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Abstrakt

Cilem projektu bylo vytvoftit Informacni systém autobusové dopravy. Pfi detailn€j§im zamysleni bylo
ziejmé, ze tento systém bude podporovat i tramvajovou, trolejbusovou a vlakovou dopravu. Podstatna
Cast projektu je zaméiena na softwarové inzenyrstvi, objektoveé orientovany navrh aplikace.

Implementace je provedena v jazyce PHP za podpory databaze MySQL. Pro vyhledavani spoji bude

pouzito metod umglé inteligence.
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Abstract

The aim of this project was to create an Information system of bus transport. After further analysis it
was certain, that this system will support tramway, trolley-bus and train transport as well. Essential
part of the project is focused on software engineering, object-oriented application design. System is
implemented in PHP with the support of MySQL database. Route searching engine will be using

method of artificial intelligence.
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1 Uvod

Postupem casu mame ¢im dal tim vys§i naroky na efektivitu, kvalitu a zaroven vyZadujeme co
nejmensi naklady ve spojeni S vykonanou praci. Z tohoto diivodu vytvaifime S pomoci pocitacové
techniky a vyvoje programovacich jazyk informacni systémy. Snazime se jimi nahrazovat lidsky
faktor (coz je asi nejdrazsi element vchazejici do tohoto procesu), spotfebovany material apod.

Naroky na informacni systémy jsou velmi vysoké. Uvedené systémy musi byt uzivatelsky co
nejjednodussi, ale soucasné musi zvladdat co nejvice funkci. Vyhovét témto pozadavkim neni
jednoduché. DalSim parametrem je rozSifitelnost systému do budoucna, ponévadz si musime
uvédomit, ze organizace, firmy a dalsi instituce se postupem ¢asu rozvijeji a mohou dokonce ménit
i své zajmy.

Za téchto okolnosti stale vice nabyvaji na vyznamu objektové orientované jazyky. Jejich
vyhody jsou ziejmé, pomoci abstrakce si je dokazeme 1épe predstavit. Objekt 1ze popsat tfidou, ktera
ma své atributy a metody. Pro navrh objektové orientovanych systémua se pouziva UML (Unified
Modeling Language), coz je jazyk pro univerzalni vizualni modelovani systému. Pocatky UML se
datuji k roku 1997, kdy jesté neexistoval optimalni modelovaci jazyk pro objektové orientované
metody. Vyhodou jazyka UML je mimo jiné srozumitelnost i pro relativné nezkuseného uzivatele.
UML neni zavislé na programovacim jazyku; pro ten se da rozhodnout az na konci navrhu.

Cilem této prace je nastudovani analyzy a navrhu informacéniho systému, mezi coZ patii
pozadavky a ptfipadna rozsiteni Informacniho systému autobusové dopravy pomoci UML. Nasledné
implementace a tato technicka zprava, v které se budou postupné uvadét popsané ¢asti systému.

Druha kapitola je zaméfena na popis analyzy a navrhu zvoleného IS, kde se taky upiesni co to
jazyk UML je a jaké je jeho pouziti. Tteti kapitola je v€énovana umélé inteligenci, jeji historii
a zvolenému algoritmu. Popis samotné implementace se nachazi ve ¢tvrté kapitole a zavére¢na pata

kapitola se zaobira dalsimi moznostmi rozsifeni navrzeného systému.



2 Analyza a navrh

2.1  Pozadavky

Pivodnim cilem projektu bylo vytvofit informaéni systém autobusové dopravy. Béhem praci
na projektu jsem vsak usoudil, Zze by bylo ptinosné tento IS také na podporu spoju tramvajové,
trolejbusové a vlakové dopravy. Znacnd Cast projektu byla zaméfena na softwarové inzenyrstvi
navrhu aplikace.

Aplikace ma zobrazovat vyvésky ruznych spoju, vyhledavat nejrychlejsi cestu z bodu A
do bodu B s ohledem na zadanou dobu piijezdu, poptipadé spocitat cenu jizdného a zobrazit cenik
jizdenek. Dale musi evidovat vyluky a vikendové spoje.

Se systémem operuji neregistrovani uzivatelé, ktefi mohou z IS informace pouze C¢ist,
a zameéstnanci, kteti mohou meénit jizdni fady, vyluky, jizdné a vozidla. Administrator mize meénit
vSe, CO mize ménit zaméstnanec, jen Stim rozdilem, ze mulze vytvofit dal§i administratory
a zaméstnance, poptipad¢ je editovat. VSichni mohou vyuzivat informac¢nich sluzeb systému. Také si

mohou meénit pfednastavené vzhledy rozhrani.

2.2  Analyza

Pro analyzu a navrh byl pouzit standardizovany jazyk UML (viz kapitola 2.4) ve verzi 2.0, jejiz
vydani se datuje na rok 2005. Jako prvni byl vytvofen diagram piipadu uziti, ve kterém musely byt
zndzornény vSechny interakce IS s uzivatelem, administratorem a zaméstnancem.

Z diagramu ptipadl uziti pak bylo mozno ptejit na diagram tfid, v kterém bylo jasn¢ stanoveno,

co ma program obsahovat, poptipadé jaké zavislosti budou mezi tfidami.



2.3  Diagram pripadu uziti

Diagram ptipadii uZziti zobrazuje prava a ptistupy riznych typt uzivateli do systému viz obrazek 2.1.

Wisual Paradigm far UML Community Edition [notfor comm er cial s
. - . Zmeén sty prostiedi
Zobraz vyvesku “Wyhledej nejrychlgjs trasu

Zobraz jizdenky podle cenové kategorie
Fobraz viluky

Zjigti cobu jizdy

Zobrazjizdenky podle ceny

Prohliz 15
Wytvar jizdni fad

Edituj vozidlo

Picej vyluku

Odhlageni

& vatel Zameéstnanec Piihl&&eni

Smaz voddlo

Ediituj jizdni fad

Smaz jizdni fad

TsPY

Adm inistrétor

Smaz spravee

;b

Edituj spravce

i

Pfidej spravce

|

Obrazek 2.1: Diagram pripadd uZiti

Diagram popisuje 3 druhy osob, které IS pouzivaji, coz jsou uZzivatel¢, zaméstnanci a administratori.
Uzivatelé si mohou zobrazit vyvésky, vyhledat nejrychlejsi trasy, zménit styl prostfedi a zobrazit
jizdenky podle cenové kategorie. Zaméstnanci i administratofi mohou vyuzivat téchto sluzeb také,

s tou vyjimkou, Ze zaméstnanec mulze editovat, mazat a vytvaret jizdni fady, vozidla, jizdenky
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a vyluky. Absolutni kontrolu nad informac¢nim systémem ma administrator, ktery muze spravovat
i zamé&stnance (smaz, pfidej, edituj spravce). Vice k obecné teorii diagrami piipadd uZziti se nachazi

v kapitole 2.8.

