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Streszczenie

W rozdziale przedstawiono specyfike projektowania aplikacji internetowych
oraz dokonano przegladu najpopularniejszych metodyk zorientowanych na
projektowanie aplikacji internetowych. Omowiono zalozenia metodyk
OOHDM, WSDM oraz WebML i porownano ich podejscia do projektowania
aplikacji internetowych. Autorzy przestawili rowniez dalsze kierunki rozwoju
metodyk  zorientowanych na projektowanie tych systemow oraz
zaproponowali pewne propozycje rozszerzenia metodyki WebML.

1. Wprowadzenie

Dynamiczny rozwoj Internetu i technologii z nim zwiazanych pociagnal za soba rowniez
dynamiczny rozwoj aplikacji dostgpnych w sieci Internet udost¢pnianych za pomoca
przegladarki (aplikacje internetowe, e-aplikacje). Aplikacje tego typu byty poczatkowo
aplikacjami statycznymi udostgpniajacymi jedynie okreslone dane. Jednak bardzo szybko
przeksztalcity si¢ wduze, zlozone idynamiczne systemy udostgpniajace swoim
uzytkownikom dziesiatki anieraz isetki funkcji. Ich rozwdj czesto byt rozwojem
niekontrolowanym, dynamicznym wychodzacym naprzeciw zapotrzebowan rynku
i uzytkownikéw. Tworcy tego typu systemOw szybko przekonali sig, ze dostepne
metodyki (zaréwno strukturalne jak iobiektowe) stuzace do projektowania aplikacji
tradycyjnych nie spelnialy ich oczekiwan inie byly w stanie sprosta¢ specyfice
e-aplikacji. W latach dziewigédziesiatych zaczely pojawiaC sig pierwsze proby
wprowadzenia do metodyk projektowych odpowiednich prymitywdw, notacji oraz
abstraktow uwzgledniajacych specyficzne aspekty projektowe (np. aspekty nawigacyjne).
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Jedna z pierwszych takich metodyk byta metodyka HDM (Hypermedia Design Method).
Po niej pojawily si¢ nastgpne takie jak OOHDM, WSDM, czy WebML
scharakteryzowane w dalszej czg$ci pracy. Podejmuja one probg usystematyzowania
podejscia do projektowania aplikacji internetowych abstrahujac od szczegotow
implementacyjnych. Wigkszos$¢ z nich opiera si¢ na notacji UML dodajac odpowiednie
dla niej elementy notacyjne i pojeciowe.

Bardzo dynamiczny rozwdj aplikacji internetowych, potrzeb klientéw i technologii
powoduje, ze metodyki te musza podlega¢ ciaglej ewolucji iczesto nie nadazaja za
potrzebami projektantow pracujacych w silnie zmieniajacym si¢ Srodowisku. W pracy
przedstawiono krotka charakterystyke kierunkow rozwoju metodyk projektowania
aplikacji internetowych oraz przedstawiono propozycje autoréw na ich rozszerzenie.

2. Specyfika projektowania aplikacji internetowych

Aplikacje internetowe znaczaco réznig si¢ od tradycyjnych aplikacji, zarowno z punktu
widzenia przeznaczenia aplikacji jak réwniez z punktu widzenia ich tworcoOw oraz osob
zajmujacych si¢ ich pielggnacja. Réznice obejmuja takie aspekty jak:
e Nawigacj¢ — aplikacje internetowe majq zazwyczaj znacznie bogatszy i bardziej
elastyczny model nawigacji, co moze zwigksza prawdopodobienstwo zagubienia
si¢ uzytkownika w przypadku ztego zaprojektowanie interakc;ji;

e Doswiadczenie uzytkownikow - trudno jest robi¢ jakiekolwiek zatozenia odno$nie
umiejetnosci uzytkownikéw aplikacji internetowych;

e Skalowalno$¢ - oszacowanie obciazenia systemow internetowych jest praktycznie
niemozliwe, odnoszaca sukces aplikacja internetowa moze drastycznie zwigkszy¢
liczbe uzytkownikéw z niej korzystajacych w bardzo krétkim czasie;

e Zmienno$¢ — funkcjonalnos$¢ realizowana przez aplikacje internetowe jak rowniez
dane udostgpniane przez te systemy podlegaja zazwyczaj zdecydowanie czgstszym
zmianom niz ma to miejsce w przypadku tradycyjnych aplikacji;

e Interfejs uzytkownika — stosowane obecnie technologie wytwarzanie aplikacji
internetowych daja mniejsze mozliwo$ci budowania interfejs uzytkownika, niz ma
to miejsce w przypadku tradycyjnych aplikacji (cho¢ roznica ta stopniowo zaciera
sig).

