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Abstrakt

Tento ucebni text seznamuje ¢tenare s vybranymi partiemi z problematiky informacnich systému. Jednotlivé
kapitoly popisuji zékladni pojmy a kategorie obecnych systémt, informacnich podnikovych systémut se
zaméfenim na vyuziti databazové technologie — i novych oblasti, které nebyly uvedeny v predchazejicim
kursu DBS a podporuji ekonomické aplikace, naptiklad datové sklady a e-business. Pfehledove jsou popsany
vybrané partie zprojektovani, analyzy a implementace IS. Vé&t$i prostor je veénovan vybranym
implementacnim technikam, webovym technologiim — naptiklad HTML, XML, dynamickym webovym
strankam s vyuzitim databazi. Text ma usnadnit orientaci v mnozstvi pouzivanych technologii a na
vybranych piikladech naznacit praktické pouziti. Vzhledem k Sirokému spektru témat neni mozné popsat
vSechny detaily, jeZ jsou obsazeny v monografiich. Dalsi studium spolu s praktickym ovéfenim by mély
problematiku prohloubit a doplnit.

Cilova skupina

Text je primarné urCen pro posluchace tietiho ro¢niku bakalafského studijniho programu Aplikovana
informatika na Pfirodovédecké fakult¢ Univerzity Palackého v Olomouci.. Text pfedpokladd znalosti
zékladnich matematickych pojmti, databazovych systémt, zaklady softwarového inzenyrstvi a
programovani.
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1 Vlastnosti systémii

Studijni cile: Student by mél po prostudovani kapitoly rozumét zakladnim pojmim z oblasti
teorie systému, popsat rizné kategorie systémd, rozliSit jejich matematicky popis a chovani.
Me¢l by umét definovat zakladni pojmy z informacnich systému (napt. data, informace, znalosti,
filozofie), jejich strukturu.

Kli¢ova slova: Systém, subsystém, prvek, hranice systému, okoli, stav, chovani a stabilita
systému, zpétnd vazba, diferencidlni a diferencni rovnice a transformace, data, informace,
znalosti, filozofie

Poti‘ebny ¢as: 4 hodiny

1.1 Uvodni definice

Vznik teorie systémi byl vyvolan praktickymi problémy s ristem slozitosti technickych a
ekonomickych projekti. Systém je charakterizovan s akcentem na urCité pojmy a vlastnosti
podle pohledu a praktického wvyuziti jednotlivych védeckych disciplin. S vyuzitim teorie
systému se muzeme setkat od filosofie, pies fyziku a technické aplikace az k informatice. Proto
nalezneme rizné definice pojmu :

Systém je

1. organizovana mnozina myS$lenek, principti, doktrin, seskupena za i¢elem vysvétleni
vnitiniho uspofadani nebo Cinnosti celku

2. soustava zvolenych principl pro feseni urCitych celospolecenskych problémi ( socialni
systémy)
mnozina komponent (prvki), ktera interaguje, aby splnila néjaky cil

4. pravidelné se ovliviyjici nebo vzajemné zavisla skupina polozek, ktera je chapana jako
celek.

Norbert Wiener (26. 11. 1894 - 18. 3. 1964)

Americky matematik, zakladatel kybernetiky.
Zabyval se matematickou analyzou, teorii
pravdépodobnosti, matematickou statistikou a
vypocetni technikou.

Obr. 1 Norbert Wiener

Teorie mad do znacné miry formalni, logicko-matematickou a metodologickou povahu.
Usnadiiuje zejména studium rdznorodych spojeni pficin a nasledki, které se vyskytuji ve
skupinach rozmanitych jevil nebo prvka, které na sebe vzajemné plisobi. Kazdy systém pouziva
zjednodusSujici model,  zahrnujici jen vybranou c¢ast téchto projevi. Proto obvykle
predpokladame, ze Casti, které jsme do systémového modelu nezahrnuli, neovliviiuji vyvoj
modelovaného procesu do té miry, ze se vysledné zavéry stanou nepouzitelnymi. Zakladni
atributy systému:

e struktura — je definovand mnozinou vsech prvkl a vazeb (vztaht, relaci) mezi
prvky, resp. dal§imi riznymi podsystémy daného systému. Analyza chovani
systému vede k dekompozici zkoumaného systému na subsystémy, ¢i prvky a
vazby mezi nimi. Systém tedy mulzeme graficky zobrazit jako reprezentaci

Charakteristiky
systému —
komponenty
(subsystémy,
prvky), hranice,
okoli,
rozhrani(vstupy,
vystupy),
chovani(procesy)



fyzické konfigurace realnych objektli, nebo jejich skupin s ptislusnymi vazbami
nebo propojenimi.

Prvky systému jsou obecné elementarni, dale nedélitelné casti systému, které

predstavuji jeho rozkladové (dekompozi¢ni) ¢asti, tedy takova ¢ast systému, ktera co bude

tvofi na dané rozliSovaci urovni nedélitelny celek, jehoz strukturu nechceme, nebo prvkem zalezi
nemuzeme rozliit. Prostfednictvim prvkil a subsystémul popisujeme strukturalni na rozlisovacit
vlastnosti systému. urovni

(organizace,
oddéleni,zarize
ni ,soucastka)

Subsystemy — podmnozina prvkl systému, kterou mizeme obvykle miizeme
hodnotit jako samostatny systém se specifickou charakteristikou. Proces rozkladu
systému na subsystémy je vhodny pro analyzu a vede k vétSimu poctu rozhrani (
mezi subsystémy). System i prvek
jsou pojmy
relativni.

Produkce Distribuce

Pocet rozhrani je

n(n-1) /2 , kde n je
JL pocet subsystému

Finance Planovani

Separabilita systému,subsystému — systém je separabilni, jestlize jeho vystupy
zpétné vlivem prostiedi podstatné neovlivituji vstupy, pfipadné ostatni subsystémy
neovliviuji separabilni subsystém.

Okoli systému ( prostiedi ) - pod pojmem okoli systému budeme rozumét takovou
entitu, kterd je zdrojem podnétli plsobicich na systém a kterda pfijima reakce
systému na tyto podnéty.

- vSechny prvky, které nelezi v systému, ale za jeho hranici

- pfes vstupy ovliviiuji systém nebo pies vystupy jsou systémy ovliviiovany

- jejich zmény stavu, chovani nebo vlastnosti ovliviiuji systém nebo jsou
ovliviiovany jim

Hranice systému

- obvykle uzavira systém nebo odd¢luje 2 nebo vice systémi

- logicka hranice - podsystém

- prostorova hranice - fyzicka, n¢jak prostoroveé souvisi (oteviené okno)

- propojuji se prostfednictvim vystupu jednoho a vstupu jiného

hranice
TS L Komponenty — subsystémy, prvky

P

rozhrani

vstupy vystupy

v

Ob. 2 Popis systému
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Vstup systému — mnozina vazeb ¢i proménnych, jejichz prostfednictvim se

uskute¢nuje ptisobeni okoli na systém.

Vystup systému — mnozina vazeb ¢i proménnych, jejichz prostfednictvim se

uskutecniuje ptisobeni systému na jeho okoli.

chovani — je projevem dynamiky systému. Dynamika je schopnost vyvolat
zménu v systému, zejména jeho stavu. Chovani prvkd ve vzajemnych
interakcich, které vyplyvaji ze struktury systému, urCuje chovani celého
systétmu. Popisujeme je pomoci vstupnich, stavovych a vystupnich
charakteristik. Podle vstupti a vnitfnich stavii prvku popisujeme vystupy prvku.
Domény uvedenych charakteristik tvoii prostory. Prvky téchto prostorti nékdy
nazyvame vstupni, stavové a vystupni vektory prvku.

stav sytému - je souhrn hodnot jeho atributl, vlastnosti, které¢ lze rozpoznat
v daném c¢asovém okamziku za presné¢ definovanych podminek. Uddlost je
zména hodnoty n¢kterého atributu (prvku), nebo mize byt spojena se zménou
konfigurace (propojeni), se zaclenénim ¢i vyc¢lenénim prvku do (ze) systému.
Pfesnéji pod pojmem udalost budeme rozumét nejen zménu stavu prvku
(hodnoty nékteré stavové proménné prvku), ale také zménu hodnoty vstupni
nebo vystupni proménné prvku v ur¢itém casovém okamziku.

stabilita je schopnost systému udrzovat si pfi zméné vstupi a stavil svych prvki
nezménéné chovani i pfes pasobeni procesti probihajicich uvniti systému.
Stabilitu chapeme jako vlastnost zarulujici, ze i po uréité malé zméné
podminek nastane v systému pii nezménénych vstupech pohyb jen malo odlisny
od ptivodniho.

Pruvodce studiem

Komponenty, podsystémy, prvky:

- charakterizuji vstupy, vystupy, vnitini stavy , popis chovani

- na zakladeé chovani casti a struktury (propojeni subsystémii) mohu definovat chovani
celého systemu

Nebudeme pouzivat formalni popis systému, protoze v kontextu tématiky neni dulezity, jen pro

ilustraci :

Zavedeme pojem atribut prvku, coz je veliCina, ktera charakterizuje vybranou vlastnost ur¢itého
prvku systému.

R
T T
*#dﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂaﬁ,

VSTUP VYSTUP

iy
T
D
]

b
bt

|

o

=
R
R
£

£
et
b
bz

o

52

52

ik
5!
52

5
i

i

o

J
“t

sl
+++++++++++++++++++++ ++
ey ++
++++++++++++++++++++++
+q$€€€¢#;#;##;#¢g+
) X
-y

Obr. 3 Prvek systému
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Dynamika je
viastnosti prvkii
systému, vazby
jsou jejimi
inicidtory - vstupy,
nebo nositeli
dusledki -vystupy

Chovanim systému
se rozumi zavislost
reakct systéemu na
podnéty z okoli
sledovana v case.



casova mnoZina - podmnozina Casil ¢, (hodnoty jsou vztaZzeny k urcitému okamziku, nejcastéji
zacatek pozorovani apod. a jsou z né€jakého daného ¢i zvoleného casového intervalu)

Stavu systému lze v libovolném ¢asovém okamziku t z ¢asové mnoziny pfifadit hodnoty
sledovanych atributti, které tvoti stavovy vektor, jehoz slozky nazyvame stavovymi veli¢inami
(proménnymi) a prostor vSech moznych hodnot stavovych veli¢in nazyvame stavovym
prostorem. Podle charakteru a vyvoje hodnot stavu systému lze systémy kategorizovat. Typicky
rozeznavame spojity pribéeh - ke zménam dochazi spojité nebo diskrétni priibéh - ke zménam
dochazi skokové. y2(t) - diskrétni

y1(t) — diskrétni vzorky

y(t) - spojita o

t cas t cas

Obr. 4 Spojita a diskrétni funkce

1.1.1 Klasifikace systémii

1. uzaviené (konzervativni, autonomni) x oteviené
- podle toho, zda nastava (oteviené) nebo nenastava (uzaviené) interakce s okolim,

a) U otevieného dochazi k energetické a informacni vyméné s okolim, zpracovavaji
neoCekavané vstupni hodnoty, jsou adaptivni, reaguji takovym zplisobem, aby pokraCovala
jejich existence.

b) Uzavieny systém je zcela izolovan, nema se svym okolim zadné vazby, trpi entropii nebo
poruchami.

2. deterministické x nedeterministické (stochastické)

Deterministické systémy operuji a fidi se pfedur¢enou mnozinou pravidel a zakonitosti,
jejich nasledné chovani je jednozna¢né urceno aktualnim stavem , charakteristikami systému a
vstupnimi veli¢inami.

Nedeterministické systémy jsou fizeny nahodnymi udalostmi, jejich chovani je dano vice
pravdépodobnosti, nez jistotou, mnozina pravidel, ovliviiujicich chovani systému je neznama,
nebo pfilis slozitd a rozsahla.

Deterministické a nedeterministické prvky

Jestlize chovani prvku (vystup), je ureno jednoznacné ze vstupti a jeho vnitiniho stavu
klasifikujeme jej jako prvkem s deterministickym chovanim. Jestlize to neplati prvek oznacime
jako prvek s nedeterministickym chovanim.

Stochastické prvky

Prvek se stochastickym chovanim mtizeme popsat chovani popsat stochastickymi zavislostmi,
tedy vstupy , vystupy a stavy jsou dany nahodnymi veli¢inami. Zobrazeni, ktera popisuji
chovani prvku se nazyvaji stochastické procesy. Podle tvaru ¢asové mnoziny se

rozliSuji na diskrétni — s koneCnym nebo spocetnym souborem ¢asovych okamzikii, nebo spojité
- ¢asova mnozina tvofi intervalem, stochastické prvky. Pfechod z jednoho stavu prvku do
druhého, ptipadné vystup odpovidajici danému stavu, je ohodnocen urcitou pravdépodobnosti.
podle toho, zda Ize nebo nelze jednoznac¢né urcit pravidla pro chovani systému.

12

Stochasticke
prvky jsou
zvlastnim
pripadem
prvkii
nedeterminist
ickych.



- ptili$ rozsahlé a slozité systémy (nemiizeme nebo nechceme popsat deterministické
chovani)
- meéfenim, nebo statistickym zpracovanim vstupd, vnitinich stavii a vystupti miizeme
odhadnout stochastické charakteristiky.
3. dynamické x statické

- vystup zavisi pouze na vlastnosti vstupu (statické)
- pamatuje si vnitini stav (dynamické)
- dynamika - diferencialni rovnice
- statika - linearni rovnice
4. diskrétni x spojité x kombinované

Spojité prvky

Prvek oznacime jako prvek se spojitym chovanim, jestlize jeho Casova mnozina je interval.
Diskrétni prvky

Prvek nazveme prvkem s diskrétnim chovanim, je-li ¢asova mnozina prvku dana kone¢nym
nebo spocetnym souborem casovych okamzikii.

Spojité systémy

Systém se nazyva spojitym systémem (systémem se spojitym chovanim), jestlize vSechny jeho
prvky maji spojité chovani. U téchto systémi budou atributy vyjadieny pomoci vektord hodnot
(vstupnich, vystupnich nebo stavovych), pfi¢emz zde mize existovat i jejich nespojitost, ktera je
podminéna udalostmi spojitymi 1 nespojitymi (dopfedu zndmymi 1 neznamymi). Z
matematického hlediska jsou spojité systémy popsané v kombinaci s diferencialnimi rovnicemi
obycejnymi i parcialnimi, diferen¢nimi rovnicemi, algebraickymi rovnicemi, apod. Jako
priklady lze uvést fyzikalni systémy, ale také ekonomické systémy.

redlny objekt - Cast reality, ktera je soucasti nebo tvofi systému. Muze byt pfirozeny, umély,
existujici, planovany, atd.

Systéemova analyza

Obvykle se zabyva systémy, které vytvorili lidé. Jeji uloha spo¢iva v identifikovani informace
pozadované systémem pro vytvoieni jistého rozhodnuti a také pro definici takového formacéniho
systému, ktery toto umoznuje.

Definice systému predstavuje proces urCeni toho, co nas zajima, vybér podstatnych slozek
(prvki, vazeb) a vlastnosti. Obvykle vytvotime model, ktery pfedstavuje abstraktni systém —
zjednodusenou variantu realného objektu, ktery obsahuje jeho abstraktni popis - soubor vztahd,
pripadné instrukci pro generovani dat popisujicich chovani realného objektu. Cilem je formalni
(matematicky) popis, ktery pouziva pro vyjadfeni vztahli mezi prvky systému a hodnotami
jejich proménnych matematicky zapis (diferencidlni ¢i diferencni rovnice, logicka pravidla,
formalismy teorie automatl, ...), umoznuje snadnou kontrolu uplnosti, konzistence a
jednoznacnosti popisu systému.

—»| Realn¥ svstém —>

, odezva
zéasah )
analvza

A 4

Teoretick¥ model

Matematicky popis
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. —? Matematickv model [ ) )
Vstunni funkce Vvstupni funkce

Obr. 5 Vytvaieni matematického modelu

Matematické prostiedky se riizni, stejn¢ jako pii klasifikaci, podle:
1. typu Casové zakladny (spojité, diskrétni, nezavislé na casovém métitku)
2. charakteru proménnych (spojité, diskrétni, logické)

3. determinovanosti proménnych a parametri (deterministické, nedeterministické,
pravdépodobnostni, fuzzy,...)

4. vztahu k okoli (autonomni, neautonomni)
5. proménnosti parametrt (linedrni, nelinearni, ¢asové proménné)
6. vztahu k minulosti (bez paméti, s paméti)

Abychom mohli uspé$n¢ fesit praktické problémy (analyzovat nebo vytvofit systém),
potfebujeme realné prubéhy vstupnich, stavovych i vystupnich veli¢in vyjadfit matematicky
jejich abstraktnimi modely, pfi splnéni dvou zakladnich pozadavkli - vystiznosti, pfesnosti a
také jednoduchosti i snadna manipulace.

deterministické modely — prubéh veliCiny je jednoznacné popsan né&jakou matematickou
analytickou funkci; zname-li tuto funkci, jsme schopni ur¢it hodnotu v jakémkoliv Case

nahodné modely — neumime jednoznaéné popsat analytickou funkci pribéh veli¢iny, k
popisu pouzivame parametry nahodnych procest

1.1.2 Priklad matematického modelu

Pro ilustraci popiSme piiklad matematického modelu pro vétSinu linearizovatelnych fyzikalnich
a technickych systémil. Obecné, spojity systém n-tého fadu popisuje diferencidlni rovnice n-
tého fadu :

b,y(n) + b, y(n-1) + ... + boy = apx(m) + 4 x(m-1) + ... + apx ,
ktera je, za predpokladu Ze parametry a,,, an 1, ..., ag, bn, bn-1, ..., b0 jsou konstantni.

Technické aplikace vétSinou pouzivaji pro analyzu i syntézu vhodné linearni transformace. Zde
se nabizi naptiklad Laplaceova transformace. Ta, podobn¢ jako dalsi podobné transformace,
napt. Fourierova spojita i diskrétni, z — transformace, umoziuje prevadet za urcitych podminek
diferencialni nebo diferencni rovnice na algebraické v prostoru obrazli a tim usnadiuje jejich
analytické feSeni. Pripomenme definici a nékteré jeji vlastnosti. Laplaceova transformace je
integralni transformace, ktera prevadi funkci y(t) redlné promeénné t (,,piredmét) na funkci Y(p)
obecné komplexniho argumentu p (,,obraz®). Je definovana vztahem

£bw}= e de=r(n
"
a transformovana funkce y(¢) musi spliovat tyto podminky:
je po castech spojita,

je exponencidlniho fadu, tj. (D= pro £20, (M>0,c€ &,
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musi pro ni platit, Ze je y(t)=0 pro t<0

Vybrané vlastnosti Laplaceovy transformace jsou:

linearita Lo+ 2 g} A+ 2e{ap} A, B ... konstanty
obraz derivace g{)ﬂ(y}= A¥ (D) - - 2y 0)-.. -y @)

véta o kone¢né

hodnoté 0340 =Ip'$ P (#)
nasobeni e” Bl )} - F{p+a)

ProtoZe ur€ovani obrazi integraci podle defini¢ni rovnice je pracné, byl vypracovan
slovnik Laplaceovy transformace, kde jsou k Casto se vyskytujicim pfedmétim uvedeny

odpovidajici obrazy. Nékolik zakladnich polozek slovniku uvadime v nasledujici
tabulce:

predmét  [nazev funkce obraz
0 (1 Diractiv impuls 1
. 1
1(t) jednotkovy skok —
F
< . . 1
t ¢as (nezavisle proménna) ;-;
n . . » , . v , nl
t n-td mocnina ¢asu (nezavisle proménné) FI
> 1.derivace (nulové pocateéni podminky) FI4F ]
o /-] n-ta derivace (nulové pocate¢ni podminky 7Y
T
o . o ¥p)
J ydt | integral (podle nezavisle proménné)
F

e Pfenosova funkce, algebra blokovych schémat

Chovéani systému miZeme vyjadfit pomoci tzv. prenosové funkce (obrazového
prenosu), ktera je definovana vztahem

Laplaceiiv obraz vistupu y@ _¥p)
Laplaceliv cbraz wstupu ufd TA(p)

Schématicky se vyjadiuje systém jako blok charakterizovany svou pfenosovou funkci:

F{p)=

vshup visiup
7 &) )
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Takto definované bloky mitZeme libovolné spojovat (sériové, paralelné,
kombinovang,...) a pfenosova funkce vysledné kombinace se jednoduse uréi pomoci
algebraickych operaci. Pro pfenosové funkce zakladnich kombinaci plati:

sériové

I (i
zapojeni u“—’l i —* Faip |y P)= I _ #(p) /(p;
blok Um

paralelni F ) + oy
zapojeni & 3—"” F@) =P - £(p) + L)

blokd r0) vip

antipgra}elni Ui P lﬁ') I;b‘l

zapojeni

bloki =g} TR E®)
(ve zpétné . ' b
vazb¢)

Vyhodou algebry blokovych schémat je, ze muzeme vytvafet v podstaté libovolné
systémy vzijemnym propojovanim dil¢ich (stavebnicovych) blokd a pomérné
jednoduchym vypocétem urcovat jejich vyslednou prenosovou funkci.

Pro obecnou diferencialni rovnici n-t€ého fadu ma prenosova funkce linearniho systému za
predpokladu nulovych pocatecnich podminek tvar

Y(p) a,p”+a, .pIIH +a, , .pm*2 +...+a,p+a,
X(p) bp"+b,_.p" " +b Lp" +...+bp+b,

F(p) =

n—-2

n n—1
polynom ve jmenovateli prenosové funkce  5,2" +b,.,.p" +b,,.p" " +...+bp+b,

nazyvame charakteristickym polynomem systému a rovnici
bp"+b _.p"" +b _,.p"+...+bp+b,=0

charakteristickou rovnici systému. ReSenim charakteristické rovnice dostaneme n jejich kofenti
pi, i=1,...,n. Podobn¢ miZeme urcit i kofeny z;, j=1,...,m rovnice, kterd vznikne poloZzenim
polynomu v Citateli pfenosové funkce rovno nule. Dekompozice Citatele i jmenovatele na soucin
kotenovych Cinitelil (z jsou nulové body a p jsou poly) a parcialni zlomky zjednodusi zpétnou
transformaci. Jednotlivé Cleny soucinu mohou mit podle stupné polynomu v Citateli a
jmenovateli charakter proporcionalnich, derivacnich nebo integracnich ¢lend a muizeme si
systém predstavit jako sériove sefazené prvky s jednoduchym chovanim. VétSinou jen nékolik
malo ¢lent soucinu zadsadn¢ ovliviiuje chovani, coz dovoluje zjednodusovani pii tvorbé modelu.
Proménna p ma obecné komplexni charakter a tedy nabyva tvaru

p=oc+tjo,

kde o je koeficient tlumeni a o = 2=nf je kruhova frekvence. Predpokladejme, Ze koeficient
tlumeni ¢ = 0, pak po dosazeni za p v operatorové prenosové funkci dostdvame

. Y(jow . ;

Fjo)=2Y2 _|F(ja)e

X(jo)

coz predstavuje frekvenéni pfenosovou funkci systému, ktera se vyuziva hlavné v systémech
pro zpracovani signalii (zvuk, obraz, video), v diskrétni podob¢ i v pocitaci nebo v systémech
sregulaci a fizenim. Frekven¢ni charakteristika systému je grafické vyjadreni frekvenéni
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prenosové funkce systému amplitudy pienosu pro frekvence, prakticky pouze v intervalu 0 < ®
< o0, Z prubéhu frekvenéni charakteristiky se da urcit chovani systému.

Dalsi pouzivana transformace, zobeciiujici Fourierovu fadu pro periodické casové funkce,
pouzivana pro urceni frekvencnich charakteristik systému je Forierova transformace, ktera
prevadi neperiodickou funkci s(t) z ¢asové domény na funkci S(w) v kmitoétové oblasti. Je
definovana vztahem :

s(t) = j ”(js(t)e /’”’dt) jor

—0o0 —00

Oznacime

S(w) = j s(t).e” ™ dt
Funkce S(w) se nazyva spektralni a jeji pribéh opét charakterizuje chovani systému. Pro
¢asovou funkci miizeme psat vztah pro zpétnou Fourierovu transformaci

1 5 -
s(H=— | S(w).e’” do
0 27[_[@ ()

Transformace ma podobné vlastnosti, jako Laplaceova.

Plati translace funkce s(t-1) = S().e-"
Transpozice spektra S(0-Q) ~ s(t).e
t
Konvoluce funkei 5, (1) *5,(1) = _[51 (x).5, (¢ = x).dx = §,(®).S, (@)

—00

Pro diskrétni systémy se pouziva diskrétni Fourierova transformace (DFD) nebo z-transformace.
Souvislost s Laplaceovou transformaci zjednoduSené naznac¢ime. Uvazujme spojitou funkci x(t).
Vzorkujeme-li tuto funkci vzorkovacem s periodou T, dostaneme diskrétni funkci x(kT) a jeji
Laplacetv obraz ziskame stejné, ale musime piejit od integralu k sumé

L{x(kT)}= > x(kT)e™"
k=0
Zavedeme-li novou proménnou z vztahem z=eP?' dostaneme

o0

X(z)=Z{x(kT)}= Y x(kT)z*
k=0
Aby bylo mozné pocitat s frekvencnim spektrem na pocitaci, je tieba funkci X(z) (podobné je to
u spektralni funkce) diskretizovat. DFT je potom definovana vztahem

7[

X(kQ) = Zx(nT) o kT _Z x(nT). e _ Zx(nT) o 2NN

n=0 n=0

N-1
X(k)=> x(n).e >
n=0
Vztah DFT a z-transformace :

x(n) Zx(n) z-

N-1

DFT {x(n)}=> x(n)e" " = Z{x(W)|_ er

n=0
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Vsechny uvedené i dal§i obdobné transformace se pouzivaji v technicky orientovanych
pocitacovych aplikacich, jako je simulace chovani systémt, pocitacem fizend regulace, ale i
zpracovani signald (Cislicova filtrace) a vyhledavani informaci (z multimedialnich dat),
komprese dat.

Pruvodce studiem

Laplaceova, Fourierova spojita i diskrétni transformace, z- transformace jsou
matematicke prostredky pro analyzu i syntézu vétsinou technickych linearnich spojitych i
diskrétnich systémii. Maji spolecnou viastnost, ze jsou schopny popsat chovani systému
z frekvencnich a dalsich charakteristik ( typicky reakce na standardni vstupni signaly —
harmonicky, jednotkovy skok, ...), které se daji experimentalné merit. Mohou tim slouzit
k urceni navrhu i definici parametrii modelu systému.

1.1.3 Experimentalni zjiSténi parametrii modelu

Inspirativni na technickych systémech je postup, kdy nezname strukturu a charakteristiky
komponent systému - modelovany systém je ,,Cerna skiinka™ s definovanymi vstupy a vystupy.
Tento pfistup je typicky u elektrotechnickych systémi, kdy testovaci vstupni signaly jsou
harmonické s konstantni amplitudou a riznou frekvenci signalu ( amplituda vystupniho signalu
odpovida jednomu bodu frekvencni charakteristiky) nebo skokova funkce z nuly na konstantni
velikost ( jednotkovy skok). Model obecné vytvatime zjednodusené nasledujicim postupem:

1. na zakladé predpokladaného chovani systému zvolime vhodny tvar matematického
popisu, ktery obsahuje parametry neznamych hodnot

2. na vstup systému pfivadime promeénlivy signal (mtze byt skute¢ny nebo uméle
generovany) a méfime hodnoty vstupniho a vystupniho signalu tak dlouho, az ziskame
dostate¢né reprezentativni fady odpovidajicich dvojic hodnot,

3. vysledky méfeni zpracujeme tak, abychom ziskali hodnoty parametrii zvoleného
matematického popisu systému.

Poté, co mizeme popsat chovani systému, snazime se systém ovlivnit tak, aby optimalné
fungoval. Tomuto procesu fikame Fizeni systému. Rizeni sytému je aktivita, kdy pomoci
zjisténé odchylky od planovaného cile a z ni odvozené informace nasleduje korekce chovani
systému pro splnéni cile. V tomto procesu hraje dilezitou roli pojem zpétna vazba. Zpétna
vazba je vazba mezi vystupem a vstupem stejného prvku, subsystému nebo systému, ktera
zpusobuje to, Ze vstup je zavisly na vystupu.

Prvky fidiciho cyklu jsou:

v

systém vystup  _standard specifikujici

vstup ocekavany cil

-méfeni aktualniho stavu cile
-porovnani aktualniho a
pozadovaného cile

-zpétnd vazba do fidici
jednotky

-akce fidici jednotky,
ovliviiujici systém

A

| regulator Zpétna vazba
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Druh zpétné vazby v zavislosti na typu reakce vstupu na vystup

e Pozitivni (kladnd) zpétna vazba - vstup se méni ve stejném sméru jako vystup (s ristem
vystupu vstup roste, s poklesem vystupu vstup klesa), vede k nestabilité systému

e Negativni (zaporna) zpétna vazba - vstup se méni v opaéném sméru nez vystup (s
rustem vystupu vstup klesa, s poklesem vystupu vstup roste), uziti v regulaci a fizeni.

1.1.4 Aspekty systémového pristupu

- synergie - spoluprace jednotlivych casti piinasi vétsi efekt nez pouhy soucet jejich praci

- zadna Cast nemtze byt zménéna bez ohledu a bez vlivu na ostatni ¢asti (silné orientace na
vysledny cil)

- subsystémy systému by mély pracovat pro cil systému, i kdyby to znamenalo, Ze je to proti
jejich optimalni dil¢i Cinnosti (,,jedinci se obétuji pro celek™)

1.2 Informacni systémy

Na termin informacni systém existuje mnoho riznych pohledd a jejich kontextd. Zakladni
informaticky pohled na informacni systém zobrazuje nasledujici schéma :

realita |€&——>| data - prvni princip abstrakce -
realita je reprezentovana
T T kolekei dat vzniklych
pozorovanim nebo
Potieba informace <—>| dotaz zkoumanim ¢asti redlného
svéta

realita - chapana jako nezavisla na individualnim nahledu
- Uzivatel (nebo administrator) pouziva informacni systém dvéma zpiisoby:

1. ulozi informace (data), u kterych se piedpoklada ptisti vyuziti pti dotazovani ve vhodné
formé — z pohledu ucelné reprezentace reality i efektivity dotazovani.

2. naléza informace (data) jako odezvu na pozadavek uzivatele

Definice: Informac¢ni systém je systém, umoziujici ucelné uspofadani sbéru, uchovani,
zpracovani a poskytovani informaci. V realném IS rozezname dvé¢ slozky.

Ektosystéem se sklada z uzivatelt IS, investora IS a toho, kdo systém provozuje (user, funder,
server). Ektosystém neni pod kontrolou projektantd pii navrhu IS.

Endosystéem se sklada z pouzitého hardware (media, zafizeni), a software (algoritmy, datové
strutury) a je pln€ pod kontrolou designéra IS.

Informacni systém = automatizovana ¢ast (vyuzivajici pocitace) + neautomatizovana
¢ast informac¢niho systému
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IS

muzeme
navrhem ovlivnit

1.2.1 Data

nemuzeme
navrhem ovlivnit

média zatizeni algoritmy lidsky vybaveni technologie
. Cinitel
ulozeni dat HW SW
uzivatel provozovatel administrator

Obrazek 6 Struktura IS

Data predstavuji fakta, méfeni, text, obraz, zvuk, video, nejCastéji v kontextu sledovaného
procesu nebo situace. Vlastnosti dat:

- nezavisla na uzivateli, vétSinou odrazi soucasny stav reality

- vzdy zjednodusuji komplexnost reality (jsou nekompletni). Pii rozvoji IS to vede k procesu
zmén a inovaci, v jejichz disledku se bud’ dodavaji nova data, nebo zjemnuji, ¢i zpfesnuji
(strukturalng) stara data.

- presto predstavuji velky objem, ¢asto mnoho detailt

- pomérné Casto a rychle se méni

- verifikovatelnost dat je moZnost u vétsiny piipadli opakované objektivné ovéfit spravnost a
presnost dat ( opakovanim meéteni, pozorovani ).

——{ proces [———| produkt »| proces » produkt —
V[\ zpétna vazba | o /]\ zpétna vazba
Vstup zpétnd vazba Vystup
DATA INFORMACE
Typicky datovy proces:

. Informace je
Empiricka D’atovai Odvozena odpovéd na
data Flirace zakladna Doplnéni data otdzku.

souvisejicich
dat
Informace je
schopnost
1.2.2 Informace organizovat
nebo v
Pojem informace je mozno chapat v riiznych zdkladnich vyznamech: organizovaném

1. ,laicky” - sdéleni, zprava, jazykovy projev, ve kterém se co nejobjektivnéji

stavu udrZovat.

vécné konstatuji urCitd fakta, znalost sdilend tim, ze se komunikuje - sdé€litelna

znalost

20



2. vyznam ,sémanticky“(kvalitativni) - jedna se o absolutni zisk informace jak
napf. odpovida vyznamu jednotlivych slov

3. vyznam ,pragmaticky* (pfedchozi ovlivituje nasledné) - jednd se o relativni
zisk informace - pfijemce rozliSuje zda jiz sd€lovanou informaci ma, ¢i ne -
sdéleni toho, co uz vim, neni podle tohoto pojeti ziskem informace
4. vyznam idealizovany - zisk informace zalezi na jeho zhodnoceni piijemcem a to
na zékladé jeho ptedchozich zkuSenosti, minulych i momentalnich citi a emoci,
logika pfitom hraje zanedbatelnou roli - napft. stejny obraz nebo stejna hudba je
riznymi pifjemci vnimédna a hodnocena odlisné, dokonce i jednim piijemcem
muze byt vnimana odlisné v riznych ¢asovych okamzicich,
5. vyznam kyberneticky - Zprava o objektivni realité, ktera funguje jako zpétna
vazba, Cast poznani, kterd se pouziva k orientaci, k aktivni ¢innosti, k fizeni - s
cilem zachovat kvalitativni specificnost systému a tento systém zdokonalovat a
rozvijet, proces, kdy urcity systém piedava jinému systému pomoci signala
zpravu, kterd néjakym zpiisobem méni stav pifijimaciho systému
6. vyznam matematicky, inzenyrsky (kvantitativni) - energeticka veli¢ina, jejiz
hodnota je imérna zmenseni entropie systému. Vychazi z toho, Ze existuje otazka a
k této otdzce kone¢na mnozina moznych odpovédi. To zaklada pravdépodobnost
toho, Ze z mnoziny odpovédi bude pravé jedna vybrana. Tato pravdépodobnost o
je vycislitelna. Predpokldda se tedy snizeni neurcitosti vzniklé otdzkou na dotazovani na

zékladé¢ odpovédi, kterd je mozna jako vybér jedné odpovédi z mmnoziny "¢¢% €€
. s N 1y « 1 . oy . obecné znamé,
moznych. Pravdépodobnost vybéru odpovédi z dané mnoziny se stala zakladem smenduie
stanoveni velikosti informace pomoci informac¢ni entropie tak, jak ji stanovil noss t{} y
Shannon v roce 1948, tj. informace a
_ ' H"_: —.log pi odvadi pozornost
Pro nejmensi moznou informaci, tj. odpovéd’ ,ano - ne“ pak byla odvozena
jednotka informace 1 bit =—log,(1/2)
informace = data + vyznam + struktura
Pr. Data : 1,141
Informace : \/5 =1141
Signal je jev
materialni
povahy, nesouct
Informace: informaci o stavu
. , L. , o a1, systemu, ktery jej
- strukturovana, organizovana, shrnutd a interpretovana data, siln¢ zavislé na tom, g);neruje VY

kdo je pozaduje, tedy zavislé na wuzivateli (individualni hloubka znalosti,
zkuSenosti...)

- mnozina dat jako odpoveéd na pozadovanou informaci

/v data #| informace \

Signal, zprava znalost ®| moudrost

- signal — nositel informace, pfi pfenosu zpravy z jednoho mista na druhé. Pokusme se
kvantifikovat mnozstvi informace dodavané zdrojem zprav.
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Zpréava odeslana ) - - . Pfijata zprava
zakodovani kanal dekddovani
— —»

A 4
\ 4

T poruchy

Obr. 7 Pienos zpravy — urceni mnoZzstvi informace

Pfi uvazovani poruch se miize stat, ze vstupni zprava se nerovna vystupni, piijaté zpraveé. Potom
pro mnozstvi informace plati:
— P(B)
1= logm
, kde P(B) je pravdépodobnost vzniku udalosti (A) po pfijmu zpravy (aposteriorni
pravdépodobnost) a P(A) je pravdépodobnost vzniku udalosti (A) pied piijmem zpravy. Pokud
poruchy nebudeme brat v tvahu, dostaneme :

I =log+5
- Pf.: abeceda obsahuje m moznych prvki, zpravy obsahuji n prvkd, vSechny prvky

jsou stejné pravdépodobné. Pocet rtuznych zprav je N = m" , P(A) = I/N. Po
dosazeni dostaneme vysledek, Ze kazda zprava nese informaci I = n log m.

Pruvodce studiem

Informace je mirou redukce nejistoty, k niz dojde pri prijeti zpravy. Pojem presné
definoval Claude Shannon z Bell Labs roku 1950. Jeji jednotkou je jeden bit, coz je
snizeni nejistoty, k nemuz dojde, pokud mohou nastat dva jevy s pravdepodobnosti 0.5 a
Jjeden z nich nastane. Pocet bitii informace se urci ze zaporného logaritmu se zakladem 2
pravdepodobnosti jevu, zpravy -log2(p). Podle této definice zprava o udalosti s
pravdépodobnosti 1/4 prinasi dva bity informace, udadlost s pravdépodobnosti 1/8 tri bity
atd.

Kvalitni informace je:

+ pfesna - neobsahuje chyby, je jasna a reflektuje vyznam dat, na kterych je zalozena

* vcasna: potiebna informace je k dispozici ve vhodném case

» relevantni: adekvatnost potiebe, odpovida na otazky Co? Pro¢? Kde? Kdy? Kdo? Jak?
- novost, vyuzitelnost pro poznani a rozhodovani
- vysvétleni vyznamu (napf. "entropie = mira neuspoiadanosti")

e srozumitelna
usporadanim (napt. abecedni seznam, grafické schéma)
pfiméfena (s jistou mirou redundance), vice neni Iépe

Informace sama o sobé nema hodnotu, t€ nabyva az v procesu vyuzivani — rozhodujici je kvalita
a dostupnost, ucel a kontext. Musi proto také spliiovat komunikovatelnost (moZznost pienaset v
Case a prostoru) - Sifeni poznatkli pfenosovymi cestami (kanaly) a srozumitelnost - zakédovani
poznatku do jazyka (kodu), ktery je ptijemci znam (kompatibilita).
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Atributy (vlastnosti) informace:

1. neoddé¢litelnost informace od fyzikalniho nosice (relativni zavislost komunikovaného
obsahu na nosi¢i a autorovi) a soucasné diskrétnost (relativni nezavislost
komunikovaného obsahu na nosici a autorovi),

2. starnuti informace - starne nikoli s Casem, ale s objevenim se nov¢jsi relevantngjsi
informace

3. kumulativnost - vytvofeni nové informace neznici informaci starou (zpravidla se méni
jeji hodnota). Nékdy se dokonce hovoii o exponencialnim nartstu, to se vSak tyka spise
mnozstvi zdroji nez informaci samotnych

4. uzitna hodnota - je relativni, nikoli absolutni

kvantifikovatelné atributy : - pfesnost, pravdivost - mnozstvi chyb (Sumy), chyby pfi ukladani
dat (napf. pfi prepisu), chyby pii vypoctech a operacich s daty, zamérné dezinformace,
pfistupnost - snadnost a rychlost, s niz lze informaci obdrzet (ziskat), rychlost, s niz lze
informaci zpracovat a zprostfedkovat, flexibilita - pouzitelnost pro vice nez jednoho uzivatele,
rozptyl - seskupeni relevantnich informaci ve velkych souborech do zon podle urcitého pravidla

nekvantifikovatelné atributy: - relevance, podrobnost, Uplnost - zda obsahuje vSe, co
potiebujeme, primerenost - zda neobsahuje to, co nepotfebujeme, jasnost - stupeil nejasnosti a
dvojznacnosti, ovefitelnost - stupen konsensu, k némuz se dospéje mezi riiznymi uzivateli, kteti
zkoumaji tutéz informaci

informace jako ekonomicky zdroj

Spolecné vlastnosti materialnich a informacnich zdrojii - mohou byt vyprodukovany, uchovany
a distribuovany.

specifika informacnich zdrojl: expanzivnost (rozpinavost) - omezenim je pouze Cas a kapacita
lidského poznani, jejich povahou je Sifeni (komunikace), pouzivanim se spise reprodukuji nez
spotiebovavaji.

informace jako komodita (zbozi) - spolecné vlastnosti materiadlniho a "informacniho" zbozi-
uréeni pro sménu, uzitnd a sménna hodnota.

Specifika informace jako zbozi: méné propracované marketingové metody a techniky pro
“obsah” - je snadn¢jsi propagovat nosi¢ ¢i technické zatizeni (napf. CD-ROM) nez samotnou
informaci.

znacna typova rozdilnost: napf.
a) informace vysilané - informace kupované na nosici jednotlivcem

b) informace placené uzivatelem - informace placené reklamou - informace zdarma
(nekomer¢ni), placené z vetejnych zdrojti, dotované napt. daiiovymi a celnimi ulevami

uvedenim do kontextu (souvislosti, vztaht k jinym skutecnostem)

Typicky informac¢ni proces:

Odvozena Informace _| Pravidla
data Propojovani, Hledani
agregace dat souvislosti v
informacich
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1.2.3 Znalosti, filozofie

Znalosti - to, co jednotlivec vi po osvojeni dat a informaci a po jejich zaclenéni do souvislosti.
Jsou spoluvytvareny individualnim vzdélanim a zkuSenostmi experta. Je to vysledek
poznavaciho procesu, piedpoklad uvédomélé Cinnosti.

Vlastnosti znalosti:

- stavi na informacich, integruje novou informaci s ptredeslymi k zachyceni komplexné&jsiho a
abstraktnéj$iho pohledu na ¢ast reality

- zaroven informace jsou jen parcialni - pfedstavuji malou ¢asti znalosti

- obvykle jsou méné presné (proti datiim), obsahuji nejistotu, napf. nova, detailnéjsi data
odporuji aktualnim znalostem

- zahrnuji proces abstrakce, generalizace a kategorizace dat a informaci.

- pfedstavuji obecné zakonitosti, které se nemeéni tak rychle, jako data.

znalost = informace + abstrakce + vztahy + zdivodnéni + aplikace

Ucel znalosti - umoziuji porozumét skutecnosti.
*  jsou vyuzivany v procesech vybéru, interpretace a rozhodovani
* v procesu uceni se méni, pretvareji a rozvijeji
*  jsou zékladem pro praci s informacemi, vyhledavani datovych zdroji a jejich vyuzivani.

Akumulace
znalosti, uéeni <
znalost

v v

Format, filtrace, Interpretace, ledek
—» , » s
agregace, . navrh, akce »  vyslede
data £ree L informace

zpracovani

Odbornost — rychla a ptesna rada, vysvétleni a zdtivodnéni, podporovana s vyuzitim subsystémi
IS ( zdkladem wumeéla inteligence, znalostni baze, riizna fakta, koncepty a pravidla (vytvaii
expert specialista), expertni systémy

Moudprost, filosofie

posledni ¢lanek fetézce data - informace - znalost - porozuméni - moudrost
jasnéjsi uceleny pohled zahrnujici celou zkoumanou oblast se vSemi vnéjSimi a
obecngj§imi souvislostmi

ovlada a tidi zpracovani informaci

typicky Cerpa z vice zdroju, integruje znalosti

pracuje i se zdroji, které nejsou ptimo okamzité dostupné

pfedstavuje systematicky piistup k zdsadam fungovani organizace, postaveny na
pfinosech a hodnotach.
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Typicky znalostni proces:

pravidla znalosti .| Filozofie
Kontext, odbharnost Analyza (firmy)
interpretace, hodnot,
generace kodifikace,
predavani

Pruvodce studiem

CSN 369001 :

Udaj (data): obraz viastnosti objektu, vhodné formalizovany pro presnost, interpretaci
nebo zpracovani prostrednictvim lidi nebo automati

Informace je vyznam, ktery prijemce prisuzuje udajum (datiim)

Zprava je nositelem informace, pokud prinasi néco nového

Cim vice zprava snizuje nejistotu, tim silnéjsi je korelace mezi vstupem a vystupem
komunikacniho kanalu.

Shrnuti Pojem systém definuje obecnou kategorii pro popis struktury (dat) a chovani
(zpracovani dat) vétSiny pocitacovych aplikaci, které zpracovavaji informace. U sytému
vyuzivame spolecné vlastnosti a charakteristiky — naptiklad zaclenéni do kontextu — rozeznani
nadsystému, dekompozice na funk¢ni bloky a jejich vzajemné ovliviiovani — subsystémy, zpétna
vazba, synergie, fizeni procesd. Vhodny matematicky popis systému umozni odhady chovani u
ruznych kategorii systémd. Informacni systémy operuji s pojmy jako data, informace, znalosti.
Vhodnym dotazovacim aparatem poskytuji uzivatelim podklady pro analyzu, fizeni a podporu
rutinnich ¢innosti vétSinou v ekonomickych podnikovych systémech.

Pojmy k zapamatovani

Systém, subsystém, prvek, hranice systému a okoli.

Chovani a stav systému, stabilita.

Kategorie systému: autonomni a oteviené, deterministické a
dynamické a statické, diskrétni a spojité (kombinované).

Kladna a zéporna zpétna vazba, fizeni.

Linearni transformace, feSeni diferen¢nich a diferencialnich rovnic.

Kontrolni otazky

N R W~

Jaké zakladni pojmy popisuji a charakterizuji systém?

Jaké rozlisujeme kategorie systéemii?

Jakym matematickym aparatem popisujeme chovani systemii?
Co je a k cemu slouzi zpétna vazba?

Proc je dulezita stabilita systému?

Jaka je struktura informacniho systéemu ?

Jaké jsou rozdily v charakteristice dat, informaci a znalosti?
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Ukoly k textu

1. Vyberte vhodny jednoduchy fyzikalni systém(naptiklad kyvadlo) a pokuste se matematicky
a fraficky popsat jeho chovani.
2. Popiste priklad pouziti zpétné vazby.
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2 Podnikové informacni systémy

Studijni cile: Studujici by mél porozumét zakladnim ekonomickym pojmim, rozdéleni a cilim
informacnich systému v podniku. M¢l by charakterizovat jednotlivé urovng IS a jejich typické
reprezentanty na urovni subsystému, ruzné architektury IS, procesni, technologicky a
organizacni model. M¢l by rozumét procesu integrace IS, vysvétlit pojmy metodika, metoda,
technila a nastroj, charakterizovat aplikacni software.

Klic¢ova slova: Ekonomie, firma, management, informacni technologie, strategické, taktické a
operacni informacéni systémy, architektura IS, procesni, technologicky a organiza¢ni model,
EIS, DSS, MIS, KWS, TPS, OIS, EDI, CAM, CAD, GIS, metodika, metoda, technika, nastroj,
aplikacni software

Potiebny €as: 3.hodiny

2.1 Vlastnosti podnikovych IS
2.1.1 Vybrané pojmy z ekonomie

FEkonomie

- je spolecenska véda, ktera zkouma, jak lidé a spole¢nost rozhoduji o vyuziti vzacnych zdroju,
které maji alternativni uziti, za i¢elem vyroby riznych statku a sluzeb, a jak jsou tyto komodity
rozd€lovany pro soucasnou a budouci spotfebu mezi jednotlivé osoby a skupiny ve spole¢nosti.
Tri zékladni otazky ekonomie zni:

® CO....... jakeé statky se maji vyrabét a v jakych mnozstvich
o jak ...... jak maji byt vyrabény, tj. kdo je ma vyrabét, sjakymi zdroji a jakou
technologii

e pro koho .. kdo je ma dostat
Nékdy nazyvéana védou o rozhodovéani. Moderni ekonomie se rozsifuje do tradi¢nich odvétvi
jinych spolecenskych véd (sociologie, politologie, historie, psychologie apod.) a pouziva svij
aparat k vysvétleni hranic¢nich jevu z téchto véd.

- je zalozena na znalostech, informacéni technologii, mobilni a dalkové komunikaci a dalsi
$pickové technologii. Porovnani piistupt ( vyvoj ekonomiky ) :

Oblast Ekonomika dfive Ekonomika nyni
Trhy Relativné stabilni Dynamické
Konkurence Narodni, mistni Globalni(nadnarodni

obchodni fetézce)

Forma organizace

Hierarchicka

Sitova

Organ. vyroby

Masova vyroba

Flexibilni vyroba,
decentralizace, lokalni
nezavislost, spoluprace

Klicové motory rastu

Kapital/prace

Inovace/znalosti,
produktivita, kvalita

Pozadované vzdélani

Vyuceni, maturita, VS

Celozivotni vzdélavani
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Vztahy s ostatnimi firmami Sam proti vSem Spoluprace, koordinace

Mikroekonomicka analyza zkouma postupy, jaké 1idé voli v podminkach vzacnosti. Pti své
analyze pouzivaji ekonomové modely. Model je zjednoduSena reprezentace reality, ktera
abstrahuje od nepotfebnych detailu, ¢imz umoznuje zaméfit se na podstatné vlivy. Priklad
modelu je napf. mapa — nesmi byt ani pfili§ moc, ani pfili§ malo podrobna, ale musi zachytit
pottebné detaily a neobtéZovat zbytecnostmi. Pro rizné ucely se hodi rizné (a rizné podrobné)
mapy. Totéz plati pro ekonomické modely. Pii tvorbé modelu vychdzi ekonomové z pozorovani
a axioml. Modely se snaZi ovéfovat tak, Ze zkoumaji, nakolik se pfedpovédi modelu shoduji s
realné pozorovanymi fakty. Obvykle se spoléhaji na srovnani s minulymi pozorovanimi, protoze
provadéni experimentu je v ekonomii obtizné.

Firma je produkéni jednotka, ktera nespotifebovava veskery svij vystup a ktera je ekonomicky
mozna diky zvysSeni produktivity dosazeného specializaci. Jinak lze také fici, Ze firma je agent
specializujici se na vyrobu, tj. pfeménu zdroju ve statky. Ptiiny existence firmy jsou v principu
dva:

1) vyhody tymové spoluprace a

2) snizeni transak¢nich nakladu (nakladl na uzavirani a monitorovani kontraktu apod.).

Pokud chce firma dosahnout maximalniho zisku, musi nejen vyrabét efektivné (tj. spojovat pfi
vyrob¢ optimalni kombinace vstupu), ale také vyrabét to mmnozstvi produktu, které bude
maximalizovat zisk firmy. Zisk firmy je rozdil mezi vynosy a naklady.

