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ANOTACE

Tato prace se zaméfuje na oblast projektovani informacnich systému. Vyuziva se zde
unifikovany proces tvorby informacnich systémi. Vysledkem této diplomové prace je webovy
informacni systém spravy realit, ktery byl vytvofen podle postupi unifikovaného procesu.
Informacni systém prosel vS§emi fazemi tvorby od analyzy ptes navrh po testovani.

KLICOVA SLOVA

unified modeling language; analyza; navrh; implementace
TITLE

Design and Creation of Web Information System for Property Management
ANNOTATION

This work focuses on the sphere of information systems design. Unified Process is
applied to the creation of information systems. The result of this thesis is a web information
system for property management which was created due to the procedure of Unified Process.
The information system went through all phases of the creation from analysis through design to
testing.

KEYWORDS

unified modeling language; analysis; design; implementation
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1 Uvod

Prace se zabyva tvorbou informacéniho systému. Informacéni systém se da charakterizovat
jako jakykoli systém, ve kterém je mozno shromazd'ovat, udrzovat, zpracovavat nebo poskytovat
data a informace. Pokud je informacéni systém piistupny na Internetu nebo intranetu, jedna se
o webovy informacni systém. Takovy systém mlZze mit podobu napi. obycejného blogu, ktery
uréitym zpusobem poskytuje data, nebo se muze jednat o sofistikovany systém, ktery je vytvoren
pfimo pro udrzovani a poskytovani dat ¢i informaci.

Pti tvorbé informacniho systému je vyhodou, kdyZz se vyuZzije unifikovany proces a jazyk
vizualniho modelovani UML, protoze vznikne dokumentace veskerych postupll pii vyvoji.
V dnes$ni dobé&, kdy je vyvoj informac¢nich systémi velmi rychle rostoucim odvétvim, se
podcenéni analyz a navrhli nevyplaci. Nekoordinovana tvorba informacniho systému by mohla
mit za nasledek u firem zabyvajicich se tvorbou informacnich systémi zvySeni nakladli a
neschopnost dovést projekt do tispésného konce.

Cilem této prace je vytvofit webovy informacni systém, ktery bude poskytovat a udrzovat
informace o nemovitostech, které jsou na realitnim trhu k dispozici. Aby byl vysledny webovy
informacni systém dobfe navrzen pro pozd¢jsSi moznost rozsiteni ¢i Gpravy, bude vyuzit pii jeho
tvorbé unifikovany proces s podporou modelovani za pomoci vizuélniho jazyka UML.

V praci budou popsany jednotlivé prvky vizudlniho jazyka pro modelovani UML a
jednotlivé faze tvorby informacniho systému. Dale budou nastinény druhy webovych aplikaci a
popsany implementaéni jazyky, které mohou byt vyuzity pro samotnou implementaci
informacniho systému.
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2 Modelovani v jazyce UML

2.1 Coje UML?

Unified Modeling Language neboli zkracen¢ UML je univerzélni jazyk pro vizualni
modelovani. Jednd se o souhrn grafickych notaci, které umoziuji vyjadrit analytické a navrhové
modely. Je vyuzivan ve vyvojové metodice unifikovaného procesu (UP) nebo v metodice RUP,
ale sdm o sobé nespecifikuje metodiku nebo proces.

2.2 Historie

Jazyk UML zacal vznikat v roce 1995, pfed timto datem existovalo nékolik jazykt pro
vizualni modelovani a zaroven i1 n€kolik metodik. Oblast objektoveé orientovanych metod neméla
stanovené standardy.

Nasledujici rok 1996 sdruzeni Object Management Group (OMG) navrhlo specifikaci
RFT (Request For Proposal), ve které byl jazyk UML navrhnut jako standard pro vizualni
modelovani objektové orientovanych systémi. O rok pozdéji OMG piijalo UML jako standard
objektove orientovaného jazyka pro vizualni modelovani.

V prubéhu dalsich let dochéazelo k rozsitovani jazyka UML. Dal§im milnikem ve vyvoji
UML bylo ukonceni specifikace jazyka UML 2.0 v roce 2005. Tato verze je obohacena o fadu
novych prvki, které umoznuji vyspelé modelovani.

A kdo vlastné¢ mlze za vznik jazyka UML? Hlavni zésluhu na jeho vzniku méli panové
Grady Booch, Ivar Jacobson a James Rumbaugh.

2.3 Struktura UML

UML je slozeno zvelkého mnozstvi grafickych prvki. Tyto prvky lze spojit a
kombinovat do podob riznych diagramii.

2.3.1 Stavebni bloky

Stavebni bloky jsou pokladany za zékladni prvky modelu, jako jsou relace a diagramy.
Jazyk UML se sklada ze tfi stavebnich bloki.

Piredméty

Ptedméty jsou definovany jako samotné prvky modelu. Pfedméty nebo také ,,véci® se
v jazyce UML d¢li na:
e strukturni abstrakce — tfidy, pfipady uziti, komponenty, rozhrani, apod.,
e chovani — interakce nebo stavy,
e seskupeni — balicky seskupujici vyznamové souvisejici prvky,
e poznamky — anotace, které lze pfidat do modelu za ucelem zachytit informaci.

Relace

Vztahy neboli relace umoznuji vyjadfit souvislost mezi dvéma nebo vice predméty.
Existuje n¢kolik druht relaci. Tyto relace jsou shrnuty v nasledujicich bodech.
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e Asociace - volngj§i vazba mezi tfidami umoznujici komunikaci mezi tfidami.
Ttidy maji na sebe vzdjemny odkaz. Obrazek 1 se da interpretovat jako: T7ida A
je ve vztahu s tfidou B a naopak.

Tridad TridaB

Obrazek 1: Vztah typu asociace. Zdroj: vlastni

e Jednosmérna asociace — typ vztahu odvozen od asociace s omezenim sméru
komunikace. Obrazek 2 se da interpretovat jako: ,, Trida A komunikuje s Tridou B,
ale Trida B nemuze komunikaci opétovat. “ Ttida B nema na tfidu A odkaz.

Tridak TiidaB

Obrazek 2: Vztah typu jednosmérna asociace. Zdroj: vlastni

e Agregace - vztah Casti a celku. Cast miiZze existovat sama o sobé& a miiZe se stat
soucasti jiného celku. Obrazek 3 lze interpretovat jako: ,, T7ida B v sobé obsahuje
tridu A. “ nebo jako: ,, Trida A miize byt obsazena v tride B .

Tridas TridaB

Obrazek 3: Vztah typu agregace. Zdroj: vlastni

e Kompozice - silngjsi vazba mezi ¢asti a celkem oproti agregaci. Cast miize
existovat v ramci pouze jediného celku, pokud je celek zruSen, zanika i jeho Cast.
Obrazek 4 lze interpretovat jako: ,, Trida B se skldda z tFidy A. “ nebo jako: ,, Trida
A je slozkou tridy B “.

Tridad TridaB

Obrazek 4: Vztah typu kompozice. Zdroj: vlastni
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e Realizace - vztah mezi tfidou a rozhranim je naznacen na Obrazek 5.

Trida TridaB

Obrazek 5: Vztah typu realizace. Zdroj: vlastni

e Ochranna nadoba — vztah mezi dvéma prvky je naznafen na Obrazek 6. Cilovy
prvek je obsazen ve zdrojovém. Vyuziva se v systému balickd k namodelovani
jmennych prostora.

Balicek1 I Balic¢ek2

(57

Obrazek 6: Vztah typu ochranna nadoba. Zdroj: vlastni

e Zavislost — zména jednoho prvku se promitne do zavislého prvku. Zavislost je
znazornéna na Obrazek 7.

TridaA TridaB

Obrazek 7: Vztah typu zavislost. Zdroj: vlastni

e Zobecnéni — jeden prvek (77ida A) je zobecnénim prvku druhého (77ida B). Tento
vztah je zachycen na Obrazek 8.

Tridaf

7

TridaB

Obrazek 8: Vztah typu zobecnéni. Zdroj: vlastni
Diagramy
Jsou povaZovany za pohledy na model. V ramci diagramu lze pfedméty odstranit,

zatimco v modelu zastavaji. UML ma k dispozici tfinact diagrami, které slouzi k znadzornéni
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chovani nebo struktury navrhovaného systému. Obrazek 9 zachycuje zékladni strukturu
diagramti v UML.

u Diagramy

——————

Diagram strultury i Diagram chovani

Diagram
Diagram tfid slodens
strultury

Liagram Ciagram Objektovy
kamponent | | nasazani 4 diagram

Ciagram Diagram
balitkl || akivit

Diagram Diagram L
it e%ace fi Jaﬁu uditi el
g L automatu

‘ Diagram

Struny
diagram
iterace

Diagram Diagram
| posloupnosti komunikace
L -

Diagram
casovani

Obrazek 9: Struktura diagramii v UML. Zdroj: vlastni

Diagramy struktury definuji statickou strukturu modelu. Vyuzivaji se k modelovani
,veei, které tvoii model. Patii mezi né tfidy, objekty, rozhrani a fyzické komponenty.

e Diagram balickl (Package diagram) slouzi k rozdéleni modelu do logickych
balicki a popisuje vzajemnou spolupraci mezi nimi na nejvyssi rovni.

e Diagram tfid (Class diagram) definuje zdkladni stavebni bloky modelu, jako jsou
typy, tfidy a zakladni soucasti pro konstrukci kompletniho modelu.

e Objektovy diagram (Object diagram) znazoriuje, jaka rozhrani konstruk¢nich
prvki jsou spojend a uzivana v daném okamziku.

e Diagram sloZené struktury poskytuje zplsoby rozvrstveni prvkil struktury a
zahrnuje skryté detaily, konstrukci a vztahy.

e Diagram komponent je vyuzivan pro modelovani vyssi irovn€ nebo komplexné;jsi
struktury, kterd je obvykle sestavena zjedné nebo vice tiid a poskytuje dobie
definované rozhrani.

e Diagram nasazeni znazoriiuje fyzické usporaddni podstatnych artefaktl vcetné
nastaveni.

Diagramy chovani zachycuji rozmanitost interakce a okamzitych stavii v modelu, jak jsou
vykonavany béhem ¢asové posloupnosti. Tyto diagramy sleduji, jak se bude navrhovany systém
chovat v prostfedi skute¢ného svéta, a pozoruji G€inky operaci zahrnujicich jejich vysledky.

e Diagram piipadu uziti je vyuzivan k modelovani vzajemného plisobeni mezi
uzivatelem a systémem. Definuji chovani, pozadavky a podminky v ramci
scénafi.

e Diagram aktivit ma Sirokou $kalu pouziti od zékladni definice toku programu
k ziskani rozhodovacich bodi a akci uvnitt jakéhokoli zobecnéného procesu.

e Diagram stavového automatu je zdkladem pro porozuméni okamziku.

e Diagram iterace zejména znazornuje komunikaci.

15
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o Diagram komunikace zobrazuje potadi zprav nebo komunikace mezi
objekty v daném okamziku béhem piipadu spoluprace.

o Diagram posloupnosti neboli sekvencni diagram blizce souvisi
s diagramem komunikace a znazoriiuje posloupnost zprav, které prosly
mezi objekty vyuzivajici ¢aru Zivota.

o Diagram casovani spojuje diagramy sekvenéni a stavové, aby poskytl
pohled na stav objektli v pribéhu Casu a na zpravy ménici stav.

o Stru¢ny diagram iterace spojuje diagramy aktivit a sekvenéni diagramy.

budou poskytnuty v nasledujicich kapitolach.

2.3.2 Spoleéné mechanismy

Specifikace

Specifikace jsou textovym popisem sémantiky jednotlivych prvkd.

Ornamenty

Kazdy prvek v UML lze vyjadfit jednoduchym symbolem, ktery je mozné obohatit
o tzv. ornamenty, potfebujeme-li vyjadrit vice informaci. JednoduSe feCeno ornamenty rozsifuji
minimalisticky pohled na model.

Podskupiny

V ramci podskupin Ize narazit na dva pohledy na podskupiny:

skupina klasifik4tor a instanci — klasifikéator je abstraktni vyjadieni pfedmétu,
zatimco instance je konkrétni realizaci predmétu,

skupina rozhrani a implementace — rozhrani definuje co ma predmét vykonavat,
zatimco implementace urcuje, jak to ma vykonévat.

Mechanismy rozsiritelnosti

Jelikoz existujici prvky jazyka UML nemusi plné vyhovovat vS§em uzivatelim, byly do
n¢j zahrnuty tfi mechanismy, které¢ umoziiuji jeho rozsifitelnost.

Omezeni — specifikace podminky nebo pravidla pro dany prvek modelu

Stereotyp — definice nového prvku v rdmeci tvofeného modelu a to za podminky,
ze je zalozen na existujicim prvku

Oznacené hodnoty — roz$ifeni prvku o jeho vlastni vlastnosti

2.3.3 Architektura

Architektura je definovéna jako organiza¢ni struktura systému. Pohledii na architekturu
muze byt po vice, ale nejvyznamnéj$im a nejcastéji pouzivanym pohledem je pohled ,,4+1.

Logicky pohled se tyka slovniku a funkci systému.

Pohled procest se tykéd vykonu systému.

Pohled implementace zachycuje soubory, které utvareji hotovy kod systému.
Pohled nasazeni se tyka topologie systému, moznosti doruceni a instalace.

Pohled ptipadi uziti integruje vSechny ptedchozi pohledy a zachycuje pozadavky
zadavatele.
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3 Unified Process

Unifikovany proces softwarového vyvoje nebo zkracen¢ unifikovany proces (UP) je
oblibenym iterativnim a pfirastkovym procesem pro vyvoj softwarovych systémd. Iterativni
znamena, ze jeden velky projekt je rozdélen na mensi podprojekty, které jsou feSeny v davkach
neboli pfirtstcich, které vytvari systém postupné. Nejznaméj$im propracovanim UP s uplnou
dokumentaci a bohatym uZzivatelskym prostfedim je RUP neboli Rational Unified Process.

UP neni jednoduchy proces ale spiSe rozSifitelny systém, ktery by mél byt
ptizpusobitelny pro specifické organizace a projekty. RUP je obdobné pfizplsobitelny systém.
V disledku toho je ¢asto nemozné urcit, jestli zpracovani procesu probéhlo pomoci UP nebo
RUP. Proto maji nazvy sklon k zameénitelnosti.

Nazev UP, jako protiklad RUP, je obecné uzivano k popisu vSeobecného procesu,
zahrnujiciho elementy, které jsou spole€né mnoha zpracovanim. Nazev UP je tedy uZivan
k vyvarovani se sporné otdzce ohledné poruSovani autorskych prav, protoze RUP je ochranou
znamkou firmy IBM. Prvni kniha, kterd popisovala UP se nazyvala Unifikovany proces
softwarového vyvoje a byla publikovana Ivarem Jacobsonem, Grady Boochem a Jamesem
Rumbaughem.