2.4 Navrh podle specifikace jazyka UML

Jazyk oznaCovany zkratkou UML neboli Unified Modeling Language je, jak jiz ndzev napovida,
unifikovany modelovaci jazyk, ktery ma, na rozdil od pfevazn¢ textové orientovanych
programovacich jazykd, vlastni grafickou syntaxi (tj. pravidla pro sestavovani jednotlivych elementi
jazyka do vétsich objektil) a sémantiku (tj. jednozna¢na pravidla urcujici jednotlivym syntaktickym
vyrazim jejich vyznam).

V soucasné dobé ma jazyk UML nejvétsi vyznam pii navrhu softwarovych systémd, protoze
arychlou implementaci. Pro objektové orientovany ndvrh je samoziejmé mozné pouzit rtizné
podpurné prostiedky, zejména dal$i odlisné typy diagramu. UML je vSak vyznamné také v tom
ohledu, Ze ptfesné specifikuje, co ma dany diagram obsahovat, coz je velmi dulezité zejména pii
sdileni informaci mezi jednotlivymi analytiky a vyvojafi. Déle je jiz z principu UML nutné, aby
vytvarené grafy mély vnitini konzistenci a presné danou sémantiku, coZ u jinych typi grafi nemusi
byt obecné zaruceno. UML diagramti existuje nékolik typt liSicich podle toho, jaké se pomoci nich
planuji ¢i zpracovavaji ulohy. Tyto diagramy se od sebe odliSuji predev§im repertoarem pouzitych
znacek, zpiisobem jejich vzajemného propojeni a s nimi souvisejici sémantikou.

Mezi velké prednosti jazyka UML i na ném postavenych UML diagraml patii existence
otevieného a rozsititelného standardu, podpora celého vyvojového cyklu aplikace ¢i jiného (ne nutné
programového) systému a velka podpora pro rizné aplikacni oblasti. Pro $ir$i vyuziti jazyka UML
v praxi mluvi také vyznamny fakt, Ze je podporovan celou fadou vyvojovych nastroji, at’ uz
samostatnych aplikaci ur¢enych pouze pro praci s UML, nebo i integrovanych vyvojovych prostiedi
(IDE), které v nékterych ptfipadech dovoluji provadét ptrevod informaci mezi UML diagramem

a algoritmem zapsanym v programovacim jazyce (a samoziejme¢ i opacnym smérem, ten je vSak

vvvvvv

2.5 Historie UML

V roce 1996 zadala firma Rational Corp. tficlennému tymu — tvofili jej Jacobson, Booch a Rumbaugh
— ukol vytvotit jazyk UML. V roce 1997, byl uz jazyk UML akceptovan jako prumyslovy standard
a postupné zacal vytlaCovat ostatni analytické jazyky na pomyslné smetisté¢ d&jin. Verze 2.0 vysla

roku 2005.



2.6 Navrhové vzory

Navrhové vzory se uzivaji v SW inzenyrstvi jako recyklovatelné feseni obvyklych problémi. Tim se
dosahuje vétsi efektivity prace a da se dopiedu predpokladat, popiipadé se vyvarovat urcitym
komplikacim, které mohou nastat.

Dle GAMO9S5 jsou navrhové vzory feSeni, které se stale rozviji. Vymezeni navrhovych vzort
jako popisu feseni je velmi strohé. Jedna se spiSe o jazyk, respektive o zptisob komunikace. Jejich
rozvoj je spojen s potiebou zachytit moznosti feSeni netrivialni problémt, které se opakované
objevuji pfi ndvrzich informacénich systémt predev§im v oblasti designu. Tyto dv€ podminky,
tj. netrivialni a opakujici se situace, piedstavuji nutné podminky pro vznik navrhovych vzoru.

Navrhové vzory se déli mezi 3 skupiny (viz nize a [1]).

2.6.1  Vzory tvorby (Creational patterns)

Pomahaji fesit problémy s vytvarenim objektt v systému. Popisuje jak spravné vybrat tfidy objektd
do navrhu.
Mezi tyto vzory patii:
a) Abstract faktory Pattern — fesi problém, jak vytvofit na zékladé rozhodnuti v béhu
programu instanci tidy, ktera dale vytvari instanci souvisejicich nebo zavislych tiid.
b) Builder Pattern — fes$i problém, jak oddélit vytvaieni slozitych objektd od jejich
prezentace, aby stejny proces konstrukce mohl mit za vysledek rozdilny zptisob prezentace.
c) Prototype Pattern — fesi problém, jak vytvofit kopii existujiciho objektu misto vytvareni
nové tiidy.
d) Singleton Pattern — tesi problém jak zajistit existenci pouze jedné instance dané t¥idy

a poskytnuti globalniho pfistupu k ni.
Zde byl pouzit Abstract faktory Pattern.

2.6.2  Strukturové vzory (Structural patterns)

Upravuji stavbu tiid v navrhu systému. Maji na starost ipravu vztahti entit mezi sebou.

a) Adapter Pattern — jiz nazev tohoto navrhového vzoru napovida, Ze se jedna o prizptisobeni
urcité tfidy, aby ji bylo mozné vyuZzivat i jinym pozadovanym zpisobem. Problémem je
zajisténi konverze rozhrani jedné tfidy na rozhrani jiné tfidy.

b) Bridge Pattern — ptedstavuje problém oddé¢leni rozhrani tfidy od jeji vlastni implementace,
aby ob¢ tyto casti mohly byt vytvareny nezavisle na sob€. Tento princip zajisti, ze mize byt

zménéna implementace tfidy, aniz by byl zménén kod klienta.



c) Composite Pattern — predstavuje feSeni, jak uspofadat jednoduché objekty a z nich slozené

(kompozitni) objekty. Snahou vzoru je, aby k obéma typlim objekti (jednoduchym

a slozenym) bylo mozné pfistoupit jednotnym zpiisobem.

d) Facade Pattern — predstavuje feSeni, jestlize je nutné zjednodusit vstupni bod do systému

e) Flyweight Pattern — fesi problém, jakym zplsobem zajistit efektivni spravu velkého

mnozstvi objektl, které¢ se pfili§ neodliSuji. Tento navrhovy vzor se snazi vyuzit sdileni

stejnych vlastnosti téchto objektt.

f) Proxy Pattern — vyuzijeme tehdy, jestlize potfebujeme zajistit kontrolu nad pftistupem

K jinému objektu.

Zde byly pouzity Adapter Pattern a Bridge Pattern.

2.6.3

Vzory chovani (Behavioral patterns)

Staraji se o rozeznani béznych komunikacnich vzori mezi objekty a o jejich realizaci. Mohou byt

zalozeny na tiidach nebo objektech. U tfid vyuZzivaji pti navrhu feSeni predev§im principu dédi¢nosti.

a)

b)

f)

9)

Chain of responsibility Pattern — fesi problém, jak zaslat pozadavek bez piesného
vymezeni objektu, ktery jej zpracuje.

Command Pattern — odstini klienta od procesu zpracovani jeho pozadavku. Klient pouze
definuje pozadavek a uréi zpracovatele, ale uz se nezajima o zptsob a ¢as vykonani jeho
pozadavku.

Interpreter Pattern — vytvoii jazyk, tzn., definuje gramaticka pravidla a ur¢i zpusob, jak
vznikly jazyk interpretovat.

