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Abstrakt

Obsahem prtispévku je piehled a pokus o zhodnoceni metodologii a metod ur¢enych pro
podporu tvorby webovych sidel, zejména v oblasti jejich analyzy a nédvrhu. Jedna se velice
aktualni problematiku, protoze tvorba webovych sidel je sou¢asnym trendem v oblasti tvorby
informacnich systémd. Bohuzel vétSina téchto systémii vznikd bez jakychkoliv
systematickych inzenyrskych zakladi.

1. Uvod

Tento prispévek navazuje na moje piedchozi ptispévky na této konferenci v predeslych letech
1, 3 a na konferenci Objekty 2. Jiz pted n¢kolika lety jsem si uvédomil, Ze tvorba webovych
sidel neni zadné tvofeni uméleckého artefaktu, ale vazny inzenyrsky ukol. Své tvahy o
Skodlivosti Silenych grafikii a popis velice jednoduché metodiky jsem na této konferenci
prezentoval jiz pred dvéma lety 3. Od té doby se této problematice systematicky vénuji. Je
jisté zajimavé, Ze tato problematika (vzhledem k tomu, Ze bez webovych sidel si soucasny
kyberprostor jiz ani nedokazeme predstavit) neni kupodivu intenzivné frekventovana v Ceské
republice, ale ani ve svété. Nicméné, a¢ moznd nikoliv pod nejsilnéjSimi svétly reflektort, ve
svétovém kontextu vznikd nékolik opravdu silnych metodologii, které maji za sebou jiz
bohatou historii a pfinaSeji opravdu nové a zajimavé ideje v oblasti softwarového inzenyrstvi.

Zakladni novinku, kterou metodologie pro tvorbu webovych sidel pfinaSeji, je snaha o
systematicky navrh navigace v ramci webového sidla. Obecné se da navigace po webovém
sidle ptifadit do oblasti navrhu uZzivatelského rozhrani. U klasickych metodologii je tato
oblast navrhu pomérné¢ zanedbana. Existuji rizné navody a metody, ale jedina oblast
softwarového inZenyrstvi, kterd se navrhem uzivatelského rozhrani, zejména s ohledem na
navrh navigace, systematicky zabyvala, byla oblast navrhu hypermedialnich aplikaci.
BohuZel, i tato oblast nebyla v oblasti softwarového inZenyrstvi vS§eobecné zndma. S ohledem
na predchozi vétu neni divu, Ze metodologie pro nadvrh webovych sidel vesmés vychazeji ¢i
navazuji pravé na metodologie pro navrh hypertextovych aplikaci. Obsahem tohoto ptispévku
bude stru¢ny piehled nejzndméjsich metodologii pro navrh webovych sidel, se kterymi jsem
mél moznost se v posledni dobé sezndmit.

2. Priehled metodologii pro tvorbu webovych sidel

tvorbu hypermedialnich (hypertextovych) aplikaci. Koneckoncti neni divu, webova aplikace
je hypertextova ve vSech piipadech a medialni také velice Casto. Zatimco prvé metodologie
pro tvorbu hypermedidlnich aplikaci vznikaly koncem 80 a pocatkem 90 let, prvni
metodologie pro tvorbu webovych aplikaci vznikaly az ve druhé poloviné 90 let.

Prvni metodologie pro tvorbu webovych sidel vychdzely podobné jako klasické metodologie
pro tvorbu informacnich systému z datové analyzy, jak entité-vztahové (entity-relationship),
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tak objektové orientované. Na rozdil od klasickych metodologii vSak podobné¢ jako
hypermedialni metodologie kladly diraz a pfindsely nové metody v oblasti analyzy tzv.
navigace, Cili analyzy uzivatelského prostiedi zaméfené na pohyb a orientaci uzivatele
aplikace mezi jednotlivymi castmi (formulari, strankami) aplikace. Nékteré metodologie
piebiraly postupy a konstrukty z pfedchazejicich hypermedidlnich metodologii, jiné navrhuji
své vlastni jiz specidlné zamétené pouze na webové aplikace. Novéjsi metodologie pfichazeji
s analyzou zaloZenou na pozadavcich uzivatele nebo navrhovych vzorech.

