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Abstrakt

Cilem prace je analyza uzivatelskych pozadavku pro dotazovani se na vztahy
mezi objekty informacni baze MBI (Management Byznys Informatiky), navrh
nového dotazovaciho jazyka nad témito objekty a ndvrh implementace.

Na zakladé analyzy, kterd se zaméruje predevsim na potfeby dotazovani
uzivatell a soucasny stav MBI, je definovano nové schéma datového tlozisté.
Nad nim je nasledné navrzen dotazovaci jazyk, vychazejici také z vysSe zmi-
nované analyzy. Vysledny jazyk je dale porovnavan s jinym doménové spe-
cifickym dotazovacim jazykem. Realizovatelnost feseni je prokazana formou
,proof-of-concept“. Prace mimo jiné struc¢né pojednava o MBI, grafové da-
tabazi Neodj a bakalaiské praci Bc. Vojtécha Stranského, na kterou volné
navazuje.

Vysledkem je tedy sepsand analyza, komplexni popis nového schématu
datového 1lozisté a navrh reseni dotazovaciho jazyka spolu s implementac¢nim
navrhem. Uzivateli by méla byt poskytnuta alternativni moznost pro ziskavani
dat z MBI objekt.

Klicova slova dotazovaci jazyk, MBI objekty, schéma datového ulozisté,
analyza pozadavku, grafova databaze Neodj, grafické prvky
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Abstract

The goal of this work (bachelor thesis) is an analysis of user requirements for
querying on relationships between the objects of the information base MBI
(Management of Business Informatics), the design of a new query language
above these objects and the design of the implementation.

Based on the analysis, which is primarily focused on the needs for que-
rying by users and the current status of MBI, the new data storage scheme
is defined. Then above this scheme the query language is designed, outgoing
also from the aforementioned analysis. The resultant language is compared
with another domain-specific query langure afterwards. The feasibility of so-
lution is demonstrated by the proof-of-concept form. The work also briefly
discusses about the MBI, the graph database Neo4j and the bachelor thesis of
Bce. Vojtéch Stransky, which the work further develops.

The outcome is written analysis, the comprehensive description of the new
data storage scheme and the design of the query language solution together
with the implementation design. The alternative option for data mining from
MBI objects should be provided for the users.

Keywords query language, MBI objects, data storage scheme, analysis of
requirements, graph database Neo4j, graphical elements
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Uvod

Motivace

Na svété existuje mnoho standardt a metodik pro fizeni podnikové informa-
tiky. Jednou z nich, nabizenych zejména pro Ceské uzivatele Katedrou infor-
macnich technologii na Vysoké skole ekonomické v Praze, je model, ktery se
nazyvé ,Rizeni podnikové informatiky“ (Management Byznys Informatiky,
MBI) [4].

Pro praci s modelem byl vytvoren portal MBI obsahujici feseni v roz-
voji a fizeni IT, respektive podnikové informatiky [5], do kterého maji vsichni
uzivatelé bezplatny pristup. Hlavnim smyslem jeho vyuzivani je poskytnuti
zékladnich informaci pravé z oblasti podnikové informatiky primarné pro za-
méstnance mensSich a strednich firem, ale i pro ostatni. Ziskavani dat probiha
z hlediska informatiky probiha ziskdvani dat pomoci dotazovani se nad né-
kolika objekty a jejich vazbami, které dohromady tvoii kompletni metamodel
MBI.

Hlavnim smyslem prace autora je zanalyzovani potieb uzivatele pro dota-
zovani se nad objekty MBI a z analyzy vyplyvajici navrh dotazovaciho jazyka
nad novym schématem datového tulozisté. Tento jazyk by mél ve findlni fazi
poskytnout uzivatelim alternativni zptisob dotazovani.

Prace volné navazuje na bakalarskou préaci: ,,Vizualizace vztaht v infor-
mac¢ni bazi“ [2], se kterou se seznamime v kapitole [1| a jejimz autorem je
Bce. Vojtéch Stransky.

Struktura prace

Kompletni struktura prace je postavena na nésledujicich kapitolach:
Prvni kapitola (viz (1)) popisuje MBI a bakaldfskou préci: ,Vizualizace
vztahu v informacni bézi“.
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Ve druhé kapitole (viz [2)) jsou provedeny analyzy potfeb uzivateli. Je zde
rozebrano, pro¢ a na co se chce uzivatel ptat. Dale je v kapitole popsan sou-
casny stav portalu MBI a zplisoby dotazovani, které aktudlné nabizi. Roze-
brany jsou i vyhody a nevyhody portdlu. Kapitola je zakoncena souhrnem
vSech téchto analyz a nastinénim navrhu feseni, které z nich plyne.

Treti kapitola (viz [3)) se zaméfuje na cilové technologie: grafovou databazi
Neodj a dotazovaci jazyk Cypher. Tyto technologie na prvni pohled mozna ne-
souvisi s tématem, nicméné jsou pro ¢tenare dilezité k pochopeni souvislosti.

Ctvrta kapitola (viz 4)) se zabyva analyzou soucasného schématu datového
ulozisté, které bylo jiz vytvoreno.

Pété kapitola (viz [5) kompletné popisuje a prezentuje nové schéma dato-
vého ulozisté. Tato kapitola pfimo navazuje na kapitolu ¢tvrtou (viz |4)), po
jejim prostudovani by ¢tenaiim mélo byt zcela jasné, jaké rozdily obsahuje
nové schéma oproti starému.

V Sesté kapitole (viz @ je popsan samotny navrh dotazovaciho jazyka nad
datovym tlozistém definovanym v kapitole 5] Névrh opét vychézi z provadé-
nych analyz.

Sedmé kapitola (viz|7)) porovnava vznikly dotazovaci jazyk s jinym domé-
nove specifickym jazykem, ktery je v kratkosti predstaven.

Posledni kapitola (viz |8) se zabyva implementacéni ¢asti. Je v ni uvedeno,
jakym zpusobem je navrzena implementace dotazovaciho jazyka. Na samot-
ném konci je provedena metoda ,,proof-of-koncept“.

Posledni ¢ast textu se vénuje vyhodnoceni celé priace. Mimo jiné se zde
objevuje diskuse o budoucnosti problematiky.



KAPITOLA

MBI a souvisejici prace

Pro zasvéceni do problematiky je nutné se seznamit s MBI a ziskat tak za-
kladni prehled o jeho fungovani, vyznamu a strukture. Posledni ¢ast kapi-
toly se zabyvé bakalarskou praci Be. Vojtécha Stranského, kterd nese nazev
,, Vizualizace vztahu v informacni bazi MBI* a souvisi s touto praci.

1.1 MBI - Zakladni informace

1.1.1 Definice MBI

»,MBI (Management Byznys Informatiky) je portél obsahujici zobecnéna fe-
seni v Tizeni provozu a rozvoje IT, resp. podnikové informatiky. Jeho smys-
lem je sdilet a vyuzivat znalosti a doporuceni vyplyvajici z praxe a z dalsich
zdroju.« [5]

Nésledujici podkapitoly ¢erpaji informace ze zdroju [4] a [5].

1.1.2 O portalu

Portal MBI byl vytvoren Katedrou informacnich technologii na Vysoké skole
ekonomické v Praze, za ticelem poskytnout informace o podnikové informatice
sirsi verejnosti. V soucasné dobé ma piistup do portalu, dostupny na webovych
strankach E], kazdy uzivatel. Vyzadovana je pouze bezplatna registrace. Po ni
je ndm umoznén pristup do informacni baze MBI.

Hlavnim dc¢elem portalu je nabidnout vsem pracovnikiam, ktefi #idi infor-
matiku v riznych podnicich, flexibilni a konzistentni metodicky ramec rizeni
podnikové informatiky a nejlepsi praktiky z tohoto oboru - ,best practice.
Podminkou vsak je, Ze tyto firmy nevyuzivaji IT jako hlavni zdmér podnikani.
Pro ty je fizeni informatiky postaveno na jinych principech.

Thttp://mbi.vse.cz/
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Obréazek 1.1: Model informac¢ni baze MBI.

Portél je stale ve vyvoji. Nejen tym pracovniki MBI, ale také celd MBI
komunita, se snazi o rozsifovani a vylepsovani souc¢asného stavu. Doporucent,

jak se samotnym portalem pracovat, 1ze najit na odkazu El

1.2 Struktura modelu - objekty MBI

Informacni baze MBI je postavena na modelu dvanacti objekti, ze kterych
uzivatel ziskava data. Tyto objekty mizeme dale rozdélit na hlavni a podptrné
objekty. Kazdy z nich mé navic svou hierarchickou strukturu.

Vsechny objekty i s jejich propojenim mizeme vidét na obrazku [I.1] Podle
vazeb pak uzivatel dostava komplexni piehled nad tim, jak jsou mezi sebou
objekty pospojovany. Uzivatel by si mél také intuitivné odvodit vyznam téchto

vazeb.

Zhttp://mbi.vse.cz/mbi/files /help.pptx
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1.2. Struktura modelu - objekty MBI

Text k nasledujicim podsekcim byl ¢erpan ze zdroje [6].

1.2.1 Hierarchie objekta

Jesté pred neddvnou dobou byla viceurovnova hierarchie pouze u hlavnich
objektd, nyni se vyskytuje i u objektt podpurnych.

Kazdy objekt ma dvoutdrovinovou, nebo triiroviiovou hierarchickou struk-
turu v zavislosti na jeho typu. Nejnizsi droven je dadna pravé timto objektem
a nese vzdy jeho nazev. Nékteré objekty postrddaji druhou tdroven, kterou
oznacime jako Podskupina. Nejvyssi troven pak nazveme Skupinou. VSechny
vrstvy obsahuji instance.

Pripady ndzvu hierarchii (Skupin a pfipadné i Podskupin) jsou uvedeny
u kazdého objektu déale v textu, stejné jako konkrétni instance téchto trovni.

1.2.2 Hlavni objekty
1.2.2.1 Uloha

Uloha funguje jako ,centralni“ objekt, jelikoz jsou na ni vézany vSechny
ostatni objekty (kromé Kompetence) a slouzi tak jako hlavni pfistupovy bod
do modelu. Ulohy poskytuji uzivateli informace a postupy feseni konkrétnich
problému, na které se pta.

Priklady instanci: Navrh IT sluzby, Rizeni komunikace vedeni IT s byzny-
sem.

Skupina: Doména (Strategické Fizeni IT, ...); Podskupina: Skupina tloh
(IT jako soucést byznysu, ...).

1.2.2.2 Scénar

Scénar obsahuje informace o tom, jak se zachovat v konkrétnich situacich
nebo pri feseni néjakého problému. Vsechny tyto principy a postupy jsou ve
a to hlavné kvili své informacni strukture. Na Scénar se totiz vazi doporucend
feSeni v ramci uloh MBI.

Priklady instanci: Je nutné vytvorit kvalitni katalog I'T sluzeb, Soucasné
IT aplikace a technologie neodpovidaji potfebam podniku.

Skupina: Skupina scénait/Skupina zivotnich situaci (Scénafe v fizeni IT
sluzeb, ...); Podskupina: Neni.

1.2.2.3 Faktor

Faktor ukazuje na néjaky predmét z prostiedi informacnich technologii, na
ktery se vaze dand uloha.
Pi{klady instanci: Faktor velikosti podniku, Uroveii a formy sourcingu.
Skupina: Skupina faktoru (Byznys prosttedi, ...); Podskupina: Podskupina
faktora (Velikost podniku, ...).
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1.2.2.4 Role

Role ur¢uje typy pracovnich pozic z prostredi podniku, které maji vazby na
tilohy. Clenéni role je postaveno na zakladé jeji kompetence — princip RACI
(Responsible, Accontabble, Consulted, Informed).

Priklady instanci: Vyvojar softwaru, Tester.

Skupina: Skupina roli (Vyvojari, ...); Podskupina: Neni.

1.2.2.5 Dokument

Dokument poskytuje uzivateli data, kterd jsou v riznych formach a podobach,
o vstupu nebo vystupu objektu Uloha.

Piiklady instanci: Plan udrzby, Projektovy zamér.

Skupina: Skupina dokumenti (Dokumenty fizeni IT sluzeb, ...); Podsku-
pina: Podskupina dokumentii (Dokumenty plénovani sluzeb, ...).

1.2.2.6 Metrika

Metrika nabizi data ziskand mérenim, kterd se vyuzivaji k rizeni a sprave
podniku. Jsou k ni vazédny dalsi souvisejici metriky a analytické dimenze, které
slouzi k identifikaci a hodnoceni sledovanych ukazatelt.

Priklady instanci: Objem spravovanych datovych bazi v GB, Pocet posky-
tovanych IT sluzeb.

Skupina: Skupina metrik (Metrika fizeni IT zdroju, ...); Podskupina: Pod-
skupina metrik (Metriky datovych zdroju a jejich kvality, ...).

1.2.2.7 Aplikace

Aplikace navrhuje a popisuje v8echny mozné aplikace, které jsou vhodné pro
podporu rizeni IT.
Priklady instanci: Analyzy fesenych IT projekti, Strategie sourcingu.
Skupina: Skupina aplikaci (Analytické a planovaci aplikace pro podporu
fizeni IT, ...); Podskupina: Podskupina aplikaci (Analytické a planovaci apli-
kace pro fizeni rozvoje IT, ...).

1.2.2.8 Metoda

Metoda popisuje osvédcéené a formalizované postupy a navody, jak spravné
realizovat cile a postupy prislusné dlohy.

Priklady instanci: Danové ucetnictvi, Metody rizeni investic.

Skupina: Skupina metod (Metodiky a metody fizeni podniku, ...); Podsku-
pina: Neni.

6



1.3. Vizualizace vztahtu v informacni bazi MBI

1.2.3 Podptrné objekty

Podpiirné objekty nehraji v modelu MBI takovou roli. Uzivateli vétsinou po-
stac¢i data z hlavnich objekti, od toho je pouzito v nazvu slovo ,,podplrné*.

1.2.3.1 Dimenze

Dimenze predstavuje analytickd hlediska pro hodnoceni a sledovani jednotli-
vych ukazatela.

Piiklady instanci: Casova dimenze, IT projekty.

Skupina: Skupina dimenzi (Dimenze ekonomiky IT, ...); Podskupina: Neni.

1.2.3.2 Vlastnost

Vlastnost reprezentuje vlastnost informatiky (informacniho systému), kterou
uloha ovlivnuje.
Priklady instanci: Bezpecnost, Vykonnost podnikové informatiky.
Skupina: Skupina vlastnosti (Vlastnosti podnikové informatiky a jejich
komponent, ...); Podskupina: Neni.

1.2.3.3 Predmét

Predmét predstavuje hlavni predméty fizeni, které jednotlivé tlohy ovliviuji.
V portélu jsou instance objektu Predmét zastupovany nédzvem Objekt fizeni.
Priklady instanci: Organizace ICT utvaru, Podnikové procesy.
Skupina: Skupina predmétti/Skupina objektu fizeni (Pfedméty Fizeni pod-
nikové informatiky, ...); Podskupina: Neni.

1.2.3.4 Kompetence

Predstavuji prehled standardnich kompetenci pracovniki ve vztahu k pod-
niku. Stavaji se soucasti objektu Role.
Priklady instanci: Navrh a vyvoj aplikaci, Schopnost komunikace.
Skupina: Skupina kompetenci (Technické kompetence, ...); Podskupina:
Neni.

1.3 Vizualizace vztahu v informac¢ni bazi MBI
V této podkapitole jsou pouzivany informace ze zdroje [2].

1.3.1 Souhrn prace

,Vizualizace vztahti v informac¢ni bazi MBI“ [2] je ndzev bakalarské prace
Bc. Vojtécha Stranského, ktera vznikla v roce 2014. Jejim hlavnim cilem bylo
vytvorit softwarovy systém, ktery umozni transformovat data z MBI a vytvorit
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novou grafovou databézi Neo4;j ﬂ Pro prochéazeni databaze vytvoril autor prace
par predpripravenych dotazu v jazyce Cypher.

Transformace dat byla provedena z XML dokumentu, ktery dodava strana
MBI. Tento dokument obsahuje data o objektech a jejich vztazich. Ze zmino-
vaného XML souboru a s pomoci programu v jazyce Java, ktery autor sdm
vytvoril, vznikaji CSV soubory, ze kterych nasledné probihéd import dat z mo-
delu MBI do databédze Neod4j. Pii tvorbé prace bylo definovano staré schéma
datového tlozisteé.

O grafovych databézich, Neodj a jazyku Cypher déle pojednava kapitola [3]
O tom, jak bylo definovédno vyse zminované schéma, se dozvite v kapitole [4

1.3.2 Prinos prace

Pro MBI méla prace pana Stranského pomérné velky prinos. Grafova databaze
Neo4j nabizi uzivatelim zcela odlisny zpusob zobrazovani vysledku dotazi.
Dalsim pfinosem, ktery je jen nastinén, je dotazovani se pomoci pripravenych
dotazii v jazyce Cypher.