Inception Elaboration Construction Transition
Requirements i

Analysis i

Design

Implementation

L

L))

Test i

Preliminary I 12 In In+1  In+2 Im Im+1
iterations

Obrazek 10: Faze Zivotniho cyklu projektu. Zdroj: [1]

Iterativni proces umoznuje vraceni se ke klicovym postupim v priubéhu tvorby systému
i n¢kolikrat. Iterace se sklada z péti zakladnich pracovnich postupi:

Pozadavky (Requirements) odrazeji funkcionalitu systému.
Analyza (Analysis) uptesiiuje pozadavky.

Navrh (Design) vytvaii architekturu systému na zakladé pozadavk.
Implementace (Implementation) realizuje navrh.

Testovani (Test) ovétuje spravnou funkénost implementace.

AN o e
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Ne kazda iterace obsahuje vSechny tyto postupy. Zalezi na fazi zivotnich cyklu projektu,
ve které se dany projekt nachazi. Jednotlivé postupy jsou zde jen nastinény z divodu
podrobnégj$iho rozebrani problematiky v ramci praktické Casti této prace zaméfené pravé na
projektovani informac¢niho systému pomoci metodiky UP.

Vyhoda iteraéniho pfistupu, kterou vyuziva metodika UP, spoc¢iva v moznosti béhu dvou
a vice iteraci zaroven, coz vede kurychleni dokonceni projektu s efektivnim rozvrZenim
pracovnich sil, za podminky peclivého planovani.

Zivotni cyklus kazdého projektu, zobrazen na Obréazek 10, se sklada z nasledujicich fazi,
které maji své zaméteni, cil a milnik:

1.

Zahdjeni (Inception) je obdobim planovéani.

Odpovédna osoba: projektovy manazer, systémovy projektant.

Cil: zjisténi rizik, zjiSt€ni proveditelnosti, definice nakladl a pi{jma, zjiSténi
rozsahu projektu.
Milnik: schvéleni
architektury.
Rozpracovani (Elaboration) je obdobim architektury.

Cil: spustitelny architektonicky zaklad, zachyceni ptipadi uziti, definice kvality.

projektu a rozpoCtu, potvrzeni proveditelnosti, nacrt

Milnik: vytvofeni spustitelného prototypu, vytvoreni planu celého projektu.
3. Konstrukce (Construction) je pocatecnim obdobim funk¢nosti.

Cil:
modelu, zajiSténi
funkcionalit.

provozni

zpusobilosti

prototypu,

odhaleni veskerych pozadavki, dokonceni analytického a ndvrhového

testovani  hotovych

Milnik: produkt pfipraven k nasazeni u uzivateld, revize ptijmu a vydaja.
4. Zavedeni (Transition) je obdobim nasazeni produktu do reédlné¢ho uzivani.
Cil: oprava chyb, pfiprava prostfedi pro nasazeni produktu, tvorba dokumentaci.

Milnik: dokoncenti testl, produkt pfedan zadavateli.

Milnikem jsou chapany pokroky v praci na projektu. Jednd se o cile, které musi byt
splnény, aby byla fdze ukoncena.

Metodika, jak uz bylo zminéno v uvodu, pracuje v iteracich. Jedna se o soucasti, které
kompletuji celkovy systém. V ramci jedné fize se miiZe objevit nékolik iteraci zahrnujicich vySe
popsané aktivity, tuto variantu zachycuje Obrazek 11.

Milestone

Phase

lterations

Five core
warkflows

Initial |

Life Cycle — Life Cycle L’\ o i I_ Product
Objectives Architecture perd [.o.na — Release
Capability |
Inception Elaboration

Iter 3

> Iter 2

Iter 4> Iter 5

Obrazek 11: Iterace. Zdroj [1]
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4 Nastroje pro modelovani

Nastroje pro modelovani jsou oznacovany jako CASE nastroje. Jednd se o zkratku

z anglického

spojeni Computer-Aided Software Engineering (pocitatem podporované

softwarové inZenyrstvi) a n¢kdy je tato zkratka interpretovana jako Computer-Aided System
Engineering (pocitacem podporované systémove inzenyrstvi).

Tyto nastroje je maji za tkol podporovat vyvoj softwaru. Jsou tedy zaméteny na podporu
kompletniho vyvojového postupu od analyzy az po testovani. Vyuzivaji UML pro vizualni
modelovani jako zakladni prvek. Elementy UML jsou tematicky rozdéleny do skupin podle toho,
ve kterém z druhti diagramt se pouzivaji.

Vyhody CASE nastrojt:

Ptehled o vyvoji a jednodussi udrzba vyvijeného systému
Vznik kvalitni dokumentace

MozZnost spolupréce pii vyvoji

Generovani zdrojovych kéda ve vybraném jazyce

Tvorba SQL ptikazi z datového modelu

Import/export ¢asti nebo celého modelu systému

Nasledujici vyc¢et CASE néstroji obsahuje ty nejpouzivandjsi:

Tyto

Powerdesigner od firmy Sybase
Oracle Designer od firmy Oracle
Rational Rose od firmy IBM
Microsoft Visio od firmy Microsoft
Enterprise Architect od firmy Sparx

nastroje jsou tedy dobrym zdrojem pokladi pro jakoukoli dokumentaci, nebot’

modely v nich vzniklé¢ se za tuto dokumentaci mohou povazovat. Jakykoli vznikly model ¢i
diagram je mozné jednoduseji upravit, jelikoz vSe je uchovano v elektronické podobé.

Vramcei této prace k tvorbé jednotlivych modelt je vyuzit CASE nastroj Enterprise
Architect od firmy Sparx.
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5 Projektovani informacniho systémiu

Projektovani informacniho systému, ktery ma byt zhotoven, za¢ina predlozenim nabidky
k feSeni situace ¢i pfihlasenim do vyberového fizeni na jeho zhotoveni. V takovém piipad¢ je na
vedeni firmy rozhodnuti, jestli je dany projekt lukrativni a zaroven casové a materialné
zhotovitelny. To je zjisténo z predlozené specifikace dosavadniho feSeni. Pokud néjaké feSeni
existuje, veétSinou ve firme jsou jiz zavedené postupy, které zadavatel nebude chtit ménit, a proto
se budou muset brat v ivahu pfi tvorb¢ systému.

V piipadé¢ vyhry vybérového fizeni ¢i pfijeti predloZzené nabidky zaind proces
projektovani informacéniho systému.

5.1 Projektové rizeni

Projektové fizeni je nezbytnou soucésti pfi tvorbé systému. Kompetentni osoba, ktera se
fizenim projektli zabyva, se oznacuje jako projektovy manazer a nese zodpovédnost za Uispésné
¢1 nespésné dokonceni projektu.

Nasledujici vycet predstavuje divody, které mohou byt podnétem k zamysleni, proc
projekt fidit:
e Definice vysledku projektu
e Dodrzovéni termind
e Dodrzeni rozpoctu
e Podchyceni veskerych rizik

Existuje n¢kolik typt fizeni:

e Model vodopad (Obrazek 12)
o Vhodné pro malé projekty
o Cinnosti na sebe navazuji (nutné dokon¢it jednu &innost, aby mohla byt
zah4jena dalsi)

Analyza

Ny h\

FuypNavih

Tvorba

Obrazek 12: Typ Fizeni projektu — vodopad. Zdroj: [4]

e Iterativni piistup (Obrazek 13)
o Vhodné pro velké projekty
o V ramci jedné iterace se projde vSemi ¢innostmi projektu
o Cinnosti na sebe nemusi navazovat, pokud dal§i iterace neni na predeslé
zavisla
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lterace 1 — prirustek
% Analyza
N B'N v |terace 2

'l\ Navrh
% Tvorba ¢
N\ ) Analyza

aplikace %

3 A\ N\
% Navrh
\,' Tvorba

N\ aplikace

Obrazek 13: Typ Fizeni projektu — pFirtustek. Zdroj: [4]

e ZAdné fizeni oznatovano téZ jako extrémni programovani (Obrazek 14)
o Chybi koncepce
o Chybi jakékoli fizeni

- @ =

Obrazek 14: Typ Fizeni projektu — tunel. Zdroj: [4]

V ramci fizeni projektu jsou pfifazeny role jednotlivym osobam, které se budou na vyvoji
informac¢niho systému podilet. Jsou jim kromé roli pfifazeny kompetence a zodpoveédnosti.
V raznych ¢asovych horizontech ma kazda role jinou vahu podle toho, ktery postup projektu je
aktudlni. Pro piehlednost rozvrzeni jednotlivych fazi se vytvari tzv. Ganttiiv diagram.

Ganttiv diagram

Reprezentuje asovy harmonogram vyvoje informacniho systému. Umoziluje znazornit
odhadované Casové zatizeni v jednotlivych fazich projektu a tim moznost odhadnout vyuziti
zdroju lidskych i finan¢nich. Vzdy v milnicich projektu, v dobé kdy dochézi k pfechodu mezi
jednotlivymi fazemi, dochézi k prezentovani dosavadni prace zadavateli. Obrazek 15 ilustruje
priklad vzhledu jednoduchého Ganttova diagramu.

1. faze

2 faze

3. faze

4 faze EDokonéeno

0 Zbyva dokontit

9. faze

6. faze

7. faze

29.10.2008 17.11.2008 6.12.2008 2512.2008 13.1.2009 122009 20.2.2008 11.3.2008

Obrazek 15: Ganttiv diagram. Zdroj: vlastni
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Dalsim moznym déleni fizeni projektu je podle rozdéleni prace urcitému poctu
pracovnikii:

e Metoda piicny fez neni piili§ efektivni ztoho divodu, ze veskerou cCinnost
provadi jedna osoba uplné sama. Dochdzi ke splyvani jednotlivych analyz a
modely nejsou striktné oddélené nebo jsou netplné. Jedna se o nejjednodussi
postup i méné financné¢ narocny, ale existuje zde riziko nezastupitelnosti osoby.
Nikdo jiny se v pfipadné aplikaci nemusi vyznat, a tudiz nelze efektivné
informacni systém ¢i jinou aplikaci upravovat.

e Metoda specializace umoziuje vytvareni jednotlivych modelii specializovanymi
osobami. Analytickému modelu se vénuje analytik, ndvrhovému modelu se vénuje
navrhaf a implementaci ma na starost programator. Pokud je v§e zdokumentovano
je mozné jednotlivé odpovidajici osoby zastoupit. Nové osoby nemaji problém se
v modelech vyznat.

Duvody, pro¢ se modeluje, byly zachyceny na zacatku této podkapitoly. Je tu jesté jeden
dalezity faktor, ktery se nazyva re-use.

Re-use

Re-use v prekladu znovupouziti umoziuje vyuzit jiz jednou vytvorenych modell at’ jiz
analytickych ¢i ndvrhovych v podobnych ptipadech. Pokud je jiz jednou vytvofena analyza napf.
systému fizeni vztahl se zdkazniky a ma se vytvofit dalsi pro jiné odvétvi, re-use umoziuje
vyuzit modell, které maji spolecné rysy a upravit pouze to, co je potieba. USetfi se tak naklady
pii nové tvorbé analyzy i ¢as. Nasleduje shrnuti diivodii, pro€ re-use pouzivat:

e Zamezeni opakovani praci pii vyvoji
e Zamezeni opakovani praci pfi opravach a zménach
e Prehlednost systému

5.2 Sbér pozadavki

Sbér pozadavkil se povaZzuje za stéZejni ¢ast celého projektu. Hlavnimi aktéry této faze
jsou analytik ze strany zhotovitele a na druhé strané uzivatelé¢ vyvijen¢ho informacéniho systému
¢i samotny zadavatel. Na pozadavcich muize ztroskotat cely projekt, pokud analytik spravné
potieby zadavatele neidentifikuje. Sbér miiZe probihat n¢kolika zplsoby a to:

e Konzultacemi se zadavatelem
e Vypliovanim dotaznikii
e Diskuzi neboli tzv. dilnou pozadavki

V nasledujicim textu bude pfiblizeno, co se v jednotlivych zpiisobech sbéru pozadavki
odehrava.

Konzultace se zadavatelem

Tato metoda patii k velmi efektivni metod€ oproti dotaznikové metodé. Pokud analytik
nepochopi néktery pozadavek, miize pozadat zadavatele o upfesnéni okamzité¢ na misté. Toto
upfesnéni muze vést k dalSim jinak skrytym pozadavkim.
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Dotazniky

Jednd se o seznam dotazti (otazek), které maji v odpovédich zachytit pozadavky.
Nevyhoda spoc¢ivd v dodate€ném uptesnéni nékterych neptesné formulovanych odpovédich.
Dotazniky se casto kombinuji s metodou konzultace se zadavatelem. Jednd se o dopln€k. Do
dotaznikil se mohou zapsat otazky, které byly zodpovézeny zadavatelem. Tento dotaznik muze
pak byt predlozen ostatnim zainteresovanym osobam ke kontrole, zda jsou pozadavky na systém
pochopeny spravné.

Dilna pozadavkii

Tato metoda patii k nejefektivnéjsi. Jedna se o spontanni diskusi, kde veskeré napady
jsou povazovany za dobré a zapiS$i se. Pozadavky jsou ureny CcCleny tymu a opét se
zaznamenavaji.

Obecné se pozadavky déli na funkéni, ty které urcuji chovani samotného systému, a
nefunkéni, tyto pozadavky urcuji omezeni vytvareného systému. Dale se mohou pozadavky délit
podle kategorie, do které patii. Priorita jednotlivych pozadavkl by mél byt urena zadavatelem a
podle této priority se fadi pozadavky pfi modelovani i pii implementaci.

