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Zadani

Pokrocila webova aplikace horolezeckého klubu

1. Seznamte se s jazyky a prostredky pro tvorbu webovych informaénich systému (XHTML,
CSS, PHP, Javascript, MySQL).

2. Seznamte se s pozadavky kladenymi na IS horolezeckého klubu. Rozsah systému
konzultujte s vedoucim BP. Pozadavky podrobné analyzujte.

3. Provedte navrh systému. Pfi analyze pozadavku a ndvrhu vyuzijte vhodnych mod-
elovacich technik. Systém musi obsahovat i specialni funkénost zalozenou na néjaké
metodé z umélé inteligence. Vybér této metody konzultujte s vedoucim BP.

4. Dany systém implementujte.

5. Zhodnotte dosazené vysledky, porovnejte vas systém s existujicimi systémy, navrhnéte
dalsi mozné rozsifeni do budoucna.

Kategorie: Web
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Abstrakt

Tato bakalafskd prace obsahuje popis navrhu a implementace informac¢niho systému pro
horolezecky klub Bezuchov. Informacni systém eviduje informace o riznych aktivitach
v ramci horolezeckého klubu. Jedna se o naplanované akce, horolezecké tispéchy atd. Déle
systém shromazduje informace o ¢lenech, jejich registrace na akce a komentéfe ke élankiim.
Uzivatel taktéz muze vkladat obrazky do fotogalerii a psat ¢lanky k horolezeckému tématu.
P#istup k aplikaci je hierarchicky podle pravomoci jednotlivych uzivateli autentizovanych
heslem. Aplikace je vytvofena pro efektni a pfehlednou spravu vyse uvedenych informaci.
Soucésti systému je také algoritmus pro umélou inteligenci, kterd slouzi k vytvareni kalendaie
akce.

Klicova slova
Informaéni systém, databdze, entitni mnozina, entita, atribut, index, PHP, MySQL, admin-
istrator, uzivatelska opravnéni, XHTML, CSS, JavaScript, umél4 inteligence

Abstract

This Bachelor’s thesis contains description of a design and implementation of information
system for mountain club Bezuchov. The information system audits informations about
activities in the mountain club. It contains planned actions, accomplishments in mountains
etc. The system accumalates informations about members, their registrations on actions
and commnets on articles. User can insert pictures into the photogallery and he can also
write an article about mountain theme. Access to this system is hierarchical, based on
competence of each user. The system is created for effective and synoptical management
of information presented above. System also contains artificial intelligence, which create
schedule of actions.

Keywords
Information system, database, entity, attribute, index, PHP, MySQL, administrator, user
competence, XHTML, CSS, JavaScript, artificial intelligence
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Kapitola 1

Uvod

Informaéni systém je chapan jako model konkrétniho systému realného svéta, slouzi k ucho-
vavani a zpracovavani informaci a dat. Zpracovavand data a informace redlného svéta tvori
konceptudlni model. Tento systém ziskava informace prostfednictvim jeho uzivateli, kteri
je do systému vkldadaji, upravuji a provadéji s nimi ruzné operace. Z tohoto hlediska je
informacni systém definovan jako tzv. otevieny systém, protoze je zpétnovazebné propojen
se svym uzivatelem. Hlavni tlohou informac¢niho systému je co nejvice zautomatizovat praci
se zdroji a tedy zefektivnit a usnadnit ¢innost ¢lovéku.

Informaéni systém pro horolezecky klub Bezuchov slouzi k uchovavani a spréavé informaci
o ¢lenech klubu, jejich ¢lancich, fotografii a tspésich. Taktéz slouzi pro uchovani a zobrazeni
naplanovanych akci, na néz se muze ¢len klubu ptihldsit. Dalsimi vlastnostmi jsou zobrazeni
planu ¢innosti na aktudlni rok a zobrazeni metodické prirucky. Tato aplikace se ma snazit
ulehéit spravu jednotlivych pifspévki, at uz jsou jakékoliv, tak, aby i ¢lovék, ktery neni
pocitacové znaly, mohl publikovat své dojmy a podélit se o né s ostatnimi ¢leny. Taktéz
slouzi jako informaéni bod pro svolavani schuzi a dalsich akci, jelikoz ¢lenové tohoto klubu
nepochdzi z jednoho mésta a jiné dorozumivani v takovém poctu lidi by bylo pfilis slozité.

V nésledujicich kapitolach této prace je popsan cely informacni systém jak z hlediska
jeho navrhu, tak samotné implementace podle konkrétniho zadani.

V kapitole ¢. 2 jsou popsdny piesné pozadavky na informacni systém, které je potieba
striktné dodrzet, aby byl systém plné odpovidajici ic¢elum jeho vytvoreni a aby co nejvice
ulehéil a zefektivnil pouzivani ¢lentim.

V kapitole ¢. 3 jsou probrany technologie vhodné k tvorbé internetovych aplikaci. Speci-
fikace jejich vyhod a nevyhod. Vyuziti v tomto projektu a vhodnost.

V kapitole ¢. 4 je podrobné popsan celkovy ndvrh a implementace databaze informaé¢niho
systému. Jedna se zde o feSeni a navrh konceptudlnitho modelu rela¢ni databaze a jeho
prevedeni na redlné databazové tabulky. Kazdy logicky celek celého procesu je popsan a
uvozen svou podkapitolou.

V kapitole ¢. 5, zamérené na umélou inteligenci, je popis a charakteristika vyhledavacich
algoritmu ve stavovém prostoru. Také je zde popsan mnou vybrany algoritmus, pro tcel
vytvareni planu akce.

V kapitole ¢. 6 je popis nadvrhu a implementace samotné webové aplikace, v zévislosti
na databdzi a na pozadavcich, které jsou definovany pro ¢innost systému.

V predposledni kapitole je celkové zhodnoceni vysledku. Tedy pohled na vytvoreny
informacni systém z hlediska kvality, ktera je definovana pozadavky na informacni systém
a z hlediska jeho uzivatelského rozhrani.

V zavéru tohoto dokumentu je popsana literatura, ze které bylo ¢erpéno.



Kapitola 2

Pozadavky na informacni systém

V pozadavcich na vytvoreni tohoto systému byla pozadovana jednoduchost zobrazeni, kvili
¢lenum, jejichz ptistup k internetu je stdle pres modem a velké grafické objekty by nebyly
prilis vitané. Déle bylo pozadovano zobrazeni v prohlizecich Internet Explorer 6.0 a vySsi
a také v prohlize¢i Mozzila/Firefox. Z pohledu obsahového je zapotiebi implementovat
pridavani informaci o planovanych akcich, na které je potieba ptfihlasovani. Taktéz uchovani
informaci o planech ¢innosti klubu na aktudlni rok. Mezi prispévkové prvky bylo nutné
piidat zadavéani clankt od uzivateli s moznosti zékladni editace a povoleni HTML znacek.
Informaéni systém déle obsahuje nékolik statickych stranek, které nejsou generovany kvuli
jeji neménnosti a zbyteéného nezatézovani databazového serveru.

2.1 Informace o horolezeckém klubu

Organizace pro kterou je tento informac¢ni sytém vytvafen se jmenuje HOROLEZECKY KLUB
BEZUCHOV, o. s. (ddle jen HK Bezuchov). Sdruzuje zdjemce o horolezeckou ¢innost a sou-
visejici sportovni aktivity bez rozdilu narodnosti, statni pfislusnosti, rasy a presvédceni.
Poslanim HK Bezuchov je rozvijet zdjmy a chranit prdva svych ¢lenu tak, aby se mohli
svobodné vénovat horolezectvi, skalnimu lezeni a dal§im sportovnim aktivitdm. Zaroven je
jeho poslanim aktivné se podilet na ochrané piirody v mistech, kde jsou horolezecké aktivity
provozovany.

K dnesnimu dnu tento klub sdruzuje piiblizné 30 ¢lenii, coz ho fadi mezi stfedné velké
horolezecké kluby.

2.2 Databaze

2.2.1 Soucasny stav

V soucasné dobé jsou vSechny informace o ¢lenech uchovavany v papirové podobé. Nevyhoda
této metody je urcité jasnd. Pomineme-li ndchylnost na pfenos jednotlivych zdznami, je
hlavnim nedostatkem neaktualnost. ﬂprava papirové databédze je velice zdlouhavd a pii
castéjsich zméndach témér nemozna. Taktéz orientace v zdznamech kazdého ¢lena je velice
obtiznd, vezmeme-li v iivahu ze kazdy ¢len ma nejméné jednu adresu na elektronickou postu
a nejméné jedno telefonni ¢islo. Tento zpusob ulozZeni je také nevhodny pro poskytovani
kontaktnich idaju dalsim ¢lentum.