Pro moji praci méla ,,Vizualizace vztaht v informac¢ni bazi“ dulezity pri-
nos, jelikoz bylo definovano schéma datového tlozisté, ze kterého vychéazi nové
schéma, popsané v kapitole [5l S pomoci transportu dat z XML dokumentu a
nasledného importu CSV souborii do databaze Neo4j bylo tlozisté naplnéno
daty. Z dalsiho hlediska byla nastinéna moznost vytvorit novy dotazovaci ja-
zyk pro MBI objekty, ¢ili ndmét pro tuto bakaldrskou praci.

3http://neodj.com/


http://neo4j.com/

KAPITOLA 2

Analyza uzivatelskych potreb

Pted navrhem samotného schématu a jazyka je dilezité provést analyzu, ze
které budeme vychazet. Nejprve se zamérime na vymezeni nejcastéjsich potieb
uzivatelu portdlu, tj. na to jakym zptsobem a na co se dotazuji. Poté se podi-
vame na soucasny stav portalu a na zptsoby dotazovani, které jsou uzivatelim
nabizeny. Rozebrany budou také vyhody a nevyhody portalu. Ve finalni fazi
zohlednime probrané analyzy a dospéjeme k zdvérecnému rozhodnuti o dalsim
postupu.

2.1 Uzivatelé a jejich dotazy

Jako prvni krok je dulezité ujasnit si, ktefi uzivatelé pouzivaji bazi MBI pro
ziskavani dat a jaké typy dotazu nejcastéji kladou.

2.1.1 Analyza uzivatela

Rizeni podnikové informatiky miize byt postaveno na rtznych principech. In-
formacni baze MBI je zamérena tak, aby jeji uzivatelé nevyuzivali IT ve svych
firméach jako hlavni zdmér podnikani [4]. Lidé z téchto firem, vyjma manazeru
v oboru podnikové informatiky, by méli byt nejc¢astéjsimi uzivateli portalu
MBI, jelikoz pro né je primarné uréen. Nutno podotknout, zZe mezi témito
firmami se vyskytuji prevazné ty, které jsou malého ¢i stfedniho vzristu, mys-
leno na pocet zaméstnanct. Vétsi firmy vyuzivaji jinak zaméfené metodiky
(ITIL atd.).

Druhou sortou lidi, kterou by mél portal prildkat, je pravé skupina po-
tencionalnich manazeru v oboru podnikové informatiky [4]. Tém MBI nabizi
dobry zdroj informaci k jejich profesnimu vyvoji.

Do posledni skupiny muzeme zatadit vSechny ostatni uzivatele. At uz se
jedna o ¢leny tymu MBI, studenty, ¢i jen zajemce o tento obor, vSichni maji do
béaze volny pristup. Hlavni pozornost by méla byt zamérena na vysSe zminované
skupiny.



2. ANALVZA UZIVATELSKYCH POTREB

2.1.2 Uzivatelské dotazy

Po precteni predchozi analyzy dospéjeme k zavéru, ze nejvice dotazia by mélo
sméfovat od firemnich zaméstnanct (bez manazeru), ktefi se chtéji dozvédét
néjaké informace z oblasti podnikové informatiky. O jaké informace by se mélo
jednat, zélezi na problému nebo tkolu, ktery pravé fesi nebo maji vyresit.

Obecné, pokud dostaneme zadan tikol, snazime se najit co nejrychlejsi a
nejefektivnéjsi feseni. Informace, které mizeme ziskat pii jeho hledani, avsak
nesouvisejici s ilkolem samotnym, pro nas nemusi byt zbytec¢né, ale vzhledem
k danému problému jsou irelevantni. Dotazy uzivateli ze zminovanych firem
tedy v prevazné mite povedou striktné k hledani konkrétnich odpovédi. Takovy
uzivatel se totiz chce ptat na véci, které mu umozni najit rychlé reseni.

Informacni baze MBI obsahuje velké mnozstvi dat, rozdélenych do objektu
MBI, popsanych v podkapitole Neni tak lehké urcit, jaké objekty uzivatel
pri dotazovani vyuzije. Jedinym spolehlivym faktorem, kterého se mizeme
drzet, je struktura modelu.

Za nejéastéjsi dotazy muzeme brat ty, které se tykaji objektt Uloha a
Scénar. Pro¢ tomu tak je, se dozvime déle v kapitole v ¢asti ale jiz pri
pohledu na obrazek modelu je ziejmé, Ze je to hlavné u Ulohy kvili jejim
vazbam. Naopak mezi méné pouzivané dotazy patii ty, které jsou orientovany
na podpurné objekty, které byly rozebrany v ¢asti To je zapri¢inéno
jejich dopliujicim vyznamem pro model.

Na konci této podkapitoly muzeme dospét k zavéru, ze typy dotazu by
nemély byt moc slozité. Mélo by se jednat prevazné o dotazy jednoduchého
druhu, které jsou jasné specifikovany a uzivateli by mély poskytnout posta-
¢ujici a rychlou odpovéd. Na druhou stranu, portal MBI je pristupny vSem
a urcité se najde velké mnozstvi takovych, ktefi maji zdjem o ,brouzdani
modelem a zjistovani celkového prehledu o vztazich mezi objekty (instancemi
objekti). Proto je nutné v budoucim navrhu zohlednit i tuto variantu, kterd
by mohla byt velice zajimava.

2.2 Analyza soucasného stavu portalu

2.2.1 Pristup k objekttiim

Aktuélné je na portdlu MBI doporucované pristupovat k funkcim a dattm
skrze objekty tfemi moznymi variantami [6]:

e Prvnim zpisobem je p¥istup skrze objekt Uloha, ktery mé vazby témét
na vsSechny ostatni objekty z modelu a poskytuje tak vhodny vychozi
bod. Tento postup je ziejmé nejpouzivanéjsi na celém portalu, k ¢emuz
piispivé i viznamova stranka Ulohy.

e Druhou doporucovanou moznosti je prostfednictvim Scénare. Uzivatel
by mél mit dobre specifikovany sviij problém, na ktery se chce dotazat,
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-

{ ]

Ulohy |

Scénéaie I
Faktory I
Role |
Dokumenty |
Metriloy |
Aplikace |
Metody |
Dimenze |
Kompetence |

Predméty |

WO Py By

Viastnosti |

UZivatelské komentare

Obrazek 2.1: Postranni menu po pfihlaseni do portalu.

a podobny pak najit v tomto objektu. S pomoci ostatnich vazeb, hlavné
na Ulohu, pak neni slozité ziskat pozadované odpovédi.

e Poslednim zptisobem je pristup pfes konkrétni objekt z modelu. Uzivatel
si muze vystacit s daty ze samotného objektu, nebo znovu za pomoci
vazeb k Uloze ¢erpat dalsi data. V p¥ipadé nékterych objektt mize byt
vyuzito i jingch vazeb, viz obrazek [I.1}

Vsechny zminované varianty by mély byt zndmé vsem uzivatelim, aby dle
svého uvazeni mohli zvolit nejlepsi postup, jak k datim pristoupit (jak se
dotazovat).

2.2.2 Rozbor dotazovacich zpusobt

V nésledujicich ¢astech textu se dozvime néco o zpusobech dotazovani, které
jsou zpristupnény navstévniktim portalu.

Na obréazku[2.1]je vidét postranni menu, které se zobrazi na tivodni strance
po prihlaseni do portalu. Uzivatelim slouzi jako néstroj pro dotazovani se
pomoci jednoduchého klikdni na grafické prvky. Ve vyctu objektd miizeme
vidét po pravé strané dva malé obrazky. Prvni z nich (vice nalevo) pfipomind
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Ulohy . &

Uloha

0.7 UO01A : Podpora IT cildm byznysu vlastniho podniku

0.6 UO02A : Zajisténi znalostiIT o podnikové ekonomice

0.5 U003A : Rizeni kooperace IT s byznysem na strategii byznysu

0.8 UDD4A : Revize IT strategie dle pozadavkd byznysu

0.8 UOOSA : Rizenf komunikace vedeni IT s byznysem

0.7 U005B : Spoluprace manaZer( byznysu a IT - CI0 a (MO

0.6 UJ00GA : Spoluprace IT na tvorhé byznys modelu

2o/ 20/ | (20| | 20| 20| 20| 20| 2o

NN RN SN RN RN RN RN

0.6 UOO7A : Provozni model byznysu

Obrézek 2.2: Vypis instanci objektu Uloha.

svislou modrou ¢aru a po jeho ,rozkliknuti“ pristoupime piimo na objekt.
Druhy obrazek, majici schodovity tvar, umoznuje pristup k objektu podle
hierarchickych trovni. Nyni si popiSeme nésledujici zptisoby podrobnéji.

2.2.2.1 Dotazovani pres objekt

Jak jiz bylo zminéno, uzivatel miize jako jednu moznost k pristupu do modelu
zvolit vybér konkrétniho objektu. Pro piimy pristup k jeho instancim ndm
slouzi jeden ze dvou malych obrazku vyskytujici se ve vyctu objektu vice
nalevo.

Po zvoleni této metody se ndm zobrazi seznam vsech instanci vybraného
objektu evidovanych v databdzi. Jak muizeme vidét na obrazku [2.2] jednd se
v tomto piipadé o objekt Uloha. Pro dalsf postup miiZeme znovu vybirat z vice
variant.

e Prvnim zpisobem je kliknuti na ikonku s tfemi obdélniky, ktera uzi-
vatelum zobrazi zékladni data o objektu (tzv. souhrnny slide). Kazdy
slide se lisi v zavislosti na vybraném objektu. Tento zptsob je dobrou
moznosti pro uzivatele, jak se 1épe zorientovat v hierarchii ¢i struktufre
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] u005A ; Rizeni komunikace vedeni IT s byznysem
m U005A: Rizeni komunikace vedeniIT s byznysem
p—— | Roe  [RACI
- — Generalni manazer A
IT jako soucast byznysu
Planovani IST Analyza informatiky a okoli Viastnik R
Definice cilového stavu Plan transformace Informacni manazer- CIO R
Specifické dlohy strategického fizeni informatiky Byznys manazer a Manazer organizaéni R
Rizeni [T sluzeb | Rizeni zdrojii | 1T ekonomika jednotky byznysu
= 5 Finanéni manaZer (CFO R
RizenirozvojelT RizeniprovozuIT (CFO)
Manazer T sluzeb c
DQO01A D001A
— - Rizeni komunikace
Podnikova strategie a -
diléi strategické vedeniITs byznysem Informacni strategie
dokumenty \-_/_

Obrazek 2.3: Souhrnny slide k instanci: ,Rizeni komunikace vedeni s IT byz-
nysem®“.

konkrétniho objektu a pomaha mu k tomu, aby si ho lépe predstavil
v celkovém modelu s jeho obecnymi vlastnostmi.

Na nasem prikladé na snimku [2.3|jsme demonstrovali souhrnny slide k in-
stanci objektu Uloha, konkrétné instanci s ndzvem: ,Rizen{ komunikace
vedeni s I'T byznysem“. V§imnéme si, ze na obrazku jsou zobrazena data
o rolich, i se vztahem RACI, uvedeném v ¢asti které se k této
instanci vazou.

e Jako druhou moznost mizeme vybrat zobrazeni dat instance objektu.
Zobrazen{ se uskute¢ni pfes bilou Sipku v modrém kruhu na obrazku [2.2]
Na portalu se poté objevi prehled vazeb objektu, pomoci kterych se da
déle pokracovat na konkrétni vazby, které jsou v soucasnosti zobrazovany
maticemi. Pod témito vazbami jsou data o samotné instanci (cil, popis,
obsahova vymezeni a dalsi).

2.2.2.2 Dotazovani pres hierarchie

Dotazovani pres hierarchickou strukturu je druhou variantou, jak se pohybovat
v modelu a dostat se tak k datim. K tomuto postupu se dostaneme pres ikonu
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Ulohy | !
Doména

DO00O : Strategické Hzeni IT e ['
Skupina uloh

TGO01 : IT jako soucast byznysi
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TGO03 : Analyza podnikove inf

TG004 : Definice cilovéeho stawve

TGOOS5 : Plan transformace IT p

o0 | 90 | 20 | |28 | o | (8B

TGOO06 : Specificke ulohy strate

NN

Obrézek 2.4: Ukézka dotazovani pies hierarchickou strukturu objektu Uloha.

schodovitého tvaru, v zdkladnim (postrannim) menu napravo.

Metoda tohoto dotazovani je podobna metodé popsané v ¢asti textu[2.2.2.1
nicméné je rozsdhlejsi. V prvnim kroku je totiz nutné vyplnit Skupinu daného
objektu, na nasem obrazku se znovu jednd o Ulohu. Vidime, Ze v prv-
nim kroku byla vybrana Doména: ,DO000: Strategické fizeni I'T“. Doména
byla zvolena podobnym zptisobem, jakym miizeme vybirat ze Skupiny tloh ve
vyctu.

Kdybychom postupovali dale podle obrézku [2.4] vybrali bychom néjakou
konkrétni instanci ze Skupiny tloh a dale bychom vybirali jiz instanci Ulohy,
ktera spada pod hierarchickou strukturu, kterou jsme timto prochizenim zvo-
lili. V mezikrocich nemusime rovnou jednat podle uvadéného postupu, ale mii-
zeme naptiklad zobrazovat data vybranych instanci uréité hierarchické trovné
dané instance a podobné.

2.2.2.3 Dotazovani pres vyhledavani

V postrannim menu z obrézku [2.1]se vyskytuji dvé ¢dsti, které v tomto rozboru
jesté nebyly popsany a nemusely by byt uzivateli zcela jasné.
Prvni z nich je text Uzivatelské komentare, ktery se nachazi ve spodni
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s

> 1 -10 (cca 80) <

Hledany vyraz : sourcing

9 Dokument : DO62A f Koncepce sourcingu

Specifikovat zam &feni zpdsobd a forem sourcingu
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aplikaci a infrastruktury a definovat pro né...

Koncepce sourcingu je soudastii podnikoveé
strategie. Mavazuje na byznys model a uréuje, kters
zakladni aktivity...

a Ulcha : UD35A / Navrh sourcingu IT

: Hodnoceni variant sourcingu

Mavrh sourcingu| je orientovan na zpdsob zajiEténi IT
slufeb a IT zdrojd potfebnych pro realizaci t&chto
sluzeb...

...0 jejich formé& zajifté&ni. Pro strategicks sluzby je
totiZ tfeba provadét dikladn&jsi analyzu variant
sourcingu|a byt pfisn&jSi v hodnoceni jed notlivych
kritérii, nezli u sluzby. ..

Pifed rozhodnutim o koncepci sourcingu|je dileZité
= |uv&domit si ménici se poZadavky na kompetence IT
pracovnikd. Zatimeo pfi internim...

v

...sourcingu je strategicke rozhodnuti a tedy tato
cinnost by...

Obrazek 2.5: Vypis vysledkti vyhleddvani fetézce: sourcing.

casti. Moznost pridavat komentare, jakozto prihlaseny uzivatel, pati{ mezi
jednu z novych funkci portalu a v tomto rozboru se ji nebudeme déle vénovat.

Druhou ¢asti, pro nas vice zajimavou, je ¢ast zcela nahore. Mizeme zde vi-
dét prazdné okno, které slouzi pro fulltextové vyhledavani na portdlu. Do okna
miuze navstévnik psat libovolné fetézce. Pro vyhledani vysledku je nutné po-
uzit malou lupu na pravé strané. Po jejim stisknuti se zobrazi vypis vysledki,
ktery muzeme vidét na obrazku

Pro nazorny ptiklad byl zvolen fetézec sourcing. Ve vypisu je umoznéno
posouvani v zavislosti na poc¢tu vysledkii. Dalsi moznosti je pristupovani k in-
stancim, se kterymi je retézec spojen.

2.3 Co je dobré a co by slo vylepsit?

Pred shrnutim celé analyzy a vysvétlenim toho, co z ni vyplyva, se zamérime
na téma: ,Co je dobré a co by Slo vylepsit?“ a popiseme tedy vyhody a
nevyhody portalu. V analyze budou uvidény vyhody a nedostatky na zakladé
nazoru autora.
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2.3.1 Vyhody portalu

Portal MBI, jak jiz bylo pripominano, je stile ve vyvoji a snazi se pridavat
nova vylepseni, ktera zlepsi jeho pouzitelnost i spokojenost uzivatelt. Mezi
jeho nejvétsi vyhody patii postranni menu ze snimku Menu reprezentuje
hlavni vychozi bod pro dotazovani se. Uzivatel si mtze na zacatku vybrat,
jakym zpusobem se p¥i dotazovani vyda, viz sekce

Dalsi vyhodou je moznost prace s nalezenymi daty. Po tom, co dokon¢ime
dotazovani, dostaneme uréité mnozstvi dat. Portdl v soucasnosti umoznuje
stazeni téchto dat do souboru typu PDF, vytvoreni reportu v textovém proce-
soru Microsoft Word, nové také pridavat uzivatelské komentére k vyslednym
instancim a dalsi uzitecné doplnky.

