projektavime naudojami scenarijai tam, kad nustatyti narSymo mazgus. Jie yra
apibréZiami pana$iai kaip meniu mechanizmai, kurie leidZia vartotojams prieiti prie kity hiperterpés
dokumenty daliy. Pri¢jimo struktiros mazgai (PSM), kartu su objektiniais mazgais yra vadinami
narSymo vienetais. Objektiniai rodiniai yra skirstomi | tris tipus: baziniai, asociacijos ir
bendradarbiavimo. Sie rodiniai yra panaiiis { kontekstus apraiytus OHPM. Bazinis rodinys yra
generuojamas i§ vieno objekto klasés. Asociacijos rodinys yra sudaromas i§ asociacijos rysio.
Panasiai, bendradarbiavimo rodinys yra generuojamas i§ bendradarbiavimo rySio. Nar§ymo nuorody

identifikavimu uZbaigiamas nar§ymo projektavimas.

Realizacijos projektavimo metu yra modeliuojama vartotojo sasaja, puslapiai ir loginé
duomeny bazés schema. Sis metodas pateikia aiSkia zingsniy seka, kuri naudojasi scenarijais,

gautais analizés fazés metu. Modeliavimui Sioje fazéje naudojama sava notacija.

1.2.6 Ziniatinklio svetainiy projektavimo metodas (angl. Web Site Design Method)
Ziniatinklio svetainiy projektavimo metodas (ZSPM) pasizymi | vartotoja orientuotu

poziiiriu, kuris apibréZia informacijos objektus remdamasis Ziniatinklio programy vartotojy

reikalavimu informacijai [7]. ZSPM susideda i§ treju pagrindiniy faziy: vartotojy modeliavimo,

konceptualaus ir realizacijos projektavimo.
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Vartotojy modeliavimo fazéje potenciallis Ziniatinklio svetainés vartotojai ar lankytojai yra
identifikuojami ir klasifikuojami remiantis tuo, kuo jie domisi ir, kam jie teikia pirmenybg
narSydami. Konceptualus projektavimas susideda i§ dviejy Zingsniy: objekty modeliavimo ir
narSymo projektavimu. Objekty modelis sudaromas per tris Zingsnius: verslo objekty modeliavimas,

vartotojo objekty ir ju variacijy modeliavimas.

Nar§ymo modelis sudarytas i$ tam tikro skaiciaus narSymo varianty, po vieng kiekvienam
poziiiriui, kuriuo remiantis vartotojai gali narSyti turima informacija. ZSPM apibréZia ji
komponento ir nuorodos savokomis. Jis iSskiria tris komponenty tipus: narSymo, informacijos ir

iSorinius.

Sio tipo nar§ymo projektavimas leidzia sukurti Ziniatinklio programas, kurios turi labai
sudétinga hierarching struktiirag. Realizacijos projektavimo Zingsnis uZzbaigia nuoseklaus ir

efektyvaus konceptualaus modelio sukiirima.

1.2.7 NarSymo rysiy analizé(angl. Relationship-Navigational Analysis)
NarSymo rySiy analizé (NRA) apibrézia Zingsniy seka, kuri bus naudojama Ziniatinklio
programy kirimui, susikoncentruojant { analiz¢ [8]. Ji yra ypatingai naudinga toms Ziniatinklio

programoms, kurios sukurtos liktiniy sistemy pagrindu. Ji susideda i§ penkiy Zingsniy:
. Programos vartotoju analiz¢, kurios tikslas yra identifikuoti programos vartotojus;

. Elementy analizé. Siame Zingsnyje yra iSvardijami visi dominantys programos

elementai. Sis sarasas apima visokiy tipy daiktus, dokumentus, formas, modelius ir t.t.;

. RySiy ir metaZziniy analizé, kurios metu siekiama identifikuoti schema, procesa,

operacija taip pat ir jvairiy tipy rysius;
. Nar§ymo analiz¢, kurios metu identifikuojama nar§ymo struktiira;

. RyS$iy ir metaziniy realizacijos analizé. Kiiréjas turi nuspresti, kurie i§ rySiy,

identifikuoty tre¢iame Zingsnyje bus realizuoti;

NRA duoda tik kelias nuorodas, kokius veiksmus atlikti kiekviename Zingsnyje. Néra

sitilomos nei modeliavimo savokos, nei notacija.

1.2.8 Lankstus hiperterpés proceso modeliavimas (angl. Hypermedia Flexible
Process Modeling).

Lankstus hiperterpés proceso modeliavimas (LHPM) yra Olsina pristatytas poZilris, kuris
apima | analiz¢ orientuoto apraSanciojo ir nurodancio proceso modeliavimo strategijas [19]. Jis
apraso egzistuojancius procesus, kartu suteikia nuorodas kaip planuoti ir valdyti hiperterpés
projekta.
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LHPM itraukia funkcinius, metodologinius, informacinius, elgsenos ir organizacinius,

hiperterpés kiirimo procesy vaizdus ar perspektyvas.
. Funkcinis vaizdas nurodo aibg faziy ir veikly reikalingy tam, kad atlikti uzduotis.

. Metodologinis vaizdas apibréZia aibe specifiniy procesy, kurie turéty buti taikomi
skirtingoms uzduotims (pvz.: panaudojimo atvejais valdoma analizé¢, OHPM pagristas
konceptualus ir narSymo modelis, t.t.). Specifiniy procesy uzduociy palaikymui yra
pasirenkamas vienas ar daugiau metody. Viena specifini metoda gali palaikyti vienas ar

daugiau jrankiy.

. Informacinis vaizdas parodo, kokie artefaktai, reikalingi uzduotims, planuojami
gauti.
. Elgsenos vaizdas reprezentuoja procesu modelio dinamika. Daromi sprendimai

susije su uzduociy, iteracijuy pasibaigimo salygy, griztamojo rySio cikly ir t.t. sekomis ir

sinchronizavimu.

. Organizacinis vaizdas apibréZia aspektus tokius kaip rolés, komandy organizavimas,

bendravimo mechanizmai, grupiy dinamika ir t.t.

Sarasas uzduociy ir sitlomy uZduociy daliy, nurodyty LHPM, hiperterpés programy kiirimui

yra iS§vardintas Zemiau. Jis apima sekancias technines, valdymo ir kognityvines uzduotis:

. Programinés jrangos reikalavimy modeliavimas, toks kaip panaudojimo atvejy ar

nefunkciniy reikalavimy modeliavimas, specialiy terminy Zodyno sudarymas;

. Projekto planavimas, t.y. projekto plano analizé ir specifikavimas;

. Konceptualus modeliavimas, kuris susideda i§ probleminés srities analizés ir
specifikavimo;

. NarSymo modeliavimas, kuris apima numatomy vartotojo uZduociy analizg¢, narSymo

klasiy identifikavima, narSymo schemos ir nar§ymo transformacijy specifikavima;

. Abstraktus sasajos modeliavimas, kuris remiasi vartotojo sasajos modelio analize,

apc¢iuopiamy sasajos objekty specifikavimu, jvykiais ir transformacijomis;

. Projektavimo Sablony taikymas, t.y. narSymo, architektliros ir vartotojo sasajos
Sablony vartojimas;
. Ivairialypés terpés duomeny surinkimas ir redagavimas;
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. Fizinis modeliavimas, kuri sudaro komponenty taikymas, greitas funkcinis prototipy

sudarymas, evoliucinis prototipy sudarymas, eskizy ir makety sudarymas, komponenty

integravimas;

. Patikra ir atestavimas (angl. validation, verification);

. Kognityviniy kriterijy taikymas;

. Kokybés uztikrinimas, kokybés analizé ir tobulinimo strategijos, kokybés plano
specifikavimas;

. Projekto koordinavimas ir valdymas, t.y. proceso, artefakty ir resursy kontroliavimas

ir valdymas;
) Dokumentavimas.

Tai yra platus inZinerija pagristas pozitris. Jis padengia visas esmines hiperterpés projekto

fazes ir veiklas.

1.2.9 00/Sablony poziiiris (angl. OO/Pattern Approach)

00/Sablony pozidris i hiperterpés aplikaciju projektavima yra panasus { LHPM, kadangi jis
siiilo iSnaudoti objektini projektavima ir Sablony taikyma narSymo ir vaizdavimo projektavimui [9].
Jis skiriasi nuo LHPM, kadangi nepadengia viso programinés jrangos kiirimo ciklo, t.y. projekto
valdymo, testavimo ir palaikymo aspekty. Sablony vartojimas turi Zinomus privalumus, tokius kaip
tai, kad procesas yra gerai apibréztas, dokumentavimas gali buti pakartotinai panaudotinas ir

palaikymas yra lengvas.

Sis metodas nurodo sekancius Zingsnius: panaudojimo atvejy surinkimas, konceptualus
projektavimas, bendradarbiavimo projektavimas, klasiy apibréZimas, narSymo projektavimas ir

realizavimas. Nauji §io metodo aspektai lyginant su kitomis metodologijomis yra:

e Panaudojimo atvejy analizé skirtingiems vartotojuy tipams;

e Saveiky projektavimas pagristas apibréZtais panaudojimo atvejais ir konceptualiu
projektavimu;

e NarSymo projektavimas pagristas Sablonais.
Jie apibrézia sluoksniuotg hierarchijos Sablona, kurio tikslas yra sukurti intuityvia navigacija

hierarchiskai struktiirizuotai informacijai.

1.2.10 InZinierinis Lowe-Hall poZitiris (angl. Lowe-Hall‘s Engineering Approach)
Lowe ir Hall pateiké hiperterpés programy kiirimo proceso karkasa [10]. Jis apima srities

analize, produkto, procesy bei projekto modeliavima, kiirima ir dokumentavima. Produkto
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modeliavimas susideda i§ modelio skirto galutiniam produktui pasirinkimo. Karkasas palaiko tris
skirtingus pozitrius i produkta: programavimo kalba pagristas, modeliu pagristas ir koncentruotas i
informacija poZitriai.

. Programavimo kalba pagristame modelyje informacija ir informacijos strukttira yra

idéta { programavimo struktiira;

. Ekranu pagristame modelyje puslapiai yra rankiniu bidu susiejami, kad gauti

hiperterpés aplikacija;

. I informacija koncentruotame modelyje informacija yra patalpinama duomeny

bazéje.

Proceso modeliavimas susideda i§ faziy, veikly ir artefakty kiirimui pasirinkimo, bei
nustatymo, kaip jie yra integruojami i specifini programos kiirimo procesa. Palaipsninis kiirimas ir

prototipy konstravimas yra rekomenduojamas hiperterpés programy kiirimui.

Kirimo proceso meto atliekamos veiklos yra: sistemos analizé, projektavimas, gamyba,
patikra ir testavimas taip pat ir palaikymas. Kai kurioms veikloms susijusioms su hiperterpés
programos analize ir projektavimu yra pristatoma aibé kiirimo techniky. PavyzdZiui, sitiloma

naudoti RVM metodologija struktiiros projektavimui.

1.2.11 Notacijos naudojamos Ziniatinklio portaly projektavime

Kai kurios Zziniatinklio portaly kiirimo metodikos skiria démesi tik projektavimui ir
notacijai. Tokios metodologijos yra: HPM, RVM, OHPM, SPOHPM ir ZSPM. Kiti darbai skiria
démesi tik notacijai: UML praplétimas pasitilytas J.Connallen [15]; darbas pristatytas Baumeister,
Koch ir Mandel [20], kuris paremtas savokomis ir modeliais apibréztais jau egzistuojanc¢iy metody,

bei pristato UML iSplétima — pilnai suderinta su UML standartu.

Strukturizuota Hiperterpés Projektavimo Technika (angl. Structured Hypermedia Design
Techinque) sutelkia démesi i savo notacija, vaizduojancia projektavimo primityvus, kurie yra skirti
statiniam Ziniatinklio portaly modelio sudarymui. Sie projektavimo primityvai yra: svetaing,

diagrama, puslapis, iSdéstymas, forma, indeksas, meniu, nuoroda ir dinaminé nuoroda.

