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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva analyzou pracovnich ploch dostupnych pomoci webového
prohlizece. Popisuje technologie potiebné pro tvorbu webového rozhrani, mezi které patii DOM,
udalostni model dokumentu a AJAX. Soucasti prace je také navrh prototypu pracovni plochy.
Pracovni plocha je realizovana jako webova aplikace zalozend na architektufe klient-server.
Klientskou cast aplikace reprezentuje webové rozhrani pro spravu odkazli na dokumenty umisténych
na pracovni ploSe. Obsah pracovni plochy je ¢lenén pomoci panelil a zalozek. UZivatel/ka mlize ménit
uspotadani odkazl prostiednictvim techniky drag & drop. Serverova cast aplikace zajistuje
persistenci konfigurace pracovni plochy a vytvafeni nabidky odkazt. Prototyp pracovni plochy je

implementovan pomoci javascriptové knihovny Dojo.

Abstract

This master thesis is engaged in analyzing working desktop accessible from internet by web browser.
It describes technologies required for building web interfaces such as DOM, document event model
and AJAX. This master thesis contains also design of working desktop prototype. The desktop is
implemented as web application based on client-server architecture. The client part of application
represents web interface for managing document links placed on desktop. The desktop content is
classified by panels and tabs. User can change link arrangement using drag & drop. Server part of
application guarantees persistence of desktop configuration and making link offer. Working desktop

prototype is implemented by Javascript library Dojo.

Klicova slova

AJAX, Dojo, DOM, drag & drop, miniaplikace, pracovni plocha

Keywords

AJAX, Dojo, DOM, drag & drop, gadget, working desktop

Citace

Lukas Macel: Univerzalni pracovni plocha ve webovém prohlizeci, diplomova prace, Brno, FIT VUT
v Brn¢, 2009



Nazev diplomové prace v jazyce prace

Prohlaseni

Prohlasuji, Ze jsem tuto diplomovou praci vypracoval samostatn¢ pod vedenim

prof. Ing. Toméase Hrusky, CSc.

Dalsi informace mi poskytl Ing. Michal Macel, CSc.
Uvedl jsem vSechny literarni prameny a publikace, ze kterych jsem Cerpal.

Lukas Macel
21.5.2009

Podékovani

Na tomto misté bych chtél pod€kovat vedoucimu moji diplomové prace
prof. Ing. Tomasi Hruskovi, CSc. za zajem, pfipominky a ¢as, ktery vénoval mé praci. Rovnéz bych

rad podékoval Slavce a vSem mym blizkym za vyjadfenou podporu.

© Lukas Macel, 2009

Tato prace vznikla jako skolni dilo na Vysokém uceni technickem v Brné, Fakulte informacnich
technologii. Prace je chranéna autorskym zdakonem a jeji uziti bez udeleni oprdvneni autorem je
nezdakonné, s vyjimkou zdakonem definovanych pripadi.



Obsah

ODSAN ...ttt bt b e e h et h ettt a e bt e h e et e bt et et e ebe et e b eat e beeaeenes 1
I VOt 3
1.1 ZNACENT V EEXEU ..eeuteetieeiie ettt ettt ettt ettt ettt et e bt e s bt e shtesateeate et e e bt e bt e s bt e esteeateeateenteentean 4

2 Univerzalni pracovii PlOCHE ........cocviiiiiiiiiiciice ettt e eve e sveeste e s ta e eveeeveeabeeareas 5
2.1 Definice pracoVni PIOCHY .....ccuiiiiiiiiiiiiiciicie ettt ettt besebeesbeesbeeaveesveas 5
2.2 Pracovni plocha dOStUPNA Z WEDU ......eeiuiiiiieiiiiieieecieesee ettt ettt eev e e eveeve s 6
2.3 Soucasné PracoVil PLOCHY ......cviiiiiiiiicieece e e re e re e e e e e e erae e 7

3 Prostfedky pro tvorbu webového rozhrani a prezentaci dat............cceeevevveerieeieeiieenreeneeeeeeenennns 10
3.1 HTML, Javascript @ CSS...ooeiiiiiieieieiee ettt te et eeeaeesebeeetreessbeeesseeesseeesseaenes 10
3.2 DIOM ettt ettt ettt e he st et e n e et e steent e beeseente st enneteeneennas 11
33 UdALOSNT TNOAEL ...ttt sttt st sbe s 12
34 AT AKX ettt bbbt ettt e at et bt et e bt et et bt eaaen 15
3.5 TS O ettt ettt b ettt et s h et b e et sbe s 19
3.6 Implementace pod riznymi webovymi prohliZeCi .........ccveevvevrieniereeiienie e 21

4 NAVIh pracoVni PLOCHY ......cc.iiiiiiiieieierie ettt ettt essbeesseessaessaesseesnnesnneans 23
4.1 ZAKIAANT STUZDY ..eovvviiieeiieieeieees ettt ettt et sar e st e e s et e e ssaesteesraesnreans 23
4.2 Rozhrani pracovni PIOCHY ........cccueriiiiiiiieieiese ettt e st e e snneens 24
4.2.1  Schéma TOZNTANI.......cocuiiiiiiieiiitiee ettt s 24
4.2.2 PANCL.uiiiiii ettt sttt s h et b e et 26

4.3 ZpUsob 10Z10ZENT PANCIT ......ccvviiuiiiiiieiiciieeeteeeee et ettt ser e e v e b et e e steesteeerbeenbeens 27
4.4 UZIVALEISKE @KCE.....eeuieiiiiiiieie ettt ettt 28
441  AKCE PIIAANL....ciuiiiiicii ettt ettt et eveebe e be e te e s tbeeebeeabeerbeesteesaeesaneeaneens 28
4.4.2  PHAANT OAKAZUL ...oueeiieiieie ettt et sttt e e b e 29
4.43  Pridani panelu @ ZAIOZKY ......cccoecvieiieiiiiiicitieciee ettt ettt et et sree et eareens 29
4.4.4  AKCE OASLIANCI ...ovvieiieiieiieieciieie ettt ettt ettt et e se et et e sseeneeseseeeneeseeneenes 30
4,45  ZmENA POCTU SLOUPCT ...cvvierieriiiiieierieie et ecteeeteeeteeetreereesveebe et e seseesbeesseesseesseesanesanessneens 30
4.4.6  DIag & AIOP cveeiieiie ettt ettt ettt et e e te e stbeeveebeebe e ta e s b e stbeerbeebeeataesreesaneerbeens 31

4.5 Nastaveni pracovni PLOCHY .........cc.eiviiiiiiiiiiieciecece e et b e e eaveeres 32
4.5.1  GIODAINT NASTAVENT «..eueiiiiiieiiiieiiee ettt sttt be e 32
4.5.2  NaStaveni ZAIOZEK ........ccoeieriiiiiiiiiiee et e 33
4.53  VOIDY PANCIU...cueiiiiiiiciteeeee ettt ettt raesaeesaaesaneens 33
4.5.4  EdItaCng TEZIM ...ccueiuiiiiiieiieiecteeterte ettt ettt ettt e at et et et e b sbe e e e beeseenee 34

5 Navrh konfiguraCnilo SEIVETU ........ccuieruierieiiiriicieeieeie ettt eae et sseesnseenseenseensees 37
5.1 Uloha Konfiguratnilo SEIVEIU ..............o.vuevieeeeeereeeeeeeeeseeeseseeseese e eeesees s en s 37
5.2 Struktura konfigurace pracovni plOChY ........ccoecvieriiirieiiiiiie e 38



5.4 Komunikacni ProtoKOL..........ccverieriiriieiieieereesee ettt ettt eesseessaessaessaesraesnneens 41

6 Javascriptova Knithovna D0jo .......ccveriiriiiiiiiiiir ettt s 43
6.1 VYDET KNTNOVIY ..coviiiiieii ettt ettt e st st e enseensaessaessaessnesnnenns 43
6.2 Zakladni STuZby KNTNOVIY ....c.veeviiiiiiiicieeieceesee ettt s saesnneens 44
6.2.1  VI00Zeni KNTNOVIY ....cceiiiiiiiiiiiisiie ettt seaesebeense e saeseenens 44

LT A ¥ e 1o 10U 45
6.2.3 Definice tHidy @ d€AICNOSt ......cccveriieiieiieie ettt be e e 46
6.2.4  UdALoStNT MOAEL.......oiuiiiiiiiiiieieieee ettt st e 47
6.2.5  POAPOTa ATAX ...ttt ettt ettt sttt et etaesteesraeseteaebeenseebeeneenes 49
6.2.0  DIaZ & AIOD ..ecvveeiieiiieeiieieeteeetee ettt ettt ettt tb e b e et e et e e te e te e etaeeabeeabeeabeebe e reenens 50

6.3 Tvorba webového grafického rozhrani..............cceevevveiiiiiiiiicicce e 53
6.3.1  KONCEPE WIAZELU ...oevviiviiieiiiiieciie ettt ettt ettt e b et e ebe e teesteestbeeabeesbeesbeebaesnenens 53
6.3.2  Definice vzhledu pomoci Sablon..........ccceevuiiiiiiiiiiiiciecreee e 55

6.3.3  LaYOUL WIAEELY ..veieviiiiiieeiiieciee et e ettt e et e e v e e e te e e tbeesbee e sbeesssaeesaeessseeensseessseens 57

7  Implementace webového rozhrani pracovni plOChY .........ccceeeviiiiiviieiiiiiie e 60
7.1 PANCL..c.ee ettt st ettt et e sbeesaee st 60
711 Panel 0dKAZI .....cooueiieiiiiieieeee et 62

71,2 OStatnd PANCLY ...veeeeiieiiie ettt et ettt e st e e tb e e sbe e e taeeenbaeetbeeeareean 65

7.2 KONtEJNET PIO PANCLY ......vieiiieiieiieciece ettt s eessaesaeesraesnne e 65
7.2.1 Realizace sloupcovEn0 T0ZI0ZENI .........cceevuieriierieriieieeeee e 66
7.2.2  Realizace presunuti PANCIU .........cccueviieiiieriierierieete et ese e nens 68

7.3 ZAIOZKY ..ttt h et s h et b et sbe s 71
7.4 Prostiedi aPIIKACE ......eeeevieiieiieiere ettt ettt s aestaestaesraeenreens 72
7.5 MENU NADIAKY ... eeiviieiieeie ettt ettt et e s te et e e be e beesseesstessseenseensaesaesseessnessseans 73
7.6 DHALOZY ..ttt ettt ettt ettt a e et e e be et ebeesnteenteent e e s e esaenseesraennteans 76
7.7 Moduly a jJazykova 10KaliZaCE........c.cccvieevieiieriieiie ettt ere e staeseaesaesnne e 77
7.8 GTaficka TEMATA ... eeiitieiieieet ettt st b ettt e st b 79

8  Implementace Spravy KONfIGUIACE .........c.ceecuiiiiiieiiie ettt eseve e s 80
8.1 Nacitani a ukladani KONfIgUIACE..........ceeviiieuiiiiiciiieieeteeee sttt s 80
8.2 IMpPlementace SEIVEIOVE CASTL ....uiivuiiiriieeiieeeieeeiieeriteeereeesteeesbeeeteeessseesataeeseseesnseeensseennnes 81

O ZAVET ettt ettt a et a et e st ea e et e et e e a e et e estenteteene e teent et e aseeneeteereentens 83
9.1 PTINOS PIACE ... viiieiieeiie et eetee ettt et e et e et eestaeesbeeetbeeesbeeessbeesssaesssseesssaessseeensseessseeanes 85
9.2 DalST VYVO] PIOJEKEU ...eiiviieiieiieiiecie ettt ettt te et e eve e be e taesebeseveeabeesveesseestsesrseenneens 85
LIEEIATUTA ...ttt ettt ettt et et e bt e e bt e s bt e e at e eab e et e e b e e bt e s bt e saeeeateenbeenbeesbeesabesaneans 87
SEZNAM PIIION ...ttt e et e e e e et e e tbeeeabaeesbaeessbeeenbaeessbeeesreeesbeeenreean 89
Ptiloha 1. Obsah pFlOZENEN0 CD ......ccocouiiiiiiiiiiciieieeeeeeeee ettt veeveesteesteesaneeaneens 90



1 Uvod

V realném zivoté predstavuje pracovni plocha misto, na kterém jsou uloZzeny dokumenty a dalsi
pomiicky potiebné pro praci. Jeji hlavni pfinos vidim ve shroméazdéni pracovnich podkladd, které jsou
diky pracovni plose rychle dostupné, a tak usnadnuji pracovni proces.

Cil mé prace spociva v navrhu webové aplikace, kterd bude slouzit jako pracovni plocha
dostupna z libovolného mista, jeZ je pfipojené k internetu. Pracovni plocha umozni uzivateli vytvorit
a uchovavat odkazy na zajimavé dokumenty a webové stranky. Jeji soucasti budou také miniaplikace
v podob¢é kalkulacky a kalendafe. Aplikace nabidne uzivateli/uzivatelce pifehlednou organizaci
obsahu a snadné pfemistovani odkazli a miniaplikaci pomoci techniky drag & drop.

V kapitole 2 nejdiive priblizim pojem pracovni plocha a zminim moznosti, které pfinasi pristup
k pracovni plose prostfednictvim webového prohlizece. Dale se budu zabyvat architekturou aplikace
pracovni plochy. Na zavér kapitoly provedu analyzu soucasnych webovych pracovnich ploch a uvedu
jejich zakladni charakteristiku.

V kapitole 3 uvedu prosttedky, které lze vyuzit pro tvorbu webového rozhrani a reprezentaci
dat. Nejdiive stru¢n¢ popisi jazyky HTML, Javascript a CSS. Dale se budu zabyvat rozhranim
objektového modelu dokumentu (DOM). Ptiblizim rovnéz udalostni model zahrnujici vznik a Sifeni
udalosti. Dale zminim techniku oznaCovanou AJAX, ktera dovoluje kladeni asynchronnich
pozadavkl. Zminim také textovy format JSON slouzici pro vyménu dat. Zavérem kapitoly se budu
zabyvat problémy spojenymi s implementaci pod riznymi webovymi prohliZeci.

Obsahem kapitoly 4 bude navrh prototypu pracovni plochy. Na zac¢atku uvedu zakladni sluzby
poskytované aplikaci. Potom popi§i schéma webového rozhrani pracovni plochy. Navrhnu také
zpusob rozlozeni prvkl pracovni plochy. Dale uvedu definici akci, které bude moci uzivatel na
rozhrani aplikace provadét, a podrobné rozeberu nastaveni aplikace. Pfiblizim rovnéZ princip
techniky drag & drop a moznosti, které tato technika nabizi.

V kapitole 5 se budu zabyvat Glohou konfiguraéniho serveru. PopiSi zpusob, jakym server
vytvari nabidku odkazti pro postranni menu aplikace. Dale navrhnu strukturu konfigurace pracovni
plochy a nabidky odkazi. Zaméfim se rovnéZz na navrh komunika¢niho protokolu mezi serverem
a klientem.

Kapitolu 6 budu vénovat popisu javascriptové knihovny Dojo. Nejdiive uvedu hlavni divody,
které me vedly k vybéru knihovny. Poté postupné popisi zékladni sluzby knihovny. Zamétim se
predevsim na vysvétleni konceptu widget a jejich vyuziti pfi vytvareni webového rozhrani.

V kapitole 7 se budu vénovat implementaci rozhrani pracovni plochy. Pfiblizim realizaci vS§ech
dilezitych komponent rozhrani. Pokusim se pfitom maximalné¢ vyuzit prostfedkd, které nabizi

knihovna Dojo.