Aplikacje internetowe mozemy podzieli¢ na dwie gtowne kategorie:

e Aplikacje pelniace glownie funkcje informacyjne, udostgpniajace uzytkownikom
informacje na wybrany temat, np. portale i wortale internetowe, strony firmowe
itp.;

e Aplikacje udostgpniajace uzytkownikowi pewna funkcjonalnos¢. Przyktadami tej
kategorii sa sklepy internetowe, wyszukiwarki jak réwniez intranetowe aplikacje
stworzone w celu zaspokojenia konkretnych potrzeb firm.

Aplikacje z pierwszej grupy powinny udostepnia¢ uzytkownikom tatwa i intuicyjna
nawigacje, dzigki ktorej uzytkownik nie poczuje si¢ zagubiony w natloku informacji.
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Aplikacje te powinny rowniez umozliwia¢ dostosowanie zawarto$ci prezentowanych
informacji do potrzeb konkretnego uzytkownika. Osoby projektujace tego typu aplikacje
powinny mie¢ jasny obraz struktury i rozmieszczenia danych w takiej aplikacji, aby nie
dopusci¢ do dezaktualizacji danych przez nia udostgpnianych. Gltéwny nacisk podczas
projektowanie tego typu aplikacji powinien zosta¢ polozony na tatwos¢ nawigacji
i utrzymania aktualnosci udost¢pnianych danych.

Podstawowym zadaniem aplikacji z drugiej grupy jest udostgpnianie uzytkownikowi
konkretnych ushug. Zazwyczaj ta grupa aplikacji korzysta ze znacznie wigkszych zbioréw
danych niz aplikacje ,,informacyjne”. Dane te sg jednak zwykle bardziej uporzadkowane.
W przypadku tego rodzaju systemow techniki projektowania typowych aplikacji moga
by¢ znacznie bardziej uzyteczne niz dla aplikacji ,,informacyjnych”. Gtéowny nacisk
podczas projektowania tego typu systeméw powinien by¢ polozony na udostepniona
funkcjonalnos¢ oraz tatwy do niej dostep.

3. Przeglad metodyk

Pierwsze aplikacje internetowe byly budowane bez uwzglednienia ich specyfiki
projektowania 1 przeznaczenia, czesto bez tworzenia dokumentacji projektowej
umozliwiajacej ich efektywne utrzymywanie i rozbudowg. Nierzadko duze systemy
internetowe powstawaly przez rozbudowe poczatkowo niewielkiej aplikacji w miare
pojawiania si¢ nowych potrzeb. Rosnace zapotrzebowanie na efektywne tworzenie takich
aplikacji wymusito powstanie metodyk zorientowanych na ich tworzenie. Metodyki te
zazwyczaj wprowadzaja wlasna notacje lepiej przystosowana do specyfiki aplikacji
internetowych niz tradycyjne metodyki.

Ponizej znajduje si¢ skrotowy przeglad trzech reprezentatywnych metodyk z tej grupy.
Wszystkie dziela tworzenie aplikacji internetowych na pig¢ etapow: zbieranie wymagan,
budowe modelu koncepcyjnego, budowe modelu nawigacji, projektowanie interfejsu
uzytkownika iimplementacj¢. Jednak Zzadna z wymienionych metodyk nie obejmuje
swoim zakresem catego cyklu zyciowego aplikacji koncentrujac si¢ na wybranych dwu
lub trzech etapach ich powstawania.

3.1 Obiektowy model projektowania Hipermediow (Object-
Oriented Hypermedia Design Model, OOHDM)

Metodyka OOHDM, opisana m.in. w [OOH2003], obejmuje cztery fazy tworzenia
systemu internetowego. W niektorych z tych faz wykorzystuje znang z UML notacjg —
miedzy innymi przypadki uzycia idiagramy klas, dla pozostalych faz autorzy
zaproponowali wlasna notacjg.

3.1.1. Zbieranie wymagan
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Zebranie wymagan uzytkownika jest pierwszym krokiem w tworzeniu systemu.
Wymagania te powinny by¢ przedstawione w postaci diagraméw przypadkéw uzycia
oraz scenariuszy. Powinny by¢ one zweryfikowane przez uzytkownika. Podczas tego
etapu wykorzystywana jest notacja zgodna z UML.

3.1.2. Budowa modelu koncepcyjnego

Model koncepcyjny przedstawia dane przechowywane w systemie. Wykorzystywane sa
w tym celu diagramy klas znane z UML, rozbudowane o pewne prymitywy — takie jak
perspektywy atrybutéw (uzywane w przypadku, gdy dany atrybut klasy moze przyjaé
warto$ci roznych typow).