Iterator Pattern — tesi problém, jak se pohybovat mezi prvky, které¢ jsou sekvencné
usporadany, bez znalosti implementace jednotlivych prvka posloupnosti.

Mediator Pattern — urCuje, jakym zpisobem zajistit komunikaci mezi dvéma
komponentami programu, aniz by byly v piimé interakci a tim musely pfesné znat
poskytované metody.

State Pattern — fesi problém jak zménit chovani objektu, jestlize se zméni jeho vnitini
stav. Po zmén¢ chovani se objekt jevi jako instance jiné tridy.

Styrategy Pattern — uréuje rodinu algoritmi, zapouzdiuje kazdy z nich do samostatného
objektu a umoziuje jejich zaménu. Resi problém zmény algoritmu nezavisle na klientovi,

ktery jej vyuziva.

Z téchto vzori byly pouzity Chain of responsibility Pattern, Command Pattern a State Pattern.



2.1  Zakladni elementy jazyka UML

Zakladni stavebni prvky jazyka UML jsou reprezentovany grafickymi znackami v dvourozmérném

grafu (viz [3] a [4]). Jsou to pfedméty, relace a diagramy.

2.7.1  Predméty

Mezi predméty se fadi chovani, které zachycuje chovani mezi objekty. Dalsi je seskupeni, které
seskupuje Casti diagramu na niz8i Urovni ve formé balickl, a strukturni abstrakce v podobé
programovych tfid, ptipady uziti, objektova rozhrani, komponenty anebo uzly. Poslednim typem jsou

poznamky, které blize urcuji vlastnosti a chovani elementd UML diagramu.

2.7.2 Relace

Relace je patfi mezi zdkladni elementy jazyka UML, urCuje vztahy mezi diagramy. Existuji 4 druhy
relaci:

a) Asociace — jejich pomoci se modeluje obecna souvislost predmétt, ktera je vsak
vV diagramu UML pifesnym zpiisobem definovana. Specidlni variantou asociace jsou
takzvané kompozice a agregace, které jsou Casto pouzivany v objektové orientovanych
jazycich a navrzich databazi.

b) Zavislost — pouzije se, pokud zména v jednom piedmétu zplsobi zménu v predmétu
jiném, nebo mu zndmym zpusobem poskytne pozadovanou informaci.

c) Generalizace — jeji pomoci se modeluje stav, v némz je jeden pfedmét specializaci jiného
predmétu. Tato relace je velmi Casto pouzivana v objektové orientovanych jazycich,
implementuje se vétSinou pomoci dédi¢nosti (inheritance).

d) Realizace — jedna se o druh vztahu, ve kterém jeden ptedmét predstavuje dohodu, za jejiz
splnéni je odpovédny jiny predmét. V objektové orientovanych jazycich se realizace
vytvaii pomoci rozhrani (interface) — samoziejmé za ptredpokladu, Zze dany OOP jazyk
rozhrani podporuje.

2.7.3  Diagramy

Diagramy prezentuji rizné pohledy na systém, kazdy jej modeluje z jiného aspektu. UML pouziva 12

druht diagramu. V ramci této prace budou uvedeny jen nekteré z nich (viz [5]).

2.8  UML diagramy navrzeného systému

V této kapitole se zaméfime na popis podstatnych UML diagramt, které hraji kliCovou ulohu pfi

navrhu zde popisovaného informa¢niho systému.

2.8.1 Diagram pripadu pouziti

Popisuje chovéani systému z pohledu uzivatele. Zachycuje, pozadavky uzivatele na systém.
Myslenkou je zapojit uzivatele do pocatecnich fazi analyzy a navrhu systému. ZvySuje to

pravdépodobnost, ze systém nakonec bude skute¢né prospésny pro ty lidi, pro které prospesny byt
9



ma. Pro oznaceni uZzivatele se pouziva nazev aktér, ¢innost systému jako odezva aktérovi (mtze to byt
osoba, jiny systém, hardware, plynuti Casu) se nazyva pripad uziti. UML pouziva ve svych
diagramech pro znazornéni slovné definovanych ptipadl uziti (vzniklych rozhovorem s uzivateli)
nasledujici notaci. Aktér je vyjadfen symbolem osoby a pfipad uziti (use case) symbolem elipsy.
Aktér, ktery akci (resp. use case) spustil, se zakresluje vlevo, aktér, ktery obdrzi vystup, se zakresluje
vpravo. Ptipady uziti a aktéfi se propojuji plnou Carou. Pro odliSeni vnéjSiho svéta a systému se
systém ohranicuje obdélnikem.

Mezi jednotlivymi ptipady uziti mohou existovat vztahy vkladani (include) a rozSifovani
(extend). Vztahy mezi nimi se znazoriiuji pieruSovanou Sipkou. Pro odliSeni toho, zda Sipka
znazoriuje vkladani nebo rozsifovani, se pouziva stereotypll (napt. « vklada » a « rozSifuje »).
Vkladéani umoziuje pouzit kroky definované jednim diagramem i v druhém diagramu.

I v oblasti diagramt piipadt uziti muze existovat dédi¢nost, viz [6]. Oznacuje Se to jako
Zobectiovani. Potomek dédi chovani a vyznam svého ptedka a doplituje své vlastni chovani. Potomka
je pak samoziejmé mozné pouzit vSude tam, kde lze pouzit jeho piedka. Zobecnéni se zakresluje
Sipkou smétujici od potomka k predkovi.

Pro ptehlednost nebo z divodu vyznaceni podsystémi se mohou jednotlivé pfipady uziti
seskupovat. Pro vyjadreni skupiny se vyuziva balicek.

Diagram ptipadd pouziti pro navrhovany systém byl zminén jiz v ramci kapitoly analyza

pozadavki 2.3.

2.8.2  Diagram trid

Diagram tfid UML vznikl spojenim metod OMT, Booche a diagramu tfid vétSiny dalSich metod.
Diagram tfid zachycuje vSechny tfidy objektd (viz tfida), které se tykaji modelovaného
systému (tj. celou oblast zajmu feSeni) a vztahy mezi témito tfidami (viz asociace).

Tvorba diagramt tiid patii mezi klicové problémy, dokonce lze prohlasit, ze zvladnout
objektovy pfistup Casto znamena spravné vyuzivat pravé tento typ diagrami pouZzivany prubézné
napfi¢ celym Zivotnim cyklem tvorby IS.

Znacné ovlivnéna svymi pfimymi predchiidci je notace diagramu tfid v UML vzdalené
podobna klasickym ER diagramiim obohacenym o né€které objektové rysy. Atributy tfid jsou
zobrazeny ve stfedni casti prvku tiidy, operace pak v ¢asti spodni.

Bohuzel zna¢na orientace na jedno konkrétni prostiedi je jednou z méné §tastnych vlastnosti
UML. Na druhou stranu je nutné si op&t uvédomit, ze tyto prostiedky spadaji az do pozdniho designu
a dfive nez v designu o nich nema smysl uvazovat.

Diagram tiid navrhovaného systému s ohledem na pouzitou softwarovou architekturu (viz 2.7)

je vidét na obr. 2.2.