J. Conallen apibrézia aibg UML stereotipy, skirty Ziniatinklio modeliavimui, bet nepristato
projektavimo metodo [15]. Ji apima komponenty, klasiy, metody ir asociaciju stereotipus, tokius
kaip serverio komponentas, kliento komponentas, serverio puslapis, kliento puslapis, forma, rémeliy
aibé (angl. frameset), tikslas, serverio metodas, kliento metodas, nuorodos, nukreipimas,

konstrukcija (angl. build), tikslinés nuorodos ir siutimas (angl. submir). Sie stereotipai yra tinkami
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modeliuoti iSdéstymo ir realizavimo aspektus, bet neapibrézia Ziniatinklio aplikacijos narSymo

strukttiros.

Baumeister, Koch ir Mandel darbas yra modeliu-pagristas pozitris, kurio modeliavimo
technikos yra UML diagramos ir kuriy grafiné reprezentacija tik naudoja UML notacija [20]. UML
yra i§pléstas modeliuoti nar§ymo struktiira ir vaizdavima pagal UML igplétimo mechanizmus. Sie

mechanizmai yra paremti stereotipy apibrézimu.

Kiti hiperterpés projektavimo metodai naudoja standarting notacija, tiktai konceptualiam
projektavimui. Sios notacijos yra objektinés, kaip OMT ar UML, arba E-R paremtos. Jie apibréZia
ju notacija ir grafines technikas kitiems Zingsniams. Pavyzdziui RVM atlieka E-R projektavima
pirmame Zingsnyje, tod¢l naudoja E-R notacija. Sekantiems Zingsniams — nar§ymo ir vartotojo
sasajos projektavimui ji apibrézia savo notacija. Tuo tarpu ZSPM nesiiilo jokios notacijos
konceptualiam modeliui, taciau nar§Symo objekty modeliui vaizduoti yra sitilomos E-R taip pat kaip

OMT, kurios naudoja savo apibréZta grafing notacija narSymo objekty modeliui vaizdavimui.

Ankstyvose publikacijose OHPM metode sitiloma naudoti OMT, taciau vé¢liau naudojamas
UML, bet tik konceptualiam modeliui [1]. OHPM yra nesuderintas su UML, kadangi jis naudoja
savo notacija taip vadinamiems perspektyvos atributams klasiy diagramose ir sitilo kitas diagramy
rasis (narSymo konteksto schemos, sarankos diagramos ir kt.) tam kad, aprasyti narSymo ir

abstrakty sasajos projektavima.

SPOHPM yra scenarijais pagrista metodologija naudojanti savo notacija scenarijy veiklos
diagramoms, klasiy struktiiros diagramoms ir objektiniams vaizdams. Klasiy strukttros diagrama
yra grafing, informacijos, patalpintos klasés atsakomybeés bendradarbiavimo kortelése (angl. Class-
Responsibility-Collaboration Cards), reprezentacija. ZSPM neriboja notacijos pasirinkimo: E-R ir
OMT yra abu siilomi naudoti verslo objekty, vartotojo objekty ir perspektyvos objekty

modeliavimo Zingsniams. Nar§ymo modeliui yra pasirenkama sava notacija.
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1.2.12 Ziniatinklio portaly kiirimo metody palyginimas
Programinés jrangos sistemy kiirimo metody palyginimas yra sunki uzduotis. Metodiky
tikslai gali bati skirtingi, vieni bando paliesti daugeli kiirimo proceso aspekty, kiti bando giliai

detalizuoti viena ar du i ju.

Cia bus palyginti Zingsniai, kurie atlieckami naudojant metoda, naudojama modeliavimo
technika taip pat grafing reprezentacija ir notacija pasirinkta Siam kiirimui. Kitas kriterijus naudotas

palyginimui yra CASE jrankio palaikymas sitilomas kiirimui.

Procesy Zingsniai ir fazés yra numeruoti. Sie numeriai yra naudojami treiame ir ketvirtame
stulpeliuose parodyti kokio tipo grafiné reprezentacija ar notacija yra sitiloma kiekviename
zingsnyje.

Galima pastebéti, kad nors Zingsniy skaicius, technikos, notacijos taip pat kaip grafiné
reprezentacija yra skirtingos, seka, kuria Sie Zingsniai yra atliekami yra pana$is. Pirma, programos
srities modelis yra analizuojamas ir/arba projektuojamas, po to metodai susitelkia i struktiirg ir

nar§yma ir paskui jie tg¢siasi vartotojo sasajos projektavimu.

Lentelé Nr. 1 Ziniatinklio sistemy kiirimo metodai

Procesai Modeliavi | Grafiné Notacija Irankio
mo reprezentacija palaikymas
technika
HPM 1. Kurimas placiai E-R 1-2 E-R diagrama | E-R
2. Kirimas siaurai
RVM 1. E-R projektavimas E-R 1. E-R diagrama 1.E-R RMCase
2. Daliy projektavimas 2. Daliy diagrama | 2-3 nuosava
3. Nar§ymo projektavimas 3. RVM diagrama

4. Konvertavimo
protokolo projektavimas
5. Vartotojo sasajos
ekrano projektavimas

6. Vykdymo elgsenos
projektavimas

7. Konstravimas ir

testavimas
IORM 1. Klasiy karkasas 00 1. Klasiy diagrama | 1. OMT ONTOS Studio
2. Kompozicijos karkasas 2. GVS dizainas

3. Grafinés vartotojo

sasajos (GVS) karkasas.
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OHPM 1. Konceptualus 00 1. Klasiy diagrama | 1. OMT/UML OOHDM-Web
projektavimas 2. NarSymo klasiy | 2. Nuosava
2. NarSymo projektavimas + Konteksto 3. ADV
3. Abstraktus vartotojo schema
sasajos projektavimas 3. Abstraktaus
4. Realizacijos Duomeny Rodiniy
projektavimas (ADR), sagrankos
diagrama + ADV
diagrama
SPOHPM 1. Srities analizé Scenarijai 1. Scenarijy 1-5 nuosava
2. Objekty modeliavimas | OO vaizdai | veiklos diagramos
3. Rodiniy projektavimas 2. Klasiy
4. NarSymo projektavimas struktiiros
5. Realizacijos diagramos
projektavimas 3. OO0 vaizdas
6. Konstravimas 4. NarSymo
nuorody schema
5. Puslapio
schema
ZSPM 1. Vartotojy E-R/O0 1.E-R arba klasiy 1. E-R/OMT
modeliavimas diagrama 2. Nuosava
2. Konceptualus 2. NarS§ymo
projektavimas lygmenys
2.1 Objekty
modeliavimas
2.2 NarSymo
projektavimas
3. Realizacijos
projektavimas
4. Realizavimas
NRA 1. Programos vartotoju DHymE
analizé
2. Elementy analizé
3. RySiy ir metaZiniy
analizeé
4. NarSymo analizé
5. RySiy ir metaZiniy
realizacijos analizé
LHPM 1. Reikalavimy 00 3-5 OHPM =OHPM

modeliavimas
2. Projekto planavimas

3. Konceptualus
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modeliavimas

4. NarSymo modeliavimas
5. Abstraktus sasajos
modeliavimas

6. Projektavimo Sablony
panaudojimas

7. lvairialypés terpés
duomeny
rinkimas/redagavimas

8. Fizinis
modeliavimas/integravim
as

9. Patikra/tikrinimas

10. Kognityviniy kriterijy
iSnaudojimas

11. Kokybés uztikrinimas
12. Projekto
koordinavimas ir
valdymas

13. Dokumentavimas

00/ 1. Panaudojimo atvejy 00 2. Klasiy diagrama
Sablony analizé 3.
PoZzitiris 2. Konceptualus Bendradarbiavimo
projektavimas diagrama
3. Saqveiky projektavimas.
4. Klasiy apibréZimas
5. Sablonais pagristas
nar§ymo projektavimas.
6. Realizavimas
Lowe-Hall | 1. Srities analizé RVM
poziiiris 2. Produkto modeliavimas | (sitiloma)

3. Procesy modeliavimas
4. Projekto planavimas
5. Kirimas
5.1. Analize
5.2. Projektavimas
5.3 Gamyba
5.4. Patikra ir testavimas
5.5. Pristatymas ir
palaikymas

6. Dokumentavimas
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1.3 UML modeliavimo kalba

UML yra kalba, skirta sudétingy sistemy struktiirai ir ry§iams vaizduoti. Si kalba sukurta
pagal OMG (angl. Object Management Group) uZsakyma ir skirta objektinés metodologijos
standartizavimui [12]. UML sitlo standartizuota btida aprasSyti ne tik konceptualioms sistemos
ypatybéms, tokioms kaip verslo procesai bei sistemy funkcijos, bet ir konkre¢ioms techninéms

sistemy realizacijy ypatybéms.

UML yra sudétinga ir palaiko daugiau skirtingy specifikavimo daliy, nei kitos modeliavimo

kalbos, todél gerai tinka itin sudétingy sistemy modeliams kurti.

UML apima tokius sistemos specifikavimo aspektus:

. Objektinio modelio specifikavimas;

. Panaudojimo atvejy ir scenarijy specifikavimas;

. Elgsenos modelio ir buseny diagramy specifikavimas;
° Ivairiy rasiy elementy grupavimas;

) Uzduociy kiirimo ir sinchronizavimo vaizdavimas;

. Fizinés topologijos modeliy specifikavimas;

. Programos kodo sisteminimas.

Pagrindinés UML diagramos. Panaudojimo atvejy diagrama parodo rySius tarp sistemos
dalyviy ir vartojimo atvejy. Si diagrama paprastai naudojama sistemos reikalavimams aprasyti.

Panaudojimo atvejai — tai daugiau funkcinis, o ne objektinis sistemos aprasas.

Klasiy diagrama - tai statiné modelio struktiira, daZniausiai vaizduojanti egzistuojancius
elementus (pvz., klases ir tipus), ju viding struktiira, rySius tarp elementy. Klasiy diagramoje néra
vaizduojama laikiné informacija, taCiau joje gali buti vaizduojami ivykiai kaip objektai, ar
elementai, turintys laiking informacija.

Seky diagrama rodo jvykiy kitima laike. Paprastai joje vaizduojama kaip objektai bendrauja
tarpusavyje bégant laikui.

Bendradarbiavimo diagrama vaizduoja skirtingy sistemos veikéjy vaidmeny santykius.
Skirtingai nuo seky diagramos, bendradarbiavimo diagrama rodo rySius tarp objekty, turinCiy

skirtingus vaidmenis. Pagrindinis $iy diagramy skirtumas, kad bendradarbiavimo diagramoje laikas

néra vaizduojamas kaip atskiras matmuo.
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Veiksmy diagrama - tai biiseny maSinos atmaina. Sioje diagramoje biisenomis
atvaizduojamas veiksmuy vykdymas. Kai uzbaigiamas vienas veiksmas, jgalinamas kito veiksmo
vykdymas. Biiseny diagrama gali biiti naudojama modelio elementy (pvz. objekty ar saveikuy)
elgsenai apraSyti. Paprastai §i diagrama apraSo galimas biiseny sekas ir veiksmus, kuriais elementai
pereina i$ vienos biisenos i kita per visa savo gyvavimo laika. Sie veiksmai iskvie¢iami tam tikry
ivykiu (pvz., signaly, operacijy kreipiniy).

ISsidéstymo diagrama rodo sistemos struktiira. Tai gali biiti programinio kodo struktiira arba

sistemoje naudojamy komponenty struktiira.

ISplétimo mechanizmai. UML modeliavimo kalba taip pat turi sukurtus iSplétimo
mechanizmus, kurie leidZia praplésti UML naujomis savokomis, susietomis su konkrecia

problemine sritimi. Tam yra naudojamos tokie UML kalbos elementai:

. Stereotipai yra naudojami norint jvesti naujus elementus;

. Apribojimai — tai taisyklés nusakancios salygas, kurios turi galioti modelio
elementams;

. Zymétosios reik§més (angl. tagged values) yra modeliy elementy savybés sudarytos

i§ rakto ir jo reik§Smés.