Naplni kapitoly 8 bude feSeni spravy konfigurace. Nejprve popisi zpusob naéitani a ukladani
konfigurace na klientovi, a potom rozeberu implementaci serverové casti aplikace. Navazi tématem
autentizace uzivateld/uzivatelek, spravy konfiguracnich soubori a rovnéz vytvareni nabidky odkazi.

V posledni kapitole 9 shrnu navrh pracovni plochy a zpiisob jeji implementace. Zamyslim se

nad piinosem predkladané prace a zminim také dal$i moznosti rozsifeni aplikace.

1.1 Znaceni v textu

Nézvy tfid spolu s jejich metodami a atributy oznac¢im kurzivou. Dilezité pojmy a tvrzeni zvyraznim
tuénym pismem. Ptiklady v textu budou psany neproporcionalnim pismem. Pro lep$i orientaci uvedu
klicova slova jazyka Javascript modrou barvou, komentaie piikladii zelenou barvou, fetézce barvou

hnédou a fialovou barvou budou psany konstrukce z knihovny Dojo.



2 Univerzalni pracovni plocha

2.1  Definice pracovni plochy

V ptipadé vétsiny pocitacl se dnes mizeme setkat s desktopovym prostfedim (desktop environment),
které predstavuje intuitivni grafické rozhrani pro interakci uzivatele s pocitaCem [1]. Mezi znama
prosttedi patii napiiklad desktopové prostfedi opera¢niho systému Windows nebo desktopové
prostiedi GNOM a KDE pro operacni systém UNIX.

Zakladni myslenka desktopového prostiedi spociva v tom, ze obrazovka pocitace reprezentuje
pracovni plochu (desktop) [2]. Stejné jako v realném svété, kde jsou na pracovni ploSe potiebné
dokumenty a pomticky (kalkulacka, poznamkovy blok aj.), také obrazovka pocitace nabizi prostor pro
umisténi odkazii na dokumenty a slozky nachazejici se na disku pocitace. Odkazy jsou graficky
reprezentovany ikonou snazvem dokumentu nebo slozky. Uzivatel miZze pomoci kurzoru mysi
oteviit vybrany odkaz, a zobrazit si tak obsah dokumentu nebo slozky v novém okné [2]. Soucasti
plochy mohou byt také jednoduché aplikace kalkulacky nebo pozndmkového bloku.

Oproti realné pracovni plosSe nabizi
pracovni plocha pocitace daleko vétsi
moznosti pro jeji pohodiné ovladani.
Mohou se zde vyskytovat odkazy pro
spusténi Casto pouzivanych aplikaci nebo
KDES odkazy na internctové stranky, které se
Don't look back. automaticky zobrazi pomoci webového
prohlizece. Jinym ptikladem je odkaz na

odpadkovy ko$ (trash bin) nebo pomocna

LLEERRE menu odkazl a liSty zobrazujici pravé
Obr. 2-1 Desktopové prostiedi KDE spusténé aplikace.

Prestoze je obsah pracovni plochy pocitace odlisSny od toho, co Ize najit na realné pracovni
plose, princip vyuziti pracovni plochy zlstava stejny. UZivatel ma moznost shromazdit na jednom
misté vSechny potfebné dokumenty a dal$i nastroje, které ke své praci potiebuje, za ucelem jejich
okamzité dostupnosti. Pravé diky analogii mezi skutecnou pracovni plochou a uZzivatelskym
rozhranim plochy v pocitaci se desktopové prostiedi stalo mezi uZivateli nejoblibenéjsi alternativou
prostiedi piikazové tadky (command-line environment) [1], které zajistuje interakci s opera¢nim
systétmem pocitace nebo jinym softwarem pomoci psani prikazil, jejichz smyslem je provedeni

pozadované ulohy [8].



2.2 Pracovni plocha dostupna z webu

Pracovni plocha, kterou jsem popsal v predchozi kapitole, je pouzitelna pouze na lokalnim pocitaci.
Cilem mé prace je zabyvat se pracovnimi plochami pfistupnymi z libovolného mista, z néhoz je
mozné piipojit se na internet, které dovoluji spravu dokumenti a pouziti aplikaci pouze pomoci
webového prohlizece.

Vzdalené spusténi aplikaci na lokalnim pocitaci zjiného pocitace ve vefejné siti nelze
z bezpecnostnich dliivodu realizovat. Presto je vSak mozné pracovni plochu dostupnou z webu dobie
vyuzit. Na ploSe mohou byt umistény zajimavé odkazy na zdroje z internetu formou hypertextovych
odkazi. Zajistit 1ze pristup k dokumentim a obrazovym nebo hudebnim soubortim. Nic také nebrani
tomu, aby soucasti pracovni plochy byly rovnéZz jednoduché aplikace, které nabidnou
uzivateli/uzivatelce sluzby ve formé kalkulacky, kalendafe, hodin nebo napiiklad poznamkového
bloku. Diky takovéto pracovni ploSe ma uzivatel/’ka neustale k dispozici shromazdéné odkazy

a zakladni aplikace potiebné k praci, i kdyz pravé s sebou nema osobni pocitac.

Klient 4 Klient 1

™~

Server

Databaze

Klient 3 8

Klient 2

Obr. 2-2 Vztah klienta a serveru

Vyse popsana pracovni plocha piedstavuje webovou aplikaci. Tato aplikace se sklada ze dvou
zakladnich ¢asti — klienta a serveru (viz Obr. 2-2). Klientskd ¢ast aplikace nabizi kompletni
uzivatelské rozhrani pro interakci s pracovni plochou. Pro jeji spusténi neni nutné instalovat dalsi
software. Uzivatel/ka potiebuje pouze webovy prohliZze¢. Pracovni plochu mtize nastavit jako vychozi
stranku webového prohlizece, ¢imz ziska rychly pristup ke vS§em odkaztim a aplikacim, které pracovni
plocha nabizi.

Druhou ¢ast aplikace predstavuje server. K jednomu serveru muze byt pfipojeno vice klientt.
Zakladni tlohou serveru je sprava databaze obsahujici konfigurace jednotlivych pracovnich ploch.
Konfigurace popisuje obsah pracovni plochy, tj. jaké odkazy a aplikace se na ploSe nachazeji. Jeji
soucasti je také specifikace rozmisténi obsahu a dalsi uzivatelska nastaveni. Server zajistuje, Ze se
vsechny modifikace, které uzivatel na pracovni plose provede, ulozi do databaze. Pti dal$im otevieni

plochy ve webovém prohlizeci bude obsah a jeho rozmisténi odpovidat poslednimu uloZzenému stavu.



2.3  Soucasné pracovni plochy

Mezi soucasné pracovni plochy dovolujici sdilet odkazy na rtizné webové zdroje a sluzby, které jsem
prostudoval, patii:

e Netvibes (http://www.netvibes.com),

e iGoogle (http://www.google.com/ig),

e Protopage (http://protopage.com),

e Pageflakes (http://www.pageflakes.com),

e Eskobo (http:/www.eskobo.com).
Vsechny uvedené pracovni plochy reprezentuji sviij obsah prostiednictvim miniaplikaci
(gadgets). Miniaplikace predstavuje samostatnou komponentu, ktera disponuje vlastnim nastavenim

% wWeather M et *  aslouzi pro zobrazeni obsahu zvoleného webového

Brno, Czech Republi ; izi i i & i
RS TRE zdroje nebo nabizi rozhrani jednoduché aplikace

Tuesday Wednz.asday Thursday Friday
:,f.’é‘r);a_ P -4 PP Lo, (kalkulacka, poznamkovy blok, kalendat atd.).

23713°C 26°113°C 28°f13°C 29°f15°C

gigaidy vey e, ’ v v oq: .
Komponentu zajiStujici zobrazeni pifedpovédi pocasi
Hourly Forecast | 10-Day Forecast

ukazuje Obr. 2-3. Rozhrani miniaplikace ptedstavuje

Obr. 2-3 Miniaplikace pro predpovéd panel skladajici se z titulkové listy (caption bar) a oblasti

pocasi pro zobrazeni obsahu. Soucasti listy jsou kromé ikony

a titulku také tlacitka zptistupiiujici dalsi volby panelu. Mezi nejcastéjsi operace, které I1ze s panelem
provadet, patii:
e Zobrazeni nastaveni panelu — specifikace URL zdroje, parametry ovliviujici zobrazeni,
dalsi volby charakteristické pro danou miniaplikaci.
e (QOdstranéni panelu z pracovni plochy.
e Aktualizace obsahu panelu.
e Minimalizace zobrazeni panelu jenom na oblast titulkové listy.

Vyse zminéné pracovni plochy nabizi Sirokou paletu miniaplikaci, jejichz seznam je obsazen
vmenu aplikace, prostfednictvim kterého lze komponenty na plochu umistovat. Mezi
nejfrekventovanéjsi patii miniaplikace pro zobrazeni RRS kanalt, predpoveédi pocasi nebo
miniaplikace slouZzici k vyhledavani v obrazovych galeriich nebo databazich obsahujicich video
soubory. Nechybi ani miniaplikace kalendare, kalkulacky a pozndmkového bloku. Kromé vyuziti
stavajicich komponent je mozné také vytvaret nové miniaplikace a sdilet je s ostatnimi uzivateli
pracovni plochy.

Pracovni plochy Netvibes a iGoogle standardizuji programové rozhrani miniaplikace. Podle [3]
a [8] miniaplikace pfedstavuje obecnou webovou komponentu, ktera je zalozena na HTML, CSS
a Javascriptu. Pro jeji definici slouzi konfigura¢ni soubor ve formatu XML, na jehoz zaklad¢ potom

aplikace pracovni plochy vytvoii grafickou reprezentaci formou panelu. Pii porovnani specifikace


http://www.netvibes.com/
http://www.google.com/ig
http://protopage.com/
http://www.pageflakes.com/
http://www.eskobo.com/

miniaplikace podporované v pracovnich plochach Netvibes a iGoogle uvedenych na [3] a [8] je
patrné, Ze konfiguracni soubor v obou ptipadech obsahuje tfi zakladni Casti:

1. metainformace,

2. uzivatelské volby,

3. obsah miniaplikace.

Metainformace zahrnuji Udaje o komponent¢, tj. jeji nazev, struény popis, popiipadé jméno
autora. Jejich vyuziti spociva ve vyhledavani miniaplikaci v ramci katalogu nabizenych komponent.
Uzivatelské volby potom specifikuji, jaka nastaveni miize uzivatel/ka ovlivnit. Pracovni plocha, ktera
chce takovou miniaplikaci pouzivat, musi zajistit zobrazeni pfislusného dialogu, pomoci néhoz mtze
uzivatel/ka volby nastavit. Posledni a nejdualezitéjsi ¢asti miniaplikace je jeji obsah. Definuje rozhrani
miniaplikace vytvofené pomoci jazyka HTML a také jeji chovani implementované v jazyce
Javascript.

Kromé¢ vlozeni/odstranéni miniaplikace nabizeji uvedené pracovni plochy také spravce
rozloZeni, ktery dovoluje komponenty prehledné uspotradat. Obr. 2-4 zobrazujici webové rozhrani
pracovni plochy Protopage demonstruje typicky zpisob organizace obsahu, se kterym jsem se setkal

také u ostatnich pracovnich ploch.
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Obr. 2-4 Rozhrani pracovni plochy Protopage

Pracovni plocha dovoluje definovat zalozky (tabs), prostfednictvim kterych 1ze panely rozdélit
do skupin, naptiklad podle toho, jaky obsah zobrazuji. Standardné jsou dostupné operace piidani
a odebrani zalozky. Tlacitko pro vybér zalozky obsahuje titulek zalozky, ptipadné ikonu. Obsah
zalozky je pak organizovan do sloupct, jejichz pocet se nastavuje prostiednictvim voleb zalozky.

Pracovni plochy Protopage, Pageflakes a iGoogle umoziuji umistit panel pfes vice sloupct (viz Obr.



2-4). U pracovnich ploch Netvibes takové uspotfadani neni podporovano. Misto toho lze vSak
prizpusobit Sitku sloupce pomoci posuvniku nachazejicim se mezi dvéma po sobé jdoucimi sloupci.

Dulezitou operaci pracovni plochy je reorganizace obsahu pomoci techniky drag & drop. Ta
spoc¢iva v moznosti uchopit panel prostiednictvim kurzoru mys$i a premistit celou komponentu na
novou pozici vramci pracovni plochy. Panely se daji pfesouvat mezi sloupci, ale také mezi
zalozkami. Techniku drag & drop lze uplatnit rovnéz na tlacitka zalozek, a tak zménit potadi jejich
zobrazeni.

Veskera nastaveni a zpiisob organizace plochy se perzistentné uklada na server. Pracovni
plochy dovoluji zfidit uzivatelsky ucet, prostfednictvim kterého ma uzivatel’ka pristup ke své
soukromé plose.

Pracovni plochy, které jsem analyzoval, kladou velky diraz na grafickou prezentaci
vysledného rozhrani a nabizi moznost upravit vzhled pracovni plochy prostfednictvim grafického
tématu. Grafické téma predstavuje kolekci barev, obrazki a fontd pisma definujicich zobrazeni
vysledné aplikace. Diskutované pracovni plochy specifikuji bud’ nékolik pieddefinovanych
grafickych témat, nebo dovoluji vytvaret na zakladé vybéru barev témata nova.

Mezi dalsi charakteristické sluzby pracovnich ploch patii také podpora internacionalizace.
Aplikace Netvibes a iGoogle nabizi lokalizaci rozhrani do vice jazykt, mezi kterymi je mozné
prostfednictvim dialogu globalniho nastaveni piepinat.

Porovnavané webové aplikace realizujici pracovni plochu jsou si z hlediska navrhu rozhrani
a zékladnich sluzeb velmi podobné. Zaklad rozhrani vzdy tvofi kontejner pro umisténi miniaplikaci,
které jsou reprezentovany formou panelu. Kazda miniaplikace mé svoje vlastni nastaveni a zobrazuje
urcity obsah. Aplikace realizuje spravce rozlozeni, ktery organizuje obsah pomoci zédlozek a dale
rozmistuje jednotlivé panely do sloupcii. Celkovy vzhled aplikace je mozné upravit pomoci
grafickych témat a vysledné rozhrani lze pielozit do vybraného jazyka. Zjisténé poznatky popsané
v pfedchazejicim textu vyuziji pfi navrhu prototypu vlastni pracovni plochy, ktery bude obsahem

kapitoly 4.



3 Prostredky pro tvorbu webového

rozhrani a prezentaci dat

3.1 HTML, Javascript a CSS

Pro tvorbu webového rozhrani 1ze vyuzit tfi zakladni jazyky, mezi které patii:
1. HTML pro definici hypertextového dokumentu,
2. Javascript — pro dynamickou manipulaci s dokumentem,
3. CSS - pro definici vzhledu dokumentu.

Uvedu pouze strucnou charakteristiku kazdého jazyka a ptipojim odkaz na jeho kompletni
specifikaci.

HTML (HyperText Markup Language) piedstavuje znac¢kovaci jazyk, ktery je aplikaci jazyka
SGML (Standard Generalized Markup Language). HTML nabizi mnozinu znacek, prostiednictvim
kterych lze oznadit ¢ast textu dokumentu a pridélit ji ur&ity vyznam. Cast slozena ze startovaci
znacky, prislusného obsahu a ukon¢ovaci znacky reprezentuje prvek dokumentu. PouZzivani znacek se
fidi predepsanou strukturou. Cely dokument je reprezentovan prvkem html, ktery obsahuje prvek
hlavicky title a prvek téla body. Z dalSich prvkd dilezitych z pohledu tvorby webového rozhrani
jmenuji univerzalni prvek div pro definici rozlozeni obsahu, prvek tabulky table nebo dialogové
prvky jako tlacitko (button), textové pole (input) ¢i roletovou nabidku (select). Specifikace jazyka
HTML se nachazi na [4].

