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Uvod

Odhady usilia potrebného na implementaciu web aplikacie sa velmi réznia. Na
jednej strane sa casto stretivame s tvrdenim, Ze web stranky moZzno tvorit'i s
nezaskolenym persondlom, pomocou jednoduchych néstrojov. Na strane druhej st
spolo¢nosti, ktoré utracaja miliény za implementaciu a adrzbu sofistikovanych a
komplexnych web aplikécii.

K vyvoju mohutnych a drahych aplikécii je nevyhnutné pristupovat’systematic-
ky a organizovane. Web aplikacie kombinuji aspekty vyvoja softvéru, dokumentov
a Casto i typografie ¢i grafického dizajnu. Charakteristickymi ¢rtami dnesnych web
aplikacii sti predovsetkym:

e rychlo sa meniace, heterogénne technické prostredie

e rychlo a casto sa meniaci obsah i zameranie

e distribuované architektira (klientské prehliadace a HTTP servery)
e vysoky doraz na Struktiru informécii a hypertextovi navigaciu

o Struktdra hypertextu odrédZza sémantiku jeho obsahu

e obsluha a praca viacerych pouzivatelov sti¢asne

e nepretrzita prevadzka a adrzba pocas prevadzky

Softvérové inzinierstvo sa venuje problematike navrhu, tvorby a riadenia vy-
voja informaénych systémov. Casto sa moZno stretntit’'s pohladom na softvérové
inzinierstvo ako na pavedu, ktord nema presne definované pravidla. Z pohladu
vied ako matematika, fyzika alebo chémia je to urcite tak. Treba si ale uvedomit),
Ze na rozdiel od pevnych zdkladov matematiky alebo chémie (ktoré st v principe
nemenné), prostredie, v ktorom sa softvér tvori a vyvija, sa neustale meni. Dal$im
argumentom je i skutocnost, Ze softvérové inZinierstvo dosahuje sotva 20 rokov
svojej existencie a uz vykazuje zndmky c¢lenenia na rdzne discipliny.

vii
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Vyznamnou disciplinou softvérového inZinierstva je aj web inZinierstvo. Ide
o disciplinu, ktord sa zaobera tvorbou web aplikacii. Web aplikacie sa liSia od
klasického softvéru v mnohych ohladoch. Jednym z najvacsich rozdielov je najma
ich kratka doba vyvoja a dal3i vyvoj pocas prevadzky. Castokrat sa poziadavky na
web aplikacie menia i pocas ich tvorby, ¢o vyZaduje pouZitie sofistikovanych metod
navrhu a riadenia projektov. Navyse, web aplikécie st zavislé na obrovskom mno-
zstve Standardov a technoldgii, ktoré sa ¢asto menia, vznikajii a zanikajt. Charakter
web aplikacii nas nati klast’doraz na kompatibilitu a testovanie. Ide zvacsa o distri-
buované viacpouZivatel'ské systémy, ktorych pouzivatelia vyuZivaja celt plejadu
rozdielneho hardvéru, ako napriklad mobilné telefény, PC ¢&i iné zariadenia. Tieto
zariadenia navyse majt Castokrat odliSny softvér a operacny systém.

Kniha sa blizsie zaoberd, ako jej ndzov napovedd, web inZinierstvom. Pred-
pokladame, Ze ¢itatel je oboznameny so zdkladnymi postupmi tvorby klasického
softvéru, ako je napriklad vyvoj na zaklade vodopadového modelu.

Najvacsie rozdiely medzi tvorbou klasického softvéru a web aplikacii mozno
pozorovat’ v procese jeho tvorby, ktory je opisany v prvej kapitole. Kapitola sa
venuje najmd AWE procesu a bliZsie opisuje jeho vyhody a dosledky na riadenie
projektu. V dalej kapitole nasleduje stru¢ny prehlad web aplikacii, ktory sa snazi
kategorizovat'aplikacie podla pola ich pésobnosti, pouZitych technik a technologii.
Nasleduju kapitoly venované navrhu web aplikacii a ich pouZivatel'skych rozhrani.
Tieto predstavuju tvod do navrhu pouzivatel'skych rozhrani, grafického navrhu
ako aj do navrhu architektiry web aplikécii samotnych.

Neoddelitelnou sucastou kazdého projektu je testovanie. Venuje sa mu kapitola
o testovani, ktora poukazuje na problémy testovania multipouZivatel'skych aplikacii
v distribuovanom prostredi Internetu. Nasleduje kapitola, ktord sa zaobera Spe-
cifikami planovania a riadenia web projektov. Zaver knihy je venovany prehladu
technoldgii a protokolov. Vysvetluje ich pouZitie a vyznam pre web aplikacie.
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Kapitola 1

Procesy a web inZinierstvo

1.1 Preco potrebujeme proces vo web inZinierstve?

Tradi¢né projekty softvérového inZinierstva st zamerané hlavne na tvorbu softvé-
rovych stciastok pre podporu systémov, ktoré su ¢asto generické. Tieto softvérové
suciastky a podporné systémy sa casto vyvijaja nezavisle od tdajov, ktoré pou-
zivaji. Na druhej strane web inZinierstvo sa zameriava na tvorbu softvérovych
stciastok a podpornych systémov, ktoré st vyvijané paralelne s tvorbou tidajov. Z
toho vyplyva, Ze kaZzdy web projekt je rieSenim na objednavku, ktoré zahfiia softvér,
ale i idaje. Nie je mozné dodavat'rieSenia bez naplnenych tdajov, a aj preto je pre
uspech projektu potrebné zvysit'tsilie pre porozumenie zakaznika a v3etkych jeho
poziadaviek. Je potrebné si uvedomit, Ze web aplikacie st spravidla zaloZené na
ponuke pristupu k informaciam. Tychto pristupov je pomerne velké mnoZstvo a
netreba zabtdat'na nutnost’ich dokladného zvaZenia a nasledného vyberu. Naj-
dolezitejSie pre tispech web aplikécie je zamerat’sa na porozumenie poZiadaviek
koncového pouzivatela, pre ktorého je systém navrhovany.

V softvérovom inZinierstve rozoznavame tri vyrazné modely, ktoré je potrebné
brat’do tvahy, a ktoré zodpovedaji ich tradicnym procesom. St to: softvérovy
model, doménovy model a biznis model.

Na obréazku 1.1{ znazorriujeme vzajomné ovplyvriovanie sa jednotlivych mode-
lov v tradi¢nom procese softvérového inZinierstva. Softvérovy modelje ovplyvneny
iba malou ¢astou doménového a biznis modelu. Ovplyviiovanie sa uskuto¢iiuje iba
raz alebo dvakrat pocas vyvojového zivotného cyklu. Informécie, ktoré softvérovy
model ziska vzhladom na biznis a doménovy model, st v prvom rade brané ako
statické. Zriedkakedy ma softvérovy model vyrazny vplyv na biznis a doménovy
model. Dosledkom je, Ze vela existujucich softvérovych rieseni, ktoré vychadzajui z
tradi¢nych procesov softvérového inZinierstva, st velké implementacie existujticich

1
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Doménovy
model

Softvérovy

|
|
|
|
model |
|

Softvérové inzinierstvo

Obréazok 1.1: Interakcia medzi modelmi zodpovedajicim tradi¢énym procesom v
softvérovom inzinierstve [MWO1]]

tiremnych praktik.

Vo web inZinierstve pridavame model vychadzajuci z potreby estetického po-
uzivatel'ského prostredia a nazyvame ho dizajnovy model. Web inZinierstvo ma
ovplyviiujicich web stranky. Preto neovplyviiuje a nemeni len softvérovy a dizaj-
novy model, ale potrebuje mat’dosah aj na biznis a doménovy model a v pripade
potreby mat’'moZznost’ich zmenit’. Vo web inZinierstve sa biznis a doménovy model
musia navzdjom ovplyviiovat’a prispdsobovat. Toto vzdjomné ovplyvriovanie je
znazornené na obrazku [1.21

Pri vyvoji web projektu vznika casto potreba robit” urcity stupeti reinZinier-
stvaﬂ v uvedenych modeloch. Takéto vzajomné ovplyviiovanie sa spominanych
Styroch modelov sa niekedy stretdva s nepochopenim u zédkaznika. Kazda organi-
zécia povoli restrukturalizciu svojej firmy iba v pripade o¢akavania zisku. Preto
reinzinierska iniciativa potrebuje adaptovat’dolezité modely iba tak, aby zaistili po-
chopenie u zdkaznika. Je velmi dolezité, aby sa organizacia a zainteresovani ludia
vo web projekte snazili pochopit’tieto vplyvy medzi modelmi vo web inZinierstve.
Napokon si treba uvedomit, Ze organizacia a aj jednotlivci, ktori nepochopia vy-
znam reinZinierstva pocas vyvoja web aplikacie, riskujt tspech svojho projektu a

!ReinZinierstvo = spatné inZinierstvo + restrukturalizdcia. Spatné inZinierstvo je proces analyzy
systému s cielom identifikovat' stifiastky systému a vztahov medzi nimi a zéroven vytvorit' repre-
zentaciu systému v inej forme alebo na vyssej tirovni. Restrukturalizacia je transformacia systému z
jednej reprezentécie do inej, na rovnakej trovni abstrakcie.
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Biznis - - T
model

Doménovy
model

Dizajnovy
model

Softvérovy
model

Web inzinierstvo

Obrazok 1.2: Interakcia medzi modelmi zodpovedajticim procesom vo WE [MWO01]]

tiez aj dlhodobé prezZitie svojej organizacie.

Pre lepSie pochopenie predchadzajicich modelov si uvedieme priklad. Pred-
stavme si velkosklad, ktory chce zaviest’ elektronické objednavky a obchod. Je
jasné, ze kazdy velkosklad (nie len ten nas jeden) musi mat’pokladiiu, odberatelov,
dodavatelov, nejaky prijem, vydaj atd. Toto vietko zahftiame do doménového mo-
delu. Dopad vytvorenia elektronického obchodovania je, Ze tento model sa musi
roz§irit’ o distribttorov, ktori prijimaja eletronické objednavky, a o d'alsie technolé-
gie, pocitace atd. Biznis model stvisi iba s nagim velkoskladom, uréuje ho $truktura
firmy. Uvédza, ktora funkcia vo firme pripadd ku ktorej osobe, ¢o méa na starosti
a aké ma povinnosti. TieZ obsahuje pocet pokladni vo firme. Po nasadeni web
aplikacie sa musi urobit'reStrukturalizacia tohto modelu (restrukturalizicia firmy),
¢iZe sa zmenia tlohy niektorych zamestnancov pridelenim k obsluhe nového elek-
tronického systému. Softvérovy model obsahuje navrh pozadovaného systému a
jeho implementaciu. Dizajnovy model zahfia navrhy obrazoviek, pouZivatel'ské
rozhranie atd.

Tymto nechceme naznacit, Ze elementy biznis a doménového modelu moézeme
vyvijat' nezavisle od seba, ale prave naopak. Biznis a doménovy model majt vo
web inZinierstve podstatnu a kriticki ii¢ast’na tspechu web aplikacie. Preto oba
modely treba vyvijat'z réznych pohladov softvérového modelu. Je nerealne, aby
jeden individudlny ¢len timu porozumel vsetkym pohladom vyplyvajucich z roz-
nych ovplyvriujicich modelov vo web inZinierstve. TakZe je dolezité, aby vyvojovy
tim zahfiial firemného experta, doménového experta, manazéra, dizajnéra aj soft-
vérového inZiniera. Zaroven by sa kazdy z nich mal vzdeldvat’vo svojej odbornej
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oblasti a spolupracovat’s ostatnymi v time, v zdujme dosiahnutia ¢o najlepSieho
rieSenia, alebo zachytenia projektovych a organiza¢nych problémov. Znamena to,
Ze ¢lenovia timu potrebuji pochopit’dopad ovplyvnenia sa ich modelov a preniest’
ziskané porozumenie do procesu reinZinierstva. Firemny proces reinZinierstva je
téma sama o sebe, ale AWE(Agile Web Engineering) proces sa poktsa zachytit'tento
mechanizmus (reinZinierstva) vo vyvoji web aplikdcii. Je doleZité uvedomit’si dole-
zitost’firemného procesu v reinZinierstve a zabezpecit’komunika¢ny mechanizmus
a Struktaru vyvoja web aplikécie tak, aby podporili reinzinierske aktivity.

Projekt je komplikovany aj samotnym softvérovym modelom a jeho dopadom
na biznis a doménovy model. Zavedenie web technolégii modze mat’ dopad na
niektoré terajSie operacné metddy, ktoré sa mozu stat'nadbyto¢nymi, ale na druhej
strane mo6Zu poskytnut’i nové firemné prileZitosti. Dopad sposobeny web techno-
l6giami bude mat’priamy vplyv na biznis a doménovy model. Dizajnovy model
(novo pridany) je ciasto¢ne zodpovedny za otdzky stvisiace s ndvrhom pouZiva-
tel'ského rozhrania a zameranim sa na esteticky aspekt web aplikacie. Biznis a
doménovy model budt tiez posobit'na dizajnovy model. Konflikt ¢asto vznikne
medzi estetickym dizajnom a pouZitelnostou. Vztah medzi softvérovym modelom
a dizajnovym modelom mé teda dve cesty dopadu.

Ak sa dopad medzi softvérovym, dizajnovym, doménovym a biznis modelom
tyka problémov vztahujtcich sa na vyvoj web aplikacii, tak sa m& dany dopad
odrazat’v procese web inzinierstva. Je podstatné, aby si vyvojovy tim pocas vyvoja
bol vedomy existencie roznych vztahov medzi modelmi. To méZe cely tim vyuZit’
nielen pri dodani systému, ale tiez pri reinZinierskych aktivitach vo firemnom pro-
cese. Momentélne ovplyvriovanie sa modelov v softvérovom procese nezodpoveda
potrebam web inZinierstva.

V dalsej casti opiSeme agilny proces a objasnime, preco tito cesta poskytuje
dobré adresovanie tloh v procese web inZinierstva. Nasledne v kréatkosti opiseme
WebE procesny model a hypertextovy procesny model.

1.2 Prec¢o AWE proces?

Pojem agilny sa zaviedol na zac¢lenenie mnoZzstva modernych pristupov pri tvorbe
softvérovych produktov. Patri sem extrémne programovanie (angl. Extreme Prog-
ramming), adaptivny softvérovy vyvoj (angl. Adaptive Software Development) a
metodika dynamického vyvoja systémov (angl. Dynamic Systems Development
Methodology). Sedemnast’zastancov a metodolégov zo skor spomenutych a inych
agilnych procesov sa stretla vo februari 2001. Vysledkom tohto stretnutia bolo
vytvorenie tzv. ,Agile Alliance” a vznik dokumentu , The Manifesto for Agile
Software Development”.
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Nasledujuci text vyssie spomenutého dokumentu dava dobry prehlad o cieloch
a zdmeroch Agile Alliance: Odhalujeme lepsie spdsoby vyvoja softvéru tym, Ze ho
robime a pomahame inym, aby ho robili. Nasou pracou sme dospeli k nasledovné-
mu poznaniu:

(i) jednotlivci, spolupraca > procesy, nastroje

(ii) funkény softvér > vycerpavajtica dokumentacia
(iii) spolupréca so zakaznikom > podmienky zmluvy
(iv) reagovanie na zmeny > uskuto¢nenie planu

Pozn.: Znamena to, Ze si cenime veci na pravej strane, ale veci na lavej si cenime
viac.

O tspechu vyvijanej web aplikacie rozhoduji vyvojari a organizacie zapojené do
web projektu. Metodolégia AWE alebo iny proces mozu byt'nanajvys druhoradym
dovodom tspechu projektu. Je teda jasné, Ze volba agility so zretelom na I'udi a
bod (i) sa hodi pre vyvoj web aplikacie.

Existuje nepisané pravidlo, Ze ludia st najdoleZitejsi a to je dovodom, preco
nezacali vznikat’ monumentéalne procesy spojené s vyvojom web aplikécii. Vela
monumentalnych procesov sa pokusa kodifikovat’dobré zvyky a sktsenosti prilis
detailne a to iba kvoli vyvojarom, ktori nerozumeja dolezitosti ich prace. To vedie
¢asto k tomu, Ze monumentalne procesy sa pouzivaju ako kuchérske knihy, kde
st vyvojari vtiahnuti do faloSného pocitu istoty tym, Ze slepo nasleduji recept
namiesto toho, aby pouzivali suroviny jednotlivo. Tak by totiz vytvorili softvér,
ktory by bol rieSenim ich problémovej oblasti.

Koniec koncov, vyvojové timy pouZzivaji monumentalne procesy zriedkavejsie
ako planovali. Projekty s takymto pristupom casto venuju vacsinu svojho tsilia
produkovaniu velkého mnoZstva dokumentacie namiesto toho, aby sa zamerali na
dodanie funkéného softvéru. To by malo byt’hlavnym predmetom ich ¢innosti.

AWE procesy tlac¢ia na vyvojarov a na organizicie zapojené do vyvoja, aby
splnili hlavné ciele projektu. To je prvy a hlavny ciel AWE. To neznamend, Ze by
sme dokumentaciu a metodolégiu nepovazovali za dolezitd. Naopak! Tie hraja
dolezita tlohu na ceste k tspechu, len verime, Ze najdoleZitejSim produktom web
aplikacie je ona sama, tak ako je uvedené v bode (ii).

Uvazujme situéciu z Verime, Ze intenzita zmien v ramci tychto modelov
a dopad zmien v jednej ¢asti na ostatné je zahrnuté v AWE procese bodmi (iii) a
(iv). K uz spomenutému cielu , The Manifesto for Agile Software Development”,
uvedieme navyse aj 12 principov, ktoré obsahuje a ktorych sa zastavame:

(A) Nasou najvyssou prioritou je uspokojit’zdkaznika skorym a nepretrZitym pri-
sunom softvéru.
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(B) Prijimat’zmeny poziadaviek aj v neskorych etapach vyvoja.

(O) Dorucovat’ funkény softvér casto v intervale od par tyzdiiov do par mesiacov,
s preferenciou kratsich obdobi.

(D) Tudia z firmy aj vyvojari pracuju spolu denne na projekte.

(E) Projekt stavajte na motivovanych individualitdch. Poskytnite im prostredie,
splnte ich poZiadavky, verte, Ze projekt a pracu na fiom zvladnu.

(F) Najproduktivnejsim a najefektivnejsim sposobom odovzdavania informaécii je
priama konverzécia tvédrou v tvar (angl.: face-to-face).

(G) Funkény softvér je primarnym meritkom pokroku.

(H) Agilny proces podporuje udrzatelny vyvoj. Sponzori, vyvojari a pouZivatelia
by mali spolu drZat’konstantny krok.

(I) Pretrvavajuci zdujem o perfektnost’postupov a dobry navrh zvysuje agilitu.

(J) Jednoduchost’ (maximalizovanim mnoZstva prace, ktord sa nemusi urobit) je
hlavné a dolezita vec.

(K) Najlepsie architektiry, poziadavky a ndvrh sa vytvoria v samovznikajicich
timoch.

(L) Je dolezité, aby ¢lenovia timu v pravidelnych intervaloch premyslali, ako by sa
ich préaca dala zefektivnit'a podla toho sa aj zariadili.

AWE je iterativny a inkrementalny proces - (A), (B), (C). AWE proces podpo-
ruje vyvoj v roznych disciplinach. AWE vedie vyvojarov k tomu, aby pracovali
kazdodenne v tesnej blizkosti (D), v prostredi, ktoré podporuje plodny vyvoj. Toto
v spojeni s bodom (F) robi vyvoj este viac tvorivym. Povazujeme za zodpoved-
nost’vyvojara a timu (organizécie), aby priebezne dorucovali web aplikacie, ktoré
uspokojujt koncového pouzivatela, pretoZe to je jedinym meritkom tspechu (G).

Dorucovanie funkéného softvéru by malo byt’ udrzatelné pocas celého AWE
procesu konstantnou frekvenciou (H). V zésade je na kazdom vyvojarovi, aby ud-
rziaval AWE procesy v chode. Robi to integrovanim postupov a vytvaranim jedno-
duchého (J), kvalitného navrhu (I) a implementaciou web rieSeni (angl. web-based
solutions). AWE dava za zodpovednost’ vyvojarskemu timu vplyv na architekta-
ru, poziadavky a samotny navrh vytvaranych web aplikacii (K). Pri kazdej iterécii
zivotného cyklu sa vyZzaduje od vyvojového timu, aby vyhodnotil vyvojovy proces

(L).
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1.3 Zivotny cyklus AWE procesu

AWE proces identifikuje v8etky hlavné etapy vyvoja web aplikacie, ktoré by sa mali
vykonat. Kazdy, kto uz ma nejaké skisenosti so softvérovymi procesmi, hlavne
s vodopadovym modelom, sa pri pohlade na obrazok (1.3 musel otriast, pretoZe
vela zmien mu je povedomych. Ale tu nastastie kon¢i akakolvek pribuznost’
Na obrazku [1.3|je zndzorneny Zivotny cyklus AWE procesu. Jedinym vystupom,
ktory musi byt’z AWE procesu, je web aplikacia sama. To ale neznamend, Ze nie
je potrebné vyuzivat’ vyhody prechodnych dokumentov, diagramov alebo inych
poznémokﬂ Zodpovednost’je na organizacii a vyvojaroch aby, ak je to potrebné,
nasli, integrovali, vyhodnotili a vytvorili metédy, ktoré by podporili aktivity na
obrazku[1.3

Analyza
poziadaviek

Biznis
analyza

Zaciatok procegu
(pre nova
Web prezentaciu)

Navrh

Zaciatok procegu
(ak existuje
Web prezentacia)

Implementacia

Vyhodnotenie

Nasadenie
Web aplikacie

Obréazok 1.3: Zivotny cyklus AWE procesu

Testovanie

Z¢asto je to vhodné a niekedy aj potrebné, ale nie nutné
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Poslednou dobou si extrémne programovanie (XP) ako agilny proces ziskava
velkd pozornost. V XP sa vyvojarom odportca, aby spolu komunikovali pomo-
cou zdrojového kédu. Toto docielime programovanim vo dvojiciach alebo inymi
XP technikami. Na rozdiel od tvorby klasickych softvérovych systémov, sticastou
vystupov pri tvorbe web aplikécii st aj idaje integrované v produkte. Web inZinier-
stvo sa zaklada na malych vyvojarskych timoch, ktoré st z roznych oblasti, a preto
vo véadsine pripadov nebudia schopné komunikovat’ zdrojovymi kédmi aplikacie.
Mali by komunikovat'na zdklade svojich sktsenosti s aplikdciou v prehliadadi.

Zoberme si také elektronické mizeum a on-line obchod umeleckej galérie. Sa
uZ hojne zasttipené na Internete a vyvijajt sa viac ako 8 rokov so zdmerom pomoct’
pri vzdeldvani skolopovinnych deti, ktoré spomenuté miesta nemozu navstivit' z
dovodu velkej vzdialenosti. Hlavnymi navstevnikmi tychto stranok su deti, dospe-
li, ktori sa zaujimaju o tto problematiku prileZitostne, resp. akademici so zaujmom
o muzejné kolekcie. PretoZe web rieSenie méa oslovit’tak rozdielne publikum, vy-
vojari musia vynakladat’enormné asilie, aby ocakéavania vSetkych skupin boli ¢o
najviac uspokojené. Jednym spdsobom ako to docielit’je neustéle sledovat’spatnt
vdzbu ndhodne vybranych zastupcov tychto skupin.

1.3.1 Biznis analyza

Utelom etapy biznis analyzy je pochopit’problémy, ktorym sa ma venovat’ziadana
web aplikacia. To je v skuto¢nosti tazsie ako sa zda. Casto je tato faza realizova-
né roznymi skupinami vyvojarov alebo zainteresovanymi I'udmi. Ak sa z tychto
analyz ma vytvorit'nejaké rieSenie, tak je bezprostredne nutné plne pochopit’prob-
lematiku, ¢o je aj d6vodom pritomnosti zainteresovanych l'udi. Je nevyhnutné, aby
bol pristup kazdého vyvojara v tejto faze otvoreny, kedZe je v zaujme nas vsetkych,
aby sa tieto skuto¢né problémy nasli.

Dnes sa vyvija vela web stranok len preto, Ze zainteresované organizécie nechcti
zaostavat’za konkurenciou. UZ sa ale nezameriavaja na to, aby aj koreSpondovala
s ich firemnymi aktivitami.

Je treba vela spolo¢ného usilia a velkého mnoZstva krokov v Zivotnom cykle,
kym sa odhalia tie pravé témy, ktorym sa méa venovat’ Ziadana web aplikécia.
Kazdou iterdciou v Zivotnom cykle sa rozsiruje problémova oblast, ktorej sa treba
venovat. Ak sa tym néjde najrizikovejsia tloha, tak by sa mala riesit’ ako prva.
Tam sa skryva riziko najvac¢$ich zmien a to ndm umoznuje vytvorit’ prototyp web
aplikacie.

Vécsina projektov zaéne etapou AWE procesu Biznis analyza. Névrat do fazy
Vyhodnotenie by bol mudry, ak tim usadi, Ze opisat’a zhodntt’sa na problémovej
oblasti je velmi tazké. Dovodom je, Ze tu sa vyhodnocujii uz existujtice web pre-
zentécie alebo stranky konkurencie, aby sa lepSie pochopili problémy. Taktiez by
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sa v tejto faze mala zodpovedat’ otazka: , Vytvorili sme dobry produkt?”

Este raz zoberme do tivahy prvu iterdciu AWE procesu v nasom priklade elek-
tronického miizea a on-line obchodu umeleckej galérie. Pocas etapy Biznis analyza
sa dospelo k zaveru, Ze chceme zvysit'pocet zobrazenych poloZiek v on-line obcho-
de, kde sa zobrazuje vSetko predané v mtzeu a v umeleckej galérii, napr. kolekcie
obrazkov objednanych postou. Tim sa rozhodol vyhodnotit'iné web rieSenia on-line
umeleckych galérii, ¢i niekto nie¢o podobné robi a poucit’sa z njdenych stranok.

Prieskum v praxi ukazal, Ze vac¢Sina vyvojovych timov mé problémy s pochope-
nim toho, ¢o st poZiadavky a ako sa vysporiadat’s ich priebeZnymi zmenami. Ak
sa planuje pouzitie AWE procesov, tak by vSetci vyvojari mali tito etapu v kazdej
iteracii opustat’s jasnym chdpanim problémov. V kaZdej iter4cii by mal byt’identi-
fikovany najdolezitejsi problém. Tim by mal navySe zaat' urcovat kritérid, podla
ktorych bude v etape vyhodnotenie urcovat, ¢i bol problém vyrieSeny.

Kazdy vyvojar zapojeny do nejakej iteracie AWE procesu by mal vediet'kladne
zodpovedat’ nasledujicu otdzku: ,Rozumiem problémom, ktoré sa maju riesit’ v
tejto iterdcii AWE procesu?” Zaroven by tim mal vediet’ kladne zodpovedat’ na
otazku: ,Rozumie a stthlasi kazdy ¢len s problémami, ktoré sa maju riesit’v tejto
iteracii AWE procesu?” Ak aspori na jednu z otdzok niekto odpovie ,nie”, treba sa

.....

1.3.2 Poziadavky

Jenevyhnutné, aby kazdy ¢len timu sthlasil s tilohami, ktoré sa maju riesit), skor ako
sa za¢nu urcovat’ poziadavky. V tejto faze sa maja urcit’ funkcionédlne poziadavky
(¢o ma navrhované rieSenie robit) a nefunkcionélne poZiadavky (¢o bude navrho-
vané rieSenie potrebovat). Vo vyvoji web aplikacii sa vyskytuje velké mnoZstvo
nefunkcionalnych poZziadaviek, ktoré musia byt’ pre tispesné zvladnutie projektu
dokladne urcené. Predovsetkym tie, ktoré sa tykaju architektiry, vratane pouZziva-
tel'ského rozhrania a pouzitelnosti.

