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ABSTRAKT

Diplomova praca je zamerana na navrh informac¢ného systému pre tcely reklamnej agentury.
Predpokladanym vysledkom je implementovana serverova Cast’ aplikacie, pouZzivatel'ské

rozhranie a nasadenie na aplikac¢ny server.

Praca sa sklada z teoretickej a praktickej Casti. V teoretickej Casti sa venujem analyze funk-
cionalnych poziadaviek na systém, architekture a vyberu technologii. Prakticka cast’ je za-

merana na navrh databazového modelu a implementaciu backend a frontend Casti.

KIacové slova: reklamné agentira, informacny systém, PostgreSQL, Java Spring Boot, An-

gular, WildFly, REST API

ABSTRACT

The diploma thesis is focused on designing an information system for the purposes of an
advertising agency. The expected outcome is the implemented server-side application, user
interface, and deployment to the application server. The thesis consists of theoretical and
practical parts. In the theoretical part, I analyze the functional requirements of the system,
architecture, and technology selection. The practical part focuses on designing the database

model and implementing the backend and frontend components.

Keywords: advertising agency, information system, PostgreSQL, Java Spring Boot, Angu-

lar, WildFly, REST API
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UvVOD

Reklamna agentura po rokoch svojho posobenia na slovenskom trhu dospela k poznatku, ze
pre ich potreby je vhodné zmenit’ pracovné postupy a zaviest’ digitalizaciu procesov na jed-
notlivych oddeleniach. Kazdé oddelenie malo svoje zabehnuté postupy, mnoho krat rieSené
na urovni Excel tabuliek. V pripade ak jednotlivé oddelenia neposkytli informacie nacas

alebo ich poskytli v nekvalitnej forme vznikali finan¢né straty.

Reklamna agentira ma oslovila so ziadost'ou, aby som pre nich vytvorila informa¢ny systém
na mieru a teda proces vyvoja sa stal témou tejto diplomovej prace. Vyvoj bol rozdeleny do
niekol’kych krokov. Ako prvé som absolvovala niekol’ko kol konzultacii s klientom, na kto-
rych sme prebrali detaily poziadaviek na systém a samotné Cinnosti zamestnancov. Taktiez
sme sa dohodli na ¢asovom plane, ktory zachytava jednotlivé implementacné fazy. V dru-
hom kroku som navrhla technolégie, ktoré by mali byt’ pouzité pocas vyvoja. Rozhodla som
sa pouzit’ databdzu PostgreSQL v kombindcii s backend rieSenim v Java Spring Boot frame-
worku, ktorého sti€ast'ou je aj publikovanie REST API. PouZivatel'ské rozhranie bolo navrh-
nuté¢ implementovat’ v technologii Angular 16 a zabezpecenie komunikacie som docielila
pomocou Basic autentifikacie. Kompletny informacény systém je nasadeny na aplikanom

serveri JBoss WildFly.

Implementacné fazy st rozdelené do troch zékladnych iteracii. Sti€astou kazdej iteracie je
vykonanie analyzy potrieb, navrh rieSenia, implementécia rieSenia, kontrola rozpracovanosti
a akceptacia klientom. V tejto praci sa venujem prvej implementacnej faze teda zdkladnej

implementacii.

Informacny systém vyrazne prispel k zlepSeniu efektivity fungovania a optimalizacii inter-
nych procesov v reklamnej agenture, nakol'’ko odteraz mézu zhromazd’ovat’ vetky informa-
cie na jednom mieste. Okrem toho tieZ ul'ah€uje sledovanie stavu reklamnych ploch, kam-

pani a prace zamestnancov vo firme.
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I. TEORETICKA CAST
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1 INFORMACNY SYSTEM

Informacny systém je prepojend siprava komponentov pouzivana na zber, ukladanie, spra-
covanie a prenos dat a digitalnych informacii. Je to zbierka hardvéru a softvéru, dat, 'udi

a procesov, ktoré spolocne pracuji na premeneni surovych dat na uzito¢né informacie[1].
Informacny systém moze mat’ niekol’ko podob:

e  Webova aplikacia — pristup k takémuto informacnému systému je umozneny zaria-
deniam, ktoré¢ su pripojené k internetu. Typickym prikladom je webova stranka, cez
ktoru sa vedia zamestnanci prihlasovat’ a pracovat’ s datami [1].

e Pocitaova aplikacia — tento druh informacného systému musi byt instalovany do
svojho pocitaca vo forme programu [1].

e Mobobilné aplikacia — pre pouzivanie tohto typu informa¢ného systému je potreba

stiahnutia aplikécie do mobilného zariadenia [1].

1.1 Vyhody informaéného systému
Medzi hlavné vyhody zavedenia informacného systému do spolo¢nosti patri:

e Uspora ¢asu a finanénych prostriedkov — prinos v podobe zavedenia automatizacie
procesov a pracovnych postupov poskytne skratenie doby stravenej pocas vykona-
vania a tym uSetri naklady na pracovnu silu

e ZvySenie komfortu — namiesto pracneho vyhladdvania informécii v papierovej
forme, pomocou par klikov mame dostupné presné a pozadované informacie

e DostupnejSie analytické data — digitalizovana podoba dat je 'ahko spracovatel'nd do
ucelene;j Statistiky tak, aby ju bolo mozné vyhodnocovat’ a tym zlepSovat’ vykonnost’
spolo¢nosti

e ZvySenie kvality sluzieb — jeden zdroj informécii poskytuje v ¢ase vzdy pravdivé

udaje a tym pomaha zamedzit’ chybovosti a strate dat

1.2 Zivotny cyklus vyvoja informacného systému
Vyvoj informa¢ného systému prechadza niekol’kymi vyvojovymi fazami, ktoré st reprezen-
tované v tzv. zivotnom cykle. Zékladné fazy vyvoja informa¢ného systému su:

e Identifikacia potrieb a planovanie — identifikdcia a ziskavanie poziadaviek na systém

od pouZzivatelov zahffia analyzu sucasnych procesov azber poziadaviek od
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zakaznika. Vystupom je taktiez stanovanie velkosti projektu, naplanovanie kapacit
a odhad ¢asového planu.

e Analyza—spociva v hibkovom rozbore ziskanych poznatkov, vytvarani dokumentov
v podobe pouzivatel'skych scenarov alebo testovacich scendrov podla typu pozia-
davky na implementaciu.

e Navrh — obsahuje proces vytvorenia architektary informacného systému od navrhu
databazy, pouzivatel'ského rozhrania az po pouzité technologie na samotny vyvoj
a spravu riesenia.

e Implementacia — predstavuje samotny vyvoj, teda realizaciu rieSenia v podobe tko-
nov ako su programovanie, vytvorenie prostredi na nasadenie a beh aplikacie.

e Testovanie — overuje kvalitu implementacie prostrednictvom rdznych typov testov
ako napriklad jednotkové alebo akceptacné testy.

e Nasadenie a podpora — tato faza zahffia zavedenie informacného systému do pre-
vadzkového rezimu. Taktiez je sicastou vykonavanie podpory pre pouzivatel'ov, la-

denie chyb ktoré neboli zistené vo faze testovania.

Jednotlivé vyvojové fazy sa mozu opakovat’ v zavislosti od poziadaviek na nové funkciona-

lity a potreby aktualizacie.
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2 DOSTUPNE RIESENIA

Vysledkom hladania aktudlne dostupnych rieSeni bolo mnozstvo roznych aplikacii/infor-
macnych systémov, ktoré poskytovali moznosti rezervacie terminov, ale neposkytovali roz-
liSovanie entity reklamna plocha, resp. kombinaciu entity reklamna plocha, reklamné zaria-
denie. Dal3ie rieSenia poskytovali moznosti vykonavania objednavok bez moznosti rezerva-
cie reklamnej plochy resp. jej objednanie na presny datum. Velkou nevyhodou vicsiny in-

formacnych systémov bola platformova zavislost'.

Preto som pristupila k rieSeniu, ktoré bude plne spinat’ predstavy klienta a v budticnosti bude

mozné ho rozsirovat’ o nové funkcionality.

Pre ukdzku som vybrala dvoch zastupcov od roznych dodéavatel'ov a v kazdom identifikujem
Cast, ktord by sa dala vyuzit’ a zaroven identifikujem chybajice podstatné poziadavky na

systém.

2.1 KODAS — Informacny systém KIS

Informacny systém KIS je balik programov vyvinuty vo firme KODAS ur¢eny na spracova-
nie ekonomickych informacii malych a strednych firiem v ststave podvojného, alebo jedno-
duchého uctovnictva. Systém je vyvijany pre prevadzku na platforme Microsoft Windows a

pre ukladanie dat je nutny Microsoft SQL Server [2].
Aktuélne podporované klientske operacné systémy [2]:

e Windows XP
e Windows Vista

e  Windows 7

Informacny systém KIS, by sa dal vyuzit’ z pohl'adu modulov pre registraciu a spravu zakaz-

nikov, odosielanie a evidenciu objednéavok.

Diskvalifikaciou pre vyuzitie tohto informa¢ného systému je najma absencia zakladnych en-
tit ako je reklamna plocha a kampan. Druhou podstatnou nevyhodou je zavislost’ na plat-
forme Windows a zdroven zastaranost’ rieSenia. Z pohl'adu implementécie potrebnej funkci-
onality by vznikli vysSie ndklady na implementaciu chybajicich modulov ako na implemen-

taciu vlastného informaéného systému.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 14

2.2 KROS - Informac¢ny systém ONIX

ONIX je inteligentnym rieSenim pre firmy, ktoré potrebuju efektivnejsie riadit’ firemné pro-
cesy. Program ocenia najma obchodné firmy, ktoré sa venuji zdkazkovému a vel’koobchod-
nému predaju. Informaény systém Onix poskytuje zékladné moduly pre spravu zadkaziek,

riadenie velkoobchodu, riadenie sluzieb, informacie o vyrobe, riadenie eshopu [3].

Vyhodou tohto informacného systému je jeho rozmanitost’ v podobe uz existujiceho modulu
sprava zékaziek a evidencia sluzieb. Taktiez je vyhodou existencia fakturacného modulu,
ktory dokéaze exportovat’ faktiry priamo do uctovného softvéru. Informacny systém je plat-

formovo zavisly na opera¢nom systéme Windows.

Po zvazeni vyhod som dospela k zdveru, ze zavislost’ na opera¢nom systéme je nevhodna
nakolko zamestnanci reklamnej agentiry pracuju v teréne a tento fakt by viedol k dodatoc-
nej implementécii novej platformovo nezavislej aplikacie dostupnej z internetu. Dal$ou ne-
vyhodou informac¢ného systému Onix je nie uplne dodrzana terminoldgia pouzivana v praxi
reklamnou agenturou, a preto by pouzivatelia museli menit’ svoje ndvyky na pracovné na-

vyky.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 15

3 TECHNOLOGIE

V tejto Casti sa budem venovat’ jednotlivym technologiam, ktoré su ¢asto pouzivané v pro-
cese vyvoja informacného systému zaroven som sa rozhodla tieto technologie pouzit’ aj pri

vyvoji informaéného systému pre reklamnu agentaru.

3.1.1 Ubuntu

Ubuntu je kompletna distribtcia operacného systému Linux pre pracovné stanice a servery,
zaloZena na Linux distribucii Debian. Ubuntu server je plne bezplatny a funguje na takmer
kazdom hardvéri alebo virtualizovanej platforme. Ubuntu server dokéze vykonavat vsetko,
¢o by server vykonavat’ mal, ako napriklad web-hosting, file-sharing, cloud sluzby. Ubuntu
server ma minimalne poziadavky na hardware. Je to jedna z najlacnejSich a najefektivnejSich

volieb pri vybere opera¢ného systému pre server [4].

3.1.2 Nginx

Nginx je open-source webovy server a reverzny proxy server. Je to jedno z najpopulérnejsich
rieSeni na poskytovanie webového obsahu a je zndme svojou vysokou vykonnostou, stabi-
litou, bohatymi funkciami, jednoduchou konfiguraciou a nizkou spotrebou zdrojov. Nginx
sa pouziva na webovych serveroch, cloudovych sluzbéach a d’alSich online platforméach, ktoré
potrebuju efektivne a spolahlivo poskytovat’ webovy obsah. M6Ze byt tiez pouZity ako lo-

adbalancer, HTTP cache alebo mail proxy [5].

3.1.3  WildFly

WildFly tiez znamy ako JBoss je multiplatformovy open source aplikacny server napisany
v jazyku Java, aktudlne udrzZiavany spolo¢nostou Red Hat [6]. Poskytuje vSetky potrebné

funkcie na spustenie webovej aplikacie, ako je napriklad:
e vytvorenie databazového pripojenia (regulacia poctu otvorenych pripojeni) [7]
e nasadenie aplikécie vo forme WAR [7]

e zakladna autentifikacia [7]

e udrziavanie logov aplikacie [7]

3.1.4 Basic autentifikacia

Predstavuje zakladnu autentifikdciu klienta voci aplikacnému serveru. Aplikacny server

kontroluje hlavicku HTTP na obsah atribatu Authorization, ktory sa sklada z klI'iCového
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slova Basic a textového ret'azca vo formate base64, ktory obsahuje zakédovant informaciu
v tvare meno_pouzivatel'a:heslo [8]. V pripade uspesného overenia je poziadavka spraco-
vana v samotnej aplikacii. V opa¢nom pripade je odpoved’ na poziadavku HTTP kod 401

Unauthorized.

GET Jlogin
/:\ 401 Unauthorized
—

GET flogin e
Authorization: Basic <basetd= —

/ 2\ 200 DK

{t

Obrazok 1: Priklad priebehu Basic autentifikacie

3.1.5 PostgreSQL

PostgreSQL je volne Siritel'ny objektovo-relacny databazovy systém, ktory na pracu vyuziva
jazyk SQL [9]. Data su reprezentované ako mnoZina tabuliek, ktoré spajaji cudzie kl'ice

[10].
Funkcie, ktoré podporuje PostgreSQL:

e Uzivatel'om definované typy [10]

e UZzivatel'om definované operatory [10]

e Referencnd integrita vratane cudzich kl'icov [10]
e Podpora indexovania [10]

e Triggery [10]

e Transakcie [10]

e Funkcie [10]

Tieto funkcie prispievaju k skutocnosti, Ze PostgreSQL je bezpochyby najvyspelejsi databa-
zovy systém z programovacieho hl'adiska. Pouzivanie PostgreSQL mdze dramaticky skratit’
programovaci ¢as pri mnohych projektoch, pricom jeho vyhody stupajt, so zloZitostou pro-

jektu [10].
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3.1.6

Spring boot

Spring Boot je open source framework urceny pre vyvoj webovych aplikécii v jazyku Java

[11]. Toto su hlavné vyhody pouZzivania Spring Boot frameworku:

3.1.7

Urlahc¢uje konfiguraciu prostredia [11]
Nie je potrebnd konfiguracia pomocou XML [11]
Stcast’ou je web server (nie je potrebné konfigurovat’ externy web server) [11]

Automaticky rozoznéva bezne pouzivané kniznice [11]

JUnit

JUnit je testovaci framework pre jazyk Java, ktory ul'ah¢uje vyvojarom testovat’ svoje apli-

kacie [12]. Pred samotnym testovanim je potrebné vytvorit’ testovaci pripad, to znamena

vytvorit’ scenar, ktory zabezpeci, Ze logika programu funguje podla ocakévania[13]. JUnit

testovanie vo vSeobecnosti poméha pri vyvoji ¢istého kddu, zistuje chyby v kdde a robi kod

spolahlivej$im.

JUnit poskytuje niekol'ko funkcii, ktoré ul'ahcuju vytvaranie a spistanie testov:

3.1.8

Overenie - pouZiva sa na overenie o¢akavaného spravania systému. JUnit poskytuje
sadu metdd na kontrolu vysledkov testu [12].