Apsikeitimas diagramomis. Kita UML modeliavimo kalbos ypatybé yra tai, kad ji turi
standartizuota apsikeitimo diagramomis biida XML formatu. Yra sukurta daug UML jrankiy

sudaryti diagramoms ir dauguma ju palaiko §i UML diagramy apsikeitimo standarta.

Irankiai. UML modeliavimo kalbos populiarumas lémé kad buvo sukurta daug irankiy

palaikanciy UML modeliy sudaryma.

1.4 Modeliu valdoma architektiira (MVA)
1.4.1 MVA apibréZimas

Programinés jrangos kiirimas kaip ir bet kokio kito darbo atlikimas reikalauja atlikti kuriamo
produkto projektavima. Projektavimas veda prie to, kad sistemos yra lengviau kuriamos,
integruojamos ir lengviau palaikomos. Programinés jrangos projektavimas atliekamas sudarant eilg

kuriama sistema aprasanciy modeliy.

Sistemos modelis yra sistemos bei jos aplinkos specifikacija arba apraSymas, atliekamas su

tam tikru tikslu. Modelis yra iSreiSkiamas pieSiniy ir teksto kombinacija.
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Modeliu valdoma architektira (MVA) yra kitas OMG grupés standartizuotas sistemy

kiirimo poziiiris, kuriame didZiausia reikSme¢ vaidina modeliai. Modeliu valdomas tai reiskia, kad

modeliai naudojami valdyti projektavima, kiirima, palaikyma [11].

MV A paradigmos esmé yra kiirimo procesas susidedantis i$ sekanciy Zingsniy:
1. Patikimas reikalavimy kuriamai sistemas iS§saugojimas;

2. UML diagramy, nepriklausan¢iy nuo konkrecCios realizacijai naudojamos
technologijos, kiirimas taikymo sri¢iai. UML modelis apraso pagrindines verslo
funkcijas ir komponentus. Sis UML modelis vadinamas nepriklausomu nuo

platformos modeliu;

3. UML diagramuy, specifiniy realizacijai naudojamy technologijy, kiirimas. Sis UML
modelis turi technologijai specifinius elementus ir vadinamas specifiniu platformai

modeliu;

4. Sistemos realizacijos iSeities teksty generavimas naudojant MVA jrankius. T.y.
vietoj to, kad realizuoti visa sistema remiantis UML modeliu, generuojama didzioji
realizacijos dalis i§ UML diagramy. Pavyzdziui naudojant J2EE platforma, MVA
irankis sugeneruotu didziaja dali JSP ir EJB. Bereikéty tik uZpildyti sugeneruoty
elementy detales, kurios negali buti apraSytos UML modeliu, tokius kaip veikimo

logika.

1.4.2 MVA teikiami pranaSumai

Organizacijos, kurios bendradarbiavo kuriant MVA tiki, kad jos taikymas suteiks tokius

pranasumus:

1.

Greitesnis kurimo laikas. Kodo generavimas leidZia pasiekti tai, kad nereikia rasyti panasiy

komponenty daug karty. Taip taupomas laikas, sugaiStas kiirimui.

Architekttiriniai pranaSumai. Naudojant MVA, kuriamos sistemos  modeliuojamos
naudojant UML. Modeliuojama ne tik tarkim Java klasés, bet ir auksSto lygio dalykinés
srities esybés. Tai vercia mastyti apie architektlirg ir sistemos objekty modelj, vietoj to, kad
i§ karto pradéti raSyti realizacijos teksta. Programinés inZinerijos principai irodo, kad
projektuojant sistema sumazinama architekttriniy sistemos triikumy tikimybé.

Pagerinama iSeities teksty priezitira. Daugelis organizaciju turi problemy palaikant
taikomuyjuy programy architektiiros ir iseities teksty nuosekluma. Kai kurie kiiréjai naudoja

gerai zinomus programavimo Sablonus, kiti to nedaro. Naudojant MVA irankius, tam, kad

generuoti koda, vietoj ju raSymo, kur¢jams suteikiama galimybé naudoti tuos pacius
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projektavimo Sablonus, kadangi iSeities tekstai generuojami taip pat kiekviena karta. Tai yra

svarbus pranasumas Zitirint i§ prieZifiros perspektyvos.

4. Padidintas perneSamumas tarp {ivairiy programavimo platformy. Jeigu reikia pakeisti
realizavimui naudojama platforma (pvz.: i§ J2EE | .NET), nuo platformos nepriklausantis

UML modelis gali biiti pakartotinai panaudojamas.

1.5 ISvados

Yra sukurta daug Ziniatinklio portaly projektavimo ir kirimo metodiky, taiau jos
orientuotos | Ziniatinklio struktiiros modeliy sudaryma ir neapraso veikimo logikos, kuri yra labai
svarbi portaluose, neuztikrina greito portaly kirimo, neatsiZvelgia i naujy atsirandanciy
technologijuy portaly dinamiskumui realizuoti iSnaudojimo galimybes ir neaptaria projektavimo
aspekty gerai Ziniatinklio sistemy prieZitrai, $iy sistemy gyvavimo metu. Dauguma ju naudoja ir
iveda jvairias savo savokas ir naujus Zyméjimus, kas apsunkina ty metodiky isisavinima ir lemia tai,
kad metodika palaikanciy jrankiy arba visai néra sukurta, arba tie, kurie sukurti labai riboti ir
pritaikyti tik labai konkretiems atvejams. Tuo tarpu modeliu valdomos architektiiros poZiiiris turéty
uztikrinti ir greitesni portaly kiirima ir lengvesng portalo priezitra jo gyvavimo metu. UML
modeliavimo kalba su savo iSplétimo mechanizmais, ja palaikanciais jrankiais bei standartizuotu
duomeny apsikeitimu labai tinka realizuoti MV A poZzitiriui pritaikytam Ziniatinklio portaly kiirimui.
ISplétimo mechanizmy pagalba galima apibréZti Zinomas portalo realizacijos savokas, kuriomis
biity operuojama sudarant portaly realizacijos modelius, apraSyti ju naudojimo ypatybes, taip, kad
buty galima generuoti ju realizacijos iSeities tekstus. Apibréziamy savoku realizacijai biity
panaudojami patikrinti komponentai, tod¢l Zymiai sumazéty klaidy tikimybé. Diagramy sudarymui
galima naudotis jvairiais UML diagramy sudarymo irankiais, o standartizuotas apsikeitimas

diagramomis leidzia realizuoti diagramose aprasytos specifikacijos realizacijos kodo generavima.
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2 TEORINE DALIS

Ziniatinklio portaly projektavimui sifilau naudoti metodika paremta MVA principais ir
architektiiros specifikavimui naudoti UML modeliavimo kalbg. Jos esmé yra portalo realizacijos ir
svarbiausia portalo veiklos modelio sudarymas. Tam, kad parodyti, jog UML modeliavimo kalba
tinka apraSyti portalo elgsenai, pirmiausiai pateiksiu formaly portalo elgsenos modelio aprasa,

véliau apibrésiu, kokios tam galéty buti naudojamos UML diagramos ir Zyméjimai.

Sudarytas elgsenos modelis turéty uztikrinti kiek imanoma geresni palaikomuma, portalo
aiSkumga ir turéty numatyti komponentus, kuriy realizacijos iSeities tekstus biity galima generuoti ir

neprogramuoti kiekvienam portalui i§ naujo.

2.1 Reikalavimai portalo architektiirai
Ziniatinklio portalai pasizymi kliento — serverio architektiira. Nar§ykl¢ prago serverio tam

tikro resurso, serveris identifikuoja portala, kuriam $i uzklausa skirta, ir inicijuoja jos apdorojima.
Kai vartotojas narSyklés pagalba narSo po portala ar vykdo ijvairius veiksmus, jis tai daro
naudodamasis puslapyje esanciais komponentais. Taigi kiekviena uzklausa gali biiti iSkvieCiama i
ivairiy vartotojo sasajos komponenty. Uzklausos apdorojimas - tai tam tikras portalo logikos
vykdymas bei atsakymo narSyklei suformavimas. Portalo veikla sudaro jvairiis objektai, atliekantys
veiksmus su jvairiais duomenimis. Atsakymas narSyklei — tai puslapis, kuri generuoja tam tikri
komponentai, kuriuos vadinsiu vartotojo sasajos komponentais. Portalo gyvavimo metu daZniausiai
keiciasi puslapiy iSvaizda, puslapiuose vaizduojamy duomeny struktira bei duomenys, kurie

surenkami i§ vartotojy. Norint uZtikrinti lengva portalo palaikomuma, reikia, uZtikrinti:

. kad, puslapius generuojantys komponentai patys duomeny, reikalingy ju
generavimui, neformuoty, taciau turéty funkcijas, kurias naudojant tie duomenys biity jiems

perduodami;

. kad, vartotojo sasajos komponentai su duomenimis, gaunamais i§ vartotojy, neatlikty
jokiy veiksmuy, tokiy kaip ju iSsaugojimas duomeny bazéje, o vietoj to turéty turéti funkcijas,

grazinancias tuos duomenis ir jos blity apraSytos architektiiros modelyje;

. kad, modelyje bty parodyti objektai ir veiksmai, kurie vykdomi su duomenimis,

gaunamais i§ vartotojo;

. kad, modelyje biity pavaizduota, kokiai uzklausai, kokie vartotojo sasajos

komponentai, uzkraunami;

. kad, modelyje biity pavaizduota, kokie objektai ir kokie veiksmai kvieciami, kad

gauti duomenis, reikalingus uzkrauti vartotojo sasajos komponentui;
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° kad metodai dirbantys su duomeny baze neatlikty kity veiksmy iSskyrus duomeny
paémimg ir iSsaugojima, nes portaluose naudojami duomenys yra daznai imami i§ duomeny

bazés, o duomeny bazés struktiira turi tendencija keistis.
UZztikrinus tai, kiekvienos portalo uzklausos apdorojima sudaryty:

1. Seka veiksmuy, kurie atlieckami su vartotojo sasajos komponenty graZinamais
duomenimis, tame tarpe turi biiti biitinai parodomi veiksmai su duomeny

baze;

2. Vaizdavimo komponenty, kurie gali biiti uzkrauti kaip atsakas { uzklausa,
iSrinkimas ir jiems reikalingus duomenis grazinanciy objekty ir jy veiksmy
seky atlikimas, tame tarpe biitinai turi biiti parodyti veiksmai su duomeny

baze, jei duomenys paimami i$ jos;
Toliau pateiksiu formaly tokios portalo elgsenos modelio apra§yma naudojant z-notacija.

2.2 Formalus portalo veiklos modelio apraSas
Visi duomenys, kuriais manipuliuojama portale yra tam tikro tipo ir turi tam tikrg

pavadinima. Todél jvedamos tokios aibés:
[DuomenyTipas, Pavadinimas]
Kintamieji identifikuojami pavadinimu ir tipu.

KintamojoAprasas
pavadinimas: Pavadinimas
tipas: DuomenyTipas

Veiksmo, kurj gali atlikti tam tikras objektas, apraSyma sudaro pavadinimas bei jeinanciy ir
grazinamy duomeny apraSymas.
VeiksmoAprasas
pavadinimas: Pavadinimas

ieinantys_duomenys: iseq DuomenyTipas
graqZinami_duomenys: DuomenyTipas
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Objekto apraSyma sudaro pavadinimas ir aibé veiksmy, kuriuos objektas gali atlikti.
Kiekvienas objektas turi savo biisena, taciau paprastumo délei to neparodau. [ objekty aibg jeina ir
puslapius generuojantys komponentai, su veiksmais uZpildanciais ju vaizduojamus duomenis ir

veiksmais grazinanciais i§ vartotojo surinktus duomenis.

Objektas
pavadinimas: Pavadinimas
veiksmai:  VeiksmoAprasSas

Objekto veiksmo kvietimo apraSyma sudaro objektas, ir jo vykdomas veiksmas.
Argumentai, kurie paduodami veiksmui, apraSomi seka kintamyjy, kuriy tipai ir tvarka sutampa su
veiksmo apra§yma sudaranciy argumenty tipais.

