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Abstract

Main goal of this bachelor thesis is to develop a methodology for creat-
ing add-ins for the Enterprise Architect tool and verify correctness of this
methodology. First part is focused on introduction of the Enterprise Archi-
tect and possibilities of adding a new functionality. Next part contains a
methodology for the creation of add-ins and their distribution. Last part
is focused on design of sample add-ins, their implementation using the de-
veloped methodology and their testing. Implementation of designed add-ins
is mainly used as verification of correctness of the developed methodology.

Abstrakt

Hlavnim cilem této prace je vytvoreni metodiky pro tvorbu add-int do na-
stroje Enterprise Architect a ovéreni jeji spravnosti. Prvni ¢asti prace se veé-
nuje struénému seznameni s nastrojem Enterprise Architect a s moznostmi
jeho rozsiteni o novou funkcénost. Dalsi ¢ast prace obsahuje vytvorenou me-
todiku pro tvorbu add-int a jejich naslednou distribuci. Posledni ¢ast prace
se vénuje navrhu vzorovych add-ini, jejich nasledné implementaci podle vy-
tvorené metodiky a jejich testovani. Implementace navrzenych add-int slouzi
zejména k ovéreni spravnosti vytvorené metodiky.
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1 Uvod

Enterprise Architect je komplexni nastroj pro systémovou analyzu a navrh,
ktery pokryva cely zivotni cyklus vyvoje systému, tzn. od zadani pozadavki
pres analyzu stavil, navrh modelu, testovani a idrzbu, to vse s vyuzitim di-
agramu standardu Unified Modeling Language (UML). Kromé UML Enter-
prise Architect podporuje i fadu dalsich standardi, napt. Business Process
Modeling Notation (BPMN).

Vzhledem k tomu, ze kazda firma pri navrhu systémi pouziva vlastni
metodiky a technologie, poskytuje Enterprise Architect fadu moznosti, jak
jej rozsirit.

Prvnim cilem této prace je prozkoumat moznosti rozsiteni nastroje En-
terprise Architect o nové funkcénosti.

Druhym cilem prace je navrhnout a sepsat metodiku vytvareni novych
komponent rozsirujicich funkénosti nastroje Enterprise Architect.

Tretim cilem prace je navrhnout a implementovat rozsiteni funkcénosti
Enterprise Architect podle vytvorené metodiky. Tato rozsiteni budou na-
sledné pouzivana pri navrhu informacnich systému v tomto nastroji. Funkc-
nost se rozsiruje s cilem zefektivnéni prace pri navrhu systému a prizptisobeni
nastroje potfebam firmy.

Zadavatelem této préace je firma CCA Group a.s., jejimz metodikdm a
technologiim je prace prizptusobena. Po precteni ¢tenar ziska predstavu o
moznostech vytvareni rozsiteni pro Enterprise Architect. Dale je prace za-
méfena na nasledny navrh, samostatnou implementaci a distribuci téchto
rozsiteni ke koncovym uzivateltim.



2 Enterprise Architect

Enterprise Architect vytvorila australska softwarova spolecnost Sparx Sys-
tems. Je to kompletni nastroj pro systémovou analyzu a navrh, ktery pokryva
cely zivotni cyklus vyvoje systému, tzn. od zadani pozadavki pres analyzu
stavii, ndvrh modelu, testovani a udrzbu, vSe s vyuzitim diagrami [2]. V
soucasnosti (prosinec 2015) je nejnovéjsi Enterprise Architect verze 12.1.

Verze 12.1 pouziva k vizualizaci systémi nejnovéjsi standard UML 2.5
(vice o UML v kapitole 2.1). K dokumentaci a popisu podnikovych procesu
Enterprise Architect vyuziva standard BPMN 2.0 (vice o BPMN v kapitole
2.2). Déle je mozné v Enterprise Architect vyuzivat fadu dalsich otevienych
standardi pro ndvrh a modelovani softwarovych a podnikovych systém,
jako napft. Systems Modeling Language (SysML), Service Oriented Archi-
tecture Modeling Language (SoaML), ArchiMate a dalsi [10, s. 7).

Enterprise Architect umoznuje generovat dokumenty na zakladé sablon
distribuovanych spolu s néstrojem i na zékladé uzivatelskych sablon vy-
tvarenych podle potfeby primo v tomto nastroji. Dale umoznuje generovat
zdrojovy kéd (vice o moznostech generovani dokumentt a zdrojového kédu
v [10, s. 11]).

Nastroj ve firmé CCA Group a.s. vyuzivaji zejména analytici pro analyzu
pozadavkl a navrh informacniho systému a nésledné vygenerovani projek-
tové dokumentace, jako je naptiklad dokument Analyza a navrh pro zakaz-
nika, ktery slouzi jako podklad pro programatory.

2.1 UML

Unified Modeling Language (viz obr. 2.1), zkracené UML), je prumyslovy
standard vytvoreny za ucelem vizualniho modelovani a popisu procesu vy-
voje objektové orientovanych systému (déle jen systému). Byl standardizo-
van skupinou Object Managment Group (OMG) [3].

Standard obsahuje sadu pravidel a symbolti. Symboly graficky popisuji
prvky systémt. Pravidla definuji, jakym zptisobem mohou byt symboly mezi
sebou propojeny a jak mohou byt pouzivany [3].

UML je mozné vyuzit k modelovani podnikovych procest a jinych ne-
softwarovych systému nebo k popisu implementace.
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Obrazek 2.1: Model dat obrazovky pro spravu testii navrzeny s pouzitim
UML v nastroji Enterprise Architect.

2.2 BPMN

BPMN (viz obr. 2.2) nebo-li Business Process Modeling Notation je stan-
dard, soubor grafickych prostredkt a pravidel, pro popis podnikovych pro-
cesu vytvoreny iniciativou Business Process Managment Initiative (BMNI)
[11].

BPMN definuje pouze jediny diagram pojmenovany Business Process Di-
agram, ktery je tvoren grafickymi objekty reprezentujicimi zejména aktivity
a zobrazeni tokl informaci mezi nimi [11].
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Obrazek 2.2: Business Process Diagram popisujici zalozeni a ipravu hlédseni
zakaznikem na helpdesku.

2.3 Zakladni prvky Enterprise Architectu

Aby bylo mozné v nastroji Enterprise Architect navrhovat a modelovat sys-
témy, je treba mit k dispozici prvky, které toto umozni. Nize jsou popsany
zakladni prvky, které Enterprise Architect poskytuje.

2.3.1 Packages

Package je kontejner, ktery ostatni objekty ¢leni do slozek. Mitze obsaho-
vat i podmnozinu jinych packagi. Kromé klasickych packagti ma Enterprise
Architect dva specialni typy, model a view.

V Enterprise Architect je model specidlnim typem package. Model je
kofenovym uzlem hierarchie projektu. Kazdy projekt muze obsahovat je-
den nebo vice modeli. Model je tedy prvni package, ktery se po vytvoreni
projektu zaklada. Pri zalozeni nového projektu Enterprise Architect auto-
maticky vytvori model. Strukturu modelu lze vygenerovat nebo vytvorit po-
stupné podle potieb daného projektu. Dalsi modely 1ze do projektu pridat
samostatné [10, s. 753].

Dalsi iroven hierarchie projektu tvori views. View je, stejné jako model,
specialnim typem package. Pouzivaji se pro rozdéleni a rozsiteni struktury
modelu do jednotlivych skupin podle pozadavki a potteb daného projektu.
Mohou byt vytvoreny pouze pod korenovym uzlem (modelem). Enterprise
Architect ma Sest riznych typia view, které jsou popsany nize [10, s. 769].
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e Use Case View - miize naptiklad obsahovat pripady uziti a diagramy
popisujici analyzu.

e Dynamic View - pod témito view je mozné napriklad vytvaret a
ukladat activity diagramy, diagramy popisujici komunikace, sekvencéni
diagramy.

e Class View - obsahuje naptiklad diagramy ttid a datové modely.

e Component View - pod timto view mtzeme vytvaret a ukladat di-
agramy ruznych komponent.

¢ Deployment View - mtze obsahovat naptiklad deployment diagramy.

e Simple View - slouzi k prizplisobeni a vytvoreni vlastnich view.

2.3.2 Elementy

Elementy jsou spole¢né s konektory (viz kapitola 2.3.3) zakladnimi objekty,
pomoci kterych jsou tvoreny diagramy a celé modely. Rizné elementy maji
odlisny vyznam, pravidla a rtzné vlastnosti [10, s.900]. Druhy elementt
naptiklad jsou ,,Class“, ,,Object®, ,Table®, ,Datovy blok* a ,Screen®.

2.3.3 Konektory

Konektory spolu s elementy tvori zdklad modelu. Konektory propojuji ele-
menty a oznacuji logicky nebo funkéni vztah, ktery mezi sebou jednotlivé
elementy maji. Stejné jako elementy i konektory se mezi sebou lisi vyzna-
mem, pravidly a vlastnostmi [10, s. 1102]. Druhy konektora napiiklad jsou
»Associate”, ,Generalize®, ,Aggregate“, ,Abstraction“ a ,Usage“.

2.3.4 Diagramy

Diagram je grafickd reprezentace elementi a jejich vztaht, spolecné pak
vytvari zaklad modelu. Vytvaii se pod packages(2.3.1) a mohou mit ptipadné
rodi¢ovské objekty. Lze je presouvat mezi ruznymi packages [10, s. 778|.

Podle [10, s. 778] Enterprise Architect podporuje vsechny diagramy defi-
nované standardem UML. Podporuje také diagramy jinych standardi, jako
napf. BPMN a umoznuje definovat i vlastni diagramy (viz 3.2.1).
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2.3.5 Tagované hodnoty

Pomoci tagovanych hodnot miizeme objekty rozsitit o nové vlastnosti podle
potfeb a pravidel organizace. Tagované hodnoty jsou kombinaci vlastnosti
a jeji hodnoty. Kazdému prvku Enterprise Architectu je mozné definovat
ruzné tagované hodnoty [10, s. 1134].

2.4 Uzivatelské rozhrani

V Enterprise Architect méa uzivatel k dispozici grafické rozhrani, pomoci
kterého navrhuje a modeluje systémy. Hlavni soucasti rozhrani jsou Diagram
View (kapitola 2.4.1), Diagram Toolbox (kapitola 2.4.2) a Project Browser
(kapitola 2.4.3).

2.4.1 Diagram View

Diagram View (obr. 2.3) je hlavnim pracovnim prostorem Enterprise Archi-
tect pro vytvareni struktury modelu pomoci ruznych objektu [10, s. 784].

Po kliknuti na diagram v Project Browseru (viz 2.4.3), zobrazi se pravé
v Diagram View. Mtzou se zde vytvaret nové objekty a relace mezi nimi.
Vytvari se zde struktura diagramu. Operaci Drag And Drop lze vytvaret
nové objekty naptiklad pretazenim prislusného objektu z Diagram Toolboxu
na Diagram View prislusného diagramu.

“ :E'g User Interface Diagram: "TSTO30R - Podklady reportu™ b |
@ Start Page :: TSTOS0R - Report za milnik ‘E'g *TSTO30R - Podklady reportu “
A A -l - 1t ¥ P [Defautt style -8 BT 2

Fs

wstrankac

TSTO20R - Report za milnik

UC-T5TO26 -
Vygenerovani reportu za < —

milnik

UC-TSTO30R.001 -
Spusténi reportu

(from TST - Testovani)

Obrézek 2.3: Diagram , TSTO30R - Podklady reportu® otevieny v Diagram
View.
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2.4.2 Diagram Toolbox

Diagram Toolbox (obr. 2.4) je panel, pomoci kterého se vytvareji elementy
a konektory v diagramu. Konektory a dalsi prvky jsou v panelu uspora-
dany do sekci. Sekce obsahuji prvky a konektory souvisejici s uré¢itym typem
diagramu. [10, s.792].

Pti otevieni diagramu v Diagram View se v Diagram Toolboxu automa-
ticky oteviou i sekce k prislusnému typu diagramu.

Toolbox » 0 X

Mare tools...
4 Return Code W5

B ok

H WARNIMNG
E ERROR

[+ Common
[ Artifacts

Obrézek 2.4: Diagram Toolbox s prvky nalezejicimi diagramtim typu ,,Return
Code WS*.

2.4.3 Project Browser

Project Browser (obr. 2.5) zobrazuje hierarchickou strukturu projektu. Kazdy
objekt kromé objektu korenového ma néjaké nadrizené a podrizené objekty.

Jedna se o primarni prostiedek pro orientaci v projektu. Slouzi k pro-
chézeni riznych objekt projektu a jejich podirazenych objektu [10, s. 646].
Kromé prochéazeni objektti projektu nabizi Project Browser mnoho jinych
funkci, napt. z néj mizeme spoustét skripty a add-iny.

Podle [10, s.646] nabizi kromé spousténi skripti fadu dalsich funkeci a
muze slouzit napriklad k:

e Presouvani elementt a packagl v ramci projektu.
e Kopirovani kompletnich packagti.
e Importovani a exportovani informaci o modelech.

e Importovani kdédu, xml a csv souborti, schémat databazi a dalsich ex-
ternich zdrojt.

V Project Browseru je také mozné vytvaret nové objekty, mazat jiz exis-
tujici objekty nebo je editovat.
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Project Browser + 0 x
Bl&eE w B-E- + 4
= g ISZA a
|G| Mastaveni projektu
|Z] Dokumentace
= (D] Pozadavky
3 Pozadavky
Fa Pozadavky - diagram
=[] Etapal.

Etapa I.
B Etap

RECO01 - Verzovani dokumentd

REQO0Z - odkazovani dokumentd z vice mist

RECO03 - automaticke vytvoreni doekumentu podle Sablony
RECOM - Snadné vyhledani kenkrétniho dokumenty, zejmeéna g«

R R 4% Resources

Obrazek 2.5: Project Browser.
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3 Moznosti rozsireni

Kazda firma pouziva béhem vyvoje systémiu své vlastni metodiky a tech-
nologie. Ne vSechny funkce nastroje tak vyhovuji a dostacuji pottebam za-
meéstnanct firmy. Je tfeba mit moznost si nastroj individualné prizpiisobit.

Enterprise Architect je za timto icelem do zna¢né miry prizpusobitelny.
Uzivatelé si mohou pomoci Model Driven Generation (MDG) technologie
naptiklad vytvaret vlastni sablony pro generovani dokumentace, vytvaret a
definovat vlastni typy diagramu, elementi a dalsich objektu (viz 3.2).