10



aonejsez
A @sel) eu nosl auap 'alods oud ua|
auzow Ag Apzalud Age ‘Wisilez

%

Obrazek 2.2: Diagram tfid (MVC: Model-Zobrazeni-Radic)
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2.8.3  Diagram aktivit

Jako jistou obdobu stavovych diagrami mizeme chapat i diagramy aktivit, kde jednotlivymi stavy
rozumime aktivity a prechody mezi aktivitami je vyvolan dokonéenim aktivity stavajici. Diagram
aktivit se zpravidla vztahuje k jednomu piipadu uziti, pfipadné¢ k jedné metodé¢ objektu. Pomoci
diagramu aktivit modelujeme tentokrat dynamicky tok fizeny nikoliv vné€j$imi udalostmi ale internimi
podnéty.

Pomérné elegantnim zplisobem je mozné pfifazovat k jednotlivym aktivitdm osoby (aktory),
které jsou zodpovédné za provedeni patficnych aktivit. Stejn¢ dobie jako procesni modelovani je
mozné pouzivat diagramy aktivit i pro zakladni schematickou tvorbu grafického uzivatelského
rozhrani.

Diagram aktivit navrhovaného systému je vidét na obr. 2.3.
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2.8.4  Sekven¢ni diagram

Zachycuje ¢asovou sekvenci interakce mezi objekty tiid, ke které dochazi pii komunikaci (predavani
¢innosti) v systému.

Objekty jsou umistény v horni ¢asti diagramu vedle sebe zleva doprava. Smérem dola
od kazdého objektu sméfuje prerusovana Cara, ktera se nazyva Cary zivota (viz [6]). Vykonani
operace, kterou ma objekt za kol provadét se oznacuje jako aktivace a je znazornéna jako uzky
obdélnicek podél cary zivota. Délka obdélniku naznacuje, jak dlouho aktivace trva. Podél ¢ary zivota
vertikalné dolti ubiha cas.

Zpravy zasilané mezi objekty (pfechody mezi aktivacemi objektil) se znazornuji Sipkou.
Zpravy délime na jednoduché, synchronni a asynchronni. Jednoducha zprava ptedstavuje piechod
fizeni z jednoho objektu na druhy. Synchronni zprava je zprava, kterou zasila jeden objekt druhému,
poté prvni objekt ¢eka na odpovéd’. Dokud ji nedostane, nebude nic délat. Posle-li objekt asynchronni
zpravu, nec¢eka na odpoveéd’, ale pokracuje ve své praci. Jednoducha zprava se znazornuje obyc¢ejnou
Sipkou, synchronni zprava se znazornuje vyplnénou Sipkou a asynchronni jako Sipka s polovinou
hrotu.

Sekvenéni diagram v UML muize byt doplnén o Uc¢astnika, ktery sekvenci z vnéjsku zahajuje.
Tento Uc¢astnik se pak znazoriuje jako panacek (obdobné jako aktér v diagramu piipadl uziti). Tento
symbol vSak neni soucasti symboliky sekven¢nich diagramti (vyuziva se zde tedy vlastnosti pruznosti
metodiky UML, jak bylo zminéno na zacatku kapitoly o UML).

Instanéni sekvencni diagram popisuje pouze jednu instanci piipadu uziti. Genericky
sekvencni diagram zachycuje vSechny scénate (instance) daného use case.

Sekvenéni diagramy obsahuji také konstrukty. Podminky se zapisuji do hranatych zavorek
nad pfislusnou Sipku. Podminky pak zpiisobuji selekci (rozdvojeni) toku fizeni. Ptislusnd zprava se
tedy rozdéli do dvou vétvi. Kazda vetev sméiuje ke stejnému objektu, avSak tento objekt bude
na kazdou z nich reagovat odlisné. To se zndzorni rozdvojenim jeho c¢ary zivota. Rozdvojené cary
zivota se pozd¢ji n€kde spoji. Dalsim konstruktem je cyklus (iterace). Uzavira se také do hranatych
zavorek, pfed levou zavorku se navic pise hvézdicka.

Sekvence muze vést k vytvoreni nového objektu. Tento novy objekt se znazorni klasickym
zpusobem, avSak nezakresli se v sekvencnim diagramu nahoru k dalSim (ptvodné existujicim)
objektiim, ale umisti se nize v diagramu tak, aby jeho pozice odpovidala ¢asu vzniku. Zprava, ktera
vede ke vzniku takového objektu, se pak mize oznalit stereotypem « vytvorit ». Objekty mohou
i zanikat. V sekven¢nim diagramu se to znazorni tak, Ze na konec jeho Cary Zivota se nakresli ,,.X*.
Objekt také mize provést operaci, kterou oslovi sam sebe. Nazyva se to rekurze. Sipka tedy ukazuje
na tu samou aktivace (operaci), ze které vychazi.

Na obrazku 2.4 se nachazi sekvenéni diagram navrhované systému, ktery popisuje posloupnost
operaci, které jsou postupné volany pfi operaci piihlaseni.
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2.8.5 Diagram komunikace

Diagram komunikace se od sekven¢niho diagramu odliSuje tim, ze zdiraziiuje statickou strukturu
propojeni objektl, ktera se vyuzije pii interakci k dosazeni pozadovaného chovani, coz miize byt
napfiklad definovano pfipadem uziti.

Diagram komunikace a sekvence si jsou podobny v syntaxi stim rozdilem, Ze diagram
sekvence je kreslen dvourozmérné. Podstatna je posloupnost zprav. Vazby mezi spolupracujicimi
ucastniky ukazuji, jek odesilajici zpravy ziskd spojeni s adresatem. Diagramy komunikace se
pouzivaji pfi navrhu prvnich objektli, z tohoto divodu se pouzivaji pii pocate€ni komunikaci se
zakaznikem, ktery si objednal softwarovy projekt ,,na miru®.

Na obrazku 2.5 se nachdzi Diagram komunikace, ktery zobrazuje posloupnost zprav

pti registraci nového administratora anebo zameéstnance.

1: spugtiRegigrad

2 VratSpravee
Acminigtrator _[;. _[}

Regigracs CentralniSpraves

O 4: ulod) zivatele O S ulod)zivatele
> > O

SpravaLogovani SpravaDatabaze DATAEALE

3. pridejadminal)

Obrazek 2.5: Diagram komunikace znazoriujici registraci nového administratora anebo uZivatele

2.8.6  Diagram nasazeni

Diagram nasazeni je druhym typem diagramt urenych pro implementacni faze. Jeho ukolem
je predevsim zobrazit vztahy mezi ¢astmi systému tak, jak vypadaji v dob¢€ samotného vykonavani.
Zobrazuje nastaveni fyzickych prvkd na softwarovou architekturu a komunikaci mezi fyzickymi
prvky. Predstavuje topologie pouzivanych siti, druhy a vyuziti komunikacnich prostedku atd.

Obrazek 2.6 znazoruje vzajemné oddé€leni Casti klientské (SW ¢asti), webovym prohlizeCem

a serverem s databazi (HW).
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Obrizek 2.6: Vysledny diagram nasazeni

2.8.7 Diagram ¢innosti

Diagram ¢innosti predstavuje sekvencni popis ¢innosti tak, jak postupné probihaji v systému. Vznika
rozSifenim stavového diagramu. Diagram cinnosti zachycuje predev§im cinnosti znazornéné
ve stavovém diagramu.

