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Abstrakt

Metodologie OOHDM a jazyk Lua jsou zakladem vyvojového prosttedi OOHDM-Web
vyvinuté¢ho na PUC-Rio Université¢ v Brasilii. Metodologie OOHDM je specidlné vyvinuta
objektove orientovana metodologie pro analyzu hypermedialnich a webovych aplikaci. Jazyk
Lua je vyspé€ly objektové orientovany skriptovaci jazyk. Vyvojové prosttedi OOHDM-Web je
vyvojovy systém postaveny na spolupraci obou vysSe uvedenych skute¢nosti.

1. Uvod

Webova sidla a aplikace zalozené na webovych technologii vytvari v souc¢asné dobé kdekdo.
Bohuzel, dle mého minéni, ve znacné mife s vyuzitim intuice vyvojafe nezli s pomoci n¢které
systematicky vybudované metodologie urCené specialné pro tvorbu webovych sidel a
aplikaci. Tuto skutecnost autor tohoto pfispévku kritizoval ve svych ¢lancich na této i jinych
konferenci [2], [13].

Nejvice vyuzivané a také nejvice znamé jsou pocetné webové technologie. Autor tohoto
pfispévku sam zejména na této konferenci publikoval n¢kolik ptispévkill na toto téma [3], [4],
[5]. Jedna se o vSeobecné zndmé technologie pro tvorbu dynamicky generovanych sidel (CGI,
ASP, JSP, PHP a mnohé¢ dal$i). Existuje také znaéné mnozstvi vyvojovych nastrojl, které
podporuji tvorbu webovych sidel a aplikaci s pomoci téchto technologii (FrontPage, HTML-
Kit, Cold Fusion, a dalsi).

Bohuzel prakticky neznamé jsou analytické metodologie pro tvorbu webovych sidel a
aplikaci. Informace o nékterych znich autor tohoto ¢lanku publikoval napiiklad na této
konferenci [2] a na konferenci Objekty [13]. Tento pfispévek bude v této tradici pokracovat.

V loniském roce jsem na konferenci Objekty 2001 prezentoval objektové orientovanou
metodologii OOHDM [13]. Na rozdil od jinych analytickych metodologii se autofi této
metodologie rozhodli, Ze pro jeji efektivni vyuziti pii vyvoji webovych sidel a aplikaci
vytvofi i vhodné vyvojové prostiedi, které bude tuto metodologii pfimo podporovat. K tomu
vyuzili objektové orientovany skriptovaci jazyk Lua, ktery byl na jejich pracovisti jiz za
jinym ucelem vytvoten a pro jejich zaméry mél vhodné vlastnosti.

2. Jazyk Lua
Jazyk Lua byl vytvofen zamérné jako efektivni skriptovaci jazyk urceny zejména jako

embedded language ¢ili jazyk zabudovany do jinych aplikaci. Zjednodusené fe¢eno jedna se
jazyk, ktery umoZiiuje danou aplikaci, kterd je napsand naptiklad v jazyce C, C++, Ada,
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Modula, Pascal, Cobol ¢i Fortran, programovat v jazyce jiném, pro dany ucel vhodnéjSim
(interpretovaném, jednodu$s§im), nezli je vlastni jazyk, ve kterém je samotnd aplikace
napsana. Typickym reprezentantem takovéhoto jazyku je naptiklad Visual Basic for
Applications nebo Visual Basic Scripting Edition od firmy Microsoft nebo v souc¢asné dobé
populéarni Javascript.

2.1 Datové typy

Jazyk Lua mimo obvyklych datovych typt (vytvafenych dynamicky podobné jako je tomu
napiiklad v jazycich Javascript nebo Visual Basic Scripting Edition) number (floats) a string
obsahuje typ function (opét podobné jako je tomu naptiiklad v jazyku Javascript) a tii
specialni typy nil, userdata a table.

Typ nil je typ s jedinou hodnotou urenou pro oznaceni, Ze dand proménna nemd Zadnou
hodnotu, respektive ma pravé hodnotu nil, kterd vSak nemé zadny rozumny vyznam. Tuto
hodnotu ma pochopitelné kazda neinicializovana proménna.

