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Abstrakt

Tato bakalarska prace obsahuje popis analyzy, navrhu a nasledné implementace informaéniho
systému. Informacni systém je urcena pro zdznam a zverejnovani vysledku zépasu, tabulek
skupin, informaci o tymech, hracich a trenérech, statistik tymu a hracu. Mimo vysledku
zapasu systém eviduje také podrobnéjsi udélosti v zdpasu jako pocet divaku, autory bra-
nek, udélené karty, provedend stfidani a casy téchto udalosti. Déle uchovava informace
o stadionech, na kterych se jednotlivé zapasy hraji. Soucasti systému ma byt prvek umeélé
inteligence. Ten dokaze na zakladé podminek, které popisuji zapas, prifadit sestavu roz-
hod¢ich k jednotlivym zapasum.
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Abstract

This bachelors thesis contains description fo analyze, design and futher implemantation
of an information system. Information system is designed for evidence and publish scores
of matches, group table, informations about teams, players and coaches, statistics of teams
and players. Within the score system stores more detailed information about the game like
number of viewers, authors of goals, number of cards, substitutions and times of theese acti-
ons. It stores informations about stadiums, where are the matches played. Part of the system
is item of artificail intelligence, which links referees to the matches that should by played.
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé informacni systémy nabyvaji na vyznamu. Jsou pouzivany stile ve vétsi a
vétsl mife. A to zejména kvuli jejich viceméné jednoduché obsluhovatelnosti, prehlednosti
a rozsititelnosti. Dalsi nespornou vyhodou je moznost propojit informac¢ni systém s da-
tabdzovym systémem, coz umoznuje firmdam piejit ze slozité papirové agendy na podstatné
jednodussi elektronickou. A tim uSetii nejen finanéni prostiedky, ale zejména cas a pocet
lidi potfebny ke spravé.

V dusledku stéle ¢astéjsiho uzivani informaénich systému se neustéle zvysuji naroky
na tvorbu téchto systému. Je to zpusobeno zvlasté tim, ze jsou uzivatelé zvykli na urcity
typ standardu, ktery je zalozen na pohodlné obsluze a snadném pochopeni pii za¢inani
s timto systémem. Dalsim kritériem je jednoduchost zavedeni systému do firmy a velice
dilezitd je i moznost pozdéjsiho rozsiteni systému podle pozadavki uzivatele.

Vytvoreni informa¢niho systému neni, jak tomu bylo dfive v minulosti, jednoduchou
zalezitosti. V minulosti byl vyvoj postaven na Vodopadovém modelu. Ten patii mezi prvni
ucelené metodiky vyvoje. Zékladni faze tohoto modelu jsou definice problému, analyza,
navrh, implementace, testovani a provoz. Pro soucasné vyvojové postupy se vSak ukdazal
jako nepruzny a priili§ tézkopadny. Dale nebyla potfeba pouzivat objektové orientovany
navrh, nébot ndvrhové jazyky jako UML a implementa¢ni jazyky tento druh ndvrhu nepod-
porovaly, protoze byly procedurédlni. BohuZzel idrzba takovéhoto systému byla no¢ni mirou
mnoha spravcu. Dnes je takovyto pfistup k tvorbé nemozny. Zékladem vzniku opravdu
kvalitniho systému je pouziti novych navrhovych modelu a vyvojovych modelt napt. agilni
vyvojovy model nebo testy fizeny vyvoj.

S témito modely souvisi relativné nova véc, ktera se na programéatorském poli objevila.
Objektoveé orientované programovani. Lze Fici, Ze nejprve se formuloval objektovy jazyk
a pozdéji pro néj vzniklo UML a metody ndvrhu, které jsou mu blizké. Pokud se tedy
rozhodneme pro implementaci touto metodou, navrh se stiva nedilnou soucasti tvorby
systému. Jakmile totiz v rukou drzime diagram t¥id a sekvenéni diagramy, implementace
neni slozitd. V tomto piipadé viubec nezalezi na OO jazyku, zvoleném pro implementaci
systému, protoze navrh napi. prostednictvym modelovaciho jazyka UML je tvofen obecné
pro vSechny OO jazyky.

Cilem této prace je nastudovani problematiky souvisejici s navrhem a analyzou in-
formaéniho systému se zaméfenim na vhodné piistupy objektového navrhu (softwarova
architektura, ndvrhové vzory, atd.). Dale analyzovat pozadavky sportovniho informacéniho
systému Mistrovstvi Evroby ve fotbale 2008 a pomoci jazyka UML provést detailni navrh.
Dalsi ¢asti prace je podle tohoto navrhu dany systém naimplementovat.



1.1 Struktura prace

Préce je rozdélena do nékolika kapitol, v nichz jsou postupné popsany jednotlivé ¢asti tvorby
systému.

V nasledujici kapitole bude provedena analyza systému.

Ve treti kapitole se budeme zabyvat vhodnymi pfistupy objektového navrhu zejména si
povime o jazyku UML, navrhovych vzorech apod.

Ve ¢tvrté kapitole se zamérime podrobnéji na tiivrstvou architekturu MVC. A bude zde
proveden podrobny navrh systému.

V paté kapitole se budeme zabyvat provedenou implementaci. Sezndmime se s problémy,
na které bylo v prubéhu implementace narazeno.

V zavérecné kapitole zhodnotime dosazené vysledky, porovndme systém s podobnymi
systémy a pokusime se navrhnout dalsi rozsifeni do budoucna.



Kapitola 2

Analyza pozadavku na systém

V této casti prace se budeme vénovat analyze pozadavku na IS. Diky analyze jsme schopni
zjistit jednotlivé problémy. Zpusob jejich feSeni se provede v dalsich kapitolach zejména
potom v kapitole zaméfené na navrh.

2.1 Popis aplikace

Aplikace je uréena pro zdznam a zvefejiiovani vysledku zdpasu, tabulek skupin, informaci
o tymech (fotografie, seznamy hrac¢u apod.), hracich (fotografie, osobni informace apod.)
a trenérech (ty samé informace jako u hrace), statistik tymu (pocet odehranych zapasu,
pocet vstielenych a obdrzenych gélu, prumér vstielenych a obdrzenych golu na zdpas)
a hracu (pocet odehranych minut, pocet odehranych zapasu, pocet vstielenych branek,
prumér vstielenych branek na zapas, pocet obdrzenych karet, primér obdrzenych karet
na zapas). Mimo vysledku zapasu systém eviduje také podrobnéjsi udalosti v zdpasu jako
pocet, divaku, autory branek, udélené karty, provedend stiidani a ¢asy téchto udélosti. Déle
uchovava informace o stadionech, na kterych se jednotlivé zapasy hraji.

Soucéasti systému ma byt prvek umélé inteligence. Ten dokaze na zdkladé podminek,
které popisuji zapas, pritadit sestavu rozhodéich k jednotlivym zdpastm.

2.2 Role uzivateli v systému

Aplikace rozlisuje 4 druhy roli, jimiz jsou administratofi, editofi, registrovani ndvstévnici
a neregistrovani navstévnici. Kazdy z téchto uzivateli ma sva prava, kterd se hierarchicky
zvySuji a dédi, tzn. ze uzivatel, ktery je vySe postaveny maé stejné prava jako jeho predchiudce
a ziskava dalsi prava. Posloupnost od uzivatele s nejmensimi opravnénimi po uzivatele
s nejvyssimi opravnénimi je nasledujici: neregistrovani navstévnici, registrovani navstévnici,
editofi a administratofi.