Cinnosti se znazoriiuji jako obdélniky se zaoblenymi rohy. Po dokonéeni kazdé &innosti
nasleduje automaticky ptrechod na dalsi Cinnost, coz se zachyti Sipkou. Zacatek a konec diagramu
¢innosti se, podobné¢ jako ve stavovém diagramu, znazornuje pomoci krouzk.

Mnohdy je nutné rozhodnout, jaka ¢innost se bude vykonavat na zakladé ur¢itych podminek.

Dochéazi tedy k vétveni diagramu. Znazornit se to da dvéma zptsoby. Bud’ vychazi mozné cesty

17



pfimo z nékteré Cinnosti, nebo se vétveni zndzorni pomoci malého kosoctverce, ze které¢ho pak
vétvené Sipky vychazi. Podminky se uvadéji u vétvi (Sipek) v hranatych zavorkach.

Nékdy je potfeba rozdélit tok udalosti do dvou vétvi, které se budou provadét paralelné
a pozdégji se zase spoji. Udalost, kde dochazi k vétveni, a udalost, kde se vétve sbihaji, se oznacuje
silnou pficnou Carou.

V priibéhu sekvence ¢innosti je mozné zasilat signaly. Pfijeti signalu zpasobi to, Ze se zacne
vykonavat dal$i (jind) Cinnost. Zaslani signalu se v diagramu ¢innosti znazoriiuje pétithelnikem
ve tvaru Sipky, pfijeti signalu pétithelnikem ve tvaru Sipky s hrotem Sipky dovnitf. Ptijeti a zaslani
signalu se propojuje prerusovanou Sipkou.

Z vyse uvedeného je patrné, ze se diagram cinnosti podoba klasickému vyvojovému
diagramu.

V digramu c¢innosti je mozné znazornit, ktery objekt odpovida za kterou Cinnost. K tomu
slouzi prostfedky pro zobrazeni roli. Diagram se rozd€li do oddilt, které se nazyvaji paralelni drahy.
Kazda paralelni draha je nadepsana jménem role a obsahuje ¢innosti vykonavané danou roli.

V diagramech ¢innosti je mozné podle notace pouzit i symboly z jinych typu diagrami, jako
jsou napfi. objekty (C¢innost sméiuje k objektu, ktery ji vykond). Tyto jiné prvky se znazoriuji stejne
jako v ,,matefskych diagramech. Takovéto diagramy ¢innosti se pak oznacuji jako hybridni. Diagram

¢innosti je mozné pouzit k popsani procesi.

2.8.8  Stavovy diagram

Zachycuje stavy objektu, kterymi muize projit v pribéhu svého Zivotniho cyklu v systému. Ke zméné
stavu mize dojit konkrétni udalosti nebo i pouhym vlivem ¢asu. Kazdy objekt ma sviij pocatecni stav
a muze mit konecny stav.

Stav se znazoriiuje obdélnikem se zaoblenymi rohy. Podobné jako o znazornéni tfid je mozné
obdélnik rozdélit na tfi €asti, a to na nazev, stavové proménné a ¢innosti stavu. Obvyklymi ¢innostmi
jsou vstup (co se stane, kdyz se objekt dostane do tohoto stavu), vystup (co se stane, kdyz objekt tento
stav opusti) a proved’ (co se provede, je-li systém v tomto stavu).

Pirechody mezi stavy jsou symbolizovany Sipkami. Ptechody stavii mohou nést dalsi
informace. Spoustéci udalost je udalost, ktera zpasobi, ze k pfechodu dojde. Dale se uvadi seznam
akci, které prechod realizuje. Spoustéci udalost se od pfislusné akce oddéluje lomitkem.

Dulezitym pojmem jsou podstavy. Jedna se o zmény stavu v ramci jednoho stavu. Podstavy
mohou byt dvojiho druhu, sekvenéni (podstavy na sebe navazuji, spoustéji se postupné) a soubézné
(podstavy probihaji paralelng).

Ukladany stav je takovy stav, ktery si pamatuje, v jakém podstavu se nachazel piesné
pied tim, nez byl opustén. Pouzivana symbolika v UML je pismeno H (History) v krouzku se Sipkou

mifici k ukladanému podstavu.
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2.9 Softwarova architektura — MVC

K tvorbé diagramu tfid byla zvolena softwarova architektura, ktera se sklada ze tii nezavislych
modulti Model-Zobrazeni-Radi¢ (Model-View-Controller) viz obrazek 2.2, nebot’ je typové vhodny
pro zadani projektu a je piehledny.

Autorem MVC je Trygve Reenskaug, ktery jej poprvé popsal roku 1979. Originalni
implementace je popsana viz [2]. Touto architekturou ziskame nejvyssi flexibilitu a rozsifitelnost.
Model neni zavisly na konkrétni aplikacni logice, miizeme jej beze zmény a snadno vyuzit
v jakékoliv aplikaci, jez pracuje se stejnymi daty.

Navrhovany diagram tfid dle architektury MVC byl zminén jiz v rdmci kapitoly ndvrh podle
specifikace UML 2.8.2.

2.9.1 Model

Tato ¢ast reprezentuje data samotné databaze, ktera bude pozd¢ji v implementaci ulozena na MySQL
serveru. Definuje pohled na vSechna data (persistentni tfidy), které se v IS nachazeji. Pro potieby

pouziti relaéni databaze (MySQL) se musel objektovy model transformovat na

ER diagram.
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Obrazek 2.7: ER Diagram nad modelovanymi daty
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2.9.2  Radi¢ (Controller)

Terminem fadi¢ se oznacuje Cast IS, kterd ma na starosti komunikaci (spravu) mezi persistentnimi
daty (model) a uzivatelskym rozhranim (zobrazeni). Zde se nachazeji vSechny tiidy a jejich metody,

které pristupuji k databazi pies spravce databaze (obsahuje vSechny potiebné SQL skripty).

2.9.3 Zobrazeni

Posledni cast IS, je grafické rozhrani, ve kterém operuje uzivatel. Uzivatel vysle udalost, pozadavek

a systém mu nasledn¢ vrati ta data, o ktera pozadal. Komunikuje vyhradné s fadicem.
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3 Uméla inteligence

3.1  Uvoddo UI

Pojem uméla inteligence (viz [9]) vymezuje VSeobecna encyklopedie DIDEROT (1996). Uméla
inteligence je definovdna jako ,,modelovani intelektudlni Cinnosti Cloveéka pocitatem pii feSeni
slozitych tuloh, kde postup vyzaduje schopnost vybéru z mnoha nebo z nezfetelné popsanych variant;
téZ samocinné rozpoznavani tvari nebo predmétu, usuzovani z jednoho vyroku na jiny, vytvareni
analogii mezi jednotlivymi usudky, generovani a ovéfovani hypotéz, tvorba a uplatnéni znalosti
na zaklade piijatych vstupnich dat a informaci, schopnost eliminovat neptiznivé reakce na podnéty
z okoli a usmérniovat ¢innost systému v probihajicich procesech s ohledem na ménici se a asto

nezietelné vnéjsi podminky*“.

