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Uvod

0.1 Uéel a rozsah dokumentu

Dokument predstavuje finalnu verziu dokumentacisoftvérovému dielu vytvoreného na
predmete Timovy projekt pre zimny semester. Okreeflladu dokumentu v tejto kapitole
uvadzame zadanie projektu, jeho ciele a okieama, préom na konci kapitoly sa nachadza
zoznam pojmov problémovej oblasti spolu s pouziw@ngkratkami. Ostatné kapitoly
predstavuju analyzu a Specifikaciu rieSenia, hnudyrh rieSenia a opis prototypu.

0.2 Zadanie

Ulohou timu bude vytvorimodul na zobrazenie prepojenia dokumentoviaddformacii v
nich v trojrozmernom grafe, ktory by napomahal beonovych dokumentov (analytickej a
technickej dokumentacie, manuéalov, zdrojovych kodav pod.) pomocou zvolenych
dokumentov.

Hrany medzi jednotlivymi dokumentmi budl thadzny vzor, farbu, hribku a
podobne poth mnozstva odkazov, spdloich  Kacovych  slov, autorov,
Citatelov/pouzivatéov, typov dokumentov a podobne.

Jednotlivé algoritmy vyfadavania a prepojeni bude mozné vypimko aj vyberav
grafe vhodné dokumenty, vyfava’ nepotrebné cesty alebo vetvy. Na z&ver bude mozné
vybra’ zaujimavé dokumenty, ktoré budu zdrojom pre tvaxbsahu nového dokumentu.
Projekt méze nadvéazotana pracu timueé. 12 (Dokumenty) a tim&.20 (3DVizual) z

minulého roku.

0.3 Ciele a ohrani ¢enia

Cielom projektu je spini poZiadavky zadania projektu a vytwbfunkény systém pre 3D
zobrazenie bazy dokumentov fad zadanych poZiadaviek pouZiv@eumozni
pouzivatéovi pohyb v priestore a editaciu grafu vytvoren&@azbami medzi dokumentmi.
NavySe bude mozné vytvérinovy dokument z vybranych viacerych dokumentovI'pod
preferencii pouzivata.

V projekte sa odpotia nadvazoua na prace timov z minulych rokov. Po analyze

tychto projektov sme dospeli k zaveru, Ze nie jezméovyuzi’ ich v takej miere, ako sa
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pévodne predpokladalo, takze tym sa zmenili ajeci@dSho projektu, ktory mal Hyakymsi
prepojenim tychto predchadzajucich prac spoludapiim novej funkcionality.
KedZe sa nemdOzeme opiéra rozSirenie funknej implementacie, v novom systéme treba
zabezpeéit:

e Spravu dokumentov — vkladanie, uchovavanie, autek&@indexovanie, editovanie

» Vytvorenie prepojeni dokumentov

« Editovat¢nog’ prepojeni (grafu) dokumentov

e Zobrazenie grafu v 3D a praca s nim

* Vytvorenie nového dokumentu

* Podporu pre viacerych pouzivibe
Na obrdzku 1 znaztujeme diagram cl®v nami vytvaraného systému v suvislosti
s planovanou funkcionalitou. Jednotlivé Sipky znaajé zavislosti citov, resp. nadvaznosti
dosiahnutia cibov. To znamend, Ze aby sme dosiahlf &fgtvorenie prepojeni dokumentov,

je potrebné, aby sme dosiahliltigprava dokumentov.
®

Zohbrazenie grafu v 3D
@ a praca s nim

Vytvorenie nového dokumentu (.)

Editovatel'nost prepojeni
©

(grafu) dokumentow
Podpora pre viacerych pouZivatelov

O,

Sprava dokumentoy

®

Yytvorenie prepojeni dokumentoy

Obr. 1. Diagram ci€ov produktu

0.4 Preh lad dokumentu

Kapitola 0 — Uvod — Aktuélna kapitola

Kapitola 1 — Analyza problému
V tejto kapitole uvadzame analyzu timovych projekttoré spracovavali problematiku
prekryvajdcu sa s nasim zadanim a analyzujemelidzataé technolégie pre naSe potreby.
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Kapitola 2 - Specifikacia rieSenia
Té&to kapitola obsahuje Specifikovanie kontextukftionality, dat a spravania systému.

Kapitola 3 — Navrh rieSenia
Tato kapitola predstavuje architektonicky navrhhoégesenia.

Kapitola 4 — Prototyp
V kapitole uvadzame ciele, opis a zhodnotenie pypto

Kapitola 5 — Produkt
Kapitola predstavuje dokumentaciu k produktu zéatmsemestra, vratane zmien oproti
Specifikacii a navrhu.

Kapitola 6 — PouZivat@ska prirucka
V kapitole uvadzame pouzivéisku prirkku k novymcastiam pouzivatského rozhrania.

Kapitola 7 — Systémova pririka
Kapitola predstavuje systémovu priku k dielu, konfiguraciu a inStalaciu komponentov.

Kapitola 8 — Overenie vysledku a zdznam o pouZivasistému
V tejto kapitole uvadzame spdsob a vysledky testiava pouzivania systému.

Kapitola 9 — Co sme nestihli
Kapitola obsahuje zhrnutie problémov, ktoré smeyriesili a navrhy prefalSiu pracu.

Kapitola 10 —Co sme sa natili
Kapitola obsahuje zhrnutie naSich postrehov k daibsti predmetu.

Kapitola 11 — Zaver
Kapitola obsahuje kratku sumarizaciu timového toje

0.5 Pouzité skratky

API — Application Programming Interface
AWT — Abstract Window Toolkit

DAO — Data Access Objects

GUI — Graphical User Interface

HTTP — Hypertext Transfer Protocol
J2EE - Java 2 Enterprise Edition

JOGL — Java OpenGL

MIT — Massachusetts Institute of Technology
OSG — Open Scene Graph

RMI — Remote Method Invocation

SE - Standard Edition

SOAP - Simple Object Access Protocol
SQL — Structured Query Language

UC — Use Case

XML — eXtensible Markup Language

Vi
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1 Analyza problému

Problémovéa oblasje vopred definovana arozdelili sme ju na dvevidadomény, ktoré
predstavuju prace dvoch timov, ktoré pracovali rggitoch:

» Graficka podpora vyfadavania znalosti v dokumentoch

* Vizualizacia softvérovych artefaktov v 3D priestore
Prvy projekt bol venovany praci s dokumentmi, spvamim dokumentov, vytvaranim
prepojeni a grafov z dokumentov, gmm s grafmi a zobrazeniami sa dalo pracovieento
projekt v SirSom meradle zodpoveda tontomu venuje inas tim, stym rozdielom, Ze
dokumenty boli zobrazené iba v 2D rozhraoinu bola prispdsobena celd implementéacia.
V druhom projekte sa Studenti venovali vizualiz&gdftvéru a jednotlivych jeho artefaktov v
3D priestore pomocou grafovych Struktdr, takZeeajd projekt ma s nasim projektoml’ae
spolanych prvkov.
Na nasledujucich riadkoch predstavujeme analyziclol@rojektov a na konci kapitoly sa
venujeme analyze vizualigaych technoldgii vyuzitanych v naSom projekte, ich zhodnoteniu

a zhodnoteniu vhodnosti pouZitia pre nas zamer.

1.1 Analyza projektu Graficka podpora vyh  Fadavania znalosti
v dokumentoch

Vramci predmetu Timovy projekt lall na naSej dh& v prechadzajucom
akademickom roku vznikol projekt s nazvofaraficka podpora vytadavania znalosti
v dokumentoghktory bol vytvoreny timong.12 (Sproty). Tento tim taktiez pracoval pod
vedenim Ing. Ivana PolaSka, PhD.¢pm nam bola poskytnut4d moZziiasadviazé na tento
projekt.

NasSou hlavnou ulohou pri pripadnom nadvazovaniengotprojekt, by bolo hlavne
doplnit’ funkcionalitu o zobrazenie vahov medzi dokumentmi v 3D priestore. Okrem toho
by bolo vhodné vylep8iindexaciu dokumentov spolu s vygenerovanim nowviétiaumentu
skladajuceho sa &asti viacerych inych dokumentov, medzi ktorymi beistené alebo
definované v#ahy. AvSak ani po viactyzdennej snahe sa nam nejmdairojové kody,
kniznice a ostatné konfiguhaé subory aplikacie tim&112 pretransformovado takého stavu,
aby bolo mozné projekt spustbez chyb. Z toho dévodu nebolo mozné praktickyrigve
spravnos funkcionality tohto projektu a preto sme pri tejpmalyze vychadzali hlavne

z dodanej dokumentacie a zo zdrojovych kodov.
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Tento projekt bol implementovany v programovacorayla Java, ptiom autori
pouzili J2EE frameworky Spring a Hibernate. Okrerna bola pouzitd databaza PostgreSQL
a viacero Java kniznic, vyuzitych pri vykifesani grafov a indexacii dokumentov. Autori
pod’a nasho nazoru Umni spravne zvolili aplikacii architektdru Kklientsser. Toto
rozhodnutie zdévatlju tym, Ze je potrebné oddélzobrazovaciu logiku od ostatnyctasti
celého systému, tak aby bolo moZzné vyigaaj nasadiviacero nezavislych pouZzivdigkych
rozhrani. Na strane serveru bol pouzity agliaserver JBoss a strana klienta funguje ako
applet. Tieto dva oddelené celky spolu komunikugmpcou Java RMI (Remote Method
Invocation).

Autori navrhli server tak, aby na jeho pozadi nélesbeZali skryté vlidkna, ktoré sa
venuju analyze dokumentov a \fgdavaniu vazieb medzi nimi. Taktiez na tejto strane
vytvorili ,kontajner algoritmov”, ktory obsahuje atero odliSnych algoritmov, gom kazdy
z nich Hada vazby medzi dokumentmi inym spdsobom (naprdfa@utorov, Ricovych
slov, vzdjomnych referenciidf To ma vyhodu v tom, Ze pri nasadzovani novygoriimov
a novsich verzii starych algoritmov by nebolo potiee zasahovado ostatnyclEasti systému.
Ako uz bolo spomenuté klient bezi ako applet a jéimhou je iba graficky znazothi
vysledky v podobe grafu dokumentov a@ataov medzi nimi. Systém teda poskytuje tenkého
klienta, ktory je pristupny pomocou webového piaddia. Klient sa sklada z ovladacieho
panela, ktory obsahuje formulare pre vstupné dataga pre samotnu vizualizaciu
Specifickych baz znalosti.

Tento projekt je teda zamerany na grafické zobiiazgézieb medzi dokumentmi
nachadzajucimi sa v systéme. Aplikacia je vSak almaea iba na renderovanie v 2D
priestore, na rozdiel od poziadaviek na nas projeiiry ma zvladé nielen vykreBovanie
v 2D, ale aj v 3D. Tuato funkcionalitu autori dodighomocou open-source kniznice JGraph,
ktord je kompletne napisand vjazyku Java a jejam@i uz niektko rokov, takZe je
pravdepodobne na vysokej Grovni. ZalSiu Klacovlu si&ag’ aplikacie, ktord sa tyka
funkcionality, mozno povaZovaindexaciu dokumentov a&danie v£ahov medzi nimi.
Indexacia dokumentov je netrivialna Uloha, ktorasjéle predmetom vyskumu a preto aj
existuje viacero dostupnych kniznic, ktoré riegiatd problém. Autori najskér pouzivali Java
kniznicu Lucene, no neskér presli na kniznicu Cosspd@das analyzy tohto projektu sme
vSak zistili, Ze tento tim nemal indexaciu dokunneddstaténe zvladnutd. To hlavne z toho
dovodu, Ze index bol vytvoreny iba z metadat azmabsahu samotného dokumentu. Preto
dokumenty bez definovanych metadat nie je mozn&ipoto zna&ne znizuje kvalitu tejto

aplikacie. Je sice mozné okrem automatického dedima vazieb systémom pomocou skladu
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algoritmov aj ré¢ne poprepajadokumenty, ktoré so sebou adoouzivatka suvisia. To vSak
tento problém nerieSi, avSak asipalepSuje relevantnésvztahov medzi dokumentmi
(pouzivaté totiz casto mbze pozmakorelacie medzi dokumentmi, ktoré by aplikaciou
nemuseli by rozpoznané). Problémom tohto pristupu je vSakzéo,jednou z Ki¢ovych
mySlienok projektu je automatizované Vgkdanie vFahov medzi dokumentmi nielen
Zz metadat, ale aj z ich obsahu.

Je evidentné, Ze tato aplikacia moze pre nas grpjedobi’ ako isty stavebny kame
To berieme na zreltgori definovani architektiry naSej aplikacie, gl@m vybere technologii
a kniznic na dosiahnutie identifikovanej funkciatyahaSej aplikacie. V nasej praci avSak
nebudeme poktava’ v zdrojovych kédoch tohto projekttiop vSak neznamend, Ze tento kod

nevyuzijeme.

1.2 Analyza projektu Vizualizacia softvérovych arte  faktov v 3D
priestore

V ramci predmetu Timovy projekt vznikol minuly rggod vedenim Ing. Petra Kapca
zaujimavy projekt s nazvonvizualizacia softvérovych artefaktov v 3D priestof@nto

projekt bol vytvoreny timong. 20 (Starwalkers) a jeho ¢mm bola vizualizacia softvéru a
jednotlivych jeho artefaktov v 3D priestore pomoagrafovych Struktdr. Tato téma sa v
znanej miere prekryva so zameranim nasho projektumapggdom je tento projekt vhodnym

kandidatom, z ktorého by sme mohli vych&takavne v oblasti 3D vizualizacie grafov.

Ako bolo uz vysSie spomenuté dévodom,épréy ndm tento projekt moholahit
pracu, je najma fakt, Ze tomuto timu sa podarilpe8ae zanalyzovaoblas’ zobrazovania
grafov v 3D priestore a na zaklade zistenych pdavaimplementovali takyto systém. | Ke
sa tento projekt okrem vizualizacie grafov venowl inym oblastiam, prave oblasti
efektivneho vykreslenia a rozmiestnenia grafovDs [@iestore bolo venované naj&e
asilie. Overt, ¢i je projekt funkiny sa doteraz podarilo leastaine, kel'ze sa ho nepodarilo
ozivit uplne. Problémy sa tykaju najm& buildovania prijela jednotlivych kniznic
potrebnych na vykré&svanie grafov. NezalezZiac na toth,sa rozhodneme prevziadrojove
kody tohto timu alebo si zvolime mozriamplementové tato ¢ag’ projektu nanovo, faktom
ostava, Ze rieSenia, ktoré tento tim priniesoldirgim zakladom pre nakalsi postup.

Tento systém je napisany v jazyku C++,cpm na vytvorenie pouZzivdigkeho

rozhrania bol vyuzity framework QDalSou z déleZzitych sésti systému je kniznica Open
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Scene Graph (OSG), ktora sa pouZziva na samotnédigkanie grafu, ptiom poskytuje
Siroku funkcionalitu a vykon. Na uchovavanie d&fgrje pouzitd databaza PostgreSQL. Na
komunikaciu medzi hlavnotag’ou systému a plugin-om na spracovanie zdrojovélio k!
vyuzity format GraphML. Systém sa sklada z dvoakti a to z hlavnej aplikacie a z parser
plugin-u. Kel'Ze tento plugin nie je pre nds projekt relevanapiSme fungovanie len hlavnej

casti systému.

Hlavna ¢ag’ systému pozostava z viacerych modulov,égn kazdy ma svoje
Specifické funkcie. Datov&as’ systému pozostava z trochUkovych modulov, ptiom
modul datovej Struktury grafy (Data) je najpodstgdn kelZe je vyuZivany pri vizualizacii a
layoutovani. V tomto module su reprezentované gpabstrednictvom objektov. Zdrojom
pre vytvorenie objektového modelu grafu jedbsibor, v ktorom je reprezentovany graf vo
formate GraphML, alebo databaza PostgreSQL, s kt@@ komunikuje prostrednictvom
modulu mapovania objektov (DAO Model). Databazaatsldizi na uchovavanie jednotlivych
grafov medzi jednotlivymi behmi systému. Pri sposteystému modul manazér grafov

(Manager) ziska dostupné grafy z databazy a iraaja z nich objektové modely.