Management je proces planovani, organizace, fizeni obchodnich a podnikatelskych aktivit.

Efektivita operaci znamena provadét podobné aktivity 1épe nez konkurence. Strategicka pozice
predpoklada, ze firma d¢€la jiné aktivity, nez konkurence, nebo je déla jinak.

Informacni technologie (IT)

Souhrn vSech rozlicnych technickych (HW), telekomunikaénich (sit¢, mobilni zatizeni),
programovych(SW), organiza¢nich a jinych prosttedkl, technik a sluzeb, které muizeme
vyuzivat pfi jednotlivych operacich s informacemi.

Informacni systém (1IS)

Soubor lidi, metod a technickych prostiedkl zajistujicich sbér, pfenos, uchovani, zpracovani a
prezentaci dat, jehoz cilem je tvorba a poskytovani informaci podle potieb jejich piijemct,
¢innych v systémech fizeni. Poskytuje informace potiebné pro rozhodovani.

podnikovy IS- ERP (Enterprice Resource Planning), planovani podnikovych zdroji , jadro
podnikového informacniho systému, soubor aplikaci podporujicich finance(majetek, pokladna,
odbératelské a dodavatelské ucty, naklady, ...), lidské zdroje (mzdy, personalistika), vyrobu a
logistiku(planovani a fizeni vyroby, sklady, doprava, udrzba, ...).

Hlavni zmény ve vyuziti IS

Hlavni technické prostiedky | Oblasti vyuziti prostiedkt IS
50. 1éta Salové pocitace Védecko-technické vypocty,
sbér dat
60. a 70. léta Mainframy Hromadné zpracovani dat
80. léta Osobni pocitace a pocitacové | Kancelaisky SW, podpora
sité inzenyrskych praci
(informace je strategicky
nastroj)
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90. 1éta Mobilni zafizeni pfipojitelné | Komunika¢ni néstroj,
k internetu podpora rozhodovani,
(informace je zbozi)

Prvni informacni systémy se zaméfovaly na zpracovani eviden¢nich dat statistickym
zpracovanim ziskanych udaji. Pozdéji byly systémy vyuzivany jako bilan¢ni, které zajistovaly
provadéni souhrnnych bilan¢nich vypocti v riznych variantach. Vysledky slouzily jako podklad
k rozhodovani. Od té doby IS mtizeme zacit vyuzivat jako fidici.

Manazéii mohou pomoci predikénich metod simulace dostat odpoveéd’ na otdzku: "Co se stane,
kdyz...?" a tim prozkoumat nasledky moznych rozhodnuti diive, nez jsou skute¢né provedena.
Moderni Fidici systémy jsou vybaveny schopnosti adaptability, aby byly schopny pfizpusobit se
zménénym podminkdm trhu nebo stavu firmy. To vétSinou znamena vyuzit i metod umélé
inteligence a koncipovat systémy tak, aby byly schopny v bazi znalosti shromazd’ovat sami
urc¢ité poznatky a akceptovat zkusenosti, s vyuzitim expertnich systému pro fizeni — rozhodujici
nastup informacni technologie.

Pozadavky : Vytvofit pro firmu strategické vyhody, rozhodovat o strategickych zmeénach,
konkrétné - zkraceni marketingovych a inovac¢nich cykll, urCovani ceny, kvality, servisu, ...,
posileni odpovédnosti zaméstnancti, vytvareni obchodnich skupin, nové internetové techniky —
elektronické obchodovani, digitalni firmy.

Pruvodce studiem

Pod pojmem informacni technologie (IT) rozumime souhrn vSech rozlicnych
technickych, programovych, organizacnich a jinych prostredkii, technik a sluzeb, které
muzeme vyuzivat pri jednotlivych operacich s informacemi (zpracovani informace,
ukladani informace, prendseni informace, apod.).

Urovné vyuziti IS :
1. zakladni datova troven se soustfed’uje na ukladani, vybér, ucinnost zpracovani a
rychlost predavani dat. Tuto ¢innost provadi transakeni systémy.

2. informacni Groven predstavuje posun od technologického pohledu interpretaci dat jako
informaci pomoci informacnich procesi a analyz, podpora rozhodovani, vznika
informacni strategie firmy.

3. znalostni troven podporuje spravu a sdileni znalosti — akumulace ve vlastni firmé,
kooperace s jinymi. Pomaha s pfipravou pracovnikli na ménici se podminky ve firmeé i
okoli ( pozadavky zakazniki )

2.1.2 Modely podnikového IS

e Model z hlediska Grovni fizeni —
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Vrcholovy management

Stfedni management

Pracovnici pracuji s daty a

znalostmi

Pracovnici pofizuji data a
realizuji vykonné ¢innosti

Hlavni ukoly informace Nastroje IS
Vrcholovy Vize a strategie Piehledné informace | EIS, MIS,
management podniku, informaéni | o okoli firmy

strategie

Stfedni management

Zajisténi a realizace
zakazek

Planovani a fizeni
zakazek, stav zakazek

Integrované IS typu
ERP

Pracovnici
zpracovavaji data a

Navrh vyrobku,
zpusobu vyroby,

o materialu,
technologii, stavu

ERP, aplikace CAD,
CAP

zasob sledovani
naklada

znalosti finan¢ni analyzy

Vyrobni a obsluzni Realizace vyrobku, Informace pro NC stroje,carové

pracovnici sbér dat technologicky a kody,terminaly
logisticky proces . o
& yp Zpracovani fakt
Informacni charakteristiky
Informacni systémy : casovy Typ rozhodnuti uroven zdroje orientace stupefi
horizont detailu spolehlivosti
dlouhy nestrukturované agregované¢  Hlavné Externi, do nejisty
vnéjsi budoucna
taktické I I I I I I
/ operacht \ nyni strukturované detailni interni interni jisty

e Procesni model

nekteré procesy jsou shodné u vice podnikl; napf. zpracovani nabidky, realizace zakazky,
prodej produktu, financ¢ni fizeni, personalistika. Jen malo IS ma zatim procesné orientovany
SW, kde je procesn¢ fesen pribéh zakazky

e Technologicky model — jadrem je HW a na ném jsou vrstvy SW od OS az aplika¢nimu
SW; jsou to systémy vytvorené ,,na miru‘

- Technické prostiedky (hardware)
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Pocitace (Osobni pocitaCe, servery, pracovni stanice, specializované fidici pocitace, apod.) a
jejich bezprostiedni komponenty (operacni paméti, piidavné procesory, rozhrani, piidavné
procesory) Periferni zafizeni (tiskarny, soufadnicové zapisovace, digitizéry, snimace ¢arovych
kodu a Cipovych karet, specialni displeje, apod.) Sitové komunikacni prostiedky (kabelaz sitg,
komunikaéni pocitace, odboCovace v sitich, sitové karty do osobnich pocita¢li, modemy,
zesilovace signalu, apod.) Dopliikova a podptrna zatfizeni (zalohovaci zdroje sitového napéti,
filtry pfed obrazovky, specializovany nabytek, klimatiza¢ni zafizeni, méfici a testovaci zatizeni)
Provozni material (papir do tiskaren, diskety, vyménné optické disky, naplné do tiskaren)
Dokumentace technického vybaveni

- Programové prostiedky (software)

Operacni systémy (zakladni operacni systémy, sitové operacni systémy, operacni systémy
fizeni realného Casu) a jejich pridavné Casti Systémové programy, které provade€ji specialni
tidici a provozni funkce. Vyvojové prostiedky (programovaci jazyky, knihovny programovacich
jazykt, testovaci prosttedky, vyvojova prostiedi) Databazové systémy a jejich soucasti
Standardni aplikacni programy (tabulkové procesory, textové editory, presentac¢ni programy,
elektronicka posta, apod.) Specialni aplika¢ni programy, zhotovené podle individudlnich
pozadavk.

- Organizacni prostiedky (orgware) - nafizeni a pravidla definujici provozovani a fizeni IS,
pokyny pro obsluhu a navody k obsluze, provozni pokyny IS, pravidla zajistujici délbu a
koordinaci praci kolem IS, stanovujici zodpovédnost za spravnost vkladanych dat, vymezujici
opravnénost pristupu k datim a opravnénost manipulace s daty. Pokyny pro archivaci dat a
pofizovani bezpecnostnich kopii, k provadéni antivirové ochrany a k zabezpeceni dat pred
umyslnym zneuzitim, zcizenim nebo poSkozenim, pro vyhodnocovani a sledovani ¢innosti IS
vcetné evidence nakladl na IS, zasady pro udrzbu a inovaci IS

* Lidska slozka (peopleware) - adaptace a ucinné fungovani ¢lovéka v prostredi IS,
znalosti, motivace, kompetence zaméstnancu.

* Realny svét jako kontext IS - informacni zdroje, legislativa, normy, ...

Utelem automatizovaného informaéniho systému firmy je poskytovat informace pro podporu
rozhodovani a fizeni firmy, aby mohla dobfe prosperovat. Poskytované informace proto musi
byt: vyznamné - piesné - v€asné - dostatecné - uplné - srozumitelné. Aby IS poskytoval takové
informace musi mit nasledujici vlastnosti: - Poskytovat komplexn¢ potiebné funkce, nutné pro
zajisténi vSech Cinnosti, které se maji automatizovat. - Mit vhodné provozni parametry, aby jeho
rychlost poskytovani informaci piiméfena pozadavkim. - Umoziovat relativné jednoduché a
rychlé ptizpisobovani svych funkci a vlastnosti zménénym pozadavkim. - Musi mit dobie
vyreSeno zabezpeCeni proti zneuziti a proti poSkozeni a to jak sebe sama, tak informaci, které
jsou v ném uloZeny. - Vykazovat parametry vysoké jakosti a to jak v pribchu dodavky, tak
navrhu a provozu. - Jeho vhodna cena musi byt ptijatelna pro uzivatele. - Mélo by byt pro n¢j
charakteristické vyuzivani dostupnych progresivnich informac¢nich technologii, aby nebyl v
kratké dob¢ zastaraly a pfekonany. - Jeho koncepce i provedeni by mély vyuzivat racionalni a
objektivné zdivodnéné principy.

Obsahova napln IS

» funkce, které je schopen poskytovat (oblasti - Prodej, Nakup, Sklady, Marketing,
Finanéni ucetnictvi, Controlling, Majetek, Lidské zdroje, Prace a mzdy, Technicka
ptiprava vyroby, Planovani vyroby, Operativni fizeni a planovani vyroby, Dilenské
fizeni vyroby)

- hierarchicky uspofadany souhrn vSech operaci s daty (zaloZeni informaci, vytvofeni
nabidky, pfehledy a analyzy)
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procesy, které podporuje (f¥idici, obchodni, vyrobni, spravni, planovaci) V co nejvyssi
mife podporovat optimalizaci podnikovych procest
data, ktera jsou predmétem zpracovani (o zakaznicich, vyrobcich, dodavatelich, ...)

Zakladni komponenty IS

Vstupy: data, texty, zvukové a obrazové zaznamy vstupujici do IS a metody a
prostfedky, jimiZ jsou vkladany a uchovavany

Modely: kombinace proceduralnich, logickych a matematickych modeld, které
transformuji vstupy na pozadované vystupy

Technologie: technici, hardware, software

Databaze: soubor(y), v némz jsou uloZzena data potfebna pro vSechny uzivatele

Sprava: ochrana dat a dalSich komponent systému

Vystupy: kvalitni informace pro vSechny urovné fizeni a ostatni uzivatele uvnitf i vné
organizace. Nemize byt lepsi nez umoziuji vstupy a modely

2.2 Architektura IS

Pavodné je architektura chdpana jako prostorové usporadani hmotnych prvkt do celku tak, aby
toto usporadani splitovalo dané funkéni, estetické i ekonomické pozadavky.

Architektura informaéniho systému

grafické a pisemné vyjadieni celkové koncep¢ni predstavy IS, kterd v sobé bude

zahrnovat zékladni pfedstavu o

1. struktufe IS v navaznostech na organizacni strukturu organizace

2. funkcich, které bude IS zabezpeCovat v ndvaznosti na procesy probihajici u
organizace

3. provozu a bezpecnosti celého IS v navaznosti a organizaci prace u organizace

4. vazba IS na okoli

- celkova architektura

jednotlivé bloky (moduly), kazdy blok je uf¢en soucasné ne¢kolika dimenzemi (rozsah
pozadovanych funkci bloku, funkéni rozsah)

datova - datové objekty ve spravné bloku (udrzuje, poziva)

organizacni - organizacni jednotky, které sluzby zajist'uji ¢i vyuzivaji

personalni - personalni naroky, které funkce bloku vyzaduji

SW - zajisténi bloku zékladnim SW (soucasnym standardnim, navrhovanym), podklad
pro planovani

technicka - pocitace, komunikacni technika

metodicka - orientace na projek¢ni, orienta¢ni metody

ekonomicka - predpoklddané naklady, pfinosy rozpocet

- vazby mezi bloky

hrany jsou pojmenované (urceny obsahem piedavani dat, fidicich nebo zdrojovych)
format dat
periodicita a asové rozloZeni aktivace vazby

.- MIS — EIS reprezentuje transport dat z MIS do EIS

Obsah vazby, struktura piendsenych dat a jejich dalsi charakteristiky
Periodicita vazby

Objem pienasenych dat za jednotku ¢asu

Forma vazby (sdileni, replikace v davkach, ...)

Technologické zajisténi (konvertory dat apod.)
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Organizacni zajisténi vazby (zodpovédnost za realizaci, kontrola spravnosti,
monitorovani a analyza vyuziti, zdlohovani, ...)
Reseni mimotadnych stavii (vypadky, chyby, apod.)

vazba k okoli - externi subjekty

Schéma, které bere v ivahu v§echny podstatné dimenze navrhu IS
Vychodisko pro dosazeni potfebné tirovné konzistence, integrace a interoperability IS
Vychazi z celopodnikové strategie, z podnikovych cill, které se promitaji do tfi irovni
podnikovych aktivit:

— produkénich

— fidicich

— fizeni IS
Principy tvorby architektury:

— Perspektivni

— Vyjadiuje celkovou vizi IS, je oprosténa od detaili

— Je pfiméfené jednoducha a srozumitelna, predstavuje kostru, do niz budou

postupné zasazovany jednotlivé aplikace

EIS

DSS

ST \

/ KWS \
EDI OIS
TPS \

CIS / RIS { GIS i CIM % CAD ™, CAM *, \

EIS

Executive IS Podpora vrcholového fizeni, strategické fizeni,
marketing

DSS

Decision support system | podporuji troven taktického fizeni (znalostni baze),
akce, optimaliza¢ni a simulac¢ni algoritmy, podpora
metod rozhodovaci a operacni analyzy

MIS

Management IS Podpora taktické urovné fizeni, sumarizace,
agregace, generatory zprav, graficka podpora. Cilem
uloh je zajisténi prubeézné evidence procest a zdroju,
zpracovani dokumentti pozadovanych legislativou i
vnitinimi pfedpisy, zpracovani ekonomickych aj.
analyz

KWS

Knowledge work system | Expertni systémy

TPS

Transaction Podpora operativni tirovn¢ fizeni spojené s typem
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Processing System

provozu dané organizace (rezervace listkd, bankovni
systémy) na nejniz§i Grovni

OIS Office IS Podpora rutinnich kancelatskych praci (zpracovani a
sprava dokumentt, e-mail...)
EDI Electronic Data Podpora elektronické vymény dat mezi obchodnimi
Interchange partnery, bankami apod.
CIS Customer IS Bezprostiedni styk se zakaznikem (odecty spotieby,
fakturace, ...)
RIS Reservation IS doprava, cestovni ruch
CAM Computer IS konstrukéni a navrhatské baliky, pramysl, navrh
vyrobkil, jeho konstrukéni feSeni
CAD Computer Aided Design | Konstruk¢ni a navrharské prace
GIS Geography IS Kresleni, digitalizace map, vytvafeni uzemnich
modeld
CIM Computer Integrated Integrace vyrobnich procest
Manufacure

Al — Artificial Intelligence

ESS - Expert Suport Systems — expertni systémy

pouzivaji bazi znalosti vytvofenou experty a inferen¢ni ramec formalizace implicitnich
znalosti. Program, ktery se chova jako expert v izké problémové oblasti fesi problémy efektivné
a ucinné, pouZzivaji se pro problémy, které lze symbolicky reprezentovat. Umoznuje uzZivateli
ptfistup k expertnim znalostem podobnym zpiisobem, jako by konzultoval s expertem, s
podobnym vysledkem, nabidne inteligentni radu nebo provede inteligentni rozhodnuti, dokaze

uziti metod ume¢lé inteligence, schopnost ucit se z realizovanych akci

na vyzadani vysvétlit sviij zpisob ,,uvazovani“ zptisobem, ktery je uzivateli srozumitelny.

strukturalni komponenty

Techniky um¢lé inteligence, zvlasté orientované na feSeni problémi

Znalostni komponenta: baze znalosti, které jsou sdilené, dostupné a na kterych se

shoduji experti v dané oblasti; formalizované reprezentace expertnich znalosti
Inferenéni pravidla: hleddni feSeni za neurcitych podminek, vyuziti heuristik

Modelovani lidského experta: reprezentace problémové oblasti zptisobem, jakym mysli

experti, formalizace a vyuziti informaci ziskanych od expertt

Znalostni inzenyrstvi

L]

Ziskavani znalosti (experti, knihy, manualy, ...) vCetné vyvoje znalosti potfebnych pro

feSeni problémil
Reprezentace znalosti

— Formalizace znalosti (tacit - implicitni - explicitni)
— Metody reprezentace znalosti (pravidla, ramce, ptipady)

Vyvozovani (a zdGvodiovani) zavéra

Vyhody: Nevyhody:
1. Permanence: systémy (na rozdil od Zdravy rozum (common sense) - maji
lidi) nezapominaji lidé, stroje zatim ne
2. Reprodukovatelnost Kreativita - lidé uméji v neobvyklych
3. Efektivita - zvySeni prichodnosti, situacich reagovat kreativné

snizeni osobnich naklada

Uceni se - lidé se automaticky
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Heuristiky jsou
vétsinou
individualizovana
pravidla dobrého
usuzovani, ktera
jsou
charakteristicka
pro expertni
rozhodovani v
daneé oblasti,
vedou k nalezeni
reSeni problému
bez znalosti
algoritmu



|9,

Konsistence - podobné situace jsou
zpracovany stejné; lidé jsou ovlivnény
casovym faktorem (na rozhodnuti
maji vétsi vliv nedavné nebo prvni
informace)

Dokumentovanost

Uplnost (ES miZe na rozdil od
¢loveka zhodnotit vSechny transakce)

Sife zabéru - lze kombinovat znalosti
vice expertl

Vcasnost - informace pro rozhodovani
je dostupna rychleji

ES mtze pomoci vybudovat bariéry
vstupu pro  konkurenci  nebo
diferencovat produkt

pfizptisobuji ménicimu se prostiedi,
ES  museji byt upgradovany.
Neuronové sité a systémy zalozené na
ptipadech mohou zahrnovat uceni se.
Smyslova zkuSenost - ES jsou (zatim)
zavislé na symbolickych vstupech
Degradace - ES obtizné rozeznavaji
pripady, které nemaji feSeni nebo
problém je mimo oblast jejich
expertizy

S vys8i urovni fizeni roste neurcitost v pozadavcich na informace, diiraz se presouva z kvantity
na kvalitu informaci (agregace, selekce). Roste potieba externich informaci.

Typické funkce EIS : Komplexni analyzy, podklady pro rozhodovani, strategické fizeni (
organizace nov€ vyrobky, technologie, trhu, formuluje strategie) , strategické planovani
(analyticky proces, zaméteny na obchod, ekonomiku, technologii )

generace strukturovanych vystupi s vysokou vypovidaci hodnotou,
rychlé¢ a jednoduché vytvareni novych pohledi na data, jejich agregace a fazeni do

novych souvislosti,

analyzy trendi a odchylek, analyzy scénaii, prace s historickymi daty, a predvidani
budouciho vyvoje, ptistup k internim i externim datim (jednoduché ovladani, prehledna

prezentace).

Model procesu strategického planovani
Strategicka analyza

Strategicka volba

;
politiky
\

Implementace
strategie

akce

Co udélat?

Kam chceme dojit?

Jakou cestou?

Jak zformovat rozhodnuti?

Jakou mame volbu?

Muizeme to udélat?




Typické funkce MIS: Ugetnictvi, prodej a ndkup, personalistika, PaM
Typické funkce OIS :

Redukce narokti na administrativni operace (zpracovani textt, kalkulace, ...) a zvySeni
potfadku v administrativé organizace (sprava dokumentti, workflow)

Zrychleni komunikace uvnitf i vné organizace (e-mail)

Vyuziti Internetu, intranetu

Zvyseni formalni urovné kancelaiskych praci (formatovani dopisi, zprav, katalogt, ...),
jednotny styl organizace (Sablony, ...)

Podpora skupinové prace (groupware)

Systém zpracovani transakci (transakeéni systémy) - je bezprostfedné spojeny s urcitym typem
procesu v ramci organizace.

Obsahuje subsystémy podporujici:

— dilenské, skladovaci a transportni operace vyrobnich podnikd,
— konstrukéni a technologické procesy,

— rezervacni systémy dopravy, turistiky, hotelt,

— provoz na piepazkach bank, posty apod.,

— poskytovani zakaznickych sluzeb distribu¢nich spolecnosti

CIM, CAD, CAM : Slouzi pro optimalizace fizeni vyrobnich provozii, podpora fizeni jakosti,
automatizace vyrobnich linek, zajistuji vysoké naroky na bezpe¢nost a spolehlivost provozu,
zabezpeceni proti vypadkiim, havariim apod.

Vyznam architektury IS

Vytvafi relativné stabilni rdmec, do n¢hoz se v pribéhu vyvoje zaclefuji jednotlivé
aplikace a prosttedky

Je vyznamnym komunikacnim prostfedkem mezi vedenim organizace a projektanty IS.
Zajistuje souhlas a vzijemné porozuméni riznych slozek organizace v tom, které
aplikace, data a rozhrani budou v daném c¢ase implementovany. Takto fizeny rist
minimalizuje duplicity, zarucuje kompatibilitu, vzajemnou propojitelnost a integraci
systému

Dostatecné oteviena architektura zajistuje stabilitu vyvoje IS i pfi rychlém rozvoji IT
Umoznuje od pocatku feSeni uvazit hlavni pozadavky na IS/IT a z nich odvijet
specifikace tykajici se napf. obsahu a rozsahu feSeni, charakteru tizeni, flexibility a
spolehlivosti IS

Umoziuje minimalizovat naklady vyplyvajici z chybného zadéani

Reaguje na trendy sméfujici k vytvafeni IS z hotovych produktl a na jejich stale vyssi
heterogenitu

Vrstvy architektury IS/IT

Vrstva prostiedi: ekonomické, legislativa, normy, organizaéni struktury, lidské zdroje,
jejich kvalifikace, zkuSenosti s IT, motivace. Obecnégji kulturni prostudi, socialni
struktura spolecnosti, politicka stabilita.

Vrstva aplikaéni: provozované i feSené projekty, jejich dokumentace, funk¢ni a datova
specifikace, organizacni pravidla jejich feSeni a provozu, aplikacni software

Vrstva technologicka: navrh a provoz siti, specifikace komponent IS/IT - zékladniho
SW, HW, vazby a vnitini struktura

Dil¢i architektury IS
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*  Funk¢ni: hierarchicky rozklad funkei IS

*  Procesni: navrh budoucich stavli procest v organizaci

» Datova: navrh datové zakladny IS, ktery vychazi z analyzy potiebnych datovych
objekti a jejich vazeb

* Softwarova: urcuje, z jakych SW komponent bude IS postaven a jaké mezi nimi budou
vazby. SW systém je definovan mnozinou modull a vazbami mezi nimi

* Hardwarova: urCuje typy, pocty a vzajemné vazby HW komponent

e Technologicka: rozhoduje o technologickém fesSeni aplikace

2.2.1 Zakladni 3-vrstva softwarova architektura

Existuje mnoho variant architektury IS z pohledu architektury softwaru. Zakladem je 3-vrstva
architektura s vrstvami

1. prezentacni

- komunikace s uzivatelem

- HW, SW (koncové programy)

- komunikace s dal$i - vnitini vrstvou IS
2. funkéni

- knihovny aplika¢nich podprogramt a aplikacni servery
- znejnizsi vrstvy ziska informace a zpracuje je
- vzajemna konektivita
- identifikace, autentizace — zajisténi bezpecnosti pro soubory, adresaie
- sitova propojeni, externi zdroje dat (distribuované aplikace)
- synchronizace, aktualizace dat (transakéni monitory)
- Tfizeni a kontrola verzi SW
3. datova

- vSechny systémy pracujici s daty na nejnizs$i urovni (zdroje informaci - databaze,
soubory (textové, tabulkové procesory, ...), poStovni servery, datové sklady)
- pristup funkéni vrstvy (distribuce)

2.3 Integrace informacénich systémii

Integrace systémt probihd na tfech urovnich : obchodni (mezi organizacemi), aplikacni
(sémanticka), technologické(syntakticka).

Stupné integrace:

+  Caste¢na podpora jednotlivych procesii

e Podpora procest v jednotlivych tutvarech

* Horizontalni integrace - podpora procest presahujicich hranice Utvard stejné trovné
fizeni

» vertikalni integrace - podpora procesii ptesahujicich hranice utvarti riizné urovné tizeni

*  Komplexni podpora podnikovych procesti — CIB (Computer Integrated Business)

* Podpora procesit mezi podnikem a jeho externimi partnery (externi integrace)

Uroveii Primérni cil IS Sekundarni cil IS, Ptiklady

integrace dasledky zavedeni

Nizka, nezavislé | Efektivnost Informace pro fizeni Odd¢lené aplikace:
procesy rutinnich praci rutinnich praci fakturace, hlavni kniha,
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sklad, PAM,...

Castedna Podpora Lepsi pochopeni MIS — IS dava strategické
opakujicich se podstaty procest informace, ale neni soucasti
rozhodovacich strategie
procest

Plna Nabidka novych Pruzna zména procest | IS je soucasti strategie,
produktti, ziskani a kritérii, vice produktu, sluzby (piimé
novych trhi alternativ propojeni s partnery)

Predpoklada se:

zkraceni doby odezvy na vstupy z okoli

vyuziti novych programovacich fidicich metod (tfeba vys$si dostupnosti a komplexnosti)
efektivni plisobeni na trhu diky dobrym a v€asnym informacim

snizeni chybovosti a nekonzistence informaci

snizeni nakladd na duplicitni ¢i multiplicitni informace

rozvoj kvalifikace pracovnikl (ukazuje se spiSe negativng)

Nevyhody - zvysi se slozitost systému (naroky na projektantskou ¢innost, uroven informacnich
technologii, na uzivatele (ztraci komplexni nahled), pochopeni vsech relevantnich vazeb

- vetsi a rychlejsi dopad havarii (naroky na odolnost proti virim apod.)

Kategorie integrace

vnitini - jednotlivych elementd uvnitt podnikt

vnéjsi - vnéjsi vazeb (zakaznici, dodavatelé)

integrace podle trovni: vertikalni (z urovné do urovn€) nebo horizontalni (v radmci
urovni)

technologicka - naptiklad SW, HW a kompatibilita, integrace na trovni informacnich a
komunikacnich vazeb : Casové hledisko integrace - tj. synchronni ¢i v redlném case,
systémova integrace - metoda vyvoje a uziti IS, jejimz cilem je komplexni IS organizace

Proces integrace aplikaci

* integrace s navazujicimi aplikacemi podniku kupujiciho, které jsou typicky soucasti
ERP

* integrace s piislusnymi IS dodavatele - vnéjsi integrace (tzv. business networking).

+ technologicka integrace

2.4 Aplikacni software

Aplikacni software IS je komplex programi pro podporu specifickych fukei a procest
v podniku. Dilezitym tkolem je metodicka organizace projektu IS podniku. Mezi dilezité
ulohy pro odpovédné fesitele je volba softwaru pro realizaci a implementaci IS. Pro ilustraci si
uvedeme v kratkosti, které atributy se berou v ivahu pfi porovnani dodavaného SW:

- dokumentace (od jednotlivych firem je rGzna kvalita — komplexnost, ptehlednost,
uplnost, graficka a jazykova uroven)
- pouzitelné platformy (mize bézet na riznych systémech?)
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terminologie (standardy a normy)
cenova politika
poskytované know-how (firmy nerady poskytuji informace)

Pro porovnani mtizeme porovnavat software podle10 zakladnich skupin charakteristik

1.

10.

zékladni tidaje

- informace o tvurci, distribuci

- orientace vyvojarské firmy

- personalni sila firmy, zastoupeni, komunikace

- distributor, kontakty, pracovnici, opravy pro instalaci

- orientace SW - ckonomika (Grovenn obecnosti, pouziti v rdznych sektorech,
parametrizace)

- cenové charakteristiky, celkova cenova strategie firmy

- uroven lokalizace, pfizptisobeni podminkam narodnich parametrt

architektura, skladba modulu

- jaké oblasti IS podporuje, do jakych logickych modulid bude rozd€len, vymezeni
zakladnich modula

prehled instanci instalace
- instalace v CR, ve svété apod.
provozni prostiedi

- zékladni architektura - centralizovana (terminaly)
- DB prostfedi (vymezeni, co uz mame)

- operacni, sitovy systém

vyvojové prostiedi

fizeni a planovani projektu ( systémy CASE )
uzivatelské rozhrani

podpora hypertextové komunikace

- unifikace prostfedi (standardizace)
dokumentace, jazykové prostredi

- funkce a nasazeni v dalSich svétovych jazycich, jazykové mutace, uplnost piekladu
dopliujici sluzby

- udrzba, upgrade (podle legislativnich zmén), periodicita verzi, cenova narocnost

- sluzba horké¢ linky (okamzita pomoc pfi problémech u zakaznika)

- projekéni sluzby firmy (vyuziti firemnich specialisth z oboru — rychlost,
komplexnost, kvalita)

- skolici sluzby (proskoleni SW, konzultace)

standardy, normy, specifikace, certifikace

- je mozné podrobit SW auditu

- otestovani nezavislou organizaci

- moznosti integrace (pfenositelnost)
flexibilita

- mira pfizpisobeni uzivatelskym pozadavkim (ale vzristaji naroky)

- upravy podle potieb zdkaznika (zruSeni n¢jakych voleb, nastaveni pevnych hodnot,
nové funkce)

funkéni struktura, specifikacni funkce

Priklad klasické metodiky vyvoje IS/IT s ASW ukazuji nasledujici schémata.
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Projekt 1
- uvodni studie
- globalni navrh
- detailni navrh
Vivol ISAT s ASW - implementace
|| informacni strategie
vychodiska analyzy architektury
- podnikova strategie - analyza stavu IS/IT - celkova
- cile IS/IT - analyza vyvojovych trendii - funkéni
|| uvodni studie - datovd
- technologicka
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|| globalni analyza a navrh - organizacni - obsahy
- personalni - harmonogram
- ekonomické - zpusob feSeni
. - technologické - zodpovédnost
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|| zavedeni do provozu
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L] provoza udrzba - cile projektu - celkovy navrh - organizace - migrace
- analyza stavu - funkce - procedury - harmonogramy
- specifikace polozek - procesy - standardy - ekonomika
- data - dokumentace
- sluzby
atd...
vymezeni
objednavka projektu 1 lpodminky 2 problému
rozsah prace, proveditelnostr” | studie stavajiciho
proveditelnost systému
PP 4
___f”'—fakta
9 U -
drzba lepiovini | (" wivatel --TTT homdwy > > 4
Sao definice pozadavki seznam
Sl R koncovych uzivateli ]
nameéty, ~ o N 5
posouzent navrh nového
8 skoleni yzivateli systemu
4
predani 7 40
vybér piijatelného
A vytvofeni nového fesSeni
systému




Obrazek 8 Metodiky vyvoje IS/IT s ASW

Shrnuti

vvvvvv

vvvvvv

stale dulezitéjsi ulohu integrované¢ho, komplexniho IS podniku pro efektivitu a
konkurenceschopnost. Podle irovné organizacni, charakteristickych vlastnosti, prostfedkt a cila
rozdélujeme podnikové systémy na operacni, znalostni, taktické a strategické. Pro metodickou
organizaci, analyzu a vyvoje IS se vytvari rizné modely (procesni, technologicky), které
popisuji razné architektury, od datove, softwarové, funkcéni (procesni), ptfes softwarovou,
technologickou (HW) az po komplexni systémovou. V procesu vyvoje podnikovych IS hraje
dilezitou roli integrace a systematické pouziti vhodnych metodik, metod, technik a nastroji pro
zvyseni efektivity, komplexnosti, flexibility, piehlednosti a dokumentovatelnosti. Mezi dulezité
ulohy patfi posouzeni kvality pouzitelného aplikacniho softwaru.

Pojmy k zapamatovani

strategické, znalostni, taktické a operac¢ni informacni systémy,

architektura IS, procesni, technologicky a organiza¢ni model

podnikové subsystémy - EIS, DSS, MIS, KWS, TPS, OIS, EDI, CAM, CAD, GIS, ...
metodika, metoda, technika, nastroj, aplikacni software

Kontrolni otazky

8. Jaké jsou charakteristiky jednotlivych urovni podnikovychlS?
9. Jaké jsou architektury podnikového 1S?

10. Jak charakterizovat znalostni inZenyrstvi?

11. Jaké znate typickeé podnikové subsystémy?

12. Jaké jsou stupné a kategorie integrace?

13. Jak definovat pojmy metodika, metoda, technika, nastroj?

14. Podle jakych kritérii miizeme porovnavat aplikacni software?
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Ukoly k textu

3. Pokuste se posat jednotlivé modely a architektury jednoduchého rodinného podniku (firmy)
ve svém okoli — pouzivany HW, SW, programové subsystémy, ... a analyzujte vlastnosti IS
jako komplexnost, integraci, flexibilitu, efektivnost, spolehlivost, ...
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3 Tvorba a analyza IS

Studijni cile: Student by mél po prostudovani kapitoly porozumét obsahu, charakteristice a
zakladnim postuplim z oblasti tvorby a analyzy IS. Kapitola poskytuje castecné€ i historicky
softwarovému inzenyrstvi. Student by mél byt schopny vyuzit metody a metodiky pro pozdéjsi
vlastni navrh datové a funk¢ni analyzy 1 implementaci jednoduchého IS.

Kli¢ova slova: Zivotni cyklus fidiciho systému (RS) a projektu, analyza a navrh RS, studie,
implementace, hierarchicky rozklad, DFD, rozhodovaci tabulka a strom, stavovy diagram,
Jacksonovy strukturogramy, ER diagram, datovy slovnik, prototypovéani, objektove orientovany
pfistup, model jednani, spoluprace, objektovy, funk¢ni, dynamicky, neformalni a formalni
specifikace, uzivatelsky vzhled aplikace, strukturovana analyza

Poti‘ebny ¢as: 4 hodiny

3.1 Tvorba systému

Vyvoj ( hlavné analyza a navrh) informacnich podnikovych systémt je komplexni stimula¢ni,
inovacni a organiza¢ni proces, provadény specialisty pfevazné€ z oblasti systémového fizeni a
ekonomickych aktivit (vyroba, obchod, ...) podniku. Zakladnim cilem je zvySeni efektivity
klicovych podnikovych procest pro pracovniky, kteti vyuzivaji poc¢itaovou podporu
softwarovych feSeni. Z historie navrhl a pouzivani systémi ERP se da vypozorovat, Ze rozvoj
IS mtize probihat tfemi zptsoby:

1. rozvoj a inovace existujicich feseni, stavajiciho IS — piebudovani a znovupouziti
2. vyvoj nového, vlastniho IS vlastnimi prostiedky — navrh a realizace
3. nakup hotového IS

Pro spésné zvladnuti analyzy a navrhu IS musi byt zvladnuty tii zakladni slozky: - data, datové
toky a procesni logika. Pfistup mtize byt orientovan procesné — zaméfen na tok, transformaci a
pouziti dat, nebo datové — zaméfen na optimalizaci stabilnéjsi datové struktury ne na zpracovani
a uziti dat. Pfi tvorbé systému se pouziva Siroké spektrum technik pro riizné faze Zivotniho
cyklu vyvoje — od ¢isté formalnich (napf. Petriho sité), jejichz cilem je jednozna¢nost a uplnost,
pfes poloformalni techniky (napf. jazyk UML - standardni jazyk pro zobrazeni, specifikaci,
konstrukci a dokumentaci prvkl systémul nejCastéji se softwarovou charakteristikou), az po
Nazorné grafické vyjadfeni na pfiméfené urovni sloZzitosti napoméaha pii pochopeni a feSeni
problému i pfi jejich dokumentaci. Jazyk pro popis koncepti na vysoké urovni abstrakce
pouzity strukturovanym zptisobem podporuje zvladnuti slozitosti softwarovych systémil obecné
a IS pro jejich komplexnost zvlasté. Pouzivané modely prochazi typicky podobnym procesem,
obsahujicim specifikace (definuje funkce a omezeni systému), navrh a implementace
(vytvoteni systému, spliujici specifikace), validace softwaru (testovani, aby se dokazalo, ze
jsou splnény pozadavky zadavatele), evoluce softwaru (vyvoj pokracuje, aby mohl uspokojit
potieby zakaznika pfi inovacich a zménach).

Pii projektovani podnikového fidiciho systému formulujeme tlohy RS a vybranou metodikou
realizujeme jednotlivé faze zivotni cyklus fidiciho systému nebo projektu, které se skladaji
z identifikace potfeby i priority, vybéru, inicializace a planovani, analyzy (uréeni pozadavk,
vytvoreni, porovnani a priorita alternativ), navrhu (logicky se zamétuje na aplikacni logiku —
obchodni, ..., fyzicky se tyka technické specifikace), implementace a udrzby. Zivotni cyklus
zahrnuje i dal$i Cinnosti, naptiklad planovani a fizeni projektu, organizace a ¢asovy rozvrh,
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kontrola kvality. Postup mize napiiklad probihat podle jednotlivych krokii scénare, kdy se
postupné vytvofi:

e Planovani (strategie fizeni firmy) — formulace problému, cile, rozsahu, termind,
rozpo¢tu, dosazitelnosti, Casového rozvrhu, ur¢i se fidici, organizatni a feSici
pracovnici, ...

e Uvodni studie zmapuje aktudlni stav, pozadované zmény, postupy, zdroje, naklady,
terminy, technickd omezeni, ...

e Globalni analyza a navrh, definice systémovych pozadavki a priorit, vytvofeni
prototypt, vyhodnoceni alternativ, zohlednéni ptipominek vrcholového vedeni podniku,
navrh aplikacni architektury, navrh databaze

e Detailni analyza a navrh (uzivatelské rozhrani, ...)

e Implementace, konstrukce softwarovych komponent, verifikace a testovani, konverze
dat, ov€fovani s uzivateli, dokumentace

e Instalace
e Provoz a udrzba, rozsifovani systému, ...

Proces typicky neni pfimo sekvencni, ale itera¢ni, s navratem na piedchozi kroky, kde se znovu
fesi noveé vzniklé problémy z aktualni Grovné. Piiklady a alternativami klasického Zivotniho
cyklu programu je prototypovani (vhodny k pochopeni a formovani pozadavkd na systémy,
které nejsou Uplné a presné specifikovany piredem), spiralovy model (kombinuje prototypovani
se systematickym sekvencnim pfistupem a iteraci na vySim stupni zvladnuti problematiky s
prioritou tvorby verze s vyssi rizikovosti), model vodopad (jednotlivé aktivity jsou zpracovany
jako nezavislé procesy, které na sebe navazuji), evolucni model (proklada jednotlivé etapy
realizace kontrolou se zdkaznikem a jejich paralelnim zpracovanim tak, aby se postupné verze
realizovaného systému co nejrychleji blizily pozadavkim zakaznika), formalni navrh ( vytvofi
formalni matematicky modelu specifikace systému, pievadény do programové podoby s
verifikaci odvozenou z matematického dokazovani specifikaci). Podstatny vliv na tspéch pfi
fizeni projektu ma organizace feSitelll do efektivnich tymt, s motivovaci, koordinaci a efektivni
komunikaci ¢lent. Proces tvorby IS musi byt pfizpisoben lidem a problému, vybran vhodny
model.

V soucasnosti se nejvice prosazuje objektove orientovand analyza a navrh, soustfedénd na
objekty jako abstrakce realného svéta se zapouzdienim vlastnosti i metod vice, néZ na samotna
data a procesy. Detailngj$i pribéh objektového navrhu systému obsahuje ve fazi analyzy model
reality se zaméfenim na dulezité vlastnosti a chovani, nezavislé na implementaci. Model je
zptesiiovan a adaptovan na kontext prostiedi. Faze navrhu je rozdéléna na dvé faze: - na
systtmovy navrh (soustfedén na celkovou architekturu systému) a objektovy navrh (
k systémovému navrhu se pfidaji implementacni detaily). Je charakteristické, Ze se podporuje
schopnost zpracovat a pokryt vice problémovych domén, zlepSuje se komunikace mezi
uzivateli, analytiky, ndvrhafi a programatory a konzistence dil¢ich aktivit v prubéhu tvorby,
znovupouzitelnost feseni.
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Priuvodce studiem

Modelovani — cinnost, kdy se behem jeho tvorby IS soustredime jen na nejnutnéjsi
detaily a ostatni zanedbdavame. V priibéhu tvorby je nutno vytvorit Fadu riiznych modelil,
které odpovidaji jednotlivym pohlediim na reseny projekt v prislusné fazi zZivotniho
cyklu. Ty jsou pouzity k hledani akceptovatelného reseni. Pri zpracovani modelovanych
znalosti je nutné postupovat logicky, racionalné, aby ziskané modely byly pouZitelné,
prinosné, umoznovaly zmény a pomohly pri novych resenich.

3.1.1 Metodika, metoda, technika, nastroj

Vysvétleme si nékteré pojmy z oblasti fizeni projektu a vyvoje IS:

Metodika (metodologie): - kolekce metod, které jsou vybrany na zakladé spole¢né
filosofie a spole¢né podporuji vétsi cast (obvykle nékolik etap) zivotniho cyklu programu,
projektu. Doporuceny souhrn etap, pristupti, zasad, postupt, pravidel, dokumentt, fizeni, metod,
technik a nastrojl, ktery pokryva cely zivotni cyklus. Urcuje kdo, kdy, co a pro¢ se ma délat
béhem etapy zivotniho cyklu fidiciho systému.

Metoda: - procedura nebo technika, pomoci niz se provede né&jaka vyznamna Cast
zivotniho cyklu programu, projektu, urcuje, co je tfeba délat v urcité fazi.

Technika: urcuje, jak se dostat k urCitému vysledku. Urcuje pfesny postup v jednotlivych
¢innostech. Je presnéjsi v zavérech a omezengjsi v okruhu pouziti.

Nastroj: je prostfedkem k uskutecnéni urcité €innosti, pomaha vytvaret model nebo jiné casti
projektu. Nastroje vétSinou byvaji automatizovany (SW baliky, integrované vyvojové prostredi,
podpora nastrojit CASE), jsou to textové, grafické editory, formulaie apod.

Centralni kartotéka projektu (data repository) — strukturovand pamét’ a zajistuje vzajemnou
vazbu mezi v§emi ¢astmi projektu.

Model: reprezentuje dillezity rys redlného svéta ve formée diagrami a nacrtkda.
Piiklad: metodika navrhu fidiciho systému (RS)
e Orientace na cile a problémy
o Ucast zadavatele i uzivatele projektu na navrhu
e Kilicové dokumenty a jejich schvalovani
e Modelovani a abstrakce, tvorba architektury
e Ovérovani a testovani navrhu béhem celého vyvoje
e Analyza a navrh v kazdé etapé
e Vyvoj probiha z hlediska vSech uhli pohledu na systém — je tieba analyzovat:
- data (jaka jsou tfeba a jejich struktura),
- funkce (jaké funkce/procesy musi systém provadét),
- organizaci (jakou novou organizaci bude tfeba zavést, nové odpoveédnosti),
- technologii (typ a parametry HW a siti),

- ekonomicka hlediska (vztah nakladd a pfinost systému, provozni naklady).
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3.1.2 Piehled vybranych metodik analyzy a navrhu IS

Mozné rozdéleni:

- neskoleny pristup, implementace pomoci intuice a praktickych zkusenosti. Usp&ch jen pro
jednoduché tkoly, do urcité tirovné slozitosti a komplexnosti.

- Tradi¢ni strukturovany piistup, hierarchicky rozklad

Klasické strukturované metody dekomponuji projekt (strukturovana analyza, navrh a
programovani) na mensi, ptesn¢ definované struktury a urcuji jejich posloupnost a interakei.
Mohou pomoci i pfi vytvareni strukturované, upnéjsi a presnéjsi specifikace systému, uzitecné
pro uzivatele, zadavatele i analytika a navrhare.

Dekompozice systému :

- funkéni pristup — rozklada systém na komponenty, odvozené z hierarchie subsystémd,
modeluje systém jako mnozinu interagujicich funkci. Funkéni transformace jsou realizovany
v procesech, propojenych datovymi a fidicimi toky. Pfiklad metod pro funk¢ni rozklady:

DFD (diagramy datovych tokt1)

JSP (Jacksonovo strukturované programovani) nastroj k zachyceni
struktury dat a programi z této struktury odvozenych, uzly stromu - predstavuji
funkce (procesy nebo akce), které musi byt vykonany, kofen stromu -
popisovana funkce (proces, akce, jednotka). Stejny diagram je pouZit i pro popis

Tvvr

hrany - reprezentuji komunikaci

- objektoveé orientovany piistup — modeluje systém jak mnozinu interagujicich objekti,
operace jsou zapouzdieny v objektech

- datove orientovany piistup — snazi se modelovat fundamentalni datové struktury, které
jsou vlastni dané aplikaci, funkéni hledisko je potlaceno (podklad pro konceptualni model pro
databazové systémy). Pouziva datovy model (teorie rozkladu dat na entity a jejich vztahy -
Chentiv ER model) paraleln¢ (iteracné) s funk¢énim hierarchickym rozkladem

Strukturalni metodiky poskytly moznost porovnani riznych typti modelii, kombinuji se
rozklady podle funkénosti a struktury dat, porovnava se Gplnost a ti¢elnost jednotlivych piistupti
ve vzajemné konfrontaci. Pouziva se etapizace, kdy je proces navrhu rozdélen do né€kolika etap
(formulace zadani — na ném zalezi smysluplnost systému, analyza — tvorba logického feSeni,
implementace — tvorba systému, testovani, ptfedani do provozu, provoz). Dalsi typické
charakteristiky procesu predstavuje navrat v postupu (je nutné do metod zaradit moznost vratit
se kdykoliv v postupu zpét do predchozich fazi s aktualné vzniklymi pozadavky) a
prototypovani (vytvofi se vychozi feSeni - demo systému, na kterém se dohodnou pozadavky,
poté se postupné blizi ke spravnému feseni).

Iteracnini cyklus projektu je znazornén schematicky na obrazku:

rozhodnuti o tvorbé systému

analyza a tvorba systému
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Obrazek 9 Itera¢nini cyklus projektu

- Metodiky pro individualni, Casto atypicky, ,,origindlni* pfistup (spiSe zdivodnéni, proc¢
zadny systematicky postup nebyl pouzit)

3.1.3 Objektové orientovany pristup

Nahlizi na IS jako na kolekci komunikujicich objekt, spolupracujicich na splnéni cili.
Nepracuje se pfimo s pojmy jako proces, program, datova entita, soubor. Zpocatku se pfii
analyze a navrhu vyslo z vlastnosti objektt fizenych udalosti. OO analyza definuje vSechny
typy objekti a jejich interakce v informacnim systému. OO navrh pfidava typy objektt pro
komunikaci suzivateli a zafizenimi v systému. Hlavni pfinosy objektové orientovanych
metodik:

- ¢lenéni do logicky definovanych etap

- vybér modell pro porovnavani a z toho plynouci pfizptisobeni riznym druhtim uloh

- jednotnost ndvrhu a vyuziti synergie objekti

- grafické jazyky (UML)

- vychazi z praktickych potieb

- nabizi prostfedky k sebekontrole

- lokalizace zmén

- znovupouzitelnost
Charakteristika: navrh systému je komplexni problém, feSeni md mnoho dimenzi
(projekce, personalni, organizacni, finan¢ni, kvalifika¢ni, Casovou atd.)

Objektova metodologie pouziva jednotlivé modely, pficemz model je chapan jako pohled na
systém, ktery

- popisuje cely zpracovavany systém (nebo jeho ¢ast)

- nebo zachycuje jen nékteré aspekty systému

- zobrazuje uritou abstraktni Groven zobrazenych aspektii
Pouzivané modely se mohou rozdélit podle zaméteni na

a/ Statickou strukturu systému (objektové diagramy, diagramy tfid a komponent a rozmisténi)

b/ Dynamické chovani systému (model jednani, diagramy aktivit a sekvenci, model spoluprace,
funk¢ni model)

¢/ Dynamické chovani jedné tfidy (stavové diagramy, diagramy aktivit)

3.1.4 Model jednani (Use Case)
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- cilem je popsat komunikaci vytvafeného systému jako ¢erné skiiiky a strukturalizovat okoli
systému, které se systémem komunikuje, upfesnit zadani, definovat hranici, vymezit

problém

- vychodisko dynamického modelu, jednotka funkcionality, ktera se projevuje posloupnosti
zprav, které si predavaji aktoii (vnéjsi entity) a systém,

- vychodisku pro tvorbu objektového modelu

Zakladni prvky : aktor - Cast okoli systému, ktera komunikuje s vytvafenym systémem
(uzivatel), primarni aktor — uziva systém denn¢

typ jednani - kompaktni (logicky uzavieny) popis komunikace mezi
aktorem a vytvarenym systémem. Popisuje se jako slovni scénar (Casto se
objevi nepfesnosti z minula), tfidni pfistup (objektoveé orientovany) — vse je
tfida.

scénai — podrobné rozepsani komunikace aktora se systémem

impuls — komunikace smérem od uzivatele k vytvareného systému
(pozadavek nebo odpovéd’ na dotaz systému)

reakce — odpoveéd’ systému uzivateli

faktorizace — relace mezi modely jednani, odstranuje opakovani
spole¢nych postupii

extenze — relace mezi modely jednani, typ jednani, které doplituje nebo
rozsituje jiny typ jednani

Rozsifeny model jednani - n¢kdy je nutné vyjadfit vztah mezi typy jednani a konkrétnimi
ttidami, nedoporucuje se odvozovat tfidy ptimo z typl jednani.