Enterprise Architect také umoznuje uzivatelim implementovat vlastni
funkénost. Jednoduchou funkénost je mozné naimplementovat pomoci skrip-
ponent Object Model (COM) ve formé komponent napsanych napriklad
v programovacim jazyku C# nebo C++ (viz kapitola 3.4). Pri vytvareni
skriptti nebo add-inti je nutné pracovat s objekty nastroje Enterprise Archi-
tect. Pro praci s témito objekty poskytuje néstroj ruzné tiidy (viz kapitola
3.1).

3.1 Programové rozhrani

Pristup k objekti a praci s nimi umoznuje rozhrani Automation nastroje En-
terprise Architect. Toto rozhrani poskytuje pristup k riznym balikam, které
dale poskytuji pristup ke konkrétnim metodam a vlastnostem tiid spadaji-
Diagram (vice viz [10, s.2813]). Strukturu hlavnich baliki a do nich spada-
jicich ttid zobrazuje obrazek 3.1.

Ze t11d je nejdulezitéjsi tiida Repository. Tato tiida je podle [10, s. 2850]
hlavnim kontejnerem vsech struktur jako je napr. model nebo jakymi jsou
elementy a packages. Pomoci této tfidy je tedy mozné k témto strukturam
pristupovat a dale s nimi pracovat.

Jinou dilezitou ttfidou je tfida Element. Tato tfida poskytuje metody a
atributy potifebné pro praci s jednotlivymi elementy. Dalsi informace o této
tride lze nalézt v [10, s. 2881]

Dalsi dulezitou tridou je trida Attribute. Ttida Attribute poskytuje
metody a atributy pro praci s jednotlivymi atributy elementii. Podrobnéjsi
informace o této tridé je mozné nalézt v [10, s. 2911].

Informace o dalsich tfidach je mozné nalézt v [10].
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Element Features

+ Aftribute

= + AttributeConstreint
+ Attribute Tag

+ Method

+ MethodConstraint
+ MethodTag

+ Parameter

+ Diagram
+ DiagramLinks
+ DiagramOhject

Connector

Project Interface

+ ConnectorConstraint
+ ConnectorEnd
+ ConnectorTag

+ Project

+ RoleTag
] + Connector

The main padkages in the Automation Interface

Obrazek 3.1: Hlavni baliky poskytované rozhranim Automation nastroje En-
terprise Architect a tiidy k jejichz metoddm a vlastnostem tyto baliky po-
skytuji pristup. Obrazek je prevzat z [10, s. 2814]

3.2 MDG technologie

MDG neboli Model Driven Generation technologie je nastroj, ktery umoz-
nuje rozsirit Enterprise Architect o vlastni nastroje a metody, jako jsou UML
Profiles, skripty, vzory, rizné sablony dokumentti, panel nastroji, diagramy
a dalsi [10, s. 1475].

Ne vzdy se nam napr. hodi typy elementu, atributi nebo tagovanych
hodnot v takové podobé, v jaké jsou dodany spolu s nastrojem Enterprise
Architect. Vétsinou pti vyvoji projektu potrebujeme definovat pro dany pro-
jekt vlastni objekty, které budou lépe vyhovovat nasim potirebam. Pro takové
ucely miizeme vytvorit vlastni MDG technologii. V MDG technologii 1ze de-
finovat napriklad vlastni typy tagovanych hodnot a Sablon pro generovani
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dokumentti. Mohou také obsahovat nami vytvorené UML Profiles a Toolbox
Profiles.

3.2.1 UML Profiles

UML Profiles jsou kolekcemi rozsiteni. Konkrétné rozsiteni stereotypt
a s nimi spojenych tagovanych hodnot pridanych do klasickych UML ele-
mentt. Spoleéné pak popisuji néjaky konkrétni problém v navrhu systému
[10, s. 1472].

Kolekce 1ze vytvaret, upravovat a prizptisobovat vlastnim potfebam. Umoz-
nuji definovat vlastni stereotypy, tagované hodnoty, diagramy a dalsi objekty
pomoci UML (viz obr. 3.2).

| ox 0|

‘ - _metatype: string = OK

RET: Level: RET: Level = INFC

ametaclasse
Class

| Obecné vlastnosti €D
| WARNING &3 |

-  RET: Nazev: RET: Nazev
- RET: Popis: RET: Popis - _metatype: string = WARNING

RET: Level: RET: Level = WARMIMG

Obrazek 3.2: Nové objekty ,OK*“, [WARNING*“ a ,ERROR definované v
UML Profile v rdAmci MDG technologie.

Na obrazku 3.2 jsou definované objekty ,OK*, ,WARNING* a ,ERROR*.
Tyto objekty jsou rozsifenim obecného objektu typu Class. Nové objekty
maji spoleéné , Obecné vlastnosti“. Tyto vlastnosti jsou definovany jako ta-
gované hodnoty. Kazdy z objekti ma také definovanou vlastni tagovanou
hodnotu s nazvem ,RET:Level® s rozdilnymi inicializacnimi hodnotami.
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3.2.2 Toolbox Profiles

Toolbox Profiles zatizuji pristup ke vSem prvkim vytvorenym v ramci MDG
technologie [10, s.1560]. V pripadé vytvareni vlastni MDG technologie je
vhodné v jejim ramci vytvorit i prislusny Toolbox Profile. Vytvari se pomoci
UML stejné jako UML Profiles (viz obr. 3.3).

Bez vytvoreni Toolbox Profile nebudou mit nové definované objekty
vlastni toolbox v okné Toolbox View.

Na obrazku 3.3 je zobrazena definice nového toolboxu. Vysledny toolbox
je zobrazen na obrazku 2.4 v kapitole 2.4.2.

ametac!ass
ToolboxPage

f

| Return Code W5 @|
- ReturnCeodeWS: ERROR{UML::Class) = ERROR
ReturnCodeWS: :OK{UML::Class) = OK
ReturnCodeWS:  WARNING{UIML::Class) = WARNING

Obrézek 3.3: Nove definovany Toolbox Profile s nazvem , Return Code WS*
definovany v rdmci MDG technologie.

3.3 Skripty

Pomoci skripti miuzeme do Enterprise Architectu dodat jednoduchou funkc-
nost. To se obzvlasté hodi, pokud c¢asto provadime rucné néjakou cinnost,
kterd je zdlouhava nebo se stale opakuje. Napriklad v projektech casto vytva-
fime diagramy, ve kterych vzdy zakladdme dva stejné objekty. V momenté,
kdy diagram s takovouto strukturou v jednom projektu zakladame napft.
desetkrat, by se nam jiz hodil néjaky skript, ktery bychom spustili a on by
automaticky zalozil diagram i se zminénymi objekty misto nas.

K usnadnéni ¢i zrychleni takové ¢innosti nam umoznuje Enterprise Ar-
chitect vytvorit skript. Skripty pro Enterprise Architect lze vytvaret ve trech
skriptovacich jazycich, a to v JavaScriptu, JScriptu a VBScriptu [10, s. 2791].

e JavaScript - jednd se o multiplatformni objektové orientovany skrip-
tovaci jazyk. Nejcastéji se s nim mizeme setkat na webovych
strankéch.
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e JScript - JScript pochézi z dilny Microsoft Corporation. Jedné se o
objektové orientovany skriptovaci jazyk [6].

e VBScript - Microsoft Visual Basic Scripting Edition pochéazi stejné
jako JScript z dilny Microsoft Corporation. Je podobny programova-
cimu jazyku Visual Basic [9].

3.4 Add-iny

Add-iny, stejné jako skripty, slouzi k pridani nové funkénosti do nastroje En-
terprise Architect. S jejich pomoci je mozné implementovat novou funkénost
véetné uzivatelského rozhrani a reakci na rizné udalosti.

MizZeme v nich definovat menu a sub-menu Enterprise Architect. Add-
iny také dostavaji zpravy o riznych udalostech, které nastaly v uzivatelském
rozhrani. Diky zpravam o udalostech, jako je tfeba kliknuti mysi na polozku
menu nebo vytvoreni nového objektu v diagramu, mtzou add-iny na tyto
udalosti néjakym zpusobem reagovat [10, s. 3010].

Podle [10, s.3097] existuje specidlni typ add-ini nazyvany MDG add-
iny. Tyto add-iny maji oproti klasickym add-inim vlastni udélosti, funkce
a pozadavky. Na rozdil od klasickych add-inti a jejich udalosti musi MDG
add-iny mit implementované metody pro kazdou MDG udalost.

Add-iny jsou ActiveX COM objekty, vyuzivajici funkce rozhrani Auto-
mation Enterprise Architectu[10, s.3010].

Toto rozhrani poskytuje moznost pristupu jinym aplikacim k informacim
Enterprise Architect modeli. Tento pristup je provadén pomoci technolo-
gie Object Linking and Embedding (OLE) Automation firmy Microsoft [10,
s.2804]. Rozhrani Automation néstroje Enterprise Architect potom posky-
tuje pristup k vnitini ¢asti modela (viz kapitola 3.1).

Add-iny 1ze vytvaret ve formé knihoven a néasledné distribuovat k uziva-
telim naptiklad ve formé Microsoft Windows Installer (MSI) balick.

3.4.1 COM

Podle [1, s.836] definuje technologie COM komponentovy model a je pred-
chiidcem technologie .NET. Pro tento model je mozné vytvaret komponenty
v riznych programovacich jazycich. Komponenta vytvorena v jazyce C+-+
tedy muze byt napiiklad pouzita z klienta vytvoreného v jazyce Visual Basic.

Programovaci jazyk C# neumoznuje vytvareni COM komponent, ale
umoznuje vytvareni .NET komponent. Vytvorenou .NET komponentu je
mozné nasledné prostrednictvim obalujictho COM objektu vyuzivat jako
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COM objekt [1, s. 842]. Mezi technologiemi .NET a COM tedy existuje moz-
nost vzajemné spoluprace.

3.4.2 OLE Automation

OLE Automation umoznuje podle [7] softwarovym komponentdm poskytovat
jejich jedineéné vlastnosti jinym nastrojum a aplikacim. Za timto tcelem
pouziva technologii COM (kapitola 3.4.1).

Objekty, které poskytuji své vlastnosti, metody a uddlosti jinym apli-
kacim ¢i nastrojum, se nazyvaji ActiveX objekty. Jedna se o instance tiid.
Aplikace nebo knihovna, ktera muze vytvorit jeden ¢i vice ActiveX objekt,
se nazyva ActiveX komponenta [5]. Add-in, ktery je dodan ve formé knihovny
je tedy komponentou.

Aplikace a néstroje pristupujici k ActiveX objekttim se nazyvaji ActiveX
klienti. Dokazi manipulovat jednim ¢i vice ActiveX objekty. Mohou pouzivat
jiz existujici objekty, vytvaret jejich nové instance, ménit a ¢ist hodnoty
jejich vlastnosti a volat metody objektu [4].
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4 Vytvareni novych add-inta

V predeslych kapitolach jsou popsany zdkladni prvky nastroje Enterprise
Architect a moznosti jeho rozsiteni. Tato kapitola je zamérena na vytvoreni
add-inu a jeho nasledné distribuce ve formé ActiveX COM komponenty.

V nasledujicim textu je popsano vytvareni add-int pro Enterprise Archi-
tect verze 11 a novéjsi. Metodika je sepsana pro programovaci jazyk C# s
pouzitim vyvojového prostiedi Microsoft Visual Studio 2013.

Vytvareni add-inu se skldda z nékolika krokid. Témito kroky jsou vy-
tvoreni a nastaveni nového projektu (kapitola 4.1), pridani nového kli¢e do
registru (kapitola 4.2), pfipojeni projektu k rozhrani Automation Enterprise
Architect (kapitola 4.3), implementace potifebnych udélosti Enterprise Ar-
chitect (kapitola 4.4), ladéni implementovaného kédu (kapitola 4.5) a distri-
buce ke koncovym uzivatelim (kapitola 5).

4.1 Vytvoreni a nastaveni nového projektu

Prvnim krokem pii vytvareni add-int je vytvoreni nového projektu a jeho
nastaveni. Visual Studio se musi spustit v rezimu spravce, protoze pri pre-
kladu bude pristupovat k registriim, a proto musi mit prislusna prava. Bez
téchto pristupovych prav preklad projektu selze.

Po spusténi Visual Studia je nutné zalozit novy projekt pomoci polozky
File -> New -> Project a déle pod polozkou Installed -> Templates
zvolit Visual C#. Add-in bude distribuovan ve formé knihovny, proto je
vhodné zvolit Class Library jako typ projektu. Dale je nutné zapsat na-
zev projektu, zvolit umisténi projektu na disku, pripadné zménit nazev
Solution a na zavér potvrdit zvolena nastaveni.

Aby se ze tiid projektu stala komponenta v podobé knihovny, je tieba
upravit nastaveni pro preklad a sestaveni. Konkrétné je potieba nastavit
registraci knihovny v opera¢nim systému (kapitola 4.1.1) a zpristupnit me-
tody knihovny ActiveX klienttim (kapitola 4.1.2). Tato nastaveni se nachazi
pod polozkou Properties. Properties je mozné oteviit z okna Solution
Explorer. Dvojklikem na nazev vytvoreného projektu se rozbali polozky
menu (pokud jiz nejsou rozbaleny), mezi nimiz je i polozka Properties.
Dalsi moznosti je kliknout na nazev projektu levym tlac¢itkem mysi. Po klik-
nuti se objevi menu, ve kterém je na konci polozka Properties.
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4.1.1 Registrace knihovny

Aby operacni systém védél, ze vytvorena knihovna je komponentou, je tfeba
ji do systému zaregistrovat. Nejjednodussi cestou je nastavit Visual Studio
tak, aby pfi prekladu a nasledném sestaveni projektu samo zaregistrovalo
knihovnu do systému. Registraci lze nastavit v poloZce Properties na za-
lozce Build zaskrtnutim volby ,Register for COM interop*(viz obr. 4.1).
Toto nastaveni se ulozi soucasné s ulozenim projektu.

Application

m Configuration: | Active (Release)

Build Events

W Platform: | Activ

() Specific warnings:
Debug < F ?

Resources Output

Services Qutput path: bin\Release',

Settings
[] ¥ML documentation file:
Reference Paths

Signing Register for COM interop

Code Analysis Generate serialization assembly: Auto ¥

Obrézek 4.1: Nastaveni automatické registrace knihovny.