Testové spustace - sa pouzivaju na vykonévanie testov a hlasenie vysledkov. JUnit
poskytuje graficky testovaci spustac, ktory moze spustat’ testy a zobrazovat vy-
sledky [12].

Testové sady - sa pouZzivaji na zoskupenie stvisiacich testov. JUnit poskytuje sposob
vytvérania testovych skupin, ktoré mozno spustat’ spolu [12].

Hlasenia - Pri spiStani testov JUnit pomaha analyzovat’ vysledky. Poskytuje zabu-

dované¢ho reportéra, ktory vypise informécie o vykonanych testoch [12].

REST API

REST je architektara API, ktord ndm umoznuje pristupovat’ k ddtam a vykondvat’ nad nimi

CRUD operacie. REST je bez-stavovy, ¢im jednak zna¢ne zjednodusuje komunikaciu s API

a umoznuje paralelné spracovanie obsahu. Zaroven ho mozno dost’ 'ahko pouzit' s HTTP,

¢o je vel'mi rozsireny protokol [14]. REST API by malo akceptovat’ len JSON format v po-

ziadavkach a tiez v odpovediach preto je menej flexibilné [15].

Medzi najpouzivanejSie HTTP metody na ziskavanie a odosielanie dat patria tieto:
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3.1.9

prostriedku poskytnutého prostrednictvom URI [18].

Algoritmus SHA-256

GET - metdda sa pouziva na zhromazd’ovanie informécii zo servera prostrednictvom
URI. Ide o metddu urcent len na ¢itanie a nemala by nijako ovplyviiovat’ tdaje [16].
POST - metdda sa pouziva na vytvaranie novych entit, ako aj na odosielanie udajov
na server, napriklad informacii o zékaznikoch, nahravanie suborov atd’. prostrednic-
tvom formularov HTML [17].
PUT - metoda sa pouziva na aktualizaciu entity alebo vytvorenie novej entity [18].

DELETE - metoda sa pouziva na odstranenie existujucich reprezentacii ciel'ového

SHA-256 je skratka nazvu Secure Hash Algorithm 256-bit. Ide o 256-bitovy bezpe¢ny ha-

Sovaci algoritmus, ktory sa pouziva na kryptografické zabezpecenie [19]. V podstate sa

jedné o matematicku funkciu, ktord dokaze vstupnym déatam priradit’ unikatny ¢iselny ret'a-

zec s urcitou pevne danou dlzkou [20]. NajcastejSie sa tato hasovacia funkcia pouziva na

overenie integrity dat, ukladanie hesiel alebo pri vytvarani digitdlnych podpisov [21].

3.1.10 JDBC

Java Database Connectivity (JDBC) je aplika¢né programovacie rozhranie (API), ktoré

umoziuje programatorovi pripojenie a interakciu s databdzami. Aby bolo moZné pouzit

JDBC na pripojenie Java aplikacii k Specifickému databdzovému serveru, je potrebny ovla-

da¢ JDBC [22]. Na identifikaciu databazy sltizi URI. Format URI je zavisly na type data-

bazy. V tomto pripade je to postgresql.

AdvertisingAgency

@ The datasource AdvertisingAgency is enabled. Disable

Main Attributes
javar/advertisingAgency

postgresql-42.3.1.jar

jdbc:postgresqli//10.0.0.202:5432/advertisingAgency

true

false

Obrazok 2: Priklad JDBC URI
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3.1.11 Postman

Aplikacia Postman ja nastroj, ktory sliizi vyvojarom na testovanie a spravu APL. Vd’aka gra-
fickému rozhraniu mozeme jednoducho vytvarat, posielat’ alebo testovat HTTP/HTTPS po-
ziadavky. Poziadavky mézu byt napriklad typu GET, POST, PUT, DELETE. Vytvorené
poziadavky je mozné zatriedit’ do oddelenych pracovnych prostredi alebo kolekcii priamo
v aplikacii. Postman taktiez podporuje import alebo export takychto kolekcii, Co ul'ahcuje

zdiel'anie API medzi vyvojarmi v time [23].

3.1.12 Angular

Angular je frontendovy framework pre tvorbu webovych aplikécii. Stavia na komponentovej
architektre so sluzbami a pouziva jazyk TypeScript namiesto Cistého JavaScriptu. Angular
je postaveny na tzv. Komponentoch. Zkladom kazdej komponenty je programova trieda a
tym padom stavia na zakladoch objektovo orientovaného programovania. K tejto triede po-
tom Angular nadviaze vlastnt HTML Sabloénu a dokonca aj CSS pomocou tzv. direktiv.
Tymto sposobom mdzeme potom rozdelit’ webovu stranku na samostatné celky a poskladat’

ju prave pomocou principov objektovo orientovaného programovania [24].

3.1.13 Bootstrap

Bootstrap je Siroko pouzivany open-source front-end framework, ktory umoznuje vyvojarom
rychlo a efektivne vytvarat’ responzivne a mobile-first webové stranky a aplikécie. Tento
nastroj vyuziva kombinaciu HTML, CSS a JavaScript technologii na poskytnutie konzis-
tentného a pritazlivého vzhl'adu pre ré6zne webové projekty [25]. Bootstrap je populdrny
vd’aka responzivite. Webové stranky vytvorené pomocou tohto frameworku sa dokdzu au-
tomaticky prispdsobit’ roznym velkostiam obrazoviek zariadeni a tym pouZzivatel'ovi zobra-

zia webovu aplikéciu na roznych zariadeniach s optimalizovanym dizajnom [25].

3.1.14 GitLab

GitLab je systém na spravu verzii, ukladanie a spolo¢ny vyvoj programového kédu. Git re-
pozitar mdze obsahovat historiu vyvojovych verzii a vetiev, na ktoré sa vyvojari moézu ob-
ratit’, ked’ sa vyskytnu problémy, aby skontrolovali kod, opravili ho a vratili sa spat’ k stabil-
nej verzii softvéru [26]. Medzi vyhody GitLabu patri napriklad to, Ze je open source a tiez

podporuje CICD proces nasadzovania [27].
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3.1.15 IntelliJIdea

IntelliJ IDEA je integrované vyvojové prostredie Cross-platform (IDE) pre Javu a Kotlin. Je
vyvinuty spolo¢nost’ou JetBrains a je k dispozicii v dvoch vydaniach: komunitné vydanie a
komer¢né vydanie. Komunitné vydanie je k dispozicii na zaklade licencie open source [28].
Ide o multiplatformové IDE to znamend, Ze je vhodné pre vyvoj v systémoch Windows,
MacOS aj Linux. IDE je mozné rozsirit’ o mnozstvo doplnkov, vd’aka ktorym bude program
este kompletnejsi. Poskytuje automatické dokoncovanie, analyzu kédu a moznost’ inteligent-

ného refaktorovania [28].

3.1.16 Navicat

Navicat je aplikacia pouzivana pre spravu a vyvoj databazovych systémov. Podporuje lo-
kalne aj vzdialené pripojenie do databazy, pri com pripojenia mdézu byt napriklad typu
Oracle, PostgreSQL, MySQL, MongoDB a mnohé¢ iné. Vyhodou pre pouZivatela je intui-
tivne grafické rozhranie, ktoré umoziuje navrhnutie databazovej schémy, migraciu dat, vy-

konavanie SQL prikazov, import a export databazového modelu [29].
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II. PRAKTICKA CAST
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4 POTREBY A POZIADAVKY ZAKAZNIKA

Ziskavanie predstav a poziadaviek klienta prebiehalo formou konzultécii v priestoroch re-
klamnej agentary. Konzultacie boli v intervaloch 2x za tyzden, pricom na kazdej konzultacii

sa vytvarali zapisy, ktoré¢ som neskor pouzila pri navrhu samotného informac¢ného systému.

Klient pozaduje aby bola aplikdcia dostupna mimo jeho priestorov napr. pre obchodné od-
delenie vo forme webovej stranky, ktord bude vyuzivana na notebookoch klienta v prehlia-

dac¢i Chrome alebo tabletoch.

4.1 Navrhnuté rieSenie novej aplikacie

Novu aplikéciu navrhujem implementovat’ v niekol’kych fazach tak, aby klient mohol prie-
bezne vyuzivat’ nové funkcionality a videl aktualne rozpracované zmenové poziadavky/roz-

Sirenia systému.
Navrhnuté implementacné fazy:

A) Faza 1- Zakladna implementacia

e Inicializacia vyvojového prostredia pre vyvoj

¢ Inicializacia testovacieho prostredia pre klienta

e Inicializacia produkéného prostredia

e Inicializacia databazového servera

e Migracia dat / Inicializécia databazy existujucimi plochami

e Implementécia prihlasenia

e Implementacia zoznamu ploch, vytvorenie a editacia reklamnej plochy
e Implementécia zoznamu kampani na ploche, vytvorenie a editacia
e Implementécia vytvorenia tikonu lepi¢a plagatov

e Implementécia prehl'adu historie ukonov na reklamnej ploche

B) Faza 2 — RozSirenie funkcionalit

e Implementécia evidencie ponik

e Implementécia evidencie objednavok

e Implementacia evidencie klientov

C) Faza 3 — RozSirenie funkcionalit

e Implementécia objednavok tlace

e Implementacia objednavok odvozu/zvozu vytlacenych plagatov
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e Implementécia fakturaéného modulu

e Implementacia Statistik

Tato diplomova praca sa venuje rieseniu poziadaviek klienta Specifikovanych pre odsek A)

tj. Faza 1 — Zakladna implementacia.

4.2 Funkcionalne poziadavky na systém

Systém vyzaduje rozliSovanie pouzivatel'ského konta tak, aby bolo mozné rozlisit’ v case,
kto kedy vykonal aku ¢innost’ v systéme. Systém bude logovat’ dané tikony do suborov na

serveri a v pripade potreby sa tieto logy daju prehl'adavat’.

Kazdy pouzivatel bude vystupovat’ s priradenou rolou a na tomto zéklade bude oSetreny pri-

stup k datam na obrazovkach informaéného systému.

Data sa budu uchovavat’ perzistentne v databaze na databazovom serveri, ktory bude spus-

teny na virtudlnom serveri.

4.2.1 Zakladny popis poziadaviek

Informacny systém bude dostupny cez webové rozhranie prehliadaca. Systém overi pouZi-
vatel'a pomocou prihlasovacich tdajov, zobrazi zikladni obrazovku a nastavi polozky

v menu aplikécie podla pridelenej roly.

4.2.2 Proces prihlasenia

Pouzivatel’ informac¢ného systému po zadani URL adresy do webového prehliadaca uvidi

moznost’ vloZenia prihlasovacich udajov.

Prihlasovacie udaje budu tvorené pomocou dvoch zakladnych parametrov a to pridelené¢ho
pouzivateI'ského mena a hesla. V pripade pouZivatel'ského mena sa jedna o skratku, vytvo-
renll z prvych dvoch pismen priezviska a prvych dvoch pismen mena pouZzivatel'a. Pre pri-
klad ak by sa prihlasoval Janko Hrasko, tak jeho prihlasovacie meno by bolo jahr. Kazdy
pouzivatel’ bude mat prihlasovacie meno jedinecné. Po piatich za sebou iducich neplatnych
pokusoch o prihlasenie z dovodu nespravneho hesla, systém zablokuje pouZivatel'ské konto
a zobrazi hlaSku o zablokovani konta. Odblokovanie pouzivatel'ského konta bude moct’ vy-

konat’ iba spravca aplikacie.
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4.2.3 Zahlavie aplikacie

Bude obsahovat’ informécie v akej Casti aplikacie sa nachadza pouzivatel’ a informacie o pri-

hlasenom pouzivatel'ovi.

4.2.4 Menu aplikacie
Po prihlaseni pouzivatel'a do aplikacie sa nastavia polozky menu podla priradenej roly.
Menu aplikécie v prvej implementacénej faze bude nasledovné:

e Prehlad reklamnych ploch
e Prehl'ad kampani
e Historia tikonov

e (Odhlasit

4.2.4.1 Polozka menu Prehl’ad reklamnych ploch

Zakladnt obrazovku po prihlaseni pre rolu administrator, manazér lepenia a distribtcie, ria-

ditel’ a obchodny zastupca predstavuje prehl’ad reklamnych ploch.

Obrazovka bude obsahovat’ zoznam reklamnych ploch evidovanych v systéme. Zoznam
ploch prestavuja stipce: Cislo plochy, Usek/smer, Ulica/cesta, Umiestnenie, Mestskd cast,

Stav Plochy.

Pocet zaznamov v tabul’ke reklamnych ploch bude 10 zdznamov. Strankovanie sa bude riesit’

formou postivania medzi stranami stla¢enim Sipky v spodnej Casti tabulky.

V pripade ak pouZivatel klikne na tlacidlo editacie, zobrazi sa mu obrazovka, ktord okrem
editacie bude sluzit’ na zobrazenie detailu plochy a bude obsahovat’ predom vyplnené kom-
ponenty s informaciami o ploche spolu s fotkou plochy a Google mapou. Komponenty budu
umoznovat’ editaciu, teda vykonanie zmien a nasledne tieto zmeny moézu byt’ odoslané po

stlaceni tlacidla Potvrdit na spracovanie v backend Casti.

Tabul’ka bude d’alej obsahovat tlacidlo pre nahratie fotky plochy. Po stlaceni tlacidla sa zob-
razi dialogové okno s tla¢idlom pre vyber fotografie Nahrat. Po potvrdeni vlozenia fotky

pouzivatel stlaci tlac¢idlo Potvrdit. Po ispeSnom nahrani fotografie sa zobrazi potvrdzujuca
hlaska.

Stcast’ou obrazovky bude tiez moznost’ vytvorenia novej plochy, ktora predstavuje zékladna

entitu celého informaéného systému, spolu s reklamnym zariadenim, na ktorom bude
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reklamna plocha umiestnend. Existovat’ bude niekol’ko typov reklamnych zariadeni podla

velkosti:

e Billboard
e Bigboard
e Megaboard

e Stena
Dalej budem evidovat pri reklamnej ploche tieto atributy:

e Lokalita

e Katastralne izemie
e Mesto

e Mestska Cast’

e Vlastnictvo

e Mimo obce

e Datum postavenia
e Datum odstranenia
e Status

e GPS pozicia

e Ceny

e Umiestnenie

e iné

Atributy Lokalita, Katastralne tizemie, Obec budl reprezentované ako ¢iselnikové hodnoty.

4.2.4.2 PoloZka menu Historia uikonov

Bude zobrazena ako zakladna obrazovka pre rolu lepic plagatov a bude zobrazovat’ zoznam

ukonov, ktoré lepi¢ plagatov vykonal v minulosti.

Tabul’ka s prehladom historie bude obsahovat’ stipce: Cislo plochy, Typ vikonu, Déatum vy-

tvorenia, Velkost suboru.
Po kliknuti na tlacidlo detailu sa zobrazi detail ikonu v novom dial6govom okne.

Strankovanie bude rieSené formou Sipok na spodnej strane tabul’ky a zobrazenim ¢isla aktu-

alnej stranky. Pocet zobrazenych poloziek v prehl'ade ukonov bude 10.
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Sucast'ou obrazovky pre histériu tkonov bude aj moznost’ vytvorenia nového tikonu pomo-

cou tlacidla Vytvorit ukon.