Déleni pozadavkl pro vytvareny informacni systém, vypadd nasledovneé:
e Funk¢ni
o Uzivatel
= Registrace nového uzivatele (RK) pomoci formuléie
= Moznost vloZzeni nemovitosti do systému
= PtihlaSeni do systému ptihlaSovacim daji (e-mail a heslo)
* Vyhledavani pomoci interaktivni mapy CR
o Nemovitost
= Vyhledavani podle riznych kritérii — vysledkem seznam
odpovidajicich nemovitosti
= Zatazeni do kategorii podle druhu nemovitosti, kraje a okresu
» Vyhledavani a prohlizeni podle kritérii: druh nemovitosti, kraj, okres
= Identifikovatelné — jednoznaéné ptifazené ¢islo nemovitosti
= Stavby obsahuji urcité polozky (napf. pocet mistnosti, patro, ...)
= Pozemek obsahuje polozky jako cena za m krychlovy, apod.
= Poklepanim na polozku seznamu se zobrazi detailni popis dané
nemovitosti véetné obrazka, které bude mozné zvétsit
= Detailni obrazovka umoznuje kontaktovani inzerujici osoby
e Nefunkéni
o Dostupnost
* 24 hodin denn¢
o Kapacita
= Radové desetitisice nemovitosti v informaénim systému
= Pocet nemovitosti uzivatele ,,host* omezen na jedinou
= Velikost vloZzenych obrazku max. 400kB
= Pocet vlozenych obrazku omezen na 5 u registrovaného uzivatele a
zadny u jednotadkové inzerce
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o Shoda se standardy
* Model-View-Controller
= Program v PHP s vyuzitim Zend Frameworku
o Vykon
= Neomezeny denni pocet transakci
* (Odezva na pozadavek do 5 vtefin v 95 % pouziti

Pti kazdé dalsi konzultaci se zadavatelem se muize narazit na dal§i pozadavky a to
dokonce z ¢asti ve fazi konstrukce. Veskeré pozadavky, které jsou zachyceny, vyplynuly v ramci
konzultaci se zadavatelem. Zbylé dvé metody nebyly pouzity. Vycet pozadavku, ktery je zde
prezentovan, neni kompletni. Kompletni sadu vsech pozadavka si l1ze prohlédnout v ptiloze B.
Nasleduje Obrazek 16 zjisténych a zaznamenanych funkénich pozadavkl pro nemovitosti.

R34 - moznost serazeni senamu realit

I " R4 - moznost editace nemovitosti |

R6 - moznost vybrani kategerie nebo vyhledani pozadovanehoe nemovitosti = vysledek seznam nemovitosti

el

R6.1 - pro objekty bude obsahovat

nejmene nazev, adresu, pocet ?:siho'::; ‘:‘:::‘:: ::::U R8.3 - pro novou vystavbu bude

mistnosti, cena. nabidka 1 . chsahovat nejmene nazev,
adresu, celkovou plochu, adresu, pocet bytu, cena, nabidka
cena, nabidka

R7 - wwhiledavani podle: nabidky, ceny. kraje, druhu nemovitosti

Obrazek 16: Funkéni poZadavky. Zdroj: vlastni

Sledovani pozadavki je realizovano CASE nastrojem pomoci vztahové matice. V ramci
vztahové matice jsou pfifazeny funkéni pozadavky k pfipadiim uziti. Mezi funkénimi pozadavky
a odpovidajicim pfipadem uziti mize existovat i vice relaci. MUze nastat piipad, ze jeden
pozadavek je vyjadifen nékolika piipady uZziti nebo obracené jeden piipad uziti mize byt pokryt
vice pozadavky. Nemél by nastat ptipad, kdy néktery piipad uziti nelze ptifadit pozadavku a
naopak.

5.3 Use Case diagramy

Use Case diagramy, ¢asto prekladany jako diagramy ptipadu uziti, jsou elementy jazyka
UML, které popisuji, jak uZivatel navrhovaného systému spolupracuje se systémem tak, aby
splnil samotnou ¢ast prace. Popisuje a naznacuje jednoduchou spolupraci v pribéhu doby, ktera
ma vyznam pro koncového uzivatele, kterym mutize byt osoba, stroj nebo jiny systém.

Ptipady uziti maji své pozadavky a omezeni, kterd popisuji zdkladni vlastnosti a pravidla,
ktera musi dodrzovat. Kromé toho mizou byt spojeny se sekvenénim diagramem, ktery ilustruje
chovani béhem casu. Tento diagram znazornuje: ,,Kdo udéla co komu a kdy “.

Mezi aktéry zahrnujeme osoby, jiné systémy nebo i €as pracujici s danym systémem.
Podoba diagramu piipadu uziti je zobrazena na nasledujicim Obrazek 17.
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System Boundary

A

User

Obrazek 17: Struktura Use case diagramu. Zdroj: vlastni

Postava predstavuje aktéra. Obdélnik, s ndzvem System Boundary, je ohraniceni systému
a elipsy predstavuji samotny piipad uziti, ktery by mél ve svém nazvu obsahovat sloveso.
Poslednim prvkem v ramci diagramu je komunika¢ni relace aktéra s piipadem uZiti.

V ptipadé¢ navrhovaného informaéniho systému pro spravu realit byli identifikovani
nasledujici aktéfi:
1. Administrator — osoba spravujici informacni systém

2. Realitni kancelar — aktér vyuzivajici informacni systém ma ptistupova prava
3. Host — tzv. navstévnik informacniho systému

Obrazek 18 zachycuje vzijemny vztah mezi jednotlivymi uzivateli systému. Vsichni
aktéfi jsou uzivateli systému. Administrator a realitni kanceladf jsou registrovanymi uzivateli,
kteti se mohou ptihlésit do svych administra¢nich center (nevetejné ¢asti informacniho systému),
zatimco host ma ptistup pouze do vefejné casti informacniho systému.

Registrovany uzivatel
+ fmail
+ Tieslo

Administrator Realitni kancelar Host

Obrazek 18: UZivatelé systému. Zdroj: vlastni

Jako hlavni diagram piipadu uziti by mél byt potizeny tzv. celkovy pohled na systém.
Ptipady uziti v ramci tohoto uceleného pohledu jsou nasledné rozpracovany do dil¢ich diagrami
ptipadu uziti. Obrazek 19 zachycuje jiz zminény celkovy pohled na systém.
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System

Sprava komercnich

Sprava makleru o
zalezitosti

Realitni kancel .
alitni ancex\\ S~ «include» 5

(from Actor: ~ cinclude»
Sprava realit /

Sprava uzivatelu PF— o |
Prihlasit se «include» Administrator

{from Actors)

Sprava udaju o RK (from Use Cases - opakujici se)

Prohlizet realitu

«includex

Host
(from Use Cases - opakujici se) (from Use Cases - opakujici se)

(from Actors)

Obrazek 19: Celkovy pohled na informacni systém. Zdroj: vlastni

Ptipad uziti Sprava makléru mize byt dale rozloZzen na podrobné&jsi pfipady uZiti, jako je
napt. Editace maklére, Pridani maklére apod. Obrazek 20, ktery nésleduje, zndzornuje dalsi
mozné funkcionality systému, jako jsou Zména hesla a OdhldSeni, tyto ptipady uziti jsou
podminény Prihlasenim do systému.

System

-

L~ ~~

T
)
/ «include»y

Prihlasit se
Registrovany uziva

+ email wincludex. 7

+ heslo .=~ (from Use Cases - opakujici se)
from Actors
f 4 Odhlasit se

Obrazek 20: Zakladni operace uZivatele. Zdroj: vlastni

Ptipady uziti v sob& zahrnuji i tzv. scéndte, které naznacuji pracovni tok udalosti, které
vedou ke koneénému stavu ¢i vysledku. Scénaie maji své zdkladni d€leni na scénar hlavni a
scénar vedlejsi (alternativni).
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Hlavni — popisuji hlavni tok udalosti. Tento scénaf je pouze jeden jediny.

Alternativni — jednd se o odchyleni od hlavniho toku udalosti. KdyZ nastane néjaka
vyjimka, spusti se jiny nédhradni postup. Nikdy se nevraci k hlavnimu scénafi. V rdmci
jednoho hlavniho scénafe se mize vyskytnout mnoho alternativnich scénafi, jejich pocet
by vSak mél redukovat na nezbytné minimum. Vybiraji se podstatné vedlejsi scénare,
nebo pouze jeden hlavni alternativni, ktery se od ostatnich jen minimalné 1isi. Do
poznamky jsou poté zaznamenany rozdily od dalSich moznych, které se jiz neuvedou.

Celkovy pocet scénait by mél byt takovy, aby bylo pochopeno, jak systém pracuje a jak

se chova, nez zachytit kompletni model vSech piipadi uziti.

Tabulka 1 popisuje hlavni scénatf v ramci navrhovaného systému pro piipad uziti
Registrace. Tento hlavni scénar v sobé obsahuje odkazy na dva alternativni scénare, které jsou

zachyceny v nasledujicich tabulkach: Tabulka 2 a Tabulka 3.

Tabulka 1: Hlavni scénar. Zdroj: vlastni

Pripad uziti: Registrace

Strucny popis: Registrovani nového uzivatele - realitni kancelar

Hlavni aktéri: Host

Vedlejsi aktéri: zadni

Vstupni podminky: Zadna

Vystupni podminky: oznameni o GspésSnosti registrace

Hlavni scénar

1. Host vyplni udaje o realitni kancelafi

2. Pokud chce nahrat logo
2.1 Host ulozi cestu k logu

3. Jinak
3.1 Nemusi pouzit

4. Jestlize ma RK jiné faktura¢ni udaje
4.1 Vyplni jiné fakturacni udaje

5. Host vybere kraje pro zaslani poptavek

6. Opise kontrolni kod

7. Dokud nejsou vyplnény povinné udaje
7.1 Systém vyzyva k vyplnéni neplatnych nebo nevyplnénych udaji
7.2 Systém ovéii daje

8. Systém uzivatele zaregistruje

Alternativni scénar
Neplatna e-mailova adresa
Kod neni spravny

Tabulka 2: Alternativni scénar 1. Zdroj: vlastni

Alternativni scénai: Neplatna e-mailova adresa

Struény popis: Spatné zadany format e-mailové adresy

Hlavni aktéri: Host

Vedlejsi aktéri: Zadni

Vstupni podminky: Zadna

Vystupni podminky: oznameni o $patné zadané e-mailové adrese

Alternativni scénar
1. Alternativni scénar zacina krokem 7.2 hlavniho scénate.
2. Systém informuje hosta, Ze zadana e-mailova adresa neni platna.
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Tabulka 3: Alternativni scénar 2. Zdroj: vlastni

Alternativni scénai': Kod neni spravny

Strucny popis: Spatn¢ opsany kontrolni kod

Hlavni aktéti: Host

Vedlejsi aktéri: zadni

Vstupni podminky: Zadna

Vystupni podminky: oznameni o $patném kodu

Alternativni scénar

1. Alternativni scénar zacina krokem 7.2 hlavniho scénate.

2. Systém informuje hosta, ze ovétovaci kod neodpovida predloze.
3. Systém zobrazi jiny kod.

Veskeré diagramy umoznuji leps$i pochopeni struktury a chovani navrhovaného systému
pro zadavatele. Jeden obrazek mize vyjadfit vic nez n¢kolik slov.

5.4 Analyticky model

Analyticky model vznika v rdmci pracovni ¢innosti analyza. Odpovédnou osobou v tomto
obdobi je systémovy analytik, ktery jiz figuroval pfi sbéru pozadavkl u zadavatele. Jelikoz zna
problémovou doménu z popisu zadavatele v rdmci konzultaci, dokdze nalézt zakladni analytické
tiidy. V ramci analyzy se miize vytvaret diagram aktivit.

Analyticky model vychazi z pozadavki, modeluje hlavni a nejdtlezitéjsi chovani systému
a je na vysoké urovni abstrakce. V tomto modelu se nezachycuji detaily. Pti tvorb& analytického
modelu je tfeba si odpovidat na otazku: ,, Co ma informacni systém umét nebo delat? “. V této
fazi projektovani systému se vyuziva jiz diive zminénych diagramt pripadu uziti.

Graficky vzhled vysledného informacniho systému by mél byt zndm jiZ v obdobi analyzy,
aby se v ramci navrhu mohl nechat jesté upravit, pokud by bylo potieba. Vzhled miize byt dodan
na zakladé¢ smlouvy se subdodavateli, mize byt vytvofen internim grafikem, nebo jej muze
zadavatel dodat sam.

Pti tvorbé analytického modelu lze vyuzit stereotypy k namodelovani chovani aplikace,
ktera je zalozena na modelu Model-View-Controller.

5.4.1 Analyza MVC aplikace

Elementy stereotypti jako jsou boundary, control a entity mohou byt vyuzity k zndzornéni
uzivatelského rozhrani, controllerti a databazovych polozek.

Enterprise Architect ma v sob¢é zabudované stereotypy, které lze vyuzit béhem analyzy
MVC aplikace. Grafické znazornéni téchto stereotypt je odlisSné nez obvyklé znazornéni pomoci
nasledujiciho zépisu <<nazev>>. Obrazek 21 znazornuje tyto stereotypy.

Q0O Q

Bouwndary Contral Enitity

Obrazek 21: Stereotypy MVC. Zdroj: vlastni
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Objekt entity neni nic vic neZ informace nebo data, které vyhledavaji objekty Boundary.
Entity mohou byt databazové tabulky, soubory apod. Je ekvivalentem vrstvy Model v ramci
modelu MVC.

Objekt boundary je objekt, se kterym komunikuje aktér v ramci navrhovaného systému.
Mezi tyto objekty patii dialogy, formulafe, menu, okna a obrazovky a jind uzivatelska rozhrani
v systému. Zastupuji vrstvu View v ramci modelu MVC.

Control je fidici objekt. Jednd se o pravidla, kterd filtruji data, aby mohla byt
prezentovana uZivateli, jeZ si vyzadal. Reprezentuje vrstvu Controller v rdimci modelu MVC.

Nasledujici ¢tyti zdkladni pravidla urcuji, jakym zplsobem dochazi ke komunikaci mezi
objekty v rdmci modelovani analytického modelu vychazejiciho z diagramt ptipadu uziti:

e Aktéfi mohou komunikovat pouze s objektem Boundary neboli pomoci
uzivatelského rozhrani.

¢ Boundary objekty mohou komunikovat pouze s objekty Control a uzivateli.

e Entity objekty by mély komunikovat pouze s objekty Contol.

e Objekty Control mohou komunikovat s objekty Boundary, Entity a jinymi objekty
typu Control, ale nemohou komunikovat s aktéry.

Obrazek 22 nazorn¢ ukazuje, jak se tyto stereotypy v ramci analyzy mohou vyuzit. Vice
téchto diagramu Ize nalézt v ptiloze B.

Edituj nemovitost edituj

formular
update -:..
pridej - O insert

delete

:Realitni kahge

idej nemovitost

smaz Nemwnost :
formular Nemovitost Controller ;

:Host ' Smaz nemovitost
formular

__________________________________________________________________________________

Obrazek 22: Analyza pomoci MVC. Zdroj: vlastni

5.4.2 Analytické tiidy

K identifikaci analytickych tfid mizeme dospét nékolika zpisoby. Nejvyuzivanéjsi jsou
nasledujici dva a to metoda §titki CRC a metoda podstatnych jmen a sloves.