Dalsi formalni jazyk, ktery lze vyuzit pro dynamickou manipulaci s dokumentem, ptedstavuje
skriptovaci jazyk Javascript. Javascript je obecny interpretovany jazyk s objektovou orientaci, ktery
podporuji vSechny moderni prohlizece jako Internet Explorer, Firefox nebo Opera. Jadro jazyka se
syntakticky podoba jazyku C, ma ale potlacenou typovou kontrolu. Javascript ve spojeni
s objektovym modelem dokumentu, ktery popisi v kapitole 3.2, dovoluje dynamicky upravovat obsah
a strukturu dokumentu. Jazyk Javascript je také nékdy oznacovan jako ECMAScript, jehoz
specifikace je obsazena v [5].

Poslednim jazykem je CSS (Cascading Style Sheet). Tabulka kaskadovych styli dovoluje
oddélen¢ definovat grafické zobrazeni jednotlivych prvki dokumentu. Tabulka je tvofena mnoZinou
pravidel, které popisuji vzhled jednoho prvku nebo jejich skupiny. Kazdé pravidlo obsahuje selektor,
na zaklad¢é néhoz se potom uréi, na jaké prvky dokumentu bude aplikovano. Mezi zakladni selektory
patii nazev prvku, tfida prvku (atribut class) a pojmenovany prvek (atribut id). Za selektorem potom
nasleduje seznam vlastnosti, jejichz hodnoty definuji vysledny styl. Kompletni specifikace CSS je

dostupna na [7].
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32 DOM

Dulezitym prostiedkem pro dynamickou tpravu dokumentu predstavuje objektovy model dokumentu
(Document Object Model) oznacovany zkracen¢ jako DOM. Podle [21] pfedstavuje DOM jazykové
neutralni rozhrani, které lze vyuzit pro zménu obsahu a vzhledu dokumentu. Javascript, stejn¢ jako
libovolny jiny skriptovaci jazyk tedy mitize manipulovat s modelem dokumentu popsaného pomoci
jazyka HTML nebo XML.

Béhem interpretace dokumentu webovym prohlizeem vznikd mnozina objektd, které jsou
hierarchicky uspotfadany ve formé stromu, jehoZ vrcholem je samotny objekt dokumentu. Jednotlivé
uzly stromu jsou provazany ukazateli, prostiednictvim kterych lze stromem prochdzet. DOM model
umoziuje rovnéz vytvaiet dynamicky nové uzly a libovolny uzel zrusit, pficemz ruseni rodicovského
uzlu ma za nasledek zruSeni vSech jeho déti.

Nasledujici obrazek ukazuje pfevod definice dokumentu v HTML na jeho objektovy model.

<html> @
<head>

<title>Titulek</title> @
</head> |]|]|::>

<body>
Obsah
</body>

</html> @

Obr. 3-1 Transformace dokumentu na objektovy model

Podle standardu existuje celkem 12 typi uzll, jejichz seznam je mozné nalézt na [21]. Mezi
Casto vyuzivané patti typ Document (fialova barva) reprezentujici cely dokument, typ Element (Zluta
barva) pro vyjadfeni libovolného elementu a typ Text (zelena barva) pro zobrazeni textového obsahu
elementu. Tab. 3-1 shrnuje dilezité vlastnosti pro navigaci dokumentem a metody slouzici

k manipulaci s jeho uzly.
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Vlastnost/metoda

Popis

childNodes Pole ukazatelii na nejblizsi potomky.

parentNode Ukazatel na rodi¢ovsky uzel.

fisrtChild Ukazatel na uzel prvniho pfimého potomka.

lastChild Ukazatel na uzel posledniho pfimého potomka.

nextSibling Ukazatel na nasledujici uzel z rodi¢ovského
seznamu potomkdl.

previousSibling Ukazatel na piedchazejici uzel z rodi¢ovského

seznamu potomkdl.

document.getElementByld(id)

Vrati ukazatel na element, jehoZ id odpovida

parametru metody id.

<element>.createElement(tagName)

Vytvoti objekt reprezentujici novy element
odpovidajici ndzvu znacky tagName a vrati na ngj

ukazatel.

<element>.createTextNode(text)

Vytvofii textovy uzel, naplni ho textem pfedanym

v parametru fext a vrati na n¢j ukazatel.

<element>.appendChild(child)

Vlozi uzel child na posledni pozici v seznamu déti

uzlu <element>.

<element>.removeChild(child)

Odstrani uzel child ze seznamu détskych uzli uzlu

<element>.

Tab. 3-1 Dulezité vlastnosti a metody objektu uzlu

Zavedeni jednotného rozhrani prostfednictvim DOM pfiispélo vyznamné ke standardizaci
zpusobu, jakym skripty zachazeji s HTML a XML dokumenty. Diky objektovému modelu je mozné
konsolidovanym zptisobem prochazet a modifikovat obsah dokumentu. V kombinaci s jazykem

HTML a CSS patii DOM k zakladnim prostfedkim pro tvorbu webového uzivatelského rozhrani.

3.3 Udalostni model

Pokud ma webova aplikace reagovat na podnét uzivatell, musi umét rozpoznat, ze uZzivatel/ka
provedl/a na jejim rozhrani néjakou akci. V modelu dokumentu je takovato akce (zména polohy
kurzoru mysi, stisknuti tlacitka, dokonceni nataZeni dokumentu, atd.) popsana pomoci objektu
udalosti. Vlastnosti udalosti, jeji Sifeni modelem dokumentu a zplsob, jakym mize byt registrovana
obsluha vzniklé udalosti, popisuje udalostni model dokumentu, ktery specifikuje W3C ve [12].

Proces vzniku a $ifeni udalosti se podle [20] oznacuje jako tzv. tok udalosti (DOM Event

Flow). Na zacatku procesu je vytvoren objekt udalosti, ktery je potom vyslan stromem dokumentu.
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24

od kofene stromu, postupné je udalost vysilana do jeho nizSich pater, az dospéje k samotnému
cilovému uzlu. Odtud se potom mize §itit opét vzhlru ke kofenu. Obrazek nize nazorné ukazuje tok

udalosti modelem dokumentu.
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Obr. 3-2 Graficka reprezentace toku udalosti prevzata z [20]
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Specifikace [20] uvadi nasledujici tii faze toku udalosti:
1. Capture phase — udalost je vysilana od kofene stromu, ptes vSechny predky cilového uzlu,
az k jeho primému predku.
2. Target phase —udalost je vyslana k cilovému uzlu.

3. Bubbling phase —udalost ,,probublava” zpét od piimého ptedka cilového uzlu ke kofenu
stromu.

Proces Sifeni udalosti vSak nemusi obsahovat vSechny etapy. U nékterych typti udalosti
(napt. focus nebo blur) nedochazi viibec k posledni fazi. Informace o tom, zda se bude udalost Sifit
zpatky vzhtlru stromem je uloZena ve vlastnosti bubbles. Dalsi dllezité vlastnosti a metody objektu

udalosti shrnuje Tab. 3-2.

Vlastnost/metoda | Popis

type Identifikator typu udalosti.
target DOM uzel, ktery je cilem procesu Sifeni udalosti.
currentTarget Aktualni uzel, do kterého dosud udalost dorazila. Behem druhé faze

odpovida hodnot¢ vlastnosti target.

eventPhase Indikace faze procesu Sifeni vyjadiena ¢islem 1, 2 nebo 3.
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bubbles Ptiznak, jestli provede tfeti faze $ifeni udalosti.

cancelable Ptiznak, jestli je mozné zrusit vychozi akci spojenou s danym typem

udalosti.

stopPropagation() | Zamezi volani funkci obsluhy udalosti vyjma téch, které jsou

registrovany pro aktualni DOM uzel.

preventDefault() | Zrusi vychozi akci spojenou s danym typem udalosti.

Tab. 3-2 Vlastnosti a metody objektu udalosti

Vzniklou udalost je potieba n¢jakym zpltisobem odchytit, a proto DOM model umozituje na
uzel stromu dokumentu piipojit tzv. poslucha¢ udalosti (Event Listener). Prostfednictvim ného se
uréi, na jaky typ udalosti se bude reagovat a jak bude tato udalost zpracovana. Pokud je k elementu
vyslana udalost spravného typu, poslucha¢ automaticky zavola ptislusny kod obsluzné funkce. Uzel
muze mit vice poslucha¢i. DOM model nabizi i prostfedek pro jejich zruseni.

K vytvofeni posluchate na pfislusném elementu specifikuje [20] metodu elementu
addEventListener(). Jeji podpora je omezena pouze na prohlizece s jadrem Gecko (Mozzila, Firefox).
Internet Explorer pouziva pro registraci obsluhy udalosti metodu elementu attachEvent(sEvent,
fpNotify). Prvni parametr metod urcuje typ udalosti. Internet Explorer navic ptidava ke kazdému typu
prefix ,,on”. Jako druhy parametr je u obou metod vyzadovan ukazatel na obsluznou funkci. Metoda
addEventListener() nabizi jesté moznost zachytit udalost pred tim, nez je Sitena dale. Pro tuto potiebu
slouzi tfeti parametr, ktery je typu boolean. Regitraci obsluhy udalosti podporovanou vétSinou

v wo

soucCasnych webovych prohlize¢ii obsahuje Pt. 3-1.
PF. 3-1 Registrace obsluhy udalosti fungujici ve vétsiné webovych prohlizec¢u

function addEvent (el, eventType, func, capture) {
if (el.addEventListener) {
el.addEventListener (eventType, func, capture);
} else {
el.attachEvent ("on" + eventType, func);

}s

Existuje jesté jeden zplsob definice obsluhy udalosti urcitého typu. Pfi definici dokumentu
pomoci jazyka HTML lze u pfislusného elementu uvést atribut s nazvem odpovidajicim typu udalosti.
V tomto pfipadé ma ovSem typ udalosti prefix ,,on”. Hodnotou atributu je potom obsluzna funkce
udalosti (viz Pt. 3-2).

PF. 3-2 Registrace obsluhy udalosti pomoci HTML

<input type="button" value="tlacitko" onclick="obsluha stisknuti();" />

Vyhodou je nepochybné kompatibilita u riznych typt internetovych prohlize¢t. Tento zptisob
piihlaseni obsluhy vSak nedovoluje registrovat vice obsluznych funkci reagujicich na stejny typ

udalosti a registrace samotna je omezena pouze na HTML elementy.
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Zavérem uvedu piehled Casto vyuzivanych typl udalosti (viz Tab. 3-3). Jejich kompletni

seznam je dostupny na [20].

Typ udalosti Popis vzniku udalosti

click Stisknuti a okamzité uvolnéni tlacitka.
mousedown Stisknuti tlacitka.

mouseup Uvolnéni tlacitka.

mouseover Vstup kurzoru mysi do oblasti uzlu .
mouseout Opusténi kurzoru mysi oblasti uzlu.
keydown Stisknuti klavesy.

keyup Uvolnéni klavesy.

Tab. 3-3 Casto vyuzivané typy udalosti

Udalostni model dovoluje prostiednictvim udalosti a jejich posluchact reagovat na akce, které
provedl/a uzivatel/’ka na dokumentu. Bohuzel webové prohlizece piesné nedodrzuji vySe popsanou
specifikaci. Vyskytuji se nestandardni udalosti (napf. ommouseenter nebo onmouseleave v IE),
odlisnosti se objevuji ve vlastnostech objektu udalosti (v IE je reference na uzel dokumentu, na
kterém doslo k udalosti, ulozena ve vlastnosti srcElement, naproti tomu FF ji uklada do vlastnosti
target) a konecné se 1isi také zpisob registrace obsluzné funkce (v IE je nutné pouzit metodu uzlu
attachEvent(), zatimco v FF addEventListener()). Tvorba aplikaci podporujici vice webovych
prohlizeca proto vyzaduje vytvoreni programové vrstvy, kterd by odstinila uvedené rozdily a nabidla

normalizovany udalostni model odpovidajici standardu W3C.

34 AJAX

V ptedchozich kapitolach jsem popsal dulezité prostfedky, prostfednictvim kterych lze vytvofit
webové rozhrani a dynamicky jej modifikovat. Posledni piekazka na cesté za opravdu interaktivni
aplikaci spociva v samotném zptsobu komunikace mezi klientem a serverem zalozeném na modelu
zadost-odpoveéd’, ktera se sklada ze tii zakladnich fazi:

1. Uzivatel/ka provede prostiednictvim rozhrani akci, v dusledku které klient posila
HTTP zZadost (request) na server o zménu webové stranky.

2. Server obdrzi pozadavek od klienta a na jeho zaklad€ provede piislusné operace. Oveti
napiiklad, jestli uzivatel/ka ma na data pravo, vybere samotna data z databaze a sestavi
novou stranku, kterou odeSle zpét na klienta. Tyto operace trvaji urCitou
nezanedbatelnou dobu zavisejici na slozitosti operaci, které musi server pii vytvareni
odpoveédi provést.

3. Klient pfijima novou stranku a zobrazi ji uzivateli v prohlizeci.

Tento model bude vyhovovat, pokud ma byt na zakladé odpovédi serveru provedena zména

vyznamné Casti obsahu stranky a pfitom uzivateli nevadi, ze tato zména bude trvat urCitou dobu,
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béhem které nebude moci webovou aplikaci vyuzivat. V piipad¢ statické prezentace je vSechno
v poradku. Uzivatel/ka pocka, nez server splni pozadavek klienta. Pro webovou aplikaci vSak ¢ekani
uzivatele/uzivatelky ptredstavuje vyznamny problém. Je nutné okamzité reagovat na akci, kterou
uzivatel/ka provedl/a. Cilem je co nejlépe odstinit model zadost-odpovéd’, aby nevznikaly Casové
prodlevy mezi jednotlivymi akcemi a uZzivatel’ka mohl/a aplikaci vyuzivat tak, jak je zvykly/a
z desktopového prostiedi.

Nevyhovuje ani mnozstvi dat, které se pfi reakci na odpovéd zasila. Aplikace ve vétSiné
pfipadt nepotiebuje vyménit cely obsah rozhrani, ale pouze upravit jeho ¢ast. Pokud ma napft. dojit
k aktualizaci dat zobrazenych v tabulce, neni potfeba znovu zasilat vS§echny obrazky a texty, které
byly potieba pfi inicializaci rozhrani.

Reseni vy$e popsanych problémil piinasi technika oznatovana jako AJAX (Asynchronous
Javascript And XML). Podle [9] se nejedna o zadnou novou technologii, ale pouze o novy pfistup,

e HTML a CSS pro zobrazeni webové stranky,

e DOM dovolyjici dynamické zmén,

e XML pro vyménu dat,

e XMLHttpRequest pro asynchronni komunikaci se serverem,
e JavaScript pro propojeni piedeslych Casti.

Zaklad techniky AJAX spociva ve vyuziti objektu XMLHtipRequest (dale XHR),
prostfednictvim n€¢hoZ je mozné volat server v pozadi a ziskat potfebna data [10]. Diky tomu neni
nutné aktualizovat celé rozhrani webové aplikace. Velikost dat, ktera posila server, se vyrazné
zmens$i, a v disledku toho se také zkrati doba potiebna pro odpovéd serveru. Technika AJAX tplné
zastinuje klasicky model komunikace klient-server. Server pouze dodava nova data, vychozi webova
stranka zdstava stale stejnd. Pouze pokud by akce vyvolana uzivatelem vyzadovala zasadni zménu
rozhrani, potom dojde ke standardni Zadosti a server vytvofi pozadovanou stranku.