AWE neodportca Ziadne metédy. To neznamend, Ze nenabadame k ich pou-
Zivaniu. Iba ich nijako zvlast' nevyzdvihujeme. K danym technikdm existuje vela
zdrojov, kde sa da o nich dozvediet viac. [CL00, JBR99, JCJO92, Jef01, MMCOT],
SW98|, IWK99]

Potom ¢o sa identifikuji poziadavky, by sa tim mal zamerat'na zacatie tvorby
planu vyuzitého vo faze Testovanie. Vysledkom bude moZznost’ timu odpovedat’
na otazku: ,Vytvorili sme produkt spravne?” Je dolezité, aby sa cely tim zhodol
na tom, ako zostrojit’ test na zodpovedanie spomenutej otazky. Inak moZze projekt
skrachovat) alebo riesenie nebude splitat’dohodnuté poziadavky.
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1.3.3 Navrh

Névrh zahftia pochopenie, koordinéciu a prediskutovanie vSetkych hlavnych ota-
zok komplexnej web aplikacie, ktoré nie st zatazené implementaciou. Ked sa AWE
proces pouziva na velkych web projektoch, vyzaduje si to, aby vyvojari rovnaké-
ho typu z rdoznych timov medzi sebou komunikovali. Tato komunikécia slazi k
znovupouZzivaniu nielen vyslednych produktov, ale tiez ndvrhu architektary. Ak
chceme, aby projekt nasledoval rychlo, bez vaZznych problémov, s prenosnostou a
znovupouZitim ndvrhu, potom sa musi venovat'velka pozornost’architekture.

Ak berieme do tvahy vSetky metdédy, ktoré podporuja navrh web aplikacii, tak
by sme mohli najst’ velmi vela prikladov, ale nijaké $pecidlne neodporticame. Je na
zodpovednosti kazdého zapojeného vyvojara uvedomit’si vSetky problémy spojené
s vyvojom web aplikdcii.

1.3.4 Implementacia

Implementéciu povazujeme za rovnako dolezitd ako navrh. Aj ked' je velmi vela
rozdielnosti v etape ndvrhu a implementécie, obe zahffiaji rozhodnutia, ktoré va-
Zne ovplyvnia aspech projektu. Agilny proces XP odporica vyvojarom v timoch,
vacsinou softvérovym inzinierom, aby komunikovali pomocou zdrojovych kédov,
¢o sa beZzne dosahuje programovanim v paroch alebo rozsiahlym testovanim. Na-
nestastie sa tento spdsob komunikacie da pouzit'len z pohladu l'udi zaoberajicimi
sa softvérovym a dizajnovym modelom, ale nie je prakticky pre vSetkych vyvojarov
zo zmieSaného timu. Odportca sa komunikovat'cez web rozhrania. VSetci vyvojari
by mali spolupracovat’a ststredit’ich vyvojarske tGsilie na web rozhranie s vyuZitim
nejakych spolo¢nych diskusii, kde s nimi ziskaja sktsenosti.

1.3.5 Testovanie

Testovanie je rozhodujticou etapou v Zivote softvéru. Je podstatné aby si boli vSetci
vyvojari vedomi tcelnosti tejto etapy. Testovanie objektivne uréi, ¢o bolo alebo
nebolo vyvinuté uspokojivo podla poziadaviek klienta. Vetci vyvojari by si mali
poloZit'otazku: , Ako vytvorit'spravny produkt?”

Okrem testovania funkcionalnych poZiadaviek je tieZ velmi podstatné, aby si
vSetci vyvojari uvedomili doleZitost'testovania poziadaviek nefunkcionalnych. Vy-
vojarsky tim, by si mal minimalne poloZzit'nasledujtice otazky pocas testovania ne-
funkcionalnych poziadaviek: ,Je nasa aplikacia kompatibilna s prehliadacom, pre
ktory je urcena a aké je obmedzenie nasho produktu (rozliSenie, rychlost’sietového
pripojenia, rychlost’ procesora, pamat’ atd’.)?”, ,Vydrzi nasa aplikacia o¢akavané
zataZenie?”, ,Je nas systém lahko rozéiritel’ny?”, ,Je nas systém prenosny?”, ,Zod-
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poveda nas systém pozadovanym pouZivatelskym obmedzeniam?”, ,Je nas systém
bezpecny?”

Testovanie potrebuje vstupy z etdp Analyza poZiadaviek, Navrh a Implemen-
tacia. Pocas etapy Analyza poziadaviek sa vykondva testovanie na vyssej tirovni
(X->Y, systém bude zvladat'400 aktivnych pouZivatelov v rovnakom ¢ase) a pocas
etdp Navrh a Implementacia sa vykonava testovanie na niz$ej tirovni (Ak je Z>10
pocas transakcie A, tak systém bude radit’T pocas R sektind). Pozri opis etapy na
obrazku|1.4)zahrnujtci vytvorenie testovacieho planu.

Analyza
poziadaviek

Biznis
analyza

Zaciatok Qrocgiu

(pre novu
Web prezentaciu)

Navrh

Plan
testovania

Zaciatok procesu
(ak existuje
Web prezentacia)

Vyhodnotenie Implementacia

Y

Nasadenie

Testovanie

Web aplikacie

Obrazok 1.4: Vytvorenie testovacieho planu v Zivotnom cykle AWE procesu

[MWOT]

Vela web vyvojarov testuje uz pocas navrhu a implementacie. Toto moZe tim
¢asto dostat’ do falosnej predstavy o spravnosti vyvijaného systému. Vyvojari
si musia byt’ vedomi, Ze dobré vlastnosti web rozhrania na ich poéitaci nemusia
zarucit’dobré vlastnosti web rozhrania na pocitaci, pre ktory je aplikacia urena. Aj



12 KAPITOLA 1. PROCESY A WEB INZINIERSTVO

ked vyvojari hibkovo testuji pocas navrhu a implementacie, je zékladom, aby cely
tim zahrnul testovanie aplikéacie v prostredi, ktoré je tak blizke kone¢nému, ako je
to len mozné. Je dobré zabezpecit, aby vyvojarsky tim mal pristup k minimalnej
konfiguracii systému (jednoduchy prehliada¢, sirka padsma na pripojenie, grafické
rozliSenie) pre testovanie.

1.3.6 Vyhodnotenie

Plan vyhodnotenia moZze byt odvodeny z otazok alebo tloh identifikovanych v
etape Biznis analyza. Obréazok|1.5(opisuje etapu obsiahnuta v tvorbe planu vyhod-
notenia. Zakladné otazka, ktord musi tim sledovat’v etape vyhodnotenia pytanim
sa samych seba, je: ,Zostavili sme spravny produkt?” Je to nutné, aby tim ob-
jektivne vyhodnotil vysledok nezavisle od vysledku navrhu a implementacie. Iba
potom bude schopny kazdy ocenit’¢i je, alebo nie je projekt rieSenim stanoveného
problému. Ak je vyhodnotenie vykonané kvalifikovanym vyvojarskym meranim
s ucastou koncového pouZivatela, Casto vedie k lepSiemu porozumeniu problému,
alebo vyrieSeniu otazok. Toto nové porozumenie problémovej oblasti vyZaduje
spdtna vdzbu v etapach Biznis analyza a PoZiadavky.

Je nutné, aby na vyhodnotenie vysledku boli pouZzité reprezentativne vzorky
konenych pouzivatelov. Pokial je ucast’koncového pouzivatela cennym zdrojom,
nie je tu Ziadna lepSia ndhrada. Je tiez dolezité, aby vyvojari porozumeli ako
komunikovat’s koncovymi pouzivatelmi po¢as vyhodnotenia. Aby sa ich pytali, o
si myslia a aké nedostatky ma aplikacia. Je nutné pozorovat’pouzitie vysledného
produktu koncovym pouZivatelom v normélnom pouZivatel'skom prostredi.

Niektori vyvojéri sa snaZia vyhnut’etape Vyhodnotenie vo vyvoji web aplikécii
a bert ju ako prekdzku pre dorucenie ich projektu. Napokon sa tato etapa redukuje
podla toho, &i si tim Zela vytvorit' web produkt alebo chce vyriesit’ problém s web
aplikaciou. Vyhodnotenie moZe spotrebovat’ vela ¢asu a tym je aj drahé. To ale
nutne neznamend dlhsi ¢as na vyvoj a vicsie ohodnotenie. Ak chcete urcit' otazky
spojené s vyvojom web aplikécie, tak vyhodnotenie vam ich pomoéZe skor identifi-
kovat’a lepsie pochopit’ zisteny problém. Skorsie timové porozumenie problému
ho predurcuje k lepSej Sanci na vyrieSenie. Nie je mozno praktické a ekonomicky
pripustné vykondvat’ etapu vyhodnotenia pocas kazdej iteracie v Zivotnom cykle
AWE procesu. Napokon aj tak etapou vyhodnotenia dosiahneme kratSie Zivotné
cykly a menej vynaloZenych vyvojovych prostriedkov na pomoc timu porozumiet’,
¢o koncovy pouzivatel potrebuje.



1.3. ZIVOTNY CYKLUS AWE PROCESU 13

Analyza
poziadaviek

Biznis
analyza

Zaciatok procesu
(pre novu
Web prezentaciu)

Zaciatok procesu
(ak existuje
Web prezentacia)

Vyhodnotenie Implementacia

Y

Nasadenie

Testovanie

Web aplikacie

Obréazok 1.5: Vytvorenie pldnu vyhodnotenia v Zivotnom cykle AWE procesu

[MWOT]

1.3.7 Iterativny a inkrementalny vyvoj

Iterativne a inkrementalne vyvojové cykly st podstatné pre vykonavanie AWE
procesu. Vela web projektov zadina etapou realizovatelnosti nasledovanou dlhou
etapou analyzy a definovania poZiadaviek. Pri predvidavom postoji, kde st velmi
skoro vo vyvojovom cykle zistené a zostavené (prevazne staticky) tlohy a navr-
hnuté rieSenia, ¢asto poméhaju charakteristiky projektu (rozpocet, ¢asovy rozmer,
rozvrh, zdroje). Tieto charakteristiky uspokoja prvotné poZiadavky vrcholového
manazmentu.

Vdaka tomu sa ¢asto tim dostane do iltzie, Ze vie vSetko, o potrebuje vediet'o
ziadanom systéme. V takychto projektoch oby¢ajne nasleduje navrh a implementa-
cia navrhnutého systému s malou alebo bezvyznamnou biznis analyzou a analyzou
poziadaviek Ziadaného rieSenia. Nedostatky v Ziadanom rieSeni nie st poriadne
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identifikované pokial sa neskonti testovanie. A bez poriadnej etapy vyhodnotenia
problémy nie si spozorované, pokial systém neza¢ne pouzivat’koncovy pouzivatel.

Mnohym softvérovym profesiondlom je dobre zname , Ze rychlejsie identifiko-
vanie tloh poéas Zivotného cyklu systému je ekonomicky efektivnejgie. Cim dlhsie
vyvojarske timy pokracuji s vyvojom projektu, tym viac rozumeji problémovym
miestam a efektivnejSie ich identifikuja v Ziadanom systéme. Tento predvidavy
postoj predstavuje vo vyvoji web aplikdcii najvac¢siu vyzvu na adaptovanie AWE
procesu. Vela organizacii a projektov potrebuje zamietnut’ zotrvacnost’ obklopu-
jucu web a softvérové vyvojové aktivity, ak chca zaviest’ AWE proces do ich web
inzinierskych projektov.

Predvidavy postoj pre rozsiahly vyvoj web aplikacii je ¢asto zlozity, z dovodu
odlignosti timov, ktoré zahffiaju analyzu, uskuto¢nitelnost’ poziadaviek a ohrani-
enia, a ktoré vyvijaju Ziadané rieSenie (ndvrh, implementacia, testovanie, vyhod-
nocovanie a nasadenie). PouZitie roznych ludi pre projektovu analyzu a samotny
vyvoj zavadza komunika¢nu bariéru pri vybudovani Ziadaného riesenia. Je preto
rozhodujtce, aby boli vSetci vyvojari zahrnuti v kazdej etape AWE procesu.

Ked adaptujeme iterativny a inkrementalny postoj pre vyvoj softvérového systé-
mu, je podstatné urcit’kritéria, podla ktorych sa bude vyberat'poradie tloh. Najviac
stanovenych vyberovych kritérii je zameranych na identifikaciu tloh, ktoré sa vni-
mané ako najrizikovejsie. Skuto¢ne, AWE proces nemd vynimky. KaZzd4 iteracia
by sa mala pribliZit'k tymto najrizikovej$im tloham, ktoré by mohli spdsobit'nets-
pech projektu. Existuju rizik4 zabezpecujtce, Ze tsilie z predchadzajtcich iter4cif
nie je zmierené s inkrementdlnym prirastkom vo vyvojovej oblasti. KaZzda iteracia
by sa mala zamerat'na rieSenie podmnoZiny tloh predstavujtcich prave toto naj-
vacsie riziko. Je tiez mudre zapamatat’si, Ze zjednodusSenie rieSeného problému
zjednodusuje budiicu zmenu a zlepsuje celkové navrhnuté rieSenie.

Ako bolo spomenuté, je podstatné zahrnat’ koncovych pouzivatelov v etape
vyhodnotenia pred tym, ako m6Zeme presvedcivo povedat, Ze navrhnuté rieSenie
bude riesit’identifikovany problém z biznis analyzy. Etapa vyhodnotenia s konco-
vym pouzivatelom je vSak drahd a zabera vela ¢asu. To zavadza vazny konflikt s
manifestom agilnych rieSeni kratkych vyvojovych cyklov. Napokon neodportc¢ame
etapu vyhodnotenia s koneénym pouzivatelom pocas kazdej iterdcie AWE procesu.
Obrézok [1.6|opisuje typicku iteraciu AWE cyklu.

Vyhodnotenie by malo byt'pouZité iba ak existuje ¢iastkovy vysledok, na ktorom
moZeme overit'identifikovany problém a predpokladdme navratnost'investicii. Ne-
dé sa predvidat, ako ¢asto je nutna etapa vyhodnotenia s koncovym pouzivatelom.
Vynimku tvori posledna iteracia pred nasadenim, kde je podstatné vyhodnotenie
vysledku, aby sme mali istotu v nasadené rieSenie. Obrazok |1.7] ukazuje iteraciu
AWE cyklu obsahujticu etapu Vyhodnotenie. Ostava na zodpovednosti vyvojara a
organizicie posudit, ako ¢asto zahrnit’ etapu Vyhodnotenie s ticastou koncového
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Obrazok 1.6: Opis typickej iteracie v Zivotnom cykle AWE procesu.

pouzivatela.

1.3.8 Zaciatok AWE procesu

Existuja dve etapy, z ktorych moze zacat’ cyklus AWE procesu: Biznis analyza a
Vyhodnotenie. Ak sa za¢ina vyvoj novej web aplikacie, tak by sa mal cyklus AWE
procesu zacat’ etapou Biznis analyza. Ak ale existuje podobné rieSenie, na lepSie
porozumenie moze byt vyhodné zacat’ vyhodnotenim konkurenénych aplikécif
alebo inych web rieSeni. Ak sa rozvija existujica web aplikacia alebo rieSenie,
potom je mudre zacat'cyklus AWE procesu etapou Vyhodnotenie. Tam, kde existuje
web aplikacia alebo web rieSenie, je cenné pouZitie predchadzajtcich projektovych
vysledkov. Vstup do AWE procesu cez etapu Vyhodnotenie moze velmi pomdct’v
etape Biznis analyza. Obrazok 1.8 ukazuje mozné vstupy do Zivotného cyklu AWE
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Obréazok 1.7: Opis iteracie v Zivotnom cykle AWE procesu s etapou Vyhodnotenie.

[MWOT]

procesu.

1.4 Adaptivne, kreativne vyhodnocovanie a prispésobova-
cie techniky Sité na mieru

Iterativny a inkrementélny vyvojovy zivotny cyklus sa dobre hodi na vyvoj web
aplikacii. Na zaciatku by mal mat’kazdy projekt vyhodnotené kritérid, ktorymi
sa budu identifikovat’rizika, ktoré moézu byt odstranené nejakymi metédami. Zo
zaliatku, pocas prvych iterdcii, sa musia vyvojari zameriavat’ na najrizikovejsie
prvky projektu. Kazdy tim a vyvojar je zodpovedny za prispievanie a spolupracu
na tlohach spojenych s tispesnym integrovanim metéd vhodnych pre AWE pro-
ces. Prudké zmeny v biznis, doménovom alebo softvérovom modeli a velky dopad
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Obréazok 1.8: Etapy vstupov do AWE procesu.

zmien na ostatné modely si vyZaduje trvalé sledovanie a vyhodnocovanie pouZi-
vanych metéd. Je nevyhnutné, aby kazdy tim pravidelne sledoval prinos kazdej
techniky (met6dy) do projektu a to najlepSie po kazdej iteracii zivotného cyklu
AWE procesu. Obrazok (1.9 zndzornuje typicky iterativny a inkrementalny vyvo-
jovy Zivotny cyklus AWE procesu s vyznacenymi bodmi, kde by sa mali pouZit’
vyhodnocovacie metédy. Iterativny a inkrementalny $tyl Zivotného cyklu AWE
procesu je zaloZeny na Boehmovom $pirdlovom modeli. Ked'sa v etape vyhodno-
tenia zd4, Ze pouzitd technika pri vnuatrotimovej komunikécii funguje, pokracuje
sa v jej pouzivani, ale s uistenim, Ze st informované ostatné timy prostrednictvom
tzv. medzitimovej komunikacie. Tym sa zmensi $piralova krivka. Ked' sa metéda
zda byt problematickd, rozoberie sa, ¢o na nej funguje a ¢o na nej nefunguje. Ked’
¢lenovia timu veria, Ze pozmenenim problematickej techniky dodjde k jej tspesnej
adaptéacii v rdmci projektu, tak sa zmena aplikuje a technika sa nadalej pouziva.
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V opacnom pripade sa jej treba zbavit'a najst’ind, ktora by ju v pripade potreby
nahradila. Treba mat’ale na pamiti, Ze je nutné informovat’ ostatné timy pomo-
cou medzitimovej komunikécie o uskuto¢nenych rozhodnutiach o zmene metéd a
uviest’ddévody na objasnenie.

Priklad: Jeden tim sa rozhodol, Ze bude pouzivat’'UML na modelovanie jednej
AWE aplikacie. Zdalo sa, Ze UML bude ideélne, pretoZe ma velmi blizko k integracii
pomocou mnozstva CASE prostriedkov. Po prvej iteracii sa tim jasne zhodol, Ze
UML nie je celkom vhodné pre modelovanie web aplikacii. Po naslednom skiimani
objavili, Ze pre UML existuje rozsirenie pre web aplikacie s nazvom ,WAE for
UML”. Clenovia timu sa zhodli na tom, Ze pouzija WAE. Pri vyhodnocovani po
druhejiteracii Zivotného cyklu AWE sa objavila ovela vacsia spokojnost’s rozsirenim
,WAE for UML” a tim sa ho rozhodol prijat’ ako projektovy Standard. Vsetky
ziskané vedomosti o UML resp. ,,WAE for UML" potom poskytli ostatnym timom.

1.5 WebE proces - Proces web inZinierstva

Na zéaklade zivotného cyklu WebE procesu [Pre00] su zaloZené d’alsie dva varianty
Spirdlového modelu. WebE proces obsahuje Sest’ faz umoznujtcich ich paralelné
vyvijanie: Formulacia, Planovanie, Analyza, Navrh, Generovanie strdnok a Testo-
vanie a Zakaznicke vyhodnotenie (obrézok,.

Existuju dve ¢asové verzie s roznymi dlzkami trvania, ktoré sa liSia ¢innostami
vykonavanymi pocas etdp Analyza, Navrh a Generovanie stranok a testovanie.
Verzie sti pomenované nasledovne:

1. DIhsi procesny cyklus
2. Kratsi procesny cyklus

V nasledujticich kapitoldch charakterizujeme jednotlivé ¢innosti vykonavané v spo-
minanych etapédch pre dlhsi a kratsi procesny cyklus.

1.5.1 DIhsi procesny cyklus

Cinnosti v etape analyzy

Ziskanie poZziadaviek - zaloZenych na potrebach organizécie, pouzivatelov a za-
kaznikov. Ziskavanie poziadaviek moZe byt’ vykonané ré6znymi sposobmi,
ako st napr. dotazniky, interview, pozorovanie, zbierka firemnej dokumen-
tacie atd"

Analyza poziadaviek -kategorizacia a organizacia poZiadaviek do stivisiacich sku-
pin, preskiimanie vztahov medzi poziadavkami, preskimanie konzistencie,



1.5. WEBE PROCES - PROCES WEB INZINIERSTVA 19

Koniec
druhej iteracie

: )Identifikuj vyhodocovacie kritérium

O Technika vyhodocovania

Koniec
prvej iteracie

Zivotny cyklus
projektu

Obréazok 1.9: Typicky iterativny a inkrementalny Zivotny cyklus AWE procesu.
[IMWO1]
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Obréazok 1.10: WebE proces. [prob]

odstranenie nejednoznacnosti a pridanie pozabudnuti, ohodnotenie poZziada-
viek podla potrieb zdkaznika.

Analyza rizik - identifikdcia, porozumenie a manaZment rizik, pre ¢o najlepsie
odhadnutie ich dopadu a v pripade vzniku problému zavedenie rezervného
planu.

Definicia poZiadaviek - zhrnutie informécii ziskanych predoslymi aktivitami do
dokumentu, ktory jasne zadefinuje mnozinu poziadaviek.

Specifikacia poziadaviek - detailné opisanie systému poziadaviek, ktoré slizia
ako podklad pre vyvoj systému. MoZe sa tieZ vyvinat’ Standardnéd Sabléna
pre predvedenie konzistentnosti poziadaviek.

Systémové modelovanie - vyvoj modelu systému, ktory reprezentuje vstup, pro-
ces a kontrolovanie funkcii, vystup, navrh pouzivatel'ského prostredia a ak-
ceptacnych testov.

Validacia poziadaviek - overenie Specifikacie poziadaviek, ktoré zaisti, Ze vSetky
funkcionalne a nefunkcionalne poZiadavky vyhovujt stanovenému procesu,
projektu a produktu.

Manazment poziadaviek - identifikacia, kontrola a sledovanie zmien poZiadaviek
v pripade zmeny projektu.



1.5. WEBE PROCES - PROCES WEB INZINIERSTVA 21

Cinnosti v etape navrhu

Architektonicky navrh - mapovanie poziadaviek v architekttre web systému re-
prezentujtce Struktiru dat a programovych komponentov.

Néavrh navigécie - ndvrh navigadnych ciest umoziiujuci pouzivatelom pristup k
obsahu a sluzbam web aplikacie podla skupiny pouzivatelov.

Névrh rozhrania - vyvoj pouzivatel'skych obrazoviek poskytujtcich efektivne ko-
munika¢né rozhranie medzi systémom a pouzivatelom.

Navrh obsahu - navrh obsahu web aplikacie, ktora obsahuje text, grafiku, efekty,
obrazky, video a audio tdaje.

Implementicia - vyvoj web aplikécie zaloZenej na informéaciach a navrhoch ziska-
nych pocas predchddzajacich aktivit.
Cinnosti v etape generovania stranok a testovania

Generovanie stranok - instaldcia web aplikacie a integrovanie do sti¢asného sys-
tému (ak je dostupny), ako aj adaptovanie na existujtice pracovné postupy.

Testovanie - testovanie jednotlivych modulov, ako aj celého systému metdédou
testovania ¢iernej skrinky a technikou testovania kédu.

Skolenie - predvedenie systému a zaskolenie manazmentu a pouZivatelov, vy-
tvorenie on-line pouZivatel'skej prirucky, referen¢nej priru¢ky a manuélu pre
udrzbu.

1.5.2 Kratsi procesny cyklus

Cinnosti v etape analyzy

Ziskanie pozZiadaviek -pomocou kratkotrvajtcich metéd, ako st interview a zbier-
ka dokumentacie.

Analyza poziadaviek - kategorizécia poziadaviek a urcenie ich dodleZitosti podla
potrieb zakaznikov a pouZivatelov.

Definicia poZiadaviek - zhrnutie informacii ziskanych predoslymi aktivitami do
dokumentu a definovanie mnoziny poziadaviek poskytujticich zmluvny do-
kument medzi manazmentom a vyvojarom.
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Cinnosti v etape navrhu

Architektonicky a navrh navigacie - abstraktné mapovanie poZiadaviek a naviga-
¢nych ciest do architektiry web systému.

Navrh rozhrania, obsahu a implementacie - rychle prototypovanie rozhrania a je-
ho postupny vyvoj do konec¢nej aplikacie spolu s implementovanim a zacle-
nenim.

Cinnosti v etape generovania stranok a testovania

Generovanie stranok a testovania - inStaladcia web aplikacie a jej otestovanie po-
mocou metddy ¢ierna skrinka.

Skolenie - kratke predvedenie systému, Skolenie manaZzmentu a koncovych pou-
Zivatelov.

1.6 Hypertextovy procesny model (Hypertext process mo-
del)

Dalsim modelom procesu vo web inZinierstve je Hypertextovy procesny model
(obrazok [I.T1). Je zamerany na tvorbu komponentov za ti¢elom modelovania fun-
kcionalnych zéavislosti hypertextovej tvorby. Hlavné kroky Tvorba obsahu a Navrh
hypertextu sti neoddelitelne zviazané a su tak zobrazené v ne$pecifikovanom pora-
di alebo striedavo v niekolkych krokoch. Obvykle tvorbe obsahu a navrhu velkého
rozsahu predchddza tvorba obsahu a ndvrhu malého rozsahu, ale zavisi to z vacsej
Casti od osobného stylu.

Jednotlivé kroky obsahuji mnoZziny tdloh a vysledkov. Pocas analyzy, hlavne
velkych projektov, mozu byt'napisané smernice za téelom definovat'kvalitu, Stan-
dardy pisania, cielové skupiny, cielové jazyky a dynamické aspekty zamyslaného
hypertextu. Tieto tvodné smernice moéZeme porovnat’s analyzou poZiadaviek v
softvérovom inzinierstve. Rozdelenie hypertextu do rozumnych modulov a ko-
ordinécia spolupracujtcich pracovnych skupin rozdelenych vertikalne (modulovo
orientované), alebo horizontalne (procesne orientované) st potrebné na spracova-
nie velkych projektov. Viacndsobné varianty hypertextu musia byt'¢asto planované
podlarozdielnych cielovych skupin (napr. roznejazyky alebo viaceré stupne bezpe-
&ného pristupu). Casovo obmedzen4 platnost’informacii mdZe pozadovat'zvézenie
viacerych verzii textu. Existujici hypertext musi byt’ ¢asto integrovany, pripadne
prerobeny do novej schémy a spdsobu navigéacie. Povodnd schému poskytnuta
grafickym dizajnérom je treba tiez zvazit’
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Obrazok 1.11: Hypertextovy procesny model. [CLO0]

Na zéklade analyzy sa v etape navrhu hypertextovych vzorov ,design-in-the-
large”, vyrobia typy architekttr (uzly a odkazy), ktoré sa pocas nasledujtcej etapy
,design-in-the-small” pouzija ako Sablony. Zaroven vzor obsahu je definovany
pomocou ,authoring-in-the-large”. Uzly a odkazy st potom vytvorené reprezen-
tujiicim obsahom dokumentu. Klasicka tloha tvorby obsahu - formulovanie textu
patri do ,,authoring-in-the-small”. UZ od ndvrhu navigécie a schémy st spdsoby
formulovania textu mapované a ich findlna formulécia je zjemriovana pocas vset-
kych tychto krokov.

Aby bolo mozné schvélit'vlastnosti vysledného hypertextu dosiahnutého auto-
matickou vyrobou, vsetky kroky vyrobného procesu by mali byt’asto testované,
a to v kazdej etape. Len ¢o je Specifikovanie hypertextovych dokumentov kom-
pletné, vyber prislusnej verzie, variantu a formatu by mal postacit'na generovanie
findlneho hypertextu. Ziadna dalsia zloZita tvoriva praca nie je potrebna.

1.7 Zhrnutie

Vyvoj projektov v prostredi Internetu sa stal flexibilnej$i a pozornejsi na poZiadav-
ky zakaznika ako v klasickych prostrediach softvérového inZinierstva. Zaroven
pribudol doraz na vzhlad pouZivatelského rozhrania. Vzhladom na spomenuté
zmeny postupnou tpravou povodnych procesov softvérového inZinierstva vznikli
nové prispdsobené procesy web inZinierstva. Do popredia sa dostal hlavne Spiré-
lovy model. Inkrementalny a iterativny vyvojovy Zivotny cyklus, ktory je zaloZeny
prave na $pirdlovom modeli, sa dobre hodi na vyvoj web aplikacii. Podla velkos-
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ti, dolezitosti, formalnosti a poziadavky na rychlost’ dodania Ziadaného systému,
existuje na vyber viac moznych procesov.