Metoda podstatnych jmen a sloves

Metoda analyzy podstatnych jmen a sloves je zalozena na existenci textového popisu
navrhovaného systému. Jde o specifikaci, kterd obsahuje udaje potifebné k pochopeni, co ma
systém umét. Z této specifikace mizou byt identifikovany i pozadavky. Pokud specifikace
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existuje, oznaci se slovesa jako adepti na metody a podstatnd jména jako adepti na tfidy nebo
atributy.

Metoda CRC stitka

Metoda CRC stitka zapojuje do hledani analytickych tiid 1 uzivatele. Tabulka 4 nazorné
popisuje stitek, ktery je rozd€len na tii Casti.

Prvni fazi pfi této metodé je shromazd’ovani informaci, kdy uzivatelé maji pojmenovat
pfedméty v jejich problémové doméné. DalSim krokem je pfifazeni odpovédnosti témto
predmétim. Poslednim krokem v prvni fazi je oznaceni tfid, které by mohly spole¢né¢ navzajem
spolupracovat. V druhé fazi se analytici a odbornici z dané domény rozhodnou, které z listecki
budou tfidy a které jejich atributy.

Tabulka 4: RozvrZeni Stitku. Zdroj: vlastni

Néazev ttidy (Class)
Odpovédnosti Spolupracovnici
(Responsibilities) (Collaborators)

Pokud se ve vysledku analytické tfidy shoduji, mize se jednat o naznak, Zze se jde
spravnou cestou. Pokud se vysledky odliSuji jen velmi malo lze tyto dva vysledky posoudit jako
celek a nepotiebné tiidy vyloucit. Pokud ovSem jsou tplné jiné, méli bychom radéji jesté jednou
zamyslet.

Dal$imi zdrojem analytickych tfid mtizou byt fyzické objekty v ramci realného svéta
problémové domény (nemovitost, realitni kancelaf, ...). Modelovani vztahi v analytickém
modelu mezi tfidami je jednoduché. Analytik nebere v tvahu, jak tfidy spolu souvisi, ale
jednoduse znazoriuje pouze spojeni mezi tiidami. Jak je vidét na Obrazek 23.

Zakladni podoba analytické tfidy mize byt shrnuta v nésledujicich bodech:

e Nazev je povinny
e Atributy jsou povinné, ale staci uvést pouze mnozinu nejdulezitéjsich atribut
e Operace je obecna odpovédnost, nemusi byt uvedeny parametry a navratové typy

e Typ viditelnosti neni urcen
Dobra analyticka tiida se vyznacuje nasledujicimi body:

e VystiZzny nazev
e Obsahuje mnoZinu odpovédnosti (3-5)
¢ Obsahuje minimum vazeb na ostatni tfidy

Obrazek 23 zachycuje vyfez z analytickych tfid navrhovaného systému. Kompletni
analyticky navrh je obsazen v ptiloze B.

5.4.3 Diagramy aktivit

Diagram aktivit, jak jiz bylo naznaceno v jedné =z ptfedchozich kapitol, slouzi
k modelovani chovani v systému. Aktivity mohou probihat bud sériové, nebo paraleln¢.
Diagram zacina pocatecnim bodem a je ukoncen jednim nebo nékolik koncovymi body, mezi
kterymi jsou aktivity.
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Obrazek 24 znazoriuje dynamiku pii piihlaSovani do navrhovaného systému. Dalsi
diagramy aktivit jsou k nahlédnuti v ptiloze B.

System Top Katalo
Katalog() : void - priorita
Email() ; void - kraj
Uzivatele \ é f_‘
MNemovitost
- identifikator = 3 0.*
- jmeno - identifikator
i - nazev
= prijmeni :
- email 1 D.* = g
- heslo ~ |- adresa Kat
- telefon = o
= viozenoDne - naz
+ deleteMemovitost() : veid

Uzivatele
RK .
fzivatele : Uzivatele Nemovitost Nemovito:

: ::ic Host Pozemek Objekt

= ‘acesatiidia + addNemovitost() : void - plochaCelkova - pao

- adresaFakiurace + sendPoptavka() ; void - plochaZastavena - pocetPater
- plochaObytna = wytah

+ addMemovitost() : void . cenaMstr - wymera

+ loain() : void

Obrazek 23: Analytické tiidy — vyrez. Zdroj: vlastni

Vstup uzivatele na stranky IS

N

Vyplneni prihlasovacich)‘““

udaju

Validace

AV Y

/ errihlaseni do systemu>%<>

(Prihlaseni do systemu

( Prace v systemu

\

C Regulerni odhl

\

Odmitnuti noveho )
-

Y @ @

prihlaseni

Ukonceni prace na webu IS

Obrazek 24: PrihlaSeni. Zdroj: vlastni
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5.5 Navrhovy a datovy model

Za vysledné modely v rdmci navrhu je odpovédny névrhat. Tuto roli muze zastupovat
v jistém uhlu pohledu sam analytik, jelikoz zna detaily systému a nemusi je vysvétlovat dalsi
osob¢. V ramci vytvafeni navrhu lze vytvaret sekvencni a komunikaéni diagramy znazornujici
interakce.

5.5.1 Navrhovy model

Névrhovy model vychazi zmodelu analytického. AvSak jiz je na takové urovni
specifikace, ze podle n¢j Ize implementovat. Nastroje CASE podporuji celou tadu
implementacnich jazyki, do kterych mtze byt vysledny navrhovy model vygenerovan. MozZnosti
nastaveni implementacniho jazyka v ramci Entreprise Architectu jsou nasledujici:

e (C,

o CH#,

o (C++,

e Delphi,
e Java,

e PHP,

e Python,

e Visual Basic.

Vzhledem k velkému mnozZstvi implementa¢nich jazykd a jejich riznym specifickym
potfebam, by se nejprve mél vytvofit abstraktni navrhovy model, ktery je zcela zprostén od
jakéhokoli kod. Tento abstraktni model je také zdkladem jiz zminovaného re-use, kdy
navrhovany systém stejného typu avsSak jinych pozadavkl na implementacni jazyk je zcela
stejny, a tudiz model lze vyuZit v obou dvou piipadech. Na tento navrhovy model by mél
navazovat implementacni model, ktery jiz zahrnuje specifika zvoleného implementa¢niho
jazyka. K tomuto zdvéru jsem dosla po zjiSténi, Ze pokud chci v navrhovém modelu vyuzivat tak
zvané gettery resp. settery, funkce ziskavajici resp. nastavujici atributy, nelze to provést ve vSech
implementacnich jazycich stejn€. Naptiklad C# (CSharp) vyuziva pro nastavovani a ziskdvani
hodnot datovych slozek tzv. vlastnosti ale jinym jazykiim se musi explicitné vytvofit tyto funkce.

Mohlo by se dlouze polemizovat a spravnosti tohoto feSeni. Kazdy ma svtj subjektivni
pohled na véc. Z pohledu na re-use se toto muze zdat jako pfijatelné feseni.

5.5.2 Navrhové tridy

Navrhov¢ ttidy jsou ttidy, které jsou vice specifikovany nez tfidy analytické. Navrhové
tiidy vychazi z dvou oblasti:

1. Doména problému zahrnuje upiesnéni analytickych tfid, které vzesly
z analytického modelu.
2. Doména feSeni obsahuje knihovny jiz existujicich komponent a tiid.

Pti tvorbé tohoto modelu je dilezité umét si odpoveédét na otazku: ,,Jak to ma informacni
systém vykonat“. Operace z analytickych tfid jsou pievedeny na kompletni sadu metod
v ndvrhovych tfidach. Tyto metody maji specifikované navratové typy a seznam parametri.
Atributy z analytickych tiid jsou upfesnény o typ, viditelnost (public, private, protected) a
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nepovinné se mizou uvést 1 implicitni hodnoty. Mlze nastat ptipad, kdy tfida z analytického
modelu se v rdmci modelu navrhového rozpadne do dvou a vice navrhovych tid.

Spravné vypadajici navrhova tfida by méla disponovat nasledujicimi vlastnostmi:

e uplnost — tfida musi poskytovat vse, co se po ni pozaduje,

¢ jednoduchost — tfida poskytuje jednoduché ned¢litelné sluzby,

e bez tésnych vazeb — tfida by m¢la komunikovat pouze se tfidami, které nezbytné
potiebuje,

e soudrznost — tfida obsahuje pouze metody urcené pro jeji ucely.

Névrhova tfida by méla obsahovat pfiblizné tifi az pét metod. Nemély by vznikat
univerzalni vSeobsahujici tfidy. Pokud je mira plnosti navrhovych tfid na vysoké trovni, lze
vyuzit generovani zdrojového kdédu piimo z CASE nastroje. Nevyhoda generovani tiid spociva
prave v detailni specifikaci, jelikoz generdtor si sém neumi domyslet nedostate¢né specifikace.
Dalsi moznosti implementace navrhovych tiid je samotnymi programatory, ktefi si dokézou
nékteré detaily domyslet, ale i tak by mél byt navrh na co nejvyssi trovni.

Mezi jednotlivymi tfidami se v ramci ndvrhu upfesiiuji relace z analytického modelu.
V ramci analyzy se detailné¢ nezkouma, jaky ma tfida vztah k druhé tfidé. Vztah je ur€en jako
asociace. Tyto asociace museji byt upfesnény, aby se dal navrhovy model implementovat,
protoze napf. nelze implementovat obousmérné asociace, asociace typu M:N. Upftesnéni relaci
obsahuje nasledujici kroky:

e urCeni nasobnosti a nazva roli,
e urceni stran ¢asti a celku (agregace, kompozice, asociace neexistuje),
e urceni pruchodnosti, ktera musi byt jednosmérna.

Pokud se narazi na tfidy, které mezi sebou maji asociaci typu M:N, je nutno vytvofit
tzv. asociacni tfidu. Tato asociacni tfida ma s prvni tfidou vztah typu M:1 a s druhou tfidou vztah
1:N. V ptipadé obou smérné asociace, se musi vytvofit dv€ relace mezi tfidami. Tyto dvé relace
jsou prichodné vzdy pouze jednim smérem.

V ramci néavrhovych tfid ndvrhového modelu tvotfeného informac¢niho systému jsou
zobrazeny 1 vyuzivané vyctové konstanty. Namodelovani vztahu mezi tfidou a vyctovym typem
neni potieba znazornovat, opét zalezi na tlohu pohledu dané¢ho navrhare.

Obrazek 25 je vyfezem navrhovych tfid v rdmci navrhovaného systému. Cely navrhovy
model je k dispozici v ramci ptilohy B.

Aby mohl byt abstraktni ndvrhovy model naimplementovan dle specifik daného
pozadovaného jazyka, mé&l by byt vytvofen implementaéni model navrhovaného systému. Cést
implementa¢niho modelu je zndzornéna v ramci Obrazek 26. Kompletni implementa¢ni model je
opét k dispozici v priloze B.
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Obrazek 25: Navrhovy model - vyiez. Zdroj: vlastni

wwiews
banner

Zend_Controller_Action

BannerController

nazev: var
WAL var

platnostOd: var
platnostDo: var

ok k ot

addAction() : var
deletedction() : var
detailAction() : var
editAction() : var
indexAction() : var
init() : var

aproperty gets

&+
+*
+
-

getiMNazevw() . var
getWwwi) : var
getPlatnostOd() : var
getFlatnostDol) : var

wproperty sets

+

+
+
+

sethlazewv(var) : void
satWaw(var) @ vaid
setPlatnestOd(var) : void
setPlatnostDol(var) : veoid

Obrazek 26

Jednotlive odkazy (v ruznych webowvych
strankach) pro volani jednotiivych akei (metod) ...
popsano v ramci <<views=>

Zend_Db_Table
Bannery

_name: var = 'bannery’

ok oE kb E

getDetail(var) : var
getPoziceExist(var, var) : var
getBannery() ; var
getBannerFoto{var) : war
getBannerFormat(var) : var
getBannerHlavni() : var
getBannerkraje(var) : var
getBannerMemovitost{var) : var

: Implementaéni model - vybér. Zdroj: vlastni
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5.5.3 Navrhové vzory

Navrhové vzory jsou nastrojem pro vytvofeni dobrého navrhu. Vzory zachycuji feSeni
opakujicich se problémi. Vzor Ize povazovat za obecny navod feSeni problémd, které se casto
vyskytuji v riiznych obdobach.

Pokud je tvofen systém se standardni situaci pro pouziti vzoru, je nutno odhalit, jaky vzor
by mél byt pouzit. Casto se stava, Ze si ¢lovék neuvédomuje, Zze by mohl n&jaky vzor pouzit,
pokud vzory a jejich konkrétni situaci k pouziti dobie nezna. Kazdy vzor ve své specifikaci
obsahuje tzv. smysl, coz je jasné vystihnuti problému a feSeni pomoci dané¢ho vzoru. Vyuziva se
k rychlému rozpoznani pouzitelnosti vzoru na danou situaci a k rychlému rozpoznéni vzoru.

Existuje cela fada navrhovych vzort. Pro nastinéni problematiky budou popsany pouze ty
nejpouzivanéjsi, jelikoz popsdni vSech exitujicich vzorG je obsdhla oblast a dala by na
samostatnou kapitolu. Existuji tfi druhy navrhovych vzort:

e vzory tvorby objektl (creational patterns)
e vzory struktur (structural patterns)

e vzory chovani (behavioral patterns)

Z prvni skupiny vzord zamétenych na tvorbu objektll je nejznaméjsi Singleton. Jedna se
o0 vzor, ktery zabezpecuje, aby tfida méla praveé jednu instanci, kterd je viditelna globalné.

Druhou oblasti vzorti jsou vzory struktury. Decorator ptiddva dynamicky dalsi
funkcionalitu objektu, coz mize byt alternativa k dédéni. Facade zavadi jeden nebo vice
interfact pro pfistup k podsystému.

Posledni skupinou vzort jsou vzory feSeni chovéani. Zastupcem této skupiny je Observer,
ktery umoziuje sledovat zmény u objektli tim, ze pokud objekt zméni sviij stav, nasleduje reakce
na zménu ostatnimi objekty.

V ramci této prace nebyly identifikovany zadné situace, ve kterych by se mél vyuzit
navrhovy vzor. Avsak zkuSenéjsi ndvrhat by mohl oponovat a n¢€jaky vzor doporucit k zahrnuti
do navrhového modelu.

5.5.4 Sekvenéni diagramy

Sekvenéni diagramy znéazoriiuji vzajemnou spolupraci mezi objekty v systému. Tato
spoluprace je popisovana v zavislosti na Case.