Typ userdata obsahuje libovolna data z hostujici aplikace (respektive programovaciho jazyka
ve kterém je aplikace naprogramovana) a ve skute¢nosti reprezentuje ukazatel typu void *
v feci jazyka C. Je urcen pfedevsim pro komunikaci mezi jazykem Lua a vlastni aplikaci.

Typ table implementuje asociativni pole (opét si v§imnéte podobnosti naptiklad s jazykem
Awk, Tcl nebo Perl).

Vsimnéme si nyni nékterych vychytavek jazyka Lua. Zcela ojedinéla (nicméné napiiklad
jazyk matematického prostiedi Matlab umi totéz) je moznost, aby funkce vratila vice hodnot.

Function Pokus (parl, par2)

Local Nasobeno = parl * par2
Local Deleno = parl / par2
Return Nasobeno, Deleno

End

X, Y = Pokus(20, 2)

Pokud se tyké asociativnich poli, jsou pro piistup k jejich prvkiim dovoleny pochopitelné oba
obvyklé ptistupy pomoci operatori .name a [“name”], véetn¢ zkracené moznosti inicializace
pole. Na rozdil od ostatnich programovacich jazykd jsou pole vjazyce Lua vzdy
implementovana jako ukazatel na pole.

Pole = {}

Pole[”barva”] = ”zelena”

X = pole.barva

Y = pole[”barva’]

Jine_pole = {barva = ”modra’}

135



2.2 Objektova orientace

Podpora pro praci sobjekty je vjazyce Lua velice podobnd jako naptiklad v jazyce
Javascript nebo WebL. Praci s objekty podporuje jednak nékolik syntaktickych sladkosti a
mechanismus fallback. Pokusme se naznacit o co se zde jedna. Podpora tzv. konstruktoru
spocivad v ndhradé volani name({par,...}) za kratsi name{par,...}. Je patné, Ze pomoci
konstruktoru muzeme vytvaret t7idy (Classes) podobné jako naptiklad v jazyce Javascript
nebo WebL.

Window_1 = Window {x = 20, y = 30, barva = “zelena’}

Pomoci mechanismu fallback je zde vtipnym zplsobem vytvoiena moznost dédi¢nosti.
V jazyce Lua je totiz mozné odchytit uzivatelsky udalost, ktera zptisobi vyjimku. Tou miize
byt ovSem také pfistup k atributu (poloZce asociativniho pole), ktery ma byt zdédén od
predka. Potom muiize pouziti takto konstruované dédicnosti vypadat napiiklad takto.

Zaml = zamestnanec {parent = osoba{RC=123456789,

Vek=30,

Jmeno=""John Novak™},
Telefon = 123456,
Mistnost = 7’450/B3”

2.3 Jazyk Lua — shrnuti

Jak je vidét, jazyk Lua [14] obsahuje opravdu nékolik neobvyklych vlastnosti. Zejména
fallback je mocny nastroj, jehoz moZnosti jsou takika neomezené. Je zajimavé téz
poznamenat, za jakym ucelem byl jazyk Lua ptivodné vyvinut. Jazyk Lua byl totiz vyvinut
jako skriptovaci jazyk na podporu tzv. scientific data entry a visualizing lithology profiles.
O pomérn¢ velké mife rozsifeni jazyka Lua hovoti seznam nékolika desitek projektt, které
byly s jeho vyuzitim realizovany [15]. Je zajimavé, Ze jedno z nejCastéjSich uplatnéni jazyk
Lua nalezl jako interni jazyk nejriznéjSich her (Baldur’s Gate, Crazy Robot Ivan, Escape
from Monkey Island a mnohé dal$i). Nicméné mezi dalsi zajimavé vyuziti patii naptiklad
nelinearni vizeni robotu, sprava heterogennich siti, rozsireni jazyku Lua pro podporu aktorii
a mnoho dalSich vyuziti zejména v oblasti webovych technologii.