Artykut

-tytut
-tre$¢
-ilustracja [foto+,video]

Rysunek 1 Klasa z perspektywa atrybutu

Przyktad takiego rozszerzenia przedstawiony zostat na rys. 1. Klasa Artykul zawiera tu
atrybut z perspektywa atrybutu — ilustracja moze by¢ albo fotografia (domyslnie, co
oznaczone jest symbolem +), albo sekwencja video. W kazdej instancji klasy
zawierajacej atrybut z domys$lna perspektywa, atrybut musi mie¢ przypisang warto$¢
takiego typu, na jaki wskazuje domyslna perspektywa, a wartosci innych typow sa
opcjonalne. To rozszerzenie notacji jest nadmiarowe, gdyz ta samg informacje mozna
tatwo przekaza¢ bez wprowadzania dodatkowych prymitywow.

Przyktadowy diagram klas wyglada nast¢pujaco:

Artykut
-Rodzaj .OSOba
-Tytut -Imie
-Data Jest aut -Nazwisko
-Podsumowanie est autorem -Adres
-Tekst b— |Telefon
Wywiad udziela
sklada sie z
P&0
-pytanie
-odpowiedz

Rysunek 2 Przykladowy diagram klas nalezacy do modelu koncepcyjnego
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3.1.3. Model nawigacji

Model ten przedstawia struktur¢ nawigacji w aplikacji za pomoca tzw. kontekstow
nawigacyjnych, zbudowanych w oparciu o klasy nawigacyjne.

Diagram klas nawigacyjnych to perspektywa zbudowana w oparciu o diagram klas
z modelu koncepcyjnego, zapisana przy uzyciu tej samej notacji. Przedstawia on jedno
z mozliwych spojrzen na udostgpniane przez system dane. Przyktadowy diagram klas,
bedacy perspektywa na diagram z Rys. 2 przedstawiony jest na Rys 3.:

Artykut
-Rodzaj
-Tytut Wywi sklada sie z P&O
_Data ywiad
-Podsumowanie <} -Udzielajacy [ -pytanie
-Tekst -odpowiedz
-Autor-Imie
-Autor-Nazwisko

Rysunek 3 Diagram klas nawigacyjnych

W przypadku tej perspektywy, czg$¢ danych z klasy Osoba zostalo przeniesionych do
klas Wywiad i Artykut, zas klasa Osoba nie wystepuje na diagramie.

Na podstawie diagramu klas nawigacyjnych budowany jest diagram kontekstow
nawigacyjnych. W sklad tego diagramu wchodza nastgpujace elementy:

e  Wezly — reprezentuja logiczne ,,okna” lub perspektywy na widok koncepcyjny;

e Odsytacze — odzwierciedlaja asocjacje z modelu koncepcyjnego, lacza obiekty
innych klas nawigacyjnych;

e Indeksy — reprezentuja indeksy elementow;

e Trasy (guided tours) — reprezentuja sekwencje elementow;

Przyktadowy diagram kontekstow nawigacyjnych wyglada nastgpujaco:
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Artykut
_ "
Autorzy—>: Indeks |—}F Wg autoréw
N, e ——————
autorow I
- ’F Wg udzielajacych
~ wywiadu
| o _———
| Gtowne LL\;\?ZIQIa(Jja:cy’I
Menu I ywiadow = | Indeks
_— — | udzielajacych
wywiadéw |
____|
Artykuty dnia =lI:r Artykuty dnia :

Rysunek 4 Przykladowy diagram konteksté6w nawigacyjnych

W przypadku tego diagramu nawigacj¢ rozpoczynamy z Glownego Menu, bedacego
indeksem innych elementéw. Mozemy z niego przejs¢ do jednego z dwoch indeksow —
indeksu autoréw lub indeksu udzielajacych wywiady, mozemy tez od razu przejs¢ do
artykutow dnia. Artykuty dnia sa najprostszym rodzajem kontekstu — prostym zbiorem
weztow. Artykuly wedhug autoréw 1 wedhug udzielajacych wywiadéw sa bardziej
ztozonymi kontekstami — stanowia grupy kontekstow (grupe kontekstow dla kazdego
autora idla kazdego udzielajacego wywiadu). Czarne kwadraty w rogu kazdego z tych
kontekstéw oznaczaja, ze istnieje dla nich indeks, jesli kwadrat jest pusty, indeks taki nie
istnieje. Jesli migdzy dwoma kontekstami dla danej klasy nawigacyjnej (oznaczonej
szarym prostokatem) znajduje si¢ przerywana linia, nie mozna bezposrednio przejs¢
z jednego kontekstu do drugiego. W przeciwnym wypadku jest to mozliwe. Strzatki na
diagramie oznaczaja kierunek nawigacji pomi¢dzy elementami serwisu.