Neregistrovani navstévnici maji moznost prohlizet stranky (napf. vysledky, podrobnosti
ze zapasu, statistiku hrace atd.). Dalsi ¢dst systému, do které mohou vstoupit, je regis-
trace uZivatele. Zde si po vyplnéni unikatniho pfihlasovaciho jména, hesla, jména, prijmeni
a kontrolniho ¢isla (zabrafniuje, aby se registrovali tzv. roboti a zahltily tak databdzi ne-
pouzitelnymi daty) vytvoii ticet a ziskaji stejnd prava jako registrovani navstévnici.

Registrovani navstévnici maji stejné moznosti jako neregistrovani a navic maji moznost
zménit vzhled systému. Mimo moznosti, které ma jiz zminény neregistrovany navstévnik,
také moznost zménit vzhled systému. Diky svym pravum maji piistup do ¢asti Nastaveni,



kde si mohou vybrat z nékolika implementovanych CSS stylt, nastavit osloveni ¢ vybrat
vlajku na pozadi. Déle mohou zménit své heslo a odhlésit se ze systému.

Editofi jsou podstatnou Casti systému, protoze maji prava pridavat a ménit vetSinu
informaci v systému. Vytvareji, edituji a mazou zdpasy. Mohou ménit informace o tymu,
hraci, trenérovi a rozhod¢ich; pfidavat nebo odebirat hrace do/z databaze. A také maji
moznost pridavani fotografii do fotogalerie. Jedinnd moznost jak ziskat editorské prava je
ta, ze jsou piidélena spravcem celého systému tzn. administratorem.

Administratori maji prehled o vSech ostatnich uzivatelskych u¢tech. Maji moznost pridavat,
mazat a ménit vSechny ucty.

2.3 Analyza

Na zékladé uvedenych pozadavkiu a za pouziti jazyka UML (jednd se o graficky jazyk pro
vizualizaci, specifikaci, navrhovani a dokumentaci programovych systému) doslo k vytvoteni
diagramu piipadu uziti (tzv. Use-case diagram) systému. (2.1)

Piipady uziti zachycuji pfesné funkénost, kterd bude budoucim IS pokryta, a vyme-
zuji tak jednoznacné rozsah praci. Diagram uzit{ popisuje pozadovanou funkénost systému.
Systém nebude tedy obsahovat nic jiného nez popisuji pripady uziti.

Rozlozeni na podproblémy (tzv. dekompozice) celého tikolu bylo nedilnou souc¢asti analyzy.
Rozlozeni je zalozeno na diagramu piipadu uziti a bylo tvofeno v zévislosti na imple-
mentacni metody feSeni jednotlivych problému a na dalsi detailnéjsi ndvrh pomoci jazyka
UML.
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Kapitola 3

Objektovy navrh

Jak jsme se jiz v ivodu dozvedéli, projekty nelze fesit bez kvalitnitho navrhu. V této kapitole
se budeme vénovat vhodnym pfistupum objektového navrhu. S tim souvisi jazyk UML,
softwarova architektura, navrhové vzory apod.

3.1 UML

Pro modelovéni objektové orientovanych softwarovych systému se v souc¢asné dobé pouziva
jazyk UML (Unified Modeling Language). Je to otevieny rozsiritelny prumyslovy standardni
vizualni modelovaci jazyk uznany skupinou OMG. Prvni verze jazyka pfijatda OMG je z roku
1997, posledni verze 2.0 je z roku 2005.

Driive nez se podrobnéji podivame na UML podrobnéji, zopakujeme si velice strucné
nékteré zakladni pojmy objektové orientovaného paradigmatu.

3.1.1 Zakladni pojmy
Objekt

Zékladnim pojmem je objekt, ten budeme chapat jako ¢ast software, kterd ma stav, chovani
a identitu. Stav objektu je uréen hodnotami jeho atributi. Chovani objektu je definovano
sluzbami(operacemi, téz zvané metody), které muze objekt provadét, kdyz je o to pozadén
jinymi objekty. Identita objektu (ObjectID) je specifickd vlastnost objektu, podle jejiz
hodnoty lze libovolné dva objekty systému odlisit a to i tehdy, kdyz jsou hodnoty vSech
atribut obou objektu stejné a oba sdili stejné operace.

Zapouzdieni

Objekty klasifikujeme do t¥id, tiida tedy urcuje typ objektu — definuje, jaké atributy ob-
jekt ma a jaké operace muze provadét. O objektu potom hovoiime jako o instanci t¥idy.
Kazdy objekt tfidy nese konkrétni hodnoty atributi definovanych tiidou a poskytuje ope-
race urc¢ené tiidou. Vlastnost objektu, ze ostatni objekty mohou ovlivnit stav objektu pouze
prostiednictvim téchto operaci, se nazyva zapouzdieni.

Dédicénost

Dalsim dilezitym pojmem je dédi¢nost. Jde o vztah mezi tiidami, kdy jedna tfida dédi
vSechny vlastnosti (atributy, operace, atd.). Vlastnosti nadtiidy muze dédit nékolik podtiid.



Pokud podtiida dédi vlastnosti jen jedné nadtiidy, hovofime o dédi¢nosti jednoduché, mé-li
nadtiid vice, hovoiime o dédi¢nosti vicendsobné.

Polymorfismus

Poslednim zdkladnim pojmem, ktery si zopakujeme, je polymorfismus. Tyka se operaci.
Pokud m4& jedna operace se stejnou hlavickou nékolik implementaci, pak jde o polymorfni
operaci. Muze k tomu dojit tak, ze nékolik podtiid zdédi tutéz abstraktni operaci a do-
definuje vlastni implementaci nebo podtiida redefinuje zdédénou konkrétni operaci. Pii
pozadavku na provedeni operace se potom automaticky vybere implementace té tiidy, na
jejiz objekt se operace aplikuje.

3.1.2 Struktura jazyka

Pro pochopeni struktury je dilezité jednak pro pochopeni jeho celkové filosofie a moznosti,
které nam pro vizualni modelovani nabizi. Filozofie dobrého navrhu je stejné dulezita jako
filozofie bojovych uméni. Bez jejiho pochopeni jde jen o praci, formu bez obsahu. Podobné
jako se ruzné bojové styly lisi svou formou, zdkladni obsah je stejny. Podobné i tak se
metody navrhu mohou lisit, dulezitd neni vSak forma ale obsah.

Struktura jazyka je tvorena:
e Stavebnimi bloky — jsou to zdkladni modelovaci prvky jazyka, vztahy a diagramy.

e Obecnymi mechanismy — obecné zpusoby, které nabizi UML k dosazeni konkrétnich
cila.

e Architektura - pohled jazyka UML na architekturu modelovaného systému.

Stavebni bloky
Mezi stavebni bloky UML patii:

e Prvky — jsou to samotné modelovaci prvky jazyka.
e Vztahy — slouzi k modelovani vazeb mezi prvky.

e Diagramy — pohledy do modelt v UML. Pfedstavuji nds zpusob vizualizace toho,
co systém bude délat (diagramy drovné analyzy) nebo jak to bude délat (diagramy
urovné navrhu)

Prvky Mezi prvky patii modelovaci prvky, které slouzi k modelovani struktury systému
(napf. tiida, piipad pouziti, komponenta), k modelovdni chovéni (napf. interakce,
aktivita, stavovy automat), k seskupovani prvku (balicek (package)) a k okomentovani
(poznamka).

Vztahy Vztahi existuje v UML nékolik typtu. Jako piiklad mizeme uvést vztah zavislosti,
ktery modeluje skute¢nost, ze néjaky prvek zavisi na prvku jiném a muze byt ovlivnén
jeho zménou.