a. RMM - Relationship Management Methodology

Tato metodologie autorti Isakowitz, Stohr, Balasubramanian zroku 1995 byla ptvodné
vytvofena na podporu tvorby hypermedidlnich aplikaci. Nicméné jiz od pocatku podporovala
také tvorbu webovych aplikaci. Zakladem metodologie je sedm kroki vyvoje aplikace:
Entity-Relational Design

Slice Design

Navigational Design

User Interface Design

Protocol Conversion Design

Run-Time Behaviour

Construction and Testing

NowunhkWd =

Zakladem navrhu je RMDM (Relationship Management Data Model), ktery je podobny
klasickym ER modelim. Novinkou oproti klasickym metodologiim je Slice Design, ktery
definuje jakési pohledy na RMDM, které odpovidaji jednotlivym uzliim (node) navigaéniho
navrhu. Dalsi novinkou je pochopitelné samotny navigacni navrh, podobné jako v jinych
metodologiich tohoto typu, ktery definuje zpisoby jakymi 1ze pfechdzet z jednoho uzlu (node,
formuléf, stranka) do druhého. Zbyvajici kroky metodologie se zabyvaji zejména navrhem
jednotlivych prvkll uzivatelského vzhledu a jejich konkrétni realizaci. Pro podporu této
metodologie byl také vytvoren nastroj typu CASE s nazvem RMCase.

Koncepce tzv. m-slice (jedna se o novéjsi verzi pavodni koncepce tzv. slice) je zalozena na
moznosti dekompozice prezentacni jednotky, naptiklad webové stranky, na mensi jednotky,
které mohou byt opakované¢ pouzity. Koncepce m-slice dale predpokladd moznost
hierarchického skladani m-slice, tim je snadno mozné vytvaret i pomérné slozité prezentacni
struktury. Kazdy m-slice je spojen s jednou entitou (vlastnickd entita — owner entity) z E-R
diagramu (RMDM). V RMM existuji dva druhy vyjadfeni m-slice — graficky a specifikacni.
Oba druhy vyjadreni jsou demonstrovany na Obr. 1.
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Obr. 1: Metodologie RMM, ukazka m-slice

Druhym velkym pfinosem metodologie RMM je definovani navigacnich diagramt, které
zobrazuji navigaci mezi jednotlivymi uzly (node) aplikace. Zatimco grafické znadzornéni uzlu
je vzdy pojmenovany obdélnik, grafické zobrazeni navigace mezi dvéma uzly se 1isi podle
toho, jakym zptisobem se navigace provadi. Existuje nékolik zdkladnich grafickych symboli,
které odpovidaji nasledujicim zptisobim navigace: Index, Guided Tour, Indexed Guided Tour,
Grouping a Link. Existuji rtizna rozsifeni RMM, kterd zavad¢ji dalsi méné obvyklé navigace.
Ukéazka navigaéniho diagramu je Obr. 2. Je nutné vSak dodat, Ze nov¢jsi verze RMM
metodologie pivodni naviga¢ni diagramy zavrhla a nahradila je tzv. aplikaCnim diagramem
(Application Diagram).
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Obr. 2: Metodologie RMM, Naviga¢ni diagram