3. CGILua

CGILua je systém vyuZivajici jazyk Lua jako jazyk pro psani CGI skriptd [16]. Je
pochopitelné, ze jazyk Lua je mozné pouzit pro vytvareni CGI skripti podobné jako jiné
programovaci jazyky. Nicméné systém CGILua zahrnuje v sob€ jednak specialni knihovny
pro snadné vytvareni obsahu HTML stranek a jednak moznost vytvareni tzv. HTML template
soubort, které v sobé zahrnuji, jak HTML kod, tak program v jazyce Lua, podobné jako je
tomu napiiklad v ASP, PHP a JSP technologiich.
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3.1 Lua scripts

Lua skripty jsou soubory s koncovkou .lua obsahujici vyhradné¢ kod v jazyce Lua. Pro
snadnou praci systém CGILua poskytuje programatoru celou fadu funkci, které mu usnadiuji
praci. Ukazka jednoduchého skriptu, ktery vytvoii HTML stranku s textem Hello World nebo
Ola Mundo podle pravé aktivniho jazyka nasleduje.

cgilua.htmlheader()

write("<html>")

if cgi.language == "english® then
greeting = "Hello World!"

elseif cgi.language == "portuguese” then
greeting = "0Ola4 Mundo!*"

else
greeting = "[unknown language]*

end

write("<head><title>"._greeting. . "</title></head>")
write("<body>")

write("<b>"..greeting.."</b>")

write("</body>")

write("</html>")

3.2 HTML templates

HTML templates jsou soubory s koncovkou .html nebo .htm, které mimo vlastniho kodu
HTML obsahuji kéd v jazyce Lua a specidlni znacky (special marking). Cela koncepce je
navrzena tak, ze HTML templates je mozné editovat obvyklymi HTML editory beze ztraty
informace. Existuji tfi zakladni zptsoby, jak jazyk Lua zahrnout do kodu HTML.

3.2.1 Expression fields
Podobn¢ jako v ASP, JSP nebo PHP je mozné, aby vyraz v jazyce Lua umistény mezi

specidlni omezovace (znaky $| a |$) byl pfi zpracovani strdnky na serveru nahrazen
vypoctenou hodnotou.

Good Morning, <b>$]firstname|$</b>
<input type=""text" name='"cor" value="$|cgi.cor|$">
<a href="$]|cgilua.mkurl(""ajuda.html*, cgi )|$"">Ajuda</a>

3.2.2 Code fields

Celou souvislou sekvenci kédu v jazyce Lua je mozné zahrnout do specialné¢ uvozenych
HTML komentait (znaky <!--$$ a $$-->). Vyhoda tohoto feSeni je, Ze normalni editor HTML
tento kod ignoruje.
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<1--%$3%
function SubscriptionCharge()
dofile( "charges.lua® )
return value_subscription
end
$$-->

<b><i>The value of the Subscription is:
$|SubscriptionCharge() | $</i></b>

3.2.3  Loop and If directives

Jedna se o specidlni piikazy systému Lua, které jsou umistény v HTML komentatich. Jejich
ucel je umoznit jednak vicenasobné opakovani HTML kdédu nebo jeho podminéné
generovani. Tyto specidlni pfikazy mohou byt do sebe vnotfené. Ale nejlepsi ukazkou jsou
opét dva priklady.

Table of numbers 1 to 9:<br>

<table border=1>
<tr>

<I--$$ LOOP start="i=1", test="i<10", action="i=i+1" $$-->
<td>$| i |$</td>

<1--$$ ENDLOOP $$-->
</tr>

</table>

<form ...>
User name:
<I--$3$ IF test="cgi.editmode” $$-->
<input type=""text" name="user" value="$|cgi.user|$">
<I--$$ ELSE $$-->
$lcgi.-user|$
<1--$$ ENDIF $$-->
</form>

3.3 CGILua — shrnuti

Jak je zvySe uvedenych ukdzek patrné, je systém CGILua pomérné jednoduchy, ale
efektivni. Podminéna a opakovana tvorba HTML kédu je moznd oproti systému ASP
ponc¢kud omezenéjsi, ale na druhé strané neumoziuje vytvareni tézko srozumitelného kodu,
coz lze hodnotit jako vyhodu. VSechny proménné ptredané http serveru (GET, POST) jsou
v ramci systému CGILua dostupné v prostfednictvim pole egi, napiiklad formou zapisu:
cgi.nazev_proménné.
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Mimo celé fady funkci, které jsou soucasti syst¢ému CGILua mize vyvojaf vyuzivat i bohaté
mnozstvi knihoven jiz vytvofenych pro jazyk Lua, napiiklad knihovnu DBLua umoziujici
pristup k ODBC databazim, coz je pochopitelné¢ bezpodminecné nutné pro vSechny webové
aplikace, které sviij obsah vytvareji na zéklad€ udajii uloZzenych v databazi.