ObjektoVeiksmoVykdymas
objektas: Objektas
veiksmas: VeiksmoAprasas
argumentai: iseq KintamojoAprasas
rezultatas: KintamojoAprasas

veiksmas  objektas . veiksmai
i: 1.. #veiksmas . jeinantys_duomenys
veiksmas . jeinantys_duomenys i = argumentai i . tipas
rezultatas . tipas = veiksmas . grqZinami_duomenys

Schema ,,VeiksmySeka“ —tai tam tikru pavadinimu pavadinta objekty veiksmu seka, kur

veiksmy iSkvietimams paduodami objektai, gauti vykdant kitus veiksmus.

VeiksmySeka
seka: iseq ObjektoVeiksmoVykdymas
pavadinimas: Pavadinimas

i: 1. #seka ran sekai . argumentai Xx: ran seka x . rezultatas

28



Uzklausy elgsenai specifikuoti papildomai ivedamos tokios aibés:

. Aibé salygu, kurios gali padéti nuspresti, kokias veiksmy sekas vykdyti;

. Aibé elementy identifikuojanciy veiklos pradZia ir pabaiga;

° UzZklausy aibé;

. Salygos mazgy aibé. Salygos mazgas ijvedamas identifikuoti salygas, kuriomis

remiantis bty pasirenkama vykdymui tam tikra veiksmy seka;
[Salygosisraiska, VeiklosPradZia, VeiklosPabaiga, SqlygosMazgas, Uzklausa)
Tam tikros veiksmy sekos vykdymo pasirinkimas identifikuojamas tokia schema:

PerejimaslsSqlygosMazgolVeiklg
mazgas: SaqlygosMazgas
veiklos_pavadinimas: Pavadinimas
sqlyga: SqlygosIsraiska

Schemos kintamasis ,,veiklos_pavadinimas®“ identifikuoja veiksmuy seka, kuria reikia

iSkviesti, jeigu salyga, uZrasyta salygos iSraiSkoje, tenkinama.
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Uzklausos apdorojimas apraSomas jvairiy veiksmu atlikimo seka bei ju rySiy aibémis,

schemoje ,,UZklausosApdorojimas “.

UZklausosApdorojimas
pradZia: VeiklosPradZia
pabaiga: VeiklosPabaiga
pradZia_j_veiklq: VeiklosPradZia  Pavadinimas
pradZia_j_sqlygq: VeiklosPradZia  SqlygosMazgas
is_veiklos_j_veiklq: Pavadinimas  Pavadinimas
is_sqlygos_j_veiklq:  PeréjimaslsSqlygosMazgolVeiklg
is_veiklos_j_sqlygaq: Pavadinimas  SqlygosMazgas
is_veiklos_j_pabaigq: Pavadinimas  VeiklosPabaiga
is_sqlygos_i_salyga: SalygosMazgas  SalygosMazgas
veiklos:  VeiksmySeka

ran pradZia_j_veiklg v: veiklos v. pavadinimas
ran is_veiklos_j_veiklg v: veiklos v . pavadinimas
dom is_veiklos_j veiklg v: veiklos v . pavadinimas
dom is"_veiklos_j_sqlyga v: veiklos v . pavadinimas
dom is_veiklos_j_pabaigq v: veiklos v . pavadinimas
p:is_sqlygos_j_veikla p . veiklos_pavadinimas
v: veiklos v . pavadinimas
p:is_sqlygos_j_veiklq p . mazgas
= ran pradZia_j_sqlygq ranis_veiklos_j sqlygq
dom pradZia_j veiklq dom pradZia_j sqlygq = pradZia
pradZia_j_veiklg pradZia_j_sqlygq =
pradZia_j_sqlygaq pradZia_j_veiklg =
ran is_veiklos_j_pabaigq = pabaiga
vl, v2: veiklos vl . pavadinimas = v2 . pavadinimas vl = v2
ran pradzia_j_sqlygq ran is_veiklos_j_sqlygq
ran is_sqlygos_j_sqlyga
= s iS5 sqlygos_j veiklg s.mazgas dom is_sqlygos_j_salyga
ran pradzia_j_veiklqg ran is_veiklos_j_veiklg
s:i8_sqlygos_j_veiklq s . veiklos_pavadinimas
= dom is__veiklos_j_veikla dom is_veiklos_j_salyga
dom is__veiklos_j_pabaigaq

Veiksmy pradzia identifikuoja schemos kintamasis ,,pradZia “.

PradZia gali biiti susijusi su viena veiksmy seka arba su salygos mazgu. Schemoje tai parodo
rySiuy ,.pradzia_j_veikla“ ir ,pradzia_j_sqlygaq* aibés, kurios nurodo, koks veiksmas arba koks
salygos mazgas vykdomas pradéjus uzklausos apdorojima. Pastebétina, kad kiekviena pradzia gali

biiti susijusi tik su vienu veiksmu arba su vienu salygos mazgu.
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RySiy aibé ,,is’_veiklos_j_veiklqg*“ nurodo rySius tarp veikly seky. Tai yra aibé, kuri rodo,

kokie veiksmai po kokio vykdomi.
Aibé ,,is_sqlygos_j_veiklg“ nurodo galimus per¢jimus i§ visy mazgy.
Aibé ,is_veiklos_j_sqlygq“ nurodo visus peréjimus i$ veiksmu sekos i salygos mazga.

Aibé ,,is_veiklos_j_pabaigq“ nurodo veiksmy sekas, kuriy vykdymu pasibaigia uzklausos
apdorojimas. Paprastai tai btina veiksmy sekos, uZkraunancios tam tikra puslapi generuojanti

komponenta.
Portalo veiklos modelis gali biiti apraSytas kaip uZklausy ir ju apdorojimy aibé:
PortaloElgsena UZklausa  UzklausosApdorojimas

2.3 Portalo elgsenos apraSymas UML diagramomis
UML modeliavimo kalba sukurta sudétingy sistemy architektiiros specifikavimui. Kad

pritaikyti MVA principus portaly projektavimui, reikia, kad elgsena buty galima aprasyti UML
diagramomis. Aptarsiu kaip, aukS¢iau apraSytas veiklos modelis, gali biti apraSytas naudojant

UML diagramas ir Zymegjimus.

2.3.1 Portalo apdorojamos uzklausos

Portalo apdorojamos uzklausos aprasomos UML klasiy diagrama. Klasé - tai objekty
abstrakcija. Ji apibiidina aibg objekty su vienodomis savybémis (atributais), elgesiu (operacijomis),
ry§iais su kitais objektais ir semantika. Klasés skirtos apraSymui supaprastinti, kad biity galima ji
taikyti ne konkreciam objektui, o objekty aibei. Formalioje veiklos modelio specifikacijoje schema

,»Objektas* tai supaprastintas klasés savokos UML kalboje aprasas.

Kiekvieng uzklausa, kuri gali biiti apdorojama portale, atspindi klasé¢ diagramoje. Kadangi
portalo modelyje gali buti apraSyta daug klasiy, uzklausos klases Zymésime stereotipu ,,Request™.
Kadangi stereotipais remiantis bus atlickamas kodo generavimas, juos vadinsiu angliSkais
pavadinimais, kad iSvengti problemu, kurios gali kilti naudojant jvarius jrankius. UZklausos taipogi
gali turéti parametrus, kurie aprasomi uzklausos klasés atributais su stereotipu — ,,Requestinput.
Uzklausos parametry perdavimas galéty buti realizuotas naudojant HTTP GET metoda. Uzklausa
taip pat gali turéti bet koki skaiciy atributy ir metody, kuriais operuojama uzklausos apdorojimo

metu.
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== Request ==
AllAnnouncmentReq

== Requestinput == agel ndexint
<curentFilter: Announcm entFitteD ata

+cant serviewdllAnnounan ents(): boolean
+getCurrertFilten); Announcm entF it eiD ata
+zetCurentFiten_cumrentFiter: Announan emtF iterData void
+getP agelndex()int

+zetPagelndex_pagelndexint)void

Pav. 2UZklausos pazyméjimo pavyzdys

2.3.2 Uzklausy apdorojimas
Schema, kuria formaliame portalo veiklos modelyje pavadinome ,,Objektas*, UML
modelyje taip pat vaizduojama klase. Klasés vardas atspindi schemos kintamaji ,,pavadinimas®, o

klasés metodai aibe ,,veiksmai.

Formalaus apraso schema ,,VeiksmySeka** UML modelyje vaizduojama seky diagrama. Sekuy
diagramos naudojamos atvaizduoti sistemos objekty saveika ir pranesimus, kuriais keiciasi objektai.
Svarbiausi seky diagramy elementai yra objektai ir praneSimai, kuriais jie keiciasi. Objektas - tai
elementas, turintis tam tikra biisena ir elgesi, taip pat susijgs su kitais objektais. Kiekvienas objektas
- tai tam tikros klasés egzempliorius. PraneSimus galima susieti su objekty metodais. Formalios
specifikacijos schema ,,ObjektoVeiksmoVykdymas* galima apraSyti seky diagramoje objektu ir
pranesimu, kuris atitinka schemos kintamaji ,,veiksmas®“. Schemos kintamasis ,,pavadinimas‘
atitinka seky diagramos pavadinimg. Schemos kintamasis ,,seka‘ iSreiSkiamas seky diagramos
objektais ir praneSimy tarp ju apsikeitimais. UZklausy apdorojimo sekose dalyvauja, ty uzklausuy
objektai, kurie paZymimi stereotipu ,, ActiveRequest”. Taip pat gali dalyvauti uzklausa iSkvietg

vartotojo sasajos komponentai, kurie apraSomi stereotipu ,,SourceHtmlComponent*.

=< ActiveR equest == <= SourceHtmIComponent == maaC ond aptshessageC ondants | ek age MNewinnounan emP age
curentf e gouree Mewlnnounan entP ags

]
1 e = getiewslinnouncment() 1
>

2 mag=getannouncm et T oEntaredid sal)

gt

I
1
I
I
]
I
"
I
! 3: setNewdnnoun cmenitann b =
I
T
I
I
L
I
I
I

i
4 : setMessage(meg) |

S hoad()

Pav. 3 Seky diagramos pavyzdys (schemos ,,VeiksmySeka“ UML atitikmuo)
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Schema ,,UzZklausosApdorojimas* apraSoma veiklos diagrama. Veiklos diagramos
vaizduoja veiksmus, ju atlikimo seka, peré¢jimus i vieno veiksmo { kita bei peréjimo salygas.

»ObjektoVeiksmoVykdymas* schemai aprasyti naudojami veikly diagramos simboliai:
e Pradzios buisenos simbolis;
e Pabaigos biisenos simbolis;
e Veiksmo simbolis;
e Sprendimo tasko simbolis;
e Per¢jimas nuo vieno veiksmo prie kito simbolis.

Sios schemos kintamasis ,pradsia“ gali bauti pazymétas veikly diagramos simboliu
»pradZios biisena‘“, salygos mazgai ,,sprendimo tasko* simboliu. Kintamieji ,,pradZia_j_veiklq“,
wpradZia_j_sqlyga“, ..is_veiklos_i_salyga“, ,,is_veiklos_j_pabaigq* gali biiti atvaizduoti peréjimo

simboliais.

..*--__-____'1 Pradiios hiisena |
BEL:,]"'I

T ‘I Peréiimas
YalidateMewdnnounoment

____---H“{ Sprendimo taskas |

[lisAnnouncmentTexdE ntered(]

[izfnnouncm ertT extE rtered()]
Branch_3

( Savelnnouncm ent HandlefnnounanertTe M otE ntered )

“““ 1 Pahaigos hisena

End

Pav. 4 Uzklausos apdorojimo veiklos diagrama ( schemos ,, Uzklausos apdorojimas“ atitikmuo)

RySys Uzklausa UZklausosApdorojimas UML realizuojamas veiklos diagramai suteikus

pavadinima suformuota i§ uZklausos pavadinimo ir ZodZio ,Processing” (pvz.: jei uzklausos
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pavadinimas ,,NewsList* tai jos apdorojima apraSancios veiklos diagramos pavadinimas turéty buti

»INewsListPorcessing®).