Po kliknuti na tlacidlo, systém zobrazi pouzivatel'ovi okno, ktoré bude obsahovat’ kompo-

nenty:

Vyber fotografie

Vyber plochy (filtrovanie nad zoznamom ploch priradenych lepiCovi plagatov)

Typ fotografie

o Detail
o Pozi¢na
Typ tkonu
o Standardny tukon
o Udrzba
Typ akcie

o Standardny tkon

Vylep

Prelep

Fotodokumentacia
Dolepka

Montaz baner

Demontaz baner

Prelep na modro

Montaz baner na bielo
Montaz baner na prendjom

Zaslepenie

o Udrzba

Montaz dosiek
DemontaZz dosiek
Vymena dosiek
Kosenie

Oprava lavicky
Vymena lavicky

Poskodend plocha — nutné oprava
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Obrazovka bude obsahovat’ tlacidlo Potvrdit, ktoré po stlateni odosle poziadavku na vytvo-
renie tkonu a presmeruje pouzivatel’ spit’ na obrazovku prehl’'adu. Taktiez sa zobrazi hlase-

nie o uspesnom vytvoreni nového tkonu.

Lepic€ plagatov absolvuje r6zne ukony v ramci svojich povinnosti. Typy akcii, ktoré ma na
vyber reprezentuju jeho povinnosti a v buducnosti budu d’alej vyuzivané na rozsirenia apli-

kacie o evidenciu oprav.

4.2.4.3 PoloZka menu Prehlad Kampani

Kampane vytvorené v systéme budu zobrazené v tabul'ke v prehl'ade Kampani. Ku kazdej
kampani budem zobrazovat’ nazov, stav, pocet reklamnych ploch zahrnutych do kampane

a Cas trvania. Tabul'ka tiez bude obsahovat’ tlacidlo pre editaciu kampane.

Konkrétne reklamné plochy zahrnuté do kampane sa zobrazia v detaile kampane. Aj v tomto
pripade vyuZzijem logiku zdiel'ania komponenty a teda obrazovka pre editaciu bude sluzit’ aj
ako obrazovka na zobrazenie detailu o kampani. V editacii kampane bude mozné priradzo-
vat’ plochy do kampane pomocou tlacidla Pridat plochu. Po pridani sa plochy zobrazi v zoz-

name ploch zaradenych do kampane.

Pre ul'ah¢enie prace obchodnika, bude aplikacia umoziovat’ pridanie plochy do kampane
cez Prehl'ad kampani, kde sa v kazdom riadku zobrazi tlacidlo Plus. Po kliknuti sa pouZiva-
tel'ovi zobrazi modalne okno, v ktorom vyplni ¢islo plochy a datum obsadenosti plochy v da-
nej kampani. Nasledne tspesné priradenie reklamnej plochy do kampane prebehne po klik-
nuti na tlac¢idlo Potvrdit. Pocet ploch uvedeny v kampani predstavuje hodnotu, ktora popi-
suje aky pocet ploch si klient praje v dopyte. To znamend, ze pocet ploch zaradenych do

kampane je rozdielny od poctu ploch, ktoré klient na konci vyberie do objednavky.

Vytvorenie novej kampane bude mozné prostrednictvom tlacidla Vytvorit’ kampan. Po klik-
nuti na tlacidlo sa zobrazi okno, v ktorom pouzivatel’ zada potrebné hodnoty atributov pre

vytvorenie a svoju vol'bu potvrdi tlacidlom Potvrdit.

4.2.5 Pouzivatel’ské roly

Reklamna spolo¢nost’ ma niekol’ko oddeleni, preto v aplikécii potrebujem priradzovat’ jed-
notlivym pouzivatel'om roly, ktoré budi naviazané na opravnenia. Tieto opravnenia budu

moznost’ pouZivatel’a vidiet’ a interagovat’ s jednotlivymi funkcionalitami.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 28

Roly vystupujtce v aplikacii:

e Administrator

e Riaditel

e Obchodnik

e Lepic plagatov

e Manazér lepenia a distribucie
Nie je vylucené, ze do aplikacie pocas vyvoja nasledujucich faz nepridam d’alSie roly. Pre
priklad uvadzam napr. rolu Uétovnik, ktora bude mat’ pristup k objednavkam a evidencii

vystavenych faktur.

Spravovanie pouzivatel'ov je taktiez predmetom budiceho vyvoja, ktory nie je zahrnuty
v prvej faze implementacie.

4.2.5.1 Rola Administrdtor

Predstavuje spravcovské konto, ktoré bude mat’ k dispozicii vSetky funkcionality informac-

ného systému dostupné v Case prihlasenia.

Administrator nebude vytvarat’ v systéme nové zaznamy, nebude sa vyuzivat’ na aktivne po-
uzivatel'ské procesy. Jeho pouzitie bude mienené primarne pre reviziu.

4.2.5.2 Rola Riaditel

Bude najsilnejsiu rolou v informa¢nom systéme. Jej priradenie bude primarne pre dve osoby

v spolo¢nosti a to pre CEO a CBO reklamnej agentury.

Rola bude mat pristup ku vSetkym zdlozkam aplikacie. Pre vysvetlenie bude mat’ dohl'ad
nad vSetkymi ikonmi na zalozke Historia tikonov, bude vediet’ zobrazit’ zoznam ploch a in-

teragovat’ so zaznamami, bude moct’ vidiet’ prehl'ad kampani, vytvarat’ a editovat’ kampane.

4.2.5.3 Rola Obchodnik

Obchodnik v prvej faze uvidi prehlad reklamnych ploch, bude moct’ vykonavat vsetky

ukony na tejto obrazovke opisané v Chyba! NenasSiel sa Ziaden zdroj odkazov..
Obchodnik bude schopny vytvorit’ novl plochu, editovat’ jej atribaty a nastavit’ jej status.

Taktiez bude mat moznost’ interagovat so zalozkou Prehlad kampani a vyuzivat vSetky

dostupné funkcionality bez obmedzenia.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 29

Tato rola bude sluzit’ primarne pre zamestnancov obchodného oddelenia.

4.2.5.4 Lepic plagdtov

Ide o pouzivatela, ktory sa nachadza v teréne. To znamena potrebuje mat’ pristup k infor-
macnému systému mimo kancelarie a tak aj musim pristupovat’ k navrhu jeho pouzivatel-

ského rozhrania.

Lepi¢ plagatov bude vediet’ zobrazit' Historiu uikonov, ktoré boli nim vytvorené a zaroven
bude vediet’ vytvorit’ novy zdznam o ukone. Nebude mat’ moznost’ zobrazit’ prehl’ad ploch
a ani prehl’ad kampani.

4.2.5.5 Rola ManaZér lepenia a distribucie

Je rola, ktora sa nachadza na pomedzi medzi rolou Obchodnik a Lepic¢ plagatov. Bude mat
pristup k prehl'adu ploch, nebude modct vytvarat nové plochy a ani editovat’ informécie

o ploche. Zobrazenie detailu bude povolené.

Taktiez bude mat’ k dispozicii zobrazenie Historie tikonov.

Manazér bude mat’ moznost’ vidiet’ prehl’ad kampani, nebude ju moct’ vytvorit’ ani menit’ jej
informécie.

4.3 Diagram pripadov pouzitia

Pre grafické zndzornenie sposobu pouzitia systému vzhl'adom na pouZzivatela pouzijem dia-

gram pripadov pouZitia.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

30

4.3.1 Diagram pripadov pouZitia pre rolu Administrator

1S Reklamna agentuira

Prihldsit sa
Qdhlasit sa

Pridat fotku

Zobrazit prehlad B
e . reklamnej ploch
reklamnjch pidch Sl
Vytvorit reklamni
plochu
Upravit reklamnu
plochu
Zobrazit prehfad
Administrator kampani
Vytvorit kampani
Zobrazif histériu

lkonov Upravit kampafi

Obrazok 3: Pripad pouzitia rola Administrator

IS Reklamna agentira

Odnldsit sa

Pridat fotku

Zobrazit prehfad
reklamnych pldch

reklamnej plochy

4.3.2 Diagram pripadov pouZitia pre rolu Obchodnik
Vytvorit reklamni

plochu
Obchodnik
Zobrazit prehfad
kkampani
Vytvorit kampan

Upravit kampan

Upravit rekl
plochu

Obrazok 4: Pripad pouZitia rola Obchodnik
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4.3.3 Diagram pripadov pouZitia pre rolu Lepi¢

1S Reklamnd agentira \

Prihidsit sa

J
Lepié \.

Zobrazit historiu
ukonov

2

Obrézok 5: Pripad pouZitia rola Lepic¢

4.3.4 Diagram pripadov pouZitia pre rolu ManaZér lepenia a distribtcie

/ IS Reklamna agentura \

Prihlasit sa
Odhlasit sa

Zobrazit prehfad
reklamnych plach

ManaZér lepehja

R Zobrazif historiu
a distribucie

likonov

Zobrazit prehfad
kampani

N\ S

Obrazok 6: Pripad pouZitia rola ManaZzér lepenia a distribu-

cie
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4.3.5 Diagram pripadov pouZitia pre rolu Riaditel

IS Reklamna agentura

Prinidsit sa

Odhlésit sa

Pridat fotku

Zobrazit prehlad
reklamnych pldch

reklamnej plochy

Vytvorit reklamnd
plochu

Upravit reklamnu
plochu

Riaditel Zobrazit prehfad

kampani

Vytvorit kampani

Zobrazit historiu
dkonov

Upravit kampan

Obrazok 7: Pripad pouZitia rola Riaditel

4.3.6 Diagram pripadov pouZitia pre Systém

4 N

1S Reklamna agentura

Zablokovat
pouzivatelske konto

System \\ /

Obrazok 8: Pripad pouZitia Systém
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5 ARCHITEKTURA

Na zaklade analyzy systému som sa pre beh aplikacie rozhodla zvolit’ nasledovnu architek-

turu.

Webova aplikécie bude nasadend na virtudlnom serveri v spolo¢nosti SWHouse s.r.0.. Spo-
lo¢nost” vytvori dva virtudlne servery s operanym systémom Ubuntu, ktoré budii umies-

tnené v cloude na ich serverovej farme.

Klientske zariadenie, ktoré bude obsahovat softvér na zobrazovanie webovych stranok, vy-
kresli pouzivatel'ské rozhranie po zadani URL adresy v prehliadaci. Prehliada¢ odosle po-
ziadavku cez internet smerujlicu na serverovy priestor spolo¢nosti SWHouse s.r.0.. V spo-
lo¢nosti bude nastaveny reverzny webovy server Nginx, ktory funguje ako proxy a smeruje
poziadavky na vopred preddefinovany virtualny server s opera¢nym systémom Ubuntu. Na
virtudlnom serveri bude spustena sluzba aplika¢ného servera WildFly, ktora bude komuni-
kovat’ na porte 8080 a prijimat’ poziadavky. Tieto poziadavky nasledne spracuje v podobe
obsluZenia nasadenym zdrojovym kodom v podobe siiboru WAR. Aplikaény server bude
mat’ zadefinované databazové pripojenie na databazovy server PostgreSQL. PoZiadavky ob-
sahujuce CRUD operacie budu toto databazové spojenie vyuzivat' na ziskavanie dat a ich
ukladanie, resp. manipulaciu s nimi. Virtualny server, na ktorom bude spustena sluzba apli-
ka¢ného servera, bude nezavisly od virtudlneho servera, kde bude spusteny databazovy ser-

ver. Pre zlozitost’ architektury neuvadzam vsetky prvky v schéme architekttry.

1

=N
L wicry G

h=
PostgreSQL

Obrazok 9: Schéma architektiry
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6 DATABAZOVY MODEL

Po analyze poziadaviek na systém som vytvorila databazovy model, ktory tvoria potrebné
databazové entity sluziace na perzistenté ukladanie dat. Tabul’ky v databazovom modely su
farebne rozliSené s ohl'adom na typ dat, ktoré sa v nich nachadzaji. Modrou farbou st ozna-
¢ené tabul’ky pre zakladné entity, oranzovou farbou su oznacené tzv. Ciselnikové tabulky.
Kazda tabul’ka ma svoj unikatny primarny kI'a¢ a prepojenie medzi tabul’kami je zabezpe-

¢ené cudzim kl'icom. Na vytvorenie modelu bol pouzity nastroj Navicat. Tabul'ky boli vy-

tvorené pomocou DDL syntaxe.

/7 campaign status_id it

code _ads surface_status

7 ads surface_status_id: int

code_campaign_status

campaign_ads_surface_plan
7 campaign_ads_surface_plan_id: int-
campaign_id 11t
ads_surface_id
date_from
date_to

name: t= He—=o

active: bool

code ads surface location

£ ads surface_location_id: int

code_ads_surface_placing
7 ads surface_placing_id i/
name: text

active: b

7 ads_object id: |

number: (<
ads_object type id i<
ads_surface._type.id int

construction_date 1

demolition_date tirr
relocation_date:
ads_object_status_id
ads_object lacality id
creation_date
latitude: nur
longitude: numeric(15 &
ads_object_cadastral_area_id: int4
city_part text

city,id: it

outside_ci

is_forsign

) ads surface_id n

code_role

5 campaign_id |
created_by_user_i
date_created timests

name- e«

name: text

superrole: i

description: text

manager_id
date_from
date to:t

campaign_status_id 10t .

H 42 account id: int4

surname ‘=

g firstname: tet
comment i
login =
rent_price: 1 4
A password 1=
discount g
active:
realization_price 3
rale_id:

light_price: 11

H  failed login count

price_without_tax r

price_with_tax r

ads surface_count [t

price_without_tax_single: ru
tax: nu )

purchase_price: numeric(15 &

i
poster_photo_history

< ads_surface_status_id int4
number: et
rotation: int

& poster_account_id: int

comment te

description: t=
foot_height: nur
bottom_edge: n:

from_ground: nim

& ads_surface_location_id
ads_surface_placing_id i
direction tet

street_route: i=

poster_phato_history id 1t

|

name: t=xt

created: timesta

sizer intd
7 fileid:in created by: ini
extension text full_name:
name: teit poster_phota_type_id: int
size: intd file_id: int4
path: text action_id: i1
craated_by init ads_surface_id: it

date_created:

horizontal_size

code_poster_action

vertical_size' 1 A2 action_id: int4
2oy fpual vt ads_surface_attachment name: ke
rent_price: nu action_type_id int
i f > adssurface._sttachment id: n! i e
install_price: r ’ active b
file_id: int4
light_price: num= - ordering: int2
4 l’p ads_surface_attachment_type_id in 9
rint_price: 11
prinprios! ads surface id: in
papier_price
folia_price: nu
banner_price:
i code_poster_action e
plech_price. ¢ code_ads_surface_attachment_type =P = P
rint_vylep_price: nurr - J2 action_type_id: int4
pty FLeRR P ads surface_attachment typa id. int & -ype]
atypic bool ) name: feit
ads_object id: i1t active: b

——————

ardeting: in:2

code_ads_object_type
7 ads_object type.id: int

code_ads_object_city
¥ ads_object_city_id' in
name: teit

active: boc!

region

code_ads_object_status
4% ads_object status_id in

code_ads_object_locality

&7 ads_abject locality id: ir
name:

name: t=x

active: bool

active: -

code_ads_object cadastral_area
¥ ads_object_cadastral_area_id: in4

name:

code_ads_surface_type
&7 ads_surface_type id. it

name: text

active 5o
horizontal_size: ¢

vertical_size rurr

Obrazok 10: Databazovy model
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6.1 Ciselnikové tabulky

Ciselnikové tabulky obsahuju data, ktoré si moézeme predstavit’ ako zoznam povolenych
hodnét, ktoré mozu nadobudat’ atribtty v inych tabul’kéach, ktoré st s nimi prepojené. Okrem
farebného rozlisenia v schéme, kazdy nazov cCiselnikovej tabulky zacina klI'aCovym slovom

code, pre jednoduchsiu orientaciu.
Kazdu tabul’ku tvoria tieto zakladné atributy:

e Primarny kId¢, ktorého nazov sa sklada z ndzvu tabul’ky a priponou id
e Nazov (name), ktory uchovava textovy ret'azec

e Priznak (active), sliziaci na rozliSenie aktivnosti zaznamu

Okrem zakladnych atributov moézu tabul’ky obsahovat’ dodato¢né atributy ako napriklad or-
dering, ktory pouzivam na zoradenie zdznamov, v pripade ak nie je mozné pouzit abecedné
radenie. Vynimocne sa tu nachadzaju ¢iselnikové tabul’ky, ktoré su cudzim klI'ai¢om prepo-
jené s inymi ¢iselnikmi.

