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ABSTRACT

The paper deals with techniques of web application modelling. Main ideas and fea-
tures of several methodologies are presented here in context of their historical development.
Differences between methodologies are described too. These questions are very actual, be-
cause a lot of current information systems or their parts have a form of web applications.

1 UVOD

Webové aplikace se v prubéhu nékolika poslednich let stavaji komplexnéjs$imi, slo-
ZitéjSimi a univerzalnéjSimi softwarovymi produkty. V pocétcich existence webu nebylo
nutné jakékoli modelovani vytvafenych webovych stranek, jednalo se vétSinou o statické,
Casto 1 jednostrankové, webové prezentace. Dnes to jiZ praveé vzhledem ke sloZzitosti apli-
kaci moZné neni.

2 VYVOJ WEBOVYCH APLIKACI

Obecné schéma vyvoje softwaru plati nejen pro klasické aplikace, ale samoziejmé i
pro aplikace zaloZené na webu. Analyza a navrh aplikace v zévislosti na specifikaci poza-
davkt na aplikaci jsou nedilnou, i kdyZ velmi ¢asto opomijenou, soucésti vyvoje aplikaci.
Pravé témito fazemi vyvoje se ve své praci zabyvam.

Rada postupi a modelovacich technik pouZivanych pfi vyvoji SW je pii vyvoji webo-
vych aplikaci obecné pouzitelnd. Nejvyraznéjsi rozdil je v potfebé ndvrhu a modelovani
navigace s ndvaznosti na zbyvajici modely.

3 METODOLOGIE 90. LET 20. STOLETI

Metodologie vychdzeji z entitné-vztahové 1 objektoveé-orientované datové analyzy.
Prin4Seji ovSem nové metody, které se zaméfuji na orientaci a pohyb uZivatele aplikace



mezi jejimi jednotlivymi ¢astmi. Témi jsou formulafe nebo stranky.

3.1 HDM - HYPERMEDIA DESIGN METHODOLOGY

HDM (Garzotto, Paulini a Schwabe, 1993) je jednou z prvnich metodologii vyvoje
definujici strukturu a navigacni charakteristiky multimedidlnich aplikaci. V HDM je apli-
kace specifikovdna pouzitim rozsiteného E-R modelu. Tento model reprezentuje globalni
strukturu aplikace bez spojeni s vyvojem dil¢ich elementi. K tomuto HDM definuje nové
elementy, které mohou byt do E-R modelu pridany. Jednim z nejdilezitéjsich navrhi je
zvyraznéni potreby oddélit uloZené informace od informaci prezentovanych uZivateli. Tato

myslenka je zdkladem vétSiny ndsledujicich navrhi.

3.2 RMM - RELATIONSHIP MANAGEMENT METHODOLOGY

Metodologii RMM vytvorili Isakowitz, Stohr a Balasubramanian v roce 1995. Je slo-
Zend z nékolika kroki vyvoje aplikace. E-R nédvrh je zaloZen na modelu Relationship Ma-
nagement Data Model (RMDM). Dalsi krok vyvoje aplikace, navrh ¢asti, definuje pohledy
na RMDM. Tyto pohledy odpovidaji uzlim navigacniho navrhu. Naviga¢ni navrh definuje
zpusoby, jakymi Ize prechdzet z jednoho uzlu do druhého. Uzlem se mysli formulaf nebo
stranka. DalS${ kroky se staraji o navrh grafického vzhledu a samotnou realizaci.

3.3 EORM - ENHANCED OBJECT RELATIONSHIP METHODOLOGY

Podobné jako OOHDM, které bude uvedeno pozdégji, i EORM, kterou navrhnul v
roce 1996 Lange, je metodologii navrhu multimedidlnich aplikaci. Na rozdil od RMM a
HDM ale pouZziva objektové orientované paradigma. Metodologicky proces je ovSem Vv
mnoha ohledech nedostacujici, protoze od sebe oddéluje pouze uloZeni a navigaci a ne-
chavi stranou takové zdlezitosti jako funkcionalitu systému nebo aspekty rozhrani. Déle
se metodologie nezminuje o poradi, ve kterém se jednotlivé modely vytvéreji. EORM také
nechdva stranou velmi dulezité hledisko mnoha aplikaci: Sbér pozadavkii.

