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ABSTRAKT  

C²lem t®to pr§ce je n§vrh, popis a pŚ²klad pouģit² perzistentn²ho frameworku 

QuickPersistor napsan®ho v jazyku C#. Tento framework obstar§v§ obecnou datovou 

vrstvu n-vrstvĨch objektovĨch aplikac². Na zaļ§tku jsou pops§ny rŢzn® pŚ²klady 

perzistence objektŢ s vĨļtem vĨhod a nevĨhod jednotlivĨch Śeġen². D§le je specifikov§n 

seznam poģadavkŢ na perzistentn² framework. Na z§kladŊ seznamu poģadavkŢ je 

vytvoŚena analĨza pomoc² UML diagramŢ a n§sledn§ realizace frameworku. Na z§vŊr 

pr§ce je uveden pŚ²klad implementace datov® vrstvy na re§ln® aplikaci. 

 

Kl²ļov§ slova: ObjektovŊ relaļn² mapov§n², n-vrstv§ aplikace, perzistentn² framework, 

reflexe, relaļn² datab§ze, jazyk c#, .Net Framework.   

 

 

 

ABSTRACT 

The aim of this work is a design, description and example of a persistent framework 

QuickPersistor use. This framework was created in C# language. QuickPersistor is 

designed for data layer of n-layers object applications. At its beginning, this thesis  

describes different ways of object persistency, mentioning their advantages and 

disadvantages. Furthermore, it specifies a list of requirements for persistent framework. 

Based on a list of requirements an analysis by UML diagrams is described and realized. At 

the end of this work, there is a demonstration of framework implementation to real 

application. 

 

Keywords: Object relational  mapping, n-layers application, persistent framework, 

reflection, relational database, c# language, .Net Framework.
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Motto: 

Fantazie je dŢleģitŊjġ² neģ vŊdŊn². 

VŊdŊn² je ohraniļen®, fantazie pojme celĨ svŊt. 
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ĐVOD 

Perzistentn² vrstva je z§kladn² vrstvou snad vġech tŚ²vrstvĨch business aplikac². Tato vrstva 

lze napsat mnoha zpŢsoby. Od ruļn²ho naps§n² vġech potŚebnĨch perzistentn²ch metod pro 

vġechny tŚ²dy, aģ po pouģit² rŢznĨch placenĨch ļi neplacenĨch frameworkŢ. Naps§n² prvn² 

datov® vrstvy mŢģe bĨt pro program§tora objevnou a velmi z§bavnou ļinnost². Ovġem 

kaģd§ opakovan§ pr§ce vede ļlovŊka k hled§n² urļit®ho zjednoduġen². řekl bych dokonce, 

ģe u program§torŢ to plat² dvojn§sob. Ve druh® f§zi program§tor zaļne vytĨkat opakuj²c² se 

ļ§sti do rŢznĨch pomocnĨch tŚ²d ĂhelperŢñ nebo tŚ²d pŚedkŢ. St§le ovġem zŢst§v§ napsat 

spoustu podobn®ho ļi duplicitn²ho k·du. Ve tŚet² f§zi s§hne program§tor pravdŊpodobnŊ 

po frameworku tŚet² strany. Je ovġem velmi tŊģk® naj²t framework, kterĨ by vyhovoval 

vġem specifickĨm potŚeb§m program§tora a jeho projektŢm. F§zemi, kter® jsou zde 

pops§ny, jsem si tak® proġel. Bohuģel v dobŊ, kdy jsem zaļal hledat n§stroj ļi framework 

pro platformu .NET, byl vĨbŊr opravdu nevelkĨ. Proto jsem zaļal vyv²jet svŢj vlastn² 

framework, kterĨ mi byl jak zdrojem a inspirac² pro pochopen² nekoneļn® problematiky 

datov® vrstvy, tak i pro m® budouc² projekty.   
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I.   TEORETICKĆ ĻĆST 
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1 MAPOVĆNĉ OBJEKTš DO RELAĻNĉ DATABĆZE 

Na ¼vod do problematiky tvorby datov® vrstvy je nutn® popsat pravidla pro ukl§d§n² 

objektŢ do relaļn² datab§ze. Tak® zde budou zavedeny dŢleģit® pojmy pro perzistenci 

objektŢ, jako je Ăasociaceñ, Ăasociaļn² tŚ²dañ, Ăkompoziceñ a Ăagregaceñ. NemŢģou zde bĨt 

pops§ny z§kladn² pojmy objektovŊ orientovan®ho programov§n², protoģe by byl pŚesaģen 

rozsah pr§ce. Pro pochopen² t®to problematiky existuje mnoho zdrojŢ, napŚ²klad publikace, 

pŚedn§ġky a ġkolen² pana Ilji Kravala  [1].  

1.1 TŚ²da - Tabulka 

TŚ²da bude nejļastŊji v objektovŊ relaļn²m mapov§n² pŚedstavovat tabulku. Budou, ale 

existovat pŚ²pady, kdy bude v²ce tŚ²d uloģeno v jedn® tabulce. A to hlavnŊ z dŢvodŢ 

optimalizace. KlasickĨm pŚ²kladem je dŊdiļnost. JistŊ je velmi pŚehledn® oddŊlit spoleļn® 

ļ§sti do tŚ²dy pŚedka (pouģ²t takzvanou generalizaci-specializaci) v business logice. Ovġem 

v pŚ²padŊ datab§ze (tabulek, dotazŢ a nahr§v§n² objektŢ) mŢģe bĨt situace sloģitŊjġ² a obļas 

pŚ²liġn® ļlenŊn² a fragmentace, mŢģe bĨt na ġkodu vŊci. 

 

Obr§zek 1. Mapov§n², TŚ²da - Tabulka 

1.2 DŊdiļnost 

DŊdiļnost mŢģe bĨt mapov§na n§sleduj²c²mi zpŢsoby: 

1) 1:1 - Kaģd§ tŚ²da je mapov§na na jednu tabulku. 
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Obr§zek 2. Mapov§n² dŊdiļnosti 1:1 

2) N:1 ï V²ce tŚ²d je mapov§no do jedn® tabulky. Tato technika se pouģ²v§ pro 

optimalizaci a zjednoduġen² datab§zov®ho sch®matu. 

 

Obr§zek 3. Mapov§n² dŊdiļnosti N:1 
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3) 1:N ï T®mŊŚ se nepouģ²v§. Moģn® pouģit² v pŚ²padŊ tŚ²dy s mnoha atributy, kter® 

napŚ²klad pŚesahuj² omezen² datab§zov®ho stroje (poļet sloupcŢ). 

Implementace v relaļn² datab§zi: 

Tabulka potomka obsahuje ciz² kl²ļ na tabulku pŚedka. Ļasto se dŊdiļnost implementuje 

tak, ģe hierarchicky nejvyġġ² pŚedek obsahuje sloupec Id, kterĨ se automaticky generuje. 

Tabulky potomkŢ obsahuj² tak® sloupec Id, kterĨ ovġem nen² automaticky generov§n, ale 

pŚeb²r§ hodnotu z tabulky pŚedka. 

 

Obr§zek 4. Mapov§n² dŊdiļnosti 1:N 

 

Uk§zka tŚ²dy v jazyku C# 

V uk§zce mŢģeme vidŊt pŚ²klad dŊdiļnosti. TŚ²da Person dŊd² z tŚ²dy User. Zde mŢģe bĨt 

diskutabiln², zda je tento n§vrh spr§vnĨ, ale jedn§ se pouze o uk§zkovĨ pŚ²klad.  
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Obr§zek 5. Uk§zka dŊdiļnosti 

1.3 Asociace 

Asociace pŚedstavuje vztah, kdy asociovanĨ objekt nev² o objektech, kter® jej pouģ²vaj². 

TypickĨm pŚ²kladem jsou ļ²seln²ky (barva, znaļka,atp.). Existuje tak® speci§ln² pŚ²pad 

asociace a to obousmŊrn§ asociace.  

Implementace v relaļn² datab§zi: 

PŚ²klad: TŚ²da A pouģ²v§ tŚ²du B. řeġen²: Tabulka A, obsahuje ciz² kl²ļ na tabulku B. 

 

Obr§zek 6. Mapov§n² asociace 
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Uk§zka tŚ²dy v jazyku C# 

Jak vid²me, z k·du nelze poznat, o jakĨ vztah se jedn§ (Asociace, kompozice). Proto 

nemŢģe bĨt framework implementov§n automaticky bez dalġ²ch nutnĨch informac². 

Definici tŊchto informac² implementuje kaģdĨ framework po sv®m.  

 

 

Obr§zek 7. Uk§zka asociace 

1.4 Kompozice 1:1 a 1:N 

Kompozice (skl§d§n²) vyjadŚuje vztah typu nadŚ²zenĨ a podŚ²zenĨ objekt. NadŚ²zenĨ objekt 

je zodpovŊdnĨ za vznik i z§nik podŚ²zen®ho objektu. Multiplicita 1:1 vyjadŚuje, ģe jeden 

nadŚ²zenĨ objekt se skl§d§ z jednoho podŚ²zen®ho. V pŚ²padŊ multiplicity 1:N je nadŚ²zenĨ 

objekt zodpovŊdnĨ za vznik i z§nik vġech podŚ²zenĨch objektŢ. U kompozice zn§ 

podŚ²zenĨ objekt svŢj nadŚ²zenĨ. V pŚ²padŊ ģe toto chov§n² nen² vyģadov§no, je 

implementov§na takzvan§ jednosmŊrn§ kompozice. 

Implementace v relaļn² datab§zi: 

Literatura doporuļuje v pŚ²padŊ multiplicity 1:1 udrģovat ciz² kl²ļ podŚ²zen® tabulky 

v tabulce nadŚ²zen®. U multiplicity 1:N mus² bĨt ciz² kl²ļ nadŚ²zen® tabulky v tabulce 

podŚ²zen®. Je to hlavnŊ z dŢvodu moģnosti implementovat jednosmŊrnou kompozici 1:1.  

Dle m®ho n§zoru je moģn® a pravdŊpodobnŊ vĨhodnŊjġ² mapovat multiplicitu 1:1 stejnŊ 

jako 1:N. V pŚ²padŊ zmŊny n§vrhu aplikace z 1:1 na 1:N odpad§ nutnost pŚevodu dat. Na 

druhou stranu zmŊna n§vrhu z kompozice na asociaci se stejnou multiplicitou je 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta aplikovan® informatiky, 2011 18 

 

podm²nŊna nutnost² pŚevodu dat. Protoģe asociovanĨ objekt nesm² zn§t nadŚ²zenĨ objekt. 

Tento pŚ²pad zmŊny n§vrhu je ale m®nŊ ļastĨ. 

 

Obr§zek 8. Mapov§n² kompozice 

Uk§zka tŚ²dy v jazyku C# 

Z uk§zky lze vypozorovat multiplicitu vztahu pomoc² typu objektu. Pokud objekt 

implementuje rozhran² IEnumerable, ICollection, IList, atp. jedn§ se o vztah 1:N. U tohoto 

vztahu lze pŚedpokl§dat i typ vztahu a to kompozici. Asociace 1:N se vytv§Ś² pomoc² 

asociaļn²ch tŚ²d. 

 

Obr§zek 9. Uk§zka kompozice 1:N 
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1.5 Agregace 

Agregace je speci§ln² typ asociace. Je to vztah podobnĨ kompozici (skl§d§n²) s tou 

vĨjimkou, ģe podŚ²zenĨ objekt je moģno sd²let mezi jinĨmi objekty. Nejl®pe si to mŢģeme 

uk§zat na pŚ²kladu. PŚedstavme si SIM kartu. Tato karta mŢģe bĨt jak souļ§st² telefonu, tak 

napŚ²klad modemu. 

Implementace v relaļn² datab§zi: 

Agregace se implementuje v relaļn² datab§zi stejnŊ jako asociaļn² tŚ²da (viz asociaļn² 

tŚ²da). Je to vlastnŊ vazba mezi objektem a jeho vlastn²ky. AgregovanĨ objekt mŢģe m²t N 

vlastn²kŢ. 

 

Obr§zek 10. Class diagram agregace 

Uk§zka tŚ²dy v jazyku C# 

Implementace je stejn§ jako asociaļn² tŚ²da. S t²m, ģe se mus² definovat typ vztahu 

(agregace). 

1.6 Asociaļn² tŚ²da (Asociace 1:N) 

Asociaļn² tŚ²da pŚedstavuje Śeġen² asociace 1:N. V²me, ģe asociovanĨ objekt nesm² zn§t 

objekt, jenģ ho pouģ²v§. Ot§zkou tedy je, jak Śeġit asociaļn² vazbu M:N pokud asociovanĨ 

objekt nesm² zn§t sv®ho ĂnadŚ²zen®hoñ. U kompozice mŢģeme pŚidat vazbu z podŚ²zen®ho 

na nadŚ²zenĨ. V pŚ²padŊ asociace mus²me zav®st dalġ² tŚ²du pŚedstavuj²c² vztah mezi 

objekty. NapŚ²klad u evidence vozidel a jejich vlastn²kŢ. Kaģd® vozidlo mŢģe m²t N 

vlastn²kŢ a kaģdĨ vlastn²k mŢģe m²t N vozidel. Zavedeme proto novou tŚ²du, kterou 

mŢģeme pojmenovat napŚ²klad vlastnictv² ĂOwnershipñ. U toho pŚ²kladu je diskutabiln², 

zda se jedn§ o kompozici nebo asociaļn² tŚ²du. Nad vĨsledkem nen² nutn® pŚ²liġ dlouho 

pŚemĨġlet, protoģe oba vztahy se mapuj² stejnŊ. 
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Implementace v relaļn² datab§zi: 

NovŊ vytvoŚen§ tabulka pŚedstavuj²c² vztah obsahuje ciz² kl²ļe na tabulky, se kterĨmi je ve 

vztahu. 