Dal3im délezitym modulom je modul rozmiestnenia uz2i03D priestore (Layout),
ktory pracuje s algoritmom Fruchterman-Reingoldyrktupravil Studentom FIIT STU Bc.
Jakub Ukrop v ramci svojej bakalarskej prace. Temalgoritmus je vykonavany v
samostatnom vlakne, pam toto vykonavanie prebieha v nekénej slitke. Rozhranie vSak

umo#iuje tento proces prerisa taktieZ znova spusti

Nemenej délezitym modulom je modul 3D vizualizafewer), ktory zabezpwije
vizualizciu grafu a taktieZ interakciu pouZivate tymto grafom. Na tietéinnosti vyuZiva
kniznicu Open Scene Graph a tieZ kniZznicou Qt,&i@abezpauje 2D prvky pouzivaliského
rozhrania. Jednotlivé moduly a ich prepojenia v aiaanchitektary si zobrazené na obrazku
¢.2.
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Obr. 2. Navrh architektdry systému timu Starwalkers

Znovupouzitie kédov timu Starwalkers by nam &rea dahéilo pracu pri naSom projekte,
ked'’Ze ich vysledky v ramci vizualizacie boli nal'w@ dobrej arovni. Dosiahli to najma tym,
Ze ich graficky engine preSiel nidkymi optimalizdciami, ktoré napomohli jeho vykonu
najma pri zobrazovani rozsiahlejSich grafov. Znowplementova tieto algoritmy by mohlo
byt dog’ narané a to icasovo.Dalsim pozitivom je, Ze zdrojom pre vytvorenie navénafu
modze by GraphML dokument. Toto vytvara priestor pre prepog systému pre
vyhladdvanie znalosti s 3D vizualizaciou grafu. Negatby mohli vyplyndi najma z
preberania zdrojovych kdédov po inych autoroch a,fdlke doteraz sa nam tento projekt

nepodarilo Uplne spojazdhitento nazor len potvrdzuje.
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1.3 Analyza vizualiza ¢énych technoldgii

Pri implementécii vizualizécie grafov existuje \@ac moznostigo sa tyka vizualizenych
kniznic a technologii, ako aj nastrojov pre tvodmuzivatéského rozhrania. \alSej¢asti su

blizSie popisané a zhodnotené ich prinosy a newyhod

1.3.1 Processing

Processing je open source programovaci jazyk aj&ssie prostredie na implementaciu
problémov vizuélneho dizajnu. Tento projekt bolciavany pred 10 rokmi a doteraz je
vedeny univerzitou MIT.

Jadro tejto kniZnice je implementované v jazykuaJaxaka comu su projekty vytvorené

v tomto prostredi multiplatformové. Takisto kazdgdk napisany v jazyku Processing je
validny Java program.

Kniznica umo#auje vytvaranie 2D aj 3D grafiky, @om pracuje na uarovni vysokej

abstrakcie, #¥akacomu je vyvoj tychto aplikacii niekixonasobne rychlejSi oproti klasickym
3D néstrojom.

Komponenty vytvorené v tejto kniznici je jednotlécprenies do klasickych Java
projektov, pretoZze kazdy takto vytvoreny vizualrgnkponent je pouzitay s GUI nastrojmi
Java SE ako je Swing alebo AWT. Na realizaciu toptepojenia je potrebné vyuZitie
z&kladnych kniznic Processing. Zarduweda treba dodia Ze tato technoldgia nie je viazana
na svoje vyvojarske prostredie.

Processing poskytuje dva sposoby vykoeania grafiky. Prvou z nich je moznos
nativneho Java vykrésvania. Vyhodou tejto metddy je fakt, Ze takto sapy program bude
beza na kazdej implementacii virtualneho stroja Javy betnosti inStalovania dod&twych
kniznic. Takisto nevyZzaduje pritomnografickej karty. Nevyhodou je ztyaé spomalenie
procesu vykrd®vania, ¢o sa tyka zlozZitosti vykré&svanej scény alebo pm objektov.
Druhou mozno%ou je vykre$ovanie 3D scény prostrednictvom technologie JOGvEJ
OpenGL), ktora prindSa z&@@ urychlenie vykrd®vania. Nevyhodou je nutnds
dodat@nych kniznic (JOGL + OpenGL). Oba spbsoby poskytsjandartné schopnosti
grafickych rozhrani ako je napriklad vyhladzovaaliebo nasvietenie scény.

Hlavhou vyhodou tejto technologie je jednoduchosiasadenia, ki&e
implementované vizualizacie je mozné priamo powzklasickych Java rozhraniach alebo
zobrazovd v internetovych prehliadach prostrednictvom technolégie Java Appletov bez

nutnosti inStalacie.
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Je nutné dodazZe kniZznica nedokaze konkurdvaativnym implementéciam v nizsich
jazykoch (C++), takZze nie je vhodna pre zobrazowampracu s \feni komplikovanymi

scénami, ktoré vyzZaduju rychlu odozvu pre pohoglirdcu s rozhranim.

1.3.2 Java 3D / JoGL

Tieto dve kniznice predstavuju moznosti platformrava na vykre®vanie 3D scény. Obe
pracuju na zéklade nativnych volani a vyuzZitia fiérdvej podpory vykrd®vania, \daka
c¢omu su efektivnejSie oproti predchadzajucej kniznic

V suvislosti s technolégiou Java 3D je potrebnénsgnd bakalarsku pracu Studenta
FIT Bc. Jakuba Ukropa, ktord venuje problematik&red’ovania rozsiahlych 3D grafov.
RieSenie bolo implementované na platforme Java ugitiyn technolégie Java 3D.
Implementacia bola dostatwe efektivha na zobrazovanie grafov stpm uzlov radovo
v tisicoch.

Vyhodou kniznice Java 3D je poskytnuty objektovgdel, ktory mdze b§/vyhodou
oproti klasickym proceduralnym rozhraniam grafidkymiznic.

1.3.3 C++/ OpenGL / Direct3D

Kniznice OpenGL a Direct3D predstavuju rozhraniee mrogramovanie aplikacii, ktoré
vytvaraju 2D a 3D zobrazenie s vyuzitim hardvéropedpory grafickych kariet. Obe
rozhrania pracuju vjazyku C / C++, fwm existuju nadstavby pre vysSie programovacie
jazyky (ako spominany JOGL).

OpenGL predstavuje multiplatformovu Specifikacktora zaffma aj open-source
implementacie, zatfaco Direct3D je stag’ou proprietarnych kniznic DirectX spd@lwosti
Microsoft, ktoré su utené pre opetamy systém Windows.

Obe tieto kniZnice predstavuju najefektivnejSisspdzobrazovania 3D scény. Napriek

tomu zlozitogou implementéacie presahuju moznosti tohto projektu.

1.3.4 OSG
Open Scene Graph (OSG) je open-source, multipfatioé programové rozhranie na vyvoj
grafickych aplikécii. Je dené na implementéciu problémov vizuélnej simuléaeigpalnej

reality, modelovania a pod. Pracuje na zakladerssza OpenGL a ponuka objektovy model,
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ktory urahiuje pracu s 3D zobrazenim. Tento nastroj je pal@ory v&Sinou operanych
systémov.

Vyhodou pouZitia kniznice OSG je uz spominany kigey model, ktory pracuje ako
nadstavba nad OpenGL. Okrem toho pracuje s dat@tauktirou grafu scény, ktory
reprezentuje vizualizované objekty.d®ka tomu odbreniije programatora od nutnosti
prace priamo s primitivnymi Utvarmi 3D zobrazeniaasledkom ¢oho je wahtenie
a zrychlenie vyvoja. Okrem toho podporuje optimatiz 3D zobrazenia na nizkej Urovén,
sa tyka vzdialenych objektov, Urovne detailu alpbekryvania jednotlivych objektov.

Tato kniZznica je najbeznejSie pouzivanym nastrojpm vizualizacii rozsiahlych
grafov. Vramci projektov FIIT mdéZzeme spomeéniprojekty timu Starwalkers alebo

bakalarsku pracu Bc. Petra Kajana.

1.3.5 Qt

Qt je open-source kniznica na tvorbu okien a Gldcpjuca v jazyku C / C++. Je vyvijana
spolanog’ou Nokia. Je vysoko ottevana hlavne odbornikmi na problematiku HCI (human
computer interaction), ke ponuka mnoZstvo prvkov pre tvorbu grafickéhohrania.
Okrem toho poskytuje programové rozhranie aj prerbw klasickych konzolovych
programov.

Hlavnou vyhodou tejto kniznice su jej bohaté mastheri tvorbe okien, efektivna
objektova Struktura a jej multiplatformoub&krem klasickych opetaych systémov existuju
aj implementéacie pre mobilné platformy ako Symkasebo Windows Mobile).

Qt vo svojej distribucii okrem vyvojarskej sadysahbuje aj samostatné prostredie,
ktoré umo#uje jednoduchy vyvoj okien. Okrem toho poskytuje Zzmos’ integracie s
prostredim Visual Studio 2008.

V oblasti tvorby GUI ma tato kniznica minimalnurkarenciu. Spomenimézeme
kniznicu MFC, ktora je vSak vyrazne zastarana sSoemozno®ou prispésobenia a vysokou
naranog’ou implementacie. Aj daka tomu je Qt je idealnou moziios tohto projektu pre
tvorbu Standardnych GUI prvkov.
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2 Specifikacia rieSenia
V tejto kapitole uvadzame Specifikaciu rieSeniahrzajucu kontext nasho systému a jeho

suvislog s problematikou, funkcie systému a pripady poagZifidaje v systéme s datovym
modelom a spravanie systému vyjadrené dikfmi diagramami.

2.1 Kontext systému

Po analyze prace timav 12 (Grafickad podpora vyadavania znalosti v dokumentoch) a timu
¢.20 (Vizualizacia softvérovych artefaktov v 3D tiere) sme sa rozhodli pokmva’ v ich
praci a vyuZi maximum z toho¢o sa im podarilo dosiahfiuAj napriek ndSmu rozhodnutiu
zaat implementaciu od z#atku, algoritmy, ktoré tieto dva timy implementtvaieme
vyuzit' a pripadne migroYedo nami zvolenych programovacich jazykov. Rovnpiaavrhu
systému a Specifikovani poZziadaviek sme vyuZililana tychto dvoch timov,¢im sme
uSetrili ¢as, ktory sme mohli venovazivovaniu ich projektov.

Nami navrhovany systém bude umo¥a’ 3D zobrazenie ahov medzi
dokumentmi. VZahy medzi dokumentmi budu déené na zédklade metadat, ale aj obsahu
dokumentov. Pouzivatesi bude moé¢ samostatne, nezavisle na vygenerovanych vazbach
vytvorit' vlastné vazby. Kazda vazba budetnsté vlastnosti, ktoré buda vizualne odliSné
(farba, hrubka, a i.). Informéacie o dokumentoctbsdl ukladé v baze znalosti na serverovej
Casti systému. Na strane klienta, bude prebiebpracovanie informécii aj samotné
zobrazovanie. Zobrazovanie a samotné jadro systgamthnemeco najviac oddelené, pre
pripadné zmeny v zobrazeni, napriklad v pripadenastit optimalizacie rychlosti

zobrazovania.

2.1.1 Nefunkcionalne poziadavky na systém

Od systému sacakava, Ze po ditej dobe a vylepSeniach (naprikld@lSimi timami) bude
vhodny na vyuZivanie v praxi. Mal by Hbhyeda konkurencieschopny aloen je, Ze by sa
v buducnosti mohol sfasttag’ou produktu Gratex Knowledge Office a napomahatkeo
novych dokumentov (analytickej a technickej dokutdere, manualov, zdrojovych kodov a
pod.) pomocou ziskanych znalosti. Toto predpokfa#t§ Ze sice v ramci projektu budeme
pracovdé radovo s desiatkami dokumentov, ale v budicnastimozné, Ze systém bude
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pracovd s tisickami dokumentov, ktorych 3D zobrazenia &ars nimi méze byvel'mi
nara:na a preto treba zvazechnoldgie, ktoré budeme pouzivag smerom do buducnosti.

2.2 Specifikéacia funkcii a spravania systému

Systém pre naSe potreby vytvarame pre jeden tygZipatd’ov, ktori budd mé rovnaké
prava. Je délezité, aby bola vytvorena podporavieerych pouzivatev, aby sme mohli
rieSit  zalezitosti s histériou prezerania dokumentov. Tynrozumieme odpotianie
podobnych dokumentov na zéklade toho, aké dokumgmezeral nejaky konkrétny
pouZzivat®& v minulosti.

V tejto kapitole uvedieme préad pripadov pouZzitia s popisom a nasledne pre kaFihad
pouzitia uvedieme talfkku s opisom a scenarom. Pre zaujimavé pripady f@uXiadzame aj

diagramy aktivit. Okrem toho pré&lcové entity uvadzame stavové diagramy.

2.2.1 Prehlad pripadov pouzitia
Na obrazkw. 3 su v diagrame pripadov pouZitia znazorneneétifilevané pripady pouZitia
pre systém. Pre kazdy pripad pouZzitia v jeho pauvab opise uvadzame aj prioritu, teda

dolezitos pre splnenie tych hlavnych vygnych ci€ov pre Uspesnésasho projektu.

sincludes UC16 Zaregistrovat do systému UC05 Editovat dokument
UC15 Prihiasit do systému

UC14 Zobrazit dokumenty

«extends

UC01 Vyhladavat dokumenty UC06 Aktualizovat dokument

UC13 Pohybovat sa v 3D priestore
UCO02 Pridat dokumenty

UC12 Prepinat’ 2D/3D rozhranie
UC03 Vymazat virtualny dokument

Pouzivatel

UC11 Vytvorit prepojovaci [virtuilny) dokument UC04 Skryt dokumenty

UC09 Odstranit vizbu medzi dokumentmi

UCO08 Editovat vizbu medzi dokumentmi
UCO7 Vytvorit vizbu medzi dokumentmi UC10 Vygenerovat dokument

Obr. 3. Diagram pripadov pouZitia.

10
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Pripady pouzitia pre navrhovany systém su tedadashé:

UCO01 - Vyhadava’ dokumenty

Systém poskytne pouzivditri v grafickom rozhrani vyplidi formulare a poth zadanych
informacii vyada prislusné dokumenty. V tdke ¢. 1 je pripad pouzitia UC01 podrobne
opisany. Obrazok. 4 znazotiuje diagram aktivit pre dany pripad pouZitia.

UCO02 — Pridat’ dokumenty
Systém poskytne pouzivéiteyi moznos prida’ jeden alebo viac dokumentov. V tdka¢. 2
je pripad pouzitia UC02 podrobne opisany.

UCO03 - Vymaza’ virtualny dokument
Systém umozni pouzivdtevi vymaza existujuci virtualny dokument zo systému. V téke
¢. 3 je pripad pouzitia UC03 podrobne opisany.

UCO04 — Skry’ dokumenty
Systém umozni pouzivdtevi v grafe dokumentov skfyjeden alebo viacero uzlov (t.].
dokumentov). V tabike ¢. 4 je pripad pouzitia UC04 podrobne opisany.

UCO5 — Editova’ dokument

PouZivaté pomocou systému modzZe upmavinetadata dokumentu, ako napriklad nazov
dokumentu, meno autoralové slova af., alebo priamo jeho obsah. V tdka ¢. 5 je
pripad pouzitia UC05 podrobne opisany. Obrazo& znazaiuje diagram aktivit pre dany

pripad pouZzitia.

UCO06 — Aktualizova’ dokument
Pouzivaté mb6ze nahmado systému novu verziu dokumentu. Systém novuiwendexuje,
staru verziu odstrani a uchova novu verziu namipéimdného dokumentu. V takke ¢. 6 je

pripad pouzitia UC06 podrobne opisany.

UCO7 — Vytvorit’ vazby medzi dokumentmi
Pomocou systému pouzivhteytvori prepojenie medzi dokumentmi, ktoré spadlwisia, ale
v systéme zatlaprepojené nie su. V tabke ¢. 7 je pripad pouzitia UCO7 podrobne opisany.

Obrézoke. 6 znazafiuje diagram aktivit pre dany pripad pouZitia.

11
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UCO08 — Editova’ vazbu medzi dokumentmi
Pouzivaté mb6Zze pomocou systému upravatribaty niektorej vazby na zaklade novych

zisteni, pripadne inych okolnosti. V t&kac. 8 je pripad pouzitia UC08 podrobne opisany.

UCO09 — Odstran®’ vazbu medzi dokumentmi

Ak pouzivaté& zisti, Ze niektora vézba nevyjadruje skuitd suvislos medzi dokumentmi,
pomocou systému ju mdze odsttaniakato situacia méze nastaapriklad preto, Ze systém
niektoré vazby medzi dokumentmi vytvoril automayickle tieto neboli vytvorené spravne.

V tabu’ke¢. 9 je pripad pouzitia UC09 podrobne opisany.

UC10 — Vygenerov#& dokument
Systém vygeneruje novy dokument na zéklade zvolemggkumentov. V talike ¢. 10 je

pripad pouzitia UC10 podrobne opisany.

UC11 — Vytvorit’ prepojovaci (virtualny) dokument
Systém vytvori dokument, ktory slizi na umelé pjepie jednotlivych dokumentov. Tento
dokument neobsahuje samotné znalosti, ale sluzzdmaZzenie dokumentov obsahujucich

znalosti o witej doméne. V tabike ¢. 11 je pripad pouzitia UC11 podrobne opisany.

UC12 - Prepina’ 2D/3D rozhranie
Systém pouzivafevi umozni prepinanie medzi zobrazenim 2D a 3D.ablike ¢. 12 je

pripad pouzitia UC12 podrobne opisany.

UC13 — Pohybov# sa v 3D priestore
Systém pouzivatevi umozni pohybovanie grafom v 3D priestore poagaijtice

z priblizovania a ot&ania. V tabiike ¢. 13 je pripad pouzitia UC13 podrobne opisany.