Medzi formalnejsie procesy, ktoré udrzuja struktiru vyvoja, patri WebE proces,
ktory ma dve ¢asové varianty, dlhsi a kratsi. Vyber jedného z nich zaleZi od velkosti
projektu a poZziadaviek nati. Okrem formalnej$ich procesov sa do popredia dostava
agilny pristup k vyvoju, ktory urcuje len urcité oblasti, na ktoré by si vyvojari mali
davat’ pozor, ale vyber metdéd, ktorymi to dosiahnu ponechdva na nich. Agilné
metddy kladt prvorady doéraz na splnenie poZiadaviek zdkaznika, spolupracu s
nim pocas vyvoja a umoZziiuji rychle reagovanie na zmeny pocas vyvoja.

Jedinou oblastou, kde neprenikol Spirdlovy model, je spracovanie, navrh a tvor-
ba hypertextu. Pre ttto oblast’je navrhnuty Hypertextovy procesny model, ktory
je zaloZeny na vodopaddovom modeli.



Kapitola 2

Kategorie web aplikacii

V stiasnosti sa na Internete nachadza velké mnozstvo roznych web aplikacii. V tejto
kapitole sa zaoberame rozdelenim tychto aplikacii do niekolkych kategorii podla
roznych kritérii. Hranice medzi kategériami nie st striktne uréené a ¢astokrat ma
konkrétna web aplikacia vlastnosti rdznych kategorii.

V nasledujucej kategorizacii rozdelujeme web aplikacie z pouZivatel'ského hla-
diska. Ku kazdej kategorii st uvedené priklady existujicich aplikacii i technoldgie,
ktoré sa ¢asto pouZzivaju pri vyvoji aplikacii konkrétnej kategorie. Kapitola vycha-
dza z ¢lenenia podla [GMOT].

Z pouzivatel'ského hladiska modzeme web aplikacie rozdelit'nasledovne:

¢ informac¢né web aplikacie
e interaktivne web aplikacie
e vyhladavacie web aplikécie

Nézvy skupin st charakterizované najcastejsie sa vyskytujicimi web aplikécia-
mi v danej skupine. Predchadzajtice ¢lenenie je prilis hrubé a preto sme jednotlivé
skupiny dalej rozdelili na kategorie. Zaradenie konkrétnych kategorii do skupin
nie je jednoznacné. Jednotlivé kategérie st charakterizované nezavisle od skupin
a Citatel si moZe sam zaradit’ kategorie web aplikacii do jednej zo spomenutych
skupin.

Ako priklad uvddzame nasledovné rozdelenie:

¢ informacéné web aplikacie
- Informacéné web aplikacie

— Download web aplikacie

25
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e interaktivne web aplikacie

— Interaktivne web aplikacie

- Transakéne orientované web aplikacie
— Web aplikacie poskytujtice sluzby

- On-line hry

e vyhladavacie web aplikacie

- Vyhladavacie web aplikécie

— Web aplikécie s pristupom k databaze

2.1 Informacné web aplikacie

Do kategorie informaénych web aplikécii patria strdnky on-line novin (Wwv. SIe.
sk), spravodajskych agentar (www. cnn. com), katalégy produktov (kat al og.
avon. sk), servisné manuadly, on-line knihy, firemné prezentacie. Vac¢sina obsahu
je pristupnd iba na &itanie. PouZivatel prostrednictvom tychto typov web aplikécii
ziskava nové informadcie, novinky zo sveta, informécie o produktoch alebo infor-
macie reklamného charakteru. V stcasnom Internete najviac aplikacii spada prave
do tejto kategérie. Na tvorbu tychto stranok, resp. web aplikacii sa vyuZiva jazyk
HTML na strane klienta, ak ide o mensie a jednoduchsie projekty. Jazyk HTML
sa pouziva v kombindcii s jazykom na strane servera, ak je potrebné dynamicky
generovat’stranky s rovnakym vzhladom, ale s roznym obsahom. VyuZivaju sa tiez
gablénové systémy, ktoré preddefinovanti $ablénu napliiaju (¢asto z databaz) roz-
nymi multimedidlnymi datami (napr. text, obrazky, reklamy). Sablénové systémy
najcastejSie ndjdeme napr. pri on-line novinach alebo katalégoch produktov.

2.2 Download web aplikacie

Do kategérie download web aplikacii patria systémy, ktoré umoziiuja pouZivate-
lovi volne alebo za poplatok skopirovat’ subory rézneho typu. Jedna sa napr. o
tzv. FIP servery. PouZivatel prostrednictvom takychto serverov ziskava instala¢né
stibory, hudbu, video alebo obrazky bez toho, aby musel opustit’svoj byt a zaka-
pit’si uvedené produkty v obchodoch. Taktiez do tejto kategérie patria servery s
aktualiza¢nymi stiibormi pre rozne aplikacie, ¢i uz platené alebo neplatené. Typic-
kym prikladom takéhoto systému je aplikacia firmy Microsoft - Windows Update
(http://v4. w ndowsupdat e. m crosoft. conm en/ defaul t. asp), kde sys-
tém po jednoduchej komunikacii aj s neskisenym pouzivatelom dokaze priamo


www.sme.sk
www.sme.sk
www.cnn.com
katalog.avon.sk
katalog.avon.sk
http://v4.windowsupdate.microsoft.com/en/default.asp
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zistit’ chybajtice opravné stibory danej verzie opera¢ného systému Windows a po
odstuhlaseni ich aj nainstalovat’ Na vytvorenie takychto systémov sa vyuZiva pro-
tokol FTP alebo $pecifickd firemné technolégia.

Al Praducks | Suppert

Microsoft:

Windows Update

Home | Windows Catalog | Windows Family | Office Dpdate | Windows Bpdate Wor dwide

Windows Update Total Selected U pdates

Review and install your selected updates

Review Ehe list of tems you have chesen bo dowrload and install om wour computer. You can remove any
item wou don'®t want,

Instal Now | Total: | = 9458, = 1 minue

Security Update for Microsoft Windows {819696)

Download size: 948 KB, =< 1 minute

#n identified seowiby issue in Microsoft Direct® could allw an atbacker ko ron programs on 2
camputer runming Merasoft windows. The attacker would Frst have to send you an e-mal message
ar entice you irko visiting a malicious Web site. You can help protect vour computer by irskalling Hhis
update from Microsoft, Once you have instaled this item, & canmot be removed, Read more, ..

Remave

O Welame
B Pick updates ko install

[ critical Updates and Service
Packs {1}

] Windows XP (15)
[ priver Updates (3)
[] review and install updates (1)

Dther Options
[ Yiew instalation history

[ Personelize Windows Update
[ Get help and support

See Also
[ about windows Updake

04 Microsoft Corporation. All rights rezary

Obréazok 2.1: Web aplikécia firmy Microsoft pre aktualizaciu opera¢ného systému
Windows. http://windowsupdate.microsoft.com

2.3 Interaktivne web aplikacie

Do tejto skupiny web aplikdcii patria systémy pre on-line aj off-line rozhovor, kla-
denie otdzok Sirokému okruhu potencidlnych odbornikov v danej oblasti, r6zne
stkromné kanély urcené na komunikéciu, verejné fora a podobné typy systémov.
Aplikécie v tejto kategorii sa daju dalej rozélenit na:

e programy na on-line komunikéciu (napr. ICQ, Windows Messenger)

Vo vacsine pripadov ide o jednoduchti komunikéaciu ¢i uz textovou, zvukovou
alebo aj obrazovou formou. Tento prostriedok komunikacie je zauZivany naj-
méd medzi mladymi I'udmi. UmoZiiuje rychle a lacné rieSenie na sprostredko-
vanie komunikécie na vacsie vzdialenosti s tym, Ze pouZzivatelia komunikuja
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iba medzi sebou a teda ich rozhovor nie je verejne dostupny. Na implementa-
ciu tychto systémov sa pouZzivaji rozne programovacie jazyky ako napr. Java,
alebo C++. Pre aplikdciu, ktora sa vykonédva na strane klienta ako i rozne da-
tabazy pre udrziavanie prihlasovacich mien a pristupovych hesiel, ale aj pre
ukladanie samotnych prispevkov na strane servera.

féra (napr. noj chat . at | as. sk, ww. azet . sk, www. pokec. sk)

Ide vyhradne o komunikéciu v textovej forme. Via¢sinou je k dispozicii zo-
znam miestnosti podla roznych diskusnych tém. PouZivatel sa moze rozhod-
nut, ¢ bude prispevok adresovany priamo konkrétnemu pouzivatel'ovi, alebo
bude bez adreséta pre celu skupinu pouzivatelov. PouZivatel taktieZ moZe
po odstihlaseni druhou stranou prejst’do tzv. tichého rezimu, kedy je obsah
rozhovoru pristupny len pre dvoch pouzivatelov. Na realizaciu tychto systé-
mov sa vyuZzivaja programovacie jazyky na strane servera (napr. ASP, PHP),
ktoré riadia pristup k databaze prispevkov, pouZivatelov a dal$ich informécii
s nimi stvisiacimi ako napr. rozne $tatistiky, kolko ¢asu pouZivatel stravil
na diskusii, kolko prispevkov vytvoril. DéleZité je zabezpec&it’ dostatocne
pravidelné a rychle obnovovanie stranky, aby zostala zachované aktuélnost’
prispevkov.

odborné féra

Ide taktieZ o komunikéciu vyhradne v textovej forme. Komunikécia m4 isty
odborny charakter podla zamerania stranky, na ktorej sa dany systém nacha-
dza. Castokrét st takéto féra pripajané k odbornym i neodbornym ¢léankom
a pouzivatelia diskutujd na tému opisant v ¢lanku. Existujt i foéra, v ktorych
moze pouZivatel opisat’ problém, ktory riesi a iny pouZivatel, ktory ma v
danej oblasti dostato¢né skdsenosti mu poradi. Casté st féra takéhoto typu
na témy programovania v rdznych programovacich jazykoch. Cela komuni-
kécia medzi pouzivatelmi je verejnd, pripadne obmedzena na prihlasenie sa
do systému. Pouzivatel moze reagovat'na konkrétny prispevok alebo pridat’
nezavisly prispevok. Vzhladom na ¢asovi nepravidelnost’ reakcii na pris-
pevok je vo vadsine takychto for moznost' nastavit' upozornenie na odpoved’
prostrednictvom elektronickej posty. Podobne ako u klasickych fér i tu sa
vyuzivaju jazyky na strane servera a databazy pre udrziavanie informécii
o prispevkoch, pouZivateloch a inych (rozne $tatistiky). Nekladie sa doraz
na rychle pridavanie prispevkov.VloZenie prispevku moze trvat’i niekolko
minut.


mojchat.atlas.sk
www.azet.sk
www.pokec.sk
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Obrazok 2.2: Odborné férum na www.codeproject.com

2.4 Vyhladavacie web aplikécie

V stlasnosti medzi najcastejSie navstevované web aplikacie patria prave vyhla-
davacie systémy (napr. wwv. googl e. com www. yahoo. com www. zoznam sk).
PouZivatel sa za pomoci tychto systémov moze jednoducho dostat’ k odkazom,
na ktoré by prirodzenym sposobom prisiel len tazko. Pouzivatel $pecifikuje svoje
konkrétne poZiadavky na vyhladavany retazec a po potvrdeni systém prechadza
svojimi databazami odkazov a vyhl'adava hladany retazec.

Pri vacsine takychto systémov je mozné vybrat’si medzi dvomi reZimami za-
davania poziadaviek na hladany retazec a to jednoduché vyhladéavanie a rozsirené
vyhladavanie. Pri jednoduchom vyhladavani pouZivatel moze zadat iba vyhla-
davany retazec bez inych moznosti $pecifikacie. Pri rozsirenom vyhladéavani je
moZné zadat'napr. jazyk, v ktorom ma byt'ndjdena stranka, format stiboru, v kto-
rom mé byt’hladany retazec, presnu frazu, ktora ma byt hladana, vyskyt retazca
(v nazve stranky, v tele stranky atd’), datum poslednej modifikécie (retazec je vy-
hlladavany iba v strankach, ktoré boli modifikované najneskor v danom datume),
pocet zobrazenych odkazov a iné poZiadavky zuZujice vyhladédvanie. PoZiadavky
pri roz§irenom vyhladavani mozu byt lubovolne kombinované. Pre vytvaranie
takychto systémov sa pouZivaju komplikované algoritmy pre vyhladavanie dat
v rozsiahlych databazach (napr. vyhladavaci systém www. googl e. comtvrdi, Ze
v stiCasnosti vyhladévanie prechddza az 4 285 199 774 web stranok).


www.google.com
www.yahoo.com
www.zoznam.sk
www.google.com

30 KAPITOLA 2. KATEGORIE WEB APLIKACII

Google

Slovenske] republiky

Web Obrazky Shupiny Katalog
| Rozfitand wyhlad dvanis
Mastawenia
| Wyhladat v Goagle I Citim =a st'asine | Jazykowé nasioje

Hizdaj & web O stranky pisane po slovensky © stranky zo Slovenskej republiky

Goodle skv jazykl magyar

WEetho 0 Google - Google.cam in English

Mastayit Google ako domavskd stranku!

EE004 Boggle - Whladavanie v 4285 190,77 web shiinkach

Obrazok 2.3: Vyhladavacia web aplikacia na www.google.com

2.5 Transakéne orientované web aplikacie

Jedna sa vacsinou o objednavkové sluzby s platenim platobnou kartou, v hotovosti
pri doruceni alebo inym spdsobom. Systémy identifikuju pouzivatela podla pred-
chadzajtcej on-line registracie alebo podla pisomnej registracie (napr. zdkaznicka
zéna velkoobchodov viésinou vyzaduje predchadzajacu osobnu registraciu u pre-
dajcu). Tieto systémy vyuzivaju rozne prostriedky informaénych technolégii na
dosiahnutie Zelaného efektu. Na najniZsej vrstve st databazy vyrobkov a pontika-
nych sluzieb. Nad databdzami je implementované na jednej strane prostredie pre
predajcov s funkcionalitou pre definovanie a dopfﬁanie novych vyrobkov, sluZieb,
vlastnosti vyrobkov, atributov vyrobkov, sledovanie §tatistik pouzivatelov. Tuto
podmnozinu systémov ovladaju vyskoleni I'udia. Ide o netrividlne mnohopara-
metrové systémy, ktoré mozu byt rieSené formou klasickej aplikacie alebo cez web
rozhranie.

Na druhej strane st prostredia pre zakaznikov rieSené formou web aplika-
cii. Aplikacie musia byt’ dostatotne jednoduché a prehladné, zobrazuju a kate-
gorizuju vyrobky podla roznych preddefinovanych alebo pouzivatelom defino-
vanych kritérii. Sprevadzaju pouZivatela viacerymi krokmi, ktoré st potrebné
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na realizaciu objednavky. Ide o vyhladanie vyrobku, prezeranie a porovnavanie
vybranych parametrov vyrobku s vyrobkom inej znacky, prispdsobenie vyrobku
(www. conpag. com- pouzivatel si modZe poskladat'vlastny notebook z predpripra-
venych komponentov), vyber vyrobku, identifikicia pouzivatela (& uz na zéklade
registracie alebo formou mena a adresy, kam bude objedndvka dorucend), vyber
sposobu platby, odoslanie alebo zapis objednavky pre spracovanie. Poradie tychto
krokov nie je striktne dané. Existuju aplikécie, pri ktorych je nutné prihlasit’sa hned’
na zaciatku objednavky, neprihlédseny pouzivatel nema moZnost’ani len prezerat’a
porovnavat'rdzne vyrobky.

Web aplikacie tohto typu st nad databdzami réznych komerénych vyrobcov
vytvarané pomocou jazykov na strane servera, Sablénovymi prostriedkami pre
standardizovanie pouzivatelského prostredia a oddelenia dat od pouzivatelskej
prezentacie. Typickymi prikladmi st www. anmazon. com www. conpag. com(cast’
pre on-line objednavky).

2.6 Web aplikicie poskytujice sluzby

Casto ide o jednoduché vypoctové aplikacie postavené na zakladnych matematic-
kych operaciach. Pouzivatel do vstupného formuléra zadé niekolko zakladnych
dat, ktoré st pouzité pre dalsie spracovanie. Kontrola i spracovanie vstupnych pa-
rametrov moZe prebiehat’viacerymi spésobmi podla toho, kde je samotna operécia
realizovana:

e operacia sa vykondva na klientskej stanici

- vyuZiva sa Java, VBS, JavaScript, Flash a dalsie

— pri pouZiti VBS alebo jazyka JavaScript je mozné zistit’sposob, akym st
data spracovavané

- jednoduché matematické operécie, malokedy vyuZzivaju data z on-line
databaz

e operdcia sa vykonava na serveri

— spracovanie sa vykonava v ramci skriptov na strane servera
- st zndme iba vysledky operécii, nie ich priebeh
- vSetky medzivysledky a chybové spravy sa posielaju klientovi vo forme

web stranok

e kombinovany spdsob


www.compaq.com
www.amazon.com
www.compaq.com
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— je Casto vyuzivany

- kontrola vstupnych dat, pokial je to mozné, sa vykoné na klientskej strane
(kontrola typov, kontrola spravneho zadania adresy, datumu atd’.), chyba
vo vstupnych datach sa ¢astokrat ozndmi pouzivatelovi vo forme okna
SO spravou

- vypocty a zloZzité operécie sa vykonaji na strane servera, vysledky st
klientovi dorucené vo forme novej web stranky.

1 130,31 m2, Flaggia po 6,24 m2 cenar § 110 717 Sk A Witsh
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4723 062 5k ] Mewstavha
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:|5r"l;1-it 5'-'-'2‘_1_.'- T K 135,94 m2 + balkén a terasa 64,58 m2 cena: [ Parkevanie
TIM E@l‘ 8 5 945 097 5k
W CLick EErE il Kalkulitor pézicky
i mmobilbmania sk 18 x garazovd statie - cana : 280,000 SkeDPH
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obklady, plivajice parkety - podfs wlastného wheru, dvere a dreveng Weka Cveru: 32000 | 5k
zarubnme, kowanie na dware, komplztnd samita - umsadlo, vana al
Mhezatnd splitha: 218 Sk

spreh kit - podls wheru, W, vodovodné batérie, bezpedtnostné duvere
vonkajiie protipediarne, v ceme DPH 19%, podiel na pozembu a2 Prepodta)
spolognych  Zastiach @  zariadeniach domu.  MoZnost  prikdpenia
garalstatia, Reaguj na inzerat
Podnikatelsky priestor:
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MEnn:

OF1 588,01m2 cena: 25 000 Skim2 « DPH kontakt:
OP2 85.65m2 cena: 25 000 Skim2 + DPH

Obrazok 2.4: Kalkulator p6Zic¢ky na reality.sme.sk

2.7 Aplikacie s pristupom k databaze

Existuje velké mnoZstvo databaz a tiez web aplikacii, ktoré tieto databazy vyuZzi-
vaja. Ak sa pozrieme na zloZitejSie systémy, za kazdym z nich stoji vdcsia alebo
mensia databdza a opravnene by tieto systémy mohli byt’ zaradené do tejto kate-
gorie. Potom by sa ale ¢lenenie zjednodusilo na aplikacie s databazovou podporou
a aplikacie bez nej. Pod aplikaciami v tejto kategoérii budeme rozumiet’ prevazne
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jednoduché web aplikécie vyuzivajice (nie zlozité) databdzy k priamemu zobra-
zeniu pozadovanych dat. Typickym prikladom moze byt” aplikacia obsahujtica
zakladné informacie o mestach v danom State ako je nazov, stru¢ny opis, pocet I'udi,
umiestnenie, smerové postové &islo, telefonicku predvolbu. Pouzivatel zadé cez
jednoduchy formular kritérid zobrazenia a systém mu poskytne aktualne tidaje z
databazy.

Tieto aplikacie sa daj d'alej rozdelit'na platené a neplatené. Dalej si uvedieme
vyhody a nevyhody z toho vyplyvajtce:

e platené aplikacie

— st pristupné pouZivatelovi az po ¢astokrat zdlhavej registracii
- podla pozadovanej sumy st data aktualne (so zvySujacimi poplatkami
rastie aktualnost’dat)

- vyskou poplatkov je garantovana aj funkénost’ sluZzby na pozadovana
dobu a pozadovany cas

e neplatené aplikacie

— pristupné bez akejkolvek registracie alebo len po jednoduchej registracii
(Casto staci uviest’elektronickt adresu)

— Casto nie je zarucend aktuédlnost’dat

- velké mnoZstvo pouzivatelov moze sposobit’ vypadky a znefunkénenie
systému.

Na realizaciu aplikécii tohto typu sa pouzivaja jazyky na strane servera spolu
s (asto volne dostupnymi) databazami. Pre zobrazenie vstupnych formulédrov a
ziskanych informaécii sa na strane klienta najcastejsie pouzivajazyk HTML, pripadne
JavaScript.

2.8 Datové sklady

Mnohé z problémov pri pristupe k datam riesia prave datové sklady. V sticasnosti
neexistuje vela dokumentov, ktoré by spajali Internet, resp. web aplikacie s datovy-
mi skladmi, hoci zvySujuce sa naroky na vyhladavanie a zvacSujiice sa mnoZstva
prehladévanych a spristupiiovanych dét su dobré predpoklady pre spojenie tychto
dvoch technolégii.

Datové sklady spristupriuju déata z roznych databaz (aj fyzicky vzdialenych)
a poskytuju pouzivatelovi vyhladédvané data. Z pouZivatel'ského hladiska st tie-
to systémy takmer nerozoznatelné od systémov s pristupom do jedinej databazy
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(moZno az na o nie¢o dlhsiu dobu pristupu). Internet poskytuje pre aplikécie vy-
uzivajtice datové sklady moznost’ zverejnenia velkej skupiny dat poskladanim z
roéznych databaz a nasledne uniformna pracu s nimi.

2.9 Volne dostupné sluzby

Sluzby aplikacii tohto typu &asto vyuZivaju Studenti z dévodu ich ceny a ludia,
ktori sa nedostavaju pravidelne k Internetu a pracujti na rdznych pocitacoch (napr.
internetové kaviarne, $kola, internat). Do tejto kategorie zarad'ujeme neplatené slu-
zby typu webmail, webhosting, Statistiky a iné. Sluzby tejto kategérie st dostupné
z ktoréhokolvek pocitaca pripojeného na Internet, nie st viazané na konkrétny po-
¢itad, resp. na konkrétne prostredie. Napr. elektronicka posta vo forme aplikacie
webmail je pristupna odkialkolvek na svete a nie len z prostredia firmy, kde sa
nachddza postovy server resp. z konkrétneho pocitaca, ktory je nakonfigurovany
na konkrétne konto elektronickej posty.

2.9.1 Webmail aplikacie

Aplikacia umoziiuje pouzivatelovi po prihlaseni sa do systému a predchadzajucej
registracii cez l'ubovolny web prehliada¢ pristupovat’ k svojmu osobnému kontu,
prijimat’postu, odosielat’postu, vytvarat'priecinky a triedit'prijatt postu, aktivovat’
a deaktivovat'Iubovolné filtre (napr. automatické preposielanie sprav na ind adre-
su, nastavenie automatickej odpovede, automatické triedenie prijatej posty podla
roéznych kritérii), vytvaranie zoznamu kontaktov a podskupin kontaktov.

V stcasnosti vacsina webmail aplikacii umoZziiuje i aktivéciu filtra nechcenych
sprav a dalsie pomocky ulah¢ujiice pracu s velkym mnozstvom prijatych sprav.
Vidsina poskytovatelov volne dostupnych webmail aplikdcii umoZziiuje pouziva-
telom skopirovat’ si prijaté spravy do klientskych aplikécii (napr. MS Outlook)
pomocou protokolu POP3, uz menej z nich umoziiuje odosielanie sprdv pomocou
protokolu SMTP z daného konta.

2.9.2 Webhosting

V pripade, Ze chce pouZivatel publikovat'na Internete akékolvek informécie musi
vyuZit'webhosting. V sticasnosti st dva spdsoby webhostingu.

e registrdcia domény u autorizovanej spolo¢nosti

- za sluZzby spolo¢nosti treba zaplatit’(¢astokrét iba jednorazovy poplatok)
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— v pripade vyuzitia aj diskového priestoru spolo¢nosti pre fyzické umiest-
nenie stranok st poplatky periodické a ich vyska zavisi od poskytova-
nych sluZieb a velkosti poskytnutého priestoru

- majitel konta ziska celt doménu (Www. nazov_st r anky. sk| resp. wwww.
nazov_stranky. skrat ka krajiny|)

e vyuZitie bezplatného webhostingu

- vyuzitie tychto sluZieb je vo védcSine pripadov zadarmo (napr. u Www.
host . sk sa za kazdé nové konto plati jednorazovy poplatok 1000 Sk)

- majitel' konta ziska iba subdoménu a nie doménu

— adresa vytvorenych stranok vyzerd najcastejsie www. nazov_kont a.
nazov_poskyt ovat el a. skrat ka_kraj i ny (ww. host . sk), resp.
WWW. nazov poskyt ovat el a. skrat ka kraj I ny/ nazov _kont a
(Wwwv. at | as. sk resp. www. noj web. sk)

— Castokrat je sticastou poskytovanych sluzieb i vytvorenie cez databazy
ovlddanej web rozhranie. Tato databdzu mozu vyuzivat'skripty daného
pouZzivatela (napr. www. host . sk)

U oboch typov webhostingu pouZivatel ziska pristup k svojmu web priestoru
najcastejsie prostrednictvom protokolu FIP alebo web rozhrania. Pre vytvaranie
spomenutych web aplikacii sa vyuzivaja ¢astokrat technolégie ako napriklad ASP
alebo JSP. Vynimkou nie je ani pouZitie volne dostupnych technolégii ako PHP.
Pre udrziavanie informacii ziskanych registraciou pouzivatelov sa vyuzivaja rozne
typy databaz.

Vigsina poskytovatelov volne dostupnych sluZieb poskytuje aj bezplatny web-
mail aj bezplatny webhosting. Typickymi prikladmi tychto web aplikécii st www.
at | as. sk, www. host . sk, ww. pobox. sk|a iné.

210 On-line hry

Aplikécie tohto typu sa daju dalej rozdelit’ do dvoch kategérii. Prvou su hry,
ktoré k svojej ¢innosti potrebuji na Internete herny server, na ktorom sa stretdvaja
skupiny hracov a stitazia medzi sebou. Medzi tieto hry patria napriklad Internet
Hearts, Internet Reversi (Standardne dodavané s Windows XP Professional). V
tomto pripade ide o klasické hry vyvijané standardnymi spdsobmi, ktoré vyuzivaja
sluzby internetového servera.

Druhou skupinou st aplikacie vytvorené prevazne v jazyku Java alebo Flash.
Zahfniaji jednoduché programy zdbavného charakteru. Kéd samotnej hry sa vyko-


www.nazov_stranky.sk
www.nazov_stranky.skratka_krajiny
www.nazov_stranky.skratka_krajiny
www.host.sk
www.host.sk
www.nazov_konta.nazov_poskytovatela.skratka_krajiny
www.nazov_konta.nazov_poskytovatela.skratka_krajiny
www.host.sk
www.nazov_poskytovatela.skratka_krajiny/nazov_konta
www.atlas.sk
www.mojweb.sk
www.host.sk
www.atlas.sk
www.atlas.sk
www.host.sk
www.pobox.sk
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nava na pracovnej stanici pouZivatela a potrebné stubory hry sa pred jej spustenim
nakopirujt zo servera poskytujiiceho dant hru.

Co sa tyka hier, ide prevazne o parédie klasickych hier, zosmiesnenia roz-
nych zivotnych situécii,hoci sa medzi nimi najdu i origindlne napady. Aplikacie
z tejto kategodrie st ur¢ené najmd, no nielen niz§im vekovym skupinam. Typic-
kym prikladom je hra, ktora sposobila nemalé ekonomické Skody na celom svete
(wwv. yet i sports. net), pri ktorej pracovnici viacerych firiem zanedbavali svoje
povinnosti.

Na Slovensku ttto skupinu web aplikécii reprezentuju aplikacie pristupné na
www. onl i nehry. ski. Web aplikécie tohto typu st vda¢sinou malého formétu a gra-
tickym spracovanim sa nedajii porovnavat’s klasickymi hrami. Na druhej strane
on-line hry ¢asto pontkajt az nad$tandardnt moZnost’hry viacerych pouZivatelov
po sieti, kedy pouZivatelia medzi sebou stiperia cez Internet, oddeleni i tisickami
kilometrov. On-line hry st jednou zo skupin web aplikacii, ktoré si v poslednom
obdobi ziskava stale vac¢Siu a vdcsiu popularitu. Doékazom toho st aj vysledky
vyskumu [Net04], podla ktorych popularita on-line hier vzrastla v Eurépe me-
dzi janudrom 2002 a januarom 2003 aZ dvojndsobne. Medzi typické on-line hry
neodmyslitelne patria kasino, ruleta, $ach alebo biliard.


www.yetisports.net
www.onlinehry.sk
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Obrazok 2.5: On-line hra na www.yetisports.net
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Kapitola 3

Navrh web aplikacii

V tejto kapitole priblizime navrh web aplikacii z roznych pohladov. Objasnime my-
Slienku pouzitia hypermédii a s nimi spojenymi navrhovymi metédami. Nacrtneme
pouzitie ndvrhovych vzorov pri tvorbe web aplikécii a myslienky znovupouZitia.