2.4 Tipiniai portalo veikloje dalyvaujantys objektai

2.4.1 Duomeny saugojimo/skaitymo objektai

Pagrindinis Ziniatinklio objektas yra informacija, kuri yra surenkama ir i§saugojama. Labai
svarbu informacijos srautus identifikuoti ir specifikuoti modelyje. Tipiniai tokie objektai yra tie

kurie dirba su duomeny baze.

24.1.1 Objektai skirti darbui su duomeny baze
Siais laikais duomeny saugojimui daZniausiai naudojamos reliacinés duomeny bazés. Ne

iSimtis ir ziniatinklio sistemos. Darbas su reliacine duomeny baze pasiZymi tam tikra specifika. T.y.
bendravimui su duomenuy baze naudojama kita kalba SQL. SQL kalba skirtingoms reliaciniy
duomeny baziy valdymo sistemoms skiriasi, tac¢iau pastebétina, kad duomeny jraSymas,
atnaujinimas bei trynimas — tai standartinés operacijos, kuriy realizacija skiriasi tik tam tikrais

elementais.

Duomeny bazés struktiiros model; taip pat patartina aprasyti UML modelyje. Daugelis UML
diagramy sudarymo jrankiy palaiko duomeny bazés modelio sudaryma — taip pat jos sukiirima. AS
nenagrinésiu principy, kaip sudarinéti duomeny bazés modelj, ta¢iau man svarbu programiné
veiksmy su duomeny baze realizacija. Paprastai tiesiogiai manipuliuoti su i§ duomeny bazés gautais
duomenimis nepatogu, todél i§ ty duomenuy yra konstruojami objektai, kuriuos patogu naudoti
programuojant. Tokius objektus reikia aprasyti modelyje. Tod¢l apibréZiami tokie baziniai duomeny

modelio elementai:
. Duomeny baz¢ vaizduojama paketu, kurio stereotipas —,,Database*;

° Duomeny baziy lenteliy struktiira apraSoma klasémis su stereotipais ,,DataTable®.
Klasés turi visiSkai atitikti duomenuy bazés lenteles. T.y. kiekvienai duomeny bazés lentelei,
kuria bus naudojamasi portale, turi biiti sukurta klasé modelyje, duomeny bazés pakete. Tos
klasés pavadinimas turi biti toks kaip lentelés ir ji turi turéti atributus tokius pacius kaip

lentelés stulpeliai;

. Lentelés pirminj rakta sudarantys atributai nurodomi stereotipu ,,PrimaryKey*. Jie

nurodomi tam, kad biity galima realizuoti tose lentelése saugomy duomeny redagavima;

. Stulpeliai, kuriy reikSmés kiekvienam naujam jrasui didinamos vienetu, nurodomos

naudojant stereotipa ,,Autolncrement™.
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Duomeny bazéje saugomy duomeny aprasymo uZztenka, kad sugeneruoti komponentus, kurie
su tais duomenimis galéty atlikti bazines operacijas: paémimas, Salinimas, redagavimas.
Komponentai, realizuojantys Sias operacijas, modelyje turéty biti identifikuojami klasémis su
stereotipu ,,DBDataManager. Sio tipo klasés turéty turéti metodus skirtus dirbti tik su duomeny
baze. Svarbu paZymeéti, kad Siuose komponentuose reikty vengti bet kokio i§ duomeny bazés gauty
duomeny transformavimo ar skai¢iavimy, nes tai padidinty sistemos sudétinguma. Sie komponentai
turéty grieztai uzsiimti darbu su duomeny baze. Metodai, skirti duomenims, modelyje paZymétais
stereotipu ,,DataTable*, iterpti { duomeny bazg, atnaujinti ar pasSalinti i§ jos, turéty biiti atitinkamai
pazymimi stereotipu ,.Sqllnsert”, ,.SqlUpdate* ir ,.SqlDelete*. Sie metodai turéty turéti viena

parametra, kurio tipas turéty biti ,,DataTable* stereotipu paZyméta klase.

24.1.2 Vartotojo seanso metu saugojami duomenys

Duomenys, kurie laikomi tik vartotojo seanso metu, yra labai daznai naudojami portaluose.
Pavyzdziui vartotojas prisijungia prie portalo jvesdamas prisijungimo varda ir slaptazodi. Reikia,
kad visi sekantys vartotojo kvieCiami puslapiai tai Zinoty. Tokiy duomeny iSsaugojima ir
apsikeitima palaiko visi serveriai. DaZnai tokiy duomeny srautai portaluose nemodeliuojami ir
neidentifikuojami, taCiau labai daZznai jie dalyvauja atliekant jvairius veiksmus. Tod¢l norint
uztikrinti portalo vykdomuy procesy aiSkuma, reikia juos specifikuoti. Tokius duomenis apraSysime
klasémis, kurias paZymésime stereotipu ,,SessionDataManager. Si klasé turéty turéti tik atributus,

ir ju reikSmiy priskyrimo ir paémimo metodus.

2.4.2 Vartotojo sasajos objektai

Pagrindiné portalo funkcija yra teikti ir rinkti informacija. Informacijos pateikimas turi biiti
vaizdingas, patogus ir pastoviai atnaujinamas. Tai veda prie to, kad informacijos pateikimo aspektai
portalo gyvavimo metu turi tendencija keistis. Todél butina uZtikrinti, kad, HTML generavima
aprasantys komponentai, buty kiek galima aiSkesni. Portaly iSskirtina ypatybé yra tai, kad vartotojo
sasaja yra apraSoma HTML kalba, kuri buvo sukurta statinés informacijos vaizdavimui. Taciau Siais
laikais portaly turinys generuojamas dinamis$kai ir tam realizuoti yra naudojamos jvairios technikos
ir priemonés. Populiariausia yra scenariju technologija, kuri paremta tuo, kad puslapio tekste
programinis kodas yra iSskiriamas specialiomis Zymémis ir paskui vykdomas serverio. Tai leidZia
ivairias funkcijas tokias kaip duomeny paémimas, ju transformavimas ir atnaujinimas aprasSyti tuose
paciuose puslapiuose. Toks sumaiSymas veda prie to, kad scenarijuy puslapiy iSeities tekstai tampa
labai sudétingi ir nevaizdiis, kas apsunkina palaikyma. Todél sitloma, kad komponentai,
uzsiimantys HTML generavimu neatlikty jokiy kity veiksmy i$skyrus informacijos vaizdavima ir

surinkimg. Tuo i§ kur gaunami vaizduojami duomenys, kur dedami surinkti duomenys jie visiSkai
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nesiripina. Kokie duomenys bus reikalingi tam, kad sugeneruoti HTML, bei kokie duomenys gali

biti jvesti, biitinai turi biiti parodyti modelyje.

HTML generuojantys komponentai modelyje vaizduojami klasés elementu su stereotipu
~HtmlComponent”“. Komponentui reikalingi duomenys, bei duomenys, kuriuos komponentas
grazina, vaizduojami metodais. UZklausos, kurias galima iSkviesti i§ ty komponenty, apraSomos
nurodant asociacijos rysi tarp komponento ir uzklausos tipo objekto. Taip pat §i klasé turéty turéti

metoda pavadinimu ,,load “, kuris biity naudojamas veiklose nurodant komponento uzZkrovima.

HTML generavimui reikalingi duomenys nurodomi metody, paZyméty stereotipu

~HtmlInput*, parametrais.

Duomenys, kurie gali biiti jvedami ir surinkti komponente, apraSomi metodais su stereotipu
LHtmlOutpur“. Siy metody grazinamo parametro tipas nurodo, kokius duomenis komponentas

grazina.

Kiekvienas HTML generuojantis komponentas gali buti sudarytas i§ kity, tokiy paciy,
komponenty. Tokiu atveju Sie komponentai apraSomi atributais, su stereotipu

sIncludedComponent*.

UZzklausos, kurios gali biiti atlickamos i§ puslapio apraSomi vartotojo sasajos klasés

atributais su stereotipu ,,RequestLink®.

== HtmlComponert ==

AnnouncmentListP age

—announcments Announcm ertList

HnaxAnnCount:int=20

<curentlser:Uss dnfo

-announcmentc ount:int

== ReqguestLink ==-newdnnouncmentR e Mewdnnouncm entReg
== Included Componert ==-fiter: &nnounom entF iter

== HtmlComponent ==
AnnouncmentFilter

fitterData: Announcm entFiter

+getAnnouncments():Announcn ertList annFitterReq; Announcm entF it erfeq

== Htmllnput == +setAnnouncment s{_announcme nts: Announcm entListx void

<< HimIOutput == +gethiaxannC ourt(yint =< HtmlOutput == +getFilterD atal): Announcn ertFiter
+sethaxAnnCount(_maxAnnCountint): void == Htmllnput ==+ setFiterD atal_fikerData: Announcn entF it er): void

+getCurrentl) s Ussdnfo

== Htmllnput == +setCurentl ser_cumrentl ser:Usednfo). void
+getAnnouncmentCourt()int

== Htmllnput == +setAnnouncnent Countd_announcmentC ountint). void

Pav. 5 Vartotojo sqsajos komponento UML specifikacijos pavyzdys

2.4.3 Valdiklis

Tai portalo komponentas, kuris atlieka pagrindines uzklausy apdorojimo valdymo funkcijas:
jis turi identifikuoti gauta uzklausa, iSkviesti jos apdorojima ir iSsaugoti informacija apie tai, koks
paskutinis varotojo sasajos komponentas buvo uzkrautas. Valdiklis portalo modelyje turéty biiti

vaizduojamas klasés simboliu, su stereotipu ,,RequestControler*.

36



2.5 Portalo veiklos realizacijos iSeities teksto generavimo aspektai
Kadangi portalo elgsenos modelio sudaryme nenaudojamos jokios platformai specifinés

savokos, tai nuo realizacijos naudojamos platformos nepriklauso. Greito portaly kirimo
uztikrinimui, ir MVA principu igyvendinimui, reikia, kad pagal sudaryta portalo veiklos modelj,
buty galima generuoti specifini tam tikrai platformai, modelj ir realizacija. Tai yra imanoma
padaryti, kadangi miisy elgsenos apraS§yme naudojami elementy atitikmenys yra naudojami beveik
visose programavimo kalbose naudojamose Ziniatinklio portaly kiirime. Tai yra kiekvienoje
programavimo kalboje yra galimybé apraSyti objektus ar modulius, sudarytus i§ funkcijy, kurias jis

gali atlikti.
Pagal sudaryta portalo elgsenos modelj galima generuoti:

1. Valdiklj, kuris gauty visas portalo HTTP uzklausas, turéty saraSa visu uzklausy ir
iSkviestu ju apdorojima. Valdiklyje galéty buti realizuotas bendras mechanizmas,

netikéty klaidy apdorojimui;

2. Uzklausy objektus. Vartotojas narSo po portala naudodamasis interneto narsykle,
ivesdamas puslapio URL adresa, pasirinkdamas nuorodas ar mygtukus. Bet kokiu
atveju, koki puslapi nori gauti vartotojas identifikuoja URL. Todél kiekviena
uzklausa turéty turéti funkcijas, suformuojanéias ta URL. Sis URL turéty nurodyti
valdiklio funkcijas atliekan¢io komponento adresa, su parametrais identifikuojanciais
uzklausa. Sios funkcijos turéty biiti kvie¢iamos i§ vartotojo sasajos komponenty
generuojant puslapius. Taipogi uzklausos tipo objektai turéty turéti metoda,
iskviegiantj uzklausos apdorojimo vykdyma. Sis metodas pagal URL duomenis
nuspresty ar uzklausos veiksmai turéty biiti vykdomi ir jvykdyty aprasytus veiksmus
jei taip.