UC14 — Zobraz¥’ dokumenty
Systém umozni pouzivdtvi zvolit dokument, ktory chce zobrazv grafe spolu s jeho
vztahmi k ostathym dokumentom a zobrazi ho. VEiabw. 14 je pripad pouzitia UC14

podrobne opisany. Obrazok7 znazatiuje diagram aktivit pre dany pripad pouZitia.
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UC15 — Prihlask’ do systému
Pouzivaté, aby mohol plnohodnotne vyuzivéunkcionalitu programu, sa pomocou systému

moze prihlagi do systému. V talike ¢. 15 je pripad pouzitia UC15 podrobne opisany.

UC16 — Zaregistrova’ do systému

PouZivaté sa pomocou systému mbze zaregistfoda systému. V talite ¢. 16 je pripad

pouzitia UC16 podrobne opisany.

Tab. 1.0pis UCO1 — Vyliadava& dokumenty

Identifikator uCo1

Nazov Vyhradava dokumenty

Opis Pouzivaté v grafickom rozhrani vypini formulare a necha égsipoda
tychto informacii vyliada prisluSné dokumenty.

Priorita Vysoka

Vstup. podm. | Pouzivaté je prihlaseny do systému.

Vystup. Pouzivaté moze vidi¢ zoznam dokumentov, ktoréigpja kritéria, ktoré

podm. navolil.

Aktér PouZivaté

Zéakladna Krok | Cinnost’

postupnog’ 1 Pouzivate vyplni formulare pre vyfadanie dokumentov (autor,

nazov, Kucové slova at.).

2 PouzZivat da vylada dokumenty.

3 Systém zobrazi zoznam dokumentov, ktoré vyhovyliadavacim
informaciam.

4 Pripad pouZitia kai.

Alternativna
postupnog’

Krok | Cinnost’

3.a Systém nendjde Ziadne vyhovujuce dokumenty a zbbpazornenie
pre pouzivatéa.

4.a Pripad pouZzitia kén

RozSirujuce
body
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oo Wyhl'adavat’ dokumenty

PoLgvatel System)

&30 Maplnenie formularoy

L Spustenie wwhl'adayania vyhladanie

Lzpof jeden najdeny dokument?

- rii
Zobrazenis Zobrazerie dialdgu;
&0 wysledkoy v &9 Fe nebol ndjdeny
Z0zhame Ziady dokurnent

Obr. 4. Diagram aktivit pre UC01 — Vyadava dokumenty
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Tab. 2.Opis UC02 — Pridadokumenty

Identifikator uCo02

Nazov Prida’ dokumenty

Opis Pouzivaté zvoli dokument/y, ktoré chce prifldo systému.

Priorita Vysoka

Vstup. podm. | PouZivaté je prihldseny do systému.

Vystup. Zvolené dokumenty su pridané v systéme.

podm.

Aktér PouZivaté

Zéakladna Krok | Cinnost’

postupnog’ 1 Pouzivatk zvoli Ze chce pridanové dokumenty do systému.
2 Pouzivate zvoli dokumenty a potvrdi ich vloZenie do systému.
3 Systém vloZi dokumenty do databazy.
4 Pripad pouzitia kaf.

Alternativna | Krok | Cinnost

postupnog’ 3.a Systém zistil, Ze aspon jeden sUbor nie je v podporovanom

formdate a zobrazi sprdvu pre pouzivatela .

4.a Pokracuje sa krokom 1 primdarneho behu.

RozSirujuce
body

Tab. 3.0pis UC03 — Vymazavirtualny dokument

Identifikator UCO03
Nazov Vymaza’ virtudlny dokument
Opis Pouzivaté chce vymazaexistujuci virtualny dokument zo systému.
Priorita Stredna
Vstup. podm. | Pouzivaté je prihlaseny do systému.
Dokument, ktory ma lyyvymazany je v systéme a je zobrazeny.
Vystup. Systém vymaze zvoleny virtualny dokument.
podm.
Aktér PouZivaté
Zéakladna Krok | Cinnost’
postupno¥’ 1 Pouzivatk zvoli zobrazeny virtualny dokument, ktory chce aza’.
2 PouZzivatk zvoli moznos vymazania tohto dokumentu.
3 Systém vymaze tento uzol spolu so vSetkymi vazleoré do tohto
uzla smeruju alebo vychadzaja.
4 Systém vymaze tento virtualny dokument.
5 Pripad pouZitia kai.
Alternativna | Krok | Cinnost
postupno¥’ la Pouzivaté zvoli viacero virtualnych dokumentov, ktoré chce
vymaza.
2.a Pouzivatezvoli moznos vymazania vSetkych ozéanych
dokumentov.
3.a Systém vymaZze vSetky tieto uzly spolu so v3etksazbami, ktoré
do tychto uzlov smeruju alebo z nich vychadzaju.
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4.a Systém vymaze tento virtualny dokument.
5.a Pripad pouzitia keéh
RozSirujuce
body
Tab. 4.0pis UC04 — Sknydokumenty
Identifikator UCo04
Nazov Skryt dokumenty
Opis Pouzivaté chce v grafe dokumentov skryeden alebo viacero uzlov (t.j.
dokumentov).
Priorita Vysoka
Vstup. podm. | PouZivaté je prihldseny do systému.
Dokument, ktory ma kiy/skryty je v systéme a je zobrazeny.
Vystup. Oznaené dokumenty spolu s vazbami, ktoré z tychto uzimhadzali alebo
podm. vchadzali nie su zobrazené. Ak ostali dokumentyrékhemaju Ziadne vazby
tieZ su skryte.
Aktér PouZivaté
Zakladna Krok | Cinnost’
postupnog’ 1 PouZivatk zvoli zobrazeny dokument, ktory chce skry
2 Pouzivatk zvoli moznos skrytia tohto dokumentu.
3 Systém nezobrazi tento uzol spolu so vSetkymbasdu, ktoré do

tohto uzla smeruju alebo vychadzaja. Ak ostali dokaty, ktoré
nemaju ziadne vazby, tiez ich systém nezobrazi.

4 Pripad pouzitia kaf.
Alternativna | Krok | Cinnost
postupno¥’ la Pouzivaté zvoli viacero dokumentov, ktoré chce gkry
2.a Pouzivatiezvoli moznos skrytia vSetkych ozrig@nych dokumentov.
3.a Systém nezobrazi tieto uzly spolu so vSetkymbami, ktoré do
tychto uzlov smeruju alebo z nich vychadzaju. Atabslokumenty,
ktoré nemaju Ziadne vazby, tieZ ich systém nezdbraz
4.a Pripad pouZzitia kén
RozSirujuce
body
Tab. 5.Opis UCO05 — Editovddokument
Identifikator UC05
Nazov Editova’ dokument
Opis Pouzivaté upravi metadata dokumentu, ako napriklad nazovmektu,
meno autora, IKicové slova at., alebo priamo jeho obsah.
Priorita Stredna
Vstup. podm. | Pouzivaté je prihlaseny v systéme.
Dokument, ktory chce pouzivditapravt’ je vidite’'ny v aktualnom zobrazeni
grafu.
Vystup. Dokument je upraveny a uloZzeny v systéme.
podm.
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Aktér Pouzivaté
Zéakladna Krok | Cinnost’
postupnog’ 1 PouZzivatk zvoli akciu editové dokument.
2 Systém zobrazi dial6g na Upravu dokumentu.
3 PouzivatB upravi Udaje popisujuce dokument (jeho ndzov, meno
autora, at’.), pripadne obsah dokumentu.
4 Pouzivatkv dialogu zvoli akciu uloZi
5 Systém uloZi zmeny, ktoré zadal pouZivate
6 Pripad pouzitia kaf.
Alternativna | Krok | Cinnost’
postupnog’
RozSirujuce 3. Mozné rozSirenie o nahratie novsej verzie dokume
body

o Editovanie dokumentu

PoLizvatel Systerm

e vybratie akcle editovat’ dokurnent

oy Zobrazenie dialdgu na Uprasu

dokurnertul
e Uprava Udajoy dokurnentu
oy Wybratie akcie o TR :
Llodenia zmien & UloZenie zrmien do systémmu

Obr. 5. Diagramaktivit pre UC05 — Editovadokumenty

Tab. 6.0pis UC06 — Aktualizovhdokument

Identifikator

uCo6

Nazov

Aktualizova® dokument
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Opis Pouzivaté nahra do systému novu verziu dokumentu. Systém wexziu
zaindexuje namiesto pévodného dokumentu a stamiuvedstrani.
Priorita Stredna
Vstup. podm. | Tento pripad pouZitia rozSiruje UCO05 Editéwvdokument v bode 3.
Vystup. Subor dokumentu je nahradeny novsou verziou arekkoe zindexovany v
podm. systéme.
Aktér Pouzivaté
Zakladna Krok | Cinnost’
postupno®’ 1 Pouzivatk zvoli akciu pre nahratie novSej verzie dokumentu.
2 Systém pouZzivakevi ponukne dialég na vyber suboru.
3 PouZzivatBvyberie a ozn& subor uéeny na nahratie do systému.
4 Systém zaindexuje novy subor a stary odstranryMostiborom
taktieZ prepiSe jeho neaktualnu verziu v databaze.
5 Systém zaktualizuje vazby pre novu verziu dokuonen
6 Pripad pouzitia kaf.

Alternativha
postupnog’

Krok | Cinnost’

RozSirujuce
body

Tab. 7.0pis UCO7 — Vytvori véazbu medzi dokumentmi

Identifikator uco7

Nazov Vytvorit vazbu medzi dokumentmi

Opis Pouzivaté vytvori prepojenie medzi dokumentmi, ktoré spaluisia, ale v
systéme zatiaprepojené nie su.

Priorita Stredna aZz vysoka

Vstup. podm. | PouZivaté je prihlaseny v systéme.
Obidva dokumenty, medzi ktorymi matbyytvorena vazba su zobrazené.

Vystup. Je vytvorena a uloZené nova vazba medzi dokumentmi.

podm.

Aktér PouZivaté

Zakladna Krok | Cinnost’

postupno¥’ 1 Pouzivatk zvoli moznos vytvorit’ novu vazbu medzi dokumentmi.

2 Systém pouzivaka vyzve, aby vyznal odkazujuci dokument.

3 Pouzivate vyberie odkazujuci dokument spomedzi zobrazenych
dokumentov.

4 Systém na ploche vyz&iasodkazujuci dokument a vyzve pouzivate
na oznaenie odkazovaného dokumentu.

5 Pouzivate vyberie odkazovany dokument spomedzi zobrazenych
dokumentov.

6 Systém na ploche vyztisodkazovany dokument a vyzve
pouzivat&a na doplnenie parametrov vazby (typ, sila, obojaoe,
atd’.).

7 PouZzivatk zada ostatné parametre vazby.

8 Systém novu vazbu vytvori a ulozi.

9 Pripad pouZitia kai.

Alternativna | Krok | Cinnost’
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postupnog’

RozSirujuce
body

oo Pridanie vizby

PouEratel’ Syshem

= YWybratie rnofnosti vytvarenia
niowvej vazhy

YWyevanie pougivatela na oznatenie
odkazuidceho dokurnest

= Dznatenie odkazuidceho
dokurmentu

w2 vWyznacenie dokumentu

oy Wyzvanie pouEivatela na ozhatenis
odkazovaneho dokurmentu

e UrZenie odkazovaneho dokurmentu

e wyznacenie dokurnenu

) Doplnenie pararmetroy

e UlnZenie vazhy

Obr. 6. Diagram aktivit pre UCQ7 — Vytvatrivazbu medzi dokumentmi

Tab. 8.Opis UC08 — Editovavazbu medzi dokumentmi
Identifikator UCco8

Nazov Editova’ vazbu medzi dokumentmi

Opis Pouzivaté upravi atriblty niektorej vazby na zéklade novyidteni, pripadne
inych okolnosti.

Priorita Stredna az vysoka

Vstup. podm. | Pouzivaté je prihlaseny do systému.
Véazba, ktoru chce pouZivditapravi’ je zobrazena.

Vystup. Atributy vazby si zmenené a tieto zmeny su uloZesystéme.
podm.

Aktér PouZivaté

Zéakladna Krok | Cinnost’

postupnog’ 1 Pouzivatk oznai vazbu, ktorej atributy si Zela upréyvi
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PouzivatBvyvola akciu upravivazbu.

Systém zobrazi dialég na Upravu vazby.

Systém zmenenu vazbu uloZi.

2
3
4 Pouzivatk upravi atribaty vazby a zvoli uloZenie vykonanychien.
5
6

Pripad pouzitia kafi.

Alternativna
postupnog’

Cinnost’

RozSirujuce
body

Tab. 9.0pis UC09 — Odstrativazbu medzi dokumentmi

Identifikator UuC09
Nazov Odstrant’ vazbu medzi dokumentmi
Opis Pouzivaté zisti, ze niektora vazba nevyjadruje skuiid suvislog medzi
dokumentmi a tak ju odstrani. Takéato situacia migsta napriklad preto, Ze
systém niektoré vazby medzi dokumentmi vytvoriloswiticky, ale tieto
neboli vytvorené spravne.
Priorita Stredna az vysoka
Vstup. podm. | PouZivaté je prihldseny do systému.
Vazba, ktoru chce pouzivditeymaza je zobrazena.
Vystup. Véazba je odstranenéa zo systému a nie je zobrazena.
podm.
Aktér Pouzivaté
Zéakladna Krok | Cinnost’
postupnog’ 1 PouZivatk ozna&i vazbu, uéenu na vymazanie.
2 PouZivatBvyvolé akciu odstradivazbu.
3 Systém vyzve pouZivdke na potvrdenie svojej Vby.
4 PouzivatBvorbu potvrdi.
5 Systém vyzngenl vazbu odstrani.
6 Pripad pouzitia kaf.
Alternativna | Krok | Cinnost’
postupnog’ 4.a Pouzivatevolbu odmietne.
5.a Pripad pouZzitia kén
RozSirujuce
body
Tab. 10.0Opis UC10 — Vygenerovalokument
Identifikator | UC 10
Nazov Vygenerovd dokument
Opis Vygenerovanie nového dokumentu na zaklade zvoledg&hmentov.
Priorita Vysoka
Vstup. Pouzivaté je prihlaseny do systému.
podm. Musi by’ zvoleny aspib jeden dokument.
Vystup. Je vytvoreny dokument na zaklade zvolenych dokuawent
podm.
Aktér PouZivaté

20



Timovy projekt d9vina, 2010/2011

Zakladna Krok | Cinnost

postupno®® |1 Pouzivatk zvoli vytvorenie nového dokumentu.
2 Systém ponukné&asti jednotlivych dokumentov préalSiu selekciu.
3 Pouzivatk vyberie¢asti dokumentov.
4 Systém vygeneruje novy dokument.
5 Systém zobrazi novo vygenerovany dokument.
6 Pripad pouZitia kai.

Alternativna | Krok | Cinnost

postupnog’

RozSirujace

body

Tab. 11.0pis UC11 — Vytvori prepojovaci (virtualny) dokument

Identifikator | UC 11

Nazov Vytvorit prepojovaci (virtualny) dokument

Opis Vytvorenie dokumentu, ktory slGzi na umelé prep@gadnotlivych
dokumentov.

Priorita Vysoka

Vstup. Pouzivaté je prihlaseny do systému.

podm. Musia by n&itané a zobrazené aspdva dokumenty.

Vystup. Je vytvoreny virtualny dokument a je pristupny deaid’ovi spolu

podm. s ostatnymi dokumentmi.

Aktér PouZivaté

Zakladna Krok | Cinnost

postupno®® |1 Pouzivatk zvoli vytvorenie virtualneho dokumentu.
2 Pouzivatk zvoli z existujucich dokumentaasti, ktoré sa vyuZziju.
3 Systém vytvori virtualny dokument a prida ho ksaquacim.
4 Systém zobrazi virtualny dokument.
5 Pripad pouzitia kaf.

Alternativna | Krok | Cinnost

postupno®’ | 2.a Pouzivatevytvori vazby od zobrazenych dokumentov k novému

virtualnemu dokumentu

3.a Pokréuje sa bodom 3.

RozsSirujace

body

Tab. 12.0pis UC12 — Prepia2D/3D rozhranie

Identifikator | UC 12

Nazov Prepind 2D/3D rozhranie

Opis Prepinanie medzi zobrazenim 2D a 3D.
Priorita Vysoka

Vstup. Pouzivaté je prihlaseny do systému.

podm. Musi existové zobrazovany graf.

Vystup. Zobrazenie je prepnuté do zvoleného rezimu.
podm.