b. EORM - Enhanced Object Relationship Methodology

Metodologie EORM je postavena na objektové orientovaném modelovéani. Zajimavosti je
skutecnost, ze modeluje vztah mezi dvéma objekty také jako objekt. Vyhodou tohoto feseni je
to, Ze 1 pro modelovani vztahli je mozné vyuzit vSech vyhod objektového paradigmatu.
Metodologie je zalozena na tfech ramcich (framework): tiida, kompozice a GUI. Ramec ttid
odpovida obvyklému objektove orientovanému modelu, ve kterém existuji dva druhy vztaht:
dédicnost (generalisation) a uzivatelsky definované (user-defined). Ramec kompozice
specifikuje razné tridy odkazl (class link). Zakladni preddefinované tfidy odkazli jsou
nasledujici: simpleLink, navigationalLink, nodeToNode, spanToNode, structurelink, setLink
a listLink. Posledni GUI ramec se vyuziva pro konkrétni navrh uzivatelského rozhrani
aplikace. Nastroj pro modelovani s vyuzitim EORM metodologie byl vytvofen firmou
ONTOS, ktera je také producentem ONTOS databéze.

¢. HDM - Hypermedia Design Method

HDM metodologie (Garzotto, Paulini a Schwabe, 1993) byla jednou z prvnich metodologii
pro navrh hypermedidlnich aplikaci. Je zalozena na klasickém ER modelu, ktery rozsituje
o nové konstrukty units a links. Entity v HDM metodologii maji vnitini strukturu s pfifazenou
navigacni (browsing) sémantikou, kterd specifikuje, jaka navigace muze byt uskutecnéna
a jakym zptsobem je dand informace zobrazena. Metodologie dale specifikuje tfi typy odkazii
(links): strukturalni, perspektivu a aplikacni odkaz. Metodologie HDM definuje celou fadu
dalSich pojmi, kterymi se v tomto popisu nebudu zabyvat. Hlavni diivod je ten, Ze byla
nahrazena modern¢j§$i OOHDM metodologii. Nicméné si svoji pozornost pochopitelné
zaslouzi, protoze byla jednou zprvnich metodologii, kterd se zabyvala navrhem
hypermedialnich aplikaci a polozila tak zaklad pro dalsi prace v této oblasti.
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d. OOHDM

Metodologie OOHDM (Rossi a Schwabe, 1996, 1998) je metodologie, ktera vznikla jako
objektove orientovand ndhrada HDM metodologie. Nicméné se nejednd pouze o mechanické
pireneseni HDM metodologie z ER svéta do svéta OO. Jedna se defakto o zcela novou
metodologii, kterou vyvinul tym autord, znichz jeden byl téz spoluautorem metodologie
HDM, a proto bylo pfi navrhu této metodologie vyuzito know-how jiz ziskané pii praci na
predeslé metodologii. Podrobnéjsi popis OOHDM metodologie je obsazen v mych ptedeslych
prispévcich na této konferenci 1 a konferenci Objekty 2.

Metodologie OOHDM je zalozena na ¢tyfech postupnych krocich.
e Konceptuadlni modelovani
e Navrh navigace
e Navrh abstraktniho rozhrani
e Implementace

Konceptualni modelovani je zaloZeno na klasickém objektové orientovaném modelovani s
vyuzitim diagramu tfid. Tento diagram tfid vyuziva standardni notaci UML. Zajimav¢j$i ¢asti
OOHDM metodologie je navrh navigace. Navrh navigace vyuziva dva diagramy. Prvni z nich
je diagram navigacnich trid a predstavuje jakysi pohled (view) na pivodni konceptudlni

4
0..* designs 1.* Architect
¢ name: String
photo: Image*
Building build-arch-ind: ancher (index
(Buiding by Architect(self)))
name: String

address: String

year: Integer

description: Text+

Photo: Image*

Category: bc.name where bc:Building
Category,
be classifies self

Architect_name: list of(anchor (designs™))

Obr. 3: OOHDM, Diagram navigacnich tiid

model. Pfiklad diagramu navigac¢nich tfid je na Obr. 3.
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Druhym diagramem, ktery se pouziva pti navrhu navigace je diagram navigacniho kontextu,
jeho ukazka je na Obr. 4. Diagram navigacniho kontextu je osobitym piinosem metodologie
OOHDM. Pomoci tohoto diagramu se totiz modeluji zplisoby navigace mezi raznymi
naviganimi objekty s ohledem na jejich kontext. Pro vyjadieni téchto skutecnosti se vyuziva
specialni notace, tak jak je patrné z obrazku.