4.1.2 Zpristupnéni metod add-inu

V poloZzce Properties na zalozce Application se nachézi tlac¢itko Assembly
Information. Po kliknuti na toto tlacitko se otevie nové okno, ve kterém je
potfeba zaskrtnout volbu ,,Make assembly COM-Visible“. Zaskrtnutim této
volby se zajisti, ze metody vysledné knihovny budou viditelné pro ActiveX
klienty (konkrétné pro Enterprise Architect). Kromé této volby je mozné v
okné nastavit dalsi informace o sestaveni, jako napf. verzi sestaveni, verzi
souboru, popis a dalsi doplnujici informace (viz obr. 4.2). Na zavér je nutné
potvrdit zvolend nastaveni.
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Title: Metodika_ukazka

Description:

Company:

Product: Metodika_ukazka

Copyright: Copyright © 2016

Trademark:

Assembly version: |1 0 0 0

File version: 1 0 0 0

GUID: aeebbdea-278a-4114-a314-9593c09d21ad

Neutral language: (None) v

Make assembly COM-Visible

oK Cancel

Obrazek 4.2: Nastaveni atributti sestaveni se zaskrtnutou volbou ,Make as-
sembly COM-visible*.

4.1.3 Vytvoreni silného jména

Add-in musi byt v systému jednoznacné identifikovatelny. K jednoznacné
identifikaci bohuzel nestaci add-in jen pojmenovat. V momenté, kdy by byly
ve stejném systému zaregistrované dva stejné pojmenované add-iny, by sys-
tém neveédel, ktera knihovna se mé pouzit. Aby k této kolizi nedoslo, je nutné
sestaveni podepsat silnym jménem. [1, s. 711] 1ikd, Ze silné jméno je jedno-
znaénym identifikdtorem vysledného sestaveni. Podle [8] je mozné vytvorit
silné jméno pomoci nastroje Visual Studio nize uvedenym postupem.

V polozce Properties na zalozce Signing je nutné zaskrtnout volbu
»dign the assembly“. Po zaskrtnuti této volby se zptistupni dialog ,,Choose a
strong name key file*, ve kterém lze vybrat jiz existujici soubor nebo vytvorit
novy. Pro vytvoreni nového souboru je nutné zvolit polozku <New...>. Pro
vybér jiz existujicitho souboru je nutné vybrat polozku <Browse...>.

Po zvoleni polozky <New. . .> se otevie nové okno, ve kterém je mozné vy-
tvorit novy soubor s klicem (viz obr. 4.3). Po vybrani polozky <Browse. ..>
se otevie standardni okno windows pro vybér souboru. V ném je mozné
vybrat jiz existujici soubor s klicem.
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Key file name:
Metodika_ukazka_klic

[ Protect my key file with a passwerd

Enter password:

Confirm password:

Signature Algorithm:

shad 36R5A W

QK Cancel

Obréazek 4.3: Okno pro vytvoreni souboru se silnym jménem.

Pred vytvorenim souboru je nutné upravit nastaveni. Soubor je treba
pojmenovat v poli Key file name. Déle je mozné soubor zabezpecit heslem
a pripadné vybrat algoritmus, pomoci kterého bude silné jméno vytvoreno.
Uprava nastaveni se mus{ potvrdit kliknutim na tlacitko 0K. Po potvrzeni
dojde k vytvoreni souboru. Tento soubor ma priponu .snk a nachazi se v
umisténi projektu.

4.2 Pridani klice do registri

Aby Enterprise Architect add-in vidél, je tfeba pridat kli¢ do jeho regis-
tri. Kli¢ je tfeba ptidat do lokace HKEY_CURRENT_USERS\Software\Sparx
Systems\EAAddins.

Pridani klice lze provést napr. pomoci nastroje regedit. Ve vyse zmi-
néné lokaci staci pro vytvoreni nového klice kliknout levym tlac¢itkem mysi
na EAAddins a zvolit Nov§y -> K1i¢ (New -> Key). Novy kli¢ by mél mit
stejny nazev, jako je nazev projektu ve Visual Studiu. Editor registrii auto-
maticky vytvori defaultni hodnotu pro novy kli¢. Dvojklikem na vytvorenou
defaultn{ hodnotu lze oteviit okno, do kterého je nutné zadat atribut Udaj
hodnoty. Udaj hodnoty musi byt ve tvaru <NameSpace>.<ClassName>, kde
<NameSpace> je cely nazev ,namespace” projektu a <ClassName> je nazev
hlavni t¥idy projektu (viz obr. 4.4).
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MNazev hodnoty:
(Wchozi)

Udaj hodnoty:
| EnterpriseArchitect. Drag And DropCopying . Main

Obrazek 4.4: Hodnota v registrech, kde , EnterpriseArchitec.DragAndDrop
je cely nazev namespace projektu a ,Main*“ je ndzev hlavni metody projektu.

4.3 Pripojeni k rozhrani Automation

Aby bylo mozné vyuzivat metody, atributy a dals$i moznosti néstroje En-
terprise Architect, je tfeba projekt propojit s rozhranim Automation to-
hoto nastroje. Propojeni je mozné provést pridanim reference na knihovnu
Interop.EA.d11 do projektu.

Referenci je mozné pridat z okna Solution Explorer. Dvojklikem na
nazev projektu se rozbali nabidka, ve které se nachazi polozka References.
Kliknutim pravym tlac¢itkem mysi na tuto polozku se rozbali menu s dalsimi
volbami. Pro pridani reference do projektu slouzi volba Add Reference.
Kliknutim na tuto volbu se otevie okno Reference Manager. Pro pridani re-
ference na rozhrani Enterprise Architect je potfeba pokracovat kliknutim na
tlacitko Browse, které otevie standardni okno windows pro vybér souboru.
V tomto okné je tfeba vybrat vySe zminény soubor Interop.EA.d11, ktery
se nachazi v instalaéni slozce Enterprise Architectu (napf. v C:\Program
Files (x86)\Sparx Systems\EA). Po vybrani tohoto souboru je jesté tfeba
zapsat do hlavni tfidy projektu prikaz ,using EA;“. Nyni by mélo byt
mozné vyuzivat vsechny metody, atributy a dalsi moznosti, které Enterprise
Architect poskytuje.

4.4 Dulezité udalosti

Pred programovanim konkrétni funkénosti je nutné nejprve implementovat v
hlavni tfidé projektu metody zpracovavajici nékteré udalosti nastroje Enter-
prise Architect. Konkrétné se jedna o udalosti zajistujici pripojeni a odpojeni
add-inu do Enterprise Architect (kapitoly 4.4.1 a 4.4.2) a udélosti zajistujici
ziskdni a tpravu polozek menu (kapitoly 4.4.3 a 4.4.4).

27



4.4.1 EA_Connect

Udalost EA_Connect slouzi podle [10, s. 3022] k identifikaci typu add-inu a
umoznuje reagovat na spusténi Enterprise Architect.

Hlavicku metody pro zpracovani této udalosti zobrazuje kod 4.1. Hlavicka
metody je uvedena v pseudokdédu. V tabulce 4.1 je uveden datovy typ a
vyznam vstupniho parametru metody.

Kéd 4.1: Hlavicka metody pro zpracovani udalosti EA_Connect.

String EA_Connect (Repository)

Parametr Typ Informace

Repository | EA.Repository | Objekt reprezentujici aktudlné otevieny
Enterprise Architect model.

Tabulka 4.1: Vstupni parametr metody EA_Connect.

Néavratovad hodnota je datového typu String a mize nabyvat hodnoty
»2MDG*, pokud se jednd o MDG add-in dostavajici MDG udalosti a zvlastni
nastaveni menu. Pokud add-in neni specializovany, tvori navratovou hodnotu
prazdny tetézec.

4.4.2 EA__Disconnet

Tato udélost nastane pri ukonc¢ovani Enterprise Architect. Lze ji vyuzit pro
uklid paméti. Neméa zadné vstupni parametry ani navratovou hodnotu.

Uvnitf metody pro zpracovani této udéalosti musi byt podle [10, s.3017]
zavolany metody GC.Collect a GC.WaitForPendingFinalizers. Jednd se
o metody pro spravu paméti. Bez zavolani téchto metod by mohlo dojit k
nespravnému ukonceni Enterprise Architect.

Priklad metody pro zpracovani udalosti EA_Disconnect zobrazuje kod
4.2.

Kod 4.2: Priklad metody pro zpracovani udalosti EA_Disconnect.

void EA Disconnect(){
GC.Collect();
GC.WaitForPendingFinalizers();
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4.4.3 EA GetMenultems

Udalost EA_GetMenuItems nastane podle [10, s. 3023] pokud uzivatel klikne
na néjakou polozku menu. Udalost nastane pred tim, nez jsou zobrazeny
polozky zvoleného menu. Jednd se konkrétné o menu EXTENSIONS, které se
nachézi v horni listé uzivatelského rozhrani Enterprise Architect, nebo které
se zobrazi po kliknuti pravym tlacitkem mysi na element v Project Browseru
¢i v Diagram View. Tato udalost nastane také v pripadé rozbaleni submenu
definovaného add-inem.

Hlavicku metody pro zpracovani této udalosti zobrazuje kod 4.3. Hlavicka
metody je uvedena v pseudokdédu. V tabulce 4.2 jsou uvedeny datové typy
a vyznam vstupnich parametr této metody.

Kod 4.3: Hlavicka metody pro zpracovani udalosti EA_GetMenuItems.

object EA_GetMenultems(Repository, Location, MenuName)

Parametr Typ Info

Repository | EA.Repository | Objekt reprezentujici aktudlné otevieny
Enterprise Architect model.

Location String Retézec reprezentujici Cast uzivatel-
ského rozhrani, ze které bylo menu ote-
vieno. Hodnoty mohou byt TreeView,
MainMenu nebo Diagram .

MenuName String Nazev menu, ve kterém se polozka nebo

submenu nachazi.
Tabulka 4.2: Parametry metody EA_GetMenulItems.

Navratovou hodnotou udélosti je objekt. Konkrétné se jedna o String
reprezentujici jednu polozku menu, pole Stringt reprezentujici polozky ve
zvoleném menu nebo null, pokud nelze zobrazit zadné polozky.

4.4.4 EA_ MenuClick

Udalost EA_MenuClick nastane v pripadé, ze uzivatel zvoli néjakou polozku
menu, kterd neni rodicovska [10, s. 3025]. Tuto metodu je vhodné vyuzit pro
spusténi vlastnich metod add-inu.

Hlavicku metody pro zpracovani této udalosti zobrazuje kod 4.4. Hlavicka
metody je uvedena v pseudokédu. V tabulce 4.3 jsou uvedeny datové typy
a vyznam vstupnich parametri této metody.
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Kod 4.4: Hlavicka metody pro zpracovani udalosti EA_MenuClick.

void EA_MenuClick(Repository, Location, MenuName, ItemName)

Parametr Typ Info

Repository | EA.Repository | Objekt reprezentujici aktudlné otevieny
Enterprise Architect model

Location String Retézec reprezentujici Cast uzivatel-
ského rozhrani, ze které bylo menu ote-
vieno. Hodnoty mohou byt TreeView,
MainMenu nebo Diagram .

MenuName String Nazev menu, ve kterém se polozka nebo
submenu nachazi.

ItemName String Néazev vybrané moznosti.
Tabulka 4.3: Parametry metody EA_MenuClick.

Tato udalost nevraci Zadnou hodnotu.

4.5 Ladéni

Béhem vytvareni add-inu je tfeba zkouset nové implementovanou funkénost
a v pripadé neoc¢ekavaného chovani nalézt a opravit chyby.

Funké¢nost je mozné ovérit primo v Enterprise Architect spusténim pri-
slusného add-inu a jeho ruénim vyzkousenim. Add-iny se spousti z menu
Extensions kliknutim na prislusnou polozku. Pied opravenim pripadné
chyby je nutné Enterprise Architect vypnout. V pfipadé béhu tohoto nastroje
nebude moci Visual Studio projekt prelozit z divodu nemoznosti prepsani
pouzivanych souborii.

Visual Studio nabizi také moznost debugovani add-inu. Pro spusténi de-
bugovani sta¢i nastavit v kédu breakpointy, spustit Enterprise Architect a
pod polozkou DEBUG zvolit Attach to Process. Po této volbé se objevi
nové okno obsahujici nazvy bézicich procesi. Nastroji Enterprise Architect
patri proces s nazvem EA.exe, ktery je potfeba zvolit a nasledné potvrdit
tlacitkem Attach. Po spusténi add-inu se poté vykonavani kodu zastavi na
nastaveném breakpointu.
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5 Distribuce add-inu

Pokud je add-in jiz hotov, otestovan a funguje spravné, je mozné ho distri-
buovat koncovym uzivatelim. Distribuci je mozné provést dvéma zptsoby.

Prvnim zptsobem je poskytnout uzivatelim pouze vytvorenou knihovnu
s navodem na zprovoznéni (kapitola 5.1). Tento zptsob ovsem neni z pohledu
koncového uzivatele prilis idealni.

Dalsi moznosti je vytvorit instalac¢ni balicek, ktery uzivatel pouze spusti
a instalator provede vsechny potrebné tkony za néj (kapitola 5.2). Tento
zptsob je pro koncového uzivatele jisté mnohem pohodlné;jsi.

5.1 Manualni instalace

Pted tim, nez bude uzivatel moci vytvoreny add-in pouzivat v Enterprise
Architect, je potieba add-in nainstalovat do jeho pocitace.

Instalaci 1ze rozdélit do tii zéakladnich krokd. Prvnim krokem je umis-
téni vytvorené knihovny s add-inem do pozadované slozky. Druhym krokem
je zaregistrovani dané knihovny do operac¢niho systému jako COM kompo-
nenty. Poslednim krokem je zapsani add-inu do registrii nastroje Enterprise
Architect.

Knihovna je ve formé souboru s priponou d11. Tento soubor je vystu-
pem prelozeného a sestaveného projektu s add-inem. Nachazi se ve slozce
projektu v \bin\Release. Knihovnu je nutné zkopirovat do pocitace kon-
cového uzivatele do slozky, kterou si zvoli. Vhodnou volbou pro umisténi
knihovny je napriklad vytvotreni nové slozky ve slozce Program Files.