2.2.2 Zéaznam c¢lena

Ve vyse uvedené podkapitole byly vysvétleny duvody pro opusténi stdvajictho systému
ukladani zdznamu ¢lent klubu.

P1i tvorbé nové databize na internetovém serveru bylo potieba uréit pozadavky na
zaznamy, které je potieba o ¢lenech schranovat. Jako nepostradatelny udaj je urc¢ité jméno
a pifjmeni clena. Bez tohoto udaje by veskeré informace byly pro vétsinu lidi nepochopitelné.

Kvli zjistovani kontaktt je potieba také zaznamendvat adresu bydlisté a taktéZ postovni
smérovaci ¢islo. Protoze zijeme v dobé modernich informacnich technologii, je také vhodné
uchovavat elektronické adresy uzivatelu. U této polozky se predpoklddd, ze uzivatel muze
mit vice elektronickych adres. Stejné piedpoklady plati pro telefonni &fslo, at uz pro mobilni,
nebo pevnou linku. V ramci vnitini administrativy klubu je také nutné ukladat informace
o platbach poplatki a pfipadné vydani ¢lenské prukazky.

2.3 Informacni systém

Tento informaé¢ni systém je délen na nékolik sekci, do nichz je ptistup jen podle opravnéni.

Prvni ¢ést slouzi ke zobrazeni informaci bez jakékoliv edita¢ni moznosti. Je urcéena Siroké
vefejnosti a k jejimu piistupu neni potfeba heslo. Slouzi k sezndmeni se s HK Bezuchov.
V této ¢asti je zamezeno piihlasovani se na akce.

Druhou ¢ast tvoii editacni stranky a stranky urcéené jen ¢lenum HK Bezuchov. K piistupu
na tyto stranky je potieba ptfihlaseni se pomoci hesla a loginu. Je zde mozné editovat vlastni
Ucet a upravovat piispévky. Samoziejmosti je pfistup i na stranky z predchozi ¢asti.

Treti ¢asti jsou administratorské stranky. Na tyto stranky je potfeba mit administra-
torské opravnéni. V soucasné dobé je zde moznost editace vSech actu. Jejich ipravy plateb,
stavu prukazek, kontaktu a dokonce i hesel. To je z divodu zapomnétlivosti nékterych clenu.

2.4 Obecné pozadavky

Mezi obecné pozadavky patii potfeba tvorby fotogalerii, at uz pifmo z akci klubu, nebo
i mimo klub, kdy uzivatel muze zalozit fotogalerii a priddvat do ni fotografie. Popiipadé
pridévat fotografie do jiz vytvofenych fotogalerii. Samoziejmosti je také moznost popisku.

Dalsim pozadavkem je vkladani ¢lanka. Tyto ¢élanky musi obsahovat autora, nadpis
a vlastni text ¢lanku. Také moznost zvyraznovani textu by pfispélo k prehlednosti. Tyto
pozadavky plati také pro vkladani tspéchu klubu.

Také je nutné naimplementovat rozhrani pro piidadvani planu akci, véetné moznosti
piihlasovani se na né, jeji ¢asové omezeni pro piihlaSeni a zobrazeni data konani. S touto
funkei systému také souvisi implementace planu ¢innosti na aktualni kalendaini rok. Zde je
také nutnost zadavani datumu. Je potieba zaddvat povinné datum zacatku akce a volitelné
datum konce akce. Také se zde musi objevit seznam odpovédnych lidi za danou akci.
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Kapitola 3

Technologie

V této kapitole budou vysvétleny a probrany technologie na tvorbu internetovych stranek
podle soucasného stavu(tj. ke stavu publikovani této bakalaiské préce).

Hlavni zaméfeni je na znackovaci jazyk XHTML, dale na skriptovaci programovaci jazyk
php a v posledni fadé na objektové orientovany skriptovaci jazyk JavaScript. Vychazel jsem
zde z literatury [1] a [1].

3.1 jazyk XHTML

Encyklopedie Wikipedia [10] definuje jazyk XHTML (zkratka anglického extensible hyper-
text markup language - rozsifitelny znackovaci jazyk pro hypertext) jako znackovaci jazyk
pro tvorbu hypertextovych dokumentii v prostfedi WWW vyvinuty konsorciem W3C!.
Jednd se o néslednika jazyka HTML (3.1.2), jehoz vyvoj byl ukonéen a na rozdil od svého
predchudce se jednd o aplikaci XML (3.1.1).

3.1.1 XML

Nez se zaméiim na XHTML, chtél bych vénovat par fadek jazyku XML. Jazyk XML (Exten-
sible Markup Language - rozsititelny znackovaci jazyk) je velmi obecny jazyk pro vytvaieni
dokumenttu obsahujicich alespon ¢dstecné strukturovand data.

Format XML je urcen predevSsim pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro publikovani
dokumentu. Jazyk umoznuje popsat jeho strukturu z hlediska vécného obsahu jednotlivych
¢asti, nezabyva se sdm o sobé vzhledem nebo jeho ¢dsti. Prezentace (vzhled) se potom
definuje pfipojenym stylem. Dalsi moznosti je pomoci ruznych styla provést transformaci
do jiného typu dokumentu, nebo do jiné struktury XML.

Jazyk XML nemd zadné preddefinované znacky (tagy, ndzvy jednotlivych elementi)
a také jeho syntaxe je podstatné prisnéjsi, nez HTML. Pomoci XML zna¢ek vyznacujeme
v dokumentu vyznam jednotlivych ¢asti textu. Ty tak obsahuji vice informaci, nez kdyby se
pouzivalo znackovani zaméfené na prezentaci (vzhled) - definice pisma, odsazeni a podobné.
XML dokumenty jsou informa¢né bohatsi. To lze samoziejmé s vyhodou vyuzit v mnoha
oblastech. Nejvétsi ptinos bude samoziejmé pro prohledavani, kdy muzeme uréit i jaky
vyznam ma mit hledany text.

"World Wide Web Consortium (W3C) - mezindrodni konsorcium vyvijejici webové standardy pro World
Wide Web.



3.1.2 HTML

Jazyk HTML (HyperText Markup Language - znackovaci jazyk pro hypertext) je mrtvy
predchudce jazyka XHTML. Déle je jednim z jazykt pro vytvatreni stranek v systému World
Wide Web, ktery umozinuje publikaci stranek na Internetu.

Jazyk je podmnozinou diive vyvinutého rozsahlého univerzalniho znackovaciho jazyka
SGML [3] (Standard Generalized Markup Language). Vyvoj HTML byl ovlivnén vyvojem
webovych prohlizecu, které zpétné ovlivinovaly definici jazyka.

Jazyk HTML je od verze 2.0 aplikaci SGML. Je charakterizovan mnozinou znacek a
jejich atributu pro danou verzi definovanych. Mezi znacky se uzaviraji ¢asti textu doku-
mentu a tim se urcuje vyznam (sémantika) obsazeného textu. Nazvy jednotlivych znacek
se uzaviraji mezi tthlové zévorky (“<” a “>”). Cast dokumentu uzaviend mezi znackami
tvori tzv. element (prvek) dokumentu. Sou¢ésti obsahu elementu mohou byt dalsi vnorené
elementy. Atributy jsou dopliujici informace, které upfesiuji vlastnosti elementu.

Znacky (také nazyvané tagy) jsou obvykle parové. Rozlisujeme pociteéni a koncové
znacky. Koncova znacka ma pred nazvem znacky znak lomitko.

Posledni a koneéna revize jazyka HTML 4.01 byla vydana 24. prosince 1999. Tato verze
opravuje nékteré chyby predchozi verze a pifidava nékteré nové tagy. Je to posledni verze
HTML.

3.1.3 XHTML - pokracovani

XHTML 1.0 je prvnim typem dokumentu rodiny XHTML. Jde o reformulaci tii typta doku-
mentt HTML 4 jako aplikaci XML 1.0. Je zamyslen jako jazyk pro definici obsahu, ktery
je na jednu stranu ve shodé s XML a v piipadé dodrzeni nékterych jednoduchych smérnic

je schopen provozu s uzivatelskymi agenty podporujicimi HTML 4.
XHTML 1.0 mé oproti HT'ML tyto vyhody:

e Dokumenty XHTML jsou shodné s XML. Jako takové jsou snadno zobrazitelné, up-
ravovatelné a validovatelné standardnimi XML nastroji.

o XHTML dokumenty mohou byt napsany tak, ze funguji stejné nebo jesté lépe nez
diive s existujicimi uzivatelskymi agenty s podporou HTML 4 a taktéz v novych,
XHTML 1.0 podporujicich, uzivatelskych agentech.

e Dokumenty XHTML mohou vyuzivat aplikaci (napf. skriptu, appletu), ktery pracuji
s HTML objektovym modelem dokumentu nebo XML objektovym modelem doku-
mentu DOM. ?

e [ postupem c¢asu budou dokumenty shodné s XHTML 1.0 pravdépodobné schopné
spoluprace s ruznymi XHTML prostiedimi.