3.1.5 Model spolupriace

Slouzi k odvozeni objektového modelu z modelu jednani

- tvorba seznamu tiid a seznamu odpovédnosti (ikolit)

- vice mén¢ intuitivni
- podstatna jména — kandidati na tridy
- prifazeni zodpovédnosti tfidam

- zodpovédnosti se beze zbytku a duplicit rozd€li mezi tiidy

- tvorba vlastniho modelu spoluprace

- pro kazdou tiidu se nakresli diagram spoluprace
- slouzi pro navrh objektového modelu

3.1.6 Objektovy model, diagram tiid

Snaha zachytit statické vztahy ve vytvareném systému, slouzi k reprezentaci statické struktury
systému, odliSeni zakladnich prvka systému a specifikace jejich statickych vlastnosti.

objekt a trida :
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»délnik systému®, vlastnik datovych hodnot a nositel chovani, kazdy objekt ma svou identitu
(jeho odlisnost je dana tim, ze existuje). Ttida je zobecnéni objektu, ale pfi béhu systému
pracuji objekty (objekt je instanci tfidy). Kazdy objekt ma svou vlastni zodpovédnost

atributy: vnitini data objektd z realného svéta (vlastnost realného svéta), vnitini
identifikace (z dtvodil vnitini organizace)

- linkové (vlastnost piislusi vztahu mezi tfidami)
- odvozené (zavislé, 1ze odvodit jeden z druhého)
- zékladni (neodvozené)

asociace

- obecna
- agregace — specialni ptipad, kdy objekt agregujici tfidy obsahuje jiné objekty
- odvozené — Ize vydélit jako redundantni
- vlastnosti asociace
- nasobnost (kvantifikace)
- potadi
- kvalifikace
- metoda - procedura nebo funkce, ktera se provadi v ramci objektu

- operace

- generalizace metody, uréuje, co se déla, metoda uréuje, jak se to déla
- s vedlejs$im efektem — modifikuji data objektu

- dotazové — neovliviuji data

- organizac¢ni — rozhoduji o dal$im postupu vypoctu

- pristupové — import nebo export dat

- implementacni — implementuji algoritmus nebo jeho ¢ast

- vztahy

- link — spojeni objektti nejriznéjsich druhti
- asociace — vztah mezi tfidami
- kvantifikace

- hierarchie dédéni

- dédeéni je uspotradani trid do hierarchie tak, Ze nize umisténa tfida (potomek) piebira
metody a/nebo atributy od vyse umisténé tridy (ptredek)

- generalizace — spole¢né vlastnosti skupiny tiid se zobecni do tfidy (CObject)

- specializace — z obecné tiidy se odvozuji potomci

- zastinéni — dv¢ stejné metody se stejnym jménem, predefinovani

- redukce — druh specializace, kdy potomek ma méné moznosti nez predek

- abstraktni tfidy — urcuji tvar operaci, definuji protokol styku mezi objekty

3.1.7 Funkéni model

Snaha vytvofit kontrolni pohled na vytvareny systém, identifikovat a popsat algoritmy
- popis vztahli mezi procesy a daty

- proces Q

- obsahuje vypocet (algoritmus nebo jeho cast)
- aktivni prvek systému (data jsou pasivni)
- hlavni ulohou procesu je popsat transformaci dat
- datovy tok _—>

- dynamicky pojem, predavani datovych zaznami
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- generalizace ptedavanych dat, predavana data jsou instanci datového toku
- datovy sklad

- uloziste dat (datova pamet)
- pasivni prvek systému
- terminator (aktér)

- Cast okoli vytvareného systému, ktera s nim komunikuje prostfednictvim datovych toki
- synonimum aktéra I:I

- diagramy
- kontextovy diagram — terminatory a datové toky mezi nimi a vytvarenym systémem
- systémovy diagram — zakladni procesy, na které se rozklada vytvareny systém

- bézny diagram (DFD — data flow diagram) — zjemnéni jednoho procesu na sit’ procest a
datovych skladli komunikujicich spolu pomoci datovych toka

- listové procesy — nejsou zjemnovany, nepiislusi jim diagram

- agregované datové toky — oznacuji vice datovych tokli stimtéz producentem a
konzumentem

- Tidici prvky (procesy) — pienos Booleovské hodnoty, ktera ovliviiuje proces

- textovy popis

- neoddé¢litelna soucast grafického popisu modelu
- popis datového skladu — musi obsahovat informace o struktufe dat do té
miry, aby se dal porovnat s deklaraci atributi odpovidajici tfidy
- popis procesu
- popis transformace
- definuje ucinek procesu (vystupni hodnoty jako funkce vstupnich hodnot a
vedlejsi efekty na objekt)
- lIze pouzit nasledujici prostiedky zakladni matematické funkce
- tabulky vstupi a vystupt
- rovnosti (funkce obecn¢)
- pre- a post- podminky
- rozhodovaci tabulka
- pseudokod
- pfirozeny jazyk

- popis omezeni
- platnost transformace na urcity defini¢ni obor nebo podminky transformace
- mnoznosti optimalizace

- je vhodné poznamenat si moznosti optimalizace (zejména u slozitych operaci)

3.1.8 Dynamicky model

- snaha zachytit dynamické vztahy ve vytvafeném systému
- tvorba stavovych diagramti popisujicich chovani objekta jednotlivych tiid
- pouziva

- slovni scénare
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- meziobjektové interakce (grafické scénaie)
- mapu udalosti
- stavové diagramy

udalost

- podnét nebo impuls, kterym jeden objekt nebo aktor vyzaduje reakci jiného objektu
nebo aktora

- udalost — komunikace jednoho prvku s druhym

- externi udalost — udalost z okoli zkoumaného prvku

- udalost z vnittku objektu

impuls systému — udalost sméfujici od uzivatele k systému

reakce systému — udalost smétujici od systému k uzivateli

stav — podmnozina hodnot atributl objektu

prechod — zména hodnot atributli, Ze objekt ptejde z jednoho stavu do druhého (obvykle
disledek udalosti)

aktivita — jakakoliv logicky konzistentni aktivita, kterou realizuje objekt své chovani (vaze
se na udalost nebo stav)

akce — provedeni operace objektu (doba trvani je nulova)

slovni scénare

- snaha slovn¢ popsat komunikaci mezi uzivatelem a vytvarenym systémem

- posloupnost vét, které popisuji pozadavek aktora, odpovéd’ systému, novy pozadavek
aktora atd.

grafické scénare

- identifikace udalosti vyménovanych mezi tfidami

- vychazi ze slovnich scénait, snazi se odvodit chovani jednotlivych tiid

- viz sekvenc¢ni diagramy v CASE nastrojich

mapa udalosti

- zobrazeni vSech udalosti v jediném diagramu

stavovy diagram

- stav — urcité hodnoty proménnych

- ptechod — zména hodnot atributi

- udalost — vyvola akci, ktera zptisobi prfechod mezi stavy (komunikace mezi objekty)

- aktivita — nevétvici se posloupnost akci

- akce — ¢innost jednoho objektu

- popisuyje Zivotni cyklus vSech objektt jedné tridy

- hierarchizace stavovych diagrami
- jeden zobecnény stav mizeme rozepsat jako samostatny stavovy diagram

stavova tabulka

- kazdému radku tabulky odpovida jeden stav

- kazdy sloupec odpovida jedné udalosti

- v pfislusnych polickach je popsana reakce objektu na udalost, oddéleny stfednikem je
zapsan stav, do kterého objekt prejde

- odpovida nekontextové gramatice

- svadi ke $patné strukturovanému zapisu

model udalosti

- snaha popsat vSechny ¢innosti systému jako reakce na vstupni impulsy

- identifikace potfebnych aktivit

- popisuje ¢innost systému mezi vstupnim impulsem uzivatele a reakci systému jako
serio-paralelni sit’

- skoro vyhradné slouzi k porovnani
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3.2 Specifikace pozadavkii na systém

Idedlem je pevna, piesna, uplnd a bezesporna specifikace, kdy Ize produkci zcela oddélit od
zadavatele. Neni tomu tak vzdycky, Casto je zapotiebi vytvofeny systém dale upravovat a
ptizptisobovat — zadavatel sdm nema pfesnou piedstavu o celém, komplexnim zadani, nebo ji
formuluje nesrozumiteln€, nejednoznacné, ¢astecné. V pritbéhu casu se zadani miize objektivné,
nebo subjektivné zmenit.

Neformalni specifikace (odborny clanek) — Casty jednoduchy zpiisob, pouziti pfirozeného
jazyka neposkytuje dostate¢né piesnou formu vyjadreni.

4

Formalni specifikace ( podrobnéjsi informace jdou za ramec textu) - formalni aparat, jehoz
sémantika je jednoznacné a exaktn¢ definovana, vyjadieni zadani je velice narocné (znalost
formalniho apardtu, podrobna analyza problému), ale pokud je uspésné zvladdnuté, miize byt
vhodnym vstupem pro automatickou podporu v dalSich fazich vyvoje IS (systémy CASE).
Pouziva se matematicka logika, algebraické a funkcionalni specifikace

Nefunkéni poZadavky - definovany jako omezeni kladené na systémovou sluzbu (napiiklad
cenové omezeni). Jsou déleny do 3 zakladnich tfid:

- pozadavky kladené na vysledny program — rychlost, pfenositelnost apod.
- pozadavky kladené na feSeni — pouziti standardti, programové prostiedi apod.
- vn¢jsi pozadavky — vSechny ostatni (napf. vyse rozpoctu)

Ptesnd formulace nefunkénich pozadavki chrani obé strany — zadkaznika i feSitele. Provéteni
(validace) pozadavkid se skladda z validace potfeb uzivatele, provéfeni konzistentnosti
pozadavki, provéieni uplnosti a redlnosti pozadavkd.

Validace specifikace - specifikace musi byt bezesporna, Gplnd, musi odpovidat skutecnym
pozadavkiim, musi byt realizovatelna. Provadime testovani specifikace — pro vytvofenou
specifikaci pouzijeme dostatecné velky soubor testovacich dat (musi obsahovat v§echny typické
pripady), vytvotime prototypové feSeni piesné podle specifikace, prototyp se predlozi zadavateli
ke konfrontaci s jeho predstavami. Upiesiuji se rozpory a nejasnosti.

3.2.1 Navrh uzivatelského vzhledu aplikace

Tvofi nedilnou soucast specifikace programového dila. Zasady:

- princip prvoradosti uzivatele — program musi komunikovat podle zvyklosti uzivatele
- princip jednotnosti — zobrazeni, format, selekce, vstupy ve shodném stylu

- princip vlidnosti — vzhled ma pomahat pteklenout neznalost ¢i chyby uzivatele
Zékladni typy vzhledu

a/ ptikazové orientované systémy - ptikazy ve form¢ textového fadku. Vyhody:

- minimalni prostiedky pro komunikaci

- vyhodné pro zkuSené uzivatele

- jednoduché rozsiteni
Nevyhody:

- uzivatel musi umét piikazovy jazyk

- musi se oSetfit chyby vstupu
b/programy ftizené pomoci vybéru znabidky - systém nabidne uzivateli nékolik moznosti
(menu), uzivatel voli postup. Vyhody:
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- sniZuje se potieba psani klavesnici a uCeni se jazyku

- znemoznuje zadani nepfipustné akce

- snadnéjsi je realizace kontextové zavislych napoved
Nevyhody:

- obtizné jsou akce vyzadujici kombinaci né¢kolika voleb

- pro zkuSené uzivatele mize byt zdlouhavé

- piirozsahlych nabidkach je tieba se orientovat
c/uzivatelsky vzhled ve stylu pfimého fizeni - pohyb v modelu informac¢niho prostoru pomoci
fidiciho panelu. Vyhody*

- uzivatel program ovlada, neni ovladan programem

- chyby v cinnosti jsou bezprostfedné detekované

- Casuceni je obvykle kratky
Nevyhody:

- musi existovat dostatecné ilustrativni a ptehledny model

- u vetsich systéma muize nastat problém navigace v modelu
d/ komunikace v ptirozeném jazyce (spiSe budoucnost). Vyhody:

- uzivatel se nemusi nic dal$iho ucit
- pokud zvukovy pfistup, odpada psani na klévesnici
Nevyhody:
- vyjadfeni v pfirozeném jazyce je vétSinou rozsahlé a nejednoznacné
- tyto programy jsou mnohem nakladnéjsi nez ostatni

3.3 Analyza systému

Analyza zahrnuje studium problému pted tim, nez podnikneme né&jaké akce sméfujici k jeho
feSeni. Analyzujeme typicky existujici systém (neni jesté ujasnény, méni se podminky, zadani,
...), nebo novy systém ( zakaznik vétSinou je$t¢ nema piesnou piedstavu). Produktem je
specifikaéni dokument, ktery obsahuje cil feSeni, pozadovany vysledek, podrobné
dokumentovany cilovy stav a diilezité privodni parametry spojené s feSenim a provozem. Pfi
nahradé stavajiciho systému je ptirozené¢ pozadovana kompatibilita — adekvatni reakce na
stejné a nov¢ pozadované funkce a chovani a bude mit shodnou nebo dokonalejsi odezvu na
podnéty z okoli. Analyticky ptistup predpoklada komplexni zkoumani a porozuméni problému,
definovani podminek pro jeho feseni, vytvofeni nékolika alternativnich feSeni, vyhodnoceni
pfinosi a vybér optimalniho feSeni. Nasleduje faze zpfesnéni detaild a implementace pfi
soustavném sledovani, zda v procesu ziskavame pozadované vysledky. V podnikovych IS se do
analyzy promita znalost obchodnich funkci, organizacni struktury, managerskych technik a
pracovnich procesti podniku. U lidskych zdroju se zohlediuje, jak lidé pracuji, mysli, reaguji na
zménu, uci se a komunikuji.  Analytické modely obsahuji

- seznam funkénich a nefunkénich pozadavkil — jednotlivé pozadavky na systém

- seznam udalosti a reakci — model vné€jsiho chovani systému

- pozadované vystupy — obrazovky, tiskové sestavy, formulaie

- procesni model — logicky sled a podstata transformaci udajt

- datovy model — data, ktera systém piijima, se kterymi pracuje, a ktera produkuje

- prezenta¢ni model — pomoci obrazkl znazornuje zaclenéni systému do okolniho svéta

- matematicky model — definuje vlastnosti systému exaktnim zplsobem pomoci
formalniho matematického aparatu
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3.3.1 Strukturovana analyza

Slouzi k feseni novych cilli s nasledujicimi vlastnostmi:

- produkty analyzy musi byt velmi dobte udrzovatelné
- vetsi problémy musi byt efektivné rozdéleny na mensi
- vSude, kde je to mozné, je tfeba uzit grafického vyjadreni
- jetfeba odlisit logické a fyzické aspekty a podle toho rozdélit odpovédnost
- logicky model je nutné vytvofit proto, aby se uzivatel seznamil se systémem jesté pred
jeho realizaci
Charakteristiky néstroja:

- musi pomoci pii klasifikaci pozadavki a musi ji dokumentovat

- musi poskytnout prostiedky pro sledovani rozhrani, bez popisu jeho fyzické podoby

- umozni popsat logiku a smysl jednotlivych ¢asti systému
Pfinos strukturované analyzy spociva v podpote formulace obecné srozumitelnych pozadavki
na systém (zéklad pro navrh a implementaci), efektivnéj§iho vyuzivani zkuSenych i méné
zkuSenych pracovnikd, planovani a fizeni vyvoje, zvySovani kvality systému.

3.3.2 Vybrané nastroje analyzy

Pokud pouzijeme pouze jediny druh modelu, zdGraznime jen ty vlastnosti systému, které model
vyjadiuje
- funk¢ni model
- pokud neni pfesné¢ znamo, jaké udaje do systému vstupuji, pak mohou chybét
nékteré funkce (transformace dat)
- datovy model

3.3.3 ER-diagramy

Popis datové struktury informaéniho systému reprezentuji datové modely ( nejcastéji
v databazovych systémech jsou to ER-diagramy). Zakladem pro vychozi navrh struktury jsou
pozadavky zadani s informacemi o tom, které udaje musi byt uchovany v systému a v jakém
jsou vztahu, tj. vztahy mezi entitami a jejich kardinalita, obecné asociace i agregace, povinné i
nepovinné Clenstvi ve vztahu, rekurze, tj. vztahy mezi jednotlivymi instancemi jednoho
entitniho typu, vzajemné vylu¢né vztahy (vztahy, které nemohou existovat soucasn¢), vztahy
mezi nadtypy a podtypy entit (ISA hierarchie). Pouzivaji se rizné notace. Klasickd Chenova
pouziva grafické prvky: entita — obdélnik, atribut — elipsa (primarni kli¢ — podtrzen)

Uspornéjsi notace (vie v obdéIniku) —

- primarni kli¢ - uvozen # entita
- nepovinné ¢lenstvi — o
- povinné ¢lenstvi - *

atributy

- vazby (Cary)
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- povinné ¢lenstvi — plna (nebo ,,muii nohy*)

- nepovinné ¢lenstvi - teCkovana

- slaba entita (nestaci k identifikaci) — kolma ¢ara —|7
- vyluéné vztahy (pokud se nepiekryvaji) — ,,ohradka*

- pojmenovana vazba - kosodélnik <> ]

- jiny pohled — mnozinovy zapis

- tvorba navrhu

1. stadium

pozadavky

ER

na IS

II. stadium

model >

relaéni tabulky

III. stadium

uréeni dato-

vych typt —>

verifi-
kace

I. definice nezavislych (referencnich) entit, definice vztaht a
jejich typt, definice zavislych entit (slabych), hledani
kli¢ovych atributi

M w7

- nesrovnalosti (fesi se itera¢né, dokud neni v poradku)

II. definice atributt, urceni klic¢a

- problémy s vicehodnotovymi atributy, relacemi apod.
(pokud s ptfevodem pocitame od zacatku, miizeme si praci
usnadnit)

semanticky relativismus (atribut mohu realizovat jako entitu a opacéné), existuje vzdy vice
moznosti (rozhoduje zkusSenost, funk¢nost aplikace, ...)

Doporuceni pro tvorbu ER-diagramti:

- preferovat horizontalni kresleni vztahi

- kardinality 1:N —typ s N vlevo

- minimalizované Sikmé Cary a kiizeni Car

- paralelni ¢ary ne tésné u sebe

- je mozné pouzivat strukturovany obrazek podmnozin hierarchie

Doporuceni pro entity (tabulky):

- smysluplné jméno v jednotném Cisle

- vylucnost jména v kontextu projektu

- nejméng 2 atributy, ne vice nez § atributil

- vyrovnat se s homonymy/synonymy v nazvech entit

- musi existovat alespon jeden proces, ktery s entitou pracuje, méni se entita v ¢ase?

(historie)

vyhovuje pozadavklim na normalizaci?

podtypy entit

- vramci entity vylucné
- vlastni identifikator
- Uplna mnozina podtypt

Doporuceni pro atributy:

- nazev v jednotném Cisle
- nem¢l by zahrnovat jméno entity

- jednoduchy

/ 1. rovina upfesnéni \

vysledné upfesnéni
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- znama definice formatu, délky, domény
- Otazky: Neni Iépe chapat jako entitu? Neni jiz definovan v ramci nadtypu? (zdvojeni)
Jak se méni v Case?
vazby

- kardinalita, typ ¢lenéni (povinné / nepovinng)
- Neni redundantni?
Zptesnovani navrhu datového modelu mize probihat podle riznych strategii:

- princip shora doli - nejdiive celek, postupné dopliiujeme detaily

- princip zdola nahoru (zevnitt ven) - nejdiive jednotlivé entity, hledame vztahy mezi nimi

- smiSena strategie - slévani dil¢ich podschémat

V praxi, pfi integraci datové struktury z vice zdroji (riznych skupin analytikll) se nejCastéji
setkame s problémy:

- rozdily ve struktute

- konflikty jmen (dvé etity, jména mohou znamenat stejny realny objekt, nebo naopak
jedno jméno, entita miZe znamenat dva realné objekty)

- pohledy (kazdy pozaduje jiné vazby a musi se vyresit)

Ptiklad analyzy konflikt pracovnik osoba
— Potieba integrovat entity pracovnik a pracovnik
, /]\ vedouci
vedouci vedouci
A — hierarchicky pomoci vazby B - wvytvofit entitu

(Osoba) s vlastnostmi pracovnika i vedouciho

- Vzory pro realizace vazeb

, 5 R1 (K1,A)
REL . N R2 (K2, B)
K1 K2 K1 - unique not null
foreign key K1 references R1(K1)

R1 R2
Kl K2 R (K1,K2, A, B)
" . R1 (K1, A)

___________ R2 (K2, B)
K1 K2 K1 unique

foreign key K1 references R1(K1)

- realizace typt, podtypi

RI
a) R1(K1,T,A,B,C)
K - T rozlisuje podtypy
A - pomémeé fidka tabulka
R2 b) RI (K1, A, B)
B R2 (K1, A, C)
c¢) RI(K1,A)
R2 (K2,B) foreign key K1 references R1(K1)
R3 R3 (K3,C) foreign key K1 references R1(K3)
C
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- nejuspesnéjsi (ale musi se ude€lat vazby)

3.3.4 Hierarchie funkei

[ U12 rezervuj misto ]

Klasicky prostiedek funkéni analyzy. U12.1 shromézdi pozadavky

Vytvafi se hierarchie funkei (viz ptiklad na obrazku) U12.2 zjisti volnd mista

U12.3 proved’ rezervaci

AL

- Udalosti, potfeby a jejich zpracovani ve formé funkci

- Hledaji se funk¢ni zavislosti (porovnani zavislosti mezi funkcemi organizace,
vzajemné efekty mezi funkcemi)

Mozna klasifikace funkei:

+ pracovni funkce — vztahuji se na urovni k Cinnosti organizace (kryje se s pojmem
proces). Doporuceni: slovni mnemotechnicky popis — vystizné (nejlépe imperativ),
dobré nezavadét do nazvu popisy realizace (,,co® uvadét, ,,jak, kdo, kde, kdy* neuvadét)

* elementarni funkce - ma logicky vyznam transakce, pokud né&jaka substruktura selze,
vSe se vrati, neni to listova funkce (vznikaji z ni dalsi procesy)

* spolecna funkce - vyskytuje se na vice mistech (modul zvIast’)

* hlavni funkce - stfed popisu funk¢nosti, soustfed’uje detailni vyznam chodu systému, je
v nich soustfedén smysl funkcionality
Les stromt s funk¢nosti systému
- ziska se s odborniky na problematiku, kiizové kontroly pracovniki, piesné schéma (na
kazdé Grovni) napsano srozumitelnym zptsobem, uplng, strucné
- vyvazené tak, Ze je snadné ho Cist

datova stranka — musime otestovat nebo zahrnout zminku, co ktera funkce provadi s entitami
(jak se méni, odstraiuji apod.), popis logiky (algoritmus dané funkce)

Prikladem metody, vychazejici ze stejnych principii jsou Jacksonovy strukturogramy. Pro
rychlejsi rozliSeni se oznacuji uzly grafu (funkce) dopliujicimi sémantickymi znackami:

pokud nent seznam
uddlosti a
odpovedi uplny,
miizZe systém
reagovat
necekanym,
neprimerenym a
casto i
nepripustnym
zpuisobem na
udalosti
neuvedené v
seznamu
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0 selekce, vybér > Povinna sekvence
* iterace, opakovani | Paralelni ¢innost
? exkluzivni selekce # Ptedcasné ukonceni
Bez oznaceni terminator
Zpracovani objednavky
? ?
Expedice zbozi Informace o pozastaveni
* l |
Provéteni objednavky Informace o dodavce Expedice
0 > * 0

Ovéteni zakaznika Zaznam o objednavce Na sklad¢ ? prijeti objednavky




? ?

nevyfizené objednavky pozastavené objednavky

Obrazek 10 Piiklad Jacksonova strukturogramu
3.3.5 Diagramy datovych toku

Zakladni konstrukty DFD:

- datové toky — pohyb skupin udaji mezi ¢astmi systému, procesy, ¢i systémem a okolim,
napf. pojmenovani vystupniho toku by mélo vyjadfit podstatu transformace vstupu

- procesy — transformuji vstupy na vystupy, jméno vyjadfuje ¢innost procesu

- paméti — zobecnéna kolekce dat v klidu, pasivni — data se zapisuji na explicitni piikaz

- terminatory — zdroje a pfijemci dat v okoli systému — externi entity

- R0zné notace:

deMarco Yordon Cane SSADM
datové toky _— _—
1 1 [kdo fesi
procesy - -
J-p- J-p-
(obecna) - -
pamét —— Jmeno pameti jméno paméti

terminator
(I/O mimo
systém)

Podle urovné detailu tvoti jednotlivé DFD diagramy hierarchickou strukturu. Kofenem je
kontextovy diagram, kde cely IS je chapan jako jeden proces, zajimaji nas terminatory a vnéjsi
vstupni a vystupni datové toky. Popisuje vnéjSiho chovani systému, jednozna¢né vymezeni
hranic systému.

Na dalsi urovni Casto klasifikujeme DFD jako systémovy diagram, ktery muze slouzit pro
pochopeni zakladnich funkcnich blokil systému. Doporucena dekompozice je 1 proces na 3-7
v dalsi urovni. Dekompozice konci v listech, kde uz by méla byt transformace vstupnich dat
(algoritmus) snadno implementovatelna. Na vSech urovnich musi byt zachovany spoje z vyssi
urovné DFD (zachovani navaznosti). Konzistence DFD je kontrolovana odstranénim procesu,
které maji jenom vstupy, nebo naopak jenom vystupy. Kontroluje se také pojmenovani vSech
konstruktt.

Listové procesy slouzi jako podklad pro implementaci funkci moduld, nebo metod objektt,
musi to byt jednoznacné a jasné algoritmy transformace vstupnich dat na vystupni a oznacuje se
jako minispecifikace. MZze mit rizné formy:

- s vyvhodou se pouziva strukturovana angli¢tina (CeStina), coz je popis algoritmu
procesu pseudoprogramovacim jazykem, jehoz klicova slova jsou anglicka a s jejich pomoci se
formuluji zékladni programové konstrukty (naptiklad vétveni a cykly). Zamérem je podpora
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jednoduse realizovatelné implementace ve zvoleném programovacim jazyce. Slovnik je slozen
z ptikazi (sloves), vyrazi z datového slovniku a kli¢ovych slov pro formulaci logiky algoritmu.

- rozhodovaci tabulka se skladd ze ¢ty kvadrantd. V prvnim kvadrantu jsou vyjadfeny
logické podminky, nebo parametry procesu, ve druhém vSechny kombinace hodnot
z podminek v prvnim kvadrantu. Ve tfetim kvadrantu je seznam vSech moznych akci a
reakci. Ve ctvrtém kvadrantu je nakonec nazorné pfifazeni jednotlivych kombinaci hodnot
ze druhého kvadrantu a jim odpovidajicich akci.

Pf. Rozhodovaci tabulka Rozhodovaci strom
P1 (podminky) 0 0 1 1
P2 0 1 0 1

Al (akce) X
A2 ?7 X
A3 X

- rozhodovaci strom je funkéné velice podobny. Od kofene se naviguje po vnitinich
uzlech podle jednotlivych podminek, nebo parametrii v pifislusné trovni stromu, dosazeni
listové urovné potom definuje piislusnou akci, nebo posloupnost reakei.

3.3.6 Stavovy diagram
Stavovy diagram (STD) umozniuje zachyceni i ¢asovych souvislosti (udalosti) zpracovani dat
v procesu - modeluje ¢asoveé zavislé chovani systému.

- lze pouzit samostatn¢ jako nezavisly model chovani systému

Vychazi ze seznamu udalosti (soupis podnétil, které plsobi na systém z jeho okoli).
Kategorie udalosti: F-udélost — vstup dat do systému,

T-udalost — spojena s casem, nezavisi na pfichodu dat nebo
povelu do systému,

C-udalost — zvlastni ptipad T-udélosti, jednd se o
neptedvidatelnou udalost

- formaln¢ automat, jehoz pfechody jsou fizeny vyskyty udalosti. Systém piechazi
z jednoho stavu do nasledujiciho stavu. Hrana STD je ohodnocena dvojici udalost /
akce

Silngj$im a obecnéj$im nastrojem pro Casové souvislosti procesu jsou Petriho sité.

3.3.7 Datovy slovnik — popis metadat

Datovy slovnik slouzi k pfehlednému a komplexnimu popisu nejriznéjSich typd dat
v informacnim systému:
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- elementarni data — znamé typy dat, nutno zadat piipustny obor hodnot, vyznam v
kontextu

- strukturovana, slozena data — lze popsat odkazem na jednotlivé slozky. Casto pouzivana
notace pro definici gramatiky, popisujici strukturu, obsahuje konstrukty:

= Sklada se z

+ A zaroveil

O) Nepovinna ¢ast

[1] Vybér jedné z moznosti

{} Iterace (pocet od - do)  pf.»{ } 10
* oK komentar

@ Identifikacni kli¢

Pt
objednavka = cCislo objednavky + datum vystaveni + id zakaznika + jméno zékaznika + (datum
dodani) + { ¢islo vyrobku + jméno vyrobku + pocet objednanych vyrobkd + ( cena za kus ) }

- datové struktury (data flow diagram — paméti, datové toky, listové procesy)
- popis proménnych, modulti, formulafd, atd.

Ptiklad doporucenych polozek pro vybrané typy dat

Datovy Element - Datova Struktura - Proces z DFD -
jméno: jméno: jméno:

popis: popis: popis:

typ, doména: Slozeni: toky vstupnich dat:
format: Hodnoty: toky vystupnich dat:
hodnoty (rozsah): vyskyt: logika zpracovani:
vyskyt: komentai: vyskyt:

komentaf: komentat:

Mezi dalsi klasické metody patii vyuziti dvojrozmérnych tabulek k nejriznéj$im ucelim -
mnoho aspektl analyzy lze reprezentovat pomoci matic. Piikladem je matice afinity - je
vyhodné vytvofit matici, kterda ukazuje, na kterych formulatich se vyskytuji jednotlivé udaje, a
jaké operace se provadi (fadky = udaje, operace, sloupce = obrazovky)

3.3.8 Klasické metodologie analyzy

Strukturovana analyza — DeMarco

- pripisovano prvenstvi pouziti diagrami tokt dat pro analyzu informacnich systému
urcenych pro bézné organizace. Charakteristika postupu:
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Nk PN~

studium stavajiciho fyzického prostredi

odvozeni logického ekvivalentu fyzického systému

odvozeni nového logického systému

odvozeni fyzickych charakteristik nového systému

kvantifikace cen a termind

vybér jedné z moznosti

zaclenéni novych fyzickych DFD do strukturované specifikace spole¢n¢ s datovym
slovnikem a popisem procesii

Logické modelovani — Gane/Sarson

Charakteristika postupu:

1. vytvoreni systémového DFD, ktery postihne podstatu ¢innosti systému
2. névrh vychoziho datového modelu
3. analyza entit a jejich vztahd — logicky datovy model
4. tvorba rela¢niho datového modelu, normalizace
5. zptesnéni DFS tak, aby zachytil zmény provedené v datovém modelu — logicky
procesni model
6. logicky model procesi a dat se dekomponuje na proceduralni jednotky
7. specifikace detailt kazdé procesni jednotky
Pohledova analyza — systém nema pfirozen¢ definovanou hierarchii dat (entit, atributl),
charakteristika:
1. identifikace pozorovacich bodil — vytvori se mnozina pohledd na systém (atributy)
2. sdruZeni pohledt do skupin (datové, servisni, nefunkéni, uzivatelské pohledy), které
se neprekryvaji, funkce se fe$i v ramci jednoho (funkéniho) pohledu, popisuje
zpracovani informace
3. urCeni struktury pohledi (hrani¢ni, defini¢ni pohledy) — uspofddani do
hierarchického diagramu
4. Vytvotime tabulkové diagramy akci (polozky tabulky: zdroj dat, vstupni data, akce,

vystupni data, ptijemce dat) a akcni diagram

Datové orientované piistupy (Warnierr/Orr — DSSD- Data Structure Systems Development)

Cha

neni formulovano jako striktné stanovena a popsana metoda

souhrn zkusenosti, které vedou ve vétsing piipadt k uspé€snému dokonceni projektu
nejlepSich  vysledki se dosahne v pfipadé, kdy struktura programu odpovida
hierarchické struktuie datového modelu

cilové orientovana strategie — zname pozadované vystupy systému a z nich odvodime
logické vystupy, logické vstupy a fyzické vstupy systému

z pozadovanych vystupt se nejdiive modeluje logicka databaze

Yourdonova Moderni strukturovana analyza

soustfed’uje se na nalezeni esencialniho modelu systému

vyjadiuje podstatu systému, nezavisi na technickych a jinych implementacnich
omezenich

ma dvé ¢asti, model okoli systému a model chovani systému

el s

5.

vyuziva dekompozici na zaklad¢ udalosti
rakteristika postupu:

vytvor seznam udalosti

pro kazdou udélost vytvor jeden proces

proces pojmenuj podle odezvy, ktera je pozadovana

zakresli potiebné vstupni, vystupni toky, paméti udajt

vysledny prvotni DFD porovnej s kontextovym diagramem a se seznamem

udalosti, over uplnost a bezespornost prvotniho DFD
postup je ptimocary a jednoduchy, vysledny DFD je vSak nepiehledny — nasleduje
vyvazovani DFD na rtiznych Grovnich
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- ukryvani informace — na vysSich urovnich skryjeme pamét, ke které pfistupuje pouze
dany proces

- pro vytvofeni seznamu udalosti miizeme vyuzit identifikaci udalosti pomoci
- entit
- kontextového diagramu

Porovnani klasickych postupti- DeMarco kladl velky diraz na modelovani pomoci DFD,
vyskytla se spousta problémt, Wad a Mellor rozsifili postup o stavové diagramy, Yourdon
pouzil kombinaci vy$e uvedenych metod

Metodologie SSADM

Vychazi z datového modelu, odd€luje logicky a fyzicky nédvrh systému, klade diraz na
podchyceni nestandardnich a chybovych stavli systému (jsou odhaleny dfive, nez se zacne
implementovat program)

- snazi se minimalizovat chyby v navrhu pomoci technik (Zivotni cyklus entity, Process
Outlines - kostry procest a logickych dialogl)

Vytvafi tii zakladni modely systému

- modely entit — datovy model, ktery ukazuje informaci uchovavanou v systému a
vzajemné vztahy mezi jednotlivymi datovymi komponentami, vychazi z klasického
Chenova rela¢niho modelu

- diagramy datovych tokti — funk¢éni model ukazujici informaéni cesty a transformaci
informace

- zivotni cyklus entity — jak entita vznika, méni se a zanika z pohledu modelovaného
systému

Obsahuje velmi podrobny postup a popis jednotlivych krokii. Charakteristika postupu:

studium stavajiciho systému
vytvoreni specifikace pozadovaného systému
zpracovani, aby $lo formulovat technické feSeni
a 5. ukonceni detailniho navrhu jiz na logické Grovni
6. prevedeni logického navrhu na fyzicky navrh
Vystup jednotlivych etap -diagram datovych tokl, model entit, Zivotni cyklus entity, kostra
logického navrhu, kostra logiky dotazovaci funkce, kostra logiky aktualizacni funkce, slozeny
logicky datovy navrh

el S
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3.4 Strukturovany navrh

Cile a problémy navrhu spocivaji v pfechodu od vysledkii analyzy k podkladu pro
programovani Je nutné béhem etapy navrhu zkonstruovat implementa¢ni model systému.
Zakladni pojmy: modul - programova jednotka, ktera je samostatna a rozliSitelna pti prekladu,
pfi kombinaci s ostatnimi jednotkami a pii sestavovani, je to logicky separovatelnd cCast
programu

Modularita - vyjadiuje miru rozkladu programu na diskrétni komponenty takové, Zze zména
v jedno komponenté ma minimalni vliv na ostatni komponenty

modularni programovani - je metoda pro vyvoj programu slozeného z kolekce modult
Dalsi nastroje strukturovaného navrhu

- diagram struktury systému (STC nastroj k zachyceni navrhu), uzly stromu - predstavuji
funkce (procesy nebo akce), které musi byt vykonany, kofen stromu - popisovana funkce, hrany
- reprezentuji komunikaci mezi elementy

- transak¢ni analyza - spociva ve vyhledavani podgrafti v DFD, které reprezentuji samostatné
transakce

- transformacni analyza - spociva ve volbé tzv. centrlni transformace, ktera bude tvofit
vrchol programové struktury, od ni se odviji ostatni transformace

- objektove orientovany navrh
Systémy CASE(Computer Aided Software Engineering)

CASE- mnozina integrovanych nastrojt, které predstavuji nahradu klasickych nastrojt (tuzka a
papir) pii analyze a navrhu informacnich systémil po¢itadem. Setii a zrychluji praci a umoziuji
automatizovat nékteré faze zivotniho cyklu IS s podrobnou dokumentaci a navaznosti.
Predstavuji prostiedek pro zmirnéni softwarové krize.

Kategorizace systémi CASE :

PRE CASE - pro prace ptedchazejicich vyvoji software (analyza pozadavkd uzivatele,
stanoveni cili produktu, naplanovani jeho realizace, studie vhodnosti projektu)

UPPER CASE - pro pocate¢ni stadia vyvoje software (specifikace pozadavkd, funkcni a datova
analyza, navrh modulové struktury produktu)

MIDDLE CASE - pro pokrocila stadia vyvoje software — pfechod z analyzy do faze navrhu
(funkéni a datovy navrh, specifikace programovych funkei)

LOWER CASE - pro zavérecna stadia vyvoje software — implementace a testovani (feSeni na
fyzické tirovni technického vybaveni, generovani popisti databazovych schémat, programovani
v pro gramovacich jazycich a pteklad, ladéni programur)

POST CASE — pro udrzbu a dokumentaci produktu. Dal$i mozna hlediska klasifikace jsou
odvozena z architektury, podporovanych metodik, producenta CASE, role uzivatele, ...

Datova baze projektu byva v systémech CASE nazyvana naptiklad jako REPOSITORY, DATA
DICTIONARY, ENCYCLOPEDIA, atd. Pouzité metodologie se mohou v detailech lisit, ale
snazi se kopirovat moderni a osvéd&ené postupy ( preferované dodavatelem softwaru). Urovné
integrace CASE néstroju:

- integrace platformy

- integrace Udaji (sdileni dat a jejich struktury, soubory i databaze)

- integrace prezentace, stejné uzivatelské rozhrani

- integrace fizeni, procesu
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Nastroje CASE c¢asto svadi k neopodstatnénému optimismu, Ze vytesi vSechny problémy. Jsou
naro¢né na zvladnuti a pomérn¢ drahé.

Shrnuti

Komplexni popis problematiky vyvoje softwaru je detailnéji popsan ve specialnich predmétech
(softwarové inzenyrstvi). Tato kapitola slouzi ke ziskani prehledu pti potiebé zvladnou analyzu
a navrh jednoduchého IS pro ilustraci implementacnich technik a technologii. Pro popis zadani
si zvolime neformalni prosty text s popisem dat a funkcnosti IS ze strany zadavatele. Analyzu a
navrh miizeme provést strukturovanymi, nebo objektovymi metodologiemi. Pro popis vnéjsiho
chovani a funkénosti pouzijeme model jednani, nebo kontextovy diagram. Pro datovou analyzu
pfi orientaci na databazové ulozeni dat zvolime ER diagram. Ve strukturované analyze a
navrhu pouzijeme pro modelovani funk¢nosti IS hierarchie funkci, nebo diagram datovych tokt
a stavovy diagram pro vyjadieni Casovych souvislosti. Datovy i funkéni navrh zpfesnujeme
v iteracich, kdy vétsi detail funkce ovlivni datovou strukturu a jeji zména, nebo modifikace
zpétné muze ovlivnit funkCnost. Pro efektivni praci se soucasnosti pouzivaji podplrné
pocitacové systémy CASE, zaloZzené na modernich metodologiich analyzy a navrhu
s privétivym grafickym rozhranim a komplexni dokumentaci vSech fazi zivotniho cyklu IS.

Pojmy k zapamatovani

e Strukturovany a objektovy navrh IS, Zivotni cyklus RS a projektu
neformalni a formalni specifikace

e hierarchicky rozklad, DFD, rozhodovaci tabulka a strom, stavovy diagram, Jacksonovy
strukturogramy
ER diagram, datovy slovnik

e model jednani, spoluprace, objektovy, funkéni, dynamicky model

Kontrolni otazky

15. Jak probiha tvorba 1S?

16. Jaké znate metody strukturované analyzy a navrhu IS?
17. Jaké zndte metody objektové analyzy a navrhu 1S?

18. Jak vypada Zivotni cyklus RS, projektu?

19. Jaka je charakteristika a rozdéleni systéemii CASE?

Ukoly k textu

4. Navrhnéte zadani jednoduchého IS pro ucely nésledné analyzy a navrhu formou neformalni
specifikace.

5. Ze zadaného IS si vyberte podklady pro vytvoreni ukazkovych ptikladl pouziti
strukturovanych, nebo objektovych metod analyzy a navrhu — DFD, stavovy diagram, ER
diagram, hierarchie funkci, nebo Model jednani, spoluprace, objektovy, funkéni, dynamicky
model.
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4 Podpora podnikovych IS

Studijni cile: Student by mél po prostudovani kapitoly rozumét problematice dvou vybranych
roz§ifeni standardnich databazovych systém — podsystémim pro podporu analyzy dat —
datovym skladim a OLAP a dale porozumét problematice e-Business systémi — podpora
obchodovani, zasobovani, atd..

Klic¢ova slova: OLTP , datovy sklad, OLAP, ROLAP, MOLAP, agregace, analyza, dolovani a
¢isténi dat, multidimenzionalni modelovani, hvézdicové schéma, schéma vlocka, vicerozmérné
pole, bitmapovy index, e-Business, e-Commerce, e-Marketplace, Systém EDI

Poti‘ebny ¢as: 4 hodiny

4.1 Datové sklady a OLAP

Datovy sklad mtzeme charakterizovat jako ,,Komplexni data ulozena ve struktufe, kterad
umoziuje efektivni analyzu a dotazovani pro procesy rozhodovani a fizeni (podniku). Cely
systém lze rozdélit na dve zakladni ¢asti. Na vstupni strané stoji klasické databazové systémy a
dalsi zdroje dat, které se oznacuji jako OLTP, (on-line transaction processing), druha soucast
systému je vlastni datovy sklad s vlastnostmi, které umoziuji efektivné ulozit data pro slozité
analytické dotazy. Principy OLAP - Analytické informace: pracuji s primarnimi daty
vytvofenymi v OLTP, data ocisténa od nadbytecnych detaild, obsahuji rizné agregace,
zachycuji historii. Proces pInéni datového skladu je nékdy oznafovan jako proces ETL
(extraction-transformation-load). Data je tfeba nejprve extrahovat z primarnich datovych zdroju.
Vzhledem k tomu, Ze jednotlivé primarni datové zdroje nepracuji s tymz datovym modelem,
mnohdy nepouzivaji ani tytéz datové typy, né¢které udaje nejsou v datovych zdrojich obsazeny
pouze implicitné a je téeba je odvozovat z jinych udaji, nasleduje krok transformace, ktery
pfevede data ziskana z jednotlivych datovych zdroji do unifikovaného datového modelu, nad
nimz je mozné vytvaret agregace a ziskana agregovana data pak ulozit do datového skladu (faze
load).

Typické charakteristiky a rozdily mezi systémy:
OLTP (relacni databaze)

- Operativné (kazdodenn€) manipuluji s aktualni agendou (INSERT, UPDATE), Casté
zmény dat
- Struktura uloZeni je typicky normalizovana (aspon 3NF), dotazovani se provadi nad
specifickymi logickymi relacemi.
datovy sklad, OLAP

- OLAP je soucast systétml pro podporu rozhodovani, informacéni technologie pro
znalostni inzenyrstvi
- vSe v systému se soustiedi na optimalizaci slozitych dotazi,
- jina struktura ulozeni dat (struktury ve formé hvézdice, vlocky), novy zpisob
dotazovani pomoci ( multidimenzionalni kostky)
- staly objem dat v systému — ob¢asna (periodicka) aktualizace
Strucna srovnavaci tabulka:

Znak OLTP OLAP,DWH
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o Provozni zpracovéani, Podpora|Informacéni zpracovani, Podpora
Charakteristika )
podnikovych operaci rozhodovani
Orientace Transakéni Analyticka
) Utednik, databazovy | Znalostni ~ pracovnik  (manaZzer,
Uzivatel o )
administrator analytik)
Dlouhodobé informa¢ni pozadavky,
Funkce Kazdodenni operace

podpora rozhodovani

Navrh databéze

Entitné-relacni zaklad, aplikacné

orientovany

Hvézda/snézna vlocka, vécna

orientace

Data

Soucasna, procesné orientovana,

detailni. Aktualni hodnoty

Historicka, predmétné orientovana,

aktualni i historicka, sumarizovana

Sumarizace dat

Zakladni, vysoce detailni

Shrnuta, kompaktni

) Shrnuty,  multidimensionalni  —
Nahled Detailni ( pfesné na haléte)
(zaokrouhlené hodnoty)
standardizované dotazy, cCasto|mnoho riiznych dotazii, ptizptisobeni
Dotazy opakované, generatory | potfebam,  sumaritace, agregace,
standardnich zprav trendy
Jednotky prace Kratké, jednoduché transakce Komplexni dotazy
Ptistup Cist a zapisovat VétSinou pouze Cist
Zamgéfteni Vkladani dat Ziskavani informaci
Pocet  dostupnych .
Desitky Miliony
zaznamu
Pocet uzivatela Tisice Stovky
Velikost databaze 100 MB az GB 100 GB az TB
) Vysoky vykon, vysoka | Vysokd  flexibilita, nezavislost
Prednosti :
pristupnost koncového uzivatele
Miry hodnoceni Propustnost transakci Propustnost dotazi a doba odezvy
Uziti strukturované, opakované ad-hoc, pouze ¢asteén¢ opakované
Priklady procest vstup dat, davky dotazy koncovych uzivateld

Technologie datovych skladu fesi kliCové problémy:

1. nedosazitelnost dat skrytych v databazich
- historicky problém (historie dat) — HW(Cteci zafizeni) i SW(atypické formaty a
hodnoty dat) problémy se star§imi data

- netrivialni techniky (nestandardni protokoly) — tfeba ODBC
2. dlouhé prodlevy, kdyz se slabsi systémy snazily vyhodnotit slozité dotazy
3. slozita, uzivatelsky nepfijemna rozhrani
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4. cena v administrativé, sloZitosti a podpote vzdalenych klient uz byla vysoka (u starych
systémil)

5. vysledek soutéZeni mezi systémy transakénimi a podporujicimi rozhodovani ovliviuje i
vyvoj HW (klesajici cena paméti, paralelni procesorové systémy)

4.1.1 Datovy sklad

Operacni,
historicka data Datovy sklad
) i extrakce, DATA
interni transformace analyzy
datoveé obcerstveni
zdroje nacteni
Dotazy
inaormavc':ni Sestavy
adresar
OLAP
externi R DATA MINING
datove  Loom
zdroje

Obr. 11 Datovy sklad (Data Warenhouse — DWH)

Oznacuje architekturu (obvykle zalozenou na SRBD), ktera se pouziva pro udrzbu historickych
dat ziskanych z databazi operativnich dat, ktera byla transformovana, sjednocena (integrovana)
a zkontrolovana pted jejich zpracovanim v DW databazi. Cile:

*  Shromazd'ovani vybranych informaci z riznych databazi do jednotného prostiedi
* Zpracovani analyz velkého rozsahu (i za dlouha ¢asova obdobi)

* pouziva se pro prezentaci dat, testovani hypotéz, objevovani novych informaci
(zabezpeceni, ,,data mining™ — dolovani dat), ne piimo ale prostfednictvim dalstho SW
(dava pouze datovy zaklad)

* Monitorovani stavu vstupnich databazi (MIS, CIS, ...), zaji§téni zpfistupnéni nebo
konverzi dat do DWH

Jina definice:

Strukturované rozsititelné prostiedi navrZzené pro analyzu neménicich se dat, ktera byla logicky
transformovana z vice zdrojovych aplikaci tak, aby byla uvedena do souladu se strukturou
podniku. Data DW jsou aktualizovana v delSich casovych intervalech, jsou vyjadfena
v jednoduchych uzivatelskych pojmech a jsou sumarizovana pro rychlou analyzu. Plati jista
analogie s vyrobnim procesem:

OLPT (vyroba) — DW (sklad, distribuce) — OLAP ( prodej)
DW je soubor dat pro podporu manazerského rozhodovani, ktery je:

e predmétné orientovany
* integrovany
*  Casové rozliSeny — dimenze ¢asu
* netékavy (nonvolatile) - data jsou aktualizovana v davkach, ale po ,,snimku‘ zamrznou
*  Pro potieby managementu
Urovné dat:
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Stara detailni

Bézna detailni

Lehce agregovana (sumarizovana) data
Té&Zce agregovana (sumarizovand) data
Metadata

optimalizace — rychly vybér dat, sumarizace apod. (¢asove i zdrojove narocné tikoly)

DW- naroky : dostate¢na pamét'ova kapacita, kvalitni sprava databazi, obecné — pouziti
mirné vylepsenych stavajicich databazovych stroji

architektura DW,OLAP

DW server je vétsinou relacni SRBD, nékdy souborové orientovany szstém

OLAP server mtize mit byt zaloZzeny na relacni technologii (ROLAP), coz predstavuje
roz§iteni relaénich SRBD, ve kterém se operace s multidimenzionalnimi daty provadi
prostédnictvim standardnich rela¢nich operaci.

Multidimenzionalni OLAP (MOLAP) je specialné¢ navrzeny server, ktery piimo
implementuje efektivni ulozeni multidimenziondlnich dat a operaci. Pouziva se i
oznadeni multidimenzionalni databaze (MDD — MD SRBD). Pro analytické operace
jsou dalezité multidimenzionalni pohledy na data, kde relacni databaze nejsou vhodné.
Musi byt podporovano nachazeni souvislosti, které nejsou z primarnich dat zfejmé.

Na klientské stran¢ je podpora analytickych nastroji, dolovani dat (Data mining), tj.
napf. trendy, odhady, ...