Ako priklad uvediem ciselnikova tabulku code photo type, ktora uchovava akého typu
moze byt fotografia. Tato tabul’ka obsahuje dva zdznamy. Prvy zaznam pozostdva z primar-
neho kI'i€a fype_id s hodnotou 1, ndzvu name s hodnotou ,,Pozicnd*, priznaku active s hod-
notou true a atribatu ordering s hodnotou 1. Hodnota primarneho kl'ai¢a v druhom zdzname
je 2, nazov je ,,Detail®, priznak active je taktiez nastaveny na hodnotu true a ordering ma
¢islo 2. Z toho vyplyva, Ze data z tejto tabul’ky budem poskytovat’ v poradi ,,Pozi¢nad*®, ,,.De-
tail®.

Objects D code_photo_type @advertisingfgency.p...

E Begin Transaction D Text - Filter E Sort [ Import s Export

type_id & name active crdering
2 Detail t 2

Obréazok 11: Zaznamy v tabul'ke code photo_type

6.2 Zakladné tabul’ky

Medzi zdkladné databdzové tabulky v schéme patria: account, ads _object, ads surface,
ads_surface_attachment, campaign, campaign_ads_surafce_plan, file a poster _photo_his-

tory. Tabul'ky sa nachadzaju v schéme public.
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6.2.1 Databazova tabul’ka account

Tabul’ka slizi na uchovévanie informdcii o pouzivatel'och v systéme. Primarnym kl'ai¢om je
atribt account id , ktory sluzi ako jedine¢ny identifikator zaznamu. Dalgie atributy su:
meno (firstname) a prievisko (surname), prihlasovacie meno (login), heslo (password) ulo-
zen¢é vo formate hash, priznak (active), ktory hovori ¢i mé pouzivatel’ pristup do systému,
rola (role id), pocet po sebe iducich netspesnych pokusov o prihlasenie (failed lo-
gin_count) pricom hodnota sa vynuluje po tispeSnom prihlaseni, daitum vytvorenia zdznamu
respektive pouzivatela (date created), poznamky (notes), priznak (locked), ktory je predde-
finovany na hodnotu false. V pripade, Ze sa pouzivatel’ neprihlasi ispesne patkrat po sebe,
priznak sa nastavi na hodnotu true, ¢o znamena, ze bude zablokovany a musi ho manualne

odblokovat’ spravca aplikacie.

Tabul’ka 1: Databazova tabul’ka account

account

Atribut Datovy typ Kraé
acount id int4 PK NN
surname text NN
firstname text NN
login text NN, UNIQUE
password text NN
active bool NN
role id int4 FK NN
failed login count int4
date created timestamp(6)
notes text
locked bool

6.2.2 Databazova tabul’ka ads_object

Vsetky informécie o reklamnych zariadeniach st uloZené v tabul’ke ads object, priCom at-
ribat ads_object_id stizi ako primarny kIag. Dalsie atributy su: oznaéenie reklamného za-
riadenia (number), typ reklamného zariadenia (ads _object type_id), typ reklamnej plochy
na zariadeni (ads_surface type id), datum vystavby (construction date), datum zburania
(demolition _date), datum premiestnenia (relocation date), stav reklamného zariadenia
(ads_object status_id), lokalita reklamného zariadenia (ads_object locality id), datum vy-
tvorenia (creation_date), zemepisna $irka (latitude), zemepisna dizka (longitude), katas-
tralne uzemie (ads ads object cadastral area id), mestska Cast’ (city part), mesto

(city_id), mimo mesta (outside city), cudzia plocha (is_foreign).
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Tabul’ka 2: Databazova tabul’ka ads object

Atribut Datovy typ Kruac
ads_object id int4 PK NN
number text NN
ads object type id int4 FK NN
ads_surface type id int4 FK NN
construction _date timestamp(6)
demolition date timestamp(6)
relocation date timestamp(6)
ads object status id int4 FK NN
ads_object locality id int4 FK
creation date timestamp(6)
latitude numeric(15,6)
longitude numeric(15,6)
ads_object cadastral area id int4 FK
city part text
city id int4 FK
outside city bool
is_foreign bool

6.2.3 Databazova tabul’ka ads_surface

Zoznam reklamnych ploch uchovavam v tabulke ads _surface. Atribat ads_surface id je pri-
marnym kIG¢om v tabulke. Dalgie atributy su: stav reklamnej plochy (ads surface sta-
tus_id), Cislo plochy (number), rotacia (rotation), id lepica, ktorému plocha patri (poster_ac-
count_id), komentar (comment), popis (description), vyska stipu na ktorom je plocha umies-
tnena (foot height), vzdialenost’ pravého dolného rohu plochy od zeme (bottom edge), cel-
kova vyska od zeme (from ground), lokalita (ads surface location id), umiestnenie
(ads_surface placing id), smer (direction), ulica (street route), Sirka plochy (horizon-
tal_size), vySka plochy (vertical size), velkost’ pribliZenia na mape (zoom_level), cena za
prendjom (rent_price), cena za instalacné prace (install price), cena za osvetlenie plochy
(light_price), cena za vytlacCenie reklamy (print_price), cena papiera (paper price), cena za
plachtu (folia_price), cena za banner (banner price), cena za plech (plech_price), cena vy-
lepenia (print_vylep price), priznak atypickych rozmerov plochy (atypic), id reklamného

zariadenia (ads_object_id).
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Tabul’ka 3: Databazova tabul’ka ads surface

ads_surface
Atribut

ads_surface id

ads_surface status id

number

rotation

poster account id

comment

description

foot height

bottom edge

from ground

ads_surface location id

ads_surface placing id

direction

street _route

horizontal size

vertical _size

zoom_level

rent_price

install price

light price

print_price

papier_price

folia_price

banner price

plech price

print_vylep price

atypic

ads_object id

6.2.4 Databazova tabul’ka ads_surface attachment

Datovy typ

int4

int4

text

int4

int4

text

text
numeric(15,2)
numeric(15,2)
numeric(15,2)

int4

int4

text

text
numeric(15,2)
numeric(15,2)

int4
numeric(15,4)
numeric(15,4)
numeric(15,4)
numeric(15,4)
numeric(15,4)
numeric(15,4)
numeric(15,4)
numeric(15,4)
numeric(15,4)

bool

int4

Kra¢

PK NN

FK NN
NN

FK

FK

FK

FK NN

Zoznam priloh ku reklamnym plocham, uchovédvam v tabulke ads surface attachment. Pri-

marnym kIi¢om je ads_surface_attachment_id. Dalej sa tu nachadzajt cudzie kl'age: id su-

boru (file_id), typ prilohy (ads_surface attachment type id) a id plochy (ads_surface id).



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 39

Tabul’ka 4: Databazova tabulka ads surface attachment

ads surface attachment

Atribut Datovy typ Krac
ads surface attachment id int4 PK NN
file id int4 FK NN
ads surface attachment type id int4 FK NN
ads surface id int4 FK NN

6.2.5 Databazova tabul’ka campaign

Tabul'ka campaign uchovava informacie o kampaniach. Kazda kampan ma svoj jedinecny
primarny kI'a¢ campaign_id. Dalsie atributy st: datum vytvorenia (date created), nazov
kampane (name), popis ku kampani (description), id manazéra kampane (manager_id), ob-
dobie trvania kampane date from a date_to, stav kampane (campaign_status_id), komentar
(comment), cena za prenajom ploch (rent_price), zI'ava (discount), cena realizacie (realiza-
tion_price), cena osvetlenia (light price), cena bez DPH (price_without tax), cena s DPH
(price_with_tax), poc¢et reklamnych ploch zaradenych do kampane (ads surface count),

priemernd cena plochy v kamapni bez DPH (price without tax single), vyska DPH (tax),

zaplatena cena (purchase_price).

Tabul’ka 5: Datab4zova tabul'ka campaign

campaign

Atribut Datovy typ Kraé
campaign_id int4 PK
created by user id int4 FK
date created timestamp(6)
name text
description text
manager id int4 FK
date from timestamp(6)
date to timestamp(6)
campaign_status id int4 FK
comment text

rent_price numeric(15,4)
discount numeric(15,4)
realization_price numeric(15,4)
light price numeric(15,4)

price_without tax
price_with tax
ads_surface count
price_without tax single

numeric(15,4)

numeric(15,4)
int4

numeric(15,4)
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tax numeric(15,4)
purchase price numeric(15,4)

6.2.6 Databazova tabul’ka campaign_ads_surface plan

Zoznam reklamnych ploch, ktoré su priradené do kampane je uloZeny v tabulke cam-
paign_ads_surface plan s primarnym kl'aicom campaign_ads surface plan id. Na zaklade
atributov camaign id a ads_surface id viem urcit, ktora plocha patri do ktorej kampane.
Atributy date from a date to ur¢uji odkedy do kedy bude dand reklamné plocha zaradena

do kampane.

Tabul’ka 6: Databazova tabulka campaign ads surface plan

campaign_ads_surface_plan \

Atribut Datovy typ Kraé
campaign ads surface plan id int4 PK NN
campaign id int4 FK NN
ads_surface id int4 FK NN
date from timestamp(6)
date to timestamp(6)

6.2.7 Databazova tabul’ka file

Databazova tabul’ka file slizi na uchovavanie informacii o siboroch. Primarnym kli¢om je
file_id. Dalej potrebujem uchovavat priponu stiboru (extension), nazov suboru (name), vel-
kost” suboru (size), cestu na disku kde je subor uloZeny (path), id pouZzivatel’a, ktory stibor

vytvoril (created_by) a daitum vytvorenia suboru (date created).

Tabulka 7: Databazova tabulka file

Atribut Datovy typ Kraé
file id int4 PK NN
extension text
name text
size int4
path text
created by int4 FK

date created timestamp(6)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 41

6.2.8 Databazova tabul’ka poster_photo_history

Vsetky ukony realizované na reklamnej ploche uchovavam v tabulke poster photo history
s primarnym kl'ai€om poster photo _history_id. Jeden zaznam v tabulke pozostava z tychto
atributov: nazov utkonu (name), datum realizovania (created), velkost fotky patriacej
k ukonu (size), id pouzivatela, ktory realizoval ukon (created by), cely nazov ukonu
(full _name), ktory sa sklada z ¢isla plochy, id reklamnej plochy a ndzvu typu ukonu, typ
fotografie vytvorenej pri realizovani tkonu (poster photo type id), id suboru (file id),
v ktorom budu ulozené informacie o fotografii, typ ukonu, ktory bol realizovany (action_id),

id plochy (ads_surface id).

Tabul'ka 8: Databazova tabul’ka poster photo_history

poster_photo_history

Atribut Datovy typ Kraé
poster_photo_history id int4 PK NN
name text
created timestamp(6)
size int4
created by int4 FK NN
full name text
poster _photo_type id int4 FK
file id int4 FK
action_id int4 FK NN

ads_surface id int4 FK NN
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7 IMPLEMENTACIA BACKEND

7.1 Struktira kédu backend

Vzhl'adom na fakt, Ze spravna Struktara projektu ul'ahcuje Citatel'nost’, rozSirenie ale aj mo-
difikovanie rozhodla som sa kéd z pohl'adu backendu rozdelit’” do niekol’kych priecinkov.

Medzi zakladné prieCinky, v ktorych je implementovana logika aplikécie patria:

e controller
e service
e mapper

e repositroy

Dal§im prie¢inkom je napriklad prie¢inok entity, v ktorom sa nachadzaju java triedy, pred-
stavujuce jednotlivé databdzové entity, prie¢inok config, v ktorom je okrem iného nakonfi-

gurovana autorizicia na aplikacnej vrstve pomocou JWT tokenu.

——main
—java

L——com

L—swhouse

| | L—advertisingAgency
——config
—dto
——entity

L——code
——enums
——exception
——mapper
—repository
—rest
| | | —advice
| | b—api
—service
——swagger

L—constants

—util

——resources
——webapp
L—weB-INF
test
L—yjava
L—com
L swhouse
L—advertisingAgency
——mapper
—Test

L—service

Obrazok 12: Struktra kodu backend
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7.2 Controller

Controller je oznaceny anotaciou @RestController a stard sa o spracovanie HTTP poziada-
viek ariadenie pristupu k sluzbam. V tomto rieSeni sa nachadza niekolko controllerov

a kazdy z nich zabezpecuje spracovanie poziadaviek pre odpovedajuci logicky celok.

e LoginController

e PosterController

e CodeController

o CampaignController

o CampaignAdsSurfacePlanController
e AdsSurfaceController

7.2.1 Login Controller

Ako priklad funkcie controlleru uvediem LoginController. Controller na zakladnej ceste /lo-
gin publikuje niekol’ko endpointov ako napriklad endpoint pre prihldsenie a ednpoint pre
ziskanie udajov a prihlasenom pouzivatel'ovi. LoginController implementuje metédy Login-
ControllerApi, ktoré definuje rozhranie API a podporuje generovanie Open API dokumen-

tacie.

n = "Provides endpoints for login")

tion = Erro

Obrazok 13: LoginControllerApi.java
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7.2.1.1 Endpoint login

Je publikovany na ceste /login/authenticate a zabezpecuje prihlasenie pouzivatela do sys-
tému, respektive ziskanie JWT tokenu. Endpoint je typu POST a teda na vstupe oCakava
platné RequestBody v podobe prihlasovacieho mena a hesla. Poziadavku d’alej smeruje do
LoginService, ktora na zaklade prihlasovacieho mena ziska pomocou volania do repozitara
informécie a pouzivatel'skom ucte. V d’alSom kroku overi ¢i bolo zadané spravne pouziva-
tel'ské heslo a ¢i nie je dany ucet zablokovany. V pripade ispeSného overenia, service vyge-
neruje JWT token pomocou metody jwtUtil.generateToken(user) a do controlleru vracia od-
poved’ s informaciami o ispesnom prihlaseni. V tomto pripade controller vracia tito odpo-
ved’ na poziadavku so stavovym kodom 200. V pripade netispesného overenia hesla, service
pomocou repozitara aktualizuje pocet neplatnych pokusov o prihldsenie a do controllera vra-
cia odpoved’ s informaciou o netspesnom prihldseni. Zaroven v pripade, ak zostavajuci po-

¢et pokusov na prihlasenie je mensi respektive rovny nule, postara sa o zablokovanie uctu.

7.2.1.2 Endpoint getLoggedUser

Pre uspesné ziskanie detailu pouzivatel'ského uctu predpokladdm overenie JWT tokenom,
ktory je uspeSne rozpoznany medzi aktualne platnymi tokenmi. V pripade ak by vyprSala

platnost’ tokenu alebo by iSlo o nekorektny token, vratim chybovy HTTP kod.

V pripadne uspesného rozpoznania tokenu sa vracia odpoved s detailnymi informaciami

o ucte.