Aktér PouZivaté
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Zakladna Krok | Cinnost
postupno®’ |1 Pouzivatk zvoli prepnutie do 3D.
2 Systém zobrazi graf v 3D.
3 Pripad pouzitia kafi.
Alternativna | Krok | Cinnost
postupno®’ | l.a Pouzivatiezvoli prepnutie do 2D.
2.a Systém zobrazi graf v 2D.
3.a Pripad pouZitia kén
RozSirujace
body
Tab. 13.0pis UC13 — Pohybovasa v 3D priestore
Identifikator | UC 13
Nazov Pohybovd sa v 3D priestore
Opis Pohybovanie grafom v 3D priestore pozostavajlucetdtijovania a otéania.
Priorita Vysoka
Vstup. PouZivaté je prihlaseny do systému.
podm. Zobrazenie musi yprepnuté do 3D zobrazenia.
Musi existové vytvoreny graf.
Vystup. Pouzivatéovi je dovolené sa pohybota 3D priestore.
podm.
Aktér PouZivaté
Zakladna Krok | Cinnost
postupnog’ |1 PouZivatk pouZije na oté&anie grafu mys alebo klavesy.
2 Systém zobrazi poZadovanédataie.
3 Pripad pouZitia kaf.
Alternativna | Krok | Cinnost
postupno®’ | l.a Pouzivaiepouzije na priblizenie alebo oddialenie grafu éskio na
mysSi alebo klavesy.
2.a Systém zobrazi poZzadované priblizenie.
3.a Pripad pouzitia k@h
RozSirujace
body
Tab. 14.0pis UC14 — Zobragidokumenty
Identifikator uC14
Nazov Zobrazt dokumenty
Opis Pouzivaté zvoli dokument, ktory chce zobrézi grafe spolu s jeho vahmi
k ostatnym dokumentom.
Priorita Vysoka
Vstup. podm. | PouZivaté je prihldseny do systému.
Na zozname vylladanych dokumentov sa nachadza agpdna polozka.
Vystup. Systém zobrazi vybrané dokumenty aj s prisluSnyatratvmi.
podm.
Aktér PouZivaté
Zéakladna Krok | Cinnost’
postupno¥’ 1 Pouzivatk vyhrada dokumenty pomocou primarneho toku UCOL1.
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2 Pouzivatk si zvoli jeden dokument ako centralny a da ho azfar
3 Systém zobrazi v grafe centralny dokument spmksstkymi
dokumentmi, ktoré su priamo spojené vazbou s degtra
dokumentom.
4 Pripad pouzitia kaf.
Alternativna | Krok | Cinnost’
postupnog’ 2.a Pouzivatesi zvoli moznot zobrazi’ viaceré (pripadne vSetky
vyhl'adané) dokumenty.
3.a Systém zobrazi plochu, na ktorej budu vSetloyené dokumenty

povazZzované za centralne a nasledne sa postupugdadko v kroku
3 primarnej postupnosti.

RozSirujuce
body

bt Zobrazit: dekmnenty

Povuzivatel’ System

G Wyhladanie dokurnerihoe

P Oznadenia jednsho, alebo
viacerych dokumentoy

i Wykreslenie grafu

i Spustenie wykresovania grafu

Obr. 7. Diagram aktivit pre UC14 — Zobrazilokumenty

Tab. 15.0pis UC15 — Prihlasido systému

Identifikator UCi15
Nazov Prihlast’ do systému
Opis Pouzivaté sa chce prihlasido systému, aby mohol plnohodnotne vyu#iva
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funkcionalitu programu.

Priorita Vysoka
Vstup. podm. | Pouzivaté je zaregistrovany v systéme.
Vystup. Pouzivaté je prihlaseny v systéme
podm.
Aktér PouzZivaté
Zéakladna Krok | Cinnost’
postupnog’ 1 PouZzivatk zvoli moznos, prihlast’ do systému.
2 PouZzivatk napiSe meno a heslo a potvrdi prihlasenie.
3 Systém overi, Ze zadané Udaje su spravne.
4 Systém prihlasi pouzivdie do systému
5 Pripad pouzitia kaf.
Alternativna | Krok | Cinnost
postupnog’ 3.a Systém zistil, Ze Udaje nie su spravne a upxwéd tom
pouZivatéa.
4.a Pokrauje sa krokom 2 primarneho toku.
RozSirujuce
body

Tab. 16.0pis UC16 — Zaregistrovalo systému

Identifikator UC16
Nazov Zaregistrové do systému
Opis Pouzivaté sa chce zaregistrovao systému.
Priorita Vysoka
Vstup. podm. | PouZivaté nie je zaregistrovany v systéme.
Vystup. Pouzivaté je zaregistrovany v systéme.
podm.
Aktér Pouzivaté
Zéakladna Krok | Cinnost’
postupnog’ 1 Pouzivate zvoli moznos zaregistrovA do systému.
2 Systém zobrazi registiay formular.
3 PouzivatBvyplni zobrazené formuléare.
4 Systém overki su tieto Udaje spravne.
5 Systém odosle kontrolny e-mail na adresu, ktadakzpouzivatiea
upovedomi ho o tom.
6 Pouzivatk navstivi odkaz, ktory dostal v tele e-mailu a tyanstane
platne zaregistrovanym.
7 Pripad pouZitia kai.
Alternativna | Krok | Cinnost’
postupnog’ 4.a Systém zistil, Ze vyplnené Udaje nie su spréwvesedi Struktura e-

mailu, uz existuje pouzivdtes danym menom dit) a upovedomi o
tom pouzivata.

5.a Pokrauje sa krokom 2 primarneho toku.

RozSirujuce
body
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Pre entity Dokument a Vazba sme vytvorili aj sta¥aiagramy, aby sme znazornilalSie
kracové zdlezitosti tykajuce sa Specifikacie spravasistému. Diagramy predstavuiju
obrazky¢. 8 a 9. Entity a datovy model su popisané v nagled; kapitole.

= Dokument
pridanie dokurmentu
i UloZerny
wyphutie systému [ noveé wyhl'adanie
vypnutie systemu wyhl'adat’
w2 vyhladany
zobirazit’ shryt’
; wymazat :
2 Zobrazeny v grafe na ploche L Wyrnazany
Upravoyat’ aktualizovat’
S Upravovany

Obr. 8. Stavovy diagram pre dokument
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[_*¥azba

wytvorenis vizhy

Lprava wazby

Gl Lpravena

G wyTvorens

wyznacenie vazhy

) wyznacena
odstranenie vazby
odzhiacenie
G odznacera W odstranens

Obr. 9. Stavovy diagram pre vazbu
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2.3 Specifikacia udajov v systéme

V tejto kapitole sa nachadza datovy model systépaluss opisom jednotlivych tried, ich
atribatov, ohrariieni a inych podmienok. Na konci kapitoly uvadzard&Soosti Specifikacie

Gdajov nasho systému a systémov, z ktorych vycimaeza
2.3.1 Datovy model systému

senumerations
= BindingType
=1 REFERENCE
= SIMILAR_CONTENT
=1 SAME_AUTHOR.
= DELETED_EINDIMNG

senumerations
=] DocumentType
= SOURCE_CODE
= DOCUMENTATION
= TASK

=1 ARTICLE
1

*

l;l Document
g file : File
Eg addedBy : User
[ dateWhen&dded : Date
[Eg name : String
B authaor : String

.:‘| ViewHistory

[Eg date : Date

*

Q User
55 login : String
[E password @ String

I; Virtual Document
'lE];:"| description : String
[Egy keyWords i String[]

1
- referencing document «
- referenced document
E{ UserBinding
55 comments | String
- created by
1 *

- deleted by

= OTHER

*

=l Binding
[Eg dateWhenCreated : Date
[Eg defaultLabel : String
[Eg bindingStrength : float

Q AutomatedBinding
S algorithmYersion @ String
[Eg algorithmClassMName : String
[E algorithmld : String
[ comments : String

Ei UserDeletedBinding

[Eg comments ¢ String

Obr. 10. Datovy model

Datovy model zobrazeny na obrazkulO bol vytvoreny na zaklade navrhu minulsrého

timu¢. 20. Nasleduje popis jednotlivych entit prevzatjokumentéacie.

Document — reprezentuje dokument v baze znalosti. Evidujérgimosti kto a kedy ho
vlozil, ako aj niektoré metadata, ktoré mézu pothic vyhradavani vazieb (autor,d). File
je subor, ktory je tymto dokumentom reprezentovany.

Povinné atribGty: name

VirtualDocument — ide o taky dokument, ktory neobsahuje samotnéoghiaale slizi na

zdruzenie dokumentov obsahujucich znalosti @tejrdoméne. Kicoveé slova sluzia na to,
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aby aj takyto dokument bol zaindexovany a dal da’aga’ pri fulltextovom vyladavani.
Taktiez slizia Ru¢ové slova a popis ako informacia pre jéftate’ov.

Binding- reprezentuje vazbu medzi dokumentmi. Sila vagajiglo medzi 0-1, ktoré duje,
aka je silna previazanpslokumentovCim je ¢islo vassie, tym je véazba silnejSia. Typ vazby
uréuje, o aky druh previazanosti sa jedna.

Povinné atribaty: bindingStrength, bindingType erehcingDocument, referencedDocument
BindingType — ukuje aky realny vyznam ma vazba. Realnym vyznamorslimg spdsob,

ako su sémanticky dokumenty spojené.

* REFERENCE - jeden dokument sa priamo odkazuje dmdigrenciou, alebo
referencovany dokument detailnejSie popisuje nigktkoncepty, aspekty, fakty z
odkazujuceho sa dokumentu.

e SIMILIAR_CONTENT - dokumenty maju podobny obsahnugl sa podobnej téme.

* SAME_AUTHOR - dokumenty maju toho istého autora.

« DELETED_BINDING - vazba, ktora bola pouziviten manualne zmazana. Véazba
takéhoto typu je tu len pre algoritmy \gdavajuce véazby, aby medzi tymito
dokumentmid’alSie vazby nevytvarali.

* OTHER - vazba iného neSpecifikovaného vyznamu.

Vazby sud’alej dedénog’ou rozllenené na nasledovné triedy (BindingClass):

UserBinding — vazba vytvorend niektorym pouzividen. Eviduje sa okrem iného aj
pouzivatg, ktory vazbu vytvoril a jeho komentar k vazbe. Neés by typ vazby
DELETED_BINDING.

UserDeletedBinding — vazba, ktora bola pouzivéiten zmazana. Ide o informaciu pre
algoritmy vyladavajuce vazby, Zze medzi tymito dokumentmi vazioyit nemaju. Eviduje
sa okrem iného aj pouzivéitktory vazbu vytvoril a jeho komentéar k vazbe. Waznusi mé
typ vazby DELETED_BINDING.

AutomaticBinding — vSetky vazby, ktoré boli vytvorené automatickgaaltmom Hadajucim
vazby medzi dokumentmi. Eviduje sa ktory algoritmuiizbu vytvoril (id, kvalifikované
meno triedy, verzia). Atribit comments eviduje paky algoritmu, z ktorych ma Byasné
na akom zaklad vazbu vytvoril. Typ vazby nesmié BLETED_BINDING.

Povinné atributy: algorithmld, algorithmClassNarakgorithmVersion

User— reprezentuje pouZivdeesystému.
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Povinné atributy: login, password

Nad existujucim datovym modelom navrhujeme naslad@ameny:

Vytvorenie entityDocumentType ktora by reprezentovala typ viozeného dokumentu.
Potreba definovania typu dokumentu vznikla na zéklalohy generovania novych
dokumentov. aka typu dokumentu je mozné definéviadzne spdsoby spajania
tychto dokumentov. Takisto na zaklade typu dokumebtide mozné ich rézne
zobrazenie v grafe.

Vytvorenie asociénej triedy ViewHistory, ktord reprezentuje historiu prehliadania

jednotlivych dokumentov pouzivdtai.
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3 Navrh rieSenia

3.1 Navrh architektary

Z&kladnym rozdelenim architektiry vytvaraného swstéje rozdelenie na klientsku
a serveroviag’. Obe tietocasti nadvazuju na pracu minulérnych timov aich navrhov.

V zavere kapitoly znazaujeme komunikaciu klientskej a serverovasti.

3.1.1 Server
71 Java EE Server
1 5pring Application Context
[ System Config (XML)
7 BindingsSearch Subsystem ! J
| Algorhitm1 ] AlgorhitmN _ vinterfaces
% Binding Searches
9
iEEs aUSED  glses
KnowledgeBase EIKnowledgeBaseService =
XML Web Service sComponents skt sinterfaces
= ]Knowledge Base Domain | LEI Lucene AFI
wcomponents
sinterfaces = |KnowledgeBaseImpl
= KnowledgeBase E—
] KrowledgeBase TP IS
] Lucene

—_ - — - e

Obr. 11. Server

Serverovacas’ aplikacie znazornena na obrazku 11 z vékej casti prebera Struktaru
z minulor@&ného projektu. Ako hlavny kontajner je na servearst pouzity Java aplikay
server. V aplikanom serveri bude systém bézako Spring aplikacia. To znamena, Ze
nechame technoldgiu Spring, aby nakonfigurovala byéda ramci nasho systému.
BindingSearchSubsystem je konfigurovany cez sartrgstaml, kde su definované jeho
algoritmy. Tento XML subor bude tieZz vo forméatenfravorku Spring. Po jeho zavedeni do
aplikatného kontextu sa vytvoria vlakna, reprezentujucmgdivé algoritmy vyliadavania

vazieb. Pri zavadzani nového algoritmu je potrebagrogramovéa triedu tohto algoritmu,
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nakonfigurové ju v XML, prekompilova cely systém a opéatovne nagsadiplikaciu.
Vyhodou oddelenia je, Ze pri pridavani nového atgar nebudl zasiahnuté in&asti
systému. Vyhadavacim algoritmom je k dispozicii Lucene API, akaj
KnowledgeBaseDomain API. Lucene pouziva vyhradeingsar v siborovom systéme pre
ukladanie svojich indexov. KnowledgeBaseDomain jestwa doménovych objektov a
business logiky okolo nich. Perzistencia je vynegsg@omocou frameworku Hibernate v
spojeni s PostgreSQL reéfteou databazou. KnowledgeBaseService je vrstvaakigstavuje
rozhranie KnowledgeBase.

Nami navrhovana zmena predstavuje zmenu technol@gimleného volania metéd
z pouzitého Java Remote Method Invocation na matfgrmovy Standard XML Web
Services, ktory nam umozni volanie metdd bazy =ztalpalubovd’nej implementénej
platforme klienta, kéZe komunikéacia prebieha na baze SOAP (XML) nadgkadom HTTP.

3.1.2 Klient

Vzhradom na rozdelenie serverovej a klientslesti a moznosti pouzitia viacero platforiem /
programovacich jazykov bude mozné jednotlivych ke jednoducho nahradzaya
pripadne pouzivaviacero klientov naraz.

Vzhradom na to, Ze nie je jednozne definovand implemertiad platforma,
navrhovana architektira je na vy3Sej uUrovni absteakPodobne ako serverov@ad,

vychadza z navrhu minulofného timu.
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£ Client
sCaMpanents
2 |Layout
RESEN &LISE®
sComponents «Components «COMponsgnts
®User | 2 | GraphM
= 13D Viewer 2 |Core raphivianager
AR wlises
scompanents
= 1GUI
Obr. 12. Klient

Popis jednotlivych komponentov klienta zobrazengéh@brazku. 12:

Core — zabezpeje samotny beh aplikacie, riadenie ostatnych kameptov, ich
synchronizaciu a pod.

Layout — zabezp®ije rozmiesiovanie uzlov v trojdimenzionalnom priestore

3D Viewer — predstavuje komponent, ktory bude reali’ vizualizaciu grafu

GUI — komponent, ktory bude obsahévainterakciu s pouzivatem nad
zobrazovaniom grafom

GraphManager — komponent, ktorého hlavnhou zodpam&#dn bude komunikacia so

serverovouwag’ou

Implementacia bude prioritne prebi€éhaa platforme C++. Hlavnym diem vsak je,

aby bolo mozné klientov jednoducho prepi@av pripade potreby implementeovilienta aj

inom prostredi. Waka tomuto pristupu bude umoznena aj subé&im®gs’ uz existujuceho

2D klienta a nami implementovaného 3D Klienta.
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3.1.3 Komunikacia server — klient

Komunikacia medzi serverovou a klientskou aplikaciako uz bolo vySSie spomenuté, bude
prebiehd prostrednictvom protokolu SOAP (Simple Object Asc€rotocol) nad protokolom
HTTP. Komunikacia bude prebiehaedzi komponentom webovej sluzby na strane servera

a komponentom graf manazéra na strane klienta.ofineme ju na obrazké 13.

3 Clientl

wComponents

= 1 GraphManager
7 Java EE Server
«HTTP f S0AP»
I KnowledgeBase XML Web Service 71 Spring Application Context
7 Client2
«HTTP / SOAP=
«compaonents
= | GraphManager

Obr. 13. Komunikacia klient-server

Ked’Ze pouZzivanie serverovej aplikacie bazy znalostiysaduje autentifikaciu pouzivdte
budl autentifikdné Gdaje stag’ou kazdej SOAP spravy. Udaje, ktoré slizia na itlkatiu
pouzivatéa budu zapisané dasti SOAP Header. Tieto Udaje zada pouzivate spugani
klienta. Pri kazdom volani nejakej vzdialenej mgt&drverovaag’ overi pouzivatéa a vrati
odpovel v zavislosti od vysledku autentifikacie. Komunilk&age znazornena na obrazku
14.