Je patrné, ze diagramy navigacnich tifid a naviganiho kontextu z metodologie OOHDM
vyjadiuji obdobné skutecnosti jako vyjadifuji m-slice z metodologie RMM. Navrh
abstraktniho rozhrani je zalozen na vyuziti Abstrakt Data View (ADV), které umoznuji
modelovat prvky uZivatelského rozhrani. Pro podporu ¢tvrtého kroku metodologie OOHDM
bylo navrzeno vyvojové prosttedi OOHDM-Web, které vyuziva specialni objektove
orientovany jazyk Lua. Podrobny popis metodologie OOHDM a jazyka Lua byl pfednesen na
minulém ro¢niku této konference 1.

e. WebML — Web Modeling Language

Metodologie WebML je jedna z nejnovéjsich. Vznikla na polytechnice v Milané, kde také
existuje rozsahlé webové sidlo této metodologii vénované. Podobné jako OOHDM a snad
jesté vice je metodologiec WebML velice propracovanad s patrnou snahou o jeji komeréni

Architects By name »
I I N . I

I -_— -' -_— ‘- -
| Timeline I

MainMeny | == =m=== & e
By name

|

|
" Buildings I By architect
r-—-——=—-= By category
] Categories I

Obr. 4: OOHDM, Diagram navigacniho kontextu

uplatnéni. Zakladem WebML jsou ¢tyfi modely:
e Strukturalni model (Structural Model)
e Hypertextovy model (Hypertext Model)
e Prezentacni model (Presentational Model)
o Uzivatelsky model (Personalization Model)

Kazdy z téchto modeld se zabyva ur¢itym aspektem analyzy a navrhu webového sidla.
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Strukturalni model

Strukturalni model se podobné jako konceptualni model z metodologie OOHDM zabyva daty
se kterymi webova aplikace pracuje. Pro vyjadieni strukturdlniho modelu je mozné v ramci
metodologie WebML vyuzit libovolny prostiedek datového modelovani (ER modelovani,
ODMG objektovy model nebo model trid dle UML). Mimo obvyklého datového modelovani
vyuzivd WebML pro podporu definovani dotazovani do datového modelu specidlni
dotazovaci jazyk WebML-OQL, ktery je odvozen z dotazovaciho jazyka OQL (Object Query
Language). Duvod pro zavedeni tohoto jazyka je tentyz, jako pro zavedeni podobnych jazykt
v metodologiich RMM (m-slice) a OOHDM (diagram navigac¢nich ttid).

Hypertextovy model

Hypertextovy model popisuje tzv. site view a sklada se ze dvou rozdilnych modeli. Prvni
z nich je composition model, ktery popisuje z jakych logickych ¢asti se sklada webova stranka
a druhy model je navigational model, ktery popisuje zplsob navigace mezi rdznymi
strankami webového sidla. Podobné¢ jako u metodologie OOHDM miize byt pro jeden
strukturalni model vytvotfeno n€kolik hypertextovych modelt.

Kompozic¢ni model

Kompozi¢ni model, jak bylo jiz zminéno, popisuje z jakych logickych prvki se skldda jedna
stranka. WebML rozlisuje 6 zékladnich prvkt webové stranky: data, multi-data, index, filter,
scroller a direct unit. Pro kazdy prvek existuje v metodologii WebML specidlni grafické
vyjadieni, navic je nutné kazdy prvek spojit s jednou entitou ze strukturalniho modelu. Mimo
grafického vyjadieni definuje WebML téZ vyjadieni kompozi¢niho modelu pomoci XML.

Navigacni model
Navigacni model zobrazuje navigaci mezi jednotlivymi strankami webového sidla. Jednotlivé
stranky webového sidla jsou spojeny odkazy (/inks), které mohou byt kontextove (prenaseji

kontextovou informaci) nebo bezkontextové (kontextovou informaci nepiendseji).