Po zkopirovani knihovny do zvolené slozky je tfeba ji zaregistrovat do
operacniho systému. Registraci je mozné provést pomoci néstroje Assembly
Registration Tool (RegAsm). Tento nastroj lze spustit z prikazové radky.
Prikazova radka musi byt spusténa v rezimu spravce. Po spusténi prikazové
radky je nutné zadat cestu C: \WINDOWS\Microsoft.NET\Framework\<ver-
ze frameworku>, kde <verze frameworku> je oznaceni nejvyssi verze fra-
meworku pfitomné na uzivatelském pocitaci (napt. v4.0.30319). Z této lokace
je mozné prikazem RegAsm.exe "<cesta ke knihovné>"/codebase, kde
<cesta ke knihovné> je tuplnd cesta ke knihovné obsahujici pozadovany
add-in, spustit nastroj RegAsm (viz kod 5.1). Cesta musi vést do umisténi, do
kterého byla knihovna umisténa na pocitaci koncového uzivatele. Po tispés-
ném spusténi tohoto prikazu se na obrazovce objevi stejny vystup, jako je
zobrazeny na obrazku 5.1.
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Kéd 5.1: Prikaz pro spusténi nastroje RegAsm.
RegAsm.exe "D:\Program Files\CCA EA add-ins\Metodika_ukazka.dll" /codebase

Histroj Microsoft _HET Framework Assembly Registration Utility wverze &.0.30319%.3
ELTHI

pro rozhrani Microsoft _HET Framework verze &_0.3031%.33440

Copyright (C) Microsoft Corporation. USechna priva vwyhrazena.

Typy byly dspésné zaregistrovany.

C:w\WindowsMicrosoft HETVFramework'wi. 0.3031%>

Obrazek 5.1: Vystup po spusténi nastroje RegAsm a uUspésné registraci
knihovny.

Poslednim krokem manudlni instalace je zapsani add-inu do registrii En-
terprise Architect. Bez tohoto kroku nebude Enterprise Architect o add-inu
védét. Postup zapisu do registri byl jiz podrobné popsan v kapitole 4.2.

5.2 Vytvoreni instalacniho balicku

Jelikoz manudlni instalace neni pro uzivatele ptilis pohodlné, je vhodné cely
proces popsany v kapitole 5.1 zautomatizovat.

K automatizaci lze vyuzit naptiklad Windows Installer XML Toolset
(WiX)!. Pomoci{ WiX Ize vytvéret instalacni balicky s vyuZitim znackovaciho
jazkyka Extensible Markup Language (XML). Po nainstalovani je mozné
tento nastroj pouzivat ve Visual Studiu. Ze vseho nejdrive je potieba zalozit
novy projekt (viz kapitola 5.2.1). Dalsimi kroky jsou vlozeni knihovny a jeji
registrace jako COM komponenty (kapitola 5.2.2), vloZeni hodnot do regis-
tra (kapitola 5.2.3), vybér mista pro instalaci (kapitola 5.2.4) a otestovani
vysledného instalacniho balicku (kapitola 5.2.5).

5.2.1 Vytvoreni a nastaveni projektu

Novy projekt je vhodné vytvorit v solution, ve kterém se nachazi projekt
s add-inem. Prvnim krokem je tedy spusténi Visual Studia v rezimu spravce
a otevreni prislusného solution.

Po otevteni prislusného solution je nutné zalozit novy projekt. To lze
provést z okna Solution Explorer po kliknuti levym tlac¢itkem mysi na
nazev solution a vybérem volby Add -> New Project. Po vybéru této
volby se otevie okno s ndzvem Add New Project. Pro vytvoreni instalacniho
balicku je nutné zvolit pod polozkou Installed -> Windows Installer

Istranky distributora: wixtoolset.org
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XML typ projektu Setup Project. V tomto okné také lze nastavit nazev a
umisténi projektu. Vytvoreni nového projektu je nutné po provedeni vsech
potfebnych nastaveni potvrdit tlacitkem OK.

Nové vytvoreny projekt obsahuje soubor Product.wxs. V tomto souboru
se vytvari instalacni balicek pomoci znackovaciho jazyka XML. Po vytvoreni
projektu se v souboru Product.wxs jiz nachazi zakladni kostra. Pred za-
catkem vytvareni balicku je tfeba v této kostfe doplnit u znacky Product
hodnotu atributu Manufacturer. Bez doplnéni této hodnoty sestaveni insta-
latoru selze. Dale je mozné upravit rizné atributy u dalsich znacek. Napri-
klad atributem Name u znacky Directory, kterd ma& INSTALLFOLDER jako
hodnotu atributu Id, lze ménit nazev slozky, pod kterou budou na disku
ulozeny pottebné soubory (konkrétné knihovna s add-inem). Déle je potfeba
vytvorit v bloku ohrani¢eném znackami ComponentGroup dvé nové kompo-
nenty. Jednu komponentu pro knihovnu a jeji registraci a druhou kompo-
nentu pro zapis do registru Enterprise Architect. Komponenty lze vytvorit
pomoci znacky Component, kde je tfeba vyplnit hodnotu atributu Guid. Lze
vyplnit i dalsi atributy jako naptiklad Id nebo Name. Visual Studio umoznuje
Guid vygenerovat vybranim polozky TOOLS -> Create GUID. Po kliknuti
na tuto polozku se otevie okno Create GUID, ve kterém je mozné vybrat
format GUID a néasledné jej vygenerovat tlacitkem New GUID. Idedlni format
je v tomto pripadé Registry Format. Tlacitkem Copy je mozné vygenero-
vané Guid zkopirovat. Po vlozeni Guid do kédu je tieba z hodnoty odstranit
slozené zavorky, které ji ohranicuji. Vysledny blok ComponentGroup zobra-
zuje kod 5.2.

Kéd 5.2: Vytvorené komponenty v bloku ComponentGroup.

<ComponentGroup Id="ProductComponents" Directory="INSTALLFOLDER">
<Component Id="Files" Guid="409A86D8-1502-4A8B-B27C-13A4CDB42A1D">

</Component>
<Component Id="Regs" Guid="90EC3823-2048-4769-9F9B-1029A5258EC4">

</Component>
</ComponentGroup>

5.2.2 Vlozeni knihovny a jeji registrace

Od instalatoru se vyzaduje, aby do uzivatelského pocitace nahral vSechny
soubory potrebné pro chod add-inu. Timto souborem je knihovna, ktera je
vystupem prelozeného a sestaveného projektu. Nachazi se ve slozce projektu
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add-inu v lokaci \bin\Release. Do kddu je tedy tfeba vlozit znacku defi-
nujici soubor, ktery se ma stat soucasti instalatoru.

Tuto knihovnu je také potireba zaregistrovat do opera¢niho systému. Re-
gistrace je pouze vlozeni nékolika hodnot do registri opera¢niho systému.
V kapitole 5.1 byl vyuzit pro registraci nastroj RegAsm, ktery do registrii
vlozil prislusné hodnoty. U instalatoru ovsem lze zaridit, aby nevyuzival pro
registraci zadny vnéjsi nastroj, ale vlozil tyto hodnoty do registri primo.

K vytvoreni kédu pro vlozeni a registraci knihovny je mozné vyuzit na-
stroj Harvest Tool (Heat), ktery je soucasti WiX. Tento néstroj podle [12]
vygeneruje na zakladé vstupniho souboru prislusny XML kéd a ulozi ho do
souboru. Pro vygenerovani kodu je nutné spustit prikazovou fadku a presu-
nout se do lokace, ve které se nachazi ptislusné knihovna. Kéd 5.3 zobrazuje
prikaz pro vygenerovani potiebného kddu.

Kod 5.3: Ukéazka prikazu pro spusténi nastroje Heat, jenz pro knihovnu
»Addin.dll“ vygeneruje do vystupniho souboru , Vystup.wxs“ ptislusny kod.

"C:\Program Files (x86)\WiX Toolset v3.8\bin\heat.exe" file Addin.dll -out
Vystup.wxs

Po spusténi prikazu 5.3 dojde k vytvoreni souboru , Vystup.wxs“ ve
slozce s prislusnou knihovnou. Z tohoto souboru je tireba zkopirovat obsah
bloku ohrani¢eného znackou Component a vlozit jej do jednoho z Component
bloku vytvoreného v projektu (viz kapitola 5.2.1). Po zkopirovéni je déale
nutné do znacky File pridat atribut Name a jako hodnotu nastavit kom-
pletni nédzev knihovny (napt. Addin.dll). V téze znacce je potieba upravit
i hodnotu atributu Source. Hodnotou tohoto atributu je cesta k prislusné
knihovné.

5.2.3 VlozZeni hodnot do registria

Aby Enterprise Architect o add-inu védél, je treba pridat do jeho registru
nové hodnoty. Jedna se o stejné registry a hodnoty, jejichz tprava byla po-
psana v kapitole 4.2. Aby uzivatel nemusel registry upravovat rucné, je dobré
zaridit automatickou tpravu registrii instalatorem.

Upravu registrii je mozné definovat pomoci znacek RegistryKey a Regis-
tryValue. Znacka RegistryKey urcuje, ktery kli¢c se ma upravit, kde se
tento kli¢ nachdzi, a upfesnuje konkrétni akci (vytvoreni, mazani atd.).
Znacka RegistryValue urcuje typ a obsah hodnoty ptislusného klice.

Znacka RegistryKey obsahuje tfi dtlezité atributy. Jedna se o atri-
buty Root, Key a Action. Atribut Root urcuje korenovy kli¢ registrii. Pro
add-in jsou podstatné dvé hodnoty tohoto atributu. Pouziti konkrétni hod-
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noty zavisi na tom, zda ma add-in byt k dispozici pouze aktudlnimu uzi-
vateli, nebo zda ma byt k dispozici vSem uzivatelim daného pocitace. Ko-
rfenovym klicem pro aktudlniho uzivatele je hodnota HKEY_CURRENT_USER
(HKCU) [10, s.3014]. Kofenovym kli¢em pro vSechny uzivatele lokdlniho po-
¢itaCe je HKEY_LOCAL_MACHINE (HKLM) [10, s.3014]. Tyto hodnoty se zapi-
suji do atributu jako zkratky (viz kéd 5.4). Atribut Key urcuje kli¢, ktery
ma byt upraven. Hodnotou tohoto atributu je nazev klice véetné cesty, ve
které se ma nachézet. Hodnoto tohoto atributu je vzdy Software\Sparx
Systems\EAAddins\<n&zev_projektu>, kde ndzev_projektu je jméno
projektu add-inu ve Visual Studiu. Action je poslednim dilezitym atribu-
tem této znacky. Urcuje, co se méa s danym registrem stat. Podle [13] muze
tento atribut nabyvat hodnoty create, createAndRemoveOnUninstall a
none. Defaultni hodnotou atributu je hodnota none, ktera neprovadi s re-
gistry zadnou akci. Hodnota create vytvori kli¢, pokud jiz neni vytvoren.
Hodnota CreateAndRemoveOnUnistall vytvori pii instalaci kli¢, pokud jiz
neni vytvoren, a pri odinstalaci tento kli¢ z registrii odstrani se vSemi jeho
hodnotami. Dalsi mozné atributy a jejich hodnoty lze nalézt v [13].

Znacka RegistryValue obsahuje dva dilezité atributy, témito atributy
jsou Type a Value. Atribut Type urcuje typ hodnoty klice a Value urcuje
konkrétni hodnotu. Type miize nabyvat nékolika hodnot. Pro tuéely add-inu
je ovsem dillezitd pouze hodnota string, kterda ulozi hodnotu kli¢e jako
fetézec. Atribut Value reprezentuje obsah polozky Udaj hodnoty piislus-
ného klice v registrech (viz kapitola 4.2). Hodnota tohoto atributu musi
byt ve tvaru <NameSpace>.<ClassName>, kde <NameSpace> je cely nazev
,hamespace“ projektu a <ClassName> je nazev hlavni t¥idy projektu (viz
kapitola 4.2).

Priklad nadefinovanych registrit pomoci vyse uvedenych znacek ukazuje
algoritmus 5.4.

Kéd 5.4: Ukéazka registri definovanych pomoci znacek RegistryKey a
RegistryValue.

<RegistryKey Root="HKCU"
Key="Software\Sparx Systems\EAAddins\Metodika_ukazka"
Action="createAndRemoveOnUninstall">
<RegistryValue Type="string" Value="Metodika_ukazka.Main" />
</RegistryKey>

5.2.4 Dialog pro vybér umisténi souboru

WiX obsahuje jiz preddefinované vestavéné dialogové sady. Dialogovych sad
je pét, pro ucely add-inu je ovSem dostacujici sada WixUI_InstallDir.
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WixUI_InstallDir umoznuje uzivateli vybrat misto na disku, do kterého
se ma produkt nainstalovat. Pro pouziti téchto sad je potifeba pridat do
projektu referenci na knihovnu WixUIExtension.

Referenci na knihovnu lze pfidat z okna Solution Explorer kliknutim
levym tlac¢itkem mysi na polozku References daného projektu. Po klik-
nuti se rozbali menu. Kliknutim na polozku Add Reference v menu lze
otevtit okno pro vybér souboru, na ktery ma reference ukazovat. Pro vy-
bér knihovny WixUIExtension je nutné zvolit zdlozku Browse a v kolonce
Oblast hledani vybrat slozku bin. Tato slozka se nachazi v misté, do kte-
rého byl WiX nainstalovan. Ve slozce bin se jiz nachézi soubor WixUIExten-
sion.d1l, ktery je nutné vybrat. Dale je nutné tento soubor pridat do pro-
jektu kliknutim na tlac¢itko Add a potvrzenim tlac¢itkem OK (viz obr. 5.2).

Projects Browse | Recent

Oblast hledani: | |} bin vl @ T = G
Mazev . Datum zmény 2
|| WixPSExtension.dll 16.1. 2016 13:19
& WixSglExtension.dll 16.1. 2016 13:19
|%| WixTagExtension.dll 16.1. 2016 13:19
|| WinT asks.dll 16.1. 2016 13:19
% Wikl Extension.dll 16.1. 2016 13:19
%] WixUtilExtension.dll 16.1. 2016 13:19
A WAl CEvtancinn All 16 1 IR 1210 w
£ >
AN [V/ix U Excersion] v
souboru:
Soubory typu: | Wik Reference Files (*.dll;* wixib) b
Add - Remove a
Selected projects and components:
Cnmpunen{Name Type Version Source
WixUlExtension.dll File 3.10.2.25... CMProgram Files (x86)...
QK Cancel

Obrézek 5.2: Pridani reference na knihovnu WixUIExtension.dll.
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Pro implementaci dialogové sady WixUI_InstallDir je nutné pridat do
fragmentu obsahujictho definici instalacni slozky (Cast ohranicend znackami
Directory) znacky Property a UIRef. Presnd podoba téchto znacek je
uvedena v kédu 5.5. Hodnota atributu Value znacky Property reprezentuje
14 definované slozky, pro kterou by mél mit uzivatel moznost specifikovat
umisténi. Hodnoty atributu Id obou znacek jsou pevné dany.