"jwt-token")

account-d
tring auth) {

Obrazok 14: Endpoint getLoggedUser

7.3 Service

Service alebo sluzba sluzi ako prepojenie medzi controllerom a repozitarom. Hlavnym cie-

Fom je oddelit prezencni vrstvu od vrstvy, ktord ma pristup k datam. V service je
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implementovand kompletna funkcionalita, o zabezpecuje prehl’'adnost’ kodu, znizuje dupli-

citu a chybovost’. Sluzby, ktoré zabezpecuju funkcionalitu:

e AdsObjectService

o AdsSurfaceService

o  CampaignAdsSurfacePlanService
e CampaignService

e CodeService

o FileService

o JwtUserDetailService

e LoginService

e PosterService

7.3.1 Metoda getCampaign

Logika pre ziskanie zoznamu kampani je implementovana v CampaignService. Metéda na
vstupe ocakava dva parametre, pageSize, ktory urCuje vel’kost’ stranky a pagelndex, ktory
urcuje kol’ka strana v zozname sa ma vratit’. Tieto parametre d’alej vstupuji do volania me-
tody repozitara pre ziskanie kampani z databéazy. Ziskané data st potom mapované na na-

vratovy typ metddy a vratené do controlleru, z ktorého prisla poZiadavka.

lic List<CampaignDto> (Integer pageSize, Integer pagelndex) {

(pageSize, pageIndex)

Obrazok 15: Metoda getCampaign

7.4 Mapper

Mapper je komponent v aplikacii, ktory sa stara o mapovanie dat medzi objektami v r6znych
vrstvach aplikacie. V mojom rieSeni existuje mapper, pre kazdi databazovl entitu. Kazdy
mapper pritom disponuje dvomi metédami. Metdda, toDto, stard o mapovanie entity na tzv.
DTO objekt, ktory pouZivam na trovni controlleru, Opacnd metdda, foEntity, sa stara o ma-

povanie z objektu DTO na entitu, ktora sa pouziva na urovni repozitara. Mapovanie prebieha
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vzdy na urovni service. Jedna z vyhod mapovania je, ze odoslané data v odpovediach na

poziadavky obsahuju len nevyhnutné informacie a predchadzam tak uniku citlivych dat.

nbDto dto =

(entity.

entity;

Obrazok 16: Priklad metéd mapovania

7.5 Repository

Repozitar je zodpovedny za manipuléciu a pristup k ddtam v databaze. Je oznaceny anota-
ciou @Repository a poskytuje CRUD operacie. St to operacie pre vytvorenie, mazanie, edi-
tovanie alebo Citanie zdznamov z databazy. V tomto pripade pre manipuléciu s datami v re-
pozitaroch vyuzivam DML a DQL prikazy.

ELECT * FROM " +
RDER BY number DES

NSERT INTO "
file_id, ads

urfaceld) " +

inAdsSurface

Obrazok 17: Priklad metdd repozitara
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8 IMPLEMENTACIA FRONTEND

8.1 Struktira kédu frontend

Frontend rieSenie je rozdelené do niekol’kych logickych celkov, ktoré predstavuju zakladnu
kostru. Na tomto rozdeleni stavia celd aplikécia a predurcuje ju do budicnosti 'ahSie udrzia-

vatelnu. Zakladné logické celky predstavuju:

e app.components

e app.shared.backend
e app.shared.entity

e app.shared.guards

e app.shared.modals

e app.shared.services

Okrem toho sa tu nachadzaji aj pomocné triedy ako napriklad triedy v prie¢inku enum, re-
solvers alebo preloads.

+=——app
+-——components
+———adssurface
+-——campaign
+-——create-campaign
+-——create-history
+——create-surface
+———history
+——=Llogin
\-——redirect
———core
+——route-animation
\—widget
\-——shared
+——backend
+-——components
+——date-picker
+———google-map
+——select
+-——spinner
\-—validation-message
+———entity
+-——account
+-——ads-object
+——ads-surface
+-——campaign
+-——campaign-plan
+——code-list
+=——enums
+——File
+———history
\-—1login
+=——enum
+———guards
+——helpers
+———modals
+-——campaign-plan-modal
+——photo-modal
\-——poster-history-detail-modal
+——preloads
+——resolvers
\---services
+-——assets

——— e o e e e e e e

Obrazok 18: Struktara kodu frontend



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 48

8.2 Components

V rieSeni app.components predstavuju jednotlivé Casti uzivatel'ského rozhrania, teda obra-
zovky, s ktorymi interaguje pouzivatel'. Kazdy komponent sa skladd minimalne z dvoch lo-
gickych celkov a to zo triedy TS a §truktary HTML. Naviac k tymto dvom moze byt zade-

finovany subor SCSS, ktory umoziuje definovat’ Specifické styly aplikované na komponent.

8.2.1 Komponent create-history

Obrazovka slizi na vytvorenie zaznamu o novom ukone lepic¢om. Jej implementacia je roz-

delena do troch logickych celkov a to:

e create-history.component.html
e create-history.component.ts

e create-history.component.scss

V HTML Sstrukture sa nachadza kod, ktory definuje rozloZenie jednotlivych komponentov

HTML a teda ako bude pouzivatel’ interagovat’ s danou obrazovkou.
ilk-card silk-card__modal®

iv class="silk-card-content widget-body"

class="silk-card-footer"
iv class="form-group margin-@"

iv class="row justify-content-left col-md-12"

fy-content-center"

Obrazok 19: Ukazka Struktary HTML

TypeScript stbor sliZi na zadefinovanie triedy a samotnej logiky komponentu. Obsahuje
anotaciu @Component, v ktorej definujem prepojenie na HTML a SCSS subory. Dalej sa
vtriede nachadzajt metédy ako napriklad fillFilteredListOfSurfaces, v ktorej
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implementujem filtrovanie po zadani textu nad komponentom zobrazujucim zoznam ploch

v procese vyplnania informécii o novom tukone.

DalSou dolezitou metodou je metdda submit sliziaca na spracovanie vlozenych respektive
vybranych hodnot na obrazovke a ich odoslanie pomocou rest volania v metdde createPo-

sterHistory(posterHistory: HistoryDto).

((item

item.

t firstItem = thi .
(firstItem);

Obrazok 20: Metoda fillFilteredListOfSurfaces

Poslednou sucastou komponentu je subor, v ktorom definujem $tyly. Nie je povinny, ale je
mozné ho vyuzit' v pripade, ak mame potrebu zadefinovat’ Specificky §tyl danému kompo-
nentu mimo globalneho SCSS stboru. SCSS samotné je nadstavbou CSS s niekol’kymi do-

pliyjucimi funkciami, ktoré ho poméhaji udrziavat’ jednoduchsi na spravu.

padding-left: 15px;

Obrazok 21: Ukazka SCSS suboru

8.3 Backend

Tato zlozka predstavuje logicky celok, ktory poskytuje integracie na backend sluzby. Vyu-
zivam HTTP rest volania na ziskanie dat pomocou triedy api-backend.service.ts, v ktorej je
zadefinovany HttpClient v konStruktore. Ako priklad uvediem volanie metddy na vytvorenie
zaznamu o ukone lepica. Vstupom do metddy createPosterHistory(posterHistory: His-

toryDto) je objekt DTO s potrebnymi atributmi, ktory sa posiela v tele poziadavky. Metoda
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vykonava volanie typu POST, na zadefinovanej URL, vyskladanej zo zdkladnej URL a cesty

k samotnému endpointu. Navratovou hodnotou je id vytvoreného zaznamu.

(posterHistory: HistoryDto): Observable<

url: " ${

posterHistory

Obrazok 22: Volanie createPosterHistory

8.4 Entity

Predstavuje objekty, ktoré su vyuZivané interne pre logické operacie prebiehajlice pocas pra-
covania s aplikdciou alebo sa jedna o objekty, ktoré vyuzivam pri volaniach backend sluzieb.
Delim ich na dva typy a to ¢iselnikové objekty, s prefixom Code, vyuzivané primarne pre
komponenty typu select a objekty Standardné reprezentujlice realne objekty v systéme. Ako

priklad uvediem ¢iselnikovy objekt CodeActionType, ktory obsahuje atributy vd’aka ktorym

viem pouzivatel'ovi zobrazit’ moznost’ vyberu typu tkonu.

code-action-type.ts

FadedrtianTine 4
CodeAction -.r'EI pe

Obrazok 23: Priklad ¢iselnikového objektu

Druhym menovanym typom je objekt DTO, ktory predstavuje objekt redlneho sveta v tomto

pripade ukon lepica.

HistoryDto {

Obrazok 24: Priklad DTO objektu
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8.5 Guards

Vyuziva sa na kontrolu pristupu k samotnej aplikacii, teda rozhraniu po prihlaseni sa do

aplikacie a kontrolu zobrazenych komponentov pouzivatel'ovi na zéklade priradenej roly.
Moje rieSenie obsahuje dve triedy, ktoré riesia logické celky:

e Kontrola prihldsenia v triede auth.guard.service.ts

e Kontrola opravneni/rola prihlaseného pouzivatel'a v triede role-guard.service.ts

V module smerovania okrem definovania komponentov pre r6zne URL, nasledne urcujem
aj potrebu kontroly prihlasenia sa a kontrolu opravneni, respektive kontrolu pristupu dane;j

roly na obrazovku.

Ako priklad moézem uviezt’ smerovanie na obrazovku prehl’adu ploch, kde je potrebné, aby
mal pouzivatel’ priradenu jednu z roli administrator, riaditel’, manazér lepenia a distribucie

alebo obchodny manazér.

: [ ClientRoleEnum. , ClientRole 5 E RoleEnum. , ClientRoleEnum.

Obrazok 25: Smerovanie na obrazovku prehl'ad ploch

8.6 Modals

Modalne okno je uzitocné pre usetrenie interakcii pouZzivatel'a a poskytuje i€inny nastroj na

zjednoduSenie pouZivania aplikéacie. Vytvorila som tri komponenty modalnych okien a to:

e Pridanie plochy do kampane: campaign-plan-modal.component
e Nabhratie fotky: photo-modal.component

e Zobrazenie detailu ukonu lepica: poster-history-detail-modal.component.ts

V pripade pridavania plochy do kampane je otvorenie modalneho okna volané z obrazovky
prehl'adu kampani ale aj z obrazovky na vytvorenie novej kampane. Po stlaceni tlacidla na

pridanie plochy ku kampani.
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t matDia
small-modal’,

ef: MatDialo paignPlanM > = this. . (CampaignPlanM

Obrazok 26: Priklad volania otvorenia modalneho okna

8.7 Services

V Angular aplikécii objekt service predstavuje zakladna jednotku, ktord implementuje lo-
giku aplikacie a zdiel'a data medzi komponentami. Vytvara sa ako singleton, to znamena, ze
existuje v pamiti iba jeden krat naprie¢ vSetkymi ¢astami aplikacie. Vyuzitim services do-

chadza k jednoduchSiemu organizovaniu kodu.
Riesenie obsahuje nasledujuce services:

e ads-surface.service.ts: logické operacie s reklamnymi plochami a zariadeniami
e app.service.ts: logické operacie na spravu zdkladnych operacii

e campaign.service.ts.: logické operdcie s kampanami

e client.service.ts: logické operacie o pouzivatel'och

e code.service.ts: logické operacie pre pracu s ¢iselnikmi

e logout.service.ts: manazment odhlasenia pouzivatela

e poster.service.ts: logické operacie na pracu s historiou lepica

e token.service.ts: sprava pristupovych tokenov k BE sluzbam

Dobrym prikladom je CodeService, ktora v sebe implementuje logiku ziskania dat Code-
ActionType na zaklade actionTypeld. Metoda sa vola napriklad v pripade ak chcem zobrazit’
detailné informécie o ukone. Objekt, ktory sa vracia v odpovedi na poZiadavku detailu ob-
sahuje len id typu akcie, co moZe byt pri zobrazeni tazko Citate'né. Preto je potrebné toto id
prelozit’ na textov hodnotu. V tele metddy prehladavam zoznam typov akcii a na zéklade
vstupného id porovnavam ¢i sa v zozname nachadza. V pripade najdenia vraciam objekt

CodeActionType inak vraciam hodnotu null.
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Inymi slovami metoda sluzi ako prekladac ¢iselnych hodndt na textové retazce.

): CodeActionType

(actionTypeld) A

tionTy d: C pe | =
=== actionTypeld);

Obrazok 27: Metoda getActionTypeByld



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 54

9 HASOVANIE HESLA

Nakol’ko je heslo citlivy udaj a nemalo by sa odosielat’ vo forme jednoduchého textu, je

potrebné zabezpecit’ jeho prenos medzi frontendom a backendom.

Pre zabezpecenie som zvolila haSovaci algoritmus SHA-256, pretoze heslo je tymto algorit-

mom chranené vd’aka tomu, Ze nie je mozné ziskat’ jeho povodnt podobu.

V procese prihlasenia, po tom ako pouzivatel’ zada heslo do formuléra, sa toto heslo spraco-
vava v kode. V prvom kroku je k heslu pridany tzv. salt, pomocou ktorého zvysim bezpec-
nost’ a zamedzim tak pripadnému slovnikovému utoku. Ide o textovy retazec, tvoreny vel-
kymi pismenami, malymi pismenami a ¢islami. V druhom kroku novy, vzniknuty, retazec

hasujem algoritmom SHA-256 pomocou JavaScript kniznice shajs.

Tento ha$ je odoslany v tele poziadavky na prihlasenie. Telo poziadavky je odoslané pouzi-

tim HTTPS, teda s vyuzitim SSL certifikatu, ktory znemozni pripadné odchytenie po sieti.

(lencoding: 'hex'),

Obrazok 28: Pouzitie metddy shajs
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10 ZABEZPECENIE KOMUNIKACIE MEZDI FRONTEDOM
A BACKENDOM

Na zabezpecenie komunikécie medzi backendom a frontendom som vyuzila vyhodu posky-

tujucu aplikacnym serverom a to Basic autentifikdciu manazovanu priamo na WildFly.

Aplika¢ny server odchytava kazdé¢ volanie a v pripade ak neobsahuje dané volanie v HTTP
hlavicke parameter Authorization automaticky zamietne toto volanie. K zamietnutiu volania
dochadza taktiez v pripade ak sa nezhoduju pristupové tdaje v podobe zakddovaného
base64 textu predstavujuceho meno aplikacného pouzivatela a heslo. Na to, aby som vedela
pouzit’ Basic autentifikaciu, som potrebovala nakonfigurovat’ aplikacny server a zaroven

urobit’ také zmeny v kode, ktoré budu reflektovat’ potreby WildFly.

10.1 Pridanie aplika¢ného pouzivatel’a WildFly
Aplikacny server WildFly rozliSuje dva rozdielne pouzivatel'ské typy a to:

e Pouzivatel manazujuci aplika¢ny server

e Aplikacny pouzivatel’ (VyuZzivam pre Basic autentifikaciu)
Pridanie aplika¢ného pouZivatel'a vyZaduje nasledovné atributy:

e PouZivatel'ské meno

e Pouzivatel'ské heslo

e Priradenie do pouZivatel'skej skupiny
Takto vytvoreného pouZivatel’a nasledne vyuzijem pre nakonfigurovanie d’alsej ¢asti priamo
v kéde aplikacie.
Samotny pouZzivatel’ sa priddiva dvoma spdsobmi. Prvym je vyuZitie nastroja aplikacného
servera tzv. Management konzoly, ktory je ale komplikovanejsi a preto som zvolila pridanie

pomocou druhého spdsobu a to cez prikazovy riadok a spustenie skriptu add-user.bat.
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CAWINDOWS\system32\cmd. X + -~

What type of user do you wish to add?
a) Management User (mgmt-users.properties)
b) Application User (application-users.properties)

(a): |

Obrazok 29: Pridanie aplika¢ného pouzivatel'a WildFly

10.2 Konfiguracia backend

Konfigurovanie aplikacie a zabezpecenia je zadefinované pomocou konfiguraéného stiboru

web.xml. V tomto subore sa nachadza niekol’ko defini¢nych znaciek a to:

e <security-constraint>: definuje obmedzenie pre vSetky publikované endpointy, ktoré
v adrese URL obsahuju ,,/rest/*“. TaktieZ je mozné zadefinovat’ typy volani, ktoré sa
kontrolujt. V tomto pripade som zadefinovala mnou pouzivané typy volani POST,
PUT, DELETE, GET a iné

e <auth-constraint>: Specifikuje roly, ktoré maju pristup k zabezpedenym endpointom
na ceste /rest/*. V mojom pripade to je iba rola advertising.

e <login-constraint>: Konfigurovanie pristupového mechanizmu vo¢i aplikacnému
serveru. Pre toto rieSenie som zvolila typ Basic, teda oCakavam v HTTP hlavicke
parameter Authorization v kddovom formate base64.

e <security-role>: definuje role, ktoré maju pristup k bezpecnostnym obmedzeniam.