3.4 OOHDM - THE OBJECT-ORIENTED HYPERMEDIA DESIGN MODEL

OOHDM (autofi Rossi a Schwabe, 1996 a 1998) je objektové orientovand metodo-
logie postavena na ¢tyfech zakladnich krocich: Konceptudlni modelovéni, navrh navigace,
ndvrh abstraktniho rozhrani a implementace. V kazdém kroku se vyuziva jiny druh objek-
tové orientovaného modelu. Konceptudlni model sloZeny z tiid a vztahd se transformuje
na navigac¢ni model sloZeny z uzli a odkazi. Z konceptudlniho modelu je mozné ziskat
vice navigacnich modeli, které symbolizuji pohledy na data. Pro kazdy navigacni model
je mozné vytvorit nékolik modell rozhrani.

3.5 WSDM - WEB SITE DESIGN METHOD

Metodologie WSDM (autofi De Troyer a Leune, 1997) je zaloZena na pfistupu za-
méfeni se na uZivatele (user-centered). Zastdva nazor, 7e k vytvoreni efektivni komuni-
kace nezélezi pouze na tom, co bude komunikovat (tedy jaka data), ale zalezi také na tom,



komu (kterému uzivateli) bude data poskytovat. Po klasifikaci uzivatele je vytvotfen popis
tiidy uzivatele. Z popist uZivatelskych tfid se formalné modeluji informacni pozadavky.
Pro kazdy pohled je vytvorena navigacni drdha konceptudlniho navigacniho modelu. Tyto
drdhy vyjadriuji, jak se mohou uZivatelé urcitého pohledu navigovat v informacich. Nejvét-
$im piinosem této metodologie je kladeni dlirazu na analyzu pozadavku uZivatele.

4 METODOLOGIE VYCHAZEJICI Z UML

UML (Unified Modelling Language) je jazyk, ktery umoZziiuje modelovat jednodu-
ché i slozité aplikace pomoci stejné formdlni syntaxe, a proto je mozné sdileni vysledkd
priace mezi ndvrhafi. Rada modeld UML je pouzitelnych a pouzivanych i1 pro modelovani
webovych aplikaci. Navigaci 1ze do urCité miry modelovat stavovym diagramem. Presto
UML v zdkladni podobé nevyhovuje plné€ a je vhodné ho pro icely modelovani webovych
aplikaci rozsifit.

4.1 WEBML - WEB MODELLING LANGUAGE

Modelovaci technika WebML (zaloZend na Polytechnické univerzité v Milané) je
jednou z nejnovéjSich metodologii, kterd pfimo vychdzi z jazyka UML. Vedle strukturdl-
niho modelu, ktery odpovidd diagramu tfid z UML, zavadi tato metodologie tzv. hyper-
textovy model. Tim je modelovdno chovani celé aplikace. V tomto modelu jsou obsazeny
jednotlivé elementy pfislusnych stranek, a dale propojeni prvkil v ramci jedné stranky a
propojeni stranek v ramci celé aplikace. Dalsi modely pak zndzornuji uZivatele aplikace a
vzhled a rozmisténi prvkl na strance. S touto metodologii souvisi také nastroj WebRatio,
ve kterém je moZzné jednotlivé modely vytvorit.

5 ZAVER

V této praci jsem prostudoval a popsal metodologie a néastroje pro tvorbu webovych
aplikaci. Je zde zachycen vyvoj metodologii od prvnich metodologii zabyvajicich se mo-
delovanim hypermedidlnich aplikaci po moderni objektové-orientované metodologie. Me-
todologii WebML spolecné s nastrojem WebRatio pouZiji k navrhu aplikace pro Centrum
volného Casu v Brné - Kohoutovicich. Pfislusné modely budou prezentovany pfi vystou-
peni na konferenci.

REFERENCE

[1] Lang, M.: Hypermedia Systems Development: Do We Really Need New Me-
thods?. National University of Ireland, 2002. Dokument dostupny na URL
http://www.is.nuigalway.ie/mlang/research/Lang 148Hyper.pdf (inor 2006).

[2] Woukeu, A., Carr, L., Wills, G., Hall, W.: Rethinking Web Design Models:
Requirements for Addressing the Content. University of Southampton, 2003. Do-
kument dostupny na URL http://eprints.ecs.soton.ac.uk/8024/01/TR-WWW2003-
RethinkingWebDesign_final.pdf (4nor 2006).