Kéd 5.5: Implementace dialogové sady WixUI_InstallDir.

<Property Id="WIXUI_INSTALLDIR" Value="INSTALLFOLDER" />
<UIRef Id="WixUI_InstallDir" />

5.2.5 Oveéreni funkénosti instalatoru

Pred predanim instala¢niho balicku uzivateliim je dobré ovérit, zda insta-
lator skutecné funguje. Spravnou funkcénost lze ovérit jednoduchym spusteé-
nim instalatoru. Pred timto ovérenim je ovsem nutné odinstalovat knihovnu,
ktera byla pouzita pri vytvareni add-inu ve Visual Studiu. Bez odinstalo-
vani knihovny nebude mozné ovérit zda instalator skutecné fugnuje. Nebude
mozné ovérit, zda instalator skutecné vytvoril registry, protoze tyto registry
budou jiz vytvofeny z procesu vyvoje komponenty.

K této odinstalaci stac¢i pouze odstranit prislusné registry daného add-
inu. Registry add-inu je mozné odstranit naptiklad pomoci nastroje regedit.
Tyto registry se nachazi ve vétvi HKEY_CURRENT_USERS. V této vétvi je treba
odstranit kli¢ nachazejici se v lokaci Software\Sparx Systems\EAAddins
(viz kapitola 4.2). Je tfeba odstranit kli¢, ktery ma stejné jméno jako pro-
jekt ve Visual Studiu. Pro odstranéni staci na kli¢ kliknout levym tlacitkem
mysi a v otevieném menu zvolit polozku Odstranit. Po odstranéni klice by
Enterprise Architect nemél vidét prislusny add-in.

Instalacni balicek se po prekladu a sestaveni projektu nachazi v umis-
téni projektu ve slozce \bin\Debug. K otestovani jeho spravné funkénosti
je nutné tento balicek spustit. Po spusténi se objevi ivodni okno s tlacitky
Back, Next a Cancel. Pomoci téchto tlacitek je mozné presouvat se mezi
okny spusténé instalace nebo instalaci ukonc¢it. Po dokonceni instalace je
treba ovérit, ze se v prislusném umisténi na disku nachazi knihovna add-inu.
V registrech by se také mély znovu objevit klice patrici danému add-inu.
Dale je dobré otestovat, zda Enterprise Architect po instalaci skuteéné add-
in vidi. To lze provést spusténim nastroje Enterprise Architect a naslednym
spusténim add-inu. Add-in je mozné spustit z menu EXTENSION nebo spus-
ténim udalosti, ktera by add-in méla vyvolat.

Po vyzkousSeni instalace je treba ovérit i funkcnost odinstalace. Odin-
stalaci je mozné spustit opétovnym spusténim instalacniho balicku. Pokud
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je add-in nainstalovan, nabidne instaldtor moznosti Repair a Remove. Po
kliknuti na tlac¢itko Remove se spusti odinstalace. Po tispésné odinstalaci by
na disku jiz neméla byt pritomna knihovna add-inu. V registrech by také jiz
nemély byt klice daného add-inu. Pokud instalace i odinstalace probéhla v
poradku, je instalac¢ni balicek pripraven na predani uzivateltim.
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6 Navrh vzorovych
komponent

Tato kapitola se vénuje navrhu vzorovych komponent pro nastroj Enterprise
Architect. Komponenty jsem navrhl s ohledem na metodiky a technologie
zadavatele. Navrhy jednotlivych komponent jsou uvedeny v kapitolach 6.2,
6.3 a 6.4. V kapitole 6.1 je popsan diuvod vytvoreni téchto komponent.

6.1 Motivace

V projektech zadavatele se v mnoha ptipadech vyskytuje jeden element na
vice mistech projektu. Ru¢ni vytvareni novych elementt s totoznymi para-
metry a jejich naslednd tprava je zdlouhava a narocna na tudrzbu. Z tohoto
divodu vznikl pozadavek na vytvoreni komponent pro kopirovani a aktua-
lizaci elementii.

Jelikoz elementy zkopirované komponentou pro kopirovani budou mit
odkaz na puvodni elementy, nebude muset uzivatel ru¢né hledat kazdy zko-
pirovany element. Komponenta pro aktualizaci nalezne vsechny elementy
nesouci si v tagovanych hodnotach odkaz na prislusny element. Na zdkladé
hodnot v ptuvodnim elementu prepise informace vybranych nalezenych ele-
menti. Komponenta pro aktualizaci nebude bez komponenty pro kopirovani
fungovat.

Hlavnim tcelem téchto dvou komponent bude ulehc¢it uzivatelim vyse
popsanou udrzbu projektu pii zménach hodnot elementt, které jsou rozkopi-
rované ve vice ¢astech projektu. Tyto komponenty byly navrzeny pro pouziti
spolecné s MDG technologii CCA_Prost¥edi.

Podobnym problémem jako zména hodnot rozkopirovanych elementt je
i ¢islovani novych elementti. Z tohoto divodu vznikl také pozadavek na vy-
tvoreni komponenty pro ¢islovani elementii.

Elementy jsou v ramci projektu systematicky oznacovany a cislovany.
Pokud uzivatel zalozi novy element, napt. pozadavek, potfebuje jej ocislovat
poradovym ¢islem. Pokud je v celém projektu elementti prislusné skupiny
nekolik desitek, mtze byt zdlouhavé nalézt element s nejvyssim ¢islem. Treti
komponenta tedy bude mit za tikol tento proces zautomatizovat.
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6.2 Kopirovani elementi

Tato komponenta bude slouzit pro kopirovani vybraného elementu. Do ta-
govanych hodnot kopie také prida odkaz na ptivodni element. Tento odkaz
bude nésledné pouzivat komponenta pro aktualizaci hodnot (viz kapitola
6.3).

Pro spusténi komponenty musi uzivatel vytvorit novy element typu Dato-
v§ blok pretazenim z okna Toolbox do prislusného otevieného diagramu.
Komponenta vytvori dialogové okno.

Dialogové okno bude zobrazovat zpravu dotazujici se, zda chce uzivatel
element zkopirovat. Dialogové okno bude obsahovat tlacitka Ano a Ne. Pokud
uzivatel klikne na tlacitko Ne, neprovede komponenta zadnou dalsi akci a
Enterprise Architect bude déale pokracovat standardnim vytvarenim nového
elementu. Pokud uzivatel klikne na tlacitko Ano, vytvori komponenta nové
okno pro vybér elementu ke zkopirovani.

Okno pro vybér elementu ke zkopirovani bude zobrazovat elementy, které
je mozné zkopirovat, v podobé stromové struktury. Zkopirovat bude mozné
pouze elementy typu Class a Object. Elementy jiného typu nebudou ve
stromové strukture obsazeny, pripadné bude uzivateli jinym zptisobem zne-
moznéno element vybrat. Dale bude toto okno obsahovat tlac¢itka pro zruseni
a potvrzeni vybéru elementu. Pokud uzivatel klikne na tlac¢itko pro zruseni,
okno pro vybér se zavie a Enterprise Architect bude pokracovat ve stan-
dardnim vytvareni nového elementu. Navrh okna pro vybér elementu ke
zkopirovani je zobrazen na obrazku 6.1.

Keopirovani elementd x

-Package1 4]
rPackage2 Kopirovat
HPackage2
--Object1
~Class1 = Zaviit
-Class2

Obrézek 6.1: Navrh okna pro vybér elementu ke kopirovani.
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V pripadé, ze uzivatel ze stromové struktury vybere element a volbu
potvrdi kliknutim na tlac¢itko pro potvrzeni, okno pro vybér elementu se
zavie a komponenta provede zkopirovani vybraného elementu do otevieného
diagramu.

Komponenta bude kopirovat veskeré zékladni informace o elementu, napr.
nazev, stereotyp, poznamky a dalsi. Dale bude kopirovat tagované hodnoty
elementu, atributy elementu a tagované hodnoty jednotlivych atributti. Po
zkopirovani bude do tagovanych hodnot elementu pridana nova tagovana
hodnota s ndzvem RefGUID, ktera bude obsahovat globally unique identi-
fier (GUID) puvodniho elementu. Tato tagovand hodnota bude pridana i ke
vSem zkopirovanym atributim a bude obsahovat GUID atribut ptivodniho
elementu.

6.3 Aktualizace zkopirovanych elementi

Tato komponenta bude slouzit k aktualizaci zkopirovanych elementii na za-
kladé hodnot v elementu ptivodnim. Komponenta bude slouzit pouze pro
aktualizaci elementti zkopirovanych pomoci komponenty pro kopirovani (viz
kapitola 6.2).

Pted spusténim komponenty bude uzivatel muset oznacit ptivodni ele-
ment, ze kterého byly ostatni elementy zkopirovany. Element bude moci
uzivatel oznacit bud v okné Diagram View, nebo v okné Project Browser.
Komponentu bude mozné spustit pouze z elementti, které maji stereotyp
table nebo datov§ blok, pripadné pokud jsou stereotypy table nebo da-
tov§ blok soucasti slozeného stereotypu.

Tuto komponentu bude uzivatel moci spustit z horni listy Enterprise Ar-
chitect zvolenim menu Extensions. Nasledné uzivatel bude muset zvolit
polozku CCA Aktualizace elementu -> Aktualizovat. DalSim moznym
zpusobem spusténi komponenty bude kliknuti levym tlacitkem mysi po ozna-
¢eni puvodniho elementu. Po tomto kliknuti se otevie menu, ve kterém uziva-
tel zvoli polozku Extensions -> CCA Aktualizace elementu -> Aktua-
lizovat.

Po spusténi vyhleda komponenta vSechny elementy, které obsahuji refe-
renci na oznaceny element. Tato reference je obsazena ve formé tagované
hodnoty RefGUID a jeji hodnota je GUID puvodniho elementu (viz kapitola
6.2). Elementy muze komponenta hledat rekurzivnim prochazenim celého
modelu projektu. Dalsi moznosti k nalezeni prislusnych elementt je pouziti
dotazu jazyka Structured Query Language (SQL). Vybér konkrétni metody
hledani bude zaviset na rychlosti. Pokud budou nalezeny elementy s prislus-
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nou referenci, najde komponenta v téchto elementech atributy obsahujici
tagovanou hodnotu RefGUID s odkazem na atribut v ptvodnim elementu.
Po nalezeni vsech zkopirovanych elementti a atributi vytvoiri komponenta
nové okno. Pokud zadné elementy nenalezne, otevie dialogové okno s infor-
maci, ze neexistuji zadné zkopirované elementy.

Okno, které se vytvori po nalezeni elementti, bude obsahovat pole s na-
lezenymi elementy. Kazdy element v tomto poli bude uzivatel moci rozbalit.
Po rozbaleni se objevi jednotlivé atributy elementu. Budou zobrazeny pouze
atributy, které byly zkopirovany (obsahuji tagovanou hodnotu RefGUID s
GUID puvodniho elementu). Kazdy element bude pro snadnou identifikaci
popsan pomoci nazvu nadrazeného objektu, svého identifikdtoru a svého
nazvu. Kazdy zobrazeny atribut bude popsan svym nazvem. U kazdého ele-
mentu a atributu bude také zaskrtavaci policko (checkbox), jehoz zaskrtnu-
tim bude moci uzivatel oznacit elementy a atributy urcené k aktualizaci. V
okneé se dale budou nachazet tlacitka pro potvrzeni aktualizace a pro zavieni
okna. Navrh tohoto okna je zobrazen na obrazku 6.2.

Aktualizace elementh bt

r-[ Package3:32549 Element1 |4

+-[ Package3:32551 Element? Aktualizovat
[} [¥] Package1:48711:Element3
- [¥] Atribut1
- {¥] Atribut2
-] Atribut3

= {¥] Atribut4

Zavrit

Obrézek 6.2: Navrh okna pro vybér elementti a atributi k aktualizaci.

Pokud uzivatel klikne na tlacitko pro zavreni okna, komponenta pouze
zavie okno a neprovede zadné zmény. Po kliknuti na potvrzujici tlacitko se
objevi dialogové okno s kontrolnim vypisem. Toto okno bude také obsahovat
tlacitko pro potvrzeni a tlacitko pro zruseni akce. Po zamitnuti akce uziva-
telem se dialogové okno zavie a okno s vybérem elementli ziistane oteviené.
Uzivatel tak bude mit moznost vybér zménit. Po potvrzeni akce uzivate-
lem provede komponenta aktualizaci oznacenych elementi a jejich atributi.
Aktualizace bude provedena nactenim hodnot puvodniho elementu a jeho
prislusnych atributii a jejich néslednym zapsanim do zvolenych elementt a
atribut. Po aktualizaci dojde k zavieni okna s vybérem nalezenych ele-
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ment .

Komponenta bude umoznovat také zjednodusenou verzi aktualizace pro
jednotlivé atributy konkrétniho elementu. Pred spusténim této aktualizace
bude uzivatel muset oznacit atribut, ktery bude chtit aktualizovat. Atribut
bude moci uzivatel v tomto pripadé oznacit pouze v okné Project Browser.
Po oznaceni bude muset kliknutim pravym tlac¢itkem mysi oteviit menu. Po
otevieni menu spusti aktualizaci atributu zvolenim polozky Extensions ->
CCA Aktualizace elementu -> Aktualizovat.

Po spusténi tohoto druhu aktualizace vyhleda komponenta pomoci ta-
gované hodnoty RefGUID oznaceného atributu atribut ptvodni. Pokud pt-
vodni atribut nebude nalezen, zobrazi komponenta o této udalosti informaci.
V pripadé nalezeni ptivodniho atributu nac¢te komponenta jeho hodnoty a
nasledné je zkopiruje do atributu zvoleného uzivatelem.

6.4 Cislovani elementu

Tato komponenta bude slouzit k o¢islovani elementu. Aby element mohl byt
oc¢islovan, bude muset mit vyplnén prefix, ptipadné i popisek v nazvu nebo v
aliasu. Tento prefix slouzi komponenté jako maska pro vyhledani posledniho
pouzitého ¢isla.