V soucasné dobé se pracuje na verzi XHTML 2.0
XHTML je idealni jazyk na vytvareni statickych internetovych stranek, které neni nutné
dynamicky ménit. V kombinaci s php a JavaScriptem tvoii vétsinu internetovych aplikaci.

2DOM je objektové orientovang reprezentace XML nebo HTML dokumentu.



3.2 jazyk PHP

K definici jazyka PHP vyuziji opét Wikipedii. [6] Ta popisuje PHP (PHP: Hypertext Pre-
processor, “PHP: Hypertextovy preprocesor”, puvodné Personal Home Page) jako skripto-
vaci programovaci jazyk urceny predevsim pro programovani dynamickych internetovych
stranek. Nejcastéji se zaclenuje pfimo do struktury jazyka HTML, XHTML ¢ WML, coz
je velmi vyhodné pro tvorbu webovych aplikaci. PHP lze ovSem také pouzit i k tvorbé
konzolovych a desktopovych aplikaci.

3.2.1 Historie

PHP je skriptovaci jazyk pro tvorbu dynamického webu a jeho pocatky spadaji do roku 1994.
Tehdy se pan Rasmus Lerdorf rozhodl vytvofit jednoduchy systém pro pocitani piistupu ke
svym strankam, ktery byl napsin v PERLu. Za néjakou dobu byl systém ptepsan do jazyka
C, protoze perlovsky kod zatézoval server. Sada téchto skriptu byla jesté pozdéji téhoz roku
vydana pod nazvem “Personal Home Page Tools”, zkracené PHP.

V poloviné roku 1995 se systém PHP spojil s jinym programem stejného autora, a to
sice s nastrojem “Form Interpreter” neboli zkracené FI. Tak vzniklo PHP/FT 2.0, systém,
ktery si postupné ziskal celosvétovou proslulost a byl velmi rozsiten.

Koncem roku 1998 byla jiz k dispozici verze PHP 3.0, kterd byla mnohem rychlejsi a
byla k dispozici rovnéz pod opera¢nimi systémy Windows. Pocet webt které pouzivaly PHP
se zvySoval, az dosdhl cca 150 000. PHP verze 4 pridéavaji do jazyka mnoho novych funkei
a rovnéz prinaseji prepracované a podstatné rychlejsi jadro Zend.

PHP verze 5 obsahuje jadro Zend II, kompletné pfepsanou podpora XML, nové objek-
tové rozhrani pro praci s databazi MySQL a mnoho dalsiho. Tento systém je stdle vybavovan
novymi technologiemi a je aktivné vyvijen.

Podle idaju z dubna 2004 bézi PHP na vice nez 15 000 000 doménéch a je to bezkon-
kurenc¢né nejcastéji pouzivany modul webového serveru Apache.

3.2.2 Princip jazyka

PHP skripty jsou provadény na strané serveru, k uzivateli je prenasSen az vysledek jejich
¢innosti. Syntaxe jazyka kombinuje hned nékolik programovacich jazyku (Perl, C, Pas-
cal a Java). PHP je nezavisly na platformé, skripty funguji bez iprav na mnoha ruznych
operacnich systémech. Obsahuje rozsiahlé knihovny funkci pro zpracovani textu, grafiky,
praci se soubory, piistup k vétsiné databdzovych serveru (mj. MySQL, ODBC, Oracle,
PostgreSQL, MSSQL), podporu celé fady internetovych protokolu (HTTP, SMTP, SNMP,
FTP, IMAP, POP3, LDAP, ...)

PHP se stalo velmi oblibenym pfedevsim diky jednoduchosti pouziti a tomu, ze kom-
binuje vlastnosti vice programovacich jazyku a nechava tak vyvojari ¢astetnou svobodu
v syntaxi. V kombinaci s databdzovym serverem (predevsim s MySQL nebo PostgreSQL)
a webovym serverem Apache je ¢asto vyuzivan k tvorbé webovych aplikaci. Diky velmi
¢astému nasazeni na serverech se vzila zkratka LAMP - tedy spojeni Linux, Apache, MySQL
a PHP nebo Perl.

S verzi PHP 5 se vyrazné zlepsil piistup k objektové orientovanému programovéani
podobny Javé.



3.2.3 Vlastnosti jazyka PHP

e Jazyk PHP je dynamicky typovy, tzn. ze datovy typ proménné se uréi v okamziku
prifazeni hodnoty.
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e Diky tomu mé& PHP dva typy porovnani, '==’" stejny jako v C, a '===" ktery plati
jen kdyz jsou oba dva vyrazy stejného typu.

e Pole jsou heterogenni, mohou tedy obsahovat jakékoli idaje stejné tak jako jejich
indexy.

e Retézce lze uzavirat jak do uvozovek (obsah je parsovéan), tak do apostrofu (obsah
neni parsovan).

3.3 jazyk JavaScript

JavaScript je na Wikipedii [5] definovén jako multiplatformni, objektové orientovany skrip-
tovaci jazyk. Nyni se zpravidla pouziva jako interpretovany programovaci jazyk pro WWW
stranky, vkladany piimo do HTML kédu stranky. Jsou jim obvykle ovldddny ruzné in-
teraktivni prvky GUI (tlacitka, textova policka) nebo tvoreny animace a efekty obrazku.
Bohuzel se na JavaScript nelze vzdy spoléhat, protoze muze byt u uzivatele jeho podpora
deaktivovana.

3.3.1 Historie

Jazyk JavaScript vymyslel v roce 1995 Brendan Eich ve firmé Netscape. Byl uréen predevsim
pro pouziti v prohlizec¢i Netscape Navigator 2.0, ale vyuzivan byl i v serverovych produktech
firmy. S dalsimi verzemi prohlizece se jazyk vyvijel a ¢asem bylo jeho jadro standardizovano
organizaci ECMA. Dnes JavaScript existuje v mnoha implementacich.

3.3.2 Princip jazyka

Program v JavaScript se obvykle spousti az po stazeni WWW stranky z Internetu (tzv.
na strané klienta), na rozdil od ostatnich jinych interpretovanych programovacich jazyku
(napi. PHP a ASP), které se spoustéji na strané serveru jesté pred stazenim z Internetu.
7Z toho plynou jistd bezpecénosti omezeni, JavaScript napi. nemuze pracovat se soubory, aby
tim neohrozil soukromi uzivatele.

3.3.3 Vlastnosti jazyka JavaScript

Obsahuje literdly pro reguldarni vyrazy, lambda funkce, dédi¢nost pomoci prototypi a dalsi.
Diky jeho jednoduchosti se ho lze snadno naucit a zaroven je diky zminovanym funkcim
velmi efektivnim pracovnim néstrojem pro pokrocilé programaétory.

3.4 jazyk CSS

CSS (Cascading Style Sheets - tabulky kaskadovych styli) je jazyk pro popis zpusobu
zobrazeni stranek napsanych v jazycich HT'ML, XHTML nebo XML. Jeho hlavnim smyslem
je umoznit navrhaium oddélit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu. Puvodné to
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meél umoznit uz jazyk HTML, ale v dusledku nedostatec¢nych standardia a konkurenéniho
boje vyrobcl prohlizecl se vyvinul jinak.

3.4.1 Vlastnosti jazyka CSS

rozsahlejsi moznosti - rozsahlejsi formatovaci moznosti nez samotné HTML
konzistentni styl - ve vSech dokumentech maji objekty stejny vzhled
oddéleni struktury a stylu

dynamicka préace se styly

forméatovani XML dokumentu

vétsi kompatibilita alternativnich webovych prohlizecu

kratsi doba nacitani stranky

stale Spatna podpora v majoritnich prohlizecich typu Internet Explorer
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Kapitola 4

Databaze informac¢niho systému

Databdze je registr (papirova agenda, kartotéka) v elektronické podobé, v podobé perzis-
tentnich dat. Perzistentni data jsou data trvald, tedy z hlediska aplikace jsou to data, ktera
jsou uchovavana i tehdy, pokud pravé aplikace samotna nebézi. V tom je rozdil od dat,
se kterymi pracuji ostatni nedatabdzové aplikace, které ziskavaji data teprve za béhu a po
skonc¢eni provadéni aplikace jsou tato data ztracena.

Data ulozend v databazi jsou integrovand, coz muzeme chépat jako data sjednocend
s uplnym nebo ¢asteé¢nym odstranénim redundance, data sdilend, coz umoznuje piistup
vice uzivateli. Co se tyka bezpecnosti dat, tak je mozné snadnéji omezit pristup k datum
omezenim prav uzivatelt, a lze také snadnéji zajistit integritu (spravnost z hlediska splnéni
omezeni) dat. Jedna se o tzv. integritni omezeni, ktera reflektuji redlny svét. V této kapitole
jsem vychézel z literatury [3].