Kompozi¢ni a naviga¢ni model se kresli spolecné do jednoho diagramu a tak dohromady tvofti
jeden hypertextovy model. Ukéazka takového modelu je na Obr. 5
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Prezenta¢ni model

Prezenta¢ni model vyjadiuje vzhled a rozmisténi jednotlivych prvka stranky nezavisle na
skute¢ném vystupnim zatfizeni (HTML 3.2, HTML 4, WAP, ...) pomoci abstraktni XML
syntaxe. Pro generovani vystupniho kodu pro konkrétni vystupni zafizeni se vyuziva
technologie XSLT.

Uzivatelsky model

Uzivatelsky model definuje jednotlivé uZivatele a skupiny wuzivateli. Divodem pro
modelovani uzivatele ¢i skupiny uzivatel je podpora uzivatelského kontextu v jednotlivych
strankach webového sidla. Jedna se vlastné o pfizplisobeni stranek webového sidla podle
navstévnika. Prikladem takové stranky mtize byt naptiklad nakupni kosik.

Na rozdil od jinych metodologii nezapominaji autofi metodologie WebML 1 na fadu néstroju,
které jejich metodologii podporuji. Jedna se o nasledujici nastroje:

e Site Designer je zdkladnim nastrojem. Umoziiuje vytvoftit strukturdlni, hypertextovy a
uzivatelsky model.

e Presentational Designer umoziuje navrhovat vzhled a rozmistény grafickych prvki
na webové strance. Pro snadnéj$i pouzivani obsahuje Preview Function, kterd
umoznuje navrzené grafické schéma okamzité prohlizet.

e Site Manager je nastroj, ktery umoziuje webové sidlo vytvoirené metodologii
WebML spravovat a instalovat.

Je zfejmé, ze metodologie WebML je nejen rozsahla, ale i na nejlepsi cesté¢ ke komerc¢nimu
uplatnéni. Navic stavi na zasadnim uplatnéni XML jako prostfedku pro ukladani
modelovanych dat a pfi definovani prezentacniho modelu uplatiiuje dalsi XML technologii,
ato XSLT.

Artistindex ArtistScroll

= 1KkBl|
S o

ItalianArtists Artist ltalianArtists

2
:

oy

ltalian Artists Artist

. ;am..j.;e; I_-.l;;n:elll Luciano E
* Lucio Dalla .
Pavarotti

= Luciano Pavarotti

» Eros Ramazzotti m <k] w W

Obr. 5: WebML, Hypertextovy model
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f. WSDM — Web Site Design Method

Na rozdil od ptredchozich metodologii o kterych se da fici, ze vychéazeji z datového
(objektového) modelovani, vychazi metodologie WSDM z analyzy chovani uZzivatele (user-
centred approach). Metodologie WSDM byla navrzena v roce 1997 (De Troyer a Leune)
askladd se ze tfi hlavnich krokl: modelovani uzivatele, konceptualni navrh a navrh
implementace. Modelovani uzivatele je zalozeno na analyze chovani potencialnich uzivatel
(navstevnikit) webového sidla. Potencidlni uzivatelé jsou identifikovani a klasifikovani podle
svych pozadavkl a z4jml s ohledem na jejich pfedpoklddanou navigaci po webovém sidle.
Nov¢jsi verze WSDM metodologie pro zobrazovani vztahd mezi uZivateli vyuZiva
jednoduché diagramy (Obr. 6).

Wi

T

Mo R e ered Ulses Femsterad Uker
_.".%“ User wath Pre-reg der Reviewa Pre-remstered
Revieyer right [ Jsex

PO Chan PC Member

Obr. 6: WSDM, Uzivatelsky model

Féaze konceptudlniho modelovani je v metodologii WSDM rozdélena na dva dalsi dil¢i kroky.
Prvnim z nich je objektové modelovani a druhym je navrh navigace. Béhem objektového
modelovani se vytvatri Uzivatelsky objektovy model (User Object Model — UOM), ktery je
tradi¢nim konceptudlnim objektovym modelem ovSem s tim omezenim, ze zachycuje pouze
ty tfidy, které jsou pro daného uzivatele relevantni. Pro grafické zobrazeni se pouziva obvykla
OMT (Object Modelling Technique) respektive UML (Unified Modelling Language) notace.