 

Obr§zek 11. Mapov§n² asociaļn² tŚ²dy 

Uk§zka tŚ²dy v jazyku C# 

 
 

Obr§zek 12. Uk§zka asociaļn² tŚ²dy 

VŊtġina informac² pro tuto kapitolu byla ļerp§na z knihy pana Ilji Kravala  [6]. 



UTB ve Zl²nŊ, Fakulta aplikovan® informatiky, 2011 21 

 

2 PřĉSTUPY K PERZISTENCI OBJEKTš 

V t®to kapitole budou pops§ny rŢzn® zpŢsoby a pŚ²stupy k perzistenci objektŢ. Perzistenc² 

zde bude myġleno ukl§d§n² objektŢ do relaļn² datab§ze. U kaģd®ho zpŢsobu budou 

uvedeny vĨhody a nevĨhody. Nelze s urļitost² Ś²ct, kterĨ zpŢsob je nejlepġ². Hodnocen² 

bude tedy ponech§no na ļten§Śi. 

2.1 Ruļn² vytvoŚen² datov® vrstvy 

Pokud se rozhodne program§tor zaļ²t ps§t tŚ²vrstv® aplikace, mŊl by se porozhl®dnout po 

nŊjakĨch n§vrhovĨch vzorech ļi vzorovĨch Śeġen². AŠ uģ se jedn§ o n§vrh architektury, 

jmenn® konvence, nebo vzor datov® vrstvy. V dneġn² dobŊ je spoustu n§vrhovĨch vzorŢ 

pro datovou vrstvu. DŚ²ve bylo moģno vych§zet napŚ²klad ze vzoru pana Ilji Kravala [1]. 

Tento ļlovŊk je jedn²m z nejvŊtġ²ch propag§torŢ a ġiŚitelŢ myġlenek objektovŊ 

orientovan®ho programov§n² v Ļesk® republice. Mezi jeho vydanĨmi skripty a knihami lze 

naj²t i materi§ly vŊnovan® datov® vrstvŊ. V knize popisuje takzvanĨ RDB perzistor a uv§d² 

ļten§Śe do problematiky ukl§d§n² objektŢ do relaļn² datab§ze. Souļ§st² jsou i uk§zky 

v rŢznĨch programovac²ch jazyc²ch (C#, Visual Basic, Java, atp.). 

2.1.1 RDB Perzistor 

V t®to podkapitole bude ļten§Ś sezn§men s n§vrhem datov® vrstvy podle pana Kravala. 

VŊdomŊ nen² nazĨv§n frameworkem, protoģe datov§ vrstva RDB Perzistoru je specifick§ 

pro kaģdou aplikaci. 

2.1.1.1 Koncept 

PŚedpokladem je, ģe je vytvoŚena business logika aplikace. N§slednŊ je potŚeba Ănauļitñ 

tŚ²dy perzistenci. Zaļne se t²m, ģe bude vytvoŚeno rozhran² pŚedepisuj²c² CRUD metody 

pro kaģdou tŚ²du. Tyto metody by mŊly obsahovat parametry primitivn²ch datovĨch typŢ. 

Toto rozhran² je zavedeno hlavnŊ z dŢvodŢ moģnosti implementace v²ce datab§z². To 

znamen§, ģe aplikace nebude z§visl§ na jednom datab§zov®m stroji. UrļitŊ je zbyteļn® 

implementovat na poļ§tku aplikace veġker® zn§m® datab§ze, hlavn² vĨhodou je otevŚenost 

Śeġen² pro odliġn® implementace. Kaģd§ vrstva n-vrstv® aplikace by mŊla bĨt pokud moģno 

co nejjednoduġeji nahraditeln§ jinou implementac², aniģ by to ostatn² vrstvy Ăpoznalyñ.  
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Po definici rozhran² pŚich§z² na Śadu implementace pro danou datab§zi. Zde je nutn® 

dodrģet pŚedepsan® metody a vlastnosti. Pokud toto nebude dodrģeno, pŚekladaļ bude 

hl§sit chyby a aplikaci nebude moģno spustit. Po implementaci metod specifickĨch pro 

danou datab§zi bude nutno naprogramovat vol§n² z business logiky. V RDB Perzistoru je 

doporuļov§no vytvoŚen² pŚedka pro vġechny business tŚ²dy a do nŊj implementovat 

spoleļn® vlastnosti a metody. NapŚ²klad ĂIdñ (GUID), ĂStateñ,ñ Saveñ, ĂLoadñ, ĂDeleteñ, 

atp. Za zm²nku stoj² metoda ĂSaveñ m²sto metody ĂInsertñ a ĂUpdateñ. Je to proto, ģe 

objekt zn§ svŢj stav a na z§kladŊ nŊj dok§ģe rozhodnout, zda bude z datov® vrstvy volat 

ĂInsertñ nebo ĂUpdateñ. 

Po implementaci metod je vhodn® definovat zpŢsob, jakĨm bude moģno vytv§Śet spr§vnou 

instanci datov® vrstvy pro danou datab§zi. NapŚ²klad n§vrhovĨ vzor Factory. 

2.1.1.2 PŚ²klad 

Jako pŚ²klad bude uvedena velmi zjednoduġen§ aplikace pro evidenci vozidel. 

2.1.1.3 Zad§n² 

Poģadavkem je evidovat osoby a jejich aktu§ln² a minul® vlastnictv² vozidel. U osob bude 

evidov§no: Jm®no, pŚ²jmen², datum narozen² a adresa. U vlastnictv² datum poŚ²zen²  

a u vozidla datum vĨroby, st§tn² pozn§vac² znaļka, vĨrobce, model a informace zda bylo 

vozidlo zlikvidov§no nebo vyŚazeno z evidence. 
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2.1.1.4 N§vrh business vrstvy 

 

Obr§zek 13.  Class diagram aplikace bez implementace datov® vrstvy 
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Obr§zek 14. Uk§zka datov® vrstvy 

2.1.2 Zhodnocen² 

Z obr§zkŢ je patrn®, ģe tvorba datov® vrstvy bude velmi n§roļnĨ ¼kol. Pro kaģdou tŚ²du, 

vztah, vlastnost bude nutno implementovat metody do rozhran² a datab§zovŊ specifickĨch 

tŚ²d. PŚi pŚid§n² nov® vlastnosti nebo tŚ²dy ļi vztahu bude nutno implementovat toto 

chov§n² v dalġ²ch tŚ²d§ch. VŊtġina operac² se v koneļn®m dŢsledku stane opakovanou 

ļinnost² typu ĂCopy&Pasteò. Je v²ce neģ pravdŊpodobn®, ģe tento zpŢsob vĨvoje datov® 

vrstvy je n§chylnĨ na chyby. 

VĨhody: 

1) Jednoduġeji se Śeġ² individuality v aplikaci. 

2) CelĨ k·d datov® vrstvy je pod kontrolou program§tora. 

3) Jednoduġe pochopitelnĨ k·d. 

NevĨhody: 

1) Spoustu duplicitn²ho k·du. 

2) PomalĨ vĨvoj a ¼pravy. 

3) N§chyln® k chyb§m typu ĂCopy&Pasteò. 
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2.2 Gener§tory datov® vrstvy 

Existuje cel§ Śada frameworku, kter® v²ce ļi m®nŊ dobŚe generuj² tŚ²dy a metody pro 

pŚ²stup k datab§zi. NŊkter® obsahuj² rŢzn® n§vrh§Śe a prŢvodce pro nastaven² 

generovanĨch tŚ²d a operac², jin® jsou ot§zkou vnitŚn² konfigurace. Vġechny gener§tory 

vygeneruj² tŚ²dy a metody na z§kladŊ datab§zov®ho sch®ma (schema-first) nebo tabulky na 

z§kladŊ modelu (model-first). KromŊ z§kladn²ch CRUD metod generuj² dalġ² uģiteļn® tŚ²dy 

a metody. NapŚ²klad naļten² dat z datab§ze do objektŢ dle urļitĨch omezen², filtrŢ, Śazen², 

seskupen² atp. NŊkter® dokonce umoģŔuj² data str§nkovat nebo nab²z² kompatibiln² datov® 

zdroje s prvky windows a web formul§ŚŢ. 

Gener§tory datov® vrstvy jsou v podstatŊ zautomatizov§n² ruļn² implementace datov® 

vrstvy. Mnohem snadnŊji se zde implementuj² speciality dan® poģadavky na budouc² 

syst®m. NevĨhodu je zde opŊt duplicita k·du, i kdyģ pod kontrolou frameworku ļi 

programu gener§toru. Probl®mem tak® mŢģe bĨt kombinace generovan®ho k·du s ruļn²mi 

z§sahy. To lze v celku elegantnŊ Śeġit pomoc² takzvanĨch Ăpartitial classesñ ļi dŊdiļnosti 

jako je tomu napŚ²klad u n§vrh§Śe ve windows forms. Mezi nesporn® vĨhody (stejnŊ jako  

u ostatn²ch frameworkŢ) je rychlejġ² vĨvoj aplikac². Programy pro UML n§vrhy obsahuj² 

gener§tory tŚ²d a dokonce funkcionalitu reverse engineering. Toto umoģŔuje z diagramŢ 

tŚ²d generovat tŚ²dy v dan®m jazyku a naopak. NŊkter® gener§tory dokonce nevytv§Śej² k·d 

v programovac²m jazyku, ale Śeġ² perzistenci pŚev§ģnŊ nad datab§z² ve formŊ uloģenĨch 

procedur, pohledŢ a triggerŢ. 

VĨhody: 

1) Jednoduġeji se Śeġ² individuality v aplikaci. 

2) Jednoduġe pochopitelnĨ k·d. 

NevĨhody: 

1) Spoustu duplicitn²ho k·du. 

2.3 Datov§ vrstva zaloģena na reflexi 

TŚet² typ vzorŢ a frameworkŢ pro tvorbu datov® vrstvy jsou ty zaloģen® na tzv. reflexi. 

Jedn§ se v dneġn² dobŊ o velmi obl²benou skupinu jak pro menġ² aplikace, tak pro rozs§hl§ 

Śeġen². ObecnŊ pouģit² frameworku m§ velkou vĨhodu v dodrģen² jednotnĨch principŢ. 
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Pokud je ļ§st aplikace sjednocen§ a postaven® na stejnĨch principech je jednoduġġ² 

vytv§Śet dalġ² obecn® prostŚedky pro zrychlen² vĨvoje. PŚedstavme si napŚ²klad framework, 

kterĨ k business logice dopln² datovou vrstvu a nav²c obsahuje datov® prvky pro windows, 

web a mobile Śeġen². V podstatŊ se d§ aplikace Ănaklikatñ bez nutnosti speci§ln²ch 

programovac²ch dovednost². To vġe pŚi zachov§n² ļistoty n§vrhu n-vrstv® aplikace. 

SamozŚejmŊ toto asi nebude platit u vġech typŢ aplikac². 

2.3.1 Reflexe 

Sestaven² obsahuj² metadata, vļetnŊ podrobnost² o vġech typech a ļlenech tŊchto typŢ 

definovanĨch v dan®m sestaven². Proto lze k tŊmto metadatŢm pŚistupovat prostŚedky 

programovac²ch jazykŢ. Tento postup oznaļovanĨ jako reflexe pŚin§ġ² zaj²mav® moģnosti. 

VyplĨv§ z nŊj totiģ, ģe Ś²zenĨ k·d mŢģe analyzovat jinĨ Ś²zenĨ k·d, nebo dokonce zkoumat 

s§m sebe a zjiġŠovat informace o pŚ²sluġn®m k·du. NejļastŊji se pouģ²v§ k z²sk§n² 

podrobnost² atributŢ, aļkoli pomoc² reflexe mŢģete mimo jin® nepŚ²mo vytv§Śet instance 

tŚ²d nebo volat metody tak, ģe uvedete n§zvy tŊchto tŚ²d nebo metod jako ŚetŊzce. T²mto 

zpŢsobem je moģno na z§kladŊ vstupu od uģivatele vybrat tŚ²dy, kter® vytvoŚ² instance 

metod pro vol§n² za bŊhu, nikoli v dobŊ kompilace (dynamick§ vazba).  

Reflexe je obecnĨ pojem, kterĨ popisuje moģnost kontrolovat souļ§sti programu  

a manipulovat s nimi za bŊhu. Reflexe napŚ²klad umoģŔuje: 

Å VytvoŚit vĨļet sloģek urļit®ho typu 

Å VytvoŚit instanci nezn§m®ho typu 

Å Spustit metodu objektu 

Å Zjistit informace o typu 

Å Vyhledat informace o sestaven² 

Å Prozkoumat vlastn² atributy aplikovan® na typ 

Å VytvoŚit a pŚeloģit nov® sestaven² 

Tento seznam pŚedstavuje mnoho rŢznĨch n§strojŢ a zahrnuje nŊkter® z nejsilnŊjġ²ch  

a nejsloģitŊjġ²ch moģnost², kter® knihovna tŚ²d platformy .NET Framework poskytuje.  

V t®to kapitole nen² dostatek m²sta, aby molo bĨt pops§no toto t®ma komplexnŊ. [4] 
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2.3.2 Implementace datov® vrstvy zaloģen§ na reflexi 

Pokud m§me naprogramov§ny tŚ²dy. Je nutn® definovat perzistentn² atributy a vztahy jako 

jsou napŚ²klad: Vztah je typu asociace, kompozice, vlastnosti je perzistentn² a nemŢģe bĨt 

null atp. 