3. Seanso metu reikalingy duomeny saugojimu uzsiimancius objektus;

4. Uzklausos vykdyma sudaranciy objekty kvietimo sekas.

2.6 ISvados

Sioje darbo dalyje buvo pateiktas formalus portalo veiklos modelio, tinkamo automatizuoti
tam tikry portalo realizacijos komponenty kiirima, aprasas, buvo apraSyta kaip toki modeli biity
galima sudaryti naudojant UML kalba. Taip pat buvo sudarytos tam tikry tipiniy portaluose
dalyvaujanciy komponenty projektavimo taisyklés, kurios leisty iSnaudoti MV A principus. Toliau
eksperimentinéje dalyje pademonstruosim, kokie komponentai ir kaip gali bliti generuojami.
Svarbu yra tai, kad apraSyti tipiniai portalo komponentai yra ne visi komponentai, kuriy realizacija

galéty buti generuojama. Aprasas tokiy komponenty, galéty ir turéty buti pleciamas, portaly
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projektavimo metu. T.y. portaly projektuotojas, turéty stengtis projektavimui naudoti apraSyta
metodika. Taciau, tuo paciu metu, jis galéty identifikuoti ir kitus komponentus, kuriy kiirimas néra
automatizuotas taCiau galéty buti automatizuotas, aprasant juos modelyje. Pabaigus portalo
realizacija ir patikrinus, kad tie komponentai veikia, biity galima realizuoti ty komponenty

generavima pagal UML model;.
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3 METODIKOS PATIKRINIMO EKSPERIMENTAS

3.1 Eksperimento tikslas
Siame darbe aprasytos metodikos esmé yra portalo veiklos apra§ymas ir modeliu valdomos

architektiiros principy realizacija. Eksperimento tikslas buvo sudaryti tam tikro portalo veiklos
modelj UML diagramomis ir istirti to modelio XMI apraso transformavimo i tam tikra realizacija

galimybes.

3.2 Sudarytas portalo modelis

3.2.1 Portalo funkcijos

Eksperimentui atlikti buvo aprasyta portalo dalis, su tokiomis funkcijomis:

. paprasti vartotojai gali perzitréti vieSus skelbimus;
. registruoti vartotojai gali perzitiréti visus skelbimus, bei sukurti naujus;
. galima atlikti skelbimy filtravima.

Perzidréti viezus shelbimus

== indude ==
________ Filtruoti skelbimus

Perzidréti tamyhinius shelbimus

Sukurti naujg skellim g

Eksperimentui atlikti buvo sudarytas portalo veiklos modelis. Siame modelyje buvo

Portalo vantotojas

Regigtructas vartotojas

Pav. 6 Portalo funkcijos

panaudotos visos metodikoje apraSytos savokos.
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3.2.2 Portalo uzklausy modelis

Portalo funkcijas realizuojanti uzklausy aibé parodyta Pav. 7.

<< Reqhes*t B>

HewAmnmouncmentReq

== Reqguest ==

AnnouncmentFilterReq

== Request ==
AnnouncmentSaveReq

announcment: AMMOUNCMEMT

+sAnnouncm entTexE rered(): boolean
+getAnnouncmenty ANMNOUNCMENT
+zetfnnouncment{_announcment: ANMOUMCMENT Y void

v

== SimpleClass ==
RequestVithl ser

BaseRequest
(friom webactivily..coe)

<urentlser:Usednfo

-sourceHtm|C ontrol: BaseHtm| C omponent

+getCurrentlsent Usennfo

+setCurentlUser(_curentl ser:Usednfo): void

+executel ) void
+getS ourceHtmIC ontrol(f BaseHtmIC omponent
+zetSource HtmIC ontrol {_sourceHtm| C ontrol: BageHtmIC omponent ) void

I

=< Reqguest ==
LoginValidateReq

== Reguest ==

PublicAnnouncmentViewR eq

<= Request ==
LoginPageReq

=< Reguestinput ==-page_index:int=-1
<urentFilter: Announcm entF it er

+getP age_index)int

+zetPage_index(_page _indexint): void

+getCurrentF ilten]); Announcm entFitt er

+setCumrentF iter{_cumertF iter: Announcm entFilt erl void

Pav. 7 Portalo uzklausy diagrama

Toliau aptarsiu visas uzklausas ir ju apdorojimo veiklos modelius.
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3.2.2.1 Uzklausa, kurios pavadinimas ,,PublicAnnouncmentViewReq*
Tai uzklausa, kurios rezultatas — puslapis su vieSais skelbimais. Ji gali iSkviesti kiekvienas

portalo vartotojas i§ vartotojo sasajos komponento pavadinimu ,LoginPage“ puslapio. Jos

apdorojimo veiklos diagrama parodyta Pav. 8.

Pradzia

( LoadP ublicAnnouncment )

Palyaiga

Pav. 8 ,, PublicAnnouncmentViewReq ““ uzklausos apdorojimo diagrama

UZzklausos apdorojimas susideda tik i$ veiksmy  sekos pavadinimu

., LoadPublicAnnouncment‘ iSkvietimo.

== ActiveRequest == | gession:MainSessionD ata | | curentR ec PublicAnnouncm ent’iews eg | | page:Announcm ertlistPage | | dbhanager DEManager |
curentReq | i i |

1 I I I

| | | | |

: T plndF)c:getP age_index) : : :

T T .'_ I I

: 2 maxFoum::getMaxAnnCoum() : :

: : al :

: 3 usr=getCurrentdse ) : :
'] i

: 4 : fiter:=getC urrentAnn ounpcn entF iter) :

— 1

| |

: 57 count:=getP ublicAnnounc|nentt ourt (fitker) :

. P

|

: & : al=getP ublicAnnoun ts{plnce x,maxCount fiter) b

: 7 setAnnouncm ents{al)

T

. L

: 8: setAnnounan ant Co unticount)

: Lo

: 9: setCumrentUseriusr)

| P

|

1 10 loadf)

i ’_ L

Pav. 9 Veiksmy seka ,, LoadPublicAnnouncment
UZkraunant vieSus skelbimus, dalyvauja tokie objektai:
. ~MainSessionData‘* — tipo objektas, kuriame saugoma informacija apie prisijungusi

vartotoja;
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. ~DBManager“ — tipo objektas, turintis metodus vieSy skelbimy paémimui is

duomeny bazés;

. bei ,,AnnouncmentListPage* — objektas, realizuojantis vartotojo sasajos generavimo

funkcijas.

Objektas ,,currentReq“ simbolizuoja apdorojama uzklausos objekta.

3222 UZklausa, kurios pavadinimas ,,LoginPageReqg*

Tai uzklausa uzkraunanti prisijungimo puslapi. Tai atlieka veiksmy seka pavaizduota

Pav. 11.

Begin

( LoginPageLoad )

End

Pav. 10 UZklausos ,,LoginPageReq“ apdorojimo diagrama

== ActiveRequest == loginP agel oqinP age
cumentR eq

i 17 laadi)
T ’D
|

Pav. 11 Veiksmy seka ,, LoginPageLoad“
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3223 UZklausa, kurios pavadinimas ,,LoginValidateReq*
»~LoginValidateReq* uZklausa iSkvieCiama i§ prisijjungimo lango, tam, kad patikrinti

prisijungimo varda ir slaptazodi. Jos apdorojimo veiklos diagrama parodyta Pav. 12.

Bein

CheckUser

’ [getCumrentlUssr==null]

[getCun'entUsa‘(jy
<> LoadLoginP age\ithEmar

[lgetC un'entUserClc:ankﬁevﬁl'ivat/ﬁnnoumm ents()]

A

[getCurrentlUisen ) canViewP rivaie Announcments)]

LoadAll snnouncment’iew LoadP ublicAnnouncment /

Encl

Pav. 12 UZklausos ,, LoginValidateReq* apdorojimo diagrama
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Pirmiausia jvykdoma veiksmuy seka pavadinimu ,,CheckUser*. Joje apraSyta Kkaip,

pasinaudojant vartotojo sasajos komponento metodais, gaunama vartotojo suvesta prisijungimo

informacija, bei kaip ji palyginama su duomeny bazéje esancia.

<= ActiveRequest ==

curmrentR eq L ogin'/alidateR eq

=< SourceHtmIC omponent ==
P s LoginP age

dbiManager DEManacger

T ustame=getlUserMame() 1

2 psw=getlserP assworc)

3:jusinfo=getlUserinfofusmam e psw)

P

4: setCumrentUsanusinfa)

I

Jeigu

Pavy. 13 Veiksmy seka ,,CheckUser“

loginé

iSraiskos

,.getCurrentUser!=null*

ir

,»getCurrentUser().canViewPrivateAnnouncments()*“ tenkinamos, tada kvieCiama veiksmy seka

pavadinimu ,,LoadAllAnnouncmentView*.

<< ActiveR equest ==
currentR edq: AllAnnouncmentR eq

7 getinnouncmentsal)

>
g zetCumentU=er{usr)
g
S getAnnouncment Count{count)
P
10 load)
|

‘aIF‘a e Announcm entListP ac e | ‘dbMana erDEManager ‘ |w
| i [
| | 1
1 | i [
11 plnde x=getP agelndex() | I 1
| | i [
| i [
H 2 max =getMaxaAnnCount() | I 1
i [
) | 1
3: fitter:=getCurrentAnnouncm entF §ter) | i
| 1
| P
4 usr=getCurrentlUs=n) :
1
: >
5. count:=get All AnnouncmentC ountifiter) :
b_
G al=getAlAnnouncments(plnde 5 nyax fitter)
>

Pav. 14 Veiksmy seka ,, LoadAllAnnouncmentView “
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Jeigu loginé iSraiskos ,»getCurrentUser!=null* ir
,»!getCurrentUser().canViewPrivateAnnouncments()*“ tenkinamos, tada kvieciama veiksmuy seka

pavadinimu ,,LoadPublicAnnouncment* (Pav. 9).

Jeigu loginé israiskos ,,getCurrentUser==null* rezultatas teigiamas tada vykdoma veiksmuy

seka ,,LoadLoginPageWithError*.

== ActiveRequest == msghMessageCongants loginP age LoginF age
curentReq

1. meg=getinvalidLoginisal

P

2 sethlessageimsg)

i
i
i
i
i
i
i
: 3:load)

Pav. 15 Veiksmy seka ,,LoadLoginPageWithError*

3.2.2.4 UZklausa, kurios pavadinimas ,,AnnouncmentFilterReq*
Si uzklausa iSkvietiama i§ ,, AnnouncmentFilter komponento, kai norima atlikti puslapiy

filtravima. Jos vykdymas, tai filtro iSsaugojimas sesijoje (veiksmu seka ,,SaveFilter*) ir vieSu arba

visy skelbimy atfiltruoty pagal filtro kriterijus parodymas.

Begin

SaveFilter

U=z nit

[aetCurrentls=r) can'igwP rivate Announcments()] [lgetCurrentUse ) can'ViewP ivate Announcm ents()]

( LoadAll &nnouncm ent'View LoadP ublic&nnouncm ent )

End.

Pav. 16 UZklausos ,,AnnouncmentFilterReq“ apdorojimo diagrama
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waveFilter” veiksmy seka iSsaugo filtro duomenis, grazintus ,,AnnouncmentFilter®

komponento, vartotojo sesijoje.

== ActiveR equest == =< SourceHtmIComponent == || sessionMainSessionData
cumrertReq source: Announcm entF it er

|

T 1
| |

1: fitter:= getF iiterD ata() : :
!

[

1

2 setCurentAnnouncmentFiterdfilter)

Pav. 17 Veiksmy seka ,,SaveFilter*

Veiksmuy sekoje ,,Userlnit“ parodyta, kad vartotojo informacija paimama, i§ klasés

pavadinimu,,MainSessionData*.

== ActiveRequest »= session:.MainSessionD ata == ActiveRequest »=
curentReq curentR eg. Requestivithllssar

i
1
I
1
1 curllser=g=tCurrentl san) |

I gi

Pav. 18 Veiksmy seka ,, Userlnit“

I
I
I
T
i
2 setCumrentUser{curllsar)
1
i
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3.2.2.5 Uzklausa, kurios pavadinimas ,,NewAnnouncmentReq"
Si uzklausa gali bati iskvieiama i§ ,, AnnouncmentListPage* vartotojo sasajos komponento,

kai vartotojas nori ivesti nauja skelbima. Tokiu atveju yra patikrinama ar vartotojas turi teis¢

ivedinéti skelbimus, ir jei taip pateikiamas skelbimo jvedimo langas.