Pre moje potreby to je taktieZ rola advertising.
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AL
applicati

Obrazok 30: Konfigura¢ny subor web.xml

10.3 Konfiguracia frontend

Konfiguracia na strane frontendu prebieha v tzv. interceptore. Pomocou interceptora definu-
jem, ¢o sa ma stat’ pred odoslanim poZiadavky na backend. Vytvorila som vlastny Custom-
HttpInterceptor, ktory implementuje Angular Httplnterceptor, konkrétne povinni metodu
intercept. V metdde pridavam autentifikacné HTTP hlavicky ku kazdej odoslanej pozia-
davke na backend. Okrem hlavicky s ndzvom token, ktora obsahuje hodnotu JWT tokenu, tu
priddvam taktiez hlavicku s ndzvom Authorization, ktord zabezpe€uje overenie pomocou
Basic autentifikacie. Hodnota tejto hlavicky je vyskladana z kI'icového slova Basic a me-
dzerou oddeleného retazca vo formate base64, ktory v sebe obsahuje informacie o pouZziva-

tel'skom mene a hesle.

, next: HttpHandler):

(/data: 'meno:heslo'))

(name: 'Avthorization', [value: 'Basic ' + (' data; 'meno:heslo'))

Obrazok 31: Ukéazka metody intercept
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11 TESTOVANIE

Testovanie aplikacie prebiehalo v niekol’kych krokoch, priCom v kazdom kroku som testo-

vala inu Cast’ aplikacie.
11.1 Testovanie backend

V prvom kroku som testovala funkcionalitu kodu na strane backendu pomocou JUnit testov.
Testy su napisané pre troven controlleru, service a mappera, kde minimélne pozadované
pokrytie kodu testami bolo 75 percent. Pre ziskanie prehl'adu o pokryti som nechala vyge-

nerovat’ report pomocou pluginu JaCoCo.

[sw advertisingAgency @® Sessions

advertisingAgency

Element Missed Instructions+= Cov.
fH com.swhouse advertisingAgency.service D 98 %
f# com.swhouse advertisingAgency.mapper S 100 %
f4 com.swhouse.advertisingAgency.rest [ 100 %
Total 14 of 2 444 99 %

Obrazok 32: JaCoCo report

11.1.1 Controller test

Na tejto irovni testujem schopnost’ aplikacie prijimat’ a odpovedat’ na poziadavky od klienta.
Testy st napisané pre kazdy endpoint v controlleri. Ako priklad uvediem test pre endpoint
na ziskavanie dat o ploche na zéklade id. V tomto teste robim poziadavky typu GET na ad-
resu /rest/adssurface/{adsSurfaceld}, kde adsSurfaceld nahradzam nahodne vygenerova-
nym ¢islom. Ako odpoved’ o¢akavam objekt AdsSurfaceDto, ktorého hodnota parametra
adsSurfaceld bude zhodna s ¢islom, ktoré som poslala v poZiadavke. Okrem toho o¢akavam

navratovy status kod 200.
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Obrazok 33: JUnit test na irovni controlleru

11.1.2 Service test

Spravnost’ jednotlivych funkcionalit, logickych operacii a manipulaciu s datami overujem
na Urovni service testov. V pripade testu pre funkcionalitu na vytvorenie kampane overujem,
¢i sa prave jedenkrat vykonala metoda v repozitari na vloZenie zdznamu o kampani do data-
bazy. Taktiez overujem ze navratova hodnota z metéody v tomto pripade Id novo vytvore-

ného zdznamu nie je prazdna.

Obrazok 34: JUnit test na urovni service

11.1.3 Mapper test

JUnit testy pre Groven mapper overuju spravne fungovanie mapovania medzi objektami en-

tity a DTO. Pri takychto testoch porovnavam, ¢i je hodnota atribiitu v povodnom objekte,
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rovna hodnote atribiitu v objekte vytvorenom mapperom. Respektive ¢i sa novd hodnota

rovna ocakévanej hodnote.

ntDto dto = Inst

nt entity =

(entity.

(entity.

Obrazok 35: JUnit test na urovni mapper

11.2 Testovanie frontend

V druhom kroku som testovala aplikaciu z pohl'adu frontendu. Pre toto testovanie som zvo-
lila tzv. manuélne testovanie. Okrem vizudlnej stranky som otestovala spravnu navigaciu
medzi obrazovkami a taktiez funk¢nost’ jednotlivych komponentov ako st napriklad tlacidla.
Pri testovani som sa do aplikéacie prihlasila pod pouZivateI'mi s r6znymi rolami, aby som

overila spravnost’ nastavenia opravneni pre jednotlivé zobrazenia a ikony na obrazovkach.

Typ fotografie - vyberte si —

Filter pléch [ Fter piae

Plocha: - wyherts 5i —
Ukon: - vyberte si -

Akcia: - wyberte 5 —

Mahraf foregrafiu Zrusit

Obrazok 36: Testovanie zobrazenia na tablete



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 61

12 VYSLEDKY PRACE

Vysledok prace odprezentujem na obrazkoch, ktoré znazornuju implementované funkciona-

lity a vykonané ¢innosti pre dosiahnutie ciel’a.

12.1 Backend

Z pohl'adu backendu je vysledkom prace REST API, ktor¢ je rozdelené do niekol’kych con-
trollerov na zaklade logickych celkov. Kazdy controller obsahuje implementované endpo-
inty s funkcionalitami, ktoré spiiiaju poziadavky klienta. Neoddelitelnou suéastou je pre-
zentacia vytvorenych datab4dzovych tabuliek s testovacimi datami. TaktieZ som vytvorila ko-

lekciu v programe Postman, ktorl je mozné zdiel'at’ medzi developermi.

12.1.1 Login controller

Endpointy, ktoré su publikované Login controllerom su zobrazené na obrazku nizsie.

Login controller Provides endpoints for login A~
POST /rest/login/authenticate Login N
GET /rest/login/logged-account-detail Get detail of logged user A4
GET /rest/login/account Getaccount by roleid b4

Obrazok 37: Swagger: LoginController

V databazovej tabulke account, st vytvoreni pouZzivatelia, pricom kazdy pouZivatel’ ma pri-

radenu ina pouzivatel'skl rolu.

Objects D account @advertisingAgency.public (5...

= Begin Transaction D Text ~ Filter % Sot OO Import il Export

account_idv surname  firstname login password active role_id failed_login_count  date_created notes  locked

P Hyrlikeva  Matalia naty  5b0877dadbc3t 1 0 2024-02-14 00:00:00 f
2 riaditel riaditel riaditel 5b0B774adbc5t 2 0 f
3 wylepar vylepar  lep 5b0877dadbest 3 1 f
4 obchodak obchodak ob 5b08774adbe5t 4 0 f
5 distirbutor  distributor dis 3b08774adbest 5 0 f

Obrazok 38: Data v tabul’ke account
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Volanie endpointu pre prihlasenie v aplikéacii Postman obsahuje v tele poziadavky prihlaso-

vacie udaje. Ako odpoved’ je vrateny okrem iného aj JWT token.

o e

oo o EEN - -

= € » Home Workspaces v APl Network ~ Q &

(@ Join the POST/CON 24 livestream — launching May 1at Sam Pacific. Watch live 2
2, ADVERTISING_AGENCY New  Import PoST [authenticate v No environment M
o + = @ advertisingAgency / LoginCo Jauthenticate R save v 7 B

Collactions
~ advertisingAgency
s
POST [authenticate N
Params Authe Headers (10) Bodye Pre-reg. Tests Settings Cookies
GET [logged-account-detail
raw ~  JSON Beautify
GET faccount
» [ PosterGontroller 1 1
s E’C deControl 2 "username”: - "admin",
odetontrolier 3 "password”:
> [ AdsSurfaceController "5088774adbe5747148224e371£01291 £422252281 670240 E187 £005577h6 493"
4 T
> [ CampaignController
> [ campaignPlanController
Body @ 2000k S4ams 618B [3) Save asexample oo
Pretty Raw Preview Visualize JSON ~ = (S

1

2 "logged”: true,

3 "remainingloginCount": &,

4 "jwt": "eyIhbGei0idIUzUxMile.
€yIzdWTi01IvViIsImV4cCIEMTcxNDUANDQYNCHIaFOT ] oxNZEONTEwODINEQ.
abT1gbLZ4IL IRG twtmVrIBCIThuGHSDPOTOOGE21200L 8 - MFhgAT ot Ci1PryF£2D5 -
XZMGa_ujivgDIEUSIg”

5 1

Obrazok 39: Postman: endpoint POST /authenticate

12.1.2 Poster controller

Poster controller sa stard o poZiadavky, ktoré sa tykaju ikonov lepenia. Na obrazku nizsie je

zobrazeny kompletny zoznam endpointov poskytovanych tymto controllerom.

Poster controller rrovides endpoints for poster entity o~
i /rest/poster Get poster history v o
: /rest/poster Create poster record v a
: /rest/poster/{posterPhotoHistoryId}/photo Get poster history photo A4 ﬂ

GET /rest/poster/count Get poster history count AV ﬂ

Obrazok 40: Swagger: PosterController
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Data, ktoré su odpoved’ou na volanie z controlleru st ulozené v databazovej tabul’ke pos-

ter_photo_history.

Objects % poster_photo_history @advertisingAgen...

& Begin Transaction Text - T Filter l% Sort E‘ Import 2z Export

poster_photo_history_ida name created size created_by full_name poster_photo_type_id file_id action_id ads_surface_id
» Y] cllpaperipg 2024-03-13 1405:48.087 275193 1 KE_00da_P_Vy 1 & 16 1345
21 petsjpg 2024-03-13 14:06:29.728 23663 1 KE_002a_D_ K« 2 43 14 4349

22 wallpaper,jpg 2024-03-14 16:55:16.663 275193 3 BA_107a_P_F« 1 46 6 2640

23 pets.jpg 2024-03-17 09:51:25.152 23663 1 ZA_007a_P_MN 1 17 9 2074

Obrazok 41: Data v tabulke poster photo_history

V kolekcii aplikéacie Postman je vytvoreny prie¢inok s ndzvom PosterController, kde st pri-

pravené vSetky volania, patriace do tejto kategorie.

= € Home Workspaces v APl Network Q & @ Q‘ -

2, ADVERTISING_AGENCY New  Import GeT fpostar + v No environment v
jwj + = = [y Iposter ~ 7 =
Collections

~ advertisingAgency
oo > 5 LoginControlles GET ~ http:/flocalhost:8080/rest/poster/?pageSize=10&pagelndex=0 m
o+

~ [ PosterController ‘ - . .
Paramse Authe Headers(9) Body Pre-req. Tests Settings Cookies

GET jposter
Query Params
POST fposter

& scripti.. =+ Bulk Edit
= Iohoto M key Value Deseripti
GET fcount pagesize 0
> 3 CodeController pagelndex 0
> [ AdssurfaceController Body @ 2000k 428ms 129KB [T Save asexample oo
> 3 campaignControlles
Pretty Raw Preview  Visualize JSON ~ = [ O
> B3 campaignPlanController -
11
2
3 “posterPhotoHistoryId": 23,
4 ‘name”: “pets.jpg",
5 ‘created”: "2824-03-17T09:51:25.152Z",
6 ‘size”: 23663,
7 "createdBy”: 1,
8 “fullName”: “ZA_807a__P__Montaz_baner_na_prenajom”,
9 ‘posterPhotoTypeld”: 1,
1@ "fileId": 47,
11 actionId”: 2,
12 ‘adsSurfaceld”: 2074,
13 “number”: "ZA_@@7a°,
14 "data”: null
15

Obrazok 42: Postman: endpoint GET /poster
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12.1.3 Campaign controller

O spravu kampani sa stara Campaign Controller, v ktorom sa nachadzaju endpointy napri-

klad pre vytvorenie kampane, Upravu kampane a ziskanie informacii o danej kampani na

zaklade id.

Campaign controller rrovides endpoints for campaign entity N

/rest/campaign Get Campaign ﬂ
PUT /rest/campaign Update Campaign a

/rest/campaign Create Campaign ﬂ

/rest/campaign/{campaignId} Get Campaign by id a
GET /rest/campaign/count GetCampaign count a

Obrazok 43: Swagger: CampaignController

Tabul’ka s ndzvom campaign uklada data o kampaniach zobrazenych v systéme.

Objects @ campaign @advertisingAgency.public ...

& Begin Transaction Text - ? Filter l% Sort o Import = Export

campaign_id created_by_user_id date_created name description  manager_id  date_from
4 2024-03-18 15:4 2024-03-251
4 2024-03-12 23:0 2024-03-16 2

» 1 2024-03-13 15:4 Kampan Br Ako? Najviac!

2 1 test edit  test

Obrazok 44: Data v tabulke campaign

campaign_status_id
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Data o konkrétnej kampani je mozné ziskat' pomocou volania typu GET. Priklad tohto vo-

lania v aplikacii Postman je zobrazeny na obrazku nizsie.

= ¢ Home Workspaces ~ APl Network ~ Q & @ Q Q - ]
2, ADVERTISING_AGENCY New  Import GET [campaign/id + v No environment v

] + = o @ advertisingAgency / CampaignCo feampalgn/id [ save v 7 =
Collections

~ advertisingAgency
5 LoginController GET v http:/flocalhost:8080/resticampaign/::campaignid ‘ m
oo

8%

[E5 PosterController

>
> .
Paramse Authe Headers(9) Body Pre-req. Tests Settings Cookies
> B CodeController
Query Params
> [ AdsSurfaceController
«=  Bulk Edit
«  F5 campaignController Key Value Description ul i
GET jcampaign Ke: alue Desc
PUT fcampaign
Path Variables
POST jcampaign
Ke: Value Description  ++ Bulk Edit
GET fcampaign/id ¥ ript
GET fcampaign/count campaignld 2 Descriptio
> B9 campaignPlanController
Body v @ =zo00k 25ms 716B [0) Save asexample oo
Pretty Raw Preview Visualize JSON = B Q
1
2 "campaignId”: 2,
3 "createdByUserId': 1,
4 “dateCreated”: null,
5 “nams": “test edit”,
6 "description”: "test",
7 "managerld": 4,
8 “dateFrom”: "2024-83-12T23:00:00Z",

3 “dateTo": "2024-83-16T23:08:882",
19 "2,

11 :

12 "rentPrice": 1.8,

Obrazok 45: Postman: endpoint GET /campaign/id

12.1.4 AdsSurface controller

Tento controller slizi na ziskanie informacii evidovanych pre reklamnt plochu. Zakladnymi
operaciami su ziskanie prehl'adu ploch, vytvorenie novej reklamnej plochy a editacia infor-

macii o uz existujtcej ploche.

Advertisement surface controller Provides endpoints for advertisement surface entity A

‘m /rest/adssurface GetAdsSurface ~

PUT /rest/adssurface Update AdsSurface A4

‘ POST /rest/adssurface Create AdsSurface LY

‘ POST /rest/adssurface/attachment Create AdsSurface attachment A4

‘ m /rest/adssurface/{adsSurfaceld} GetAdsSurface by id N

‘m /rest/adssurface/{adsSurfaceld}/photo GetAdsSurface Photo N

‘ /rest/adssurface/detail GetAdsSurface with detail A4

‘m /rest/adssurface/count GetAdsSurface count N

[ NN SHEE SN CEEE CEE AN SR

Obrazok 46: Swagger: AdsSurfaceController
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Databazova tabul’ka ads_surface je vytvorend pre potreby uchovavania informacii o reklam-

nej ploche. Reprezentuje zdkladnu entitu v aplikacii.

