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1. Sissejuhatus

AOMASTS on graafiline tooriist, mis on loodud sotsiotehniliste siisteemide agentorienteeritud
modelleerimise jaoks. Termin sotsiotehniline slisteem on vahel kasutatud selleks, et viidata
siisteemidele mis sisaldavad nii sotsiaalset aspekti (mis voib olla ka alamsiisteem) kui ka
tehnilist aspekti. Peamiselt kasutatakse sotsiotehniliste siisteemide puhul terminit mitme agendi
siisteem, sest tahetakse rohutada huvi agentorienteeritud mudeli vastu [1]. Terminis
agentorienteeritud on agent defineeritud iiksusena, mis tunnetab ja mdjutab keskkonda ning

rakendab loogikat.

AOMASTS kasutatakse graafiliste mudelite loomiseks ja uute mudelite genereerimiseks.
Valdkonna ekspertidel on vaja agentorienteeritud modelleerimiseks tookeskkonda, millega saaks
luua graafilisi mudeleid ning genereerida uusi mudeleid mudelitest mis on juba olemas [2].
Tookeskkond peaks ka genereerima sotsiotehnilist siisteemi koodi. Lisaks valdkonna
ekspertidele saavad siisteemi kasutada ka tudengid agentorienteeritud modelleerimise

Oppimiseks.

Bakalaureuset66l on mitu eesmirki. Esimene eesmirk on analiiisida AOM4STS tdoriista ja
sellega seostuvaid lahendusi. Analiiiisis luuakse iilevaade graafilise tooriista AOM4STS
funktsionaalsustest, mis on todriistal olemas ja funktsionaalsustest mida on tooriistale juurde
vaja. Lisaks kirjeldatakse tehnoloogiaid, mis toetaks uue graafilise tooriista loomise
arendusprotsessi. Teine eesmérk on alustada uue AOM4STS tooriista arendusega. Vanale
AOMASTS rakendusele on vaja luua uusi funktsionaalsusi, kuid vana tooriista edasi arendamine
ei ole enam maistlik. Pohjus miks luuakse uus projekt seisneb selles, et vana siisteem ei ole
kooskdlas modernsete tarkvaraarendus standarditega. See tihendab, et vana siisteemi arendus ei
ole enam jatkusuutlik ja vaja on luua uus siisteem. Uue projekti siisteemi arhitektuur, kasutatavad
teegid ning raamistikud saavad olema kooskodlas modernsete tarkvaraarendus standarditega.
Loodaval siisteemil saavad olema funktsionaalsused, mis on vanal siisteemil ning ka uued
funktsionaalsused. Nii vanad kui ka uued funktsionaalsused on kirjeldatud jargnevates

peatiikkides.

Bakalaureuset6o on jaotatud kiimneks peatiikiks. Teises peatiikis on vana AOM4STS rakenduse
tutvustus. Kolmandas peatiikis on kirjeldatud vana AOM4STS funktsionaalsed nouded.
Neljandas peatiikis on kirjeldatud funktsionaalsused, mis puuduvad AOM4STS tooriistal ning
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mis luuakse lisaks vana AOM4STS funktsionaalsusele uue projekti raames. Viiendas peatiikis
on toodud vélja seostuvad lahendused. Kuuendas peatiikis on analiiiis uues projektis kasutatavate
tehnoloogiate kohta. Seitsmendas peatiikis on kirjeldatud arendusprotsessi. Kaheksandas

peatiikis on tehtud t66 analiiiis. Uheksandas peatiikis on tehtud bakalaureusetdd kokkuvdte.



2. Vana AOM4STS rakenduse tutvustus

AOMA4STS on loodud Aleksandr Sapoznikov ja Msury Rogasian Mahunnah poolt. Rakenduses
on neli erinevat mudelit. Nendeks on eesmérgimudel (Goal model), rollimudel (Role model),
organisatsioonimudel (Organization model) ja valdkonna teadmiste mudel (Domain model) [2].
Nii nagu ka Aleksandr Sapoznikov poolt 2015 kaitstud magistritods “Agentorienteeritud
modelleerimise tdovahendi graafilise kasutajaliidese kavandamine ja realisatsioon” mainitud, on
komponendid, mudelid ja reeglid voetud 2012 aastal kaitstud Andrei Robinski magistritoost

“Valdkonnaontoloogia agentorienteeritud modelleerimise tdoriista jaoks” [2] [6].