Begin

[getCumentls erﬂy

[getC urr entlls enlF=null]

LoginPageload

[getCurrentUs en]) has Right ToEnterdn nouncmernts ()] Pgetts ur rentUs er) h g

ight ToE nterAn nouncments ()]

Ires uffi cie ntPerm ‘

( Newwd nnouncrmentlo ad

End

Pav. 19 UZklausos ,, NewAnnouncmentReq* apdorojimo diagrama

Veiksmy seka, kuri atliekama, kai vartotojas yra prisijunggs ir turi teis¢ ivesti skelbimus

pateikta Pav. 20.

== ActiveR equest == newinnP age: Mewinnouncn entP age
currentReq

I
:
1 laacll) :

Pav. 20 Veiksmy seka ,,NewAnnouncmentLoad
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Veiksmy seka, kuri atliekama, kai vartotojas neturi teisiy ivesti nauja skelbima, pateikta

Pav. 21.
<= ActiveRequest == errorP age Aut hori zat ionR eguiredP age
curentR eq |

- 1

i l

I 1 load) I

I [

[ 'I:I

I

Pav. 21 Veiksmy seka ,, InsufficientPerm“

3.2.2.6 UZklausa, kurios pavadinimas ,,AnnouncmentSaveReq*

Si uzklausa iSkvieCiama i§ ,,NewAnnouncmentPage* komponento. Sios uzklausos

apdorojimas susideda i§ patikrinimo ar skelbimas netus¢ias ir, jei netuscias, jo iSsaugojimo.

Begin

v

( “aliclateM ewdnnouncment )

isAn AT extE ntered
liaAnnauhem et ext ieredQ) lisAnnouncm entTexE ntered?)]

( Savelnnouncm ent HandlefnnouncmertTextMotE ntered >

Encl

Pav. 22 UZklausos ,,AnnouncmentSaveReq* apdorojimo diagrama
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Seka, kurios pavadinimas ,,ValidateNewAnnouncment®, ivykdoma tik gavus uzklausa naujo

skelbimo jvedimui.

<< ActiveReqguest == =< SourceHtmIC omponent ==
curentReguest: Announcm entSaveR eg newinnP age: Mewinnouncm entF age

: 1 newann:=geth ewannouncment() :

:2: setAnnouncment{newann)

Pav. 23Veiksmy seka ,,ValidateNewAnnouncment “

Kai jvestas skelbimas validus, atlickama veiksmy seka parodyta Pav. 24.

== ActiveRequest == == SourceHtm|Component == dbianagerDBEManager “ msgC:MessageConstants || newP age Newlnnounon ertPage
curentRed source:Mewlnnouncm ertP ade [

1 ann=geth ewlnnouncment()

..L

2 rinsertAnnouncmentiann )

b_L

|
T
|
T
|
T
L
1
G msg =getAnnouncmentinsertSucopede dilsg ()
I

| Ll

:4 : sethlewnnouncment{ann)

|
|
15 setMessage(msyg)

|
T
| G load])
[
\

Pav. 24 Veiksmy seka ,,SaveAnnouncment “

Kai jvestas skelbimas neteisingas, vartotojui parodomas praneSimas. Tai parodyta veiksmuy

sekoje ,,HandleAnnouncmentTextNotEntered".

=< ActiveRequest == =< SourceHtmIC omponent == msdt:MessageConstants newP age Newdnnouncm entP age
cumrentR eq source: Newdnnouncn entPage

.._'

|
|
[ |
1 ann=getlewdrnouncment() 1 |
|
|
2: meg=getAnnouncment T exth 3 rderadilsg) :

P_L

i
I
i
I
I
I
i
I
i
I
3: setMewdnnouncmentiann) i
I

4 zethlessage(msdg)

S loadi)

Pav. 25 Veiksmy seka ,, HandleAnnouncmentTextNotEntered
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3.2.3 Vartotojo sasajos komponentai
Buvo sudaryta tokia, portalo veikloje dalyvaujanciy vartotojo sasajos komponenty,

diagrama.

«¢ HtmlCormponent »
Mewd nrouncmert Page

-new Announ crment: ANNO UNCWMENT
-message: String
<< Requestlink * *-announcment Save Req Announament 5awReq []

<< HimlComponent » >
Arnouncm et Rlter

<< HimiOutput » >+getNaw Annauncme rCANNO UNCIWENT £ sefm Cemponent AlterData-Ann ouncment Filter

<< Htmlhput » *+3et New Announcment(_new Announcment AN KN O UNCWENT Jowid (from web ackvity-cora)

<< Htmlhput * *+sethlessage]_message String hvoid

-annFilterReq:An nouncment Filte rReq
K

<< Htrol Output * +get Flter Datal) 240 noun cment Fitter

Hoad(eid 4¢ Htrlinput > +setFitte rOata(_1ter Data :Announcmient Filte roid
I ‘
42 Html Component =3
LoginPage << HimlComponent »
AnnouncmertLlistPage
-user Marre :String
_userPassword Sting -announcments:Ann ouncment List
-message:String << HmlComponent »» -maxAnn Countint=20
<< RequestLlink » »-validate Req:Login \alidate Req Aurthorizati onRecuirecd Page et L r:UserInfc.u
<< Requestlink » *-publicAnn Req:Public An nouncment'dew Req -announcmel.'itﬁountmt
<< Requestlink »>-new Announcment Req: Mew Announcme ntReq
44 HmlOutput »= +getUserMame(): String << Ineluded Component »»-flter: An nounement Fite r

2« HmlOutput »= +getUserPassword(): String

+sathiessage(_message String)void +getfn nouncments):Annou neme ntList

<2 HimlInput ** +setAnnouncments]_announcme nts:.Announcrment List) void
<2 Himl O utput ® *+gethda xAnn Countrint

+sethda xAnn Count(_maxAnn Count i nt): woid

+getCumentUser):Userh

<4 HimlInput = * +set Gurrent Use n_currentUser: Userinfo):void

+getln nouncrnent Caourt(int

<< HimlInput »* +setAnnouncment Count(_ann ouncrment Count:int) woid

Pav. 26 Vartotojo sqsajos komponenty klasiy diagrama
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3.2.4 Duomeny bazés komponentai

Darbui su duomeny baze realizuoti apraSyti tokie objektai:

. ,USER* ir

L>ANNOUNCMENT*~

klasés,

simbolizuojancios duomeny bazés

lenteles. Sios klasés priskirtos paketui, kurio pavadinimas ,portal_db“, ir kuris paZymétas

stereotipu ,,Database*.

. ~DBManager — klas¢ vaizduojanti veiksmus

komponenta.

su duomeny baze atliekantj

=< D ataTable ==
USER

<< DataTable ==
ANNOUNCMENT

=2 Autalncrement , Primarykey ==-user_id:int
-user_password: String
-user_login_name:String[ ]

-name:int

-usr_permissions:int

-ann_id:int

-ann_dateD ate
-ann_text:String
-ann_is_private:boolean

+getlser_password():Sting
+setlser_password(_user_password: String) v oid
+getlser_login_name():Sting
+setlser_login_name(_user_login_name:String):void
+geth ame):int

+sethame(_nameint)vaid

+getlser_jd{)int

+setUser_id{_user_id:intyvaid

+getdnn_id():int
+setdnn_id{_ann_id:int)void
+getinn_date(): Date
+setinn_date(_ann_date:D ate)vaoid
+getinn_text():String
+sethnn_text( ann_tesxt:String)wvoid

=2 SimpleClass ==

Announcmentlist

-announcmentstANNOUNCMENT ordered)

+getinnouncmentss():Collection
+sethnnouncmentss(_announcments:C ol lection):void
+addAnnouncments_announcments: AN MOUNCMEN Tivaid
+removeAnnouncments(_announcments: AN NOUN CMEN Thvoid

<< DBD ataManager ==
DE Manager
(from amouncment data)

+getPublicAnnouncmentCount]fitter :Announcme ntFitte il ata)int
+getPublicdnnouncments{pagelndex:int, maxAnnCountP erP age:int filter Announc me ntFitter D ata):Announcmentlist
+getdllAnnouncments ount{fiterAnnouncmentFilkerData):int
+getdllAnnouncment (pagelndexint, macinnC ountPerPageint.fiterAnnouncrmentFilterD ata):Announcme ntlist
+getlserinfofloginMame: Sting. password:Sting):Us erinfo

22 Sqlinsent ==+insertfnnouncmentfannouncment: AN NOUN CMEN T)void

Pav. 27 Duomeny bazés komponenty diagrama
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3.2.5 Kiti duomeny Saltiniai

Kiti portalo veikloje dalyvaujantys ir veiksmus su duomenimis atlickami objektai:

~MainSessionData* —objektas, atliekantis su veiksmais saugomais vartotojo seanso metu;

~MessageConstants* — pranesimy konstantas turintis objektas.

=< SessionDataM anager »=
MainSessionData

<curentl ser:Usardnfo

<curertAnnouncmentF ilter Announcm entFit el ata

+getCurrentUseny Ussdnfo

+setCurentUser(_curentUser: U ssdnfo): void
+get urrentAnnouncm entFitt en]): Announcm entF iterD ata
+setCurentAnnouncmentFilter]_cumrentAnnouncmentF ilter: Announcm entF it erD ata T void

MessageConstants

4dnvalidl ogini sq: String="Blogas vartotojo vardas"

announcmentTexth otE ntere didsg: String

announcmentlnsetS ucceededi sq:int

+getinvalidl ogini sql): String

+getAnnouncmentT extMotE nteredisal String

+getAnnouncmentinsertSucceede di sq () String

Pav. 28 Kity veiksmuose dalyvaujanciy duomeny Saltiniai

3.2.6 Kity klasiy, dalyvaujanciy portalo veikloje, diagrama

Klasé ,,UserInfo* — turi veiksmus vartotojo teisiy patikrinimui. ,,AnnouncmentFilterData*

apraso duomenis, naudojamus skelbimy filtravimui.

== SimpleClass ==
Userinfo

=< SimpleClass ==
AnnouncmentFilterD ata

userUSER

+getUsen)USER

+setlser(_user:USE R Jvoid
+canviewPrivateAnnouncments thoolean
+hasRightToE nter Announcments(thoolean

<dlateF rom:Date
ateTo:Date

-showlnlyP ublichoolean
-showlnlyP rivate:boolean

+igShowlnlyPrivate():hoolean

+setShowl nlyPrivate(_showOnlyP rivate boolean): void
+igShowDnlyPublicxboolean

+setShowD nlyP ublic(_showOnlyP ublic:boolean): void
+getDate To()Date

+setDateTo_date To:Date): void

+getDateFrom (3D ate

+setDateF rom{_dateFrom:Date T void

Pav. 29 Portalo veiklai realizuoti reikalingy klasiy aprasas
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3.3 [Irankiai, naudoti UML diagramy transformavimui i realizacijos komponentus
Kad patikrinti, jog metodikoje aprasytos elgsenos modelio sudarymo taisyklés tinka kodo

generavimui, buvo sukurta programa, kuri pagal UML modelio duomenis, pateiktus XMI formatu,
sugeneruoja pagrindinius veikloje dalyvaujancius komponentus. UML modelio sudarymui buvo
panaudotas Poseidon CE jrankis. Si programa buvo pasirinkta todél, kad ji savo modelio duomeny

saugojimui naudoja XMI 1.1 standarta, o ne eksportuoja kaip dauguma kity.

Programos realizacijai buvo panaudotas AndroMDA paketas. AndorMDA - tai atviro kodo

sistema padedanti realizuoti MV A principus. AndroMDA veikimo principas parodytas Pav. 30.