3.1 Hypermédia

V stcasnosti je Internet obrovskym zdrojom informadcii nielen textového charak-
teru, ale poskytuje aj dalie typy médii ako obraz, zvuk, video, animécie alebo aj
programy. Vdaka tymto roznym typom mozno web aplikécie z pohl'adu prezento-
vania informaécif charakterizovat’ako hypermedialne, teda kombinujtice hypertext
amultimédia. PouZitie odkazov v hypertexte poskytuje prirodzeny a efektivny pri-
stup k informéacidm vd'aka asociativnemu charakteru l'udskej mysle. Kombinéciou
viacerych medialnych typov mozno u pouZivatela vyvolat’lepsi zazitok spojeny s
efektom l'ahSieho zapamétania si informécii.

Hypermédia moZno na jednej strane povaZovat’za mechanizmus pre manazo-
vanie rozsiahlych a komplexnych informacii. Na druhej strane mozno hypermédia
povazovat’ aj za néstroj pre poskytovanie pristupu k tymto informaciam, umo-
Ziujtic tak rozne pohlady a zobrazenia pre roznych pouzivatelov. Na tento tcel
sa kombinuju metédy navigacie, pouZivatel'skych rozhrani, odkazov a datovych
uzlov a.i.

Pri hypermedidlnych systémoch moZno identifikovat’ dva zakladné modely:
reprezentacny model a ndvrhovy model [RSG97]. Reprezentaény model poskytuje
mechanizmus na modelovanie Struktiary dokumentov pre ich vzdjomnd vymenu
medzi autorskymi nastrojmi. Boli vytvorené dva zdkladné reprezentacné modely
hypermédii:

39
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Dexterov model hypermédii [HS94] - Definuje dolezité abstrakiné ¢rty identifi-
kované v mnoZstve existujlicich hypermedidlnych systémoch. Snahou je
moznost’ porovnania funkcionality rdéznych systémov a zvySenie interope-
rability. Definuje niekolko tirovni, ktoré formalizuje pomocou $pecifikainého
jazyka Z.

Amsterdamsky model hypermédii [HBv94]- Rozsiruje Dexterov model hypermé-
dii o ¢asové aspekty, pouzitie dynamickych médii ako zvuk a video.

Reprezentaéné modely hypermédii sa pouZivaji najmé na tvorbu prenositelnych
autorskych prostredi. Navrhové modely st aplika¢ne orientované a poskytuju
formélny pristup k ndvrhu hypermediédlnych systémov.

Vyvoj hypermedialnych systémov zahfia ¢lenov timu s ré6znymi profesiami,
nielen programéatorov, ale aj autorov, dizajnérov a grafikov, umelcov, hudobnikov.
Vyvoj tradi¢ného softvéru zvycajne potrebuje len IT Specialistov so znalostami
Specifickej oblasti a Specifickymi nastrojmi. Tvorba hypermedidlnych produktov
si v8ak vyZaduje pouZitie rdznych nastrojov na manipulaciu s multimedidlnymi
objektami a naviga¢nymi prostriedkami ako autorské nastroje, zvukové a video
edita¢né programy a pod.

3.2 Modely a metédy navrhu web aplikacii

S postupnym rozsirovanim Internetu vznikd mnoZzstvo web aplikacii a systémov.
Casto v3ak boli a st vytvarané ad-hoc, bez Strukttry a efektivneho navrhu. Vy-
sledné aplikécie boli slabej kvality s tazkou tidrzbou, miniméalnou moznostou pre
znovupouzitie a neodzrkadlovali potreby pouZivatelov. Pouzitie tradi¢nych me-
tod softvérového inzinierstva sa ukézalo ako neadekvatne vzhladom na estetické
a kognitivne aspekty dolezité pri ndvrhu hypermedialnych systémov. V dosled-
ku tychto problémov sa zacali vytvéarat’ metddy, ktoré poskytovali systematicky a
disciplinovany pristup k ndvrhu, dokumentovaniu a tidrzbe rozsiahlych web apli-
kécii. Nové metddy prihliadajti na Specifické aspekty hypermédii ako st odkazy,
navigécia, rozne typy medii a pod.

Strukttrované navrhové metédy a modely napomahaji autorom pocas vyvoja
web aplikécii. PouZitie navrhovych metéd a modelov moéZe priniest’vyhody ako:

e oddelenie nezavislych ¢asti navrhu
e dobre definované kroky napomahajtice vyvojarom v postupe na projekte
e podpora objektovo orientovanych, relacnych, ale aj inych pristupov

e navrhové diagramy pre znovupouZitie
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e navrhové met6dy podporiteIné CASE néastrojmi
e otvorenost pre implementaciu
Nové met6dy a modely majt viak aj niekolko nedostatkov:

e metddy predpokladaji isté znalosti softvérového inzinierstva, ako objektovo
orientovany navrh, navrh databéz a pod.

e obmedzuju sa na aplikacie s centralizovanymi databdzami
e vyZzaduju viac ¢asu a asilia pri ndvrhu
o existuje mélo podpornych CASE nastrojov zaloZenych na tychto metédach

Niektoré nové nadvrhové metddy vychddzaja z principov ndvrhu databéz, alebo
objektovo orientovaného ndvrhu. MoZno vsak pre ne identifikovat’spolo¢né fazy
navrhu:

e konceptualny navrh
e navrh navigacie
e néavrh pouzivatel'ského rozhrania

Tieto fazy savisia so snahou o modelovanie hypermedialnych aplikacii na troch
nezavislych trovniach: fyzickej, logickej a prezentacnej. Cielom je nezavislost' medzi
datami a aplikdciou a nezéavislost’' medzi aplikaciou a prezentdciou. Nezavislost’
medzi datami a ich prezentaciou vyZaduje logicky opis nezéavisly od spdsobu ako
st udaje poskytované pouZivatelovi. To umoZiiuje zmenu formatu prezentacie dat
a zmenu navigacnej Struktiry bez zmeny sposobu uloZenia dat. Nezéavislost' medzi
datami a aplikdciou umoznuje pouZitie dat v inych aplikdciach. Nezavislost' medzi
aplikaciou a prezentaciou umoznuje tvorbu platformovo nezéavislych a portabilnych
aplikdcii.

V nasledujucich kapitolach sa budeme venovat' najznamejsim novym navrho-
vym metédam hypermedidlnych aplikacii. Priblizime Hypertext Design Model
[GPS93], Object Oriented Hypermedia Design Methodology [SRB96] a The Rela-
tionship Management Methodology [ISB95]. Okrem tychto vSak boli vyvinuté aj
dalsie metody, z ktorych mdZeme spomenut’ Enhanced Object-Relationship Model
[Lan94]], WebArchitect [Tak97] alebo HM Data Model [MK93].
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3.2.1 Hypertext Design Model (HDM)

HDM [GPS93] model je vhodny pre ,nédvrh vo velkom”. Model sa zameriava na re-
prezentaciu informacnych objektov a naviga¢nych struktir komplexnych aplikacif
bez konkretizovania implementa¢nych detailov, ¢o ho robi systémovo a néstrojovo
nezavislym. HDM poskytuje navod, ktory vedie navrhara a napomaha mu zachytit’
dolezité aspekty a Struktiry navrhovanej aplikdcie.

HDM je zaloZeny na principoch ndvrhu databaz. Vychadza z entitno-rela¢ného
modelu, ktory rozsiruje o hierarchickti organizaciu. Na navrh Struktary aplikécie
sa pouZzivaju primitivy. Za zdkladné primitivy sa povaZzuja entity, ktoré reprezen-
tuji redlne objekty sveta. Nad tymito entitami sa ich abstrakciou vytvara typ entity,
ktory charakterizuje spolo¢né vlastnosti roznych entit. Tento pristup moZzno néjst’
aj pri tvorbe entitno-rela¢ného modelu alebo pri objektovo orientovanom navrhu.
Samotna entita sa skladé z viacerych komponentov, pri¢om komponent sa opat’'moze
skladat’z mensich komponentov. Samotny komponent sa sklada z jednej alebo viace-
rych jednotiek, ktoré st atomické. Jednotka reprezentuje samotnu informaciu, pri¢om
moze byt'rdzneho medialneho typu.

Vyznamnou ¢rtou HDM je zavedenie perspektiv. Hlavnou myslienkou je pre-
zentovat’ tu istd informéciu z rdznych pohladov podla potrieb pouzivatela. Ako
priklad moZno uviest’ opis nejakého stroja textom, obrazom alebo videom, alebo
tiez opis v roznych jazykoch. Perspektivy mozno zaviest’ do lubovolnej trovne
vyssie uvedenej hierarchie.

Na opis vzdjomnych vztahov v hierarchickej organizacii primitiv a v ich vztahu
k réznym perspektivam boli zavedené rézne druhy odkazov:

e odkazy medzi perspektivami - pre spojenie viacerych perspektiv tej istej in-
formacie

e odkazy medzi primitivami - pre spojenie primitiv do hierarchickej Strukttry

e odkazy medzi aplikdciami - navrharom volne pouzitelné odkazy podla po-
treby aplikacie alebo doménovej oblasti, pre rdzne druhy prepojeni

HDM nezavadza Ziadnu nova notaciu zapisu diagramov pri navrhu, preto
mozno pouzit’ notdcie zndme z tvorby entitno-rela¢nych diagramov. Zavedenie
oznacenia roznych druhov odkazov do diagramu je prenechané na navrhara aby
odzrkadl'ovali jeho pochopenie a potreby. HDM model podporuje tvorbu a modelo-
vanie navigac¢nych Strukttr, je vSak vhodny len pre databazovo orientované aplika-
cie. Informécie uloZené v entitdch moZno znovupouzit'nielen v rdmci navrhovanej
aplikdcie, ale aj pri tvorbe novych aplikacii. HDM sa zameriava na konceptualny a
navigaény névrh, nezaoberd sa pouzitim multimedidlnych objektov, ani ndvrhom
pouZivatel'skych rozhrani.
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3.2.2 Object Oriented Hypermedia Design Methodology (OOHDM)

OOHDM [SRBY6] je objektovo orientovana navrhova metodika zalozend na HDM.
VyuZziva principy abstrakcie a dedenia z objektovo orientovanych technik spolu s
navigaénymi moznostami HDM. OOHDM sa zameriava na navrh logickej struk-
tury navrhovanej aplikécie z hl'adiska ndvrhu navigécie a rozhrani. Tato metodika
napomdha prinavrhu rozsiahlych hypermediédlnych aplikdcii kombinovanim inkre-
mentalneho a prototypového procesného modelu. Zahftia vacsiu cast’ Zivotného
cyklu procesu okrem rannych faz.

Metodika je postavend na styroch fazach: konceptudlny ndvrh, ndorh navigicie, abs-
traktny ndvrh rozhrant a implementdcia. Kazda faza umoznuje objektovo-orientovany
navrh, pricom fazy mozu byt’ vykonané jednotlivo, ¢im sa dosiahne modularny a
znovupouziteIny navrh.

Konceptualny navrh -V tejto faze sa navrhuje Strukttra celej aplikacie. Na opis sa
pouzivaju objektové vlastnosti ako konceptualne triedy, generalizicia, agre-
gécia, inStancie tried a pod., pricom st rozsirené o principy odvodené z HDM
a podobné perspektivam v HDM.

Navrh navigacie - V tejto fdze sa navrhuju vSetky naviga¢né struktiry aplikacie
pre vietky mozné poziadavky pouZivatelov. Navrh navigécie moZe byt’zde-
deny z konceptudlneho névrhu, alebo moéze byt’ vytvoreny nezavisle. Na
vytvorenie navigacie vyuziva uzly (konceptuélne triedy), odkazy, indexy a
pod.

Abstraktny ndvrh rozhrani -V tomto kroku sa navrhuje abstraktné rozhranie spo-
lu s r6znymi multimedidlnymi typmi. Naviga¢né objekty z predchadzajticeho
kroku sa prepajaju s objektami rozhrania. Ich r6znymi prepojeniami moézu
vzniknat'rézne rozhrania pre tie isté naviga¢né schémy. V tomto kroku sa tieZ
zadefinuju reakcie na interné a pouZivatelom generované udalosti, synchro-
niz4cia medzi jednotlivymi multimedialnymi typmi rozhrania a komunikécia
medzi objektami rozhrania a navigacie.

Implementdcia - V tejto casti sa vysledok navrhu navigacie a ndvrhu rozhrani
implementuje pomocou dnes beZnych néstrojov ako napr. Director, alebo
pomocou jazyka HTML a pod.

Pri metodike OOHDM mozno pouZit'niektort standardnti notaciu zapisu dia-
gramov, napr. notdciu UML. Podpora multimédii v OOHDM je zabezpecend objek-
tovo orientovanou multimedialnou databazou, ktora zahfta jednak statické objekty
(napr. text a obraz), ale tiez aj dynamické objekty (napr. zvuk a video) PouZzitie
objektovo orientovanej databdzy umozZnuje tvorbu komplexnych hypermedidlnych
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Struktir pre modelovanie zlozitych objektov redlneho sveta. Podobne ako HDM
model, OOHDM umoziiuje znovupouzitie na ré6znych tirovniach navrhu. Nesko-
r$ie zmeny v navrhu pri pouziti OOHDM metodiky moZno I'ahko vykonat, avSak
zmena v navrhnutej Struktiire moZe mat’za nasledok nutnost'tpravy celej Strukta-
ry. OOHDM metodika zlepsuje udrZiavatelnost a znovupouzitie vdaka oddeleniu
navrhovych krokov a abstrakcii objektovo orientovaného navrhu. Rozsiruje HDM
model o modelovacie prvky pre navrh navigacie a rozhrania. TaktieZ zahfia inte-
rakciu medzi pocitatom a pouZzivatelom.

3.2.3 The Relationship Management Methodology (RMM)

RMM [ISB95] je metodika pre Struktarovany navrh hypermedialnych systémov a
je zaloZend na HDM. Model pre notaciu diagramov je spojenim entitno-rela¢ného
modelu na opis objektov a ich vzajomnych vztahov a HDM modelu. RMM opisuje
kompletny Zivotny cyklus projektu, avsak nezaobera sa pociatoénymi fazami ako
st Stadia vhodnosti alebo analyza poZiadaviek. Tiez sa nezaobera zaverecnymi
fdzami ako je napr. udrzba. Této metodika prindsa iterativny pristup do tvorby,
pretoze vyZzaduje spatnt vazbu medzi jednotlivymi krokmi.
Samotny navrhovy proces pozostava zo siedmich krokov:

1. navrh entitno-rela¢ného modelu - V tomto kroku sa vytvaraja entitno-rela¢né

diagramy.

2. m-Slic{] ndvrh - V tomto kroku sa modeluja atribuaty entit, ktoré sa maja
zobrazovat’simultanne.

3. navrh navigécie - V tejto fdze ndvrhu sa spristupriuji informacie pre pouzi-
vatela a vytvaraju sa naviga¢né prvky prostredia.

4. navrh prevodu - Tu navrhér opisuje ako transformovat’abstraktné konstruk-
cie vytvorené predchadzajiicimi krokmi do fyzickej trovne, napr. ako ich
implementovat’v jazyku HTML.

5. navrh pouZzivatel'skych rozhrani - V tejto faze ndvrhu sa riesi rozloZenie textu
a ostatnych medialnych prvkov.

6. navrh sprédvania sa pocas prevadzky - V tejto ¢asti sa rieSi pouZitie dynamicky
generovanych stranok, pouzitie vyhladévacich nastrojov a pod.

!m-Slice sa pouziva na modelovanie malych informa¢nych jednotiek prezentécie. m-Slice sa
definuje zoskupenim atribtitov entity entitno-relatného modelu alebo inych m-Sliceov. Prefix m
pochéddza z pomenovania ruskych babik matrioska. Podobne ako tieto babiky aj m-Slicy m6zu byt’
navzajom do seba poschovavané.



3.3. NAVRHOVE VZORY 45

7. implementécia a testovanie

Pri RMM metodike moZno pouzit’Standardnti notaciu zapisu entitno-rela¢nych
modelov, ktoré je doplnena o entity RMDM notécie. KedZze RMM je zaloZené na
principoch navrhu databédz, je vhodné pre pouzitie v databazovo orientovanych
web aplikdciach. Znovupouzitelnost’ vytvoreného navrhu je obmedzena len na
rieSenia v pribuznej aplikac¢nej oblasti. Dodato¢né tpravy v zmysle doplnenia alebo
zmeny obsahu st jednoduché, avsak tipravy Struktiry si vyZaduja vacsie zdsahy do
existujiceho ndvrhu. RMM nechédva navrharovi priestor pre ndvrh smerom zdola
nahor ale aj zhora nadol.

3.3 Navrhové vzory

Po vzniku a rozsireni navrhovych vzorov [AISJ97] v softvérovom inZinierstve sa
zacali navrhové vzory vytvarat’aj pre web aplikdcie. MoZzno povedat, Ze ndvrhové
vzory neboli vymyslené, ale objavené v existujticich softvérovych systémoch. Na-
vrhové vzory systematicky pomentuvaju, vysvetluja a vyhodnocuji navrh. Zjedno-
dusuja znovupouZitie ispesného navrhu a architektiry. Navrhové vzory opisuji
problémy, ktoré sa opakovane vyskytuju, pricom zahfiiaji a vystihuja podstatu ich
rieSenia. MoZno ich v podstate oznacit’'za Sablény, ktoré mozno pouZit'v r6znych
situdcidch. Opisuju kontext, v ktorom ich mozno aplikovat, problém a interakcie,
ktoré ho ozivuju a elementy, z ktorych pozostava.
Hlavné vyhody pouzitia navrhovych vzorov moZno zhrnut*

e umoznuju rozsiahle znovupozitie softvérovych architektar

e zlepsuju komunikaciu vo vyvojovych timoch vdaka zavedeniu vlastného
slovnika

e zachytavaju vedomosti navrharov, ktoré aplikujt implicitne
e umoZnuju vyjadrit’kompromisy a alternativy

Sposob zédpisu nadvrhovych vzorov pre hypermedidlne aplikdcie a systémy je
naj¢astejsie vo forme textového opisu. Struktira opisu nie je pevna, zvycajne viak
obsahuje spolo¢né casti. Jeden zo spdsobov zéapisu je tzv. ,,GOF” forméat [GHJV95],
ktory obsahuje tieto Casti: ndzov, problém, rieSenie a dosledky. Iny ¢asty format zapisu
je tzv. ,Alexandersky” [AIS]97], ktory obsahuje podobné casti: ndzov, kontext,
problém, riesenie a siivisiace vzory. Navy$e Casto mozno najst’ aj dalsie casti ako
motivécia, implementacia alebo priklady realnych systémov.

Névrhové vzory pre pouZitie pri tvorbe hypermedidlnych aplikdcii moZno roz-
delit’'do dvoch zékladnych skupin [RSG97]. Sa to navrhové vzory pre:
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hypermedialne systémy - Do tejto kategorie zaradujeme navrhové vzory, ktoré
sa pouzivaji pri tvorbe néstrojov a prostredi pre tvorbu hypermedialnych
aplikdcii. Casto sa opisuji ,,GOF” forméatom.

hypermedidlne aplikacie - Tieto ndvrhové vzory st urcené pre navrharov aplika-
cii. Maja abstraktnejsi charakter ako predchadzajtce, preto sti nezavislé od
implementa¢nych systémov. NajcastejSie sa opisuju , Alexanderskym” for-
matom. Navrhové vzory tejto kategérie mozno dalej roz¢lenit’ na navrhové
vzory pre:

e navrh navigdcie - sliZia na organizovanie navigac¢nej struktary aplikacie
v zrozumitelnej forme

e navrh rozhrani - poskytuji navod pre rozumné organizovanie zobrazo-
vanych informacii

Dnes sa ndvrhové vzory pre hypermedialne aplikacie rataji na desiatky [Hyp].
Ich kompletny opis je nad rdmec tejto publikacie, preto by sme chceli poukazat'na
niektoré problémy z réznych oblasti, ktoré sa snaZia riesit. Priblizime problémy a
motivacie podobne, ako st zapisané v ndvrhovych vzoroch.

V oblasti navrhu navigécie navrhové vzory riesia napriklad tieto problémy:

e ako urdit'rozsah informa¢ného uzla E] [LRS98], [GRS97] - ako efektivne ¢lenit’
mnozstvo informécii do samostatnych celkov

e statické/dynamické informacéné uzly a odkazy [GRS97] - treba riesit pri pou-
ziti web aplikécii postavenych na databazovom zaklade

e navigaény kontext [LRS98], [GRS97] - ako organizovat’ navigaéna Strukta-
ru aplikécie tak, aby sa pouzivatel mohol dostat’' k pozadovanej informacii
viacerymi cestami

e ako poskytnut’ pouzivatelovi stélu a zrozumitelna informaciu o jeho pozicii
v navigac¢nej $trukture [GRS97] - treba rie$it’ nielen to, kde sa pouzivatel
nachadza, ale aj ako mu pomdct’pri rozhodovani kam sa chce dostat’dalej

e ako zabranit’ zbyto¢nému ,skakaniu” pouzivatela medzi aktudlnym a pred-
chadzajacimi informa¢nymi uzlami [LRS98] - problém pri spatnom odkazo-
vani sa na predchadzajtce informacie

e tvorba uzavretej navigacie v mnozine informacnych uzlov [RSL98] - vhodné
pre tematicky ucelené mnoZiny informaénych uzlov

*Pod pojmom informaény uzol moZeme rozumiet napriklad web stranku alebo stranku multime-
dialnej aplikacie.
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e ako informovat’ pouzivatela o novych pridanych objektoch [RSLI8]

e automatizované informovanie pouzivatela [RLS00] - poskytnut'pouzivatelovi
moznost’prihlasit’sa na automatizované zasielanie informécit

e zhromaZdovanie rozhodnuti pouzivatela [RSLI8] - vhodné pre elektronické
obchody pre zaznamenanie rozhodnuti pouZivatela o kiipe predmetov, fina-
néné transakcie sa ponechajt az na zéver

Vzory pre navrh navigacie dalej riesia napriklad problém ako zlepsit'navigaciu
oddelenim nezavislych ¢asti web aplikacie, poskytnutim odkazov a rad [RLS00],
rieSia problematiku vyhladavacich mechanizmov [LRS99] alebo personalizovanych
[RSDO1] a adaptivnych web aplikacii [RK02].

V oblasti navrhu rozhrani ndvrhové vzory rieSia napriklad tieto problémy
[GRS97], [LRS98]:

e ako odlisit'obsah od navigaénych prvkov pouzivatel'ského rozhrania

e ako odlisit'r6zne navigaéné prvky pouiivatel’ského rozhrania

poskytnat’informacie pouiivatel’ovi az na jeho ziadost’

ako informovat’pouZivatela o dosledku nim aktivovaného prvku navigainé-
ho rozhrania

e ako informovat’pouZivatela o stave prebiehajucej interakcie

Dalsie ndvrhové vzory pre navrh navigacie mozno najst'v [RSLO0]. Navrhové vzory
pre hypermedialne aplikacie st opisané velmi abstraktne a opisujii moZné rieSenie.
Preto v nich nemozno hladat’presné postupy, skor ich moZzno charakterizovat’ako
rozumné pristupy pre rieSenie opakujucich sa problémov. Niektorymi praktickymi
radami sa zaobera kapitola[d]
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Kapitola 4

Navrh rozhrani

Nielen informac¢ny obsah, ale i forma jeho prezentacie, zaujme navstevnikov web
stranok surfujucich po Internete. Atraktivnost, zrozumitelnost’ alebo konzisten-
tnost” internetovych web sidiel mdze vyrazne vplyvat’ na ich navstevnost’ resp.
uspesnost. Uvedeny fakt nas jasne motivuje k tomu, aby sme dostato¢ne dbali i na
navrh web stranok z hladiska pouZivatelskych rozhrani. Navrh pouzivatel'skych
rozhrani predstavuje dnes uZz rozsiahlu vednu oblast, ktora spdja mnohé principy
grafického nadvrharstva, psycholégie a prirodzenej logiky.

Této kapitola sa preto venuje zdkladnym aspektom navrhu web rozhrani, pri-
¢om sa zameriava najmé na internetové stranky prezentacného charakteru. Na
zaciatku predstavuje elementarne principy navrhu, ktoré sa orientované na vse-
obecné potreby pouzivatela. Dalej st uvedené zékladné typy strukttr web sidiel a
opisy jednotlivych typov web stranok. V zavere st prezentované zédkladné principy
typografie a redakéného Stylu pre optimélnu prezentaciu informa¢ného obsahu.

4.1 Zaklady pouzivatel'ského rozhrania

Grafické pouzivatel'ské rozhrania sti navrhované na to, aby prenechali pouzivatelo-
vi kontrolu riadenia nad svojim pocita¢om. PouZzivatelia vo v8eobecnosti o¢akavajt
od rozhrani istti iroven sofistikovanosti, a to plati i pre web rozhrania. Hlavnym
cielom vytvarania rozhrani je poskytnat’ podporu potrebam pouZivatela, adapto-
vat’existujuce technoldgie jeho poziadavkam a nikdy nevyzadovat’od pouzivatela
prispdsobenie sa obmedzeniam v ich ¢innosti.

Prave kvoli uvedenym aspektom web rozhrani je nutné mat’zékladné informa-
cie o cielovej skupine pouzivatelov. Je nemozné vytvorit’ vhodné rozhranie pre
pouzivatela, ktorého potreby nepozndme. Dobrou pomockou pri vytvéarani roz-
hrani st jednoduché scenére pouzitia pre pouzivatelov rdéznych drovni. Testovanie
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rozhrani a spitna odozva od pouZivatelov je najlepsi spdsob ako zistit'¢i navrhnuté
rieSenia zodpovedaji potrebam navstevnikov.

4.1.1 Jasné navigacné pravidla

Vidsinu pouzivatel'skych interakcii s rozhranim web strénok tvori navigécia cez
hypertextové odkazy. Hlavnhym problémom je pri tom nedostatok zmysluplnych
informdcii o tom, kde sa prave nachddzame. Jasné, jednoznacné a konzistentné
ikony, grafické alebo textové mapy stranok moéZzu pouzivatelovi poskytnut’ dosta-
tond pomoc pri ngjdeni toho ¢o hlad4, bez zbytoiného stracania asu. Navstevnici
by mali mat’ moZnost’jednoducho sa dostat'na hlavné stranky a iné hlavné navi-
gacné body. Tieto zdkladné odkazy by mali byt pevnou stcastou kazdej stranky.
Dobrym rieSenim pre systém navigécie je vytvorenie konzistentného naviga¢ného
menu tlac¢idiel (pontkajtice vela moZnosti na malom priestore).

4.1.2 Ziadne koneéné stranky

Postupnym prehliadanim stranok jednotlivych sekcii ¢ podsekcii moZe pouzivatel
stratit’prehlad o tom, kde sa prave nachadza. Moze sa i stat, Ze neuvidi zdkladné
informdcie o stranke a nebude vediet’ako sa da dostat’do jej itvodnej casti. Preto
by Ziadna stranka nemala byt'kone¢nd. Mala by obsahovat’minimalne odkaz na
navrat na hlavné stranky.

4.1.3 Efektivny pristup

PouZivatelia sa chct dostat’k hladanym informacidm najmensim po¢tom krokov. Z
toho vyplyva, Ze je doleZité navrhnat’efektivnu hierarchicka Struktdaru informacii.
Studie ukazuju, Ze pouZivatelia preferuji menu s minimalne 5 az 7 prvkami a maja
rad$ej menu s men$im mnoZstvom robustnejsich prvkov, ako menu zloZené z vela
jednoduchych prvkov.

41.4 Dlzka odozvy a interakcia

PouZivatelia nebudu tolerovat’ pomalé nacitavanie stranok. Prieskumy ukazuju,
Ze pre vacsinu operdcii je hranica frustracie spdsobenej ¢akanim okolo 10 sektind.
Ak je priemerny navstevnik nasich stranok pripojeny na Internet cez modem, je
nevhodné dévat’ na stranky rozsiahle bitmapové obrazky, pretoZe ich nacitanie
je vacsinou pomalé. Avsak, ak napriklad vyvijame lokdlnu intranetova stranku
pre viacerych pouZivatelov, ktori budu pripojeni na web servery cez lokalnu siet,
mozeme kl'udne pouzit'i rozsiahlejsie obrazky, animacie ¢i multimédia.