Pred spusténim této komponenty bude uzivatel muset vyplnit nazev nebo
alias elementu. Nazev a alias se sklada z prefixu, oddélovaciho znaku a po-
pisku. Soucésti prefixu je poradové Cislo. Prefix muize obsahovat i jiné ¢islo
nez poradové. Za timto ¢islem musi byt vzdy umistén jiny znak, nez je ¢islice
nebo znak oddélovaci. Pfed oddélovacim znakem musi byt vzdy mezera. Pro
pouziti této komponenty uzivatel nebude do prefixu poradové ¢islo vyplno-
vat. Nazev bez poradového ¢isla zadany uzivatelem muze vypadat napriklad
takto: ,,UC-PD0154F - udéalost na komponenté aplikace®. Prefixem bez pora-
dového cisla je ,,UC-PD0154F “. Poradové ¢islo bude doplnovat komponenta.
Oddélovacim znakem je v tomto ptripadé pomlcka. Text za oddélovacim zna-
kem je popisek. Struktura nazvi a aliasi elementii je stanovena metodikou
firmy.

Po vyplnéni nazvu nebo aliasu musi uzivatel element oznacit, pokud
jiz neni oznacen. Element muze byt oznacen v okné Diagram View nebo
v okné Project Browser. Nasledné bude uzivatel moci komponentu spus-
tit z horni listy Enterprise Architect kliknutim na polozku Extensions ->
CCA Cislovani elementid -> Cislovat. Dalsim zplsobem spusténi bude
moznost pravym tla¢itkem mysi vyvolat menu a v ném opét zvolit polozku
Extensions -> CCA Cislovani elementt -> Cislovat.
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Po spusténi komponenta nacte oznaceny element. Pokud nacteny objekt
neni elementem nebo jej neni mozné nacist, zobrazi komponenta uzivateli in-
formaci o nemoznosti ocislovani objektu. PTi ispésném nacteni oznaceného
elementu nacte komponenta hodnoty nazvu a aliasu. Z nézvu a aliasu nacte
prefix a vyhledd veskeré elementy, jejichz prefix je shodny. Nazvy a aliasy
bude komponenta porovnavat zvlast, bude tedy mozné ¢islovat alias neza-
visle na nazvu. Ze vsech nalezenych elementt se stejnym prefixem nalezne
komponenta element s nejvétsim poradovym cislem a ¢islo ulozi. Kompo-
nenta také zjisti pocet cislic ulozeného ¢isla. Toto ¢islo poté zvetsi o jedna
a vlozi jej za prefix pred oddélovaci znak vybraného elementu. Cislo vlo-
zené za prefix bude mit stejny pocet ¢islic jako ¢islo, z néhoz bylo ziskané.
Znaky budou pripadné do poctu doplnény zleva nulami. Oddélovaci znak
muze byt pomlcka nebo dvojtecka. Timto zptisobem bude ¢islovan nazev i
alias vybraného elementu.

Pokud zadné elementy se stejnym prefixem nebudou nalezeny nebo pokud
vybrany element bude jiz o¢islovan, neprovede komponenta zadnou akci.

44



7 Implementace vzorovych
komponent

Tato kapitola je vénovana popisu implementace komponent navrzenych v
kapitole 6. Hlavnim ti¢elem implementace vzorovych komponent bylo ovéreni
spravnosti metodiky, kterou jsem sepsal v kapitolach 4 a 5.

Kazdou komponentu jsem vytvoril jako samostatny projekt. Dalsim sa-
mostatnym projektem je instalac¢ni balicek. Projekty s komponentami a in-
stalacnim balickem jsou obsazeny ve spole¢ném solution néstroje Visual Stu-
dio. Kazdy projekt s komponentou jsem vytvoril podle kapitoly 4.1. Podle
kapitoly 4.2 jsem vlozil kli¢ do registrii pro kazdou komponentu. Dale jsem
vSechny komponenty podle kapitoly 4.3 pripojil k rozhrani Automation na-
stroje Enterprise Architect. Dalsi postup implementace je popsan jednot-
livé pro kazdou komponentu. Kapitola 7.1 popisuje implementaci kompo-
nenty pro kopirovani element. Implementaci komponenty pro aktualizaci
elementt popisuje kapitola 7.2. Implementace komponenty pro ¢islovani po-
pisuje kapitola 7.3.

Projekt s instala¢nim balickem jsem vytvarel podle kapitoly 5.2.1. Im-
plementace instala¢niho balicku je popséana v kapitole 7.4.

7.1 Kopirovani elementt

Projekt s touto komponentou jsem pojmenoval DragAndDropCopying. Pro-
jekt obsahuje tfidy Main, EAOperations a ElementSelectionForm. Kazda
trida ma samostatny stejné pojmenovany soubor.

Ttida Main je hlavni tfidou projektu. V této tridé jsem podle kapitoly 4.4
implementoval metody pro zachyceni udalosti EA_Connect a EA_Disconnect.
Podle navrhu této komponenty (viz kapitola 6.2) jsem do t¥idy implemen-
toval metodu pro zachyceni udélosti EA_onPostNewElement. Tato metoda
je omezena pouze na elementy typu Datovy blok a spousti dalsi ¢innost
komponenty.

Ttida EAOperations obsahuje metody, které primo pracuji s objekty
Enterprise Architect. V této komponenté se jedna o vSechny metody po-
trebné ke zkopirovani vybraného elementu. Enterprise Architect bohuzel ne-
obsahuje zadnou metodu pro zkopirovani elementu. Bylo tedy nutné celou
proceduru kopirovani naprogramovat. V této tiidé se také nachazi metody
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pro vlozeni tagované hodnoty RefGUID do tagovanych hodnot elementu a
jeho atributi. Datovy typ tagované hodnoty elementti a datovy typ ta-
gované hodnoty atributi se lisi. Pro tagovanou hodnotu elementt je da-
tovy typ EA.TaggedValue, pro tagovanou hodnotu atributu je datovy typ
EA.AttributeTag. Z tohoto diivodu jsem musel implementovat metodu pro
vlozeni RefGUID samostatné pro atributy a samostatné pro elementy.

Trida ElementSelectionForm slouzi k vytvoreni dialogového okna s
dotazem, zda chce uzivatel element zkopirovat. Instance této tiidy se vy-
tvori pouze v pripadé vyvolani udéalosti EA_onPostNewElement nad ele-
mentem typu datovy blok. Dialog obsahuje moznost odsouhlasit, pripadné
zamitnout kopirovani elementu. PTi zvoleni souhlasu ke kopirovani se ote-
vie okno pro vybér elementu. Toto okno jsem implementovat nemusel, pro-
toze jej jiz obsahuje tfida Repository nastroje Enterprise Architect a po-
skytuje jej k pouziti. Metoda poskytovana tiidou Repository se jmenuje
InvokeConstructPicker a jejim vstupnim parametrem je fetézec, kterym
je mozné omezit zobrazené objekty podle typu. Tato metoda také vraci ce-
lo¢iselny identifikator vybraného objektu. Podle navrhu 6.2 jsem omezil ele-
menty pouze na typy Object a Class.

Volani tiid a dilezitych metod této komponenty znézornuje diagram A.1
v priloze A.

Vystupem projektu je soubor DragAndDropCopying.dll. Tento soubor
je komponentou ve formé knihovny a nachéazi se v umisténi projektu ve slozce
\bin\Release.

7.2 Aktualizace zkopirovanych elementi

Projekt této komponenty se jmenuje ElementUpdate a obsahuje tridy Main,
EAOperations, ElementsSelectionForm a ConfirmForm.

Ttida Main je hlavni tfidou projektu. V této tiidé jsem implementoval
metody vsech dulezitych udalosti popsanych v kapitole 4.4. Dale tiida obsa-
huje metodu update, ktera vytvaii instanci tiidy EAOperations a zajistuje
dalsi ¢innost komponenty. Tato metoda je zavolana v ptipadé, ze nastane
udalost EA_MenuClick (viz kapitola 4.4.4).

Ve tridé EAOperations se nachazi vSechny metody pracujici s objekty
Enterprise Architect. Jedna se o vsechny metody potiebné pro aktualizaci
elementi. Metody, které aktualizuji hodnoty v konkrétnim elementu, jsou
totozné s metodami tiidy EAOperations komponenty pro kopirovani. Déle
se v této tridé také nachazi metoda pro ziskani vsech elementti, které ob-
sahuji v tagovanych hodnotach RefGUID oznaceného elementu. Pro nalezeni
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prislusnych elementt jsem zvolil pouziti dotazu jazyka SQL. Rekurzivni pro-
hledavani celého modelu projektu jsem vyzkousel. V komponenté jsem jej
nepouzil, protoze bylo prilis pomalé. SQL dotaz pro ziskani téchto elementti
zobrazuje kod 7.1.

Kod 7.1: SQL dotaz pro nalezeni vSech elementii, které obsahuji RefGUID
oznaceného elementu. Hodnota element_ref je GUID oznaceného elementu.

SELECT o.name, o.object_id

FROM t_objectproperties v, t_object o
WHERE v.object_id = o.object_id

AND v.property = ’RefGUID’

AND v.value = ’" + element ref + "’"

Trida ElementsSelectionForm obsahuje metody potrebné k vytvoreni
formulére pro vybér elementii a atributii, které uzivatel bude chtit aktuali-
zovat. Enterprise Architect bohuzel neposkytuje zadné okno, které by bylo
vhodné pro ucely této komponenty. Formular jsem tedy musel vytvorit podle
navrhu v kapitole 6.3. Formular vytvari metoda createForm. Z této tridy
se také vytvari instance tiidy ConfirmForm.

Ttida ConfirmForm obsahuje metody potfebné k vytvoreni potvrzova-
ctho dialogového okna. Formuldf vytvaii metoda createForm. Dale tiida
obsahuje metody yesClick a noClick. Tyto metody se spousti v pripadé
kliknuti na potvrzovaci nebo zamitaci tlac¢itko v tomto formulari.

Volani tiid a dilezitych metod této komponenty znazornuje diagram A.2
v priloze A.

Vystupem projektu je soubor ElementUpdate.d1l. Tento soubor je kom-
ponentou ve formé knihovny. Soubor se nachazi v umisténi projektu ve slozce
\bin\Release.

7.3 Cislovani elementu

Projekt s komponentou pro ¢islovani elementt se jmenuje Numbering a ob-
sahuje tfidy Main, EAOperations, NameNumbering a AliasNumbering.

Hlavni t¥idou projektu je tiida Main. V této tfidé jsem implementoval
vsechny metody pro zachyceni udalosti podle kapitoly 4.4. V pripadé, ze
nastane udalost EA_MenuClick, vytvori metoda pro zpracovani této udalosti
instanci tfidy EAOperations a spusti dalsi ¢innost komponenty.

Ttida EAOperations obsahuje metody, které primo pracuji s objekty
Enterprise Architect. V této tiidé se nachazi metody, které nastavi nové, jiz
ocislované jméno nebo alias oznacenému elementu.
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Ve tridé NameNumbering se nachazi metody pro sestaveni jména elementu
véetné poradového ¢isla. Metody v této tiidé ziskaji z nalezenych jmen ele-
menti jméno s nejvyssim cislem. Dale na zakladé nalezeného cisla sestavi
nové jméno pro element oznaceny uzivatelem. Trida také obsahuje metodu,
ktera nalezne vSechna jména elementi s prislusnym prefixem. Metoda hleda
jména pomoci SQL dotazu (viz kod 7.2).

Kéd 7.2: SQL dotaz pro nalezeni vsech jmen elementt s prislusnym prefixem.
Hodnota name_prefix je prefix hledany ve jméné elementu.

SELECT o.Name

FROM t_object o

WHERE o.Name

LIKE ’" + this.name_prefix + "x’"

Ttida AliasNumbering obsahuje metody pro sestaveni aliasu elementu
véetné poradového ¢isla. Metody v této tridé jsou podobné metodam z tridy
NameNumbering. Pozadavkem zadavatele bylo, aby ¢islovani nazvu a cislo-
vani aliasu bylo jednoznac¢né oddéleno. Metody v této tridé ziskaji z nale-
zenych elementli element s nejvyssim ¢islem v aliasu. Déle na zakladé nale-
zeného cisla sestavi novy alias pro element oznaceny uzivatelem. Trida dale
obsahuje metodu pro nalezeni vSech aliasti elementii s prislusnym prefixem.

Stejné jako v pripadé hledani jmen jsou aliasy element hleddny pomoci
SQL dotazu (viz kéd 7.3).

Kod 7.3: SQL dotaz pro nalezeni vSech aliasii elementt s prislusnym prefi-
xem. Hodnota alias_prefix je prefix hledany ve jméné elementu.

SELECT o.Alias

FROM t_object o

WHERE o.Alias

LIKE ’" + this.alias_prefix + "x’"

Volani tiid a dilezitych metod této komponenty znazornuje diagram A.3
v priloze A.

Vystupem projektu je soubor Numbering.d1ll. Tento soubor je kompo-
nentou ve formé knihovny. Soubor se nachazi v umisténi projektu ve slozce
\bin\Release.

7.4 Instalac¢ni balicek

Projekt s instala¢nim balickem méa nézev CCA_EA_ReusableComponents.
Instalacni balicek obsahuje vSechny komponenty navrzené v kapitole 6. V
projektu se nachazi jediny soubor s nazvem Product.
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V souboru Product jsem implementoval podle kapitoly 5.2.2 soubory s
knihovnou pro kazdou komponentu. Kazda knihovna je uzaviena ve svém
vlastnim Component bloku. Déle jsem také kazdé knihovné podle kapitoly
5.2.3 definoval registry. Definice registrii je opét vlozena pro kazdou knihovnu
v samostatném Component bloku. Podle kapitoly 5.2.4 jsem implementoval
dialog pro vybér umisténi soubori na disku.

Vystupem projektu je soubor CCA_EA_ReusableComponents.msi. Tento
soubor je spustitelnym instala¢nim balickem a nachazi se v umisténi projektu
ve slozce \bin\Release.
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8 Testovani vzorovych
komponent

Testovani probihalo podle standardizovanych postupti zadavatele. Pro otes-
tovani jednotlivych komponent jsem provedl funkéni testy podle pripadi
uziti. Pripady uziti jsou popsany pro jednotlivé komponenty v kapitolach
nize. Instalacni balicek jsem otestoval podle kapitoly 5.2.5.