CASE jrankis

=

Komponentai

I:> <XMI></XMI>

————— UML modelis

:> AndroMDA :>

“ 1

Sablonai

Pagalbinés
klasés

Pav. 30 AndroMDA veikimo principas

Portalo realizacijai buvo pasirinkta J2EE platforma ir buvo sudaryti tokie Sablonai:

. Stereotipu ,,Request“ pazymétoms modelio klaséms sudaryti Sablonai, pagal kuriuos
generuojamos uzklausy tipo komponentus realizuojancios Java klasés. Siose klasése pilnai

realizuojamas uzklausy apdorojimas aprasytas diagramomis;

. Stereotipu ,,RequestControler* pazymétoms klaséms sudarytas Sablonas pagal kuri,
generuojama valdiklio funkcijas realizuojantis Java servlet komponentas. Sis valdiklis

atpaZista visas uzklausas aprasytas modelyje ir iSkviecia juy apdorojima;

. Stereotipu ,,HtmlComponent “ pazymétoms klaséms sudaryti Sablonai, pagal kuriuos
generuojamos Java klases, turin€ios visus apraSytus atributus ir metodus, taip pat ir vartotojo

sasajos komponento uzkrovimo metoda. Puslapiy generavimui sukuriami JSP failai;

. Stereotipu ,,SessionDataManager® paZzymétoms modelio klaséms realizacija

generuojantys Sablonai;
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. Stereotipu ,,Database“ pazymétu modelio paketams buvo sukurti Sablonai, pagal
kuriuos sukuriamas Torque duomeny bazés schemos aprasas. Torque - atviro kodo sistema,

realizuojanti sasaja tarp Java objekty ir releaciniy duomeny baziy;

. Stereotipu ,,DBDataManager pazymétoms modelio klaséms buvo sukurtas
Sablonas, pagal kuri generuojamos Java klasés, realizuojancios sasaja su duomeny baze,

naudojantis Torque priemonémis.

3.4 Pagal UML diagramas sugeneruoti komponentai

3.4.1 ,,Request‘ stereotipu pazyméty klasiy realizacija

Kiekvienai portalo modelio klasei su stereotipu ,,Request* sugeneruota po dvi Java klases:

1. AbstrakCios klasés, kuriy pavadinimas gautas prie atitinkamos uzklausos
pavadinimo pridéjus Zodj -,,Abstract. Siose klasés kuriose pilnai realizuoti tokie

metodai:

a. execute — metodas, kuriame realizuoti visi veiksmy seky kvietimai, kurie
aprasyti UML diagramose. Kiekvienai veiksmy sekai realizuoti buvo

sugeneruota po procediira;

b. Kiekvienoje uzklausos apdorojime nurodytai veiksmy sekai sugeneruoti tuos
veiksmus atliekantys metodai su pavadinimais tokiais kaip ir atitinkamy

veiksmy seky pavadinimai. Sie metodai kvie¢iami i§ execute metodo;
c¢. Atributy nustatymo / graZinimo metodai.

2. Klases, kuriy pavadinimai tokie pat kaip ir uzklausos klasés modelyje, ir kurios
paveldi abstrakéiy klasiy funkcijas. Siose klasése sugeneruoti tusti metodai, kuriy

realizacija negaléjo biiti sugeneruota.

3.4.2 ,,RequestControler* stereotipu pazymeétos klasés realizacija
Siuo stereotipu pazymétai klasei buvo sugeneruotas pilnai funkcionuojantis Java servlet
komponentas, atliekantis uzklausy valdyma. T.y. uZklausos identifikavima ir jos vykdymo

iskvietima.

3.4.3 | HtmlComponent* stereotipu pazymeéty klasiy realizacija

Kiekvienai §iuo stereotipu pazymetai portalo modelio klasei buvo sugeneruota:

1. JSP failas — puslapio generavimo komponentas, kuris iSkvieCiamas load metodo

kvietimo metu, ir kuris turi nuoroda i ja iSkvietusia klasg;
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2. Abstrakcios klasés, kuriy pavadinimas gautas prie pavadinimo pridéjus Zodi -

, Abstract. Siose klasés kuriose pilnai realizuoti tokie metodai:

a. load — metodas, realizuojantis JSP puslapio generavimo komponento
iSkvietima;
b. Atributy nustatymo / grazinimo metodai.

3. Klasés, kurios paveldi sugeneruoty abstrakéiy klasiy funkcijas. Siose klasése
sugeneruoti tuSti metodai, kuriy realizacija negalé¢jo buti sugeneruota. Jie skirti

uzpildyti bet kokiems duomenims, kuriy gali prireikti generuojant atitinkama

puslapi.

3.4.4 ,SessionDataManager* stereotipu pazymetos klasés realizacija

Sugeneruota pilnai funkcionuojanti klasé realizuojanti visas apraSytas funkcijas ir sauganti

kiekvieno vartotojo duomenis.

3.4.5 ,,Database* stereotipu pazymeéto paketo transformacija

Pagal ,.Database* stereotipu paZymétame pakete esanciy klasiy apraSa buvo sugeneruotas
Torque duomeny bazés schemos aprasas. IS kurio véliau Torque priemonémis sugeneruoti duomeny
bazés kiirimo scenarijai, Java klasés atitinkancios ,,DataTable* pazyméty klasiy struktiira, taciau
turin¢ios metodus duomenims iSsaugoti ir atnaujinti, bei klasés turincios metodus Siy tipo duomeny

paémimui i§ duomeny bazeés.
3.4.6 ,,.DBDataManager* stereotipu pazymetos klasés realizacija
Pagal §ia modelio klasé buvo sugeneruotos dvi Java klasés:

1. Abstrakti klasé, kurios pavadinimas gautas prie atitinkamos modelio klasés
pavadinimo pridéjus Zodi -, Abstract“. Sioje klasés pilnai realizuotas metodas,

pazymeétas ,,Sgllnsert“ stereotipu , kurio pavadinimas ,,insertAnnouncment*;

2. Klasés, kuri paveldi sugeneruotos abstrak&ios klasés funkcijas. Siose klasése

sugeneruoti tusti metodai, kuriy realizacija negaléjo biiti sugeneruota;
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3.5 ISvados
Eksperimento metu buvo siekiama patikrinti ar pagal sudaryta portalo veiklos UML modelio

apraSyma XMI, galima sugeneruoti komponentus, realizuojanius ta veikla. Buvo apraSytas
skelbimy portalo veikimo modelis, sudarytas to modelio transformavimas i realizacija naudojant
J2EE platforma. Eksperimento metu buvo nustatyta, kad specifikuotas portalo veikimas visiSkai
pilnai transformuojamas i realizacija. Buvo parodyta, kad dauguma komponenty bei ju funkcijuy gali
biti arba dalinai arba pilnai sugeneruota vien i§ UML apraso. Buvo sugeneruotos tokios pilnai

veikiancios funkcijos ir komponentai:

° klasiy atributy reikSmiy keitimo funkcijos;

. duomeny iSsaugojimo duomeny bazéje, bei jy atnaujinimo bei trynimo funkcijos ;
. vartotojo sgsajos komponenty uzkrovimo funkcijos;

. uzklausy apdorojima realizuojancios funkcijos;

. uzklausy atpazinimo funkcijos;

. uzklausos iSkvietimo URL generuojancios funkcijos;

. vartotojo seanso duomeny saugojimo — paémimo komponentai.
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ISVADOS

1. Darbe buvo atlikta Ziniatinklio portaly kiirimo ypatybiy analizé¢. Buvo nustatyta, kad
Ziniatinklio portaly karimas skiriasi nuo tradicinés programinés jrangos kirimo. Sie skirtumai
skirstomi i techninius (padidéjgs vartotojo sasajos vaidmuo, iSaugusi turinio svarba, glaudesnis
rySys tarp verslo modelio ir architekttiros) ir organizacinius (klienty neapsisprendimas, verslo

reikalavimy pasikeitimai, trumpesnis kiirimo laikas).

2. Tod¢l buvo atlikta egzistuojanCiy metodiky analizé. Analizés metu nustatyta, kad
dauguma Ziniatinklio portalo kiirimo metodiky gerai apraSo struktiirinius portalo modelius, taciau
mazai démesio skiriama portalo veiklos modelio sudarymui, kuris yra labai svarbus Ziniatinklio
portaly kiirime. Be to daZniausiai metodikos apraSo, kaip sudaryti portalo architektiiros modelius,
taCiau visiSkai neapibréZzia, kaip susieti tuos modelius su realizacija, kas reikalinga, norint uZtikrinti

didesnij portaly kiirimo nasuma.

3. Buvo nuspresta, kad norint, uztikrinti gera portaly palaikomuma ir greita ju kiirima,

reikalinga igyvendinti MV A principus.

4. UML modeliavimo kalba su savo iSplétimo mechanizmais, ja palaikanciais jrankiais,
bei standartizuotu modeliy apsikeitimu labai tinka realizuoti MVA poziiir] igyvendinan¢iam
Ziniatinklio portaly kirimui. Todél buvo pasiiilytas portalo veiklos modelio sudarymo taisyklés,
leidZiancios ne tik specifikuoti pagrindinius portalo komponentus bei ju elgsena portalo funkciju

atlikimo metu, bet ir generuoti ta elgsena realizuojancius komponentus.

5. Tai pat buvo apraSyti tipiniai portaly kiirime dalyvaujantys komponentai, bei ju
naudojimo veiklos modelyje principai, leidZiantys generuoti ir dalj ty komponenty realizacijos pagal

UML modeli.

6. Eksperimentinéje dalyje buvo sudarytas portalo veiklos modelis pagal apraSyta
metodika ir atliktas modelio realizacijos generavimas i J2EE platformos komponentus. Buvo
parodyta, kad daugelio komponenty realizacijos generavimui uZtenka modelyje esancios
informacijos. Tie komponentai tai uzklausos, uzklausy valdiklis, uzklausy apdorojimo sekos, bei

komponentai atliekantys pagrindinius veiksmus sus duomeny baze.

7. Tas, kad portalo veikla apraSyta modelyje ir pagal ja generuojama realizacija ne tik
padidina sistemos aiSkuma, uZtikrina kiirimo naSuma, bet ir leidZia lengvai pakeisti tam tikry

uzklausy apdorojimo seka neprogramuojant, o tiesiog kei¢iant modelj.
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TERMINU IR SANTRUMPU ZODYNAS

Santrumpa PaaiSkinimas

CGI Common Gateway Interface

cgi-Lua Scenarijy kalba

EJB Enterprise Java Beens

E-R Esybiy rysiy notacija

HPM Hiperterpés projektavimo metodas

HTML Hyper Text Markup Language

IORM ISplésta objekto rySiy metodologija

ISP Java Server Pages

LHPM Lankstus hiperterpés proceso modeliavimas

Modeliavimas Programinés jrangos projektavimo proceso dalis, kurioje kuriamas
sistemos architektiiros ( loginés, fizinés, komunikavimo ) modelis

Modelis Elementy ir ju sarySiy visuma, apibiidinanti programing jranga tam
tikru aspektu

MVA Modeliu valdoma architekttra

Notacija Standartizuotas Zyméjimas

NRA NarS§ymo rysiy analizé

OHPM Objektinis hiperterpés projektavimo metodas

OMG Object Management Group

OMT Object Modeling Technique

OOHDM-Web [rankis realizuojantis OHPM metodologijos principus

Paketas Programinés jrangos elementy ( programy, dokumenty, biblioteky
ir t.t. ) visuma, sudaranti ekslotacijai paruosta programinés jrangos
produkta

Realizacija Programos uZra§ymas tam tikra programavimo kalba ir jos

suderinimas bei vykdomuyju elementy ( faily ) sukiirimas
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RVM Rys$iy valdymo metodologija

Scenarijus Vykdomasis specialiy komandy rinkinys ( vykdomas tiesiogiai
secializuoty interpretatoriy ) tekstiniame formate.

Specifikacija Detalus apraSymas.

SPOHPM Scenarijais pagrista objektiné hiperterpés projektavimo
metodologija

SQL Structured Query Language

Stereotipas Modelio elementy paZyméjimas, norint nurodyti elemento
semantika

Sablonas Elemento griauciai, formavimo taisyklés ir pan.

UML Unified Modeling Language

XMI XML Metadata Interchange

XML Extensible Markup Language

ZSPM Ziniatinklio svetainiy projektavimo metodas
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