4.2. NAVRH STRUKTURY WEB SIDLA 51

Vo v8eobecnosti by vsak tvorcovia stranok mali byt'konzervativni pri pouzivani
grafickych elementov, pretoZe i pouzivatel pripojeny cez vysokorychlostny Internet
(ISDN, DSL atd’) oceni aspekt rychleho nacitania.

4.1.5 Jednoduchost’a konzistencia

Néavstevnici web stranok nebyvajti ocareni rozsiahlostou a spletitostou rozhrani. A
to najma ti, ktori potrebuju pravidelne pristupovat'na dané stranky. Zakladnymi
vlastnostami dobrych rozhrani st jednoduchost, zrozumitelnost’ a logickost. Po-
uzivatel'ské rozhranie web stranky by malo zodpovedat’ vieobecnym navigaénym
a vzhladovym konvenciam ostatnej vacsiny stranok, pretoZe pouZivatelia su uz
zvyknuti na tieto konvencie. Va¢sinu svojho ¢asu trdvia na inych strankach ako na
nasej, takZe je dobré vyhybat’sa velmi nezvy¢ajnym rozhraniam, ktoré mali povod-
ne upttat pozornost navitevnika. Pre maximalnu funkénost’a ¢itatelnost’by mala
byt'navrhnuta strdnka postavend na konzistentnych vzoroch jednotlivych modulov,
ktoré zdielaju rovnaké rozloZenie mriezky, rovnaké grafické témy, textové konven-
cie a hierarchiu. Cielom je byt’ konzistentny a predvidatelny, aby pouzivatelia
mohli prezerat’stranky pohodlne a mohli si byt’isti, Ze najdu to ¢o potrebujt.

4.1.6 Integrita a stabilita navrhu

Udrziavanie funkénej stability znamena dbat’o to, aby vSetky interaktivne elementy
fungovali spolahlivo. Ak navrhneme a spristupnime nase stranky, budeme musiet’
pravidelne kontrolovat’aktivnost’'vsetkych odkazov a spravnost’vsetkych operéacii.

4.1.7 Spitna odozva a dialég

Dobre navrhnuté web stranky poskytuji priame linky na svojich spravcov, pripadne
kontaktné informaécie na svojich zakladatelov ¢i prevadzkovatelov. Je dolezité byt’
dobre pripraveny na otazky a komentare navstevnikov. Zriadenie tohto vztahu s
navstevnikmije dobrym predpokladom na tispesné prevddzkovanie a vylepSovanie
stranok.

4.2 Navrh struktiary web sidla

Zakladnym organiza¢nym principom je navrhniat’ stranky v stilade s potrebami
pouzivatelov. Spytajme sa sami seba, ¢o nasi navstevnici chct a zamerajme névrh
stranky hlavne na tieto potreby. Vela organizacii a obchodnych spolo¢nosti robi
chybu napriklad v tom, Ze prezentuji v prvom rade svoju organiza¢nu Struktaru
a nie sluzby ¢i produkty pre svojich zdkaznikov. Zakaznika skor zaujima to, ¢o
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Obréazok 4.1: Sekvenéna struktara

firma pontika, nez to ako je organizovand. Rozpréavajte sa s ludmi, ktori tvoria vase
hlavné publikom a snaZte sa vcitit'do ich predstav.

4.2.1 Organizovanie publikovanych informacii

Vytvorena stranka nebude tispe$nd, pokial jej obsah nebude presne, spravne, atrak-
tivne a dobre napisany. Kognitivni psycholégovia zistili, Ze va&sina I'udi si dokaze
v kratkodobej paméti udrzat’iba 4 aZ 7 informécii. Sposob ako I'udia vyhladaja a
pouzivaja informécie taktieZ naznacuje, Ze je lepsie pouzivat’mensie jednotky in-
formécii ako tie rozsiahlejSie. Nasledujtice Styri kroky optimalizuji organizovanie
publikovanych informacif:

1. Rozdelme obsah do ucelenych logickych ¢asti
2. Zriadme hierarchiu doleZitosti medzi jednotlivymi ¢astami
3. PouZime tato hierarchiu pri Struktirovani jednotlivych ¢asti

4. Analyzujme funkény a umelecky tispech nasho systému.

4.2.2 Zakladné struktary stranok

Web stranky su vytvarané podla zdkladnych strukturdlnych architektar. Tieto
zakladné architektiry definuji naviga¢né rozhranie a poméhaja dotvarat’ pouzi-
vatelovu mienku o tom ako st informacie organizované. Existuju tri zékladné
Struktary: sekvencnd, hierarchicka a sietova.

Sekvenéna struktiira

Najjednoduchsi sposob ako organizovat’ informacie je zaradit’ich do sekvenc¢nej
postupnosti. Sekven¢né usporiadanie moZze byt’ chronologické, alfabetické ale-
bo logické. Sekvencné Struktarovanie stranok je ¢asto pouzivané napriklad pri
strankach typu vyukovy kurz, v ktorych &itatel musi prejst’ postupne cez kone¢nt
mnozinu stranok, ktoré vyuZzivaja linedrnu navigaciu.
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Obréazok 4.2: Hierarchicka Struktira

Komplexnejsie web strdnky modZu byt’tieZ organizované ako logické postupnos-
ti, pricom kazdé4 stranka v postupnosti ma jedno alebo viac odboceni a doplnujticich
informacif.

Hierarchicka struktara

Hierarchicka strukttra pozostava z jednej hlavnej stranky, okolo ktorej st organizo-
vané ostatné podstranky. Casto sa vyuziva pri strankach firiem alebo organizacii.

Sietova Struktira

Sietovo organizované Struktury maja velmi mélo obmedzeni. Podstatou tejto §t-
ruktary je napodobriovanie asociativneho myslenia ¢loveka a velkého toku idei,
umoziiujuc pouzivatelom volne sledovat’ich zdujmy v jedinetnom, objavnom a
vystrednom prostredi.

4.3 Typy web stranok

4.3.1 Hlavné stranky

Web sidla st zvycajne organizované okolo jednej hlavnej stranky, ktoré je vstupnym
bodom do systému tychto stranok. V hierarchickej strukttre hlavna strdnka je na
vrchole a vSetky ostatné stranky by mali obsahovat’priamy odkaz na fiu. Doménova
adresa (URL) nasich web sidiel ukazuje va¢sinou na hlavnu stranku.

Hlavné stranky mo6Zu vykonavat’mnoZstvo funkcii. St najviac navstevované a
teda st velmi vhodné pre umiestnenie noviniek, hlavného menu alebo obsahovych



54 KAPITOLA 4. NAVRH ROZHRANI

Obréazok 4.3: Sietova Struktara

osnov.

Hlavné stranky orientované na menu

Hlavné stranky orientované na menu dominovali najmé v prvych rokoch Internetu
a zostali dodnes zauZivanym typom. MoZu byt'navrhnuté ako zoznam textovych
HTML odkazov alebo obrazkové mapy s prislusnymi linkami. Sofistikované na-
vrhy vyuZivaja kombindciu obrazkovych klikacich map a blokov textovych liniek.
Textové linky maju mensi vizuélny efekt, avak sa lahsie upravuju.

Hlavné stranky orientované na nové spravy

Hlavné stranky spravodajskych organizacii ako New York Times a CNN st typic-
kymi prikladmi tohto typu hlavnych stranok. Aktualne informécie robia stranky
viacej zaujimavé a zvysuja pravdepodobnost’opakovanych navstev.

Hlavné stranky orientované na prehlad poskytovanych informacii

Rozsiahle web stranky poskytuju velké mnoZstvo informécii pre $iroké spektrum
navstevnikov. Naviac, ndvstevnici ¢asto prichddzaji na stranky so Specifickymi
zdujmami. V tomto pripade je ¢asto vyhodné rozdelit’ publikum okamzite do
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jednotlivych zdujmovych oblasti a pontknut’im Specifickej$ie informacie az cez
menu podstranok.

4.3.2 Menu a podstranky

Komplexné stranky je lepsie rozélenit’ do niekolkych podstranok s vlastnym me-
nu, pretoZe nie je praktické a efektivne umiestnit’ tucty odkazov na jednu hlavnu
stranku. Poskytnutim podstranky pre kazdy hlavny bod obsahu vytvorime lokalne
hlavné stranky pre kazda sekciu.

4.3.3 Pribuzné stranky

World Wide Web rastie rapidne rychlo a i velké komer¢né vyhladavace ako Yahoo
a Excite obsahuju linky len zlomku existujucich stranok pristupnych cez web. Ked’
autori za¢nu tvorit'web stranky, zvycajne jednou z prvych navrhnutych stranok je
zoznam stranok pribuznych ich profesii alebo zdujmom.

4.3.4 FAQ stranky

Casto polozené otazky (Frequently Asked Questions, FAQ) st velmi vhodné pri
strankach, ktorych cielom je poskytovat’pouiivatel’skl’l podporu a iné inform4cie.
Vela otazok od novych pouzivatelov bolo poloZenych i zodpovedanych uZ pred-
tym. Dobre navrhnuta FAQ stranka moZe pomdct’ pouZivatelovi lepsie pochopit’
relevantné informdcie ¢i pontikané sluZby.

4.3.5 Chybova stranka 404

Vela pouzivatelov Internetu je uz obozndmenych s strankou ,404 error, file not
found”, ktord sa zobrazi na obrazovke, ak web server nemoze néjst’ pozadovant
stranku. Stbor moze chybat, pretoZe ho autor premiestnil alebo zmazal, alebo
pouZivatel jednoducho zle zadal URL adresu stranky.

Vicsina Standardnych chybovych stranok je vSeobecna, skaredd a neinforma-
tivna. Dobre navrhnuta chybové stranka 404 by mala byt konzistentna s dizajnom
ostatnych stranok. Mala by poskytovat’pravdepodobné vysvetlenie chyby, navrho-
vat’ alternativy a poskytnut’ odkazy na lokdlne hlavné stranky, obsah stranok ¢i
vyhladéavaciu stranku.
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Obrazok 4.4: Priklad zlého a nekonzistentného navrhu (vlavo), priklad konzistent-
ného a dobre ¢itateIného navrhu (vpravo) [LHOZ]

4.4 Typografia

Typografia sa zaobera rovnovahou a vzdjomnym pdsobenim typov pisma na stran-
ke, slovné a vizualne porovnanie, ktoré poméha pouzivatelovi porozumiet’ forme
a absorbovat’podstatu obsahu stranky.

4.4.1 Citatelnost’

Dobra typografia zavisi od vizudlneho kontrastu medzi pouzitymi fontami, od-
stavcami, nadpismi a okolitym prdzdnym bielym miestom. Ni¢ nezaujme oko a
mozog Citatela tak, ako silny kontrast a zretelné vzory. Navrhar tento efekt moze
dosiahnut’iba doslednym ndvrhom tychto jednotlivych ¢asti stranky.

Ak nés obsah tvori hlavne text, typografia je dobry néstroj, ktory moézeme vy-
uzit'na ,nakreslenie” vzorov organizacie textu na stranke. Prva vec, ktoru si ¢itatel
vSimne nie je nadpis alebo iné detaily na stranke, ale je to celkovy vzor a kontrast
stranky. Pravidelné opakované vzory zavedené cez dosledné organizovanie tex-
tu a grafiky pomdze zvysit' troven Citatelnosti. Naopak nejednotna heterogénna

MroMe

typografia staZi ¢itatelovi orientaciu v texte.
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4.4.2 Zarovnanie

Okraje definuju ¢itatel'sky usek stranky tym, Ze oddeluju hlavny text od okolitého
prostredia. Okraje vytvéaraju dolezity vizualny reliéf v kazdom dokumente, ale
désledny navrh okrajov a ostatného ,cistého miesta” je doleZity najma pri web
strankach, pretoze obsah web stranok musi sticasne existovat' na obrazovke po-
¢itaca spolu s elementami rozhrania prehliadaca a s ostatnymi oknami a ikonami
pouZivatel'skych rozhrani. Okraje a volné miesto mozu byt'vyuZité na zvyraznenie
hlavného textu od ostatnych casti. Odstavce textu mozu mat’trojaké zarovnanie:
zarovnanie dolava, zarovnanie doprava a zarovnanie na stred.

4.4.3 Typy fontov

Kazdy typ fontu ma Specificky tén, ktory by mal vytvarat’harmonicky silad medzi
slovnym a vizualnym tokom obsahu. V prvych verziach jazyka HTML, sa typy fon-
tov nedali zadefinovat’ Fonty sa zobrazovali tak, ako ich mal pouZivatel nastavené
vo svojom prehliadaci. Aktuélne verzie jazyka HTML a CSS umoZziiuja pouZivat’
dizajnérom Siroké palety fontov, ktoré Standardne podporuji operacné systémy.
Ak sa dizajnérom zadefinovany font nenachadza na lokalnom pocitaci, prehliadac
na prislusnych strankach zobrazi font, ktory je nastaveny ako predvoleny.

4.4.4 Citatelnost fontu na obrazovke

Niektoré typy fontov su viac citatelnejie na obrazovke ako ostatné. Tradi¢ny
typ fontu ako Times Roman sa povaZuje za jeden z najviac ¢itateInych fontov na
tlacenom papieri, avSak na obrazovke pocitaca vyzerajui jeho pismend prilis malé a
nepravidelné. Citatelnost’ fontu na obrazovke je zvycajne najviac ovplyvnena tzv.
x-vyskou (vyska malého pismena ,x“) a celkovou velkostou fontu.

4.4.5 Fonty navrhnuté pre obrazovku pocitaca

Fonty ako Georgia a Verdana boli §pecidlne navrhnuté pre optimalnu itatenost'na
obrazovke pocitaca. Maji prehnant x-vysku a st SirSie v porovnani s ostatnymi
tradiénymi fontami. Tieto fonty pontkaju vynikajtcu ¢itatelnost pre web stranky.

4.4.6 Vyber fontu

Najkonvenc¢nejsia schéma fontov je pouZitie patkového pisma ako Times New Ro-
man alebo Georgia pre bloky textov a bezpitkového ako Verdana ¢i Arial ako
kontrastné nadpisy. Vo vSeobecnosti nastavujeme font Times New Roman na web
strankach, pretoze vytvara odévodnent rovnovahu medzi hustotou informacii a
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Arial

WaZdy typ fontu ma Specificky ton, kiory
by mal wyitvarat” harmonicky sdlad medzi
slavnym a vizualnym tokom obsahu,

Verdana

Kazdy typ fontu ma Specificky ton,
ktory by mal vytvarat harmonicky
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Georgia

Kazdy tvp fontu ma Specificky ton, ktory
by mal wytvarat harmonicky silad medzi
slovnym a vigualnym tokom obsahu.

Times Mew Eoman

Eazdy typ fontu ma specificky ton, ktory by
tnal wytvarat’ harmonicky sulad medzi

sulad medzi slovnym a vizualnym slovnym a vizualnym tokom obsahu.

tokom absahu.

Obréazok 4.5: Ukazky spominanych fontov

celkovou ¢itatelnostou. Vicsina pouzivatelov otakéva patkové pismo pre dlhé blo-
ky textov a povaZuji Times New Roman za najvhodnejsi pre tlacené dokumenty.
Viaceré studie potvrdzuju, Ze patkové pismo je Citatelnejsie oproti bezpéatkovému.
Dizajnér moze pouZzit'bud’ varidcie patkovych fontov, alebo kontrastnejsie bezpét-
kové fonty. Najbezpecnejsie je pouZit’jednoducht typografickti rodinu fontov a
menit’ich velkost’a hrtbku pisma. TaktieZ mozeme zvolit’kombinaciu patkového
a bezpédtkové pisma, ale mali by sme vyberat’iba kompatibilné fonty.

4.5 Redakény styl

Ludia ¢itaju inak na web strankach ako na tlatenych dokumentoch. Jeden z do-
vodov je, Ze &itanie textu na obrazovke je nepohodIné. Vdaka nizkemu rozliSeniu
obrazovky pocitaca a tazkopadnosti skrolovania, vela pouZivatelov si texty na web
strankach iba prehliadne a potom si ich vytla&i pre pozornejsie ¢itanie. Dal$i dovod
je ten, Ze pouZivatelia sa prestivaju zo stranky na stranku, pri¢om zbieraji informa-
cie z rdznych zdrojov. Cheti rychlo zistit’ obsah stranky, najst’¢o hladaju a potom
ist’ dalej.

4.5.1 Stylizovanie prézy

Dokumenty publikované na web strankach musia byt’ vystizné a dobre Strukta-
rované kvoli efektivnejsiemu prehladavaniu. Cudia zvyknua skor preskakovat’ po
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textoch na stranke ako ¢itat’slovo za slovom. Je vhodné pouzit'nadpisy, zoznamy,
typografické zvyraznenia pre slova alebo sekcie, ktoré chceme zvyraznit. Zvyraz-
nené elementy by mali byt jasné a presné. Styl ,obratenej pyramidy” (zaver na
zaciatku textu) pouzivany v zZurnalistike funguje dobre i pri web strankach. Od-
portca sa umiestnit’ dolezité fakty z dokumentu do prvych odstavcov, kde si ich
Citatelia moZu I'ahko ngjst.

4.5.2 Nadpisy a podnadpisy

Edi¢né orienta¢né body ako nadpisy a podnadpisy st zdkladnym rozliSovacim a
Struktarovacim néstrojom vo web strankach ako i v kaZdom inom type publikacie.
Konzistentny pristup k titulom, nadpisom, podnadpisom v dokumentoch pomédze
Citatelovi lepsie sa orientovat.

4.5.3 Odporiacané textové styly

Pre nadpisy (titul stranky, referencie na ostatné stranky; tituly stranky spomenuté v
texte, mena produktov, obchodné znacky) sa odportca pouzit'tu¢né pismo, pricom
zaliato¢né pismeno kazdého slova napiSeme velkym pismenom.

Pre podnadpisy (podnadpisy na stranke, referencie na ostatné sekcie stranky,
opisy grafov, obrazkov, zoznamy) sa odporica pouZit’ tu¢né pismo, pricom iba
zatiato¢né pismeno prvého slova napiseme velkym pismenom.

4.6 Zaver

Navrh rozhrani web stranok predstavuje nezanedbatelnt stiéast’ procesu web inZi-
nierstva. Je siborom technik a metéd pre optimélne prezentovanie informa¢ného
obsahu. Jeho fundamentalnym principom je snaha dbat’na poZiadavky pouZiva-
tela, a tym im o najviac sprijemnit’resp. ulah¢it’surfovanie po web strankach. V
dnesnej dobe uz existuje mnoho stadii, ktoré ho podrobne skiimajd, a tie najza-
kladnejsie principy boli prezentované v tejto kapitole. Rozvojom web technolégii
¢i samotnej informacnej spolo¢nosti sa vSak tato oblast’ neustale vyvija, a preto
je vhodné pravidelne sledovat’jej aktuédlne trendy. Kvalita, atraktivnost’a zrozu-
mitelnost’ web rozhrani bude totiz vzdy vyznamne vplyvat na navstevnost’ resp.
uspesnost’celych web projektov.
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Kapitola 5

Testovanie a nasadenie

V tejto kapitole bliZSie opisujeme testovanie web aplikdcii. Uvadzame niektoré
bezné postupy a metédy pouzivané pri testovani softvérovych aplikacii a systémov
a ich porovnanie s web testovanim. Dalej sa tu zaoberdme oblastami web aplikAcii,
na ktoré sa testy hlavne zameriavajt a v kratkosti opisujeme hierarchiu a organizéciu
vykonavanych testov so zameranim na internetové aplikécie typu klient-server.

5.1 Preco testovat’

Idealnym cielom vyvoja softvéru je dosiahnut' nulova chybovost’ produktu. Prax
je vSak ina - hovori sa, Ze v kazdom softvéri je minimélne jedna chyba. Napriek
tomu, Ze programatori ¢asto povazuju testovanie za zdlhavti a o ¢as oberajticu
¢innost), v softvérovom procese by malo mat’svoje pevné miesto. Dobre navrhnuté
testy moZu odhalit’ velké mnoZstvo chyb, ktoré sa nasledne daju redukovat’ na
minimalnu troven. V nasledujucich bodoch uvedieme niekolko dalsich dévodov,
preco je dolezité softvér testovat*

e Overenie, Ze vSetky poziadavky boli analyzované spravne

Vela zo zavaznych zlyhani softvéru bolo zapri¢inenych nekompletnymi alebo
chybajtcimi poZiadavkami. Testovanie overuje, ¢i st poZiadavky relevantné,
koherentné, meratelné, kompletné a testovatelné.

e Overenie, Ze vSetky poziadavky boli implementované spravne

Adekvétne testovanie zabezpecuje, Ze softvér pracuje tak, ako sa ocakéva.
Na jednotlivé dopyty pouzivatela odpoveda spravne a pracuje podla zadanej
Specifikacie.
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o Identifikovanie chyb v skorSich fazach vyvoja produktu

Cim skor sa chyba v systéme odhali, tym menej stoji jej odstranenie.

e Verifikovanie interakcii medzi softvérovymi stciastkami

MnoZstvo chyb v systémoch vznikd prave pri interagovani casti systému.
Vhodnym ndvrhom testov mdZeme tieto chyby identifikovat’a nasledne od-
stranit’

e Zvysovanie spolahlivosti aplikicie

Testovanim sa chyby v systéme odhal'ujtﬂ Nésledne moZu byt opravené, ¢o
prispieva k zvySovaniu spolahlivosti produktu.

5.2 Testovanie vo vSseobecnosti

Testovanie zastdva dolezitti tillohu v procese vyvoja softvéru. MoZme ho najst’prak-
ticky vo vSetkych fazach vyvoja. Od planovania akceptaénych testov (Specifikacia
poziadaviek), planovania systémovych integra¢nych testov (Specifikacia systému),
planu testovania jednotiek (hruby a jemny navrh), regresného testovania pocas
implementacie aZ po akceptacné testovanie zakaznikom.

Vzhladom na fakt, Ze pojem testovanie aplikacii v sebe zahfiia Siroku $kalu
pojmov, uvadzame kratky prehlad niektorych spdsobov testovania [sall.

Testovanie kompatibility - testovanie pre zaistenie kompatibility aplikacie alebo
web stranky na réznych prehliadacoch, operaénych systémoch a hardvéro-
vych platformach. Mo6Ze sa vykonavat’'manuélne alebo automatizovane, po-
uzitim testovacich sad.

Testovanie zhodnosti - overenie zhodnosti vzhladom na vyrobné standardy (pre-
nosnost, prevadzkyschopnost, kompatibilitu s definovanymi standardmi).

Funkciondlne testovanie - overenie, ¢i aplikdcia spliia svoju Specifikaciu a spravne
vykondva vsetky svoje funkcie.

Testovanie nasadenia - generické testovanie, ktoré v sebe zahfiia previdzkové testo-
vanie a zdtaZové testovanie.

Prevadzkové testovanie - overenie zhody systémovych komponentov vzhladom
na prevadzkové poZiadavky. Casto sa pouZivaja automatizované testovacie
néstroje na simuléciu velkého poctu pouzivatelov.

'napr. odhalenie nepredpokladaného spravania sa aplikacie
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Regresné testovanie - spdtné, opakované testovanie komponentov za ti¢elom ove-
renia funk¢nosti. VyuZiva sa hlavne pre overenie vplyvu novych zmien v sys-
téme na doteraj$iu funkénost’ ostatnych casti. MoZe sa vykonavat’'manuélne,
ale ¢asto sa pouzivaju testovacie pripady a sady pre urychlenie opakovanych
tkonov.

Dymové testovanie - hrubé testovanie hlavnych funkcii systému bez kladenia do-
razu na detaily.

Zatazové testovanie - sledovanie systému za hranicami jeho funkénej Specifika-
cie. Casto sa vykonava podobnym spdsobom ako previdzkové testovanie, ale s
pouzitim omnoho vyssej irovne testovacej prevadzky.

Testovanie jednotiek - funkcionalne a zhodové testovanie samostatnych systémo-
vych jednotiek.

5.3 Rozdiely medzi testovanim web aplikacii a klasickych
softvérovych aplikacii

S prudkym rozvojom Internetu vo svete sa pocet systémov, ktoré st zaloZené na
sietovych technolégiach stale zvySuje. Spolu s mnozstvom web aplikacii sa tak-
tieZ zvysuje aj ich komplexnost’a zloZitost, ¢o samozrejme vedie k va¢siemu poctu
chyb. Preto je potrebné vyvinut'vicsie asilie pri testovani a hlavne testovanie zau-
tomatizovat’. Existuje vela postupov, metod a nastrojov pre testovanie klasickych
softvérovych aplikacii. My sa budeme zaoberat’ rozdielmi medzi testovanim web
aplikacii a testovanim klasickych softvérovych interaktivnych aplikacii.

Mozeme povedat, ze védcsina web alebo klasickych softvérovych aplikacii, sa
sprava ako ,oknova aplikécia’ﬂ Vsetky komunikujii cez pouZivatel'ské rozhra-
nie s jednym alebo viacerymi pouzivatelmi. Napriek tomu medzi nimi mozeme
najst’ zasadnejsie rozdiely. Web aplikécie, na ktoré sa hlavne zameriame my, sa
zaloZené na komunikacii klient-server . Aplikacia sa vykondva na serveri, ktory je
pripojeny na Internet. Cez toto pripojenie, mozu klienti komunikovat’s aplikaciou
pouzitim predpisanych protokolov. Na obrazku5.1/je zobrazeny schematicky nacrt
komunikdcie internetovej a klasickej softvérovej aplikacie. [vBMO03]

Pri klasickych softvérovych aplikaciach pouZivatel komunikuje len s grafickym
rozhranim (GUI), kym pri internetovych aplikdciach poziadavka klienta prechadza
tretou stranou, web serverom aZ k aplikacii samotnej. Ako moéZeme vidiet’ na
obrazku 5.1} pri testovani web aplikacii sa musime ststredit'na pat’entit: [vBMO3]

Zyybrali sme tento druh aplikacii vzhladom na fakt, Ze st naj¢astejsie pouzivané
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Obréazok 5.1: Schematické porovnanie komunikacie a) Internetovej aplikacie b)
klasickej softvérovej aplikacie

1. klient

2. komunikac¢né protokoly
3. tretie strany

4. web server

5. aplik4cia samotna

Klient

PouZivatel'ské strany - klienti, na ktoré sa v tejto kapitole budeme sustredovat'my,
sanazyvaju tenki klientﬂ St to prevaZzne web prehliadace. Na rozdiel od klasickych
softvérovych aplikécii, moze pristupovat’'k internetovej aplikacii stibezne viacero
klientov. Klient moZe zlyhat) alebo skoncit’a to bez porusenia chodu celej aplikacie.

*Majt redukované (alebo Ziadne) vypocétové moznosti. Vsetka aplikaéné logika je na strane
servera. Tucny klient - aplika¢nd logika je implementovana ¢iastocne aj na strane klienta.
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Tretia strana

Pretoze komunikacia vo web aplikdciach prebieha cez Internet, sti zavislé od tre-
tej strany. Pakety st posielané cez smerovace, ktoré riadia komunikaciu na sieti.
NemoZme ovplyvnit), cez ktoré smerovace a uzly data pdjdu. Okrem toho, komu-
nikaciu ovplyviiuju aj d'alsie okolnosti - preklad adries cez DNS server, tretie strany
pre verifikaciu dat a pod.

Komunikac¢né protokoly

Vicsina aplikacii na baze webu je zaloZena na HTTP protokole, ktory je typu dopyt -
odpoved'. Server taka na dopyt, akonahle pride, vybavi poziadavku a posle odpoved.
Casy odozvy vak zévisia od stavu siete a komunikacia mdze zlyhat’

Web server

Web server je softvérovy systém, ktory je pripojeny k Internetu. Na rozdiel od
klasickych softvérovych aplikdcii, klient sa moZze snazit’ pristapit’k web serveru,
ktory je vypnuty alebo pretaZeny, ¢o spdsobi zlyhanie interakcie.

Aplikacia

K aplikdcidm, na ktoré sa zameriavame mozZe naraz pristupovat’viacero klientov.
Niekde by teda mala byt'uloZena informécia o tom, kto komunikuje s aplikaciou.
Operacie (dopyty a odpovede) uréené pre jedného klienta st uloZené v tzv. session.