4. OOHDM

OOHDM ¢ili Object Oriented Hypermedia Design Method byla popsdna v mém ptispévku na
konferenci Objekty 2001 [13]. Nebudu se proto pochopitelné vracet k podrobnému popisu
této metodologie, takze zde pouze stru¢né. Celd metodologie je postavena na Ctyfech
zékladnich krocich.

1. Konceptualni modelovani (Conceptual Modeling)

2. Navrh navigace (Navigational Design)

3. Navrh abstraktniho rozhrani (4bstract Interface Design)
4. Implementace (Implementation)

V kazdém z vySe uvedenych krokli se vyuzivd jiny druh modelu naSeho zajmu. VSechny
modely jsou objektové orientované. Vztah mezi jednotlivymi modely je mozné vyjadfit
nasledujicim obrazkem.

Conceptual Maodel

Navigational Views

- {ihject Cirienied Yiens : 1
-::' of Concepioal Mol

Interface Model
(Presentation)

Obrazek 1: OOHDM - vztahy mezi objekty
4.1 Konceptudalni model

Ve fazi konceptualniho modelovani je nasim cilem vytvofit konceptudlni schéma
reprezentujici objekty (objects) a jejich vzijemné vztahy (relationships) a spoluprace
(collaborations) v oblasti naseho zajmu (target domain). OOHDM je postaveno na
konstruktech tfida (class), vztah (relationship) a subsystém (sub-system).Ttidy jsou popsany
tak, jak je obvyklé v objektové orientovanych systémech, ackoliv mohou obsahovat vice-
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typové (multi-typed) atributy, které tak mohou reprezentovat rizny pohled na tu samou
realitt. OOHDM pouziva notaci podobnou notaci UML a také vyuziva metodu ,.Karty trid a
vztahu'* (Class and Relationship Cards) pro dokumentacni ucely.

Konceptualni schéma se v OOHDM sklddd z mnoziny tfid spojenych vztahy. Objekty jsou
instancemi tfid, a proto vztahy mezi tfidami koresponduji se vztahy mezi jednotlivymi
objekty. Ttidy budou pozdé&ji v ndvrhu navigace pouzity pro odvozeni uzli (Nodes) a vztahy
pro odvozeni odkazl (Links). Diagram konceptualniho modelu webového sidla vénovaného
architektute nasleduje (ptiklad je pievzat z publikace [17]). Webové sidlo obsahuje informace
a stavbach a jejich architektech.

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

address: String

year: Integer

description: Text+

Photo: Image*

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

Architect_name: list of(anchor (designs™®))

Obrazek 2: Konceptudlni model

4.2 Navigacni model

Navrh navigace je vyjadien pomoci dvou schémat, schématu navigacnich tiid a schématu
navigacnich kontextii. V. OOHDM existuje sada pfeddefinovanych typl navigacnich tfid, jsou
to uzly, odkazy a pristupové struktury. Specifikace navigacnich transformaci popisuje
dynamické chovani aplikace. V OOHDM jsou pouzivany varianty Harelovych Statecharts
nebo Colemanovych Objectcharts. Pro ptesnou specifikaci uzli je pouzivan dotazovaci jazyk
podobny SQL. Ale zanechme suchych popisii a podivejme se, jak vypada navigacni schéma

Fvw e
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0..* designs 1.%*

\ Architect

name: String

Building

description: [Text+, Photo: Image]

name: String
address: String
year: Integer

description: [Text+, Photo: Image]

Building Category

0..* classifies 1..*

Jak je patrné, webové

| 4 name: String
description: String

Obrazek 3: Schéma navigacnich tiid

sidlo bude obsahovat dva navigacni uzly. Jeden uzel je pfifazen

stavbam (Buildings) a druhy architektim (Architect). Uzivatel se mize pohybovat z jednoho
uzlu do druhého. Ale k tomu, abychom védéli jakym zplGsobem, je nutné jeSté vytvorit

schéma navigacnich kon

textu.

Navigacni kontext je mnoZzina uzll, odkazi, tfid kontextl a dalSich (vrnorenych) navigacnich
kontextli. V. OOHDM se bézn¢ pouziva nasledujicich pét typt kontexti.