KaģdĨ framework implementuje tyto vlastnosti po sv®m. NapŚ²klad NHibernate poģaduje 

nadefinov§n² vġech informac² do xml konfigurace. VyplnŊn² takov® konfigurace mŢģe bĨt 

velmi n§roļnou a chybovou operac². Jin® frameworky maj² definov§ny atributy, kter® se 

pŚ²mo vkl§daj² do tŚ²d. V tomto pŚ²padŊ staļ² d§t napŚ²klad nad tŚ²du atribut, kterĨ urļuje, 

do jak® tabulky se budou data ukl§dat atp. Toto Śeġen² m§ tu nevĨhodu, ģe poruġuje 

pravidlo ĂSingle responsibility principleñ. To znamen§, ģe do tŚ²dy business logiky je 

vkl§d§n dalġ² k·d, kterĨ nesouvis² s funkcionalitou objektu. KaģdĨ objekt by mŊl bĨt 

zodpovŊdnĨ pouze za jednu vŊc. [5] 

Ve frameworku implementuj²c² n§vrhovĨ vzor ActiveRecord Martina Fowlera by  mohla 

vypadat implementace datov® vrstvy asi nŊjak takto: 

 

Obr§zek 15. Moģn® Śeġen² perzistence 

Tento k·d je ve vymyġlen®m frameworku a ilustruje doplnŊn² chybŊj²c²ch informac² pro 

perzistenci. 

VĨhody: 

1) VeġkerĨ k·d datov® vrstvy je v samostatn® knihovnŊ. 

2) Velmi jednoduch§ implementace. 
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NevĨhody: 

1) Poruġen² principu Single responsibility principle.  

2) K·d datov® vrstvy nen² plnŊ pod kontrolou program§tora. 
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3 PřĉKLAD EVIDENCE VOZIDEL  

V t®to kapitole bude vytvoŚen pŚ²klad a budou definov§ny poģadavky pro ide§ln² 

perzistentn² framework. NŊkter® principy budou implementov§ny. D§le bude prototypov§n 

vlastn² framework. Prototypov§n² je velmi uģiteļnou technikou (metodou) na odhalen² 

nejvŊtġ²ch nezn§mĨch a hrozeb nov®ho projektu. U PrototypŢ bĨv§ uv§dŊna nevĨhoda, ģe 

se v r§mci uġetŚen² n§kladu a ļasu pouģije k·d z prototypu. To vŊtġinou mŢģe zpŢsobit 

probl®my, protoģe k·d prototypu je ps§n v rychlosti, pŚ²moļaŚe a bez jak®hokoliv n§vrhu. 

3.1 Zad§n² 

Pro pŚ²klad evidence vozidel bude pouģito zad§n² z druh® kapitoly. Pro tento pŚ²pad nebude 

Śeġena prezentaļn² vrstva, postaļ² pouze business logika a velmi zjednoduġen§ datov§ 

vrstva. 

3.2 řeġen² 

Podle zad§n² vytvoŚ²me class diagram. Snahou je v nŊm podchytit veġker® entity, atributy  

a vztahy. V tomto pŚ²kladu je obsaģena: DŊdiļnost, asociace, kompozice. Zaloģ²me si nov® 

Śeġen² (solution) ve vĨvojov®m prostŚed² Visual Studio. D§le je nutno logicky rozļlenit 

Śeġen² na knihovny. V naġem jednoduch®m pŚ²kladu bude zavedena pouze jedna knihovna 

pro business logiku. Budeme se drģet podle jmennĨch konvenc² Microsoftu. V solution 

zaloģ²me novĨ projekt typu class library pojmenovan® Kovar.VehicleEvidence. Prvn² 

n§zev je vhodn® volit napŚ²klad podle firmy, pro kterou program vytv§Ś²me. Na z§kladŊ 

n§zvu je pak jednoduch® zjistit, autora knihovny. V naġem projektu vytvoŚ²me z class 

diagramu tŚ²dy a vlastnosti. Nyn² se pod²v§me na solution ve vĨvojov®m prostŚed² Visual 

Studio. 
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Obr§zek 16. Okno Śeġen² ve 

vĨvojov®m prostŚed² Microsoft 

Visual Studio 2010 

Pomalu zaļneme uvaģovat nad implementac² datov® vrstvy. VĨġe jsme uvedli, ģe budeme 

prototypovat datovou vrstvu. Zaloģ²me si nyn² projekt typu class library pro obecnou 

datovou vrstvu s n§zvem ĂKovar.DataAccessLayerñ. V tomto projektu si zaloģ²me 

obecnou tŚ²du, do kter® budeme implementovat vġechny spoleļn® vlastnosti pro 

perzistentn² tŚ²dy. Tato tŚ²da bude pouģita jako pŚedek pro vġechny perzistentn² tŚ²dy. UrļitŊ 

bychom mŊli zaļ²t s CRUD operacemi a zaloģen² identifik§toru. Bylo by vhodn® zav®st 

moģnosti jak s ĂIdñ, tak i bez nŊj (Ne kaģdĨ jej bude cht²t pouģ²vat). NapŚ²klad pomoc² 

dalġ² obecn® tŚ²dy pŚedka.  

Zaloģ²me tedy tŚ²du pojmenovanou ĂPersistentObjectñ. PŚid§me vlastnost typu Int32 

s n§zvem Id. D§le v projektu ĂVehicleEvidenceñ pŚid§me referenci na   

ĂKovar.DataAccessLayerñ a podŊd²me vġechny tŚ²dy (kromŊ tŚ²dy Person, kter§ je dŊdŊn§ 

ze tŚ²dy User) ze tŚ²dy ĂPersistentObjectñ. 

3.2.1 Implementace metody GetObject (Read) 

Pro zjednoduġen² budeme uvaģovat o tom, ģe vġechny vlastnosti objektŢ podŊdŊn®ho 

z ĂPersistentObjectñ budou perzistentn², tabulka bude m²t shodnĨ n§zev s tŚ²dou a sloupce 

v tabulce budou m²t shodnĨ n§zev s vlastnostmi. Metoda ĂGetObjectñ bude generick§  

a bude obsahovat parametr Id. Tuto metodu budeme implementovat do tŚ²dy 
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ĂPersistentObjectñ. Nav²c pŚid§me interface ĂIPersistorñ a dalġ² tŚ²du s n§zvem 

ĂMsSqlPersistorñ. Interface bude obsahovat pŚedpis pro metody a vlastnosti, kter® bude 

muset obsahovat kaģdĨ perzistor specifickĨ pro datab§zovĨ stroj. TŚ²da ĂMsSqlPersistorñ 

bude obsahovat k·d specifickĨ pro datab§zi ĂMicrosoft Sql Serverñ. Budeme poļ²tat 

s moģnosti jednoduġe implementovat dalġ² datab§zov® stroje. Pro n§ġ pŚ²klad n§m bude 

staļit pouze jeden a pro zjednoduġen² se vyhneme i n§vrhov®mu vzoru factory pro 

vytvoŚen² spr§vn® instance perzistoru. PŚid§me jeġtŊ dalġ² testovac² projekt typu WPF 

application s n§zvem VehicleEvidence. 

Metoda GetObject bude implementov§na n§sledovnŊ: 

 

Obr§zek 17. Uk§zka z§kladn² metody pro naplnŊn² objektu z datab§ze 

Tento k·d nen² nic jin®ho, neģ standardn² dotaz do datab§ze pomoc² ADO.NET. Zaj²mav® 

je aģ vol§n² metody, kter§ pomoc² reflexe vytvoŚ² novou instanci objektu a napln² jeho 

vlastnosti daty z datab§ze. 
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VytvoŚen² instance objektu a naplnŊn² daty 

 

Obr§zek 18. Uk§zka vytvoŚen² nov® instance objektu a naplnŊn² daty 

Zde jsou proch§zeny vġechny sloupce datab§ze a pomoc² reflexe jsou pŚiŚazeny jejich 

hodnoty do vlastnost² objektu. 

PŚiŚazen² hodnoty do vlastnosti objektu pomoc² reflexe 

 

Obr§zek 19. Uk§zka pŚiŚazen² hodnoty do vlastnosti 

V k·du je uk§z§no z²sk§n² instance objektu typu ĂPropertyInfoñ pomoc² n§zvu vlastnosti. 

TŚ²da ĂPropertyInfoñ obsahuje spoustu uģiteļnĨch informac² a metod o vlastnosti. 

NapŚ²klad n§zev, datovĨ typ, modifik§tory pŚ²stupu, atributy, atp.  

Nyn² otestujeme n§ġ k·d. Do datab§ze si napln²me testovac² data, vytvoŚ²me instanci 

ĂMsSqlPersistoruñ a zavol§me metodu ĂGetObjectñ. Zde je potŚeba upozornit, ģe by bylo 

vhodn® implementovat n§vrhovĨ vzor ĂSingletonñ (Jedin§ļek) pro vytvoŚen² pouze jedin® 

instance dan®ho typu perzistoru. 
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Obr§zek 20. Uk§zka inicializace frameworku a z²sk§n² objektu z datab§ze 

Prvn² Ś§dek k·du by bylo vhodn® nahradit n§vrhovĨm vzorem ĂFactoryñ, kterĨ na z§kladŊ 

konfigurace vytvoŚ² spr§vnou instanci konkr®tn²ho datab§zov®ho perzistoru. PŚipojovac² 

ŚetŊzec by bylo vhodn® tak® um²stit do konfiguraļn²ho souboru. Pro ļistotu n§vrhu je 

spr§vn® pracovat s datab§z² pouze pŚes interface ĂIPersistorñ. Dalġ² Ś§dek ukazuje, jak 

metodu ĂGetObjectñ volat. Do budoucna je moģn® implementovat rŢzn§ pŚet²ģen² pro tuto 

metodu, napŚ²klad vyhled§n² dle krit®ri². Bylo by vhodn® tak® implementovat ĂLinqñ. 

3.2.2 Implementace metody Save (Create, Update) 

Metoda Save bude odpovŊdn§ za uloģen² objektu do datab§ze. Zde bude vhodn® odst²nit 

program§tora od nutnosti volat metody ĂInsertñ a ĂUpdateñ. Tyto metody bude volat 

framework na z§kladŊ vnitŚn²ch stavŢ objektu. Tato myġlenka n§s vede k vytvoŚen² vĨļtu 

perzistentn²ch stavŢ objektŢ. VytvoŚ²me tedy ve tŚ²de PersistentObject vĨļet s n§zvem 

ĂPersistentStateñ a napln²me ho hodnotami ĂNewñ, ĂLoadedñ. 

 

 

Obr§zek 21. Stavy objektu 

PŚi vytvoŚen² instance perzistentn²ho objektu mu bude automaticky nastavena hodnota 

ĂPersistentStateñ na hodnotu ĂNewñ. V pŚ²padŊ, ģe dojde k uloģen² objektu do datab§ze 

nebo jeho naplnŊn² z datab§ze, bude jeho stav roven ĂLoadedñ. Metoda ĂSaveñ se na 

z§kladŊ tohoto stavu bude rozhodovat, zda volat Insert nebo Update. 
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Obr§zek 22. Uloģen² objektu 

Provedli jsme zjednoduġenou implementaci n§vrhov®ho vzoru Singleton, pro jednoduġġ² 

pr§ci s datovou vrstvou. 
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Implementace metody Insert (Create) 

 

Obr§zek 23. Implementace metody pro zaloģen² objektu v datab§zi 

Zde stoj² za povġimnut² z§mŊna Ănullñ hodnoty za ĂDbNull.Valueñ a z²sk§n² nov®ho ĂIdñ 

objektu pomoc² pŚ²kazu ĂSELECT @@IDENTITYñ. D§le stoj² za zm²nku vynech§n² 

vlastnost² ĂIdñ a ĂPersistentStateñ. Zde by se mŊlo zv§ģit, jakĨm zpŢsobem definovat, kter® 

vlastnosti jsou perzistentn² a kter® ne. 
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Implementace metody Update 

 
 

Obr§zek 24. Implementace metody pro aktualizaci objektu v datab§zi 

Metoda ĂUpdateñ v podstatŊ vych§z² z metody ĂInsertñ, pouze mŊn² sql pŚ²kaz. 
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Uk§zka vol§n² metody insert a update 

 

 

Obr§zek 25. Pr§ce s perzistenc² objektu 

Prvn² ĂSaveñ vol§ pŚ²kaz insert, nastav² objektu novŊ vygenerovan® ĂIdñ a pot® nastavuje 

stav objektu na ĂLoadedñ. Druh® vol§n² metody Save zjist², ģe objekt je jiģ uloģen 

v datab§zi a vol§ pŚ²kaz Update. 

3.2.3 Implementace metody Delete 

Posledn² z CRUD metod je metoda ĂDeleteñ. V podstatŊ se neliġ² od ostatn²ch metod. 

řeġen² je stejn®, aģ na sql pŚ²kaz. 

 

Obr§zek 26. Implementace maz§n² objektu z datab§ze 

Jak vid²me z uk§zky, k·d je velmi jednoduchĨ. 

3.3 Dalġ² poģadavky 

UrļitŊ jste zaregistrovali, ģe tento framework zat²m neŚeġ² ģ§dn® vazby a vztahy. Nyn² je 

potŚeba rozhodnout, jakĨm zpŢsobem budou tyto informace uchov§v§ny. BuŅto budou 

vytvoŚeny tŚ²dy pro konfiguraci, kde budeme uchov§vat seznam perzistentn²ch tŚ²d, 
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vlastnost² a vztahŢ nebo to vyŚeġ²me pomoc² atributŢ. Pr§ce s atributy je jistŊ komfortnŊjġ² 

a uġetŚ² n§m ļas pŚi vĨvoji. V t®to kapitole budou pops§ny z§klady pr§ce s atributy a bude 

vysvŊtleno, jak budou v budouc²m frameworku pouģ²v§ny. 