Struktura MDD:

Databaze je mnozina prvku, faktd —tj. bodli v multidimenzionalnim prostoru. Prvek databaze
obsahuje data nebo algoritmus pro jejich transformaci. Fakt (zisk, rozpocet, naklady, ceny, ...)
se vztahuje k vybrané skupine dimenzi v jistém rozsahu (measure dimension). Kazda dimenze
reprezentuje atributy (vlastnosti), casto uspofddané ve formé hierarchie nebo svazu.
Hierarchicka struktura zajistuje a umoznuje automatické agregace hodnot podle hierarchickych
urovni (napf. dilna — provoz — zavod — podnik); drill-down (zpfistupnéni detailt) proti drill-up.
Umoznuje rychlé zmény pohledt, ukladani do pfehlednych tabulek a graft

Priklady pouzivanych architektur: - ti1 vrstvy, klient- server
metadata
dotazovaci prosttedky OLAP
DwW
— OLE —SQL
«—multi-D kostky (vybirame si dimenze) —tadky

- pouziti Web serveru

metadata

web browser aplikaéni www server
nw

| <HTTP |

«—fadky

V souvislosti s datovymi sklady se mizeme setkat s pojmem datové trzist¢ (data mart). Tato
architektura predstavuje dil¢i, atomicky DW s replikacemi dat pro ohranic¢ené pouziti.

Urcena pro omezeny okruh uzivatelti
Decentralizované datové sklady

Mozny mezistupen pfi transformacich dat z produkénich databazi
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4.1.2

Datovy model

pro vyjadreni schematu uloZeni se pouziva ER-model, data lze organizovat i klasicky
pomoci specialn€ navrzené databaze, ale pfevazné se pouziva

multidimenziondalni  modelovani -  uzivatel  pfistupuje  kdatim  jako
k multidimenzionalnim.

Model pripomina postupy z tabulkovych procesorti, ale pro vice dimenzi.

Dimenzionalni model — Dimenzi si miizeme piedstavit jako mnozinu dimenzionalnich
prveki, které predstavuji redlné ¢i abstraktni objekty podobného typu s jednotici
charakteristikou — napft. ¢as, poloha, ..., odpovidaji dimenzim podnikani organizace.
Informace je typicky ve formé textovych fetézcl. Jedna dimenze (mnoZina
dimenzionalnich prvki) je jednou osou informacniho prostoru. Informacni prostor mize
byt n-dimenzionalni. Prvkem informac¢niho prostoru je fakt. Fakt je jeden udaj (jedna
hodnota). Jednim udajem myslime jeden atribut ve smyslu relaéni databaze, napiiklad
mnozstvi, cena, zisk, typicky prevazuji ¢iselné informace (jednim udajem muze byt i
atribut typu BLOB obsahujici slozita audiovizualni ¢i graficka data). Fakt obsahuje také
vazebni informace, které jej vazi ke konkrétnim dimenzionalnim prvkim z jedné ¢i z
nékolika dimenzi, mize také obsahovat udaje o dvou c¢asovych intervalech, a to
Validity Time a Transaction Time (logicky interval platnosti udaje vcetné¢ vazeb na
dimenzionalni prvky a interval platnosti zaznamu v databazi).

Operace v multidimenzionalnim datovém modelu:

Agregace (roll up) — redukce dimenzi, sumarizace pii prichodu agregovanou hierarchii
(pt. celkovy zisk v lokalité, regionu, ve stat¢)

Selekce — vytvoteni datové subkrychle
Navigace k detailnim datdm (drill-down)
Vizualizace dat — pomoci vhodnych (dvourozmérnych) primétt do tabulek

Pti navrhu struktury DW nejsou klasické postupy s pouzitim ER-diagramu vhodné.
Tabulky nemusi byt v 3NF (je obecné proti optimalizaci rychlosti dotazu). Musi se
respektovat multidimenzionalni pohled. To vede ke konfiguraci, typicky tvorfici
hvézdici - hvézdicové (star) schéma: ve stfedu je vazebni tabulka fakt a dimenzionalni
tabulky na okraji predstavuji jakési ¢iselniky dimenzi. Hierarchie dimenze neni pfimo
explicitné ve struktuie vyjadiena. Ve faktech se nebojime pouzivat redundandné data,
predzpracovat si agregacni funkce a vypocty (i v riiznych rovinach fezu ), ptipravit si
vSe, co by se muselo opakované pocitat (hlavni snahou je zrychleni)

Schéma snéhova vlocka (snowflake) je podobné hvézdicovému, jen u dimenzi se
ptipousti pouziti vice tabulek pro optimalnégjsi ulozeni dat jedné dimenze (normalizace
skupiny tabulek, které reprezentuji dimenzi), ktera predstavuje hierarchii dat ( napf.
den- tyden-mésic-kvartal-rok ).

Pr. schéma ,,hvézda ,,
dimenze
- fakty Misto(obec, region, zemg, ...)
Cas(den, tyden, mésic, ...) T~ "
Prodej
Vyrobek( typ, parametry, ... ) /69




schéma ,,vloc¢ka ,,

dimenze Obec, ulice
tyden mésic
\ fakty ) -
Cas(den) — P Misto( zem¢)
Prodej
Vyrobek(id, jméno) L -
region
typ parametry

Multidimenzionalni modelovani mdzeme na niz§i urovni abstrakce modelovat pomoci
tabulek a vztahd mezi nimi (ROLAP). Jde o klasickou transformaci z ER-modelu,
s pouzitim vazebnich cizich kli¢i v tabulce faktli a primarniho klice v tabulce dimenze.
Castgji se implementuje multidimenzionalni model (MOLAP) pomoci vicerozmérnych poli,
v terminologii OLAP se pouziva pojem multidimenzionalni datova kostka. Pole nabizi proti
tabulce informaci o poctu pozic v kazdé dimenzi, moznost seskupovat data formou fezl a
toho vyuzit pfi agregacnich vypoctech. Podporuje dobfe indexovani, ale je neefektivni pti
vyuziti pamét'ového prostoru pfi fidkych datech.

Privodce studiem Schéma multidimenziondini databdze miiZeme definovat jako
mnoZinu vicerogmérnych poli.

rodejna

N\ P

- Prvky kostky (krychle) byvaji Casto bez
hodnoty, protoze nesouvisi vS§echno se v§im
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Podpora efektivity operaci v multidimenzionalni databazi je zajiSténa pomoci novych
indexovacich technik. Pouzivaji se bitmapové indexy. Podstata piistupu spociva ve

vytvofeni specialnich indexd pro jednotlivé vlastnosti s omezenou doménou piipustnych éitmapovy o
hodnot, kde se mapuje primarni kli¢ bazové tabulky do mnoZziny moznych hodnot vlastnosti indexy vyuziva
binarni 1 v pfislusném sloupci, odpovidajicim konkrétni hodnoté atributu. Porovnavani, Ty ci{los'tz
spojovani i agregacni operace se provadéji bitovou aritmetikou, coz zrychluje tyto operace. b inar ’:”Ch
bitovych
operaci

Ilustracni priklad:

Bazova Tabulka Index pro Region Index pro Rejting

Cust Region| Rating RowID N S | E W H M L

c1 N o 1 1 0 o0 o© 1 o o

c2 s M 2l o 1 o o o 1 o

3 W L 3 0 o o0 1 o o 1

ca w H 4 0o o o 1 1 o o

c5 |s L 5 o 1 0 o0 o o 1

c6 |wW L 6 0 0 0 1 o o 1

c7 |N H 7.1 0 0 o 1 o o

Zakaznici (cust), pro které plati, ze | Region =W a Rejting =L

Pti navrhu DW je vysledna architektura ¢tyfuroviova, rozliSujeme schémata

konceptualni — multidimenzionalni — databazové - fyzické

4.1.3 Komponenty DW

Komponenty souvisi s vytvafenim datového skladu a obsahuji prosttedky pro:

4.2

extrakci dat
akvizici dat ( generatory kodu, replikacni néstroje, tvorba indexii, ¢iSténi dat - odstranéni
chybnych dat kontrolou i nové formulovanych integritnich omezeni, vlozeni implicitnich
hodnot, eliminace - smazani duplicit, agregace, ...)
transformace z formatu vstupnich (historickych) dat do formatu DW
fizeni dat (archivace, autorizace, zalohovani a zotaveni z chyb, provoz, monitorovani,
ladéni, tizeni zdroji)
slovnik informaci — popis metadat, pristup k nim
pristup k datiim a dodani dat ( OLAP, ... fizené casem a udalostmi)

e-Business a e-Commerce v Fizeni firmy

Globalizace ekonomiky se projevuje expanzi novych trhi a vytvari tlak na IS v oblasti podpory
vice jazykt, prevodu kurza riznych mén, podchyceni riznych zpisobt (kultur) obchodovani -
sjednoceni mezinarodnich dat, podpora tUstni i psané komunikace v riznych jazycich mezi
uzivateli, zdkazniky a firmami. Prudky rozvoj internetovych technologii — hlavné bezdratové
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komunikace a mobilnich zafizeni se prosazuje i v ekonomickych aplikacich. Vyhody
internetové technologie v systémech pro podporu marketingovych systémti:

e standardizovana komunikac¢ni architektura.(technologie XML)

e Piimd komunikace mezi ucastniky transakce ( vyrobce — dodavatel, obchodnik —
zéakaznik)

e Snizuje naklady a zrychluje transakce
e Flexibilita, distribuce procest, znalosti, ...

Proto vétSina modernich IS je navrZena pro internetovou (intranetovou) architekturu, pro klieta
je rozhodujicim a jedinym programovym prostiedkem internetovsky prohlizec.

Tti hlavni etapy vyvoje:

1. uziti internich zdrojt, snizovani nakladt, zvySovani efektivity fidicich a obchodnich procesii -
spojené s implementacemi ERP, ...

2. interorganizacni systémy zalozené na elektronické vyméné dat mezi ekonomickymi subjekty
— EDI, typické jsou vztahyl:1

3. vytvareni spole¢nych elektronickych obchodnich komunit - typické jsou vztahy M:N
Aplikace

» clektronické podnikani (e-Business) v nejrizngjSich formach, jako je elektronické
zasobovani e- procurement),

+ elektronicka trzist€ (e-Marketplace) a elektronicky obchod (e-Commerce), fizeni
dodavatelskych fetézcli s vazbou na metody progresivniho planovani a rozvrhovani
(SCM, APS)

* fizeni vztahl se zdkazniky (CRM - Customer relationship management) a jeho dalsi
modifikace. Zahrnuje rozsifeni strategii, procesti a technplogii pro podporu vztahu
podniku a zadkaznika v celém obchodnim cyklu — od marketingu, pfes prodej az
k dodavatelskym a poStovnim sluzbam. Diky Internetu mtizeme hovofit o elektronické
verzi (eCRM).

Typy obchodnich vztahi - B2x
B2B - business-to-business aplikace

Zkratka B2B v praxi realizuje vyménu informaci mezi obchodnimi partnery v elektronickém
formatu. Jako vhodny format pro pienos dat se jevi pravé jazyk XML, ktery je velice
jednoduchy a podporovany na mnoha pocitacovych platformach. Pomoci XML si firmy mohou
vyménovat objednavky, faktury a mnoho dalSich udaji. To bylo podporovano jiz diive v
systémech EDI (Electronic Data Interchange). Datové formaty pouzivané v EDI byly vSak dost
slozité a jejich implementace byla ndkladna. Jednotlivé EDI systémy nebyly mezi sebou
kompatibilni, a tak bylo Casto potieba informacni systém specialné upravit pro kazdého dalsiho
obchodniho partnera, se kterym jsme chtéli komunikovat elektronicky.

* vymeéna strukturovanych dat

— Business-to-Business (B2B) - (objednavky, potvrzeni, faktury,..),

— Business-to-Reseller (B2R) -

— Business-to-Government (B2G) - finan¢ni Ufady, pojiSténi, organy mistni

spravy, ...)

+  webové aplikace

— Business-to-Customer (B2C) -, virtualnimi obchody na Internetu apod.

- Consumer-to-consumer(C2C)electronic commerce- nabidka zbozi a sluzeb mezi
zakazniky
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— Business-to-Employee (B2E) - interni webové aplikaci, intranet

Mobile commerce (m-commerce) — vyuziti mobilnich bezdratovych zafizeni — napf. telefonti

Systém EDI - Electronic Data Interchange

Ele

ktronicka vymeéna dat

Cile:

Vymeéna dat s obchodnimi aj. partnery, zjednoduseni a zrychleni postupii
Strukturovani dat na zéklad¢ mezinarodnich standarda

Naroky:

Kri

ED

Pfinosy:

Ptipojeni IS do vetejnych siti a zajisténi pristupi k jejich sluzbam

Sladéni pravidel mezi partnery

tické faktory uspéchu:

Vybér obchodnich partnerd

Tlak na potiebu téchto uloh (napt. EDI jako nezbytna podminka pro ziskani zajimavé
dlouhodobé zakazky)

I - standardy a pifinosy

Standardy: UN/EDIFACT (mezinarodni), ANSI X12 (US, Kanada)

XML/EDI (eXtensible Markup Language), XSL (eXtensible Stylesheet Language)

— Eliminace chyb pfi vkladani dat

— Zrychleni pfenosu dat, snizeni nakladl na archivaci dokumentt
— Podpora procesii ,,Just-In-Time*

— Rozsiteni okruhu zakazniki

— Posileni vztaht se stdvajicimi partnery

Zékladem technologie se stava jazyk XML (eXtensible Markup Language)
ebXML

sada specifikaci umoznujici realizaci kompletnich obchodnich ptipadi:
— definice obchodnich procest a s nimi spojenych zprav,
— registrace a vyvolavani sledu krokd obchodniho procesu a s nimi spojenou
vyménu zprav
— specifikace profilu obchodni spolecnosti,
— specifikace dohod mezi obchodnimi partnery, jednotna transportni vrstva pro
obchodni data a dokumenty.

e Commerce - sluzby

inzerce a specilni nabidky zbozi,

elektronické katalogy nabizeného zbozi a s nimi spojené vyhledavaci sluzby (napf. u
knih podle autorii, nazvt publikaci, roku vydani apod.),

presentace nabizené¢ho zbozi fotografiemi nebo rtiznymi vizualizaénimi prosttedky,
dalsi specifikaci vSech potfebnych parametrti a jejich variant (barva, upravy povrchu,..),
piipadné poskytovani detailni dokumentace produktti,

poskytovani odpovédi na dotazy zakaznika a feSeni jeho problému cestou elektronické
posty, diskusnich skupin nebo nabidkou odpovédi na tzv. ¢asté dotazy (FAQ - frequent
asked questions),

vybér a uloZzeni zbozi podle nabidky do virtudlniho nakupniho kosiku, pfipadné
rezervace ruznych sluzeb (ubytovani, letenek apod.),

platby elektronickou cestou pomoci kreditnich karet, elektronickych Sekt, digitalni
hotovosti nebo tzv. mikroplatbami.

e Commerce - pfinosy

zvySeni vynost nabidkou novych produktd a sluzeb - individualizované nabidky,
automaticka tvorba cen, elektronické sluzby dostupné 365 x 7 x 24,

moznosti vyuZziti novych komunikacnich kanali a proniknuti na nové trhy,

lepsi a efektivnéjsi kontakty se zakazniky,
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* snizeni nakladd - nakladd na prodej a marketing (distribu¢nich a skladovacich nakladd,
aplikacemi samoobsluzného prodeje), rezijnich nakladii (snizeni doby obchodnich
transakcei, vyhledavani dodavatellt),

* lepsi vyuziti zdrojii (vyssi obratka zasob, snizeni skladovacich a prodejnich prostor),

* vySssi kvalitu obchodu - celkové kvalitn€j$i sluzby zakaznikim, kvalitn€j$i planovani
poptavky, fizeni objednavek, kvalitngjsi fizeni celého dodavatelského fetézce, kvalitni
podminky pro ptisobeni v globalnim, resp. celosvétovém méftitku,

+ prazkumy spokojenosti zakaznikli, shromazd’ovani udaji pro dalsi analytické operace,
napf. v ramci aplikaci CRM, pro planovani vyroby, pro fizeni sortimentu apod.

e Commerce — ptiklady systém:

*  Prodej knih, CD, ... www.amazon.com

* Prodej digitalnich produkti — software, multimédia, ...

* Nabidka sluzeb a podpory softwaru, hardwaru, ...

* rezervace nejruznéjSich sluzeb: ubytovani v hotelich, rezervace a nakup jizdenek,
vstupenek apod.

» kriticka mista: provazani vlastniho elektronického prodeje a navazujicich logistickych
sluzeb

e Commerce - oblasti uspé$ného nasazeni systémd :

1. letenky, 2.cestovni sluzby, 3.PC software, 4. knihy, CD, videa, 5.vstupenky na riizné
kulturni, sportovni a spolecenské akce, 6. konfekce, 7.potraviny a napoje, 8. investice, 9.
automobily.

e-Procurement

* nalezeni, zakoupeni a dodani produktu od dodavatele do mista jeho vyuziti u
kupujiciho.

» identifikaci a vyhodnoceni dodavateli,

* vybér specifickych produktii

* podavani objednavek

* dodani produktu véetné platby

» feSeni fady problémi, které mohou nastat po dodani produktu/sluzby, jako napt. pozdni
dodéani, dodani nespravného mnozstvi, nespravného produktu

* monitorovani pribéhu zasobovaci transakce, vytvoreni a fizeni vztahu s dodavateli.

e-trzisté

* 'V prostiedi Internetu vytvareji prostor pro uskute¢novani mnohostrannych elektronicky
realizovanych obchodnich transakci ve vazbach M : N.

* Vytvari se tak virtualni obchodni komunita s vysoce optimalizovanymi fidicimi a
obchodnimi procesy mezi Sirokou $kalou obchodnich partnert.

*  Pokryvaji pfedevs§im oblasti prodeje, nakupu, skladi a marketingu

*  Podporuji realizaci obchodnich transakci aplikacemi a technologiemi Internetu.

Shrnuti

Mnohé technologie pro podporu ekonomickych informacnich systémil jsou soucasti rozsifeni
objektoveé-relaénich databazovych systéml (norma SQL3) — napt. XML databaze, modelovani
vyrobnich procest (toky prace - work-flow systémy), dolovani dat, ... a také oblasti zpracované
v této kapitole — datové sklady s rozhranim OLAP a systémy pro podporu e-Business. Datovy
sklad a syst¢ém OLAP je technologie pro analyzu dat. Po nacteni vycCisténych a opravenych,
prevazné statickych historickych dat do nového modelu ulozeni ( schéma hvézda, vlocka),
optimalizovaného na efektivni dotazovani ( typicky velice slozité analytické dotazy na vyvoj
ekonomickych parametrii podniku, vyroby, obchodu, ... v ¢ase) v nové logické form¢ dat —
multidimenzionalni kostky. Logické dimenze kostky pfedstavuji popisné parametry- soufadnice
jako cas, vyrobek, lokalita, prodejce, ... pro ekonomické informace ve form¢e faktl, jako napf.
zisk, cena, naklady, ... . Rychlost zpracovani je podporovana strukturou ulozeni dat, redundaci
dat formou piredzpracovanych mezivysledkd, ulozenych v databazi, na fyzické urovni bohatou
podporou indexovych metod pristupu — bitmapové indexy. Sytémy pro podporu e-Business
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aplikaci vyuzivaji internetové technologie, databaze XML a nové protokoly na bazi XML pro
rychlé, flexibilni aplikace pro obchodovani, zasobovani a podobné.

Pojmy k zapamatovani

OLTP, datovy sklad, OLAP

analyza, dolovani a CiSténi dat, multidimenzionalni databaze, modelovani, kostka
schéma hvézda, vlocka, vicerozmérné pole, bitmapovy index

e-Business, e-Commerce, e-Marketplace, Systém EDI

Kontrolni otazky

20. Jaky je charakter dat vkladanych do datového skladu a jak se zpracovavaji?
21. Jaka je architektura a model dat datového skladu a OLAP?

22. Co charakterizuje multidimenzionalni modelovani a dotazovani?

23. Jaky je princip bitmapového indexu?

24. Jaka je charakteristika a kategorizace systémii pro podporu e-Business?

Ukoly k textu

6. Navrhnéte jednoduché hvézdicové schéma ve form¢ ER diagramu, napiiklad v prostredi
MS Access.

7. Nainstalujte si, pokud jiz nemate, doplnék MS SQL serveru — Analysis services. Vytvoite a
seznamte se s ukazkovymi priklady z tutorialu. Vyzkousejte MDX aplikaci a seznamte se
s dotazovacim jazykem.  Pokud mate podminky pro jiné systémy (napt. Oracle),
seznamte se s timto konkrétnim prostfedim pro analytické sluzby.
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5 Implementace IS s databazi

Studijni cile: Student by mél po prostudovani kapitoly zvladnout praktickou implementaci
nejruznéjSich technologii pro rizné architektury — od klasické klientské az po webovské
technologie ve kterych jsou data pro aplikaci ulozena v databazovych systémech.

Klic¢ova slova: ODBC, JDBC, ADO, ADO.NET, HTML, DHTML, JavaScript, http, XML,
XPath, XLink, DTD, XML Schema, validace dokumentu, XMLDOM, kaskadové styly, XSL,
XSLT, ASP, ASP.NET, WEB-service, WSDL, UDDI

Poti‘ebny ¢as: 12 hodin

5.1 Pristup k datiim

Implementace aplikaci informacnich systémt, podobné jako tvorba SW obecné, prosla
vyvojem, ve kterém hlavni trendy jsou odvozeny od zmén architektury informac¢niho systému,
rozvojem technologii na riiznych platformach. Zaroven se prosazuji pozadavky na maximalni
otevienost, flexibilitu, integrovanost, univerzalnost, unifikaci, interoperabilitu, distribuovanost a
zaroven bezpecnost novych feSeni. Problémy, souvisejici se zpiistupnénim databazovych dat:

- Aplikace potiebuji pracovat s nékolika databazovymi produkty

- Uzivatelsky interface by mél zakryt databazovou sémantiku

- Inicializace datovych zdroji je pomala

- Podrobnosti ptistupu k datiim komplikuji tvorbu a udrzbu kédu

- Aplikace potfebuji uchovavat (cachovat) data, ke kterym casto pfistupuji
- Vice uzivateld potiebuje ptistupovat k datim soubézné

- Zajisténi autentifikace uzivatelll a bezpec€nosti a integrity dat

Jedno kritérium kategorizace implementace IS urcuji pouzité technologie pro pfistup k datim.
Dalsim hlediskem je pifipadné vyuziti pocitacovych siti. Nasledujici pfistupy charakterizuji
dulezité historické etapy vyvoje typickych aplikaci:

- Desktop aplikace s pouzitim datovych soubori ( tabulkovy procesor, textova data)

- Lokalni databazova aplikace (FoxPro, Access, soubory dbf, aplikace jako kolekce
formulari, svazanych vazbou s daty v databazi)

- Sitfova souborova aplikace ( typicky v prostiedi DOSu se sitovym pfistupem k datovym
soubortim)

- Dvouvrstva databazova architektura klient — server (databazovi klienti na siti sdili data na
databazovém serveru)

- TH a vicevrstva architektura ( distribuované technologie, COM/DCOM, .NET Framework,
Java,... slouzi kvytvareni stfedni vrstvy (objektl) business logiky, umisténé mezi
prezentacni a datovou vrstvu. Tato architektura je po rozsifeni o vrstvu web-serveru hojné
vyuzivana pro aplikace na Internetu). Vnitini vrstvou jsou i aplika¢ni servery, coz je Siroka
skupina produkti pro tvorbu rozsahlejSich aplikaci. Typicky nabizi mimo jiné
technologickou podporu sdileni pfistupu k databazi (connection pooling), fizeni piistupu
k aplikaci a k vyrovnavaci paméti, podporuje uzivatelské relace (session state management)
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a obecnéjsi transakéni zpracovani. ( vyuzivané implementace jsou napiiklad J2EE a
ASP.NET)

Priklad obvyklé architektury firmy Microsoft pro pouziti technologie COM, DCOM:

UZivatelské rozhrani a navigace — Windows Forms, Web Forms

COM/ DCOM

Obchodni proces (stiedni aplikaéni vrstva)- dll knihovna objektt

ADO

¢ OLE DB

Zdroje Dat — ODBC, ISAM, soubor, tab. procesor, e-mail, ...

Obrazek 12 Trivrstva architektura s technologii COM/DCOM

Protokoly pro komunikaci s db mizeme rozd¢lit na:

nativni — kazdd aplikace ma sviij (atypicky) protokol, Ize plné vyuzit vSechny funkce
databazového systému, ale pienos aplikace na jiny databazovy server je komplikovany

standardizovana rozhrani — ODBC, JDBC, ... je pfidana vrstva navic, ktera odstiiiuje nativni

protokol, pfi zméné databazového serveru staci zménit ovlada¢, pro predavni piikazl se
pouziva jazyk SQL.

5.1.1 Technologie firmy Microsoft pro piistup k datiim

V pribéhu vyvoje softwaru, operacnich systémid Windows a aplikacnich technologii bylo
vyvinuto mnoho technologii pro pfistup k datovym zdrojim. Cilem je dosaZeni interoperability
(Windows DNA - Distributed interNet Applications Architecture) v heterogennim prostiedi
ruznych datovych zdroji na riznych platformach. Namatkou vyberme ty nejpouzivangjsi
v poradi, jak se v ¢ase prosazovaly do implementaci IS (nejprve vyuzivajici technologie COM,
DCOM, pozd¢ji rozsiteno na .NET Framework) :

ODBC (Open DataBase Connectivity) - zakladni technologie pro piistup k datovym zdrojim.
Pavodné navrZena pro pfistup k relacnim databazim na bazi SQL, ale pozdéji byla rozsifena i o
ISAM databaze (napt. Access, DBF, ...). Efektivné je feSen problém rtznych nativnich
pfistustupti k implementaci databazovych operaci v riznych databazovych systémech. Systém
rozhrani ve form¢ skupiny funkci (na pomérné ,,nizké” — fyzické urovni) realizuje standardni
zpisob komunikace ze strany aplikace, riizni vyrobci relacnich databazovych systémi
poskytnou ze strany datového zdroje vhodny driver.

DAOQO (Data Access objects) — jako soucast MS Accessu umoznovala piistup i k jinym ISAM a
SQL zdrojim za pouziti ODBC (s oznac¢enim MS Jet).
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RDO (Remote Data Objects) — nahrazuje DAO . Predstavuje jen tenkou vrstvu nad ODBC.
Soucasti knihovny je pfistup k datovym zdrojim ptes Internet pomoci komponenty ADC
(Advanced Data Connector).

OLE DB - Prechod na otevienou univerzalni specifikaci (skupina COM objektl s jednodussim
a pohodlngji zvladnutelnym rozhranim) s moznosti pfistupu k relaénim databazim i ostatnim
zdrojim, jako mainframe ISAM/VSAM, e-mail, souborovy systém, text, .... Nové mozZnosti a
roz$iteni - OLE DB provider ( implementuje kolekci rozhrani pro zajisténi zakladni i rozsitené
funkcionality standardnim zptisobem — ODBC provider, simple provider, Orecle provider, ... ).
OLE DB consumer je ruznorody software, pristupujici k heterogennim datovym zdrojim —

vvvvvv

ADO (ActiveX Data Object) — zakladni rozhrani pro pfistup k datim ptes OLE DB.
Technologie COM nabizi vyuziti pro fron-end databazové klienty, vicevrstvé aplikace i na
internetu, i ve vysokouroviiovych jazycich, jako jsou naptiklad rizné skriptové jazyky.

MDAC (Microsoft Data Access Components) - soubor komponent zahrnujici oblast UDA
(Universal Data Access) — s cilem poskytnout objektoveé orientované rozhrani nad ODBC nebo
OLE DB. Obsahuje sadu OLE DB data providert pro databaze i pro ostatni podporované datové
zdroje — napt. Directory Services (ADSI), Index Server, Site Server Search a Internet Publishing
(FrontPage Server Extensions a Distributed Authoring and Versioning — DAV), komponenty
ADODB, ADOR ( obsahuje samostatny recordset), RDA (Remote Data Services), ADOX — pro
operace s jazykem DDL a zabezpecenim, ADO MD (ADO Multidimensional — ptistup k OLAP
) a dalsi.

vvvvvv

nastroju, se seznamime se zakladni logickou strukturou objektti v technologii ADO.

Connection < » Command
A 4 A 4 A 4 A 4
Errors Properties Parameters Properties
Recordset
Record
A 4 A 4
Fields Properties Stream
A 4
Properties

Obrizek 13 ZjednoduSeny objektovy model ADO

Objektovy model ADO tvoii tii hlavni objekty - Connection, Command a Recordset. Tyto
zakladni objekty spolupracuji s pomocnymi objekty (nebo jejich kolekcemi) - Error, Field,
Parameter a Property. Objekt Connection zodpovidd za spojeni s datovym zdrojem a urcuje
zékladni parametry tohoto spojeni. To se déje prostfednictvim property ConnectString. Soucasti
fetézce je variantné OLE DB provider , nazev databaze, uzivatelské jméno, heslo, atd.. Tvar
connect stringu ma nékolik variant a ty je mozno nalézt v dokumentaci. Jednou z moznosti je
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pouziti — Data Link File. To je specialni soubor s pfiponou .udl, ktery obsahuje vSechny
pozadované parametry, které je mozné definovat az za béhu aplikace.

Objekt Command slouzi pro provadéni SQL piikazi a ulozenych procedur metodou Execute,
ale neni jedinou mozZnosti. Jednoduché SQL piikazy je mozné provadét metodou Execute
objektu Connection, nebo metodou Open objektu Recordset. Mezi dilezité property objektu
Command patii ActiveConnection - obsahuje odkaz na patficny objekt Connection,
CommandText — obsahuje text SQL piikazu nebo volani procedury a CommandType, ktery
specifikuje typ ptrikazu. Mize to byt SQL piikaz, volani stored procedury nebo ptikaz typu
DirectTable, kde CommandText potom obsahuje jméno tabulky a vysledkem dotazu je obsah
tabulky.

Objekt Recordset zachycuje data, ktera jsou vysledkem dotazu. Mezi nejdilezitéjsi metody patii
metoda Open, ktera otevie Recordset, s parametry obsahujici text piikazu, odkaz na objekt
Command nebo Connection a nastaveni typu kurzoru a zamkii v tabulce - ReadOnly,
Pessimistic, Optimistic a BatchOptimistic. Dal$i metodou je Move , ktera umoznuje pohyb mezi
jednotlivymi fadky recordsetu - Move, MoveFirst, MovePrev, MoveNext, MoveLast. Metoda
Close zavie objekt Recordset a uvolni naétena data. Pro provadéni operaci s daty v databazi se
daji vyuzit SQL piikazy DELETE, INSERT, UPDATE, nebo je mozné vyuzit editacnich
moznosti objektu Recordset. K tomu slouzi metodyDelete (zrusi aktualni fadek v otevieném
Recordsetu), AddNew (pfida do otevieného recordsetu prazdny fadek, nastavi jej jako aktualni.
Nové hodnoty se definuji pomoci objekti Field z kolekce Fields) a Update (zapiSe zmény do
tabulky). Pro dotazovani miizeme pouzit SQL piikaz SELECT, nebo metody objektu Recordset
Seek a Find pro vyhledani fadku podle hodnot nékterych sloupcti. Metoda Save umoziuje
ulozeni Recordsetu na disk. Dalsi property objektu jsou napf. ActiveConnection (odkaz na
pfipadné pouzity objekt Connection), ActiveCommand (odkaz na piipadné pouzity objekt
Command), Bookmark — pro vytvareni zalozek, umoznujici navrat kurzoru na oznaceny fadek.
Pocet tadek Recordsetu urcuje RecordCount. Filter vybere pozadovana data z obsahu
Recordsetu. Sort provede tfidéni dat v Recordsetu podle zadaného sloupce.

Objekty Field obsahuje kolekce Fields. Tato kolekce reprezentuje zahlavi dat, ulozenych
v rekordsetu. Objekt Field dodava jednotliva sloupcova data dotazu pro ¢teni i aktualizaci na
aktualnim tadku. Jejich pocet odpovida poctu sloupcti vracenych ptikazem SELECT. V kolekci
je mozné pouzit jako kli¢ property Name objektu Field ( logické jméno sloupce zdrojové
tabulky nebo index. Pproperty Value obsahuje hodnotu piislusného sloupce v aktualnim radku.
S daty typu BLOB (Memo, long binary, ...) pracuji metody GetChunk pro ziskani piislusné
hodnoty z databaze a AppendChunk pro zapis binarnich dat do databaze.

Ukéazka vybranych ¢asti kodu:

Dim Connl As New ADODB.Connection
Dim Cmdl As New ADODB.Command
Dim Rsl As New ADODB.Recordset

Connl.Open "DRIVER={sqgl server};" &

"server=csnt\kmi" & ";" & _
"Database=Northwind;" & _
"PWD=;UID=;"
' jiny zdroj dat - databaze Access
' Connl.Open "DRIVER={Microsoft Access Driver (*.mdb)};" & _
\ "DBQ=databazel.mdb;" &
v "DefaultDir=.;" &

\ "UID=admin; PWD=;"
Cmdl.ActiveConnection = Connl
Cmdl.CommandText = "SELECT * FROM Employees"
Set Rsl = Cmdl.Execute ()
If Rsl.State = 1 Then

Dim ss As String

Dim j As Integer

While Rsl.EOF = False

For j = 0 To Rsl.Fields.Count - 1
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ss = ss & Rsl.Fields(j).Value & " | " & vbTab
Next
Listl.AddItem ss
Rsl.MoveNext
Wend

Struktura ADO.NET

ADO.NET je novy koncept Mikrosoftu pro univerzalni pfistup k datim v prostiedi .NET
Framework. V nékterych aspektech navazuje na predchozi technologie ADO, v jinych pfinasi
vyrazné inovace. Je to reakce na potfebu efektivné pracovat se semi-strukturovanymi daty
(XML) a dalsimi heterogennimi datovymi zdroji v prostifedi objektové orientovanych aplikaci,
operujicich nad vice jazyky. ADO.NET Iépe podporuje:

- praci s daty i mimo vlastni datovy zdroj (odpojitelné od datovych zdroji) formou pullingu,
coz vyrazn¢ podporuje Skalovatelnost aplikaci (hlavn€¢ na Internetu) — redukuje mnozstvi
aktivnich pfipojeni.

- Stabilitu a vykon pfi rozsahlém simultannim dotazovani v ptipojené databazi

- Moznost prezentovat data v mnoha prvcich rozhrani (data binding)

Je to jednoduchy objektovy model pro ovladani ptipojeni aplikace ke zdroji dat, provadeni

prikazii pro definici a manipulaci s daty. Pro pfipojeni ze strany datového zdroje ziistava klicova

uloha na data providerech. Charakteristické je maximalni vyuzivani technologie XML, ktera

slouzi jak pro reprezentaci ulozenych a ptenasenych dat, tak pro popis struktury (metadata) a
operace. Ve struktufe vychazi ADO. NET ¢astecné z predchazejiciho modelu ADO.

DataSet
NET Data provider
) DataSet
DataTableCollection
DataAdapter
Connection DataTable
Select
DataRowCollection
Command Update < >
Insert DataColumnCollection <+«—>»| XML
DataReader
Delete
ConstraintCollection
DataWriter
A
v DataRelationCollection
Databaze

Obrazek 14 Zjednoduseny model ADO. NET

ADO.NET obsahuje dva zakladni typy objektt:

1. Objekty zalozené a zaméfené na pripojeni k datovému zdroji. Logickou skupinu tvofi
objekty jako Connection, Command, DataAdapter, DataReader. Connection zajistuje
pfipojeni ke zdroji dat, Command umoziuje formulovat a vykonat SQL ptikaz ( napf.
metodami .ExecuteNonQuery() pro piikazy bez dotazi — bez odezvy ve formé
pozadovanych dat, nebo .ExecuteReader() pro skupiny ptikazti, obsahujici i prikaz
SELECT, nebo provedeni adekvatni ulozené procedury ). Adapter definuje a provadi
operace manipulujici s daty (SQL ptikazy INSERT, UPDATE, DELETE a SELECT)
pro jednu tabulku. Dotazy mohou byt i parametrizované s pomoci kolekce Parameters a
jejich ¢lenti objektt Parameter. Hlavnim parametrem pro vytvoieni spojeni s datovym
zdrojem je vlastnost obsahujici Connection String. Ten miZe mit rtznou formu podle
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druhu zdroje a verze knihovny. Obsahuje informace o lokalizaci datového zdroje,
databazi, autentifikaci uzivatele, pouzitelném driveru a podobné. Protoze spravovat
datové zdroje operacnim systémem (otevirat a zavirat spojeni) je relativné Casove
naroc¢né, pouziva se feSeni s technologii connection pooling, kterd umoznuje sdilet
permanentni mnozinu databdzovych piipojeni nékolika bézicim aplikacim, nebo
sezenim (sessions). ADO.NET vsak ptimo tuto technologii nepodporuje.

2. Objekty zamétené na uchovani obsahu a struktury dat. Logickou skupinu tvoii objekty
jako DataSet, DataColumn, DataRow, DataRelation a dalsi. DataSet reprezentuje
obecné celé sub-schéma struktury dat. Obsahuje tabulky i vazby mezi nimi, Casto
puvodné z rozdilnych datovych zdroji. Data v téchto tabulkach jsou redukovana proti
zdrojovym na takova, ktera uzivatel aktudlné zpracovava a vyuziva. DalSi objekty
umoznuji efektivni praci stadky a sloupci relacnich tabulek, pfipadné reprezentuji
vztahy mezi tabulkami.

Pro praktické pouziti napt. ve vyvojovych nastrojich Visual Studia je tfeba znat jednotlivé
jmenné prostory ADO.NET, které obsahuji skupiny datovych a databazovych objektt:

System.Data — obsahuje tfidy datovych kontejnerd pro modelovani a operace s tabulkami,
pohledy, sloupci, fadky, vazbami a integritnimi omezenimi.

System.Data.Common — obsahuje abstraktni tfidy, implementujici jadro funkcionality
ADO.NET.

System.Data.OleDb - obsahuje tiidy pro pfipojeni k riiznym OLE DB provideram.
System.Data.SqlClient - obsahuje tfidy pro praci s Microsoft SQL Server databazi.

System.Data.OracleClient - obsahuje tfidy pro praci s databazi Oracle (OracleCommand,
OracleConnection, OracleDataAdapter), pouziva optimalizovany Oracle Call Interface (OCI).

System.Data.Odbc - obsahuje tfidy pro ptipojeni k riznym ODBC driverim
System.Data.SqlTypes - obsahuje tiidy pro praci s nativnimi datovymi typy na SQL Serveru

Kromé¢ databazovych a obecnéjsich datovych zdroji (OleDb) je hlavnim formatem pro definici
struktury i obsahu dat v Datasetu format XML. Pfistup k pozadovanym datovym polozkam
Datasetu je umoznén prostiednictvim kolekci ( Tables, Rows, ...).
Napt. :

dataSetl.Tables.Item(0). Rows(0).Item(0).ToString

Jinou variantou je pouziti objektu DataRow jako ¢lena kolekce Rows.

Ptipojeni ke zdroji dat neni souvislé, nepfetrzité. Objekt Data connection disponuje metodami
.Open() a .Close() pro explicitni otevieni a ukonceni pfipojeni. Pii pozivani objekti Command
nebo Data adapter nemusime explicitné oteviit, nebo zaviit pfipojeni. Pfi provadéni operace se
testuje pripojeni a pridadné se aktudlné vytvofi a po operaci s databazi ukonéi. Puvodné
oteviené spojeni se vSak nezavie. Objekt Data connection podporuje metodou
.BeginTransaction vytvofeni transakéniho objektu a s jeho pomoci umoziuje spravu transakci
aplikace.

Data ve form¢ datasetti jsou udrzovana ve vyrovnavaci paméti (cach). Jsou ulozena a cCasto
prenasena (z komponenty do komponenty) a zpracovavana ve formatu XML (soubor, proud) a
tim se stavaji nezavisla na datovém zdroji, pfipadné softwaru, platformé.

Dalsi variantu piistupu k datim (pfimy piistup) podporuje objekt DataReader, ktery fesi situaci,
kdy ocekavana data by v datasetu — lokadlni paméti zabrala mnoho prostoru. DataReader
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poskytuje aplikaci proud nemodifikovatelnych zaznamd, ¢tenych ze zdroje jeden za druhym

smérem jen od prvniho k poslednimu. Funkénost zajistuje metoda .GetString(i), kde i

0,1,...predstavuje index pole aktualniho zdznamu.

Ptiklad casti kodu pristupu k datiim pomoci objektu Datareader:

Imports System.Data.OleDb

Dim connString As String = _
"Provider= SQLOLEDB.1l;Data Source=CSNT\KMI;" & -
"uid=webstudent;pwd=webstudent;Initial Catalog=Northwind;"

Dim myConn As New oleDbConnection

myConn.ConnectionString = connString

myConn.Open ()

Dim sglStat As String = "SELECT * FROM Products where ProductName like

Tomn
g

& Me.TextBoxl.Text.Trim &

Dim myComm As OleDbCommand
Dim myReader As OleDbDataReader =
myReader = myComm.ExecuteReader ()
Me.ListBoxl.Items.Clear ()
While myReader.Read
Me.ListBox1l.Items.Add (myReader.GetValue (0) & " "

& myReader.GetString (1)

End While

myConn.Close ()

mo o on
]

New OleDbCommand (sglStat, myConn)

Nothing

& " "og myReader.Geti\/alue(S))

Podobné se da vyuzit objekt DataWriter pro pfipad potieby vykonat SQL piikaz (nevracejici
data jako INSERT, ...), definovany v aplikaci.

Typicka vicevrstva distribuovana aplikace v prostfedi Internetu je zndzornéna na nasledujicim
obrazku. Datovou a aplikacni vrstvu implementuje webova sluiba. Prezentaci zajist'uji klienti ve

Windows nebo na webu.

Prezentaéni vrstva

Windows Form

Dataset

Web Form

Dataset

Internet
intranet

Aplikacni vrstva

Datova vrstva

Data Connection | |

|
|
|
|
]
]
i
Tabl Tab2
A A '
Dataset i
A 4 i
Data Adapter 1 '
A y i
Data Adapter 2 i Zdroj Dat2
| 1
Data Connection 2 4/§/’
' 1w ZdrojDatl
]
]
|
)

Obrazek 15 Architektura aplikace s ADO. NET

Jednoduchy piiklad zdrojového kodu webové stranky WebForml.aspx.cs pro vyuziti webové
sluzby, jajiz zdrojovy kod je v kapitole o webovych sluzbach:

using System;

using System.Collections;
using System.ComponentModel;

using System.Data;
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using
using
using
using
using
using

System.
System.
System.
System.
System.
System.

Drawing;

Web;

Web.SessionState;

Web.UI;

Web.UI.WebControls;
Web.UI.HtmlControls;

namespace AuthorsWebClient

{

public class WebForml : System.Web.UI.Page

{

protected AuthorsWebClient.localhost.authorsl AuthorData;
protected System.Web.UI.WebControls.DataGrid DataGridl;

private void Page Load(object sender, System.EventArgs e)

{

}

// Put user code to initialize the page here
AuthorsWebClient.localhost.AuthorsService ws =

new AuthorsWebClient.localhost.AuthorsService();

ws.Credentials =
System.Net.CredentialCache.DefaultCredentials;
AuthorData.Merge (ws.GetAuthors ());
if (! Page.IsPostBack)

{

DataGridl.DataBind () ;

#region Web Form Designer generated code

#endregion

private void DataGridl EditCommand (object source,
System.Web.UI.WebControls.DataGridCommandEventArgs e)

{

}

DataGridl.EditItemIndex = e.Item.ItemIndex;
DataGridl.DataBind () ;

private void DataGridl CancelCommand (object source,
System.Web.UI.WebControls.DataGridCommandEventArgs e)

{

}

DataGridl .EditItemIndex = -1;
DataGridl.DataBind () ;

private void DataGridl UpdateCommand (object source,
System.Web.UI.WebControls.DataGridCommandEventArgs e)

{

// Change the data in the dataset.

for
{

(int i=1; i <= AuthorData.authors.Columns.Count; i++)

TextBox t = (TextBox) (e.Item.Cells[i].Controls[0]);
DataRow row =

AuthorData.authors[e.Item.DataSetIndex];

t.Text;

}

row [AuthorData.authors.Columns[i-1].Caption]

// Update the database.

if
{

(AuthorData.HasChanges())

AuthorsWebClient.localhost.AuthorsService ws
new

AuthorsWebClient.localhost.AuthorsService () ;

ws.Credentials =

System.Net.CredentialCache.DefaultCredentials;

AuthorsWebClient.localhost.authorsl diffAuthors =

new AuthorsWebClient.localhost.authorsl();
diffAuthors.Merge (AuthorData.GetChanges()) ;
ws.UpdateAuthors (diffAuthors) ;
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AuthorData.Merge (diffAuthors) ;
}
DataGridl.EditItemIndex = -1;
DataGridl.DataBind () ;

Verze pro klienta ve Windows, soubor Forml1.cs :

using
using
using
using
using
using

System;

System
System
System
System
System

.Drawing;
.Collections;
.ComponentModel;
.Windows.Forms;
.Data;

namespace AuthorsWinClient

{

public class Forml : System.Windows.Forms.Form

{

private System.Windows.Forms.DataGrid dataGridl;

private System.Windows.Forms.Button LoadData;

private System.Windows.Forms.Button SaveData;

private AuthorsWinClient.localhost.authorsl AuthorData;
private System.ComponentModel.Container components = null;

public Forml ()
{

InitializeComponent () ;

[STAThread]
static void Main ()
{
Application.Run (new Forml ());
}
private void LoadData Click(object sender, System.EventArgs e)
{
AuthorsWinClient.localhost.AuthorsService ws =
new AuthorsWinClient.localhost.AuthorsService();
ws.Credentials =

System.Net.CredentialCache.DefaultCredentials;

AuthorData.Merge (ws.GetAuthors());
}
private void SaveData Click(object sender, System.EventArgs e)
{

if (AuthorData.HasChanges())

{

AuthorsWinClient.localhost.AuthorsService ws =
new

AuthorsWinClient.localhost.AuthorsService () ;

ws.Credentials =

System.Net.CredentialCache.DefaultCredentials;

AuthorsWinClient.localhost.authorsl diffAuthors

= new AuthorsWinClient.localhost.authorsl();
diffAuthors.Merge (AuthorData.GetChanges()) ;
diffAuthors = ws.UpdateAuthors (diffAuthors);
AuthorData.Merge (diffAuthors) ;
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Jinou pouzivanou variantou je pouziti knihovny .dll na misto webové sluzby, soubor Autors.cs:

using System;
using System.Collections;
using System.ComponentModel;
using System.Data;
namespace AuthorsClassLibrary
{
public class AuthorsClass
{
private System.Data.SglClient.SglCommand sglSelectCommandl;
private System.Data.SglClient.SglCommand sglInsertCommandl;
private System.Data.SglClient.SglCommand sqglUpdateCommandl;
private System.Data.SglClient.SglCommand sqglDeleteCommandl;
private System.Data.SglClient.SglConnection sglConnectionl;
private System.Data.SglClient.SglDataAdapter sglDataAdapterl;
public DataSet GetAuthors()
{
DataSet authors = new DataSet () ;
sglDataAdapterl.Fill (authors);
return authors;

public DataSet UpdateAuthors (DataSet authorChanges)

if (authorChanges != null)

{
sglDataAdapterl.Update (authorChanges) ;
return authorChanges;

return null;

}

public AuthorsClass()
{
this.sglSelectCommandl = new
System.Data.SglClient.SglCommand () ;

}
A odpovidajici klient v prostiedi windows:

using System;

using System.Drawing;

using System.Collections;
using System.ComponentModel;
using System.Windows.Forms;
using System.Data;

namespace AuthorsClassWinClient
{
public class Forml : System.Windows.Forms.Form
{
private System.Windows.Forms.Button buttonl;
private System.Windows.Forms.DataGrid dataGridl;
private System.Windows.Forms.Button button2;
private System.ComponentModel.Container components = null;
private DataSet AuthorData = new DataSet();
public Forml ()
{

InitializeComponent () ;
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[STAThread]
static void Main ()
{
Application.Run(new Forml ());

}

private void buttonl Click(object sender, System.EventArgs e)
{
AuthorsClassLibrary.AuthorsClass ws = new
AuthorsClassLibrary.AuthorsClass () ;
AuthorData.Merge (ws.GetAuthors());

this.dataGridl.DataSource = AuthorData.Tables[0];

}

private void button2 Click(object sender, System.EventArgs e)

{
if (AuthorData.HasChanges())

{
AuthorsClassLibrary.AuthorsClass ws = new
AuthorsClassLibrary.AuthorsClass () ;

DataSet diffAuthors = new DataSet();
diffAuthors.Merge (AuthorData.GetChanges());
diffAuthors = ws.UpdateAuthors (diffAuthors);
AuthorData.Merge (diffAuthors) ;

5.1.2 Postup pri vytvareni klientské aplikace v prostiedi MS Visual Studio 2005

Nov¢jsi verze MS Visual studio 2005 navazuje na piedchozi a dale rozsSifuje moznosti pii praci
s databazovymi daty. Podrobnéjsi popis je napt. v dokumentaci, pfistupné v Microsoft Visual
Studio help systém. Tam ve slozce Class Library Reference ( pies .Net Development - .Net
Framework SDK - ) jsou popsany podrobné objekty urené pro praci s databazemi v rizném
kontextu, tedy konkrétn¢ knihovny Systém.Data. se specializaci jmennych prostorii napf.
System.Data.SqlClient, System.Data.OleDb, System.Data.Odbc, System.Data.OracleClient a
snimi  spolupracujicimi  prezentacnimi  komponentami ve jmennych prostorech
System.Windows.Forms pro klientské aplikace ve windows, nebo System.Web.UL. WebControls
pro aplikace na webu. Pro ilustraci a snadnéjsi uvod do praktického zvladnuti technologie
nabizim relativné podrobny popis postupu pii vytvafeni jednoduché prototypové aplikace.
Zamérem je ukazat feSeni vybranych zakladnich krokd i s rtiznymi variantami. Postup neni
samoziejme dogma, ale komentovana inspirace.

Klientska aplikace v prostiedi MS Visual Studio 2005
Prototypovy formular 1:
1. Otevieme projekt typu WindowsApplication.

2. Pokud nemame ve vyvojovém prostiedi, v panelu nastroji vSechny potiebné
komponenty pro uvazovanou technologii, otevieme z nabidky Tools — Chaose Toolbox
Items, tedy zfejm¢ hlavné ty, které maji pfedponu Data-, OleDb-, Odbc-, Oracle-, Sql-
jako napt. SqlDataAdapter, OleDbConnection, OleDbDataAdapter, ... . Pfipojim pouze
informaci o tom ze skupina objekti s pfedponou SQL je uréena hladné pro produkty
Microsoft, specialné MS SQL Server a ma zajiStovat nadstandardni vykon a sluzby.
Predpona OleDb je potom univerzalné pouzitelna pro vsSechny zdroje (ne Cisté
databazové) podporujici dané rozhrani.
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Nejprve vytvofime prototypovou stranku pro manipulaci s daty jedné databazové
tabulky s pomoci objektli a technologickych postupt, prevazné znamych jiz z verze VS
2003. Za zdroj databazovych dat zvolime napiiklad databazi MS Access. Pro uspésnou
realizaci spoluprace zdroje dat s aplikaci je nutno dodrzet bézny standard navrhu
databazového schématu — definovat primarni, pfipadné cizi klice, pfipravit logické
pohledy — view (v Accessu jsou to pojmenované dotazy), nastavit opravnéni a podobné.
Na KI v Olomouci je vadresafi ...Vyuka\SQLPLUS\access prototypova databaze
podnikl.mdb, kterou je mozno pouzit. V nastrojich najdeme komponentu
OleDbDataAdapter a pfeneseme ji na formulat.