Simple class based

Splnuji objekty, které jsou téZe tiidy C a jsou vybrany
prostfednictvim atributu P, ktery spliiuje danou podminku. Naptiklad
»all Stories* pokud je P vzdy pravdivé.

Class based group

Je mnozina kontextil, které jsou typu Simple class based. Naptiklad
wtories by type je skupina kontextl, kde kazdy jednotlivy kontext
je Story uréitého typu.

Link based Objekty v tomto kontextu jsou stejné tfidy a jsou vybrany
prostrednictvim vztahu 1:M. Naptiklad ,,all Stories by Bob
Woodward*.

Link based group Je mnozina kontextl, kde kazdy z nich je Link based. Napiiklad
wtories by Author®.

Enumarated V tomto ptipad¢ jsou jednotlivé elementy kontextu jmenovité

vyjmenovany.
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K vyse uvedenym skupindm kontextiim je mozné dale ptiradit dynamické kontexty, napiiklad
historii nebo nakupni kosik. V obou ptipadech se jedna o tzv. Enumarated Dynamic Contexts.
Pro objasnéni pravé uvedenych pojmi si opét ukdzeme schéma navigacniho kontextu naseho
webového sidla architekti.

4.{ Architects
Il I N B . I

- o o I-_--- Byyear
| Timeline
By name

Main Menu

|
-- -1 'I Buildings By architect

r | By category
Y Categories " |

Obrazek 4: Schéma naviga¢niho kontextu

Na vySe uvedeném schématu navigacniho kontextu jsou vidét nékteré typické konstrukty
v téchto schématech uZivané. Naptiklad indexy, které jsou znazornény obdélnikem
z prerusované Cary a kontexty, které jsou znazornény obdélniky na pravé strané obrazku.
VSechny grafické prvky diagramu navigacniho kontextu maji svlij pevny vyznam, napiiklad
pouziti plné ¢i prerusované Cary ve znazornéni kontextli, atp. Vzhledem k zdméru tohoto
ptispévku je vSak zde nebudu popisovat.

4.3 Abstract Interface Design

Jakmile byla definovana navigani struktura aplikace musime definovat aspekty
uzivatelského rozhrani. To znamend, Ze musime definovat zptisob jakym se jednotlivé prvky
navigace budou uZivateli zobrazovat. Oddéleni navigace a rozhrani umoziuje, aby se taz
navigace zobrazovala riznym uzivatelim riznym zptisobem. V praxi jsme zde vSak casto
omezeni nutnosti ptizptisobit vzhled své aplikace vyvojovému prostiedi, které bohuzel mnoho
dalezitych aspektti spravného navrhu rozhrani aplikace ignoruje. V OOHDM se pouziva
pojem Abstract Data View (ADV) pro popis uzivatelského rozhrani. ADV jsou objekty, které
maji sviij stav a rozhrani a jsou abstraktni, protoze nepopisuji svoji implementaci! ADV také
popisuji svoji organizaci a chovani, ale skutecné fyzické zobrazeni je definovano a popsano
az ve fazi implementace. Jednotlivé ADV je mozné sklddat z ADV niz§i arovné a také je
mozn¢é pro skladani vyuzivat hierarchie. ADV nam umoziuji vyjadiit nasledujici skutecnosti.

e Zpusob, jak jsou jednotlivé prvky rozhrani strukturovany pomoci agregace a hierarchie.
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e Zpusob, jak jsou staticky spojeny s navigacnimi objekty. V OOHDM se zde vyuzivaji tzv.
Configuration Diagrams.

e Jak se chovaji na vn&j$i udalosti, naptiklad klik nebo dvojklik mysi, atp. V OOHDM se
vyuzivaji tzv. ADV-Charts nebo Petri-Net like notation.

Urcitou nevyhodou soucasné technologie s vyuzitim realizace webového sidla nastrojem
OOHDM-Web je skutecnost, Zze neexistuje automatizovany zpisob, jak pievést naptiklad
ADV-Charts do skutecného navrhu HTML stranky (HTML template), ktery je v systému
OOHDM-Web vyuzivan.