Pohled raznych uzivatelt na UOM je respektovan skrze tzv. perspektivy. Pro kazdého
uzivatele se vytvoii varianta UOM, ktera se v metodologii WSDM nazyva jako Perspektivni
objektovy model (Perspective Object Model - POM). V dil¢im kroku ndavrh navigace se potom
pro kazdy POM vytvati odpovidajici navigacni cesta (navigational track). Navigaéni cesta
vyjadiuje, jak se dany uzivatel s danou perspektivou miize pohybovat mezi dostupnymi
informacemi, které mu je nutné poskytnout. Ukédzka diagramu, ktery zobrazuje takovou
navigacni cestu je na Obr. 7.

Je ziejmé, ze 1 v této metodologii se vyuzivaji konceptualni diagramy, nicméné na rozdil od

predeslych konceptudlnich metodologii je zde kladen vétSi diraz na analyzu pozadavkl
uzivatele.
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Obr. 7: WSDM, Navigaéni cesta

3. Shrnuti

Cilem toho pfispévku bylo sezndmit UcCastniky této konference se svétem metodologii
softwarového inzenyrstvi urenych specialné pro navrh a analyzu webovych sidel nebo
hypermedialnich aplikaci. Tento svét je, jak je patrné, velice bohaty (poznamendvam, ze
vtomto prispévku jsou zminény pouze ty nejvyznamnéjsi metodologie, které mi byly
dostupné), nicméné je pomerné obecné neznamy, coz je ponékud v rozporu se stale rostoucim
poctem webovych aplikaci. Na druhou stranu, je potom zcela jasné, pro¢ je takové mnozstvi
podobnych aplikaci (webovych sidel) velice Spatné¢ navrzenych. Je také typické, ze
v nejruzngjSich ¢lancich, publikacich 1 konferencich se chybné zduraznuji pouze nasledujici
rysy webovych aplikaci:

e Qrafika — ¢im uZasngj$i, tim lepsi, vzdyt webové sidlo je preci uméni!

e Technologie — je lepsi ASP, PHP, .NET, Perl, Apache, IIS nebo JSP?

e Business — udélej si webové sidlo a vydélavej, vyrabet nic nemusis, jenom obchodu;j!
Bohuzel, ¢innosti jako analyza, projektové fizeni, kvalita, idrzba a testovani, které jsou pro
skute¢ny a trvaly aspéch daleko potiebnéjsi ptichdzeji vnivec.

Nejdulezitéjsi teze, které jsem chtél v tomto ¢lanku vyjadfit jsou nasledujici.

e Existuje specifickd skupina metodologii softwarového inzenyrstvi, které se
systematicky vénuji analyze a navrhu hypermedialnich aplikaci, respektive webovych
sidel.

e Pfinos téchto metodologii je pfedev§im v oblasti systematické analyzy navigace, tedy
analyzy zpusobu, jakym se uzivatel pohybuje mezi jednotlivymi uzly (formuladri)
aplikace.
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e Dalsi specifickou oblasti téchto metodologii je systematicky navrh uzivatelského
rozhrani, které se povazuje za podstatny aspekt hypermedidlnich aplikaci, respektive
webovych sidel.

e Prestoze se vSechny tyto metodologie pokouseji se svymi cily vyrovnat, neexistuje
zatim jedina ta nejlepsi metodologie.

Doufam, ze tento ¢lanek vyvola vétsi zajem o metodologie uréené pro navrh webovych sidel,
respektive hypermedidlnich aplikaci a bude inspiraci pro dals$i podobné piispévky nebo
vlastni prace v této zajimavé oblasti softwarového inzenyrstvi.
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