3.2 Historie Ul

Poprvé se o problematiku Ul zacali zajimat Warren McCulloch a Walter Pitts. V roce 1943 definovali
umgély neuron a naznacili moznosti u¢eni umélych neuronovych siti.

Roku 1949 bylo Donaldem Hebbem definovano zékladni pravidlo pro uc¢eni neuronovych siti,
které se pouziva pro uceni nékterych neuronovych siti dodnes. Dalsi vyvoj lze vymezit témito fazemi:
1951 — prvni neuronovy pocita¢ (Marvin Minsky a Dean Almond)

1956 — poprvé pouzit pojem Al (Artificial intelligence — Ul)

1958 — LISP — programovaci jazyk

1960 — GPS (General Problem Solver, A. Newell) — prvni program k feSeni obecnych uloh

1962 — Perceptron (F. Rosenblatt) — neuronova sit' rozpoznavajici obraz s dikazem konvergence
algoritmu pro uceni této site.

1968 — A* Algoritmus (P. E. Hart, N. J. Nilsson, B. Raphael) — zakladni algoritmus pro feseni tiloh

3.3  Pristupy k reseni uloh

I kdyZ je velmi obtizné, dokonce az nemozné vytvorit obecnou inteligenci, tak védci za posledniho
pul stoleti objevili mnozstvi postupi, jak feSit dil¢i problémy. Jsou to napiiklad Neuronové site,

Genetické programovani, Expertni systémy a metody Prohledavani stavového prostoru.
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3.3.1 Neuronové sité

Neuronové sité je bézny nazev pro technologii inspirovanou skute¢nymi neurony. Kazdy neuron ma
mnoho vy¢nélka, tzv. dendritl, jimiz pfijima signaly od ostatnich. A jeden velky vyénélek, axon,
ktery tyto signdly pfedava dal. Signdly vysila na zékladé zpracovanych informaci na vstupech, takze
funguje jako jakysi procesor.

Modelovani pomoci pocitacovych neuronovych siti je obdobné, neuron je nahrazen funkci,
ktera vstupy nasobi vahami a vypoc¢ita hodnotu pro vystup. Simuluje se propojeni neurond (v fadu
desitek, stovek) a jejich sdruzeny vystup se zkouSi vyuzit pro rizné ucely. Uzivaji se
pro rozpoznavani a kompresi obrazii nebo zvukd, predvidani vyvoje ¢asovych fad (napt. burzovnich
indext), n€kdy dokonce k filtrovani spamu. Sit’ se v prvni fazi ,,uci®, tedy vkladaji se ji na vstup
riuzna data a dolad’uji se vahy tak, aby byl vystup spravny. V druhé fazi se na vstup vkladaji dalsi data

a sit’ je rozpoznava.

3.3.2  Genetické programovani

Je to metoda strojového uceni, ktera pouziva evolu¢ni algoritmy. Umoznuje najit feSeni klasickych
problému a nékdy také najde uspokojivé feseni nekterych velmi komplikovanych, nelinedrnich nebo
kombinatorickych uloh, naptiklad v oblasti data miningu nebo ptfedpovidani pocasi. Genetické

N

specializovanéjSimi algoritmy a metodami.

3.3.3  Expertni systémy

Expertni systém je pocitacovy program, ktery ma za ukol poskytovat rady, rozhodnuti nebo doporudit
feSeni v urcité situaci. Jsou navrzeny tak, aby mohly zpracovavat nenumerické a neurcité informace

a fesit tak ulohy, které nejsou resitelné tradi¢nimi algoritmickymi postupy.

3.3.4  Prohledavani stavového prostoru

Jednim ze zékladnich ukoli umélé inteligence je vytvofit metody pro strojové feSeni uloh.
Pres vysoky vypocetni vykon, kterym dne$ni pocitace oplyvaji, je pro naprostou vét§inu problémi
zcela nemyslitelné, aby stroj hledal feSeni postupnym testovanim vSech mozZnosti. Vznikla potieba
fidit hledani efektivnim zptisobem. Pokud je feSena doména rozdélena do riznych stava a je
definovano, ze jeden z téchto stavil je pocateéni, nékteré stavy jsou cilové a mezi rliznymi stavy je
mozné aplikovanim urcitych akci (operatorti) prechazet, vznikne stavovy prostor. Je mozné si jej
piedstavit jako orientovany graf, jehoZ uzly jsou stavy a prechody udavaji akci, jejimz vykonanim se
Ize dostat z jednoho stavu do druhého; nalezeni feSeni pak spoéiva v nalezeni cesty v grafu

mezi po¢ate¢nim a cilovym uzlem (viz Grafové algoritmy).
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Otazkou vSak je, jakym zptisobem tuto cestu hledat. Stavovy prostor totiz mize byt pro fadu
uloh prili§ rozsdhly, v nékterych ptipadech dokonce nekonecny. Cilové stavy budou tedy
od pocate¢niho vzdaleny natolik, Ze pocita¢ ani nemusi byt schopen k Zadnému z nich jednoduchymi
metodami v rozumném case a s omezenou operacni paméti cestu najit. Navic je nutné zvazit,
ze cilové stavy Casto nejsou znamy — k dispozici je tfeba jen pfedstava o tom, jak by mély takové
stavy vypadat.

Z téchto dtvodh vznikly v uplynulych desitkach let rizné metody (algoritmy) prohledavani
stavového prostoru, které maji rizné vyhody a nevyhody. Nelze fici, Ze néktera z metod je
jednoznacéné lepsi nez jina. Zalezi vzdy na povaze feSené ulohy, pozadavcich na feseni a dostupnych

prostiedcich.

3.4  Metoda stejnych cen (UCS)

Metoda UCS (Uniform Cost Search) pracuje s podobnym algoritmem jako metoda BFS (Best First
Search), s tim rozdilem, Zze uvazuje skuteéné ceny prechodu (kladna ¢isla) a skute¢né ceny cest (jsou
dany souétem cen pfislusnych ptechodu). Pro expanzi pak vybira ze seznamu OPEN uzel

s nejmensim ohodnocenim, tj. uzel s nejnizsi cenou cesty.
Ziakladni algoritmus UCS je nasledovny:

1. Sestroj seznam OPEN (bude obsahovat vSechny uzly uréené k expanzi) a umisti do néj
pocate¢ni uzel véetné jeho (nulového) ohodnoceni.

2. Je-li seznam OPEN prazdny, pak Gloha nema feSeni a ukonéi proto prohledavani jako
neuspésné. Jinak pokracuj.

3. Vyber ze seznamu OPEN uzel s nejniz§im ohodnocenim.

4. Je-li vybrany uzel uzlem cilovym, ukonéi prohledavani jako uspésné a vrat cestu
od kofenového uzlu k uzlu cilovému (vraci se posloupnost stavii, nebo operatori). Jinak
pokracuj.

5. Vybrany uzel expanduj, vS§echny jeho bezprostiedni nasledniky véetné jejich ohodnoceni

umisti do seznamu OPEN a vrat’ se na bod 2.