Cekani uzivatele/uzivatelky po dobu, kdy server zpracovava zadost klienta, vyplyva opdt
zmodelu Zadost-odpovéd, ktery je synchronni. UZivatel/ka provede akci, pofka na zpracovani
(synchronizuje se), a potom provede dalsi akci. Objekt XHR ovSem dovoluje poslat asynchronni
pozadavek. Uzivatel/’ka mize provadét akce jednu za druhou, aniz by musel/a poc¢kat na odpoveéd’
serveru. Diky tomu pfistupu je mozné pak vytvofit skutecné interaktivni webové rozhrani, které
rychle reaguje na podnéty od uzivatele.

XHR byl vytvoten pro Internet Explorer jako prvek ActiveX jiz v roce 1999 firmou Microsoft
[19, s. 29]. Nejdrive byla jeho podpora omezena pouze na Internet Explorer. Postupné se vSak vyuziti
XHR rozsitilo a v dobé psani této prace je jiz dostupny vradé¢ webovych prohlizect (Mozilla,
FireFox, Opera nebo Safari). Tento fakt je velmi dilezity, protoze objekt XMLHttpRequest neni
soucasti standartu W3C [19, s. 39]. Zptusoby, jak objekt vytvorit, se kviili jeho historickému vyvoji
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v ruznych typech webovych prohlizecu lisi, ale API vSech jeho instanci je shodny. MnoZinu vlastnosti

a metod XHR piehledn€ shrnuje nasledujici tabulka.

Vlastnost/metoda Popis

open(method, url, async, username, | Inicializuje Http pozadavek.

password)

setRequestHeader(label, value) Nastavi hlavicku pozadavku se jménem /abel a hodnotou
value.

send(content) Posle pozadavek na server .

onreadystatechange Obsahuje odkaz na funkei, ktera je volana pfi zménach
stavu pozadavku.

readyState Obsahuje ¢islo stavu pozadavku.

responseText Vrati odpoved’ serveru jako fetézec.

responseXml Vrati odpoveéd’ serveru jako dokument XML.

status Vrati stavovy kod pozadavku.

statusText Vrati zpravu stavu pozadavku.

getResponseHeader(headerLabel) Vrati konkrétni hlavicku odpovédi podle jejiho nazvu.

getAllResponseHeaders() Vrati pole fetézel reprezentujici vSechny hlavicky
odpovedi.

abort() Zrusi aktualni pozadavek.

Tab. 3-4 Prehled vlastnosti a metod XHR

Vytvoreni XHR je odlisné podle typu prohlizeCe. Internet Explorer implementuje XHR jako
objekt ActiveX, ostatni prohlizece (Firefox, Opera, Safari) zvolily implementaci formou nativniho
objektu Javascriptu [19, s.39]. Pf. 3-3 ukazuje kdéd potiebny pro vytvofeni instance ve vSech

uvedenych webovych prohlizecich.

PF. 3-3 Vytvoreni objektu XHR

var xhr = null;
if (window.ActiveXObject) {
xhr = new ActiveXObject ("Microsoft.XMLHTTP") ;
} else if (window.XMLHttpRequest) {
xhr = new XMLHttpRequest();
}
Pokud je objekt XHR k dispozici, realizaci samotného pozadavku zajisti volani metod open()

a send(), které obsahuje nasledujici piiklad.
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PF. 3-4 Odeslani asynchronniho pozadavku pomoci XHR

xhr.open ("GET", url, true); //inicializace
xhr.onreadystatechange = zmenaStavu; //obsluzna funkce
xhr.send(null); //odeslani pozadavku

Nejdfive je nutné inicializovat volani serveru pomoci metody open() objektu XHR. Jako prvni
parametr se preda metoda, kterou se pozadavek provede (GET, POST). Druhy parametr specifikuje
URL serveru. Tteti parametr dovoluje nastavit asynchronni zpracovani odpovédi serveru. Vychozi
hodnota je false, tj. synchronni volani serveru, které zptisobi pozastaveni funkcnosti stranky, dokud
neni k dispozici odpoveéd’. Pozadavek se potom odesle metodou send(). Jako jediny parametr se preda
obsah odesilané zpravy.

Pfi asynchronnim zpracovani HTTP pozadavku provadi klient po odeslani dotazu na server
dalsi operace. Informace o stavu zpracovani pozadavku ziskava od serveru prubézné prostrednictvim
obsluzné funkce, jejiz referenci je potieba ulozit do vlastnosti onreadystatechange. Objekt XHR
potom zajisti volani funkce vzdy, kdy dojde ke zméné stavu. Klient tak muZze reagovat na vznik
pripadné chyby a pozadavek zrusit pomoci metody abort(), nebo naopak zacit s analyzou odpovedi,

Vv o w

jejiz zpracovani bylo na serveru uspesné dokonceno. Stavy poZzadavku popisuje Tab. 3-5.

kod | stav Popis

0 uninitialized | Objekt XMLHttpRequest je vytvoren, ale nebyl jesté

inicializovan pozadavek.

1 loading Metodou open() byl inicializovan pozadavek a je pripraven
k odeslani.
2 loaded Pozadavek byl odeslan metodou send(). K dispozici jsou

hlavicky odpovédi, télo zpravy dosud ne.

3 interactive | Cast téla zpravy byla pfijata a jeji nekompletni podoba je

ve vlastnosti responseText.

4 completed | VSechna data byla piijata a jsou k dispozici pro dalsi

zpracovani.

Tab. 3-5 Stavy pozadavku XHR

Samotny stav pozadavku completed jesté nezaruCuje, Ze server poslal data, o které klient
zazadal. Server pouze sd€luje, ze se mu podafilo zaslat kompletni télo zpravy a klient s nim muize
dale pracovat. Pro ovéfeni, Ze béhem zpracovani nedoslo k chybg, je potieba otestovat kod odpovédi,
ktery se nachazi ve vlastnosti status. Prob&hne-li operace na serveru v poradku, bude vlastnost status
obsahovat kod 200. Jiné stavové kody piedstavuji netspéch dotazu. Jejich popis je uloZen ve
vlastnosti statusText, ktera se da vyuzit pfi vypisu chyby. Pf. 3-5 ukazuje kdéd funkce obsluhujici

zménu stavu. Cislo stavu pozadavku je k dispozici ve vlastnosti readyState.
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PF. 3-5 Obsluzna funkce XHR

function zmenaStavu() {
if (xhr.readyState == 4 &&
xhr.status == 200) {

//
//zpracovani odpovédi
//

} else {

alert ("P¥i zpracovani na serveru dosSlo k chybé: " +

xhr.statusText) ;

}

Pokud nedojde kZzadnym chybam, nasleduje zpracovani ziskané zpravy pfistupné
prostfednictvim vlastnosti responseText. Alternativu predstavuje vlastnost responseXml, kterou lze
pouzit, jestlize server odeslal data zpravy jako XML dokument. Nazev objektu XMLHttpRequest je
proto zavadéjici. Server mlize odeslat zpravu v libovolném textovém formatu vhodném pro pi‘enos
dat.

Z predchazejiciho textu vyplyva, Ze vyuziti XHR neni trividlni a vyzaduje implementaci
kompletniho zpracovani pozadavku, pficemz je potieba rozlisit, jestli byla odpoveéd’ serveru doruc¢ena
v potadku, nebo doSlo k chybé a umoznit registraci piislusné obsluhy. Chybi také logika pro
automatické ovéfeni a transformaci samotné odpovédi. Soucasné webové prohlizece tedy dovoluji
komunikovat se serverem asynchronné, realizace samotného pozadavku a zpracovani odpovédi

s sebou piinasi fadu komplikaci.

3.5 JSON

V piedchozi kapitole jsem uvedl, ze odpoveéd’ serveru na XHR pozadavek nemusi byt zapsana pouze
ve formatu XML. Jinou alternativou je vyuziti textového formatu pro vymeénu dat oznaCovaného jako
JSON (Javascript Object Notation). Podle [6] pfedstavuje JSON jednoduchy, dobfe Citelny format
umoziujici popis hierarchicky uspotadanych dat pomoci dvou zakladnich struktur:

1. kolekce dvojic jméno/hodnota (objekt),

2. uspotadaného seznamu hodnot (pole).

Tyto struktury jsou podporovany vSemi modernimi programovacimi jazyky, a proto
piedstavuje JSON vhodnou volbu pro vyménu dat mezi heterogennimi systémy [19, s. 81]. Diky
tomu, ze JSON je zaloZen na podmnoziné jazyka Javascript [6], 1ze ho navic efektivné interpretovat
na klientu s vyuzitim javascriptové funkce eval (viz Pf. 3-6). Vyhoda spociva také v jednotné

interpretaci JSON v rtiznych prohlize¢ich.
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PF. 3-6 Vyhodnoceni dat ve formatu JSON na klientu

var data = eval(" (" + json data + ")");

Nasledujici specifikaci formatu JSON jsem cerpal z [6]. Objekt JSON reprezentuje
neuspofadany seznam dvojic nazev/hodnota. Zapis zac¢ind znakem { a konc¢i znakem /. Jednotlivé
dvojice jsou oddeleny znakem c¢arka a identifikator nazvu od identifikatoru hodnoty odd€luje znak
dvojtecka. Pole JSON zacina znakem / a konci znakem /. Jako oddélovac¢ jednotlivych prvku se
pouzije znak carka. Hodnota JSON potom mulze byt vyjadfena fetézcem ohranicenym pomoci
uvozovek, ¢islem nebo pomoci objektu ¢i pole definovaného vyse. Specialni povolené hodnoty jsou

true, false a null. Popsanou syntaxi formatu JSON demonstruje Obr. 3-3.

ohbject
£\
L/
array
O | value | )
£\
A\
value

Obr. 3-3 Povolena struktura formatu JSON prevzata z [6]

Prosttednictvim formatu JSON lze tedy popsat libovolnou hierarchicky uspotféddanou strukturu.
Na rozdil od dat vyjadienych pomoci jazyka XML v8ak poskytuje JSON mnohem kompaktngjsi

zpusob jejich reprezentace. Nasledujici ptiklad porovnava zapis v obou zminénych formatech.
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PF. 3-7 Porovnani zapisu dat pomoci XML a JSON

<?xml version="1.0"
encoding="UTF-8"

2>
<cars> { cars: [
<car> {
<color>&erevna</color> "color": "Cerevna",
<type>1</type> "type": 1,
<diesel>true</diesel> "diesel™: true
</car> by
<car> {
<color>modra</color> "color"™: "modra",
<type>2</type> "type": 2,
<diesel>fale</diesel> "diesel": false
</car> }
</cars> }

Data popsana v XML musi dodrzovat striktni uzavirani jednotlivych znacek. Format JSON
dovoluje kratsi zpiisob zépisu a navic se nemusi pouzit identifikator car (viz Pt. 3-7), protoze
jednotlivé zaznamy o autech lze vyjadiit pomoci objektu.

JSON tedy ptedstavuje jednoduchy, dobte Citelny format dovolujici popsat obecnou datovou
strukturu kompaktnim zptsobem. Takovy popis lze potom efektivné interpretovat klientskym

prohlize¢em.

3.6 Implementace pod riuznymi webovymi
prohlizeci

Implementace webové aplikace v prostfedi sou¢asnych prohlize¢i predstavuje nelehky ukol. Piestoze
existuji standardy vydané konsorciem W3C popisujici objektovy model stranky (dostupny na [11]),
udalostni model (popsany na [12]), souc¢asné webové prohlize¢e (Internet Explorer, Firefox, Opera,
aj.), vykazuji odlisnosti v interpretaci kodu stranky. Rozdilna interpretace potom vede ke zménam
v zobrazeni webového rozhrani, a v hor§im pfipadé dokonce k chybam ve funkcionalit¢ webové
aplikace. Pfed zahajenim implementace samotné aplikace je proto potfeba vytvofit programovou
vrstvu, ktera by skryla vySe zminéné rozdily a poskytla jednotné programové prostiredi. V opa¢ném
piipadé totiz vznika velké mnozstvi kodu zavislého na konkrétnim typu prohlizece, ktery
zpusobuje zvySeni nepiehlednosti implementace, prispiva ke vzniku chyb a hor$i udrzovatelnosti
kodu jako celku.

Dalsi problém spojeny s realizaci webové aplikace souvisi s tvorbou uZivatelského rozhrani.
Pomoci jazyka HTML lze definovat zdkladni dialogové prvky (textové pole, tlacitko, roletova

nabidka atd.). Manipulaci s témito prvky, ziskani a nastaveni hodnoty prvku, stejn¢ jako oSetfeni

udalosti, které na ném nastaly, je nutné nejdiive implementovat za pouZiti Javascriptu a DOM modelu
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dokumentu. Vytvofeni zakladni sady komponent tudiz vyzaduje zna¢né tsili. Naro¢nost tohoto tkolu
zvySuje rovnéz rozdilné zachazeni s dialogovymi prvky napfi¢ riznymi webovymi prohlizeci.
Vychozi prostiedky poskytované prohlizeci pro tvorbu uzivatelského rozhrani jsou z tohoto pohledu
znacn¢€ omezené a je potieba je rozsirtit.

Typickou operaci, kterou nabizi desktopové aplikace, je reorganizace rozhrani technikou
drag & drop. Webové prohlizece ovSem dovoluji pouze obsluhu zakladnich udalosti spojenych se
stisknutim tlacitka mysi a jejim pohybem. Neexistuje zadna nativni podpora fizeni drag & drop,
a proto predstavuje implementace této operace dalsi vyznamnou komplikaci pfi vytvateni interaktivni
webové aplikace.

Pted zahajenim vyvoje komplexni webové aplikace je proto podle mého nazoru vhodné zvazit
vyuZiti javascriptové knihovny, ktera by zajistila jednotné programové prostfedi, nabidla hotovou
sadu komponent pro budovani rozhrani a pfinesla také podporu pro operaci & drop nebo kladeni

asynchronnich pozadavkd.
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4 Navrh pracovni plochy

4.1  Zakladni sluzby

Cilem této prace je navrhnout a implementovat prototyp pracovni plochy dostupné z webu, ktera bude
slouzit jako ivodni stranka portalu. Pracovni plocha zajisti pfehlednou organizaci odkazli na dalsi
stranky v ramci portalu, zaroven dovoli uchovavat také odkazy na stranky externi. Na rozdil od
pracovnich ploch popsanych v kapitole 2.3 nebudu usilovat o Sirokou paletu miniaplikaci. Zaméfim
se predevsim na vytvoreni zakladni komponenty pro spravu odkazl, kterou doplnim miniaplikacemi
kalkulacky a kalendate. Aplikace bude dale poskytovat nabidku zajimavych odkazi, které lze na
plochu umistit.

Na zdkladé¢ analyzy rozhrani soucasnych webovych pracovnich ploch navrhnu vlastni
uzivatelské rozhrani podporujici vkladani miniaplikaci a jejich nasledné rozmisténi po plose
prostiednictvim spravce rozlozeni. Navrh se pokusim provést tak, aby aplikace do budoucna
umoznila ptidavat nové miniaplikace. Za velmi dilezitou povazuji také podporu nejvice rozsitenych
webovych prohlizecl. Pracovni plocha pujde spustit v prohlizecich Internet Explorer (ver. 6, 7),
Firefox (ver. 2.x) a Opera (ver. 9+).

Mezi zakladni sluzby, které bude prototyp pracovni plochy nabizet svym uzivatelim, patfi:

e autentizace a sprava uzivatelskych ucti,

e pridavani, modifikace a mazani obsahu,

e nabidka dostupnych odkazii a miniaplikaci,

e spravce rozlozeni pro snadné rozmisténi obsahu,
e zména grafického vzhledu,

e podpora vice jazyki,

e konfigurace a jeji perzistetni ulozeni.