2.1. Eesmirgimudel

Eesmargimudel kirjeldab loodava siisteemi eesmarki [2]. Antud mudelis kuvatakse seoseid
eesmaérkide ja rollide vahel ning ka eesmirkide omavahelisi seoseid [2] [6]. Joonisel 1 on ndha
eesmargimudeli vaade. Eesmérgimudeli vaates on loodud roll, mis on seotud kolme

funktsionaalse eesmirgiga.

Save | Load
Goal Role Organization Domain
model model model model

N
s

14:47:41 © Started

Joonis 1. Eesmérgimudel, kus on kujutatud roll kolme seotud funktsionaalse eesmirgiga



2.2. Rollimudel

Rollimudelis kuvatakse koiki rolle ning nende detailsed kirjeldusi. Rollimudeli ja
eesmargimudeli vahel tehtud muudatused kajastuvad molemad mudelis. See tdhendab, et kui
eesmirgimudelis luuakse eesmérk siis see kajastub ka rollimudelis ja vastupidi. Joonisel 2 on

néha rollimudel ja joonisel 3 eesméargimudel, kus on need samad rollid niha.

Save Load

Goal Role Organization Domain
model model model model

. Create new

A testroll Edit | Delete
“ testroll .. Role name test roll 3

 testroll ..

Description
Responsibilities
Constraints

TOTTO 39 T SWICITEQ 10 Goar IVIOTET
15:15:58 : Switched to Role Model
15:16:01 : Role "" deleted from RoleModel

Joonis 2. Rollimudel



Save | Load

Goal Role Organization Domain
model model model model

\ est rol /

test roll 2

testroll 3

T3 TU UG SWITCTE 10 Goar MoaeT
15:10:09 : Switched to Role Model
1514 28 - Switched to Goal Model

Joonis 3. Eesmérgimudel koos rollimudelis loodud rollidega



2.3. Organisatsioonimudel

Organisatsioonimudelis on kuvatud rollide vahelised seosed. Rollide vahel on kolm erinevat
seost ning nendeks on kontroll (isControlledBy), heatahtlikus (isBenevolent) ja vordsus (isPeer).
Kontroll seoses iiks roll juhib teist, heatahtlikus seoses iiks roll pakub teisele teenust ja teine roll
voib selle teenuse vastu votta voi sellest keelduda ja vordsus seoses on rollid vordsed [2] [6].

Joonisel 4 on kujutatud organisatsioonimudeli vaade eelnevalt loodud rollidega.

Save Load

Goal Role Organization Domain
model model model model
—_—>
isBenevolentTo s,
isControlledBy 5
< isPeer 5
“ testroll
A testroll .

A testroll ..
isContrglledBy

isBenevolentTo

testroll 3

testroll 2

10722720 T CONmection MmpossIioie
15:22:29 : Switched to Role Model
15:22:31 : Switched to Organization Model

Joonis 4. Organisatsioonimudel koos seostega rollide vahel



2.4.Valdkonna teadmiste mudel

Valdkonna teadmiste mudel kirjeldab siisteemis teadmisi, mis tuleb valdkonna kohta esitada.
Selles mudelis kasutatakse rolle ning rolle ei saa selles mudelis luua ega kustutada. Valdkonna
teadmiste mudelis saab kirjeldada valdkonnaolemeid, mis on seotud omavahel ning mis on ka
seotud rollidega. [2] [6]

Joonisel 5 on nidha eelnevalt loodud rollid, nende vahelised seosed, valdkonna teadmiste tiksused

ning nende omavahelised seosed ja seosed rollidega.

Save Load

Goal Role Organization Domain
model model model model

E A

X test roll estrola
A testroll ..

) test roli
testroll ..

test roll 2

o7 3T T SWICNeq 10 Ulgdlll aton vioaerl
20:02:33 : Switched to Domain Model
20:07:40 : Connection impossible

Joonis 5. Valdkonna teadmiste mudel rollide ja valdkonna teadmiste liksustega
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3. Vana AOM4STS funktsionaalsed nouded

Vana rakenduse funktsionaalsete nouete loomise eesmirk on toetada uue AOM4STS

tarkvaraarendust. Nii nagu ka eelnevalt mainitud peab uus AOM4STS sisaldama ka vana

AOMASTS funktsionaalsust. Rakenduse funktsionaalsed nduded on jaotatud moodulite

vahel. Rakendusel on viis moodulit. Jargnevad funktsionaalsed nduded on loodud autori

enda poolt.