Diagramy Diagramy UML lze rozdélit do dvou skupin - pro modelovani statické struktury
(staticky model) a pro modelovani dynamické struktury (dynamicky model) systému.
Do prvé skupiny patii diagram t¥id, diagram objektu, diagram balicku, diagram kom-
ponent, diagram slozené struktury a diagram nasazeni. Do druhé skupiny potom di-
agram piipadu pouziti, diagramy interakce (diagram sekvence, diagram komunikace,
prehledovy diagram interakce, diagram ¢asovani), diagram stavového automatu a di-
agram aktivity.

Obecné mechanismy

Obecné mechanismy jazyka UML popisuji ¢tyfi strategie, které se zde pouzivaji v ruzném
kontextu.

Specifikace Jde o textové informace dopliujici grafickou podobu modelu. Hovoii se o gra-
fické a textové dimenzi modelit UML. Specifikace umoznuji vyjadfit sémantiku prvku
modelu v kontextu feSeného problému. Typickym piikladem je specifikace ptipadu
pouziti, kdy pouhy diagram piipadu pouziti bez jejich specifikace méa velice malou
vypovidaci schopnost.

Doplinky V UML mé kazdy modelovaci prvek pfifazen jednoduchy graficky symbol, ktery
Ize doplnit fadou dopliku a tak uzpusobovat mnozstvi prezentované vizualni infor-
mace aktudlnim potfebam. Napfiklad u t¥idy lze zobrazovat jenom jeji jméno nebo i
atributy, nebo i operace a podobné.

Obecna déleni Jde o zpusob uvazovani o modelovaném svété. V. UML jsou dvé obecna
déleni.

1. Klasifikator/instance — Zde klasifikdtor znaci abstraktni pojem - typ prvku a
instance konkrétni vyskyt. Napfiklad pfi modelovani fakultniho informacéniho
systému muze byt takovym abstraktnim pojmem student a jeho konkrétnim
vyskytem student Jan Novak. Jisté jste poznali, Zze klasifikdtorem je v tomto
piipadé tfida a instanci konkrétni objekt této tiidy. Tiida ale neni zdaleka je-
dinym klasifikatorem v jazyce UML, patii se také pripad pouziti, komponenta,
aktér, rozhrani a fada dalsich. V UML existuji diagramy, ve kterych figuruji kla-
sifikdtory a jiné obsahujici instance. Instance maji v UML obvykle stejny graficky
symbol jako odpovidajici klasifikdtor, pouze jméno na symbolu je podtrzené.

2. Rozhrani/implementace — Podstatou je oddélit to, co néco déld (jeho rozhrani),
od toho, jak to déla (jeho implementace). D4 se fici, ze rozhrani definuje , kon-
trakt ¢, ktery konkrétni implementace garantuje dodrzet. Pfitom zpusobu, jak
implementovat dané rozhrani muze byt celd fada. Principu oddéleni rozhrani od
implementace mé u objektové orientace velky vyznam a moderni programovaci
jazyky, napf. Java, poskytuji rozhrani jako samostatny konstrukt. Podobné je
tomu v UML.

Mechanismy rozsititelnosti Autofi jazyka si uvédomili, ze neni mozné navrhnout zcela
univerzalni modelovaci jazyk, jehoz vyrazové prostifedky by pokryly vSechny souc¢asné
i budouci potieby. Proto do UML zahrnuli tii jednoduché mechanismy rozsifitelnosti.
Tyto mechanismy rozgifitelnosti umoznuji vytvaret tzv. profily seskupenim stereo-
typu, pripojenych hodnot a omezeni definovanych pro ur¢itou aplika¢ni oblast. Tak
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jiz byly vytvofeny profily pro modelovani systému pracujicich v redlném case, pro
modelovani .NET aplikaci apod.

Vyuziti mechanismu rozsifitelnosti ale vyzaduje pfislusnou podporu modelovaciho
néstroje, ktery nam musi umoznit vytvaret stereotypy, definovat pfipojené hodnoty
a omezeni a umoznit praci s nimi.

1. Omezeni — Dopliujici textova informace, ktera definuje néjakou podminku nebo
pravidlo vztahuji se ke konkrétnimu modelovacimu prvku v modelu, které musi
byt dodrzeno. UML obsahuje fadu preddefinovanych omezeni, ale uzivatel muze
libovolné vytvaret omezeni vlastni. Piestoze UML nevyzaduje zapis omezeni v
néjakém konkrétnim jazyce, definuje jako své standardni rozsiteni jazyk OCL
(Object Constraint Language), ktery je urcen i pro tyto ucely. Omezeni se pisi
v UML do slozenych zavorek.

2. Stereotypy — Jde o nové, uzivatelem definované prvky, které jsou odvozeny z exis-
tujicich modelovacich prvku jazyka UML modifikaci jejich vyznamu. Samotny
UML jiz obsahuje nékteré preddefinované stereotypy (napi. podsystém jako ste-
reotyp komponenty). Stereotypy se nejcastéji zobrazuji pouzitim symbolu prvku,
ze kterého je stereotyp odvozen, s uvedenim nazvu stereotypu ve dvojitych lo-
menych zavorkach.

3. Pfipojené hodnoty — Vétsina modelovacich prvka v UML méa pfeddefinoviny
urcité vlastnosti, z nichz nékteré se zobrazuji v diagramu, jiné ne. Uzivatel ale
muze definovat nové vlastnosti modelovacich prvku zavedenim klicovych slov pro
né. Ke konkrétnimu prvku modelu jsou potom pfipojeny hodnoty téchto vlast-
nosti ve tvaru klicovéSlovol = hodnotal, klicovéSlovo2 = hodnota2, . .. Uzivatelem
definované pfipojené hodnoty se uplatiiuji hlavné u stereotypu.

3.2 Softwarova architektura

3.2.1 Popis

Softwarova architektura programu nebo pocitac¢ového systému je struktura systému, ktery
se sklada ze softwarovych komponent, externé viditelnych ¢asti téchto komponent a vztahu
mezi nimi. Termin také udava dokumentaci systémové architektury. Dokumentovana soft-
warova architektura napomahé komunikaci mezi analytiky a zdkazniky. Dokumenty urych-
luji rozhodnuti o vysokolevelovém navrhu a povoluji znovupouziti navrhovych komponent
a vzorll mezi projekty.
tur, vyvojovych algoritmt a aplikovanim konceptu rozlozeni na podproblémy. Ptesto je
termin SW architektura v primyslu relativné novy. Zakladni principy jiz byly sporadicky
aplikovany softwarovymi inzenyry od poloviny 80tych let. Diivéjsi pokusy o zachyceni a
vysvétleni softwarové architektury systému byly v8ak nepfesné a zmatené. V pribéhu 90tych
let byla snaha definovat a uttidit zdkladni aspekty. Tehdy byly vyvinuty poc¢atecni nastaveni
navrhovych vzoru, stylu, nejlepsich praktik, popisu jazyka a formélni logika.

Obor SW architektury je zalozen na myslence zredukovani slozitosti pomoci abstrakce
a rozdéleni na podproblémy. Dodnes ovSem stdle neexistuje pfesna definice terminu SW
architektura.

Tento zrajici obor bez jasné danych pravidel a spravné cesty k vytoieni systému a navrhu
SW architektury je stile smés védy a uméni. Aspekt uméni SW architektury podporuje
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kvili komerénimu SW systému nektéré aspekty tikolu nebo poselstvi. Jak systém podporuje
klicové informace k dosazeni cile, je popsano pomoci scénari jako nefunkénich pozadavku
na systém. Také znamé jako atributy kvality, které rozhoduji, jak se systém bude chovat.
Kazdy systém je vyjimecny kvili povaze informaci, kterymi je specifikovan — jako tolerance
chyb, zpétnd kompatibilita, rozsititelnost, udrzovatlnost, bezpe¢nost, pouzitelnost apod.