3.4.1 Priklad reSeni iulohy metodou UCS

Na obrazku 3.1 je zndzornéno feSeni ulohy pomoci algoritmu UCS, kde vybere nejoptimalné;si trasu

(zdroj [9] strana 23).
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Cisla u pechodu
znadi jejich ceny.
Ulohou je nalézt
nejkratsi cestu

z mista startu S

do cilového mista G.

Potadi expanze Seznam OPEN

0 [((5).0)]
[((A,S),10),((B,S),7).((C,S),4)]
[((A.S),10),((B,C,S),6).((G,C,S),11)]
[((G.C.S),11),((A,B,C.S),8)]
[((G,A,B,C.S),10)] = cil = cesta=(S,C,B,A,G)

= W=

Obrazek 3.1: Metoda UCS prohledavajici stavovy prostor a zptisob eliminace cest s vy$§im ohodnocenim,

neZ je optimalni
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4 Implementace

4.1  Prostredky k implementaci

411 XHTML

XHTML je zkratka extensible hypertext markup language (rozsifitelny hypertextovy znackovaci
jazyk). XHTML se pouziva pfi tvorbé hypertextovych dokumentu (viz [7]). XHTML vzniklo v roce
2000 jako projekt firmy W3C (www.w3c.org). Existuji 3 druhy XHTML:

a) XHTML 1.0 Strict — pouZiva se, v piipadé, Ze je pozadavek na strukturovany dokument,
ve kterém se ale nenachazi formatovaci znacky, které maji na starosti rozvrzeni stranky.
Predpokldda se jeho uziti spoleéné s CSS, které umoziiuje dosédhnout potifebnych
grafickych efekti. Nicméné i tato verze obsahuje formatovaci elementy, naptiklad <b>
nebo <i> a naopak zavrhuje nékteré sémantické elementy, naptiklad <menu>.

b) XHTML 1.0 Transitional — je pfechodnym definici typu dokumentu pro webové stranky,
ktery vam umozni pouzivat prekonané tagy. Nenahraditelny je u webovych prohlizect
starSiho data, které nepodporuji CSS.

¢) XHTML 1.0 Frameset — umoZiiuje pouZivat zastaralé znaCky jako XHTML 1.0
Transitional a pfidava podporu pro ramce. V dne$ni dobé by se mélo ramcim vyhybat

pouzitim CSS, AJAXu nebo serverovych skriptt jako naptiklad PHP.

412 CSS

CSS je zkratka pro Cascading Style Sheets (tabulky kaskadovych styll), je to jazyk, ktery urcuje
vzhled HTML/XHTML dokumentii. Hlavnim devizou CSS je umoznit oddéleni vzhled dokumentu
od jeho struktury a obsahu. Pivodné to mél umoznit uz jazyk HTML, ale v disledku nedostate¢nych
standardt a konkuren¢niho boje vyrobct prohlize¢u se vyvinul jinak.

Star$i verze HTML obsahuji celou fadu elementi, které nejenom Ze urcuji obsah a strukturu
dokumentu, ale i zpdsob jeho zobrazeni. Z hlediska zpracovani dokumentti a vyhledavani informaci
neni takovy vyvoj Zadouci, nehled¢é na pfipadnou zménu uz hotového vzhledu projektu. Vyhodou
CSS oproti starému formatovani v HTML je, Zze kod a obsah webu je uloZzen v souboru *.html
a veskery design a formatovani se nacita z jednoho souboru *.css, ktery je vétSinou spole¢ny pro cely
web. To znamena, Ze pro zménu designu webu, sta¢i zménit pouze jeden soubor *.css a zména se
aplikuje na cely web. Soubor CSS se ulozi do mezipaméti prohlizece a pokud neni zménén, tak se
nacita pouze jednou, ¢imz se zobrazeni stranek se velmi urychli.

CSS styl vytvofeny pro tento informacni systém je velice piehledny (viz obrazek 4.2).
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413 PHP

PHP je skriptovaci jazyk (Personal Hypertext Preprocessor) pro tvorbu dynamického webu, jehoz
pocatky se datuji od roku 1994. Tehdy pan Rasmus Lerdorf vytvofil jednoduchy systém pro pocitani
ptistupu ke svym strankam, ktery byl napsan v PERLu (interpretovany programovaci jazyk).
Za n¢jakou dobu byl systém piepsan do jazyka C, protoze kod v PERLU dost zatézoval server. Sada
téchto skripti byla jesté pozdgji téhoz roku vydana pod nazvem ,,Personal Home Page Tools®,

zkracené PHP. Jesté potom se to jmenovalo ,,Personal Home Page Construction Kit*.

414  MySQL

Rela¢ni databazovy server MySQL (viz [8]) byl vytvorfen jako interni firemni projekt, v jehoz Cele
stali zaméstnanci Michael Widenius a David Axmark. Poprvé byl vydan pro vetejnost v roce 1995
softwarovou firmou TCX Data Konsult AB se sidlem ve Svédsku v Uppsale.

Od prvniho vefejného vydani v roce 1995 kladli vyvojaii MySQL znaény duraz na vykon
softwaru, coz vedlo k vysoce optimalizovanému produktu, ktery ovsem postradal mnohé schopnosti,
které jsou naptiklad ulozené procedury, triggery a transakce. Pfesto produkt k sob¢ ptitahl pozornost
nesmirného mnozstvi uzivateldi, které spiSe zajimala rychlost, nez nejvyspélejSi moznosti, které
v mnoha ptipadech stejné zlistanou nevyuzité.

Praci databaze znacn€ urychluje i fakt, ze umi cachovat dotazy. Pokud je tato funkce
aktivovana, tak si MySQL uchovéva dotazy select s jejich vystupnimi hodnotami. Pokud se za¢nou
spoustét nové dotazy, tak se zaCnou porovnavat s cache piedchozich dotazi a pokud budou shodné,
tak MySQL nepouzije vyhledavani v databazi, ale pouZzije hodnotu totoZzného dotazu. Pro prevenci
k vystuptim zastaralych dat jsou zabudované mechanismy, které automaticky odstrafiuji zastaralé
cachované vysledky a nahrazuji je pfi pfistim pozadavku novymi.

Od verze 3.23.23 bylo MySQL obohaceno o schopnosti fulltextového indexovani
a vyhledavani. Tato schopnost také zna¢né zvysuje vykon, kdyz se ,,doluji* ze sloupcii obsahujicich
texty (CHAR, VARCHAR, TEXT, atd.). Také dokaze vytvaret vysledky hledani sefazené podle
relevance (jak moc se shoduje dotaz s nalezenym fadkem).

Jednou z dalsich vyhod MySQL jsou jeho replikaéni schopnosti. Replikaci se zajisti pfechod
z DB na jednom serveru na piechod na jiny server, ¢imz se zvysi efektivita databaze. Dalsi vyhodou
je zalohovani, kdy se nemusi odpojit aplikace od databaze, ponévadz se zalohuje replika.