Objekty jsou umistovany zleva doprava. Od kazdého objektu mifi od shora dola
preruSovana Cara, ktera znazoriiuje dobu Zivota objektu neboli plynouci cas. V pribchu Cary
zivota se objevuje tzv. aktivace, ktera znazorfiuje ¢as a praci na operaci, kterd je po objektu
vyzadovana.

Zpravy mezi objekty jsou zndzornény Sipkou. Pokud objekt vyvold operace jiného
objektu lze fici, ze odeslal zpravu. Duraz je kladen na poradi prenosu zprav. Zpravy, které se
mohou zasilat, jsou:

e synchronni, jez ¢eké na odpovéd’ a nemuze se pokrac¢ovat v ¢innosti, dokud neni
odpovéd’ dorucena,

e asynchronni, kdy odpovéd’ neni vyzadovana a ¢innost pokracuje,

e jednoduché, které pouze predavaji fizeni.
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Obrazek 27: Sekvenéni diagram

Elementy vramci sekvencéniho diagramu (Obrazek 27) pro navrhovany informacni
systém jsou:

e Aktér — instance aktéra v Case (Administrator),

o Cara zivota — doba existence objektu,

e Boundary — reprezentuje uzivatelské rozhrani (Prehled RK),

e Entity — trvaly prvek typicky implementovan jako tabulka databaze,

e Control — ¢innd komponenta, ktera kontroluje jak, co a kdy je provedeno.

5.5.5 Komunikacni diagramy

Komunika¢ni diagram, pivodné nazyvéan diagram spoluprace, je obdoba sekvencniho
diagramu. Jak komunikacni, tak sekvenéni diagram obsahuji stejné informace, proto je mozné je
mezi sebou prevadeét. Komunikacni digram zdaraziiuje uspofadéni objektl, které mezi sebou
komunikuji. Zachycuje zpravy stejné jako sekvenéni diagram.

Tento diagram upiednostiiuje uspofadani a kontext vzajemné spolupracujicich objekti,
zatimco sekvencni diagram upfednostiiuje pofadi jednotlivych udalosti. Stru¢né a vystizné
feceno: Sekvenéni diagram znazorfiuje komunikaci v ¢as a komunikacni diagram znazoriiuje, co
se d&e v prostoru. V ramci tohoto diagramu se zpravy znazoriiuji pouze jednou, i kdyby se
vyskytly n€kolikrat, to ¢inni diagram pfehlednym. U asociacni ¢ary se vytvorii Sipka s popisem
zpravy, zavorkou s argumenty a ¢islem, v jakém pofadi piijde na fadu. Cislo se zapisuje pied
nazev zpravy a je oddéleno dvojteckou.
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:Registrovany Prihlasovaci formular
uzivatel

¢ 1: login(String, String) :Boolean

1.1: getUzivatel(var, var) :var —» Q

‘Uzivatele ‘Uzivatele

Obrazek 28: Komunikaéni diagram

V tomto diagramu (Obrazek 28) stejné jako v diagramu sekvencnim se vyskytuje element
Aktér, Boundary, Control a Entity.

5.5.6 Datovy model

Cilem navrhu datového modelu je vytvofit takovou datovou strukturu pro informacni
systém, ktera bude uchovavat potiebnd data ve zvolené databazi. Databaze se stala
neoddélitelnou soucésti uchovavani dat u informacnich systém, jelikoz se musi zpracovavat
velké mnoZstvi data a vyuzivani soubori neni vyhodné. Existuji dva pohledy na datovy model:

o Logicky datovy model neboli konceptudlni datovy model, je takovy model,
ktery nebere v uvahu konkrétni rela¢ni databazi.
e Fyzicky datovy model zahrnuje v sob¢ jiz konkrétni relacni databazi.

Kroky analyzy datového modelu

1.

2.
3.
4

Identifikace entit — objektd shromazd’ujicich souvisejici data
Identifikace klici — identifikator entity

Urceni vazeb mezi tabulkami a jejich kardinalit

Tvorba datového modelu

Spravné stanoveni a navrzeni klici je vramci datové analyzy velice nezbytné pro
databazovy navrh. Rychlost zpracovdvani dat v rdmci navrhovaného informacniho systému je
zavisla na spravné uréenych klic¢ich. Kli¢e jsou typu:

e Primérni — nezaménitelny kli¢, v rdmci entity jedineCny

e Alternativni — jednoznaény klic, ktery neni zvolen jako primérni

e Cizi - atribut jedné entity (DETAIL), ktery se objevuje v jiné entité¢ (MASTER)
jako kli¢ primarni

e Unikatni - v rdmci entity jsou jednoznacné, podminka primarniho klice
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Tvoreni datového modelu

Datovy model by mél byt vytvoien na zakladé diagramu tiid z fdze navrhu. Vyuzivé se
n¢kolika mapovani pro zjisténi tabulek.

e Mapovani tfid na tabulky
Atributy t¥idy se stanou sloupci tabulky. Radky tabulky odpovidaji instancim
objekt. Nesmi se zapomenout na konverzi datovych typt, v riznych databazich
se lze setkat sriznym pojmenovanim datovych typl. Pokud vramci tfidy
neexistuje atribut jednozna¢né identifikace, je v tabulce vytvofen, nejéastéji ma
formu celociselného datového typu s pojmenovanim id.
e Mapovani asociaci a agregaci
V ramci datového modelu se mizeme setkat s nasledujicimi typy asociace:
1:1 — tyto tabulky byvaji sjednoceny v jedinou
1:N — nejcastéjsi typ asociace. Princip spociva ve vytvoteni ciziho klice
v jedné tabulce odkazujici na fadek tabulky, kde je tento kli¢, klicem
primarnim.
M:N — tato asociace vede k vytvoreni asociacni tabulky, kterd s obéma
puvodnimi tabulkami ma asociaéni vztah 1:N.
Agregace se v datovém modelu modeluje stejné jako asociace.
e Mapovani dédicnosti
o Mapovani 1:1 predstavuje nejjednodussi moznost mapovani dédicnosti.
Kazda tfida je mapovana do samostatné tabulky, které maji stejny primarni
klic.
o Zahrnuti do nadtfid je metoda, ktera zahrnuje veskeré atributy z podttid do
nadttidy. Vznika jedind tabulka, ve které jsou sloupce z podtiid volitelné.
o Rozd¢leni do podtiid je metodou pfesunujici veSkeré atributy z nadtridy
do jednotlivych podtiid. Vznikne tolik tabulek kolik je podtiid
s opakujicimi se n€kterymi atributy.

Datovy model, viz ptiloha B, je vytvofen tak, aby vyhovoval 3. normalni formé.
Normalni formy se uzivaji ke spravnému navrhovani tabulek a vzajemnych relaci. Datovy model
se skladd znekolika Ciselnikl, které umoziuji jednodussi spravu celé aplikace tabulek
potiebnych pro udrzovani dat a tabulek pro ukladani pottebnych vkladanych dat.

Vyhoda c¢iselnikli spocivd v moZznosti aktualizace napf. ndzvu jedné polozky pouze
v tabulce obsahujici tyto data. Ciselnik je vlastng takovou entitou MASTER a tabulka, kde je
¢iselnik vyuzit, je entitou DETAIL z tohoto tthlu pohledu. V ramci pohledu na jiné dvé entity Ize
konstatovat, ze entita DETAIL v ptedchozim ptipadé muze byt entitou MASTER v dalSim a jeji
kli¢ bude obsazen v jiné entité DETAIL.

Hlavnimi tabulkami jsou Nemovitosti, Uzivatele. Mapovani dédi¢nosti mezi nemovitosti a
jejimi potomky bylo vyuZzito mapovani 1:1. Vzhledem k pfedpokladanému objemu dat a poctu
vzniklych sloupct, by byla vétSina nevyuzita.

Asociacni tabulky byly vytvofeny mezi Ciselnikem TypingSiti a tabulkou Nemovitosti,
kdy jedna nemovitost mize mit vice inZenyrskych siti a zaroveil jednu sit’ miZze mit vice
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nemovitosti. Dalsi asociacni tabulka je vytvofena mezi tabulkou Kraje a tabulkou Top, jelikoz
bylo vyzadovéno, aby nastavena top nemovitost mohla figurovat ve vice krajich.

Pro zajisténi mazani souvisejicich dat v riiznych tabulkéach byly vytvoreny triggery, které
toto zajistuji. Nazornd ukdzka triggeru demonstruje smazani souvisejicich dat v tabulce 7op a
v asociacni tabulce Top kraj.

CREATE TRIGGER smazTop

BEFORE DELETE ON top

FOR EACH ROW

BEGIN

DELETE FROM top kraj WHERE id topu =0OLD.id topu;
END;

Tigger je definovan jako softwarovy prostiedek zajiStujici automatické spousténi
elementarnich ukont na trovni tabulky. [3]

Obrazek 29 demonstruje ¢ast datového modelu z pfilohy B, pro nézornou ilustraci
modelovani data modelu v ramci CASE nastroje.

Okresy 3

Adresy D weolumne
'PK id_okresu: SMALLINT
nazev okresu: VARCHAR(3D)
e zkratka okresu: VARCHAR(S)
ulice;: VARCHAR({30) +PK Okres| ‘FK id_kraje: SMALLINT
mesto: VARCHAR(50) X i - %
psc: INTEGER ;{} {id_ockresu = id_okresu} =1

weolumn:

*PK id_adresy: INTEGER

*FK id_okresu: SMALLINT oFKn M «FK
+FK_Adresy Okresy +  FK_Okresy_Kraje(SMALLINT)
#FK» aPK»
+  FK_Adresy_Okresy(SMALLINT) +  PK_Okres(SMALLINT)
P sunique
+ PE_Adresy(INTEGER) + LQ_Okresy_nazev_okresu(MVARCHAR)

+  UQ_Okresy_zkratka_okresu{VARCHAR)

-v-F'I(_AdmfsyT /06

Obrazek 29: Vyrez data modelu. Zdroj: vlastni

Jak jiz bylo zminéno, CASE nastroje uméji vygenerovat SQL piikazy pro praci
s tabulkami, které je mozné importovat do dan¢ databaze, ktera byla nastavena jako vychozi a
podle této databaze je zvolen i druh syntaxe a jsou pfizpusobeny datové typy, které se mohou
v ruznych databazich liSit. V ramci generovani Ize nastavit mnoho predvoleb zalezi na tom, které
¢asti jsou zapotiebi. Nasleduje ukazka kodu vygenerovaného pro tabulky Okresy a Kraje.

CREATE TABLE Okresy
(
id_okresu SMALLINT NOT NULL AUTO INCREMENT,
nazev _okresu VARCHAR (30) NOT NULL,
zkratka okresu VARCHAR(5),
id_kraje SMALLINT NOT NULL,
PRIMARY KEY (id okresu),
UNIQUE (nazev okresu),
UNIQUE (zkratka okresu),
KEY (id kraje)
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)7
ALTER TABLE Okresy ADD CONSTRAINT FK_Okresy_Kraje
FOREIGN KEY (id kraje) REFERENCES Kraje (id kraje);

CREATE TABLE Kraje

(
id kraje SMALLINT NOT NULL AUTO INCREMENT,
nazev_kraje VARCHAR (30) NOT NULL,
PRIMARY KEY (id_kraje),
UNIQUE (nazev kraje)

5.6 Implementace

V této kapitole budou predstaveny moznosti a jazyky pro tvorbu webové aplikace.
Nejvétsi daraz je kladen na skriptovaci jazyk PHP. V dalSich podkapitolach bude piedstaven
Model-View-Controler a Zend Framework, jelikoz tyto nalezitosti byly specifikovany jako
nefunk¢éni pozadavky v rdmci konzultaci se zadavatelem.

Programator je odpovédnou osobou v ramci této pracovni Cinnosti. Snazi se vytvorit
systém podle nadvrhového modelu. Pokud mé pochyby o moznosti implementace znazornénym
navrhovym modelem, konzultuje je s autorem navrhového modelu. Pokud je navrhovy model
dobte vytvoren lze vyuZit vlastnosti CASE néstroje pro generovani kostry kodu jednotlivych tiid.
Takto vygenerovany kod pro jazyk PHP mulze vypadat nasledovné:

<?php
require once ('code.php');
require once ('Role.php');
/**
* @Qauthor st13963
* @version 1.0
* @created 21-V-2009 23:19:13
*/
class Uzivatele
{
private Sjmeno;
private Sprijmeni;
private Semail;
private $heslo;
private Saktivni = false;
private Sregistrace;
private Stelefon;
public $m Firma;
public $m Role;

public function logout ()
{
}

/**

*

* @param heslo
* @param email

*/
40



public function login(String Sheslo, String Semail)
{
}

/**

@param telefon
@param heslo
@param email
@param prijmeni
@param jmeno

* % % % % %

*/
public function add(String Stelefon, String Sheslo, String
Semail, String Sprijmeni, String $jmeno)
{
}

/**

*

* @param kriterium

*/
public function index (String Skriterium)
{
}

public function delete()
{
}

}

?>

Pted samotnym generovanim koédu lze nastavit rozSifené moZznosti nastaveni pro
generovani napi. metody pro nastaveni a ziskani soukromych atributa.

5.6.1 Webové aplikace

Webova aplikace je aplikace, kterd je prostfednictvim Internetu ¢i intranetu k dispozici
uzivatelim z webového serveru. K aplikaci se 1ze ptipojit odkudkoli, kde je k dispozici pfipojeni
k Internetu, avSak neni-li pfipojeni k dispozici, webova aplikace nemiize byt vyuZivéna.
V ptipad¢ téchto aplikaci neni potieba provadét zadné instalace, aplikace je zprostiedkovana
pomoci prohlizece.

Pro tvorbu webovych aplikace je mozno zvolit implementacni jazyk z mnoha moznosti.
Je tfeba brat v uvahu nékolik faktort: rozsifitelnost do budoucna, ptfenositelnost na rizné
platformy, apod. Krom ptedchozich faktorti je nutné brat v tivahu, o jakou webovou aplikaci
pujde z pohledu stati¢nosti obsahu stranek.

Statické stranky

Statické stranky jsou charakterizovany statickym neboli neménnych obsahem. Jedna se
o HTML stranky propojené pomoci odkazii. Jsou to vlastné uloZené soubory s danym obsahem.
Pokud se mé obsah zménit, musi se zasdhnout do kédu s danym textem. Z toho plyne nevyhoda
obtizné zpracovatelnosti obsahu a vyssi naroky na dal$i rozs§ifeni. Stranky miiZze tvofit pouze
osoba, ktera znda HTML tagy (znacky) alespon na zékladni Grovni.
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Tyto stranky jsou vhodné pro malé webové prezentace, které neobsahuji mnoho dat a
nepotiebuji ¢astou modifikaci obsahu.