3.2.2 Typy architektur

Urcuje SW komponenty IS a jejich vzdjemné vazby. Definuje vnitini strukturu SW kom-
ponent - uréeni moduld, jejich vazby a charakteristiky. Je realizovdna pomoci monolitické,
dvouvrstvé nebo tiivrstvé architektury. (3.1).

| —— | —i |
linearni architektura

i e S
i

higarchicka architektura

\\\ _ . wrstya (i+1)

wrstva (1)

| |A:I IJl_l |_'_| |4T_[ wrstva (i-1)

vrstevnata architektura

sitavd architektura

Obréazek 3.1: druhy architektur

7 téchto ¢tyF druhi jsou univerzdlné pouZitelné jen vrstvend a sifovd architektura,
zbyvajici dvé (linearni a hierarchickd) lze pouzit pouze pro specifické aplikace. Sitové ar-
chitektura je preferovana, jestlize preferujeme nizké néklady provozu pred nizkymi naklady
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na tvorbu, udrzbu a uziti. V ostatnich ptipadech je vhodnéjsi uzit architekturu vrstvenou.

3.3 Navrhové vzory

3.3.1 Popis

V SW inZenyrstvi jsou ndvrhové vzory znovupouzitelnym feSenim obvyklych problému.
N&avhové vzory nejsou vytvareny tak, aby byly pfimo pfevadény na kéd, ale slouzi k popisu
nebo jako Sablona pro feSeni problému v mnoha rozdilnych situacich. Objektové oriento-
vané navrhové vzory znazorinuji vztahy a pusobeni mezi tfidami a objekty bez specifikace
konec¢nych aplikacnich tiid a objekti, které jsou zapojeny do feSeni.

Navrhové vzory mohou urychlit vyvojovy proces poskytovanim otestovanych a dokdzanych
vyvojovych paradigmat. Efektivai SW navrh vyzaduje zvazovani problému, které by se
nemély objevit az pti pozdéjsi implementaci. Znovupouziti navrhovych vzori pomaha zabranit
tomu, aby drobné problémy nezptusobovaly velké problémy. A zaroven vylepSuje Citelnost
kédu pro ostatni programétory a architekty, ktefd jsou s technikou vzoru obezndmeni.

Lidé casto rozuméji jen tomu, jak urc¢itou SW navrhovou techniku aplikovat na urcity
problém. Tyto techniky jsou tezké pro aplikaci na problémy SirSiho rozsahu. Navrhové
vzory poskytuji celkové feseni dolozené ve formatu, ktery nepotfebuje specifikace vazané
na jednotlivé problémy.

3.3.2 Césti ndvrhovych vzora

Podle knihy ”Design paterns” od ”Gang of four” (Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson and John Vlissides) se ndvrhové vzory sklddaji z nékolika casti:

Jméno vzoru a klasifikace - Popisujici a unikatni jméno, které pomaha v identifikaci a
odkazovéani na vzor.

Ucel — Popis cile ndvrhu a davod pro pouZiti. ..
Motivace — Scénar sklddajici se z problému a kontextu, v kterém lze tento vzor pouzit. ..
Aplikovatelnost — Situace, ve kterych je tento vzor pouzitelny; kontext pro vzor. ..

Struktura — Grafické vyjadfeni vzoru. Za timto tucelem se pouzivaji Digramy tiid a Sek-
venéni diagramy. . .

Ucastnici — Seznam pouzitych tiid a objekti a jejich dloha v ndvrhu. . .
Spoluprace — Popis, jakym zpusobem se pouzité tfidy a objekty mezi sebou ovliviuji. ..

Dusledky — Popis vysledku, vedlejsich u¢ink a vzdjemnych porovnéni zpusobenych pouzitim
navrhu. ..

Implemtace — Popis implementace navrhu; vysledna ¢ast navrhu. ..
Priiklad kédu — Tlustrace toho, jak muze byt ndvrh pouzit v programovacim jazyce. ..
Znama pouziti — Piiklady skute¢nho pouziti navrhu. ..

Souvisejici vzory — Ostatni vzory, které maji podobny vztah s navrhem, diskuze rozdila
mezi vzory a podobné vzory...
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3.3.3 Zéakladni rozdéleni

Rozdéleni ndvrhovych vzoru vychazi z GAM95. Autofi vymezili tii zékladni skupiny ndvrhovych
vzorl, které jsou stdle uzndvané.

e Creational Patterns (vytvarejici)
e Structural Patterns (strukturélni)

e Behavioral Patterns (chovani)

1. Creational Patterns Fesi problémy souvisejici s vytvarenim objektl v systému. Snahou
téchto navrhovych vzoru je popsat postup vybéru tiidy nového objektu a zajisténi
spravného poctu téchto objekti. Vétsinou se jednd o dynamicka rozhodnuti uc¢inénd
za béhu programu. Mezi tyto navrhové vzory patii:

e Factory Method Pattern
e Abstract Factory Method Pattern
e Builder Pattern

Prototype Pattern

Singleton Pattern

2. Structural Patterns predstavuji skupinu navrhovych vzorl, zaméiujicich se na moznosti
usporadéani jednotlivych tiid nebo komponent v systému. Snahou je zpfehlednit systém
a vyuzit moznosti strukturalizace kédu. Mezi tyto navrhové vzory patii:

e Adapter Pattern
Bridge Pattern

Composite Pattern
Decorator Pattern

Facade Pattern

Flyweight Pattern

Proxy Pattern

3. Behavioral Patterns se zajimaji o chovani systému. Mohou byt zalozeny na tiidach
nebo objektech. U tiid vyuzivaji pfi ndvrhu feSeni pfedevsim principu dédi¢nosti.
V druhém ptistupu je TeSena spolupriace mezi objekty a skupinami objekti, kterd
zajistuje dosazeni pozadovaného vysledku. Mezi tento typ vzori muzeme zaiadit:

e Chain Of Responsibility Pattern

e Command Pattern

Interpreter Pattern
Iterator Pattern

Mediator Pattern

Memento Pattern

Observer Pattern
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State Pattern

Strategy Pattern

Template Pattern
Visitor Pattern

3.4 Literatura

V této kapitole byly pouzity nésledujici publikace [12, AIS], [13, IDS], [4, IIS], [I, UML],
[5, OOP], [2, Design patterns| [0, NZ] a webové stranky [¢, Objekty].
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Kapitola 4

Navrh systému

V této kapitole si provedeme podrobny navrh systému pomoci diagramu tiid. Pfiblizime si
t¥ivrvstvou architekturu MVC z které vychazi navrh.

4.1 MVC architektura

Model-View-Controller architektura je zakladnim prvkem navrhovaného systému i presto,
ze realizace se odlisuje od jejiho klasického chapéani. Tato architektura je ve velké mite
vyuzivana pii vytvareni prezentaéné orientovaného systému a jiz je publikovana jako navrhovy
vzor. Jejim principem je rozdéleni systému do ti{ logickych ¢asti:

o View — slouzi k vytvotfeni grafického rozhrani pro interakci s uzivatelem. Kazdy
uceleny systém by mél obsahovat jednotné grafické ovlddani, které plné vyhovuje
uzivatelim. P#i ndavrhu grafickych standardu pro vznikajici systém je nutné brat v
uvahu nejenom pozadavky uzivateli, ale i standardy Internetu. Ucelem této vrstvy
je oddéleni prezentacni logiky od vécné a datové, coz zvySuje jeji udrzovatelnost a
umoznuje jednodussi zapracovani zmén, které se objevuji ve vétsi mite pravé v pre-
zentacni vrstveé. Jestlize vyuzivame J2EE technologii, je pro tuto vrstvu mozné vyuzit
servlety, JSP stranky a transformace XML pomoci XSL.