3.1. Eesmérgi moodul

Eesmérgi mooduli funktsionaalsed nduded:

Eesmargi moodulis peab siisteem voimaldama kasutajal rollimudeli objekti lisamist.
Kasutaja peab saama lisada funktsionaalse eesmérgi objekte.

Kasutaja peab saama lisada kvaliteedieesmargi objekte.

Kui kasutaja on lisanud rolli, funktsionaalse eesmérgi voi kvaliteedieesmirgi peab ta
saama luua seoseid nende vahel.

Kui kasutaja on lisanud rolli, funktsionaalse eesmérgi voi kvaliteedieesmirgi peab ta
saama neid objekte liigutada toopinnal.

Rolli objekti nimi, kirjeldus, vastutus ja piirangud peavad olema muudetavad kasutaja
poolt.

Rolli, funktsionaalse eesmirgi ja kvaliteedieesmargi objekte peab olema voimalik
kasutaja poolt kustutada.

Stisteem peab voimaldama kasutajal rolli objektile muutmise vaates lisada
funktsionaalne eesmaérk, millel on seos selle rolli objektiga.

Funktsionaalse eesmérgi objekti nime ja kirjeldus peavad olema kasutaja poolt
muudetavad.

Siisteem peab voimaldama kasutajal rolli ja funktsionaalse eesmirgi muutmise vaates
lisada seostuvat positiivset vOi negatiivset emotsiooni.

Kasutaja peab saama lisada funktsionaalse eesmérgi kiilge seostuvat rolli,
kvaliteedieesmirki voi funktsionaalset eesmargi.

Kasutajal peab olema vdimalik kdikide muutmis vaadete vorme lukustada.
Kvaliteedieesmérgi nimi ja kirjeldus peavad olema muudetavad kasutaja poolt.
Stisteem peab vdoimaldama kasutajal lisada kvaliteedieesmérgi muutmise vaates
seostuvat funktsionaalse eesmérgi objekti.

Kasutaja peab saama seoste nimesid muuta.
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e Kasutaja peab saama seoseid kustutada.

3.2. Rollimudeli moodul

Rollimudeli mooduli funktsionaalsed nouded:

Rollimudeli moodulis peavad koik rolli objektid olema kasutajale kuvatud.
Kasutaja peab saama uut rolli lisada.

Siisteem peab voimaldama kasutajal rolli objekti nime, kirjelduse, kohustuste ja
piirangute lisamist ning muutmist.

Kasutaja peab saama rolle lisada.

3.3. Organisatsioonimudeli moodul

Organisatsioonimudeli mooduli funktsionaalsed nduded:

Organisatsioonimudeli moodulis peab kasutaja saama luua erinevaid seoseid rolli
objektide vahel (tava, heatahtlikus, kontroll, vordsus).

Seosed ja rolli objektid peavad olema kustutatavad kasutaja poolt.

Kasutaja peab saama vaadata rolli nime, kirjeldust, kohustusi ja piiranguid.

Koik rolli objektid peavad olema kasutajale kuvatud.

3.4.Valdkonna teadmiste mudel

Valdkonna teadmiste mudeli mooduli funktsionaalsed

nduded:

Valdkonna teadmiste mudeli moodulis peab kasutaja saama lisada valdkonna teadmiste

objekti
Valdkonna teadmiste objektid peavad olema kasutaja poolt kustutatavad.

Kasutajal peab olema voimalik valdkonna teadmiste objekti nime ja kirjelduse muutmine.
Siisteem peab kuvama kasutajale kdiki rolli objekte.
Kasutaja peab saama luua erinevaid seoseid rolli objektide vahel ning samuti

valdkonna teadmiste objektide vahel.
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3.5. Tagaprogrammi moodul

Import / export moodul:

e Siisteem peab voimaldama kasutajal salvestada enda t66 ning exportida see kas XML
vo1 JSON failina.
e Siisteem peab voimaldama XML vo6i JSON failide sisselugemist, mis on genereeritud

labi AOM4STS stisteemi.

Koik kasutaja poolt tehtud liigutused peavad olema siisteemi poolt logitud (vélja arvatud

objektide liigutamine t60pinnal).