4.1 Postup pri navrhu databaze

Definice: Databaze je spravné navrzena, pokud je integrovana, tedy zbavena nadbytec¢nych
udaju a duplicit.

N&avrh databaze informacniho systému se skladéd z nékolika etap:

Prvni etapou je vytvoreni tzv. konceptualniho modelu. Tento model je vytvofen na
zakladé znalosti ziskanych pfi specifikaci systému, coz je analyza systému na zdkladé kon-
krétnich pozadavku. Z téchto pozadavkl muzeme navrhnout zdkladni konceptudlni model,
se kterym bude vyvijeny systém pracovat. Nejznaméjsi a nejCastéji pouzivanou modelovaci
technikou pro navrh rela¢nich databézi je entitné-vztahové' modelovani, jehoz vysledkem je
entitné-vztahovy diagram (ER diagram z anglického entity-relationship). Modeluji se pouze
perzistentni data, kterd budou ulozena v databéazi.

Druha etapa je transformace konceptualniho modelu na tabulky relaéni databaze. V tom-
to kroku je velice diilezité odstranit ze vznikajicich tabulek redundanci dat. Hrozi zde, ze se
jista informace opakuje nebo se potencialné muze opakovat. Ta ndm zbyteéné zabira misto
v databézi, ale predevsim zpusobuje slozitou kontrolu spravnosti dat, tedy odpovidajiciho
integritniho omezeni. Pied kazdym vlozenim nebo modifikaci fadku tabulky by SRBD 2

'Entita - objekt (koncept) aplikaéni domény svéta, ktery je rozlisitelny od jinych objektfi, o nichz
potiebujeme mit informace v databézi.
2Qystém Fizeni béze dat
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nebo aplikace musel kontrolovat, ze ve v8ech fadcich tabulky s vkladanou hodnotou bude i
stejnd hodnota redundantni.

Taktéz je nutné si stanovit jako cil zohlednéni vykonnostniho hlediska tim, Zze nebudeme
vytvaret zbytecné tabulky. Je také nutné zkontrolovat, zda atributy vSech entitnich mnozin
a vztahu nabyvaji atomickych hodnot. Pokud ne, je potieba provést ipravu diagramu nebo
pamatovat na tuto skuteénost pii transformaci.

Dalsim krokem je transformace entitnich mnozin, kdy kazdd mnozina je v databazi
reprezentovand tabulkou. Nasleduje transformace vztahovych mnozin. Zde zalezi na kardi-
nalité vztahu. Pokud nejde o vztah s kardinalitou N:M, lIze jej reprezentovat pouhou vazbou
mezi tabulkami vytvofenou pomoci ciziho klice. Pti kardinalité N:M se neobejdeme bez dalsi
tabulky.

V nékterych piipadech je vhodné vyuzit transformace generalizace/specializace. Zde
existuje nékolik moznych variant transformace a vybér nejvhodnéjsi vyzaduje posouzeni
dalgich faktoru, z nichz nékteré nejsou zjistitelné z ER diagramu. Zde je opét dulezitym
prvkem vyvarovat se redundanci a zohlednit efektivni provadéni c¢astych operaci z hlediska
spojovani tabulek, ptipadné velikosti zdznamu.

Pravidla logického navrhu databaze jsou jasnd a vétSinou jednoznacna. Pro dany ER
diagram zpravidla vedou na jediné dobré feSeni. Naproti tomu ER model v podobé ER
diagram, ktery modeluje feSeny problém, muze mit fadu ruznych podob. Kvalita diagramu
se promitd i do kvality ndvrhu databdze. Chyby v ER diagramu, zejména chybné urceni kar-
dinality vztahti muze vést na chybny navrh databéze. A piimy logicky ndvrh databédze bez
pouziti konceptualniho modelu je mozny pouze u mensich databdzi. U rozsahlych systému
takovy postup vede na vysledek, ktery obsahuje chyby a je obtizné udrzovatelny.

Treti etapa je variantou ke druhé etapé a predpokladd, ze vSechny informace budou
ulozeny v jedné tabulce a tu normalizujeme. Normalizaci muzeme chépat jako postup
navrhu databdze, jehoz cilem je dostat vysledek, ktery nebude trpét nedostatky chybného
navrhu. Vznika otdzka, jak se poznd, ze tabulka neni navrzena dobfe. K ohodnoceni kvality
navrhu tabulky byly zavedeny tzv. normdini formy. V ¢im vySsi normélni formé tabulka
je, tim je jeji navrh kvalitnéjsi. Normélni formy definuji, jaké vlastnosti tabulka musi mit
s ohledem na zavislosti mezi jejimi atributy. Nejjednodussim typem takovych zavislosti jsou
zavislosti funkéni.

4.2 Realizace databaze

Tato kapitola se zaméiuje na implementaci databaze, transformaci jejich tabulek a vzajem-
nych vztaht mezi nimi.

Zajisténi spravné navaznosti tabulek tak, aby odpovidaly spravnému ndavrhu databéaze
neni jednoduché. K tuspésnému vytvoreni je zapotiebi postupu, ktery je uveden v predchozi
kapitole (4.1).

4.2.1 Uzivatel

Zékladnim stavebnim kamenem této databdze je entita obsahujici informace o uzivatelich
(v pripadé tohoto informaé¢niho systému se jednd o ¢leny HK Bezuchov).

Pii jeji tvorbé se musely zohlednit naroky na obsah informaci stfddanych u kazdého
¢lena. Jak je vidét z obrazku(4.1), bylo nutné kromeé klasickych idaju typu Jméno, P¥{jmeni,
také ukladat kontaktni udaje, pfihlaSovaci idaje a v posledni fadé stav ¢lenstvi v klubu
HK Bezuchov.
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7da se sice, ze tyto zaznamy jsou kompletni, ale opak je pravdou. Pro vétsi konektivitu
mezi ¢leny je nutné uklddat informace o telefonnich éislech a také elektronické adresy (déle
jen e-mail). Zde nastala otdzka, zda tyto informace namodelovat jako ¢dst atributy entitni
mnoziny RegUzivatel, nebo vytvofit novou entitu, jak pro telefonni ¢isla, tak pro e-maily.

Pii realizaci prvni varianty by nastal problém s pfiddvanim hodnot u uzivatelu, kteri
maji vice kontaktnich tdaju. P#i vkladani napiiklad dvou telefonnich ¢isel by se musel
uzivatel opakovat v databéazi dvakrat. Tato redundance by ale byla v rozporu se spravnym
navrhem databaze. Po zjisténi takovéhoto rozporu zbyva jen druhd varianta — vytvoreni
samostatnych entitnich mnozin. Po analyze moznych vztaha jsem nastavil kardinalitu vz-
tahu jako 1:N (viz obrazek 4.1). Tento vztah lze jednoduse pretransformovat do vzniklych
tabulek databéze.

RegUzivatel
&<<PK>> ID
&Login
&Heslo PosledniPrihlaseni
SJmeno & <<PK>> loglD
SPrijmeni &DatumCas
SAdresa 0.1 |&p
SPSC &PocPrih
ﬂrPrykazCHS & Prohlizec
SPrispevky &Rozliseni
&Zapisne 1
&Placeno
&Prava
"\
\ 1
"\_ 0..n
\ Email
\
\ &<<PK>> emailD
Lo &email
TelCislo
S <<PK>> telD
Qcislo1

Obrazek 4.1: Vytez z ER diagramu: Entita Registrovany uzivatel ve vztahu k Email, Tele-
fonni ¢islo a Poslednimu piihlaseni

Jelikoz je systém hierarchicky podle pfistupovych prav a hesel, je nutné uklddat infor-
mace o prihlaseni kvuli kontrole pfistupu na stranky a jejich nasledné odhlasovani po jisté
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dobé dané automatickym odhlasovanim.

Zde byla opét moznost tyto informace vlozit jako atributy do entity RegUzivatel. Z
divodu ¢astého pfepisu téchto informaci by se ale zpomaloval databdzovy server. Protoze
néktefl uzivatelé, co zde sice figuruji jako registrovani kvili kontaktnim adresam, nemusi
mit piistup k internetu, zabiraly by jejich informace o ptihldseni zbytecné misto v databazi.
7 tohoto duvodu se tato varianta s jednou entitou netvaii jako nejlepsi feseni. Proto byla
vytvofena entita PosledniPrihlaseni (viz obrazek 4.1). Jsou zde také priddny informace
pro statistiku.