3.3.1 Atributy  

A tributy budou povŊdom® vĨvoj§ŚŢm, kteŚ² v jazyku C++ p²ġ² komponenty COM (na 

z§kladŊ jejich pouģit² v jazyku COM IDL - Interface Definition Language - spoleļnosti 

Microsoft). Atributy pŢvodnŊ vznikly proto, aby poskytovaly dodateļn® informace  

o nŊkterĨch poloģk§ch v programu, kter® by mohl vyuģ²t kompil§tor. 

Podpora atributŢ je k dispozici v platformŊ .NET a nyn² tedy i v jazyc²ch C++, C# a Visual 

Basic 2008. Atributy v prostŚed² .NET vġak novŊ nab²zej² mechanismus, s jehoģ pomoc² 

mŢģete ve sv®m zdrojov®m k·du definovat vlastn² atributy. Spolu s tŊmito uģivatelsky 

definovanĨmi atributy budou um²stŊna metadata pro odpov²daj²c² datov® typy nebo 

metody. Tuto vlastnost lze vyuģ²t napŚ²klad kvŢli dokumentaci, kdy mohou atributy spolu  

s technologi² reflexe zajiġŠovat jej² vygenerov§n². V souladu s filozofi² nez§vislosti jazykŢ 

v technologii .NET, lze tak® atributy definovat ve zdrojov®m k·du v jednom jazyce a ļ²st 

je mŢģe k·d, kterĨ je naps§n v jin®m jazyce. [1]  

3.3.1.1 Vlastn² atributy 

Platforma .NET Framework tak® dovoluje definovat vlastn² atributy. Tyto atributy 

pochopitelnŊ nijak neovlivn² proces pŚekladu, protoģe pŚekladaļ o nich standardnŊ nem§ 

ģ§dn® informace. Kdyģ vġak vlastn² atributy aplikujete na souļ§sti programu, uloģ² se jako 

metadata do pŚeloģen®ho sestaven². Sama o sobŊ mohou bĨt tato metadata uģiteļn§ pro 

¼ļely dokumentace. Skuteļn§ s²la atributŢ se vġak projev² d²ky reflexi, jeģ umoģŔuje 

programu tato metadata naļ²st a za bŊhu se podle nich rozhodovat. Z toho vyplĨv§, ģe 

vlastn² atributy, kter® sami definujete, mohou m²t pŚ²mĨ vliv na ļinnost vaġeho k·du. 

Pomoc² vlastn²ch atributŢ, lze napŚ²klad povolit deklarativn² bezpeļnostn² kontroly 

pŚ²stupu ke k·du pro tŚ²dy vlastn²ch opr§vnŊn², pŚipojit k prvkŢm programu informace, se 

kterĨmi mohou pracovat testovac² n§stroje, nebo je vyuģ²t pŚi vĨvoji rozġiŚiteln® 

architektury, kter§ dovoluje naļ²t§n² doplŔkovĨch ļi jinĨch modulŢ. [1] 
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3.3.2 N§vrh Śeġen² 

Po definov§n² pojmu atribut bude uk§z§no a vysvŊtleno jeho praktick® vyuģit². Je potŚeba 

definovat tyto z§kladn² informace: 

¶ Oznaļen² tŚ²d a vlastnost² jako perzistentn². 

¶ Typ vztahu (Asociace, kompozice) a jeho pojmenov§n². 

U atributŢ je moģn® definovat ĂAttributeUsageñ. Tato vlastnost urļuje, kde mŢģe bĨt 

atribut pouģit. Slouģ² v podstatŊ pro kontrolu, ģe bude atribut spr§vnŊ pouģit. NapŚ²klad 

atribut s ĂAttributUsage = Classñ nelze pŚidat nad vlastnost. Pokud bychom atribut chybnŊ 

pouģili, pŚekladaļ n§m zahl§s² chybu a Śeġen² nepŢjde sestavit. ĂAtributUsageñ mŢģe 

nabĨvat n§sleduj²c²ch hodnot : All, ĂAssembly, Class, Constructor, Delegate, Enum, Event, 

Field, GenericParameter (pouze .NET 2.0), Interface, Method, Module, Parameter, 

Vlastnost, ReturnValue a Struct. 

D§le se bude muset implementovat pro dan® vztahy tak® chov§n². To plat² hlavnŊ u vztahu 

typu kompozice. Z definice kompozice vyplĨv§, ģe nadŚ²zenĨ objekt se mus² postarat o ten 

podŚ²zenĨ. Proto mus² bĨt do nahr§n² objektu z datab§ze, jeho uloģen² a smaz§n² pŚid§n 

k·d, kterĨ bude zjiġŠovat pr§ci s podŚ²zenĨmi objekty. 

V metodŊ ĂGetObjectñ bude tedy definov§no chov§n² pro podŚ²zen® objekty. To by 

teoreticky nemuselo bĨt tak sloģit®, protoģe jsou vġechny perzistentn² objekty dŊdŊn® ze 

tŚ²dy ĂPersistentObjectñ, tud²ģ je zn§mo jejich ĂIdñ. 

V metodŊ ĂDeleteñ bude vġechny podŚ²zen® objekty vol§na metodu ĂDeleteñ. A u metody 

ĂSaveñ bude situace stejn§. K·d bude muset bĨt velmi odolnĨ proti zacyklen², protoģe 

objekty mohou m²t na sebe vz§jemnou referenci. 

JistŊ bude na n§ġ framework kladeno spoustu poģadavkŢ, protoģe aplikace kter® mus² 

podporovat, mohou bĨt rŢznorod® a mohou m²t sv® specifick® poģadavky. Nyn² bude 

ukonļena teoretick§ ļ§st pr§ce. D§le se budeme vŊnovat tvorbŊ perzistentn²ho frameworku 

s n§zvem ĂQuickPersistorñ. 
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II.   PRAKTICKĆ ĻĆST 
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4 POĢADAVKY NA PERZISTENTNĉ FRAMEWORK. 

V t®to kapitole budou definov§ny poģadavky na ide§ln² perzistentn² framework. To 

v ģ§dn®m pŚ²padŊ neznamen§, ģe mus² bĨt vġechny poģadavky zaŚazeny do vĨvoje. Nav²c 

se bude vych§zet z agiln²ho iterativn²ho zpŢsobu vĨvoje (MSF-Microsoft solution 

framework, SCRUM, atp.). Nen² zde prostor popisovat agiln² metodiky a rozd²ly oproti 

vodop§dov®mu modelu, takģe jen ve zkratce bude pops§no, jak bude tento vĨvoj prob²hat. 

NemŢģeme samozŚejmŊ Ś²ci, ģe budeme vych§zet z urļit® agiln² metodiky, protoģe tyto 

metodiky jsou urļeny pro tĨm lid² a ne pro jednotlivce. Postup vĨvoje bude n§sleduj²c²: 

¶ Definice seznamu poģadavkŢ. 

¶ Jednoduch§ analĨza v podobŊ sc®n§ŚŢ (popŚ²padŊ User stories). 

¶ VĨvoj. 

¶ Testov§n². 

¶ VĨbŊr poģadavkŢ pro dalġ² verzi (Mohou bĨt zaŚazeny i poģadavky z pŚedchoz² 

verze, kter® byly nedokonale implementov§ny nebo rozġ²Śeny). 

4.1 Poģadavky na perzistenci objektŢ 

Framework bude vytv§Śen hlavnŊ z dŢvodŢ zrychlen² pr§ce program§tora business aplikac² 

a aplikac², kter® uchov§vaj² sv§ data v relaļn² datab§zi. Pouģit² by mŊlo bĨt co nejv²ce 

intuitivn² a nemŊlo by bĨt podm²nŊno sloģitou nebo nelogickou konfigurac². Perzistor se 

bude snaģit z k·du vytŊģit pokud moģno co nejv²ce informac². VĨchoz² nastaven² bude 

umoģŔovat rychlou implementaci. Nyn² bude definov§n seznam poģadavkŢ na framework. 

¶ Ukl§d§n² primitivn²ch datovĨch typŢ do datab§ze. 

¶ Vyhled§n² a naplnŊn² objektu z datab§ze dle Id (Primitivn² datov® typy). 

¶ VĨmaz jednotlivĨch objektŢ z datab§ze. 

¶ Vyhled§n² a naplnŊn² kolekce objektŢ z datab§ze dle krit®ri². 

¶ Lazy load kolekce. 

¶ Oznaļen² vlastnost² jako neperzistentn²ch. 

¶ Moģnost vlastn² implementace perzistentn²ch metod. 
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¶ Moģnost perzistovat dŊdiļnost. 

¶ Definov§n² typu vztahu u vazby 1:1 a 1:N. 

¶ Implementace pr§ce s kolekcemi objektŢ. 

¶ Ukl§d§n² komplexn²ch datovĨch typŢ do datab§ze. 

¶ NaplnŊn² komplexn²ch datovĨch typŢ z datab§ze. 

¶ Maz§n² komplexn²ch datovĨch typŢ v datab§zi. 

¶ Podpora windows forms bindingu. 

¶ Tvorba jazyku pro objektov® dotazy a n§sledn§ implementace parseru na sql dotazy. 

¶ Moģnost definovat dalġ² atributy nad vlastnostmi (ĂNot nullñ, datovĨ typ). 

4.2 Poģadavky na gener§tor sql skriptŢ z modelu 

Pokud je vytvoŚen model a jsou definov§ny vztahy tak podle pravidel objektovŊ relaļn²ho 

mapov§n² jsou v podstatŊ k dispozici veġker® informace o sch®matu datab§ze. Proļ tedy 

tŊchto informac² nevyuģ²t pro generov§n² a aktualizaci datab§zovĨch objektŢ? Nyn² zde 

bude uveden seznam poģadavkŢ na generov§n² a aktualizaci sch®ma datab§ze. 

¶ VytvoŚen² datab§ze (pokud neexistuje) z pŚipojovac²ho ŚetŊzce. 

¶ VytvoŚen² tabulek dle tŚ²d. 

¶ VytvoŚen² sloupcŢ dle datov®ho typu a dalġ²ch informac² v atributu vlastnosti. 

¶ PŚid§v§n² novĨch sloupcŢ do tabulek. 

¶ VytvoŚen² ciz²ch a prim§rn²ch kl²ļŢ. 
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5 ANALħZA 

V t®to kapitole budou vyps§ny vybran® pŚ²pady uģit² a jejich sc®n§Śe. Popis vġech pŚ²padŢ 

uģit² je nad r§mec t®to pr§ce. 

5.1 UC001 - Uloģen² primitivn²ch datovĨch typŢ do datab§ze 

Vstupn² podm²nky 

Program§tor m§ nad tŚ²dou definov§ny atributy, kter® urļuj², zda se jedn§ o perzistentn² 

tŚ²du. Nad vlastnostmi, u kterĨch nechce, aby byly perzistentn², m§ speci§ln² atribut. M§ 

instanci dan® tŚ²dy naplnŊnou daty. 

Hlavn² ¼spŊġnĨ sc®n§Ś 

1. Program§tor zavol§ na objektu metodu pro uloģen² do datab§ze. 

2. Syst®m se postar§ o zavol§n² metody ĂInsertñ v pŚ²padŊ, ģe je objekt novĨ. Pokud je 

objekt jiģ nahr§n z datab§ze, postar§ se o zavol§n² metody ĂUpdateñ. Nastav² 

objektu stav ĂLoadedñ. Syst®m ignoruje vlastnosti typu nebo podtypu 

ĂPersistentObjectñ. 

5.2 UC002 - Vyhled§n² a naplnŊn² objektu z datab§ze dle Id 

(Primitivn² datov® typy) 

Hlavn² ¼spŊġnĨ sc®n§Ś 

1. Program§tor zavol§ metodu pro vyd§n² objektu z datab§ze a pŚed§ ji parametr ĂIdñ. 

2. Syst®m vyhled§ v datab§zi Ś§dek tabulky s danĨm ĂIdñ, vytvoŚ² novou instanci 

objektu a napln² ho daty. Syst®m ignoruje vlastnosti typu nebo podtypu 

ĂPersistentObjectñ. 

5.3 UC003 - VĨmaz objektu z datab§ze 

Vstupn² podm²nky 

Program§tor m§ perzistentn² objekt ve stavu ĂLoadedñ. 
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Hlavn² ¼spŊġnĨ sc®n§Ś 

1. Program§tor zavol§ na objektu metodu pro vĨmaz z datab§ze. 

2. Syst®m vyhled§ v datab§zi Ś§dek s danĨm ĂIdñ, provede vĨmaz z datab§ze a nastav² 

objektu stav ĂDeletedñ. 

5.4 UC004 - Vyhled§n² a naplnŊn² kolekce objektŢ z datab§ze dle 

krit®ri² 

Hlavn² ¼spŊġnĨ sc®n§Ś 

1. Program§tor zavol§ metodu pro vyd§n² generick®ho listu objektŢ z datab§ze. PŚed§ 

ji krit®ria a Śazen². 

2. Syst®m si vyģ§d§ z datab§ze seznam Id dle krit®ri² a Śazen². Pro kaģd® Id zavol§ 

UC002. 

5.5 UC005 - Lazy load kolekce 

Hlavn² ¼spŊġnĨ sc®n§Ś 

1. Program§tor zavol§ metodu pro vyd§n² generick®ho listu objektŢ z datab§ze. PŚed§ 

ji krit®ria a Śazen². 

2. Syst®m kompletnŊ implementuje vġechny vlastnosti a metody kolekce. Syst®m si 

vyģ§d§ z datab§ze seznam ĂIdñ dle krit®ri² a Śazen² a uchov§ si je v priv§tn²m 

seznamu. Objekty pln² z datab§ze, aģ pŚi prvn²m pouģit² (Indexer, cyklus atp). 

5.6 UC006 - Oznaļen² vlastnost² jako neperzistentn²ch 

Hlavn² ¼spŊġnĨ sc®n§Ś 

1. Program§tor pŚid§ nad vlastnost atribut, kterĨ urļuje, ģe m§ bĨt ignorov§n pro 

perzistenci. 