Spravnost metodiky vytvorené v kapitole 4 jsem ovéril vytvorenim kom-
ponent navrzenych v kapitole 6 podle této metodiky. Spravnost metodiky
pro distribuci vytvorené v kapitole 5 jsem ovéril vytvorenim instalacniho
balicku podle této metodiky.

Komponenty prosly vSsemi funkénimi testy provedenymi podle pripadi
uziti, které jsou sepsany v kapitolach nize. Tim Ze byly komponenty tspésné
otestovany, byla potvrzena i spravnost vytvorené metodiky.

8.1 DragAndDropCopying
Pripady uziti pro tuto komponentu jsou uvedeny v tabulkach 8.2, 8.3 a 8.4.

Pred testovanim podle vyse zminénych pripadt uziti musi byt splnény
nekteré podminky. Tyto podminky jsou uvedeny v tabulce 8.1.

Vstupni podminky

Poradi | Podminka

1 V' Enterprise Architect je nainstalovina MDG technologie
CCA_Prostredi.

Tabulka 8.1: Vstupni podminky.

TSTO01 - zamitnuti kopirovani

Krok | Popis Ocekavany vysledek

1 Uzivatel pretdhne ,datovy | Komponenta otevie dialogové
blok“ z toolboxu ,,CCA Scre- | okno s dotazem, zda si uzivatel

ens® do otevieného diagramu. | preje element zkopirovat.
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2 Uzivatel klikne na tlac¢itko | Komponenta zavie dialogové
»Ne®. okno. Komponenta neprovede
zadnou dalsi akci. Enterprise
Architect otevie nastaveni nove
vytvoreného elementu.
Tabulka 8.2: Ptipad uziti TSTOO01.
TSTO002 - zkopirovani vybranych elementt
Krok | Popis Ocekavany vysledek
1 Uzivatel pretdhne =z tool- | Komponenta otevie dialogové
boxu ,,CCA Screens“ element | okno s dotazem, zda si uzivatel
,datovy blok®“ do oteviené¢ho | preje element zkopirovat.
diagramu.
2 Uzivatel klikne na tlacitko | Komponenta otevie okno pro
L,Ano“. vybér elementu. V okné se bude
nachazet stromova struktura,
ve které bude mozné vybrat
pouze elementy typu class a ob-
ject.
3 Uzivatel vybere ve stromové | Komponenta zkopiruje vybrany

strukture element typu ,class*
nebo ,object“. Vybér potvrdi
tla¢itkem ,,OK*“.

element do diagramu, do kte-
rého uzivatel ptvodné pre-

tahl
nenta také prida do kopie ele-

,datovy blok“. Kompo-

mentu novou tagovanou hod-
notu s nazvem ,RefGUID*,
ktera bude ukazovat na pi-
vodni objekt. Stejnou tagova-
nou hodnotu také komponenta
prida ke vsem zkopirovanym
atributtim.

Tabulka 8.3: Pripad uziti TST002.
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TSTO003 - zruseni vybéru elementt

Krok | Popis Ocekavany vysledek
1 Uzivatel pretahne =z tool- | Komponenta otevie dialogové
boxu ,CCA Screens“ element | okno s dotazem, zda si uzivatel
,datovy blok*“ do otevieného | preje element zkopirovat.
diagramu.
2 Uzivatel klikne na tlacitko | Komponenta otevie okno pro
L,Ano“. vybér elementu. V okné se bude
nachazet stromova struktura,
ve které bude mozné vybrat
pouze elementy typu class a ob-
ject.
3 Uzivatel klikne na tlacitko | Komponenta zavie okno pro
L»otorno. vybér elementu. Komponenta
neprovede zadnou dalsi akci.
Enterprise Architect otevie na-
staveni nové vytvoreného ele-
mentu.

Tabulka 8.4: Pripad uziti TSTO003.

8.2 ElementUpdate

Pripady uziti pro testovani této komponenty jsou uvedeny v tabulkach 8.6,
8.7, 8.8, 8.9 a 8.10.

Pred testovanim této komponenty musi byt splnény podminky uvedené
v tabulce 8.5.

Vstupni podminky

Poradi | Podminka
1 V Enterprise Architectu je nainstalovana MDG technologie
CCA_Prostredi.
2 V projektu se nachdzi elementy se stereotypem datovy blok

malné jeden atribut.

nebo table, které byly zkopirovany pomoci komponenty
DragAndDropCopying. Kazdy element musi obsahovat mini-

Tabulka 8.5: Vstupni podminky.
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TSTO004 - elementy, které nelze aktualizovat

Krok | Popis Ocekavany vysledek

1 Uzivatel oznac¢i element, ze | Komponenta otevie upozor-
kterého mnebyly zkopirovany | néni, Ze neni mozné aktualizo-
zadné elementy. Po ozna- | vat zadny element.
¢eni elementu zvoli v menu
Extensions polozku CCA
Aktualizace elementu ->
Aktualizovat.

Tabulka 8.6: Pripad uziti TSTO004.
TSTO005 - zruseni aktualizace
Krok | Popis Ocekavany vysledek

1 Uzivatel ozna¢i element ste- | Komponenta otevie okno pro
reotypu datovy blok nebo | vybér elementt a atributt k ak-
table, ze kterého byly zkopi- | tualizaci. Okno bude obsaho-
rovany elementy do vice ¢asti | vat elementy s atributy zobra-
projektu. Po oznaceni elementu | zenymi ve stromové strukturfe.
zvoli v menu Extensions | Dale bude obsahovat tlacitka
polozku CCA Aktualizace | pro aktualizaci a zruseni.
elementd -> Aktualizovat.

2 Uzivatel vybere nékteré ele- | U vybranych elementi a atri-
menty a atributy. buti bude zaskrtnuty check-

box.

3 Uzivatel klikne mna tlacitko | Komponenta zavie okno pro

HLaviit®. vybér elementi. Komponenta

neprovede zadnou dalsi akci.

Tabulka 8.7: Pripad uziti TSTO005.
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TST006 - zména vybéru elementi a jejich nasledna aktualizace

Krok | Popis Ocekavany vysledek
1 Uzivatel ozna¢i element ste- | Komponenta otevie okno pro
reotypu datovy blok mnebo | vybér elementi a atributd k
table, ze kterého byly zkopi- | aktualizaci. Okno bude obsa-
rovany elementy do vice ¢asti | hovat elementy s atributy zob-
projektu. V elementu provede | razené ve stromové strukture.
zmény nékterych hodnot a | Dale bude obsahovat tlacitko
atribut. Po oznaceni elementu | pro aktualizaci a zruseni.
a provedeni zmén zvoli v menu
Extensions polozku CCA
Aktualizace elementu —>
Aktualizovat.
2 Uzivatel vybere nékteré ele- | U vybranych elementi a atri-
menty a atributy. butd bude zaskrtnuty chec-
kbox.
3 Uzivatel klikne na tlac¢itko | Komponenta otevie okno s kon-
»Aktualizovat“. trolnim vypisem vybranych ele-
mentt a atributi. Okno bude
obsahovat tlacitka pro potvr-
zeni a zamitnuti.
4 Uzivatel klikne na tla¢itko | Komponenta zavie okno s kon-
,Ne“. trolnim vypisem. Okno pro vy-
bér elementi zistane oteviené.
Vybér elementt a atributt zi-
stane nezménény.
5 Uzivatel klikne na tlacitko | Komponenta otevie okno s kon-
y2Aktualizovat . trolnim vypisem vybranych ele-
menttd a atributi. Okno bude
obsahovat tlacitka pro potvr-
zeni a zamitnuti.
6 Uzivatel klikne na tlac¢itko | Komponenta zavie okno s kon-
L»Ano“. trolnim vypisem. Déle kompo-

nenta zavie okno pro vybér ele-
mentt. Po zavieni oken provede
aktualizaci vybranych elementt
a atributi.

Tabulka 8.8: Pripad uziti TSTO006.
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TSTO007 - zrusSeni aktualizace atributu

Krok | Popis Ocekavany vysledek
1 Uzivatel v okné Project | Komponenta otevie dialogové
Broweser oznaci atribut ele- | okno s dotazem, zda chce uzi-
mentu, ktery byl zkopirovan. | vatel vybrany atribut aktuali-
Po oznacni atributu zvoli v | zovat.
menu Extensions polozku
CCA Aktualizace elementu
-> Aktualizovat.
2 Uzivatel klikne na tlac¢itko | Komponenta zavie dialogové
»Ne“. okno. Déle neprovede ziadnou
dalsi akci.
Tabulka 8.9: Pripad uziti TSTO007.
TSTO08 - aktualizace atributu
Krok | Popis Ocekavany vysledek
1 Uzivatel v okné Project | Komponenta otevie dialogové
Browser oznaci atribut ele- | okno s dotazem, zda chce uzi-
mentu, ktery byl zkopirovan. | vatel vybrany atribut aktuali-
Po oznaceni atributu zvoli v | zovat.
menu Extensions polozku
CCA Aktualizace elementu
-> Aktualizovat.
2 Uzivatel klikne na tlacitko | Komponenta zavie dialogové
LAno*. okno a nasledné provede aktu-

alizaci oznaceného elementu.

Tabulka 8.10: Pripad uziti TST00S.

8.3 Numbering

Pripady uziti pro otestovani komponenty Numbering jsou uvedeny v tabul-
kach 8.12, 8.13, 8.14 a 8.15.

Pred testovanim této komponenty musi byt splnény podminky uvedené
v tabulce 8.11.
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Vstupni podminky

Poradi | Podminka
1 V projektu se musi nachazet alespon jeden ocislovany element s
pozadovanym prefixem.
Tabulka 8.11: Vstupni podminky.
TSTO009 - ¢islovani nazvu a aliasu
Krok | Popis Ocekavany vysledek
1 Uzivatel vytvori novy ele- | Komponenta doplni v nézvu
ment typu class. Do néazvu | a aliasu za ,,TSTO050F“ pora-
a aliasu zadd ,TSTO050F - | dové cislo. Vysledny nazev a
Testovaci  pripad“.  Vytvo- | alias mize vypadat napt. takto:
reny element oznaci. Spusti | ,, TST050F002 - Testovaci pfi-
komponentu  kliknutim  na | pad“.
polozku Extensions -> CCA
Cislovani elementu ->
Cislovat.
Tabulka 8.12: Pripad uziti TST009.
TSTO10 - ¢islovani ndzvu samostatné
Krok | Popis Ocekavany vysledek
1 Uzivatel vytvori novy element. | Komponenta doplni v nézvu

» ISTO50F
pripad®.

Do nazvu zada
Vytvo-
reny element oznaci. Spusti
komponentu  kliknutim
Extensions -> CCA

Cislovani elementu ->

- Testovaci

na
polozku

Cislovat.

za ,, TSTO50F“ potradové cislo.
Vysledny nazev muze vypadat
»,TST050F002 -
Testovaci pripad“.

napr. takto:

Tabulka 8.13: Pripad uziti TSTO010.
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TSTO11 - cislovani aliasu samostatné

Krok | Popis Ocekavany vysledek
1 Uzivatel vytvori novy element | Komponenta doplni v aliasu za
typu class. Do aliasu zada | ,,TST050F“ poradové ¢islo. Vy-
,TSTO50F - Testovaci pripad“. | sledny alias mize vypadat naprt.
Vytvoreny  element oznadci. | takto: , TST050F002 - Testo-
Spusti komponentu kliknutim | vaci pripad“.
na polozku Extensions ->
CCA Cislovani elementd ->
Cislovat.
Tabulka 8.14: Pripad uziti TSTO011.
TSTO012 - ¢islovani objektt, které nejsou elementy
Krok | Popis Ocekavany vysledek
1 Uzivatel oznac¢i objekt, ktery | Komponenta zobrazi chybovou

neni elementem. Spusti kom-
po-
Extensions -> CCA
Cislovani elementd ->

ponentu kliknutim na
lozku

Cislovat.

hldsku s upozornénim, ze vy-
brany objekt nelze ocislovat.

Tabulka 8.15: Pripad uziti TST012.
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9 Zavér

V ramci své prace jsem se podrobné seznamil s nastrojem Enterprise Archi-
tect verze 11 a 12. PTi seznamovani s nastrojem jsem se zaméril zejména na
moznosti rozsiteni jeho funkénosti. Cést své prace jsem vénoval studiu vytva-
feni add-int a studiu jejich distribuce. Nejvice ¢asu jsem vénoval vytvareni
metodiky, ktera popisuje tvorbu add-inii a jejich distribuci ke koncovému uzi-
vateli. Metodiku jsem vytvoril zejména na zakladé svych védomosti, které
jsem ziskal pti studiu této problematiky a na zakladé oficialni dokumentace
nastroje Enterprise Architect.

Pro ovéreni spravnosti metodiky jsem navrhl komponenty, které jsem na-
sledné podle mnou vytvorené metodiky implementoval. Funkénost jednotli-
vych komponent jsem ovéril pomoci funkénich testi, ke kterym jsem vytvo-
il pripady uziti. Funkénimy testy komponenty prosly. Komponenty kromé
ovéteni metodiky meély také ulehéit zaméstnanctim firmy nékteré tkony pro-
vadéné v nastroji Enterprise Architect. Po otestovani tedy byly komponenty
nasazeny do rutinniho provozu pro pouziti pfi navrhovani novych informac-
nich systému analytiky. V budoucnu je mozné na zakladé naméti uziva-
telt komponenty upravit. Funkénost komponent vytvorenych podle meto-
diky prokézala jeji spravnost.