4.2.2 Fotogalerie

P#i tvorbé entity Fotogalerie bylo nutné zajistit navaznost na entitu RegUzivatel z duvodu
zjistovani autora. Vztah mezi témito entitami je 1:N, kdy jeden uZivatel muze vytvorit vice
fotogalerii (viz obrazek 4.2). Taktéz je tato entita spjata s entitou Akce pro zjisténi, zda
dand fotogalerie navazuje na akci klubu. Vztah je 0..1:0..N z duvodu moznosti vytvorit
fotogalerii i bez navazujici akce.

Na entitu Fotogalerie navazuje entita Fotografie. Zde jsou zapsany informace o fo-
tografii. K jaké fotogalerii patii, jeji informace a popis. Vztah mezi Fotogalerie a Fotografie
je 1:N (viz obrézek 4.2). Predpoklad, ze by fotografie byla obsazena ve vice fotogaleriich
neni podporovan.

Fotogalerie :
&<<PK>> galerylD RegUzivatel
Gname &<<PK>> ID
&Picture 0.n &Login
SAdresar " Zaklada gHeslo
T Jmeno
T &Prijmeni
0.n :Adresa
| 1 PSC
/ gPrukazCHS
/ 4 Prispevky
/ Obsahuje :Zapisne
“ Placeno
;“1 n &Prava
! Ugastni se / 0
: / 0.n
Fotografie /
R<<PK>> fotolD /.
S®Fname Y
SDatum
SVelikost SNazev _
&Rozliseni &DobaPlatnosti
SPopis SDobaPrihlaseni
0.1 QKapacita
S*Typ
SMisto

Obrazek 4.2: Vyiez z ER diagramu: Entita Fotogalerie ve vztahu k Registrovany uzivatel,
Fotografie, Akce
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4.2.3 Cinnosti

Entita Cinnosti obsahuje seznam ¢innosti naplanovanych v ramci klubu HK Bezuchov. Z
divodu potieby zaznamu informace o uzivatelich, ktefi jsou za danou akci zodpovédni, bylo
nutné spojit tuto entitu s entitou RegUzivatel (viz obrézek 4.3).

Jelikoz by vztah mezi témito entitami obsahoval kardinalitu N:M, bylo ho nutné pfi
implementaci do databaze preménit na tzv. vazebni entitni mnozinu. Postup odstranéni
této kardinality je uveden déle v kapitole 4.2.6.

4.2.4 Prispévky
Tato sekce je vénovana entitam na ukladani informaci o prispévcich. Jednotlivé ¢asti jsou
oddéleny do podkapitol, ve kterych jsou specifikovany detaily.

Kazdy piispévek mé svého autora, ktery je dan zdznamem z entity RegUzivatel.
Uzivatel muze vlozit neomezené (pokud bude volné misto pro uklddani na serveru) mnozstvi
prispévki. Kazdy prispévek patii do jisté sekce. Ta je reprezentovana jako dalsi entita. Vz-
tah mezi entitami Sekce a Prispevekje 1:N. Detail vztahu viz obrézek (4.3)

Clanek
Entita Clanek navazujici na entitu Prispevek udava obsah a nadpis vlozeného piispévku.
Jde o specifikaci entity Prispevek. (viz obrazek 4.3)

Komentar

Entita Komentar navazujici na entitu Prispevek obsahuje informace o ulozeném komentafi
a jeho ptislusnost k danému ¢lanku. Jelikoz Komentar mé vazbu na sebe sama, lze navazovat
komentéfe na jiz existujici komentar. Jde o reflexivni vztah mezi entitami. (viz obréazek 4.3)

Akce

Entita Akce navazujici na entitu Prispevek obsahuje informace o zaddvanych akcich. Vztah
mezi entitami Akce a RegUzivatel je 0..N:0..M. Proto pfi jeji implementaci do databaze
musela byt vytvofena pomocnd tabulka Ucastnik, kterd obsahuje uzivatele piihlasené na
tuto akci. Tato entita je generalizaci dvou entit Schuze a VystupNaHoru. (viz obrazek 4.3)

4.2.5 Tabulky pro umeélou inteligenci

V této sekci se zaméfim na ¢ast tabulek v databazi, které jsou vénovany algoritmu pro
umélou inteligenci. Viz obrazek (4.4).

Hory

Entita Hory obsahuje informace o horach, jejich nazev a vysku.

Vystup na horu

Entita VystupNaHoru, kterda ndm udava den vystupu na horu, také spojuje entity horya
Pruvodce pro zjistovani vystupt.
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Sekce

S<<PK>> SeklD
&SecName

0.n

Komentar

| R<<PK>> KID
SUroven
0_n&Cas

S Text

SUID

+Reakc

RegUzivatel

S<<PK>> ID
Sl ogin
eslo
SJmeno
SPrijmeni
—|&Adresa
1 |&psc
&PrukazCHS
SPrispevky
Zapisne
0..n|SPlacenc
&Prava

g n

Cinnosti

Prispevek
R<<PK>> PrisID 0.
&Date T—_ _ VKlada
A i
/ 1
/ |
/ Udastni se
Clanek
SNadpis Akce N
STelo SNazev =il
SDobaPlatnosti
&DobaPrinlaseni
SKapacita
STyp
SMisto
T
| |
Schuze YystupNaHaoru
Spopis &<<PK>>ID_Cesty
RDen

&<<PK>> CID
&DatStart
&DatEnd
SAkce
“Zajisluje
&Poznamka

Obrézek 4.3: Vytez z ER diagramu: Entita Clanek a navazujici entity

Pruvodce

Tabulka Pruvodce obsahuje popis pruvodce a jako zavisld entita je k ni pfipojena entita
volno udéavajici volné dny, kdy nemuze jit pruvodce na zadny vylet.

4.2.6 Postup pri odstranéni vazby typu N:M

Postup pro odstranéni vazby N:M si ukdzeme na dvou entitich RegUzivatel a Cinnosti.
Nejprve si vytvorime vazebni entitn{ mnozinu zajistuje. Ta bude mit na strané Cinnosti kar-
dinalitu 1 a na strané zajistuje hodnotu, které byla ptivodné u RegUzivatel. Naopak pfi
vytvoreni vztahu mezi zajistuje a RegUzivatel bude na strané RegUzivatel kardinalita
1 a na strané zajistuje bude puvodni kardinalita ze strany Cinnosti, ¢ili 0..M. Ilustrace

upravy je uvedena na obrazku (4.5).
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Akce

SNazev
&DobaPlatnosti
&DobaPrihlaseni
SKapacita

%Typ
SMisto

z

Schuze VystupNaHoru Volno
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Kapitola 5

Umeéla inteligence

Cilem této kapitoly je stru¢né obeznameni s problematikou umélé inteligence, pficemz hlavni
pozornost vénuji tém oblastem, které nejvice ovlivnily moji praci. Pouzité literatura [11],
2]

Uznévana nejobecnéjsi definice, jiz vytvoril Marvin Minsky, definuje Umélou inteligenci
(Artificial Intelligence), zkracené UI (Al) jako védu, kterd se zabyvé tim, jak pfinutit
stroje projevovat se takovym chovanim, které by v pfipadé ¢lovéka vykazovalo potiebu
inteligence.[Y]

5.1 Vyvoj Ul

Postupné s rozvojem techniky si lidé kladli otdzku, jestli je mozné vytvorit systém, ktery by
dosahoval takové chovani, které je u zivych organismu oznacovano jako inteligentni. Otdzku
“Mohou stroje myslet ?” fesili jiz v 17. stoleti vyznamni filozofové jako Descartes, Pascal,
Hobbes a dalsi.

Pozdéji, az ve druhé poloviné 20. stoleti, na zdkladé vysledkti matematické logiky a
teorie algoritmi, spolu s prudkym rozvojem vypocetni techniky, jsou navrhovény a experi-
mentalné ovéfovany metody, postupy a algoritmy napodobujici inteligentni chovani. Vzniké
tak mlada védni disciplina, jejimz cilem je napodobit inteligentni lidské chovani, nazvand
umeéla inteligence.

V oblasti umélé inteligence se objevuje nékolik pfistupt. Jeden z tispésné aplikovanych
ptistupu pii realizaci Ul, vychazi z hypotézy formulované Newellem a Simmonem v roce
1976, ze pozadovaného efektu lze dosdhnou vhodnou manipulaci se znaky.

Z biologie, resp. neurologie, vychazi dalsi smér tzv. konekcionismus, ktery vyuziva vysoce
paralelni vypocetni techniky realizované siti jednoduchych pocitacovych elementi vzajemné
si preddvajicich zpravy (napf. neuronové site).