2. Syst®m pŚi CRUD operac²ch bude tuto vlastnost ignorovat. 
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5.7 UC007 - Vlastn² implementace perzistentn²ch metod 

Hlavn² ¼spŊġnĨ sc®n§Ś 

1. Program§tor mŢģe pŚepsat na objektu CRUD metody. 

2. Syst®m bude prioritnŊ volat tyto metody. 

5.8 UC008 - Perzistence dŊdiļnosti 

Hlavn² ¼spŊġnĨ sc®n§Ś 

1. Program§tor zavol§ metodu pro naplnŊn² dat do objektu z datab§ze, kterĨ existuje 

ve stromu dŊdiļnosti. 

2. Syst®m zjist², ģe se jedn§ o dŊdiļnost a d§le zjist², jak®ho typu je objekt uloģenĨ  

v datab§zi. (SpoleļnŊ s dŊdiļnost², mus² bĨt perzistov§na i informace o skuteļn®m 

typu objektu). VytvoŚ² instanci spr§vn®ho typu a napln² ji daty z jedn® nebo v²ce 

tabulek dle nastaven². 

Alternativn² sc®n§Śe 

1a Program§tor zavol§ metodu pro uloģen² objektu do datab§ze. 

1.  Program§tor zavol§ metodu pro uloģen² dat objektu do datab§ze, kterĨ existuje  

ve stromu dŊdiļnosti. 

2. Syst®m zjist², ģe se jedn§ o dŊdiļnost a zajist² uloģen² dat do datab§ze dle zvolen®ho 

mapov§n² (1:1 nebo 1:N) a d§le zjist², uloģen² informace o skuteļn®m typu  

do tabulky s hierarchicky nejvyġġ²m pŚedkem. 

1b Program§tor zavol§ metodu pro vymaz§n² objektu z datab§ze. 

1.  Program§tor zavol§ metodu pro vymaz§n² objektu z datab§ze, kterĨ existuje  

ve stromu dŊdiļnosti. 

2. Syst®m zjist², ģe se jedn§ o dŊdiļnost a zajist² vĨmaz vġech dat ze vġech tabulek  

ve stromu dŊdiļnosti, dle zvolen®ho mapov§n² (1:1 nebo 1:N). 
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Obr§zek 27. Use Case model 
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6 REALIZACE  

6.1 Projekt QuickPersistor 

Nyn² jsme se koneļnŊ dostali k praktick®mu vytvoŚen² perzistentn²ho frameworku 

QuickPerzistor. Tato a n§sleduj²c² kapitola bude pln§ ¼vah a fragmentŢ Śeġen². Popsat zde 

celĨ framework by pŚesahovalo moģnosti a rozsah t®to pr§ce. 

6.1.1 Vize 

Bude vytvoŚen framework, kterĨ rapidnŊ urychl² pr§ci na novĨch projektech. Nahrad² 

zdlouhav® a chybov® psan² perzistentn² vrstvy. Framework bude umoģŔovat jednoduchou 

implementaci dalġ²ch datab§zovĨch strojŢ a objektov® dotazy do datab§ze. 

6.2 Definice rozġiŚuj²c²ch informac² pro perzistenci 

Jak jiģ bylo v pŚedchoz²ch kapitol§ch Śeļeno, bude potŚeba uchov§vat rozġiŚuj²c² informace 

pro perzistenci objektŢ do datab§ze. Tyto rozġiŚuj²c² informace budou Śeġeny pomoc² 

atributŢ platformy .NET. Nyn² si definujme parametry, jejich vlastnosti a rozsah pouģit². 

6.2.1 Atribut Peristent  

Jedn§ se o stŊģejn² atribut. Jeho pouģit² Ś²k§, ģe dan§ tŚ²da, vlastnost nebo vĨļet je 

perzistentn². Na jednu stranu je nevĨhoda sd²let jeden atribut mezi tŚ²dou a vlastnost², 

protoģe mŢģe obsahovat urļit® atributy, kter® pro jednu nebo druhou entitu nemus² bĨt 

pouģiteln®. Na druhou stranu se tak vĨraznŊ zvyġuje ļitelnost a jednoduchost k·du. TŚ²d§m 

a vlastnostem, kter® jsou nazĨv§ny perzistentn², bude pŚid§n atribut Persistent. 

6.2.1.1 Rozsah pouģit² 

TŚ²da (Class), vlastnost (Property), VĨļet (Enum) ï nen² implementov§n. 

6.2.1.2 Vlastnosti a jejich vĨznam 

Name: Tato vlastnost urļuje n§zev datab§zov®ho objektu. U tŚ²dy se jedn§ o n§zev tabulky 

a u vlastnosti n§zev sloupce v tabulce.  

Length: Tato vlastnost urļuje d®lku u sloupcŢ typu omezenĨ text. 
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ExplicitDatabaseColumnType: Tato vlastnost urļuje pouģit² vlastn²ho typu pro sloupec 

m²sto implicitn²ho (Vybran®ho frameworkem dle CLR typu). Nejedn§ se o konkr®tn² n§zev 

napŚ²klad NVarchar(MAX), protoģe by to poruġilo nez§vislost na datab§zi. 

Implementov§ny jsou tyto typy: Default, UnlimitedText, UnicodeText, 

UnicodeUnlimitedText. 

6.2.2 Atribut NonPersistent 

Tento atribut urļenĨ pro tŚ²du a vlastnost urļuje, ģe dan§ tŚ²da nebo vlastnost nen² 

perzistentn² a nebude proto reflektov§na do datab§ze. Atribut nem§ ģ§dn® vlastnosti. 

6.2.2.1 Rozsah pouģit² 

TŚ²da (Class), vlastnost (Property). 

6.2.3 Atribut Inheritance  

N§zev atributu napov²d§, ģe se bude jednat o mapov§n² dŊdiļnosti do relaļn² datab§ze. 

Tento atribut je vĨhradnŊ urļen pro tŚ²dy. 

6.2.3.1 Rozsah pouģit² 

TŚ²da (Class). 

6.2.3.2 Vlastnosti a jejich vĨznam 

¶ InheritanceMapType ï Tento vĨļet urļuje typ mapov§n² dŊdiļnosti. Vztah mezi 

tŚ²dou a tabulkou. Zat²m bude pouze implementov§n typ OwnTable (Mapov§n² 

1:1). 

6.2.4 Atribut Association 

Tento atribut definuje typ vazby z pohledu objektovŊ relaļn²ho mapov§n². Je urļen 

vĨhradnŊ pro vlastnosti dŊdŊn® z b§zov®ho perzistentn²ho objektu a kolekci tŊchto objektŢ. 

Multiplicitu zde definuje typ. Pokud tŚ²da implementuje rozhrann² nebo dŊd² z objektu 

pŚedstavuj²c²ho kolekci z pohledu OOP, bude multiplicita 1:N, v opaļn®m pŚ²padŊ 1:1. 

Tento atribut v sobŊ zahrnuje vztah asociace i kompozice. Rozliġen² o jakĨ typ vztahu se 

definuje parametrem. 
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6.2.4.1  Rozsah pouģit² 

Vlastnost (Property). 

6.2.4.2 Vlastnosti a jejich vĨznam 

AssociationType: Tento vĨļet urļuje o jakĨ typ asociace se jedn§. MŢģe nabĨvat hodnot 

ĂAssociationñ (Jednoduch§ asociace) a ĂCompositionñ (Kompozice). Jedn§ se o velmi 

dŢleģitĨ atribut z pohledu perzistence, na jeho z§kladŊ se urļuje chov§n² nadŚ²zen®ho 

objektu k podŚ²zen®mu. NapŚ²klad vztah kompozice znamen§, ģe nadŚ²zenĨ objekt se mus² 

postarat o vznik i z§nik svĨch podŚ²zenĨch. Nastavov§n² tohoto parametru mus² bĨt velice 

dobŚe zv§ģeno. V pŚ²padŊ chybn®ho pouģit² se mŢģe napŚ²klad st§t, ģe se budou objekty 

odmaz§vat z datab§ze, aniģ by to bylo vyģadov§no.  

Name: Jedn§ se o dalġ² dŢleģitou vlastnost, kter§ slouģ² pro identifikaci vztahu mezi 

tŚ²dami. Nejl®pe si ji vysvŊtl²me na pŚ²kladu. Nutno upozornit, ģe se jedn§ pouze  

o uk§zkovĨ pŚ²klad, kterĨ by se pravdŊpodobnŊ v pŚ²padŊ re§ln®ho syst®mu Śeġil jinak. 

PŚedstavme si n§sleduj²c² sc®n§Ś. Z§kazn²k chce evidovat v syst®mu E-Shop objedn§vky.  

U kaģd® objedn§vky chce kromŊ jin®ho drģet dvŊ adresy. Adresu doruļovac² a fakturaļn². 

Ze zad§n² jednoduġe odvod²me tŚ²du ĂObjedn§vkañ a ĂAdresañ. M§me tedy dvŊ tŚ²dy, nyn² 

si mus²me definovat vztahy. Ve tŚ²dŊ ĂObjedn§vkañ si vytvoŚ²me kromŊ jin®ho dvŊ 

vlastnosti typu adresa, prvn² se jm®nem ĂDoruļovac²ñ a druhou ĂFakturaļn²ñ. D§le 

definujeme atribut ĂAssociationñ typu kompozice. Je zn§mo, ģe u kompozice zn§ 

podŚ²zenĨ objekt svŢj nadŚ²zenĨ. Proto v podŚ²zen®m objektu definujeme vlastnosti typu 

ĂObjedn§vkaKDoruļovac²ñ a ĂObjedn§vkaKFakturaļn²ñ. Nyn² mus²me definovat unik§tn² 

n§zev vztahu aby framework mohl spr§vnŊ naplnit objekty daty. Proto vypln²me do 

vlastnosti ĂNameñ tento n§zev. 

StorageName: Tato vlastnost urļuje n§zev sloupce v datab§zi. V pŚ²padŊ ģe nen² vyplnŊna, 

bude pro n§zev datab§zov®ho pouģit n§zev vlastnosti. 

MappingType: Tato vlastnost urļuje, jak se budou objekty mapovat do tabulek. Tzn. do 

tabulky tŚ²dy, ve kter® je vlastnost definov§na nebo do tabulky nadŚ²zen®ho objektu. V t®to 

verzi je implementov§na pouze moģnost ĂOwnTableñ (vlastn² tabulka). 
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6.3 Implementace komunikace s datab§z² 

V t®to kapitole bude pops§no jakĨm zpŢsobem m§ QuickPersistor tvoŚenu datab§zovou 

ļ§st a jak je pŚipraven pro implementaci dalġ²ch datab§zovĨch strojŢ. 

6.3.1 Rozhran² IPersistor 

Z§klad tvoŚ² rozhran² ĂIPersistorñ, kter® obsahuje vġe, co mus² konkr®tn² datab§zov§ vrstva 

implementovat. V pŚ²padŊ, ģe je vyģadov§na implementace dalġ²ho datab§zov®ho stroje, 

staļ² vytvoŚit novou tŚ²du, kter§ implementuje rozhran² ĂIPersistorñ a napsat metody pro 

konkr®tn² datab§zi. Nyn² budou pops§ny nejdŢleģitŊjġ² metody tohoto rozhran². 

Initialize: Tato metoda se vol§ pŚi spuġtŊn² aplikace a jako parametry obdrģ² pŚipojovac² 

ŚetŊzec k datab§zi. V tento okamģik by si konkr®tn² implementace mŊla uchovat ŚetŊzec 

v pamŊti pro tvorbu novĨch instanc² konkr®tn² tŚ²dy ĂConnectionñ. 

Insert: Metoda slouģ² pro zaloģen² nov®ho z§znamu. Jako vstupn² parametr m§ n§zev 

tabulky a kolekci objektŢ typu ĂFieldSchemañ. Tato tŚ²da bude posp§na v dalġ²ch 

kapitol§ch. Jako vĨstupn² parametr je novŊ vygenerovanĨ identifik§tor ĂIdñ. 

Update: Metoda slouģ² pro aktualizaci jiģ zaloģen®ho z§znamu v datab§zi. Jako vstupn² 

parametr opŊt pŚeb²r§ n§zev tabulky, kolekci objektŢ typu ĂFieldSchemañ a ĂIdñ. 

Load: Metoda slouģ² pro naplnŊn² objektu z datab§ze. Jako vstupn² parametr obsahuje 

kolekci inicializovanĨch objektŢ typu ĂFieldSchemañ, kolekci n§zvŢ tabulek a ĂIdñ. 

Kolekce tabulek znamen§, ģe tato metoda dok§ģe nahr§vat kompletn² dŊdiļnost. VĨstupn² 

parametr je typu Ăboolñ a urļuje, zda se podaŚilo objekt kompletnŊ naplnit z datab§ze.  

Delete: Metoda slouģ² pro odstranŊn² objektu z datab§ze. Jako vstupn² parametr m§ ĂIdñ  

a n§zev tabulky.  

GetColId: Tato metoda slouģ² pro naplnŊn² kolekce identifik§torŢ. Rozhran² obsahuje 

rŢzn§ pŚet²ģen² t®to metody. Asi nejsloģitŊjġ² pŚet²ģen² obsahuje jako parametry kolekci 

tabulek, podm²nku a Śazen². 