Vzhledem k tomu, Ze pracovni plocha je dostupna z vefejné sité, musi aplikace zajistit, aby
k pracovni plose mohl/a piistupovat pouze opravnény/a uzivatel/’ka. Jedna ze sluzeb aplikace proto
bude ovéfeni identity uzivatele. Autentizace probéhne na zakladé jednoznadného piihlasovaciho
jména a hesla.

Dalsi dualezitou sluzbu piedstavuje podpora spravy obsahu zahrnujici vytvareni novych odkazt
ajejich umisténi na pracovni plochu. Aplikace uzivateli dovoli pfidavat také miniaplikace, které
potfebuje pro svoji praci. Veskery obsah bude mozné upravit, v piipad¢ potieby také odstranit. Cilem
je poskytnout uZzivateli naprostou volnost pii vytvareni obsahu.

Vytvaret nové odkazy a miniaplikace vyzaduje hodné prace. Proto aplikace automaticky

zobrazi nabidku zajimavych odkazii a miniaplikaci, které si uzivatel’ka miize pridat na svoji plochu.
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Vychozi nabidka odkazii bude zménitelna nastavenim zdrojovych servert. Tuto problematiku
podrobnéji rozvedu v kapitole 5.1.

Rozmisténi odkazi a miniaplikaci na pracovni ploSe bude zajiStovat spravce rozloZeni.
Pro pohodlné premistovani prvkil pracovni plochy jsem zvolil techniku drag & drop. Diky této
technice miize uzivatel/ka prostiednictvim kurzoru mysi uchopit libovolny prvek na pracovni plose
a pohybem mysi zménit jeho polohu. Obsah pracovni plochy musi byt prehledné uspofadan tak, aby
odkazy a miniaplikace, které jsou si sémanticky blizké, byly umistény u sebe. Pracovni plocha proto
nabidne hierarchické ¢lenéni jejich prvka.

Pfi navrhu jsem se snazil, aby webova aplikace pracovni plochy byla flexibilni a uzivatel/ka si
ji mohl/a pfizplisobit podle svych pfedstav. Kromée volnosti, kterou ma pii vytvateni obsahu plochy,
jsem se rovnéz zaméfil na moznosti prizplsobeni grafického vzhledu pracovni plochy. Aplikace
nabidne uzivateli n¢kolik predptipravenych grafickych témat (themes). Po vybéru grafického tématu
zajisti aplikace zménu v8ech prvkii rozhrani a vytvoti pozadovany design.

Vzhledem k tomu, Ze je aplikace dostupna z internetu, je mozné predpokladat, Ze uzivatelé
a uzivatelé pracovni plochy mohou byt nejen z Ceské republiky, ale také ze zahraniéi. Povazuji proto
za nutné, aby aplikace poskytovala podporu jazykové lokalizace a umoznovala alespon pieklad
rozhrani pracovni plochy do anglického jazyka. Uzivatel/’ka bude mit na vybér ze dvou jazyku,
¢eského a anglického. Nabidku jazyk bude moZzné v budoucnu nadale rozsifovat.

Posledni dulezitou sluzbou pracovni plochy je ulozeni konfigurace plochy. Pokud by
uzivatel/ka nemohl/a provést ulozeni, veskeré Upravy pracovni plochy by se ztratily. Jak uz jsem
uvedl v kapitole 2.2, perzistenci konfigurace zajistuje konfiguracni server, ktery uklada vesSkeré

informace o pracovni plose do databaze.

4.2  Rozhrani pracovni plochy

4.2.1 Schéma rozhrani

Uzivatel/ka bude pouzivat pracovni plochu prostfednictvim webového rozhrani, a proto pokladam
za velmi dilezité uspotadat jednotlivé prvky rozhrani takovym zplisobem, aby se vném dobie
orientoval/a a dokazal/a s plochou intuitivné pracovat. Pfi navrhu jsem bral v uvahu uzivatelska
rozhrani jiz implementovanych pracovnich ploch popsanych v kapitole 2.3. Obr. 4-1 predstavuje

schéma rozhrani pracovni plochy, které jsem navrhnul.
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Obr. 4-1 Schéma rozhrani pracovni plochy

Zakladni funkci pracovni plochy je pfehledna organizace odkazi. Za vhodné povazuji jejich
¢lenéni do skupin podle zaméfeni. Pocet odkazli vSak mize byt velky, a proto jsem zavedl jesté jednu
uroven hierarchie a sdruzil celé skupiny odkazd. Dohromady jsem tak ziskal tfi urovné klasifikace,
které bude pracovni plocha nabizet. Konkrétné se jedna o samotné odkazy, skupiny odkazi a soubory
skupin odkazt.

Dalsim pozadavkem, ktery jsem stanovil v kapitole 0, bylo premistovani odkazti po pracovni
plose pomoci techniky drag & drop. Pro tuto potfebu jsem umistil odkazy podobného zaméieni do
panelu P za ucelem jejich spolecného presunuti na jinou pozici. Panel bude predstavovat kontejner
obdélnikového tvaru pro odkazy L. Plocha dovoli zménu polohy odkazu vramci panelu a také
posouvani samotnych panelll v prostoru pracovni plochy D. Panel poslouzi také jako kontejner pro
miniaplikaci. Pro nejvyssi troven hierarchie odkazti jsem vyuzil zalozky (tabs) 7. Kazda zalozka
sdruzuje soubor panelil a bude obsahovat ikonu a nazev.

Pracovni plocha nabidne systémové nastaveni a téz udaje o uzivateli, ktery s pracovni plochou
pravé pracuje. Nevyuziji proto celou plochu pro panely. Ponecham horni pruh plochy rozhrani / pro
zobrazeni prislusnych udaji a pro odkaz do systémového menu S. Tuto ¢ast rozhrani oznacCim jako
informacni lista.

Po levé strané rozhrani umistim menu s nabidkou odkazli a miniaplikaci, které muze
uzivatel/ka pfidat na svoji pracovni plochu. Obsah menu se bude dynamicky ménit podle toho, jaké
zdroje si uzivatel/ka zvoli v nastaveni pracovni plochy. Vzhledem k tomu, Ze menu mutiZze byt Siroké,
pokladam za vhodnéjsi jej ponechat schované, aby prostor pro panely byl co nejvétsi. Menu se
zobrazi/skryje pomoci tlacitka B umisténém na informacni listé /.

Nabizi se také moznost vyuzit automatického vysouvani menu v okamziku, kdy se kurzor mysi

priblizi klevému okraji rozhrani. Tento piistup vSak skryva nebezpeci vtom, Zze pokud bude
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uzivatel/ka pfesouvat panel nebo odkaz pomoci techniky drag & drop a dostane se kurzorem mysi
prilis vlevo, dojde k nepfijemnému vysunuti menu. Z tohoto diivodu jsem zobrazeni menu nabidky M

navrhnul pomoci tlacitka.

4.2.2 Panel

Pro sdruZeni souvisejicich odkazd jsem pouzil panel. Nabizi se mozZnost vytvofit panely pomoci
détskych oken prohlizece, a tim vyfesit jednoduse jejich presouvani, které zajisti samotny webovy
prohlize¢. Tento pfistup vSak neni vhodny ze tfi divodi:

1. Panely musi byt vazany na hlavni okno aplikace. Neni vhodné, aby se spole¢né se
spusténim pracovni plochy oteviela dalsi okna, se kterymi by se dalo manipulovat
nezavisle.

2. Neni potieba, aby se panely piekryvaly, protoze plocha by potom pusobila
nepiehledné.

3. Tlacitka pro maximalizaci/minimalizaci okna nemaji vyuziti. Nutné bude naopak ptidat
tlacitka pro volby panelu (viz. kapitola 4.5.3).

Panel proto bude piedstavovat standardni element stranky s absolutni pozici nabizejici moznost
presunu pomoci kurzoru mysi. Z grafického vzhledu okna vyuziji jeho rozdéleni na titulkovou listu
(caption bar) a télo panelu s obsahem. Obr. 4-2 znazoriuje panel se tiemi odkazy. Titulkova lista
obsahuje ikonu a nazev skupiny odkazi reprezentované panelem. Dale nabidne piistup
k systémovému a uzivatelska nastaveni panelu. T¢lo panelu tvoii bud’ uspofddand mnozina odkazi,

nebo rozhrani miniaplikace, pro kterou je panel kontejnerem.

[#]

Odkaz 1
Odkaz 2
Odkaz 3

Obr. 4-2 Panel s odkazy
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4.3  Zpisob rozloZeni panela

Doposud jsem uvazoval, Ze panely mohou byt na ploSe rozmistény libovolnym zplisobem, pouze jsem
vylou¢il piekryv. Takovéto rozloZeni je vhodné pro ikony na pracovni plose opera¢niho systému. Pro

panely, které jsou mnohem vétsi nez ikony, ptisobi plocha chaoticky.

Obr. 4-3 Panely rozlozené pomoci mfizky

Vzniklou situaci jsem se pokusil fesit pomoci spravce rozlozeni, ktery by rozmistil panely
podle neviditelné pravouhlé miizky. Uzivatel’ka tedy muize ukonéit pfemistovani panelu na
libovolném misté plochy. Spravce vSak panel posune na takovou pozici, aby jeho levy horni roh
korespondoval s nejbliz§im prise¢ikem miizky. Obr. 4-3 znazorfuje sefazené panely pomoci spravce
rozlozeni. Obsah pracovni plochy ptisobi nyni mnohem piehlednéji.

Jednotlivé panely v8ak mohou byt riizné Siroké a vysoké. V momenté, kdy uzivatel/kas néktery
z nich posune na jinou pozici v miizce, je potfeba preskupit vSechny panely, které zabiraji misto
pfesouvanému panelu, protoze se panely nesmi piekryvat. Retézovité tak dojde ke slozitému
preskupovani celé plochy. Algoritmus spravce rozlozeni, ktery zajistuje korektni posuny, je naro¢ny,

a proto jsem navrhnul jednodussi uspotfadani paneld.
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Pouzil jsem sloupcové uspoiadani, které vyuzivaji také pracovni plochy popsané v kapitole 2.3. Sitku

plochy jsem rozdelil na urcity pocet sloupcti, pficemz $itka paneld koresponduje se Sitkou sloupce.

Obr. 4-4 Sloupcové rozlozeni
Vyska panelu nezplisobuje zadny problém, jelikoz dalsi panel mize spravce rozloZeni umistit az za
konec piedchazejiciho. Pokud dojde k pfeteCeni prostoru plochy s panely, spravce necha
prostfednictvim prohlizeCe vygenerovat po pravé strané pracovni plochy posuvnik (scrollbar).
Vysledné rozmisténi paneld odpovida rozlozeni, které je znamé znovin (viz Obr. 4-4). Jinou
moznosti bylo vyuzit fadkové uspotradani. To ovSem neni pfirozené, protoze ¢teme vzdy shora doli
a vznik horizontalniho posuvniku je navic uzivateli ¢asto chapan jako negativni jev.

Zatim jsem ptedpokladal, ze spravce rozdéli Sitku plochy do sloupcti rovnomérné. Uzivatel/ka
vSak muZe chtit nékteré sloupce zazit, protoze do nich umistil/a panely s kratkymi odkazy. Rozsifim
proto spravce rozlozeni o moznost dynamicky ménit Sifku sloupce a jeho paneld pomoci kurzoru
mys$i. V pfipad¢€, Ze se uZivatel/ka kurzorem mys$i pfibliZi k hranici mezi dvéma sloupci, objevi se
délici primka, kterou uzivatel/ka mtize posunout, ¢imz dojde ke zméné¢ $itky sloupce.

Pro rozlozeni panelt pouZiji tedy sloupcové uspotradani. Uzivatel/ka bude moci ménit §itku
sloupcti a pomoci techniky drag & drop pfesouvat panely z jednoho sloupce do druhého. Pokud bude
pfesouvany panel S§irSi/uz§i nez sloupec, do kterého ma byt zafazen, zajisti spravce jeho

roz$iteni/zGzeni tak, aby odpovidal Sifce prislusného sloupce.

4.4 Uzivatelské akce

4.4.1  Akce pridani

Pracovni plocha nabidne uzivateli vytvafeni odkazi, panelt a také zalozek. Do uzivatelského rozhrani
jsem pridal prvky, které uvedené operace umozni. Popisi nyni, jak bude realizovano vytvofeni:

e nového odkazu v ramci panelu,

e samotného panelu — pro odkazy nebo panelu miniaplikace,

e nové zalozky.
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Uzivateli je dana naprosta svoboda pii pfidavani prvki na pracovni plochu. Mize je umistovat
na plochu a libovolné presouvat. Zaroven ma predpiipravené panely odkazii a miniaplikaci,

ze kterych mize vybirat.

4.4.2 Pridani odkazu

Vytvaifeni odkazti jsem ponechal v kompetenci miniaplikace.

“ Soucasti téla panelu bude tlacitko, po jehoz stisknuti se otevie
Odkaz 1 ¢ dialog pro vloZeni nového odkazu. Uzivatel/ka vyplni jeho nazev,
Odkaz 2 &

. URL popisyjici umisténi dokumentu nebo webové stranky,

+ Pfidejpdkaz o _ o y )
volitelné také popis. Po potvrzeni dialogu se vytvofi novy odkaz,
Obr. 4-5 Tlagitko pro viozeni ktery se zafadi na konec seznamu odkazi vtéle panelu.
odkazu Uzivateluka bude moci diky technice drag & drop zménit pozici
odkazu v seznamu odkazti. Dal§i moznosti, jak pfidat odkaz do panelu, je vlozit do jeho téla odkaz

z jiného panelu nebo pfimo z nabidky v postrannim menu.

4.4.3 Pridani panelu a zalozky

Pro pfidani panelu jsem navrhnul tla¢itka umisténa v menu. Po stisknuti tlacitka dojde k vytvoreni
panelu miniaplikace a ten se automaticky vlozi do prvniho sloupce zalozky, ktera je aktualné vybrana.
Clenéni obsahu prostfednictvim zalozek piedstavuje techniku, kterou vyuziva fada aplikaci.

Tento pfistup pouzivaji také pracovni plochy uvedené v kapitole 2.3. Setkal jsem se s nim rovnéz
u webovych prohlize¢t, jako jsou Internet Explorer (od verze 7), FireFox nebo Opera. Po
prozkoumani téchto aplikaci jsem gzjistil, Ze pfidavani zalozek je feSeno nejéastéji nasledujicimi
zpusoby:

e pomoci pseudo-zalozky (Internet Explorer 7),

e s vyuzitim kontextového menu zalozky (napt. Firefox),

e pripojenim odkazu nebo tlacitka za posledni zalozku (viz kapitola 2.3).

Prvni zptisob (viz Obr. 4-6) je zalozen na malé pseudo-zaloZce bez popisku, ktera je obvykle
umisténa za posledni standardni zalozkou. Pfi kliknuti na pseudo-zalozku dojde k jejimu zvétSeni na
novou zalozku. Tento zptisob neni podle mého nédzoru prili§ esteticky. Pouziti kontextového menu
zalozky zase vyzaduje pfidani celého menu pro zalozku. Vzhledem ktomu, ze jsem navrhnul
nastaveni zalozky pomoci dialogu, menu by obsahovalo pouze jednu polozku, a proto jsem se rozhodl

vyZit tfeti zptisob.
@ Google S Seznamnm

Obr. 4-6 Zalozky v prohlize€i Internet Explorer 7
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@ Zaloikatl @ 0 Zaloika 2 @ @ Zaloika 3 @ E}

Obr. 4-7 Navrh zalozek pracovni plochy

Za posledni zalozku umistim tlacitko se symbolem ,,+* (viz Obr. 4-7), aby byl ponechan co
nejvetsi prostor pro ostatni zalozky. Po jeho stisknuti se objevi dialog zalozky, ve kterém uzivatel/ka
vyplni nazev a zvoli si ikonu. Po potvrzeni se zalozka ptidd na posledni pozici v seznamu zalozek.