Zpusti se Configuration wizart. Pokud jsme s danou databazi jest€ nepracovali, zvolime
new connection a definujeme typ databazového zdroje — Access, cestu a jméno souboru
.mdb. Dale ponechame implicitni volby (use SQL statements), dale zvolime Query
Binder a vybereme databazovy objekt, tfeba tabulku pracovnik. Definujeme selek¢ni
dotaz SQL a dokonc¢ime navrh. Objevi se objekt OleDbConnectionl, ktery zajistuje
pfipojeni databaze do aplikace.

Dale vytvofime objekt DataSet, napt. stiskneme pravé tlac¢itko mySi nad objektem
OleDbDataAdapterl a vybereme GenerateDataset. Ponechame implicitni volby a
vytvofime novy objekt.

Na formulaf dame znastroji silnou komponentu pro prezentaci — DataGridView.
Vybereme Data Source —( Other Data Sources- Project Data Source — DataSet..-
Pracovnik {tabulka})

Pro naplnéni DataGridu je nutno, aby v kodu, napt v udalosti Forml Load byl pfikaz —
v prostifedi VB.NET:

Me.OleDbDataAdapterl.Fill (Me.DataSetl1l1)

Ptidame podobné dalsi adaptér — pro zajisténi dat do nasledné doplnéného ComboBoxu
s dotazem

. SELECT DISTINCT [Cislo mistnosti] FROM mistnost

9.

Pokud checeme vybér dat podle parametru v textovém boxu, pouzijeme adaptéru a jeho
vlastnosti pro definici SQL piikazi pro manipulace s daty, napt.(kazda dalsi data
v datasetu — tabulky, pohledy, dotazy maji dalsi DataAdapter) — kod udalosti tlacitka :

Me.OleDbDataAdapterl.SelectCommand.CommandText = "SELECT IDpra, Prijmeni,

Jméno,

[Cislo_mistnosti] FROM pracovnik wHERE (Pf¥ijmeni LIKE '%" &

Me.TextBoxl.Text.Trim & "%')"

10.

Me.DataSetll.Clear ()
Me.OleDbDataAdapterl.Fill (Me.DataSetl11)
Me.OleDbDataAdapter2.Fill (Me.DataSet11)

Po editaci dat se pouzije metoda update adapteru, napi v udalosti tlacitka:

Me.OleDbDataAdapterl.Update (Me.DataSetll)

11.

DataGridView je mozno modifikovat — zménit textové okno na combobox. Otevieme
vlastnost columns, najedeme na Cislo mistnosti a zménime ColumnType
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naDatGridComboColumn. Data Source nastavime na vhodny zdroj (DataSetl-
Mistnost), Display Member na ¢islo_mistnosti.

Prototypovy formular 2:

Jinym, jednoduchym prototypovym navrhem, je nasledujici variantni postup:

1.

Pokud jiz neexistuje vhodna nabidka ve slozce Data Sources, vytvoiime novou polozku
ve formé DataSetu s pozadovanou strukturou databazovych tabulek. Z nabidky menu
Data vybereme polozku Add New Data Source. Nechame se vést privodcem Data
Source Configuration Wizard. Vytvofime pfipadné nové, nebo pouzijeme existujici
spojeni s dostupnym databazovym zdrojem (v naSem piipadé podnikl.mdb). Vybereme
uvazovanou mnozinu tabulek, nebo pohledii (dotaz).

Popiseme opét jednoduchy piiklad — vazbu 1: N mezi tabulkami mistnost a pracovnik.
Ve vytvoteném datovam zdroji rozvineme polozku s DataSetem - napt. podnik1DataSet
do trovné mistnost.

Cilem je prochazet jednotlivé ( pozdéji vybrané) mistnosti a prezentovat mnozinu
pracovnikl, ktefi v mistnosti trvale pracuji. Mame moznost vybrat ze dvou
pfipravenych navrhti prezentace. Volbu provedeme otevienim ComboBoxu,
pridruzeném ke jménu tabulky. Pro mistnost (kardinalita 1) zvolime polozku Details (
dvojice popisek — textové okno pro jednotlivé atributy tabulky). Po volbé pietdhneme
poloZzku mistnost na pripraveny formuldf. Vygeneruji se potiebné objekty pro
komunikaci s databazi i prezenta¢ni komponenty — zékladni ovladaci liSta pro ovladani
datovych operaci, ... .

Aby se uplatnila uvazovana vazba, musime pouzit polozku pracovnik, ktera je vnofena
ve zdroji dat pod polozkou mistnost. Pokud bychom pouzili polozku pracovnik na
stejné Grovni jako mistnost, tabulka pracovnik by byla nezavisla na tabulce mistnost.
Pro polozku pracovnik (kardinalita N) tentokrat zvolime polozku DataGridView (
prezentace n — polozek tabulkou). Po volbé pfetdhneme polozku pracovnik opét na
formular.

Ovétime funkénost zpuSténim aplikace. Projdeme jednotlivé mistnosti (pomoci
komponenty mistnostBindingNavigator) a vidime skupiny pracovnikd z mistnosti.

Pfidame jeSté mozZnost vybéru urcitych mistnosti. Pravym tlacitkem nad objektem
prislusného adaptéru(mistnostTableAdapter) vyvolame menu a zvolime polozku Add
Query. Pomoci Query Builderu zformulujeme vhodny SQL dotaz, napf.

SELECT [Cislo mistnosti], Plocha
FROM mistnost
WHERE ([Cislo mistnosti] LIKE ?)

, kde kazdy ? predstavuje jeden parametr dotazu. Mzeme dale definovat text v tlacitku,
které provedeni dotazu zpousti.

Generator kodu vytvoii prototypovou komponentu ToolStrip, kde pro kazdy parametr
dotazu je implicitné¢ vytvofeno textové okno. Navrh je pozdéji mozno upravit (napf.
nahradit TextBox za ComboBox a upravit pfislusnou obsluznou proceduru tlacitka —
konkrétné metodu patiicného objektu ...Adapter.Fill...(...) )
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5.1.3 Technologie Java pro pristup k datim

Programovaci jazyk Java patii k nejrozsifenéjSim a nejuniverzalnéjsim prosttedkem pro psani
programil nezavislych na konkrétni platformé a typu klientské nebo webové aplikace. Proto je
také dobfe integrovan i s webovymi sluzbami. Do HTML dokumentu je mozno vlozit Java
applet, coz je objekt vytvoteny v jazyce Java, ktery webovy prohlize¢ zpracuje podobné jako
tteba obrazek v HTML dokumentu. Applet ve formé byte-code sekvence je v prohlizeci
interpretovan pomoci JVM. Dalsi technologie, vychazejici zjazyka Java, jsou napf.
JSP(analogie ASP — skriptovaci jazyk je zaloZzen na jazyku Java a komponentach - JavaBeans,
Enterprise JavaBeans ) a Servlet(Servlet je program napsany v jazyce Java, ktery bézi na
serveru, a ktery dokaze zpracovavat pozadavky zaslané pomoci HTTP protokolu a také na n¢
HTTP protokolem odpovida) — viz dalsi text.

Java applet nebo Java aplikace komunikuji s databazi pomoci JDBC API, coz je Cisté feSeni
v prostiedi jazyka Java. Pouziti standardu Mikrosoftu - ODBC je mozné za pomoci mostu
JDBC-ODBC, ale neni piilis vyhodné, protoze ODBC ma rozhrani implementované v jazyce C,
coz pfinasi zpomaleni ( napf. Java nepouziva jako proménné ukazatele, ...). Funkéné je JDBC
2.0 API kompatibilni s MS UDA (Universal Data Access - OLE DB, ADO, RDS), tedy
napfiklad podporuje SQL3. Nasledujici obrazek, prevzaty z dokumentace, ukazuje moznosti
implementace JDBC.

JDBC

AFI
| TDB C Dewer Mansges
TDB € Dover
AFL
TDBC-Wer INBC-ODBC Diiver| | Driver
Dirives Bridpe Diriver A B DBC
ODBC and implementation
DS Drivers alieroatives
mBC Fropoctary dmshass sooces frotocals
Dulicd b vire
Frosscal

Dvouvrstvé architektury s podporou JDBC API, ve které Java applet nebo aplikace
komunikuje ptimo s databéazi, kterd mize byt i na jiném, po siti ptistupném pocitaci.

Aplikace
JAVA
Aplikace
JAVA klient JDBC klient
JDBC JDBC-ODBC
s o most
Proprietarni o
protokol ODBC Proprietarni
4 protokol
A4 v
DB server DB server

Obrazek 16 dvouvrstva architektura Java
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Ttivrstva architektura s podporou JDBC API vyuziva stfedni vrstvu aplikacniho
serveru. Aplikacni server miize byt implementovdn nékolika technologiemi,
podporovanymi Javou. Mezi nejcastéjSi implementace patii komponentni technologie
JavaBeans, umoziujici sestavit aplikaéni vrstvu znezdvislych softwarovych
komponent, které maji své vlastnosti, metody a udalosti. Pro uzivatelské rozhrani se
pouzivaji AWT JavaBeans, Swing JavaBeans. Pro webovské aplikace s vicevrstvou
architekturou Java nabizi podporu J2EE (Java 2 Platform, Enterprise Edition) s moduly
Java servlets, HTTP servlets a JavaServer Pages (JSP) pages.

JAVA applet Klient (GUI)

HTML
prohlizec
A

http, RMI, CORBA, ...

A 4

Aplikacni
server JAVA
JDBC Obchodni logika
Proprietarni
protokol
DB server

Obrazek 17 Trivrstva architektura Java

Priklad jednoduchého kodu pro pristup databazovym datim v jazyce Java:

import java.sqgl.*;

import oracle.jdbc.driver.*;
import java.io.*;

import java.util.*;

class JDBCVersion
{
public static void main (String args([])
throws SQLException
{
// Load the Oracle JDBC driver
DriverManager.registerDriver
(new oracle.jdbc.driver.OracleDriver());

Connection conn = DriverManager.getConnection
("jdbc:oracle:thin:scott/tiger@localhost:1521:inf9");
// ("jdbc:oracle:thin:@hronek:1521:0ra92h", "scott™, "tiger") ;

// The query we will execute

String query = "select 'Hello JDBC: ' || sysdate from dual";
// Create a statement
Statement stmt = conn.createStatement ()

// Execute the query
System.out.println ("Executing query + query + "\n");
ResultSet rset = stmt.executeQuery (query);

// Dump the result
while (rset.next ())
System.out.println (rset.getString (1) + "\n");

// We're done
System.out.println ("done.\n");
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Ptiklad jednoduchych zdrojovych kodu pro ukazku Appletu
FirstApplet.htm:

<html>

<body>

<applet code=FirstApplet.class width=200 height=200>
</applet>

</body>

</html>

FirstApplet.java:

import java.awt.Graphics;

public class FirstApplet extends java.applet.Applet
{

public void paint (Graphics g)
{
g.drawLine (0, 0, 200, 200);
}
}

FirstApplet.java se prelozi do FirstApplet.class napf. pomoci

FirstApplet.bat:

cd ..cesta..\pracovni adresar
C:\cesta ...\jdk\bin\javac FirstApplet.java

5.2 Internetovské aplikace

5.2.1 Uvod — zakladni technologie

Webové aplikace maji sviij pocatek v rozvoji technologii pocitatovych siti a novych technologii
elektronickych dokumentii s napt. multimedialnimi, databazovymi informacemi dynamického

charakteru.

Historie Internetu zacina v roce 1969 vznikem grantové agentury ARPA — ARPANET v USA,
ktera rozvijela decentralizovanou univerzitni sit’. V roce 1983 sit’ piechazi na protokoly TCP/IP
a opousti zastaralou architekturu, zalozenou na rezimu Host-Terminal. Od roku 1990 se
prosaruje nova struktura a topologie Internetu. Zaklad tvoii NSFNET — patetni sit’, na tu se
pfipojuji regionalni sit€ a na n¢ lokalni sité. Agentura NSF trvala na tom, aby sit’ byla jen pro
védeckovyzkumné - nekomerc¢ni tcely. Financovani provozu Internetu agenturou vsak bylo dale
dlouhodobé neudrzitelné, proto komercializace pronikla do struktury a to vedlo k oddé¢leni
NSENETu. Vznikla hierarchicka struktury poskytovatelii. Ceskoslovenska republika je
ptipojena k internetu od roku 1991 prostiednictvim CESNET na zahrani¢ni akademicke site.

Identifikaci pocitace v siti uréuje IP adresa (Internet Protocol Address), coz je 32 bitové
binarni ¢islo, zapisované po Bytech ve 4 oktetech ( napt. 127.0.0.1). Dalsi dalezity pojem je
DNS (Domain Name System), coZ je sluzba pro pieklad doménového jména na IP adresu (napf.

www.inf.upol.cz odpovida 158.194.80.80).

91



Trocha historie www (World Wide Web):

V roce 1945, Vannevar Bush napsal ¢lanek “As We May Think™ popisujici stroj Memex,
obsahujici lidské znalosti, organizované v podobé propojenych materialli, které se tykaly
stejnych témat. Tuto ideu vyuzil Ted Nelson v projektu Xanadu a zavedl v roce 1965 termin
hypertext. Hypertextovy dokument neni souvisly a jednolity, ale sklada se z propojenych casti
dokumentu. Hyperlink je odkaz, propojujici jednotlivé ¢asti dokumentu. Hypermedia
predstavuji multimedialni hypertextovy dokument.

SN
\

\\\

«—]

Obrazek 18 Hypertextovy dokument

Nastup WWW ( World-Wide Web) sluzby

V roce 1990 Tim Berners-Lee vytvofil on-line systém pro podporu vyzkumu ve Svycarském
CERNu, zalozeny na hypertextu. Umoznoval propojeni riznych pocitacovych siti a vyméinovani
nebo sdileni informaci. Vznika prvni verze HTML (Hypertext Markup Language - znaCkovaci
jazyk pro popis struktury webovych stranek, ktery je nezavisly na platformée), odvozena
z obecnéjSiho a obsahlejstho SGML a sitovy prenosovy protokol HTTP (Hypertext Transfer
Protocol - jednoduchy aplikac¢ni bezstavovy protokol modelu pozadavek/odpovéd, vytvoreny
nad protokolem TCP). Hlavni technologicka inovace spoc¢iva v adresovani pomoci URL adres
(Uniform Resource Locator - adresa, ktera jednozna¢né identifikuje zdroj v Internetu).
Uzivatelsky privétivé rozhrani zajistuje internetovsky prohlizec, ktery zpfistupiuje webovské
stranky pomoci zadani jejich URL.

Syntaxe URL ( jednoho z typt URI - Universal Resource Identifier):
<protokol>://<server DNS nebo_IP adresa>[:port]/[cesta][/zdroj]

Specifikuje Domeénove Cislo portu, Adresar, Jméno
typ spojent, jméno Web- implicitné je kde je zdroje
napf. http, A 80, nebo 443 zdroj

https (secured nebo IP adresa pro https umistén

site),

fip, telnet, atd.

Ptipadné s rozsifenim:

<protokol >://<uzivatel>:<heslo>@<host>:<port>/<cesta>?<parametry>
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URI obecné sjednocuje dva druhy lokatortt — URL (Unified Resource Locator) a URN (Unified
Resource Name). URN identifikuje zdroje na zakladé jejich jména. Pouziva se forma s prefixem
urn:

urn:<nid>:<nss>
, kde < nid > je Namespace Identifier a < nss > je Namespace Specific String
Priklad:

urn:issn:0167-6423 - (Casopis"Science of Computer Programming", identifikovany sériovym
¢islem)

urn:mpeg:mpeg7:schema:2001- (jmenny prostor pravidel MPEG-7 video metadata)

Mezi prukopniky patfili studenti university v Illinois, kde v roce 1993 v NCSA vznikl Mosaic,
vroce 1995 Marc Andreessen navrhl Netscape. Internet se stal klicovym fenoménem
informatiky. Jeho nastroje a technologie muzeme klasifikovat do kategorii, zjednodusené
charakterizovanych:

s prikazovym radkem — FTP (1971), s menu - gopher (1991), pro vyhledavani — WAIS(1991) a
hypermedia — WWW(1991)

nebo jinak:

na komunikacni sluzby — E-mail, telnet, IRC (internet relay chat), ..., na ulozeni a vyménu
informaci — FTP, Gopher, Alex, ..., na vytvdreni informacnich indexii - Archie, Veronica, Wais,
UCSTRI, Whois, ... a interaktivni prace s multimedialnimi informacemi — WWW.,

Zakladni princip WWW sluzby ukazuje nasledujici obrazek:

Pozadavek
= (URL)
Uzivatel » Web-server
http protokol
(prohlizec)
Odpoved
(HTML stranka)

Obrazek 19 Princip WWW sluzby

Pii implementaci webovych aplikaci musime vzit v uvahu, Ze protokol HTTP je bezstavovy,
web-server nema trvalé nepferusované spojeni s klienty, nemtize je identifikovat. To komplikuje
webové aplikace, které pracuji se stavovou informaci. Tato komplikace se fesi napiiklad
prenasenim udaju v piiponé¢ URL , ve skrytych polich formulafe, pomoci cookies nebo session
proménnych.

e Cookies

Cookie je svazana se serverem i klientskym adresafem a proces zpracovani informaci z cookie
funguje tak, ze pfi opakovanych pfistupech k témuz serveru je odpovidajici cookie automaticky
zaslana zpét na server. Platnost, délka uloZeni cookie se da nastavit.

Predavani stavovych informaci pomoci cookies je nebezpecné — vSechny stavové informace
jsou v kazdém pozadavku/odpoveédi. Implementace je velice snadna, ale nékteré starsi
prohlizece cookies nepodporuji, novejsi zase umoznuji cookies vypnout. Proto na cookies nelze
spoléhat.

e Session proménné
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informace,
kterou si web-
server ukldada na
strané klienta a
vyuzivd ji také

k uchovani stavu.



Kazdému novému uzivateli se ptifadi unikatni identifikator (tzv. session-id), které se ptedava s
kazdym pozadavkem pomoci cookie nebo parametrit v URL, resp. skrytych poli ve formulafi.
Session-id je konstruovano tak, aby bylo tézko odhadnutelné (vétSinou nahodné cislo +
hashovaci funkce MD5 nebo SHA). Pro kazdé session-id ma webovy server vyhrazen prostor
pro ukladani dat (proménnych) - sdilend pamét, soubory, databaze. Piedavani stavovych
informaci pomoci session proménnych je bezpeéné — s kazdym pozadavkem se pienasi jen mala
¢ast dat a session-id, Setii kapacitu sit¢ — data jsou ukladana pfimo na web-serveru. Vyhodou je
snadnd implementace (vétSina prostfedi pracuje se session proménnymi témeét stejné jako s
béznymi prom&nnymi) a podpora session proménnych ve skriptovych prostiedich.

Pivodné byl Web navrzen pro sdileni statickych dokumentd, nyni v ném lze pouzivat rGzné
aplikace a technologie (informacni systémy, vyhledavace informaci, elektronické obchody, ...).
Vyhodou nové platformy je globalni, celosvétovy dosah, moznost nasazeni levnych tenkych
klientl — malé naklady na instalaci a spravu aplikace. Zakladem vsech technologii je HTML.

Witf'(;(ve L, Interaktivni Rozvrzeni
publikovant T publikovéniT stranky T
komplexni jednoduché
rozvrzeni rozvrzeni
dokumentu dokumentu
XLL XSL

Obrazek 20 Tecnologie publikovani na webu

Internet pfindsi i mnohé problémy — naptiklad nebezpe¢i neopravnéného vniknuti do systému
pocitac¢e (hacking), infikace viry, pivodni pfenosové mechanizmy nechrani pfenasena data.
Problém nevhodnych informaci a dat (spam, autorské prava na multimedialni data),
vérohodnost informaci, obtizné vyhledavani.

5.2.1.1 Webové servery

Pro praktické pouziti internetovych technologii je nutné mit pfistup k webovému serveru. Mtize
to byt server, ktery nabizi mnozi poskytovatelé ( na KI UP je na katedralni siti k dispozici vSem
studentiim webovy server na adrese http://student.inf.upol.cz/, ktery je uréen napf. pro provoz
webovych aplikaci a projektl), ale pti experimentovani a vyvoji webovych aplikaci patrné¢ dame
prednost instalaci a provozu lokalniho personalniho serveru. Zalezi samoziejmé na platforme
uvazovaného pocitace, ale mezi uzivateli si vysadni postaveni udrzuje webovy server Appache
(oficidlni webové stranky , oficidlni dokumentace , pfimy link na stazeni verze 2.0.59 win32 — x86 —
no_ssl [4,3 MB] pro platformu Windows) — protoze je nabizen pro rdzné platformy a je
k dispozici volné ke stazeni (Open Source). Daleko méné jsou pouzivany dalsi produkty, napf.
server SunOne.
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Uzivatelé operacnich systémii Microsoft Windows patrné pouziji server IIS, ktery je soucasti
dodavaného opera¢niho systému. Problémy instalace a nastaveni vlastnosti ( zabezpeCeni —
autentizace, ...; rozsifeni — pouZitelné skriptovaci jazyky ) jdou za ramec tohoto textu, ale
alespon nekolik poznamek k praci s IIS.

Sluzba IIS neni soucasti bézné instalace OS. Pokud potifebujeme IIS nainstalovat, zvolime
z ovladacich paneld polozku Pridat nebo odebrat programy a na formulati vybereme nabidku
Ptidat nebo odebrat soucasti systému. Zaskrtneme nové pozadované polozky — Internetova
informacni sluzba. Administrace IIS probihd z konzoly spravy pocitace ( napf. pravym
tlacitkem na polozce Tento pocita¢ ziskame menu, ve kterém zvolime polozku spravovat.
Rozbalime postupné Sluzby a aplikace, Internetova informacni sluzba, Wbové servery. Pak je
mozno pres volbu Vlastnosti nastavovat jednotlivé objekty (server, aplikace — adresare, stranky)
1 pfipadné cele podstromy objektti, které jsou ur¢eny kotfenovym objektem.

5.2.2 SGML, HTML

HTML vychézi z vybranych zjednoduSenych pravidel SGML (Standard Generalized Markup
Language), coz je ISO standard 8879 z roku 1986 a slouzi k definici znackovacich jazyku. Je to
metajazyk, prostiedek pro definici novych jazykd, pivodné pro popis struktury a reprezentaci
obsahu rozsahlych dokumentti. SGML deklaruje moznou syntaxi pomoci tagl, které¢ umoznuji
identifikaci nejenom samotnych hodnot v dokumentu, ale také jejich sémantiku - popisuje
,»obsah + vyznam* strukturovanych dat.

1 XML

I 1997
HTML
1992
| SGML
1980 ISO 8879, SGML
| 1986
I 1960 GM (1960  Generalized
Markup Language ...IBM)

Obriazek 21 Vyvoj znackovych jazyki

Je flexibilni, slouzi k popisu jednoduchych i komplexnich dokumenti. Oddé€luje syntakticka
pravidla od vlastniho obsahu dokumentu, soustfeduje se na strukturu a nabizi mnoho
sofistikovanych moznosti, coz zpiisobuje nepfiméteny nartist rozsahu normy a komplikovanost -
prilis velké mozné zobecnéni. To dale vede k naroénému zpracovani ( slozité syntaktické
analyzatory, aplikace ... ) . V jazyce SGML se mlize vytvaret definice typu dokumentu (DTD).
DTD obsahuje seznam elementt, kter¢ se daji v dokumentu pouzit. U kazdého elementu jsou
definovany jeho atributy a rovnéz dalsi elementy, které obsahuje.
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Prvni formalni specifikace - HTML 2.0- byla schvalena IETF v r. 1994. Obsahovala zakladni
formatovani a strukturovani dokumentu, obrazky, formulafe. V roce 1995 ambiciézni navrh
HTML 3.0 srozsitenim napfiklad o matematické vzorce, tabulky, obtékani obrazkd, styly
dokumentti, ale byla opusténa, protoze rozhodujici firmy se nevyrovnaly se slozitosti
implementace prohlize¢e a nedomluvily se na kompromisu. Rozsifenym standardem se stal
vroce 1996 az HTML 3.2, ve kterém konsorcium W3C vybralo spole¢nou podmnozinu
roz$iteni HTML rtiznych vyrobct prohlizect. V roce 1997 dalsi rozsiteni HTML 4.0. Obsahuje
podporu kaskadovych styl, skripty vlozené do stranky, multimedialni objekty, rozsifené
moznosti tabulek, ramy. HTML 4.01 z prosince 1999 odstranuje nékteré chyby ve specifikaci
HTML 4.0. Dalsi vyvoj predstavuje XHTML (Extensible Hypertext Markup Language) —
podobné HTML 4.01 se striktngjsi syntaxi XML. Obsahuje i podporu naptiiklad vektorové
grafiky, matematickych vzorcii, prezentace multimedii diky specialnim formatim XML: SVG,
MathML a SMIL.

e Syntaxe HTML - Elementy a tagy

Jednotlivé casti HTML stranky se oznaCuji pomoci elementi. Kazdy element se sklada
z pocatecniho tagu, obsahu elementu a ukoncovaciho tagu. Tag je klicové slovo HTML jazyka,
uzaviené do lomenych zavorek. Elementy se hlavné pouzivaji pro vyznaceni struktury
dokumentu, pro vymezeni parametrii elementu, sekce pfipadné pouzijeme atributy. Atribut se
zapisuje za pocatecni tag. Potadi atributi neni ur¢eno, mtize byt v libovolném potadi. VEtSina
atributll je nepovinnych a tedy nemusi byt uvedeny a nabyvaji implicitni hodnoty. Explicitné
uvedeny atribut ma vzdy né&jakou hodnotu, kterda se mu pfifazuje pomoci =. Pokud hodnota
obsahuje pouze pismena, Cislice, pomlcku a tecku, nemusi se hodnota atributu uzavirat do
uvozovek. V opacéném piipad¢ musime hodnotu atributu uzaviit do uvozovek nebo do
apostrofi. V klicovych slovech HTML se nerozliSuji velka a mala pismena, v hodnotach se
rozliSovat mohou. Tagy rozdélujeme na parové a neparové. Parové uzaviraji mezi sebe Cast
dokumentu a pfifazuji mu urcité parametry:

<TAG parametr=hodnota > obsah (text) </TAG>
Nekteré elementy (naptiklad <br> a <hr>) nemusi mit ukoncovaci tag:
<TAG parametr= hodnota >
e Znakové entity

V HTML (i v XML) maji nekteré znaky specialni vyznam. Pokud je potiebujeme zapsat do
stranky, pouZzijeme znakovou entitu, kterd ma tvar &nazev_entity;. Nejpouzivangjsi znakové
entity jsou v nasledujici tabulce:

Znak Entita
< &lt;

> &agt;

& &amp;
" &quot;
© &copy;
nedélitelnd mezera | &nbsp;

e Struktura HTML dokumentu

HTML dokument se sklada ze dvou ¢asti, z hlavy (KHEAD>) a z téla (<KBODY>). Ob¢ casti se
nachazeji uvnitt HTML elementu, ktery oznacuje dokument jako HTML. Kostru dokumentu
tedy tvori:
<HTML>
<HEAD>

</HEAD>
<BODY>
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</BODY>
</HTML>

<HEAD> obsahuje informace o dokumentu, které se nezobrazuji s dokumentem, <BODY>
obsahuje vlastni obsah dokumentu. Prvky, které jsou povoleny v <HEAD> nejsou dovoleny v

<BODY> a naopak.

<HEAD> ...... </HEAD> sekce miize obsahovat nasledujici elementy:

e <TITLE> ...</TITLE> Titul stranky

* <BASE HREF="...”> bazova adresa pro relativni URL
* <SCRIPT ...>...</SCRIPT> vnoieny program ve skriptovacim jazyce

* <STYLE ...>...</STYLE> specifikace stylu
* <LINK ...> vytvaii odkazy na dalsi stranky

* <META...> obecny prvek pro meta-informace dokumentu, napt. Name and Content :
<META Name="autor” Content="Novak™>

<BODY ...> ...... </BODY> sekce, mozné parametry elementu :
* BACKGROUND specifikuje URL obrazku na pozadi

* BGCOLOR specifikuje barvu pozadi

* TEXT specifikuje barvu textu

* LINK specifikuje barvu nenavstivenych odkazt
* VLINK specifikuje barvu navstivenych odkazli

* ALINK specifikuje barvu aktudlné vybranych odkazl

Vybrané elementy :

Nadpisy:

Nadpis je text, uzavieny do parovéeho tagu <HE >,
kde ¢ tvoti ¢islo od 1 do 6. Cim je Cislo ¢ vétsi, tim
mén¢ dalezity nadpis vytvorime.

Pt
<Hl>Header 1</H1>
<H2>Header 2</H2>
<H3>Header 3</H3>
<H4>Header 4</H4>
<H5>Header 5</H5>
<H6>Header 6</H6>

<H? ALIGN=left|right|center>...</H?>

Radkovani a odstavce:
<BR> novy tradek
<P>odstavec</P>

<P ALIGN=left|right|center>...</P>

Také <p1v>..</DIV>

<NOBR>..</NOBR> a <WBR>
Pismo:

Pismo Ize formatovat pomoci parového tagu
<FONT>, atributy SIZE —udava velikost pisma,
ALIGN - urCuje zarovnani textu, COLOR -
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Horizontalni cara:

K rozdéleni textu se pouziva horizontalni ¢ara, se
dvéma atributy, WIDTH - urCuje délku cary.
Muzete ji zadat v pixelech nebo procentech a SIZE
— udava Sifku cary.

Pt.

<HR>

<HR SIZE=4>

<HR WIDTH=50%>

Text:

Pro zménu fezu pisma se pouzivaji parové tagy:
<B>tuclny</B> nebo <STRONG>..</STRONG>)
<U>podtrzZzeny</U>

<I>kurziva</I>

<TT>teletyp </TT>
<S>prosktnuty</S> (nebo <STRIKE>..</STRIKE>)
<BLINK>blikajici</BLINK>

Pokud chceme, aby text vypadal stejné, jak ho pisSeme
veditoru (tedy i se vSemi zalomenimi fadku),



urcuje barvu textu a FACE — udava druh pisma

A také
<BIG>vEét3i</BIG>
<SMALL>men3i</SMALL>

<BASEFONT SIZE=3>
Odkaz:

Pro vlozeni hypertextového odkazu se pouziva
parovy tag <A>. Povinnym atributem tohoto tagu
je HREF a udava URL cile odkazu. Obecny tvar
zapisu odkazu vypada takto:

<A HREF="URL"> text </A>

text se zobrazi v prohlizeci a kliknutim na né&j se
nacte cilovy dokument. Aby bylo mozné odkazat
na konkrétni misto v dokumentu (i stejném), musi
se zde wvytvorit zalozka pomoci tagu <A>
s parametrem NAME:

<A HREF="URL#zalozka">text</A>

<A NAME="zalozka">Toto je z&lozka</A>

Obrazek:

Obrazek vlozime do textu pomoci neparového
tagu <IMG>. Atributem SRC =zadavate adresu
obrazku:

<IMG SRC="URL"> , s atributy ALIGN - tento
atribut udava polohu obrazku vzhledem
k okolnimu textu ( TOP| MIDDLE | BOTTOM |
LEFT | RIGHT ), WIDTH a HEIGHT - urcuji
sitku respektive vysku obrazku v pixelech. Staci
uvést jen jeden atribut, druhy se automaticky
prizpisobi, HSPACE a VSPACE - udava
v pixelech horizontalni nebo vertikalni odsazeni
okolniho textu od obrazku, BORDER -nastavuje
Sitku okraje obrazku. Pti hodnoté 0 bude obrazek
bez okraje.

Tabulka:

pouZzijeme

<PRE>Text se neméni

&amp; 0&Ilt;10</PRE>

<XMP>interpretace vypnuta 100>0</XMP>

Seznam:

Seznam se pouziva pro zdiraznéni vycétu pojmi,
muze byt - Fazeny:

<OL>

<LI>element 1

<LI>element 2

<LI>element 3

</0L>

<OL TYPE=A START=4 COMPACT>

<LI>element 1

<LI>element 2

<LI>element 3

</OL>, kde TYPE: 1 Arabska cisla | A abeceda
(velka pismena) | a abeceda (malé pismena) | I fimské
Cislice (velké) | i fimské Cislice (malé)

- nerazeny

<UL>

<LI>element 1

<LI>element 2

<LI>element 3

</UL>

<UL TYPE=SQUARE>

<LI>element 1

<LI>element 2

<LI>element 3

</uL> kde TYPE: DISC ¢| CIRCLE o | SQUARE

- definicni termin, ktery chceme definovat
zapiSeme do elementu <DT>, jeho popis do
elementu <DD>,

<DL COMPACT>

<DT> terminl </DT>

<DD>popis terminl </DD>

<DT> termin2 </DT>

<DD> popis termin2 </DD>

</DL>

Priklad s grafickym objektem:

<DL>

<DT><IMG SRC=“grafika.gif” ALT=%“*"> element

1

<DT><IMG SRC=“grafika.gif” ALT=%"*"> element

2

</DL

Tabulky se tvofi pomoci parového tagu <TABLE>, sparametry BORDER, ALIGN, WIDTH,
CELLSPACING, CELLPADDING, BGCOLOR. Mezi tento tag se potom umist’uji tyto parové tagy:

<CAPTION ALIGN=...>...</CAPTION> — slouzi k zadani nadpisu tabulky,
<TR> — pomoci tohoto tagu se zadavaji jednotlivé tadky tabulky (parametry ALIGN, VALIGN,

BGCOLOR),

<TD> — timto tagem se vlozi do fadku burka,

<TH> — slouzi k vloZeni butiky se zahlavim bunky. Spole¢né parametry jsou COLSPAN, ROWSPAN (
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nékdy je potreba sloucit nékolik bunék v jednu. Pokud chceme sloucit nékolik bunék v jednom tadku za
sebou, pouzijeme COLSPAN, hodnotou je pocet bunék, které chcete sloucit, podobné ROWSPAN slouci

bunky pod sebou), ALIGN, VALIGN, BGCOLOR, WIDTH, HEIGHT, NOWRAP. Ptiklad:
<TABLE BORDER=1 WIDTH=100%>

<TR>

<TH>z&hlavil</TH><TH> z&hlavi 2</TH>
</TR>

<TR>

<TD>data 11</TD><TD>data 12</TD>
<TR>

<TR>

<TD>data 21</TD><TD>data 22</TD>
</TR>

</TABLE>

Ramy:

Pomoci rami mame moznost rozdé€lit okno v prohlizeci na n¢kolik ¢asti. Do kazdé z téchto ¢asti se nacte
jiny HTML dokument. Déleni okna mtize byt jak vodorovné, tak svislé. Priklad:
<FRAMESET ROWS=50, *>

<FRAME SRC=“DOC1.html”>

<FRAMESET COLS=“*, *">

<FRAME SRC=“Pl.html”>

<FRAME SRC=“P2.html”>

</FRAMESET>

</FRAMESET>

<NOFRAME>

<BODY>PouZivej jiny prohliZed&</BODY>

</NOFRAME>

HTML obsahuje nékolik prvku, které umoziuji vstup uzivatele. Nejjednodussi je <ISINDEX>, ktery
pfijima jednu fadku textu jako uzivatelsky vstup

Formular:

Formulaf pouzijeme v ptipad€, kdy ¢ast nebo cely dokument funguje jako dialogové okno s bézné
pouzivanymi prvky - vstupni pole, tlacitka, ptepinace, popisky atd., které reprezentuji vstupni data pro
program, pracujici na strané¢ web-serveru. Pro pienos dat formulare se vyuzivaji metody z http protokolu
GET- data jsou ptridana jako pfipona URL (za otaznikem) v jednoduchém formatu jménol=hodnotal &
jméno2=hodnota2&..., nebo POST — data jsou pfenesena ,,neviditeln¢ za hlavickou http. Ke vlozeni
formulate do stranky slouzi parovy element FORM s nejpouzivanéjsimi atributy ACTION a METHOD.
Atribut ACTION obsahuje typicky URL adresu skriptu, ktery bude zpracovavat data z formulare (ASP,
PHP, CGl, ...) nebo e-mailovou adresu (mailto:e-mail@adresa). Atribut METHOD slouzi k ur¢eni
metody, kterou budou data zaslana na server (GET , POST) Pro vétsi formulare bychom méli pouzivat
vyhradn¢ metodu POST. Formulate nelze do sebe vnotovat. Dale ENCTYPE urcuje zakoédovani dat.

Obecné ma tedy formulaf nasledujici strukturu:
<FORM ACTION=“URL script” METHOD=“GET | POST” ..>

Vstupni elementy formulate

</FORM>
Vstupni elementy formulare:

Textové pole
<INPUT TYPE=“TEXT” NAME=“t1” VALUE=“Petr” SIZE=“20">

Textove pole pro heslo, s atributy SIZE, VALUE, MAXLENGTH
<INPUT TYPE=“PASSWORD” NAME="“t2">
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Textovy blok

WRAP miize byt OFF| HARD | SOFT a ur€uje zobrazeni puvodniho fadku textu, pfipadné rozdéleni na
konci fadku, podle Sitky TEXTAREA .

<TEXTAREA NAME=“t3” COLS=%“20” ROWS=“3">
Radky

textu

</TEXTAREA>

radiova tlaCitka

<INPUT TYPE=“RADIO” NAME=“t4” VALUE=“yes” CHECKED>
<INPUT TYPE=“RADIO” NAME=%“t4” VALUE=“no”>

zaskrtavaci tlaéitka

<INPUT TYPE=“CHECKLIST” name=“t5” CHECKED>
<INPUT TYPE=“CHECKLIST” name=“t6”>

Skryté proménné
<INPUT TYPE=“HIDDEN” NAME=%“t7” VALUE=5>

Obrazové mapy (na serveru)

<INPUT TYPE=“IMAGE” NAME=“t8” SRC=“image.gif” ALIGN=“RIGHT”>

Kliknuti na obrazek pfeda na server dvé proménné name.x a name.y (tady t8.x a t8.y)

Prvky bombo box a list box Pripojeny soubor

<SELECT NAME=“var9”>

<OPTION VALUE=“A”> option 1</OPTION> <INPUT TYPE="FILE” NAME="t11”
<OPTION VALUE=“B”> option 2</OPTION> VALUE="soubor. txt”>

</SELECT> .,

<SELECT NAME=“varl0” SIZE=“3” MULTIPLE> Tlacitko

<OPTION>Element 1</OPTION> <INPUT TYPE=“BUTTON” NAME=“t12"
<OPTION SELECTED>Element 2</OPTION> VALUE=“kontrola”>
<OPTION>Element 3</OPTION>

<OPTION>Element 4</OPTION> Odesilaci tlacitko

</SELECT>

<INPUT TYPE=“SUBMIT” VALUE=“Send”>
Resetovani tlacitko — nastavi proménné na vychozi
hodnoty

<INPUT TYPE=“RESET” VALUE=“resetuje
hodnoty”>

Html je:

- jazyk pro rozvrzeni a propojeni dokumenti
- definuje syntaxi a umisténi elementil

- definuje hyperlinkové propojent dokumentii
HTML neni:

- programovaci jazyk

- ndstroj pro zpracovani textu
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5.2.3 XML

Technologie XML se postupné prosadila nejenom do internetovskych aplikaci, ale hraje stale
vvvvvv Zdroje podnikovych

prenosovych protokold. Pavodné je XML (eXtensible Markup Language) uréen pro vyménu a 1S obsahuji jen

sdileni informaci, pro dokumenty obsahujici strukturované nebo semistrukturované informace. g 94
Je to metajazyk, €ili souhrn pravidel pro tvorbu jednotlivych XML jazyku, standard World-  srukrurovanych
Wide Web konsorcia. Aktudlni verze je 1.0, z roku 1998. Porovname-li pro ilustraci HTML a  jnformaci

XML, HTML ma omezenou mnozinu pfipustnych tagl, syntaxe jazyka je dana omezenym  g...icrukturova

vyCtem tagl a jejich atributl, s pfisluSnou funk¢nosti. XML dokument nema mnozinu tagd ;.4 Jata jsou

limitovanou a vyznam a funkénost tagii pripadné urcuje autor. Dalsi charakteristiky: neusporddand
nepravidelna

: . . . Y v awr x: . ] .. nebo neuplna
e XML je zaloZen na textovém formatu, coz pfinasi Citelnost, jednoduché zpracovani (i

jednoduchym textovym editorem) a dokumentaci na nastrojich riznych pocitacovych
platforem, vyuzitelnych souc¢asné s HTML dokumenty. Soucasti je silnd mezinarodni
podpora i jinych jazykd nez je anglictina. Jako znakova sada se pouziva ISO 10646, coz
je 32bitova znakova sada, zcela shodna s Unicode 3.0 (kédovani: UTF-16 a UTF-8).
Dokaze rozlisit vSechny dnes pouzivané znaky svétovych jazykt (49 tisic znaki).
Mohou se vytvaiet dokumenty, které obsahuji texty v n¢kolika jazycich najednou. Pro
jeden zvoleny jazyk muize byt dokument v libovolném kodovani (napi. windows-1250,
150-8859-2).

Pt. <?xml version="1.0" encoding="is0-8859-2"?>

e Vysoky informac¢ni obsah - Pomoci XML znacek vyznacujeme v dokumentu strukturu a
vyznam jednotlivych ¢asti textu, ne vzhled dokumentu. Vlastni zobrazeni dokumentu Soubor pravidel
XML je urceno stylem. Styl se da definovat pomoci riznych technologii, obecné se da nebo prikazii,
charakterizovat konverze XML do dalSich formatd jako snadna. Existuje napiiklad které prrevedou
nékolik stylovych jazykid, které definuji prezentaci jednotlivych elementi. Pro dokument do
dokument mizeme vytvofit schéma (napfiklad DTD, XML Schema, RelaxNG), kter¢  jiného formdtu
definuje ptipustnou strukturu dokumentu. se Fikd styl.

XML umoznuje vytvareni odkazii v ramci jednoho dokumentu i mezi dokumenty (XML
Linking, tj. XLink nebo také XLL - the eXtensible Linking Language). Nabizi v tomto sméru
mnoho moznosti nad ramec odkazti v HTML. Ptipousti i vicesmérné odkazy, které spojuji vice
dokumentti dohromady i moznost uloZeni odkazti mimo dokumenty, kterych se tykaji a tak
vytvaret rizné anotace a komentafe k jiz existujicim strankam. Dale nabizi dvousmémé odkazy,
odkazy se specialnim chovanim, odkazy do databazi s moznosti filtrace, setfidéni, analyzy a
zpracovani odkazovanych kolekci. Tvorba odkazil je popsana ve tiech standardech: Odkazy v XML:

XPath (XML Path Language) je jazyk, ktery umoziiuje adresovat jednotlivé Casti dokumentu. 37, ( the eXtensible
Jeho moznosti dale rozsituje jazyk -

Linking Language)
XPointer (XML Pointer Language). Ptiklad vyrazu: XLink (XML Linking
http://Serverl.com/xml/docl#ROOT () CHILD (1, chap) STRING (7, “Havel”,0) Language
nebo XPath (XML Path
http:// Serverl.com/xml/docl?XML-XPTR=ROOT () CHILD (1, chap) STRING (7, “Havel”, 0) Language)
Absolutni umisténi definujeme pomoci: XPointer (XML
. . o Pointer Language).
HERE() — identifikuje aktualni element
ID() — identifikuje element s atributem typu ID. Pt. : ID(secl)

<section target=“secl”>..</section>’

HTMLY() — identifikuje HTML element <a> podle jména. Pf. : HTML (paral)

<p><a name=“paral”>text...</a>.</p>
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ROOT() — identifikuje cely dokument pro dalsi navigaci

DITTO() — specifikuje vysledek prvniho vyhledani jako vychozi bod pro pouziti v nasledujicim
vyhledavani.

Relativni umisténi definuje:

CHILD() — identifikuje détsky uzel aktualniho elementu. Pf.:  cuIrp(3, .)

<para>..</para> <1
<list>.</list> <2
<para>.</para> <3
CHILD (3, *)
<number>13</number> <1
High Str., <2
<town>NewTown</town> <3

CHILD(1, *CDATA)
<number>13</number>
High Str., <1
<town>NewTown</town>

CHILD (3, para)

<para>..</para> <1
<list>..</list>
<para>..</para> <2
<table>..</table>
<para>.</para> <3

CHILD (3, para, status, secret)
<para status=“secret”>.</para> <1
<para status=“SECRET”>..</para> <2
<para status=“normal”>.</para>
<para status=“normal”>.</para>
<para status=“Secret”>.</para> <3

CHILD (2, para, author, “D. Adams”)
<para author=“D.Adams”>..</para>
<para author=“Dikens”>..</para>
<para author=“D. Adams”>.</para> <1
<para author=“d. adams”>..</para>
<para author="D. Adams”>.</para> <2

ANCESTOR() — prohledava vnotfené elementy

FSIBLING() - prohledava nasledné elementy na stejné tirovni
> <para>..</para>
<para>.</para> <1

PSIBLING()- prohledava piedchazejici elementy na stejné urovni
<para>.</para> <1
> <para>..</para>

DESCENDANT() — indikuje element kdekoliv v podstromu elementu
FOLLOWING()- indikuje element kdekoliv v podstromu elementu a pokracuje az do konce
dokumentu.
PRECEDING()- indikuje element kdekoliv v pfedchéazejicim dokumentu
STRING()- indikuje pismeno, slovo, frazi ztextu, prvni parametr je pocet vyskytd, tieti
parametr definuje posunuti od pocatku oblasti.

STRING (1, ‘Havel je prezident’, 3)

<n>Havel</n> je <ful> prezident</ful> <1

XLink (XML Linking Language) je specializovany jazyk pro tvorbu odkazt. Jednotlivé
dokumenty se urcuji pomoci jejich URL adresy, za kterou lze uvést jesté XPointer pro presnéjsi
uréeni Casti dokumentu. Vyuziva se atributi Href a xml-link. Zdrojovy text obsahuje element
<title> pro pojmenovani cile, kterému odpovida atribut elementu <link> - <!ATTLIST link ...
title CDATA #IMPLIED>
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<link href="#X1" title="Upfesnéni “>terminl</link> ..

provést pomoci atributu role :<!ATTLIST link ...role CDATA #IMPLIED>

<link href="#X1” role="popis”>termin1</link> ...

Pt.2

<!ATTLIST odkazl xml-link CDATA #FIXED

"odkaz1">

. . Kategorizaci odkazli je mozné

< odkazl href="http://Podklady.xml#kapl" xml-link="odkaz1l">
Podrobnosti v kapitole 1

</odkazl>

<link target=“Serverl.com/xml/Podklady#X1”>

Upfesnéni </link>

</kapitola>

< kapitola ident=%“X1">

<title> Uptesnéni </title>

<p> text ..
</kapitola>

e Univerzalni datovy format, definujici datovy model, jako zaklad pro databazi ve formé
XML dokumentt. RozliSujeme dva typy — bud’ zalozené na dokumentech, anebo na
formatovanych datech.

e Nasledujici tabulka porovnava typické vlastnosti dokumentt a databazi.

obsah:
paradigma:

metadata:

dokumenty Dokumenty XML databaze
- mnoho malych - n¢kolik dokumenti - n€kolik rozsahlych
dokumentt o Lo, databazi
- staticky i dynamicky
- obvykle staticky - obvykle dynamicky

- implicitni struktura

sekce, kapitola, odstavec,
véta, ...

znacky (elementy)

prizptsobeny cloveéku

format/rozvrzeni na médiu,
anotace

“uloz jako”, wysiwyg

autor nazev, datum,
abstrakt,

- implicitni struktura

Uzivatelem definovana sromova
struktura ...

znacky (elementy)

prizptisobeny ¢loveku i stroji

format/rozvrzeni dat

uloz jako data

vlastni elementy, ...

- explicitni struktura
(schéma)

zadznamy

prizpiisobeny stroji

schéma, data, metody

atomicita, soubéznost,
izolace, trvanlivost

popis schématu
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Priuvodce studiem

HTML je jazyk se specifickou mnozinou tagii. XML je metajazyk o pravidlech tvorby XML
dokumentu, tagu, ... XML dokument nemd mnozinu tagii limitovanou a vyznam a
funkcnost tagii pripadné urcuje autor.

5.2.3.1 Zaklady syntaxe

Strukturu XML dokumentu mizeme rodélit na
1. fyzickou — slozenou z ¢asti, které nazyvame etity a

2. logickou — umoziujici roz¢lenit dokument na pojmenované casti a podcasti,
nazyvan¢ elementy.

Rozlisujeme proto potom nékolik prvkit XML dokumentu - Elementy s atributy, Instrukce pro
Fizeni procesu zpracovani (processing instruction), deklarace DOCTYPE, sekce CDATA,
Reference na entity (entity reference) nebo na znaky (character reference) a komentare
(comments)

e Elementy a atributy

Zakladnim prvkem XML dokumentu je element. Je tvofen pomoci pocate¢niho a ukoncovaciho
tagu a uvnit mezi tagy je obsah elementu:

<vyznam_elementu > obsah_elementu </vyznam_elementu >
Prazdny element bez obsahu zapiSeme:

<vyznam_elementu ></vyznam_elementu > nebo zkracené
<vyznam_elementu />

Pfisnd hierarchie elementti se vytvairi vkladanim vnofenych elementi do obsahu kotfenového
elementu

<vyznam_elementuA> obsah_elementuA
<vyznam_elementuAA> obsah_elementuAA
</vyznam_elementuAA>

</vyznam_elementuA>

Oproti HTML musi XML-dokument spliiovat mnohem pfisnéjsi pravidla. Elementy se nesmi
ktizit, tagy musi byt sparované nebo ma element prazdny obsah. XML dokument povinné
definuje jeden kotenovy element, ktery obsahuje cely dokument.