Podle metodiky mohou vyvojari snadnéji vytvaret dalsi add-iny pro na-
stroj Enterprise Architect.
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A Diagramy

EA_OnPostNewElement

{EA.Repaository,
EA EventProperties)

New
{EAElement)

[EA Repository,
EA Diagram,
String) New
{EA.Collection)

copyElement{EA Element)

copyElementTaggedWalues
{EA Elements)

addElementRefGUID{String)

copyAtributes
{EA.Elements)

copySingleAttribute
{EA.Element, EAElement)

copyAttribute TaggedWalues
(EAAtribute, EA Attribute)

addAtributeRefGUID
{String.
EA Collection)

addElementToDiagram
{EA.Diagram, String)

deleteEmptyElement
{EAElement,
EA . Diagram)

| |
| X

%-d---d

Obrazek A.1: Sekvené¢ni diagram volani t¥id a dilezitych metod komponenty
,DragAndDropCopying“ pro pripad potvrzeni kopirovani.
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EA_MenuClick{EA Repaository,
string, string, string)

update{EA Repositony,
String)

getSelected |
(EA Repositary, |
String) |

| showChedkedCheckboxes
| {object, Eventfrgs)

createForm

(EACperations, Mew
#miNodelist, (ElementsSelectionFarm)
wmiModelisty |- - ___ __

oreateFormy{string, string)

yesClidk
{objedt,
Ewentfrgs)

updateElement
{TreeModeCollection)

updateAttributes
(E&. Element) : |

) x

updateSingleAttribute
[EAAttribute,
EA Attribute)

updateTaggedWaluesattributes
[{EA.Collection, EA.Collection)

updateTaggedWalues
(EACollection, EA.Collection)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
! X

Obrazek A.2: Sekvencni diagram volani tiid a dulezitych metod komponenty

,ElementUpdate® pro pripad potvrzeni aktualizace.

64



EA_MenuClidEA. Repositony,
string, string, string)

getSelectedPrefix
| {String): String

gethames()

gethMaxMumber
{String): int

Mew
{EA Repositony)
worestes
g::fi&md&d | Mew(EA. Element,
{String) EA.Repositony)
wreates
gethumber
{String): int
setElementMame
{int, String,
String)

Mew|{EA.Element,
EA.Repositony)

getMumber
{String): int

"3
X

| getSelectedPrefix{String):
| String

getAliases()

gethMaxNumber
{String): int

setElementAlias
{int, String,
String)

Obrazek A.3: Sekvencni diagram volani tiid a dulezitych metod komponenty

3 13
,2Numbering*.
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B Instalacni prirucka

Pted instalaci samotnych komponent musi uzivatel nainstalovat néstroj En-
terprise Architect. Zkusebni verzi tohoto néstroje je mozné stahnout z:
http://www.sparxsystems.com /products/ea/trial /request.html

Po nainstalovani nastroje Enterprise Architect musi uzivatel nainstalovat
do tohoto néastroje MDG technologii ,,CCA_ Prostredi* a nahrat definované
typy. VSechny soubory potiebné pro instalaci, kromé nastroje Enterprise Ar-
chitect, se nachézi na prilozeném CD, véetné vzorového projektu (viz priloha
D). Pro instalaci této MDG technologie a nahrani definovanych typu musi
uzivatel postupovat podle nasledujicich krokt:

e Spustit Enterprise Architect a otevrit libovolny (vzorovy) projekt.
e Otevrit Project -> MDG Technology Import

e Vybrat soubor CCA_ Prostredi.xml a zaskrtnout ,,Import To User*.
Vybér potvrdit tlac¢itkem OK (viz obr. B.1).

Import MDG Technology *
Filename: D ACCAMDG4echnologie enterprise-architect-cca-profile git "Wl I:I
Technology: |CCA Prostredi Version: 4.0

Motes: CCA Prostredi obsahuje- templaty pro stavové ANZ- sdnuzene CCA MDG
Technologie (Screens, Diagramy zprav, ...} templaty pro generovani
dokumentace EA1Z a EA12.1- shriptyv4. 0 - Sablony ANZ- profil pro
pofadaviogvd. 00d verze 3.0 je CCA Prostredi urcenao pro EA version 12-
verze obsahujici templaty pro EATZ

) Impart To Model
oK | | Cancel | | Help

Obrazek B.1: Okno pro import MDG technologie.

e Restartovat Enterprise Architect.
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Oteviit Extensions -> MDG Technologies.

— Zkontrolovat, ze v seznamu je ,,CCA Prostredi“ uvedeno pouze
jednou.

— Zkontrolovat, ze je ,,CCA Prostredi“ zaskrtnuto.

Otevrit projekt, pokud jiz neni otevien.

Otevrit Project -> Data management -> Import Reference
Data.

Vybrat soubor ref tagged_ values.xml. V  Select Datasets to Im-
port“ vybrat Tagged Value Types a kliknout na tlacitko Import.

Toolboxy definované v MDG technologii ,,CCA_ Prostredi“ je mozné
otevtit kliknutim na polozku More tools v okné Toolbox. Toolboxy se
nachézi pod polozkou CCA Prostredi.

Po provedeni vyse uvedenych kroku jiz stac¢i nainstalovat komponenty.
Komponenty je mozné nainstalovat pomoci prilozeného instalacniho balicku
s ndzvem CCA_EA_ReusableComponents (tento balicek je ptiloZzen na CD,
viz piiloha D). Pfed spusténim instalaéniho balicku je vhodné vypnout En-
terprise Architect. Instalac¢ni balicek staci pouze spustit a dale v ném vybrat
slozku, do které budou umistény knihovny.

Po tspésné instalaci komponent se v menu Extensions objevi dvé nové
volby (,CCA Aktualizace element@“ a ,CCA Cislovani element“). Vy-
sledné menu Extensions po uspésné instalaci komponent je zobrazeno na
obrazku B.2.

EXTENSIONS | WINDOW  HELP

Arcials 4
QDM 3
GML 3
MIEM [
CCA Aktualizace elementd 3
CCA Cislovani element 3
Eclipse 3
Wisual Studio L4
Import 3
Publish 3

Obrazek B.2: Menu , Extensions“ po nainstalovani komponent.
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C Uzivatelska prirucka

Uzivatelskd prirucka pro pouzivani komponent DragAndDropCopying, Ele-
mentUpdate a Numbering. Komponenty jsou ur¢eny pro Enterprise Archi-
tect verze 11 a vyssi. Ve starsich verzich Enterprise Architectu nemusi kom-
ponenty fungovat spravné. Pro fungovani komponent DragAndDropCopying
a ElementUpdate musi byt v Enterprise Architectu nainstalovana MDG
technologie ,,CCA_ Prostredi®.

C.1 DragAndDropCopying

Tato komponenta slouzi ke kopirovani elementti typu Class a Object do
vybraného diagramu.

Komponenta reaguje na ,drag and drop* udélost. Pro spusténi kompo-
nenty stac¢i v Toolbox zvolit polozku More tools -> CCA Prostredi ->
Screens a pretahnout na diagram element datovy blok. Po pretazeni dato-
vého bloku na prislusny diagram se objevi dotazovaci okno, zda chce uzivatel
element zkopirovat. Pokud uzivatel klikne na tlac¢itko Ne, dojde v diagramu
k vytvoreni nového prazdného elementu. Pokud uzivatel klikne na tlacitko
Ano, zobrazi kompomponenta nové okno se stromovou strukturou (viz obra-
zek C.1). V tomto okné ve stromové strukture vybere uzivatel element, ktery
chce zkopirovat. Vybér zobrazuje pouze elementy typu Class a Object.

Po vybéru elementu uzivatel klikne na tlacitko 0K. Po potvrzeni vybéru
komponenta zkopiruje vybrany element do diagramu, na ktery uzivatel pte-
tahl datovy blok. Komponenta pti kopirovani také prida do tagovanych
hodnot elementu novou hodnotu s nazvem RefGUID odkazujici na ptvodni
element. Ke kazdému atributu komponenta ptida attribute tag s ndzvem
RefGUID, ktery pomoci GUID odkazuje na ,rodicovské“ atributy. Pokud v
okné s vybérem elementu klikne uzivatel na tlac¢itko Storno, vytvori se v
diagramu novy prazdny element.
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o Select Element n

Browse | Search

Go To Namespace: | <any> W

- gy 1SZA ~
i | @] Mastaveni projektu
- || Dokumentace
- || Poiadavky
- % Procesni model
- |%f] Mavrh aplikace
- @] Obrazovky
__| Bl reporty
- ] Motfikace
|| TST - Testovani
&[] Semafor
- ] TSTOO1F - Prehled definice test
(= astranka» TS TO0TF - Prehled definice testi
f 7] edatovy bloksKritétia dotazu
oo [ edatovy bloksDefinice testi
~ ] TSTOOZF - Skupirry testi
-« | TSTOO3F - Testovaci pFipady
-« || TSTOO4F - B&h skupiry testi
~ ] TSTOOSF - WWsledky testu
-] TSTOOGF - Testavaci milnik

| TCTRANTE hlemlSmarmem s me i S e’

Types : Tlass’ Object’

Add Mew oK Stoma Mapovéda

Obréazek C.1: Okno pro vybér elementii a atributt ke kopirovani.

C.2 ElementUpdate

Komponenta slouzi k propagaci zmén provedenych u piivodniho elementu
na vybrané zkopirované elementy.

Pro spusténi komponenty musi uzivatel oznacit piuvodni element. Po
oznaceni ptivodniho elementu existuji dvé moznosti jakymi lze komponentu
spustit. Prvni moznosti je pravym tlacitkem mysi vyvolat menu a zvolit
polozku Extensions -> CCA Aktualizace elementu -> Aktualizovat.
Druhou moznosti je zvolit Extensions na horni listé Enterprise Architectu a
opét zvolit CCA Aktualizace elementu -> Aktualizovat. Elementy lze
oznacit prfimo v okné Diagram View i v okné Project Browser. Kom-
ponentu lze spustit pouze pro elementy, které maji stereotyp table nebo
datovy blok, pripadné pokud jsou stereotypy table nebo datovy blok
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soucasti slozeného stereotypu. Pokud z vybraného elementu byly zkopiro-
vany elementy pomoci komponenty pro kopirovani (viz kapitola C.1), otevie
komponenta okno pro vybér elementt a atributi k aktualizaci (viz obr. C.2).
Elementy a atributy jsou zobrazeny ve stromové strukture. Uzly na nejvyssi
urovni reprezentuji elementy zkopirované z oznaceného elementu. U téchto
uzli je zobrazen nazev diagramu ¢i baliku, ve kterém se ,,potomek“ nachazi,
celociselny identifikator elementu a nazev elementu. Uzly, které jsou na nizsi
urovni (tj. jsou viditelné az po rozbaleni uzlu reprezentujicitho element), re-
prezentuji atributy daného elementu. Pokud neexistuje zadny ,potomek®,
zobrazi komponenta informacni zpravu, ze neexistuje zadny element, ktery
by bylo mozné aktualizovat.

K provedeni aktualizace staci, aby uzivatel zvolil atributy, které chce ak-
tualizovat. Poté musi uzivatel kliknout na tlac¢itko Aktualizovat. Pokud
uzivatel oznaci element, pak se automaticky oznaci i vSechny jeho atributy.
Po kliknuti na tlac¢itko Aktualizovat jesté komponenta zobrazi potvrzovaci
okno se seznamem vybranych elementi a atributid. Po potvrzeni provede
komponenta aktualizaci informaci ve vSech vybranych elementech a atribu-
tech podle informaci ulozenych v pivodnim elementu.

=B TSTOD2F - Skupiny testd : 6158 : Definice test Aktuslizovat

| Aduslizovat
[ Nazev
Osen
-] Priorita
-] Detail testu
-] Naplanované spudténi testd
[ Hierarchie testt
-[] PRfadit do skupiny
-] Naplanovat k milniku
[ Nowy testovaci pFipad
[ Nova skupina testt
-] Semafar
Checkbox
- | TSTODGF - Testovaci minik : 6183 : Definice testd
=-[«| TSTO32R - Report za distribuci : 6185 : Definice testd
Kad
[ Nazev
Systém
-+ Priorita

Obrazek C.2: Vybér elementi ke kopirovani.
Pokud chce uzivatel aktualizovat pouze jediny atribut, staci aby v okné
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Project Browser oznacil u zkopirovaného elementu atribut, ktery chce ak-
tualizovat, a opét zvolil polozku Extensions -> CCA Aktualizace ele-
mentu -> Aktualizovat. Po spusténi add-inu nad atributem zobrazi kom-
ponenta zpravu, zda chce uzivatel atribut opravdu aktualizovat. Po kladné
odpovédi provede komponenta aktualizaci atributu. Po zaporné odpovédi
komponenta zadnou akci neprovede.

C.3 Numbering

Pti vytvareni nového elementu, ktery ma byt ocislovan, vyplni uzivatel do
nazvu a pripadné do aliasu pouze prefix a pripadny popis. Prefix a popis
musi byt oddéleny oddélovacim znakem. Oddélovaci znak mize byt pouze
pomlcka nebo dvojtecka. V pripadé vyplnéni popisu musi byt mezi prefixem
a oddélovacim znakem mezera, napt. ,REQ - Jednotné sablony pro vsechny
typy dokumenti®“. Po vyplnéni prefixu staci, aby uzivatel vyvolal menu
pravym tla¢itkem mysSi a zvolil polozku Extensions -> CCA Cislovani
elementt -> Cislovat. Element lze oznacit v okné Project Browser i
v okné Diagram View. Komponenta po svém spusténi nalezne vsechny ele-
menty v projektu, které maji stejny prefix. Mezi elementy se stejnym prefi-
xem nalezne prefix s nejvétsim ¢islem, toto ¢islo zvysi o jedna a ulozi ho za
prefix nového elementu. Pokud bude uzivatel chtit touto komponentou ocis-
lovat jiz ocislovany element, neprovede komponenta zadnou akci. V pripadé,
ze uzivatel bude chtit ocislovat jiny objekt nez element, zobrazi komponenta
chybovou hlagku a neprovede zadnou dalsi akci. Cislovan{ probihd v rdamci
celého projektu.
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D Obsah CD ROM

e Soubor ,README.txt“ - Tento soubor obsahuje zakladni informace
o instalaci a obsahu CD ROM.
\README. txt

e Kompletni text prace.
\Text prace\BP_A13B0355P_2016.pdf

e Zdrojové soubory textu prace.
\Text préace\Zdrojové soubory

e Vzorovy projekt ,ISZA.eap® pro otestovani komponent.
\Vzorovy projekt\ISZA.eap

e Kompletni solution ,,CCA_EA ReusableComponents“ nastroje Vi-
sual Studio se vsemi projekty vytvorenymi v ramci této prace.
\Reusable components

e Soubor ,CCA_ Prostredi.xml“ potfebny pro import MDG technologie

CCA Prostredi.
\MDG technologie\CCA_Prostredi.xml

e Soubor ,tagged values.xml“ potfebny pro import definovanych typt
hodnot.
\Definované typy\tagged_values.xml

e Instalac¢ni balicek ,,CCA_EA ReusableComponents.msi“ potfebny pro
instalaci vyslednych komponent.
\Vjsledné komponenty\CCA_EA_ReusableComponents.msi
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