P1i tvorbé portalu a analyzy toho, jak by mél vypadat a nejefektivnéji
fungovat, je obtizné najit feseni, které bude vyhovovat vSem jeho uzivateltim.
Je proto nutné pocitat s odezvou uzivatell a na jejim zakladé portal upravovat.

2.3.2 Nedostatky portalu

Nedostatky portdlu byly rozdéleny do dvou ¢asti, dvou hlavnich nedostatki.
Po jejich precteni se dozvime, ze spolu navzajem souvisi, nicméné jsou uvedeny
oddélené.

2.3.2.1 Problém nepiehlednosti

Za prvni nevyhodu muzeme vybrat ¢astecnou neprehlednost v nékterych kro-
cich pri dotazovani se nad objekty. Jedna se prevazné o finalni stav, kdy ma
uzivatel zobrazenou konkrétni instanci a je slozité se zorientovat ve velkém
mnozstvi dat (u ,velkych instanci“). S problémem souvisi i tabulka s vazbami
k ostatnim objekttim. Po kliknuti na konkrétni typ vazby, naptiklad Vztah:
Uloha-Scénéi (22), se objevi nové stranka s matici, ktera je hlavné u velkych
matic neprehledna. O problému matic se dozvime déle v ¢asti

Pro nékteré uzivatele by mohlo byt matouci dotazovani pres hierarchie,
popsano v textu Uzivatel by si mél po Case na tuto variantu zvyknout
a zorientovat se v ni. I pfes tuto skutecnost je dulezité zvazit mozné nebezpedi.
Vzhledem ke zptisobu, jakym jsou hierarchie objektti navrzeny, neni s nejvétsi
pravdépodobnosti mozné docilit efektivnéjsiho reseni.

2.3.2.2 Problém matic

Jako nazorna ukazka problému matic byla vybrana matice popisujici vztah in-
stance objektu Scénar s ndzvem: ,IT funguje rutinné, neprispiva ke zvySovani
vykonnosti podniku“.

Pro zobrazeni matice vazeb, kterou si miuzeme prohlédnout na snimku [2.6
bylo potieba zvolit Vztah: Uloha-Scénéi (22) z tabulky vztahtl této instance.
Cislo 22 uvadéné ve Vztahu udéva pocet vazeb instance Scénéfe k instancim
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2.4. Vysledek analyzy

Vztah: Uloha -Scénéf (22) ][ ][ ]
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Obrézek 2.6: Pifklad netiplné matice Vztahu: Uloha-Scénéi (22).

Ijlohy vypsanych v fadcich. Na prvni pohled pozname, ze matice neni na
snimku vyobrazena cela. Vazby Scénare: ,IT funguje rutinné, neprispiva ke
zvysovani vykonnosti podniku® jsou ve sloupci, ktery je zvyraznény zlutou
barvu. Okolni sloupce reprezentuji instance objektu Scénar, které spadaji do
stejné Skupiny.

Zobrazend matice pusobi na uzivatele neprehlednym dojmem, ktery vytvari
jeji struktura a vizualizace na strance. Tento dojem se zvysuje v zavislosti na
velikosti poc¢tu vztahu.

2.4 Vysledek analyzy

V této kapitole jsme zanalyzovali véci, které se tykaji uzivatelskych potteb.
Rozdélili jsme uzivatele do tfech hlavnich skupin. Déle jsme popsali aktualni
stav portalu MBI - doporuceni, jak by méli uzivatelé pristupovat k objekttim
a tri dotazovaci zpusoby, podle kterych se uzivatelé ptaji. Pred touto casti
probéhla kratka analyza na téma: ,Co je dobré a co by slo vylepsit?*.

7 probéhlé analyzy uzivatelskych potieb vyvodime nékteré zavéry:

e Neni potieba upravovat metody dotazovani na portalu MBI. Jejich te-
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Seni obsahuje nékolik nedostatki, nicméné bude vhodnéjsi vytvorit nové
schéma datového tlozisté, dale v kapitole [5, a na ném postaveny novy
dotazovaci jazyk, rozebrany v kapitole [6]

Na zakladé predchoziho bodu vyplyne hlavni myslenka prace, poskyt-
nout uzivatelim alternativni zpisob dotazovani, ktery bude navic vy-
uzivat novych technologif, popsanych v kapitole [3, mimo jiné s velice
privétivou vizudlni strankou. Tyto technologie by mély vyftesit problém
matic, popsany v ¢ésti textu [2.3.2.2]

Novy dotazovaci jazyk bude vychazet z analyzy uzivateli a jejich do-
tazl, viz sekce P1i jeho tvorbé by méla byt v prvni fadé zohlednéna
moznost, kdy se uzivatel chce dotazovat pouze na samotny objekt. Déle
by méla byt zvazena varianta, kdy se uzivatel zajimé o Sirsi kontext.



KAPITOLA

Cilova technologie

V prvni kapilole[1| jsme se seznamili s pojmem MBI, ze kterého budeme vycha-
zet. Pro komplexni zasvéceni do problematiky je nutné ziskat alespon zakladni
informace o cilové technologii. K tomu by nam meéla postacit praveé tato kapi-
tola, kterd se ivodem zaméri na grafové databdze. Mezi tyto databdze patii
i Neo4j, které bude vénovana velka ¢ast. Nakonec si predstavime dotazovaci
jazyk Cypher, souvisejici s témito technologiemi.

3.1 Grafové databaze a Neo4j

3.1.1 Grafové databaze

Kromé relac¢nich databazi existuji i jiné databéze, které je dobré znat a je
s nimi treba v budoucnu pocitat. Mezi tyto databdze miiZzeme zaradit prave
i ty grafové.

3.1.1.1 Definice grafové databaze

Grafova databdaze, jejimz datovym modelem je graf, presnéji tzv. ,Property
graph* EI, je typ NoSQL databézeE] [7].

Grafové databéze tedy vyuzivaji dvou zakladnich druht entit, uzli a hran.
Obé tyto entity maji své specidlni vlastnosti, které nebudeme dale rozebirat.
vavaji data néjaké entity. Hrany pak spojuji vzdy dva uzly pomoci vztahu. Do-
tazovani se nad takovymi daty poté vyuzivd algoritmy znamé z teorie grafu [§].

Pro predstavu definice a ukazku spojitosti grafovych databazi s MBI mo-
delem si miuzeme prohlédnout uzly a hranu na obrazku Obrazek byl na-
snimén z prostfedi Neodj, viz text Na snimku miizeme vidét instanci

4Property graph se sklddd z uzl a hran. Kazdy uzel a hrana mohou mit libovolné
mnozstvi atributt (usporddanych dvojic <kli¢,hodnota>). Hrany mohou byt orientované
nebo neorientované.

®http://nosql-database.org/
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TASK_ROLE podnikovych
proces

zr_la?ostl' .
zaméstnancu

Obrazek 3.1: Uzly a hrana instanci MBI objektt z prostfedi Neo4].

objektu Uloha: ,Analyza podnikové kultury, znalosti podnikovych procest
a znalosti zaméstnanci“; instanci objektu Role: ,Vlastnik“. Tyto dvé in-
stance reprezentuji uzly grafové databaze. Hrana je pak popsdna vztahem:
»~TASK ROLE*“. O téchto vztazich se dozvime vice v kapitoldch [4 a 5]

3.1.1.2 Vyhody a nevyhody grafovych databazi

Mezi hlavni vyhody grafovych datab&dzi patii leh¢i vyjadfeni mnohych dat,
které by bylo slozité dostat naptiklad do zndmych rela¢nich databézich (MySQL
atd.). Tyto databdze jsou také vhodné pro uchovavani nepravidelnych a kom-
plexnich dat [9].

Velkou nevyhodou je cena za vztah. PTi zapisu dat do grafové databaze
musime c¢ekat vice Casu, nez pri zapisu dat do relacnich a jinych databazi,
¢ili zépis velkych dat miaze byt pomaly [§]. Relaéni databdze oproti grafovym
databdzim neumoznuji efektivni ulozeni a dotazovani grafovych dat [10].

3.1.1.3 Zastupci

Grafové databaze maji nékolik hlavnich zastupct. V soucasné dobé patii tyto
databdze mezi jednu z technologii, na kterou je orientovana velkd pozornost.
Kazda grafova databaze se ve vétsiné pripadi lisi svou strukturou, nicméné
vSechny vychézeji z teorie grafu [I1].

Jednou z nejpopularnéjsich databédzi ve své kategorii je Neodj, které se
budeme vénovat dale v textu. Dalsimi zastupci grafovych databézi jsou na-
priklad: SonesGraphDB, AllegroGraph, FlockDB, InfiniteGraph, OrientDB a

dalsi [12].

3.1.2 Neo4j
Pro ukldadani dat z MBI byla vybrana grafova databaze Neo4j. Bude dobré

sV
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3.1. Grafové databize a Neo4j

records records
organize
have have

Obrazek 3.2: Grafickd vizualizace modelu Labeled property graph [I].

3.1.2.1 Uvod

Jak jiz bylo uvedeno, Neodj patii mezi grafové databaze a spadd do NoSQL
databdzi (Not Only SQL). Jednd se o open source Feseni, které je implemen-
tovano v programovacim jazyce Java. Prvni verze Neo4j byla vydana v roce
2007 a jejim autorem je spole¢nost Neo Technology [11].

3.1.2.2 Labeled property graph

Neo4j pouziva datovy model, kterému se rika Labeled property graph. Na roz-

dil od modelu Property graph, popsaném v textu[3.1.1.1] ma Labeled property

graph specidlni vlastnost, kterd umoznuje priradit uzlu libovolny pocet tzv.

Labels. Label, neboli nalepka, prifazuje uzel do ur¢ité mnoziny. Kazdy vztah

ma né&jaky typ, ktery dava vztahim mezi dvéma uzly vyznam. Vsechny tyto

vztahy jsou navic sméfované, ¢ili musi mit pocéteéni a koncovy uzel [13].
Pro lepsi pfedstavu je tento model vizualizovan na obrazku [3.2]

3.1.2.3 Proc¢ Neo4j?

Neo4j byla vybrana jako nové tlozisté dat MBI pro praci popsanou v pod-
kapitole [I.3] V této préaci nebudeme cilovou technologii ménit a zistaneme
u Neodj.

Jednou z hlavnich vyhod Neo4j a obecné grafovych databézi je ve vizu-
alizacni sile a velké libivosti pro uzivatele. Tyto vyhody by mély odstranit
nékteré nedostatky na portdlu MBI, uvedené v textu [2.3:2l MBI model také
dobre zapada do koncepce grafti, kde instance objekti jsou reprezentovany
uzly a vztahy mezi objekty pomoci hran.
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:play velcone Stream pro zobrazovani

Editor vysledki dotazi
Getting started Jump into code
by leaming about Neo4... with a mini graph app..
© Infro - a guided tour © The Movie Graph
21.7 © Concepts - GraphDB 101
Postranni menu © Cypher - query language

B Please help us make Neodj 2.2 awesome and test the release candidate. Use
feedback@neotechnology.com or GitHub to report back!

Copyright © Neo Technology 2002-2015

Obrazek 3.3: Grafické prostredi databaze Neod;j.

Vsechny tyto prvky mohou byt dilezitym zakladem k tomu, aby spolu s na-
vrhovanym jazykem utvorily vice nez jen alternativni zptisob pro dotazovani
se na MBI objekty.

3.1.3 Prostredi Neo4j

Do prostredi Neodj se pristupuje pres webovy prohlize¢. Snimek, ktery toto
prostred{ stru¢né popisuje, je porizen z aktualné nejnovéjsi verze Neodj: 2.1.7.
MiZeme ho vidét na obrazku

Na levé strané se nachézi postranni menu, které obsahuje informace o ak-
tudlni databéazi Neo4j a pomocné informace. Pomoci menu je ndm umoznéno
uklddat predpripravené Cypher dotazy. V horni ¢asti se nachazi editor pro
psani Cypher dotazu, které muzeme naptiklad vykondvat a ukladat pomoci
tlacitek na pravé ¢asti v misté editoru. Posledni popsanou ¢asti na snimku je
stream pro zobrazovani vysledka dotazit, které provadime.

3.1.3.1 Prace s Neo4j

Posledni ¢ast textu o Neodj, kterd ziskava informace ze zdroje [13], se zaméri
na praci se samotnou databézi a jeji prochazeni.

Prochézeni databaze probihd nasledujicim zpusobem: ,spustime se“ na
vybranou ¢ast grafu. Toho muzeme docilit napriklad vyhledanim konkrétniho
indexu jednoho z uzli. Po jeho nalezeni miizeme prozkoumavat okoli do voli-
telnych sméru.
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3.2. Jazyk Cypher

Obréazek 3.4: Jednoduchy dotaz jazyka Cypher.

Vyhoda tohoto zptisobu je, ze i kdyz se v databézi vyskytuje velké mnozstvi
dat (az v fadech miliont), pfi prohleddvani okoli pracujeme pouze s daty
(uzly a hrany), kterd souviseji s timto uzlem. Uzivatelé tak nejsou zbyteéné
zpomalovani.

Tato vlastnost grafové databaze Neo4j bude vyuzita pri ndvrhu dotazova-
ciho jazyka.

Vyhledani uzlt a hran mtze byt provedeno pomoci dotazti jazyka Cypher,
ktery si popiseme déle v textu.

3.2 Jazyk Cypher

Do cilové technologie miizeme zatadit jazyk Cypher, jelikoz ho vyuziva gra-
fova databaze Neodj pro dotazovani se. Druhym divodem, pro¢ si tento jazyk
popiseme, je vyuziti Cypheru v ndvrhu vlastniho dotazovaciho jazyka, defino-
vaného v kapitole [6

3.2.1 O Cypheru

Cypher je deklarativni dotazovaci jazyk, ktery je inspirovany jazykem SQL a
v mensi mife se mu podoba. Umozinuje ndm popisovat to, co chceme vybrat,
vlozit, upravit nebo vymazat z grafové databaze bez toho, aniz by po nas
vyzadoval popis, jak toho docilit [14].

Jazyk Cypher byl vytvoren z divodu zjednoduseni dosavadnich mechani-
zmu dotazovani v databazi Neodj. Konkrétné se jednalo o Java API, které
bylo moc ,upovidané“. V druhé radé pak o jazyk Gremlin, ktery byl prilis
yharizujici“ [15].

Kromé jazyka SQL je Cypher inspirovan i jinymi jazyky. Za zminku stoji
jazyk SPARQL, ze kterého si vypujcuje tzv. ,pattern matching* [16].

3.2.2 Struktura dotazu

Dotazy jsou v jazyce Cypher postaveny na nékolika zakladnich klauzulich.
Klauzule jsou v dotazu mezi sebou fetézeny a predavaji si mezi sebou oka-
mzité vysledky. Pro priklad si uvedeme klauzuli MATCH, jejiz odpovidajici
identifikatory (vysledky) budou vychozim kontextem pro dalsi klauzuli [16].
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3. CILOVA TECHNOLOGIE

Dalsi ¢asti dotazu jsou vzory (patterns), podle kterych jsou vyhledavany
uzly a hrany. Tyto vzory mohou mit rizné tvary, naptiklad cyklické [17].

Klauzule a vzory spolecné vytvori zakladni kostru dotazu. Pro jeho kom-
pletni specifikaci se pouzivaji rizna klicova slova. Priklad jednoduchého Cypher
dotazu muzeme vidét na obrazku Tento dotaz vraci dvojice uzli (symbo-
licky oznacenych ,a* a ,b“), které jsou propojené hranou typu TASK_ROLE.
Dotaz vraci prvnich pétadvacet takovych dvojic.
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KAPITOLA 4

Analyza starého schématu
datového uloziste

Tato kratka kapitola popisuje schéma datového tlozisté, které bylo vytvoreno
v bakalarské praci, kterd je strucné rozebrana v podkapitole Navazujici
kapitola [5| pak bude ze schématu vychézet, proto bude vhodné se s nim sezné-
mit.

Schématem datového ulozisté je graf. Uzly a hrany maji své vlastni atri-
buty, které budou v analyze popsany. V prvni ¢asti kapitoly se budeme vénovat
atributiim uzlu, v dalsi ¢asti atributim hrany. V zavére¢né ¢asti se dozvime
informace o tom, jak probihal import dat do tlozisteé.