4.4 Implementace

Implementace se sklada ze tii zakladnich Cinnosti, které budou vzapéti strucné popsany. Je
dobré se vSak jesté¢ zminit o faktu, Ze OOHDM nevyzaduje nutné pro svoji implementaci
objektove orientované prostiedi, ac je to objektoveé orientovana metodologie.

4.4.1 Mapovani informacnich polozZek

Informacni polozky, které se zobrazuji, mohou byt uloZzeny v souborech nebo databazich,
dnes nejcastéji relacnich. Proto se musi nejprve provést mapovani objektové orientovaného
modelu do modelu relacniho. Autor tohoto piispévku se sam touto problematikou diive
zabyval a n€které poznatky publikoval na konferencich Programovani [10, 11], Datasem [8,
9], Objekty [6] a Tvorba software [7]. Pfi mapovani objekti navigacniho modelu se s vyhodou
da vyuzit moznosti tzv. view, které moderni relacni databaze poskytuji. Je také nutné ve
vetsing pripadt do databaze ulozit objekty, které umoznuji dekoraci navigacnich objektl a
ruzné chovani objektl uzivatelského rozhrani, naptiklad barva, typ, stav atp.

4.4.2 Implementace kontextu

Implementovani kontextu vyzaduje zachovani stavové informace. Protoze vSak protokol http
je bezestavovy, je nutné vyuzit vSech zndmych prosttedki pro uchovani stavu (kontextu) nasi
aplikace, jako jsou napftiklad cookies.

4.4.3 Implementace rozhrani

Vzhledem k tomu, Ze rozhrani bude ve vétsing piipadii nutné generovat dynamicky, protoze
bude zobrazovat proménlivy obsah, je nutné vyuzivat riizné technologie pro generovani
dynamickych stranek. Autor tohoto ptispévku publikoval prehled rtiznych téchto technologii
ve svych prispévcich na konferencich 7vorba software [3, 4, 5]. Dal§i moznosti mimo obecné
pouzitelné technologie, jaké jsou naptiklad ASP, PHP, JSP, aj., je vyuziti systéml
postavenych na tvorbé tzv. templates, jako je naptiklad Cold Fusion firmy Allaire nebo
StoryServer firmy Vignette a dal$i. Autoii OOHDM vytvofili systtm OOHDM-Web
postaveny nad skriptovacim jazykem Lua. Jeho vyhoda spociva predevSim v tom, ze systém
OOHDM-Web piimo rozumi metodologii OOHDM.

5. OOHDM-Web
Jak bylo jiz zminéno v kapitole predeslé je systtm OOHDM-Web [17], [18] vytvoien

specialné pro podporu metodologic OOHDM autory a spoluautory této metodologie. Tento
systém vyuZiva systém CGILua postaveny na skriptovacim jazyku Lua. Ukazme si nyni, jak
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pomoci systtmu OOHDM-Web realizovat nase webové sidlo architektt. Priklad je opét
prebran z [17].

Prvni krok je vytvofeni databazovych tabulek, které odpovidaji konceptudlnimu diagramu.
Jedna se o tabulky architect, building a build _arch (kterd je tzv. vazebni tabulkou).

architect
#key architect name photo
1 Licio Costa costa.qif
2 Oscar Niemeyer niemeyer.jpg
building
#key building_name date building_photo address
13 Hotel Sheraton 1978  sheraton.ipg Av. Niemever, 121
7 Hotel Nacional 1968  nacional.jpg Av. Niemeyer 769
19 Sede do Banco Alianca 1956  alianca.jpg Praca Pio X, 99
build_arch
architect_key building_key
2 7
2 19
4 13

Obrazek 5: Tabulky konceptualnich tid

Pro dalsi pochopeni naseho ptikladu je nutné veédét, ze systétm OOHDM-Web v sobé
obsahuje definice 6ti tabulek, které¢ popisuji vSechny kontexty v naSem systému obsazené.
Prvni je tabulka se jménem context, ktera ma dva sloupecky. V sloupecku prvém je ndazev
kontextu a ve sloupecku druhém jeho #yp. Dalsich 5 tabulek obsahuje pro jednotlivé typy
kontextli dle kapitoly 0 dalsi nezbytné udaje. Pro nas fiktivni piipad miize tabulka context mit
nasledujici obsah.
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context

#ctx name tvpe
building_alpha 1
building_by_year 2
building_architect 5

where:

ctx_name is the name that identifies
the context., agiven by the
user

type identifies the kind of
context. The possible
values are:
1 for simple class derived;
2 for class derived groups;
3 for arbitrary;
4 for simple link derived;
5 for link derived aroups.