5.2 Uvod do UI

Klasicka Ul 1loha je definovana po¢dteénim stavem, mnozinou cilovych stavii a mnozinou
operatori, které umoziuji stavy této tlohy meénit. ReSenim tlohy je nalezeni posloup-
nosti operatoru, jejichz postupnou aplikaci se dostaneme z pocdteéniho stavu do nékterého
z mnoziny cilovych stavii. Casto je nutné vychozi tlohu rozdélit na jednodussi podilohy a
ty potom Tesit relativné samostatné.
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Metody feSeni uloh nam nabizeji postupy, kterymi lze cilové stavy, resp. posloupnosti
operatoru vedouci k cilovym stavim, nalézat a predstavuji tak prostiedky nepostradatelné
ve vSech aplika¢nich oblastech UI.

Metody teSeni tloh lze rozdélit do ¢tyt skupin a to na:

e Metody zalozené na prohledavéani stavového prostoru

e Metody FeSeni tiloh s omezujicimi podminkami

e Metody zalozené na rozkladu tloh/problému na podproblémy
e Metody hrani her

Stavovy prostor si muzeme predstavit jako orientovany graf/strom, jehoz uzly predstavuji
jednotlivé stavy ulohy a jehoz hrany reprezentuji prechody mezi témito stavy zpusobené
definovanymi operatory. Cesta z poc¢atecniho stavu do nékterého cilového stavu je ziejmé
feSenim tlohy. V fadé tloh je nutné minimalizovat cenu této cesty, kterd se ziska souctem
cen jednotlivych pfechodu. U nékterych tloh naopak cesta neni vibec dilezitd a dilezity
je pouze cilovy stav.

P#i vybéru spravné metody se muzeme orientovat podle hodnoticich kritérif a na jejich
zékladé zvolit pro nés nejvyhodnéjsi metodu.

Metody teSeni 1loh se hodnoti podle ¢tyr kritérii, kterymi jsou:

e Uplnost (nalezne metoda feseni, pokud toto existuje?).
e Casova naroc¢nost.
e Pamétova naroénost.

e Optimélnost (nalezne metoda nejlepsi feseni?).

5.3 Metody zalozené na prohledavani stavového prostoru
Metody prohledavéani stavového prostoru se déli na dvé zakladni skupiny:
e Neinformované/slepé
e Informované
Neinformované metody:
e Metoda prohledavéni do sitky (BFS - Breadth First Search)
e Metoda stejnych cen (UCS - Uniform Cost Search)
e Metoda prohledavani do hloubky (DFS - Depth First Search)
e Metoda omezeného prohledavani do hloubky (DLS - Depth Limited Search)
e Metoda postupného zanofovani do hloubky (IDS - Iterative deepening DFS)
e Metoda zpétného navraceni (Backtracking)

e Metoda obousmérného prohleddvani (BS - Bidirectional BFS Search)
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Informované metody (Jejich nézvy se obvykle neprekladaji):
Teémito metodami se nebudu déle zabyvat, pro zjisténi dalsich informaci doporucuji nah-
lédnout do citované literatury.
Metody Best First Search:

e Metoda Greedy search

e Metoda A* search
Metody lokélniho prohleddvani (Local search)
e Metoda Hill-climbing

e Metoda simulovaného zihani (Simulated annealing)

e Metody zalozené na genetickych algoritmech (Genetic algorithms)

5.3.1 Neinformované metody

Neinformované metody nemaji k dispozici zadnou informaci o cilovém stavu a nemaji
ani zadné prostredky, jak aktudlni stavy hodnotit. Protoze v naimplementované umélé in-
teligenci vyuzivam postupy z této kapitoly, je dobré se sezndamit s nékterymi variantami.

Metoda slepého prohledavani do sitky (BFS)

Pii tomto zpusobu prohleddvani méame jistotu, ze vidy nalezneme koncovy stav. Musime
ale projit znacné velky pocet uzlu (prochdzime vsechny uzly, které maji hloubku mensi, nez
je hloubka koncového uzlu). Kazdy uzel v grafu navstivime nejvyse jednou.

Je-li pocet bezprostiednich nasledniki kazdého uzlu konecény, pak algoritmus BFS je
tplny a optimalni. Casové i pamétova naroénost algoritmu BFS je viak exponencidlni.

I kdyz je algoritmus BFS velmi jednoduchy, je pro svou ¢asovou a pamétovou narocnost
za zakladni algoritmus. Navic jeho praktické pouziti na jednoduchych tlohach ukazuje na
jeden zavazny a obecny problém, kterym je opakované generovani jiz expandovanych uzlu.

Metoda stejnych cen (UCS)

Metoda vychazi z predpokladu ohodnoceni uzli cenami, které odpovidaji vynaloZzenym
nékladim na vygenerovani téchto uzliu. K expanzi se vzdy vybird uzel s minimalnim ohod-
nocenim. Jsou-li ohodnoceni uzli rovna jejich hloubce, je metoda stejnych cen shodnd
s metodou prohledavani do sitky.

Pro hodnoceni metody UCS plati stejné zavéry jako pro metodu BFS. Je-li pocet
bezprostiednich nésledniki kazdého uzlu koneény, pak algoritmus UCS je tiplny a optimalni,
jeho Easové i paméfova ndroc¢nost je exponencidlni.

Metoda slepého prohledavani do hloubky (DFS)

Tento zpusob prohleddvani muze vést k cili mnohem rychleji, nez prohleddvani do sitky
(zvldste kdyz se vyddme spravnym smérem), ale nemédme zaruceno (v piipadé nekonecné
vétve), ze vzdy nalezneme koncovy stav. Na rozdil od prohleddvani do sitky muzeme
nékterymi uzly prochdzet vicekrat, nebot se ¢asto musime navracet.

Algoritmus DFS neni, na rozdil od vyse popsanych algoritmua BFS a USC, ani iplny,
ani optimalni. Casové narocnost algoritmu DFS ziistava exponencidln.
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Metoda omezeného prohleddvani do hloubky (DLS)

Pokud fesime tlohu, u které dokdzeme odhadnout hloubku feSeni, muZeme problém s opa-
kujicim se generovanim stejnych stavii vyresit omezenim hloubky prohledavani. Jde tedy
o upraveny algoritmus DF'S.

Algoritmus DLS neni, stejné jako algoritmus DFS, ani tplny, ani optimélni. Casové,
naro¢nost algoritmu DLS zustdva exponencidlni.

Metoda postupného zanofovani do hloubky (IDS)

Nelze-li stanovit hloubku feSeni a neméme-li k dispozici dostatek paméti pro pouziti metody
BFS, muzeme se pokusit vyfesit tento problém pouzitim metody postupného zanofovani
do hloubky. Princip této metody spociva v opakovaném pouziti metody DLS s postupnym
zvySovanim hloubky prohledavani.

Metoda postupného zanofovani do hloubky se zda byt na prvni pohled velmi neefek-
tivni, protoze pii kazdém dal$im zanotfeni opakuje plné prohleddvani, které jiz provedla pfi
piredchazejici hloubce.

Metoda zpétného navraceni (Backtracking)

Metoda zpétného navraceni je specidlni metodou prohleddvani do hloubky, kdy rozsituje
nalezené ¢astecné feseni smérem k tiplnému feSeni pomoci postupného ohodnocovani jed-
notlivych proménnych moznymi hodnotami. V kazdém kroku je kontrolovano splnéni vSech
podminek mezi jiz ohodnocenymi proménnymi. Pokud nékterd z podminek nevyhovuje, pro-
gram jde zpét k posledni ohodnocované proménné, kterd mé jesté jinou, dosud nezkousenou
hodnotu. Pokud je tedy nalezen konflikt, neni jiz dané feSeni dale rozsitovano, proto je tato
metoda efektivnéjsi nez metoda generuj a testuj.

Metoda mé extrémné nizkou pamétovou naroc¢nost, protoze v paméti (tj. v zdsobniku
OPEN) jsou ulozeny pouze uzly aktudlni cesty spolu oznaéenim pravé pouzitych operdtoru.
Pro ¢asovou narocnost, uplnost a optimélnost plati stejné zavéry jako pro metodu DFS:
¢asova naroc¢nost je exponencidlni, metoda neni ani optimélni, ani upln4.

Algoritmus je nédsledujici:

1. Sestroj zasobnik OPEN (bude obsahovat uzly urcené k expanzi) a umisti do néj
pocatecni uzel.

2. Je-li zasobnik OPEN prazdny, pak tloha nemad feSeni a ukoné¢i proto prohledavani
jako neuspésné. Jinak pokracuj.

3. Jde-li na uzel na vrsku zdsobniku aplikovat prvni/dalsi operétor, tak tento operator
aplikuj a pokrac¢uj bodem 4, v opatném piipadé odstran testovany uzel z vrcholu
zdsobniku a vrat se na bod 2.