% User 5 1Client Eg_: iSenver
1 login

1.1 setSOAPHeaders

2 login

3t invokeEvent 3.1 SOAPRequest

3.1.1:_: agtﬁentif}rﬁequest

3.2: S0APReguest

4 invokeEwvent

Obr. 14. Sekvertny diagram komunikacie klient-server
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4 Prototyp

4.1 Ciele prototypovania

NasSim cidom v tejto faze tvorby projektu bolo vytvériprototyp, ktory bude ponudka
zakladna funkcionalitu vysledného systéemu. Pouzjemetdodu evokného prototypovania,
teda hotovy prototyp budeme postupfadej upravova a vylepsSové az do stavu, ktory bude
zodpovedé Specifikacii systému - teda vysledny produkt. \dyenie prototypu je dblezité
hlavhe pre zakaznika (resp. naSho pedagogickéhdacebd timu), aby videl priebezné
vysledky naSej prace. Pri prezentacii prototyptig2 mozné odhalipripadné nezrovnalosti

v poziadavkach zakaznika na hotovy systém opretigtavam vyvojarskeho timu.

Témou nasho projektu je prepojenie systému zoptegbio dokumenty aich
vzajomneé vazby v 2D grafe a programu zobrazuju@&hagraf. Prototyp by teda mal ukdza
prave toto prepojenie existujucich systémov do ébadncelku. Na splnenie tohto Laeje
potrebné vytvoti server, s ktorym bude klient komunikdvdNa tomto serveri bude beza
databaza, v ktorej bude uloZena tzv. baza znal&ii.to dokumenty, v ktorych bude
pouZivaté méd vyhradava a zobrazové ich v grafe. Dalej bude potrebné upravi
existujucich klientov tak, aby medzi sebou vedelirkinikova. To je nevyhnutné na to, aby
mohol pouzivatépremietnti vytvoreny 2D graf do 3D prostredia.

Dalsim ci#om prototypu je implementovalgoritmy na extrakciu informacii z dokumentu,
presnejSie Ki¢ovych slov priamo z textu dokumentu.

Prototyp nebude zé&let’ prihlasenie pouZivata do systému, ani viacpouZivigke
prostredie. Taktiez nebude eSte implementovali@ddnie vazieb medzi dokumentmi

a pridavanie novych dokumentov do systému.

4.2 2D klient

Tato kapitola obsahuje zmeny vykonané v 2D klientgroti vysledku minuloréného timu.

4.2.1 Odstranenie nepotrebnych  €asti

» Odstranenie zavislosti aplikacie na kniznici Spring
o Odstranenie triedy ApplicationContextHolder

o Prepisanie zavislyatasti kodu
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4.2.2 Konfiguracia

* Vytvorena nova trieda Config
0 staticka inicializacia
o data vo formate XML

o pristup k hodnotam v Styld’é¢-hodnota

Ukazka zapisu v XML
<add key="service" value="http://147.175.159.188®@M9vinaServer/docs" />
Pristup v kode:

Config.get(“service”)

4.2.3 Logovanie

* Vytvorenie triedy Logger
0 staticka inicializacia
o nahradenie vypisov do konzoly

o konfigurovaténa cez config.xml

4.2.4 Nova implementécia rozhrania KnowledgeBase

* Nova trieda RESTKnowledgeBase
o implementuje pévodné rozhranie KnowledgeBase
0 odstranenie technolégie RMI

o komunikacia prebieha na zaklade HTTP a architeKREST

* Nova trieda RestClient
o sprelfadiuje HTTP komunikaciu
o volanie metod prebieha s vyuzitim protokolu HTTRML s vyuZzitim

serializ&nych mechanizmov Java platformy
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£ sk.fiit.sproty.knowledgebase.service.api

 winterfaces
E KnowledgeBase

£ sk fiit.devina.graph

= Config = RESTKnowledgeBase
§5 Getkey ()
l
= 1
= Logger
E RestClient
#Log ()

'?’@ callMethod ()

Obr. 15. Nova implementacia rozhrania KnowledgeBase

4.2.5 GraphML serializacia grafov

* Vytvorené noveé rozhranie GMLSerializable:
o doplnena implementéacia pévodnych tried pre repr@zangrafu, vrcholov
a hran
» Serializaciu grafu do GraphML je mozné vyublaetdédou rozhrania getGMLString()

nad konkrétnou inStanciou grafu.
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1 sk.fiit.devina.graph

_ =interfaces
£ GMLSerializable

2 getGMLString ()

£ sk.fiit.sproty.knowledg=base.jgraphapplet.graph

 Vertex | * 1 I GraphClass = Edge

Obr. 16. GraphML serializacia grafov

4.2.6 Server

Vytvorené nova trieda HTTPServer, ktora spristye graf vo formate GraphML
prostrednictvom HTTP protokolu.

Pri kazdej poziadavke zo strany HTTP klienta jegBML vygenerované nanovo na
zaklade aktualneho grafu.
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7 sk.fiit.devina.graph

_ «interfaces E HTTPServer
4 GMLSerializable
ﬁ?) Operationl ()

ﬁ%GetGMLString (] %:er-.reri.lient(]l
- Config L—':I_ugger
&2 Getley () 5 Log ()

Obr. 17. Server

4.3 Server

V kapitole uvddzame zmeny serveru oproti servemuiorainého timu spolu s viastngesnmi

a konfiguraciou serveru.

4.3.1 Zmeny oproti serveru minuloro  €ného timu

» Nami vytvoreny server po time z minulého roka takni& neprebera.

e Vyuzité su iba zdrojové kody tried, ktoré repremginttzv. DTO objekty (Data
Transfer Object)

» Tieto triedy boli prepisané na komponenty Java Beamdévodu, aby mohli iy
plnohodnotne vyuZivané triedami XMLEncoder a XMLDeder, ktoré patria do
balicka java.beans. Tie su vyuzité na zakdédovanie adimlanie DTO objektov do

XML formy, ktoré su pouzité pri komunikacii medZidntom a serverom.

4.3.2 Vlastnosti serveru

» Server bezi ako Java HTTP Servlet.
» Server bezi na aplikaom serveri Jetty, ktory je cely napisany v prograatom

jazyku Java.
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4.3.3 Konfiguréacia serveru

» Konfiguracia je sustredena do suboru web.xml:

0 obsahuje nazov triedy, ktory predstavuje hlavny RT3ervlet (v nasom
pripade je to trieda MainServlet)

o taktiez obsahuje vzor pre mapovanie daného serakekonkrétne triedy URL
(v naSom pripade existuju dve triedy: /docs/* eda zaoberajuca sa pracou
s dokumentmi, véazbami &t a /user/* - trieda zaoberajucou sa pracou
S pouzivatBom)

0 neobsahuje mapovanie konkrétnych URL na vybrankdonalitu poda

architektury REST (to je sag’ou triedy MainServlet)

Struktara suboru web.xml:

<servlet>
<servlet-name> nazov servletu </servlet-name>
<servlet-class> nézov triedy, ktora reprezentuje
servlet </servlet-class>
</servlet>
<servlet-mapping>
<servlet-name> nazov servletu </servlet-name>
<url-pattern> URL, na ktoru je namapovany dany

servlet </url-pattern>
</servlet-mapping>

4.3.4 Komunikacia serveru s 2D klientom

* Komunikacia prebieha pomocou HTTP protokolu, vylie@gomocou metdod POST
» Poda architektury REST su konkrétne URL namapovandame zdroje (napr. URL
http://147.175.159.184:8080/D9vinaServer/docs/fiadD predstavuje funkcionalitu

pre vyladanie konkrétnych dokumentov na serveri).
« Jednotlivé Java objekty prenasané pomocou metodyTP@otokolu HTTP s vo
forme XML, ktoré su vytvorené triedou XMLEncoder.ieo objekty mozno

jednoducho po ich prijati deserializavaomocou triedy XMLDecoder.

Priklad Struktary XML vytvoreného triedou XMLEncadare objekt typu DtoDocument:
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<object
class="sk.fiit.sproty.knowledgebase.service.api.dto .DtoDocumen
t">
<void property="addedBy">
<long>4</long>
</void>
<void property="author">
<string>Klensin</string>
</void>
<void property="dateWhenAdded">
<object class="java.util.Date">
<long>1290294000000</long>
</object>
</void>

4.3.5 Komunikéacia serveru s databazou Postgre SQL

» Servlet vyuziva konfigukany subor XML na napojenie sa na databazu Postgte SQ

» Servlet taktiez vyuziva mapovacie subory XML, vy®owé pre konkrétne DTO
objekty.

» Servlet okrem toho vyuziva metddy napisané v progwv@com jazyku Java, ktoré
spolupracuju so spominanymi XML subormi a vracapakeétne DTO objekty. Tieto

objekty su nasledne posielané klientskagti aplikacie.

4.4 3D klient

V klientovi (C++) boli vykonané nasledujuce zmeny:

» pridanie funkcionality na ziskanie grafu uloZzen&bdormate GraphML zo

vzdialeného servera prostrednictvom http protokolu

e upravenie vytvarania navesti pri uzloch a hran&tirazovaného grafu

4.4.1 Ziskanie grafu zo vzdialeného servera

Implementovanie tejto funkcionality bolo nevyhnuiédésledku komunikacie klienta so
serverom. Momentalne prostrednictvom nej komunikR@eklient s 2D klientom, avsak v
buducnosti sa planuje, Ze 3D klient bude prostadoin tejto funkcionality komunikova

priamo so serverom.

Tato ¢ag’ je implementovana prazenim metdédparseGraph(), ktora ako parameter obdrzi

URL adresu vzdialeného servera. Tato adresa jeenéoZ konfiguranom subore pod
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poloZkou GraphMLParser.serverUrl Nasledne je vytvorené spojenie zo serverom a z
odpovede, ktora je odoslana zo servera je vytvogeafy

4.4.2 Upravenie vytvarania navesti vrcholov a hran

Navestia zobrazované pri jednotlivych vrcholochranach sa ziskavaju zo zdrojového

GraphML suboru. Struktdra toho stboru je nasledovna

<graphml>
<graph id="G" edgedefault="directed">
<node id="n0">
<data key="type">TYP_DOKUMENTU</data>
<data>Nazov dokumentu</data>
</node>
<node id="n1">
<data key="type">TYP_DOKUMENTU</data>
<data>Nazov dokumentu</data>
</node>
<edge source="n0" target="n1">
<data key="relation”>TYP_VAZBY</data>
<data key="KW">4</data>
<data key="Auth">2</data>
</edge>
</graph>
</graphml|>

Navestie pri vrchole je potom tvorené nazvom dokotme navestie pri hranach vytvorené
nasledovneKW : 4 | Auth: 2

4.5 Algoritmy na extrakciu k  Fa¢éovych slov a ziskavanie metadat

z dokumentov

Tato kapitola obsahuje popis metddy extrakdi@&vych slov z dokumentov a informacii

Z metadat.

4.5.1 Pridana funkcionalita
Minuloro¢ny tim, ktory pracoval na ziskavani znalosti z do&atov, neimplementoval
extrakciu Kucovych slov priamo z dokumentu. Tim navrhol ziskag&iiucovych slov
a inych potrebnych dat iba z metadat.

* Pridali sme realnu extrakcidl¢ovych slov z dokumentov.

* Implementovali sme ziskavanie dat (napr. autoreraaéat dokumentov.

41



Timovy projekt d9vina, 2010/2011

e Podpora MS Word Document, PDF, plain text.

* Podpora slovenského jazyka — stop slova, lema#zaci

4.5.2 Extrakcia k Pu€ovych slov z dokumentov

Spracovanie DOC, PDF, TXT suborov
Konverzia DOC, PDF do TXT

0 Vramci spracovania sa vola externa aplikacia @aoc spuana

S parametrami (vstup, vystup, moznosti).

Problémy s kédovanim PDEiastaine vyrieSene.

Odstranenie stop slowésel
o vlastny zoznam slovenskych stop slov, moZnmsuzi’ anglické stop slova.
0 odstraovanie stop slov - dva krat.
= 1. pred lematizaciou, aby sme zrychlili proces lendaie (aby neboli
vyhlradavané zakladné tvary stop slov)
= 2. po lematizacii (odstranenie stop slov prevedbrdazakladného
tvaru)
0 odstranenigisel, pretoZe ponechaniesel -¢isla si nevhodn&iclované
zoznamy...)
* Lematiz4cia
o0 zmena slov do zakladného (slovnikového tvaru)trgba slovnika - subor
form2lemma.cdb (pochadza zII® SAV). praca s tymto databazovym
suborom — vyuZitie manualu k CDB a konkrétne paaXihiznice
strangegizmo.cdb.
* Pcetnosti slov — TF (term frequency)
* Vyber K'i¢ovych slov
0 vybraté slova, ktorych getnos v dokumente nie je menSia ako konstanta

(0,5) * pazetnog najviac vyskytujuceho sa slova. Nastakiii&e metdda.

4.5.3 Ziskavanie informacii z metadat

* Vyuzitie kniznice ICEpdf
0o extrakcia metadat z dokumentu pre nasledné peuZiti

0 potrebné informéacie — autor, pripadne keywords
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4.6 Databaza Postgre SQL

Kapitola opisuje Specifika vytvorenia, naplnenigrace s Postgre SQL databazou.

4.6.1 Vytvorenie novej databazy

* Vytvorenie databazy na zéklade analyzy
» Vztahy m:n nahradené vazobnymi tékami

» Dedenie a Specializacia vyuzité pri vytvarani tadylktoré sa tykaju vazieb

4.6.2 Naplnenie databazy

Véazby medzi dokumentmi pre naplnenie databézy pyptozobrazené v Prilohe A zachytava

tabud’kac¢. 17.
Tab. 17.Vazby medzi dokumentmi

b|j1,23(4|5|6|7|8]9(10(11|12|13|14
14 X X X
13 X X X
12 X | X X | X X

11 X X X

10] x X X X

9 X X

8 X X | X

71| x X | X X

6| x X X

5 X X

41 x X

3 X

2| x

1

4.6.3 iBatis

Nahradenie zbytme robustného nastroja Hibernate iBatisom.
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4.6.4 Konfiguracia

Prostrednictvom konfiguéaého XML nastavujeme umiestnenie databazy, prikkse
Udaje a mapovacie XML, s ktoryrdalej pracujeme.

Struktara xml je nasledovna:

<sqglMapConfig>
<transactionManager>
<!--Obsahuje udaje o pripojeni (meno, heslo, adre sa,
meno databazy)-->
</transactionManager>
<l--Pouzité mapovacie xml dokumenty-->
<sglMap resource="Contact.xml"/>
<sqglMap resource="DtoDocument.xml"/>
<sqglMap resource="DtoBinding.xml"/>

</sqIMapConfig>

4.6.5 Mapovacie subory

Udaje z databazy ziskavame prostrednictvom fumefinovanych v mapovacich stboroch.
Pre zvySenie préadnosti su tieto funkcie rozdelené do suboroWpaibjektov, ku ktorym sa
viazu.
Pouzivané objekty:

—DtoBinding

—DtoAutomaticBinding

-DtoDocument
Pri mapovani uUdajov z databazy na objekty triedyoHMding sme vytvorili triedu
DbDtoBinding, ktora je presnym obrazom dat v databda umo#iuje jednoduchSie

mapovanie.

4.6.6 Priklad funkcie v DtoDocument.xml

<select id="getByKeyWords" resultClass="DtoDocument "

parameterClass="list">

e Id n&zov ktorym je funkcia select volana z Javapedia
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» resultClass meno triedy objektu, na ktory sa maju data namapov

» parameterClass druh vstupnych parametrov (map, list, object)

Pri pouZziti vstupného parametru list m6Zeme naditérova’ a vytvort’ poZzadovany select
<iterate open="(" close=")" conjunction="OR">
keyword LIKE '%$[]$%'

<[iterate>
e open="(" close=")" uréuje ohranienie prikazu vutvoreného iteraciou
e conjunction="OR" urtuje spojenie medziastami prikazu
» keyword LIKE '%%$[]$%' uréuje, Ze porovnavané pole zo vstupného listu

bude keyword, na porovnanie sa pouzije funkcia
LIKE a dany réazec sa budelada’ kdekd'vek v

slove

4.7 Zhodnotenie vysledkov prototypovania

Ciel'om prototypovania bolo vytvorenie prototypov vSetkgEasti systému. Podarilo
sa nam implementovaanalyzu dokumentov, vizualizaciu v 2D a 3D praditreeditaciu a
manipulaciu s grafmi.
Tiez sme v rdmci implementacie zmenili predchadzapéchnolégie a to:
— Hibernate na iBatis
* Nahradenie zbytme robustného nastroja so zachovanim potrebnej
funkcionality
— RMIlna REST
« Umoznenie prepojenia 3D klienta (C++) na server
» Univerzalnos architektury REST
— JBoss na Jetty
* Vyuzitie plnej funkcionality Jetty namiestdiastainej funkcionality
serveru JBoss.
Co sa tyka klientov, vytvorili sme prepojenie 2D @ XKlienta prostrednictvom http,
zobrazenie editovaného grafu z 2D do 3D prostrédmic GML, jednoduchu editacia grafu v

2D, moznosti grafu - collapse, expand, delete, zmienloZenia uzlov.
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Server predstavuje Java HTTP servlet, beZi na aplidm serveri Jetty, komunikuje s 2D
klientom na béze architektiry REST, s databazouukokoje prostrednictvom frameworku
iBatis.