Obrazek 6: Tabulka kontextt

A jako dalsi ptiklad si ukdaZzeme obsah tabulky, kterd obsahuje dalsi informace potifebné pro
uplnou definici kontextu building by year.

Field Contents

ckx_name [5 the context name

class_name  class to which the elements belong

class_atr Attribute of class ‘class_name’ whose value is used
to select the elements to include in the context

order Attribute of class ‘class_name' used to sort the

elements in this context

target_page  HTML template used to present elements in this
context

nav_type Specifies the possible navigation beween elements
in this context. Possible values are: 'sequential’,
'circular', 'free’ or ‘index’.

(a)
type?

#etx_name class_ class_ order target_ nav_
name  atr page type
building_by_year bullding date bullding_name  bulld_yr.html  sequential

()

Obrazek 7: Tabulka dalSich informaci pro kontext building by year.
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Informace obsazené v kontextovych tabulkach jsou potfebné proto, aby specidlni programové
funkce syst¢tmu OOHDM-Web, postaveném na systému CGILua a napsané v jazyce Lua,
veédely jakym zptisobem generovat pirislusné dynamické HTML stranky webového sidla.

Jednou z téchto specialnich funkci je napfiklad funkce Index. Pokud napiiklad chceme
vygenerovat HTML stranku, ktera bude obsahovat seznam odkaz( na stavby, které¢ budou
setfidény na strance horizontaln¢ dle abecedy, staci do HTML koédu uvést volani této funkce.
Zpusob, jak v HTML strance volat funkci jazyka Lua je vysvétlen v kapitole 3.2.1.

Index {context ”build_alpha”,

anchor = ”building_name™,

function = “Horizontal Tab(
col = 6,
par_table = "align-center cellspacing = 127,
par_cell = ”<center>”"

)’
}

Vysledek volani této funkce bude nésledujici.

Data Nome Obra Avquiteto Programa Arvgulietimlcoe

Obrazek 8: Stranka odkazl vygenerovana funkci Index

Dalsim prikladem budiz komplexni navrh stranky obsahujici udaje o jednotlivych stavbach
véetné odkazi dle jednotlivych kontextl a jeji vysledek, jak jej uvidi uzivatel.
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Riio - Asquitetma Modeana - Netscape

Data Nome Obra Argu

Wik frrpeesh iz belarracha pucno b sonple/cghus‘cohs mn'schywasbe.Lnadso/monts_|ame biml

Data MNome Obra Arguiteto Categoria

Obrazek 10: Vysledek, jak jej vidi uzivatel
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6. Zavér

Metodologie OOHDM je pouze jednou z mnoha metodologii, které existuji pro navrh
webovych sidel. Bohuzel v Ceské republice nejsou znalosti, nejen této, ale i ostatnich
metodologii, prakticky zadné, aspoii co mohu soudit z ¢etby odborného tisku, webovych
stranek zabyvajicich se vyvojem webovych sidel, strdnek riznych kursi na Skolach
a prispévkl na raznych konferenci. Pokud jsem na omylu, budu jenom rad.

Reseni, které nabizeji autofi metodologic OOHDM, skriptovaciho jazyka Lua, systému
CGlILua a vyvojového prosttedi OOHDM-Web jsou veskrze moderni. Skute¢nost, Ze nastroj
na vyvoj webovych aplikaci je pfimo napojen na jeho analyzu je tim nejpodstatnéjSim
pfinosem tohoto systému. Musim se totiZ jen usmivat nad autory vyvojovych nastrojii vétSiny
firem, kteti doposud nepochopili, Ze navrh programového dila zapoc¢ina jeho analyzou! Jak
muze fungovat navrhaf databidze nebo uZzivatelského prostiedi, kdyz systém neobsahuje
informace z predchéazejici faze analyzy? Kdyz nevi nic o vztazich mezi entitami
konceptudlniho modelu? Dle mého nazoru jsou takové néstroje nedomyslené!

Avsak feSeni nabizené autory OOHDM-Web se snazi nastolit spravnou cestu.
Cestu od analyzy k implementaci!
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