4. Je-li novy vygenerovany uzel, tj. uzel vznikly aplikaci operdtoru na uzel na vrsku
zdsobniku, uzlem cilovym, ukonéi prohleddvan{ jako ispésné a vrat cestu od kofenového
uzlu k uzlu cilovému (vraci se posloupnost stavii, nebo operatoru). Jinak uloz novy
uzel na vriek zdsobniku a vrat se na bod 2.
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Metoda obousmérného prohleddvani (BS)

U dloh, které pouzivaji inverzni operdtory je mozné prohledavat stavovy prostor obéma
sméry metodou BFS - od pocateéniho k cilovému stavu a soucasné od cilového stavu
ke stavu pocateénimu. Pokud se pak v kazdém sméru prohledd poloviéni hloubka, klesne
pamétova slozitost. Pro ¢asovou sloZitost toto vSak neplati, protoZe v kazdém kroku je nutné
porovnéavat vSechny aktudlni koncové stavy jednoho prohleddvani se vSemi aktudlnimi kon-
covymi stavy druhého prohledavani.

5.4 Implementovany vyhledavaci algoritmus

Pro feSeni této casti bakalafské prace jsem si zvolil algoritmus Metoda zpétného navraceni
(Backtracking) 5.3.1. Tento algoritmus vyuziva zasobniku, jistou modifikaci by mohl také
pracovat na stromové struktufe. Obé tyto implementace jsou si rovnocenné.

Pfi hleddni rozvrhu akei pro zadané skupiny (implicitni nastaveni poc¢itd se Ctyfmi
skupinami), dochdzi k prohledani stavového prostoru a nasledné prokombinovéni pruvodcu
tak, aby se kazda skupina dostala na kopec o ktery mé zdjem a s pruvodcem kterého prefer-
uje. V pripadé nalezeni kombinace, kterd splnuje pozadavky, dojde k vypisu kalendéare.
V opa¢ném piipadé bude uzivatel informovan o nenalezeni a vyzvan k novému zadani
pozadavku.

Nevyhoda této implementace spo¢iva v nerovnomérném rozlozeni vyuziti pruvodcu a to
tak, ze jsou preferovani pruvodci umisténi vySe v tabulce. K rovnomérnému rozlozeni by
bylo potieba zajistit uklddani dodatec¢nych informaci o po¢tu navstivenych tras. Soucasna
implementace je tedy vyhodna v pfipadé upfednostiiovani zkugengjsich pruvodcu pied méné
zkuSenymi, ktef{ by v dané agentufe pusobili jen jako pomocnd sila.

Jak uz bylo zminéno diive, tato metoda neni ani optiméalni, ani tplna. To znamend,
ze se nemusi nelézt nejlepsi vysledek a také nemusi najit vysledek, i kdyz feSeni existuje.
Jeji casova exponencialni ndroc¢nost a linedrni pamétova narocnost je pro tento projekt
dostacujici.

5.5 Vyhodnocovani podminek

Pfi vyhodnocovani podminek pro vyhledavaci algoritmus je mozné urc¢it dva nejcastéjsi
druhy podminek. Jedné se o princip succeed first a first-fail.

Pokud by jsme si zvolili princip succeed first, snazili bychom se najit hodnotu, ktera by
nas mohla dovést nejrychleji k cili. Princip tohoto zpusobu je postaven na predpokladu, ze
pokud ma algoritmus na vyhodnocovani interaktivni pristup, pak je jedno v jakém potadi
budeme muset projit prohledavané hodnoty. Proto zde neni duvod jako prvni nezvolit tu,
ktera néas nejvice zajima.

Druhy princip nazvany first-fail je zalozen na nejhiife ohodnocavatelné proménné. Jedna
se o proménnou obsahujici nejvice omezeni. Pokud se nam podaii spravné takovou proménnou
vybrat, zajistime si, ze dané nespravné reseni bude co nejdiive odhaleno.

V mém piipadé jsem vybral princip first-fail. Z divodu omezeni ze strany obsazenych
pruvodct je nejvyhodnéjsi. U kazdého pruvodce totiz muze byt zdznam o obsazenych dnech
a moznost, zda je na danou horu pozadovan. Jako hlavni podminku bude nejvhodnéjsi
zvolit, zda je na danou horu pozadovan. V tomto jednoduchém ptipadé by mohla byt zvolena
i druhd podminka jako hlavni a pfesto by nedoslo k vyrazné zméné rychlosti vyhledavani.
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Kapitola 6

Navrh a implementace
informacniho systému

V této kapitole se zaméfuji na implementaci webového rozhrani, skriptt pro préci s databazi
a dalsich obsluznych skriptu. Vétsina stranek v tomto informa¢nim systému (ddle jen
IS) je generovéna pies php server. Jazyk PHP (viz 3.2) byl vybrdn z davodu jeho ve-
liké rozsitenosti a také diky bezplatnému pouzivani php serveru. Graficka stranka IS byla
vytvofena pomoci technologie CSS (Cascading Style Sheets) (viz 3.4), ktera je v soucasnosti
nejpouzivanéjsi pro tvorbu vzhledu internetovych aplikaci.

Vétsina specifikaci pro tvorbu IS byla zminéna v kapitole 2.

6.1 Redakéni systém

Redakéni systém, také znamy pod zkratkou CMS (content management system - systém pro
spravu obsahu), je oznaceni pro software zajistujici spravu dokumenti, nejéastéji webového
obsahu. V dnesni dobé se jako CMS zpravidla chapou webové aplikace, nékdy s piipadnym
doplikovym programovym vybavenim u klienta. (Definice pfevzata z [7])

Cilem této bakalaiské priace bylo vytvoreni IS, ktery by odpovidal alespon jednoduchému
CMS. Mezi prvky, které je nutné v tomto IS mit patii moznost vklddani fotografii, ¢lanku
a komentaiu. Mezi nutné pozadavky také bylo zarazeno piihlasovani na akce.

Veskeré snahy o vytvoreni CMS jsou zpusobeny snahou snizit zatizeni Administratora
pii vklddani vyse zminénych informaci. Administrator se stard pouze o funkénost stranek a
vklddani stranek, které nejsou zavislé na uzivatelich. Taktéz se stara o Sablony, do kterych
jsou nacteny informace z databéze.

6.2 Uzivatelské rozhrani

Pti ndvrhu a tvorbé uzivatelského rozhrani byl nutny predpoklad snadné orientace a pteh-
lednosti. Toto kritérium, je ale velice subjektivni, protoze kazdy uzivatel ma jiné nézory.
Z mého hlediska bylo nejvyhodnéjsi vytvorit prostiedi o jednom ovlddacim prvku umisténém
v levé ¢asti stranky a prihlasovaci formuldf v hornim pravém rohu. Toto umisténi plati za
jedno ze zakladnich a nejpouzivangjsich rozlozeni ovladacich prvki na internetu. Neékteré
polozky menu jsou dale ¢lenény pomoci dynamického vysouvaciho menu.
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6.2.1 Nadpis

Kazd4 stranka je jednoznacné definovana podle svého nadpisu. Ten je v pripadé podsekci
¢lanku nacitan z databdaze a v pripadé zmény nazvu sekce se nemusi pretvaret celd stranka,
ale jen jeden tadek v tabulce. Veskeré stranky v IS maji jednotnou hlavicku, neboli title.

6.2.2 Formular

Hlavnim prvkem editovatelnych stranek je formulaf. Ten je vyuzivan jak pro pfidavani
novych prispévki, tak pro editaci stavajicich a samoziejmé také pro smazani zdznamu. Tyto
edita¢ni prvky jsou povoleny vsem uzivatelim, kteii maji alespon status registrovaného
uzivatele.

Nékteré formulédfe bylo nutné osetiovat kvuli omezenym vlastnostem na vstupu, pomoci
JavaScriptu. Af uz slo o omezeni poétu pismen pro vkladédni nebo o omezeni vstupnich
znakl jen na cislice, nebo pismena. Tento zpusob ovéfovani mé také svou stinnou stranku
a to je moznost deaktivace podpory JavaScriptu na strané uzivatele. Proto je u nékterych
zavaznych polozek, jako je napiiklad zména hesla, implementovan algoritmus kontroly i
pitimo v php scriptu bézicim na serveru.

6.2.3 Formatovani

Jelikoz se jedna o CMS, je zde velice pravdépodobné, ze bude dan velky narok na vkladani
texti a jeho formatovani. Naimplementovany IS dovoluje u piispévka zobrazovani za-
lamovani textu podle toho, jak byly ulozeny do databaze. Jelikoz se do databaze ulozi
predformatovany text obsahujici informace o konci fadku a mezerdch mezi slovy, je pak
velice jednoduché pouzit funkci nl2br, kterd prevede reprezentaci konce fadku na tag <br/>
a zajisti pozadované formatovani.