Model nawigacji moze zawiera¢ wigcej niz jeden diagram klas nawigacyjnych
1 kontekstow nawigacyjnych — kazdy z nich bedzie reprezentowac spojrzenie na system
z punktu widzenia innego aktora— np. autora tekstéw, czytelnika itp. Moze tez opisywac
roézne czgSci systemu.

3.1.4. Model abstrakcyjnego interfejsu uzytkownika

Interfejs uzytkownika w OOHDM opisywany jest za pomoca Abstrakcyjnych Widokow
Danych — ADV (Abstract Data Views). Reprezentuja one zawarto$¢ interfejsu, nie
odwotujac si¢ do konkretnej implementacji. Pozwalaja one okreslic:

e Strukture interfejsu uzytkownika, przy uzyciu agregacji idziedziczenia jako
mechanizmoéw abstrakc;ji;

e Uklad elementow interfejsu;
e Powiazanie poszczegolnych elementéw interfejsu z obiektami nawigacyjnymi;

e Reakcje elementow interfejsu na zdarzenia zewngtrzne, w szczego6lnosci zwiazek
migdzy zdarzeniem zewngtrznym a nawigacja — w tym celu uzywane sa tzw. ADV-
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Charts (bgdace wersja diagramow standéw), opisane w [CAR1994], oraz sieci
Petriego;

ADV Artykut

ADV Tresé ADV Fotografia

Rysunek 5 Przyktadowy prosty Abstract Data View

Rys. 5 przedstawia prosty interfejs stuzacy do przegladania artykutéw prasowych
w notacji uzywanej w OOHDM.

3.2 Metoda projektowania stron sieciowych (Web Site Design
Metod, WSDM)

Metoda ta opisana w [DTL1998] obejmuje trzy pierwsze etapy wytwarzania systemow
internetowych, nie zajmuje si¢ projektem implementacyjnym, interfejsu uzytkownika ani
tez samg implementacja. Jest to metoda zorientowana na uzytkownika a nie na dane.
Przeznaczona jest glownie do tworzenia aplikacji o charakterze informacyjnym. Metoda
ta jest niezalezna od uzytej notacji stuzacej do modelowania przechowywanych danych.

3.2.1 Klasyfikacja uzytkownikow

Pierwszym etapem w projektowaniu systemow przy uzyciu metodyki WSDM jest
przeprowadzenie klasyfikacji uzytkownikéw korzystajacych z przysziego systemu.
Klasyfikacja ta odbywa si¢ w trzech krokach:

e Identyfikacja aktywnosci — aktywnosci sa funkcjami udostgpnianymi przez system;

e Identyfikacja klas uzytkownikéw — dla kazdej aktywno$ci identyfikowane sa
grupy uzytkownikow, ktore beda z niej korzystaé;

e Opis klas wuzytkownikéw — stworzenie tekstowego opisu kazdej zklas
uzytkownikow zawierajacego informacj¢ na temat ich oczekiwan dotyczacych
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przekazywanych przez system informacji oraz charakterystyki ich umiejgtnosci
istotnych z punktu widzenia systemu.

W przypadku, gdy w opisie klasy uzytkownikow wystepuja znaczne rdéznice w ich
charakterystyce, klasa ta powinna zosta¢ podzielona na perspektywy. Przyktadowy opis
klasy uzytkownikoéw znajduje si¢ ponize;j:
e Czytelnik — czytelnik poszukuje artykutldéw na interesujace go tematy. Poziom
doswiadczenia uzytkownikéw w korzystaniu z Internetu moze by¢ bardzo
zréznicowany od ,,brak doswiadczenia” do ,,zawodowy informatyk™.

e Autor artykulu — uzytkownik wprowadzajacy artykuty. Interesuja go gtownie
informacje o wilasnych publikacjach. Posiada do$wiadczenie w korzystaniu
z Internetu.

3.2.2 Model koncepcyjny

Model koncepcyjny w WSDM sktada si¢ z dwoch czeéci: modelu danych oraz modelu
nawigacyjnego. Model danych opisuje wymagania informacyjne roéznych klasach
uzytkownikow. Dla kazdej klasy uzytkownikow tworzony jest oddzielny model danych
obejmujacy interesujacy ich fragment danych przechowywanych w systemie. Metodyka
ta nie okresla, w jaki sposob dane te maja by¢ opisywane, mozna zastosowaé zardwno
notacje relacyjna jak i obiektowa. W przypadku, gdy oczekiwania uzytkownikow roznia
si¢ w obregbie jeden klasy uzytkownikow mozliwe jest uzycie wariantow perspektyw
w celu ich opisania. Ponadto tworzony jest (o ile nie istnieje) model biznesowy obiektow
przedstawiajacy wszystkie dane dostgpne w systemie.