4.1 Struktura uzlua

Uzly ve schématu reprezentuji objekty modelu MBI a jsou tvofeny nasleduji-
cimi atributy:

e Globalni Id - urcuje interni (uméle generovany) identifikator uzlu.
e Id objektu — identifikdtor (¢islo) instance jednoho z objekttu MBI

e Typ objektu — kritky string (fetézec znaku) popisujici slovné objekt
(TASK, METRIC a dalsi).

e Nazev — slovni popis nazvu instance.

e Ko6d — zkratka instance pouzivand na portdlu. Zacind velkym pisme-
nem/pismeny podle typu objektu, nasleduje nékolik ¢islic a muze konéit
znovu velkym pismenem (U001A, UQO02A, R301 a dalsi).

e Skupina — slovni popis nazvu Skupiny.
e Podskupina — slovni popis nazvu Podskupiny. Jestlize neni vyplnéna,

obsahuje prazdny string.
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4. ANALYZA STAREHO SCHEMATU DATOVEHO ULOZISTE

4 UZEL ™ 4 WITAH ™
#" Globalni I1d #" Start_node_id

" Id objektu #" End_node_id

" Typ objektu #" Lahel

" Nazev " Typ pocatecniho objelktu

" Kod " Typ koncoveho objektu

" Bkupina o Typ vatahu

" Podskupina oPoznamiy
. 4 . 4

Obrazek 4.1: Staré schéma datového ulozisté reprezentované dvéma, entitami
Uzel a Vztah [2].

4.2 Struktura hran

Hrany ve schématu reprezentuji vztahy mezi objekty MBI a jsou popsany
atributy v tomto poradi:

e start_ node__id — identifikdtor vychoziho uzlu (Globédlni Id — uméle
generovany — interni).

e end_ node__id — identifikdtor koncového uzlu (Globalni Id — uméle ge-
nerovany — interni).

e label — popis hrany ve forméatu vychozi_koncovy uzel, napriklad AP-
PLICATION__METRIC, nékdy oznacovan jako typ vazebniho objektu.

e Typ pocatecniho objektu — typ objektu vychoziho uzlu.
e Typ koncového objektu — typ objektu koncového uzlu.

e Typ vztahu - nékdy oznacovany jako Label. Ud4dva nazev daného vztahu
mezi dvéma uzly - poc¢atecnim a koncovym.

e Poznamky — textové poznamky o vztahu.

V analyze jsme si popsali dvé zdkladni entity schématu (grafu): uzel a
hranu. Témto entitdm byl pfitazen nazev Uzel a Vztah. Pro grafickou pred-
stavu si je muzeme prohlédnout na snimku

4.3 Import dat do tlozisté

Jakozto datové lozisté byla vybrana grafova databaze Neodj. Pro jeji vytvo-
feni pouzil autor tohoto schématu (pan Stransky) program Batch importer ﬂ

SProgram je dostupny na webovych strankach: https://github.com/jexp/batch-import
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4.3. Import dat do tlozisté

Tento program byl vytvofen pro importovani dat pomoci CSV soubori.

Batch importer pracuje s dvéma CSV soubory. Prvni soubor obsahuje uzly,
druhy soubor hrany. Aby byl import dat do Neo4j uspésny, bylo nutné dodrzet
danou strukturu téchto soubort. Prvni radka CSV souboru popisuje atributy
svymi nazvy v sloupcich. Atributy jsou oddéleny pomoci tabulatoru. Dalsi
radky obsahuji samotna data uzli a hran, v tomto pripadé data entit Uzel a
Vztah. Pred samotnym importem doslo jesté k upravam CSV soubori pomoci
programu v jazyce Java, které mély provést napiiklad preindexovani uzla (pfi-
fadit jim unikdtni identifikdtory). [jpravy bylo nutné provést i po importu dat
do Neodj, jelikoz program Batch importer neumoznuje priradit uzlu jeho typ.
Pro tyto tpravy pomohl autorovi jazyk Cypher, ktery Neodj pouziva [2].

Princip importu dat a definovani schématu datového lozisté vyuzijeme i
v této praci pri tvorbé nového navrhu.
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KAPITOLA

Navrh nového schématu
datového uloziste

Pred navrhem dotazovaciho jazyka je potfeba definovat nové schéma dato-
vého ulozisté, ze kterého budeme vychazet. V samotném tvodu vysvétlime,
pro¢ zavadime nové schéma. V dalsi ¢asti schéma popiseme a definujeme. Po-
sledni ¢ast textu bude zaméfena na prezentaci tohoto schématu v praxi, ¢ili
v prostredi grafové databdze Neo4j.

5.1 Divody vzniku nového schématu

V predchozi kapitole (viz [4]) jsme se dozvédéli informace o schématu, ktery byl
vytvoren. Dilezité je védét, pro¢ jsme se rozhodli pro tvorbu nového schématu,
kdyz uz existuje jiné feseni. Vedly nas k tomu nésledujici divody:

e Prvnim diavodem byla zména modelu MBI (schématu MBI), jehoz ak-
tudlni verzi mizeme vidét na obrazku Hlavni zmény se tykaly pre-
vazné podpurnych objekti, ke kterym byla pridana hierarchicka troven.
Tym MBI generuje z modelu data, kterd jsou nasledovné importovana
do databaze Neo4j. Tyto zmény je nutné reflektovat a vytvorit tak novy
navrh.

e Druhy diivod vznikl z potfeby rozsifeni schématu. Pro vytvofeni do-
stacujiciho zakladu pro novy dotazovaci jazyk musime vytvorit schéma,
které bude optiméalni.

Rozdily mezi obéma schématy vyplynou mimo jiné z entit Uzel a Vztah,
které obsahuji nové atributy, viditelné na obrazku U predchozich atributt
je jejich vyznam stejny, lisi se akorat nazev.
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5. NAVRH NOVEHO SCHEMATU DATOVEHO ULOZISTE

5.2 Nové schéma datového uloziste

Vznikajici schéma datového tlozisté bylo vytvareno v prubéhu realizace této
prace. V predchozi kapitole [ bylo popsdno schéma, ze kterého nové schéma
vychézi. Navrh prochazel postupnymi zménami a tpravami.

5.2.0.1 Definovani uzlu
Uzly obsahuji data objekttt MBI. Struktura jednoho uzlu je rozdélena do né-

kolika atributu:

e GLOBAL_ID - urcuje interni (uméle generovany) identifikator uzlu.

e OBJECT_ ID - identifikator instance jednoho z objektit MBI majici
tvar: [Nézev objektu]-[Néjaké ¢islo], napriklad METRIC-86.

e OBJECT__TYPE - kritky string (fetézec znaki) popisujici slovné
objekt, anglicky nazev napsany velkym pismem. Nabyva pravé jedné
z tficeti hodnot. Jednou z nich je hodnota MODEL, kterd identifikuje
prvky modelu MBI. Ostatni jsou vSechny objekty i se svymi hierarchi-
emi, viditelné na napriklad TASK, METRIC, DOMAIN a dalsi.

e NAME - slovni popis nazvu instance, naptiklad ,,Poc¢ty konfiguracnich
polozek“.

e CODE - zkratka instance pouzivana na portalu. Zac¢ina velkym pisme-
nem /pismeny podle typu objektu, nasleduje nékolik ¢islic a muze konéit
znovu velkym pismenem (U001A, UQO002A, R301 a dalsi).

e SUPERIOR__OBJECT — nadrazeny objekt (jeho OBJECT _ID).

Uzly grafu znovu vyjadiime jako entitu Uzel, kterou si mizeme prohléd-
nout na obrazku [5.11

5.2.0.2 Definovani hran

Hrany obsahuji data, ktera spojuji objekty MBI. Podobné jako uzly obsahuji
hrany rtzné atributy:

e START__NODE__ID - identifikdtor vychoziho uzlu (GLOBAL_ID —

uméle generovany — interni).

e END_NODE_ ID - identifikdtor koncového uzlu (GLOBAL_ID —

uméle generovany — interni).
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5.2. Nové schéma datového tlozisté

. UZEL ™ . WZTAH ™

#" GLOBAL_ID #" START_NODE_ID
" OBJECT_ID #" EMD_NODE_ID
" OBJECT_TYPE #" LABEL
" MAME " START_OBJECT_TYPE
aCODE " END_OBJECT_TYFE
o SUPERIOR_COBJECT a RACI
ol
alMPORTANCE
o K&I_KPI
olMPACT
oPROBLEM
oUSE
" EDGE_TYPE
aMOTES

Obrazek 5.1: Nové schéma datového tlozisté reprezentované dvéma, entitami
Uzel a Vztah.

e LABEL — popis hrany ve formétu vychozi_koncovy uzel, napriklad AP-
PLICATION_METRIC, nékdy oznacovan jako typ vazebniho objektu.
Nabyva pravé jedné ze Ctrnacti hodnot. Dvanéct z nich je viditelnych
na jako vazby mezi objekty. Dalsi dvé, které jsou nové pridany, jsou
INSTANCE_HIERARCHY a INSTANCE__MODEL.

— INSTANCE__HIERARCHY - vyjadiuje vazbu mezi konkrétni
instanci objektu a jejim nadrazenym objektem (instanci objektu).

— INSTANCE_ MODEL - poukazuje na vazbu mezi instanci a
jednim prvkem z modelu MBI (Uloha, Role a dalsi).

e START OBJECT_TYPE — typ objektu vychoziho uzlu, napriklad
TASK.

e END_OBJECT_TYPE - typ objektu koncového uzlu, napriklad
ROLE.

e RACI - typ vztahu u objektu Role, ktery dava urcité roli vztah k tloze,
presnéji kompetence a zodpovédnosti za vykonani tlohy (viz text|1.2.2.4)).

e IO - Typ vztahu mezi objekty Uloha a Dokument, ktery uréuje, zdali
je dokument v tloze: I - vstupni, O - vystupni, U - je v tloze pouze
aktualizovan.

e IMPORTANCE - typ vztahu urcujici vyznam mezi objekty. Vyskytuje
se u vice vazeb, napiiklad: TASK_METHOD, TASK _METRIC a dalsi.
Nabyva jedné hodnoty z mnoziny ¢isel (1,2 a 3) a je pouzita myslenka,
¢im vétsi ¢islo, tim veétsi vyznam.
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5. NAVRH NOVEHO SCHEMATU DATOVEHO ULOZISTE

KGI_KPI - typ vztahu mezi Ulohou a Metrikou. Identifikdtor KGI
specifikuje, ze se jednd o dosahovani cilovych hodnot metriky, které jsou
vyznamné pro podnik a podnikani. U KPI pak jde o klicovy indikator
vykonnosti dané tlohy.

IMPACT - typ vztahu, ktery urcuje silu vlivu urcitého faktoru na
provadéni tulohy. Hodnoty maji stejny princip jako u vztahu IMPOR-
TANCE.

PROBLEM - typ vztahu mezi objekty Uloha a Scénaf. Uréuje ¢isla
dil¢ich problému, otazek scénare, které dand tloha specificky fesi. Ma
¢iselné hodnoty. Pokud Fesi vSechny problémy, je uveden znak ,**.

USE - typ vztahu u Metriky a Dimenze. Znovu nabyva jedné hodnoty
z mnoziny ¢isel (1, 2 a 3). Tato hodnota urcuje ¢etnost vyuziti dimenze
pri praci s metrikou.

EDGE__TYPE - novy typ, ktery udava typ vazby. Mame definované
tTi typy:

— IT — Instance-Instance, které reprezentuji hrany mezi instancemi na
stejné drovni hierarchie.

— IH - Instance-Hierarchy. Nové vzniklé hrany mezi instancemi a
jejich nadrazenymi instancemi vyssi hierarchické drovné.
— IM - Instance-Model. Tento typ vazby je uréeny pro instance né-

kterého z objektu (kterékoliv hierarchické tirovné) a prvek modelu
MBI.

e NOTES - textové poznamky o vztahu. Tyto poznamky jsou obaleny
do znackovacich tagu jazyka HTML, naptiklad: <div><p>Toto je po-
znamka objektu Uloha.</p></div>.

Popisy typtu vztaht byly ¢erpany ze zdroje [6].
Hrany grafu znovu vyjadiime jako entitu Vztah, kterou si mizeme pro-
hlédnout na obrazku 5.1

5.2.0.3 Celkovy pohled na model

Jestlize si chceme udélat celkovy pohled na schéma, miizeme si definovat spe-
cidlni prvky modelu pravé pro tento tcel.
Jako prvni krok miizeme rozdélit entitu Uzel na dva typy:

e Uzel typu M — Uzel typu Model, ktery vyjadiuje prvky modelu MBI
(Doména, Role a dalsi). OBJECT _TYPE tohoto typu je vzdy MODEL
a vaze se na néj Vazba typu IM (Instance-Model), viz déle. Jeho dalsi
odlisnosti od druhého typu je ta, ze nema vyplnény atribut CODE a
SUPERIOR_ OBJECT. Tyto uzly tvori kostru modelu MBI.
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5.2. Nové schéma datového tlozisté
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Obrazek 5.2: Priklad nového schématu datového tlozisté.

e Uzel typu I - Uzel typu Instance, ktery reprezentuje jednotlivé instance
prvki modelu MBI (Uzla typu M).

Nyni mame rozttidéné Uzly. V dalsim kroku roztiidime Vztahy. Pro tento
ucel vyuzijeme nového atributu EDGE_TYPE u entity Vztah a definujeme
tak tii vazby schématu datového tloziste:

e Vazba typu II — Vazba typu Instance-Instance.
e Vazba typu IM - Vazba typu Instance-Model.

e Vazba typu IH - Vazba typu Instance-Hierarchy.

Vyznam téchto vazeb je popsdn u atributu EDGE TYPE v ¢ésti [5.2.0.2]

Céstecné grafické vyjadien! schématu muzeme vidét v prikladu na ob-
razku [5.2] Pro vétsi prehlednost jsou vyobrazeny pouze nékteré prvky modelu
MBI, ¢ili Uzly typu M. Obrazek obsahuje vSechny vyse definované prvky to-
hoto schématu.
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5. NAVRH NOVEHO SCHEMATU DATOVEHO ULOZISTE

METRIC [911] ® TASK_METRIC [46]

€ Properties (i ] Properties

END

‘P METRIC

D METRIC-139

D 911

E 1601

METRICSUBGROUP-16

Obrazek 5.3: Ukazka Uzlu METRIC a Vztahu TASK METRIC.

5.3 Schéma v praxi

Po importu CSV soubort, které obsahuji predptipravena data z XML souboru
dodéavaného tymem MBI, vznika nova databaze Neo4;.

Schéma datového ulozisté bylo vhodné upravovano, aby mélo rozumnou
strukturu na zadkladé pozadavki uzivatele a vytvorilo vhodny podklad pro
novy dotazovaci jazyk.

5.3.1 Ukazka modelu
5.3.1.1 Properties

Properties, neboli vlastnosti, nefadime zcela mezi prvky schématu, nicméné
nam o prvcich ukazuji duilezité informace. Properties se vyskytuji ve vsech
databézich Neo4j u kazdého uzlu a hrany.

Na snimku 5.3|jsou zobrazeny vlastnosti Uzlu METRIC (Metrika) a Vztahu
TASK_METRIC (Uloha_Metrika). Muzeme si viimnout, #e obsahuji atri-
buty dvou entit z obrazku a overit si, ze je schéma nasazeno spravné. Neé-
které atributy (naptiklad START _NODE_ID a END__NODE_ID) u Vztahu,
v tomto ptripadé Vztah: TASK METRIC, nejsou zobrazeny, protoze hraji pro
schéma jinou roli - urcuji dva uzly, které jsou spojeny timto Vztahem. Uzivatel
miuize zjistit tyto atributy z grafické ¢asti zobrazovani uzli a hran, pro priklad

viditelné na obrézcich: B.4l nebo .5
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5.3. Schéma v praxi

5.3.1.2 Prvky modelu

V posledni ¢asti této kapitoly si ukdzeme samotné prvky schématu, které jsme
definovali v predchozim textu. Na demonstraci nam poslouzi dva snimky:

e Hierarchicka struktura Metriky, obrazek [5.4] - na tomto obrazku,
jak jiz je podle nazvu patrné, vidime instanci objektu Metrika s nazvem:
,PoCty spravovanych technickych prostredki“ a jeji nadrazenou instanci
Podskupiny metrik: ,,Metriky fizeni a spravy IT zdroju“. Tyto dvé in-
stance spojuje Vazba typu Instance-Hierarchy (IH). V pravé ¢dsti ob-
razku jsou vsak vyobrazeny vlastnosti jiné vazby, Vazby typu Instance-
Model (IM). Viditelné jsou dalsi uzly a hrany, které neni tieba dale
popisovat.