Atributy se vétSinou pouzivaji pro pfidani riznych metainformaci k elementim. Tvoii je
dvojice nazev_atributu="hodnota“, umisténé uvnité startovaciho tagu elementu. Hodnota
atributu musi byt uzavfena v uvozovkach:

<vyznam_elementu atribut="hodnota atributu”> obsah_elementu </vyznam_elementu >

Nazvy elementil a atributli zacinaji pismenem, podtrzitkem nebo dvojteCkou, dalsi znaky jsou
pismena, Cislice, tecka, pomlcka, podtrzitko, dvojtecka a nekteré dalsi znaky. XML je case
sensitive, rozliSuje mald a velkd pismena. Pfesnd definice je ve specifikaci XML
(http://www.w3.org/TR/REC-xml).

e Entity
Reference na entitu umozni vlozit do dokumentu namisto reference urcita data. Zakladni
divody pro pouziti entity reference jsou pii vkladani znak, které nelze piimo typovat nebo
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pti pouziti odkazl na jind XML data. Syntaxe pro zavedeni entity reference zahajuje
znakem & a ukoncuje znakem ; :  &refrence;
Zapis rezervovanych znakd mizeme provést s pomoci entit:

&lt; <
&amp; &
&gt; <
&apos; '
&quot; “, nebo tak, ze znak s libovolnym kodem z ISO 10646
zapiSeme pomoci entity:
&#kod; kde kod je cislo v desitkové soustave, nebo
&#xkod; kde kod je Cislo v Sestnactkové soustave.

Jeden XML dokument mtize byt uloZen v n€kolika souborech. Entity jsou ¢asti, ze kterych se
dokument sklada. RozliSujeme interni textové entity, externi textové entity, externi binarni
entity, parametrické entity (pouze v DTD). Deklarace entity se provadi bud’ v externim DTD
nebo pfimo uvniti deklarace typu dokumentu:

<!DOCTYPE dokument |

<!ENTITY nazev definice>

1>

<dokument>

</dokument>
V dokumentu se entita aplikuje pomoci odkazu na entitu &nazev;

Interni textové entity se pouzivaji pro opakované ¢asto pouzivané ¢asti textu s moznosti rychlé a
konzistentni Gpravy dokumentu, nebo pro znaky, které nejsou dostupné na klavesnici. Syntaxe
deklarace: <!ENTITY nazev "text'">
Pt.:

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE historie [

<!ENTITY univerzita "Univerzita Palackého Olomouc">

1>

< historie >

<ndzev>g&univerzita;</nazev>

</ historie>

Externi textové entity umoznuji rozdéleni XML dokumentu do vice souborti, coz piinasi lepsi
spravu a moznost editace jednoho dokumentu vice uzivateli najednou. Pokud neni entita v
kodovani UTF-8 nebo UTF-16 musi zacinat deklaraci kddovani (obdoba deklarace XML, ale
atribut version je nepovinny)
Syntaxe deklarace: <!ENTITY nazev SYSTEM "zdroj URI">
Zdrojem dat je URI (Uniform Resource Identifier). URI jsou definovan jako jednoznacény
identifikator jakychkoliv objektii na Internetu, ktery se sklada z URL (identifikuje zdroj
dostupny na uréitém misté uréitym protokolem - FTP, HTTP, NNTP, Gopher, ...) a
URN(Uniform Resource Name - identifikuje zdroj nezédvisle na jeho umisténi). Pro URN se
nutné pouziti vhodné prekladové sluzby, podobné DNS, ktera pievede URN na URL. Pii
deklaraci externich entit miizeme také vyuzit verejny identifikator, ktery identifikuje urcitou
entitu nezavisle na umisténi (podpora pienositelnosti dokumentii mezi riiznymi systémy) se
syntaxi:

<!ENTITY nazev PUBLIC "veiejny identifikator" "zdroj URI">
Pt. :

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE historie [

<!ENTITY mésto SYSTEM "Olomouc.xml">

>
i historie >
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<obec>&mé&sto; </obec>

2/ historie>
Dalsi moznosti jsou katalogové soubory, s jejichZ pomoci se mapuji vefejné i systémové
identifikatory na lokalni kopie souborti. Systémovy identifikator obsahuje vefejné dostupnou
URL adresu. Vyhodné je vyuziti v dob¢, kdy neni pfistup k siti a pouzije se lokalni kopie dat.
Pt.:

<!DOCTYPE historie PUBLIC "-//néco//nékde//historie"™ "historie.dtd">
Externi binarni entity se nevkladaji ptimo do dokumentu, ale prostfednictvim jména se vytvoii
odkaz na externi soubor. Do dokumentu se vklada jako hodnotu atributu specialniho typu se
syntaxi: <!ENTITY nazev SYSTEM "zdroj URI" NDATA '"notace typ dat">
Pt. :

<!ENTITY fotol SYSTEM "/foto/fotol.tif" NDATA "TIFF">

Castéji se externi soubory vkladaji uvedenim jejich jména pfimo ve zvoleném atributu.

Dalsi moznosti prace s binarnimi daty je pouziti deklarace NOTATION, ktera slouzi k
identifikaci specialnich typt externich bindrnich soubort, se syntaxi :

<INOTATION nazev_notation SYSTEM typ>

Aplikuje se podobné uvedenim nazvu zvoleného notation jako hodnoty nékterého z atributu
typu NOTATION.

Parametrické entity umoziuji sdileni deklaraci. Syntaxe pro zavedeni parametrické entity (
predpona se znakem %):

Interni <!ENTITY %nazev_param_entity definice>
Externi
<!ENTITY % nazev_param_entity SYSTEM URI>
<!ENTITY % nazev_param_entity PUBLIC FPI URI>
Element deklarujeme pomoci parametrické entity:
<!ELEMENT nazev (%onazev_param_entity;)*>
Nekolik elementd s riznymi nazvy mize tak byt deklarovano pomoci jedné parametrické entity.

Pr.:
<!ELEMENT CUSTOMER (NAME, DATE, ORDERS)>
<!ELEMENT BUYER (NAME, DATE, ORDERS)>
<!ELEMENT DISCOUNTER (NAME, DATE, ORDERS)>

<!ENTITY % record " (NAME, DATE, ORDERS)">
<!ELEMENT CUSTOMER %record;>

<!ELEMENT BUYER %record;>

<!ELEMENT DISCOUNTER S%record;>

e Komentaf vlozime do dokumentu nasledovné:
<!-- ukazkovy komentar -->
Nesmi vSak obsahovat — a komentafe se nesmi byt navzajem vnotfovat. Pokud syntakticka
pravidla XML dokument spliiuje, je spravné strukturovany (well-formed). To lze ovéfit pomoci
vhodného parseru. Nejjednodussi kontrolou je bezproblémové zobrazeni ve vhodném
internetovém prohlize¢i. Castou chybou je napfiklad nesouhlas tag elementu, nespravné
prekryti, vnofeni nebo neukonceni tagi.

e Instrukce pro zpracovani (processing instructions) nejsou soucasti obsahu XML
dokumentu. Umoziuji standardnim zptisobe zacleiiovat nestandardni data pro instrukce
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fizeni XML procesoru a dalSich preprocesord. Interpretace zavisi na aplikaci. Do
dokumentu se vkladaji ve tvaru:

<?aplikace instrukce?>

Priklady :

- prvni tag XML dokumentu <?xml version="1.0" encoding="Windows-1250"?>
- pfipojovani stylu k dokumentu <?xml-stylesheet href="styl.css" type="text/css"?>

- zlom tadky/stranky <?myDTP page-break?>

e Sckce CDATA se pouziva pro ¢asti dokumentu XML, kde nechceme interpretovat
vyhrazené znaky jako napiiklad ’<’, &’ a muzete tedy do této sekce vlozit libovolny
vyraz:

<! [CDATA[ tetézec ]]1>
Pi.
<firma><![CDATA[Handk & syn]]></firma>

Sekce CDATA nesmi obsahovat ]]>.

Moznost XML vytvaret uzivatelské elementy, atributy a s nimi libovolné hierarchické struktury
dat miize byt omezena v piipadech, kdy je tfeba definovat specificky jazyk s relativné pevnou
strukturou, kterou je tieba dodrzet a proto zkontrolovat - provést validaci dokumentu
(syntaktickou spravnost dokumentu), tj. kontrolu struktury dokumentu porovnanim s
dohodnutou definici. Takto vymezenou strukturu miizeme definovat jeho typ dokumentu (napf.
webova stranka, dopis, faktura, ...). Zaroven tim dostavame prostiedek pro definici syntaxe
jednoho uréittho XML jazyka. Historicky prvnim prostredkem jednotného postupu pii
verifikaci je jazyk Data Type Definition — DTD. S jeho pomoci definujeme nové jazyky, které
zékladni syntaxi vychazeji z XML. DTD definuje elementy a jejich vztahy, atributy i jejich
typy, které mizeme v dokumentu daného typu pouzit, které elementy mohou byt vynechany,
které se mohou opakovat, definuje nékdy implicitni hodnoty, atd.. Dokument vyhovujici DTD
hodnotime jako validni dokument. Deklarace DTD se mize vyskytovat bud’ uvnitt dokumentu
XML, ktery ma témto definicim vyhovovat, nebo se do dokumentu XML uvede odkaz na
definice DTD v externim souboru.Typ dokumentu ur¢ime v deklaraci typu dokumentu
(DOCTYPE), naptiklad:

<IDOCTYPE koienovy_element_dokumentu SYSTEM " nazev_souboru.dtd">

S ptipojenim DTD k dokumentu XML souvisi funkce atributu standalone. Atribut se umist'uje
do tivodniho tagu : <?xml... standalone="yes" ...7>

Nastaveni na hodnotu yes znamena, ze dokument XML ke své interpretaci nepotiebuje DTD
dokument, i kdyz je na n&j odkaz. V opa¢ném ptipadé obsahuje DTD informace, bez kterych
dokument XML ztraci smysl (implicitni nebo fixni hodnoty atributt).

<?xml version="1.0"?2>
<!DOCTYPE dopis SYSTEM "dopis.dtd">
<dopis>
<adresat>
<jméno>Jan Novak</jméno>
<adresa>...</adresa>

</adresat>
<ptedmé&t>Pozvanka na besedu o XML</predmé&t>

<télo>
<para>Vazeny pane,</para>
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<para>rad bych Vas jménem na8i...</para>

</té&lo>
</dopis>

o Jmenné prostory slouzi k rozliseni elementii (atributll) se stejnymi jmény a umoziuji
tak kombinovat vice sad znacek v jednom dokumentu. Jmenné prostory se nejcasteji
identifikuji pomoci URI adresy, slouzici jako unikatni identifikator. Pfi pouziti
jmennych prostord se jména elementli a atributl skladaji ze dvou Casti — ze jmenného
prostoru a z lokalniho nazvu. Prakticky se pro zkraceni zapisu pti deklaraci jmenného
prostoru vytvaii prefix, ktery jmenny prostor zastupuje:

<prefix:element xmlns:prefix=""http://nekde.com/neco"> .
</prefix:element>
Casto se v XML dokumentu pouziva implicitni jmenny prostor (prefix je prazdny)
Dokument se jmennymi prostory
<kofenovy_element xmlns: =“...URII...“
xmlns:predponaA="...URI2...
xmlns:piredponaB="...URI3...“>
<element ...>...
<ptedponaA:element ...>...

<ptedponaB:element ...>...

</ kotenovy element >

Vzhled jednotlivych elementi a tim i celého dokumentu je potfeba definovat pomoci stylu. Pro
definici vzhledu XML-dokumentt se pouzivaji stylové jazyky, napt. CSS, XSL a DSSSL.

Struktura typického XML dokumentu:

prolog Deklarace XML <?xml version="1.0" encoding="Windows-1250"

standalone="yes"?>

xml-stylesheet

Insﬁukceprozpnwovéni <?xml-stylesheet type="text/xsl" href="kniha.xsl"?>

Typ dokumentu <!DOCTYPE katalog SYSTEM "katalog.dtd">
Poznamka <!--katalog vytvoren 1.1.2005-->
Elementy Kofenovy element s | <katalog xmlns="http://www.moje.com/katalog/">

deklaraci jmenného prostoru
dokumentu J p

<list id =“11“>

<nadzev> model &#47; K2 </nazev>
<firma><! [CDATA[Handk & syn]]></firma>
</list>

</katalog>

e XML Document Object Model - DOM
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Zpracovani XML dokumentu zahrnuje procesy pro ulozeni, ¢teni, zpracovani udalosti a
manipulaci ve stromové struktufe dokumentu, transformace XML dokumentu. Za ¢teni
dokumentu je zodpovédny XML procesor, detekuje mimo jiné chyby zplsobené nevhodnym
formatem souboru, ktery aplikace neni schopna zpracovat, kontroluje spravnost odkazu.
Obsahuje také jednotku etitniho manazeru, ktery lokalizuje fragmenty dokumentu deklarované
v entitdch. Pro ¢teni obsahu XML dokumentu se pouzivaji dvé odlisné techniky:

1. udalostmi fizené — dokument je zpracovavan striktné¢ definovanym postupem jako
proud dat plynouci do aplikace, pfi¢emz kazdy element v datovém proudu vyvola
specialni udalost, kterou aplikace mize individualng a specificky oSetfit.

2. prichod stromem, manipulace se stromem dokumentu — cely dokument je pfistupny ve
formé hierarchické struktury s moZznosti ziskani a manipulace s daty v libovolném
poradi.

Nejcéastéji se funkénost zajistuje pomoci DOM. Document object model pro HTML je
objektovym modelem DHTML a naptiklad v technologiich Microsoftu se jmenuje DOM IE.
Analogicky byl zaveden DOM pro XML dokumenty. Definuje na platformé a na
programovacim jazyku nezavislé rozhrani pro programy a skripty a tim umoznuje dynamicky
zptistupniovat a upravovat obsah, strukturu nebo styl dokumentu. Prakticky se operace provadi
metodami objektl, které se inicializuji zpracovavanou HTML strdnkou nebo XML
dokumentem. V prub&hu vyvoje prosla specifikace nékolika irovnémi. Architektura DOM level
3 je na nasledujicim obrazku, ptrevzatém z http://www.w3.org.

DOM Level 3 Architecture

Core
(with Namespaces, XML Base)
XML 1.0 HTML

Events
User Interface Cascading
Cascading

Pro nazornost piiklad z dokumentace MS .NET - ze vstupniho XML dokumentu:

<?xml version="1.0"?>
<books>
<book>
<author>Carson</author>
<price format="dollar">31.95</price>
<pubdate>05/01/2001</pubdate>
</book>
<pubinfo>
<publisher>MSPress</publisher>
<state>WA</state>
</pubinfo>
</books>

Se vytvofi stromova struktura:
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XML DOM je obecny objektovy model XML dokumentu se specifickymi vlastnostmi (procesni
instrukce, CDATA, entity). DOM obsahuje také DOM Events — manipula¢ni udalosti,
souvisejici s XML stromovou strukturou dokumentu i uzivatelské udalosti (mys, klavesnice,
specifické HTML), DOM Cascading Style Sheets (CSS) — pro formatovani dokumentu, DOM
Validation, DOM XPath — umoziuje dotazovani pomoci jazyka XPath. Dokument je
zpracovavan jako strom uzli, kde naptiklad kazdému elementu odpovida jeden uzel.Vnotené
elementy a pfipadny text tvofi pfislusny podstrom. Existuje mnoho vyuzivanych implementaci
DOM (COM, .NET, Java, ...), pro ilustraci praktického pouziti se zaméfime na implementaci
Microsoft. Zakladni objekty XML DOM jsou pro COM (.NET) implementace:

e XMLDOMDocument (XmlDocument) objekt

e XMLDOMNode (XMLNode) objekt

e XMLDOMNodeList (XMLNodeList) objekt

e XMLDOMNamedNodeMap (XmINamedNodeMap) objekt

XMLDOMDocument objekt - provadi zakladni operace s dokumentem (nacteni, prochézeni,
dotazovani, zmény a ulozeni v XML dokumentu). Nékteré metody a vlastnosti:

- .load(string), .save(string) se vstupnim parametrem, ktery identifikuje XML soubor
cestou, URL, ...

-.url  URL posledniho natazeného dokumentu (string)

- .loadXML(string) .saveXML(string) se vstupnim parametrem ve tvaru XML
sekvence, napt. ... .loadXML(“<katalog>...</katalog>")

- .documentNode s pomoci této vlastnosti se da pfiradit objekt typu XMLDOMNode a
tim urcit celou hierarchii dokumentu XML.

- .doctype informace o typu objektu (XMLDOMDocumentType). Ekvivalentni s
<IDOCTYPE...> v DTD).

- .async - zda se ma provést nacteni dokumentu asynchronne.

- .readyState — pritbézny stav analyzy (async = true)

- .parseError — wuchovava posledni chybu analyzy s dal§imi informacemi
(XMLDOMParseError objekt)

- .validateOnParse — rozhoduje o provedeni validace dokumentu ( pokud ne, provede se
kontrola syntaxe dokumenru)

- .resolveExternals - zda jsou pfipustné externi dokumenty (DTD, ...)

- .preserveWhiteSpace rozhoduje o zachovani neviditelnych znakli (implicitné jsou
potlaceny).

110



Vybér uzlu v XMLDOMDocumentu:

- .documentElement vraci kofenovy uzel XML dokumentu (objekt typu

XMLDOCNode)

- .nodeFromld vraci uzel, element Node, podle Id definovaného v DTD nebo XML

schéma.

- .getElementsByTagName vraci kolekci node podle poZzadovaného Tag-Name
Vytvoteni novych prvki v XML dokumentu:

- .createNode se vstupnimi parametry jsou postupné typ prvku, nazev a URI pro jmenny
prostor

- metody specidln¢ uréené pro tvorbu prvku daného typu (createAttribute,
createCDATASection , createComment, createDocumentFragment, createElement,
createEntityReference, createProcessinglnstruction, createTextNode). Pouhé vyvolani
téchto metod (podobné createNode s parametrem typu) nezplsobi vytvoreni prvku v
dokumentu. To se uskute¢ni az pfidanim prvku do dokumentu metodou se vstupnim
parametrem tohoto prvku (napt. .AppendChild).

XMLDOMNode objekt - obsahuje vlastnosti s informacemi o prvku XML:

- .attributes - vraci kolekei vSech atribut typu XMLDOMNamedNodeMap

- .hasChildNodes - boolean, vraci true, pokud node ma podfizené node

- .namespaceURI - string, read-only. Vraci namespace dané¢ho prvku

- .nodeName - nazev prvku

- .nodeType - typ prvku, jedna z moznych hodnot vyctu ¢iselnych konstant

- .nodeTypeString - typ prvku jedna z moznych hodnot vyctu string konstant

- .parsed - true, pokud jsou Node a vSechny jeho podiizené Node rozparsovany (extense

proti W3C)

- .specified - vraci false, pokud jeho hodnota byla dana z DTD, true pokud byla

specifikovana pifimo v Node XML dokumentu (extense proti W3C)

- xml (priklad 8), LoadXML(Node.xml) (extense proti W3C)

- .text, .nodevalue, .nodeTypedValue (spolu s tzv. XML Schema) zptistupnéni
textu uzlu
Prtichod hierarchickou strukturou XML dokumentu pomoci metod a vlastnosti:

(skupina metod, které vychazi z daného aktudlniho XMLDOMNode a miii k dal§Sim prvkim
XML dokumentu)

- .parentNode - vraci nadfizeny prvek
- .childNodes - vraci kolekci podtizenych prvki
- .firstChild - vraci prvni podtizeny prvek
- .lastChild - vraci posledni podfizeny prvek
- .previousSibling - vraci predeslého souseda na téze urovni prvki
- .nextSibling - vraci nasledného souseda na téze trovni prvki
- .ownerDocument - vraci root element celého dokumentu
- .selectNode, .selectNodes - vraci kolekci podtfizenych prvka vyhovujicich dané
(skupina metod pro manipulaci s podfizenymi prvky daného XMLDOM Node)
- .appendChild - pfida podtizeny prvek
.replaceChild - vyméni podtizeny prvek
.removeChild - odstrani podtizeny prvek
.insertBefore - ptida ,,pfed” dany prvek
transformNode - zpracuje dany prvek a podfizené prvky podle vstupniho XSL
stylesheet, vraci string
- .transformNodeToObject (pro XSL) - zpracuje dany prvek a podiizené prvky podle
vstupniho XSL stylesheet, vraci objekt
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XMLDOMNodelList objekt urcen pro praci s kolekei prvkt Node. Kolekce je vysledkem
metod childNodes, selectNodes, getElementsByTagName.

- .Iength - vraci pocet prvki
- .item(i) - (iterace zac¢ind nulou) vraci aktualni i-ty prvek
- .nextNode - vraci dalsi prvek (extense proti W3C)

XMLDOMNamedNodeMap objekt je kolekci, ktera je navracena jako vlastnosti prvku
Node.

- .getnamedlItem - vraci atribut specifického nazvu

- .getQualifiedItem - vraci atribut specifického jmenného prostoru a nazvu

- .item - vraci aktualni prvek

- .Iength - vraci pocet prvkii

- .nextNode - vraci nasledujici prvek (extenze proti W3C)

- removeNamedItem - odstrani prvek podle nazvu

- .removeQualifiedItem - odstrani prvek podle jmenného prostoru a nazvu

- .reset - vynuluje iterator vyctu prvki (extenze proti W3C)

- .setNamedlItem - ptida prvek do kolekce
Novéjsi piistup nabizi platforma NET Framework s implementaci
(System.Xml.XmlDocument), podporujici jaddro DOM level 1 a DOM level 2. se dvéma
zékladnimi abstraktnimi XML tfidami XmlReader and XmlWriter pro praci s XML (stream) a
dal$imi odvozenymi tfidami jako XmlTextReader, XmlValidatingReader.Net DOM API jsou
velice podobné API v ptredchozich verzich MSXML knihoven.

KmiNode XmlNotation

XmiLinkedNode KmiICharacterData

XmiDocumentType XmiCDataSection
XmiEntityReference XmiSignificantWhitespace

KmlProcessinglnstruction

Emlimplementation

XmiNamedNodeMap XmlAttributeCollection

Obrazek 22 Hierarchie tfid v .NET DOM

Ve stromové struktufe ma kazdy uzel, kromé kotene, jediny rodi¢ovsky uzel. Uzly typu
Dokument (kofen dokumentu skompletni stromovou  strukturou  dokumentu),
DocumentFragment (docasna kolekce uzli bez stromové struktury), EntityReference
(reprezentuje odkazovany text entity), Element(uzel elementu), Atribute mohou mit détské uzly,
na rozdil od typt XmlDeclaration (reprezentuje uzel <?xml version="1.0"...>), Notation
(reprezentuje notation z DTD), Entity (deklarace entity), CDATASection, Text (text elementu,
atributu), Comment (komentér), Processinglnstruction a DocumentType (reprezentuje uzel
<IDOCTYPE...>)
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Priklad pouziti knihovny ve VB.NET pro validaci XML dokumentu (z dokumentace MS .NET):

Imports System

Imports System.IO

Imports System.Xml
Imports System.Xml.Schema

public class ValidationSample

public shared sub Main()
Dim tr As XmlTextReader = new XmlTextReader ("HeadCount.xml")
Dim vr As XmlValidatingReader = new XmlValidatingReader (tr)

vr.ValidationType = ValidationType.DTD

AddHandler vr.ValidationEventHandler, AddressOf ValidationCallback
while (vr.Read())

end while

Console.WriteLine ("Validation finished")

end sub

public shared sub ValidationCallBack (sender As object, args As
ValidationEventArgs)

Console.WriteLine ("***Validation error")
Console.WritelLine ("Severity:{0}", args.Severity)
Console.WritelLine ("Message:{0}", args.Message)
end sub
end class

se soubory HeadCount.dtd:

<!ELEMENT HeadCount (Name) *>

<!ELEMENT Name (Name) *>

<!ATTLIST Name First CDATA #REQUIRED>

<!ATTLIST Name Last CDATA #REQUIRED>

<!ATTLIST Name Relation (self | spouse | child) "self">
<!ENTITY MyFirst "Jeff">

<!ENTITY MyLast "Smith">

a HeadCount.xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<!DOCTYPE HeadCount SYSTEM "HeadCount.dtd">
<HeadCount>
<Name First="Waldo" Last="Pepper">
<Name First="Salt" Last="Pepper" Relation="spouse"/>
<Name First="Red" Last="Pepper" Relation="child"/>
</Name>
<Name First="&MyFirst;" Last="&MyLast;">
<Name First="Sharon" Last="&MylLast;" Relation="spouse"/>
<Name First="Morgan" Last="g&MyLast;" Relation="child"/>
<Name First="Shelby" Last="&MyLast;" Relation="child"/>
</Name>
</HeadCount>

e XML v Internetovskych technologiich MS - databinding XML

Microsoft podporuje technologie databinding - provazani objektu s datovym zdrojem, kterym
muize byt mimo jiné také XML dokument. V kontextu internetovych technologii je pouzivanou
moznosti vyuziti elementu <XML> a jeho atributi id (identifikator) a src ( zdrojovy XML
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dokument) ve spojeni s vhodnym prvkem pro prezentaci ( napi. tabulka) a jeho atributem
datasrc a datafld. Ptiklad ¢asti HTML kodu:

<XML id=xmll src="data.xml"></XML>
<TABLE datasrc ="#xmll" > .

<TD><SPAN datafld =“poloZkal"></SPAN></TD>
</TABLE> ...

V buiice tabulky je hodnota odpovidajici atributu datafld. Moznosti je také s pomoci MS
technologie Datalslands dalsi vyuziti elementu <XML> s atributem id - pfimo do HTML kodu
se vlozi xml data. Identifikator id se pouZije jako reference objektu HTML stranky.

5.2.4 DTD

DTD je syntakticka specifikace XML dokumentu, je to popis jeho typu. Pouziva se pro validaci
XML dokumentu, tj. pro kontrolu spravnosti a uplnosti dokumentu proti specifikaci. DTD se
hodi pro popis formatd, které reprezentuji predev§im textové dokumenty. Neobsahuje ale
nastroje na kontrolu jinych typt dat jako jsou c¢isla, ménové a casové udaje. Z hlediska
programovacich jazykl jsou tedy DTD specifikace pomérné slabé, s jednim zakladnim typem
PCDATA, s netypovanymi odkazy IDREF. Nepodporuje metody, integritni omezeni, abstrakce.

Priklad validniho XML dokumentu s implicitnim DTD:

<?xml version="1.0"?2>
<!DOCTYPE BOOK [
<!ELEMENT BOOK (P*)>
<!ELEMENT P (#PCDATA)>

1>

<BOOK>
<P>chapter 1 - Intro</P>
<P>chapter 2 - Conclusion</P>
<P>Index</P>

</BOOK>

Deklarace DTD se daji vytvotit nékolikerym zptisobem:
<!DOCTYPE koienovy_element_dokumentu [DTD]|>
<!DOCTYPE korenovy element dokumentu SYSTEM URL>

Priklad pro souborové jméno:

<?xml version="1.0" standalone="no"?>
<!DOCTYPE BOOK SYSTEM "book.dtd">
<BOOK>

</BOOK>
Priklad pro URL:

<?xml version="1.0" standalone="no"?>
<!DOCTYPE BOOK SYSTEM "http://www.library.org/book.dtd">
<BOOK>

</BOOK>

<IDOCTYPE koienovy_element_dokumentu SYSTEM URL [DTD]>
Formalni verejny identifikator (FPI) — skupiny se separuji pomoci //

prvni skupina: - neni standard, + je standard DTD
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druhd skupina: jméno skupiny nebo cloveka,
zodpovédného za DTD

tieti skupina:  typ dokumentu a verze

ctvrtd skupina: jazyk (dva znaky)
<IDOCTYPE koienovy_element_dokumentu PUBLIC FPI URL>
Priklad:

<!DOCTYPE BOOK PUBLIC "-//Joseph Smith//General Book Version 5.3//EN"
"http://www.library.org/book.dtd">

<!DOCTYPE koienovy_element_dokumentu PUBLIC FPI URL [DTD]>
Priklad XHTML Dokumentu:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"DTD/xhtmll-strict.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="en"
lang="en">
<head>
<title>Virtual Library</title>
</head>
<body>
<p>Moved to <a href="http://vlib.org/">vlib.org</a>.</p>
</body>
</html>

DTD obsahuje deklarace Ctyt typi:
e deklarace elementi
e deklarace atributii
e deklarace entit
e deklarace notaci.

Deklarace typu elementu identifikuje povinny nazev elementu v XML dokumentu spolu s jeho
obsahem ( hierarchii podfizenych elementi).

Syntaxe deklarace typu elementu: <!ELEMENT nazev (obsah) .... >,

kde nazev oznaCuje nazev elementu v XML dokumentu. Nazev elementu musi zacinat
pismenem. Dals$i znaky ndzvu mohou obsahovat pismena, Cislice a nékteré specialni znaky jako
- . . Délka jména neni omezena. RozliSuje se velikost pismen.

Obsah oznacuje:
- seznam nazvu naslednych podiizenych prvka

- oznaceni pro ukonceni hierarchie (list stromu). Kdyz element ma jiz jen svijj text,
pouzijeme vyraz #PCDATA. Pi.: <!IELEMENT jméno(#PCDATA)>

- prazdny element, ktery nemtze obsahovat zadné dalsi elementy nebo text.
<!ELEMENT nazev EMPTY>

Opakem k EMPTY je ANY. Toto klicové slovo zajisti, ze element mtize obsahovat libovolné
dalsi elementy a text.

<!ELEMENT nazev ANY>

Pro strukturu vnofenych elementl se pouzivaji regularni vyrazy s pravidly:

, striktni pofadi elementd, sekvence <!ELEMENT SUM (opl, op2)>
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? nepovinny vyskyt <!ELEMENT Table (plate)?>

+ jeden nebo vice <!ELEMENT BOOK (CHAPTER)+>

* zadny nebo vice <!ELEMENT List (Object)*>

| jeden z n€kolika, vybér <!ELEMENT POINT (COORDINATES | POLAR)>

() skupina <!ELEMENT CHAPTER (INTRODUCTION, (P | QUOTE | NOTE)*, DIV*)>

Pokud miize element obsahovat jak text tak elementy, ma smiSeny obsah. Potom musi mit
deklarace jeho obsahu specialni tvar - #PCDATA musi byt uvedeno ve skupiné jako prvni,
skupina musi byt spojena pomoci operatoru '|' a musi byt voliteln¢ opakovatelna (*), #PCDATA
se nesmi vyskytovat v sekvenci.

Pr.:
<!ELEMENT a (#PCDATA | Db)*>

<!ELEMENT b (#PCDATA)>

Deklarace atributu

V XML muze mit kazdy element libovolné mnozstvi atributd. Deklarace atributu umoznuje
identifikovat:

e které elementy maji atributy

e jaké atributy tyto elementy maji

e jaké hodnoty mohou tyto atributy mit

e jaké jsou implicitni hodnoty téchto atributi

Deklarace atributi jsou rovnéz citlivé na velikost pismen a obsahuji nazev elementu, nazev
atributu, typ atributu a implicitni hodnotu. Syntaxe deklarace atributu:

<!ATTLIST nazev_element nazev_ atribut typ implicit...>
Pt.:
<!ATTLIST katalog katlog id ID #REQUIRED>
Existuje nékolik moznych typt atributi:
e CDATA - nejpouzivangjsi typ, mize v XML dokumentu obsahovat libovolny string,
text bez znacek, tj. znakl (<) nebo (").

e [ID - definuje jednoznaény XML identifikator vii¢i vSem ostatnim ID atributim
v dokumentu, bez mezer a podobnych oddélovaci. Da se vyuzit k pristup k elementu
metodami objektu XML dokumentu DOM. Implicitni hodnota je #REQUIRED.

<!ELEMENT student name (#PCDATA)>
<!ATTLIST student name student id ID #REQUIRED>

<student name student i1d="S$9216735">Jo Smith</student name>

IDREF nebo IDREFS - musi obsahovat jednu z hodnot atributd, ktery byl deklarovan jako
ID kdekoliv jinde. IDREF tedy zprostfedkovava odkaz na jeden z elementd pomoci hodnoty
atributu typu ID. Deklarace IDREFS mutize obsahovat n¢kolik odkazti oddélenych mezerou.
Pt.
<?xml version="1.0" standalone="yes"?>
<!DOCTYPE lab group [
<!ELEMENT lab group (student name) *>

<!ELEMENT student name (#PCDATA)>
<!ATTLIST student name student id ID #REQUIRED
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tutor IDREF #IMPLIED>
1>
<lab group>
<student name student 1d="S8904885">Alex Foo</student name>
<student name student id="S9011133">Sarah Bar</student name>
<student name student id="S9216735"
tutor="58904885">Jo Smith</student name>
</lab_group>

e ENTITY nebo ENTITIES - jedna z deklarovanych ENTITY deklaraci (napi. v DTD),
nebo nekolika ENTITIES , kde oddélovadem u né€kolika deklaraci je mezera.

e NMTOKEN nebo NMTOKENS - muze obsahovat jedno slovo, které se sklada z
pismen, ¢islic a dalSich specialnich znakua('.", -, ' ', ":"). Pii pouziti NMTOKENS atribut
muze obsahovat n¢kolik slov vyhovujicich typu NMTOKEN, oddélenych mezerou.

<!ELEMENT student name (#PCDATA)>
<!ATTLIST student name student no NMTOKEN #REQUIRED>

<student name student no="9216735">Jo Smith</student name>

e NOTATION - slouzi k ur€eni typu dat, které obsahuje element, pokud se nejednd o
XML-data. Hodnota je jméno, deklarované napt. v DTD.

<INOTATION Texl SYSTEM "..\TEXVIEW.EXE">

<!ENTITY Logo SYSTEM "LOGO.TEX" NDATA Texl>

e Seznam moznych hodnot - seznam hodnot se umistuje za nazev atributu do zavorky,
oddélovacem je svislice |. Pfipadna implicitni hodnota se umisti za zavorku do
uvozovek:

<!ATTLIST nazev_elementu nazev_atributu ( hodnota | hodnota...) “implicitni hodnota”>
Pt
<!ELEMENT TITLE (#PCDATA)>

<!ATTLIST TITLE
ALIGN (LEFT | CENTER | RIGHT) "LEFT">

<TITLE>Programming XML in Java</TITLE>

<TITLE ALIGN="CENTER">Programming XML in Java</TITLE>

Pruvodce studiem

DTD umoznuje v dokumentu zavadet vazby mezi elementy s kardinalitou 1:1 (ID a
IDREF) a I : N (ID a IDREFS).Vyznam ID a IDREF je podobny jako je pouZziti
identifikacniho klice ve vazbach databdzovych relacnich tabulek. IDREF odkazuje
hodnotou na element, ktery ma ID s hodnotou IDREF

Existuji Ctyfi mozné default nastaveni pro vlastnosti atributu:

“hodnota” — definuje implicitni hodnotu atributu, atribut neni vyzadovan a pokud neni uveden
s jinou hodnotou, plati implicitni “hodnota”
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<!ELEMENT ADDRESS (#PCDATA)>
<!ATTLIST ADDRESS country CDATA "USA">

<ADDRESS >123 15th St. Troy NY 12180</ADDRESS>
<ADDRESS country="CR">0lomouc Zeleni 55</ADDRESS>

#REQUIRED - bez implicitni hodnoty, atribut musi mit pfitazenu hodnotu v dokumentu
Pr.
<!ELEMENT img EMPTY>
<!ATTLIST img

alt CDATA #REQUIRED
src CDATA #REQUIRED>

<img src="xmlj.jpg" alt="XMLJ Image"/>

#IMPLIED - atribut neni vyzadovan a nema implicitni hodnotu.
Pr.
<!ELEMENT img EMPTY>
<!ATTLIST img
alt CDATA #REQUIRED
src CDATA #REQUIRED

width CDATA #IMPLIED
height CDATA #IMPLIED>

<img src="xmlj.jpg" alt="XMLJ Image" width="300"/>

#FIXED “hodnota” - atribut neni vyzadovan, pokud je pouzit, musi mit konstantni hodnotu
“hodnota”.

Pt
<!ELEMENT ADDRESS (#PCDATA)>

<!ATTLIST ADDRESS
country CDATA #FIXED "USA">

<ADDRESS country="USA">123 15th St. Troy NY 12180</ADDRESS>

V predchazejici kapitole byly popsany rtizné druhy pouzivanych a deklarovanych entit, jako
textové, interni, externi a parametrické entity, které také mohou byt uvedeny v DTD.

Nakonec jeste jeden ptiklad pro ilustraci atributti id a idref, idrefs:

<?xml version="1.0" encoding="Windows-1250"?>

<!DOCTYPE rodina [
<!ELEMENT rodina (osoba) *>
<!ELEMENT osoba (jméno)>
<!ELEMENT jméno (#PCDATA)>
<!ATTLIST osoba id ID #REQUIRED
matka IDREF #IMPLIED
otec IDREF #IMPLIED
déti IDREFS #IMPLIED>
1>

<rodina>

<osoba id="Marie" déti="Hana Petr">
<jméno>Marie Nova</jméno>

</osoba>
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<osoba id="Jan" déti="Petr Hana">
<jméno>Jan Novy</jméno>

</osoba>

<osoba id="Hana" matka="Marie" otec="Jan">
<jméno>Hana Nova</jméno>

</osoba>

<osoba i1d="Petr" matka="Marie" otec="Jan">
<jméno>Petr Novy</jméno>

</osoba>

</rodina>

5.2.5 XML Schema

XML Schema je dalsi variantou technologie umoznujici validaci XML dokumentu. V pribéhu
vyvoje vzniklo v Microsoft nékolik verzi (MSXML 2.0 - XML-Data Reduced (XDR) schemas,
MSXML 4.0 - XML Schema definition language (XSD) schemas, MSXML 5.0 - inline XSD
schemas, ...) a také W3C XML schéma, coz je podle W3C doporuceni. XML Schemata
specifikuji strukturu dokumentu podobné jako DTD, ale vyuzivaji syntaxe XML a podporuji
vice datovych typti. Podrobny popis detailli sahd za rdmec tohoto textu. Ukazme moznosti
schémat na typickych ilustracnich ptikladech.

e Jednim ze zpusobd, jak se odkazat na soubor schémat je pomoci atributi
xsi:schemaLocation nebo xsi:noNamespaceSchemaLocation.

Pr.:
Soubor nn-valid.xml:

<?xml version="1.0"?>
<catalog>
<book xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:noNamespaceSchemalLocation="nn.xsd"
id="bk1l01">
<author>Gambardella, Matthew</author>
<title>XML Developer's Guide</title>
<genre>Computer</genre>
<price>44.95</price>
<publish date>2000-10-01</publish date>
<description>An in-depth look at creating applications with
XML.</description>
</book>
</catalog>

Soubor nn.xsd:

<?xml version="1.0"?>
<xsd:schema xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xsd:element name="book" type="bookdata"/>
<xsd:complexType name="bookdata">
<xsd:sequence>
<xsd:element name="author" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="title" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="genre" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="price" type="xsd:float"/>
<xsd:element name="publish date" type="xsd:date"/>
<xsd:element name="description" type="xsd:string"/>
</xsd:sequence>
<xsd:attribute name="id" type="xsd:string"/>
</xsd:complexType>
</xsd:schema>

e V XML dokument s obsahem XML Schéma je kofenovy element <schema> (pfipadné
i se jmennym prostorem). XML schémata vétSinou nabizeji vice moZnosti, jak néco
deklarovat. V XML schema jsou znacky dvou druhii: deklarace (popis obsahu) a
definice ( vytvari nové typy). Deklarace elementu elementl, ktery obsahuje pouze
textovy fetézec vypada napiiklad takto:

<element name="elementl" type="string"/>
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Pokud méa element obsahovat jest¢ né&jaké dalsi vnoiené elementy, uvedou se jako soucast
definice typu elementu:

<element name="elementl">
<complexType>
<element name="elementll" type="string"/>
<element name="elementl2" type="string"/>
<element name="elementl3" type="string"/>
</complexType>
</element>

Pokud by vnofené elementy byly slozitéjsiho typu a obsahovaly dalsi elementy, pouzil by se v
definici elementu pouze odkaz na jejich definici:
<element name="element2">
<complexType >
<element ref="elementl"/>

</complexType >
</element> ..

Pocet opakovani né¢jakého elementu urcuji atributy minOccurs a maxOccurs, které definuji
minimalni a maximalni pocet vyskytl. Pouzitelné jsou libovolné hodnoty, u maxOccurs
muizeme uvést i hodnotu *, ktera zastupuje libovolny pocet vyskyti:

<element ref="elementl" minOccurs="1" maxOccurs="*"/>

Element se smiSenym obsahem pouziva ptidavny atribut u definice typu elementu:

<element name="elementl">
<complexType mixed="true">
<element name="elementll" type="string"/>

</complexType>
</element>
Obvykle se maji elementy v dokumentu vyskytovat v potadi, které specifikujeme ve schématu.
Pokud chceme deklarovat vyskyt elementd v libovolném potadi, pouzijeme element <all>:
<element name="elementl">
<complexType>
<all>
<element name="elementll" type="string"/>
<element name="elementl2" type="string"/>
</all>
</complexType >
</element>

Pfi pouziti elementu <sequence> se musi elementy v dokumentu vyskytovat ve stejném poradi
jako ve schématu, pii pouziti <choice minOccurs="1" maxOccurs="1"> se smi vyskytnout jen
jeden z elementd definovanych ve skuping. Element <group> definuje elementy v odkazované
skuping. Skupiny se do sebe vzajemné mohou zanotovat.

Syntaxe elementu:

'

<xsd:element name="jméno" type=""typ" minOccurs="int" maxOccurs="int"/>,

nebo

<xsd:element name="jméno" minOccurs="int" maxOccurs="int">
<xsd:complexType>

<xsd:sequence>
vl
</xsd:sequence>

</xsd:complexType>

</xsd:element>

120



Definice atributli se provadi pomoci elementu attribute, ktery je soucasti definice typu
elementu. Pro ilustraci v MSXML 4.0 - XML Schemas je syntaxe:

<atribute default = string fixed = string form = (qualified | unqualified) id =1D
name = NCName ref = QName type = QName use = (optional | prohibited | required):
optional {any attributes with non-schema Namespace...}>
Content: (annotation?, (simpleType?))
</attribute>

Jednoduchy priklad:

<element name="elementl">
<complexType>
<element ref=" element2"/>
<attribute name="atributl" type="string" />
<attribute name="atribut2" type="date"/>
</complexType>
</element>

e Datové typy

Vyuziti datovych typl jsou v XML schématech je velice Siroké. Kromé atributd mizeme typ
ur¢it i u elementl. Typy mohou byt pojmenované i anonymni, jednoduché i komplexni. K
dispozici jsou zakladni datové typy jako cela Cisla, desetinna ¢isla, textové fetézce, datum, Cas,
logicka hodnota nebo internetova adresa, atd. Od téchto typl je mozné odvozovat vlastni typy.
Mezi nejjednodussi zplisob odvozeni typu patii ur€eni minimalni a maximalni délky textovych
fetézcl a urceni intervalu, rozsahu a poctu desetinnych mist pro ¢isla.

Pr.:

<datatype name="odména" source="decimal">
<minInclusive value="10"/>
<maxInclusive value="1000"/>
<scale value="2"/>

</datatype>

U typt odvozenych od textovych fetézcti mizeme pomoci regularniho vyrazu definovat masku,
které musi fetézec vyhoveét. Mizeme také definovat pripustné hodnoty pomoci vyctu.

Ptiklad komplexniho typu:

<complexType name="USAddress">
<sequence>
<element name="name" type="string"/>
<element name="street" type="string"/>
<element name="city" type="string"/>
<element name="state" type="string"/>
<element name="zip" type="decimal"/>
</sequence>
<attribute name="country" type="NMTOKEN" fixed="US"/>
</complexType>

Nekteré zakladni a odvozené datové typy (W3C):

string "ahoj"

boolean {true, false, 1, 0}

decimal 8.69

float 92.56E3, 15, 12560, 0, -0, INF, -INF, NAN
double 72.56E3, 12, 12560, 0, -0, INF, -INF, NAN
duration P1Y2M3DT10H30M12.3S

dateTime formét: CCYY-MM-DDThh:mm:ss

time format: hh:mm:ss.sss

date format: CCYY-MM-DD

gYearMonth format: CCYY-MM

gYear format: CCYY
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gMonthDay
gDay

gMonth
hexBinary
base64Binary
URI

QName
NOTATION
IDREFS
ENTITIES
NMTOKEN
NMTOKENS
Name
NCName

ID

IDREF
ENTITY
integer
nonPositivelnteger
negativelnteger
long

int

short

byte
nonNegativelnteger
unsignedLong
unsignedInt
unsignedShort
unsignedByte
positivelnteger

format: --MM-DD
format: ---DD
format: --MM--
hex string

base64 string
http://www.ttt.com

jmenny prostor
NOTATION z XML specifikace

e Pro dalsi ilustraci nasleduje upraveny priklad konverze DTD na XML schema

z tutorialu na www.w3.org:

DTD:
<!ELEMENT Knihovna (Kniha+)>
<!ELEMENT Kniha (Titul, Autor, Datum, ISBN, Nakladatel)>
<!ELEMENT Titul (#PCDATA)>
<!ELEMENT Autor (#PCDATA)>
<!ELEMENT Datum (#PCDATA)>
<!ELEMENT ISBN (#PCDATA)>
<!ELEMENT Nakladatel (#PCDATA)>

XML schema(knihovna.xsd):

<?xml version="1.0"7?>

<xsd:schema xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"

targetNamespace="http://www.knihy.org"
xmlns="http://www.knihy.org"
elementFormDefault="qualified">

<xsd:element name="Knihovna">
<xsd:complexType>
<xsd:sequence>
<xsd:element ref="Kniha"
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>
</xsd:element>
<xsd:element name="Kniha">
<xsd:complexType>
<xsd:sequence>
<xsd:element ref="Titul"
<xsd:element ref="Autor"
<xsd:element ref="Datum"
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minOccurs="1"

minOccurs="1"
minOccurs="1"
minOccurs="1"

maxOccurs="unbounded" />

maxOccurs="1"/>
maxOccurs="1"/>
maxOccurs="1"/>



<xsd:element ref="ISBN" minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
<xsd:element ref="Nakladatel" minOccurs="1" maxOccurs="1"/>
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>
</xsd:element>
<xsd:element name="Titul" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="Autor" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="Datum" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="ISBN" type="xsd:string"/>
<xsd:element name="Nakladatel" type="xsd:string"/>
</xsd:schema>

XML dokument:

<?xml version="1.0"?>
<Knihovna xmlns ="http://www.knihy.org"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:schemalLocation=" .. knihovna.xsd">
<Kniha>
<Titul>Babicka</Titul>
<Autor>BoZena Némcova</Autor>
<Datum>1958</Datum>
<ISBN>1111-2222-3333</ISBN>
<Nakladatel>Albatros</ Nakladatel >
</Kniha>

</Knihovna >

5.2.6 Kaskadové styly

Pouziti kaskadovych styld je jednou z prvnich moznosti, jak oddé€lit vzhled a obsah HTML
stranky, pozdé&ji i u XML dokumentu. Vzhled klicovych elementi v HTML dokumentu je
definovan oddé€len¢ od kodu dokumentu. Jednotného a lehce modifikovaného vzhledu typické
webové aplikace dosahneme sdilenim stylu vice strankami, dokumenty. Historicky v roce 1996
vznikla specifikace CSS1, od roku 1998 potom CSS2. Zakladni princip pouZziti externich
kaskddovych styli v kontextu naptiklad XML uzivatelskych dat pro prezentaci ukazuje
nasledujici obrazek.

E——

style sheet

&

dokument

o
.

prezentace

Obrazek 23 Pouziti kaskadovych styla

Nekteré aplikace pozaduji zachovani vérnosti zobrazovaného dokumentu a originalu (presné
druhy pisma, barvy, zarovnani a formatovani). Jednou moznosti je specifikace stylu ptfimo u
kazdého vhodného elementu. Ptipoji se atribut style a v ném se piimo deklaruje styl.
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Pt..  <p style="color: red; text-align: right">Odstavec bude Cervené, zarovnany vpravo.</p>

Ke snadnému pouziti kaskadovych stylti ptispiva dédénim vlastnosti ve vnofenych elementech
dokumentu. Pokud vlastnost u elementu definujeme a tento element obsahuje dalsi elementy,
automaticky tyto elementy dédi vlastnosti rodi¢ovského elementu.

Pt...p { color: red }...
<p>Cerveny odstavec <b>taky ¢ervené</b> </p>

Pro nékteré elementy a vlastnosti v HTML dokumentu neni dédéni ucelné, dédicnost je
potlacena. K jednomu dokumentu muizeme piipojit vice styld. Obecné plati, ze pozdé&jsi
deklarace maji vyssi prioritu. Styly se skladaji celkem slozitym zpisobem, ktery je piesné
popsan ve specifikaci CSS.

Dalsi moznosti aplikace stylu je pouziti specifikaci pomoci selektorti. Selektory umoziiuji
efektivnim zplisobem vybrat elementy, na které bude aplikovan styl. V dalsich verzich CSS jsou
moznosti selektorti postupné rozsitovany, aby Slo vyhody kaskadovych styl v plné $iti pouzit i
s jazykem XML, piipadné SGML. Nejjednodussim selektorem je jméno elementu. Pokud
potfebujeme, aby se pro vice elementl pouzila stejna deklarace stylu, jména elementl v
selektoru oddélime ¢arkou. Pokud potiebujeme aplikovat styl na element, ale ne ve vSech jeho
vyskytech, pfidame atribut class se spolecnym identifikdtorem. Ve stylu se pak na vSechny
elementy s touto tfidou odvolame pomoci selektoru .identifikator t¥idy.

Pt .redp { color: red }
<p>bézny odstavec </p>
<p CLASS=""redp" >Cerveny odstavec </p>

Pokud chceme rozlisit vyskyt tfidy u urcitého elementu, pouzijeme zapis element.tiida.
Nasledujici pravidlo se tak aplikuje pouze na elementy div, u kterych je obsah atributu class
nastaven na hodnotu souhrn

div.souhrn { color: yellow }

U kazdého elementu miizeme pouzit atribut id a pfifadit mu identifikator. V selektoru se pak na
tento element odvolavame pomoci zapisu #id nebo podobné jako v minulém piipadé
element#id.

Kontextové selektory umoznuji definici pravidel, ktera se budou aplikovat pouze na
elementy v urCitém kontextu. Kontextem je pfislusnost k ur¢itému rodicovskému elementu.
Pokud chceme, aby ve vSech Cislovanych seznamech, které jsou soucasti dal§iho seznamu (t;.
jsou obsazeny v elementu li), bylo pouzito mensi pismo, mizeme pouzit kontextovy selektor li
ol.

li ol { font-size: smaller }

vvvvvv

nazvu elementd mizeme v jednotlivych Castech kontextového selektoru pouzivat jako selektory
i tfidy a identifikatory elementli. VSechny zpisoby lze tedy navzajem velice dobie kombinovat.
Pokud budeme chtit v souhrnu oznac¢eném pomoci <div class="souhrn">...</div> mit citace
kurzivou, mizeme pouzit pravidlo:

.souhrn blockquote { font-style: italic }

Nejjednodussi kaskadovy styl je tvofen jednoduchymi pravidly. Kazdé pravidlo ma dvé casti —
selektor a deklaraci. Selektor urCuje elementy, na které bude deklarace aplikovana. Deklarace se
sklada ze dvou casti (oddélenych dvojteckou) — z vlastnosti a jeji hodnoty. Deklarace miizeme
sdruzovat dohromady, oddélovacem je stiedniku.
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Ptiklad pravidla:

h1 { color: blue; text-align: center }

Ptipojeni stylu z externiho souboru umoziuje vyuziti jednoho stylu nékolika strankami. Styl se
k dokumentu pfipojuje pomoci elementu link, ktery je umistén v zahlavi stranky.