7z __*s

5.4 Navrhy testovania web aplikacii

Po nécrte hlavnych oblasti, na ktoré sa potrebujeme zamerat’pri testovani moézZeme
prejst’k navrhu samotného automatizovaného testovania. Spésobov ako navrhovat’
testy pre web aplikécie je vela. Spomenieme niektoré z nich.

5.4.1 Dynamické testovanie metédou ¢iernej skrinky

Testovanie pozostdva z opakovaného vykondvania implementovaného systému v
redlnych podmienkach. Dosiahneme to simulovanim realnych interakcii s aplika-
ciou, teda pouzivanim testovacich klientov, ktori sa spravaja tak ako klienti pri
realnom nasadeni systému. Na obrazku5.2)je schéma testera.

Tester generuje poZziadavky (dopyty) a prijima odpovede, na zaklade ktorych
vyhodnocuje spravnost’testovaného systému. Tester sa skladé zo Styroch casti:
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Tester Testovany systém
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Obréazok 5.2: Schematické navrhnutie testera pre dynamické testovanie metédou
iernej skrinky

Specifikdcia - formalny opis spravania sa systému.

Konvertor - komunikuje so $pecifikaciou a udrziava zdznamy o testovacom stave.
Navyse porovnava oc¢akavant Specifikaciu s dosiahnutymi vysledkami.

Drajver - centrdlna jednotka, ktora kontroluje vykonavanie testov. Urcuje, ktoré
testy sa maja vykonat. Vyhodnocuje tispesnost’testovania aplikécie.

Adaptér -slazi na prepis abstraktnej reprezentacie poziadaviek do HTTP poziada-
viek a dekédovanie HTTP odpovedi do abstraktnej reprezentacie.

Pocas spustenia testu drajver vyhodnocuje, & bol dopyt odoslany alebo odpoved’
prijatd. V pripade odoslania dopytu, drajver poziada konvertor o zaslanie spravnej
poziadavky odvodenej zo Specifikicie. Poziadavka je prelozena adaptérom a poslana
aplikdcii na testovanie. V pripade o¢akavania odpovede je tato najskor dekédova-
na adaptérom. Konvertor vysle spravnu odpoved vychadzajtcu zo Specifikicie a na
zéklade porovnania moZe byt vyneseny verdikt o tispeSnosti alebo netispesnosti
testu.

5.4.2 Analyza a reprodukcia chyb vo web aplikaciach

Testovanie web aplikacii ma vela spolotného s testovanim klasickych softvérovych
systémov. Okrem testovania Standardnej funkcionality, konfiguracie, kompatibility
a vykonania Standardnych testovacich typov je vSak treba otestovat’aj interakcie
medzi aplikdciou a klientmi. Prave tato cast’je zna¢ne komplikovand. Nie je vzdy
lahké najst’ alebo zreprodukovat’ chybu. Pri odhalovani takychto chyb je dobré
dodrzat'nasledovné testovacie principy: [Ngu00]

1. Nasli sme chybu alebo len symptém? Bez analyzy prostredia si nemdzeme byt’
isti, ¢i je objaveny symptém nasledok chyby, alebo len zlej konfiguracie na
strane klienta.
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2. Chyby mozu byt zdvislé od prostredia a nemusia byt vZdy viditelné .

3. Chyby mozu byt'v kéde alebo v konfigurdcii. Chyby moéZzu byt'v kéde, alebo len v
nastaventi siete, servera, resp. klienta. Nie je dobré hned robit’zmeny v kéde
za tcelom odstranenia chyby predtym, ako zistime skuto¢nt pri¢inu chyby.

4. Chyby sa mozu nachddzat'v roznych vrstvdich. Analyza povodu chyby z hladiska
urovne jej vzniku dokéaze odstranit’ d'alsie problémy.

5. Statické (konfiguracné chyby a chyby kompatibility) a dynamické chyby (¢asovo zdvislé
chyby a chyby zdrojov) vyZadujii rozne postupy pri ich odhalovani.

5.4.3 Testovanie bezpecnosti vo web aplikaciach

Okrem vyssie spomenutych oblasti testovania internetovych aplikacii je potrebné
venovat’zvySend pozornost’bezpec¢nosti a neautorizovanym vstupom do aplikécie.
Této Cast’je pomerne rozsiahla, preto sa zameriame len na niektoré pouzivané
techniky. Viac informacii je dostupnych v [WT02].

Mapovanie siete - zistovanie neautorizovanych pristupov do siete a k aplikacii.

Zistovanie zranitelnosti - pouZivaju sa automatické skenery na zistenie zranitel-
nosti aplikdcie. Pri zisteni defektu mdzu problémy ¢iasto¢ne odstranit) resp.
zaslat’spréavu alebo zdznam o defekte.

Testovanie prieniku - bezpetnostné testovanie s cielom odhalit’chyby a napadnut’
systém zvonku. Pre toto testovanie sa pouzivajti techniky vyvinuté hakermi.

Bezpecnostny test a vyhodnotenie - vyhodnotenie bezpecnosti systému po jeho
integrovani a zavedeni. Je to analyza a sktiska bezpe¢nostnych opatreni sys-
tému.

Napadnutie hesiel - identifikovanie slabych (jednoduchych) hesiel na zaklade vy-
generovanych postupnosti.

Prehliadka zdznamov - prezeranie tzv. log stiborov systému pre zaistenie bezpe-
¢nosti systému (zaznamy firewallu, zdznamy servera a pod.)

Zistenie integrity siborov - vytvaranie a ndsledné overovanie kontrolnej sumy
pre stbory, ktoré by mali byt chrdnené pred neautorizovanym pristupom.

Detekcia virov - automatizované zistovanie napadnutia virmi, tréjskymi korimi a

pod.
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5.5 Techniky, metédy, podporné programy a systémy

Testovanie je ¢innost, ktord sa vo vSeobecnosti nepovaZzuje za prijemnu ¢ast’procesu
vyvoja aplikacie. Na jej urychlenie a automatizéciu bolo vytvorené velké mnozstvo
podpornych programov a nastrojov. Skoro pre kazdu ¢ast’softvérového inZinierstva
by sme mohli najst’ vlastné testovacie metédy a postupy. Web inZinierstvo v tejto
oblasti rozhodne nezaostava. Boli vyvinuté nastroje pre testovanie ¢asti aplikacii od
rozhrania, bezpecnosti, databazy, klientov az po jednotlivé moduly. Pre zakladny
prehlad existujucich nastrojov uvadzame kratku tabulku (detailnejsie rozdelenie je
v [sall]).

Oblast’testovania | Vybrané produkty

HTML testy Free Link Checker, DeadLinks, HTML PowerTools
Java testy Abbot,Cactus, BugKilla, JUnit

Databédzové testy Data Generator, DataRecon

API testy Robot, DejaGNU

ManazZzment testov | Extended Test Plan, QADirector

Obréazok 5.3: Tabulka vybranych produktov pre rézne oblasti testovania v softvé-
rovom inZinierstve

5.6 Nasadenie web aplikacii

Ak je aplikacia vytvorend a otestovand, modzeme pristipit’k faze nasadenia a ud-
rzby. F4za nasadenia tizko stvisi s testovanim systému. Ako sme spomenuli vyssie,
testovanie web aplikacii je relativne komplikovany proces, zavisly aj od konkrét-
nych podmienok, v akych sa aplikdcia vykonéva, a klientov s iou komunikujtcich.
Pre tplny chod aplikacie treba zabezpecit’ funkénost’servera, klientov, databazy a
ich vzajomné napojenie (na Internet, siet’a celkovi komunikéciu).

Faza adrZby by sa dala rozdelit’do troch hlavnych ¢asti [Gin02]:

1. Obsahova
2. Softvérova

3. Hardvérova a sietovéa udrzba

Udrzba systému po obsahovej stranke tizko stvisi z ndvrhom systému. Cim
lep$i navrh systému, tym lahsia adrzba.
Cinnosti softvérovej tdrzby mozu byt'rozdelené do styroch oblasti:



5.6. NASADENIE WEB APLIKACII 69

1. Opravna
2. Preventivna
3. Zdokonalovacia

4. Adaptivna

Casto sa v systéme po nasadenf objavia r6zne chyby, ktoré je nutné odstranit’
Treba doimplementovat’a odstranit'chyby a spisat’zmeny v dokumentacii. Tato ¢ast’
udrzby sa nazyva opravnd tidrzba. TaktieZ sa pocas tidrzby snaZime predist’dal$im
problémom pred tym, ako sa vyskytni. Opravovanie takéhoto druhu chyb patri
do preventivnej 1idrzby. Napriek tomu, Ze systém funguje bez obmedzeni, modZeme
prijst’s lep$im rieSenim implementacie. Tento proces je znamy ako zdokonalovacia
udrzba. Ak sa poZiadavky na systém zmenia (napr. zvySenie darovej sadzby)
potrebujeme vykonat’zmeny - prispdsobit’systém novym poziadavkdm (adaptivna
tdrZba).

Tak isto potrebujeme pravidelne udrZiavat’a obnovovat” hardvér, aby sme sa
vyhli chybam, ktoré sa v stivislosti s nim vyskytn.

Je dobré rozdelit’si tdrZzbu do viacerych casti. Pri prijati poZiadaviek z tejto
oblasti je ich potom moZzné zaradit’a stanovit’si priority pre dané oblasti tdrZzby.

Pri web aplikaciadch prichddza do avahy este dalsi typ udrzby stvisiaci s Cas-
tym prepajanim aplikécii prostrednictvom odkazov - kontrola platnosti odkazov.
Pri celkovej udrZbe je potrebné zaoberat'sa aj touto problematikou, vzhladom na
Casté zmeny v tejto oblasti.

Na zaver by sme radi spomenuli, Ze testovanie, nasadenie a tdrZzba web aplikécii
ma vela spolo¢nych &ft s testovanim nasadenim a udrzbou klasickych softvérovych
aplikacii. Je im v8ak treba venovat’ zvySent pozornost' vzhladom na vplyv tretej
strany (siete).
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Kapitola 6

Manazment

Tvorba web aplikacii je komplikovany technicky proces. Vyzaduje mnoho l'udi,
asto pracujucich sticasne. Kombinécia technicky a netechnicky zameranych tloh,
ktoré sti nutné na vytvorenie vysokokvalitnej web aplikacie predstavuja vyzvu pre
akukolvek skupinu profesionélov. V snahe vyhnut'sa zmétkom, neuspokojivym
vysledkom a netispechu je nutné planovanie, zvaZenie rizik, zavedenie a plnenie
planu a definovanie spdsobu kontroly. Toto st zakladné ¢innosti, ktoré nazyvame
manaZzment projektov. Teoreticky vacsinu ¢innosti, ktoré st definované pre mana-
zment klasickych softvérovych projektov moézeme aplikovat'na web projekty. Ale
v praxi je pristup web inZinierstva k manaZzmentu projektov zna¢ne odlisny.

6.1 Motivacia

Manazment projektov tvorby web aplikacii je uréeny jedine¢nou charakteristikou
tychto aplikacii. Objavuju sa otdzky, ktorych odpovede mozu sposobit’ tspech aj
krach projektu:

e Vyvoj web aplikicii je relativne nova aplika¢na oblast. Mame k dispozicii
malé mnoZstvo historickych tdajov a projektovo orientovanych metrik, ktoré
moZeme pouZit'na odhadovanie. Ako ziskat’'spolahlivé odhady? Aky stuperi
istoty nam da definovany plan?

¢ Odhady, analyza rizik a planovanie st ur¢ené na zaklade jednozna¢ného poro-
zumenia rozsahu projektu. Ale rozsah web aplikécii sa pocas ich vyvoja velmi
Casto meni. Ako modzeme kontrolovat'naklady a plan, ked'sa poziadavky &as-
to dramaticky menia v priebehu projektu? Ako moéZeme kontrolovat’zmenu
rozsahu projektu? Moze byt kontrolovany aj ked’ zédkladna charakteristika
web aplikacii je ich jedine¢nost?
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Pri sti¢asnej tirovni vyvoja manazmentu web projektov nie je vzdy jednoduché
odpovedat'na tieto otazky. Napriek tomu mame niekol'ko pravidiel, nad ktorymi
sa moZeme zamysliet’

Plan vyvoja web aplikicii je zvyc¢ajne obmedzeny relativne kratkym ¢asovym
intervalom (c¢asto kratsi ako jeden alebo dva mesiace), preto by mal mat’ vysoky
stuperi granularity. Preto by mali byt'tlohy a mensie kontrolné body naplanované s
granularitou jedného dna. Jemnd granularita umoziuje zakaznikovi aj manazérovi
rozoznat’sklz pred tym, neZ ohrozi datum odovzdania findlneho produktu.

Faktor jedinecnosti projektu casto sposobuje, Ze pri odhadoch neméZeme po-
stupovat’ na zdklade vedomosti z inych projektov, pretoZe sti zna¢ne rozdielne.
Iterativny vyvoj poskytuje clenom vyvojového timu moZnosti ucenie sa a zlepSova-
nie projektu pocas jeho trvania. Standardny manaZment projektov odportéa, aby
sme spdtne skimali projekt po jeho ukonéeni, aby sme sa ucili a zlepsovali. Pre web
projekty to moZe byt'neskoro. Ak sa u¢ime po skonc¢eni projektu, predpokladame,
Ze ak dané podmienky nastand znovu, urobime veci rozdielne a aplikujeme to, ¢o
sme zistili a budeme tspesnej§i. Uspech tejto taktiky zale# od I'udi. Predpokla-
déme, Ze budu Studovat’ zistenia vyplyvajtce z predchadzajtcich projektov pred
zacatim novych. Tiez diafame, Ze sa projekty uskutocnia na podobnych technolo-
gickych a obchodnych doménach a timy buda dynamické. Vsetko, ¢o sa naucime,
moZeme aplikovat’- ¢o je zvycajne dost’zriedkavé.

Dobré iterativne projekty pozostavaju z malych casti, na ktorych sa u¢ime a
spdtne skiimame vysledky s nasimi predpokladmi na konci kazdej iteracie. Timu
poloZime otazky: ,Co sa podarilo, ¢o iSlo podla planu?”, ,Co nie?”, , Aké st
odportcania pre dalsiu iteraciu?” Vzhladom na kratky ¢asovy rdmec menej veci
zabudneme. Tim sa uc¢i pocas projektu a ziskané skiisenosti priamo pouziva v
d'alSej iteracii. To mu umozZni stat’sa efektivnejsim, vyprodukovat'vyssiu hodnotu a
zlepsit'kvalitu. Vysledky a zistenia predchadzajucich iterécii st plne aplikovatelné
v dalsich, pretoze obchodné a technologickd doména je rovnaké a nemenia sa osoby,
ktoré st do projektu zapojené.

V projektoch, ktoré nevyvijame iterativne, modze spOsobit’ nezvladnutie jednej
etapy netspech celého projektu.Nezvladnutie jednej etapy pri iterativnom vyvoji
spdsobi, Ze sa poucime, adaptujeme sa a zlepsime sa v dalSej novej iteracii. V tomto
pripade je riziko redukované a mnozstvo vysledkov sa zvysi.

Rozsah projektu sa bude menit’tym, ako bude web projekt postupovat), preto by
mal byt’web inZiniersky proces inkremetalny. Toto umozni timu pevne uréit’ roz-
sah pre jeden inkrement, takZe méZe vytvorit' prevadzkyschopny produkt. Dalgi
inkrement moZe odrazat’ zmeny rozsahu navrhnuté na zéklade predchadzajtice-
ho inkrementu, ale akonéhle sa zah4ji dal$i inkrement, rozsah je znovu docasne
pevne urceny. Takyto postup umoZni timu pracovat’bez nutnosti byt’ vystaveny
nepretrzitému pradu zmien, a aplikdcia sa stale priebeZne vyvija.
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6.2 Planovanie

Sposob, akym vyvijame softvér sa meni. Skor neZ vyvoj softvéru z poZiadaviek
cez vodopadovy model, vyvoj web aplikécii prebieha spajanim stavebnych blokov
a znovupouZiteInych komponentov pouZitim rychlych metéd vyvoja aplikécii a
neustdlym prototypovanim. ManaZment takychto projektov mdze pocas vyvoja
sposobovat’no¢né mory. Veci sa deju tak rychlo, Ze je tazké mat’ pod kontrolou
ich stav a to, ¢i primerane napreduji. Postup vyvoja web aplikécii je tieZ tazké
odhadnut. Zvlast'v prostredi s limitovanymi zdrojmi potrebujeme pre vyvoj soft-
véru lepsiu predpoved’ ¢asu a usilia vyzadovaného na tispesny priebeh takychto
projektov. Realistické odhady a planovanie vyZadovaného tsilia v Zivotnom cykle
web aplikdcie umoznia manaZérom a vyvojarom efektivne planovat’zdroje.

6.2.1 Plan projektu

Planovanie je proces identifikacie préace, ktora musi byt’ vykonand a spdsobu ako
bude dokon&ena v ramci schvalenych ¢asovych a zdrojovych obmedzeni. Kltco-
vym vystupom z procesu pldnovania je plan projektu, ktory Specifikuje trvanie
aktivit a ¢as ich zacatia. Nasim cielom je vytvorit flexibilny dokument, ktory bude
schopny zachytavat’zmeny. Z perspektivy nasho projektového timu plan poskytne

/s

odpovede na niekolko kl'a¢ovych otazok:
e o uloha vyzaduje od plnitela
e ¢o musi byt'vykonané predtym, nez zacne
e kedy musi byt'ukoncena

e aka uloha nasleduje

Vieme, Ze plan rychlo zastard v dosledku toho, Ze poZiadavky klienta menia
prioritu a pribadaji. Sponzori menia obchodné priority po celtt dobu trvania a
napredovania projektov a ich vizie toho, ako sa koncovy produkt krystalizuje. Da
sa vObec ubranit’ myslienke, Ze s takymito skuto¢nostami je planovanie stratené?
Poktisme sa o to. Prvym krokom je poznanie, Ze planovanie je umenie zamaskované
do vedy. Plan projektu by mal byt’dynamicky, Zijici dokument, navrhnuty tak, aby
bol ¢o najviac flexibilny. Jeho zdmerom je definovat’hlavné toky a zavislosti medzi
jednotlivymi ¢innostami projektu. Mal by byt’ definovany tak, aby vyhovoval
jedinecnej charakteristike projektu. Pre jednoduché projekty nemé zmysel snazit’
sa prispdsobovat’ich plany do vSeobsahujtcich Sablon, ktoré sa pokusaja zachytit’
a stanovit’ detail na kazdt mindatu. Vyvojovi Specialisti si vedia naplanovat’ich
vlastny ¢as. Clenovia timu potrebuja plan, aby vedeli, ¢o sa od nich o¢akava a ako
budu ovplyvneni tym, ¢o robia ini l'udia. Planovanie vyzaduje nasledujuice kroky:
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Definovanie rozsahu —dekompozicia projektu rozpisom prace (WBS - Work Break-
down Structure) identifikaciou faz a ¢innosti projektu. Tim sa moZe podielat’
na rozloZeni ¢innosti na tlohy.

Definovanie zdvislosti medzi ¢innostami — vyznacenie zavislosti v plane. Vyzna-
Cit'treba zvlast'rizika — hlavni cestu pre sponzorov projektu.

Definovanie ¢innosti, ich zoradenie — urcenie, ktoré ¢innosti moézu byt'vykonané
sucasne.

Odhad usilia a dfzky trvania kazdej ¢éinnosti —konzultovat’s timom. Ak to dovo-
li ¢asovy rozvrh projektu, odportca sa pridat’ku odhadom 15%. Potrebujeme
dlzku trvania v osobohodinach aj celkovti ¢ast’ Gsilia, aby sme ju vedeli vyu-
¢tovat’klientom.

Planovanie zdrojov - stanovit cenu pre kazdu ¢innost’v terminoch osobohodiny;,
hardvér, softvérové licencie, dodavatelia.

Zostavenie planu projektu a analyza vysledkov

Ziskanie sthlasu, pridelenych zdrojov a planu pracovnych tloh

Nezévisle od podpornych softvérovych prostriedkov, pouzitych na vytvorenie pla-
nu by mal vystupny dokument obsahovat*

e pre kazdu ¢innost’meno, ktoré ju vhodne opisuje

e definiciu vstupov ¢innosti

zdroje, ktoré st pre ¢innost’potrebné
e datum zacatia a ukoncenia ¢innosti

e stthrnnt cenu v jednotkéch ako stt osobohodiny, dodavatelia a fixné ceny ako
naklady na hardvér a softvér

Zakladom plédnovania projektov je umenie vediet’¢o vypustit. Je dolezité zame-
rat’sa na kriticka cestu tj. ¢innosti, ktoré musia byt’dokoncené v¢as, inak sa cely
projekt oneskori. DoleZzité st procesy, ktoré st jedine¢né pre dany projekt, rutinné
¢innosti moZeme spojit’ dokopy. Plan je zaroven prostriedok na odhad nékladov,
preto sa pouziva na komunikaciu. Mal by byt navrhnuty na zaklade niekolkych
klacovych principov:

e Hlavné kontrolné body a vysoko rizikové ¢innosti st ndpadne vyznacené.
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e Postupnost’sleduje redlny ¢as udalosti ¢o najpresnejsie.

¢ Jejasna zodpovednost'za tlohy. Je potrebné vyhnit’'sa zoskupeniam nestvi-
siacich tloh.

e Plan ma byt zrozumitelny aj ludom, ktori nie st projektovi manazéri.

Plan je praca, ktora sa vyvija, a ktora bude upravovana v kazdom kontrolnom
bode. Takto budeme prezentovat’plan klientom. Je doleZité pripomendat’im, Ze
zmena je nevyhnutna a zdroven budovat’'vzajomnua doveru od zaciato¢nych odha-
dov, aby projekt skoncil dspesne, véas a v rdmci rozpoctu.

Ako presne mozu byt pevné Struktiry procesu planovania, pouZivaného v
softvérovom inZinierstve aplikované na stale sa meniace web projekty? Vela inova-
tivnych projektovych manazérov sa naucilo rozbit'vystupy z ich projektov do série
,splatok”. Splatky nemusia nutne koreSpondovat’s klasickymi fazami projektu
ako navrh, implementacia, testovanie a uvedenie do pouZivania. Namiesto toho
zahffiaju lubovolnu Cast’z pozadovanej vystupnej funkcionality, s ktorej odhadom
je tim spokojny. Na konci kazdej splatky klient prijme hodnotnt ¢ast, projektovy
tim dostane zaplatené a navrhne sa plan na realizaciu d'alSej casti. Web projekt sa
stava komplexnym, pretoZe vysledna cena je pohybujicim sa cielom a zavisi od
miery zmien, ktoré inicializuje klient.

Takymto ,planovanim za behu” ma klient k dispozicii hrubé odhady ceny a
dlzky trvania celého projektu. A zéroven klient pozaduje od projektového timu iba
splnenie terminov a rozpoctu aktuélnej splatky. Tim nie je povinny plnit’budice
splatky, pokial nedokonéi aktudlnu ¢ast. Moze sa zdat, Ze tim Iahko vykluckuje z
projektu. V skutoc¢nosti takyto postup zniZuje riziko klienta, pretoZe klient moze
zrusit’ projekt na konci ktorejkol'vek splatky. Za predpokladu, Ze projekt pouziva
Standardné web technoldgie, klient moZze néjst’iny tim, aby projekt dokon¢il.

Medzi efektivnostou planu a poctom uloh, ktoré sme schopni identifikovat’
je vztah slaby. Plan je nastrojom komunikacie, ktory musi vyjadrovat’ klucovy
vyznam, ako st vzajomné zavislosti ¢innosti a ich nadvaznosti. Dobré plany st vy-
tvorené s pohyblivymi ¢astami, ktoré zodpovedajii zmenam a mo6Zzu byt posunuté
do novych zostav bez tiplného kolapsu projektu. Web projekty vyzaduja kreativne
rieSenia, ktoré prekracuju tradi¢ny pristup centralizovaného planu. Ten musi byt’
pevne stanoveny predtym, nezZ mozu zacat prace na projekte. Vyzaduju rozdelenie
tazy planovania a umoziiuja rozvoj dokumentécie prirodzene so zvyskom projek-
tu. S takouto Struktdarou v etapach sa poZziadavky zdkaznika stant skor stistavnym
dialégom, neZ polozkou na kontrolnom zozname.
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6.3 Roly v timoch

Pri riadeni web projektov potrebujeme viest’ tim ludi, ktori su experti v réznych
oblastiach. Musime poznat’funkciu kazdého z nich, ich prinos, spravanie a odli-
$nosti a musime byt’schopni ich motivovat. ZloZenie timu je va¢sinou podmienené
dostupnostou pracovnikov, malokedy, ak vobec, si moéZe projektovy manazér svoj
tim vybrat’sam. V roéznych organizéciach, ako aj v jednotlivych projektoch, byva
rozne zloZenie timov. Zameriame sa hlavne na web aplikécie, ktorych cielom je po-
skytovat’informécie. Tento typ web aplikécii v sticasnosti prevlada. Zakladné roly
v time, ktory vytvara web aplikéciu s cielom poskytovat'informacie, st nasledovné:

e Zikaznik

Projektovy manazér
e Producent

e Redaktor

e Informacny architekt
o Graficky dizajnér

e Tvorca stranok

e Veduci programator
e Programator

e Databazovy expert

e Manazér kvality

Cinnosti vykonavané pri tvorbe web aplikacie mozeme rozdelit'do troch skupin:
sprava obsahu, graficky dizajn a programovanie. ManaZér projektu vedie ludi zo
vSetkych skupin. Zikaznik obycajne neprichddza do kazdodenného kontaktu s
timom, on vSak iniciuje projekt, financuje ho a niekedy aj zaobstardva potrebné
zdroje. Projektovy manaZér sprostredkovdva komunikaciu medzi zdkaznikom a
vyvojovym timom. Jedna z jeho hlavnych tloh je informovat’zadkaznika o priebehu
a aktualnom stave projektu.

Roly spojené s programovanim zahfiiaja vediiceho programétora, programa-
tora a tvorcu strdnok. Roly tykajice sa obsahovej strdnky projektu st producent
a redaktor. Oddelenie grafického dizajnu zahffa tvorivého reziséra a grafickych
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dizajnérov. Informacny architekt sa zaobera grafickym dizajnom ako aj techno-
16giami. Uzko spolupracuje s programatormi na architekttre aplikacie. Spolu s
dizajnérskym timom zabezpecuje, Ze rozhrania spltiaju podmienky pouZitenosti.
Manazér kvality je zodpovedny za testovanie vSetkych komponentov aplikacie z
pouzivatel'ského hladiska. Hlad4 chyby vo funkcionalite a aj v zobrazovani obsahu
stranok.

6.3.1 Zakaznik

Zakaznik je ten, kto zadava zadkazku. Moze to byt’externy zakaznik alebo niekto z
vedenia firmy. Zakaznik zabezpecuje:

e Koncept projektu

e Rozpocet

e Marketingovy plan

e Vyzor a S8ablénu stranok

Niektoré tlohy zakaznik pripravuje spolo¢ne s projektovym manazérom a to
najmd v pripade, Ze sa projekt vyvija pre vnitornt potrebu firmy. Po zacati pro-
jektu nie je zdkaznik zvycajne ¢lenom vyvojového timu, ale projektovy manazér ho
pravidelne informuje o stave projektu.

V pociatoénych fazach projektu sa treba dohodnit’ so zakaznikom na spolu-
préci, zodpovednosti a urcit’spésob komunik4cie a rieSenia problémov. Zvycajne
mé manazér projektu na starosti tim a aplikaciu, zdkaznik zabezpecuje obchodné
ciele. Tieto ¢innosti sa niekedy prekryvaji — vtedy presne zadefinované roly do-
kazu predist'mnohym problémom a urychluja projekt. Projektovy manaZzér spolu
so zékaznikom odhadujt a sleduju naklady na zdroje. Cim viac znalosti mé pro-
jektovy manaZzér o obchodnych cieloch zakaznika, tym presnejsie vie tieto néklady
odhadnut’a vie tieZ pomoct’zdkaznikovi v stanoveni obchodnych cielov projektu.