Kompletni obsah dialogu zalozky uvedu v kapitole 4.5.2.

4.4.4 AKkce odstranéni

Pokud aplikace nabizi vytvareni odkazi, panell a zalozek, méla by také uzivateli umoznit odstranit
zastaralé odkazy nebo jejich skupiny. Skryti odkazli se provede pomoci tlacitka se symbolem kiizku
umisténéeho za piisluSnym odkazem. Pro vyfazeni panelu vyuZiji rovnéz tlacitka se symbolem kiizku
na titulkové listé. ZruSeni zalozky bude podminéno tim, Ze obsah zalozky je prazdny. Stejné jako

v ptipadé odkazu a panelu bude ruSeni provedeno pomoci tlacitka se symbolem kiizku.

4.4.5 Zména poctu sloupcii

Vybral jsem sloupcové rozlozeni panelti. Pfi prvni inicializaci rozhrani pracovni plochy se zvoli
optimalni pocet tii sloupcii a vyuzije se cela Sitka plochy. Tii sloupce jsou nastaveny jako vychozi
také u pracovnich ploch zminénych v kapitole 2.3. Uzivatel/’ka vSak mulzZe pozadovat jiny pocet
sloupct. V ptipadé paneld s dlouhymi nazvy odkazi budou vyhodné&j$i pouze dva sloupce, aby se
nazvy odkazl nezalamovaly. Jinym zadanim je naopak rozloZeni se ¢tyimi sloupci, protoze je potieba
umistit na plochu vétsi pocet paneld, jejichz nazvy mohou byt naopak kratsi. Zuzovani nepotfebnych
sloupcti na minimalni §itku predstavuje mozné feseni, které ovSem neni optimalni. Navrhl jsem proto,
aby pracovni plocha dovolila zménit pocet sloupcii libovolné zalozky.

Nejdiive stanovim minimalni a maximalni pocet sloupcti. Rozlozeni s jednim sloupcem se jevi
jako zbytecné, avsak v extrémnich ptipadech by mohlo byt uzitecné. Minimalni pocet sloupcii bude
tedy jeden. Prili§ velky pocet sloupct zptisobi, ze jejich Sitka bude mala a ndzvy odkazli se budou
zalamovat. Vzhledem k §ifce obrazovky vyberu jako maximum osm sloupcti. Nastaveni poctu
sloupcti umistim do dialogu zalozky. V ptipad¢, ze je zalozek vice, v kazdé 1ze nastavit jiny pocet
sloupct, ktery nejlépe odpovida obsahu zalozky.

Pridavani sloupct zplsobi zzeni stavajicich sloupct a jejich panelt. Pti ubirani sloupct se
naopak stavajici sloupce a panely rozsiii, aby vyuzily celou $itku plochy. Navic je potfeba vyiesit, co
se stane s panely v odstranénych sloupcich. Bez védomi uZivatele neni mozné panely odstranit,
a proto provede spravce rozlozeni jejich pfesun do posledniho sloupce, kterého se odstranéni jiz

netyka.
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4.4.6 Drag & drop

vvvvvv

rozlozeni odkazd, panelt a zalozek. Jak jsem jiz uvedl, vyuZiji pro ni moderni techniku ozna¢ovanou
jako drag & drop.

Princip je velmi jednoduchy. Uzivatel/ka piesune kurzor mySi nad objekt, ktery chce
pfesunout. Stisknutim levého tlacitka dojde k jeho uchopeni, coZ je obvykle zndzornéno zménou
kurzoru mysi. Pfi posouvani mysi potom vybrany objekt méni polohu podle pozice kurzoru. Pti

uvolnéni tlacitka dojde k jeho upusténi na posledni pozici kurzoru.

&
(3
: Odkaz 1 &
e Odkaz 2 {*_n) @
+ Pridelad -
Colkaz 3

Obr. 4-8 Presun panelu (vlevo) a odkazu (vpravo) technikou drag & drop

Odkazy a panely nelze pfemistit kamkoliv. Aplikace musi zajistit, Ze se pretahovany prvek
automaticky zafadi na spravné misto. Pro snaz$i orientaci bude rozhrani uZzivateli znazoriiovat
obdélnik ohrani¢eny prerusovanou Carou o rozmeéru pietahovaného objektu, ktery se objevi na pozici,
jez je vzhledem k sloupcovému rozlozeni korektni. Situaci zachycuje Obr. 4-8. UZzivatel’ka ma diky
tomu informaci, kam se umisti ptetahovany objekt, pokud uvolni tlacitko mySi. U pretahovani
samotnych odkazli uvazuji nulovou vysku objektu, a proto se misto obdélniku zobrazi jenom ¢ara

(viz Obr. 4-8).
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4.5 Nastaveni pracovni plochy

Béhem navrhu pracovni plochy jsem zminil dialog nastaveni pro odkazy, panely, zalozky a také celou
aplikaci. Nyni se podrobnéji zaméfim na obsah jednotlivych dialoghi a popisi, jaké volby muze
uzivatel jejich prostfednictvim provadét. Nastaveni navrhované pracovni plochy bude zahrnovat:
e globalni nastaveni celé aplikace,
e nastaveni zalozek pomoci dialogu zalozky,
e volby panelu prostfednictvim:
o systémového menu,
o uzivatelského dialogu,
e dialog pro odkazy.
Hlavnim cilem je vytvofit intuitivni rozhrani aplikace. Tlacitka, ktera slouzi pro
nastaveni/rudeni prvki pracovni plochy, obsahuji jednoduché ikony '@ * | protoZe jsou vystizn&jsi

a jednodussi nez titulek. Stejné ikony jsem pouzil u odkazi, panelt a také zalozek.

4.5.1 Globalni nastaveni

Pti navrhu schématu rozhrani jsem do informacni listy umistil odkaz na systémové menu. Po kliknuti

na tento odkaz se objevi dialog pro globalni nastaveni, ktery ukazuje Obr. 4-9.

Jazyk

Téma

Zdroje

Hotovo

Obr. 4-9 Dialog globalniho nastaveni

Po levé strané je umisténo menu pro jednotlivé kategorie voleb. Zbyvajici ¢ast plochy tvori
formulaf pro pfislusné nastaveni. V pravém hornim rohu se nachazi tla¢itko se symbolem k¥izku
slouzici k uzavieni dialogu a vpravo dole je umisténo tlacitko pro potvrzeni zmén. Menu globalniho
nastaveni obsahuje tfi polozky — jazyk, grafické téma a zdroje.

Nastaveni jazyku zobrazi seznam jazyki, pro které je pracovni plocha pfeloZena. Potvrzeni

vybéru zplsobi prelozeni vSech textd do zvoleného jazyka. Lokalizace se tyka pouze textu aplikace,
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jako jsou polozky menu, popisky formulaiti nebo titulky tlacitek. Nazvy zadané uzivatelem zlstavaji
v ptuvodnim jazyku.

Druhé¢ nastaveni se tyka grafického vzhledu pracovni plochy. Uzivatel/ka bude mit k dispozici
seznam grafickych témat. Potvrzeni dialogu zpiisobi ptekresleni aplikace, aby spliovala pozadovany
vzhled.

Posledni nastaveni zahruje seznam zdroju, ze kterych se bude vytvaret nabidka odkazl
a miniaplikaci zobrazena v postrannim menu. Uzivatel/ka zada URL specifikujici adresu zdrojového
serveru nebo vybere jeden zpiedvolenych. Po potvrzeni pracovni plocha ovéfi komunikaci
se zdrojovym serverem. Pokud dojde k navazani spojeni, automaticky se aktualizuje postranni menu.
Uzivatel/ka bude moci pridavat na svoji plochu odkazy a miniaplikace dodavané nové vybranym

zdrojem.

4.5.2 Nastaveni zalozek

Na nasledujicich tadcich vysvétlim navrh dialogu zalozky (viz Obr. 4-10), ktery se zobrazi po
stisknuti tlacitka s ikonou nastaveni ¢i pii pridani nové zalozky. Prvni pole formulafe slouzi pro
zadani nazvu zalozky. Uzivatel/ka si tak mize pojmenovat skupinu panelti, které obsahuji napf.
odkazy podobného zaméteni.

Dialog déle nabizi volbu ikony zalozky. Vybér se provadi klepnutim na jednu z ptedvolenych
ikon, jez se ozna¢i Cernym rameckem. Nabidka ikon zavisi na zvoleném grafickém tématu.
V budoucnu je mozné dialog dale rozsifit o pole pro specifikaci externi ikony. Tuto volbu jsem

nasel u pracovni plochy Netvibes.
Nastaveni zalozky

Titulek: |ZéloZka 2

DRl OEEEEH
@es0ilkk.LD00HES
Sloupce: 4 [+

[kona:

Ok | Storno

Obr. 4-10 Dialog zalozky
Posledni nastaveni dialogu se tyka poctu sloupcti rozd€lujicich plochu prislusné zalozky.
Pro jednodussi zadavani bude vyuzito specialni vstupni pole (number spinner), které dovoli vlozit
pouze Cislo vrozsahu 1 az 8. Pocet sloupci 1ze inkrementovat nebo dekrementovat pomoci Sipek

umisténych na pravé stran¢ daného pole.

4.5.3 Volby panelu

Vsechna nastaveni panelu budou pfistupna pies titulkovou liStu. Panel ma systémové menu (Obr.

4-11) dostupné pies ikonu Sipky. Tato ikona se zobrazuje pouze v tzv. editaCnim rezimu, ktery
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definuji v kapitole 4.5.4, jinak se misto ni zobrazi ikona panelu. Uzivatelska nastaveni (Obr. 4-12)
obsahuje dialog vyvolany standardnim zptisobem - stisknutim tlacitka s ikonou nastaveni.
=] Panel éislo 2 P X Nejdiive se budu vénovat navrhu systémového menu. Pro

Pfesunout Gpiné nahoru | pfemist'ovani panel jsem vyuzil techniku drag & drop. Pokud je vSak
Presunout nahoru

- v jednom sloupci vétsi pocet paneldl a uzivatel/ka potiebuje vlozit

=+ Presunout vpr&wc“h J P P P p J
Pfresunout dolu panel az na posledni pozici, musi béhem drag & drop rolovat plochu
Pfesunout Gpiné dolu

. pomoci mysi. Takové premistovani neni pohodlné, a proto menu
Presunout vievo

obsahuje polozky pro okamzity presun odpovidajictho panelu na
Wiastnosti

Schovat prvni/posledni pozici ve sloupci (,,Pfesunout upIn€ nahoru®/

»PTesunout Upln¢ dolu®). Pro uplnost jsem navrhl také zménu polohy
Obr. 4-11 Menu panelu o . . ) ) , . )

ve zbyvajicich smérech. Piesun je realizovan vzdy o jeden sloupec

vlevo/vpravo a jednu pozici v ramci sloupce nahoru/dolu. UZivatel/ka jednoduse vybere prisluSnou
polozku v menu a panel se automaticky presune.

Pracovni plocha musi vzdy nabidnout pouze sméry, v nichz je pfesun korektni. Pokud se

napiiklad panel, ktery chce uzivatel/ka pfesunout, nachazi na prvni pozici v prvnim sloupci a pod nim

jsou jesté dva panely, nesmi mit uzivatel/ka moznost piesouvat ,,iplné nahoru®, ,,nahoru“ a ,,vlevo®.

Kromé¢ toho je soucasti menu také polozka pro otevieni dialogu uzivatelskych voleb a pro schovani

panelu.

Nastaveni panelu

Titulek: |Panel 1

Barva: BER
ORits0e@DROECEE
stk DOOE:E

Ok Storno

Ikona:

Obr. 4-12 Dialog uzivatelského nastaveni panelu

Podobné jako u zalozky, také panel bude mit uzivatelsky dialog, ktery piedstavuje Obr. 4-12.
Prvni pole slouZi pro nastaveni nazvu panelu. Dalsi volbou je podpora zmény barevného podkladu
(background color) titulkové listy. Kromé estetické funkce lze barvu asociovat s obsahem panelu
avyuzit ji pro klasifikaci obsahu. Nabidka barev bude zavisla na vybraném grafickém tématu.

V dialogu panelu se miize dale vyskytovat nastaveni miniaplikace, pro kterou je panel kontejnerem.

4.5.4 Editaéni rezim

Doposud jsem predpokladal, ze modifikaci pracovni plochy provadi uzivatel’ka v libovolném
okamziku. Tato hypotéza ov§em pfinasi nasledujici problémy:
e Dochazi ke kolizi mezi drag & drop a kliknutim my$i na stejném prvku pracovni

plochy (odkaz, panel, zalozka).
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e Neustale se zobrazuji tladitka pro pfistup k nastaveni a ruSeni prvki. To vede
k pfeplnéni plochy (kazdy prvek ma svoje vlastni) a zvySuje riziko, Ze uzivatel/ka
omylem provede jinou akci, nez zamyslel/a.

e Pracovni plocha musi zajistit, aby kazd4d zména provedena uzivatelem/uzivatelkou byla
okamzité zaznamenana do konfigurace a uloZena na server.

Konflikt mezi udalosti pro otevieni odkazu a uchopenim polozky odkazu pro piemisténi
pfedstavuje v soucasném navrhu vyznamny problém. Na rozdil od panelu nebo zalozky, kde se
nachazi volny prostor pro jejich uchopeni pomoci techniky drag & drop, u polozky odkazu takovato
moznost neexistuje. Resenim by mohlo byt vyuziti dvojitého kliknuti (double click). Odkazy je

ovsem obvyklé oteviit pouze pomoci jednoho kliknuti. Pokusil jsem se proto situaci feSit jinym

zplisobem.
i Moje odkazy (=) Miniapliakce Prace
£
Domovska stranka Romanovy stranky Centrum
IS Google
Statnice 2009
BUSLab
Obr. 4-13 Pracovni plocha v normalnim rezimu
i Moje odkazy @ (=) Miniapliakce @ Prace [&
[ = Fotografovani P X P
Domovska stranka @ Romanovy stranky @ Centrum I
IS @ + Pfidej odkaz = Google @
Statnice 2000 Fd + Pfidej odkaz
BUSLab I

+ Pfidej odkaz

Obr. 4-14 Pracovni plocha v editacnim rezimu

Navrhl jsem tzv. edita¢ni rezim rozhrani. VSechny zmény spojené s akci pridani, odebrani
nebo drag & drop se budou provadét pouze v tomto rezimu. Také veskera nastaveni prvka pracovni
plochy vcetné globalnich voleb aplikace budou piistupné jenom v rezimu editace. Prakticky to
znamena, ze uZzivatel’ka musi nejdiive vstoupit do editacniho rezimu, coz ucini pomoci nového
tladitka editace, které umistim na informaéni liStu. Po stisknuti tladitka se zobrazi vSechna tladitka
slouzici pro piistup k volbam prvkl pracovni plochy. Odkazy bude mozné pouze piesouvat, nikoliv je
otevirat. Editacni rezim umozni déle zménu umisténi odkazl, panell, zalozek a operace piidani
a skryti. Po provedeni akci uzivatel/ka ukon¢i edita¢ni rezim opét pomoci tlacitka editace.