Objects @ ads_surface @advertisingAgency.public ...

E Begin Transaction Text = ¥ Filter l% Sot % Import i3 Export

ads_surface_id o ads_surface_status_id number rotation poster_account_id comment
P 2 ZA 001a 4 3 ndjom sa platinova MZ o«
1292 2 KE_DD3a 1A 3 nova N7 od 15.3.2006naj«
1322 2 ZA 0023 4 3 ndjom sa platinova MZ o«
1323 3 74 0033 3 nova MZ od 1.1.2011 na d
1336 2 ZA_005a 1 3 nova MZod 11,2011 na d

Obrazok 47: Data v tabul'ke ads_surface

Pripravené volania na pracu s entitou ads_surface sa nachadzaju v kolekcii

ADVETISING AGENCY a su typu GET, POST, PUT.

= ¢ Home Workspaces v APINetwork ~ Q A& B Q Q‘ -

2 ADVERTISING_AGENCY New  Import GET /adssurface 1 ~ Mo environment ~
] + = oo ] Jadssurface ~ 7 =
Collections

~ advertisingAgency
oo > B9 LoginController GET ~ http://localhost:8080/rest/adssurface/?pageSize=10&pageindex=0 m

&z
> 3 PosterController ‘ - ) .
Paramse Authe Headers (9) Body Pre-req. Tests Settings Cookies

> [ CodeController
Query Params
~ 3 AdsSurfaceController

GET [adssurface Key Value Description wee Bulk Edit
PUT [adssurface pagesSize 10
#osT [adssurface pagelndex 0
POST fadssurface/attachment
GET [adssurface/id
kT [adssurface/photo
GET [adssurface/detail
GET fadssurface/count
Body @ 2000k 88ms 795KBE [0 Save asexample ooe
> 3 CampaignCentrolle: =
> 3 campaignPlanController Pretty Raw Preview Visualize JSON  + = b Q
10
2
3 "adsSurfaceld”: 2307,
5
6
8 "comment”: "ndjom sa plati.\r\nZiad.o predl.NZ a SP",
9 ‘description”: null,
10 “footHeight": 0.9,
11 "bottomEdge": 9.9,
12 “fromGround”: 9.9,
13 : facelocationId": 20
14 facePlacingTd™:
15 “direction”: "Bratislava - mesto, smer centrum, Univerzita Komenského,

PKO",
16 "streetRouts”: "NibreZie generila Svobodu”,

Obrazok 48: Swagger: endpoint GET /adssurface
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12.1.5 CampaignPlan controller

Pre kazdu plochu je mozné evidovat’ informaciu o zaradeni do kampane. Tieto informécie

ziskavam pomocou publikovanych endpointov v rdmci Campaign Plan Controlleru.

Cam paign Plan controller Frrovides endpoints for campaign advertisement surface plan entity ~

/rest/campaign-plan Get Campaign plan v a

PUT /rest/campaign-plan Update Campaign plan N ﬂ
/rest/campaign-plan Create Campaign plan N a
/rest/campaign-plan/campaign/{campaignId} Get Campaign plan by campaign id N a
Jrest/campaign-plan/adssurface/{adsSurfaceld} GetCampaign plan by adsSurface id A a
e v

Obrazok 49: Swagger: CampaignPlanController

Evidencia informécii o zaradeni plochy do kampane je realizovana formou databazove;j ta-

bulky campaign ads surface plan.

Objects % campaign_ads_surface_plan @advertisin...

55:.3 Begin Transaction Text - ? Filter ]E Sort ﬁ Import ﬁ Export

campaign_ads_surface_plan campaign_id ads_surface_id date_from date_to

b 1 2307 2024-03-18 15:4 2024-03-21 1
2 1 3205 2024-03-19 15:4 2024-03-25 1
5 1 3552 2024-03-13 23:0 2024-03-16.2
8 2 3550 2024-03-17 23:0 2024-03-13 2
9 2 2091 2024-02-20 23:0 2024-03-20 2

Obrazok 50: Data v tabulke campaign_ads surface plan
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Pre pracu s volaniami v controlleri Campaign Plan som vytvorila ukazkové poziadavky

v aplikacii Postman.

= ¢ Home Workspaces v APl Network ~ Q A& @ 0 Q‘ =
2, ADVERTISING_AGENCY New Import  Ger campaign-plan/campaig } “ Mo environment “
a = oD i campaign-plan/campaign/id v £ =
Callections
~ advertisingAgency
oo > [ LoginController GET ~  hupyflocalhost:8080/rest/campalgn-plan/campaign/::campaignld m
8%
> [ PosterControlier - B
Paramse Authe Headers(9) Body Pre-req. Tests Settings Cookies
>[5 codeController
Query Params
> [ AdsSurfaceController
il «s=  Bulk Edit
> [ CampaignController Key Value Description k Edif
~ [ CampaignPlanCentroller

GET fcampaign-plan

PUT fcampaign-plan

POST fcampaign-plan

GET campaign-plan/campaign/id
GET campaign-plan/adssurface/id

DEL campaign-plan/id

Path Variables

Key Value Description +  Bulk Edit
campaignld 2
Bedy @ 2000k 148ms E€14B [T Save asexample eee
Pretty Raw Preview Visualize JSON ~ = O Q
10
2 i
3 “campaignAdsSurfacePlanId”: &,
4 “campaignld’: 2,
5
6 '
8
g I
10 1
11 “campaignAdsSurfacePlanId”: 9,
12 “campaignld': 2,
13
14
15
16
17 1
18 ]

Obrazok 51: Postman: endpoint GET /campaign-plan/campaign/id
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12.2 Frontend

Frontend reprezentuju jednotlivé obrazovky implementované podl'a odpovedajtcich logic-
kych celkov. Kontrola pristupu je riadend formou prihlasenia do aplikacie a dostupné funk-

cionalita je riadend na zéklade pouzivatel'skej roly prihlaseného pouzivatela.

12.2.1 Prihlasenie

Obrazovka pre prihlasenie pozostava z jedného hlavného komponentu, do ktorého pouziva-
tel' zadava svoje prihlasovacie tidaje. Nasledne st prihlasovacie tidaje odoslané prostrednic-

tvom kliknutia na tla¢idlo potvrdit’.

Prihldsenie

Obrazok 52: Obrazovka prihlasenie
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12.2.2 Historia ukonov

Dominantnym prvkom tejto obrazovky je zozndm vykonanych tikonov s informaciami ako
je ¢islo plochy, typ ukonu, datum vytvorenia a velkost’ suboru. TaktieZ sa na obrazovke

nachadza tlacidlo pre zobrazenie detailu o ukone a tlacidlo pre vytvorenie nového tkonu.

= Histéria Ukonov

@ Natdlia Hyrlikova

= Prehlad plach
Eislo plochy Typ tkonu Détum vytvorenia Velkosf siiboru

= Pprehlad kampani
ZA.0073 Standardny ukon 17.03.2024 23663 n

9D Histéria ukonov

B o

Odnlasit BA_1072 Standardny ukon 14.02.2024 275193 n

KE_002a Udrzba 3.03.2024 23663 n
KE_004a udrzbs 13032028 5108 B

Po kliknuti na tla¢idlo pre zobrazenie detailu ikonu, sa zobrazi modalne okno, v ktorom je

zobrazena aj fotografia ikonu.

Obrazok 53: Obrazovka Historia ukonov

~ A AdvertisingagencyFE

= C @ local

Advertising
Agency

Typ Totografie Pozicna

Verkost fotografie: 275193 bajtov

Cislo plochy: BA_107a

Typ tikonu Standardny ukon - Fotodokumentacia
Datum vytvorenia: 14.03.2024

Vytvorené pouzivaterom: lep

Obrazok 54: Modalne okno detail ikonu
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12.2.3 Prehl’ad kampani

Obrazovka je tvorena zoznamom kampani a tla¢idlami pre vytvorenie novej kampane, edi-

taciu kampane a pridanie reklamnej plochy ku kampani.

@ @ localhostd200/campaign

Advertising
Agency

‘@ Natilia Hyrlikova

= Prehfad ploch

= Prehlad kampani

Nézov kampane Stav Potet ploch Trvanie
= prehlad kampani

test edit Rezervacia 13.03.2024 - 17.03.2024 u
D Historia ikenov
B+ odnlasit . 18039094 25 09 203 - n
Kampan Bez rezervacie 2 8.03.2024 - 25.03.2024

Obrazok 55: Obrazovka prehl’ad kampani

12.2.4 Prehlad pléch

Okrem zoznamu pldoch sa na obrazovke nachadzajt aj tlacidla pre vytvorenie plochy, edita-

ciu, respektive zobrazenie detailu a tlacidlo pre nahratie fotografie k reklamnej ploche.

v A hdvertisingagencyFE

Advertising
Agency

@ Natélia Hyrlikova

B prehfad pléch

= Prehlad pléch

Eislo plochy Usek Uli [ Mestské East Stav plochy
B prehrad kampani
Bratislava -
D Histéria ukonov mesto, smer
B odnlasit
Zrugend
BA1023 Cemmummesta  Staré Mesto n
obchoduje sa
omenské
KO
B 03a

Zrudend
Cenmummesta  Staré Mesto n
obchoduje s

Obrazok 56: Obrazovka prehl'ad ploch
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Po kliknuti na tlacidlo editacie sa zobrazi obrazovka s detailom reklamnej plochy, s moz-

nost'ou editacie jednotlivych atributov. Taktiez je tu zobrazena fotografia plochy a mapa

s vyznac¢enym miestom, na ktorom sa plocha nachadza.

Advertising
Agency

= Prehlad pléch

@ Natalia Hyrlikova

9

=3

Prehlad ploch
Prehlad kampani
Historia ukonov

Odhlasif

Zariadenie
Typ zariadenia:
Typ plochy. —

st sty [

Détum zbrania

Délum | ._
premiestnenia

oxalita Bratislava

Plocha

Zemepisna dizka:[

Hatastraine
Gizmenie

Mestska st

Mesto Bratisiava - Staré Mesto

Mimo mesta

Cuazia piocha: [

Obrazok 57: Obrazovka tprava a detail plochy
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12.2.5 Plan kampane

Obrazovka poskytuje pohl'ad na detailné informécie o kampani spolu so zoznamom reklam-
nych ploch zaradenych do tejto kampane. Jednotlivé plochy mozu byt odstranene z kampane
pomocou tlacidla vedla kazdej plochy. Na zaradenie plochy ku kampani je mozné pouzi

tlacidlo Pridat plochu.

= Prehlad kampani
@ Natdlia Hyrlikovd

Frehlad ploc Kampan

Eislo plochy Trvanie

Obrazok 58: Obrazovka plan kampane
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12.3 Prevadzka na aplika¢nom serveri

Zvoleny aplikacny server WildFly JBoss hostuje skompilovany kod, frontend a backend

Casti, pomocou jedného suboru typu WAR, ktory je pouzity v procese nasadzovania.

12.3.1 Nasadeny WAR subor

3 laptop-079uckid | Manageme

&« (&) @ localhos

HAL Management Console

Deployments

Deployment (2)

B =dvertisingAgency.war

postgresql-

View

12.3.2 Serverové logy

Log File (126)

server.log

Jlog 2022-02-04

View

X

+

0/consol dex.html#deployments;path=deployment~dply-advertisingagencywar

var

advertisingAgency.

‘ (¥) The deploymen: advertisingAgency.war is snabled and =

Main Attributes

Hash 218a6e3ea31167f4f5c890a695163e7104820134

3/29/24,12:21 PM

Obrazok 59: WildFly deployments

server.log

advertisinghgency.war

advertisinghgency.war

(@) Thelogile hasasiz

n Attributes

3/29/24,12:21 PM

Previe

20 lines of the log

2024-03-29 12:211 mFo RepositoryConfigurationExtensionsuppert]
1824-83-29 12:211 O RepositoryConfi xtensionsupport]
2624-63-29 12:211 o RepositoryConf: xtensionsupport]
2624-63-29 12:211 o RepositoryConfigurationExtensionsupport ]
1824-83-29 12:211 O xtensionsupport]
2624-63-29 12:211 o xtensionsupport]

NFO

xtensionsuppart]

ervice Thresd Po

ruerse

1824-83-29 12:211 O

2624-63-29 12:211 o

2624-63-29 12:211 o

1824-83-29 12:211 O text] (e
2024-83-29 12:21:14,543 INFO e Thread
2624-63-29 12:21:17,084 INFO - 37)
7024-83-29 12:21:17,148 INFO erservice Thread pool -- 37
2624-63-29 12:211 : Path /i ecur
2624-63-29 12:211 o ng spring Dispatchers:
1824-83-29 12:211 O

2624-63-29 12:21:18,782 INFO springframework.web. servlet. .Dispatcherserviet] (Serverservice T

2624-63-29 12:21:18,782 INFO iild nsion.undertou] (S rvice Thread Pool -- 37)

1024-83-25 12:21:18,744 INFO b server] (External Management Request Threads -- 1

Obrazok 60: Wildfly logy

Thread
Thread
Thread
Thread
Thread
Thread
Thread
Thread
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ZAVER

Mojou tlohou bolo vytvorit’ informacny systém pre reklamnt agentaru, ktory bude jedno-

duchy a intuitivny pre pouzivatelov.

Na zaciatok som vykonala detailnu analyzu poziadaviek klienta a upresnila si predstavu ¢o
by mal informacny systém pontkat’ v prvej faze implementacie. Tieto poznatky som po-
stupne vyuzivala v jednotlivych krokoch implementacie a navrhla som technolégie, ktoré
pouzivam naprie¢ projektom. Navrhla som databazovy model v technolégii PostgreSQL,
ktory som aplikovala v mnou vytvorenej databaze. Nasledne som si urobila inicializaciu bac-
kend projektu v Java Spring Boot frameworku a rozdelila si logické objekty do controllerov.
V priebehu implementacie backend endpoitov som sa napojila na databazu, z ktorej ziska-
vam data. Vystupom tychto korkov je uceleny backend, ktory slizil ako predpoklad pre za-

Catie vyvoja frontend Casti.

Sucastou prace bol aj navrh obrazoviek, ktory spiiia UX a Ul trendy. Doraz je kladeny na
praktické rozmiestnenie komponentov na jednotlivych obrazovkach vd’aka comu je vytvo-
reny informaény systém prehladny a jednoduchy na pouZivanie najméd na zariadeniach
akymi su tablet alebo stolny pocita¢ resp. notebook. Obrazovky boli akceptované klientom

na spolo¢nych sedeniach pri kontrole rozpracovanosti.

Pocas celého procesu implementacie som udrziavanie verzii kodu vykonavala pomocou na-
stroja GitLab, vd’aka ktorému som bola schopna udrziavat’ prehl'adnost’ vykonanych zmien

a implementovanych funkcionalit.

V minulosti som uz prisla do praktickej skuisenosti s technoldgiou Java Spring Boot a Po-
stgreSQL, avSak vyvoj frontend Casti som doteraz nepraktizovala. Samotna implementacia
v technologii Angular, navrhnutie Struktiry projekt a ozrejmenie si Standardov pouZzivanych
pocas vyvoja pre mila predstavovalo ti najvacsiu vyzvu. Zaroven je to aj Cast’, na ktorti som
najviac pysSna pretoze som sa naucila pouzivat novy framework. Nadobudla som vela no-

vych poznatkov, ktoré v budicnosti ziro¢im na d’alSich projektoch.

Do budticna predpokladam, po dohode s klientom, pokracovanie v d’al§ich implementac-
nych fadzach a v rozvoji funkcionalit, ako napriklad evidencia objednévok, spracovanie Sta-

tistik a evidencia klientov.