6.3.2 Projektovy manazér

ManaZzér projektu zodpoveda za riadenie projektu a za jeho tspesné ukoncenie.
Spolupracuje so zdkaznikom a producentom pri vytvarani poziadaviek na aplikaciu
a pri tvorbe rozvrhu a rozsahu projektu. M4 zédkladné vedomosti o procese tvorby
web aplikacii, avsak jeho Specializaciu a hlavnti naplii prace tvoria rdzne ¢innosti
manazmentu (manaZzment nakladov, rizik, l'udskych zdrojov, komunikacie atd’).
Jeho hlavné dlohy st :

e Tvorba rozvrhu
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Tvorba rozpoctu

Riadenie projektu s ohladom na rozvrh, rozsah a poziadavky

Zabezpecenie zdrojov (priestory, softvér, hardvér atd")

Zabezpecenie komunikécie a spoluprace v time

Komunikécia so zdkaznikom

Motivovanie timu aj jednotlivych ¢lenov

6.3.3 Producent

Producent ma vela tiloh a mnozstvo zodpovednosti v priebehu projektu. V roznych
tirmach byva jeho rola pomenovana rézne. Jeho typické dlohy su:

e Tvorba konceptu projektu

e Zadefinovanie vizie

e Vytvorenie mapy stranok

e Zodpovednost'za vyslednu Specifikaciu

e Tvorba rozvrhu

e Tvorba rozpoctu

e Usmerfiovanie navrhu

e Usmerniovanie redaktorskej ¢innosti

e Sprava zdrojov pre redaktorov

Producent ma zvycajne bliZsie k obsahu a forme prezentécie aplikacie ako pro-
jektovy manazér. Pri praci na projekte si zachovava pohlad pouzivatela alebo
klienta pri praci na projekte. Vztah producenta a projektového manaZzéra je kvoli

¢astému prekryvaniu dloh konfliktny. Je do6lezité urcit, kto je za ktoré dlohy a zdroje
zodpovedny a oznamit’toto rozdelenie vSetkym ¢lenom timu.
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6.3.4 Redaktor

Redaktor je zodpovedny za pisanie ¢lankov, opisov produktov, nadpisov a inych ty-

.....

pouziva Specidlny nastroj na spravu obsahu stranok, textov a obrazkov. Medzi jeho
povinnosti patri:

e Navrhovanie obsahu ¢lankov

Pisanie a dodavanie ¢lankov

e Opis a recenzia produktov

Zhotovenie zdznamov z rozhovorov a stretnuti

6.3.5 Informacny architekt

Informacny architekt zodpoveda za pouZitelnost' web aplikacie. Je dobre obozna-
meny s dizajnom a technolégiami. M4 zmapované spravanie sa l'udi pri roznych
programoch a grafickych rozhraniach. Jeho hlavnou tlohou je organizovanie infor-
mécii do prirodzenej formy z hladiska vizuélneho a navigatného.

6.3.6 Graficky dizajnér

Graficky dizajnér vytvéara koncept, prejav a atmosféru web aplikacie pouZitim vhod-
nych obrazkov, ikon, farieb, animécii a typov pisma. Ma zvycajne dobré znalosti o
pouzivatel'skom pristupe k web aplikécii a pri navrhu kladie doraz hlavne na pou-
Zivatela. Dizajnéri ¢asto tizko spolupracuju s informa¢nym architektom pri ndvrhu
rozmiestnenia stranok, grafického rozhrania a naviga¢ného modelu.

Vo v8eobecnosti su graficki dizajnéri kreativni a talentovani ludia. Tvorba di-
zajnu strdnok je proces, v ktorom komunikdacia zohrava podstatnd tlohu. Dizajnéri
spolupracuju so zdkaznikom, aby zjednotili svoj a zdkaznicky pohlad na dizajn.

6.3.7 Tvorca stranok

Tvorba stranok je zaloZena na jazyku HTML. Tvorca strdnok je expert na tento jazyk
a iné technolégie, ktoré slazia pre zobrazovanie informacii (napr. JSP Custom Tag
Library). Je tieZ odbornik na $tyly, kompatibilitu prehliadac¢ov, rdmce (frames) a
pod.

Tvorca strdnok zhmotiiuje ndvrh dizajnéra do podoby vhodnej na zobrazovanie
v prehliadaci. Spolupracuje, ¢asto paralelne, s grafickym dizajnérom a programa-
tormi. Tvorca stranok musi dobre poznat’pouZzivané technolégie a mat’zmysel pre
graficky dizajn. Jeho hlavné povinnosti su:
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Tvorba stranok

Tvorba Sablon

Vytvorenie modelu aplikacie pre ticely navrhu

Implementacia stylov

6.3.8 Hlavny programator

Hlavny programétor sprostredkovava komunikaciu medzi programatormi a pro-
jektovym manazérom. Je zodpovedny za vykonavanie prehliadky kédu a usme-
rilovanie programatorov. Je nesmierne dolezity hlavne v pripade, Ze je v projekte
pritomny menej skiseny programétor. Jeho hlavné povinnosti st:

Vytvorenie technickej Specifikacie

Prehliadanie kodu

Riadenie programétorov

Programovanie

6.3.9 Programator

Programaétor je zodpovedny za vytvorenie biznis logiky aplikéacie. Je expert na
pouzivané technolégie a pri svojej praci spolupracuje s databdzovym expertom a s
tvorcami stranok.

6.3.10 Databazovy expert

Databazovy expertje sa zaoberé aspektami projektu, ktoré sa tykaji databaz. Posky-
tuje svoje vedomosti a skusenosti programatorom. Na projekte sa podiela hlavne
v jeho pociatoénych fazach. Programatori zvycajne vytvéraji schému databazy
na zaciatku technického navrhu a ttato schému potom konzultuji s databazovym
expertom. Databazovy expert piSe kod Specificky pre pouZiti databazu ako st
napriklad uloZené procedury (tzv. stored procedures). Vacsina jeho prace spociva
v udrZzbe databazy a optimalizacii jej vykonnosti.
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6.3.11 ManaZzér kvality

Manazér kvality zodpoveda za testovanie aplikacie. Aplikdciu moZeme testovat'na
dvoch trovniach: z hladiska pouZivatel'ského rozhrania alebo z programatorského
hlladiska. ManaZér kvality dobre pozna pouzivané technoldgie a je schopny njdent
chybu dokladne zdokumentovat’. Ale neopravuje ju. Medzi jeho hlavné povinnosti
patri:

¢ Informovanie o chybach

e Vytvorenie a sprava metodiky manazmentu kvality

e Vytvorenie alebo zaobstaranie prostriedku na informovanie o chybach

6.4 ManaZment rozsahu

Standardné modely vyvoja softvéru predpokladaju, Ze rozsah projektu je presne
uréeny eSte predtym, ako sa projekt za¢ne realizovat. Tento predpoklad vsak
neplati v pripade vyvoja web aplikécii, ktoré sa neustale vyvijaju. Ich vyvoj je
podmieneny jednak zmenami v technolégiach, ale hlavne zmenami v obchodnom
prostredi.

Standardné modely vyvoja softvéru st zaloZené na poziadavkach. Implicitne
predpokladaji, ze vysledny produkt vyvoja bude konfrontovany s vopred zadefi-
novanymi poziadavkami. Pre tieto modely existuji procesy pre vytvorenie rozvrhu
a rozpoctu a analyzu zdrojov, rizik a rozsahu. Aj napriek rozdielom medzi vyvo-
jom standardného softvéru a vyvojom web aplikacie je va¢sina pouzivanych met6d
vyvoja web aplikacii odvodena zo standardnych met6d.

6.4.1 Zéakladny trojuholnik - Cas, Naklady, Poziadavky na aplikaciu

Zakladnym predpokladom pre efektivne riadenie rozsahu projektu je skuto¢nost)
ze zdkaznik musi pochopitnutné kompromisy medzi nakladmi projektu, asom po-
trebnym na jeho realizaciu a poziadavkami na aplikaciu. Vela ¢asu sa straca, pokial
zakaznik nerozumie potrebnym kompromisom v ramci tohto trojuholnika. Zakaz-
nik sa musi vyjadrit, ktord z troch osi je ochotny menit, musi chapat’ich vzdjomné
prepojenie a dosledok takéhoto rozhodnutia. Ulohou projektového manaZéra je
tieto vztahy zédkaznikovi vysvetlit'a pripominat’a teda stat’sa jeho konzultantom
pri rozhodovani.
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6.4.2 Poziadavky na zmenu

Aby boli zmeny rozsahu zvladnutelné, je potrebné, aby vsetky poziadavky na zme-
nu rozsahu boli v pisomnej podobe. Sti¢astou poziadavky na zmenu rozsahu by
mala byt’aj relativna priorita zmeny a dosledok zmeny na rozvrh a rozpocet. Tento
protokol poméha zdkaznikovi spresnit’svoje poziadavky a uvedomit’si ich dosled-
ky, ale hlave poskytuje informécie potrebné pri rozhodovani o riadeni projektu.

6.4.3 Sprava dokumentov

Sprédva dokumentov je nevyhnutnd stcast’ manaZzmentu rozsahu. Ak ¢lenovia
timu nemajt jednoduchy pristup k najnovsej projektovej dokumentécii, nepoznaja
skuto¢ny rozsah projektu. Web strdnka projektu by mala obsahovat’ odkazy na
najnovsie verzie dokumentov a datumy poslednych zmien. Zakladné pravidlé pre
spravu dokumentov st nasledovné:

e PouZivanie jednotného pomenovéavania stiborov, ktoré obsahuje autora, ver-
ziu a datum.

e Iba jeden clovek je zodpovedny za uchovavanie najnovsich dokumentov a
udrziavanie aktualnosti stranky.

e Web stranka by mala obsahovat’aj odkazy na predchéadzajtice verzie doku-
mentov.

6.4.4 Iterativne pristupy

Pocas Zivotného cyklu projektu zakaznici ziskaji nové vedomosti o technolégiach
ako aj svojich vlastnych obchodnych potrebach. Obchodné prostredie sa tiez moze
za niekolko mesiacov zmenit. Kvoli ¢astym zmenam sa velka pozornost’ venuje
iterativnym pristupom k vyvoju softvéru, akym je napriklad rychly vyvoj softvéru
(Rapid Application Development, RAD).

e Rychly vyvoj softvéru

Metodolégia rychleho vyvoja softvéru sa zameriava na vyvoj softvéru s déorazom
na rychlost’vyvoja. Je vhodna pre projekty, ktoré majt dobre zadefinovany rozsah
a viditeIny vystup. V idealnom pripade predpoklada maly tim v tizkom kontakte
so zédkaznikom, ktory rozhoduje o zmenach vo funkcionalite aplikacie.

Zakladom RAD je prototypovanie. Vyvojéri sa snaZia vytvorit'¢iasto¢ne fungu-
jaci prototyp tak skoro, ako je to mozné. Prototyp sa na zdklade spétnej vdzby od
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zékaznika v jednotlivych krokoch upravuje. Projektovy manazér pouZzivaju tech-
niku ¢asovych okien (tzv. timeboxing), v ktorej je mozné menit'rozsah iterécie, ale
datum odovzdania ostdva nezmeneny pre kazdu iteraciu. Najvacsia vyhoda RAD
spociva v tom, Ze zakaznik vidi aplikaciu skoro a mdZe menit’ poziadavky podl’a
potreby.

e Extrémne programovanie

Jedna z najznamejsich aplikéacii RAD metodolégie je extrémne programovanie.
Extrémne programovanie sa sustreduje na zakaznika, pri¢om vyvojari sa snazia
vyvinat'minimum softvéru tak, aby softvér splnil poZiadavky zakaznika. Aplikacia
sa vyvija ako postupnost’prototypov, ku ktorym zékaznik poskytuje spatna vazbu.
Extrémne programovanie nerozliSuje medzi prototypom a vyslednym produktom.
Pouziva tiez niekol'ko novych technik, ako napriklad programovanie vo dvojiciach
(tzv. pair programming), pre podporu timovej prace, kreativity a spolupréce medzi
vyvojarmi.

6.4.5 Zhrnutie

Web aplikécie st odlisné od ostatnych kategoérii pocitacového softvéru. Web inzi-
nierstvo pouZiva iterativny a inkrementalny proces, pretoze ¢as vyvoja web apli-
kacif je kratky. VSeobecné ¢innosti , vyuzivané pre manazment projektov v softvé-
rovom inZinierstve, platia pre vSetky web inZinierske projekty. Pri ich aplikovani
vSak musime brat’do tvahy Specifikd vlastné web aplikdciam.
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Kapitola 7

Technologie a Standardy

Technickd strdnka web inZinierstva je postavend na rdznych technolégiach. Tieto
pokryvaju ¢innost’ klientov, aplikécii strednej vrstvy, serverov a aj vyvoj aplikacii.
Ale technolégie nie su prakticky pouZitelné, pokial nie su vytvorené Standardy.
Standardy definuju pravidla a protokoly pre pouZitie technolégi tak, aby klienti,
aplikacie a servery mohli navzdjom komunikovat’a spolupracovat.

V tejto kapitole opiSeme technolégie a Standardy pouZivané pri vyvoji a imple-
mentdacii web aplikdcii. Nejednd sa tplny a presny vypis vSetkych technolégii a
standardov, ale o prehlad najzaujimajsich, kedZe tito doména sa prudko vyvija a
uplny vypis by presahoval rozsah tejto publikacie.

7.1 Klient

Klienti st pri web aplikdciach predovsetkym prehliadace HTML stranok. Tech-
nolégie spojené s klientmi st pravdepodobne najrozsirenejSie a najznadmejsie. Ich
ulohou je prezentovat pouzivatelovi informécie zo serveru.

7.1.1 Internet

Celosvetova siet’Internet a lokalne siete intranet st zaloZené na rodine sietovych
protokolov TCP/IP, ktoré funguji na principe prepajania paketov. Spravy medzi
jednotlivymi dcéastnikmi siete st rozdelené na pakety a kazdy paket sa v sieti
prenasa nezavisle od ostatnych. Tento princip spolu s decentralizaciou (neexistuje
jediny centrdlny bod, ktory by prepojoval vsetkych tcastnikov) umozZiuje stavat’
robustné siete.

Protokoly TCP/IP zabezpecuja iba prenos sprav. Pre ¢innost” aplikacii je to
vSak nedostato¢né, preto existuju protokoly, ktoré pouzivaja TCP/IP a poskytuju
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g

Obrazok 7.1: Hypertextova Struktira stranok

aplikaciam dodato¢né sluzby. St to napriklad protokoly:

HTTP - prenos stiborov a informécii pre systém WWW.
FTP - star$i systém prenosu stiborov.

SSH - kryptograficky zabezpeceny pristup ku terminalovym aplikdciam.

7.1.2 Hypertext

,Hypertextom je oznacovany systém pre prezentdciu textovych informaécii, ktory
umoZnuje prepojovat’ textové stranky, nesekvenénym, tiplne vSeobecnym sposo-
bom.” [Jel98]

Systém WWW stavia na strankach prepojenych odkazmi (obrazok[7.1)), teda na
koncepte hypertextu. Tento koncept nie je novy a vyuZzival sa uz aj v slovnikoch,
encyklopédiach a v odkazoch na literattru. Jeho vyhodou je, Ze umoZiuje vyjadrit’
vdzby v opisovanych myslienkach, ktoré sa daja iba ohrani¢ene alebo obtiazne
vyjadrit’prostrednictvom linearneho textu.

Podrobnejsie sa tvorbe a vyuzitiu hypertextovych dokumentov venujua kapitoly

[L.6/B.Tla2
7.1.3 Znackovacie jazyky

Znackovacie jazyky vznikli z potreby konzistentne vyznacovat’ tiseky textu a do-
pliat’ do neho pridavné informacie. Pridavné informaécie sa v nich reprezentuju
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pomocou znaciek.

Jednym z prvych znackovacich jazykov bol jazyk GML, ktory sa pouzival vo
firme IBM pre uchovévanie pravnickych textov. Zovseobecnenim a zdokonalenim
tohto jazyka vznikol novy jazyk SGML. Jazyk SGML [ISO86] je velmi vSeobecny,
umoznuje napriklad vlastna definiciu sady znaciek pomocou definicii typov doku-
mentov DTD'|a ma vela voliteInych parametrov. S tym spojena komplexnost’ vsak
spomalila jeho rozsirenie.

Jednou z aplikacii SGML je aj jazyk HTML [W3Cb], ktory sa pouZiva na opis
WWW stranok. Sady znaciek st pevne definované pre kazdu verziu HTML jazyka
pomocou DTD a opisujt elementy stranky prevaZne z vizudlneho hladiska. Po-
stupom casu sa vSak ukézalo, Ze ziadna verzia HTML jazyka svojou sadou znaciek
nestaci na v3etky tcely a bolo by najlepsie, keby bolo moZné definovat'vlastné sady
znaciek, tak ako v jazyku SGML.

Riesenie tohto problému poskytol jazyk XML [W3Cal [Kos00], ktory poskytuje
pouzivatel'ovi moZnost’ definovat’si vlastné znatky pomocou DTD tak ako SGML,
ale je podstatne jednoduchsi ako SGML. Prisnejsia syntax zapisu tak isto umo-
ziiuje jednoduchsie vytvarat’aplikacie ktoré generuja alebo spractivaji informécie
zapisané v XML.

714 HTML

Jazyk HTML umoZiiuje zapisovat’ formatovacie a Strukttrovacie informdcie do
textového dokumentu. TaktieZ pomocou notéacie URI [BFIM98] podporuje tvorbu
hypertextovych odkazov v ramci dokumentu, odkazov na iné HTML dokumenty,
odkazov na r6zne multimedidlne informécie a vSeobecné binarne stbory. Ststava
takto prepojenych dokumentov v sieti Internet tvori informacny systém World Wide
Web.

Znacky a elementy

Elementy st Struktiry, ktoré opisuja ¢asti HTML dokumentu. Napriklad element
p reprezentuje odstavec, element emdefinuje zvyraznenie Casti textu. Element ma
tri Casti: pociato¢ni znacku, obsah a ukoncovaciu znacku. Znacka je osobitny
text, ,vyznacenie”, ktoré je ohrani¢ené znakmi <, >. Napriklad element emma
pociatoéna znacku <en, a ukoncovaciu znacku </ en. Pociato¢na a ukoncovacia
znacka ohranic¢uji obsah elementu em

<enkTu sa nachadzadza zvyrazneny text.</enp

'DTD je notécia pre zépis gramatik.
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Vjazyku HTML nie st mené elementov zavislé od velkosti znakov, teda <enp,
<EM>, <En® st rovnaké mena. Elementy sa nesmu navzdjom prekryvat, ale mozu
sa navz4jom vndrat’. Pokial sa po¢iato¢na znacka elementu emvyskytne v elemente
p, musi sa ukoncovacia znacka elementu emnachadzat’tiez v elemente p.

<en® ... <p> nepovol enée prekryvanie </em> ... </ p>
<en® ... <p> povol ené vnaranie </p> ... </enp

Niektoré elementy dovoluji vynechat’ pociatoént alebo ukoncovaciu znacku.
Napriklad ukoncovacia znacka elementul i je vzdy nepovinn4, lebo koniec elemen-
tul i jeindikovany zaciatkom nasledujtceho elementu | i alebo koncom zoznamu
(znackou </ ul >)

<ul >
<li>Prva pol ozka zoznanu, ziadna ukonCovaci a znatka
<l i >Druha pol ozka zoznamu, obsahuje nepovi nnu
ukontovaci u znatku</li >
<li>Tretia pol ozka zoznamu, ziadna ukonCovaci a
znatka

</ ul >

Niektoré elementy nemaja ukoncovaciu znacku, lebo nemaja Ziaden obsah.
Tieto elementy, napr. element br pre zalomenie riadku, st reprezentované iba
pociato¢nou znackou a st oznacované ako prazdne.

Atributy

Atributy elementu definuja rézne vlastnosti elementu. Napriklad element i ng,
ktory definuje obrdzok na stranke, potrebuje URL umiestnenie obrazku zapisané v
atribtite sr ¢ a alternativny text zapisany v atribtte al t .

<ing src="obrazok.jpg” alt="Text, ktory sa zobrazi
v pripade, Ze prehliadat nezobrazuje obrazky”>

Atributy sa nachadzaju iba v pociato¢nych znackach elementov, nikdy v uko-
néovacich znac¢kach. Maja tvar meno-atribiitu=" hodnota-atribiitu” . Meno atribtatu
nie je zavislé od velkosti znakov, ale hodnota moéze byt'zavisla. Hodnota atributu je
ohranicend jednoduchymi alebo dvojitymi tvodzovkami. Tieto tivodzovky nie st
povinné, pokial sa hodnota sklada iba z pismen a-z a A-Z, &islic 0-9, znaku minus
a bodky.
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Specialne znaky

Niektoré znaky st v jazyku HTML rezervované pre vyznacovanie, nesmu sa vy-
skytovat’'priamo v texte. Znak < moZze byt reprezentovany entitou & t ; . Podobne
znak < moZe byt'zapisany &gt ; a znak & je zapisany ako &anp; .

Alternativou k entitdim je pouzitie &iselnych odkazov na znaky. Lubovolny
znak moéze byt’ zapisany pomocou jeho ¢iselného odkazu na zédklade jeho kédu
v znakovej sade ISO 10646. Napriklad sa d4 pouzit’ &#169; pre znak (©alebo
&#955; pre znak .

Komentare

Komentére v jazyku HTML majt komplikovant syntax, ktord sa ale da zjedno-
dusit’ pravidlom: komentar treba zacat’pomocou <! - -, zakoncit’ pomocou - - > a
nepouzivat'v komentari - - .

<l-- Toto je poznanka -->

Uplny HTML dokument

Dokument za¢ina tzv. DOCTYPE deklardciou. Téato deklaruje verziu jazyka HTM.,
ktort dokument splitia. Nasleduje HTML element, ktory obsahuje elementy HEAD
a BODY. HEAD obsahuje informacie o dokumente, ako napriklad titul alebo kltucové
slova. BODY obsahuje samotny obsah dokumentu, zloZeny z elementov a textu.

<I DOCTYPE html PUBLIC "-//WBC//DTD HTM. 4.0//EN
"http://ww. w3. org/ TR REC-htm 40/ strict.dtd” >
<ht m >
<head>
<title>Titul dokumentu</title>
</ head>
<body>
<h1>H avny nadpi s</ hl>
<p>odst avec <enpzvyraznene</enp</p>
<p>dal 8i odstavec</ p>
<ul >
<li >pol ozka zoznanu</1i>
<li >dal 8i a pol ozka zoznanu</|i>
</ ul >
</ body>
</htm >
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7.1.5 Multimédia

Multimédia st rozne digitalizované informaécie, ur¢ené pre vnimanie ¢lovekom.
Systém WWW podporuje multimédid vo forme obrazovych, zvukovych a video
informaécii, pricom v kaZdej oblasti existuju viaceré technoldgie a Standardy.

Obraz

Historicky najstarsi format pouzivany vo WWW pre uchovévanie dvojrozmernych
bitmapovych obrazov je graficky format GIF, ktory na kompresiu tidajov pouziva
kédovanie LZW. Novsi graficky format PNG [Bou97] dosahuje lepsie vysledky
ako GIF (vyssia kompresia) a rie$i niektoré jeho nedostatky (podpora ciastocnej
priehladnosti, nie je obmedzeny na 256 farieb).

Oba uvedené formaty komprimujt obraz bezstratovo (po dekompresii sa ziska
povodny nezmeneny obraz), ale st efektivne iba pre obrazy s malym poctom fareb-
nych prechodov. Pre plne farebné obrazy s velkym po¢tom farebnych prechodov
boli vyvinuté formaty a komprima¢né techniky, ktoré vyuzivaja nedokonalosti v
Iudskom vnimani obrazu a nepotrebné informécie odstraiiuju. Vysledkom je stra-
tova kompresia, ktord nereprodukuje obraz absolitne presne, ale s malymi a vo
vicsine pripadov tolerovatelnymi odchylkami. Najznamejsi formét tohto druhu je
JPEG [ISO94], ktory pouZiva kompresnt techniku DCT. Technika DCT umoziiuje
zvolit’ kompromis medzi velkostou komprimovaného obrazu a kvalitou jeho re-
produkcie. Nastupcom formétu JPG je forméat JPEG 2000, ktory pouziva vinkové
(tzv. wavelet) transformdcie.

Obraz je mozné opisat’nielen ako bitovti mapu, ale aj pomocou geometrickych
utvarov. Tento opis je vac¢Sinou stru¢nejsi ako bitova mapa a obraz je mozné kvalitne
reprodukovat’s Iubovolnym zvicsenim. Geometricky opis pouZivaju vektorové
grafické formaty SVG [W3C01] a PDF.

Zvuk

Najrozsirenejsiformat pre ukladanie zvukovych zaznamov je MP3 (presnejsie MPEG-
1layer 3), ktory pouZiva stratovti kompresiu. Dal$i obltibeny format je OGG. Spolu
s kompresiou Vorbis dosahuje lepsie vysledky ako MP3. Oba formaty umoziu-
ja zvolit'’kompromis medzi velkostou komprimovaného zdznamu a kvalitou jeho
reprodukcie.

Forméat MIDI pouZiva pre zaznam techniku podobnu notovému zépisu, pomo-
cou ktorej je mozné skladby ukladat’ ovela efektivnejsie ako v pripade MP3 alebo
OGG. Na druhej strane neumoZtiuje ulozit'Tubovolny zvukovy zdznam.
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Video

Formaty MPEG-1 [ISO93], MPEG-2 pouZivaju algoritmus DCT rozsireny o pred-
spracovanie, ktoré vyuZziva podobnost’snimok video zdznamu. MPEG-1 sa pouziva
pre uchovavanie obrazu a sprievodného zvuku na pamatové médium, MPEG-2 pre
jeho efektivny prenos.

Najnovsi z MPEG formétov je MPEG-4 [ISO99]. Zaobera sa efektivnym ko-
dovanim a kompresiou Sirokej palety multimedidlnych prvkov. Pokryva staticky
obraz, pohyblivy obraz, dvojrozmerna vektorov grafiku, text, trojrozmerna grafi-
ku, vSeobecné zvukové zaznamy a syntetizovany zvuk. Na kompresiu statického
a pohyblivého obrazu sa pouzivaju aj DCT aj vinkové transformécie, pricom v
pripade pohyblivého obrazu sa pre lepSiu kompresiu este vyuZziva podobnost’po
sebe iducich snimok. Syntetizovany zvuk vychadza z formatu MIDI, ale poskytuje
ovela vi¢sie moZnosti, ako napriklad syntézu re¢i. MPEG-4 umozZiiuje pomocou
jazyka BIFS, ktory vychddza z VRML, kombinovat'vsetky vyssie uvedené prvky do
jednotného celku.

Na zaznam pohyblivého obrazu (prevazne pod platformou Windows) sa zauZi-
val format AV, v ktorom sa pomocou vymenitelnych modulov daju pouZivat'rdzne
kompresné techniky. V stiasnosti najobltbenejsie moduly (napr. DivX, FFmpeg,
XviD) pouzivaju kompresné algoritmy z formatu MPEG-4.

Trojrozmerna grafika

VRML97 [ISO97] je format pre plosny opis trojrozmernych objektov a scén. Bol vy-
tvoreny aj pre tvorbu systémov virtuélnej reality, preto okrem opisu tvaru a povrchu
objektov obsahuje prostriedky pre animéaciu, interakciu a manipuléciu s objektami a
umozituje spolupracu so skriptovacimi jazykmi. Podobne ako format HTML umo-
Ziuje vytvarat’ spojenia medzi strankami, VRML umoziiuje tvorit’spojenia medzi
virtudlnymi svetmi.
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7.2 Server

Server tvori vyznamnd sticast’dnesnych dynamickych klient-server rieSeni. Pojem
moze byt zavadzajuci, pretoze nim oznacujeme hardvér, tak ako aj aplikaciu. V
nasom kontexte budeme hovorit’ o aplikaciach, ktoré spractivaji dopyty klienta.
Aplikacii na strane servera je velké mnoZstvo, preto sme sa rozhodli prezentovat’
tie najpouzivanejsie.