Edita¢ni rezim fesi rovnéz dalsi dva body uvedené vyse. Pokud se pracovni plocha nenachdzi

v editatnim rezimu, nejsou zobrazena vSechna tlacitka slouzici pro uzivatelské akce, a pracovni
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plocha je tak piehlednéjsi. Rozdil ve slozitosti rozhrani ukazuje Obr. 4-13 a Obr. 4-14. Provedené
zmény (muze jich byt hodn€) nemusi byt navic prabézné¢ ukladany, ale staci reflektovat pouze
vyslednou zménu po ukonceni edita¢niho rezimu. Znacné se tim zjednodus$i algoritmus slouZzici

pro ukladani konfigurace.
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S Navrh konfiguracniho serveru

5.1 Uloha konfiguraé¢niho serveru

Doposud jsem se zabyval navrhem klientské ¢asti aplikace. Popsal jsem rozhrani pracovni plochy,
akce, které na ni uZivatel/ka mize provadét, a dostupné volby. Nyni se zaméfim na neméné dilezitou
¢ast aplikace - konfiguraéni server. Server bude spravovat databazi obsahujici zaznamy
o jednotlivych uzivatelich a téZz konfigurace pracovnich ploch. Jeho ulohou bude zajistovat
nasledujici sluzby:

1. autentizaci uzivateli/uZivatelek,

2. natazeni a uloZeni konfigurace pracovni plochy,

3. poskytnuti nabidky polozek, které lze umistit na pracovni plochu.

Prvni akci, kterou musi uzivatel’ka provést, pokud chce vyuzivat svoji pracovni plochu,
je prihlaseni. Server musi provést ovéteni identity, aby zamezil pfistup k ploSe neautorizované osobe¢.
Podle zadaného ptihlasovaciho jména vyhleda zdznam o uzivateli/uzivatelce. V pfipadé, Ze je zdznam
nalezen, provede se porovnani hesla zdznamu se vstupnim heslem. Hesla v databazi budou Sifrovéna,
aby v pfipad¢ zcizeni nedoslo k jejich prozrazeni.

Dalsi ulohou konfigura¢niho serveru je sprava konfiguraci. Navrhl jsem dvé zékladni operace,
operaci natazeni a operaci uloZeni. Operace natazeni spociva v precteni a odeslani konfigurace
pracovni plochy na klienta, ktery ji potom interpretuje a na jejim zakladé vytvofi a rozmisti odkazy,
panely a zalozky. Natazeni se provede v ramci inicializace pracovni plochy po Gspé€Sném prihlaseni
uzivatele. Operace ulozeni zajisti, aby zmény konfigurace byly do databaze ulozeny. Provede se vzdy,
pokud uzivatel/ka opusti edita¢ni rezim.

Tieti Gloha konfigura¢niho serveru spociva ve zprostfedkovani nabidky poloZek zobrazené
v postrannim menu pracovni plochy. Konfigura¢ni server bude komunikovat se zdrojovymi servery

polozek, jejichz URL specifikuje uzivatel/ka v konfiguraci. Situaci znazoriiuje Obr. 5-1.
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Server

zdroje 1
Konfiguracni |_ »| Klient
Server servet
zdroje 2
Server
zdroje 3

Obr. 5-1 Komunikace se zdrojovymi servery

Uzivatel si zvolil naptiklad tfi zdrojové servery polozek. Pii prvnim otevieni postranniho menu
posle klient konfiguraénimu serveru pozadavek, aby dodal obsah menu. Konfigura¢ni server postupné
klade dotaz na zdrojové servery polozek, dokud neziska koneCnou nabidku, kterou vrati jako

odpoveéd’ klientovi.

5.2  Struktura konfigurace pracovni plochy

Konfigurace popisuje prvky pracovni plochy, jejich rozmisténi a uzivatelska nastaveni. Pro jeji
reprezentaci jsem vybral format JSON popsany v kapitole 3.5. Podrobnéji se ted” zamefim na

strukturu konfigurace, kterou jsem navrhnul. Jeji fragment popisuje kod Pr. 5-1.
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PF. 5-1 Konfigurace pracovni plochy

{

"theme": "themel",
'llang" : HCZ",
"sources": [{sl: http://srcl}, ...1,

"desktop": {

"tab": [
{ "id": "t1",
"cols": 3,
"colSizes": "33,33,33",
"title": "zalozka 1",
"icon": "ico-1",
"pane": [
{ "id": "p1",
"type": "linkPane",
"title": "Nazev panelu 1",
"icon": "ico-2",
"style": "paneStyle-1",
"x": 1,
"yteo1,
"link": |
{ "id".: "1i1",
"title": "Portdl seznam",
"path": "http://www.seznam.cz",
"desc": "Moje poSta a vyhledavani"

}

Cela konfigurace je vyjadiena jako objekt. Prvni tfi vlastnosti popisuji globdlni nastaveni
aplikace, mezi které patii vybrané grafické téma (theme), zvoleny jazyk aplikace (lang) a seznam
s URL adresami zdrojovych serverii poskytujicich nabidku polozek pro postranni menu pracovni
plochy (sources). Vlastnost desktop udava popis obsahu pracovni plochy, ktery je hierarchicky
usporadany.

Na nejvys§i urovni se nachazi specifikace seznamu zalozek (fab). Kazda zalozka ma
jednoznaény identifikator (id). Dale je zde definovan pocet sloupctl (cols) a procentudlné vyjadiena
Sifka sloupcii vzhledem k celkové Sifce plochy (colSizes). Nechybi ani titulek zalozky (zitle) a jeji
ikona (icon). Zalozka potom obsahuje specifikaci panelt.

Panel je charakterizovan opét jednoznaénym identifikatorem (id). Dulezitou vlastnost

piedstavuje typ panelu (zype). V prikladu pouzivam hodnotu linkPane, ktera udava, Ze se jedna
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o panel odkazd. Muze zde byt ale uveden jiny typ, jakym je napiiklad miniaplikace kalkulacky. Dale
se nachazi nastaveni titulku (¢it/e), ikony (icon) a barevného podkladu titulkové listy (style). Dalsi dve
vlastnosti specifikuji pozici panelu v plose zalozky. Vlastnost x udava ¢islo sloupce a vlastnost y
pozici panelu v ramci tohoto sloupce. Souc¢asti konfigurace panelu je potom seznam odkazi.

Odkaz ma uveden jednoznacny identifikator (id). Vlastnost title obsahuje nazev odkazu. Cil

odkazu popisuje vlastnost path a posledni vlastnost desc udava blizsi charakteristiku odkazu.

5.3  Nabidka polozek zdroje

Jednotlivé polozky nabidky mohou reprezentovat samotné odkazy, ale také celé panely odkazli nebo
miniaplikaci. Pro vyjadfeni struktury nabidky vyuziji format JSON jako u konfigurace pracovni

plochy. Pf. 5-2 demonstruje ¢ast nabidky polozek ziskanych ze zdrojového serveru s/.

Pf. 5-2 Nabidka polozek

[
{ did: "p1",
title: "Programovéani",
desc: "Zajimavé odkazy a nastroje pro programatora"
type: "space",
children: ["p2"]
tags: "VB, C#, Python",

source: "sl1",

by

{
id: "p2",
title: "Python",
source: "sl1",
desc: "Zajimavé odkazy pro programovani v Pythonu",
tags: ["Python", "Code"],
type: "linkPane",
children: ["11"]

by

{
id: "1i1",
title: "Cléanek o Python",
source: "sl1",
desc: "Zajimavy &lanek",
tags: ["Python", "Code"],

type: "link",
children: []

s
]

Struktura nabidky netvoii hierarchii, ale je reprezentovana jako seznam (pole), jehoZ prvky

piedstavuji jednotlivé polozky. Takovéto usporadani jsem zvolil zamérné, aby se polozky zdroju daly
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usporadat nejenom podle jejich vazeb (napf. panel obsahuje uréité odkazy), ale také na zakladé jinych
atributti polozky, jako jsou zdroj, z né¢hoz pochazi, klicova slova nebo jeji nazev.

Kazda polozka bude charakterizovana pomoci svého jednozna¢ného identifikatoru (id). Dale
bude obsahovat nazev (fitle) a popis polozky (desc). Dulezitym atributem polozky zdroje je typ
(type), ktery urCuje, zda polozka bude na pracovni plochu vloZena jenom jako odkaz, nebo se zde
vytvori cely panel miniaplikace. Specidlnim typem je typ space slouzici pro sdruzeni odkazl
a miniaplikaci podobného zaméteni. Seznam polozek, které jsou soucasti jiné polozky, specifikuje
atribut children. Klicova slova jsou uvedena ve vlastnosti tags. Zdroj, ze kterého polozka pochazi,

udava vlastnost source.

5.4 Komunikac¢ni protokol

Zbyva definovat, podle jakého protokolu bude komunikovat klientska ¢ast aplikace s konfiguraénim
serverem. Komunikace bude probihat formou pozadavku a odpovédi. Klient vytvofi spojeni se
serverem a zaSle mu zpravu obsahujici poZzadavek. Server ji zpracuje a odesle odpovéd’. Jako format
zpravy jsem vybral JSON. Dlvodem je snadné sestaveni zpravy a interpretace odpovédi zaslané
serverem na klientu.

Nejdiive definuji strukturu zpravy pozadavku. Zprava bude obsahovat dvé zakladni pole,
a to request a params. Pole request specifikuje operaci, kterou ma konfiguracni server provést. V poli
params jsou uvedeny parametry operace. Nasledujici tabulka shrnuje operace podporované

konfiguracnin serverem a piislusné parametry, které musi zprava obsahovat.

Operace Parametry Popis

LOGIN/LOGOUT | USER, PASS/ USER Prihlasi/odhlasi uzivatele USER s heslem PASS.

LOAD/SAVE USER/USER, CONFIG | Natahne/ulozi  konfiguraci  pracovni  plochy
CONFIG pro uzivatele USER.

GET _ITEMS SOURCE Ziska polozky nabidky ze zdroje SOURCE.

EXPAND ITEM Ziska sub-polozky zadané polozky ITEM.

Tab. 5-1 Operace a jeji parametry podporované konfiguracnim serverem

Zprava odpovédi serveru je specifikovana pomoci pole status, které indikuje stav odpovédi,
a pole content obsahujiciho samotnou odpovéd’ korespondujici s pozadavkem. V piipadé, Zze doslo
k chyb¢, obsahuje pole content chybové hlaseni. Pro tplnost uvedu jesté stavové kody, které se

mohou vyskytovat jako hodnota pole status (viz Tab. 5-2).
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Kaéd

Popis

Operace uspesné provedena.

Neautorizovany pristup.

W N

Chyba databaze konfiguraci.

Chyba komunikace se zdrojem nabidky polozek.

Tab. 5-2 Stavové kody a jejich vyznam
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6 Javascriptova knihovna Dojo

6.1 Vybér knihovny

Pro implementaci pracovni plochy jsem se rozhodl vyuzit javascriptovou knihovnu Dojo, ktera
poskytuje feSeni problémid uvedenych v kapitole 3.6, a tak dovoluje soustfedit se na samotnou
aplikaci. Dojo je oteviena knihovna urena pro pohodlny a rychly vyvoj webovych aplikaci [14].
Mezi hlavni divody, které mé vedly pravé k této volb¢, patii zejména:

1. Zajisténi jednotného programového prostiedi dovolujiciho implementovat aplikaci pro

rtuzné webové prohlizece.

2. Siroka paleta hotovych komponent pro tvorbu webového rozhrani.

3. Podpora techniky drag & drop.

4. Nadstavba jazyka Javascript (modularizace kodu, deklarace tiid, AJAX, aj.).

Knihovna Dojo nabizi pteklenuti rozdili mezi Sirokou Skalou prohlizect zahrnujici
Internet Explorer verze 6 a 7, Firefox verze 2 nebo prohlize¢ Opera od verze 9. Spliuje tedy
pozadavek podpory prohlizecii, se kterymi bude pracovni plocha kompatibilni. Dale nabizi oSetfeni
fady chyb prohlizec¢t (napf. hospodafeni s paméti) a pridava funkcionalitu tak, aby se vytvorila
ucelend mnozina funkei dostupnych ve vSech webovych prohlizecich [13]. Mezi vyhody knihovny
patfi rovnéz udrzovani kompatibility s noveé vznikajicimi verzemi prohlizect. V dob¢ psani této prace
se zacina pouzivat Internet Explorer verze 8 a také novy webovy prohlize¢ Google Chrome. Dojo
v posledni publikované verzi (ver. 1.3) jiz podporuje oba zminéné prohlizecCe. Pouziti knihovny tedy
zajist'uje jednotné programové prostiedi.

Velky prinos knihovny Dojo spo¢iva v navrhu rozhrani pomoci samostatnych komponent
oznacovanych v terminologii Dojo jako tzv. widgets. (V dal$im textu budu uzivat termin widget jako
synonymum k pojmu komponenta). Knihovna nabizi komponenty pro dialogové prvky (tlacitka,
textové vstupy, piepinace, vybéry ...), nechybi také widgety zajiStujici rozloZeni ostatnich
komponent na strance (zalozky, kontejnery) nebo pokrocilé komponenty (datova miizka, strom,
textovy editor). Jednotlivé widgety lze upravovat, vytvaiet nové a jejich kombinaci sestavit i velmi
slozité rozhrani. Knihovna Dojo pfinasi paletu komponent pro tvorbu webového uZzivatelského
rozhrani, které patfi v soucasné dobé mezi jednu z nejvétsich [13].

Knihovna obsahuje implementaci techniky drag & drop. Definuje objekt manazera, ktery
koordinuje celou operaci a vyvolava udalosti informujici o zacatku, pribéhu a ukonceni pretahovani
polozky. Dojo umoziuje definovat zdroje pretahovanych polozek, jejich vzajemnou kompatibilitu
a oSetfuje rovnéz grafické vykresleni béhem pietahovani. Na druhou stranu ziistdva moznost upravit
si chovani objektu manaZera a jednotlivych zdroji podle potieby. Diky této podpofe je mozné velmi

jednoduse realizovat drag & drop.
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Knihovna pfinasi také rozSifeni jazyka Javascript (language extensions) o fadu pfinosnych
funkci a technik. Kod aplikace lze rozclenit na mensi celky — moduly, ty potom podle potieby
dynamicky natahovat. Mezi dalsi vyhody patii jednoducha definice tiid, registrace obsluhy udalosti
nebo manipulace s objektovym modelem dokumentu. Nechybi také podpora techniky AJAX, ktera
dovoluje pomoci n¢kolika jednoduchych funkci komunikovat asynchronné se serverem. Detaily
zpiisobu zaslani pozadavku a asynchronni piijeti odpovédi pritom zlstavaji skryté, stejné jako rozdily
ve vytvareni objektu XMLHTTPRequest v riznych prohlizecich.

Dojo je oteviend knihovna dostupnéd zdarma pod modifikovanou BSD licenci [13]. Jednotlivé
verze knihovny jsou uchovavany v SVN skladisti a jsou v soucasné dob¢ zpétn¢ kompatibilni, coz
umoznuje pfechod na novou verzi knihovny bez nutnosti vyznamnych zmén v koédu. Pro potieby

prototypu pracovni plochy vyuzivam verzi 1.2 knihovny Dojo.

6.2 Zakladni sluzby knihovny

Diive nez se zaméfim na popis implementace prototypu pracovni plochy, uvedu alespon zakladni
sluzby knihovny, které poté v ramci implementace Casto uzivam. Jejich vycet neni Gplny. Kompletni
piehled vSech sluZeb se nachazi na [14].
Knihovna Dojo se sklada ze tii projekti:
1. Dojo — zékladni sluzby knihovny zahrnujici funkce pro manipulaci s DOM, registraci
udalosti, podporu AJAX, drag & drop a dalsi.
2. Dijit — funkcionalita souviseji s tvorbou webového rozhrani. Obsahuje widgety, které
je mozné ihned pouzit.
3. Dojox — rozsiteni Dojo o dalsi specialni komponenty a grafické knihovny.
V nasledujicich podkapitolach se budu nejdiive zabyvat projektem Dojo, potom uvedu zaklady tvorby
uzivatelského rozhrani a ptiblizim projekt Dijit. Dojox obsahuje fadu uZzite¢nych rozsifeni v oblasti
grafiky a pokrocilych komponent, které vSak nejsou zatim zpétné kompatibilni, a proto je v prototypu

pracovni plochy nepouzivam.