Dynamické webové stranky

Jak uz ndzev dynamické stranky napovidd, obsah téchto stranek je generovan
automaticky. Data mohou byt obsazena bud’ v databazi, coz je nejcastéj$i piipad, nebo
v souborech. Aby data mohla byt zpracovéana, je potieba programovaci technologie a program,
ktery je uloZen na webovém serveru.

Pti ptichodu pozadavku na zobrazeni stranky, je dynamicky sestavena a odeslana do
prohliZzece. K sestaveni strdnky dochazi za pomoci programu, ktery bézi na technologiich jako
jsou PHP, ASP, JSP nebo ASP.NET. Tyto stranky na rozdil od statickych nemaji ulozeny obsah
a jsou generovany po kazdém pozadavku znova. Jedna se o interaktivni ptistup.

Technologie pro dynamické stranky

Jak bylo zminéno v pteslé odstavci pro tvorbu dynamickych stranek je potieba vyuzivat
programovaci technologie, které umoznuji generovani téchto stranek. Mezi tyto technologie
patfi:

o JSP (Java Server Pages)

Jedna se o Java technologii, ktera mtize obsahovat HTML, XML prvky.
Tyto stranky mohou také obsahovat kod jazyka Java. Syntaxe JSP ptidava dalsi
tagy, které jsou nazyvany JSP akce, pouzivané pro pfidani vestavéné
funkcionality.

Stranky JSP jsou kompilovany pomoci JSP kompilatoru do podoby Java
servletu. JSP kompilator mize generovat servlet v Java kodu, ktery je preloZen
Java kompilatorem. Stranky mohou byt interpretovany za b&hu, coz snizuje Cas
pro znovu nacteni zmén.

e ASP (Active Server Pages)

Jedna se o skriptovaci technologii vytvofenou spole¢nosti Microsoft. Je
velmi podobnd PHP a ma jinou koncepci nezZ jeji naslednik ASP.NET. Koncepce
ASP spocivala v strukturovaném programovani, zatimco koncepce ASP.NET je
zaméfena na objektoveé orientované programovani. Stranky jsou provadény
interpretem.

Jazyky, které se vyuzivaji pfi tvorbé aplikace v ASP, jsou VBScript
(zalozeno na Visual Basicu) a JSript (serverovy Javascript). ASP.NET jich
podporuje jiz ptes dvacet. Verze této technologie jsou tii a to ASP 1.0 (1996),
ASP 2.0 (1997) a ASP 3.0 (2000), jez je posledni verzi ASP, poté nastupuje na
scénu technologii pro dynamické stranky ASP.NET.

e ASP.NET

Aby webova aplikace vytvorena v technologii ASP.NET mohla fungovat,
je potfeba mit k dispozici komponentu Microsoftu .NET Framework, coz je
prostfedi pro vytvaieni, nasazeni a béh webové aplikace a webovych sluzeb.
NET Framework obsahuje tzv. Common Language Runtime (CLR), ktery ma na
starosti spravu paméti, spravu vldken, bezpecnost kddu a nacitdni potiebnych
komponent do paméti. Mlze byt provozovana i na jinych platforméach nez je
Windows, ale zprovoznéni a nasledny béh mulZe byt problematicky. Bé&zi
vyhradné na webovém serveru Internet Information Services.
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Existuje 1 oficidlni framework, ktery je vybudovdn na technologii
ASP.NET, nazyvé se ASP.NET MVC a je urcen pro vyvoj webovych aplikaci
zalozenych na modelu MVC.

Vytvofené soubory maji ptiponu ,,.aspx“. Tyto soubory jsou stejné jako
HTML soubory, mohou obsahovat HTML, XML a skripty. Nejzndméjsi jazyky,
které jsou vramci ASP.NET vyuzivany, jsou C# a Visual Basic.NET. Dalsi
jazyky, které lze zminit, jsou JScript NET a Managed C++. Prvni verze
ASP.NET 1.0 vysla v roce 2002, nasledovaly verze ASP.NET 1.1 (2003), 2.0
(2005) a 3.0 (2006). ASP.NET 3.0 neni novou verzi ASP.NET. Je to jen nazev
pro verzi ASP.NET 2.0, ktera je funkcionalné¢ rozsahle;si.

PHP (Hypertext Preprocessor, piivodné Personal Home Page)

Je open source skriptovaci technologie od PHP Group. Syntaxe jazyka
obsahuje prvky nékolika jinych jazyk napt. C, Java, Perl a Pascal. Jedna se
o technologii hojn¢ vyuzivanou z divodu:

e jednoduché syntaxe,

e volného vyuzivani (je zdarma),

e dostupnych hostingl i freehostingt,

e multiplatformniho pouziti,

e podpory mnoha databdzovych systémi (MySQL, Oracle, MSSQL,
PostgreSQL ),

e slusné zpracované dokumentace.

Nevyhody:

e PHP je stile v aktivnim vyvoji, proto u novéjSich verzi mize nastat
situace, ze funkce z predchozi verze se bude chovat jinak.

e Unicode je podporovan pouze ptes knihovnu.

e PHP skript se pii kazdém pozadavku pieklada znovu.

PHP disponuje také frameworky, které ulehcuji programator praci pfti
vyvoji. Mezi PHP frameworky patfi:

» Zend Framework,
CakePHP,
Codelgniter,

Symfony.

Prvni verze PHP 1 vysla vroce 1995, nasledovala verze PHP 2, ktera
odstrafiovala chyby zverze 1. Vroce 1997 byla vytvoifena verze PHP 3, ale
uvolnéna byla az 1998. Jeste¢ v roce 1997 byl vyznam PHP ve smyslu Personal
Home Page zménén na Hypertext Preprocessorr. Pfedposledni verze PHP 4
pochazi z roku 2000. Posledni verze PHP 5 byla uvolnéna v roce 2004, ale jako
stabilni prohldsena az 2008. Celkové verze PHP 5 ma lepsi podporu objektove
orientovaného programovani. Chysta se verze PHP 6, ktera by mél fesit problém
s Unicode.
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5.6.2 Nastroje pro tvorbu dynamického webu

Tvorba webovych aplikaci vyzaduje néckolik ndastroji k vytvofeni odpovidajiciho
béhového prostiedi. Jedna se predevsim o webovy server, databdzovy server, pfip. prostiedi pro
samotnou implementaci.

Webovy server

Webovy server je pocita¢ nebo pocitatovy program, ktery je zodpovédny za vytizovani
HTTP pozadavkll od klienti pomoci webovych prohlizeci (napi. Mozilla Firefox, Internet
Explorer, Opera atd.). Odpovid4d na pozadavky a vraci pozadovany dokument nebo obrazek.
Nejcastéji vyuzivanymi webovymi servery jsou:

e Apache HTTP Server vyvijeny Apache Software Foundation, ktery je velmi
obliben z ditvodu moznosti béhu pod riznymi opera¢nimi systémy. Ma otevieny
kod a vétSina existujicich webovych servert je pravé Apache.

e Internet Information Services (IIS) od Microsoftu je skupina internetovych sluzeb
jako FTP, SMTP, apod. IIS je zaméfen pouze na operacni systém Microsoft
Windows, proto zaostava za Apachem.

Databazovy server
Databazovy server je pocitacovy program, ktery poskytuje sluzby databaze jinym
pocitaovym programim nebo pocitacim. Pro pfistup k datim je potieba ovladat dotazovaci
jazyk, nejcastéji SQL. Mezi nejznamé;jsi databazové servery patii:
e MySQL
MySQL AB.
e Microsoft SQL Server
Jedna se o relacni databazovy systém vytvoreny firmou Microsoft. MS SQL béZi
na operacnim systému Microsoft Windows.
e Oracle Database
Je multiplatformni databazovy systém vytvofeny firmou Oracle Corporation.
e PostgreSQL
Jedna se databazovy systém, ktery miize bézet na opera¢nim systému typu Unix
nebo Windows.

Vyvojové prostiedi

Vyvojové prostiedi je software, ktery slouzi k usnadnéni prace pii programovani.
Vétsinou se zaméfuje na jeden konkrétni programovaci jazyk, ale existuji i vyvojova prostiedi
podporujici vice jazykl. Obsahuje kompilator pfip. interpret, debugger a prostiedi pro editaci
zdrojového kodu.

e Eclipse — ptekladac vice jazyki,
e NetBeans — piekladac vice jazykd,
e Zend Studio — jazyk PHP,

e JDeveloper — jazyk Java,
e Microsoft Visual Studio — jazyky C, C++, C#,
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Moznosti jak si pofidit webovy a databdzovy server jsou dvé a to bud’ jako samostatné
instalace, které je nutno si pofidit nebo jsou soucdsti tzv. balicku.

Baliky ptredkonfigurovanych instalaci, umoziiuji snadnou instalaci kompletniho
vyvojového prostiedi na uzivatelském pocitaci. Tato moznost je urena piedevsim osobam, které
nechtéji nebo neuméji nakonfigurovat jednotlivé aplikace, tak aby spolu vzijemné
spolupracovali. Po dokonceni instalace je vSe plné¢ funkéni a pfipraveno pro prvni pouZiti.
Nevyhoda balikti spoc¢iva v neznalosti provazanosti komponent, a tudiz neodborny zasah mtze
mit disledky v podob¢ nefunkéniho prostredi.

Samostatné instalace jednotlivych serverii vyZaduji urcité znalosti a vice Casu. Lze si je
poridit na webovych strankdch dané firmy, pokud jsou ovSem volné k dispozici (nejcastéji
v sekci download).

V ramci vytvafeni informacniho systému pro spravu realit byl vyuzit pfed instalovany
balik konfiguraci XAMPP. Jednd se o distribuci Apache, kterd obsahuje MySQL, PHP a Perl.
Vyvojovym prostiedim byl zvolen ¢astecné pozndmkovy blok a ¢aste¢né Eclipse.

5.6.3 Model-View-Contorller

Model-View-Controller zkracen¢ MVC zacind byt ¢im dal tim vice popularnéjsi
modelem v poslednich letech. Je to téma budouciho vyvoje aplikaci. MVC umoziuje oddélit
datovou vrstvu od vrstvy logické (Controller), ktera zajist'uje logiku aplikace, a vrstvy vzhledové
(View) majici nastarost vzhled stranky. Model umoziiuje préci s daty a piistup k nim.

Drive a mozna jesté v nekterych ptipadech dnes se pouziva tzv. drag&drop vyvoj. Kod,
ktery mé zajistovat vzhled, je promisen s kodem, ktery pracuje s daty z Gilozisté a poté dochézi
k jeho zpracovani. Nevyhodami takto strukturovanych koéda jsou predev§im nepichledné
odd¢lené pasaze a zdlouhavy kod. Nevyhody Ize shrnout do nasledujicich bodu:

e (Odladéni kodu s tisice fadky pfi nalezeni chyby
e Zobrazovani stejnych dat

e Opakovani koédu na riznych mistech

e Vyssi finan¢ni néklady na udrzbu

MVC je vyhodnym feSenim v ramci rozsahlejSich projektt, u kterych je vyzadovana
moznost Uprav a udrzby. Pokud budou usnadnény ptedchozi dvé potieby, budou néklady na né
niz8i a uSetfi se i Cas strdveny nad upravami.

MVC se sklada ze tii druhti objektti. Model je aplika¢ni objekt, View je jeho obrazova
prezentace a Controller definuje zpisob, jakym uZivatelské rozhrani reaguje na uzivatelsky
vstup. Tyto tf1 objekty jsou oddéleny a tim se zvySuje znovu pouzitelnost vysledného feseni.

e Model je v tomto piipad¢ nejjednodussi ¢ast, protoze je identicky s Modelem
v desktopovych technologiich. (Obsahuje data a business logiku, s konkrétni
prezentaci nema nic spole¢ného.) [9]

e View se n€kdy tika, Ze u webové aplikace je to HTML, ale to je jako fici, Ze
u desktopové aplikace se View rovna pixelim na obrazovce, respektive
nizkotrovilovym vykreslovacim instrukcim. View je ve skutecnosti serverovy
kod, ktery se o generovani HTML stara, tj. PHP, C#, Java, Ruby a podobné.
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Navic ani u webové aplikace neni nutné, aby bylo vystupem HTML — klidné to
mohou byt formaty jako XML nebo JSON. [9]

e Controller se v prostfedi webu nejcastéji skladd ze dvou hlavnich ¢asti. Prvni je
tzv. Front Controller, ktery zachytava vSechny HTTP pozadavky, ty nasledné
zpracuje a preposle konkrétnim Controllerim, coz je ona druha ¢ast. Konkrétni
Controller potom typicky pfijme data ptivodné pochéazejici z HTTP pozadavku,
ulozi je do Modelu a ten provaze s konkrétnim View, které uz se umi
o vyrenderovani HTML nebo jin¢ho formatu postarat. [9]

MVC se tadi spiSe mezi architektonicky vzor nez navrhovy, protoZe se vyuziva pti
kompletnim névrhu architektury. Nejznaméj$i frameworky podporujici MVC architekturu:

e Zend Framework od firmy Zend
e ASP.NET od Microsoftu

Obrazek 30 znazornuj princip komunikace objektu, ktery se da interpretovat
v nésledujicich bodech.

e Controller ziskava z Modelu data, ktera zpracuje a posle na vystup do View.

e Controller ziska data z View a ptedava je do Modelu nebo je voldna jind metoda
pomoci View na zaklad¢ které je vystupem odlisné View.

e View muze zobrazit data jak z Controlleru, tak z View, ale data ziskand pomoci
View (napft. formulétfova data) lze zpracovat pouze pomoci Controlleru.

e Model dostava data od Controlleru, kterd zpracovava do databaze (update, insert,
delete).
e Model ziskava data z databaze dle pozadavku a odesild je do Controlleru nebo do

[Coontrotir ]
Y anWp.-|
) —

Obrazek 30: MVC. Zdroj: vlastni

5.6.4 Zend Framework

Zend Framework (ZF) je vytvorem spolecnosti Zend Technologies Ltd. Tvotici IDE pro
vyvojate v PHP. ZF se d4 popsat jako seskupeni knihoven, které¢ slouzi k ulehceni prace
vyvojaitim PHP aplikaci.

ZF se stale vyviji, hlavnimi tvirci jsou odbornici srozsahlou praxi ve vyvoji. ZF
obsahuje vlastné to nejlepsi z jinych frameworkil jako jsou .NET nebo Ruby. ZF klade velky
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diraz na objektové orientované programovani. V ZF lze vytvaret aplikace zalozené na MVC
modelu. Umoziuje jednoduchou autorizaci, autentifikaci uzivatell, praci s vice druhy databazi,
praci s webovymi sluzbami jako je Amazon, Yahoo, Google apod.