K ucelim této BP se pouzila aplikace phpMyAdmin ve verzi 2.11.5 na skolnim serveru EVA,
ktera umoznuje vytvaret/rusit databaze, vytvaret/upravovat/rusit tabulky, provadét SQL ptikazy

a spravovat klice, viz obrazek ¢islo 4.1.
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m ©d Server: localhost ¢ Databaze: xlebed03

B Struktura msql  OVyhledavani  EiDotaz  &iExport  Jalmport  %2Upravy

Databaze Tabulka Akce Zaznami g Typ Velikost  MNavic
[xlebed03 (7) ~| [ Administrator B F @ * 1 MylISAM 2.0 KiB -
Strana éislo: [ Jizdenka # [ X 2 MylSAM 2.0 KiB -
<< < >>> [] Prijezd i ¥ OE X 0 MylSAM 1.0 KiB -
[ Spoj i5 ¥ [ ¥ 1 MylSAM 2.0 KiB -
xlebed03 (7) [] Trasa = # MM ¥ o MySAM 1.0 KiB -
B Administrator [ Vozidlo = # @ * 4 MylSAM 2.1 KiB =
g 'Fl.':rz:a [] Zastavka = g # @ X 0 MylSAM 1.0 KiB -
B Seei 7 tabulek Celkem & MYISAM 11.2 KiB 0 B
B Trasa
B vozidlo Zaskrtnout vie / OdSkrtnout vie |Zaékrtnuté: -
B Zsstavka

I Nahled k wytisténi b Datovy slonik

~ ‘&3 Vytvofit novou tabulku v databazi xlebed03
Nazev: | Pocet sloupci: I:I

~ | Oteviit nové okno phpMyAdmina

Obriazek 4.1: phpMyAdmin

4.2  Vzhled systému

Obrazek 4.2 reprezentuje uvodni obrazovku s pozdravem. Na obrazku 4.3 je vyobrazena finalni verze
registracniho formulate.

Daobré odpoledne, dnes je pondéli 12. kvétna 2008
Piihlasen: Pepa Ventyl

Systém pro vyhledavani spoju

Home Registrace Pfidatjizdenku UloZspoj UloZJR  Zobraz JR

Tento bakalafsky projekt wivofil Martin Lebeda. Cilem projektu bylo wytvofit Informaéni systém autobusové dopravy. PFi
detailnéjiim zamysleni bylo zfejmé, Ze tento systém bude podporovat i tramvajovou, trolejbusovou a viakovou dopravu.
Podstatna cast projektu je zaméfena na softwarové inZenyrstvi, objektové orientovany navrh aplikace. Implementace je
provedena v jazyce PHP za podpory databaze MySQL. Pro whledavani spoji bude pouZito metod umélé inteligence.

r M

Obrazek 4.2: Uvodni obrazovka s pozdravem umisténym ve vrchni &sti
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Systém pro vyhledavani spoju Frinasen Pepa Venly

Home Registrace Pfidatjizdenku UloZspoj UloZJR  Zobraz JR

—Reqgistrace

UZivatelské jména: |test

|
Heslo: [rrenre |
Potvizeni Hesla: | ™™ |
Jméno: Beru |
Pfijmeni- Vaeru |

() Administrator (®) Zaméstnanec

Registrovat

Obrazek 4.3: Finalni verze registra¢niho formulaie
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5 Z.avér

Tato technicka dokumentace byla zaméfena na analyzu a navrh informaé¢niho systému.

Cilem toho informac¢niho systému bylo vytvofit informacni systém autobusové dopravy, ktery
bude zobrazovat vyvésky a jizdenky, a také vyhledavat nejrychlejsi spoj za pomoci umélé inteligence
Stim, Ze se systémem budou pracovat 3 druhy uzivatelii, coz jsou neregistrovany uzivatel,
zaméstnanec a administrator (viz kapitola 2.3).

Prostfednictvim této prace jsem se seznamil s objektové orientovanym PHP, navrhovym
jazykem UML, dale jsem si zlepsil znalosti v CSS, MySQL, XHTML a v oboru umélé inteligence.

Tento systém by se dal dale rozsitit o vypocet ceny jizdného pii zadani trasy, coz by bylo velmi
pfinosné pro uzivatele, ktefi nejsou mistni a v cenach, popt. v dopravé se moc nevyznaji. Dalsi
vyznamné rozsifeni by mohlo byt v podobé prohlizece IS bez nutnosti webového prohlizece, zaneseni
zastavek a spoju do dvourozmérné mapy, z ¢ehoz je nasnad¢é zaneseni vyhledané cesty i s prestupy
(viz www.mapy.cz — planovac¢ tras). VSechna tato rozSifeni by mohla byt tématem piipadné

diplomové prace.

29



Literatura

[1]
(2]

3]

[4]
5]

(6]

[7]

(8]
(9]
[10]
[11]
[12]

[13]

[14]
[15]
[16]
[17]
(18]
[19]
[20]
[21]

[22]

Zakladni navrhové vzory - http://objekty.vse.cz/Objekty/Vzory-prehled

Applications Programming in Smalltalk-80: How to use Model-View-Controller — http://st-
www.cs.uiuc.edu/users/smarch/st-docs/mvc.html

Navrh aplikaci v jazyce UML — Unified Modeling Language —
http://interval.cz/clanky/navrh-aplikaci-v-jazyce-uml-unified-modeling-language/

Arlow Jim, Neustadt Ila, UML a unifikovany proces vyvoje aplikaci, Computer Press, 2003
Piehled OO metodik a notaci — http://objekty.vse.cz/Objekty/MetodikyANotace-
UMLDiagramy

Schmuller, Joseph: Myslime v jazyku UML, knihovna programatora, Grada Publishing, Praha
2001, prvni vydani

Extensible HyperText Markup Languaghet —
http://cs.wikipedia.org/wiki/Extensible_HyperText_Markup_Language

W. Jason Gilmore, Velka kniha PHPS a MySQL,Zoner Press, 2005

doc. Ing. Frantisek Zbofil, CSc., Zaklady umélé inteligence, studijni opora k IZU (FIT), 2006
Specifikace webovych standardi — http://www.w3.0rg

Jak psat web — http://www.jakpsatweb.cz

Welling Luke, Thomson Laura, PHP a MySQL — rozvoj webovych aplikaci, druhé vydani,
SoftPress, 2003

ULLMAN, L.: PHP a MySQL: Nazorny privodce tvorbou dynamickych WWW stranek.
Computer Press, 2004

XHTML eXtensible HyperText Markup Language — URL http://www.webtvorba.cz/xhtml/
The Object Management Group — http://www.omg.org

Manual PHP — http://www.php.net/manual/cs

MySQL 5.0 Reference Manual — http://dev.mysql.com/doc/refman/5.0/en

CASTRO Elizabeth, HTML, XHTML a CSS, 2007, ISBN 80-251-1531-2.

Tvorba kvalitnich webovych stranek — http://tvorba-www-stranek.kvalitne.cz

Jak psat web — http://www.jakpsatweb.cz/

Projektovani informacnich systému 11 2007/2008 —
http://info.sks.cz/users/ku/PRI/UML.HTM

Hruska, T., Ktivka, Z.: Informacni systémy (IIS, PIS) Studijni opora, 2006

30



Seznam priloh

Piiloha 1. DVD

31