U nékterych piispévki je navic moznost vkladani zvyraznéni pisma, odkazi na jiné
stranky, emailu a také obrazki, pokud autor zné cestu k danému obrazku. Pokud je uzivatel
znaly ve psani XHTML kédu, muze pro editaci pouzivat ptimo XHTML kéd. Tato varianta
editace je sice velice nebezpeénd co se tyce zabezpeceni stranky, ale v pripadé uzaviené
spolecnosti lidi se tato hrozba minimalizuje.

6.2.4 JavaScript skripty

Jak bylo zminéno v kapitole 6.2.2, je zde naimplementovana podpora JavaScripti. Tyto
scripty jsou ulozeny v adresafi js a jsou rozdéleny do vice souborii pro vétsi piehlednost.

Nejobsahlejsi soubor s funkcemi JavaScriptu tags. js je pouzivan pro editaéni ucely pii
vkladani textu. Je volan pii kliknuti na tlacitko reprezentujici danou funkei (napft. tuény
text). Pokud uzivatel pouziva prohlize¢ Internet Explorer, muze vyuzit i moznosti vlozeni
tagl piimo na zvyraznény text. V jinych prohlizec¢ich se tyto tagy vlozi za posledni napsany
znak.

V dalsim souboru porovnejbunky.js jsou naimplementovany funkce na porovnani
bunék. Af uz na porovnani datumu pii vklddani do akci a ¢innosti, tak také pro kon-
trolu stejnosti hesel, vyplnénych bunék a v posledni fadé kontrola, zda vyplnéné datum
doopravdy v daném meésici existuje.

Dalsi zajimavé funkce slouzi pro zobrazeni kalendaie. Nachazi se v souboru kalendar. js.
Pii zavolani tohoto skriptu se vyplni predpfipravend stranka aktualnimi dny a rozprostie
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se podle poradi v tydnu podle ¢eskych zvyku. Pii vybéru data kliknutim na néj, se zapise
do bunky v ptfedchozi strénce.

6.2.5 CSS

Protoze je celd stranka tvofena pomoci CSS styld, je také dulezité si tyto informace nékde
uchovavat. K tomuto ucelu slouzi adresar css, ve kterém jsou umistény soubory s CSS. Z
divodu nekompatibility prohlize¢u Internet Explorer, musely byt nékteré styly umistény do
souboru ie.css, ktery je specidlné vyuzivan témito prohlizeci. Ostatni prohlize¢e vyuzivaji
soubor styles.css. V tomto adresaii jsou také umistény soubory s CSS styly pro zobra-
zovani kalendéare.

6.2.6 Databazové skripty

Pro komunikaci s databdzi je nutné vyuzit nékterou funkci z balicku funkci jazyka php.
Jelikoz pripojovand databédze je typu MySQL, omezil se vybér na dva balicky. Jednim je
baliéek funkei vyuzivajici ptikazi MySQL a druhym mysqli.

K dalsim operacim s databazi jsem si vybral mysqli. Jedna se o vylepSeni MySQL. Piesny
nazev v anglictiné zni MySQL Improved FExtension. Toto vylepSeni obsahuje objektovy
piistup a také nékteré mensi zlepSeni funkei.

Skript pro pfipojeni je integrovan v souboru connect . php. Pro piistup k tabulkdm jsou
vyuzity standardn{ piikazy. To samé plati také pro jakoukoliv ipravu v tabulkach (vkladani,
mazani, atd.). Pistup k databazi je diky mysqli bran objektove.

6.2.7 Skripty pro tpravu obrazkiu

Pro tpravy obrazka je vytvofena skupina scriptu v jazyce php, které jsou umistény v
souboru fotgrafie_create.php. Tyto skripty maji za kol po nacteni obrazku pro vytvoreni
fotogalerie zjisténi jeho validace a nésledné vytvoreni nového adresafe pro tuto fotogalerii.
Pokud vytvofeni probéhne v potradku, dojde k vytvoreni obrazku slouziciho jako nahled
fotogalerie.

Nésledné nahrévani fotografii do fotogalerie se déje pomoci skriptii obsazenych v souboru
fotgrafie_upload.php.

Pii zobrazeni fotografii v galerii jsou zavolany skripty obsazené v souboru g.php. Tento
soubor se stard o zmenseni fotografii do ndhledovych velikosti.

6.2.8 Ostatni skripty

Pro informovani navstévniku o aktualizaci stanky slouzi skript na odesildni emailu s ak-
tualitami. Pokud dojde k provedeni skriptu, zjisti se z databaze posledni vlozené ¢lanky.
Aktudlni hodnota hledani je nastavena na jeden den. Pokud je néjaky ¢lanek nalezen, odesle
se upozornéni o zméné. Bohuzel u tohoto skriptu nebyla ovérena funkénost, protoze je nutné
k jejimu béhu vyuzit fungujici postovni server.

6.2.9 Prvek umélé inteligence

V tomto systému je naimplementovdana uméléd inteligence, kterd rozhoduje o vytvafeni
rozvrhu vyleti na hory. Pro zjednoduseni systému bylo zvoleno zaméfeni jen na hory ve
Vysokych Tatrach. Po zadani pozadavku na navstivené hory a preferované horské vidce,
dojde k vyhledani a vypisu kalendare akce.

27



6.2.10 Export do XML

Pro zazalohovani databaze do souboru ve formatu XML je v menu polozka Zaloha DB.
Zde se muze zazalohovat bud'to celd databdze, nebo také jen jednotlivé tabulky. Obnova
databaze ze struktury XML neni zatim plné naimplementovana, a proto je deaktivovana.

<email>

<uzel emailID=‘‘1’’ ID=°‘999’’ email=‘‘pokus.i%40pokus.cz’’/>
<uzel emaillD=‘‘8’’ ID=°‘3’’ email=‘‘ahoj%40a.cz’’/>

<uzel emailID=¢‘9’’ ID=‘‘999’°’ email=‘‘pokud%40pokus.cz’’/>
</email>

<prispevek>

<uzel PrisID=‘‘1’’ ID=‘‘999°’ SekID=‘‘1’’ Date=‘‘2007-04-03"’/>
</prispevek>

<clanek>

<uzel PrisID=‘‘21’’ Nadpis=‘‘Nadpis’’ Telo=‘°‘}3A%29°’/>
</clanek>
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Kapitola 7
Zaveér

7.1 Shrnuti

Bakalaiska préace se zabyva problematikou tvorby informaéniho systému a také vyuzitim
umeélé inteligence ve spojeni s timto systémem. V prvnich dvou kapitoldch je podéno
vysvétleni technologie tvorby internetovych stranek a jejich vyhody. Dalsi kapitoly se vice
zameéruji na jeji realizaci a implemetaci, popiipadé na varianty pro danou implementaci.

P1i jeji realizaci bylo vyuzito nejdostupnéjSich a nejbéznéjsich technologii, ve verzi
k vydani této bakalarské prace. To jest PHP Version 5.2.0, MySQL Version 5.0.22, XHTML
1.0.

7.2 Splnéni pozadavkua

Naimplementovany systém sice neobsahuje veskeré nélezitosti, které byly pfi prezentaci
uvadény, ale z duavodu jejich pretransformovéani do jinych ¢asti nebo zjisténi, ze dand
nélezitost by nebyla pffnosnd pro IS, byly bud'to odstranény nebo sjednoceny s jinou funkei.

Naopak specifikace zadané v kapitole 2 byly splnény do posledniho pozadavku a nékteré
dokonce rozsifeny nad zadany pozadavek.

7.3 Porovnani s jinymi systémy

Pfi porovnani tohoto systému s jiz naimplementovanymi nestatickymi systémy pro horo-
lezecké kluby vyslo najevo, zZe systémy, které jsou v provozu delsi dobu, jsou velice dobte
prizpusobeny uzivatelim, nez systémy, jejichz stafl je jen nékolik dniu. V téchto mladych
systémech nebyvaji odstranény chyby a také nejsou dostateéné prizpusobeny potiebam
uzivatelu. Zde plati, ze kazdy uzivatel i programéator méa vlastni ndzor na vysledny produkt.
Proto nejlepsi vysledky budou dosazeny tam, kde je interakce s uzivatelem. Na druhou
stranu i nékteré systémy s dlouhou dobou existence jsou schopné dosdhnout jen zédkladnich
kvalit. Z tohoto poznatku usuzuji, Ze mnou naimplementovany systém neni sice uplné
idealné vytvoren, ale také nepatii k tém nejhorsim. Odpovida stfedné kvalitnim systémum
pro ucely horolezeckych klubu.
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7.4 Nameéty na rozsireni

Pro dalsi rozvoj systému lze vylepsit vkladani ¢lanka a jeho formatovani na vyssi droven.
Zavést vyhleddvani v danych ¢lancich s inteligentnim fazenim. Také vylepSeni grafické
podoby a bezpecnosti pii ukladani dat do databéaze, je dobry namét na dalsi zmény.
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