<head> ...

<link href="styl.css" type="text/css" rel="StyleSheet">

. </head>

Styl pro celou stranku zapsany piimo v HTML dokumentu se vklada do zahlavi dokumentu do
elementu style. Pomoci atributu type povinné uréime typ pouzivaného stylového jazyka. Casto
se definice stylu uzavira do HTML komentafre, aby nebyla chybné vyhodnocena prohlizeci bez
korektni podpory kaskadovych stylt.

Pf.
. <head>...

<style type="text/css">

<!--  pravidla definice stylu ...

-
</style>...

</head> ...

Pti pouziti spoleéné s XML nabizeji totiz selektory vét§i moznosti nez ve spojeni s jazykem

HTML.

Tabulka 1. Priklady nejpouzivanéjsich selektorti

Selektor

*

Element1

Element1 item

Element1 > element1child
Element1:first-child

Element1 + Element2

Element1 [atrib1]

Element1 [atrib1="hod1"]

Element1 [atrib1~="hod1"]

Element1 #idHod1

Popis
Vybere vSechny elementy.
Vybere vdechny elementy Element1.

Vybere vSechny elementy item, které jsou potomkem elementu
Element1.

Vybere viechny elementy element1child, které jsou détmi elementu
Element1

Vybere element Element1, pokud je to prvni dité svého rodice.

Vybere viechny elementy Element2, které bezprostfedné nasleduji
za elementem Element1.

Vybere viechny elementy Element1, které maji nastaven atribut
atrib1 na libovolnou hodnotu.

Vybere viechny elementy Element1, které maji atribut atrib1
nastaven na hodnotu hod1.

Vybere viechny elementy Element1, které maji v atributu atrib1
seznam hodnot oddélenych mezerami a jednou z téchto hodnot je
hod1.

Vybere element kapitola, ktery ma ID nastaveno na idHod1.
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Pro kazdy element v dokumentu se pak navzajem zkombinuji vS§echna pravidla, ktera mu podle
selektorti vyhovuji. Diky této vlastnosti lze styly psat velice rychle. Neékteré vybrané moznosti
definice vlastnosti:

e Pismo - mlizeme definovat styl pisma (normdlni, kurziva, sklonéné), varianty pisma
(normalni, kapitalky), velikost, ... Pt.:
BLOCKQUOTE { font-weigth: bold;
font-style: italic;
font-size: 1l4pt;
line-height: 1l6pt;
font-family: "Times New Roman", cursive
}
e Dbarva textu, barva pozadi, obrazek na pozadi (opakovani, souradnice umisténi, zpusob
rolovani)
e Formatovani textu - zpdsob zarovnani (doleva, doprava, centrovani, do bloku),
fadkovani, vertikalni zarovnani objektii na fadce, velikost odstavcové zarazky, ...
e Formatovaci model - u vSech vné&jSich a vnitinich okraji a u rdmecku lze nastavit
presné rozmeéry, u ramecku i barvu a tvar. zplsob zobrazeni elementu je definovan
pomoci parametru display ( block, inline, list-item, none )

margin (vndjsi okraj)

border (rémeéek)

padding (vnitFni okraj)

Obsah elementu

o B e .

Pro definici vzhledu XML dokumenti se pouZzivaji rizné stylové jazyky. Mezi tii nejznamé;jsi a
nejpouzivangjsi patii jazyky CSS, XSL a DSSSL. CSS (Cascading Style Sheets) je stejny jako
kaskadové styly pouzivané v HTML. Kaskadové styly byly plivodné ureny pouze pro
prezentovani informaci na obrazovce. Dal$i parametry formatovani, které je potfeba zadat pro
dalsi typy vystupu (tisk, mobilni zafizeni, ...) , byly pfidany do nové verze kaskadovych stylt
CSS2, ktera je zpétné kompatibilni s CSS1. Pro potteby XML byly do CSS2 piidana rozsiteni,
jako nové selektory se silngjsi podporou XML, nové moznosti pro piesné umisténi elementii na
strance, strankovy vystup(nastaveni okrajii na strance zvIast’ pro liché, sudé nebo prvni, fizeni
strankového zlomu, ...), formatovaci model pro tabulky, moznost aplikovat konkrétni styl i na
zakladé hodnoty atributu (CSS1 umoznovalo styl aplikovat pouze na urcity element bez
navaznosti na obsah jeho atributll). Dale podpora nékolika vystupnich médii parametrizaci
pfimo ve stylu:
@media print {
BODY { font-size: 8pt }
émedia screen {
BODY { font-size: 10pt }
}

@media screen, print {
BODY { line-height: 1.2 1},
}
nebo pfipojeni nékolika riznych stylt:

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="s0.css" media="all">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="sl.css" media="screen">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="s2.css" media="print">
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Protipolem k CSS je jazyk DSSSL (Document Style Semantics and Specification Language). Je
to rozsahly jazyk, ktery byl ptivodné vyvinut pro pouziti se SGML. Pro svou komplexnost jej
zatim nepodporuje piili§ mnoho aplikaci.

Priklad dokumentu XML:

<?xml version="1.0"?>
<?xml-stylesheet type="text/css" href="booklist.css" media="screen"?>
<BOOKLIST>

<ITEM>
<TITLE>Instant JavaScript</TITLE>
<DESCRIPTION>
<CATEGORY>Category: </CATEGORY>
<CODE> (16-048) </CODE>
</DESCRIPTION>
<DESCRIPTION>
<RELEASE DATE>Release date: 1998-04-21</RELEASE DATE>
<PRICE>Price: $49.34</PRICE>
</DESCRIPTION>
</ITEM>
<ITEM>
<TITLE>Instant HTML</TITLE>
<DESCRIPTION>
<CATEGORY>Category: HTML</CATEGORY>
<CODE> (16-041) </CODE>
</DESCRIPTION>
<DESCRIPTION>
<RELEASE DATE>release date: 1998-03-07</RELEASE DATE>
<PRICE>Price: $34.23</PRICE>
</DESCRIPTION>
</ITEM>

</BOOKLIST>

A obsah stylového souboru booklist.css:

@media screen, print

{

ITEM

{
display: block;
margin-left: 40pt;
font-family: Times New Roman;
font-size: 12pt;
font-weight: 500;
margin-bottom: 15pt;
text-align: left;
line-height: 12pt;
text-indent: Opt;

}

TITLE

{
display: block;
font-family: Arial;
font-weight: 700;
font-size: 1l4pt;

DESCRIPTION
{

display: block;
}

CATEGORY
{
display: inline;

}
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CODE
{

display: inline;
}

RELEASE DATE
{

display: inline;
}
PRICE
{
display: inline;
}
}
5.2.7 XSL

V mnoha aplikacich je vyhodné nebo nutné pied prezentaci (zobrazenim, vytisténim) dokument
modifikovat, naptiklad vyfiltrovat obsah, zménit strukturu apod. K tomuto ucelu se hodi jazyk
XSL (eXtensible Stylesheet Language), ktery vznikl specialné pro potfeby jazyka XML. XSL
ma moznosti srovnatelné s DSSSL, jeho syntaxe je v§ak mnohem jednodussi. Pro zapis stylu se
vyuziva jazyk XML, takze lze pouzit bézné XML editory. XSL umoznuje dvé zakladni funkce -
transformovat jeden XML dokument do jiného XML dokumentu a specifikovat formatovaci
vlastnosti jednotlivych ¢asti dokumentu. MozZnost transformovat jeden dokument do druhého se
dnes vyuziva nejcastéji. Pro Gcel prezentace se jednotlivé XML elementy mapuji do HTML
kodu, ktery specifikuje vysledné zobrazeni. Nasledujici obrazek je pfevzat z popisu standardu
Extensible Stylesheet Language (XSL) Version 1.1.

XSL Formatter———=—

_#’
XSLT
ASL Transfor

——

iiiiiiiii

Zdrojovy Vysledny XML dokument

ki t
dokumen (elementy a atributy)

e Pfipojeni stylu k dokumentu

Kaskadové styly mohly byt zapisovany piimo do HTML dokumentu. V XML tato moznost
neni, styl musi byt definovan v externim souboru. Pfipojeni stylu k dokumentu je nezavislé na
pouzitém stylovém jazyce a provadi se pomoci specialni instrukce pro zpracovani xml-
stylesheet. Pripojeni stylu mlize vypadat naptiklad takto:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<?xml-stylesheet href="styl.xsl" type=
<dokument>

"text/xsl"?>
</dokument>

Pomoci atributu href je uréena URL adresa (mlze byt i relativni jako v nasem piiklad¢), na
které je uloZen soubor se stylem. Atribut type ur¢uje MIME typ pouzité¢ho stylového jazyka.
Pokud pouzivame XSL, pouZijeme type="text/xsl".

e Struktura
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Standard typu

MIME (Mult-ipurpose
Internet Mail
Extensions nebo
Multi-purpose
Internet Multimedia
Extensions - podle
kontextu ) umoznuje
prenaset
prostrednictvim
sluzeb sité Internet
zpravy, v jejichz tele
Jsou i jiné nez Cisté
ASCII texty.

Napr-. text/html,
text/xhtml, image/png



XSL bsahuje dvé samostatné ¢asti - XSLT a FO. Pracuje na jiném principu nez kaskadové styly.
Transformacnim jazykem XSLT vytvatime pravidla obecné pro transformaci jedné skupiny
XML dokumenttli na vysledny XML dokument, ktery je obvykle pouZit pro nasledné zobrazeni.

Dnes se stale nejcastéji XSL styl aplikuje tak, aby vysledkem transformace byl HTML
dokument vytvofeny jest¢ na web-serveru, atak zpfistupnény libovolnému prohlizeci.
Formatovaci objekty (FO) vychazi z jazyki CSS a DSSSL a popisuji abstraktni vzhled
dokumentu s vyuzitim bohatého formatovaciho slovniku. Interpretace FO slouZi pro zobrazi na
obrazovce, ptevedeni do PS, PDF, atd., pomoci jmenného prostoru fo a jeho fo: typii elementd.
Pti formatovani se generuje strom geometrickych oblasti (area tree), které se mapuji do stranek
vystupniho dokumentu. V prvni verzi se jedna o obdélnikové oblasti, nejcastéji se pouzivaji
elementy jako block, s atributy text-align, .... Rozlisuji se ale Ctyti kategorie oblasti - container,
block, line, inline. Container pouziva soufadny systém pro umisténi vnofenych objekti (s
pouzitim top, botton, left, right). Block-oblast mlize obsahovat nékolik block-oblasti nebo line-
oblasti. Block element se pouziva k ohraniCeni textu:

<fo:block>blok textu</fo:block>
<fo:block>Dalcéi blok</fo:block>

Seznam je sekvence elementil <fo:list-item>:

<fo:list-block>
<fo:list-item>.</fo:list-item>
<fo:list-item>..</fo:list-item>
</fo:list-block>

Tabulka ma syntaxi podobnou HTML:

<fo:table>
<fo:table-header>.</fo:table-header>
<fo:table-footer>.</fo:table-footer>
<fo:table-body>..</fo:table-body>

</fo:table>

<fo:table-body>
<fo:table-row>..</fo:table-row>

</fo:table-body>

<fo:table-row>
<fo:table-cell>.</fo:table-cell>

</fo:table-row>

Line-oblast muze obsahovat inline-oblasti.

XSLT je standardem W3C od roku 1999. Je to programovaci jazyk pro zpracovani XML dat,
s nékolika datovymi typy (boolean, number, string, externi objekty, ...), operacemi
(<xsl:template>, <xsl:apply-templates>, <xsl:sort>, <xsl:output>, ...) a moZnosti vétveni
programu(<xsl:if>, <xsl:for-each>, <xsl:choose>, ...). Ve vyrazech podporuje syntaxi jazyka
XPath. Proces zpracovani obsahuje mimo jiné nacteni XML a XSL dokumentd, syntaktickou
analyzu a vytvoreni odpovidajici stromové struktury XML i XSL dokumentd, aplikaci
transformacnich pravidel a vytvofeni vysledného stromu s moznosti vystupu ve vhodném
formatu.

XSL obsahuje prevazné Sablony, které urcuji, jak se budou jednotlivé casti dokumentu
zdrojového dokumentu transformovat. Céasti dokumentu jsou v $ablonach lokalizovany pomoci
atributu match s hodnotou, ktera je vyrazem jazyka XPath. Dale je mozné pouzivat selek¢ni
podminky, cykly, proménné, funkce, tfidéni casti XML dokumentu. XSLT procesor nepracuje
pfimo s fyzickou reprezentaci XML dokumentu v souboru, ale operuje nad abstraktnim
modelem dokumentu, ktery si obvykle vytvofi v paméti. Model vychazi se samostatné
abstraktni specifikace informace v dokumentu - XML Infoset (W3C doporuceni).
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5.2.7.1 XPath

XPath je jednoduchy dotazovaci jazyk nad stromovou reprezentaci dokumentu se Sirokym
vyuzitim také naptiklad v XPointeru, XML schématech atd. Kazdy uzel ve stromové
reprezentaci dokumentu je urcitého typu a ma obsah, ktery tvofi text, obsazeny v uzlu. Pro
nelistové elementy se zietézi textoveé uzly jeho potomkul. Uzly stromu mohou byt sedmi typt —
kofenové, uzly elementl, textové, atributové, uzly jmennych prostorti, uzly provadécich
instrukci a komentaid. Kofenovy uzel neodpovida zadnému elementu v dokumentu. Jeho détsky
naslednik je kofenovy element dokumentu, variantné i dalsi uzly jako komentare, instrukce pro
zpracovani. Jako détské uzly mohou byt rekurzivné pripojeny dalsi uzly, reprezentujici
elementy, atributy, jmenné prostory, textové uzly, komentare nebo instrukce pro zpracovani.
Element, ke kterému je uzel ptipojeny, se chape jako jeho rodi¢. Hodnotou uzlu je zietézeni
vSech naslednych textovych uzll, fazenych podle vyskytu v dokumentu. Atribut neni povazovan
za détsky uzel. Textovy uzel je listovy uzel bez nazvu s obsahem, ktery odpovida textovému
obsahu, ve kterém se nahradi vyskyty vSech entit skute¢nym textem.

ancestor-or-s2lf

piedek
ancestor

piedchozi o i
preceding

pfedchor sourozenec 7 -
precedinog-sibling

nésledujic
fol o

mdsledujici sourozensc
Fiod hovwnd rgg =i Balimng

potomek
descendant

descendant-or-=s=if

Vyrazy se tvoii pomoci operatorti a specidlnich znakt. Nékteré jsou podobné zapisu cest ve
struktuie adresarii. Za vyraz lze do hranatych zavorek zapisovat podminku, ktera vybér zuzi.
Pokud jako podminku zapiseme Cislo, vybere se element s danym pofadim.

Vyrazy pro vybér Casti dokumentu pomoci cesty se tvofi pomoci stanovenych kritérii a
vzajemné pozice uzli — pomoci identifikatori osy pohybu ve stromu dokumentu. Vychodiskem
vyhledavani mtze byt:

- aktudlni uzel (relativni cesta).V Sablon¢ je aktualnim uzlem ten, pro ktery byla Sablona

aktivovana. Uvnitt cykll je aktudlnim uzlem pravé zpracovavany uzel.

- kofen (absolutni cesta). XPath umoznuje piesun se na ur¢ité misto ve stromu dokumentu
prostiednictvim funkei, jako id() ...vybere uzel s danym ID. Kazda ¢ast cesty se sklada z
n€kolika komponent: uréeni sméru pohybu od aktualniho uzlu , testu uzlu na zaklad¢ jejich
typu i nazvu a predikatt filtru.
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Syntaxe identifikatordOsy ::= ‘ancestor' |'ancestor-or-self' | 'attribute' | 'child' | 'descendant’ |
'descendant-or-self' | 'following' | 'following-sibling' | 'namespace' | 'parent' | 'preceding' |
'preceding-sibling' | 'self'. Vyznam polozek :

ancestor:: - rodi¢ aktualniho uzlu a vSichni jeho dalsi predci az ke kotenu stromu dokumentu.
ancestor-or-self:: - aktualni uzel a vSichni jeho dalsi pfedci az ke kofenu stromu dokumentu.
attribute:: - uzly odpovidajici v§em pfipojenym atributim.

child:: - vSechny détské uzly aktualniho uzlu ve.

descendant:: - potomci aktualniho uzlu.

descendant-or-self:: - aktudlni uzel a vSichni jeho potomci.

following:: - uzly nasledujici za koncem aktualniho uzlu.

following-sibling:: - nasledujici uzly, které jsou sourozenci aktualniho uzlu.

namespace:: - uzly odpovidajicich jmennych prostort.

parent:: - rodi¢ aktualniho uzlu.

preceding:: - uzly se svymi potomky, které jsou pied aktualnim uzlem.

preceding-sibling:: - predchazejici uzly, sourozencem aktualniho uzlu.

self:: - aktualni uzel.

Microsoft ve své implementaci nabizi nasledujici syntaxi pro tvorbu vyrazil.

/ Operator bezprostfedniho naslednika(dit€), na zacatku Sablony se jednd o
naslednika kotfenového uzlu.
// Rekurzivné generovany néslednik, hledany v libovolné urovni podstromu. ), na

zacatku Sablony se jedna o rekurzivniho naslednika kotfenového uzlu.
aktualni kontext.
Rodicovska uroven aktudlniho kontextu.
Vybér vSech elementt, nezavisle na jménu.
Atribut; pfedpona pro jméno atributu.
@*  Vybér vech atributl, nezavisle na jménu.
Separator jmenného prostoru elementu nebo atributu
( ) Sdruzi operace pro explicitni vyjadieni poradi.
[ 1 aplikace filtra¢niho vzoru.
[ 1 Popis indexd.
+

scitani.
- od¢itani.
div  déleni.
* nasobeni.

mod  Qperace modulo.

priorita znak  1cel

1 () sdruzeni

2 (] filtry

3 / /] Zapis cest

Syntaxe pro volani funkci ::= jménoFunkce'(' ( Argument (', Argument )* )?")'
Argument = Vyraz

Nasleduje stru¢ny piehled vybranych funci.
Funkce pro praci s uzly:

last() - pozice posledniho uzlu mezi kontextovymi uzly.
position() - pozice aktudlniho uzlu mezi kontextovymi uzly.
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id() - uzel s pozadovanym ID.
local-name() - lokalni ¢ast nazvu uzlu
name() - nazev uzlu.

Retézcové funkce

string() - prevod objektu na fetézec.

concat() - zietézeni fetézc.

starts-with - test fetézce, zda na zacatku obsahuje hledany fetézec.

Contains - test, zda fetézec obsahuje hledany podfetézec.

substring-before - ¢ast fetézce, ktera se vyskytuje pted zadanym fetézcem
substring-after - Cast fetézce, ktera se vyskytuje za zadanym fetézcem.

Substring - Cast fetézce.

string-length() - pocet znaka fetézce.

normalize-space() - odstrani z fetézce piebytecné mezery.

translate() - jednoduchy pieklad znakd v fetézci (znaky prvniho fetézce, které jsou
obsazeny v druhém parametru funkce, jsou nahrazeny znakem na stejné pozici ve tietim
fetézci ).

Logické funkce

boolean() - ptevod libovolné hodnoty na logickou hodnotu.
not() - negace vyrazu.

true() - vraci hodnotu true.

false() - vraci hodnotu false.

lang() - nastaveni jazyka pomoci atributu xml:lang.

Funkce pro praci s ¢isly

number() - prevod objektu na ciselnou hodnotu.Pokud je v fetézci za piipadnymi
mezerami Cislo, vrati se toto Cislo, v opa¢ném ptipad¢ vraci funkce hodnotu NaN (,,not
a number®), logicka hodnota true je pfevedena na 1, false na 0.

sum() - soucet hodnot uloZzenych v mnozing uzl.
floor() - zaokrouhleni ¢isla na celé ¢islo dola.

ceiling() - zaokrouhleni Cisla na celé ¢islo nahoru.

round() - zaokrouhleni ¢isla na nejblizsi celé ¢islo.

Rozsitujici funkce definované v XSLT

document() - zptistupnéni uzlt z dalSich dokumentd.

key() - nalezeni uzlt s ur¢itou hodnotou klice.

current() - uzel, ktery byl aktualni v okamziku zacatku vyhodnocovani vyrazu.
generate-id() - generuje k uzlu jedine¢ny identifikator.

system-property() - informace o pravé

pouzivaném XSLT procesoru.

Ilustrace vyrazti XPath na ptikladech ukazuje nasledujici tabulka.

x/yl[1]

x/y[position() = 1]

(x/y) [1]

x[1]/yI[2]

kniha[last ()]

kniha/autor[last ()]

Prvni détsky element <y> kazdého
elementu <x>.

Prvni détsky element <y> kazdého
elementu <x>.

Prvni détsky element <y> z celé mnoziny
détsky elementl <y> elementt <x>.
Druhy détsky element <y> prvniho
elementu <x>.

Posledni element <kniha> aktualniho
kontextu.

Posledni element <autor> naslednik vSech
elementl <kniha> aktudlniho kontextu.
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(kniha/autor) [last ()] Posledni element <autor> celé mnoziny
détskych elementll <autor>, détskych
elementll <kniha> aktudlniho kontextu

knihalvyfatek] Viechny elementy <kniha> obsahujici
element < vyratek > jako détsky
element.

kniha[vyfatek]/titul Viechny détské elementy <titul>

elementil <kniha> obsahujici také détsky
element < vyfiatek >.

knihalvyfatek]/autor[titul] Vsechny elementy <autor> obsahujici
détsky element <titul> a jsou détskym
elementem <kniha> a také obsahuji
element < vyriatek >.

kniha[autor/titul] Vsechny elementy <kniha> obsahujici
détsky element <autor>, ktery obsahuje
détsky element <titul>.

autor[titul] [odména] Viechny elementy <autor> obsahujici
détsky element <titul> a détsky element
<odména>.

autor[(titul or odména) and publikacel Vgechny elementy <autor> obsahujici
element <titul> nebo <odmé&na> a alespoil
jeden element <publikace> jako détsky
element.

autor{titul and not (publikace)] Vsechny elementy <autor> obsahujici
détsky element <titul> a neobsahujici
détsky element <publikace> .

autor[jméno = "Petr"] Viechny elementy <autor> obsahujici
détsky element <iméno> s hodnotou petr.

autor[jméno[l] = "Petr"] Vsechny elementy <autor> kde prvni
détsky element <jméno> ma hodnotu petr.

autor([jméno [position()=l]= "Petr"] Viechny elementy <autor> kde prvni
détsky element <jméno> ma hodnotu petr.

titul[@od != "Harvard"] Viechny elementy <titul> jejichz atribut
od se nerovna "Harvard".

autor[. = "Petr Novak"] Viechny elementy <autor> jejichz hodnota

je Petr Novak.
autor[jméno = "Petr" and ../cena &gt;  Vgechny elementy <autor> obsahujici

>0 détsky element <iméno> s hodnotou petr
a sourozenecky element <cena>
s hodnotou vétsi nez 50.
kniha[position() &lt;= 3] Prvni tfi elementy kniha (1, 2, 3).
autor [not (jméno = "Petr") ] Vsechny elementy <autor> neobsahujici
détsky element <iméno> s hodnotou petr.
autor([* = "Petr"] Vsechny elementy autor s libovolnym
détskym elementem, jehoz hodnota je petr.
a;zz;gjr]“eno = "Petr" and pfijmeni = Vsechny elementy <autor> obsahujici

détsky element <jméno> s hodnotou petr a
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détsky element <p#ijmeni> s hodnotou

Novak.
cena[@ména = "K"] Vsechny elementy <cena> s atributem
meéna, jehoz hodnota je "k&".
titulfposition() &lt; 3] Prvni dva elementy <titul> které jsou
détskymi elementy aktudlniho kontextu
p/text () [2] Druhy textovy uzel elementu <p>.
ancestor: :kniha (1] Nejblizsi predek <knina>.
ancestor::knihafautor] [1] Nejblizsi pfedek <kniha> s détskym
elementem <autor>.
ancestor::autor[parent::kniha] [1] Nejblizsi pfedek <autor> ktery je ditétem

elementu <kniha>.

5.2.7.2 Zaklady XSL

XSL je XML dokumentem, obsahuje instrukce pro XSLT procesor a znacky vystupniho
formatu (HTML, FO, XML). K rozliSeni znacek se pouzivaji jmenné prostory. Pfed nazvy
vSech elementd stylu, které souviseji s XSL se uvede pfedpona xsl: . Pouziti jmenného prostoru
je potieba deklarovat u kofenového elementu stylu stylesheet:

<stylesheet xmlns="http://www.w3.o0org/XSL/Transform/1.0">

Kotenovym elementem mize byt variantné:

<transform xmlns="http://www.w3.org/XSLT/Transform/1.0">

Definice .xsl mohou byt sdileny i ve vice souborech, napf. :

<stylesheet ..>
<import href="tabulky.xsl">
<import href="barvy.xsl">
<template ..>.</template> ..
Nebo

<include href="..">.</include>

vvvvvv

- <?xml version="1.0"?>
<xsl:stylesheet xmlns:xsl="http://www.w3.0rg/1999/XSL/Transform"
version="1.0">
Sablony
</xsl:stylesheet>
<xsl:template match="XPath vyraz">

;/xsl:template>
- <xsl:apply-templates/> Element apply-templates XSL procesoru fika,
aby obsah elementu postoupil dalSim Sablonam, které zpracuji ptipadné dalsi elementy.

- <xsl:value-of select=".."/> vybere pouze text

- dalsi konstrukty:

Jednoducha podminka nahrada if-then-else vybeér z vice variant
<xsl:if test="podminka"> <xsl:choose> <xsl:choose>

. <xsl:when <xsl:when
</xsl:if> test="podminka"> test="podminka">
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</xsl:when> </xsl:when>
<xsl:otherwise> <xsl:when

- test="podminka">
</xsl:otherwise> -
</xsl:choose> </xsl:when>
<xsl:otherwise>

</xsl:otherwise>
</xsl:choose>

Cykly setfidéni uzli pied Cislovani

. . y o zpracovanim

iterace pfes mnozinu uzll

<xsl:for-each <xsl:for-each <xsl:number value=".."
select="XPath vyraz"> select="XPath vyraz"> format=".."/>

.. <xsl:sort

</xsl:for-each> select="vyraz"/>

</xsl:for-each>

Pouziti atributu select je velmi silny nastroj. Jeho vhodnym pouzitim, mizeme ¢asti vstupniho
dokumentu vyftadit ze zobrazeni nebo ménit pofadi elementd v transformovaném dokumentu.
Nasledujici priklad popisuje Sablonu, ve které nejprve bude jméno autora, pak nazev ¢lanku bez
ohledu na poradi téchto atributti v sekvenci zdrojového XML dokumentu:
<xsl:template match="kniha">
<xsl:apply-templates select="autor"/>

<xsl:apply-templates select="nazev"/>
</xsl:template>

Ptiklad pro vybér jen urcitych elementt, které naptiklad maji urcitou hodnotu svého atributu:

<template match="kniha">
<apply-templates select="kniha[@typ='romé&n'] " />
</template>

Na kazdy element dokumentu se aplikuje Sablona, kterd ma vyhovujici vzor. Pokud je element
mozno zpracovat pomoci vice Sablon, ma prednost ta posledni, nebo je potadi ur¢eno explicitng,
pokud je definovana priorita zpracovani pomoci atributu priority.

Pr.
<template match="kniha//autor" priority = "2">

</template>

Element <Sort> se pouziva v $ablong pro setfidéni vybranych elementi:

<list>
<item sortcode="1">xxx</item>
<item sortcode="3">bbb</item>
<item sortcode="2">kkk</item>
</list>

<template match="1ist">
<apply-templates><sort/></apply-templates>
</template>

<sort select="@sortcode" />
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Pro opakujici se nebo podobny vystup Sablon je mozné odstranit redundanci pouZzitim
konstrukce s Variable, Value Of:

<variable name="barva">bila</variable>

<html:hl>
Barva byla <xsl:value-of select="$barva"/>.
<html:hl>

Nové elementy se vytvoii pomoci elementu <element> s atributem name a nepovinnym
namespace. Kopie zdrojového elementu se provede naptiklad:
<template match="Hlavicka3">
<element namespace="html" name="h3">
<apply-templates/>
</element>
</template>
Dals$i moznosti je pouZziti elementu <copy-of> s atributem select, ktery identifikuje elementy
nebo ¢asti dokumentu, jez se zkopiruji:
<template match="body">
<body>
<copy-of select="//hl | //h2"™ />
<apply-templates/>
</body>
</template>

Komentate a instrukce pro zpracovani se vkladaji do vystupniho dokumentu pomoci zvlastnich
elementu:

<processing-instruction name="P1">INSERT Pl</processing-instruction>

<comment>Text poznamky</comment>

Podle specifikace XSL by m¢l mit kazdy XSL procesor zabudovany Sablony, které zptisobi
vypsani celého dokumentu. To usnadni psani styld, protoze pak staci pomoci Sablon oSetfit
elementy, u kterych pozadujeme specialni formatovani. Na zacatku kazdého XSL stylu bychom
méli uvést definici nasledujicich tfi sablon:

<xsl:template match="/">

<xsl:apply-templates/>
</xsl:template>

<xsl:template match="*">
<xsl:apply-templates/>
</xsl:template>

<xsl:template match="text () ">
<xsl:value-of select="."/>
</xsl:template>

Prvni $ablona zajisti zpracovani kofenového elementu dokumentu. Druha Sablona se postara o
to, ze budou zpracovany vSechny elementy. Konecné posledni Sablona do vysledného
dokumentu vypisSe textovy obsah vSech elementli na nejnizsi trovni. Diky tomu, Ze pozdé&ji

Vw7 .

uvedené Sablony maji vys$si prioritu, neovlivni tyto tii Sablony nijak dals$i zpracovani dokumentu

5.2.7.3 Sablony XSLT
Zakladem kazdého stylu jsou Sablony. Jejich zakladni tvar je:

<xsl:template match="vyraz">
télo 3ablony

</xsl:template>
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T¢lo Sablony pfitom pfesn¢ definuje, jak se casti transformovaného dokumentu vyhovujici
vyrazu budou zpracovavat. V téle Sablony miizeme pouzivat dalsi konstrukce XSLT nebo pfimo
elementy z vysledného dokumentu.

Mezi dva nejpouzivangjsi ptikazy, které se pouzivaji uvnitt $ablony, patfi value-of a apply-
templates.

XSLT procesor na zacatku své prace nacte do paméti vstupni XML dokument a vytvofi si jeho
stromovou reprezentaci. Tento strom je pruichodem do hloubky prochazen od kotfene v pofadi
vjakém jsou elementy obsazeny v dokumentu. V okamziku, kdy je nalezena Sablona
odpovidajici uzlu ve stromu, zacne se jeji obsah zapisovat na vystup. Dalsi potomci uzlu, pro
ktery byla vybrana Sablona, uz nejsou dal automaticky zpracovavani. Na piipadné dalsi vnofené
vyskyty (i stejného, jako je pravé transformovany element) elementu se Sablona neaplikuje.
Pokud tak chceme ucinit, musime uvniti $ablony pouzit instrukci <xsl:apply-templates/>. Ta
fika, Ze se ma dana vétev stromu zpracovavat dale a maji se pro jeji uzly hledat odpovidajici
Sablony. Napf.

<template match="/|*">
<apply-templates /> ..

Pokud chceme v téle Sablony pouzit jen textovy obsah néjakého elementu a jeho podelement,
ale nechceme aplikovat dal$i Sablony, hodi se instrukce <xsl:value-of select="vyraz"/>. Ta
vybere pouze obsah textovych uzld, které jsou potomky elementu ur¢eného pomoci vyrazu (ten
je opét zapsan pomoci syntaxe XPath).

V nékterych piipadech je jedno, kterou moznost pouzijeme. Budeme-li chtit, aby se nazev
zobrazoval tuéné (HTML tag <b>), mame dvé moznosti, jak toho dosdhnout.
<xsl:template match="nazev">

<b><xsl:value-of select="."/></b>
</xsl:template>

<xsl:template match="nazev">
<b><xsl:apply-templates/></b>
</xsl:template>

5.3 Dynamické stranky — klientské technologie

Standardni HTML stranky klasifikujeme jako statické, s neménicim se obsahem. Pfi potiebé
prizpiisobit obsah a formu stranky néjaké situaci — pro rizné skupiny uzivateli, pii vyskytu
n&jaké udalosti a reakci na ni, pfi zachyceni n¢jakého procesu, akce a podobné vyuzijeme
technologii, které umoznuji dynamicky modifikovat HTML stranky. Data pro takové zmény
Casto dodavaji databazové zdroje. Zmény mohou byt vynuceny typem zobrazovaciho zafizeni (
mobilni zafizeni proti webovému prohlizeci), interakei s uzivatelem a podobné.

Jedna moznych kategorizaci technologii dynamickych stranek je déli na ty, které
vykonnou cast aplikace provadi pfimo v prohlizeCi a na takové, ve kterych vykonna cast
aplikace bézi na web-serveru. Do prvni kategorie typicky patii technologie, jako DHTML
(Dynamic HTML), vyuzivajici HTML typicky s klientskymi skripty - ¢asto JavaScript ve
spolupraci s objektovym modelem dokumentu DOM (Document Object Model), s kaskadnimi
styly (CSS), variantn¢ Java-applety, activeX komponenty a dal$i technologie. Pouziti
roz§ifujicich klientskych technologii urychluje odezvy a odlehCuji zatizeni web-serveru
v pfipadech, kdy je mozné pozadavky aplikace splnit na strané¢ klienta — v prohlizeci.
Nevyhodou je pfetrvavajici nekompatibilita jednotlivych prohlize¢i (i k nékterym technologiim,
zavislym na pouzité platformé) a obecné nizs§i bezpecnost (neopravnéna manipulace s daty na
pocitaci).
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Princip pouziti klientskych skriptd je jednoduchy. Piimo do HTML stranky lze zapsat nebo
pripojit jednoduché programy ve vhodném programovacim jazyce — uznavanym standardem a
nejpodporovanéjsim v prohliZze¢ich je JavaScript, ale n€které prohlizece podporuji i VBScript,
Perl, Tcl, Python, ... . V prohliZe¢i je moZno pomoci skriptu reagovat na nacteni stranky, na
udalosti vyvolané uzivatelem (vétSinou se pouze definuji funkce, které jsou volany jako odezva
na udalosti), ale také manipulovat s dokumentem nebo prohlize¢em.

Pro zapsani skriptu do dokumentu se vyuziva element <SCRIPT> s atributem LANGUAGE a
obvykle se zapisuje do poznamky, aby nevznikly potize v prohlizeCich, které pouzity jazyk
nepodporuji:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript" TYPE="text/javascript">
<--
program
/] -->
</SCRIPT>
Priklad skriptu nac¢teného do HTML dokumentu z externiho souboru:
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript" TYPE="text/javascript" SRC="adresa souboru">
</SCRIPT>
U elementtl v HTML dokumentu mtizeme definovat nekolik atributi, které odpovidaji
jednotlivam udalostem a s hodnotou provadéciho kodu: <tag udalost="obsluzny kod">

Priklady dalosti, které lze obslouzit skriptem, jsou uvedeny v nasledujici kapitole a JavaScriptu.
5.3.1 JavaScript

JavaScript byl vyvinuty firmou Netscape. Syntaxe je odvozena z Javy a C. Z hlediska IS
JavaScript se Casto vyuziva pfi vstupni kontrole dat vkladanych do formulait piedtim, nez jsou
odeslany na web server. Existuje n¢kolik verzi jazyka - ECMAScript (standard), s rozsifenim
proti standardu potom JavaScript (Netscape) a JScript (implementace JavaScriptu od
Microsoftu).

Proménné mohou byt typu number (integer nebo non integer), String, Boolean - (true, false) a
Null. Jazyk neni pfisné typovy — implicitni typ je String, ale typ proménné se d4 zménit, operace
se provadi i s rozdilnymi typy. Proménné se nemusi deklarovat. Deklarace proménné se uvozuje
klicovym slovem var. Identifikator musi zacinat pismenem nebo podtrzitkem (,, “ ), dale
obsahuje i Cislice. Rozlisuji se velka a mala pismena, délka je podle potieby.

var identifikator = hodnota;
Déle je mozné vyuzit pole:

var barva = new Array(“¢ervena”, “modra”, “bila”); // barva[0]....Cervena,
//barva.length ... 3

Komentar je definovan znaky // .

JavaScript je jazyk zalozeny na objektech, preddefinovanych i uzivatelskych. Pouziva se

vvvvvv

skupina objekti patii do objektového modelu dokumentu a zpfistupniuje objekty stranky a
prohlizece. Zakladni a implicitni (pfi zapisu cesty se obvykle vynechava) objekt je window,
ktery umoznuje ptistup k prohlizeci.

Nekteré vlastnosti objektu Windows:
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defaultStatus ( implicitni zprava na stavovém fadku)
frames (rdmce zobrazené v prohlizeci)
length (pocet ramct rodiCovském okné)
name (jméno okna)
parent (rodi¢ovské okno)
self (aktivni)
status (zprava na stavovém radku)
top (vrcholovy objekt v hierarchii definované prohlizecem )
window (aktivni)
nckteré metody: alert() (modalni) okno pro zobrazeni zpravy.
confirm() (modalni) okno pro vybér.
prompt() (modalni) okno pro vstup dat.
clear() smazani obsahu.
open() otevieni nového okna.
close() zavieni aktualniho okna .

Objektovy model dokumentu (DOM) uspotadava objekty reprezentujici prohlize¢ a zobrazené
dokumenty, do hierarchie:

window »| history links button
frame / anchors checkbox
location images FileUploa
document applets d
embeds hidden
area password
form reset
submit
text K
textarea option
select /'V

Objekt window obsahuje vsechny ostatni objekty. NejdiilezitéjSim objektem je document, ktery
zahrnuje vSechny objekty a vlastnosti vztahujici se k aktualnimu dokumentu. Napiiklad history
zachycuje historii dokumentti prohlizece, frames popisuje ramy na strance, location uchovava
URL stranky zobrazené v okné€, navigator informace o prohlize¢i. Objekt dokument obsahuje
dalsi objekty jako images — obsahuje obrazky na strance, forms — zpfistupnuje formulare a jejich
komponenty, pomoci frames je umoznén pfistup k ramtim, atd..

JavaScript vSak obsahuje i objekty, které s HTML nesouvisi. Jsou to objekty String, Date a
Math, umoziuji praci s fetezci, s idaji o datu a ¢ase a s matematickymi funkcemi.

Objekt String s atributem lenght a metodami: anchor(), big(), blink(), bold(), fontcolor(),
fontsize(), italics(), small(), sub(), sup(), link() toUpperCase(), toLowerCase(), substring(),
indexOf(), charAt().

Objekt Date s metodami: getDate(), getDay(), getHours(), getMinutes(), getMonth(),
getSeconds(), getTime(), getTimezoneOffset(), getYear(), setDate(), setHours(), setMinutes(),
setMonth(), getSeconds(), setTime(); setYear()

Pt. var den= new date();
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Objekt Math obsahuje konstanty - Math.PI, Math.E a metody abs(), acos(), cos(), asin(), sin(),
atan(), tan(), exp(), log(), max(), min(), pow(), random(), round(), sqrt(), floor().

Mezi nejjednodussi ptikazy patii pritazovaci piikaz ve tvaru:  proménna = vyraz;

Vyraz mize obsahovat proménné, konstanty a operatory, jako + (s¢itani), - (odcitani), *
(nésobeni) a / (d€leni), ++ nebo — pro zvyseni nebo zvySeni proménné o jednicku. Obsahuje i
operatory +=, -=, *=a /=, vyuzitelné analogicky jako v jazyce C.

Pro porovnani je v JavaScriptu operator ==, pro nerovnost != a dalsi relacni operatory <, >, <=
>=, Logické vyrazy miizeme navzajem spojovat pomoci logickych spojek && (a zaroven) a ||
(nebo). Negaci vyrazu provedeme zapsanim vykii¢niku '!" ped vyraz.

Podminény ptikaz ma tvar:

if (podminka) { if (podminka 1)
prikazyl { ptikazyl;}
} else if (podminka2)
else { { ptikazy2;}
prikazy2 else if (podminka3)
} { prikazy3;}
else if (podminka4)
{ ptikazy4;}
else { ptikazy;}

Cast else je nepovinna. Pokud se ma podminéné provést jeden piikaz, nemusime jej uzavirat do
slozenych zavorek. JavaScript nabizi nékolik typt cykli. Naptiklad cyklus for ma tvar:

for (pocatecni inicializace; podminka; inkrementace) {
prikazy;
H
Cyklus while ma tvar:
while (podminka) {
prikazy;
}

Definice vlastni funkce je uvedena klicovym slovem function, nasleduje identifikator a seznam
parametri v zavorce, oddélenych Carkou. Té¢lo definice je ve slozenych zavorkach, navratova
hodnota se definuje pomoci return (hodnota) :

function Faktorial(n) {
if (n==1) [| (n==0))
return 1
else

return (n * Faktorial(n-1));
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Funkce nemusi vracet zddnou hodnotu, pak ji pouzivame jako samostatny piikaz a ne jako Cast
vyrazu.

Funkce mtize mit i vice parametrii, oddéluji se pak carkou.

Skripty mohou byt na strance umistény v zahlavi (HEAD) i v téle dokumentu (BODY).
Do zéahlavi se umistuje vSe, co musi byt vykonano jesté diive, nez zaCne uzivatel pracovat s
dokumentem.

Udalost Popis
onLoad (natazeni dokumentu do okna prohliZze¢e nebo do vSech rami — pouziva se u
BODY a FRAMESET)

onUnLoad ( odstranéni dokumentu z okna nebo ramu - BODY a FRAMESET).
onClick ( kliknuti mysi na element).

onDbIClick  (dvojité kliknuti mysi na element)

onMouseDown (stisknuti tlacitka mysi nad elementem)

onMouseUp  (uvolnéni tlacitka mysi nad elementem)

onMouseOver ( posunuti mysi nad element)

onMouseMove ( pii pohybu mysi nad elementem)

onMouseOut  ( po odsunuti mysi z elementu)

onFocus (pfi aktivovani elementu mysi nebo pomoci tabulatoru - LABEL, INPUT,
SELECT, TEXTAREA a BUTTON)

onBlur (element piestava byt aktivni - LABEL, INPUT, SELECT, TEXTAREA a BUTTON)
onKeyPress  ( po stisku a uvolnéni tlacitka na klavesnici)

onKeyDown  ( po stisku tla¢itka na klavesnici)

onKeyUp (‘uvolnéni tlacitka na klavesnici)

onSubmit ( pfi odesilani formulare - u elementu FORM)

onReset ( po vynulovani formuléfe - u elementu FORM)

onSelect (po oznaceni textu ve vstupnim poli - u elementi INPUT a TEXTAREA)

onChange (zména hodnoty vstupniho pole formulafe - u elementd INPUT, SELECT a
TEXTAREA)

onError, onAbort (pfi pferuseni )
Obsluhou udalosti byva nejcastéji diive definované funkce.

U objektt, které odpovidaji elementiim stranky, mame k dispozici vlastnost i objekt style.
Pomoci vlastnosti style mizeme pfistupovat k definici stylu elementu stejné jako pomoci
atributu STYLE.

Zajimava je vlastnost innerText. Ta obsahuje text uvniti elementu. Zapisem do této vlastnosti
muizeme text zmenit

V objektovém modelu nalezneme pod objektem document i kolekci styleSheets, ktera obsahuje
jednotlivé styly pfipojené ke strance. Pomoci jeji metody addRule(selektor, deklarace, index)
muzeme do stylu ptfidavat nova pravidla.

Abychom mohli do kolekce styli néco piidavat, musi kolekce existovat. Proto stranka obsahuje
prazdny element STYLE, ktery vytvoii kolekci styleSheets s jednim prvkem.
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Bohuzel zde nemtizeme rozebrat celou objektovou hierarchii. Zminime se vSak jesté alesponi o
n¢kolika zajimavostech. Adresa dokumentu, ktery je pravé zobrazovan, je piistupna pies objekt
location. Pokud tedy chceme pfimo skriptem zménit stranku, ktera se praveé zobrazuje, miZzeme
pouzit prikaz location="http://n¢kde.jinde.cz".

Pokud mame stranku rozdélenou na ramy, mizeme z jakéhokoliv ramu meénit stranku
zobrazenou v ostatnich ramech. Sta¢i novou adresu zapsat do parent.jméno_ramu.location.
Timto zptisobem muizeme dosdhnout specialnich efektii, jako je zména obsahu vice ramu
najednou po zvoleni jednoho odkazu. Vzdy bychom vSak méli zvazit, zda je chovani stranky
snadno pochopitelné pro jeji uzivatele.

5.3.2 Java Applty a ActiveX

Java Applety jsou malé casti kodu v jazyce Java, které se provadi pfimo v prohlizeci a maji
vymezeny urCity prostor dokumentu a do né&j mohou podle potieby kreslit, Cist vstupy
z klavesnice nebo mysi, adt.. Ze zdrojového souboru (.java) se Java Applet pieklada do byte-
koédu (.class), ktery je nezavisly na platformé. Jeho interpretaci provadi JVM (Java Virtual
Machina). Bezpecnost aplikace zajiStuje security manager, ktery definuje a spravuje prava
appletu. Rychlost a vykon Java appletim dodava JIT (just-in-time) kompilator, ktery pied
spusténim tiidy appletu pfevede program z byte-code do nativniho kodu.

Java applety se do stranky vkladaji pomoci elementu applet, piipadné (od HTML 4.0) i pomoci
elementu object. Minimaln¢ definujeme tfi atributy:

CODE = jméno appletu (.class souboru), ktery chceme spustit

WIDTH = sitka plochy vyhrazené pro applet v pixelech

HEIGHT = vyska plochy vyhrazené pro applet v pixelech

Pouzitelné jsou i dalsi atributy, naptiklad ALIGN, HSPACE a VSPACE.

Kdyz je soubor s appletem v jiném adresafi nez HTML stranka, definujeme adresat, kde je
applet ulozen, pomoci atributu CODEBASE. Pokud pracujeme na jedné strance s nékolika
vzajemn¢ komunikujicimi applety, identifikujeme je pomoci atributu name. Pfipadné parametry
mizeme appletim piedavat vnofenim elementu PARAM do elementu APPLET. Hodnoty
parametrd se definuji pomoci atributh NAME a VALUE. Dal§imi vyuZzitelnymi daty jsou
soubory ze sité, ptistupné pomoci HTTP a dalSich protokolti i databazové servery.

Ptiklad vloZeni appletu do stranky:
<html><head>
<title>Ukédzka Java-appletu na strance</title>
</head>
<body>
<applet code="Myapplet.class" width=".." height="..">
<param name="P1" value=".">

<param name="P2" value="..">

</applet>
</body>
</html>

Binarni komponenta z MS Windows (ActiveX) se vkladana do HTML stranky podobné jako
Java applet, ale problematickda mize byt bezpecnost takového feSeni. Komponenta neni nijak
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odstinéna od operacniho systému pocitace a miiZze obsahovat nebezpecny kod, manipulujici
s citlivymi daty. Do HTML stranky se ActiveX vklada pomoci elementu object a informaci
Vv systém registry :

<object

classid="clsid: ... ¢islo .."
codebase="http://..."
width=".."

height="..">

<param name="pl" value=".">
<param name="p2" value="..">
</object>

5.4 Serverové www technologie

Prakticky nejdulezitéjsi je vyuzivani technologii pouzivanych na webovych serverech, ptipadné
kombinace s klientskymi skripty. VyuZzivd se vicetroviiové architektury klient — server.
Zékladni princip spociva v komunikaci mezi uzivatelem na klientské strané¢ a serverem —
prostiednictvim prohlizece se piedavaji pozadavky nebo udalosti na webovy server, ktery
dynamicky vytvoii HTML stranky s pozadovanym obsahem. V tomto textu se soustfedime na
vyuzivani databazovych technologii a datovych zdroja. Piehled nejpouzivanéjSich technologii
pro dynamické vytvareni obsahu HTML stranky zahrnuje nasledujici nastroje:

Skripty CGI(Common Gateway Interface) a FastCGI — Prvni ptipad pouziti aplika¢ni
dynamiky v HTML strankach. Ptivodné tato technologie umoziuje dynamicky vytvofit
stranku pomoci C nebo Perlu. Rozhrani CGI definuje zpiisob komunikace. Pokud
program dodrzuje konvence rozhrani CGI, hovofime o CGI skriptu. Predavani
parametrQ (protokol HTTP) umoziiuji dvé metody GET a POST. Standardné se pouziva
metoda GET, pomoci které se k URL stranky ptipoji pfipona obsahujici data ve formatu

nazevl=hodnotal &nazev2=hodnota2&... . Hodnoty jsou transformovany do
textové podoby pomoci specialnich znakti ve tvaru %xx, kde xx je kod znaku
v Sestnactkové soustavé i oddélovact — mezete odpovida znak ,,+*, odd€lovacem URL
a datové ptipony je znak ,,?“. Pfi pouziti metody GET zpracovava CGI skript data
z proménné prostfedi QUERY STRING, pro metodu POST plati, ze CGI skript je
nacita ze standardniho vstupu. Vyuzitelné jsou i dalsi proménné prostiedi:

REQUEST METHOD - urcuje zptsob predavani informaci (GET nebo POST)
QUERY_STRING - data pfenasena metodou GET

PATH_INFO - cesta zpracovavana skriptem

PATH _TRANSLATED - cesta ke stejnému souboru jako PATH INFO, ale mapovanému
podle konfigurace serveru

CONTENT TYPE MIME - typ dat zasilanych metodou POST

CONTENT _LENGTH - délka dat zasilanych metodou POST

SCRIPT NAME - URL provadéného skriptu

SERVER NAME - jméno serveru

SERVER PORT - ¢islo portu
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SERVER SOFTWARE - verze programu vebového serveru

SERVER PROTOCOL - verze protokolu pozadaveku (HTTP/1.0 nebo HTTP/1.1)
GATEWAY INTERFACE - verze pouzitého rozhrani pro spusténi skriptu (CGI/1.1)
REMOTE_HOST - doménova adresa pocitace, ze kterého ptisel pozadavek
REMOTE_ADDR - [P-adresa pocitace, ze kterého ptisel pozadavek

AUTH_TYPE - pouzuty zpusob autentifikace uZivatele

REMOTE_USER — jméno autentifikovaného uZzivatele

Vystupni informace CGI skriptu se predavaji ptfes standardni vystup jako posloupnost
HTTP hlavicky + prazdny tadek + informace, typicky ve formatu HTML. Web-server
vystup skriptu zpracuje a ve formé HTML stranky doda klientovi. Minimaln€ je nutné
vygenerovat hlavicku Content-Type, urcujici druh odesilanych dat (text/html).