Model nawigacyjny sktada sig z tras nawigacyjnych, po jednej dla kazdej perspektywy
uzytkownika. Trasa nawigacyjna okresla, wjaki sposob uzytkownik porusza sig¢ po
dostepnych mu danych. Trasa taka jest opisana za pomoca komponentoéw (dzielacych si¢
na informacyjne, nawigacyjne i zewngtrzne) oraz odsytaczy.

Komponenty informacyjne zwiazane sa z typami obiektow (ktére w modelu danych moga
by¢ reprezentowane przez klasy lub encje). Jako ze kazdy typ obiektu moze by¢ zwiazany
z innymi (przez relacje/asocjacje — zaleznie od modelu), komponenty informacyjne moga
by¢ powiazane ze soba za pomoca odsylaczy. Komponent zewngtrzny to po prostu
odnos$nik do komponentu w innym systemie. Komponent nawigacyjny moze by¢
traktowany jako grupa odsytaczy.

Metodyka WSDM opisuje algorytm budowy tras nawigacyjnych. Kazda trasa
nawigacyjna sklada sig z trzech warstw:

e  Warstwy kontekstowej — sktadajacej si¢ z elementu nawigacyjnego o takiej samej
nazwie, co perspektywa;

e Warstwy informacyjnej — w ktorej kazdy z typoéw obiektow wchodzacych w sktad
perspektywy staje si¢ obiektem informacyjnym lub zewngtrznym — zaleznie od
tego, czy dane sa dostgpne w systemie, czy tez poza nim; Migdzy obiektami
warstwy informacyjnej tworzone sa odsylacze odpowiadajace powiazaniom
migdzy typami obiektow;
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e Warstwy nawigacyjnej — laczacej warstwy kontekstowa i informacyjna,
uwzgledniajac potrzeby uzytkownika. Je§li do tej samej informacji nalezy
zapewni¢ dostgp na kilka roéznych sposobow, tworzy si¢ posrednie odsylacze
i komponenty.

Przyktadowy model nawigacyjny dla czytelnika serwisu prasowego wyglada nastgpujaco:

Warstwa kontekstowa
Czytelnik
|
|
Warstwa naW
Artykuty wg. Artykuty wg. _
autoréw Udzielajacych wywiadu Artykuty dnia

\

Warstwa informacyjna

P&O/

Czytelnik

Rysunek 6 Model nawigacyjny w WSDM

Czytelnik na Rys. 6 ma mozliwo$¢ przegladania artykutow wedlug autorow, osob
udzielajacych wywiadu lub tez obejrzenia artykutow dnia. Kazda ztych mozliwos$ci
prowadzi do ogladania perspektywy czytelnika na obiekt typu artykut. Od artykutu
mozna nawigowa¢ w kierunku pytan i odpowiedzi.

3.3 Web Modeling Language (WebML)

WebML [BCF2000] jest najbardziej rozbudowana z opisywanych metodyk. WebML
sluzy do wysoko poziomowego, niezaleznego od platformy specyfikowania
zorientowanych na dane aplikacji internetowych. Obejmuje on nie tylko budowg modelu
danych i modelu nawigacyjnego, lecz rowniez projektowanie interfejsu uzytkownika oraz
obejmuje proces personalizacji tworzonej aplikacji. Specyfikacja aplikacji internetowe;j
w WebML sklada sig¢ z czterech ortogonalnych modeli:
e Model strukturalny — opisujacy dane przechowywane w systemie przy uzyciu
dowolnej notacji obiektowej lub relacyjnej;
e Model hipertekstu — opisujacy jeden lub wigcej hipertekstow mogacych by¢
umieszczonych na stronie. Kazdy z hipertekstow opisuje tzw. widok, sktadajacy si¢
z dwoch modeli:

e modelu kompozycji — okreslajacego, z czego zbudowany bedzie hipertekst
oraz jakie tresci wchodza w sklad stron
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e model nawigacji — okre$lajacego sposob potaczenia stron oraz treSci w celu
stworzenie hipertekstu.

e Model prezentacji — opisujacy wyglad iuklad stron w sposob niezalezny od
docelowego urzadzenia i uzytych srodkow implementacji.

e Model personalizacji — opisujacy uzytkownikow 1grupy uzytkownikoéw
korzystajacych z systemu oraz dane i reguly specyficzne dla poszczegolnych grup
i uzytkownikow.

Proces projektowania systeméw internetowych przy uzyciu WebML sklada sig
z opisanych ponizej krokow.

3.3.1 Zbieranie wymagan

WebML nie opisuje szczegdtowo procesu zbierania wymagan. Informuje jedynie, ze
czynno$¢ taka powinna by¢ wykonana. Okresla tez jakie informacje powinny by¢
zebrane. Naleza do nich:

e  Gtowny cel strony;

e  Docelowa grupa odbiorcow;

e  Przyklady zawartosci;

e  Wskazowki dotyczace stylu;

e  Wymagania dotyczace personalizacji;

e Ograniczenia zwigzane z systemami spadkowymi.