PostgreSQL databaza vyuziva dedenie pri vytvaeniliek. Urobili sme zmenu v datovom
modeli - vazobnu talika pre Kicoveé slova. iBatis nAm umaidje mapovanie dat na objekty
- XML mapovacie subory, konfiguraciu pripojenia gti@dnictvom XML.

Tiez sme implementovali realne ziskavaniBidovych slov z dokumentov a informacii
z metadat dokumentov.

Na obrazkuw. 18 vidime ukazku pouzivdkych rozhrani oboch klientov.

| Graphical Visualisation of Knowledge Base =
Graph Knowlegde base

Search Graph options

Search: } Depth: Verteces Edges
izl I | [FIstrong defete @ Show docuiment tite 7] User bi
7 Show document authors ] Keywol
Auth
|2 Referef

Minimal strength:

s i

[ Enable
Authors [t (] [——]
I

ng: . Graph:

=) show document keywords

Mg
[

Resultlmit:

Obr. 18. Screenshot prototypov 2D a 3D klienta
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5 Produkt

V tejto kapitole uvadzame dokumentaciu k finalngonaduktu vratane zmien ¥ohrubému
navrhu.

V prvej ¢asti sa nachadza pi&d zapracovanych nedostatkov Specifikacie a hrubého
navrhu, kde sa vyjadrujeme aj k hodnoteniu a pripokam Kk praci za prvy semester.
V d’alSej ¢asti sa nachadza zmeneny datovy model, oteard, zmeny Specifikacie a nasSe
priority rieSenia. Posledna, najrozsiahlej8&s’, obsahuje popis jednotlivyckasti systému

a ich implementacie, spolu s uvedenim zmieti poototypu.

5.1 Zapracovanie nedostatkov Specifikacie a hrubého navrhu

« Zmenili sme pbévodne pouzivany Hibernate na menajsme rieSenie. Rozhodli sme
sa pre iBatis, ktory ndm prakticky uninge mapovanie dat z databazy na objekty.
Vdaka jeho schopnosti mapavdéata z databazy pta priznaku v talike na rézne
typy objektov sa nam podarilo zoptimalizévdatabazovu Strukturu.

* REST rozhranie bolo vtomto semestri zmenené, lelava z&klade pripomienky
o nepochopeni REST rozhrania. Pri zmene REST roehrame sa inSpirovali
kapitolou REST and ROA Best Practices v knizke RiEEWeb Services od L.
Richardsona a S. Rubyho.

* Kaod na serverovejasti bol kompletne prerobeny, §om bola zachovana iba logika
jednotlivych service-ov. Na serveri sme taktieZatiapouziva framework Spring¢o
nam znane Uaktilo pracu a pomohlo vytvativiacejcitate’ny kod.

e Chyby pri vyuZivani repozitdra vznikli z dévodu blajicich pravidiel pre pracu
s tymto uloziskom.

« Co sa tyka vyitaného neuprataného kodu — kéd 2D klienta, ktarydoplneny bol
a je v samostatnych packagoch, jasne oddelenydtodov predosiého timu, pouZzity
objektovy model.

* Komunikacia prostrednictvom DTO objektov je beZneufivany pristup pre
vzdialené volanie metdd, tento spésob zvolil minaday tim.

» Architektara peer-to-peer bola zvolena ¥atiom na poZziadavku veduceho, aby bol

prechod medzi 2D a 3D kliento&o najjednoduchsi.
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Vlastny algoritmus extrakciellacovych slov pomocou TF sme implementovali preto,
lebo p@&as odkazovania na iné rieSenie sme ho mali uz natyha zéaty, jeho
implementacia nebola namé a takyto spdsob extrakcid'Ukovych slov je nami
jednoducho modifikovat@ay, ¢o sme neskor aj vyuzivali.

Odstraiovanie stop slov na dva kradt sa vykonava z naskesluy dévodu. Prvé
odstranenie stop slov odstrani priemerne 30% vshtlsjov dokumentu. V pripade
slovenského jazyka dokumentu nasledne prebehnetitdmia. Ta spdsobi, Ze
niektoré slova (napr. slovo ,ktorému“) sa prevediu zbkladného tvaru (na slovo
.Ktory*). V zozname stop slov sa slova¢giou nachadzaju v zakladnom tvare. Preto
treba vykond d’alSie odstranenie stop slov, ktoré odstrani zogiédeastop slova
dokumentu. Experimentalne bolo overené, Ze prvérésnie stop slov je potrebné,
pretoze keby sa nevykonavalo, lematizacia celéhktutelovnikovou metddou by
trvala dlhSie, ako k& vykondme odstranenie stop slov a zostavajuci text

lematizujeme.

5.1.1 Zname nedostatky prototypu

V databaze existuju tabky, ktoré su vyuzité lediasta:ne. Ide o tabkku tykajlicu sa
histérie zobrazovania dokumentov. Zéfja len nafiame.

NeuUplna funkcionalita na strane servera a z tolpdywgjuca neuplnas2D klienta.

Pri pridavani nového dokumentu spolu s upladonciétio suboru na server bezi tato
operacia az prilis dlho (pri niektorych dokument@g20-30 sekund). Preto by bolo
vhodné zoptimalizowatato sluzbu.

5.1.2 Iné zapracované nedostatky prototypu

Na komunikaciu medzi Java serverom a databazou mmneili framework iBatis.
Obnésalo to vytvorenie konfigumaych a mapovacich *.xml suborov a vytvorenie
funkcii pre potreby servera v Jave, ktoré tieto avagie subory pouzivaja.

Na pripomienky externého hodnotitesme zapracovali na serveri vystavenie sluzieb
cez REST rozhranie, pouzitie web servera Jettyudipe frameworku Spring na
VYVOJ.

Prepracovanie REST rozhrania, do&emie a pretestovanie funkcionality.
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5.2 Zmeny v navrhu systému

Zmeny v navrhu systému sa udiali hlavne v databdzéasti, preto uvddzame aktualny
logicky model, kde boli vykonané zmeny. K nemu [aildme prislusny fyzicky model

adajov.

5.2.1 Zmeny v architekture

Od Specifikovania rieSenia a od prototypovania tiely.konané Ziadne zmeny v architekture
systému. Navrh architektdry a prislusné modelyv@dané v kapitole Specifikacia rieSenia.

5.2.2 Logicky model udajov

Na obrazkuw. 19 je zobrazeny pozmeneny logicky model Udajeté&yu. Triedy sme uz
opisali v kapitole Specifikacia idajov v systéme.

5.2.3 Fyzicky model udajov
Na obrazkw. 20 sa nachadza fyzicky model udajov systému.
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5.3 Ohrani €enia, zmeny Specifikacie, priority rieSenia

V suavislosti s prototypom neboli vykonané Ziadneemsn v implementénom jazyku alebo
prostredi. Implementaé jazyky a prostredia sme si stanovili uz pri goalproblematiky.

Jedno z ohrateni nasho systéemu je, Ze umoje pracové len registrovanym
pouzivatéom. Novy pouZivate sa zatiéi nevie sam zaregistro¥aresp. prihlasi bez
registracie.

Rychlog’ nahravania dokumentov je obmedzen&ladom na rychlas bezného
pripojenia a rychlosti spracovania serverom. Oliemim v spracovavani dokumentov je
podpora zatilen 3 formatov dokumentov a podpora 3 jazykov co&ntov.

Hlavnym ohranienim 3D klienta je jeho zavislbsa kniznici OpenSceneGraph, ktora
sprostredkuje prave vizualizaciu grafu v 3D priestaSpolu s touto kniZznicou aplikacia
vyuZiva ajd’alSie dve pomocné (zlib a libpng) a taktiez Qt kigg, ktoré zastreSuju nielen
pouzivatéské rozhranie, ale ponukaju aj mnohé pokegsie Struktlry a algoritmy, ktoré v
zakladnych knizniciach jazyka chybaju.

V databazovej vrstve je potrebné poufZivamiznicu, ktord poskytuje Java API pre

pouzitie frameworku iBatis.

5.3.1 Zmeny v prioritach rieSenia

V ramci 3D klienta sa vypustila implementacia prearkomunikacie 3D klienta so serverom.
Taktiez v dbsledku nedostatkasu sa vypustila implementacie palihgj funkcionality 2D
klienta do 3D klienta, medzi ktoru patria naprikigdunkcie collapse a expand.

Upustilo sa aj od funkcie, ktora by na zaklade peatE’om zadanych kritérii vytvorila novy
dokument pozostavajuci ¢asti existujucich dokumentov v databaze. Implencatdejto
funkcie vSak bola vzdy skor viziou do buducnodtyra smerom by sa mal projekt ubgra
nez realnym ciBom paas nasho pdésobenia na tomto projekte.

Okrem tychto zéleZitosti sa upustilo od planovaaregny architektary. TieZz sme nerieSili
pracu s pouzivaleni, ¢ize ich ukladanie do databazy a rieSenie b&psti.

Na druhej strane, pridali sme autentifikdciu poaiov. Uvazovalo sa, Zze systém bude
fungova’ bez autentifikacie pouzivdtev, ak by bolo narné tato autentifikaciu zabezgé.
Nakoniec bola tato funkcionalita do systému zaprand, teda prihlasovanie a odhlasovanie

pouzivatéov bolo implementované aj na serveri.

52



Timovy projekt d9vina, 2010/2011

Neplanovane pridana bola vySSia interaktivita szpwatd’om pri nahravani a indexovani
dokumentov, aby bol umozneny vklad pouziVatdo tohto procesu.

TaktieZ sme neuvazovali aj 0 moznosti spracovadaaych jazykov dokumento¥p sa pri
implementacii stali problémom, vk&dom na spracovavanie textu, preto sme implemelntova
spracovanie nami vybranych 3 jazykov. V spracodakiumentov sme sp@tku neuvazovali
viacerych autorov dokumentwo sme vSak prehodnotili a implementovali rozpozeani

moznych viacerych autorov z metadat dokumentu.

Celkovou prioritou pri databazovejasti bolo ucelenie modelu, aby sa pripadné zmeny
neprenasali nizSie na server alebo klientov.I'Kde prioritu v databazovegasti malo
vyhradavanie dokumentov ptal réznych kritérii. Implementécii prihlasovania ptuatda
sme dali nizSiu prioritu.

Hlavnou prioritou 3D klienta bolo implementaveonline komunikéciu so vzdialenym
serverom a nasledne korektne zoltagiaf v 3D priestore. | k& momentalne 3D klient
komunikuje len s 2D klientom, spésob komunikaciernavrhnuty a implementovany tak, aby
bolo mozné walSom vyvoji 2D klienta Uplne vypusta komunikovéd so serverom priamo
(vyuzitie HTTP protokolu a REST rozhrania). Korektzobrazovanie grafu predstavuje
spravne zobrazenie vrcholov a hran a ich prisliichel popisov (labelov). Taktiez farebné
odliSenie typu dokumentov a typu vazieb a zobrazeily vazieb prostrednictvom hrubky
hrany.

Najv&siu prioritu vcasti 2D Klient bolo zabezpenie zakladnej furdnosti a pri indexacii
dokumentov spravny vyber l'iéovych slov dokumentu, spravna extrakcia metadat
dokumentov a spravne najdenie referencii medzi ohekuami.

Pri serverovefasti sme sa zamerali hlavne na implementaciu mefirésnom poradi pdd

ich dolezitosti pre klienta. TaktieZ sme sa snadiéistovd vSetku novu funkcionalitu eSte

pred nasadenim na server.
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5.4 Opis implementacie jednotlivych modulov, optima lizacia,
doplnenia oproti navrhu

Tato kapitola obsahuje popis jednotlivy&asti produktu, konkrétne doplnenia oproti navrhu
a prototypu. Systém a jeho implementaciu sme rdediel nasledovnychiasti: 2D klient,
server, 3D klient, indexéacia, databaza. V pripadetinmlizacie je uvedeny opis

optimaliza&nych zmien.

5.4.1 2D klient

Do 2D klienta bola pridana funkcionalita prihlasoisapouZzivatBov a vytvorené noveé okna —

prihlasovanie, upload dokumentu.

Prihlasovanie pouzivate [lov
» Aplikacia pri spusteni vyZiada prihlasovacie Udaje.
* V konfigurathom subore je mozné nastavopred vyplnené hodnoty.
» Trieda LoginManager predstavuje jednoduchld impldédwan uchovavania

prihlasovacich udajov, ktoré sa odosielané s kapddiadavkou na server.

Nové okna
» Bolo vytvorené nové okno pre vkladanie prihlasogladidajov.
* Bolo vytvorené nové okno pre upload dokumentu, @iy pouzivaté moznos rucne

editovd’ metadata dokumentu.

VSetky triedy, ktoré boli pridané do zdrojovych k&d sa nachadzaju v baliku

sk.fiit.devina.graph a sk.fiit.devina.graph.forms.

Dalsie zmeny

V 2D klientovi boli doplnend mozZznésobmedzové& minimalnu silu vazby pre kazdy typ
samostatne.

Pohyb v grafe je umozneny prostrednictvom scrohaa

Je umoZnené nastavevaimplicitné hodnoty ovladacich prvkov prostrednaty

konfiguraného suboru.

54



Timovy projekt d9vina, 2010/2011

5.4.2 Server

Serverovacad’ aplikacie, ako sme uz uviedli v dokumentacii ktptgpu, neprebera od
minulorainého timu ni okrem zdrojovych kodov tried, ktoré reprezentugu. tDTO (Data
Transfer Object).

Server je zalozeny ako Java HTTP Sendetpredstavuje komponent, ktory unioie
zachyti’ klientske poziadavky prichadzajuce prostrednictu@mTP protokolu, nasledne ich
spracové a vratt adekvatnu odpowk Servliety musia beEavo webovom serveri, ktory
mapuje jednotlivé klientske requesty na odpovedajdedy servietov. My sme ako webovy
server (a zarowe servlet kontajner) pouzili server Jetty, ktory jeely napisany
v programovacom jazyku Java, pretoZze vieme efe&tiwuZzi’ jeho potencial, na rozdiel od
inych, priliS robustnych serverov ako je napr. JBos

ServeroviEag’ aplikacie sme zalozili na popularnom Java framéwdpring, ktory
vyrazne UGiahtuje pracu programatora pri tvorbe Java enterprigikégii. Potencial tohto
frameworku sme vyuzili hlavne na vystavenie zdrog@rvera cez REST (Representational
State Transfer) rozhranie, efektivne spracovanid. dBného zdroju a ziskanie parametrov
requestu. Spring taktiez umoZnufahku kooperaciu s objektovo r&hymi mapovami,
pristupom k databaze, ale aj zjednoduSuje praagramwatorom pri rieSeni Gloh tykajucich sa
napriklad transakcii alebo bezpesti. Ztoho dbévodu mbZe tento framework vyrazne
prispig’ na vyvoji tohoco uz bolo nad ramec nasho rieSenia projektu a puaddepodobne
rieSené v buddcnosti.

Ako uz bolo spomenuté, server vystavuje jednotBu€by prostrednictvom REST
rozhrania, pdom jednotlivé parametre a navratové hodnoty paséelanedzi klientom
a serverom si vo formate XML. Struktaru tychto XMilborov sme si 3pecifikovali
vzh'adom na DTO objekty tohto systému.

V rdmci serveru taktieZ beZia algoritmy na indexy&okumentov. Pri pridavani alebo
modifikacii dokumentu s fyzickym suborom (t.j. miértualneho dokumentu), su spustené
algoritmy na extrakciu informacii z dokumentu, eielz jeho fyzickej reprezentacie v podobe
suboru, ale aj z jeho metadat, ak sa jedna o suippuyDOC alebo PDF.

Pri pridavani alebo modifikacii virtualneho alebby®ajného dokumentu su taktiez
spustené algoritmy nal&danie vézieb medzi tymto dokumentom a ostatnyrkuig@ntmi
v databaze. Tieto algoritmy beZia v samostatnychkndch, tak aby nepredstavovali

blokujuce operacie v ramci volani prislusnych sbziVylradavanie vazieb sa teda vykonava
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na pozadi, ptiom su poskytnuté algoritmy na J@ddavanie poth K'Gcovych slov,
rovnakych autorov, referencii a podobného obsakurdentu.

Server taktiez analyzuje headre jednotlivych retpwespod’a ktorych vykonava
prislusné operacie (napr. ak klient posle headerepic encoding: gzip, tak server odosle
response Vv takto skomprimovanej podobe). ServeietakieSi posielanie prislichajicich
response kddov pdid tohoci sa operacia skdila spravne (kddy typu 2XX) alebo s chybou
(kody skupiny 4XX a 5XX).