Rozhran² ĂIPersistorñ nen² pŚ²liġ sloģit®, proto implementace dalġ²ch datab§zovĨch strojŢ, 

nen² nejn§roļnŊjġ² operac² z cel®ho frameworku. Nejn§roļnŊjġ² je implementace spr§vn®ho 

chov§n² objektŢ, jejich vztahŢ a rozloģen² na atomick® operace definovan® ve tŚ²d§ch 

implementuj²c² toto rozran². 
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6.3.2 Implementace konkr®tn²ho datab§zov®ho stroje 

V pŚedchoz² kapitole bylo pops§no rozhran², kter® mus² implementovat kaģd§ tŚ²da 

pracuj²c² s konkr®tn²m datab§zovĨm strojem. Konkr®tn² datab§zov® poskytovatele 

(Providery) vytv§Ś²me v projektu QuickPersistor ve jmenn®m prostoru 

Ăvknet.QuickPersistor.Data.Providerñ.  

TŚ²da konkr®tn²ho poskytovatele bude zaloģena ve jmenn®m prostoru definovan®ho 

v pŚedchoz² kapitole. Tato tŚ²da bude instanļn² a bude implementovat rozhrann² 

ĂIPersistorñ. S implementac² si mŢģeme ve vĨvojov®m prostŚed² Microsoft Visual Studio 

pomoci pŚ²kazem ĂImplementace rozhran²ñ. Tento pŚ²kaz vytvoŚ² potŚebn® metody  

a vlastnosti s t²m, ģe do tŊla vloģ² vyvol§n² vĨjimky typu 

ĂSystem.NotImplementedExceptionñ. Jiģ nyn² mŢģeme pŚedpokl§dat, ģe bude nutno nŊkde 

uchov§vat informace o pŚipojovac²m ŚetŊzci a metody inicializace. Z tohoto dŢvodu bude 

tedy zaloģena tŚ²da ĂPersistorñ ve jmenn®m prostoru Ăvknet.QuickPersistor.Datañ. Tato 

abstraktn² tŚ²da bude pŚedkem pro vġechny konkr®tn² implementace datab§zovĨch 

poskytovatelŢ. KromŊ vlastnosti uchov§vaj²c² pŚipojovac² ŚetŊzec k datab§zi bude 

implementovat n§vrhov® vzory ĂSignletonñ a ĂFactoryñ. ĂSingletonñ se postar§ o uchov§n² 

pouze jedn® jedin® instance konkr®tn²ho persistoru a ĂFactoryñ pro vytvoŚen² konkr®tn² 

instance na z§kladŊ konfigurace. V pŚ²padŊ, ģe je vyģadov§na pr§ce s datovou vrstvou, 

zavol§ se Ăgetñ vlastnosti Persistor. V pŚ²padŊ, ģe dosud nen² Ăzrozenañ instance 

konkr®tn²ho poskytovatele, zavol§ se metoda, kter§ vytvoŚ² na z§kladŊ konfigurace 

spr§vnou instanci. Konfigurace mŢģe bĨt ruļn² (vyplnŊn² informac² o typu poskytovatele 

atp.) nebo automatick§ (naļten² pŚedem definovanĨch atributŢ z konfiguraļn²ho souboru). 

Bylo definov§no rozhran² ĂIPersistorñ a tŚ²da pŚedka ĂPersistorñ spoleļn§ pro vġechny 

konkr®tn² poskytovatele. Nyn² je potŚeba prov®st implementaci jednotlivĨch metod. 

6.3.3 Implementace poskytovatele pro Microsoft Sql Server 

Jako prvn² bude vytvoŚen poskytovatel pro Microsoft Sql Server. Bude zaloģena instanļn² 

veŚejn§ tŚ²da MsSqlPersistor ve jmenn®m prostoru Ăvknet.QuickPersistor.DataProviderñ.  

Z pŚedchoz² kapitoly vyplĨv§, ģe je nutn® implementovat rozhran² ĂIPersistorñ a podŊdit 

tŚ²du ze tŚ²dy ĂPersistorñ. Nyn² zbĨv§ implementovat jednotliv® metody rozhran², pomocn® 

metody, promŊnn® a konstanty. 
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6.3.3.1 DŢleģit® ļ§sti perzistoru 

Je vhodn® si nadefinovat konstanty pro ļ²sla datab§zovĨch chyb. Tyto chyby bohuģel 

nemaj² v C# sv® tŚ²dy vĨjimek. Budou definov§ny tyto konstanty: 

DATABASE_DOES_NOT_EXIST_ERROR = 4060 

TABLE_DOES_NOT_EXIST_ERROR = 208 

KEY_IS_EXIST_ERROR = 2714; 

Na tyto chyby budeme v pŚ²padŊ jejich vyvol§n² Ś§dnŊ reagovat. NapŚ²klad pokud pŚi 

datab§zov® akci ĂSELECT COUNTñ nastane vĨjimka neexistuj²c² tabulky, budeme vracet 

0 z§znamŢ a tuto chybu ignorovat. 

 

Obr§zek 28. Odchycen² datab§zov® vĨjimky 

V dalġ²m kroku bude naprogramov§na metoda ĂInitializeñ. Tato metoda bude na tŚ²dŊ 

pŚedka pŚiŚazovat pŚipojovac² ŚetŊzec do vlastnosti ĂConnectionStringñ. Ve tŚ²dŊ potomka 

bude krom jin®ho kontrolovat, existenci datab§ze. 

Za zm²nku stoj² metoda ĂInsertñ. V t®to metodŊ se budeme potĨkat s probl®mem, jak 

spr§vnŊ z²skat identifik§tor novŊ zaloģen®ho objektu. řeġen²m tohoto probl®mu je volat 

najednou dva pŚ²kazy. Prvn² se samotnĨm pŚ²kazem ĂInsertñ ukonļenĨ stŚedn²kem a druhĨ 

pro z²sk§n² identifik§toru (Ă;SELECT @@IDENTITYñ). Akci provedeme zavol§n²m 

metody ĂExecuteScalarñ. Tato metoda provede pŚ²kazy a vr§t² prvn² sloupec prvn²ho Ś§dku. 

V naġem pŚ²padŊ vygenerovanĨ identifik§tor. 

Metoda ĂLoadñ s parametrem pŚeb²raj²c²m kolekci tabulek slouģ² pro z²sk§n² vġech dat 

z cel® hierarchie dŊdiļnosti. Pokud tŚ²da neobsahuje dŊdiļnost, bude kolekce obsahovat 

pouze jeden z§znam. PŚ²kaz ĂSELECTñ pro dŊdiļnost bude generov§n dle pravidla, ģe 

tabulka v nejvyġġ² ¼rovni hierarchie bude m²t zapnuto automatick® generov§n² ĂIdñ. 
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PodŚ²zen® tabulky budou m²t sloupec ĂIdñ s vypnutou funkc² automatick®ho generov§n². 

Sloupec ĂIdñ podŚ²zen® tabulky pŚeb²r§ hodnotu z tabulky nadŚ²zen®. 

Metoda ĂCountñ bude pouģ²vat stejnojmennou sql funkci. Pro vykon§n² pŚ²kazu bude 

pouģita metoda tŚ²dy SqlCommand ĂExecuteScalarñ. 

D§le zde existuj² n§sleduj²c² pomocn® metody: 

GetParameter. VytvoŚ² novou instanci tŚ²dy SqlParametr a napln² ji jm®nem sloupce. 

SetParameterValue. Napln² sql parametr hodnotou. Nav²c spr§vnŊ pŚevede hodnotu Ănullñ 

na hodnotu ĂDBNull.Valueñ. 

GetSelectCommandText. Tato metoda vygeneruje dle n§zvu tabulky pŚ²kaz ĂSELECTñ. 

IsTableExist. Tato metoda ovŊŚuje, zda existuje tabulka. Toto ovŊŚen² dŊl§ na z§kladŊ 

metody ĂGetSchemañ tŚ²dy ĂSqlConnectionñ. 

GetSqlCommand. Tato metoda vytvoŚ² novou instanci tŚ²dy SqlCommand nav²c nastav² 

parametr ĂCommandTimeoutñ na hodnotu definovanou v konfiguraci aplikace. Toto 

nastaven² slouģ² pro aplikace, kter® pouģ²vaj² pŚ²liġ sloģit® pŚ²kazy. V tomto pŚ²padŊ se 

osvŊdļuje vĨhoda Frameworku, jenģ umoģŔuje glob§ln² nastaven². 

6.4 VytvoŚen² sch®ma aplikace pro komunikaci mezi vrstvami 

Jak jiģ bylo naznaļeno v kapitole vŊnovan® komunikaci s datab§z², je pouģito speci§ln²ch 

tŚ²d pro pŚed§v§n² parametrŢ. V pŚ²padŊ ģe by nebyl pouģit framework tak by bylo nutn® 

v metod§ch persistoru  (ĂLoadñ, ĂInsertñ a ĂUpdateñ) definovat tolik vstupn²ch parametr, 

kolik chceme uloģit nebo nahr§t z datab§ze. Dalġ² moģnost², tak® doporuļovanou napŚ²klad 

v knize Martina Fowlera Refaktoring ĂZlepġen² existuj²c²ho k·duñ [2] by bylo pouģit² 

speci§ln²ch tŚ²d m²sto des²tek vstupn²ch nebo vĨstupn²ch parametrŢ. Tedy pro pŚed§v§n² 

parametrŢ a dalġ² pomocn® ¼ļely byl vytvoŚen n§sleduj²c² objektovĨ graf. 

6.4.1 Realizace jmenn®ho prostoru ApplicationSchema 

Poģadavkem je jednoduġe zachytit sch®ma aplikace. Nejjednoduġġ² bude si nejprve uk§zat 

diagram tŚ²d. 
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Obr§zek 29. Diagram tŚ²d zachycuj²c² sch®ma datab§ze 

Diagram mapuje do tŚ²d strukturu aplikace. 

6.4.1.1 Popis sch®ma 

¶ TŚ²da ĂApplicationSchemañ pŚedstavuje v podstatŊ virtu§ln² aplikaci, kter§ 

obsahuje kolekci ĂClassSchemañ.  

¶ TŚ²da ClassSchema pŚedstavuje v naġ² virtu§ln² aplikaci tŚ²du. Obsahuje n§sleduj²c² 

vlastnosti:  
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Type: Uchov§v§ datovĨ typ skuteļn® tŚ²dy. 

StorageName: Urļuje n§zev datab§zov®ho objektu (Tabulky). 

IsTopAncestor: Urļuje informaci o tom, zda je tŚ²da nejvyġġ² pŚedek z hierarchie 

dŊdiļnosti. 

HasDescendant: Urļuje, zda tŚ²da obsahuje potomky. 

IsIdentity: Urļuje, zda tabulka obsahuje sloupec ĂIdñ se zapnutou funkc² 

autoidentity neboli generov§n² identifik§torŢ. 

BaseClassSchema: Mapuje dŊdiļnost tŚ²d do instanc² typu ClassSchema. Uchov§v§ 

informace o nadŚ²zen® tŚ²dŊ z pohledu dŊdiļnosti. 

ColStorageName: Je to vlastnost pouze ke ļten² a vrac² seznam vġech tabulek 

z hierarchie dŊdiļnosti. 

ColFieldSchema: Uchov§v§ seznam vlastnost² (atributŢ, sloupcŢ) dan® tŚ²dy. 

ColAssociationSchema: Uchov§v§ seznam vazeb mezi tŚ²dami. 

¶ TŚ²da FieldSchema pŚedstavuje vlastnost virtu§ln² tŚ²dy. Obsahuje tyto vlastnosti: 

FieldName: Urļuje n§zev vlastnosti (property) re§ln® tŚ²dy. 

FieldType: Urļuje datovĨ typ vlastnosti. 

Value: Uchov§v§ hodnotu z datab§ze nebo urļenou pro zaps§n² do datab§ze. 

StorageName: Urļuje n§zev sloupce v datab§zi. 

ExplicitDatabaseType: Urļuje, ģe bude pouģit jinĨ typ neģ explicitnŊ pŚiŚazenĨ. 

NapŚ²klad m²sto neomezen®ho textu je poģadov§no pouģit² neomezen®ho textu pro 

uchov§n² unicode. 

Length. Urļuje d®lku sloupce obsahuj²c² ŚetŊzec (NVarchar, VarChar, atp.). 

¶ TŚ²da AssociationSchema uchov§v§ informace o vztahu mezi tŚ²dami. Obsahuje 

pouze jednu vlastnost. 

Association. Jedn§ se v podstatŊ o stejnĨ atribut, kterĨ je definovanĨ na vztahu 

mezi tŚ²dami. Tento atribut je pops§n v pŚedchoz²ch kapitol§ch. Zopakujeme si jen 

ģe obsahuje veġker® informace o dan®m vztahu. 
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¶ Statick§ tŚ²da ReflectionHelper obsahuje spoustu pomocnĨch metod pro pr§ci 

s reflexemi. Jak bylo Śeļeno na zaļ§tku reflexe jsou z§kladem tohoto frameworku. 

Popsat vġechny metody je nad r§mec t®to pr§ce. 

¶ Posledn² tŚ²dou ze jmenn®ho prostoru Ăvknet.QuickPersistor.ApplicationSchemañ je 

Mapper. Tato tŚ²da obsahuje logiku, kter§ z re§ln® aplikace vytvoŚ² vĨġe popsan® 

sch®ma aplikace. Naps§n² t®to tŚ²dy bylo velmi sloģit®. Musely se implementovat 

vġechna pravidla pro mapov§n² do relaļn² datab§ze. Nav²c jsou zde pouģity 

pokroļil® metody reflexe. Velmi obezŚetnŊ se mus² oġetŚovat vz§jemn§ reference 

tŚ²d. Pokud nebude vġe Ś§dnŊ oġetŚeno, mŢģe doj²t k zacyklen² a pŚeteļen² 

z§sobn²ku. Cel® vytvoŚen² sch®ma aplikace mus² probŊhnout jen jednou a velmi 

rychle pŚi spuġtŊn² aplikace. Zdrģen² pŚi startu aplikace je dalġ² dan² pŚi pouģit² 

frameworku. V QuickPeristoru bylo dosaģeno velmi dobrĨch vĨsledkŢ pŚi 

inicializaci aplikace. Nyn² budou velmi zhruba pops§ny nejdŢleģitŊjġ² metody t®to 

tŚ²dy. 