Nevyhodou technologie CGI je relativni pomalost odezvy a velké naroky na zdroje serveru,
protoze pro obsluhu kazdého pozadavku musi byt spoustén novy proces. VylepSena varianta
rozhrani FastCGI proto snizuje zatéz serveru - skript se do paméti nacita jednou a postupné
obsluhuje dalsi pozadavky.

e Pfidané direktivy SSI (Server side Includes) — ptikazy vnofené do HTML textu,
provadéné na web serveru se syntaxi: <!--#pfikaz parametry-->. Pouzivané piikazy
jsou:

#config - nastaveni formatu vystupu ostatnich ptikazi

#echo - vypsani obsahu proménné (DATE GMT, DATE LOCAL,
DOCUMENT NAME, DOCUMENT URI, LAST MODIFIED,
QUERY_STRING_UNESCAPED)

#exec - spusténi externiho programu

#flastmod — vraci Cas posledni modifikace souboru

#fsize - zjisténi velikosti souboru

#include - nacteni externiho souboru

e Rozhrani SAPI, ISAPI (Internet Server Application Programing Interface) moduly a
filtry — dalsi technologii, ktera vznikla jako alternativa k CGI. Pielozené a spustitelné
aplikace napsané pro SAPI obvykle bézi na web-serveru mimo hlavni proces v
pamétovém prostoru oddéleném od web-serverovych aplikaci — pfipadny vypadek
aplikace server neovlivni. Aplikace, které jsou implementovany ve formé DLL
knihoven naopak bézi ve stejném pamétovém prostoru, coz zrychluje odezvu, ale pfi
chybé mize dojit ke zhrouceni web-serveru.

o ASP(Active Server Pages) - ISAPI technologie je také zakladem technologie ASP, ktera
bézici na MS Internet Information Serveru.

e  PHP(Personal Home Page)

e Technologie Java - jazyk Java je zdkladem ne€kolika pouzivanych technologii napft.
JavaBeans - J2EE (Java 2 Platform, Enterprise Edition) s moduly Java servlets,
JavaServer Pages (JSP). Java servlet je na platformé nezavisla, komponentni
technologie, bézici na webovém serveru. Servlet se da povazovat za obdobu appletu na
strané serveru. Servlety zpracovavaji pozadavek klienta a mohou odpoveédét ve formée
HTML, XML, obrazku, ... . JSP je technologie srovnatelna s ASP, ale programovacim
jazykem je Java.

e Technologie ASP.NET

5.4.1 PHP

Patti mezi oblibené technologie pro svou dostupnost (open source), nezavislost na platforme
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a na webovém serveru.
Dulezita data vyvoje PHP

1994 - PHP/FI - Personal Home Page Tools/Forms Interpreter, zdkladem se stal jazyk perl,
implementovan zakladni ptistup k databazim

1997 - PHP/FI 2.0 - nasledné implementace v C

1998 - PHP 3.0 - nova verze s podporou objektl, databazi

1999 - PHP 4.0 - rozsiteni jazyka (HTTP session, buffering vystupu)

2004 - PHP 5.0 — dalsi rozsifeni jazyka, novy objektovy model, podpora XML (DOM), SOAP

PHP podporuje Sirokou fadu souvisejicich technologii, formatt a standardii , je otevienym
projektem s rozsahlou podporou komunity. Je zaloZen na vkladani skriptového kédu do HTML
dokumentu. Je to interpretovany, ne kompilovany jazyk. Syntaxe PHP jazyka je zalozena na
kombinaci ryst C, Javy a Perlu. Vybrané charakteristiky:

Ve skriptu je kod php uzavien dvojici znacek , napt. <?php ... PHP kéd ... 7>, coz je usporny
ekvivalent klasického <SCRIPT LANGUAGE="php"> ...PHP kéd... </SCRIPT>

Jednotlivé instrukce se v PHP oddé€luji stiednikem. Komentate mohou byt v PHP jednofadkové
nebo vicefadkové. Pouzivaji se znaky "//" (dvé dopfedna lomitka), "#" (mfizka) pro
jednotadkova a dvojice "/*" a "*/" pro vicetadkova. Deklarace proménné se provadi pti prvnim
pouziti s moznosti pouzit nékolik typi proménnnych (boolean, integer, float, string, array,
object) s automatickou detekci typu. Kazda proménnd musi mit unikatni nazev, zacinajici
znakem dolaru($). Prikaz echo zobrazi v dokumentu jeden nebo vice fetézcti. Spojovani retézct
se provani pomoci operatoru . (tecka). Dal§i podrobnosti syntakse operatort, piikazi,
pouzitelnych funkci 1ze nalést v literatufe, v tutorialech na internetu a podobné.

PHP urcité za svou popularitu vdéci i podpore prace s databazemi, zvlasté pak s MySQL. Pro
ilustraci uvedeme nekteré pouzivané funkce a postupy

e Pfipojeni k databazovému serveru a nastaveni aktualni aktivni databaze:
mysql_connect - otevie spojeni s databazovym serverem MySQL, vraci identifikator spojeni

mysql_pconnect - otevie trvalé spojeni s MySQL serverem (neukoncuje se pti ukonéeni skriptu
ani funkci mysql_close(), vraci identifikator spojeni.

mysql_select_db - nastavi aktualni aktivni databazi pro dané spojeni s databazovym serverem
mysql_close - uzavie spojeni s databazovym serverem MySQL
e Vytvofeni a zruseni databaze:
mysql_create_db - vytvoii databazi spravovanou serverem MySQL
mysql_drop_db - zrusi databazi spravovanou serverem MySQL
e Provadéni piikazi SQL a préace s kurzorem (vysledek (result)):

mysql_query - posle zadany piikaz souCasné aktivni databazi serveru MySQL, pro INSERT,
UPDATE a DELETE vraci ptiznak uspésnosti, pro SELECT ¢islo kurzoru

mysql_db_query - vrati ¢islo kurzoru pro zadany dotaz pro danou databazi

mysql_affected_rows - vrati pocet fadkd ovlivnénych poslednim piikazem INSERT, UPDATE
nebo DELETE

mysql_fetch_array - vrati fadek kurzoru jako asociativni pole (vybér podle jména sloupce)

mysql_fetch_row - vrati fadek kurzoru jako pole s prvky zpfistupnovanymi potfadovym ¢islem
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mysql _fetch_object - vrati fadek kurzoru jako objekt - pfistup pfes jména

mysql_result - vrati hodnotu daného sloupce daného tadku daného kurzoru, neméla by byt
pouzivana s jinymi funkcemi zpfistupiiujicimi fadky kurzoru

mysql_data_seek - posune ukazatel kurzoru na fadek s danym pofadovym cislem

mysql_free result - uvolni pamétovy prostor kurzoru

mysql_num_rows- vrati pocet fadkid kurzoru

mysql_num_fields - vraci pocet sloupcii kurzoru

mysql_fetch _lengths - vrati délky poli posledné¢ vybraného fadku kurzoru funkci
mysql fetch row

mysql_insert_id - vrati identifikator generovany poslednim piikazem INSERT pro sloupec
typu AUTO_INCREMENTED

e Osetfeni chyb:
mysql_errno - vrati ¢islo chyby posledni operace MySQL
mysql_error- vrati text chybového hlaseni posledni operace MySQL
e Pfistup k metadatim:

mysql_list_dbs - vrati kurzor obsahujici seznam dostupnych databazi, k prochdzeni slouzi
funkce mysql tablename

mysql_list_tables- vrati kurzor obsahujici seznam tabulek dané databaze, k prochazeni slouzi
funkce mysql_tablename

mysql_tablename - vrati jméno tabulky s danym potradovym cislem prostiednictvim kurzoru,
vraceného funkci mysql list tables

mysql_fetch_field - vrati objekt, ktery nese informaci o daném sloupci daného kurzoru
mysql_field_seek - nastavi ukazatel kurzoru na dany sloupec

mysql_field name - vrati jméno daného sloupce kurzoru

mysql_field_table - vrati jméno tabulky, které patii zadany sloupec kurzoru
mysql_field type - vrati jméno tabulky, které patii zadany sloupec vysledku

mysql_field flags - vrati piiznaky ("not null", "primary key", ...), spojené se zadanym
sloupcem vysledku

mysql_field_len - vrati délku specifikovaného sloupce daného kurzoru

mysql_list_fields - zpfistupni metadata pro danou tabulku, vraci ¢islo kurzoru, které 1ze pouzit
ve funkcich pro praci s metadaty (mysql_field flags(), mysql field len(), mysql field name() a
mysql_field type())

Problém piistupu do IS (HTTP je bezestavovy = nutnost opakované autorizace — variantné
historicky pomoci cookies nebo formulafovych poli typu hidden ) predstavuje nebezpeci
odhaleni loginu a hesla. Proto je pouzito nové schéma s procesem, kdy vychozi prihlaseni (login
a heslo) zalozi sezeni, jehoz sessionID se ulozi do cookies a do souboru na serveru. Tak je
mozZno provést mapovani sessionlD na ulozené proménné na serveru. Po odhlaSeni ze systému
se sezeni zru$i a soubory s daty se smazou. PouZivaji se funkce a proménné jako

session_start(); session_register(); $ SESSION] |,
SetCookie (,); $ COOKIE] |;

[ustracni piiklad prezentujici data ( SQL dotaz), pievzaty z jednoduchého tutorilu :
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Soubor dbinfo.inc.php

<?

Susername="root";
Spassword="";
$database="contacts";
7>

Soubor index.php

<?

include ("dbinfo.inc.php") ;

mysgl connect (localhost, Susername, Spassword) ;
@mysql_select_db($database) or die( "Unable to select database");
Squery="SELECT * FROM contacts";

$result=mysql query (Squery) ;

$num=mysqgl numrows (Sresult);
mysqgl close();
echo "<b><center>Database Output</center></b><br><br>";

?>

<table border="0" cellspacing="2" cellpadding="2">

<tr>

<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Name</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Phone</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Mobile</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Fax</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">E-mail</font></th>
<th><font face="Arial, Helvetica, sans-serif">Website</font></th>
</tr>

<?

$i=0;

while ($i < S$num) {
$first=mysql result (Sresult,$i,"first");
$last=mysqgl result (Sresult,$i,"last");
$phone=mysql result (Sresult, $i, "phone");
$mobile=mysql result ($result,$i, "mobile");
$fax=mysql result (Sresult,$i,"fax");
$email=mysqgl result (Sresult,$i,"email");
$web=mysql result (Sresult,$i,"web");

>

<tr>

<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "S$first $last";
?></font></td>

<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "$phone"; ?></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "Smobile";
?></font></td>

<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><? echo "S$fax"; ?></font></td>
<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><a href="mailto:<? echo
"Semail"; ?>">E-mail</a></font></td>

<td><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"><a href="<? echo "S$web";
?>">Website</a></font></td>

</tr>

<?

++$1;

}

echo "</table>";

?>
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54.2 ASP

Technologie ASP(Active Server Pages) je koncept Mikrosoftu pro generovani dynamickych
interaktivnich HTML stranek pomoci skripti na strané¢ webového serveru. Zakladem je textovy
soubor s ptiponou .asp, ktery krom¢ zakladni technologie HTML elementl kombinuje text,
ptikazy skriptovaciho jazyka, vyuziva COM komponenty. Spolu s PHP je to jedno z
nejpouzivangjSich aplikacnich prostfedi pro webové aplikace se skripty na strané serveru
(nahrazovano nov¢jsi MS technologii ASP.NET). Je standardni soucasti webovych serveri MS,
podpora jinych serveri a platforem je minimalni.

Princip zavedeni dynamickych zmén obsahu stranky je jednoduchy. Pfimo do HTML kodu,  proment <2 o

nejcastéji pomoci zapisu <% ...k6d skriptu na strané& serveru .. %> S€ zapisuji ohranicuje &dst
jednoduché piikazy v libovolném jazyku, podporujicim Aktive Scripting. Dal§i moznosti je = kddu skriptu,
pouZiti elementu <SCRIPT LANGUAGE="VBScript" runat=server> ...kéd skriptu na  2Pracovdvaneho

- dardnd i v . Kk . o na strané
strané serveru ..</SCRIPT >. Standardn¢ je to na strané serveru jazyk VBScript (na stran® oo, oy, +

klienta je to standardné JScript). Dal§i moznosti skriptovacich jazykt nabizi ostatni firmy,  kontextu kddu

dodavajici naptiklad Perl, REXX, Python. klasické HTML
stranky
Pt.:

<HTML>
<BODY>
Posledni ptristup na stranku na serveru <%= Now () %>.
</BODY>

</HTML>

Syntaxe VBScriptu pomérné disledné kopiruje syntaxi jazyka MS Visual Basic, jeji detaily
jdou za ramec textu. Zapis vystupni direktivy <s= .. je Uspornou variantou pro zapis textu
dokumentu z prostiedi skriptu a odpovidd <% Response.Write ...

ASP provadéci direktivy jsou umistény na prvnim fadku dokumentu a maji syntaxi

<%@ klicove slovo %>. Dodavaji informace pro zpracovani ASP stranky, napt. definuje jazyk
skriptu:

<%$@ LANGUAGE=VBScript %>
Kromé LANGUAGE jsou dal§imi moznostmi:
ENABLESESSIONSTATE ( vyuziti stavu sezeni — session),
CODEPAGE ( kodovani znaki),

LCID(lokalni identifikator souboru),
TRANSACTION (rezim transak¢éniho zpracovani).

Dalsimi direktivami jsou SSI direktivy, které nabizi moznosti:
#config(konfigurace parametrt, napt. specifikace formatu pro datum a cas),
#echo(vklada hodnotu proménné prostredi http),

#exec ( provede program nebo piikaz),
#flastmod (vlozi datum a Cas posledni modifikace),
#fsize(vlozi velikost souboru).
Priklad syntaxe direktivy pro vkladani soubort:
<!-- #include virtual | file =".. soubor" -->,

kde kli¢ové slovo virtual se pouziva pro virtualni adresar, file pro relativni adresu souboru.
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Ve vSech skriptovacich jazycich jsou dostupné zakladni vestavéné objekty, které svou
funkcionalitou umoziiuji vytvofeni plnohodnotné webové aplikace.

application
session
/ Request ~
| —1
Klientl — | \ Server
< Response <
Klient2 ‘Q\ &sion‘ y /
L Request v
\ N ASPError
Response

Obrazek 24 Zakladni vestavéné objekty ASP

Koncept ASP fesi komunikaci a pienos dat mezi klientskym prohlizeCem a webovym serverem
v daném sezeni (objekt session) pomoci objektd Request a Response na trovni protokolu HTPP
- je skryta a implementovana pomoci metod a dat v kolekcich téchto objektli. Zpracovani
skriptu na webovém serveru je vyvolano pozadavkem na stranku (soubor) .asp, které je
zpracovavano postupné od pocatku do konce provadénim ptikazd skriptu a vytvofenim webové
stranky, ktera odeslana zpét do prohlizece.

Objekty Request a Response

Jednotlivé HTTP pozadavky a informace ze strany klienta se do aplikace, stranky dostavaji
prostfednictvim objektu Request. Pokud prakticky nejCastéji na strané klienta definujeme
parametry ve formulafi, podle pouzité metody jsou jejich hodnoty ve skriptu, ktery je
zpracovava, dostupné v kolekcich Form (POST), nebo QueryString(GET). Kolekce
ServerVariables obsahuje data z HTTP hlavicky klientského pozadavku a data doplnéna
serverem — napi. jméno serveru, port, metodu, adresy, uZivatele, verze a jazyk prohlizece,

Mezi dulezité problémy i ASP technologie je uchovani a sdileni stavu a identifikace uzivatele
aplikace. Web je z principu bezestavové anonymni prostiedi ( HTTP protokol je bezestavovy),
to znamena, ze obecné nové nacteni stranky nema kontext predeslého nacteni. Mezi klasicka,
ale neidealni feSeni tohoto problému patii pouziti Cookies. Zjednodusené jsou Cookies kratké
textové informace, které jsou prohlize¢em ukladany na strané klienta a nasledn¢ znovu zasilany
na server, pokud je znovu zpracovavana stejna stranka. V ASP je mozno k tomuto ucelu vyuzit
kolekce Request.Cookies a Response.Cookies. Strucny pirehled vlastnosti a metod objekti je
v nasledujicich tabulkach.

Objekt Request popis
ClientCertificate kolekce Hodnoty klientského certifikatu

Cookies kolekce Hodnoty cookies

Form kolekce Hodnoty prvka formulatfe ( metada POST)

QueryString kolekce Hodnoty prvku dotazu — ptipona URL po oddélovaci ,,? ( generovano automaticky napf. metadou
formulate GET)
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ServerVariables kolekce Hodnoty proménnych prostiedi
TotalBytes vlastnost Celkovy pocet Byti zaslanych klientem v pozadavku
BinaryRead metoda  Klientka data, zasland v ¢asti pozadavku POST

Dynamické reakce v obsahu HTML stranky se generuji pomoci objektu Response. Mezi
dilezité moznosti patii sprava paméti cashe pomoci . CacheControl

Objekt Response popis
Cookies kolekce = Nastavuji hodnotu, nebo vytvaii polozky Cookies
Buffer vlastnost Indikuje pouziti vyrovnavaci paméti
CacheControl vlastnost Nastavuje hlavicku HTTP/1.1 Cache-Control pro vhodny mechanizmus paméti cache
Charset vlastnost Definuje kddovou stranku
CodePage vlastnost Definuje znakovou sadu
ContentType vlastnost Definuje http typ obsahu
Expires vlastnost Definuje dobu, po které se uvolni stranka z cache paméti
ExpiresAbsolute vlastnost Definuje datum a Cas, kdy se uvolni stranka z cache paméti

IsClientConnected  vlastnost Indikuje aktualni stav pfipojeni klienta

PICS vlastnost Nastavuje format datumu, ¢asu a mény

Status vlastnost Definuje status http specifikace

AddHeader metoda  Definuje jméno HTML hlavicky
AppendToLog metoda  Pfida fetézec do souboru log web- serveru
BinaryWrite metoda  zapisuje bez konverze Bytu

Clear metoda  Vymaze vyrovnavaci pamét HTML

End metoda  Ukonceni zpracovani asp stranky a odeslani aktudlniho obsahu
Flush metoda  Okamzité odeslani obsahu vyrovnavaci paméti
Redirect metoda  Pokus o pfesmérovani na URL adresu

Write metoda  Zapisuje proménné nebo text

Objekt Server

Ptistup aplikace, stranky k datovym a databazovym zdrojim zajistuji standardné MS COM
technologie, typicky prostiednictvim OLE DB. K dtlezitym vlastnostem a funkénosti objektu
Server patii zprostiedkovani piistupu ke COM komponentam na webovém serveru a s jejich
pomoci naptiklad k datim na databazovém serveru. Komponenty mohou byt implicitni,
systémové — jako ADO, OleDB, ..., nebo s jejich pomoci vytvotené specializované uzivatelské
komponenty, implementované ve form¢ .dll knihoven, které realizuji vicevrstvou architekturu
aplikace. Instanci komponenty ve skriptu vytvoii metoda .Createobject (..) . Dal$i vlastnosti a
metody objektu jsou v nasledujici tabulce:

Objekt Server popis
ScriptTimeout vlastnost Definuje maximalni ¢asovy interval zpracovani skriptu
CreateObject metoda Vytvoteni instance COM objektu

Execute metoda Zpusténi .asp souboru

GetLastError metoda Vraci objekt ASPError s popisem chyby

HTMLEncode metoda Aplikace HTML kodovani na fetézec

MapPath metoda Mapovani virtualni nebo relativni cesty na fyzickou

Transfer metoda Zaslani aktualnich stavovych informaci do jiného .asp souboru
URLEncode metoda Aplikace URL kodovani na fetézec

Dalsimi objekty v kontextu MS Visual Basic Object Model jsou:
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. ASPError Object pro praci s chybovymi stavy

. ObjectContext pro praci s vestavénymi objekty a jejich zapojenim do transakéniho
zpracovani

Objekty Session a Application

Problém uchovani stavu (sdileni hodnot proménnych) se fesi v ramci bud’ celé aplikace — mezi
vSemi klienty webové aplikace, a nebo viditelnost v ramci jednoho sezeni klienta. Také se
nabizi moznost obsluhy vybranych udalosti, které se vztahuji kcelé aplikaci (objekt
Application), nebo k jedinému uzivateli (objekt Session). Objekt Application ma pouze jednu
instanci v celé aplikaci, instance objektu Session se vyskytuje na serveru tolikrat, kolik je
aktualné ptihlaSenych klientl - patfi k danému piihlasenému klientovi. Protoze je kod aplikace
napsany z pohledu jednoho klienta, klient nema pfistupné Session objekty jinych klientt.
Deklarace a implementace udalosti (a citlivé informace aplikace jako naptiklad login a heslo do
databazovych zdrojil) je umisténa v zabezpeceném souboru Global.asa, ktery je na serveru
implicitn€ zpracovavan. Kratky piehled objektt je v nasledujicich tabulkach.

Objekt Session
Session objekt popis

Contents kolekce  Obsahuje polozku, vlozenou ze skriptu, plati v ramci sezeni
StaticObjects kolekce ~ Obsahuje objekty, vytvorené <OBJECT> tagem v kontextu session
CodePage vlastnost  Nastavuje kodovou stranku pro data v objektech v ramci celého sezeni (session)
LCID vlastnost Nastavuje format datumu, ¢asu a mény
SessionID vlastnost Identifikator sezeni
Timeout vlastnost  Definuje ¢asovy interval v minutach, po ktery je uchovavan stav
Abandon metoda  Zrusi session objekt i vSechny objekty v ramci session
Contents.Remove metoda Odstrani polozku z kolekce Contents
Contents.RemoveAll metoda Odstrani vSechny polozky z kolekce Contents
Session _OnEnd udalost Udalost pii zruSeni sezeni nebo uplynuti Timeout
Session _OnStart udalost Udalost pfi vzniku sezeni
Objekt Application

Application objekt popis
Contents kolekce Obsahuje polozku, vloZenou ze skriptu, plati v ramci celé aplikace
StaticObjects kolekce Obsahuje objekty, vytvorené <OBJECT> tagem v kontextu aplikace
Contents.Remove metoda  Odstrani polozku z kolekce Contents
Contents.RemoveAll metoda Odstrani vSechny polozky z kolekce Contents
Lock metoda Nasadi zamek, ktery znemozni ostatnim klientim modifikovat vlastnosti objektu application
Unlock metoda uvolni zamek, ktery znemoznoval ostatnim klientim modifikovat vlastnosti objektu

application, dava moznost modifikace objektu
Application OnEnd  udalost  Udalost pii pozastaveni aplikace
Application_OnStart  udalost Udalost pted vyskytem prvniho session v aplikaci

Jednoduchy piiklad, ukazujici prototypoveé pouziti objektd, jejich metod a kolekci pii pienosu
informaci z klienta na server a zpét. HTML stranka login.htm slouzi pro urceni hesla pro
pristup uzivatele webstudent do databaze na SQL serveru. Pfi pouziti metody post jsou data
zpracovana ve skriptu stranky SQL.asp v kolekci objektu Request.Form. Pro nazorost jsou na
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stranku dokumentu odpovédi vypsana data ztéto kilekce. Objekt Server vytvofi instanci
komponenty ADOdb.conection. Pokud dojde k chybé — ptedpokladem je Spatné heslo, uzivateli

I~

je vracena vychozi stranka. Jinak se do tabulky zapisi data z pteddefinovaného SQL dotazu.

Soubor login.htm:

<HTML>

<HEAD>

<META NAME="GENERATOR" Content="Microsoft Visual Studio 6.0">
<TITLE></TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<FORM 1id=FORM1l name=FORM1 action="sgl72.asp" method=post>

<P>user:<INPUT id=textl name=textl ></P>

<P>password:<INPUT type="password" id=passwordl name=passwordl
value=webstudent> </P>

<P><INPUT type="submit" value="Submit" id=submitl name=submitl>

<INPUT id=resetl type=reset value=Reset name=resetl> </P>

</FORM>

</BODY>

</HTML>

Soubor SQL72.asp:

<%@ Language=VBScript %>

<HTML>

<HEAD>

<META NAME="GENERATOR" Content="Microsoft FrontPage 4.0">

</HEAD>

<BODY>

<P>

<OBJECT id=0OBJECT2 PROGID="ADODB.Connection" RUNAT="server"></OBJECT></P>
<P>

<OBJECT i1d=0OBJECT1 RUNAT="server" PROGID="ADODB.Recordset"></OBJECT></P><%
on error resume next

for i=1 to Request.Form.Count' - 1

s = Request.Form.Key (i) & "=" & Request.Form.Item(i)& "<br>"
Response.Write s

next

Set oConnection = Server.CreateObject ("ADOdb.connection")

'oConnection.Open ("DSN=sql2000;UID=webstudent; PWD=webstudent; DATABASE=northwin
d")

oConnection.Open ("DRIVER={sgl server};server=csnt\kmi;Database=Northwind;PWD="
& Request.Form.Item(2)& ";UID=webstudent;")

if Err.Number <> 0 then

'Response.Write "chyba <br><br>"

session("login Error") = true
Response.Redirect ("login.htm")
end if

on error goto O

Set oRS = oConnection.Execute ("Select [Employees]. [FirstName],
[Employees] . [LastName] from Employees")

'Response.Write oRS (1)

'Response.Write oRS(2)

Response.Write "<TABLE BORDER=""2"" ALIGN=""center"">"
Response.Write "<CAPTION> Document </CAPTION><TR>"

for each ff in ors.fields

Response.Write "<TH>" & ff.name & "</TH>"
next
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ors.Movefirst

While ors.EOF = False
Response.Write "<TR>"
for each ff in ors.fields
Response.Write "<TD>" & ff.value & "</TD>"
next

ors.MoveNext
Response.Write "</TR><TR>"
Wend
Response.Write "</TR></TABLE>"
oconnection.Close

oe

>

</BODY>
</HTML>

5.4.3 ASP.NET

Asp.NET je soucast .NET frameworku, kterd vytvaii a provozuje webové aplikace a sluzby,
tvofi programovy ramec pracujici na webovém serveru, generujici a spravujici dynamické
webové stranky.  Vyvojovym prostfedim a nejlepSim nastrojem pro tvorbu je Visual
Studio.NET, ale staci i jednoduchy textovy editor, napt. Notepad. Syntaxi navazuje na ASP, ale
je vice, nez dal§i verze. V infrastruktuie ASP.NET se fesi i nckteré problematické
infrastrukturni lohy, které v ASP aplikacich a podobnych technologiich nejsou systémové
dostatecné¢ vyteSeny. Naptiklad zachovani stavu na webovych farmach po vypadku aplikace bez
pouziti cookie, ukladani konfigurace aplikace, autentizace uzivatele pii pristupu k databazi,
potize pii aktualizaci knihoven DLL za chodu aplikace. ASP.NET mohou pouzit libovolny
jazyk, kompatibilni s NET Framework, ktery se na rozdil od technologie ASP pteklada. NET
framework je pln¢ k dispozici a nabizi objektové rysy ( dédicnost, ...), typovou kontrolu atd..
Pouziva se novy programovy model, infrastruktura, zajist'ujici vétsi skalovatelnost, bezpecnost
a stabilitu.

Reseni spo¢iva v inovacich architektury pro scale-out. Aplikace neni omezena na jediny server.
Stav je ulozen v Session i pro farmy webt, vice serveri miize sdilet stav ulozeny na jednom
serveru. Je mozné volit Glozist¢ stavu aplikaci — bud’ v procesu IIS aplikace (RAM, stejny
proces), nebo ASP.NET state server (RAM, jiny proces), databazovy SQL Server.

Mezi zakladni cile a charakteristiky tedy patii striktné objektové programovani, pouziti
osvédceného desktopového paradigmatu klasickych aplikaci (Visual Basic pro Web), Gspora
rozsahu kodu a proto levngjsi vyvoj, ostré oddé€leni jednotlivych vrstev aplikace (prezentace,
stfedni vrstva), provadéni nativniho kodu jazykt jako Visual Basic, C#, JScript® s lepSim
vykonem proti interpretovanym skriptiim.

ASPX stranky: Princip

Jeden soubor .aspx mize obsahovat kod i HTML znacky nebo vzhled a kéd 1ze oddélit - pouziji
se dva soubory, napt: Forml.aspx — mize obsahovat HTML znacky, Forml.aspx.vb obsahuje
kéd. Zvoleny zptisob je uréen syntaxi:

<%@Page CodeBehind=.. Inherits=.. - pro VS.NET se dvéma soubory
<%@Page Src=... - pro samotny framework

<%@Page > ... -pro jeden soubor

153



Direktiva <%@Page ... mtiZze obsahovat i dalsi atributy, napt. AspCompat (umoziluje spustit
stranku jako STA-single-threaded apartment- vlakno) , AutoEventWireup (idikace zpracovani
udalosti), Buffer (rezim spoluprace s vyrovnavaci paméti), ClassName ( jméno tfidy stranky),
CodePage (znakova sada), ContentType, Debug, EnableSessionState, EnableViewState,
EnableViewStateMac (indikace spusténi MAC - machine authentication check), ErrorPage
(pfesmérovani pii chyb€), Language, LCID (lokalni identifikator), ResponseEncoding,
Transaction (rezim zpracovani transakci), ...

Na misto klasickych HTML formuldfovych prvkt se predpoklada pouziti serverovych
ovladacich prvku — prakticky sta¢i v klasickém prvku definovat atribut runat="server” .Objekt
Page predstavuje stranku, ktera je vyzadana klientem. Tfida Page vytvaii hierarchii ovladacich
prvkd, kde Page je v kofeni tohoto stromu a na rozdil od dalSich objektli ma navic dvé udalosti —
zpracovani udalosti a ma pii prvnim nacteni stranky hodnotu False, ale je nastavena na True,
kdyz je stranka odeslana na server.

Staticky text je reprezentovan jako tfida LiteralControl ve stromu ovladacich prvkt. Na konci
zpracovani je vyvolana metoda Page.Render() — probéhne propagace hierarchii ovladacich
prvki a generuji se HTML stranky, odeslané klientovi (podpora vice typi klienti - DHTML,
HTML 3.2, WML, atd.)

Serverové ovladaci prvky - zapouzdiuji vizualni elementy, interakce s uzivatelem. Generuji
udalosti (zména hodnoty, stisknuti tlacitka, kliknuti na plose, ...) Provadéni neni linearni. V
kazdé fazi zpracovani vyvolana udalost — napt. Init, LoadViewState, LoadPostData, Load,
Render, Dispose Unload. Kdd reagujici na udalosti je vyvolan pfi zpracovani nebo uzivatelem.
Muze byt soucast ASPX, v separatnim souboru nebo v DLL knihovné.

Mezi dalsi objekty patfi:

e Response, odvozeny od HttpResponse — umoznuje pfistup k vystupnimu proudu
aktualni stranky — podpora vkladani textu ze skriptu, kookies a podobné

e Request, odvozeny od Http Request - umoziuje pfistup k pozadavku aktualni stranky —
podpora vstupnich hodnot z kolekei, kookies a podobné

e Context, odvozeny od Http Kontext — uchovava cely kontext pfi sdileni informaci mezi
strankami

e Server, odvozeny od HttpServerUtility — obsahuje pomocné funkce, informace o
chybach — napt. metoda .Transfer(...) pro piesmérovani stranky.

e Application, odvozeny od HttpApplicationState — provadi metody a udalosti spolecné
vSem uzivatelim, napt sprava cache — paméti aplikace.

e Session, odvozeny od HttpSessionState - provadi metody a udalosti spole¢né jednomu
uzivateli, napt sprava cache — paméti uzivatele.

e Trace, odvozeny od TraceContext — podpora diagnostiky sranky
Dalsi vybrané charakteristiky ASP.NET:
e Integrovana Cache:
pro celou stranku, varianty — podle parametrd, jazyka, prohlizece
pro cast stranky - umoziuje usSetfit ¢as pro vypocet ¢asti aspx

rozsititelny objekt Cache (Cache API) - je mozné v ni ulozit libovolny objekt, zvolit
flexibilni moznosti pro expiraci, moznost invalidace cache na zakladé zmény souboru

e ASP.NET autentizace: Basic, Digest, NTLM vyuzivaji IIS (Jméno/heslo ovéfeno proti
AD/SAM). Modul pro passport autentizaci (Pfistupny Passport profil). Vlastni
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formulafova autentizace - jednoduché pouziti, prihlasovaci tiket ve formé Sifrovaného
cookie, vlastni ptihlaSovaci stranka, ovéteni proti databazi, proti web.config, ...

Global.asax — obsahuje direktivy aplikace, procedury pro udalosti na urovni objekti application
a session.

Typicke
o Konfigurace: UloZena jako XML soubor spolu se strankami. Konfigura¢ni soubory viastnosti
web.config mohou byt umistény v nékolika adresafich na ASP.NET Web serveru a Asp.NET:
obsahuji vSechny konfiguracni nastaveni ASP.NET(Autentizace, kompilace, trasovani, rozsiritelnost,
ladéni, chybové stranky, moduly, ovladace, ..., dale libovolné nastaveni v sekci spolehlivost,
<appSettings>, spojeni do databazi, cesty k adresaitim. dostupnost,
Skalovatelnost

e Nasazeni ASP.NET aplikaci: “XCOPY” nasazeni, Odpadd nutnost registrace
komponent, restartu sluzeb/serveru. Podporovano pro vSechny soucasti Web stranky,
web sluzby, zkompilované komponenty (DLL), konfiguracni soubory. Aktualizace
aplikaci za provozu nakopirujte nové DLL na misto pivodniho. Aplikace pouziji nové
DLL pocinaje pristim klientskym pozadavkem. Tento postup umoziuje snadnou spravu
a udrzbu aplikace (zadné restarty).

e Zpracovani a prezentace databdzovych dat je postaveno na stejnych zakladech, jako u
klientskych aplikacich, tedy na ADO.NET. Prototypova feseni pro prezentaci informaci
podporuje silna komponenta DataGrid. Dalsi uzite¢né komponenty se mohou podilet na
validaci dat, zadavanych do databaze s moznosti provadéni kédu na strané klienta,
v ptipad¢ problémii na strané serveru. Existuji riizné typy kontroly( typt validatortt),
zajist'ujici, ze hodnota je definovand, vyhovuje explicitnimu porovnani s definovanou,
vypoctenou, nebo z databaze nactenou hodnotou, zajist'ujici, ze hodnota lezi v intervalu
uréenych pfipustnych ¢iselnych, datumovych i textovych hodnot. Siln€jsi prostiedek
nabizi moznost definovat regularni vyraz, kterému musi zaddvana hodnota vyhovovat,
pripadné je mozné kontrolni mechanizmus programové uzivatelsky naprogramovat.

e Zpracovani udalosti (PostBack): Udalosti jsou generovany klientem, ale zpracovavany
serverem. Udalosti se dé€li podle typu na ty co vyvolaji okamzité Postback (Click) a na
ty, které se zaznamenaji, ale nevyvolaji - Non-Postback(Change). Zpracovani vyskytu
vSech udalosti se zapind nastavenim vlastnosti AutoPostBack. S udalostmi je tfeba
Setfit, obzvlasté nejsme-li na LAN siti, zvySuji zatéz serveru a zpomaluji praci klienta.
Zda jde o prvni zobrazeni stranky nebo o PostBack zjistime pomoci vlastnosti
Page.IsPostBack. Ptiklad minimalniho kodu pro zobrazeni dat z datasetu v DataGridu:
If Not IsPostback Then ' Evals true first time browser hits the page
Me.oleDbConnectionl.Open ()

Me.oleDbDataAdapter.Fill (dsProducts)
Me.oleDbConnectionl.Close ()

DataGridl.DataBind ()
End If

e ViewState je kolekce reprezentujici stav stranky a vSech obsazenych ovladacich prvki.
Stav prvki se neuklada na serveru, ale “ViewState” cestuje na klienta a zpét coby skryté
pole formulare. To umoznuje snadnou vizualizace pomoci trasovani. Moznost volby —
ViewState je:

OFF - pro pfipad nastaveni hodnoty, vypocty, databaze atd. pii kazdém PostBacku
ON - tspora vypocetniho ¢asu, ale vice kB putujicich mezi klientem a serverem

(Zakazte ViewState pokud neni tieba, usettite kB mezi klientem a serverem — v pfipade,
ze stranka nepouziva udalosti, nenastavujete vlastnosti ovl.prvkd dynamicky, nebo
dynamické vlastnosti se nastavuji pfi kazdém zobrazeni stranky opakované). Vypnuti
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stavu stranky se provede pro ovladaci prvek:  <asp:DataGrid
EnableViewState=false .. />

Pro celou stranku: <%@ Page EnableViewState=false .. %>

Pro aplikaci, v souboru web.config: <Pages enablevViewState="false" />

5.4.4 ASP.NET 2.0

Verze ASP.NET 2.0 pfind8i mnoho zmén — zavadi silnou podporu deklarativnimu
programovani (napt. objekty pro zpracovani dat z databazovych i obecnéjSich zdrojit) a
novych technik, s moznosti naptiklad:

e vytvaret uzivatelské tfidy odvozené z predka Page s uzivatelskymi ovladacimi prvky na
bazi vzort (templates), umisténymi i ve sdilenych oblastech stranek ( hlavicky, menu,

)

e koncept master pages, vzorovych stranek, které tvoii podklad pro spolecny vzhled
stranek webové aplikace,

e nové moznosti uzivatelské modifikace stylu stranky pomoci skins a themes. Skin je
skupina vzort a vlastnosti, aplikovana na ovladaci prvky stranky, theme je kontejnerem
pro skiny, obrazky, stylové a dal$i soubory. Umistén je standardné v presaii pod
adresafem Themes.

e Individudlni uzivatelské nastaveni struktury webu typu portdl pomoci prvki
WebPartZone a WebPart.

e VEtsi podpora zabezpecCeni aplikace prostfednictvim ovladacich prvka jako Login,
LoginStatus, LoginName, ...

e Novy zpiisob navigace ve webové aplikaci (Site Maps).

e Nova skupina prvkl pro praci s daty - Data Source Controls, GridView, DetailsView,

DropDownList, ... s deklarativnim zplisobem urceni parametri ( nemusi se pouZzivat
klacicky zdrojovy kod ve zvoleném jazyce s pouzitim metod vhodnych datovych
objekti).

Data Source Controls (implementovany ve jmenném prostoru System.Web.UL. WebControls)
se déli podle typu zpracovavanych dat na:

SqlDataSource (SQL Server provider ve jmenném prostoru SglClient, databaze
pripojené ptes OLE-DB nebo ODBC)

AccessDataSource piipojeni do Microsoft Access databaze
XmlDataSource umoziuje operace nad daty v hierarchickych XML dokumentech

DataSetDataSource umoznuje operace nad daty v specidlnich ,nehierarchickych® XML
dokumentech, které obsahuji napt. data =zrelacnich tabulek (ADO.NET DataSet,
XmlDataDocument)

ObjectDataSource umoznuje piipojeni vhodnych uzivatelskych objektt, napt. aplikacni
VIStvy.
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5.4.5 Webové sluzby (web-service)

webové sluzby — souhrné oznaceni pro sadu technologii umoziujicich komunikaci mezi
aplikacemi. Hlavnim ucelem webové sluzby je vytvotreni opakované vyuzitelné komponenty,
pristupné a vyuzitelné na Internetu prostiednictvim protokolu HTTP. Webova sluzba je tedy
jednoduchd komponenta, nabizejici ur€itou sluzbu — naptiklad nabidku zbozi, pfevod mén,
zjisténi kurzu akcie, zpracovani objednavky, pteklad textu. Mezi zakladni vlastnosti patii
schopnost nabidnout svou funkcionalitu a vlastnosti ve formé vlastniho popisu, ktery je
srozumitelny a vyuzitelny v dalSich aplikacich. Umoziuji dalsim aplikacim svou snadnou
lokalizaci na Internetu, jsou typicky elektronicky registrovany v obdob¢ internetovych ,,zlatych
stranek (UDDI). Po nalezeni mohou byt vyuzity spomoci internetovych standardnich
protokolil pii formulaci pozadavki i pfi zpracovani vysledkt z odpovédi sluzby.

Technologie webovych sluzeb je pouzivana pro distribuované vicevrstvé aplikace.
Porovnani a charakteristika webové sluzby proti technologiim Corba, DCOM, RMI:
e zcela nezavislé na pouzité platforme
e dostupné globaln€, umoziuji snadnou integraci riznych prostiedi
e postaveny na jednoduchych technologiich jako XML a HTTP
e mén¢ efektivni nez ,,nativni* protokoly
XML webova sluzba je postavena na formatu XML se tfemi zakladnimi slozkami

e SOAP (Simple Object Access Protocol) — protokol na bazi XML pro pienos zprav pti
prenaseni strukturovanych informaci, podporujici rizné zplisoby vymény informaci
(véetné RPC - Remote Procedure Call), v prostfedi distribuovanych a
decentralizovanych aplikaci. Zajistuje nezavislost na protokolu, jazyku, operacnim
systému i platformé. Vzdalené volani sluzby (funkce) je definovano jako jednoducha
XML zprava, ktera se obvykle pfenasi pomoci HTTP protokolu. SOAP definuje
zakladni strukturu XML obalky a zplsob mapovani datovych typi do XML. Ptiklad
vzoru zpravy ukazuje strukturu SOAP Envelope :

<soap:Envelope
xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/">
<soap:Header> <!-- optional -->
<!-- header blok... —-->
</soap:Header>
<soap:Body>
<!—elementy ... —-—>
</soap:Body>
</soap:Envelope>

SOAP definuje zpravu jako element Envelope a uzivatel formuluje pomoci XML specifické
formaty sekce Header a Body.

Pro ptenos dat je mozné pouzit i standardni HTTP-GET, HTTP-POST metody pro jednoduché
datové typy.

e  WSDL(Web Services Description Language ) — jazyk pro popis webové sluzby v XML
formatu ( popis rozsifené gramatiky webové sluzby dostupné pres SOAP), popisujici
zpravy i s pfevodem XSD pro ziskani obsahu zprav — informace orientované na RPC i
samotné zpravy, definice datovych typii, publikované metody. Popisuje tedy, co sluzba
dokaze, jak se da pripojit, zpustit a ovladat. Dokument obsahuje ¢asti typu:

popis zpravy (XML Schema), operace — seznam zprav v prub&éhu zpracovani jedné celé
zpravy = operace ( napf. typu dotaz — odpovéd: dv& zpravy), PortType, Port,
Provazani(binding), Sluzba(Service). Z WSDL definice Ize automaticky generovat
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klientsky kod (aplikace vytv

7N

ari na S

tran¢ klienta zastupce - proxy webové sluzby), ktery

umi sluzbu vyuzivat, i skeleton serverového kodu.

UDDI(Universal Description, Discovery, and Integration ) — univerzalni adresar
obsahujici seznam a popis dostupnych webovych sluzeb pro sluzby registrujici webové
sluzby (novd webova sluzba je uloZend v prisluSném adresafi a tak je zvefejnéna),
formuluji nezbytné technické zaklady pro zvefejnéni a nalezeni implementace webové
sluzby - umoziuje automatické nalezeni pozadované sluzby (komunikace, tj. poZadavek

o informacich z adresate a odpovéd’ je realizovana formou SOAP protokolu).

Rozlisuji se dva typy registrli, vefejné a soukromé — pouzivaji se napiiklad v ramci

jedné organizace.

Schéma prace s webovou sluzbou:

Klient
sluzby

webové

A

(XML zpravy)

Komunikace prostiednictvim

SOAP

Webova sluzba

Hledani sluiby\

Popis rozhrani sluzby

7

Registr UDDI

>

WSDL

Odkaz na popis sluzby

Obrazek 25 Prace s webovou sluzbou

Ptiklad implementace webové sluzby v prostiedi .NET Framework:

Soubor AuthorsService.asmx.cs

using
using
using
using
using
using
using

System;
System.
System.
System.
System.
System.
System.

Collections;
ComponentModel;
Data;
Diagnostics;
Web;
Web.Services;

namespace AuthorsWebService

{

/// <summary>

/// Summary description for Servicel.

/// </summary>

public class AuthorsService

{

public AuthorsService()

{
//CODEGEN:

Services Designer

System.Web.Services.WebService

This call is required by the ASP.NET Web

InitializeComponent () ;

}

private
private
private
private
private

System.Data.
System.Data.
System.Data.
System.Data
System.Data.
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SglClient.
SglClient.
SglClient.
.SglClient.
SglClient.

SglCommand sglSelectCommandl;
SglCommand sglInsertCommandl;
SglCommand sglUpdateCommandl;
SglCommand sglDeleteCommandl;
SglConnection sglConnectionl;

Priklad pozadavki
ze SOAP zpravy:

-find_Tmodel
(definice WDSL)

-find_business
(umisténi sluzby)

-get serviceList

-get bindingDetail



private System.Data.SglClient.SglDataAdapter
#region Component Designer generated code

//Required by the Web Services Designer

#endregion

[WebMethod]

public authorsl GetAuthors()

{
authorsl authors = new authorsl();
sglDataAdapterl.Fill (authors) ;
return authors;

}

[WebMethod]

sglDataAdapterl;

public authorsl UpdateAuthors (authorsl authorChanges)

{
if (authorChanges != null)

{

sglDataAdapterl.Update (authorChanges) ;

return authorChanges;

return null;

Soubor AuthorsService.disco:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<discovery xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xmlns="http://schemas.xmlsoap.org/disco/">

<contractRef ref="http://localhost/AuthorsWebService/AuthorsService.asmx?wsdl"
docRef="http://localhost/AuthorsWebService/AuthorsService.asmx"
xmlns="http://schemas.xmlsoap.org/disco/scl/" />

<soap address="http://localhost/AuthorsWebService/AuthorsService.asmnx"
xmlns:ql="http://tempuri.org/" binding="gl:AuthorsServiceSoap"
xmlns="http://schemas.xmlsoap.org/disco/soap/" />

</discovery>

Soubor AuthorsService.wsdl:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<wsdl:definitions xmlns:http="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/http/"
xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/soap/"
xmlns:s="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"
xmlns:soapenc="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
xmlns:i0="http://www.tempuri.org/authorsl.xsd" xmlns:tns="http://tempuri.org/"

xmlns:tm="http

://microsoft.com/wsdl/mime/textMatching/"

xmlns:mime="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/mime/" targetNamespace="http://tempuri.org/"
xmlns:wsdl="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/">

<wsdl:import

namespace="http://www.tempuri.org/authorsl.xsd"

location="http://localhost/AuthorsWebService/AuthorsService.asmx?schema=authorsl" />

<wsdl:types>

<s:schema elementFormDefault="qualified" targetNamespace="http://tempuri.org/">
<s:import namespace="http://www.tempuri.org/authorsl.xsd" />
<s:element name="GetAuthors">
<s:complexType />
</s:element>
<s:element name="GetAuthorsResponse">
<s:complexType>
<s:sequence>
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<s:element minOccurs="0" maxOccurs="1" name="GetAuthorsResult">
<s:complexType>
<s:sequence>
<s:any namespace="http://www.tempuri.org/authorsl.xsd" />
</s:sequence>
</s:complexType>
</s:element>
</s:sequence>
</s:complexType>
</s:element>
<s:element name="UpdateAuthors">
<s:complexType>
<s:sequence>
<s:element minOccurs="0" maxOccurs="1" name="authorChanges">
<s:complexType>
<s:sequence>
<s:any namespace="http://www.tempuri.org/authorsl.xsd" />
</s:sequence>
</s:complexType>
</s:element>
</s:sequence>
</s:complexType>
</s:element>
<s:element name="UpdateAuthorsResponse">
<s:complexType>
<s:sequence>
<s:element minOccurs="0" maxOccurs="1" name="UpdateAuthorsResult">
<s:complexType>
<s:sequence>
<s:any namespace="http://www.tempuri.org/authorsl.xsd" />
</s:sequence>
</s:complexType>
</s:element>
</s:sequence>
</s:complexType>
</s:element>
</s:schema>
</wsdl:types>
<wsdl:message name="GetAuthorsSoapIn">
<wsdl:part name="parameters" element="tns:GetAuthors" />
</wsdl:message>
<wsdl:message name="GetAuthorsSoapOut">
<wsdl:part name="parameters" element="tns:GetAuthorsResponse" />
</wsdl:message>
<wsdl:message name="UpdateAuthorsSoapIn">
<wsdl:part name="parameters" element="tns:UpdateAuthors" />
</wsdl:message>
<wsdl:message name="UpdateAuthorsSoapOut">
<wsdl:part name="parameters" element="tns:UpdateAuthorsResponse" />
</wsdl:message>
<wsdl:portType name="AuthorsServiceSoap">
<wsdl:operation name="GetAuthors">
<wsdl:input message="tns:GetAuthorsSoapIn" />
<wsdl:output message="tns:GetAuthorsSoapOut" />
</wsdl:operation>
<wsdl:operation name="UpdateAuthors">
<wsdl:input message="tns:UpdateAuthorsSoapIn" />
<wsdl:output message="tns:UpdateAuthorsSoapOut" />
</wsdl:operation>
</wsdl:portType>
<wsdl:binding name="AuthorsServiceSoap" type="tns:AuthorsServiceSoap">
<soap:binding transport="http://schemas.xmlsoap.org/soap/http" style="document" />
<wsdl:operation name="GetAuthors">
<soap:operation soapAction="http://tempuri.org/GetAuthors" style="document" />
<wsdl:input>
<soap:body use="literal" />
</wsdl:input>
<wsdl:output>
<soap:body use="literal" />
</wsdl:output>
</wsdl:operation>
<wsdl:operation name="UpdateAuthors">
<soap:operation soapAction="http://tempuri.org/UpdateAuthors" style="document" />
<wsdl:input>
<soap:body use="literal" />
</wsdl:input>
<wsdl:output>
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<soap:body use="literal" />
</wsdl:output>
</wsdl:operation>
</wsdl:binding>
<wsdl:service name="AuthorsService">
<documentation xmlns="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/" />
<wsdl:port name="AuthorsServiceSoap" binding="tns:AuthorsServiceSoap">
<soap:address location="http://localhost/AuthorsWebService/AuthorsService.asmx" />
</wsdl:port>
</wsdl:service>
</wsdl:definitions>
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