Vyvolané vynimky sa samozrejme na serveri logujusdboru a taktiez sa dasne
v ramci prototypu posielaju aj klientom obalené MIX z toho dévodu, aby boli chyby
serveru alebo klienta pre ngshSie opravitiné.

Optimalizacia pozostavala z implementacie GZIP kiasig pri uploade a downloade
suboru. Okrem toho sa’d&danie vazieb pri pridani nového dokumentu dejamastatnom

vlakne, tak aby sa nejednalo o blokujucu operaciu.

Vytvaranie novych vézieb po pridani nového dokumerd server v ramci algoritmov, ktoré
su zaloZzené na baze ziskania prieniku dvoch mn@&Epr. mnozin Kicovych slov) sme
implementovali pomocou efektivneho algoritmu - naishing. Vystupom tohto algoritmu je
pomer prieniku a zjednotenia dvoch mnoZzin. Nevyhodto algoritmu je to, Ze je zaloZzeny
na pravdepodobnosti a preto tento pomer nemusi Wgg' spravne. To je vSak
kompenzované tym, Ze jeltasova zlozitosje omnoho menSia ako kvadraticka zlozitpsi

klasickom algoritme, ktory ziskava prienik dvochaonim.

5.4.3 3D klient

Aplikécia bola prevzata od minulafieeho timu Starwalkerov a aj napriek’kému Usiliu sa
zdrojové koédy podarilo spojazdniaz v druhej polovici prvého semestra. ¢iPiou tohto
zdrzania bol najma fakt, Zze s tymto prostredim (@3ueneGraph a Qt) sme doteraz nemali
Ziadne skusenosti a taktiez to, Ze kniznice, kimpfkacia vyZaduje, bolo treba zwas
skompilova a buildnd.

Aplikacia predstavovala dobry zéklad pre splnedimdobych ciéov tohto projektu, medzi
ktorymi figuruje zobrazenie a prezeranie grafu v @iestore. Pre jej integraciu do nasho

projektu vSak boli nevyhnutné nasledujiuce zmeny:
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* implementové komunikaciu so vzdialenym serverom
» prispOsobi zobrazovanie grafu oblasti vizualizacie znalosti
e odstranf vyuzivanie databazy

Komunikacia so vzdialenym serverom

Prevzata aplikacia bola navrhnuta ako stand-alpfikaaia, ktora ako vstup vyuziva subory
vo formate GraphML resp. grafy uklada &itava z databazy, ktorej Struktdra bola navrhnuta
prave pre tentodel.

Implementovanie funkcionality, ktora zabezpkomunikaciu so vzdialenym serverom, bolo
preto nevyhnuté v dosledku aktuélnej klient-seraechitektiry projektu. Po déslednom
zvazeni vSetkych kritérii sa rozhodlo, aby bola kaikécia realizovana prostrednictvom
HTTP protokolu a vo formate GraphML. Nasledne bwotglementovana a momentalne
prostrednictvom nej komunikuje 3D klient s 2D ktiem, avSak v buducnosti sa uvazuje o
aplnom vypusteni 2D klienta a teda 3D klient budesprednictvom tejto funkcionality

komunikova priamo so serverom.

Tato cag’ je implementovana pfazenim metoédy parseGraph(), ktora ako parameteiziobd
URL adresu vzdialeného servera. Tato adresa jeen#oa konfiguranom subore pod
poloZkou GraphMLParser.serverUrl Nasledne je vytvorené spojenie zo serverom a z
odpovede, ktora je odoslana zo servera je vytvogeafy

Prisp6sobenie zobrazovania grafu oblasti vizualizac ie znalosti
Oblag’ zobrazovania grafu vyhovovala naSim poZiadavkamazZdetailov, ktoré bolo treba
zapracové. Konkrétne sa jednalo o nasledovné veci:

» zobrazenie sily vazieb medzi dokumentmi prostrestoro hrabky hran

* upravenie zobrazovania navesti jednotlivych vrchadran
Pre zobrazenie sily vazieb prostrednictvom bol doojpvého GraphML suboru pridany
atribdt strength ktorého hodnota sa pohybuje v intervale <0;10&véétia zobrazované pri
jednotlivych vrcholoch a hranach sa ziskavaju zmelgtovdata Ak je tychto elementov
viac, navestie sa vytvori zi@zenim jednotlivych hodnét tychto elementov s piboi
oddd’ovaia ,|”. Struktira GraphML sutboru je uvedena nizgiggn navestie pri vrchole je
potom tvorené nazvom dokumentu a navestie pri letamgtvorené nasledovne:
KW :4|Auth:2
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<graphml>
<graph id="G" edgedefault="directed">
<node id="n0">
<data key="type">TYP_DOKUMENTU</data>
<data>Nazov dokumentu</data>
</node>
<node id="n1">
<data key="type">TYP_DOKUMENTU</data>
<data>Nazov dokumentu</data>
</node>
<edge source="n0" target="n1" strength="5" >
<data key="relation”>TYP_VAZBY</data>
<data key="KW">4</data>
<data key="Auth">2</data>
</edge>
</graph>
</graphml|>
Odstranenie pouzitia databazy
Prevzata aplikacia vyuziva pre pracu s grafmi wiastlatabazu. Toto je celkom logicke,
kedZe sa jednd o stand-alone aplikiciu. V dbésledkungmeechitektiry na klient-server
vyuZivanie tejto databazy uz nie potrebné a jejepbanie by zbytme spomEovalo
aplikaciu. Odstranenie jej pouzivania zo zdrojovitddov by vSak bolo zbytme namahavé
a taktiez by sa mohlo staze v buddcnosti sa databaza na strane klientsgrien vyuZzije.
Implementované rieSenie teda fighjednoduchu aktivaciu a deaktivaciu pouzZivanialokty
prostrednictvom konfigut@ého suboru a polozkodel.DB.active pricom sa jedna o

klasicku bool hodnotu (true — false).

Priestor pre pokra c¢ovanie

Ked’Ze v ramci nasho projektu nemal 3D klient hlavnignitu a jeho spojazdnenie trvalo viac
ako sme &akavali, bola implementovand len zakladnd funkditaa Priestor pre
pokraiovanie teda ostava otvoreny, qmin d’alSie kroky sa logicky odvijajd od zameru
vypustt’ 2D klienta z architektary. To znamena implemenfokamunikaciu 3D klienta
priamo so serverom a taktieZ doglpiokrazilé funkcie, ktorymi 2D klient disponuje ako napr.
collapse, exapand, virtualne dokumenty.at

5.4.4 Indexacia

Systém podporuje spracovanie 3 typov fyzickych aoémtov: DOC, PDF, TXT. Ak je to

mozné, z metadat dokumentov sa extrahuju autodpown&okumentu, datum poslednej
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zmeny, Kucové slova. Okrem toho sa z textu dokumentu extéakijcoveé slova na zaklade

spracovania dokumentu opisaného v dokumentaciototypu. V pridavanom dokumente sa

vyhladavaju aj referencie na iné dokumenty v systéme.

V domeéne indexéacia boli od prototypovania vykonaasledovné zmeny a pridadalSia

funkcionalita:

Vypustili sme pouzivanie aplikacie ConvertDoc,tpfe sa nam podarilo zigkéa
30-dhovu trial verziu a plnohodnotne sme ju nahradilizkicami IcePDF a Apache
Tika.

Pridali sme ziskavanie metadat aj z dokumentov M&dNkompletné pre: TXT,
DOC, PDF)

Pridali sme ziskavanie datumu a ndzvu dokumentief@ metadat.

Pridali sme rozpoznanie réznych jazykov (slovensiglicky, nemecky) dokumentu
a nasledné spracovanie dokumentu v tomto jazykuto Tje potrebné kvoli
odstraiovaniu stop slov a kvoli lematizacii v pripade slngkého jazyka.

Pre spomenuté 2 nové jazyky (anglicky, nemecky) gioelnili odstr@aovanie
prislusnych stop slov.

Pridali sme zjednotenie ziskanycliGkovych slov z tela dokumentu a z metadat
(va&Siu vahu maju Kicové slova z metadat, lebo boli pravdepodobnéneu
zadavané).

Pridali sme rozpoznanie viacerych autorov ¥gpduthor v metadatach dokumentu -
kvOli moZnosti viacerych autorov jedného dokumentu.

Pridali sme funkciu nalladanie referencii medzi dokumentmi (z odkazov ajpdl) a
nasledné vytvaranie vazieb

Vytvorili sme obmedzenie prd’écoveé slova - min. 3 znaky a max. 1li&ovych slov
pre dokument. Ak je 101kcovych slov prekréenych, vSetky najdenéd’iové slova s
vahou rovnakou ako 10. slovo sa medZidové slova dokumentu nezafitaju.
Optimalizovali sme spracovanie dokumentov — spsitlie funkcie removeStopWords
a removeNumbers - kvoli pévodnému dvojnasobnérat’adavaniu dokumentu.
Funkcie sme upravili tak, aby boli dokumenty a ftiskzoznamov slov v algoritmoch
pref’adavané, resp. volagié najmenej krat.

Odstranili sme priamu pracu s CDB suborom,qm sme obsah tohto suboru

transformovali do TXT suboru, ktory obsahuje dwvejislov ,slovo->lema*“. Tento
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zoznam sa r@ta raz pri spusteni servera a ulozi sa do hastwkeb Takto sme
zrychlili proces lematizacie.

» Implementovali sme lematizdciu anglického textu poou Porterovho stemming
algoritmu, ktory je pévodne implementovany pre sténg, ale jeho Upravou sme
dosiahli ponechanie niektorych pripon slov tak, abyslova davali do zakladného

tvaru.

5.4.5 Databaza

Zbytocne robustny nastroj Hibernate sme nahradili iBatispretoZze nam poskytuje moznosti
ako mapové udaje na rozne triedy na zaklade priznaku umiastme v tabtke.

Oproti pdévodnému modelu sme vypustili generalizaciwlatabaze, ¢im sme
optimalizovali a znizili pdet udajov v databaze. Zmeny v modeli su zachytekeapitole
Logicky model a Fyzicky model. Fyzicky model odr&teuktiru databazy. Zmeny vykonané
v DTO triedach sa tykali hlavne implementacie fuhkget seta konstruktorov. Tieto funkcie
boli pouzité, aby sa dosiahlo spravneho mapovad&ow z databazy do novovytvorenych
objektov.

Prototyp obsahuje v databaze 13 dokumentov, ktoréam viozené umelo. Ostatné
dokumenty, ktoré sa v databaze nachadzaju su \ksiegridavania a testovania fuimosti
klienta a serverovejasti, kde salladali KUc¢ové slova a vazby. Jednotlivé nelspesné pokusy,
ktoré sa pri testovani objavili sme nasledne zhdata odstranili.

Okrem toho sme vyuzili mapovanie Udajov na roznekdip na zaklade parametru.

Toto nam umoznili result mapy.

V databaze sme vytvorili novl tabku, ktora obsahuje zéénie troch gpcov a to meno
autora, nazov dokumentu a prislusitiéckvé slova. Nad touto tabkou vykonavame fulltext
indexovanie, aby sme dosiahli efektivnejSiadanie nad tymito poliami, ktoré su

najpouzivanejsie pri vyladavani dokumentov v databaze.
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6 Pouzivate I'ska priru €ka

V tejto kapitole uvadzame pouziveskl prirkku k nami implementovanyncastiam
systému. Pouzivatsekl prirgkku k pouzivatBskému rozhraniu ostatnyclasti systému
vytvorili predchadzajlce timy vo svojej dokumentéSproty, Starwalkers).

6.1 Zmeny v pouzivate I'skom prostredi 2D klienta

V 2D klientovi sme pridali prihlasovanie pouziviade do systému a rozSirili sme moznosti

pri uploadovani dokumentu.

6.1.1 Prihlasovanie

Na obrazkw. 21 je zndzornené prihlasovacie okno 2D Kklienta.
» Pri spusteni systém vyzve na zadanie poudiskfeh udajov
* Potvrdenie — OK
* ZruSenie — Cancel
Please log in

Mame h'latcr

Password T

| Ok | | Cancel

Obr. 21. Prihlasovacie okno

6.1.2 Upload dokumentu

Na obrazku¢. 22 je zobrazené okno pre upload dokumentu. Poagipvani dokumentu
pribudlo nové tlaidlo “Load now”, ktoré odosle subor na server adpglni jednotlivé polia

so ziskanymi metadatami
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File

Browse

Author: Authorl, Author2

Comma saparated authors
Title:
Keywords: keywordl, keyword?2

Comma separated keywords
Type:

I Sawve J I Cancel

Obr. 22. Okno pre upload dokumentu

6.1.3 3D Viewer

Nové tlaidlo v hlavhom okne programu, ktoré spusti extgrmggram na prehliadanie
grafu v 3D.
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7 Systémova priru €ka

Tato kapitola sluzi ako systémova ptika k ¢astiam systému — server, 3D klient, databaza.

7.1 Server

Ako uz bolo spomenuté v predoslych kapitolach, emvacas’ aplikacie bezi na webovom
serveri Jetty. Preto je nutné si tento web sentimhsu’ a naintalova na cidovom
zariadeni, kde bude beZserver. Na samotné nasadenie servletov a ostakthoje nutné
vytvorit’ tzv. war subor, ktory zapuzdruje konfigtmé subory, skompilované zdrojové kody
a ostatné subory webovej aplikacie do samostatn@gtoiivu. Tento subor je nutné
nakopirovd na miesto ufené pre nasadzovanie web aplikacii na serveri aatgsledne ho
spustt’ alebo reStartova

Samotny projekt mozno konfiguraaprostrednictvom viacerych XML suborov. Na
manazment projektu tykajuci sa buildovania sme jioudastroj Apache Maven.
V konfiguratnom suborgpom.xm] su zadefinované vSetky potrebné externé kniziiag pre
spravny chod Spring frameworku, ale aj pre ostaas#i, ktoré si server vyzadoval (napr. na
indexaciu dokumentov). Pri builde projektu su awtioky stiahnuté zadefinovargr subory

s ich zavislogéami z Maven repozitara. Konfiguitay subor web.xml predstavuje deskriptor
nasadenia, ktory popisuje ako mat'bweb aplikdcia nasadena v servlet kontajneri. Ku
konfiguracii Spring projektu taktiez suvisia viaéeXML subory (napr. servlet-context.xml,
controllers.xml at’.), pricom kazdy subor ma &enu individualnu dlohu v projekte. Ako IDE
je odpor@ana aplikacia SpringSource Tool Suite, ktord peadge popularne IDE Eclipse
mierne modifikované pre Spring projekty.

7.2 3D klient

7.2.1 Poziadavky

Beh aplikacie vyZzaduje nianainStalované prostredia:
* Qt framework (otestované na verzii 4.7.1)
* OpenSceneGraph (otestované na verzii 2.8.3)

* kniznice libpng a zlib

! Webovy server Jetty je mozné stiaimapr. nahttp://docs.codehaus.org/display/JETTY/Downloadifetty
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7.2.2 Postup inStalacie pre platformu Windows

InStalacia Qt frameworku

InStala&ny balik sa nachadza na stranke vyrobdutp(/gt.nokia.com/downloajls K
spravnemu behu aplikacie nie je potrebné komplejwéjové prostredie (Qt SDK), ale iba
kniZznice Qt frameworku.

Po Uspesnej inStalacii sa odp&atskontrolové, ¢i sa v systémovej premenriefth nachadza
cesta k binarkam Qt frameworku. V pripade, Ze sartanachadza, je potrebné ju tam rada
InStalacia prostredia OpenSceneGraph

InStala&ny balik pre toto prostredie je pripravovany prezue3.0, momentalne existuje len

jeho oklieStena verzia. Z tohto dévodu je nutndts prostredie skompilovaucne pomocou

programu Cmake (dostupny htp://www.cmake.org/cmake/resources/software html

Postup inStalacie je potom nasledovny:

» Stiahneme si zdrojové kddy OpenSceneGraph

(http://www.openscenegraph.org/projects/osg/wiki/Dadg spolu s prislusnymi
dependencies

(http://www.opensceneqgraph.org/projects/osg/wiki/Dvads/Dependencies

* Spustime pouzivaltské rozhranie aplikacie Cmake pomocou suloonake-gui.exe,
vid’. obrazolke. 23.

A CMake 2.8.3 - C:/OpenSceneGraph-2.8. 3/_build =Jo&d
File Tools Options Help
‘Where is the source code: | C:/OpenSceneGraph-2.8.3
where to build the binaties: | C:/OpensSceneGraph-2.8,30_build| v
Search: [ Grouped  [] Advanced Remove Entry

Name value

Press Configure to update and display new walues in red, then press Generate to generate selected build files.