GetApplicationSchema: Tato metoda se vol§ pro inicializaci aplikace a m§ za ¼kol 

kompletnŊ naplnit vĨġe definovan® struktury (ApplicationSchema, ClassSchema, 

FieldSchema,..). Na zaļ§tku naļte vġechna potŚebn§ sestaven² pro analĨzu aplikace 

pomoc² metody GetAssembliesReferringTo s parametrem Ăvknet.QuickPersistorñ. 

PostupnŊ proch§z² jednotliv® datov® typy, a pokud jsou dŊdŊny z PersistentBase tak 

je analyzuje pomoc² metody GetClassSchema.VĨsledkem t®to metody je kompletnŊ 

naplnŊn® sch®ma datab§ze. 

GetAssembliesReferringTo: Jedn§ se o kl²ļovou metodu pŚi inicializaci aplikace. 

Tato metoda projde vġechna sestaven² (Assembly), kter§ maj² referenci na projekt 

vknet.QuickPersistor. Kaģd® toto sestaven² pŚid§ do kolekce, kter§ bude d§le 

analyzovan§. 

GetClassSchemaFromCache: Tato metoda vyd§ z pamŊti sch®ma tŚ²d dle datov®ho 

typu. DŢleģit® je volat v prŢbŊhu aplikace pouze tuto metodu. Prvn² metoda 

GetClassSchema je totiģ velmi n§roļn§ operace, kter§ se vol§ na zaļ§tku aplikace. 
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6.5  Implementace tŚ²d pŚedka perzistentn²ch objektŢ 

Jak bylo naps§no v ¼vodu t®to pr§ce, mus² bĨt perzistentn² framework jednoduchĨ na 

implementaci a mus² ġetŚit ļas na vĨvoj datov® vrstvy. Z dŢvodŢ rychl® implementace 

perzistence na objektech vznikla myġlenka Śeġen² pomoc² dŊdiļnosti ze z§kladn² tŚ²dy. 

Nyn² bude pops§no, kter® tŚ²dy tvoŚ² z§klad perzistence objektŢ a jakou obsahuj² 

nejdŢleģitŊjġ² funkcionalitu. 

6.5.1 TŚ²da PersistentBase 

Tato abstraktn² tŚ²da tvoŚ² z§kladn² funkcionality perzistence. Je zodpovŊdn§ za z§kladn² 

operace (Save, Delete,atp.). Tato tŚ²da zat²m neobsahuje vlastnost ĂIdñ a proto je moģn® do 

budoucna implementovat i objekty, kter® obsahuj² jinĨ typ identifik§toru. NapŚ²klad 

sloģenĨ kl²ļ nebo Guid. V t®to kapitole bude pops§na nejdŢleģitŊjġ² funkcionalita t®to tŚ²dy. 

Kaģd§ instance tŚ²dy obsahuje instanci konkr®tn² datov® vrstvy, jeģ implementuje 

ĂIPersistorñ. O zrod spr§vn®ho typu je zodpovŊdnĨ n§vrhovĨ vzor ĂFactoryñ. T²m ģe m§ 

kaģdĨ objekt svou instanci perzistoru je vyŚeġena konkurence ve v²ce vl§knov® aplikaci. 

Pro moģnost reagovat na datab§zov® operace je zde vytvoŚena ud§lost. Pro tuto ud§lost je 

definov§n event handler typu ĂPersistentActionEventHandlerñ. Tento handler pŚedepisuje 

dva parametry Ăsourceñ typu object a Ăeñ typu PersistentActionEventArgs. Vyuģit² t®to 

ud§losti je jistŊ mnoho. NapŚ²klad moģnost validovat pŚed uloģen²m, maz§n²m atp. UrļitŊ 

najde sv® vyuģit² i pŚi tvorbŊ GUI. 

Tato tŚ²da obsahuje dalġ² pomocn® metody, kter® nen² nutno popisovat. 

Je nutn® zm²nit i pravidlo bez, kter®ho se neobejde ģ§dnĨ perzistentn² framework. Jedn§ se 

o nutnost tŚ²d implementovat bezparametrickĨ konstruktor. Toto pravidlo sice naruġuje 

ļistotu objektov®ho n§vrhu, ale je to jedin§ moģnost jak programovŊ vytv§Śet instance tŚ²d. 

V dalġ² kapitole si pop²ġeme metody pro pr§ci s perzistenc² objektŢ. T²mto bude kapitola o 

tŚ²dŊ PersistentBase ukonļena. 

6.5.1.1 Metody pro pr§ci s perzistenc² objektŢ 

¶ Load ï Jedn§ se o metodu, kter§ danou instanci objektu napln² daty z datab§ze na 

z§kladŊ vyplnŊn®ho ĂIdñ. Tato metoda je na rozd²l od t® ve tŚ²dŊ ĂPersistorñ 
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komplexn² a napln² kompletn² objektovĨ graf. Zkus²me si zjednoduġen® popsat, jak 

postupuje.  

Vyģ§d§ si konkr®tn² typ perzistoru (N§vrhovĨ vzor ĂFactoryñ). 

Vyģ§d§ si od tŚ²dy ĂMapperñ sch®ma tŚ²dy vļetnŊ vazeb a vlastnost². 

(GetClassSchemaFromChache). 

PŚid§ odkaz na sebe do session aplikace pokud v n² neexistuje. Session je 

implementov§na ve tŚ²de ĂDataSessionñ a bude pops§na d§le. 

Vybere data z datab§ze a proch§z² jednotliv® vztahy, pro tyto vztahy vol§ v rekurzi 

ĂLoadñ. Tento algoritmus je velmi sloģitĨ a nebude zde detailnŊ pops§n. Jsou 

v nŊm Śeġeny vġechny typy mapov§n². 

¶ Save ï Metoda se postar§ o uloģen² objektov®ho grafu dle pravidel pro mapov§n² 

objektŢ do relaļn² datab§ze. VĨjimku tvoŚ² uloģen² objektŢ, kter® jsou ve vztahu 

jednoduch® asociaci a nejsou uloģeny do datab§ze. Tyto objekty budou uloģeny do 

datab§ze, aby se pŚedeġlo chyb§m opomenut² vol§n² ĂSaveñ na asociovanĨch 

objektech. OpŊt se jedn§ o velmi sloģitĨ algoritmu, kterĨ zde nemŢģe bĨt pops§n. 

¶ Delete ï Metoda se postar§ o odstranŊn² objektu a jeho podŚ²zenĨch objektŢ 

z datab§ze. Tento vĨmaz mus² probŊhnout ve spr§vn®m poŚad², nejprve mus² bĨt 

smaz§ny podŚ²zen® objekty a teprve pot® nadŚ²zen®. V opaļn®m pŚ²padŊ by nastal 

konflikt ciz²ch kl²ļŢ v datab§zi. VĨjimku zde tvoŚ² vztah kompozice 1:1, v tomto 

mapov§n² si nese nadŚ²zenĨ objekt ĂIdñ podŚ²zen®ho. Tud²ģ pŚed vymaz§n²m 

podŚ²zen®ho objektu mus² bĨt ĂIdñ ve vazbŊ nastaveno na hodnotu Ănullñ. Teprve 

pot® bude smaz§n podŚ²zenĨ objekt. Ani u t®to metody nebudeme popisovat 

detailnŊ algoritmus. 

6.5.2  TŚ²da StoredObject 

Tato tŚ²da rozġiŚuje pŚedka o dŢleģit® vlastnosti a metody pro urychlen² vĨvoje aplikac². 

Pokud program§tor pouģije pŚedka, mus² spoustu vlastnost² a metod implementovat. Nyn² 

budou vyjmenov§ny nejdŢleģitŊjġ² ļ§sti t®to tŚ²dy. 

Mezi ty nejdŢleģitŊjġ² vlastnosti t®to tŚ²dy patŚ² stav perzistence. Tento stav mŢģe nabĨvat 

n§sleduj²c²ch hodnot: 
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OnlyId: Tento stav urļuje, ģe je objekt zat²m nen² nahr§n z datab§ze, ale m§ jiģ vyplnŊnu 

hodnotu identifik§toru pro budouc² vyhled§n² a naplnŊn² z datab§ze. 

Loaded: Urļuje, ģe objekt jiģ byl naplnŊn daty z datab§ze. 

NewIsSaving: Objekt je novĨ a z§roveŔ prob²h§ ukl§d§n² do datab§ze. 

LoadedIsSaving: Objekt jiģ v datab§zi existuje a z§roveŔ prob²h§ ukl§d§n² do datab§ze. 

IsLoading: Objekt se pln² daty z datab§ze. 

IsDeleting: Objekt se maģe z datab§ze. 

NotFound: Objekt m§ naplnŊnu hodnotu identifik§toru, ale nebyl v datab§zi nalezen. 

Stavy v prŢbŊhov®m ļase jsou hlavnŊ pouģ²v§ny samotnĨm frameworkem.  

D§le objekt obsahuje vlastnost ĂIdñ. Tato vlastnost slouģ² pro identifikaci objektu.  

Za zm²nku tak® stoj² asociace na tŚ²du ĂGenSpecTypeñ. D²ky t®to tŚ²dŊ mŢģe program§tor 

nahr§t z datab§ze konkr®tn² typ potomka z typu pŚedka. Tato vŊta Ś²k§, ģe program§tor 

mŢģe z datab§ze nahr§t vġechny objekty typu nejvyġġ²ho pŚedka a syst®m se postar§  

o vytvoŚen² spr§vn®ho typu potomka, kterĨ byl ukl§d§n do datab§ze. D§le obsahuje 

pomocn® metody na pŚiŚazen² a vr§cen² hodnoty z vlastnosti dle n§zvu pomoc² reflex². 

TŚ²da ĂStoredObjectñ tak® pŚepisuje standardn² metody a oper§tory ze ĂSystem.Objectñ. 

Jedn§ se o metody ĂEqualsñ, ĂGetHashCodeñ a oper§tory Ă==ñ a Ă!=ñ. To vġe z dŢvodu 

porovn§n² dle datov®ho typu a identifik§toru. 

6.6 Implementace dalġ²ch funkc² 

V t®to kapitole budou pops§ny dalġ² dŢleģit® funkce definovan® v poģadavc²ch na produkt. 

6.6.1 Lazy load kolekce 

Nahr§v§n² cel®ho objektov®ho grafu mŢģe bĨt velmi n§roļn® na prostŚedky poļ²taļe. Nav²c 

je uģivatel aplikace zdrģov§n nahr§v§n²m dat, kter® pravdŊpodobnŊ ani nevyuģije. řeġen²m 

tedy bude vytvoŚen² vlastn² kolekce, kter§ se mus² postarat o spr§vn® naļasov§n² nahr§v§n² 

objektŢ z datab§ze. Bude vytvoŚena nov§ tŚ²da ĂStoredCollectionñ, kter§ si bude udrģovat 

informace o filtru, Śazen² a vnitŚn² kolekci obsahuj²c² pouze identifik§tory objektŢ. TŚ²da 

implementuje nebo pŚepisuje vġechny vlastnosti a metody kolekce, kter® pŚistupuj² 

k objektŢm. V pŚ²padŊ, ģe je vyģ§d§n prvn² objekt nebo poļet z§znamŢ, je kolekce 
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inicializov§na. Inicializace spoļ²v§ v naplnŊn² vnitŚn² kolekce identifik§torŢ dle dan®ho 

filtru a Śazen². V pŚ²padŊ, ģe je vyģadov§no vyd§n² objektŢ, aŠ uģ dle indexu nebo 

enumerac², je objekt nahr§n z datab§ze a vyd§n. ĂStoredCollectionñ je tak® vyuģ²v§na pro 

vztah typu kompozice 1:N. Tento vztah v podstatŊ nen² nic jin®ho, neģ filtrovan§ kolekce 

objektŢ. 

6.6.2 Podpora windows forms bindingu 

Dalġ² podporou pro vĨvoj§Śe v technologii Windows Forms je komponenta 

ĂQuickBingingSourceñ. Je dŊdŊna ze tŚ²dy ĂBindingSourceñ a rozġiŚuje ji o automatick® 

nahr§v§n² a ukl§d§n² dat do datab§ze. Pr§ce s touto komponentou je n§sleduj²c²: Na 

windows formul§Ś vĨvoj§Ś pŚid§ komponentu ĂQuickBindingSourceñ z panelu n§strojŢ. 

V n§vrh§Śi (Windows Forms Designer) ve vlastnostech komponenty vybere tŚ²du, s jejichģ 

daty bude cht²t pracovat. Pot® pŚid§ na formul§Ś ovl§dac² prvek umoģŔuj²c² datovou vazbu 

(Binding) napŚ²klad prvek ĂDataGridViewñ. Jako datovĨ zdroj vybere instanci komponenty 

ĂQuickBindingSourceñ z formul§Śe. Nyn² je moģno pŚid§vat vlastnosti nejen z t®to tŚ²dy, 

ale i vnoŚen®. Takto je moģn® pŚidat napŚ²klad sloupec gridu, kterĨ je v§zanĨ na vlastnost 

ĂTrval® BydliġtŊ.MŊsto.Poġtovn² smŊrovac² ļ²sloñ tŚ²dy ĂOsobañ. Po tomto jednoduch®m 

nastaven² je moģn® aplikaci spustit a zobrazit formul§Ś. PŚi zobrazen² jsou automaticky 

nahr§na data z datab§ze (D²ky lazy load kolekci jen zobrazen® z§znamy) a zobrazena ve 

sloupc²ch gridu. D²ky ĂQuickBindingSourceñ je moģn® pŚid§vat a mazat Ś§dky editovat 

sloupce a vġechny tyto akce jsou prov§z§ny pŚes business logiku pŚ²mo do datab§ze. To vġe 

je jiģ moģn® vytv§Śet ve vĨvojov®m prostŚed², ale pouze s tŊsnou vazbou na datab§zi bez 

stŚedn² vrstvy. Tato komponenta velice urychl² pr§ci vĨvoj§ŚŢm, bez nutnosti opustit 

tŚ²vrstvou architekturu. 