Pro zajimavost by bylo vhodné zminit, pro¢ neni pritomen uzel s na-
zvem: ,Metrika“ a s nim spojend vazba k jediné instanci objektu Met-
rika. PTi tvorbé tohoto snimku byl jako Gvodni uzel pro prochazeni data-
baze pomoci Cypher dotazu vybran uzel s ndzvem: ,Metriky rizeni pro-
vozu I'T“. Po dvou krocich prichodu databéze zptisobem ,poklikani“ na
uzel, viz také text se doslo k tomuto vysledku. Pfi tfetim kroku
»poklikani“ na ,Pocty spravovanych technickych prostredka“, pri kte-
rém by se ve vysledku objevil zminovany Uzel typu M (Metrika), doslo
k vyskytu vétsiho mnozstvi uzli a obrazek by byl pro ¢tenare nepre-
hledny. Byl tak zamérné vytvoren druhy snimek, ktery si nyni predsta-
vime.

e Okoli instance: ,,PocCty spravovanych technickych prostredku,
obrazek — jedina vazba, kterd neni pritomna na predchozim ob-
razku je Vazba typu Instance-Instance (II). Hlavné z tohoto di-
vodu byl jako nazorny priklad vybran tento snimek, ve kterém se tento
typ nachazi. Druhy davod je popsan vyse. Na prvni pohled mozna né-
ktefi uzivatelé v vodu nepoznaji, ze se zde vyskytuji Vazby typu II,
jelikoz je u hran vidét atribut LABEL, nikoliv EDGE_TYPE. Uziva-
telé pozdéji poznaji, ze se atribut LABEL a EDGE_TYPE u Vazeb
typu IH a IM v podstaté nelisi a mé stejny vyznam. V jednom pii-
padé je akorat zapsan zkratkou, v druhém celym nézvem. Vazby typu
IT jsou tedy vsechny ostatni vazby a jsou pritomné mezi instancemi ob-
jektt MBI (nejnizsi hierarchické trovné), na tomto snimku napriklad:
TASK_TASK, TASK_METRIC a dalsi.
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INSTANCE HIERARCHY

. METRICSUBGROUP

' MODEL

INSTANCE_HIERARCHY:

INSTANCE_MODEL

Pocty
spravovanych

Obrazek 5.4: Ukazka ¢asti modelu - hierarchické struktura Metriky.
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Obrazek 5.5: Ukazka ¢asti modelu - okoli instance: ,,Pocty spravovanych tech-
nickych prosttedkii“.
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KAPITOLA 6

Navrh dotazovaciho jazyka

Cilem této kapitoly je nadvrh graficky orientovaného a doménové specifického
dotazovaciho jazyka, ktery bude nasledné prekladan /transformovéan do jazyka
Cypher. Pomoci jazyka Cypher bude probihat dotazovani na grafovou data-
bézi Neodj.

V této kapitole si novy jazyk popiseme. V prvni ¢dsti se zaméfime na
zvoleny postup névrhu a jazyk si také definujeme. Navazujici text se vénuje
samotnému jazyku, ktery je zdmérné rozdélen na dvé ¢asti. V posledni sekci se
dozvime informace o metodé nazvané , Asistované prochazeni grafem®, kterd
s jazykem souvisi.

6.1 Prubéh navrhu

V posledni ¢asti druhé kapitoly (viz jsme uvedli vysledek provadéné ana-
lyzy, ze které budeme pii navrhu vychéazet. Na zdkladé uzivatelskych potteb
jsme se rozhodli navrhnout jazyk zptisobem, ktery by zohlednoval dotazovani
se na konkrétni objekt a v druhé radé na vazby mezi témito objekty. Druhy
zpusob by pak umoznoval uzivateli prochazeni modelem jiz pfi tvorbé dotazu
a ziskavani souvislosti mezi objekty. Dotazovaci jazyk by mél navic byt pro
uzivatele intuitivni.

Dalsim aspektem, ktery je potfeba pripomenout, je jazyk Cypher. Ten jsme
zafadili mezi cilové technologie a byl rozebran v podkapitole[3.2] Jazyk Cypher
se pouziva pri praci s grafovou databazi Neodj, ktera je datovym tlozistém
nového schématu (grafu), popsaném v predchozi kapitole (viz [5]), a obsahuje
tak data z MBI, na kterd se chce uzivatel ptat.

Zvolené Teseni je vytvoreni dotazovaciho jazyka, ktery bude rozdélen na
dvé casti: ,Specificky orientované dotazovani“ a ,Dotazovani pomoci vazeb“.
Tyto dotazovaci zpusoby budou pouzivat prevazné grafické prvky, ze kterych
uzivatel postavi svij dotaz. Na zakladé zvolenych prvki a jejich specifikaci
bude vytvoren dotaz, ktery se prevede/ptelozi do jazyka Cypher.
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6. NAVRH DOTAZOVACIHO JAZYKA

Pro navrh jazyka byly vytvoreny vzorové dotazy, které by mély co nejvice
vyhovovat pozadavkium uzivatele.
Jesté pred tim, nez za¢neme novy jazyk popisovat, si ho definujeme.

6.1.1 Definice jazyka

MBIQL (Management of Business Informatics Query Language) je graficky
orientovany a doménové specificky dotazovaci jazyk, ktery je urcen pro dota-
zovani se na data MBI. Dotaz jazyka MBIQL je vytvoren pomoci jedné ze
dvou metod: Specificky orientované dotazovani a Dotazovani pomoci vazeb.
Vysledny dotaz je nasledné automaticky prekladan do jazyka Cypher.

6.1.2 Vzorové dotazy

Vzorové dotazy byly pouzity pfevazné u zplisobu Dotazovani pomoci vazeb.
Pro Specificky orientované dotazovani byl vyuzit pouze jeden dotaz:

1. Zobraz instanci objektu Uloha, kterd md ndzev: ,Sprdva infrastruktury “.

Blizsi rozebrani dotazu a navrhu Specificky orientovaného dotazovani na-
leznete v podkapitole [6.2] Informace o metodé Dotazovani pomoci vazeb zis-
kéite v sekci Seznam dotazi pro Dotazovani pomoci vazeb:

1. Zobraz viechny Metody, které maji vztah k Uloze: ,,Propojeni metrik byz-
nysu a metrik IT*.

2. Zobraz vsechny Skupiny tloh, které spadaji do Domény: ,Strategické 1i-
zeni ITX.

3. Najdi pouze Faktory, které jsou vyuZity u Scéndre: ,Je otdzka, jak se md
CIO pripravit na poradu vedeni podniku “.

4. Zjisti, do jaké Skupiny metrik patri Metrika: ,Pocty spravovanych tech-
nickych prostredku “. Zobraz vsechny hrany a uzly.

5. Zjisti, do jaké Skupiny metrik patri Metrika: ,,Pocty spravovanych tech-
nickych prostredkid “. Zobraz vsechny hrany a uzly. Zobraz také uzly proka
modelu MBI (Uzly typu M).

6. Zobraz kompletni hierarchii dvou Roli, pruni s ndzvem: ,,Ndvrhdr data-
bdzi“, druhou s kédem: ,R108%. K mim zobraz také vsechny Ulohy, se

kterymi jsou vdzdny.
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6.1. Prabéh navrhu

act Ufivatelske dmazwénl'/

Zaéatek dotazowvani

Specificky orientowvané Dotazovani pomoci
dotazowvani wazeb

Vyhodnoceni dotazu

Obrézek 6.1: Zivotni cyklus dotazu.

6.1.3 Rozdéleni jazyka

V predchozich ¢astech textu této kapitoly jsme se dozvédéli, ze novy jazyk
bude rozdélen na dvé zakladni ¢asti (metody), které pii dotazovani urci, jakym
smérem se uzivatel vyda.

Pro grafické zndzornéni priubéhu dotazu bylo vytvoreno nékolik schémat,
které si predstavime. Prvni z nich muzeme vidét na obrazku na kterém je
zobrazen zivotni cyklus dotazu. Po zacatku dotazovani si uzivatel musi vybrat
jednu z metod. Po jejim ukonceni dojde k vyhodnoceni dotazu a s nim spojené
ukonceni dotazovani.

6.1.4 Vyuziti grafickych prvki

Pouziti grafickych prvki pii dotazovani (graficky orientované jazyky) je intu-
itivnéjsi nez textové orientované dotazovaci jazyky, které tyto prvky nevyuzi-
vaji. Uzivatelé se snadnéji nauci dotazovani pouzivat, dokazi podle grafickych
prvka v mnohych pripadech predvidat jejich chovani pro jazyk a nemusi se
ucit nové prikazy textové orientovaného dotazovaciho jazyka.

Pro novy dotazovaci jazyk jsou v obou jeho metodach pouzity grafické
prvky. Mezi zakladni prvky zaradime ,,Objekt“ a ,Vazbu“.

39



6. NAVRH DOTAZOVACIHO JAZYKA

e Objekt — je vyuzit u obou zptisobli dotazovani. Jeho role je stejna jako
v modelu MBI. Objekt totiz predstavuje vSechny neurcité instance jed-
noho konkrétniho objektu z MBI (i jeho hierarchii). P¥i dotazovani jsou
zpristupnény vsechny Objekty, viditelné na obrazku

e Vazba — je vyuzita pouze u Dotazovani pomoci vazeb. Jeji role je
znovu podobna jako v modelu MBI. Jedinou hlavni odlisnosti je, ze
ma smér. Jedna Vazba spojuje pravé dva Objekty. Podle vychoziho a
koncového Objektu pozname, jaky smér Vazba ma. U Objektu, které
popisuji trovné hierarchii, je vzdy nasledujici smér:

Objekt -> Podskupina -> Skupina.

Do ostatnich grafickych prvka patri ,,Seznam“, ,Pole priznaki“, ,Pole
logickych operdatori“ a , Textové pole“.

e Seznam — pouziva se k vybirani hodnot atributt entit Uzel a Vztah,
viditelné na obrazku [E.11

e Pole priznakt — pouzito pouze u Dotazovani pomoci vazeb ve trech
krocich: Rozhodnuti o prvcich modelu MBI (Uzlu typu M), Vybér prvka
ze Struktury dotazu a ve Vybéru navratovych hodnot.

e Pole logickych operatort — misto, kde se sestavuje poradi logickych
operatort mezi prvky Objekt a Vazba nebo mezi atributy téchto prvki

(viz. text [6.3.1.2)).

e Textové pole — uzivatelé zadavaji do textového pole hodnoty atributi.
Alternativa pro Seznam. Pti zadavani je poskytnuta pomoc naseptavace.

Vyuziti vyse uvedenych grafickych prvk bude upfestiovano v dalsich ¢as-
tech kapitoly.

6.2 Specificky orientované dotazovani

Prvnim dotazovacim zplisobem je Specificky orientované dotazovani, které se
zaméruje na konkrétni instance objektd. Vzorovym prikladem je, ze ma uzi-
vatel potifebu najit instanci, ktera je specifikovand néjakym atributem, ktery
budto dopfedu znd, nebo si ho chce vyhledat pii samotném dotazovani.

Po ukonceni dotazovani a jeho vyhodnoceni bude uzivateli umoznéno zob-
razit vyslednou instanci. Z ni pak chce cerpat konkrétni data, kterd se miize
dozvédét. Jednou z navrhovanych moznosti, jak s instanci dédle pracovat, je
pouziti vlastnosti prochazeni grafové databaze Neo4j, popsané v textu
Specificky orientovanym dotazovanim jsme nasli zac¢inajici uzel, ze kterého mu-
zeme prozkoumavat okoli uzlu do vsech smért. Tato vlastnost Neo4j nicméné
nesouvisi s dotazovacimi zpusoby.
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6.2. Specificky orientované dotazovani

act Specificky orientovane dotazovani /

Vybér Objektu Vybér ze senamu Vyber/zadani hodnoty
afributi atributu

Obréazek 6.2: Metoda Specificky orientované dotazovani.

6.2.1 Pribéh metody

Na obrazku je vyjadfen priibéh metody Specificky orientovaného dotazo-
vani.

Prvnim krokem, ktery je nutné po zvoleni této metody udélat, je vybrani
objektu, ke kterému se vztahuje hledana instance. Dale musime vybrat jeden
atribut ze seznamu atribut daného objektu. V poslednim kroku nasleduje za-
dani hodnoty. Uzivatel muze vybirat ze Seznamu, kde jsou zobrazeny vSechny
dostupné hodnoty pro dany atribut pritomné v datovém tlozisti k danému
objektu, nebo zadat hodnotu do Textového pole, kde se mu nabizi pomoc
naseptavace.

6.2.1.1 Ukazka konkrétniho dotazu

Jako ukazkovy dotaz, na kterém si odsimulujeme priibéh dotazovani pomoci
metody Specificky orientovaného dotazovani, byl zvolen dotaz:

1. Zobraz instanci objektu Uloha, kterd md ndzev: ,Sprdva infrastruktury “.

V prvnim kroku musime zvolit konkrétni Objekt z grafickych prvku typu
Objekt. Vybereme tedy Ulohu. V dalsim kroku vybereme atribut, ktery
nam nabizi entita Uzel (jelikoz jsme vybrali Objekt), viditelnd na ob-
razku 5.1} pro OBJECT_TYPE = TASK. Seznam atributi entity Uzel,
kromeé jiz specifikovaného atributu OBJECT_TYPE, se zobrazi v gra-
fickém prvku Seznam. Pro uzivatele se mohou zobrazovat rizné aliasy
na zakladé implementace jazyka, ¢ili atribut NAME miize byt uvadén ve
vyctu naptiklad jako Néazev. V posledni ¢asti vybereme hodnotu ze se-
znamu aktudlnich instanci dostupnych v datovém tlozisti Neo4j. Tento
seznam instanci se ndm zobrazi znovu v Seznamu. Druhou moznosti,
jak vybrat hodnotu, je jeji zadani do Textového pole, v tomto pripadé
hodnotu ,,Sprava infrastruktury“.
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Po provedenych krocich dojde k vyhodnoceni dotazu, kdy je dotaz pre-
psan do jazyka Cypher.

6.2.1.2 Tranformace dotazu do jazyka Cypher

U Specificky orientovaného dotazovani je zavérecna transformace do jazyka
Cypher relativné trivialni. Miizeme pouzit sablonu, ze které budeme u kazdého
dotazu vychézet:

MATCH (a.[0BJECT_TYPE])
WHERE a.[ATRIBUT] = ’[HODNOTA]’
RETURN a;

Pro vzorovy dotaz rozebrany v predchozi ¢asti textu (viz[6.2.1.1)), mé vysledny
Cypher dotaz tuto podobu:

MATCH (a.TASK)
WHERE a.NAME = ’Sprava infrastruktury’
RETURN a;

V priabéhu dotazovani se ukladaji vybrané prvky dotazu a pri transformaci
jsou doplnény do uvadéné sablony.

6.3 Dotazovani pomoci vazeb

Druhou metodou, kterd je soucasti jazyka MBIQL, je Dotazovani pomoci va-
zeb. Na rozdil od Specificky orientovaného dotazovani se Dotazovani pomoci
vazeb zaméruje na vztahy mezi objekty MBI a hledani souvislosti.

6.3.1 Rozdéleni a prubéh metody

Metoda je rozdélena na dvé ¢ésti:

e Struktura dotazu — ve Struktufe dotazu, jak jiz je z nazvu patrné,
pujde o vytvoreni kostry dotazu. Konkrétné se jedna o vybrani grafickych
prvki Objekt a Vazba.

e Specifikace dotazu — nad vybranymi prvky ze Struktury dotazu pro-
béhne jejich specifikace. Po této casti je dotaz kompletni.

Grafické vyjadieni pribéhu metody Dotazovani pomoci vazeb mizeme vi-

dét na obrazku [6.31
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6.3. Dotazovani pomoci vazeb

act Dotazowvani pomoci vazeb /

Struktura dotazu Specifikace dotazu

Obrazek 6.3: Metoda Dotazovani pomoci vazeb.

6.3.1.1 Prabéh Struktury dotazu

Prvnim tikolem pro uzivatele je zvolit Objekt, od kterého se zacne ,,pohybovat*
- pocatecni Objekt. Uzivatel mtze vybirat ze vsech dostupnych Objekt, které
maji Vazby. Jelikoz z kazdého Objektu vede alespon jedna Vazba (vSechny ob-
jekty maji totiz minimalné dvé hierarchické drovné), muze uzivatel vybirat ze
vsech. V nésledujicich cyklech jiz musi zvolit Vazby. Uzivatel ma moznost
vybirat z téchto Vazeb:

e Vazby, které vedou z/do poéateéniho Objektu.

e Vazby, které vedou z/do Objektu, na ktery/ze kterého vedla Vazba vy-
brana v nékterém z predchozim priuchodu cyklem.

Cyklus se opakuje, dokud uzivatel nezvoli vsechny pozadované Vazby, které
chce pouzit pti dotazovani. Kazda Vazba miize byt vybrana jen jednou. Kon-
krétni priklad bude uveden na vzorovych dotazech v ¢asti textu a také
v Casti ve které je uveden vhodny obrazek pro grafickou predstavu
vybéru poc¢atecniho Objektu a Vazeb.

Jesté pred ukoncenim Struktury dotazu musi uzivatel ucinit rozhodnuti
o zobrazeni prvki modelu (Uzlu typu M) k vybranym Objektim. Pokud je
bude chtit zobrazit, ve vysledku se k mnoziné uzli zobrazi i prislusné Uzly
typu M, viz obrazek

Vybranymi prvky ze Struktury dotazu se predpripravi i struktura pro
Cypher dotaz, konkrétné pattern (vzor), ktery se bude nasledné hledat ve
schématu.