e Model — zapouzdiuje vécnou a datovou logiku systému. Jelikoz se vétsinou jedna
skytnout prehledny piistup k této vrstvé pomoci ucelené sady aplikacnich rozhrani
(API). Z ndvrhovych vzoru, které se hodi pro tento uécel, muzeme pouzit Facade ve
spolupraci s Command vzorem. Model, dle doporuceni tvurcu J2EE platformy, by
mél byt realizovan pomoci EJB komponent. Podobné snahy muzeme, ale nalézt i u
rodiny jazyku .NET. Tyto jsou vyuzity predevS§im v situacich, kdy je kladen duraz
na bezpecnost, transakéni zpracovani, moznou rozsititelnost. Snahou ovSem je celou
logiku rozdélit do samostatnych komponent, které tvoii realizaci urcité ¢asti, kterou je
mozné presné vymezit a ohrani¢it. Vytvorenim sady komponent zvysujeme moznosti
jejich znovupouziti a tim tsporu pracnosti. Kazda komponenta by méla predstavovat
zapouzdieni funkci a dat v ni uloZenych. Timto muzeme i uvazovat o distribuo-
vaném zpracovani nebo vyuZit{ vice datovych tlozist. Komponenty jsou uspoiaddny
do vétsich celku (modulu, subsystému), které prezentuji logickou, samostatné provo-
zovatelnou ¢ast. Pi{ ndvrhu je kladen duraz na snizeni vzajemné provazanosti modulu,
subsystému i samotnych komponent.
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o Controller — je vrstva mezi prezentacni (View) a vrstvou aplika¢ni (Model). Jejim
ucelem je zpracovani udalosti v prezentacni vrstvé a vyvolani metod objektn tvoricich
Model. Controller vrstva redukuje zavislost mezi vécnou a prezentaéni logikou. Zakladem
vrstvy Controller je jeden servlet, ktery slouzi jako jednotny pristup z prezentacni lo-
giky. Na zakladé vyhodnoceni pfijatého pozadavku dochazi k rozhodnuti, ktera ¢ast
vécné logiky je odpovédnd za jeho vyfizeni.

MVC architektura je ¢astetné postavena na principu navrhového vzoru Observer. Model
predstavuje pozorovany objekt, ke kterému se jako pozorovatelé ptrihlasuji objekty z pre-
zentaéni vrstvy a Controller. Jestlize nastane zména v Modelu (napiiklad zména dat), je
o této skutecnosti informovan Controller i zaregistrované prezentacni objekty pomoci me-
tody update(), kterd je definovdna v rozhrani Observer. Controller muze vlastnit referenci
na vice komponent Modelu a i na vice objektu z prezentacni vrstvy. Navrhovy vzor MVC
byl vytvoren pro technologii client—server. Problém tohoto vzoru v internetové technologii
je nemoznost okamzité notifikace prezentaéni logiky. Tato technologie pracuje na principu
pozadavek-odpovéd, kdy zahdjeni komunikace vzdy vychdzi z GUIL Proto je tato vrstva
informovédna o probéhlych zménach pouze pomoci odpovédi na jeji pozadavky.

4.2 Diagramy

4.2.1 Diagram aktivit

Casto se oznacuji jako ,objektové orientované vyvojové diagramy“. Vychazi z osvédéenych
modelovacich technik vyvojovych diagrami, Petriho siti a modelovani workflow. Casto se
pouzivaji pro modelovani business procesu, workflow, datovych toku a operaci. Aktivita,
kterou modeluji, ale muze ukazovat i chovani pfipadu pouziti, skupiny pfipadi pouziti,
t¥id, rozhrani nebo komponent. Ve srovnani s jinymi diagramy pro modelovani chovani,
napiiklad diagramy interakce, maji diagramy aktivit vlastnost, ze modeluji chovani, aniz
by bylo potfeba specifikovat statickou strukturu tiid a objektl, které aktivitu realizuji.
Toho lze s vyhodou vyuzit v pocatecnich stéadiich analyzy. Ukédzka viz Obr.(4.1)

4.2.2 Diagram t¥id

Zakladnim diagramem UML pro modelovani logického pohledu na statickou strukturu
systému je diagram t¥id, ktery vizualizuje tfidy a rozhrani, jejich interni strukturu a vztahy
k ostatnim tiidam.

Trida je v UML definovana jako popis mnoziny objekti, které sdileji tytéz specifikace
rysu, omezeni a sémantiky. Rysy tiidy jsou atributy a operace.

Vztahy v diagramu tiid jsou vyznamnd spojeni tiid (pfipadné rozhrani). Existuji tii
typy vztaht, které pouzivame v diagramu tiid: asociace, agregace a generalizace.

e Asociace ve skuteCnosti reprezentuje vazby objekti danych t¥id, podobné jako vztahy
v ER diagramu. Nejcastéjsim piipadem asociaci jsou binarni asociace, coz jsou asoci-
ace reprezentujici vazby mezi dvojicemi objektl, zpravidla dvou riznych tiid. Jde-li
o objekty téze tiidy, nazyvé se asociace reflexivni. V pfipadé tii objekti hovofime o
ternarni asociaci. U asociace muzeme definovat jeji jméno, jméno role, ndsobnost a na-
vigovatelnost. Posledni tii vlastnosti se vztahuji vzdy ke konkrétnimu konci asociace.
Viz Obr.(4.2)
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e Agregace je v.UML specidlni druh asociace modelujici vztah celek — ¢éast, tj. kde

instance jedné tiidy (celek, agregédt) obsahuje instance jiné tiidy (¢asti). Na Obr.(4.3)
je tiida T¥idaA celkem a tiida T#¥idaB jeho ¢asti. Vztah celku a ¢asti modelovany
agregaci je volny. Pfikladem mize byt poc¢itac a periferie. Celek nékdy muze existovat
nezavisle na ¢astech, jindy ne. Podobné ¢asti mohou existovat nezavisle na agregatu.
U agregace muze byt dokonce ¢ast sdilend vice agregaty, tj. ndsobnost u celku muze
byt vétsi nez jedna.
V UML existuje silnéjsi forma agregace, ktera vyjadiuje tésnéjsi vazbu celku a ¢asti.
Nazyvéd se kompozice viz Obr.(4.4). Graficky se lisi od agregace tim, ze symbol u
celku je vybarven. U kompozice mohou ¢asti pattit vzdy jen jednomu celku, celek je
zodpovédny za vytvoreni a zruSeni ¢asti, a kdyz je zruSeny celek, musi byt zruSeny
vSechny jeho casti. Je ziejmé, Ze sémantika kompozice je velice podobna sémantice
atributu a modeluje vlastné totéz. Atribut bychom méli pouzit, jde-li o primitivni
typy nebo tiidy, které jsou soucasti jazyka nebo v pfipadé, kdy nechceme tiidu ex-
plicitné ukazovat v modelu. Zakladnim pravidlem by méla byt jasnost, uzite¢nost a
srozumitelnost modelu.

e (eneralizace je vztahem mezi obecnéj$im prvkem a specielnéjsim prvkem, kde spe-
cielnéjsi prvek je zcela konzistentni s obecnéjsim prvkem, ale obsahuje vice informaci.
Oba prvky se #di principem nahraditelnosti. Ten znamend, ze muzeme pouzit spe-
cielnéjsi prvek vSude tam, kde je ocekdvan prvek obecnéjsi bez naruSeni systému.
V diagramu t#id pujde o vztah mezi tFfidami. Obecnégjsi tiida se nazyvéa nadtiidou
a specielnéjsi tiida podtiidou. Struktura vznikld uspordadanim tiid podle vztahu ge-
neralizace se nazyva hierarchie generalizace. Urcité si uvédomujete, ze z podstaty
generalizace vyplyva dédi¢nost - podtiida dédi vSechny vlastnosti (atributy, operace,
vztahy a omezeni vztahujici se na objekty) svych nadtiid. Je rovnéz ziejmé, ze jde o
mnohem silngjsi vztah tiid nez asociace. Z generalizace vyplyva silna zavislost obou
tiid. Na Obr.(4.5) tiida T¥idaA je nadtiidou tiidy T¥idaB.