Generate Current Generator: Mone

Obr. 23. Cmake - kompilovanie OpenSceneGraph

64



Timovy projekt d9vina, 2010/2011

* Nastavime cestu k zdrojovym suborom OpenSceneGraghutieZ nastavime cestu,
kde sa maju skompilovabinarky (m6Ze sa jedtiaj o ten isty adresar tzm-source
build, vhodné je vSak umiesthitieto subory do samostatného adresara napr. do
podadresarabuild — out-of-source build)

* Spustime konfiguraciu pomocoudidla Configurea Specifikujeme prostredie (verziu

Visual Studia, ktord mame nainStalovanu)

» Prostrednictvom zobrazenych premennych je mozZnéywng proces kompilécie,

dolezité su vSak 2 premenné:
0 OSG_3RDPARTY_DIR — prignok kde sa nachadzaju dependencies
0 CMAKE_INSTALL_PREFIX — pri€inok, kde budu nainStalované binarky

* Po nastaveni poZzadovanych premennych’ guéuZijeme tléidlo Configurea pokid
uz nemame Ziadnu polozku vysvietetrvenou, vygenerujeme pomocoucitha
Generateprislusné subory (ak su poloZzky vysvietéagrenou farbou pouzijeme apa
tlacidlo Configure

» V dalSich krokoch pracujem s vygenerovanym solutidsrosim a prislusnou verziou

Microsoft Visual Studia

» Po otvoreni solution suboru si zvolime typ builddebug, Release df) a dame
buildn(r projekt ALL_BUILD, vid'. obrazoks. 24

= OpenSceneGraph — Hicrosoft

File [Edit Y¥iew Froject BEumwild I
Jopger g a= - NPy

* I 3

Solation Explorer

|
ool Selution ' OpenScenefraph’ |4

- ;?3 application_osgarchive

- ;?3 application_osgconw

SUITTIN PI2UMD0T

- :ﬂ application_osgf:lecac

- ;?3 application_osgversior

- ;?3 application_osgv. ewer

- ;?3 application_present3D

- [ad IHSTALL

- ;?3 OpenThreads

- ;?3 asg B
. :Ei osghnimation

- ;?3 osglE

Obr. 24. OpenSceneGraph solution v Microsoft Visual Studiu
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» Ak vSetko prebehlo bez problémov, tak dame buifdoiojekt INSTALL, ktory nam
vygeneruje skompilované kniznice do adresara, ktmge Specifikovali pomocou
premenne] CMAKE_INSTALL_PREFIX

Tymto je proces kompilacie ukdeny, ale pre spravne fungovanie je potrebné e&mvia

systémove premenné nasledovne:

*» OSG_ROOT - ozn&uje adreséar, v ktorom sa nachadzaju skompilovahérg(tento
adresar bol definovany prostrednictvom premennef&E INSTALL _PREFIX)

* OSG_BIN_PATH = %0SG_ROOT%\bin

« OSG_INCLUDE_PATH = %0SG_ROOT%\include

« OSG_LIB_PATH = %0SG_ROOT%\lib

e OSG_SAMPLES PATH=%0SG_ROOT%\share\OpenSceneGraph\bin

Po zadefinovani tychto premennych by mal prikagversionv prikazovom riadku vypisa

verziu OpenSceneGraph prostredia.

InStalacia kniznic zlib a libpng
Ked’Ze obe tieto kniznice nemaju inStalgt balik, treba ich taktiez éne skompilové. Tento
proces je rovnaky ako pri kompilovani OpenScenelsrpmstredia. Kniznice vSak treba

skompilova v nasledovnom poradi, &&e su jedna od druhej zavislé:

1. zlib (http://zlib.net)

2. libpng (http://www.libpng.org/pub/png/libpng.htinl —  pred  konfiguraciu

kompilovania pomocou aplikacie Cmake treba ptidaasledovné premenné
ZLIB_INCLUDE_DIR a ZLIB_LIBRARY, aby proces prebehspravne

V pripade potreby odpotame preStudovasi dokumentaciu timu Starwalkers, kde je mozné

dozvedi€ sad’alSie informéacie.

7.3 Databaza

Prototyp pouziva databazu Postgres. Pre spravng tleba vytvori Struktaru pre udaje
pod’a fyzického modelu, alebo potizlump databazy, ktory obsahuje aj zakladné testevac

data.
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Pre spravny chod je potrebné do projektu pri#taiznice frameworku iBatis. Nasleduje
spravne nastavenie cesty v konfigimam subore k jednotlivym mapovacim suborom.
V konfiguranych suboroch su definované funkcie, ktorymi sa umapudaje na

novovytvorené objekty.
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8 Overenie vysledku a zaznam o pouzivani systému

Tato kapitola obsahuje opiscenia sp6sobu overenia vysledku, postup a vyslegitpvania.
Tabu’ky predstavujua zaznamy o testovani a o pouziwsiésu. Produkt je nebol nasadeny
do realnej prevadzky, preto sa nebol pouzivany &eyrm pouzivatBom. Videozadznam
pouzivania aktualnej verzie systému (koniec letrgdestra) uvadzame na stranke timu.
Produkt bol testovany gas vyvoja nami, pedagogickym veducim a externymnbtte’om
metddou giernej skrinky*.

Zistené nedostatky uvadzame v zapisniciach z gngith stretnuti ku koncu letného
semestra. Na zaklade pripomienok sm&liud’alSie ulohy na implementacii a pripomienky
sme zapracovali.

Metoédou ,bielej skrinky” boli testované algoritmyarextrakciu informéacii z dokumentov.
Mimo servera sme skimalasy spracovania pre rézne subatgsové vysledky uvadzame
v tabu’ke¢. 18.

Porovnavali sme pouZitie lematizacie s pouzitim Cidabazy a s pouzitim Hash téky

s n&itanym zoznamom lem a slov. Hash titaumala okolo 600 000 riadkov. Pri testovani
na paita¢i s1 GB RAM program zahlcoval pam&o sme zistili testovanim pomocou
profilera. Preto sme ho nakoniec testovali pri piodGB RAM.

Casy v tabilke st uvedené v milisekundach (ms) a do Itapsme vybrali 4 dokumenty zo
stoviek testovanyctCasy lematizacie sa pri pouZiti Hash tBbuniekd’konésobne zmensili,

preto sme vybrali tento spésob spracovania textoray.

Tab. 18.Vysledky testovania rychlosti spracovania suborov

File name: 036-esej2010.doc 036-esej2010.doc
Size: 105 kB 105 kB
Modified: 23.10.2010 17:30 23.10.2010 17:30
Authors: Bielik Bielik
Title: Sablona prispevky MSI Sablona prispevky MSI
Words Count: 3514 3514

vyvoj softvér kvalita proces agilny metéda | vyvoj softvér kvalita proces agilny metéda
Keywords: produkt projekt produkt miera projekt
Text Extraction: 0 0
Language Detection: 15 16
Language: default default
1st Stop Words Removing: 172 141
Lemmatization: 484 140
2nd Stop Words Removing; 141 141
Keywords Determination: 0 0
TOTAL Elapsed: 812 438
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File name: esej2010_09-si-xchlpek.doc esej2010_09-si-xchlpek.doc
Size: 114 kB 114 kB

Modified: 6.12.2010 18:26 6.12.2010 18:26

Authors: Bc. Jan Chlpek Bc. Jan Chipek

Title: Sablona prispevky MSI Sablona prispevky MSI
Words Count: 3323 3323

kvalita chyba vyvoj produkt softvétovek

kvalita chyba vyvoj produkt softvér problém

Keywords: problém prica zabez®nie projekt praca zabezgenie projekt

Text Extraction: 0 15
Language Detection: 16 16
Language: default default

1st Stop Words Removing: 124 109
Lemmatization: 422 110
2nd Stop Words Removing; 125 93
Keywords Determination: 0 16
TOTAL Elapsed: 687 359

File name: MaklerskySystem.doc MaklerskySystem.doc

Size: 337 kB 337 kB

Modified: 29.3.2011 2:21 29.3.2011 2:21

Authors: peter peter

Title: Slovenské technické univerzita Slovenskéécka univerzita

Words Count:

1926

1926

systém zmluva diagram navi

rh vrstva

systém zmluva diagram névrh vrstva maklérs|

Keywords: maklérsky poigoviia poig’oviia

Text Extraction: 0 0
Language Detection: 0 15
Language: default default

1st Stop Words Removing: 47 47
Lemmatization: 266 47
2nd Stop Words Removing; 62 62
Keywords Determination: 0 0
TOTAL Elapsed: 390 171
File name: UI2010geneticke-algoritmy.pdf UI2010geneticke-algoritmy.pdf

Size: 218 kB 218 kB

Modified: 13.4.2010 20:2 13.4.2010 20:2
Authors: bubo bubo

Title: Snimka 1 Snimka 1

Words Count: 845 845
Keywords: chromozém populdcia fithes potomok &odi | chromozém populécia fithes potomok rodi
Text Extraction: 109 125
Language Detection: 0 0
Language: default default

1st Stop Words Removing: 15 16
Lemmatization: 94 15
2nd Stop Words Removing; 16 0
Keywords Determination: 0 0
TOTAL Elapsed: 250 172
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Dalej bola testovana rychibsspracovania siboru priamo na serveri. Spracovanie

rozdelili do 4 krokov zndzornenych v diagrame aktna obrazku. 25.

Kliert

Server

Odoslanie regquestu

Obdrzanie responsu

Prolag metody

Eitanie z request strearula zapizs na file system

==\ add Docurnert

MNafitanie dit z request
streamu do buffra

nie

Z3pis stboru na disk

]

stream?

Ziskanie metadit z
dobkumentu

Hladanie vizieb medzi
dokumentrni

\
Response klientow

Obr. 25. Diagram aktivit pre kroky testovania spracovaniaosav

b P P S B L L)« SR ATty B 2t Lt S AL T e

Vysledky testovania su zaznamenané vitkbd. 19. Zistili sme, Ze najdlhsie trva upload

.....

vatSich suborov spolu s ich zapisanim na disk.

Tab. 19.Tabuka vysledkov testovania spracovania suborov

Format | Velkos Jazyk Krok 1 Krok 2 Krok 3 Krok 4
pdf 199 KB EN 11 ms 594 mg 4,7 s 231 ms
pdf 236 KB SK 0Oms 704 ms 2,2s 200 ms
pdf 2,18 MB SK 0 ms 13s 2,8s 265 ms
pdf 457 MB EN 1ms 31ls 2,2s 290 ms
doc 84 KB SK 0ms 85 ms 625 ms 199 ms
doc 177 KB SK 0 ms 160 ms 485 ms 227 ms
doc 312 KB SK 0ms 350 mg 500 ms 205 ms
doc 4,24 MB SK 2ms 6s 15s 231 ms
txt 69 KB EN 0Oms 25s 1,7s 256 ms
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9 Co sme nestihli

Pcatas trvania projektu sme mali stanoveny plan, kesng priebezne upravovali. Naceku
zimného semestra sme si stanovili smer, ktorymusketme pri vyvoji ubetaa ukili sme si,
¢o chceme v danom akademickom roku dosighfui analyze, navrhu a implementécii sme
sa vSak stretli s viacerymi problémami, preto smeseti plan upravouwaa prispésobova
tomu aj ulohy.
P&vodnym cibom bolo dopini do 3D klienta niektoré funkcie z 2D klienta takyaho 3D
klient dokazal plne nahradiZ viacerych dévodov (napr. lepSia pfatino$ a manipulacia
s 2D grafom) sme sa rozhodli 2D klienta ponéch@aokr&ova’ v projekte s oboma klientmi.
Dalej treba doimplementovarystavenie sluzby pre klientov na ziskanie komy@hb grafu
vo forméate GraphML a néasledne prepojenie 3D klisataerverom.
KedZze sa v priebehu projektu ukézalo, Ze prioritou ebm@djma serverovéas’ a stou
komunikujuci 2D klient, tak mnohé veci sa na 3Dehliovi nestihli implementova Jedna sa
teda predovsetkym o priamu komunikaciu 3D klienta serverom a s tym suvisiacou
funkcionalitou (collapse, expand, pridanie dokumemtd’.) . Potencial tejto ulohy je
dostaténe ve’ky, aby bol predmetom zaujmu nasledujucich timov.
V doméne extrakcie znalosti z dokumentov je momaSirova podporu viacerych jazykov,
napriklad implementovapri ziskavani Ricovych slov lematizaciu inych ako slovenského
a anglického jazyka. Okrem toho nie je dokonalerimawty spdsob ladania vazieb medzi
dokumentmi na zaklade odkazov (referencii), ktonglé treba doplti o H’adanie réazca
Title (vSetkych dokumentov v databaze) v bibliognafidavaného dokumentu.
Kvoli nedostatkwasu nebola vykonana hlbSia optimalizacia rychlsgstému, vykonali sme
ju len v ramci ziskavania znalosti z dokumentovace s nimi.
Dalsie navrhy na pracu pdalsie timy sme detailnejsie rozpisali do nasledolirtyodov:
» Collapse, Expand, Delete v 3D klientovi
e Spracovanie vyfadavacieho vyrazu (query string), vytvorenie mo#nos
konStruovania zloZitejSich vyrazov pouZzitim logickyspojok a zatvorkovej logiky
* Pridanie progress baru pri uploadovani, alebo irsg@sobu, ktory bude znatova’
priebeh operécie
e Zobrazovanie grafu s virtudlnym dokumentom ako ré&mym a nasledné vytvorenie
samotného virtualneho dokumentu

* Priame prepojenie 3D klienta na server
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10 €o sme sa nau &ili

Predmet Timovy projekt mal pre nas prinos vo vigderoblastiach. Jednou z nich je
technologicky prinos, ke v ramci tohto projektu sme sa stretli s novyeehhol6giami a
pristupmi ako napriklad kniznicou OSG, framework@atis, aplik&nym serverom Jetty
atd’. DetailnejSie sme sa oboznamili s architektUroentiserver na realnom projekte. Ndu

R

sme sa efektivne vyuzivazdialené tloziska a nastroje na manazment uloh.

Druhou strankou boli skisenosti ziskané pracome tia projekte W&ieho rozsahu ako sme
zvyknuti z inych predmetov. Toto nam umoznilo asgéasti pochopi ako funguju veci v

realnych timoch a aku délezita ulohu hra v tejttasth komunikacia. Natili sme sa teda, ze
kracovou cag’ou pri rieSeni softvéroveho projektu je komunikacigmci timu. TaktieZ sme

zatali viacej dbd na proces rozdevania uloh a na planovanie.

V neposlednom rade sme si aj vyskusali pracu v,témge vZzdy rozdiel oproti tomu, Kesa

o tom len hovori.
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11 Zaver

Pracou na timovom projekte sme sa obohatili smlemigo odbornej stranke, ale ziskali sme
aj skusenosti s pracou v time. Vysledkom naSejuanprace je produkt, ktory je pripraveny
predalSi vyvoj.

Po narénom spojazdneni systému sa nam ho podarilo tecticho vylepst, od zakladov
vybudova serverovucas’, zapojt' 3D klienta komunikujuceho s 2D klientom, doglni
potrebnu funkcionalitu do klientov, implement@valgoritmy na realne ziskavanie znalosti

z dokumentov, vytvotia naplni’ databazu. Produkt sme priebezne nasadzovaliayadist

Snazili sme sa teda igpt’ vietky poZziadavky od pedagogického vediceho tirexterného
hodnotit¢a. Stanovené Ulohy sU zaznamenané v zapisniciadbkumentacii k riadeniu
projektu. Podrobny opis jednotlivych &&sti systému sa nachadza v predchadzajucich
kapitolach.

Cely nés vyvoj a riadenie projektu sme zdokumeni@adufame, Ze praca na systéme bude

pokraiova’ aj v buducich rokoch.
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Priloha A

Naplnenie databazy prototypu (tabulka)

Documents
id
type 4 4 4 4 4 4
addedBy
p232- nssilver- warsac- ajovo-
fileName D09-1096.pdf dredze_ceas05.pdf pollock.pdf 025.pdf 213.pdf 613.pdf
Conversation
map: a
A rule- content-
Segmenting Reply Expectation based Time-based based Retrieval
Email Prediction for message  visualizations Usenet Issues in
Message Text Email filtering of electronic  newsgroup Email
name into Zones Management system mail browser Management
Andrew
author Lampert Mark Dredze Pollock Silver Warren Sack Jovicic
email, message,
filter, conversation
email, email, reply, spam, email, map,
segmentation, context, email context, visualization, browser, email, issue,
keywords email zones management body time, context visualization segmentation
Doc Type
id 1 2 3 4
type Source code  Documentation Task Article

d9vina, 2010/2011

kseadp-
916.pdf

A dialogue
perspective
on
electronic
mail:
implications
for interface
design
Severinson-
Eklundh

vsualization,
email,
message,
design

8 9
2
4 1
jklein-
326.pdf jmal4d3.htm
RFC
5321 -
Simple
Mail
Transfer JavaMail
Protocol API 1.4.3
Klensin  Oracle
email,
protocol, email,
trasnfer, send,
data return

10 11 12 13
2 2 1 1
2 3 4 1
fmphg.htm mmmsc.htm mailer.java mailer.php
function MailMessage
mail Class mailer.java mailer.php
The PHP
Group Microsoft Marek Juraj
send,
email, return,
subject, email, send, throw, try, mail,
message return, body catch message

14
1
2

mailer.cs

mailer.cs

Matej

send,

try,
catch