Pribéh Struktury dotazu si mtizeme prohlédnout na obrazku

6.3.1.2 Prubéh Specifikace dotazu

Ve Specifikaci dotazu se na jejim zacatku pracuje s prvky (Objekt ¢ Vazba),
které byly vybrany ve Struktufe dotazu. Uzivatel zaskrtne v Priznakovém
poli prvky, které chce néjakym zpusobem specifikovat. Jestlize se jedna o vice
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act Struktura dotazu /

Rozhodnuti o zobrazeni
prvki modelu {Uzld typu
1y

Vybér Objektu/Vazby ) )
[Vybrany viechny poZadované vazby]
A

[dinak]

Obrazek 6.4: Prubéh ¢asti Struktura dotazu.

prvku, vybere uzivatel z logickych operatori OR nebo AND, které maji byt
mezi jednotlivymi prvky a také jejich usporadani véetné uzavorkovani (napr.
PrvekA OR (PrvekB AND PrvekC)). Uzivatel muze poradi prvki, operatoru
a zavorek volné ménit v Poli logickych operator.

Nasleduje smycka, ve které uzivatel zvoli atributy na prvnim prvku. U néj
napise hodnotu do Textového pole nebo ji vybere ze Seznamu, podobné jako
v pripadé Specificky orientovaného dotazovani. Jestlize se uzivatel rozhodne
omezit prvek upfesnénim dalsiho atributu, opakuje se vybér atributu. Uzivatel
si znovu vybira ze dvou logickych operatoru, které budou pouzity mezi atri-
buty, jako v pripadé prvki z prvniho kroku této metody. Vysledné usporadéani
v Poli logickych operatort u prvka a atributti se projevi po transformaci na
Cypher dotaz v klauzuli WHERE. Cely cyklus se opakuje do té doby, dokud
nebyly timto zptsobem specifikovany vsechny vybrané prvky z prvniho kroku
v ¢asti Specifikace dotazu.

Poslednim krokem, ktery je potreba ucinit pred ukoncenim metody Do-
tazovani pomoci vazeb, je urc¢it nédvratové hodnoty dotazu. Vybér se znovu
tyka pouze prvki zvolenych ve Struktufe dotazu a probiha pies zaskrtavani
v Ptiznakovém poli.

Pribéh Specifikace dotazu mizeme vidét na obrazku

6.3.2 Ukazky dotazi a jejich transformace

V nasledujici ¢asti textu si projdeme vybrané dotazy ze vzorovych dotazu
uvedenych v textu U dotazt si popiseme jejich vytvareni v prabéhu
metody a nastinime jejich transformaci/ptreklad do jazyka Cypher.

6.3.2.1 Dotazy na primé vazby

Prvni dva dotazy se zaméruji na pouziti primych vazeb:

1. Zobraz viechny Metody, které maji vztah k Uloze: ,Propojeni metrik byz-
nysu a metrik IT*.
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act Specifikace dotazu /

Vyber prvki ze Struktury
dotazu

Vybér/zadani hodnety
atributu

Zvoleni atributu na prvku

[dinak]

[Zvaleny viechny pozadovane abributy na prku

Vybeér navratovych

[Atributy jsou zvoleny u viech vybramych prvkl] hednot

[Jinak]

Obréazek 6.5: Prubéh ¢asti Specifikace dotazu.

Nejprve musime zvolit Objekt, od kterého budeme zacinat. Vybereme
tedy Objekt Uloha, dotaz by fungoval i kdybychom vybrali jako prvni
Objekt Metoda, byl by jen jinak ,poskladany“. V nasledujicim cyklu vy-
bereme Vazbu TASK _METHOD, kterd je graficky vyjadfena mezi Ob-
jekty Uloha a Metrika, pro upfesnéni sméru: Uloha -> Metrika. Podle
zadani dotazu vidime, Ze uz mame vybrany vSechny prvky ze Struk-
tury dotazu. V tomto piipadé navic nechceme zobrazovat Uzly typu M,
Struktura dotazu proto koné¢i a startuje Specifikace dotazu.

Vzor pro Cypher dotaz:
(a:TASK)-[rel:TASK_METHOD]->(b:METHOD)

Ve Specifikaci dotazu vybereme v prvnim kroku pouze Objekt Uloha.
U Ulohy zvolime atribut Nazev (NAME), u kterého nastavime hodnotu:
,2Propojeni metrik byznysu a metrik IT“ jednim ze zptsobu, které me-
toda dovoluje (vybér ze Seznamu, zadani hodnoty do Textového pole).
Z4dny dalsi atribut omezovat nechceme, vsechny prvky byly specifiko-
vany, vybereme tedy ndvratové hodnoty: Objekt (Metoda, Uloha), Vazba
(Uloha -> Metoda). Rozhodli jsme se zobrazit vechny prvky, nejen Ob-
jekt Metoda, jak by ze zadani mohlo vyplyvat.

Vysledny Cypher dotaz:

MATCH (a:TASK)-[rel:TASK_METHOD]->(b:METHQOD)
WHERE a.NAME = ’Propojeni metrik byznysu a metrik IT’
RETURN a, rel, b;
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2. Zobraz vSechny Skupiny tloh, které spadaji do Domény: ,Strategické 1i-
zent IT*.

Pribéh dotazu je stejny jako u predchoziho, 1isi se akorat vybrané prvky
a hodnoty.

Vysledny Cypher dotaz:

MATCH (a:TASKSGROUP)-[rel:INSTANCE_HIERARCHY]->
(b:DOMAIN)

WHERE b.NAME = ’Strategické rizeni IT’

RETURN a, rel, b;

Na prikladu mtizeme vidét, ze Objekty hierarchické iirovné maji opravdu
Vazby, které maji smér Podskupina -> Skupina, jsou navic vzdy typu
INSTANCE_HIERARCHY. Cypher dotaz by v soucasné dobé vratil

spravny vysledek i bez uréeni LABEL (INSTANCE_HIERARCHY) u Vazby

rel, jelikoz jsou vybérem Objektd nastaveny uzly na TASKGROUP a
DOMAIN. Jind Vazba tuto dvojici aktudlné nespojuje.

6.3.2.2 Dotazy na vice vazeb

\Y%

Dotazovani pomoci vazeb je uzivateli povoleno vyuzivat vice fetézenych

vazeb.
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3. Najdi pouze Faktory, které jsou vyuZity u Scéndre: ,Je otdzka, jak se md
CIO pripravit na poradu vedeni podniku “.

Pozadujeme zobrazit pouze Faktory, jako prvni Objekt vybereme tedy
Faktor. Znovu by ale mohl byt vybrany jiny Objekt z vysledné trojice
Objektii. Podle piedchozich zkuSenosti a znalosti, nebo podle obrazku
modelu MBI (viz , usoudime, ze v dal$im kroku vybereme Vazbu
(Faktor <- Uloha) a v kroku nésledujicim pak Vazbu (Uloha -> Scé-
nar), kdy dostaneme hledané spojeni. Mame vybrano celkem pét prvki:
Objekty (Faktor, Uloha, Scénar) a zminované Vazby mezi nimi.

Vzor pro Cypher dotaz:

MATCH (a:FACTOR)<-[relTaskFactor:TASK_FACTOR]-(b:TASK),
(b:TASK) - [relTaskScenario:TASK SCENARIO]->(c:SCENARIOD)

Specifikace dotazu probéhne vybranim jediného prvku: Objekt (Scénar)
a jediného atributu: Nazev (NAME), u kterého zaddme jednim z moz-
nych zptisobi hodnotu: ., Je otazka, jak se ma CIO pripravit na poradu
vedeni podniku“. Jako nédvratova hodnota jsou vybrany pouze uzly Fak-
toru (prvek Objekt: Faktor).

Vysledny Cypher dotaz:
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MATCH (a:FACTOR)<-[relTaskFactor:TASK_FACTOR]-(b:TASK),
(b:TASK) - [relTaskScenario:TASK_SCENARIO]->(c:SCENARIO)
WHERE c.NAME = ’Je otéazka, jak se m& CIO pripravit na
poradu vedeni podniku’

RETURN a;

4. Zjisti, do jaké Skupiny metrik patri Metrika: ,Pocty spravovanych tech-
nickych prostredku “. Zobraz vsechny hrany a uzly.

Pribéh dotazu je stejny jako u predchoziho, lisi se akorat vybrané prvky
a hodnoty (i ndvratové).

Vysledny Cypher dotaz:

MATCH (a)-[relMetricsubgroup:INSTANCE_HIERARCHY]->(b),
(b) - [relMetricgroup: INSTANCE_HIERARCHY]->(c)

WHERE a.NAME = ’Polty spravovanjch technickych
prostredkd’

RETURN a, relMetricsubgroup, b, relMetricgroup, c;

Z Cypher dotazu vidime, ze pro spravny vysledek je mozné vynechat
OBJECT_TYPE u prvkia Objekt. U dotazu ¢islo 2 jsme naopak zjistili,
ze je mozné vynechat LABEL u Vazby. Neméli bychom ale vynechavat
oba atributy. Pro jistotu, ze nam dotaz vrati spravna data, bude lepsi pri
transformaci udavat oba tyto atributy, jejichz hodnoty pozndme z vy-
branych grafickych prvka (Objekt a Vazba).

6.3.2.3 Dotaz na Uzly typu M

Pro pridani Uzla typu M do dotazu byl tcelné upraven 4. dotaz do této po-
doby:

5. Zjisti, do jaké Skupiny metrik patri Metrika: ,,Pocty spravovanijch tech-
nickych prostredku “. Zobraz vsechny hrany a uzly. Zobraz také uzly proku
modelu MBI (Uzly typu M).

Jedina odlisnost tohoto dotazu s dotazem ¢islo 4 je v poslednim kroku
Struktury dotazu, kdy se rozhodujeme o pridani Uzld typu M. Jelikoz
mame vybrany t¥i Objekty (Faktor, Uloha, Scéndr), pfidaji se k nim
dalsi tii nové Objekty, které nazveme Objekty typu M a reprezentuji
Uzly typu M. K témto novym Objekttim se pridaji i nové Vazby - k do-
savadnim dvéma z predeslého dotazu ptridame tii nové. Celkové mame
Sest Objekti a pét Vazeb. Nové Vazby jsou typu INSTANCE__MODEL,
jelikoz spojuji Uzly typu I a Uzly typu M (viz obrazek .

Vysledny Cypher dotaz:

MATCH (a)-[rell:INSTANCE_HIERARCHY]->(b),
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(a)-[relModel: INSTANCE_MODEL]->(d),
(b)-[rel2:INSTANCE_HIERARCHY]->(c),
(b)-[relModel2: INSTANCE_MODEL]->(e),
(c)-[relMoedel3: INSTANCE_MODEL]->(f)

WHERE a.NAME = ’Poclty spravovanjch technickych
prostfedkd’

RETURN a, rell, relModell, b, rel2, relModel2,
c, relModel3, d, e, £f;

6.3.2.4 Dotaz na omezeni vice atributu

Posledni typovy dotaz, ktery jsme jesté nepredstavili, je dotaz na omezeni vice
atributt jednoho prvku, v nasem ptipadé Objektu Role.

1. Zobraz kompletni hierarchii dvou Roli, proni s ndzvem: ,Ndvrhdr data-
bdazi“, druhou s kédem: ,R108“. K nim zobraz také vsechny Ulohy, se
kterymi jsou vdzdny.

V dotazu za¢éneme od Ulohy, kterou pozadujeme zobrazit. Priibéh me-
todou dotazu je znovu podobny jako v predchozich pripadech - spojime:
Uloha -> Role a Role -> Skupina roli. U Specifikace dotazu vybereme
Objekt Role a v nadchazejicim cyklu omezime Objekt u atributu Na-
zev (NAME) hodnotou 'Navrhar databazi’ a u atributu Kéd (CODE)
hodnotou ,,R108“. Zvolené atributy budou po transformaci do Cypher
dotazu oddéleny logickym operatorem OR, ktery jsme specifikovali v Poli
logickych operatori: Nazev OR Kod.

Vysledny Cypher dotaz:

MATCH (a)-[relRole:TASK_ROLE]->(b),
(b)-[relRoleHierarchy: INSTANCE_HIERARCHY]->(c)

WHERE b.NAME = ’Navrha¥ databazi’ OR b.CODE = ’R108’
RETURN a, relRole, b, relRoleHierarchy, c;

6.4 Asistované prochazeni grafem

Po tspésném vytvoreni dotazu a jeho nasledné transformaci na dotaz z jazyka
Cypher mizeme jednoduchym zptsobem ziskavat data MBI z prostredi gra-
fové databaze Neodj, kterd je datovym tlozistém nového schématu. Cypher
dotaz vraci data v podobé grafu (uzli a hran). Dotazem, ktery vznikl meto-
dou Dotazovani pomoci vazeb, poptipadé variantou prochézeni okoli (netyka
se jazyka MBIQL), kterou umoznuje Neo4j, muze byt uzivateli zobrazen graf,
ze kterého chce vidét jen urcitou ¢ast. Pro takovy pripad navrhneme metodu
»Asistované prochédzeni grafem“. U této metody bude nastinéna jen jeji ¢as-
tecnd funkcionalita.
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6.4.1 Zobrazovani pomoci vazeb

Pro navrh Asistovaného prochazeni grafem muazeme vyuzit Typy vazeb, které
jsme definovali v textu Pro pripomenuti méame ve schématu t¥i Typy
vazeb: IM (Instance-Model), IH (Instance-Hierarchy) a IT (Instance-Instance).

Pro uzivatele by mohlo byt zajimavé, kdybychom zobrazovali pouze uzly,
které spojuje jeden z vybranych Typu vazeb. Definujeme si proto tii nové
metody ,,Prochdzeni grafu*:

e Prochazeni IM - Prochézeni Instance-Model, které projde cely graf a
zobrazi pouze uzly a hrany, které maji atribut EDGE_TYPE = IM.

e Prochazeni IH - Prochéazeni Instance-Hierarchy, které projde cely graf
a zobrazi pouze uzly a hrany, které maji atribut EDGE_TYPE = IH.

e Prochazeni II - Prochéazeni Instance-Hierarchy, které projde cely graf
a zobrazi pouze uzly a hrany, které maji atribut EDGE_TYPE = II.

6.4.2 Zobrazovani pomoci jinych prvki

S grafem bychom mohli pracovat i pomoci jinych prvkia. Kdyby si uzivatel na-
priklad rozmyslel, jaké Objekty (OBJECT_TYPE u entity Uzel) nechce vidét
- u Dotazovani pomoci vazeb si navratovou hodnotu uzivatel voli v poslednim
kroku, mélo by mu byt umoznéno tyto Objekty z grafu odebrat.

Metody na odebirani uzli by mély byt povoleny pro vsechny uzly ze sché-
matu s odliSnymi hodnotami atributu OBJECT _TYPE (TASK, METRIC,
MODEL atd.), pokud se v grafu nachazeji.

6.4.3 Asistované prochazeni

Posledni navrhovanou ¢asti, kterou si uvedeme, bude ,,Asistované prochazeni“.
Jeho fungovani by mohlo byt zaloZeno na principu, ve kterém by si uzivatel
zvolil vychozi uzel. Nasledné by mu bylo nabidnuto, po jaké hrané se chce
vydat:

e Pouze po jedné hrané s moznosti omezeni atributu na hrané (entita
Vztah) nebo s moznosti specifikovat cilovy uzel.

e Po vice hranéch se stejnymi moznostmi jako v predchozim pripadé.

e Po vsech hranach bez specifikace atributu.

Po kroku (iteraci), ve kterém si uzivatel vybral ,cestu po hranach“, by
se ostatni hrany, které vedou z vychoziho uzlu z grafu a nevyhovuji oznaceni
¢i specifikaci, mohly odebrat. Mohly by se také odstranit uzly, které jsou po
odebrani hran v grafu bez jakékoliv hrany.
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Tento krok by mohl uzivatel opakovat z uzll, na které vedly hrany z pred-
chozi iterace. Uzivatel by mohl Asistované prochazeni v libovolny moment
ukondit.
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KAPITOLA 7

Porovnani jazyka s jinym

V této kapitole se budeme zabyvat kratkym porovnanim nového jazyka MBIQL
s jinym doménové specifickym dotazovacim jazykem. Jelikoz nové navrzeny ja-
zyk obsahuje grafické prvky, pokusime se na né zamérit i u hledaného jazyka.
Nejprve si ho vsak predstavime.

7.1 Graficky dotazovaci jazyk GQL

Pro prizkumu doménové specifickych jazyka byl vybran jako nejvhodnéjsi
jazyk pro porovnani graficky dotazovaci jazyk GQL. Vsechny informace tyka-
jici se tohoto jazyka jsou Cerpany ze zdroje [3], kromé informacich ze zdroju
uvadénych v textu.