4.2.3 Diagram sekvence

Také znamy jako Sekvenéni diagram, vizualizuje posloupnost zprav zasilanych mezi u¢astniky
interakce. Muzeme v ném rozlisit dvé dimenze. Prvou (zleva doprava) je dimenze ucastniku
interakce. Jde o instance klasifikatoru v UML, tedy typicky jde o instance aktéru, tiid,
balickti nebo komponent. Graficky jsou zndzornény stejnym symbolem jako odpovidajici
klasifikator (napf. u objektu t¥idy) a svislou ¢drkovanou ¢arou. Ta je vlastni , ¢arou zivota“
ucastnika interakce. Na ni Ize znazornit, kdy je instance aktivni a kdy nevlastni zadné
vldkno fizeni. Druhou dimenzi (shora dolu) je ¢as. Neni vyjadien explicitné, ale zasilané
zpravy se v diagramu zndzornuji tak, jak jdou po sobé v case.

Zpravy reprezentuji komunikaci mezi dvéma tcastniky interakce, kterd muze znamenat
volani metody, vytvofeni nebo zruseni instance (icastnika interakce) nebo zaslani signalu.
Vyznacuji se horizontalnimi Sipkami mezi ucastniky. V piipadé volani metody se stava
prijimajici ucastnik interakce aktivni po dobu provadéni metody. Doba aktivace je vy-
znac¢ena malym obdélnikem na ,¢are zivota“ ucastnika. Diagram sekvence lze ale kres-
lit i bez vyznacenych aktivaci, resp. nékteré nastroje je ani nepodporuji. Doporucuje se
znazornovat aktivace pouze tehdy, kdyz nezpusobi mensi piehlednost diagramu. Zpusob
znézornéni tcastniku interakce, zasilani zprav jsou naznaceny na Obr.(4.6)
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4.2.4 Diagram komunikace

Narozdil od diagramu sekvence zduraznuje statickou strukturu (propojeni objektu), kterd
se vyuzije pii interakci k dosazeni pozadovaného chovani, naptiklad definovaného néjakym
pripadem pouziti.Ukdzka viz Obr.(4.7)

Diagram komunikace mé podobnou syntaxi jako diagram sekvence s tim rozdilem, ze
neni kreslen ,,dvoudimenziondalné . Utastnici interakce nemaji ¢arkované ¢ary pro casovou
dimenzi. Proto je zde podstatné hierarchické ¢islovani zprav, které definuje poradi, véetné
zanofeni. Vazby mezi tcastniky interakce ukazuji, jak odesilatel zpravy ziska ,,kontakt“ na
adresata. Muze to byt diky asociacni vazbé, muze jit o globalni ¢ lokalni objekt apod.

V diagramu lze vyjadiit iterace i podminky. Zejména u podminek je ale jejich praktické
vyuziti podstatné mensi nez u diagramu sekvence, protoze podminky se rozsiti po celém
diagramu a ten se brzy stane nepfehledny. Doporucuje se proto na diagramu komunikace
ukazovat jen velmi jednoduché vétveni. Mnohem jednodussi je ukéazat slozita vétveni na
diagramu sekvence.

Diagramy komunikace jsou velmi vhodné k prvotnimu rychlému nacértnuti spolupréce
objektu a pii iterativnim modelovani metodou pokusi a omyli. Proto jsou uzitetné pii
diskuzich a brainstormingu.

4.2.5 Diagram nasazeni

Ukazuje nasazeni softwarovych prvku na fyzickou architekturu a déle ukazuje komunikaci
(zpravidla na siti) mezi fyzickymi prvky. Jinymi slovy, mapuje softwarovou architekturu,
ktera je vysledkem névrhu, na fyzickou architekturu systému. V piipadé distribuovaného
systému modeluje distribuci software ve fyzickych uzlech. Diagram nasazeni je uziteény pro
komunikaci vyvojaiu navzdjem a se zdkaznikem v zalezitostech tykajicich se celkové (véetné
hardware) architektury systému. Ukdzka Obr.(4.8)

4.3 Vlastni navrh

Na zdkladé prostudovani materidlu ke tvorbé ndvrhu systému, vznikly nasledujici diagramy.
Diagram aktivit Obr.(4.9), diagram tfid Obr.(4.10), sekven¢ni diagramy Obr.(4.11 a 4.12),
diagram komunikace Obr.(4.13) a diagram nasazeni Obr.(4.14).

e Diagram aktivit — Zde je navrzena predstava fungovani SpravaZapasu. Moznosti co
vSe je mozné délat se Zapasem a akcemi v ném.

e Diagram tiid — Tady uz je jasné zietelna struktura celého systému. Rozvrzeni pomoci
architektury MVC.

e Sekvenéni diagram — Na téchto dvou diagamech je patrné volani zprav jednotlivych
t¥id pii ptrihlasovani a pridavani gélu.

e Diagram komunikace — Zde je patrné chovani pti piihlasovani.

e Diagram nasazeni — Na tomto diagramu je uvedeno jak bude vypadat nasazeni systému
do provozu.
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4.4 Literatura

V této kapitole byly pouzity ndsledujici publikace [12, AIS] a webové stranky [3, Objekty].
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Kapitola 5

Implementace

Tato kapitola se zabyva demonstracni implementaci systému. Rozebere si zde nékteré vlast-
nosti jazyka PHP. Pfiblizime si JavaScript a MySQL. Dale si zminime néktera pravidla
tvorby uzivatelskych rozhranich.

5.1 PHP

5.1.1 O PHP

PHP (rekurzivni zkratka PHP: Hypertext Preprocessor, , PHP: Hypertextovy preprocesor
puvodné Personal Home Page) je skriptovaci programovaci jazyk, uréeny predevsim pro pro-
gramovani dynamickych internetovych stranek. Nejcastéji se zaclenuje piimo do struktury
jazyka HTML, XHTML ¢i WML, coz je velmi vyhodné pro tvorbu webovych aplikaci. PHP
lze ovSem také pouzit i k tvorbé konzolovych a desktopovych aplikaci.

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

PHP se stalo velmi oblibenym piedevsim diky jednoduchosti pouziti a tomu, ze kom-
binuje vlastnosti vice programovacich jazyka a nechava tak vyvojaii ¢astetnou svobodu
v syntaxi. V kombinaci s databdzovym serverem (ptredevsim s MySQL nebo PostgreSQL)
a webovym serverem Apache je Casto 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 programovani po-
dobny Javé.

5.1.2 Historie

Od roku 1994 je PHP jednim z nejpouzivanéjsich zplisobu tvorby dynamicky generovanych
WWW stranek. Jeho tvurce (Rasmus Lerdorf) jej vytvoril pro svou osobni potFebu prepsanim
z Perlu do jazyka C. Sada skriptu byla vydana jesté v témze roce pod nédzvem Personal
Home Page Tools, zkracené PHP.
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V poloviné roku se systém PHP spojil s programem Form Interpreter stejného autora.
Tak vzniklo PHP/FI 2.0. Zeev Suraski a Andi Gutmans v roce 1997 prepsali parser a
zformovali tak zaklad PHP3. Sou¢asné byl ndzev zménén na dnesni podobu PHP Hypertext
Preprocessor. PHP3 vyslo v roce 1998, bylo rychlejsi, obsahovalo vice funkci. Také bézelo i
pod operac¢nim systémem Windows.