3.3.2 Projekt struktury danych

Podczas tego etapu projektowany jest model danych. Projekt ten moze by¢é wykonany
przy uzyciu dowolnej metodyki i notacji. Efektem tego etapu powinien by¢ plik XML,
zgodny ze specyfikacja zawarta w WebML, zawierajacy definicj¢ danych i zaleznosci
migdzy nimi.

3.3.3 Projekt hipertekstu

Tworzenie projektu hipertekstu sklada si¢ z dwoch etapow. Pierwszym etapem jest
zaprojektowanie ogolnej struktury hipertekstu poprzez identyfikacj¢ wszystkich stron
i jednostek tresci, powiazan migdzy nimi oraz mapowanie pomigdzy jednostkami tresci
a elementami zdefiniowanymi podczas projektowania modelu danych. W ten sposob
tworzony jest szkielet systemu, ktory jest nastgpnie iteracyjnie udoskonalany.

Drugim etapem jest projekt kazdej ze stron ijednostek tresci niezaleznie od innych.
W tym etapie mozliwe jest stworzenie dodatkowych powiazan migdzy stronami,
konsolidacja atrybutow w obrebie jednostek tresci jak rdwniez tworzenie nowych stron
ijednostek tresci okreslonych przez specjalne wymagania (np. filtry, alternatywne
indeksy itp.).

WebML wyroznia szes$¢ rodzajow jednostek tresci:
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e Jednostki danych — zawieraja podzbior informacji z modelu danych. Dla danej
encji lub klasy moze by¢ zdefiniowana wigcej niz jedna jednostka danych;

e Jednostki ztozone - zawieraja wiele instancji okreslonego rodzaju;

e Jednostki indekséw — zawieraja liste instancji danego kontenera (encji, relacji lub
komponentu) jako listy. Kazdy obiekt wystgpujacy w kontenerze jest jednym
z elementow listy;

e Jednostki filtrowania — zawieraja pola umozliwiajace przeszukanie obicktow
z danego kontenera (encji, relacji lub komponentu);

e Jednostki przegladania — pozwalaja na przegladanie pojedynczej instancji klasy
1 sekwencyjnego przechodzenia migdzy kolejnymi instancjami;

e Jednostki bezposrednie — uzywane sa jako specjalny rodzaj indeksow. Pozwalaja
na modelowanie relacji 1:1.

Jednostki tresci sa grupowane na stronach. Pojedyncza strona sktada si¢ z innych stron
(podstron) lub jednostek tresci.

Indeks artykutéw | |

4

Artykut

| Indeks autoréw | | | Dane Autora
| ]

Rysunek 7 Projekt strony w WebML

Na Rys. 7 znajduje si¢ przyktad strony zaprojektowanej za pomoca notacji graficznej
WebML. Strona gléowna sklada si¢ z dwdch podstron zaznaczonych za pomoca
prostokatow obramowanych przerywanymi liniami.. Lewa podstrona zawiera indeksy
(listy) artykulow oraz autoréow. Zaleznie od dokonanego wyboru prawa podstrona
zawiera¢ bedzie tres¢ artykutu badz tez dane autora.

Model nawigacyjny okresla polaczenia pomigdzy stronami ijednostkami tresci oraz
sposob nawigacji pomigdzy nimi. WebML wyroznia dwa rodzaje polaczen: kontekstowe
1 bezkontekstowe. Potaczenia bezkontekstowe sa niezalezne od aktualnego stanu strony
(np. powr6t do strony gtéwnej). Polaczenia kontekstowe zaleza od stanu np. pobranie
artykutow danego autora. Potaczenia bezkontekstowe w notacji graficznej WebML
modelowane sa jako powiazanie migdzy stronami, potaczenia kontekstowe jako
powiazania mi¢dzy jednostkami tresci.
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— | er] | e ——

|- Artykuty Autora | Dane Autora Indeks autorow

|| = | L =]
6 Autor 6

I Artykut ] I ] I Autor

Rysunek 8 Model nawigacyjny

Pokazany na Rys. 8 model nawigacyjny pokazuje zaréwno potaczenie kontekstowe
(umozliwiajace przejscie od danych autora do listy jego artykutéw), jak i potaczenie
bezkontekstowe (umozliwiajace przejscie od danych autora do indeksu autorow).

3.3.4 Projekt prezentacji

W WebML strony sa generowane w oparciu o arkusze stylow okreslajace wyglad strony
oraz zawarto$¢ jednostek treSci na stronie. WebML okresla dwa rodzaje arkuszy stylow:
generyczne (untyped) - arkusz stylow okre§lajacy wyglad strony niezaleznie od
zawartosci oraz specjalizowane (typed) uzywane do okreSlenia wygladu stron
zawierajacych okreslone tresci.