721 DNS (Domain Name System)

Kazdy projekt na Internete by mal byt’spristupneny prostrednictvom svojho lahko
zapamitateIného mena. Systém doménovych mien vyuziva prevod IP adresy na
lepsie zapamitatelné meno. Tento spdsob umozituje pristipit’ na rovnaky poc&itac
dvoma sposobmi.

e prostrednictvom IP adresy (napr. 147.175.111.112, 2477748080)
e prostrednictvom doménového mena (napr. f or nax. el f. st uba. sk)

Doménové mena st pridelované hierarchicky. Celt doménu spravuje server
najvyssej irovne. V naSom pripade je to doména sk. Ten sa odkazuje na server
prvej trovne (z toho ndzov, doména prvej tirovne). Server prvej tirovne sa odka-
zuje na server druhej drovne atd. Uvedeny sposob je efektivny pre spracovanie
doménovych mien (RFC 1035), ale aj na prevod IP adresy z doménového mena.

sprava domeény najvysse] Urovne

sprava krajin
4 pd 4

Lcom | [ o |[ gov || edu | [ sk || de || oz |

sprava generickych mien

sprava domen druhe| urovne I uniba |

odpoved:
147.175.89.48

sprava domen trete] urovne

il
otazka: kto je www fiit.stuba.sk

Obréazok 7.2: Prevod doménového mena na IP adresu


fornax.elf.stuba.sk
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Problematicka je volba doménového mena (RFC 1034) pri uvedeni projektu na
Internet. Doménové meno vychadza z mena projektu alebo spolo¢nosti, ktora ho
nasadzuje. Koncovku volime podla zamerania aplikacie genericku, alebo priradent
priamo krajine. Oblubenu generickt koncovku com (commercial) moze pouzit’
Iubovolny zaujemca na svete. Naopak koncovka priradené priamo krajine byva
Casto pridelena iba jej obyvatelovi alebo spolo¢nosti danej krajiny. Meno sa musi
lahko pamitat’a je vhodné, aby bolo pre potencionédlnych pouZivatelov intuitivne.
Pri prili§ dlhom mene je potrebné zaviest’ aj jeho skratent podobu a naudit’ ju
pouzivat pravidelnych pouZivatelov, napriklad automatickym presmerovanim na
skratené meno. Ako pekny priklad uvadzame slovensky vyhladavaé SuperZoznam
(www. super zoznam sK) a jeho skratentt doménu (ww. Szm sKk).

7.2.2 Elektronicka posta

Sacasné informacné systémy urcené do prostredia Internetu ¢asto vyuzivaji k auto-
matickej komunikécii s pouZivatelom sluzby elektronickej posty. Bezny pouZivatel
sa stretdva najmd s komunikaciou zo strany servera, napriklad pri zabudnutom
hesle, prijimani elektronickych informaénych letdkov a pod. Spracovanie opacnej
komunikacie nie je az také zname, napriek Sirokému pouZitiu najmd v komerénych
systémoch. Ide o automatické spracovanie elektronickej posty a jej archivaciu (napr.
konferencia prostrednictvom elektronickej posty).
K spracovaniu elektronickej posty vyuZzivame dve skupiny protokolov:

e Prijimanie sprav: IMAP, POP3
e Odosielanie sprav: SMTP

IMAP4

IMAP4 (Internet Message Access Protocol, RFC 1730) je novsia sluzba ako POP3.
Umoznuje triedit’spravy na strane servera. Hlavnou vyhodou je, Ze na server mo-
Zeme pristupovat’z viacerych klientov, pricom sa spravy standardne nenahréavaja
do klienta. Klient precita iba hlavicky a na ich zéklade si modze pouZivatel vybrat,
ktoré spravy bude citat'.

POP3

POP3 (Post Office Protocol 3, RFC 1939) je starsi Standard, ktory sa ¢asom osved¢il
pre automatické spracovanie elektronickej posty. Je doplneny o Sifrovany pristup a
bezpecént autentifikaciu. Server POP3 standardne ¢aké na porte 110, pripadne na
porte 995 (Sifrovana komunikécia).


www.superzoznam.sk
www.szm.sk
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Ukazka komunikacie medzi klientom a serverom pri prijimani posty prostred-
nictvom protokolu POP3. PouZivatelsky retazec je oznaeny U a odpoved servera
je oznacena S.

U: telnet server.sk 110

S: Trying 127.0.0.1...

S: Connected to server.sk.
S: Escape character is "] ’.
S: +OK

U: user singer

S: +OK

U: pass mojeheslo

S: +OK

U: list

S: +OK

S: 122325

S:21583

S:.

U: retr 2

S: +OK

S: Return-Path: <singer@pobox.sk>

S: Received: from seldon.terminus.sk (root@seldon.terminus [10.42.42.130])
S: by fornax.elf.stuba.sk (8.12.9/8.12.4) with ESMTP id i3P8cLwf002034

S: for <singer@fornax.sk>; Sun, 25 Apr 2004 10:38:21 +0200

S: Received: from www4.pobox.sk (www4.pobox.sk [212.5.216.14])

S: by www4.pobox.sk (8.12.10/8.12.10) with SMTP id i3P8bK50029030

S: for <singer@fornax.sk>; Sun, 25 Apr 2004 10:37:20 +0200

S: Date: Sun, 25 Apr 2004 10:37:20 +0200

S: Message-Id: <200404250837.i3P8bK50029030@www4.pobox.sk>

S: From: Martin Spevak <singer@pobox.sk>

S: Subject: ukazka pre webing

S: To: singer@fornax.sk

S:
S: sprava je WEB engineering
S:

S: Connection closed by foreign host.

SMTP

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol, RFC 821) je sluzba na odosielanie sprav
elektronickej posty. Server ¢aka porte 25. Jeho tlohou je prevziat'spravu a odoslat’
na definované adresy. Vzhladom na rozdielne protokoly pouzivané pri prenose,
odosieland sprava nesmie obsahovat’binarne tidaje. Preto musia byt'vSetky prilohy
konvertované do ¢istého ASCII. Na konverziu sa pouZzivaja dva pristupy.

Star$ia metdda binarnych tidajov pouZiva 7 bitové kédovanie. Ma Siroka pod-
poru v postovych klientoch. Konverziu do uvedeného formatu je mozné vykonat’
prikazom uuencode a spitna konverziu prikazom uudecode. Vela pouZivatelov
nedokéZe identifikovat’tidaje po prijati posty v takomto kdédovani. Staci vsak ce-
1t oblast’ skopirovat’do zvlastneho stboru a pouZit’spomenuté prikazy. Ukazka
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kédovaného suboru:

begi n 644 pi pe.txt
M B!: 8611 ;6% ; R B>2! M2P@ F5S=&Q ( & E( &QUO>FYE(' ) O>&E=" 91 =" D
MB71A(’ 8@&EPI2X@BFUP<FEK; &Y &VD>7H@ CX@G5D=2! Z<’ ) A8V] V879A

- +BXI (* P@V] R="* N+BX@ B DSEE35960” @4
end

Novsie met6dy st vSetky zahrnuté v takzvanom MIME (Multipurpose Internet
Mail Extensions, RFC 2045, RFC 2046, RFC 2047, RFC 2048, REC 2049). Kédovanie
je optimalizované pre prenos textu, aplikécii, sprdv, obrazkov, audia ¢i videa. Voli
sa automaticky pri rozoznani typu prendsanych tdajov.

Zakladné prikazy pre SMTP:

HELO <doména> Prikaz prihlasenia na postovy server.

MAIL FROM: <zdrojova adresa> Ur&enie adresy odosielatela

RCPT TO: <ciel'ova adresa> Urcenie adresy adresata

DATA Zapis obsahu spravy. MoZe obsahovat' nepovinnu ¢ast, dokoncenie hlavi-
¢ky. Nepovinna Cast’ sa oddeluje od samotného obsahu spravy prazdnym
riadkom. Sprava musi byt'ukon¢ena bodkou na samostatnom riadku.

QUIT Ukoncenie préace so serverom. Server ukonc¢i TCP spojenie.

Ukéazka komunikacie medzi klientom a serverom. Pouzivatelsky retazec je
oznaceny U a odpoved servera je oznacena S.

U: telnet fornax.sk 25

S: Connected to fornax.sk.

S: Escape characteris *"] .

S: 220 fornax.elf.stuba.sk ESMTP Sendmail 8.12.9/8.12.4; Sun, 25 Apr 2004 12:53:42
S: +0200

U: helo fornax.sk

S: 250 fornax.elf.stuba.sk Hello singer@fornax.elf.stuba.sk [147.175.111.112], pleased to meet you
U: mail from: singer@fornax.sk

S: 250 2.1.0 singer@fornax.sk... Sender ok

U: rept to: singer@pobox.sk

S: 250 2.1.5 singer@pobox.sk... Recipient ok

U: data

S: 354 Enter mail, end with ”.” on a line by itself

U: Subject: testovaci email

U:

U: obsah emailu

U..

S: 250 2.0.0 i3PArgwf003139 Message accepted for delivery
U: quit

S: 2(]21 2.0.0 fornax.elf.stuba.sk closing connection

S: Connection closed by foreign host.

Pri odosielani spravy je do hlavicky pripojeny jednozna¢ny identifikator. Klienti
pre spracovanie elektronickej posty ho vkladaja do hlavi¢ky pri odpovedi na spré-
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vu ako referen¢ny identifikdtor. Tuto vlastnost’ vyuzivaju napriklad konferencie
prostrednictvom elektronickej posty pri ur¢ovani stromu odpovedi.

Automatické spracovanie dorucenej posty

.....

Stovy server umoznuje jej spracovanie prostrednictvom externych aplikacii alebo
dokonca integrovanym skriptom. Spracovani postu moze systém triedit, prepo-
sielat, pripadne na fiu automaticky odpovedat.

Jednym rieSenim automatického spracovania dorucenej posty je aplikacia s ndzvom
procmail[prod). Je zndma najmé pouZivatelom systémov UNIX. Jednoduchym spo-
sobom dokaze predspracovat’spravu ¢i uz na zaklade adresy, obsahu, priloh alebo
ju odovzdat'na spracovanie externej aplikacii .

Konfiguracia spracovania prichadzajtcich sprav sa zapisuje do Specialneho stboru
s ndzvom procmailrc:

SHELL=/usr/bin/bash
MAILDIR=/home/singer/mail
LOGFILE=$MAILDIR/procmail.log
#spracovanie externou aplikaciou
:0:

To.*si99@fornax.*sk
—/home/singer/bin/readMail3
#preposlanie na int adresu

:0:
To.*BUGTRAQ@securityfocus.com
Isinger@2icommerce.com
#zapisanie do §pecidlneho stboru
:0:

To.*konference@java.cz

java

7.2.3 HTTP

Protokol HTTP (Hypertext Transfer Protocol 1.1, RFC 2616, RFC 2068) verzie 1.1
je rozsirenim verzie 1.0 (RFC 1945). Server podporujtici HTTP protokol nazyvame
web server. PoZiadavky spracovédva na porte 80.

Protokol sltizi na prenos tidajov, na ktoré sa zaujemca odkazuje prostrednictvom
URL. Jeho schému moéZeme opisat’ako:

"http:” "//” host' [ ":” port ] [ absoluUtnacesta [ "?" paranetre ]]

Je dolezité si uvedomit, Ze Cast’ po &islo portu nie je citliva na velkost’ znakov.
KedZe sa jednéd o doménové meno, ktoré je transformované na IP adresu a toto
meno sa bude vZdy transformovat’ na malé pismend. Standardne sa doménové
meno pise malymi znakmi. Cast’uvedena po porte zavisi od velkosti znakov.
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Nova verzia protokolu umoziiuje napriklad perzistentné pripojenie, kompresiu
prenasanych udajov, ovladanie virtualnych hostov a velmi dolezité oznacovanie
kodovej stranky prendsanych tidajov.

Zakladom ostava prenos tidajov spésobmi GET a POST. Metéda GET prenasa
tdaje ako sticast' URL. Metéda POST posiela svoje tidaje v rdmci tela dopytu, naviac
umoznuje prenos bindrnych tdajov. Po spracovani musi server vratit’navratovy
kod, ktorym je mozné identifikovat pripadna chybu.

Nasleduje ukazka komunikacie medzi klientom a serverom. Pouzivatel'sky retazec
je oznaceny U a odpoved servera je oznacena S.

U: telnet fornax.sk 80

S: Trying 147.175.111.112...

S: Connected to fornax.sk.

S: Escape characteris *"] .

U: GET / singer/msi.php?param=get_param HTTP/1.1

U: Host: fornax.sk

U:

S: HTTP/1.1 200 OK

S: Date: Sun, 25 Apr 2004 13:34:45 GMT

S: Server: Apache/1.3.27 (Unix) mod_ssl/2.8.14 OpenSSL/0.9.6e PHP/4.3.3
S: X-Powered-By: PHP/4.3.3

S: Transfer-Encoding: chunked
S: Content-Type: text/html

S:

S: 3e
S: <html>

S: <body>

S: prijaty text: “get_param”
S: </body>

S: </html>

S:
S:0

7.2.4 Web server

Web server komunikuje so svojim okolim prostrednictvom protokolu HTTP. Ke-
dZe sme si uz zakladnu funkénost’ vysvetlili v prechadzajicej Casti, mdZeme sa
blizsie pozriet'na menej zndme funkcie servera. Rozsirené vlastnosti st podpora
modulov, praca s tzv. session, sprava virtualnych domén a podpora automatického
spracovania tidajov externymi entitami.

Podpora modulov

Sticasné web servery (Apache, IIS atd’.) umoziiuja rozsirit'svoje vlastnosti prostred-
nictvom modulov. Moduly méZu byt implementované v l'ubovolnom jazyku, ale
musia dodrZiavat’aplika¢né rozhranie pre dany server. Pridavaja do servera nielen
nové funkcie, ale ¢asto aj cely programovaci jazyk.

Server dokaze zabezpetit' zdielanie idajov medzi jednotlivymi modulmi a pri-
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padne aj externymi aplikaciami (COM objekty v IIS, Apache - posielanie sprav,
vyuzivanie spolo¢nej pamaite). Server moZe inicializovat’ modul pri Starte a ten
je spusteny pocas celej jeho prevadzky a globalne premenné mézu byt zndme pre
vietky instancie servera. Tento spdsob vyuzitia modulov priniesol nové moZznosti
ako je napriklad perzistentné spojenie s databazou alebo zdielanie spolo¢nej paméte
medzi aplikaciami.

Session

Mozeme povedat), Ze az definicia session (RFC 2543) umoznila vytvaranie plnohod-
notnych web aplikacii. Primarnou tlohou session je identifikacia klienta jednodu-
chou a najmad jednotnou formou. Z toho vyplyva aj moznost’presuntit’¢ast’'logiky z
klienta na server. Vyrazne sa zvy$ila aj bezpecnost), pretoZe tidaje, ktoré sa posielali
cez formulédre sa museli pri kazdom kroku kontrolovat’a aj mala chyba sa mohla
l'ahko vypomstit'pri ukladani tdajov do databézy. Programator urci, ktoré hodnoty
sa maju uchovavat'v rdmci session, pri¢om po ich inicializacii sa uz o d'alsie spracu-
vanie nemusf starat. Sticastou moZe byt'udrziavanie spojenia na databazu. Server
zabezpecuje, Ze konkrétnemu klientovi sa priradi prave jeho databazové spojenie,
ktoré vyuZiva napriklad svoje docasne vytvorené tabulky.

Automatické spracovanie

Je vyuZivané najmi robotmi prechddzajucimi Internet. Moze ist’ o vyhladéava-
cie sluzby, alebo robotov plniacich ista Specifickt tlohu. Problém moze nastat
ak nechceme aby ndm z nejakého dovodu robot strdnku spracovaval. Dovo-
dy modzu byt’ rdzne, od obsahu internych informaécii, az po duplikovanie stra-
nok na viacerych adresdch. Kritéria, ktorymi sa maja riadit’ takéto roboty moze-
me zadat’ do Specidlneho stboru robots.txt, ktory umiestnime na adresu ht t p:
/ I donena/ r obot s. t xt [robl.

Jednotlivé zdznamy zacinajt:

User-agent: <nmeno>,

kde <meno> urcuje meno robota, ako sa identifikuje. Hodnota ,*” je platna pre
vSetky roboty. Dalej moZeme zadat'relativne adresy, ktoré nemaja byt’prehliadané:
Di sal low. /prvy

Nevyhodou je, Ze sa musime spoliehat'na akceptovanie stiboru robotom, pre-
toZe v opa¢nom pripade st tidaje samozrejme poskytnuté. Ako sme spomenuli,
stubor je uloZeny iba na jednom mieste, takZe je jeho tprava v pripade viacerych


http://domena/robots.txt 
http://domena/robots.txt 
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pouZivatelov systému obtiaZna. Alternativou je META tag [spil

<META NAME=" ROBOTS” ... >

ktory sa umiestriuje priamo do HTML stboru.

7.2.5 Proxy server

Povodnou tlohou proxy serverov bol efektivnej$i prenos informacii medzi klientom
a web serverom. Mohli by sme ho prirovnat'k internetovej vyrovnavacej pamaéti
(cache). Ak viacero pouZivatelov pouZiva jeden proxy server, uréity dokument sa
stahuje z Internetu iba raz. Nasledne je pristupny prostrednictvom proxy servera
az do uplynutia ¢asového limitu.

Z pohladu web aplikacii je zaujimavejSou vlastnostou proxy servera filtrova-
nie. Proxy server dokaZze filtrovat’informacie urcitého typu (napr. stbory java s
priponou class) alebo druhu (stranky obsahujtce urcity text). Pri projektovani web
aplikacie generického charakteru musime vediet/ ¢i dana spolo¢nost’z bezpe¢nost-
nych doévodov nefiltruje konkrétny typ tdajov.

7.2.6 SQL server

SQL (Structured Query Language) server tvori dolezita sacast’ kazdého vacsieho
projektu. Pomerne efektivne ukladanie tidajov a pristup k nim umoZnilo zna¢né
roz$irenie databdz. Medzi najrozsirenejsie databazy patria rela¢né (postavené na
relacnej algebre, tzv. RDBMS), objektové (rozsirenie relacnej databazy o objekty) a
novy typ databédz pre podporu OLAP a dolovania v datach (MS SQL) s rozs$irenim
o Statisticky vyber.

K tdajom uloZenym na serveri pristupujeme cez dopytovaci jazyk (SQL). Jeho
prva verzia bola standardizovana uz v roku 1986 (ANSI SQL86). Druh4, v dnesnej
dobe najpodporovanejsia verzia bola prijata v roku 1992 (ANSI SQL92, alebo SQL2),
aj napriek standardu prijatému v roku 1999 (SQL99).

Zakladnym problémom, najma pri generickom softvéri, je podpora spoluprace s
Iubovolnou databazou. MdZeme vyuzit'dva pristupy a to dodrZiavanie $tandardu,
alebo vyuZzitie aplika¢ného rozhrania.

SQL92 (ISO/IEC 9075:1992)

Je standardom, ktory implementuji takmer vSetky databazy. Bol prijaty uz v ro-
ku 1992 a definuje mnozinu SQL prikazov, ktoré musia byt’implementované. Pri
dodrZani predpisanych konstrukcii tohto Standardu pri vyvoji web aplikacie, je
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pravdepodobny jej bezproblémovy chod na vacésine dne$nych databazovych systé-
moch.

ODBC (Open Database Connectivity)

ODBC je standardizované rozhranie pre pracu s l'ubovolnym podporovanym pro-
stredim prostrednictvom SQL. Prostredim moZze byt Standardna databaza, ale aj
stuborovy systém &i tabulkovy procesor. Prostredie s podporou rozhrania ODBC
dokaze komunikovat’' prostrednictvom tohto protokolu na niekolkych trovniach.
Podporovany protokol je presne Specifikovany v ODBC SDK. Zakladna troven je
spolo¢né pre vSetky databdzy. Najvyssia tiroveri ma podporu na konkrétne typy
databéaz alebo iba na jedint. Pri vyuZiti ODBC aplikacia nepozna s akou databazou
pracuje. V pripade, Ze dané databaza nepodporuje konkrétne funkcie, emulujti sa v
ovladaci ODBC. Tento sposob umoziiuje vyuZivat' napriklad transakcie v databaze
DBE, rovnako ako v databéze PostgreSQL.

Problémom ODBC je, Ze nezarucuje Standardne oc¢akdvané spracovanie SQL
prikazu ani pre prva drovenl. Prikladom je tdajovy typ serial v kombindcii s
databazou DBEF, ktor4 ho §tandardne nepodporuje. Udajovy typ nie je emulovany
ovladacom ODBC, preto moZze prist’k neo¢akdvanym situdciam.

JDBC (Java Database Connectivity)

JDBC je podpora univerzalnej spoluprace s databazami v programovacom jazyku
Java. Rovnako ako ODBC umoZnuje pisanie aplikacii tak, aby pri dodrzani pravidiel
a pri naslednej zmene databazy stacilo zmenit prislusny ovlddac, prostrednictvom
ktorého sa aplikacia dopytuje na SQL server. Podporuje tri irovne pre spracovanie
dopytu klienta, pri¢om kazda droven byva umiestnena v samostatnom balicku.

7.2.7 Bezpecnost'na strane servera

Bezpelnostna stratégia tvori neoddelitelnt sucast’kazdého projektu a zvlast projek-
tu umiesteného v prostredi Internetu. Na strane servera existuje niekol’ko moznosti,
ako zniZit'bezpecnostné riziko pri prenose a spracovani tidajov.

Web server

Pri prenose citlivych ddajov moéZeme vyuZit’ protokol HTTPS, ktory je doplnenim
protokolu HTTP o Sifrovanie. PouZiva sa 128 bitovy klu¢, ¢o je postacujice pre
vacsinu ddajov. Server spracovava Sifrované poziadavky na inom porte ako klasické
HTTP. PretoZe sa vSetky tidaje prenasaji v ¢istom texte, musime na protokol HTTPS
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prejst’este pred prenosom citlivych tidajov. Nevyhodou je pomalsi prenos tidajov,
preto je vhodné po skonceni prenosu citlivych dat prejst'na klasicky protokol.

Bezpecnost’sa vyrazne zvysi pri sprdvnom pouZziti mechanizmu session. Pre-
sunutim logiky aplikécie z klienta na server zabranime opdtovnému prenosu rov-
nakych tdajov.

Proxy server

Je dolezité uvedomit’si, Ze proxy server uklada celé stranky aj s pripadnymi infor-
maéciami, ktoré nemajt byt’zverejnené. Tento spdsob umoznuje odchytit'napriklad
identifikator session, ktory sa vo vécsine systémov uz inak nekontroluje. Na strane
web servera musime zabezpecit, aby sa takého strdnky neukladali. Docielime to
napriklad zapisom informac¢nych tidajov do hlavi¢ky. Nastavime platnost’stranky
na aktudlny cas, ¢im sa stane pre proxy server neplatna a nebude ju ukladat’.

SQL server

Udajovy server tvori najpouZivanej$iu sti¢ast’systémov pracujicim v prostredi In-
ternetu. Okrem toho, Ze niektoré databazy podporuju Sifrovanie tidajov, musime
urdité Casti Sifrovat’samostatne. Vicsina pouzivatelov pristupuje k roznym systé-
mom s rovnakymi heslom. DéleZité je Sifrovanie hesla pomocou jednosmerného
algoritmu (napriklad MD5), kde overenie prebieha v zasifrovani prijatého hesla a
porovnani Sifrovanych retazcov. V pripade, Ze pouZivatel heslo zabudne, systém
moZe odoslat’prvé a posledné pismeno hesla ako pomodcku.
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Zaver

Devitdesiate roky boli doménou osobnych pocitacov, ktoré vzdjomne nespolu-
pracovali. Boli to samostatné jednotky, ktoré mali spociatku dokonca len textové
rozhranie. Tam niekde st pociatky dnesného softvérového priemyslu, na rozdiel od
velmi dobre rozvinutého priemyslu hardvérového. Spolo¢nosti vyrabajtce hard-
vér mali rozdeleny softvérvy priemysel medzi sebou. V podstate si kazdy vyrobca
pocitacov musel vyrébat'vlastny operacny systém aj aplikacie. To bolo samozrejme
drahé, pretoZe masova vyroba a predaj aplikacii nepripadali do ivahy. Predaj soft-
véru bol obmedzeny predajom pocitacov, ktoré mali problém presadit’sa v redlnom
Zivote, pretoze boli komplikované a pouZitelné len na vyhradené ucely.

Zjednotenim platformy PC sa tento stav ndhle zmenil. Aplikacie sa mohli zacat’
predavat’vo velkom. Cim viac aplikacii sa predalo, tym boli ich ceny niZsie, a tym sa
zvysil i dopyt po novych aplikdciach. Prechod na grafické pouzivatel'ské rozhrania
predstavoval d'alsi krok, umozZiiujuci vstup do nového fascinujiceho informaéného
veku. Jeho nasledkom sa stali pocitate pouZitelnej$imi, rozsirenejsimi, lacnejsi-
mi a hlavne pristupnymi vSetkym vrstvdm spolo¢nosti. Ku koncu devétdesiatych
rokov nastala expl6zia Internetu. Idea surfovania internetovymi strankami zname-
nala d'al$i rozmach informatiky, vypoctovej a komunikaénej techniky. Poéitace sa
stali vSednym vybavenim modernych rodin. Rozsirenim softvéru vznikla nutnost’
zapodievat’sa jeho organizovanou tvorbou. Vznikol pojem softvérovy priemysel,
a ti ¢o stali pri zaciatku, st dnes medzi najlepsimi.

Toto vSetko je vSak len priprava na to, ¢o nas ¢aka v najblizSej budtcnosti. Di-
gitalne postupy sa pomaly, ale isto vtieraji medzi bezné aktivity ¢loveka. Hudba je
digitalna, fotografia a video st digitalne, dokumenty st digitalne. Sposob ich zis-
kavania, spracovania, pouZivania aj zdielania je tiez digitalny. To vSetko poskytuje
nevidané moZnosti ich pouZitia na Internete.

Cinnosti ako platenie ti¢tov, nakupovanie, komunikécia a zabava sa budt odo-
hravat’ ¢oraz viac prostrednictvom Internetu. Komunikacia na dialku uZ nie limi-
tovana len na zaSumeny zvuk. MoZeme sa na seba pozerat’ nazivo, zatial ¢o sa
nachadzame na opa¢nych koncoch zemegule. Ked'si vyberdme, do ktorej reStaura-
cie pdjdeme, pokladame za samozrejmé, Ze sa ndm zobrazi mapa ako sa tam dostat),
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aktualna ponuka a ¢asnik ndm odporucdi aj konkrétne jedlo. Toto vSetko je mozné
tplne jednoducho a rychlo.

Aby to vSak bolo moZné, je potrebné aby vyvoj mohol napredovat. Vdaka
Standardom a ich masovému rozsireniu budeme sledovat’ podobny vyvoj, aky sa
dal pozorovat’' u hardvéru v devitdesiatych rokoch. Ulohu zjednotitela v tejto
oblasti prebera disciplina web inZinierstva. Uz dnes maji mnohi tvorcovia web
aplikacii problém s vyberom vhodnych Standardov z obrovského mnoZstva uz
existujtcich ¢ novovznikajtcich. Uspe$ni budd najma ti, ¢o vsadia na §tandardy
a postupy, ktoré preziji a uplatnia sa v redlnom Zivote, podobne ako to bolo s
hardvérom v rokoch devatdesiatych.

Aj ked'je web inZinierstvo este mlada disciplina, pritahuje pozornost'mnohych
vyskumnikov, vyvojarov a inych velkych hracov na poli web systémov. Web inZi-
nierstvo sa musi vyvijat, aby bolo moZné efektivne odpovedat'na vyzvy, ktoré nam
web systémy ukladaji a budu ukladat’ v blizkej i d'alekej buduicnosti. V podsta-
te vznika novy smer v softvérovom inZinierstve, ktorého tlohou je vyvijat’'nové
met6dy, techniky a pristupy ako odpoved’ pre stle naro¢nejsie a robustnejsie web
systémy. Oblasti, ktoré sti v tomto pripade zaujimavé, st nasledovné:

e analyza poZiadaviek a ndvrh systémov
e modelovanie informécii

e modely procesov

e testovanie, verifikacia a validacia

e vykonnostné testy

e web metrika

e manazment konfiguracie a projektu

e navrh pouzivatel'skych rozhrani

e personalizécia, orientacia na pouzivatela
e zabezpecenie kvality

e vzdeldvanie

Niektoré z tychto oblasti st uz zname z prostredia vyvoja softvéru, tieto sa vSak
od nich jemne odliSuja. A prave preto si zasltizia vacsiu pozornost. Z priestoro-
vych a ¢asovych dovodov nebolo mozné do predkladanej publikécie vtesnat'vetky
spomenuté oblasti, ale ¢ast’z nich tu je spracovana. Na web inZinierstve z4visi cela
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revoltcia v oblasti web aplikacii, ktora velkou mierou ovplyviiuje nasu spolo¢nost.
Vel'ké mnozstvo aplikacii v oblastiach obchodu, vzdelavania alebo $tatnej spravy
sa prestiva prave do web prostredia. A prave preto je potrebné, aby sa rozvinul
inZiniersky pristup k vyvoju takychto aplikécii.

Vsetci dufame, Ze v horizonte niekolkych rokov sa web inZinierstvo stane vy-
spelou disciplinou softvérového inZinierstva, ktora bude akceptovana a vyuzivana
v celosvetovom meradle ako plnohodnotna veda.
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