V roce 2000 vychézi PHP verze 4, o ¢tyii roky pozdéji pak verze 5 s vylepSenym objek-
tovym piistupem, podobnym jazyku Java.

5.1.3 Vyhody a Nevyhody

Vyhody:
e PHP je relativné jednoduché na pochopeni. ..
e PHP m3& syntaxi velmi podobnou jazyku C a je tedy vétsiné vyvojaru dost blizky. ..
e PHP podporuje sirokou fadu souvisejicich technologif, formétu a standardu. . .
e je to otevieny projekt s rozsahlou podporou komunity. ..

e daji se najit kvanta jiz hotového kédu k okamzitému pouziti nebo funkéni PHP apli-
kace. Podstatna ¢ast z hotového kédu je Sitena pod néjakou svobodnou licenci a d&
se pouzit ve vlastnich projektech. ..

e PHP si dobie rozumi s webovym serverem Apache. ..
e PHP snadno komunikuje s databazemi, jako je MySQL, PostgreSQL a fada dalsich. ..

e PHP je multiplatformni a lze jej provozovat s vétsinou webovych serveru a na vétsiné
dnes existujicich opera¢nich systém. . .

e PHP podporuje mnoho existujicich poskytovatelit webhostingovych sluzeb. ..
Nevyhody:

e PHP je interpretovany, ne kompilovany jazyk. ..

e kdokoli ma pirimy piistup k serveru, muze nahlédnout do vasich PHP skriptu. ..

e protoze je PHP aktivné vyvijen, v budoucich verzich jazyka se mohou nékteré funkce
zménit nebo se mohou chovat jinak nez dosud. ..

5.2 JavaScript

Jde o multiplatformni, objektové orientovany skriptovaci jazyk, jehoz autorem je Brendan
Eich z tehdejsi spole¢nosti Netscape.

Nyni se zpravidla pouziva jako interpretovany programovaci jazyk pro WWW stranky;,
¢asto vkladany piimo do HTML kédu stranky. Jsou jim obvykle ovldadany ruzné interaktivni
prvky GUI (tlacitka, textové policka) nebo tvofeny animace a efekty obrazku.

Jeho syntaxe patii do rodiny jazyku C/C++4/Java. Slovo Java je vsak soucasti jeho
nazvu pouze s marketingovych duvodu a s programovacim jazykem Java jej vedle ndzvu
spojuje jen podobnd syntaxe. JavaScript byl v ¢ervenci 1997 standardizovan asociaci ECMA
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(Europen Computer Manufacturers Association) a v srpnu 1998 ISO (International Or-
ganization for Standardisation). Standardizovand verze JavaScriptu je pojmenovana jako
ECMAScript a z ni byly odvozeny i dalsi implementace, jako je naptiklad ActionScript.
Pouzivany pfi vyvovoji Flash aplikaci v nadstrojich od spole¢nosti Adobe.

JavaScript byl puvodné obchodni nézev implementace spole¢nosti Netscape, kde byl
vyvijen nejprve pod nazvem Mocha, pozdéji LiveScript, ohlaSen byl spoleéné se spole¢nosti
Sun Microsystems v prosinci 1995 jako doplnék k jazykim HTML a Java. Pro verzi firmy
Microsoft je pouzit ndzev JScript.

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

5.3 MySQL

vvvvv

znam veéci, které si muzeme nakoupit k obédu, vypis z i¢tu nebo tiebas seznam uskuteé¢nénych
telefonnich hovort. V pocitac¢ovém slova smyslu se pod vyrazem ,,databéze* obvykle rozumi
software, ktery spravuje urcity ,,balik“ dat a umoznuje uzivatelim tento ,balik“ dat néjak
rozumné meénit a spravovat.

Databdze neni jen prosté shromazdisté, dlozisté dat, ale ze vétSinou slouzi zaroven k
jejich organizaci, tfidéni, prohledavani, seskupovani a podobné. K typické dnesni databazi
patii rovnéz to, ze zaroven chce s daty pracovat vice uzivatelu.

S tim souvisi jinad dulezitd véc: S rozvojem siti a zejména internetu se stalo obvyklé,
ze databdze mohou byt piistupné vzdalené. Takovd databdze umisténd centrdlné muze
poskytovat data mnoha viceméné nezavislym odbératelim. Z celého toho popisu bude
pravdépodobné vSem ziejmé, ze databazové programy obecné zazivaji zlaté casy a ze da-
tabazi bude existovat cela fada.
posledni dobé vzajemné pirekryvaji a mnoho databazi umi hodné podobnych véci. Nicméné,
pokusime se alespon nastinit, jak razné se daji databaze délit.

o Objektové a relacéni — tam se databdze lisi podle zpusobu, jak ukladaji data. Dle
datového modelu. Rela¢ni schéma dat a objektovy pohled na data. Ve svété prevlada
rela¢ni model. . .

o Jednouzivatelské a viceuZivatelské — Podle toho, kolik uzivateli se k databazi muze
pripojit. Pochopitelné, v komeréni sféie jednouzivatelskym databazim prakticky od-
zvonilo. Je ale uziteéné védét, ze i viceuzivatelskou databézi 1ze vétsinou nakonfiguro-
vat jako jednouzivatelskou a ze to muze mit své opodstatnéni. MySQL je viceuzivatelska
databaze. ..

o Souborové a systémové — lisi se tim, zda pouziji pro ulozeni dat jeden soubor, nebo zda
je ulozisté dat néjak zabudovano do systému. U souborovych databéazi typicky staci
piislusny soubor pfenést na jiny stroj a muze byt ihned pouzivan, u systémovych da-
tabazi se musi zdloha a obnova délat néjak jinak. V posledni dobé toto déleni ponékud
ztratilo vyznam, protoze vétSina databazi je systémovych. MySQL je systémové da-
tabaze. . .
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e Podle licence a ceny — Kéd databdze muze byt uzavieny nebo otevieny, sifenf software
muze byt svobodné nebo muze podléhat néjakym podminkdm, databdze se muze
vyuzivat bez poplatki nebo muze jit o placené software. Licence MySQL je dudlni, je
trochu slozitd a nebudeme se ji v této praci zabyvat. ..

e Podle toho, kde je provozovana — na jednoplatformni a multiplatformni — Jednoplat-
formni pobézi jen na nékterém systému (tfeba na Windows), multiplatformni na vice
systémech. MySQL je multiplatformni databaze a bézi na systémech GNU/Linux,
Microsoft Windows, FreeBSD, Sun Solaris, IBM’s AIX, Mac OS X, HP-UX, AIX,
QNX, Novell NetWare, SCO OpenUnix, SGI Irix, and Dec OSF...

e Podle velikosti, vgkonu a vhodnosti nasazeni — Databaze mivaji limity ve velikosti,
poctu soucasné piihlasenych uzivateli, poctu soucasné probihajicich procesu a po-
dobné. Je tézké nékam zatfadit MySQL. Obecné je totiz obtizné né&jak rovnopravné
posoudit databédze. Diplomaticky muzeme tici, ze MySQL je nékde uprostied pomy-
slného zebiicku vhodnosti nasazeni a ze v malych az stfednich projektech ji rozhodné
pouzit muzete. . .

vvvvvv

je, co vSechno dana databaze ,,umi* s daty provadét.

MySQL je velmi popularni databdze. Podle mnoha dostupnych studii je to rovnéz velmi
rychld databaze. Nema vSak tolik funkci a moznosti jako nékteré konkurencni databazové
systémy. Vybrat si vhodnou databazi je tedy klasicky kompromis mezi rychlosti softwaru a
jeho schopnostmi. MySQL mé samoziejmé své zastance a odpurce. Odpurci napiiklad ¢asto
tvrdi, ze MySQL je tak rozsifend proto, ze webhostingové spolecnosti ji ¢asto nabizeji pro
hostované weby jako soucdst portfolia svych sluzeb. Kdyby se webhostingové spole¢nosti
rozhodly upfednostnit jiny software, popularita MySQL by podle jejich odpurcu podstatné
klesla.