3.3.5 Projekt uzytkownikow i grup

WebML pozwala na modelowanie grup iuzytkownikéw. Grupy okreslaja zbior
uzytkownikow o podobnych charakterystykach. Uzytkownik zawsze nalezy do co
najmniej jednej grupy. Kazdy uzytkownik lub grupa jest modelowana za pomoca
specjalnych encji zawierajacych specyficzne wlasciwosci danej grupy lub uzytkownika.

3.3.6 Projekt personalizacji

W WebML zdefiniowano dwa rodzaje personalizacji:

e Personalizacj¢ deklaratywna — projektant okresla elementy, ktore moga by¢
personalizowane. W trakcie generowania strony system wstawia niezbedne
informacje wynikajace z preferencji uzytkownika;

e Personalizacj¢ proceduralnga — wykonywanie zdefiniowanych w XML regut
biznesowych w odpowiedzi na okreslone zdarzenia systemowe.

3.4 Porownanie prezentowanych metodyk

Zarbwno OOHDM jak 1 WSDL koncentruja si¢ podczas projektowania systemu
internetowego na potrzebach uzytkownika (wida¢ to szczegdlnie w WSDL). WebML
znacznie wigkszy nacisk kladzie na obstuge danych zawartych w systemie oraz
szczegotowy projekt interfejsu uzytkownika. WebML stanowi zdecydowanie najbardziej
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rozbudowana metodyke projektowania aplikacji internetowych. Jedynie WebML
zapewnia wsparcie ze strony istniejacych narzedzi wspierajacych projektowanie.

Zadna zopisanych metodyk nie zajmuje si¢ catoécia procesu budowy aplikacji
internetowej, W zwiazku zpominigciem fazy implementacji oraz zwiazku
poszczegbdlnych elementow aplikacji z fragmentami kodu, co moze utrudni¢ pézniejsze
utrzymanie i pielggnacje takiej aplikacji.

Wszystkie zaprezentowane metodyki stanowia znaczacy krok w przod w stosunku do
powszechnie wykorzystywanych rozwiazan (a raczej ich braku).

4. Perspektywy rozwoju

Zdaniem autorow kolejnym krokiem w rozwoju metodyk projektowania systemow
internetowych powinno by¢ rozwiniecie istniejacych metodyk na calo$¢ procesu
wytworczego, w szczegdlnoSci wyrazne powiazanie projektu z ostateczna postacia
zaimplementowanego systemu tzn. wskazanie modulow realizujacych poszczeg6lne
funkcjonalnos$ci, miejsca przechowywanie poszczegdlnych elementéw danych itp. Razi
tez niezdecydowanie tworcow metodyk, co do uzytej notacji stosowanej przy tworzeniu
modelu danych.

Wybranie modelu obiektowego pozwolitoby na usciSlenie zaré6wno stosowangj
terminologii, ktéra czasem moze wydawaé si¢ niejasna, jak rowniez skorzystaé
z pewnych wilasciwosci modelu obiecktowego nie wystepujacych w modelu relacyjnym
i niewykorzystywanym w tych metodykach. Decyzja taka pozwolitaby tez na bardziej
precyzyjne okreslenie zalezno$ci pomiedzy poszczegdlnymi modelami.

Nalezy jeszcze dodaé, iz praktyczny brak narzedzi wspierajacych te metodyki
(z wyjatkiem WebML) zdecydowanie ogranicza ich zastosowanie w rzeczywistych
projektach.

5. Propozycja rozszerzenia WebML

Wskazane w rozdziale 4 braki istniejacych metodyk mozna zniwelowaé przy uzyciu
stosunkowo prostych $rodkow. W zwiazku z tym, ze metodyka obejmujaca najszerszy
zakres projektowania aplikacji internetowych, a co za tym idzie wymagajaca najmniej
zmian, jest WebML, ponizej przedstawione sa modyfikacje tej metodyki.

5.1. Wybér notacji dla fazy zbierania wymagan oraz projektu struktury danych.

Jako sposob zbierania wymagan proponuje si¢ przypadki uzycia, pozwalajace na
doktadne okreslenie wymagan klienta co do aplikacji internetowej. Zaleta przypadkow
uzycia jest szerokie rozpowszechnienie tej metody oraz wsparcie ze strony wielu
narzedzi.
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Jako notacj¢ do projektu struktury danych proponuje si¢ diagram klas w notacji UML,
bedacy obecnie de facto standardem w zakresie modelowania danych.