Siisteemil peab olema valideerimine selleks, et kasutaja saaks teha liigutusi ainult vastavalt

ettendhtud loogikale.
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4. Funktsionaalsed nouded, mis lisanduvad uue projekti raames

Lisanduvad funktsionaalsed nduded on koostatud Aleksandr Sapoznikov poolt 2015 kaitstud

magistritéo pohjal [2]. Antud t66s on kirjeldatud detailselt millised funktsionaalsused peaksid

olema iihel agentorienteeritud modelleerimis todriistal.

Projektile lisanduvad uued moodulid:

1.
2
3.
4

5.

Agendimudel (4gent model)

. Agentide tutvuste mudel (Acquaintance model)
Agentide teadmiste mudel (Knowledge model)
. Agentide suhtlusmudel (Interaction model)

Agentide kditumismudel (Behaviour model)

Uued moodulid on oma olemuselt samasugused nagu vanas siisteemis olevad moodulid. See

tadhendab, et kdikidel moodulitel on oma vaade ning kodikide moodulite objekte on vdimalik

toopinnasele tekitada ja neid tdopinnasel muuta. Samuti on vdoimalik nende objektide vahel

seoseid

luua. Lisaks on voimalik nii objekte kui ka seoseid kustutada. Nii nagu ka vanas

sisteemis, on voimalik tekitada vastavaid mooduli objekte teistes moodulites. Moodulite

vahelised seosed on kirjeldatud Aleksandr Sapoznikov poolt jargnevalt [2]:

Rollimudelis peab saama kasutada eesmérgimudelis loodud rolle ja vastupidi.
Organisatsioonimudelis peab saama kasutada eesmérgimudelis ja/voi rollimudelis loodud
rolle.

Valdkonna teadmiste mudelis peab saama kasutada eesmérgimudelis ja/voi rollimudelis
loodud rolle.

Agendimudelis peab agentide loomisel saama kasutada eesmérgimudelis ja/voi
rollimudelis loodud rolle. Uhte agenti peab olema vdimalik siduda mitme rolliga ja
vastupidi.

Agentide tutvuste mudelis peab saama kasutada agendimudelis loodud agente ja
eesmirgimudelis ja/vai rollimudelis loodud rolle.

Agentide teadmiste mudelis peab saama kasutada agendimudelis loodud agente ja
valdkonna teadmiste mudelis loodud valdkonnaolemeid.

Agentide suhtlusmudelis peab saama kasutada agendimudelis loodud agente.

Agentide kditumismudelis peab saama kasutada agendimudelis loodud agente.
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5. Seotud lahendused

Seotud lahenduste puhul on valitud graafilised modelleerimis tooriistad.

Uks seotud lahendustest on ATOMPM (A Tool for Multi-Paradigm Modelling). ATOMPM saab
liigitada samuti graafiliseks tooriistaks nagu on AOMA4STS. Kuigi on tegemist erinevate
tooriistadega, on nendes kahes tooriistas teatud sarnasusi.

Kdigepealt proovisin seda rakendust 1dbi nende dpetuse dockeriga todle saada, kuid see ei
onnestunud. Midagi on neil kas juhendis uuendamata jaanud voi Docker fail ei ole kooskdlas
praeguse slisteemi seisuga. Kuna Docker variant ei to6tanud rakenduse piisti saamisel, siis tuli

labida péris mitmeid samme selleks, et rakendus t66le saada.

AToMPM on vordlemisi suure dppimiskdveraga rakendus. Kui seda vorrelda AOM4STS
rakendusega, siis ATOMPM on mérkimisvéaérselt mahukam ja keerulisem siisteem. Kuna selle
t60 kéigus on analiiiisi poolel iiks olulisemaid punkte leida sarnaseid lahendusi vo6i tooriistu mille
abil arendada uus AOMA4STS, siis antud lahendust me selleks kasutada ei saa. POhjus seisneb
selles, et AOMASTS ja AToMPM vaivad kiill olla mdlemad graafilised modelleerimis tdoriistad,
kuid meil on vaja tdoriista mis oleks konkreetselt agentorienteeritud modelleerimise jaoks.

AToMPM sihtriihm on rohkem abstraktsem modelleerimine.