Za pouziti ZF se nemusi platit ani pfi komerénim uziti, je vytvofen pod BSD licenci,
ktera umozinuje dale si rozSifovat framework, avSak dodateéné vytvorené tiidy nesmi byt
oznaceny prefixem ,,Zend*. Tato licence vyzaduje uvedeni informace o licenci, uvedeni autora a
zieknuti se odpovédnosti za dilo.

Vlastnosti, kterymi ZF disponuje, jsou uvedeny v nasledujicim vyctu:

e objektové orientované komponenty,

e modularni architektura,

e MVC,

e podpora n¢kolika databazovych systémii.

ZF je slozen z n¢kolika komponent. V ramci aplikace lze vyuzit jen ty, které jsou tieba.
Nejznaméjsimi komponentami jsou:

e Zend Acl - spravuje uzivatelskéd opravnéni

e Zend Auth — autentifikovani uzivatelt

e Zend Config - nastavovani aplikace pomoci konfiguracni soubory

e Zend Controller — implementuje MVC architektury

e Zend Date - pracuje s datem

e Zend Db — podporuje vice databazi (MySQL, Oracle, IBM DB2 MSSQL Server,
PostgreSQL, SQLite a Informix Dynamix Server)

e Zend Filter — filtrovani dat

e Zend Form — vytvareni webovych formuléit v¢etné filtrovani a validace

e Zend Layout — spravuje layoutil

e Zend Mail — podporuje tvorbu e-maila

e Zend Paginator — pracuje se strankovanim

e Zend Pdf - podporuje vytvareni PDF souborti

e Zend Registry —uchovava objekty a hodnoty v aplikaéni vrstveé

e Zend Translate — podporuje preklady a jazykové mutace

e Zend View — systém Sablon

e ZendX JQuery — podporuje framework jQuery

ZF doporucuje urcitou adresafovou strukturu, ale nejedné se o striktni natizeni. Nejprve
je nutno vytvorit kotfenovy adresai jmeno_aplikace. Déle se doporucuji vytvofit nasledujici
podadresate application, library a public. V adresafi application se vytvoti nasledujici
podadresate controllers, models a views. Views muze obsahovat podadresaie filters, helpers a
scripts. Do adresafe library se zkopiruje slozka Zend z adreséate library, ktery je obsaZen
v komprimovaném souboru, ktery je nutné stahnout na adrese
http://framework.zend.com/download/current. Posledni adresat public je urcena pro podadresare
image, scripts a styles.

Jak je zfeymé, byly vytvofeny samostatné adresafe pro soubory Modelu, View a
Controlleru. Potfebné CSS soubory pro styl aplikace se nachazeni v adresari styles, obrazky

47



obsazené v aplikaci jsou umistény v adresafi images. Pokud budou potieba i jiné knihovny napf.
ZendX, tak se umist'uji do adresate /ibrary spolené s adresaiem Zend, ktery obsahuje soubory
ZF.

ZendX neboli Zend Extras Library, je knihovna, kterd integruje jQuery. jQuery je
knihovna, kterd usnadiiuje praci s JavaScritpem. Tato knihovna byla zapotiebi, aby se mohlo
jednodusSeji pracovat s datem, které bylo nutno zadévat, a vSak samotny ZF usnadnéni prace
s datem nepodporuje na takové trovni.

Nasledujici kéd byl vlozen do souboru index.php. Poté bylo mozné pracovat s elementem
pro datum v ramci celé aplikace.

$view= new Zend View();
$viewRenderer = new Zend Controller Action Helper ViewRenderer();
Sview->addHelperPath ('ZendX/JQuery/View/Helper/"',

'ZendX JQuery View Helper');
SviewRenderer->setView (Sview) ;
Zend Controller Action HelperBroker::addHelper (SviewRenderer) ;

Nasledujici kod je jiz kddem pro vkladani elementu pro datum, ktery nabizi k vybéru den,
mésic a rok. Pfi pouziti CSS stylu pro tento element miiZze vysledek vypadat jako na Obrazek 31.

$do = new ZendX JQuery Form Element DatePicker ("do",
array ("label™ => "Platnost do "));
Sdo->setJQueryParam('dateFormat', 'yy-mm-dd'):;

Platnost do *
|2009-07-23

Kraj * : :
Pozice 40 11 12 13 14 15 16
TPlatba M A8 p19 20: @il 221 723
24 5 26 27 2B 29 30
Placer

Obrazek 31: DatePicker. Zdroj: vlastni

MODEL

Model ma na starosti data. V informacnim systému se pracuje s MySQL databazi, proto
bude potieba vyuzit tiidu Zend Db Table. Tato tfida je vytvofena pro usnadnéni prace se
zvolenou databazi. Aby se mohlo se tfidou pracovat je nutno ji nakonfigurovat. Je nutné nastavit
typ databaze a prihlasovaci tdaje. Vytvorime soubor config.ini, ktery obsahuje nasledujici kod:

[general]

db.adapter = PDO MYSQL

db.host = localhost

db.username = uzivatel DB

db.password = heslo do DB

db.dbname = jmeno DB
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Vramci index.php je nutno piidat nasledujici fadek, ktery odkazu na vytvofenou
konfiguraci: Sconfig=new Zend Config Ini('./application/config.ini',
"general'). Zde je vidét ze byla vyuZita dalsi tfida ZF.

Ttida TypSluzby, kterd je niZze vypsana jako ukéazkovd, je potomkem abstraktni tiidy
Zend Db _Table. Nastavi se protected promeénnd, kterd obsahuje nazev tabulky.

class TypSluzby extends Zend Db Table

{
protected $ name = 'typ sluzby';

public function getNazev($id)

{
Sdb = Zend Db Table::getDefaultAdapter();

Sselect = Sdb->select()
->from(array('ts'=> § name), 'nazev sluzby')
->where ('ts.id sluzby = ?', $id);

i1f (Sresult = Sdb->fetchAll ($select))

{

return Sresult;

}

}

Tuto tfidu ulozime do adresaie models. Takto postupujeme pii tvorbé dalSich trid, které
odpovidaji tabulkdm v databazi.

CONTROLLER

Skoro kazdé stranka, kterd se zobrazuje uzivateli, je vytvafena vétSinou pomoci action.
Tyto actions, jez jsou vefejnymi funkcemi, jsou umistény v Controlleru. V jednom Controlleru jsou
sdruzovany actions, které mohou byt vykonany nad jednim a tim samym objektem. Kazdy
Controller musi obsahovat indexAction, ktera je vzdy pouzita jako vychozi pokud neni nastaveno
jinak. ZF obsahuje i specialni Controller nazyvany IndexController, ten se vyuziva jako vychozi,
kdyz neni specifikovana cesta k jinému.

Controller v ZF je tfida, kterd je potomkem Zend Controller Action. Nazev controlleru
je pevné dan a skladé se z prefixu udévajici nazev a slova Controller. Dilezité je, aby prefix
zacinal velkym pismenem a ostatni pismena byla mald. Takto vytvofena tfida, musi byt umisténa
v adresafi controller. Nazev akce (action) mé také svd pevna pravidla. Cely prefix, urcujiciho
zaméteni akce musi byt napsan malymi pismeny a nasleduje slovo Action. Nasleduje ptiklad
struktury tfidy controlleru.

<?php
class NazevController extends Zend Controller Action

{

function indexAction ()
{ //prehled }

function addAction ()
{ //pridavani }

function editAction()
{ //editovdni }
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}

function deleteAction ()
{ //mazdni }

Dalsi kod zobrazuje konkrétni pouZziti v rdmei navrhovaného systému.

class TypsluzbyController extends Zend Controller Action

{

function indexAction ()

{

}

Sts = new TypSluzby/();

sthis->view->typ sluzby = §Sts->fetchAll();
//z tabulky TypSluzby veme vSchny zdznamy
//odesle je jako vystup do index.phtml

function addAction ()

{

}

Sts = new TypSluzby/();
sform = new Reality Form AddTypForm() ;
if (!Sthis->getRequest ()->isPost())
{
Sthis->view->form = Sform;
return;
}
elseif (!$form->isValid($ POST))
{
Sthis->view->failedValidation = true;
Sthis->view->form = Sform;
return;

svalues = § POST;
sdata = array('id sluzby'=> 0,
'nazev _sluzby' => $values|['nazev']);
Sts->insert (Sdata) ;
Sthis->view->entrySaved = true;

VIEW

ProtoZze View uzce souvisi s Controllery a vychazi z nich, je pojednani o prezentaci dat
umisténa az za vysvétlenim Controlleru. VSechny view soubory patfici k danému Controlleru
musi byt umistény v adresafi pojmenovaném stejné jako prefix Controlleru, v§e opét malymi
pismeny.

Komponenta pracujici s View je nazvana Zend View a umoZiluje oddéleni kédu pro
zobrazeni stranky od kodu v piislusné akci Controlleru. Tim dochazi k odd€leni nejcastéji
HTML kédu od ostatniho kodu. Stranky, které obsahuji data z Controlleru z dané action maji
stejny nazev jako prefix action. Tedy pokud se jmenuje funkce addAction odpovidajici stranka
ponese nazev add.phtml v adresafi pro View daného Controlleru .

Aby byla data z funkce zobrazena na dané strance, musi se tam ptedat. Toto piedani je
pouhé piifazeni dat proménné $this->view->nazev promenne. Konkrétnim piikladem
muze byt jiz diive zminéna funkce indexAction Controlleru TypsluzbyController.
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function indexAction/()
{
Sts = new TypSluzby/();
sthis->view->typ sluzby = $ts->fetchAll();
//z tabulky TypSluzby veme vSchny zdznamy
//odesle je jako vystup do index.phtml
}
Zde je vidét pfifazeni vysledku vyhledani v databdzi proménné:

sthis->view->typ sluzby = s$ts->fetchAll();.

Nasledujici ukdzka kodu patii k akci indexAction ve ttidé TypsluzbyController, kdy
dochdzi k zobrazeni vSech polozek Cc&iselnikti typ sluzby ztabulky 7ypSluzby do stranky
index.phtml. Proménnd Sthis->typ sluzby nese vybrana data.

<div id = "oblaststred">
<div id ="text">TYPY SLUZEB</div>
<a href="/index.php/typsluzby/add">Pridat</a>
<table class="tablecont">
<tbody>
<tr>
<th>mozZnost</th>
<th>ndzev</th>
</tr>
<?php $n=0; ?>
<?php foreach($this->typ sluzby as $it) : ?>
<tr>
<td>
<?php S$smaz = 'typsluzby/delete/sluzba/'.S$it['id"];?>
<a href="<?= Ssmaz ?>" class="icon" title="smazat">
<img src="public/images/icons/trash.png" alt="smazat">
</a>
<a href="typsluzby/edit/sluzba/<?= Sit['id'] ?>"
title="edit">
<img src="public/images/icons/edit.png" alt="edit'">
</a>
</td>
<td><?= Sit['nazev'] ?></td>
</tr>
<?php Sn++; ?>
<?php endforeach; ?>
</tbody>
</table>
<a href="/index.php/ciselniky/index">Zpét</a>
</div>

Obrazek 32 znazoriuje rozvrzeni jednotlivych soubord v ramci vyuziti PHP s ZF.
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Obrazek 32: MVC PHP Frameworku. Zdroj: [16]

5.7 Testovani

Ukolem testovéani softwaru je zjisti a ovéfit pozadované funkcionality tvofeného systému.
Cim je testovani diikladngj$i, tim méné je poté potieba lidskych a finanénich zdrojd na jejich
opravu a naslednou udrzbu. Zdroje, které se uSetii na opravach, se mohou vynalozit na dalsi
rozvoj systému. Dal$im dulezitym divodem testovani je minimalizace rizika vypadku systému
pfi ostrém zavedeni a tim moZznosti vzniku finan¢ni ztraty.

Existuje nékolik druhii testovani systémi. Jednim z druhil testovani je testovani nejvyssi
urovné, které se déli podle zplisobu pohledu na systém.

Black-box testovani

Ptedpokladem toho testu je neznalost testera vnitini struktury systému. Takovymi testery
mohou byt nezainteresované osoby. Tyto osoby byvaji vétsinou budouci uzivatelé systému, jsou
schopny nalézt chyby pfi pfepokladaném vyuzivani systému. Testuji se vstupy a jsou
vyzadovany kompetentni vystupy.

White-box testovani

Ptedpokladem toho testu je znalost vnitini architektury systému. Testuji se jednotlivé
metody, procedury apod. V tomto ptipad¢ by tester mél mit znalost programovaciho jazyka, ve
kterém je systém programovan.

Kritériem dal$iho déleni testovani je faze vyvoje, kdy se provadi:

a4

e Unit test — testuji se dil¢i ¢asti kodu. Jedna se o test v dobé vyvoje a provadi ho
obvykle sami programatofi, aby zjistili, jestli ¢ast programu dodana do aplikace
funguje spravné.

e Assembly test — programatofi zjist'uji funkcni spolupraci ¢asti koda otestovanych
V unit testu.

e Smoke test — ovétovaci test pro dalsi fazi testovani.
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e Integracni test — zjiStuje a ovéfuje, zda veskeré Casti systému spolu navzajem
komunikuji.

e Systémovy test — ovefuje se, ze systém funguje spravné jako celek. Testuji se
situace, které mohou nastat jen zfidka, dale se testuje spravnost vystupll pii
danych vstupech. Tento test md nékolik opakovani, pokud jsou nalezeny chyby,
pak jsou opraveny a za¢ind se znovu testovat.

e Akceptacni test — tento test je provadén samotnym zdkaznikem nebo uZzivateli,
kteti budou systém pouzivat. Oveéfuji si, zda systém obsahuje veskeré
funkcionality, které byly zdkaznikem pozadovany. Pokud systém projde
akceptacnim testem vyvoj systému je ukoncen a mize byt plné€ vyuzivan.

Jednim z poslednich kritérii, podle kterého se muize testovani délit, je funk¢énost.

Funk¢ni test — obsahuje vSechny testy, které maji ovérit spravnost vysledkl jednotlivych
funkcionalit systému, které jsou po ném vyzadovany. Tyto funkcionality jsou uréeny pozadavky
zakaznika.

Nefunkéni test — zahrnuje veSkeré testy, které nesouvisi s funkcionalitou systému.
Testované vlastnosti musi vykazovat také spravné vysledky pro spravné fungovani systému.

Scénare pripadl uziti se povazuji za vyhodny zdroj tvorby testovacich scénard. Scénaie
pfipadd uziti urcuji testovaci pozadavky na fungovani informacniho systému. Jednd se
o posloupnost krokii, které by mély byt provedeny, a naslednych vystupii na vstupy od uzivatele.