5.2 Rozszerzenie metodyki o elementy zwigzane z implementacjg.

W zwiazku z brakiem jakiegokolwiek wsparcie ze strony WebML dla przedstawienia
zalezno$ci miedzy projektem aplikacji ajej implementacja, co jest bardzo istotnym
elementem zpunktu widzenia utrzymania i pielggnacji aplikacji, proponuje si¢
rozszerzenie notacji graficznej WebML onowy diagram pozwalajacy ukazaé te
zaleznosci.

Diagram ten begdzie przedstawial miejsce implementacji poszczegdlnych elementow
strony, jak rowniez sposob w jaki beda zaimplementowane. Kazdy element strony moze
by¢ zaimplementowany na jeden z 3 sposobow:

e Statycznie — jako statyczna strona HTML, XML z XSLT;
e Dynamicznie po stronie serwera — za pomoca np. PHP, JSP, Servlet, ASP.NET itp.;

e Dynamicznie po stronie klienta — jako Applet, ActiveX, Macromedia Flash lub
JavaScript itp.

Diagram ten powinien by¢ budowany w nastgpujacy sposob: diagram przedstawiajacy
projekt strony w WebML rozbudowujemy o dodatkowe elementy. Elementy te to ikony
reprezentujace statyczne idynamiczne komponenty systemu wraz znazwami plikow
gdzie znajduje si¢ ich implementacja oraz powiazania migdzy elementami projektu strony
(strona i jednostki tresci) a komponentami systemu.

Ponizszy diagram implementacyjny przedstawia fragment systemu umozliwiajacy
przegladanie indeksu autoréw, wybranych ztego indeksu autoréw oraz wprowadzanie
nowych autoré6w. Zgodnie zinformacjami przekazywanymi przez diagram, szkielet
strony jest zrealizowany za pomoca statycznej strony www o nazwie stronal2.html,
indeks autorow jest przygotowywany przez dynamiczny kod wykonywany po stronie
serwera zapisany w pliku o nazwie index.jsp, dane autora wyswietlane sa przez
dynamiczny kod wykonywany po stronie serwera zapisany w pliku o nazwie dane.jsp, za$
wprowadzanie danych autora realizowane jest przez dynamiczny komponent
wykonywany po stronie klienta walidator.swf.

——

- T - |
‘ | [ingets autorow | | || Paneautom | "
= T
‘ | 6 \ ‘ (5 | dane.jsp
N P STy _—
=
‘ ‘ ‘ ‘ Wprowadzenie ‘ ‘ p—
| ‘ Autora | ia —
\ || = - &
‘ | ‘ [— ‘ strona12.html
| | | | 5o walidator.swf

— U |

index.jsp

Rysunek 9 Przyktadowy diagram implementacyjny
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6. Podsumowanie

Jedna z charakterystycznych cech aplikacji internetowych jest to, ze czgsto dokonywane
sa zmiany w tych aplikacjach. Moze to by¢ zmiana wygladu, przesunigcie elementéw czy
dodanie nowej funkcjonalnosci. Dzigki zastosowaniu metodyk oraz modeli w procesie
projektowym, utrzymywanie tego typu aplikacji staje si¢ tatwiejsze, szybsze i w efekcie
tansze. Dlatego tez stosowanie przy projektowaniu aplikacji internetowych metodyk
uwzgledniajacych specyfike tego typu projektu w szybkim czasie moze przynies¢ ich
tworcom oczywiste korzysci. Metodyk lub metod takich powstaje coraz wigcej. Trudno
jest jednak wskaza¢ metodyke w tym zakresie dojrzata i w pelni spetniajaca oczekiwania
projektantow. W prezentowanym rozdziale omowiono, z konieczno$ci bardzo skrétowo,
najbardziej znane i najistotniejsze metodyki ukierunkowane na projektowanie aplikacji
internetowych. Wszystkie z nich sa w ciaglej fazie rozwoju i wymagaja dalszych prac
i uzupetnien, cho¢ najbardziej zaawansowana wydaje si¢ by¢ metodyka WebML. Dzigki
zastosowaniu wybranej metodyki i ewentualnemu dostosowaniu jej do wlasnych potrzeb
i mozliwo$ci mozliwe jest uzyskanie narzedzia przydatnego nie tylko w procesie
projektowania systemu hipermedialnego, lecz rowniez w jakze istotnym procesie
pielegnacji i utrzymania takiego systemu. Latwa do znalezienia i zrozumienia informacja,
moéwiaca o miejscu implementacji poszczegdlnych elementdow systemu moze
zdecydowanie zmniejszy¢ czasochtonnos¢ modyfikacji iutrzymania systemu. Wybor
konkretnych notacji wykorzystywanych podczas projektowania systemu umozliwia
stworzenie oprogramowania wspierajacego taki proces od jego rozpoczecia do
zakonczenia.
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