Analiitisides AToMPM koodi on ka néha, et tegemist on samuti vanema siisteemiga. Kuna
meie algne probleem on see, et AOM4STS on rakenduse mdistes vanaks jddnud, siis kasutades
monda teist vana siisteemi ei lahendaks see meie probleemi. Samuti ei annaks amortiseerunud
lahenduse puhul kasutada nende koodis olevaid funktsionaalsusi. ATOMPM on ehitatud Pythoni
pohjal, kuid radkides tinapdeva tarkvaraarendus standarditega kaasas kdivatest lahendustest

vOiks selline tooriist olla loodud mdne modernse Javascripti raamistiku peale.
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6. Kasutatud tehnoloogiad

AOMA4STS puhul on suures osas tegemist Javascripti projektiga. Uue AOM4STS arenduseks
otsustasin valida Javascripti teegi React [5]. React on praegusel ajal iiks parimatest Javascripti
tehnoloogiatest. Samuti on React liks kdige populaarsematest Javascripti tehnoloogiatest

praegusel ajal.

Projekti loomiseks votsin kasutusele tehnoloogia nagu NPM [8]. NPM on vajalik ka teiste

vabavaraliste teekide lisamiseks projekti.

Javascripti jooksutamiseks serveri poolel votsin kasutusele Node [7]. Node teeb Javascripti
arenduse mirkimisvaarselt kiiremaks. Kasutades Node saan ma enda arvutis serveri poolel

Javascripti jooksutada.

Kuna tegemist on React-i projektiga otsustasin kasutusele votta ka sellise tehnoloogia nagu
Redux [9]. Redux voimaldab globaalselt olekute salvestamist. See on vajalik komponentide
vahel andmete vahetamiseks. Kuna React on oma olemuselt olekute pdhine, siis on tegemist
viga kasuliku teegiga. Alternatiivselt saab kasutada andmete edastamist Parent-Child (edaspidi
iilem ja alluv) loogikal, aga see to6tab ainult siis kui iiks komponent kutsub teist vélja. Kui iiks
komponent ei kutsu teist vélja, ei ole voimalik ilma Redux-i poe loogikata komponentide vahel
andmeid vahetada frontend (edaspidi eessiisteem [10]) poolel. Kuna me ndeme juba ette &ra, et
projektis saab olema vdahemalt 9 eessilisteemi komponenti, siis ei oleks neid koiki teha iilem ja

alluv loogikal mdistlik. Antud juhul kdige mdistlikum on teha globaalne olekute hoidla.

Analiitisiga alustades leidsin todriista nimega React-Raphael. Raphael on teek, mida on
kasutatud AOMA4STS algse todriista arendamiseks. React-Raphael teek on loodud iile 5 aasta
tagasi. Sellel ajal kasutati markimisvéérselt vanemaid Reacti versioone kui praegusel hetkel.
Néited mis on toodud vilja React-Raphaeli kohta ning ka niide nende kodulehel selle teegiga
alustamise kohta on samuti loodud iile 5 aasta tagasi. Kuna jadab mulje, et React-Raphaeli peaks
implementeerima vanema Reacti versiooniga, siis votsin {ihendust selle teegi loojaga.
Bakalaureuset66 teostamise jooksul kahjuks React-Raphael teegi looja ei vastanud mulle. Kuna
t60 eesmirk on tarkvara arendusprotsessis kasutada modernseid tehnoloogiaid ja
arendusstandardeid, siis React-Raphael teeki selle t60 kdigus ei kasutata. PGhjus seisneb selles,

et React-Raphael teek ei toota uuemate Reacti versioonidega.
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Erinevate objektide liigutamise jaoks otsustasin kasutusele votta sellise teegi nagu React DnD
[3]. React DnD on teek, mis voimaldab objektide lohistamise ja paigutamise lihest kohast teise.
Objektide lohistamine ja paigutamine on funktsionaalsus, mida suurem osa projekti moodulitest
kasutab. Valisin React DnD sellepérast, et tegemist on teegiga mis on véga laialdaselt kasutusel
ja mida pidevalt uuendatakse. Samuti olen ma enda tarkvaraarendaja karjéddri jooksul seda teeki

iihes erasektori projektis kasutanud.