6.6.3 Tvorba jazyku pro objektov® dotazy a n§sledn§ implementace parseru na sql 

dotazy 

V pŚedchoz²ch kapitol§ch byla pops§na datov§ vrstva a jej² metody na z²sk§v§n² dat. 

Vstupn² parametry byly ļasto sql dotazy. Tyto dotazy je nutn® napsat napŚ²klad v logice 

aplikace. Tyto dotazy, ale nen² vhodn® ps§t pŚ²mo pro danou datab§zi, protoģe jedn²m 

z poģadavkŢ frameworku byla podpora v²ce datab§zovĨch strojŢ. Vznikl tedy poģadavek 

na komponentu pŚekladaļe z urļit®ho obecn®ho jazyka do sql jazyka dan® datab§ze. 
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ObecnĨ jazyk by mŊl bĨt velice jednoduchĨ a intuitivn². Dotazy v tomto jazyku by mŊly 

vypadat dle n§sleduj²c²ho pŚ²kladu:  

ĂVyber vġechny osoby, jejichģ mŊsto trval®ho bydliġtŊ m§ psļ je 777555.ñ ï 

ĂQuery.Translate<Person>(MainAddress.City.Zip=ó75505ó)ñ 

Z pŚ²kladu je patrn®, ģe obecnĨ jazyk je objektovĨ a velmi intuitivn². 

Implementace poģadavku si vyģ§d§ nov® rozhran². Situace je stejn§ jako u datab§zov® 

vrstvy. Zde bylo vytvoŚeno obecn® rozhran², kter® mus² implementovat perzistory pro 

konkr®tn² datab§ze. Rozhran² pro dotazy se bude jmenovat ĂIQueryñ a bude um²stŊno do 

jmenn®ho prostoru ĂQuickPersistor.Datañ. Bude obsahovat n§sleduj²c² metody. 

Metoda ĂTranslateñ slouģ² pro pŚeklad z objektov®ho jazyka do jazyka dan®ho 

datab§zov®ho stroje. Obsahuje rŢzn§ pŚet²ģen² (Śazen², podm²nka, atp). D§le obsahuje 

vlastnosti ĂCommandTextñ ï pŚeloģenĨ pŚ²kaz konkr®tn²ho jazyka, ĂConditionñ ï 

PŚeloģen§ podm²nka konkr®tn®ho jazyka, ĂTopñ ï Poļet poģadovanĨch z§znamŢ, 

ĂUseTopñ ï urļuje zda bude pouģito omezen² ĂTopñ. 

ObjektovĨ dotaz obecn®ho jazyka se mus² rozdŊlit na poģadovan® sloupce, tabulky, 

podm²nky a Śazen². O toto rozdŊlen² se star§ obecn§ tŚ²da ĂParserñ, kter§ obsahuje jedinou 

metodu ĂParseñ se vstupn²m parametrem typu ŚetŊzec. Tato metoda obsahuje kompletn² 

rozdŊlen² sql dotazu na jednotliv® ļ§sti (operandy, relaļn² oper§tory, logick® oper§tory, 

hodnoty). RozdŊlen² je implementov§no pomoc² regul§rn²ch vĨrazŢ.  

Implementace pro konkr®tn² datab§zovĨ stroj obdrģ² datovou tabulku (DataTable) 

rozdŊlenĨch ļ§st² od tŚ²dy ĂParserñ a postar§ se o jejich pŚeklad pro konkr®tn² datab§zi. 

NejsloģitŊjġ² ļ§st je spr§vn® poskl§d§n² jednotlivĨch spojen² tabulek. 

6.6.4 Generov§n² a aktualizace datab§ze, tabulek, prim§rn²ch a ciz²ch kl²ļŢ dle tŚ²d 

Dalġ² velmi uģiteļnou ļ§st² ñQuickPersistoruò je generov§n² a aktualizace datab§zov®ho 

sch®ma dle tŚ²d a jejich vztahŢ. Tato ļ§st mus² bĨt opŊt otevŚen§ pro implementace rŢznĨch 

datab§zovĨch strojŢ. Proto bude opŊt vytvoŚen interface nazvanĨ ĂIDatabaseCreatorñ. 

Tento interface obsahuje n§sleduj²c² metody: ĂCheckDatabaseñ ï Metoda zjiġŠuje, zda 

existuje dan§ datab§ze. V pŚ²padŊ ģe neexistuje tak ji zaloģ². ĂIsTableExistñ ï Metoda 

zjiġŠuje, zda existuje dan§ tabulka. ĂGetMissingColumnsñ ï Metoda m§ za ¼kol vr§tit 

chybŊj²c² sloupce v dan® tabulce oproti tŚ²dŊ. ĂCreateTableñ ï Metoda vytvoŚ² tabulku 
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v datab§zi. ñAddForeignKeyñ ï Metoda vytvoŚ² ciz² kl²ļ mezi tabulkami. ñAddColumsñ ï 

Metoda pŚid§ do tabulky dan® sloupce. 

Implementace konkr®tn²ho datab§zov®ho stroje m§ za ¼kol dan® pŚ²kazy implementovat. 

Tyto pŚ²kazy vol§ obecn§ business logika dle sch®ma tŚ²d. 

Za zm²nku stoj², ģe tŚ²da pouze sloupce a tabulky pŚid§v§, ale nikdy neodeb²r§. Tato 

operace by byla velmi nebezpeļn§ a mohla by zpŢsobit ztr§tu dat. 
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7 IMPLEMENTACE D ATOV£ VRSTVY V APLIKACI VK -PORTAL  

Prvn² aplikac², kter§ vznikla nad frameworkem ĂQuickPersistorñ byl webovĨ port§lovĨ 

server VK-Portal. 

7.1 Vize projektu Vk -Portal 

Poģadavkem bylo vytvoŚit program, kterĨ by umoģŔoval uģivatelsky vytv§Śet nad jednou 

instalac² jednotliv® port§ly. Tyto port§ly by mŊly pŚedstavovat samostatn® webov® 

prezentace. Struktura a obsah by mŊla bĨt tak® uģivatelsky definovateln§. Obsah by si mŊl 

uģivatel skl§dat pomoc² jednotlivĨch modulŢ, kter® by mohly bĨt do aplikace instalov§ny. 

Aplikace m§ umoģŔovat spravovat uģivatele a definovat jim pr§va. Jednotliv® str§nky by se 

mŊly zobrazovat na adres§ch vyhovuj²c²ch SEO poģadavkŢm. Aplikace by mŊla tak® 

obsahovat dalġ² moģnosti, jejichģ popis by vġak byl nad r§mec t®to pr§ce. 

7.2 Business logika aplikace 

V t®to kapitole bude pops§na business logika aplikace. Nejjednoduġġ² bude popsat n§vrh na 

diagramu tŚ²d. Pot® bude n§sledovat model komponent. 
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Obr§zek 30. Ļ§st diagramu tŚ²d popisuj²c² z§kladn² strukturu strukturu 

Diagram bude nejvhodnŊjġ² popsat od tŚ²dy ĂPortalServerñ. Ten pŚedstavuje z§kladn² ļ§st 

cel®ho Śeġen², kromŊ vlastnost² spoleļnĨch pro vġechny port§ly tak® obsahuje v kompozici 

kolekci port§lŢ. Port§l si lze pŚedstavit jako webovou prezentaci se svou strukturou  

a obsahem. Z diagramu lze d§le vidŊt, ģe port§l obsahuje neomezenĨ poļet sekc² 

(kategori²). Kaģd§ sekce obsahuje jednu str§nku nebo dalġ² podsekce. D§le zde existuje 

dŊdiļnost z dŢvodŢ implementace pr§v. Nejvyġġ² pŚedek v tomto diagramu pŚedstavuje 

chr§nŊnĨ objekt. 

Nyn² bude pops§na struktura obsahu jednotlivĨch str§nek. 
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Obr§zek 31. Diagram tŚ²d pŚedstavuj²c² Śeġen² obsahu jednotlivĨch str§nek 

Z diagramu je patrn®, ģe str§nka mŢģe obsahovat jednotliv® moduly. Vazbu mezi str§nkou 

a modulem pŚedstavuje asociaļn² tŚ²da ĂAssignedModulePageñ. Tento vztah tak® Ś²k§, ģe 

jeden modul mŢģe bĨt sd²len mezi v²ce str§nkami. Dalġ² tŚ²dy uģ jen urļuj² jakĨm 

zpŢsobem bude Ś²zeno zobrazen² a Śazen² modulŢ na str§nce. 

Pro ilustraci zde bude kompletn² diagram tŚ²d business logiky aplikace, kterĨ je souļ§st² 

pŚ²lohy P1. 

Z diagramu lze vypozorovat, ģe se zde vyskytuje vŊtġina typŢ vazeb snad jen kromŊ 

agregace. Vġechny tyto vazby mus² umŊt implementovat datov§ vrstva frameworku 

ĂQuickPersistorñ. 

7.3 Implementace frameworku QuickPersistor 

V t®to kapitole budou uk§zky zdrojovĨch k·dŢ, kter® budou ilustrovat jakĨm zpŢsobem je 

do aplikace implementov§na datov§ vrstva ĂQuickPersistorñ. 

Nyn² zde bude pŚedstavena implementace tŚ²d dle obr§zku (Obr§zek 30). 
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Obr§zek 32. Implementace QuickPersistoru ve tŚ²dŊ PortalServer 

Nad tŚ²dou je definov§n atribut typu ĂPersistentñ, kterĨ urļuje, ģe tŚ²da bude ukl§d§na do 

datab§ze do tabulky z parametru tohoto atributu. Nejvyġġ² pŚedek t®to tŚ²dy je typu 

ĂStoredObjectñ. Za zm²nku stoj² mapov§n² vztahu kompozice 1:N pro seznam port§lŢ. 

Vlastnost ĂGuestñ typu ĂAccessorñ je tak® persistentn², aniģ by obsahovala atribut 

ĂPeristentñ. Vġechny veŚejn® vlastnosti ve tŚ²d§ch, kter® je potomky ĂStoredObjectñ jsou 

totiģ ve vĨchoz²m stavu persistentn², protoģe se pŚedpokl§d§, ģe vŊtġina vlastnost² je  

i v datab§zi. Pokud nen² ģ§douc² vlastnost perzistovat, staļ² nad n² definovat atribut typu 

ĂNonPersistentñ. 
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Nyn² bude pŚedstavena asociaļn² tŚ²da pro pŚiŚazen² modulu ke str§nce. 

 

Obr§zek 33.  Asociaļn² tŚ²da pro pŚiŚazen² modulu ke str§nce 

TŚ²da je v obdobn§ jako v pŚedchoz²m pŚ²padŊ. Asociace je zde implementov§na 

automaticky. Je to vĨchoz² stav vlastnosti podtypu ĂStoredObjectñ. Z vlastnosti 

ĂExpirationñ je patrn®, ģe ĂQuickPersistorñ podporuje nullable typy. 

PŚedchoz² pŚ²klady ukazuj², ģe implementace datov® vrstvy je velmi snadn§. V dalġ² 

kapitole bude ilustrov§no, jak se s frameworkem pracuje. 
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7.4 Pouģit² QuickPersistoru v aplikaci VK -Portal 

OpŊt nen² v moģnostech t®to pr§ce popsat kompletn² zdrojovĨ k·d aplikace. Proto budou 

pops§ny pouze vzorov® ļ§sti. 

PŚi pouģit² frameworku ĂQuickPersistorñ nen² nutn® explicitnŊ inicializovat aplikaci. 

VytvoŚen² spr§vn® instance perzistoru dle konfigurace a vytv§Śen² sch®ma aplikace je 

ļinnost², kter§ se prov§d² automaticky. 

Po pŚ²stupu na adresu aplikace je automaticky pŚed§na vĨchoz² str§nka ĂDefault.aspxñ tato 

str§nka obsahuje ovl§dac² prvek port§lu ĂwucPageñ. Tento prvek Ś²d² veġker§ zobrazov§n² 

obsahu str§nek. Nyn² bude pŚedstaven k·d metody ĂOnInitñ kter§ je vol§na jako prvn² pŚi 

poģadavku na zobrazen². V t®to metodŊ je moģno dynamicky vytv§Śet ovl§dac² prvky 

str§nky. V ud§losti ĂLoadñ jiģ toto nen² moģn®. 
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Obr§zek 34. Ļ§st k·du, kterĨ generuje obsah str§nky 

Na zaļ§tku k·du dojde k ovŊŚen², zda je pŚihl§ġen uģivatel z dŢvodu povolen² nebo 

zak§z§n² obsahu. D§le je vyhled§n ĂPortalServerñ, ĂPortalñ a nakonec konkr®tn² instance 

str§nky ĂPageñ. Zat²m zde nen² ģ§dnĨ k·d, kterĨ by volal metody perzistentn²ho 

frameworku. Konkr®tn² vol§n² je v pomocn® tŚ²dŊ ĂPortalSessionñ, kter§ uchov§v§ data 

v r§mci jedn® ĂHttpSessionñ.  Dalġ² uk§zkou zdrojov®ho k·du bude metoda, kter§ zjiġŠuje, 

zda m§  objekt, pŚistupuj²c² k jin®mu, potŚebn§ pr§va. Tato metoda ilustruje pouģit² 

objektovĨch dotazŢ. 




