7.1.1 Seznameni s jazykem

Graficky dotazovaci jazyk GQL E] byl navrzen trojici autorti z Lotysské uni-
verzity. Diivodem vzniku byla myslenka vytvofeni grafického jazyka, ktery
umozni jeho uzivatelim ziskavat strukturovana data.

Jazyk GQL je zalozeny na rysech tii jazykt:

e OWL - ontologicky jazyk OWL EL ktery slouzi k popisu tiid a relaci
a mél by byt zakladnim jazykem sémantického webu. Jazyk OWL také
dokdze vytvorit komplexni vztahy i mezi tfidami a vlastnostmi [I8§].
Pro Graficky dotazovaci jazyk GQL byla pouzita varianta jazyka OWL,
konkrétné OWL DL.

e UML - graficky jazyk UML ﬂse pouziva pro vizualizaci, specifikaci, kon-
strukci a modelovani pfi objektové orientované analyze [19]. Na jazyku
UML je zalozena grafickd stranka jazyka GQL.

"GQL - Graphical Query Language.
8OWL - Web Ontology Language.
9UML - Unified Modeling Language.
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<cowlClass=> <<owlClass>> <<owlClass=>
Professor Person AcademicProgram
T personMame:String progriMame:String
age:integer[0..1]
: <<equivalentChss>> ¢ enrolled
1 [ le<objectPropery==>
<<objectProperty>=> > <cowlClass>>
(" taughtBy ieachor <<comiClass=>
s Student
| sudentlD:String
<<objectProperty==
le<objectProperty== takenBy
<<objectPropertys:
|
| cequivalentPropery> | <<inverseOf>>
teaches
supervises
\ = <awlClassss [
reads Course <<chjectProperty=>
<objectProperty>> | 54 ESeiane St takes <<objectProperty>>
<<gnumeratedClass>>
Position .
posACodeineger " <<instanceOf>=
position posithlame:String |
) 7 |
| |
<<instanceOf>>| | =<instanceOf>> |
:Position -Position ‘Position
positCode=1 positCode=2 positCode=3
positName="Professor” positMame="Lecturer” positName="Assistant"

Obrazek 7.1: Schématicka ¢ast ontologie [3].

e SPARQL - dotazovaci jazyk SPARQL E je primarné urceny k mani-
pulaci s RDF databazemi a k tvoreni sofistikovanych dotazi nad RDF
grafy. SPARQL ndam tedy umoznuje ziskdvat informace z ontologii [20].
Jazyk SPARQL je pro jazyk GQL cilovou technologii.

Pro jazyk GQL byla navrzena UML/OWL podmnozina. Zakladni mys-
lenka pri jejim navrhu byla, ze se v ni muzou pouzivat pouze OWL DL kon-
strukce, které mohou byt adekvatné reprezentované tiidnimi UML diagramy.
Nad vyslednou podmnozinou se poté vytvoril graficky dotazovaci jazyk GQL.

V kontextu s navrhovanou podmnozinou byly definovany dvé ¢asti ontolo-
gického popisu:

e Schématicka ¢ast ontologie - obsahuje t¥idy, vlastnosti a relace (napft.:
rdfs:subclassOf, rdfs:subPropertyOf, owl:equivalentClass), viditelné na
obrazku [7.11

e Datova cast ontologie - je pouzita k vyjadreni jednoduchych tvrzeni
o zdrojich: datové hodnoty, pojmenované vlastnosti a tiidy, které jsou

10SPARQL - Simple Protocol and RDF Query Language.
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worksFo{
al:Department =
departmentName="Computer Science" _ :Position
positCode=2
enrolled positlame="Lecturer”
enrolled
Position
takenB: .
s2:Student y c1:Course teaches Iﬁ.Te_ac‘hgr_ -
personiName="Bob” takes | courseName="Math" e =k
student|D="stud2"
takes
takenBy takenBy
st:Teacher, Student
personMame=" :Paosition
~— Jassica" positCode=3
a ; . A "
sl?Jede-istlD-“stud-I‘ position posiMame~"Assistant
labenBy Position
positCode=1
positName="Professor"
Positi
takes| teaches stion
Takes c2:Course teaches t1:Teacher -
a courseMames" personMames="John®
~ Programming” age=56

Obrazek 7.2: Datova ¢ast ontologie [3].

definované ve schématické ¢asti. Z pohledu UML obsahuje tato ¢ast in-
stance tfid a asociaci ze schématické casti. Priklad datové ¢asti muzeme
vidét na obrazku

Velkou vyhodou jazyka GQL je jeho kompatibilita s grafickou UML vizua-
lizaci zminované podmnoziny ontologii, tudiz uzivatelim poskytuje kompletni
grafické uzivatelské rozhrani El pro prizkum schématické ¢asti ontologie a pro
dotazovani se na datovou ¢ast ontologie.

7.1.2 Prubéh dotazovani

Pro popis dotazovani jazyka GQL pouzijeme ontologické schéma university a
jeji odpovidajici datové schéma z obrézku[7.1]a[7.2] Dotazovani mize probihat
ruznymi zpusoby:

1. Vybereme tfidu (,centrdlni koncept®), na kterou se budeme dotazovat.
Pro nazorny priklad z prostredi university mtuzeme pouzit dotaz: ,, Najdi
vsechny ucitele pozice profesor, kteri jsou starsi ctyriceti peti let a pracuji
pro oddeéleni: Computer Science. “ Stejny dotaz prevedeny do grafického

11 GUI - Graphical User Interface.
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y: Position | [ 7x: Teacher z: Department
position =" departmentName =
Professor" worksForl "Computer Science”

Obrazek 7.3: Priklad dotazu jazyka GQL [3].

PREFIX uni:<http://www.owlontologies.com/University.owls>
PREFIX rdf:<http://www.w3.0rq/1999/02/22-rdf-syntax-nst>
SELECT ?personName 7age WHERE

{?% rdf:type uni:Teacher.

7% uni:position 7y.

7y rdf:type uni:Position.

7% uni:worksFor 7z.

7z rdf:type uni:Department.

7% uni:age ?age.

7y uni:position ?position.

7z uni:departmentName ?departmentName.

OPTIONAL {?x uni:personName ?personName. |}

FILTER ( 7age > 45 && 7position = "Professor” && ?departmentName =

“Computer Science”)}
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Obréazek 7.4: Pielozeny dotaz z obrazku [7.3|do jazyka SPARQL [3].

formatu GQL muZeme vidét na obrizku Tento dotaz je nasledné
prelozen do dotazu jazyka SPARQL z obrézku [7.4]

. Pro vice komplexni dotazy muzeme pouzit ,kontextovy ram*, ktery je

vyznaceny tucnou Carou na obrazku Tento obrazek vyjadruje stejny
dotaz jako z predchoziho bodu, navic vsak priddva do vystupu kurzy,
které uci ucitel a které jsou navstévovany néjakym studentem. Tento
ram obsahuje centralni koncept kurzu, ktery je orientovany pod koncept
ucitele.

. Vysledek dotazu z 2. bodu nam vratil také jména uciteli, ktefi neuci

zadny kurz. Duvodem je kontextovy ram vyznaceny tucnou Carou, ktery
nam rika, Zze obsah muze byt volitelny. Pokud bychom chtéli do dotazu
zahrnout pouze ucitele, kteri uci néjaky kurz, museli bychom pouzit kon-
textovy ram vyznaceny dvouvrstvou ¢arou, pripominajici krychli. Tento
ram nam zaruci, ze obsah bude povinny.
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y: Position |

?x: Teacher z: Department

position ="
Professor"

personName departmentName =
age worksFor| *Computer Science”

age > 45 )

teache

e
?a: Course [Gzns,| b: Student |
courseName

Obrazek 7.5: Priklad dotazu jazyka GQL s ,kontextovym ramem* [3].

Moznosti pro dotazovani je u jazyka GQL vice, popisovat je zde dale ne-
budeme. Dilezitd je pritomnost ruznych grafickych prvki (centralni koncept,
ramy a dalsi) v jazyce. S uvedenymi prvky muzeme pracovat a vytvaret tak
dotazy.

7.2

Porovnani jazyku

V této sekci se dostavame k porovnani nové navrzeného jazyka MBIQL s ja-
zykem GQL, ktery jsme si predstavili. Sekce je systematicky rozdélena na dvé

casti.

V prvni ¢ésti jsou popsany aspekty, které jsou pro oba jazyky spolecné,

popiipadé aspekty, ve kterych muzeme vidét podobnost jazykt. Druha c¢ast
naopak popisuje hlavni rozdily.

7.2.1 Shodné aspekty

Oba porovnavané jazyky pracuji s grafickymi prvky.

Jazyk GQL muze byt zvazovan jako pre-procesor, jelikoz pii tvorbé gra-
fického dotazu na svém pozadi vytvari dotaz jazyka SPARQL. Podobné
tvrzeni mizeme rict i o jazyku MBIQL, pro ktery plati, ze po dokonceni
tvorby jeho dotazu je tento dotaz automaticky transformovan /prekladan
do dotazu jazyka Cypher.

Specifikace dotazi funguje na stejném principu. Atributy jsou specifiko-
vany /omezovany v grafickych prvcich.

Pro oba jazyky byl zvolen analogicky postup navrhu. V pripadé jazyka
MBIQL se jednalo o vytvoreni nového schématu a nasledny navrh jazyka

nad timto schématem. U jazyka GQL doslo k vytvoreni podmnoziny
OWL DL, nad kterou byl navrzen jazyk GQL.

U obou jazyku se naskytuje moznost jejich budouciho rozsiteni.
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e Novy jazyk MBIQL byl stejné jako jazyk GQL navrzen ze stejného di-

vodu - poskytnout uzivatelim moznost intuitivnéjsi tvorby dotazi po-
moci grafickych prvki.

7.2.2 Rozdilné aspekty

o6

e Pritbéh dotazovani je rozdilny. Zatimco u jazyka MBIQL mame presné

urcené dvé metody dotazovani (Specificky orientované dotazovani a Do-
tazovani pomoci vazeb), u jazyka GQL muzeme vytvaret dotaz nékolika
zpusoby, v prvnim kroku pouze vybereme konkrétni tridu ze schématické
¢asti ontologie.

Grafické prvky se u jazyku lisi. Rozdilné je i jejich pouziti. U nového
jazyka je urcené pouziti jednotlivych prvka pro kazdy krok obou de-
finovanych metod - uzivatel muze vybirat ve vybranych krocich pouze
druhy grafickych prvka (Objekt a Vazba, napf.: Objekt - Uloha), ale
strukturou metod je predem dané, jaké grafické prvky jsou v konkrét-
nich krocich pouzity. U grafického dotazovaciho jazyka GQL muzeme
pouzivat grafické prvky jazyka dle naseho uvazeni.

Cilovou technologii pro jazyk GQL je RDF databaze, pro jazyk MBIQL
grafova databédze Neodj. Tyto databdze pracuji s jinymi typy dat [20].

Novy jazyk MBIQL je navrzeny nad schématem datového ulozisté. Do-
tazy vzniklé v tomto jazyce jsou transformovany do Cypher dotazi, které
jsou pouzitelné pouze pro zminované schéma, popripadé schéma jemu
podobné. U jazyka GQL toto omezeni neplati.



KAPITOLA

Navrh implementace

Posledni kapitola této prace bude vénovana navrhu implementace, kterd se
bude tykat dotazovaciho jazyka MBIQL a s nim spojené aplikace. Nejprve
si ukdzeme a popiseme modely aplikace - model nasazeni a use-case model.
V druhé ¢asti se dozvime informace o navrhu koncepce dotazovaciho néstroje a
implementacniho prostredi. Na konci kapitoly vénujeme pozornost implemen-
tacni ¢asti prace. Tato ¢ast se zaméri na tzv. ,,proof-of-concept® dotazovaciho
jazyka podlozeny materialy z Sesté kapitoly (viz [6)).

8.1 Modely aplikace

Pro aplikaci dotazovaciho jazyka byly navrzeny dva modely. Prvni z nich (mo-
del nasazeni) ukazuje, jak by méla vyslednd aplikace fungovat po jejim nasa-
zeni. Druhy (use-case model) popisuje pripady, které bude uzivatel v aplikaci
vyuzivat.

8.1.1 Model nasazeni

Aby bylo umoznéno uzivateli dotazovani pomoci nového jazyka MBIQL, je
nutné vyvinout aplikaci. Po jeji implementaci by méla byt nasazena na server,
na kterém pobézi. Tento server by mél komunikovat s grafovou databdzi Neo4j,
ze které bude ziskavat data pomoci Cypher dotazii. Komunikace by tedy méla
probihat obéma sméry, kdy se server na zakladé zadanych pozadavka od uzi-
vatele zeptd na konkrétni data a nasledné je od Neodj ziska zpatky.

Na obrazku muzeme tento model vidét. Lze na ném vidét mimo jiné i
webovou aplikaci: ,,Uzivatelské prostfedi Neodj“, kterd je v modelu uvedena
pro pripad, kdy by se do ni uzivatel ,prepnul“ a vysledny Cypher dotaz si
nechal zobrazit v tomto prostfedi. Mohl by tak napiiklad vyuzivat vlastnost
Neodj pro ,prochdzeni okoli“, o které jsme si mohli pfedist v textu a
u Specificky orientovaného dotazovani, u kterého mutize byt také vyuzita.
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Model nasazeni aplikace /

«webova aplikaces

Aplikace pro dotazowvani

«webova aplikaces

Uivatelske rozhrani Heodj

Uiivatel -

HTTP server Neodj

Obrazek 8.1: Model nasazeni aplikace pro dotazovani.

8.1.2 TUse-case model

Uzivatel se bude do aplikace prihlasovat za tcelem ziskavani dat z MBI.
K tomu je potfeba nejprve vytvorit dotaz, ktery bude zaméren, podle struk-
tury a specifikace dotazu, na konkrétni mnozinu dat ulozenou ve schématu.

Uzivatel bude mit rizné moznosti prace s dotazy:

Vytvoreni dotazu - pro dotazy jazyka MBIQL. Vytvofeni dotazu po-
moci jedné z metod: Specificky orientované dotazovani a Dotazovani po-
moci vazeb. Po vytvoreni dotazu probéhne jeho zautomatizovand trans-
formace na dotaz jazyka Cypher.

Vykonani a zobrazeni dotazu - pro dotazy jazyka MBIQL a Cypher
dotazy. Vykonani se bude tykat jen Cypher dotazi, ve smyslu provedeni
dotazu nad databdzi Neo4dj a ziskavani dat. Zobrazovani dotazu bude
umoznéno jak pro dotazy nového jazyka, kdy uzivatel uvidi svoji ,,cestu“
pri vytvareni dotazu, tak pro vysledné Cypher dotazy.

UlozZeni dotazu - ukladani Cypher dotazti umozni Knihovna pro praci

s Cypher dotazy, viz obrazek

Nahrani dotazu - nahrani Cypher dotazi umozni Knihovna pro praci
s Cypher dotazy, viz obrazek

Pro UloZeni a Nahréni dotazii nového jazyka (,cesty* téchto dotazi) by
mohla byt pouzita specialni knihovna pro praci s témito dotazy.

Use-case model je graficky znazornén na obrazku

o8




8.2. Navrh koncepce a implementac¢ni prostiedi

uc Aplikace dotazowaciho jazyka /

Aplikace dotazovacihe jazyka

Vyhwofeni dotazu

/

/

_

Uiivatel\

Vykonani a
zobrazeni dotazu

T

UloZeni dotazu

Nahrani dotazu

Obrazek 8.2: Use-case model dotazovaci aplikace.

8.2 Navrh koncepce a implementacni prostredi

Pred zacatkem implementace je dtlezité vytvorit ndvrh koncepce dotazovaciho
nastroje, ¢ili nové aplikace pro dotazovani. Po tomto navrhu nastinime, jaké
implementacni prostfedi bychom méli pouzit pri samotném vyvoji.

8.2.1 Navrh koncepce dotazovaciho nastroje

Pti pohledu na obrazek ktery ukazuje navrh koncepce dotazovaciho né-
stroje, zjistite, ze by vyslednd aplikace méla byt rozdélena na pét hlavnich
Casti:

e Vybrani dotazovaci metody - horni ¢ast aplikace bude slouzit k roz-
hodnuti o dotazovaci metodé jazyka MBIQL. Uzivatel mé na vybér ze
Specificky orientovaného dotazovani a Dotazovani pomoci vazeb.

e Vytvareni dotazu - misto urcéené pro vytvareni dotazu, které je uzpuso-
beno zvolené dotazovaci metodé. Pro Specificky orientované dotazovani
budou viditelné pouze Objekty bez jakychkoliv Vazeb. Dotazovani po-
moci vazeb bude zobrazovat Objekty i Vazby ve schématu podobnému
modelu MBI z obrazku Ve schématu oproti modelu MBI pribudou
nové Vazby mezi hierarchiemi objekti a ke kazdé Vazbé bude pridan jeji
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Mavrh koncepce dotazovaciho nastroje

Specificky orientované dotazovani Dotazovani pomoci vazeb

Vytvareni dotazu

Dotaz v jaryce Cypher

Knihovna pro praci s Cypher dotazy

Stream pro zobrazovani vysledku dotazu

Obrézek 8.3: Navrh koncepce dotazovaciho nastroje (aplikace).

smeér. Ostatni grafické prvky obou metod budou zobrazovany na zakladé
prubéhu metod. Findlni vzhled téchto prvkia bude navrzen autorem cel-
kové implementace dotazovaciho jazyka MBIQL.