Kujunduse jaoks votsin kasutusele teegi nimega MUI [9]. MUI annab véga suures mahus

erinevaid React-i komponente, mida annab kasutada kasutajaliidese loomisel.
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7. Arendusprotsessi kirjeldus

Eessiisteemi arenduse eesmargiks on luua samad funktsionaalsused, mis on vanal AOM4STS
stisteemil. Eesmérgi tdide viimiseks kasutatakse eelnevalt kirjeldatud teeke. Lisaks vetakse
eesmirk kasutada uut eesslisteemi vana rakenduse backend (edaspidi tagaprogramm [10])

funktsionaalsusega.

8.1. Arendusprotsessi esimene etapp

Arendusprotsessiga alustati uue React-i projekti genereerimisega. Arendusprotsessi esimene
eesmirk on luua uus kasutajaliides. Kasutajaliidese puhul kasutasin sarnast loogikat, mida oli
kasutatud vanas kasutajaliideses. See tdhendab, et horisontaalses mentiiis on voimalik valida

mudelite vaateid. Joonisel 6 on kujutatud horisontaalne mentiiii.

GOAL MODEL ROLE MODEL ORGANIZATION MODEL DOMAIN MODEL

Joonis 6. Horisontaalne menui
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Vertikaalses meniiilis annab antud mudeli tegevuste vahel valida. Joonisel 6 on kujutatud

vertikaalne meniii.

Quality goal

Functional goal

A

Connection

Joonis 7. AOMA4STS vertikaalne menui
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Uue kasutajaliidese mentiiiide loomiseks kasutasin MUI [9] komponente. Joonisel 8 on kujutatud

uus kasutajaliides tdies mahus.

GOAL MODEL ~ ROLE MODEL ~ ORGANIZATION MODEL ~ DOMAIN MODEL

Ll

Role

()

Quality goal

O

Functional goal

A

Connection

Joonis 8: Uus AOMA4STS kasutajaliides eesméargimudeli vaates

Vorreldes vana kasutajaliidesega on mudelite valikud tdstetud rohkem ekraani keskele. Samuti

on tegevused, mida antud vaates teha annab paremini esile tostetud.
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8.2. Arendusprotsessi teine etapp

Arendusprotsessi teine eesméark on luua funktsionaalsus, mis voimaldab vertikaalses meniiiis
olevaid objekte lohistada todpinnasele ja luua seoseid objektide vahel. Kui objekt on lohistatud
toopinnasele, peab seda olema vdimalik kasutada teistes vaadetes vastavalt projekti
funktsionaalsetele nouetele. Lisaks ei tohi objektide olekud muutuda, kui tehakse teisi tegevusi.
Naiteks ei tohi iikski objekt kuhugi dra kaduda t60pinnaselt, kui vahetatakse vaadet. See
tdhendab, et iga toOpinnasel tehtud liigutus peab olema piisiv olenemata vaatest. Lisaks kui

tehakse muudatusi iihes vaates, peavad muudatused kajastuma ka teistes vaadetes.

Objektide lohistamiseks toOpinnasele votsin ma kasutusele React DnD [3]. React DnD
voimaldab objekti lohistamist koos andmetega toopinnasele. Koos andmetega tdhendab, et kui
meil on huvi panna kaasa lohistamise alguses andmeid, siis React DnD voimaldab seda.
Arenduse kdigus avastati, et vertikaalse meniiii kdige viimane valik, milleks on seose loomine ei
saa enam samal loogikal todtada. Algselt planeeritud versioon, kus seoseid saaks lohistada
objektide vahel, on liiga keeruline et teostada. PGhjus miks seda on liiga keeruline teostada
seisneb selles, et antud juhul on lohistamise alustamiseks andmete kétte saamine keeruline.
Lohistamine toimub puhtalt andmete liigutamise pdhimottel iihest kohast teise. Kui meil on
toolaud, kus objektid voivad olla mis iganes kohas, muutub andmete kéitte saamine viga
keeruliseks. Seose loomine vdiks todtada nii nagu vanas siisteemis. See tdhendab, et kui me
valime seose loomise valiku siis me vajutame kahe objekti peal topinnasel. Sama probleem
tekkis ka toopinnasel olevate objektide liigutamisega. Funktsionaalsus mis seostub tdopinnasele
objekti lohistamisega erineb védga funktsionaalsusest, mis seostub té0pinnase enda peal objektide

lohistamisega.
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8.3. Arendusprotsessi kolmas etapp

Arenduse kolmas etapp keskendub andmete saatmisega tagaprogrammi. Kuna projekti kdigus
leiti, et uue tagaprogrammi tegemine on liiga mahukas t60 iihe bakalaureusetdo raames, siis
proovitakse kasutada vana AOM4STS rakenduse tagaprogrammi funktsionaalsust. Selleks tuleb

analiilisida vana rakenduse tagaprogrammi.