Naproti tomu zastanci MySQL tvrdi, ze webhostingové spole¢nosti nabizeji MySQL
proto, ze je pro nabizené sluzby vhodnd, a kdyby existovala lepsi databaze nez MySQL,
byla by nabizena. Zastdnci MySQL prosté tvrdi, ze trh si MySQL vybral - a to podle nich
jasné poukazuje na jeji kvality.

54 CSS

HTML je znackovaci jazyk, z toho vyplyva, ze jednotlivé znacky maji vyznacovat vyznam
jednotlivych ¢asti textu. Presto se v HI'ML v prubéhu let objevilo nékolik atributi a ele-
mentu, které ovliviiuji pouze graficky vzhled, a nékteré z puvodnich tagi uréenych pro
logiské ¢lenéni textu, je ¢asto tcelove vyuzivano k dosazeni urcitych grafickych efekti. Aby
se predeslo témto ne§varum, a bylo mozné jednoduse oddélit strukturdlni formatovani textu
od grafického formatovani, definovalo v roce 1997 koncorsium W3C soubor metod pro gra-
fickou tpravu webovych stranek. Tento soubor metod se jmenuje Cascading Style Sheets
(CSS), cesky , kaskdadové styly “.

Kaskddové styly umoznuji definovat zpusob zobrazeni (velikost a druh pisma, barvu,
zarovnani, oramovani, pozadi apod.) u kazdého html elementu. Tento predpis vzhledu neni
pfimo soucasti textu stranky, a diky tomu je zapis stranky piehlednéjsi a dobfe strukturo-
vany. Navic styly umoziiuji definovat jednotny vzhled konkrétniho elementu v celém doku-
mentu jednim zapisem tzn. nemusi se opakovat u kazdého elementu. Pokud styl ulozime do
externiho souboru, muze ho vyuzivat vice stranek najednou. Definice vzhledu v8ech stranek
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je ulozena na jednom misté. Pfi pozadavku na zménu vzhledu stranek, staci upravit styl na
jednom misté, a zmény se automaticky promitnou do v8ech stranek.

Jak je bézné ve svété webdesignu, i podpora kaskddovych stylu v jednotlivych prohlizecich
webovych stranek je rizna. Jednotlivé prohlizece maji vlastni vyklad ¢i pravidla CSS.

5.5 Prehled systému

Zde si na nékolika screenshotech ukazeme vzhled systému Obr.(5.1, 5.2, 5.3). A nektérou z
naplnénych tabulek Obr.(5.4).

Prihla eni

Harme

Skupiny

islecky
rjmy

Login/Logout
Tvarba zdpasu
Tyorba hrace
Piehled zapasd

Sprava Uil

Obrézek 5.1: vzhled systému

5.6 Literatura

V této kapitole byla pouzity tyto knihy [3, PHP] a webové stranky [7, Linuxsoft], [11,
interval], [9, phpNet].
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Harne
Skupiny
Wysledky
Ty

Login/Logout

Home

Obrazek 5.2: vzhled systému

Skupiny
Wsledky 5 = 2 q
- Domaci Hoste Divaci | Stadion
imy = . ;
; Ceska Stade de Suisse .
otk e it 14 | SK Turecko republika 30000 TR upravit | smazat
Tvorba zdpasu Ceska Stadion Salzburg ;
i 13 [ ET republika Turecko 25000 M upravit | smazat
Tvorba hrace - -
Frehled zapast 12 | 5K Eeepaftflika Turecko 29000 | Stadion Tivoli upravit | smazat
Ceska | - :
e ||l e republika Turecko 29000 | Stadion Tivoli upravit | smazat
Ceska Stadion Salzburg ;
10 | CT republika Turecko 25000 e e o upravit | smazat
Ceska Stade de Suisse :
g T e Chorvatsko 25000 G upravit | smazat
Cesks s Ernst Happel i
8 Sk republika Syycarsko 25000 et diar upravit | smazat
Ceska : o :
- SK —— Turecko 29000 | stadion Tivoli upravit | smazat
Ceska Stade de Suisse .
6 Sk Turecko republika 30000 i upravit | smazat
Ceska Stade de Suisse ;
& Sk Turecko republika 30000 G upravit | smazat

Obrazek 5.3: vzhled systému
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HAH XK

logovaciJmeno
uzivatel
admin

editar

heslo id

uzivatel 151360
admin 151358
editor 151359

jmeno
uzivatel
admir

editar

prijmeni
uzivatel
admin

editar

Obrazek 5.4: tabulka User
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Kapitola 6
Zaveér

V této kapitole zhodnotime dosazené vysledky a budeme zde diskutovat moznosti rozsiteni.

6.1 Splnéni pozadavka zadani

Na zékladé zaddni byl proveden detailni ndvrh systému. Ten je popsdn pomoci diagramu v
kapitole 4.3. Diagramy byly zvoleny vhodné na zakladé prostudovani metod tvorby navrhu.

Diagramy byly vytvoteny v programu Visual Paradigm (Community Edition). Pro-
gram v mnohém pievySuje prostiedky Rational Rose. Ktery jsme pouzivali v 1.ro¢niku
bakalafského studia. Visual Paradigm ma velmi prehledné uzivatelské rozhrani. A dovo-
luje tvorbu 8iroké skaly UML diagramt. Pokud se vytvoii vSechny diagramy, tak dovoluje
vygenerovat ¢ast kodu.

Cilem prace bylo vytvofit pouze demonstra¢ni implementaci, kterd bude demonstro-
vat pouze zdkladni funkénost navrzeného systému. Hlavni implementované funkce jsou
prihlagovéni, odhlasovani, registrace uzivatele, prohlizeni tymu a hract, pridavani hrac,
vytvoreni tabulky skupin, vysledky zapasu, sprava ucétu a nastaveni.

Cely IS se bez problémi korektné zobrazuje v dne$ni dobé v nejvice rozsitenych webovych
prohlizecich, jimiz jsou Internet Explorer 6, Opera 9.0 a vyssich, Mozilla Firefox 2.0 a
vyssich.

6.2 Srovnani s ostatnimy systémy

Celkové srovnani s jinymi webovymi systémy je prakticky nemozné, protoze webovych
systému existuje prili§ velky pocet, pricemz jejich kvalita se vyrazné lisi systém od systému.
Ovsem podstatné klady vytvoreného systému jsou v tom, ze je validni vzhledem k webovym
standardum, snazi se udrzovat dobrou piehlednost a ovladatelnost, atd.

6.3 Rozsireni

Systém umoznuje mnoho rozsifeni. A to skoro v kazdé ¢asti.

Jednou z moznych rozsifeni je vytvoreni jednoducheho diskuzniho féra k jednotlivym
zapasum, kde by mohli registrovani uzivatelé pripisovat sve ndzory, postiehy apod.

Dalsi moznosti je odesilani SMS o pribéhu aktuédlniho zédpasu a vysledném stavu zdpasu.
Samoziejme by zde musela byt urcitd forma zabezpeceni, aby duvérnd data nebyly volné
pristupné pro ostatni uzivatele tzn. Sifrovand komunikace mezi klientem a serverem.
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Kromé moznosti ipravy funkénosti, 1ze také upravit pomoc CSS vzhled systému. Barvy,
rozlozeni na strance apod.

6.4 Literatura

K tvorbé préce bylo postupovéno podle pokynu na skolnich strankéch viz. [10, fitWeb].
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