Pri vytvareni dotazu by se mély pro uzivatele objevovat upozornéni,
kterd po vybrani vétsiho mnozstvi prvka (Objekt a Vazba) v cyklu nebo
atributi na vybraném prvku oznami, ze by mél uzivatel pokracovat na
dalsi krok dotazovani. Dalsi moznosti je automaticky omezit dotazovani
po urc¢itém poctu zvolenych prvki ¢i atributt - pokracovat na dalsi krok
v metodé.

Dotaz v jazyce Cypher - misto vybrané pro zobrazovani Cypher do-
tazu, ktery byl vytvoren transformaci dotazu jazyka MBIQL. Muze se
také jednat o Cypher dotazy, které byly uzivatelem nahrany do aplikace.

Knihovna pro praci s Cypher dotazy - umoznuje uklddani a nahra-
vani Cypher dotazi.

Stream pro zobrazovani vysledku dotazu - zobrazovani vysledného
grafu ziskaného z datového 1lozisté. Pro uzivatele by méla byt poskyt-
nuta moznost ,prepnuti“ do Uzivatelského prostredi Neodj.



8.3. Proof-of-concept

8.2.2 Implementacni prostredi

Implementa¢ni prostredi vybereme podle pozadavkt na dotazovaci aplikaci,
z nichz nékteré vyplynuly z predstavovanych modeli a ostatnich informaci
uvadénych v této praci:

e Ovladani interaktivnich grafickych prvku.

Moznost ukladani a nahravani dotazi Cypher pro uzivatele.

Podpora protokolu HTTP.

Prihlasovani uzivatelu.

Transformace dotazu.

Modul pro préci s Neodj - posilani Cypher dotazu, ukladani vysledku.
Na frontend (éast, kterou vidi uzivatel) by mély byt pouzity jazyky:

e HTML - zajisti zdkladni strukturu stranek v aplikaci.
e CSS - zajisti vizudalni stranku aplikace.

e JavaScript - zajisti ,dynamicitu® stranek aplikace (interaktivni ovla-
déni dotazovani).

Pro backend mtzeme pouzit vice jazykt. Dtlezité vsak je, aby splnovaly
pozadavky na dotazovaci aplikaci, kterou mé zafidit serverové ¢ast (komuni-
kace s Neodj, podpora HTTP, ptihlasovani atd.).

Navrhované moznosti feseni: PHP Framework, Java a dalsi.

8.3 Proof-of-concept

Jako dikaz realizovatelnosti dotazovaciho jazyka MBIQL ,odsimulujeme® je-
den ze vzorovych dotazil z textu V priibéhu Sesté kapitoly (viz [6]) jsme
prosli vétsinu vzorovych dotazii vytvorenych pro navrh jazyka. Vybereme
proto jeden z dotazti, u kterého jsme pribéh metodou nepopisovali dopo-
drobna. Dotaz se pokusime rozebrat do vétsich detailt.

8.3.1 Simulace vzorového dotazu

4. Zjisti, do jaké Skupiny metrik patri Metrika: ,,Pocty spravovanych technic-
kijch prostredki “. Zobraz vSechny hrany a uzly.
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Vybér Objektu - zacina Struktura dotazu. V prvnim kroku zvolime
poc¢ateéni Objekt: Metrika z celého schématu modelu. Cést schématu
dilezita pro tento dotaz je vidét na obrazku Zvolili jsme tedy prvni
prvek. Ulozime si do proménné hodnotu, ktera bude mit pro Cypher do-
taz vyznam: (a:METRIC). V dalsich krocich bude dochézet k automa-
tickému ukladani vybranych prvki a hodnot do proménnych, nebudeme
proto o tomto procesu dale psat.

Vybér Vazby (1) - vybereme prvni Vazbu: INSTANCE_HIERARCHY,
kterd vede z pocatecniho Objektu: Metrika na Objekt: Podskupina me-
trik. Uzivateli bylo umoznéno vybrat, kromé této Vazby, Vazby ozna-
¢ené zelenou barvou na obrazku Mezi nové ulozené grafické prvky
patii Vazba: (a)-[relMetricsoubgroup:INSTANCE__HIERARCHY]->(b)
a Objekt: (b:METRICSUBGROUP).

Vybér Vazby (2) - uzivatel si pfeje pokracovat. Vybira si proto dalsi
Vazbu, tentokrat Vazbu: INSTANCE_HIERACHY mezi Podskupinou
metrik a Skupinou metrik. Dojde ke zvysSeni poctu prvki. Tato pridana
Vazba: (b)-[relMetricgroup]->(c) a Objekt: (:METRICGROUP). Uzi-
vatel se néasledné rozhodne, ze uz nechce vybirat dalsi prvky. Dotazo-
vanim vybral prozatim pét prvku: t¥i Objekty a dvé Vazby (oznaceny
rizovou a ¢ervenou barvou na obrazku .

Rozhodnuti o zobrazeni prvka modelu (Uzla typu M) - uziva-
tel se v tomto pripadé rozhodne, Ze nezidé o zobrazeni prvku modelu.
Nebudou pfidany zadné nové prvky. Struktura dotazu je u konce.

Vybér prvkia ze Struktury dotazu - uzivatel zvoli v Priznakovém
poli, ve kterém bude pét polozek (podle po¢tu zvolenych prvku ze Struk-
tury dotazu) pouze polozku prifazenou k Objektu: Metrika.

Zvoleni atributu na prvku - uzivatel zvoli pouze jeden atribut ze
Seznamu, kde se mu zobraz{ atributy entity Uzel, kterd ma atribut OB-
JECT_TYPE = METRIC, kromé tohoto atributu. Uzivatel vybere atri-
but Nazev (NAME).

Vyznam pro Cypher dotaz: WHERE a.NAME

Zadani hodnoty atributu - uzivatel ma dvé moznosti: zadani hod-
noty do Textového pole, nebo vybér hodnoty ze Seznamu (seznam vSech
nazvu instanci objektu Metrika z datového tlozisté). Uzivatel zvoli na-
priklad druhou moznost a vybere ze Seznamu hodnotu: ,Pocty spravo-
vanych technickych prostredku“.

Vyznam pro Cypher dotaz: WHERE a.NAME = "Pocty spravovanych
technickych prostredkir’

Uzivatel je v tomto pripadé spokojeny s omezenim jednoho atributu.
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«Objekts
Skupina metrik
7

e
Wazba: INSTAMNCE_HIERACHY
.
i
«Objekts
Podskupina

metrik

£
Vazba: INSTANCE_HIERARCHY

«Objekts
S— Ulcha
Wazba: TASK_METRIC

Obrazek 8.4: Schéma ke vzorovému dotazu ¢islo 4.

e Vybér navratovych hodnot - vybér z Priznakového pole péti prvki.
Uzivatel zvoli vsechny prvky.

Vyznam pro Cypher dotaz: RETURN a, relMetricsubgroup, b, relMet-
ricsubgroup, c;.

Po transformaci dotazu nového jazyka vznikne findlni Cypher dotaz:

MATCH (a:METRIC)-[relMetricsubgroup:INSTANCE_HIERARCHY]->
(b:METRICSUBGROUP) ,
(b:METRICSUBGROUP) - [relMetricgroup: INSTANCE_HIERARCHY]->
(c:METRICGROUP)

WHERE a.NAME = ’Polty spravovanyjch technickjch prostiedki’
RETURN a, relMetricsubgroup, b, relMetricgroup, c;

Aliasy pro grafické prvky (Objekty a Vazby) jsou pouze ukazkové. VSimnéte
si, ze findlni Cypher dotaz se lisi od vysledného Cypher dotazu uvaddéného
v textu k tomuto dotazu. V tomto FeSeni je uvddén u Vazeb atribut
LABEL. Vysledek dotazu vsak vraci totoZznou mnozinu dat. Automatizovany
proces transformace by mél pro jistotu doplniovat ke zvolenym Objekttm jejich
OBJECT_TYPE, k Vazbam jejich LABEL, a ne jen jednu variantu.

Po vykonani Cypher dotazu na strané Uzivatelského prostiedi Neodj se
uzivateli zobrazi uzly a hrany viditelné na snimku [8.5
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. METRIC

. METRICGROUP

. METRICSUBGROUP

spravavanych
echnick

C
prostredk

Obrézek 8.5: Vysledek dotazu ¢islo 4.

64



Zaver

Cilem prace bylo zanalyzovat uzivatelské potieby pro dotazovani se na vztahy
MBI objektti, navrh dotazovaciho jazyka nad témito objekty a navrh imple-
mentacni ¢asti jazyka. Prace byla systematicky rozdélena do osmi kapitol,
které mély pokryt vSechny body zadani prace a splnit vyse zminovany cil.

Nejprve doslo k dtlezitému seznameni s informac¢ni bazi MBI, které nés
zasvétilo do problematiky. V prvni kapitole (viz |l byla také predstavena ba-
kalarska prace: ,,Vizualizace vztahtl v informacni bazi MBI“, jejimz autorem
je Be. Vojtéch Stransky a na kterou bylo v této praci navazano.

V druhé casti (viz kapitola jsme provedli analyzu uzivatelskych po-
tfeb/pozadavki. V analyze byly rozebrany skupiny uzivateld, uzivatelskych
dotazli a probéhla analyza soucasného stavu portalu. Z analyzy portalu vy-
plynuly jeho vyhody a nedostatky, které byly v kapitole také popsany. Na
jejim konci byla analyza vyhodnocena.

V textu o cilovych technologiich (viz kapitola byly popsany grafové
databaze s hlavnim pfedstavitelem - Neodj. Grafova databaze Neo4j byla za-
razena mezi cilové technologie, protoze je datovym dulozistém dat z MBI. Do
téchto technologii byl vybran také jazyk Cypher, ktery je dotazovacim jazykem
databaze Neodj a navrhovany jazyk je do néj prekladan.

Ve ¢tvrté a paté kapitole (viz kapitoly 4] a [5)) byly oddélené popsény dveé
schémata datového ulozisté - staré a nové schéma. Staré schéma vzniklo jesté
pred tvorbou této prace a bylo potieba se s nim sezndmit, jelikoz na jeho
zéakladech bylo poté navrzeno nové schéma. Toto schéma nam dalo vhodny
podklad pro novy jazyka.

Navrh nového jazyka, pojmenovaného MBIQL, pak probéhl v Sesté kapi-
tole (viz @ Cilem této kapitoly bylo navrhnout doménové specificky dotazo-
vaci jazyk, ktery bude graficky orientovany, tak totiz umoznuje uzivateli intu-
itivnéjsi ovladani. Dotazovaci jazyk byl rozdélen na dvé metody - Specificky
orientované dotazovani a Dotazovani pomoci vazeb, pro které byly vytvoreny
vzorové dotazy. Toto rozdéleni vyplynulo z provadénych analyz. Vzorové do-
tazy byly v pribéhu definovani metod ,,odsimulovany “. Na konci kapitoly bylo
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nastinéno Asistované prochézeni grafem, které s jazykem souvisi.

V predposledni kapitole (viz[7]) byl po pruzkumu autora préace zvolen gra-
ficky dotazovaci jazyk, ktery byl ve strucnosti predstaven a nasledné porov-
nan s novym jazykem MBIQL. Pro posledni kapitolu (viz bylo vybrano
téma navrhu implementace. V této c¢asti byl popsdn navrh budouci aplikace
pro dotazovani pomoci nového jazyka. Pro tuto aplikaci bylo zvoleno vhodné
implementacni prostredi. Na samotném konci kapitoly byla prokizana reali-
zovatelnost jazyka MBIQL formou ,proof-of-concept® jednoho ze vzorovych
dotaz.

Cil prace byl splnén. Dotazovaci jazyk se povedlo tspésné navrhnout a
prokézalo se, ze tento navrh bude realizovatelny. Pro celou komunitu MBI je
vytvoren dobry zaklad pro alternativni zptsob dotazovani. V budoucnu je vsak
nutné navrhovanou aplikaci kompletné implementovat a néasledné otestovat.
Toto by mohl byt vhodny navrh pro bakalaiskou/diplomovou préaci.

Po otestovani mohou vyplynout nékteré nedostatky nového jazyka, které
by mohly byt v budoucnu opraveny a jazyk by tak mohl byt rozsiten. O rozsi-
feni jazyka muzeme uvazovat i v pripadé, kdy zadné nedostatky nebudou, ale
prijde zadost ze strany MBI, poptipadé od jejich uzivatelu.

Osobnim piinosem pro autora prace je seznameni s cilovymi technologiemi,
které jsou velkym prislibem do budoucna. Navrh nového jazyka a vytvareni
rozsahlé prace daly autorovi zcela nové zkusenosti. Opomenuty nemohou zi-
stat ani ziskané informace o MBI a podnikové informatice.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

MBI Management of Business Informatics

IT Information Technology

RACI Responsible, Accountable, Consulted, Informed
GB Gigabyte

ICT Information and Communication Technologies
XML Extensible Markup Language

CSV Comma-Separated Values

ITIL Information Technology Infrastructure Library
PDF Portable Document Format

NoSQL Not Only Structured Query Language
MySQL My Structured Query Language

API Application Programming Interface

SPARQL Simple Protocol and RDF Query Language
SQL Structured Query Language

SPARQL Simple Protocol and RDF Query Language
IO Input/Output

KGI__KPI Key Goal Indicators, Key Performance Indicators
IT Instance-Instance

IH Instance-Hierarchy
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

IM Instance-Model

HTML HyperText Markup Language

MBIQL Management of Business Informatics Query Language
GQL Graphical Query Language

OWL Web Ontology Language

OWL DL Web Ontology Language Description Logic
UML Unified Modeling Language

RDF Resource Description Framework

GUI Graphical User Interface

HTTP Hypertext Transfer Protocol

CSS Cascading Style Sheets

PHP PHP: Hypertext Preprocessor
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PRILOHA B

Uzivatelska prirucka a dalsi
prilohy

B.1 Uzivatelska prirucka

Uzivatelska prirucka se tyka konfigurace uzivatelského rozhrani grafové data-
béze Neodj a je upravenou verzi. Puivodni verzi uvedl ve své bakalarské praci
Be. Vojtéch Stransky.

Nova verze obsahuje nové a aktualizované tidaje z puvodni verze a zaméruje
se na pripojeni ke vzdalenému serveru, na kterém bézi databaze Neodj. Stard
verze rozebird spusténi lokalniho serveru.

B.2 Konfiguracni soubory

e Konfigurace uzli - slouzi ke konfiguraci uzla v uzivatelském prostiedi
Neodj.

e Konfigurace vlastnosti - slouzi ke konfiguraci vlastnosti v uzivatel-
ském prostiedi Neod;.

Oba tyto soubory jsou vytvoreny tak, aby sedély na nové schéma datového
ulozisté.

B.3 Dotazy

e Upravené dotazy - upravend verze dotazu (jejich Cypher verze), které
byly vytvoreny v bakalarské préci ,,Vizualizace vztahi v informacni bazi
MBI“ - autor Bc. Vojtéch Stransky. Cypher dotazy jsou upraveny tak,
aby vracely smysluplné vysledky pro nové schéma.
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e Vzorové dotazy - dotazy (jejich Cypher verze), které byly vytvoreny
v této préaci pfi ndvrhu nového jazyka MBIQL.

Vsechny prilohy jsou obsazeny na prikladaném CD, viz dale.
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ottt e stru¢ny popis obsahu CD
| manual
Upravené_dotazy.cql ..... upravené dotazy Bc. Vojtécha Stranského
Uzivatelska_p¥irucka.docx...uzivatelskd ptirucka ve formatu docx
Uzivatelska_pfiruCka.pdf ..... uzivatelskd prirucka ve formétu pdf
Vzorové_dotazy.cql........coiiiiiiiiiiiiiiniin.. vzorové dotazy
| _src
Konfigurace_uzli.cql........... konfigurace uzlt v prostiedi Neo4j
Konfigurace_vlastnosti.properties........ konfigurace vlastnosti
v prostredi Neo4j
thesis .vvvvvviiiiiinnnnn. zdrojova forma préace ve formatu KITEX
I =3 A PO P text prace
| BP_Batik_Ondfe Jopdf .o text prace ve formatu PDF
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