8.3.1. Tagaprogrammi siisteemianaliiiis

Vana rakenduse tagaprogramm on ehitatud programmeerimiskeelega PHP. Rakenduse
tagaprogrammi eesmairgiks on genereerida sotsiotehnilise siisteemi koodi. See tdhendab, et
rakenduses on realiseeritud lugeja ja kirjutaja kasutades programmeerimiskeelt PHP. See
voimaldab andmete sisselugemise XML kujul ning samuti andmete viljastamise XML kujul.
Andmete viljastamise ja sisselugemise puhul genereeritakse fail, milles on terve siisteemi
andmete olek viljastamise voi sisselugemise hetkel. Kasutaja vaatepunktist vdimaldab selline

funktsionaalsus mudeleid salvestada ja olemas olevaid mudeleid sisse lugeda.

Vana AOMA4STS rakenduse tagaprogrammi siisteemianaliilisi puhul peame me ldhtuma tervest
stisteemist. Rakendus kiivitatakse iihe tervikuna, see tdhendab et tegemist on monoliit
rakendusega. Antud monoliit rakenduse puhul ei ole eristatud teenuseid, milleks voiksid olla
tagaprogramm ja eessilisteem. Monoliit rakenduse puhul, millel puuduvad suhtlemisvdoimalused
teiste rakendustega, on antud kujul voimatu luua suhtlus meie eraldiseisva eessiisteemiga.
Selleks, et rakendused saaksid omavahel suhelda, peaksid olema rakendusel néiteks REST [11]
16pp-punktid. See tdhendab, et rakendusel peab olema kiht mis votab vastu HTTP péringuid
(nditeks GET ja POST). Vana AOM4STS rakenduse arhitektuuri tottu ei ole ka mdistlik ehitada
vanale rakendusele kihti, mis votaks vastu HTTP péringuid. Kuna vana rakenduse
funktsionaalsus on omavahel niivord pdimitud, ei oleks voimalik sealt eraldada osasid, mis
tegelevad tagaprogrammi loogikaga. Samuti ei ole seal raamistiku, mis voimaldaks meil luua

16pp-punkte HTTP paringute vastuvotmise jaoks.
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8. Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureusetod eesmark oli analiiiisida ja edasi arendada AOM4STS tooriista.
Tulemusena tekkis lilevaade vanast AOM4STS rakendusest nii tehnilise kui ka mitte tehnilise

poole pealt. Samuti tekkis nii tehniline kui ka mitte tehniline iilevaade uue rakenduse osas.

Bakalaureuset00s tehti sissejuhatus sotsiotehniliste siisteemide ja agentorienteeritud
modelleerimise maailma. Koostati lilevaade ja analiilis vanast AOM4STS rakendusest. Samuti
koostati iilevaade uutest loodavatest funktsionaalsustest. Bakalaureusetdos koostati iilevaade
tehnoloogiatest millega voiks uut AOMA4STS arendada. T66s analiitisiti milliseid tehnoloogiaid
tuleks tdnapdevases tarkvaraarendus maailmas kasutada antud projekti jaoks. Lisaks alustati uue
AOMASTS tooriista arendust. Arenduse kdigus tehti siisteemianaliitis voimalike tehniliste
probleemide ennetamiseks. To0s toodi vélja arenduse tehnilised probleemid nii teekide kui ka

arhitektuuri poolelt.

Lébiviidud siisteemianaliiiisi ja arenduse pohjal leiab autor, et uue AOM4STS arenduse jaoks on
vaja graafilist teeki, mis on kooskdlas modernsete arendusstandarditega. Kasutades autori poolt
valitud teeke, muutub selle projekti eessiisteemi arendus viga mahukaks. Lisaks viga suurele
mahukusele oleks arendus suures osas funktsionaalsuses loomine, mida Raphael teek juba
pakub. Kuna vana projekti tagaprogrammi kasutamine ei olnud vdimalik, siis tuleks luua uus
tagaprogramm AOM4STS rakendusele. Uus tagaprogramm peab olema eraldiseisev siisteem ja

voimaldama suhtlust teiste slisteemidega 1dbi HTTP.
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