Testovani probihalo pribézné béhem implementace. Vzdy po ukonceni implementace
¢asti aplikace bylo otestovano spravné fungovani. V ptipad€ nekorektniho chovani se okamzité
ucinila naprava, aby se chyby nekupily a nedochazelo k nekorektnimu chovani jinych casti
aplikace, jelikoz chyba mohla mit vliv na jiné funkce.

Ke kone¢nému testovani byly pfizvany nezainteresované osoby, aby byly vyzkousSeny
nahodné myslenkové procesy potencionalniho uZivatele. V nasledujici Tabulka 5 znazoriuje
pocty nalezenych chyb jednotlivymi testery.

Tabulka 5: Vysledky testovani. Zdroj: vlastni

Osoba Testovaci oblast Pocet nalezenych chyb
Tester 1 Verfejna Cast 7
RK Admin centrum 3
Admin centrum 6
Tester 2 Vefejnd Cast 10
RK Admin centrum 2
Admin centrum 2
Tester3 Vefejna Cast 20
RK Admin centrum 0
Admin centrum 0

Z vysledkt systémového testovani se dospélo k nazoru, Ze tester 3 se zamétil pouze na
vefejnou ¢ast informacniho systému, ale ostatni oblasti vykazuje jako bezchybné. K témto
oblastem se pravdépodobné nedostal v terminu potfebném k vykazani vysledki, proto se jeho
vysledky nemohou brat jako stéZejni. Tester 1 a tester 2 stihli alespon ¢asteéné otestovat vSechny
oblasti, tudiz jejich vysledky maji pro programétora vypovidajici hodnotu.
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Veskeré nahlaSené chyby byly opraveny a v nasledujicim testovani aplikace proSla
testovacim procesem bez chyb. Aplikace tak mohla byt nasazena a predana k akcepta¢nimu
testovani zadavateli.

5.8 Nasazeni

Nasazeni softwaru umoznuje zpiistupnéni systému uzivatelim, pro které je vytvofen.
Zakladni proces nasazeni se skladd z nékolika souvisejicich ¢innosti s moznosti pfechodu mezi
nimi. Tyto ¢innosti se mohou vyskytnout bud’ na stran¢ zédkaznika neboli zadavatele, nebo na
strané vyrobce neboli dodavatele, nebo dokonce na obou zminénych stranach soucasné. Protoze
kazdy systém je jistym zptisobem specificky, musi byt jasné definovana kazda ¢innost. Nasazeni
by mélo byt povaZzovano za zakladni proces, ktery musi byt ptizptisoben podle specifickych
pozadavki. Proces nasazeni se tedy muze sklddat z nasledujicich ¢innosti:

e Vydani — nasleduje po dokonceni vyvoje, zahrnuje vSechny operace pro piipravu
systému k pfemisténi na stranu zakaznika, proto musi byt urceny zdroje, aby mohl
fungovat u zdkaznika a shromédzdény informace pro provedeni nasledujicich
¢innosti souvisejicich s nasazenim systému.

e Zavedeni a spusténi — spusténi je Cinnost uvedeni do provozu spustitelnych
komponent systému.

e Ukonceni — vztahuje se k odstaveni spustitelnych komponent systému, je tieba
pro vykonani jinych ¢innosti v rdmci nasazeni napf. pred aktualizaci.

e Piizplisobeni — je proces pfizpisobeni nebo zmény systému, ktery byl zaveden
nebo nainstalovan. Na rozdil od aktualizace je adaptace zahdjena udalosti jako
napfiklad zména prostfedi na stran¢ zdkaznika, zatimco aktualizace je vétSinou
iniciovana vzdalen€ stranou vyrobce.

e Update neboli aktualizace — nahrazuje piivodni verzi systému nebo pouze jeji ¢ast
novou verzi.

e Vestavény update — mechanismus pro aktualizace je vestavény v nékterych
systémech. Aktualizace muze byt bud’ pln¢ automatickd, nebo uzivatelem
iniciovand a kontrolovatelnd. Jiné systémy vyuzivaji dotazovaci mechanismus,
kdy uzivatel je upozornén na novou dostupnou aktualizaci a je zcela na uzivateli,
zda aktualizaci povoli.

e QOdinstalovani — opak instalace, je to odstranéni systému, ktery jiz dlouhou dobu
neni potiebny. To vyzaduje rekonfiguraci jinych systémi, aby mohly byt
odstranény systémové soubory a jejich zavislosti.

e Stazeni — systém je oznacen jako zastaraly a podpora jiz neni zajistovana. Toto je
definitivni konec zivotniho cyklu softwarového produktu.

V ramci nasazeni vysledného informacniho systému pro spravu realit bylo nutné nahrat
aplikaci na server a nastavit zdkladni URL. Vzhledem k tomu, Ze tvorba informacniho systému
byla pfevdzné tvofena na localhostu s pravy uzivatele root, bylo nutné do databaze na serveru
nechat zavést triggery, importovat potiebné tabulky a potifebna data do tabulek typu ¢iselnik. Po
nasazeni bylo nutno odladit jesté par nedostatkd, ale nebyl tfeba zadny slozity zésah do celé
aplikace. Jednalo se o dodatecné vzhledové upravy, které si zadavatel vyzadal.
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Veskeré sluzby spojené s provozem aplikace na webovém serveru, véetné vyuZivani
databaze, jsou outsourcovany. Firma, u které je hosting zafizen, garantuje dostupnost aplikace
24 hodin denné 7 dni v tydnu. Tato doba pfistupnosti byla hlavnim faktorem pofizeni tohoto
hostingu, jelikoz nefunkénim pozadavkem v oblasti pfistupnosti byla pozadovana pravé tato
doba moZzného provozu. Veskeré vypadky v provozu jsou v rezii poskytovatele hostingu a tim
1 zodpovédnost za ptipadny usly zisk a odpoveédnosti ndhrady skody.
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6 Zavér

Cilem této prace bylo vytvofit webovy informacni systém pro spravu realit pomoci UML
a UP. Price na webovém informacnim systému pro spravu realit zacala zjiSténi pozadavki
zadavatele na dany systém. Tyto pozadavky byly upiesiiovany i na dalSich schiizkach pfti
prezentaci dosavadniho feSeni.

Na zaklad¢ zjisténych pozadavkil byly vytvofeny diagramy piipadi uziti, které byly
rozdéleny do nékolika oblasti podle zaméfeni a s podrobnéjSim popisem. Kazdy piipad uziti
obsahuje alespont zékladni scéndif a nékteré obsahuji 1 scéndfe alternativni. Na zdkladé
vytvotenych piipadl uziti a pozadavkl byla vytvotfena vztahova matice.

Graficky vzhledem informac¢niho systému byl ur¢en dodanymi podklady, které si nechal
zadavatel piipravit u externi firmy zamétené na graficky navrh. Pozdé€ji bylo nutné poupravit
tento ndvrh podle pozadavkl zadavatele.

Vrémci navrhu analytického modelu bylo vyuzito metody Stitku pro nalezeni
analytickych tfid a ¢asteéné znalost fyzickych objektii problémové domény. Z analytického
modelu se poté vychéazelo pii tvorbé ndvrhového modelu, kde bylo nutno upravit relace mezi
ttidami a vice specifikovat atributy a metody danych tfid.

Dalsim krokem pted zacatkem implementace bylo nutné vytvotit datovy model, jelikoz
data méla byt uchovavand v databazi. Tento model opét navazuje na predchozi model tedy
navrhovy model. Zde bylo pouzito mapovani navrhovych tfid do tabulek. Pro jednodussi spravu
celého systému bylo vytvoreno n€kolik ¢iselnikli pro rizné druhy statickych dat.

Pfi implementaci bylo obc¢as nutné pozménit navrhovy model, protoze se doslo k zavéru,
Zze timto zpusobem to jednoduse nepovede kcili. Béhem implementace bylo vyuzivano
tzv. systémového testovani, kdy po kazdé nové implementované funkcionalit¢ byla ihned
vyzkousena jeji spravna funkcnost.

Pted konecnym nasazenim na server, ktery byl zajistén. Probéhlo tzv. white-box testovani
pro zjisténi chyb systému. Nasledné nasazeni na server si vyzadalo export datového modelu
z CASE nastroje, import vygenerovan¢ho kodu na databazovy server a zajiSt€éni moznosti
pridani triggert. Dale byly naplnény potiebné ¢iselniky. Ohledné uploadu aplikace na aplikacni
server nabyly zaznamendny velké problémy. Jen musely byt provedeny Upravy vzhledem
k zékladni URL adrese.

Konecny akceptacni test si provedl zadavatel sdm. Upozornil na n€kolik nedostatkt, které
byly ihned napraveny. Vysledny systém obsahuje v§echny poZadované funkcionality, a proto byl
dany systém zadavatelem piijat. Tim, ze byl informacni systém piijat, bylo dosazeno cile této
prace.

Cil prace byl splnén mimo jiné i diky vyuziti Zend Frameworku, ktery je zaloZen na
odd¢leni prezencni, logické a datové vrstvy, tudiz je vysledny informacéni systém jednodusSe
modifikovatelny pro pozd¢jsi mozna rozsiteni.
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Ptiloha A Uzivatelské rozhrani

Ptiloha B CD s kompletnim modelem a aplikaci

60



Priloha A
Uzivatelska rozhrani

Informacni systém pro spravu realit

Samotny informacni systém je rozdélen na tfi ¢asti. Prvni ¢ast je vefejna a zbylé dvé ¢asti
jsou chranéné ptistupovymi udaji.

Veskeré polozky ve formuléfich ozna¢ené * jsou povinné a bez jejich vyplnéni nebude
provedena pozadovana akce.

Verejna ¢ast informacniho systému

Tato cast informacniho systému je orientovdna na vyhleddvani, ale obsahuje i dalsi
funkcionality jako registrace, vlozeni nemovitosti, zaslani poptavky realitnim kancelafim, apod.
Obrazek 33 znazornuje veiejnou ¢ast informacniho systému.

Vyhledavani
Moznosti vyhleddvani jsou nasledujici:

o Vyberete kraj (interaktivni mapa) umoziuje vyhledavat podle zvoleného kraje (1)

e Kategorie (v levém menu) umoziuje vyhledavat podle kategorie nemovitosti (2)

e Rychly vybér umoziuje vyhledavat podle vice kritérii: kraj, druh nemovitosti, nabidka,
minimalni cena (3).

Registrace (4)

Registrace je urCena pro realitni kancelafe a probihd pomoci formulare, kde je nutné
vyplnit vyzadované udaje.

Vlozit inzerat (5)

Jedna se o vlozeni nemovitosti do informac¢niho systému hostem. Pouzit je vicekrokovy
formulaf, ve kterém je nutno vyplnit potfebné udaje.

Zadat poptavku (6)

Navstévnik stranky neboli potencionalni kupujici nemovitosti ma moznost po vyplnéni
formulare zaslat poptavku po nemovitosti. Poptavka se odesle vSem realitnim kancelatfim, které
chtély pfi registraci zasilat poptadvku z kraje, ktery je ur€en u poptavky.

Piihl4Seni (7)

Je podminéno uspésnou registraci nebo vlozenim administratorem. Je nutné znat
ptihlasovaci jméno a heslo (zadéno pfi registraci), které pfijde realitni kancelafi také na e-mail.
Pokud néktery z registrovanych uzivateli zapomnél heslo, lze zaslat nové pomoci odkazu
Zapomenuté heslo, ktery se nachazi pod odkazem Registrace.
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6 5 Reklama
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Obrazek 33: Vefejna ¢ast systému. Zdroj: vlastni

Neverejné casti systému
RK Admin Centrum
V ramci RK Admin Centra lze zvolit z nasledujicich moznosti v menu:

e Sprava nemovitosti umozinuje vkladani, editovani a mazani nemovitosti.

e Sprdava makléru umoziuje vkladani, editovani a mazani makléra.

e Spradva udajii umoznuje editovat urcité udaje realitni kancelare.

e Zaslat vypis odeSle e-mail se seznamem nemovitosti dané realitni kancelafe na jeji
e-mailovou adresu zadanou pfi registraci.

e Zmeéna hesla méni heslo na nové, které je nutno zadat dvakrat (jednou fadné¢ a podruhé
pro kontrolu).

e Odhlasit ukonCuje praci a presméruje ¢innost na hlavni stranku verejné ¢asti.

Obrazek 34 zachycuje uvodni obrazovku RK Admin Centra.
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RK Admin Centrum

Piihlasen: Jana Dlouha

Moznosti Uvadni stranka ... RK

Sprava nemovitosti
Sprava makléfi
Sprava ddaji
Zaslat vypis

Iména hesla
Odhlasit

Copyright @ Martina

Obrazek 34: Uvodni obrazovka RK Admin Centra. Zdroj: vlastni

Admin Centrum

V Admin Centru lze zvolit z nasledujicich moznosti umisténych vlevo v menu:

RK k aktivaci obsahuje ptehled nové registrovanych realitnich kancelafi, které ¢ekaji na
schvaleni.

Sprava RK slouzi k zobrazeni veSkerych registrovanych realitnich kancelafi v rdmci
informacniho systému. Lze pouze zobrazit detail a smazat nekorektni realitni kancelat.
Sprava hostii slouzi k zobrazeni veSkeré jednofadkové inzerce. Lze zobrazit iidaje osoby,
detail nemovitosti, piipadn¢ smazat nekorektni nemovitost véetné inzerenta.

Sprava nemovitosti umoznuje vyhledavani nemovitosti podle kritérii, zobrazeni
nemovitosti a ptipadné jeji smazani.

Sprava adminii umoziuje vkladani, editovani a mazani administratort.

Sprava bannerii umoznuje vkladani, editovani a mazani bannert.

Sprava TOPii umoznuje editovani, mazani topl a nastaveni nemovitosti jako TOP.
Sprava partneru umoznuje vkladani, editovani a mazani partnera.

Sprava ciselnikii umoziuje vkladani, editovani a mazani polozek jednotlivych ¢iselnikd.
Zména hesla méni heslo na nové, které je nutno zadat dvakrat (jednou fddné a podruhé
pro kontrolu).

Odhlasit ukoncuje praci a presméruje ¢innost na hlavni strdnku vetejné casti.

Obrazek 35 zachycuje tvodni obrazovku Admin Centra.
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Admin Centrum

PithlaSen: Admin Admin

RK k aktivaci
Sprava RK
Sprava hostii
Sprava nemovitosti
Sprava adminii
Sprava banneri
Sprava TOP{i
Sprava partnerd
Sprava tiselniki
Sprava anket
Iména hesla
Odhlasit

Copyright @ Martina

Obrazek 35: Uvodni obrazovka Admin Centra. Zdroj: vlastni

64