Aktualny stav spifia vietky poziadavky klienta a taktiez prebehla akceptacia diela na zaklade

akceptacnych testov vykonanych klientom.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK
API Application Programming Interface
CBO Chief Business Officer

CEO Chief Executive Officer.

CICD  Continuous Integration Continuous Deployment
CRUD Create, Read, Update, Delete

CSS Cascading Style Sheets

DML Data Manipulation Language

DPH Dan z Pridanej Hodnoty

DQL Data Query Language

DTO Data Transfer Object

GPS Global Positioning System

HTML  HyperText Markup Language

HTTP  HyperText Transfer Protocol

HTTPS HyperText Transfer Protocol Secure
IDE Integrated Development Environment
JDBC  Java Database Connectivity

JSON  JavaScript Object Notation

JWT JSON Web Token

REST  Representational State Transfer

SCSS Sassy CSS

SHA Secure Hash Algorithm

SQL Structured Query Language

TS TypeScript

Ul User Interface
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URI

URL

UX

WAR

XML

Uniform Resource Identifier
Uniform Resource Locator
User Experience

Web Application Archive

eXtensible Markup Language



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

ZOZNAM OBRAZKOV

Obrazok 1: Priklad priebehu Basic autentifikacie ...........cceeeveeeciieecieeeiieeciie e, 16
Obrazok 2: Priklad JDBC URI .......coouiiiiiieiieieeee e 18
Obrazok 3: Pripad pouZitia rola AdminiStrator...........cceevveeiiierieiiiienie e 30
Obrazok 4: Pripad pouzitia rola Obchodnik ..........ccceeeiiiniiiiiieniiiiieieceee e 30
Obrazok 5: Pripad pouZitia rola LepiC........ccovuiieiiieeiiieeiie e 31
Obrazok 6: Pripad pouzitia rola Manazér lepenia a distribucie...........ccccveeecvveenneennes 31
Obrazok 7: Pripad pouZitia rola Riaditel...........cccoeviiriiiiniiiiieiiciee e 32
Obrazok 8: Pripad pouZitia SYStEM ......ccceecvieriiieiiieiieiieeeie ettt 32
Obrazok 9: Schéma architeKtlry.........coccooieiiiriiniiiiceeee 33
Obrazok 10: Databazovy mMOdel .........coceeviiiiiniiniiiiiiieniceceeece e 34
Obrazok 11: Zaznamy v tabul’ke code photo tyPe.......ccccveviieriiiiiieriieiierie e 35
Obrazok 12: Struktiira KOdu backend ............ccceurverereemeremrresereiseeseesessessssessennes 42
Obrazok 13: LoginControllerApi.java........ccccoeereeiiirieneeiienieneeieetese e 43
Obrazok 14: Endpoint getLoggedUSET .......cc.coveririiiiiniiiiinienecececsece e 44
Obrazok 15: Metdda getCampai@i.........c.cccveerueeeiierieeiienieereeneeereeseeeaeeseneeseessneens 45
Obrazok 16: Priklad metdd mapovania .............cceeveeecieenieeiieniecieesieeieeseveevee e 46
Obréazok 17: Priklad metdd repozZitara..........ccceeevieiiiiiiieniiieiieee e 46
Obrazok 18: Strukttra KOdu frontend ..............coooveveveeeevieeeeeeeeeeeeeeesee e 47
Obrazok 19: Ukazka Struktiry HTML.........cociiiiiieiiieeeeeeeeeeee e 48
Obrazok 20: Metdda fillFilteredListOfSurfaces ........c.cccoveeeieiiiiiiiiniiiiiienicceeee 49
Obrazok 21: Uk&ZKa SCSS SUDOTU .....ccueivuiiiiriiiieiieeiteieeeeteseee et 49
Obrazok 22: Volanie createPosterHiStory .........coceevueeienieiiniiniiiecicecenececeen 50
Obrazok 23: Priklad ¢iselnikového objektu.........ceevvveeeiiiiiiiieeiiecieeeee e, 50
Obrazok 24: Priklad DTO ObJeKtU........ccocuiiiiiiieiieeieeeeeeeeee e 50
Obrézok 25: Smerovanie na obrazovku prehl'ad ploch ..o, 51
Obrazok 26: Priklad volania otvorenia modélneho okna...........ccceeviniiiiniincnnennnn. 52
Obrazok 27: Metoda getActionTypeById .......coooviieiiiiiiiieeeeeeeeee e 53
Obrazok 28: Pouzitie metOdy Shajs ........ccceeeviiieiiieeiieeieeeeee e 54
Obrézok 29: Pridanie aplikacného pouzivatela WildFly..........ccooovvviiiniiiiiiiiiee 56
Obréazok 30: Konfiguracny sibor web.Xml.........cccoovviiiiiiniiiiiiiiiciieeccee e 57
Obrazok 31: Ukazka metddy INtEICEPT .....vevervvieeiiieeiieeeiieeeee e e e eireeevee e e eeeree e 57
ODbTazok 32: JACOC0 TEPOTE ....vveeeiieeiieeeiieeiieeesteeeseteeenteeetreeeereessseeesseeessseeessseennns 58



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

Obrazok 33:
Obrazok 34:
Obrazok 35:
Obrézok 36:
Obrazok 37:
Obrazok 38:
Obrazok 39:
Obrazok 40:
Obrazok 41:
Obrazok 42:
Obrézok 43:
Obrazok 44:
Obrazok 45:
Obrazok 46:
Obrazok 47:
Obrazok 48:
Obrazok 49:
Obrazok 50:
Obrazok 51:
Obrézok 52:
Obrézok 53:
Obrazok 54:
Obrazok 55:
Obrézok 56:
Obrazok 57:
Obrazok 58:
Obrazok 59:
Obrazok 60:

JUnit test na rovni CONtrollert..........ooevvieviirinienieniiienecceeeee 59
JUNIt teSt N UTOVIT SETVICE ....eeuviiietieieriieniieieetesiteste ettt 59
JUnit test Na GrovNl MAPPET ....ceveeerreeerireerieeesereeesereeessaeeseseeessseeesseeens 60
Testovanie zobrazenia na tablete ............ccooeiiieiiiiiiinicceeeeee 60
Swagger: LoginController ...........ccoevieriieiieniieieeieeeee e 61
Data v tabul'ke account ...........oceevieriieiiiniiinieneeieeeeeeeee e 61
Postman: endpoint POST /authenticate ............ccceevvveevieencieeeieeeieeens 62
Swagger: PosterController..........cccvveeeiieeiiieeiie e 62
Data v tabul'ke poster photo hiStory..........cccceeeveeciieniieeiienieeieecie e, 63
Postman: endpoint GET /POSter.........ccceevieriiienieniiienieeieecie e 63
Swagger: CampaignController............cocveverriiriininienienieieeeeneeienens 64
Déta v tabul'ke campaign .........cocceeeviieiiienieiieeeeeee e 64
Postman: endpoint GET /campaign/id..........ccceeveeerveniinciienieeiienieenen. 65
Swagger: AdsSurfaceController ............ccoevvvevciieiiieniiienienieeeece e 65
Déta v tabul'ke ads surface...........cooeeveieniiniiieniiiieeeeee e, 66
Swagger: endpoint GET /adssurface..........ccccocevieviniininiinicnnncnnns 66
Swagger: CampaignPlanController ............ccoocveevieriiienieniieiieeieeieene 67
Déta v tabul'ke campaign_ads surface plan ..........ccceeceeviieeniieencnnnns 67
Postman: endpoint GET /campaign-plan/campaign/id.............c.ccceuve.n. 68
Obrazovka priflasenie ..........ccccvierieiiiiinieenieccce e 69
Obrazovka HistOria UKONOV ..........cceeviiiiiiiiiiiiieiceeee e 70
Modalne okno detail UKonu ..........cocceeiiiiiiiiiiiiiieece, 70
Obrazovka prehl'ad kampani..........ccceeeveeeiieeniieinieceeeee e 71
Obrazovka prehl’ad ploch.........cocieviiiiiiiniiiien 71
Obrazovka tprava a detail plochy........cccccoeeveriiniiiiniiniciniccceee, 72
Obrazovka plan Kampane............eccveeevieeeiieeeiieeeiieeeee e 73
WildFly deployments..........ccoeecuieeriiieiiie e 74
WILALLY TOZY et 74



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

83

Z0ZNAM TABULIEK

Tabul’ka 1: Databdzova tabul'ka acCOUNT .........ccoouiiiiiiiiiiiieiiee e
Tabulka 2: Databazova tabul’ka ads ObJect ..........ccecvvreeiiieeiiieeieeee e,
Tabul’ka 3: Databazova tabulka ads surface...........ccceccveeeeeiieniiiiiieniicicee e
Tabul’ka 4: Databazova tabulka ads_surface attachment.............cccoceeviiiniiiiiennn.

Tabulka 5: Databdzova tabul’ka campaign ..........cccceecvveeeiieeiiieecieeeee e

Tabulka 6: Databazova tabul’ka campaign ads surface plan

Tabul’ka 8: Databazova tabulka poster photo hiStory.........c.ccoceevieriiieciieniieeiiieneenns

Tabul'ka 7: Databazova tabul’ka f1le .......oooviiiiiiiiii



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

84

Z0OZNAM PRILOH

PRILOHA P I: OBSAH CD



PRILOHA PI: OBSAH CD
Struktira obsahu CD:

o fulltext.pdf — text diplomovej prace vo formate PDF
e prilohy.zip — prilohy k diplomovej praci
o zdrojoveKody.zip — komprimované zdrojové kody aplikacie
o advertisingAgency.postman_collection.json — stibor pre importovanie ko-
lekcie pre Postman aplikaciu

o dbinit.sql — subor pre inicializaciu databazy



	OBSAH
	Úvod 9
	I TEORETICKÁ ČaSť 10
	1 Informačný systém 11
	1.1 Výhody informačného systému 11
	1.2 Životný cyklus vývoja informačného systému 11

	2 Dostupné riešenia 13
	2.1 KODAS – Informačný systém KIS 13
	2.2 KROS – Informačný systém ONIX 14

	3 Technológie 15
	II Praktická časť 21
	4 Potreby a požiadavky zákazníka 22
	4.1 Navrhnuté riešenie novej aplikácie 22
	4.2 Funkcionálne požiadavky na systém 23
	4.3 Diagram prípadov použitia 29

	5 Architektúra 33
	6 databázový model 34
	6.1 Číselníkové tabuľky 35
	6.2 Základné tabuľky 35

	7 Implementácia Backend 42
	7.1 Štruktúra kódu backend 42
	7.2 Controller 43
	7.3 Service 44
	7.4 Mapper 45
	7.5 Repository 46

	8 Implementácia frontend 47
	8.1 Štruktúra kódu frontend 47
	8.2 Components 48
	8.3 Backend 49
	8.4 Entity 50
	8.5 Guards 51
	8.6 Modals 51
	8.7 Services 52

	9 HAŠOvanie hesla 54
	10 Zabezpečenie komunikácie mezdi frontedom a backendom 55
	10.1 Pridanie aplikačného používateľa WildFly 55
	10.2 Konfigurácia backend 56
	10.3 Konfigurácia frontend 57

	11 Testovanie 58
	11.1 Testovanie backend 58
	11.2 Testovanie frontend 60

	12 Výsledky práce 61
	12.1 Backend 61
	12.2 Frontend 69
	12.3 Prevádzka na aplikačnom serveri 74

	Záver 75
	zoznam použitej literatúry 76
	zoznam použitých symbolov a skratiek 79
	ZOZNAM obrázkOV 81
	ZOZNAM tabulIek 83
	Zoznam Príloh 84
	Úvod
	1 Informačný systém
	1.1 Výhody informačného systému
	1.2 Životný cyklus vývoja informačného systému

	2 Dostupné riešenia
	2.1 KODAS – Informačný systém KIS
	2.2 KROS – Informačný systém ONIX

	3 Technológie
	3.1.1 Ubuntu
	3.1.2 Nginx
	3.1.3 WildFly
	3.1.4 Basic autentifikácia
	3.1.5 PostgreSQL
	3.1.6 Spring boot
	3.1.7 JUnit
	3.1.8 REST API
	3.1.9 Algoritmus SHA-256
	3.1.10 JDBC
	3.1.11 Postman
	3.1.12 Angular
	3.1.13 Bootstrap
	3.1.14 GitLab
	3.1.15 IntelliJIdea
	3.1.16 Navicat

	4 Potreby a požiadavky zákazníka
	4.1 Navrhnuté riešenie novej aplikácie
	4.2 Funkcionálne požiadavky na systém
	4.2.1 Základný popis požiadaviek
	4.2.2 Proces prihlásenia
	4.2.3 Záhlavie aplikácie
	4.2.4 Menu aplikácie
	4.2.4.1 Položka menu Prehľad reklamných plôch
	4.2.4.2 Položka menu História úkonov
	4.2.4.3 Položka menu Prehľad Kampaní

	4.2.5 Používateľské roly
	4.2.5.1 Rola Administrátor
	4.2.5.2 Rola Riaditeľ
	4.2.5.3 Rola Obchodník
	4.2.5.4 Lepič plagátov
	4.2.5.5 Rola Manažér lepenia a distribúcie


	4.3 Diagram prípadov použitia
	4.3.1 Diagram prípadov použitia pre rolu Administrátor
	4.3.2 Diagram prípadov použitia pre rolu Obchodník
	4.3.3 Diagram prípadov použitia pre rolu Lepič
	4.3.4 Diagram prípadov použitia pre rolu Manažér lepenia a distribúcie
	4.3.5 Diagram prípadov použitia pre rolu Riaditeľ
	4.3.6 Diagram prípadov použitia pre Systém


	5 Architektúra
	6 databázový model
	6.1 Číselníkové tabuľky
	6.2 Základné tabuľky
	6.2.1 Databázová tabuľka account
	6.2.2 Databázová tabuľka ads_object
	6.2.3 Databázová tabuľka ads_surface
	6.2.4 Databázová tabuľka ads_surface_attachment
	6.2.5 Databázová tabuľka campaign
	6.2.6 Databázová tabuľka campaign_ads_surface_plan
	6.2.7 Databázová tabuľka file
	6.2.8 Databázová tabuľka poster_photo_history


	7 Implementácia Backend
	7.1 Štruktúra kódu backend
	7.2 Controller
	7.2.1 Login Controller
	7.2.1.1 Endpoint login
	7.2.1.2 Endpoint getLoggedUser


	7.3 Service
	7.3.1 Metóda getCampaign

	7.4 Mapper
	7.5 Repository

	8 Implementácia frontend
	8.1 Štruktúra kódu frontend
	8.2 Components
	8.2.1 Komponent create-history

	8.3 Backend
	8.4 Entity
	8.5 Guards
	8.6 Modals
	8.7 Services

	9 HAŠOvanie hesla
	10 Zabezpečenie komunikácie mezdi frontedom a backendom
	10.1 Pridanie aplikačného používateľa WildFly
	10.2 Konfigurácia backend
	10.3 Konfigurácia frontend

	11 Testovanie
	11.1 Testovanie backend
	11.1.1 Controller test
	11.1.2 Service test
	11.1.3 Mapper test

	11.2 Testovanie frontend

	12 Výsledky práce
	12.1 Backend
	12.1.1 Login controller
	12.1.2 Poster controller
	12.1.3 Campaign controller
	12.1.4 AdsSurface controller
	12.1.5 CampaignPlan controller

	12.2 Frontend
	12.2.1 Prihlásenie
	12.2.2 História úkonov
	12.2.3 Prehľad kampaní
	12.2.4 Prehľad plôch
	12.2.5 Plán kampane

	12.3 Prevádzka na aplikačnom serveri
	12.3.1 Nasadený WAR súbor
	12.3.2 Serverové logy


	Záver
	zoznam použitej literatúry
	zoznam použitých symbolov a skratiek
	ZOZNAM obrázkOV
	ZOZNAM tabulIek
	Zoznam Príloh