6.2.1 Vlozeni knihovny

Knihovnu Dojo lze stahnout z webovych stranek knihovny. Aby bylo mozné knihovnu vyuZzivat, musi
byt do hlavicky dokumentu stranky vlozen inicializacni skript dojo.js nachazejici se v projektu Dojo

(viz Pt. 6-1).
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PF. 6-1 Inicializaéni skript knihovny
<script type="text/javascript" src="dojoRoot/dojo/dojo.]js"
djConfig="isDebug: false, parseOnLoad: false"></script>
Identifikator dojoRoot oznaCuje adresai, do kterého je rozbalen stazeny archiv knihovny.
Prostiednictvim atributu elementu script se potom nastavuje vychozi konfigurace knihovny. Spole¢né
s inicializaénim skriptem je potfeba pridat do hlavicky dokumentu také vychozi stylové predpisy

knihovny uvedené v Pf. 6-2.
PF. 6-2 Stylové predpisy pro Dojo

<style type="text/css">
@import "dojoRoot/dijit/themes/tundra/tundra.css" ;
@import "dojoRoot/dojo/resources/dojo.css";
</style>
Pro spravné zobrazeni komponent musi byt pridan stylovy piedpis grafického tématu. V Pt. 6-2
se jedna o tundra.css. Spolecné s nim je nutné pridat tiidu tundra elementu body. Vice ke grafickym

tématim a jejich zméné uvedu v kapitole 7.8. Dale se vlozi také vychozi styly knihovny

specifikované ve stylovém ptedpisu dojo.css.

6.22 Moduly

Knihovna Dojo je velmi rozsahla, aby poskytla co nejobecnéjsi prostiedky pro vytvareni webové
aplikace. Verze 1.2, kterou vyuZziva prototyp pracovni plochy, obsahuje 1298 skripti. Obvykle vsak
neni nutné vyuzit vSechny sluzby knihovny, a proto je jeji kod rozdélen podle funkcionality
do mensich celkll — tzv. modulii. Modularizace se neomezuje jenom na samotnou knihovnu, ale 1ze
jednoduse vytvaret i vlastni moduly. Kod se tak stava prehlednéjsi a diky tomu, Ze se pii natazeni
stranky nestahuji v§echny dostupné skripty, je aplikace pouzivajici moduly rovnéz rychle;jsi.

Ko6d modulu je umistén ve vlastnim souboru se sufixem .js. Prvni ptfikaz modulu musi
obsahovat volani metody dojo.provide(module), které se preda jako parametr fetézec s jednoznacnym
identifikatorem modulu. Ten zaroven popisuje umisténi souboru modulu v souborovém systému.
Natazeni modulu se potom provede dynamicky pomoci metody dojo.require(module). Argumentem
metody je odpovidajici identifikator modulu.

Aby bylo mozné natahnout vlastni modul, musi se nejprve specifikovat jmenny prostor.
K tomuto ucelu slouzi funkce dojo.registerModulePath(namespace, path), kde namespace udava
identifikator jmenného prostoru a path potom jeho mapovani na cestu v souborovém systému. Cesta
se zadava relativné vzhledem kbazovému skriptu dojo.js, ktery se vklada béhem inicializace
knihovny. V okamziku, kdy je definovan jmenny prostor, lze jiz jednoduse sestavit identifikator

modulu nasledujicim zptisobem:
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JmennyProstor.relativniCesta.NazevSouboru

Identifikator relativniCesta predstavuje relativni cestu vzhledem k jmennému prostoru. Sklada se ze
slozek odd¢lenych znakem tecka a kazda dalsi slozka identifikatoru reprezentuje zanofeni se o jednu
uroven nize v adresatové struktuie souborového systému. NazevSouboru odpovida nazvu souboru
modulu bez sufixu .js. Pokud tedy zaregistrujeme jmenny prostor A s adresou ../../4 a modul nazveme
A.B.Modul, potom bude vkladany soubor modulu hledan na adrese ../../A/B/Modul.js relativné
k umisténi dojo.js. Moduly knihovny Dojo se natahuji stejnym zplisobem a jmenné prostory dojo,
dijit a dojox se registruji automaticky pfi inicializaci knihovny.

Zatim jsem neuvedl, jakym zpiisobem je nasledné kod modulu dostupny ve skriptu, ktery ho
vyuziva. Knihovna Dojo pii vloZeni modulu vytvoti tzv. modulovy objekt. Jedna se o javascriptovy
objekt, jehoz €leny jsou tiidy, funkce a proménné definované v ramci modulu. Pf. 6-3 demonstruje

vytvoreni modulu a volani jeho kédu.

Pf. 6-3 Definice modulu a jeho pouziti

//Skript vyuzZivajici modul //Skript modulu v souboru
Modul.js

dojo.require ("A.B.Modul") ; dojo.provide ("A.B.Modul") ;

A.B.Modul. funkce() ; A.B.Modul. funkce = function() {..}

var tmp = A.B.Modul.promenna; A.B.Modul.promenna = 1;

A.B.Modul ptedstavuje modulovy objekt s globalni platnosti, prostfednictvim kterého se
piistupuje k funkci a proménné definované v modulu. Alternativou je vyuzit modulovy objekt

jmenného prostoru 4, ze kterého je potom kod modulu piimo dostupny (viz. Pt. 6-4).

PF. 6-4 Alternativni definice modulu a jeji pouziti

//Skript vyuZivajici modul //Skript modulu v souboru
Modul.js

dojo.require ("A.B.Modul") ; dojo.provide ("A.B.Modul") ;

A.funkce(); A.funkce = function() {..}

var tmp = A.promenna; A.promenna = 1;

6.2.3  Definice tfidy a dédi¢nost

V kapitole 6.1 uvadim, Ze knihovna Dojo pfinasi také praktické rozsiteni jazyka Javascript. Jednim
znich je zjednoduSeni definice tfid a dé&di¢nosti. Misto komplikovaného pouzivani vlastnosti

prototype postacuje zavolat metodu dojo.declare() (viz Pt. 6-5).
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PF. 6-5 Deklarace tfidy v knihovné Dojo

dojo.declare ("A.Trida", [Predekl, Predek2,..]1, {
vlastnost: 2,
statics: { counter: 0, pozdrav: "hello" 1},

constructor: function (parl, par2) {
this.komplikovanyObjekt = new mujObjekt () ;
this.dalsiVlastnost = parl;
this.statics.counter += 1 //statické poc¢itadlo instanci
by

metoda: function (par) {
return par + 10;
}
)i

Prvni parametr dojo.declare() reprezentuje jméno deklarované tiidy a jde vzdy o fetézec.
Druhy parametr je bud’ null, nebo piedstavuje odkaz na jeden nebo vice predki, jejichz vlastnosti
a metody budou pfidany do jmenného prostoru objektu nové vytvarené tfidy. Dojo tedy umoznuje
vicenasobnou dédic¢nost. V piipadé¢ vice predkll je nutné piedat jejich pole. Tteti parametr
predstavuje objekt popisujici ¢leny tfidy. Pro jeho deklaraci se vyuziva zkradceného zapisu objektu
pomoci slozenych zavorek.

Vlastnosti, které budou odkazovat na pole nebo objekt, je nutné inicializovat v konstruktoru
tfidy. Inicializace provedena uz v ramci deklarace vlastnosti zptisobi, Ze vSechny instance tfidy budou
tyto vlastnosti sdilet (budou statické). Primitivni vlastnosti, které maji byt naopak statické, musi byt
deklarovany pomoci vlastnosti statics (viz Pf. 6-5). Jednotlivé statické proménné vystupuji jako
slozky objektu piistupného ptes tuto vlastnost.

Pro definici konstruktoru se pouZije identifikator constructor. Knihovna Dojo dovoluje také
jednoduché volani metody piedka, ktera byla novou tfidou pretizena. Posta¢uje pouzit metodu tiidy

inherited(). Vytvoreni instance vyse definované tfidy ukazuje kod Pt. 6-6.
PF. 6-6 Vytvoreni intance tridy

var instance = new A.Trida(parl, par2);

6.2.4 Udalostni model

Knihovna Dojo poskytuje konsolidované API pro praci s udalostnim modelem. Zaklad standardizace
spociva v normalizaci objektu udalosti, ktery je podle [15, s. 68] upraven vzdy tak, aby splhoval
specifikaci DOM trovné 2 dostupné na [12]. Kromé sjednocenych vlastnosti objektu udalosti nabizi
knihovna dale standardizované kody klaves pro obsluhu vstupu z klavesnice pocitaCe a metody
spociva v API pro registraci obsluzné funkce udalosti. Knihovna Dojo dovoluje piihlasit obsluhu

v nasledujicich situacich:
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1. pfi dokonéeni natazeni/destrukce DOM,
2. pfi udalosti, ktera nastala na DOM uzlu, nebo pfi zavolani metody libovolného objektu,
3. pfi publikovani uzivatelské udalosti.

V [16] se uvadi, ze manipulaci s modelem dokumentu nebo registraci obsluhy udalosti je
vhodné provadét az v momenté, kdy je kompletné natazen cely model dokumentu, jinak dochazi
k neptedvidatelnym chybam. Rovnéz [15, s. 70] doporucuje, aby se veskera registrace obsluhy
udalosti provadéla az v tento okamzik. Knihovna Dojo proto poskytuje metodu dojo.addOnLoad(),
které se preda jako jediny parametr funkce obsahujici kod skriptu, jez se ma provést. Knihovna podle
[16] zajisti, Ze se skript spusti po natazeni modelu dokumentu, ale pfed samotnym stazenim obrazkt
a dalSich zdroja, které by jinak jeho provedeni zdrzovaly. Podobné pomoci metody knihovny
dojo.addOnUnload() je mozné ve spravny okamzik provést akce spojené s destrukci dokumentu.

Registrace obsluhy udalosti se podle [15, s. 70] provadi pomoci metody knihovny
dojo.connect(). Prvni dva parametry metody specifikuji bud DOM uzel a nazev udalosti, ktera na
ném nastala, nebo libovolny objekt a nazev metody tohoto objektu, ktera se provedla. Jako tfeti
parametr se pifedava obsluzny objekt a ¢tvrtym parametrem je potom nazev metody tohoto objektu.
Pokud vykonava obsluhu pouze funkce, jako tieti parametr se pieda null. Knihovna Dojo timto
zpusobem zobeciiuje cely proces registrace, protoze umoziuje reagovat nejenom na udalost vzniklou
na DOM uzlu, ale rovnéZz na provedeni libovolné metody objektu. Knihovna dovoluje registrovat
neomezeny pocet obsluh, které se potom volaji v potfadi ptihlaseni. Metoda dojo.connect() vraci
zaznam o registraci. Ten je nutny predat jako parametr metodé dojo.disconnect(), pokud se ma reakce
na udalost nebo provedeni metody zrusit.

Posledni vyznamnou sluzbu knihovny Dojo v kontextu udalostniho modelu ptedstavuje
implementace navrhového vzoru vydavatel-odbératel (publisher-subscriber), ktery popisuje
[15,s.76]. Navrhovy vzor rozliSuje objekty, které vzajemné komunikuji, na dvé skupiny. Prvni
skupina zahrnuje vydavatele (publishers), ktefi informuji, ze doslo ke vzniku udalosti. Druha skupina
potom obsahuje odbératele (subscribers). Ti se registruji u vydavatele, na jehoz udalosti potiebuji
reagovat. Vyhodou takovéto komunikace je, Ze vydavatel nepotfebuje znat svoje odbératele, vysila
pouze informaci. Kazdy odbératel si potom sdém rozhoduje, jestli bude informaci odebirat. Na zaklad¢
tohoto navrhového vzoru Ize potom definovat komunikaci mezi anonymnimi objekty, naptf. mezi
komponentami webového rozhrani.

Pro realizaci navrhového vzoru nabizi knihovna Dojo tfi metody, jak uvadi [13, s. 121].
Metoda dojo.publish() dovoluje publikovat novou udalost. Jako prvni parametr se predava fetézec
popisujici udalost. V terminologii knihovny byva oznacovan jako téma (topic) komunikace. Druhy
parametr potom piedstavuje vysilanou informaci ve formé pole hodnot. Metody dojo.subscribe()
a dojo.unsubscribe() umoznuji piihlaSeni/odhlaseni odbéru informace. Prvni parametr metody
dojo.subscribe() obsahuje identifikator udalosti, druhy specifikuje objekt odbératele a tfeti potom

nazev jeho metody. Odbératelem mutize byt i samotna funkce. V takovém piipad¢ je druhy parametr
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null. Metoda dojo.subscribe() podobné jako metoda dojo.connect() vraci zaznam o registraci, ktery je

potieba pii odhlaseni odbéru pomoci metody dojo.unsubscribe().

6.2.5 Podpora AJAX

Knihovna Dojo zapouzdiuje objekt XMLHttpRequest a nabizi jednoduchou realizaci asynchronnich
pozadavku prostiednictvim sady metod uvedenych v Tab. 6-1 [15, s. 84].

Metoda Popis

dojo.xhrGet(args) ZaSle http poZzadavek metodou GET.

dojo.xhrPost(args) Zasle http pozadavek metodou POST.

dojo.rawXhrPost(args) Zasle http pozadavek metodou POST a dovoluje pfipojit data do
téla zpravy.

dojo.xhrPut(args) Zasle http pozadavek metodou PUT.

dojo.rawXhrPut(args) Zasle http pozadavek metodou PUT a dovoluje pfipojit data do
téla zpravy.

dojo.xhrDelete(args) Zasle http pozadavek metodou DELETE.

dojo.xhr(method, args, hasBody) | ZaSle pozadavek metodou specifikovanou v parametru method.
Parametr hasBody udava, jestli bude obsah pfipojen do téla
Zpravy.

Tab. 6-1 Metody knihovny pro realizaci asynchronniho pozadavku

Vsechny metody vySe maji stejny argument args, ktery obsahuje objekt (slovnik) s parametry

pozadavku. Jejich vycet piehledné shrnuje nasledujici tabulka.

Nazev Typ Vyznam

url String URL pozadavku.

content Object | Obsah pozadavku jako objekt.

handleAs String Format pfijaté zpravy (text, xml, json, ...).

timeout Number | Timeout dotazu v milisekundach.

sync Boolean | Ma se provadét synchronni dotaz. Vychozi je false.

load Fun Zpracovani uspé$né asynchronni odpovédi.

error Fun Obsluha v pripad¢ netspésného pozadavku.

form String Id formulare, jehoZz pole (musi mit atribut name) se ptidaji do obsahu
pozadavku.

Tab. 6-2 Parametry asnychornniho pozadavku

Vychozi format odpovédi je nastaven vzdy na text. Pokud ma byt odpovéd zpracovana
napft. ve formatu JSON, musi se nastavit parametr handleAs na hodnotu json. Knihovna potom zajisti

spravnou interpretaci odpovédi serveru. Pozadavek je kladen asynchronné, pokud neni parametrem

49




sync explicitné nastaveno synchronni provedeni. Z tohoto divodu je potfeba registrovat obsluznou
funkci, ktera se zavola v momentu, kdy je jiz znam vysledek pozadavku. V ptipad¢ uspéchu se vola
funkce definovana parametrem dotazu load, pii neuspéchu funkce udana parametrem dotazu error.
Dutilezitym parametr ptedstavuje také parametr #imeout specifikujici €as, po jehoz uplynuti vyhodnoti

knihovna pozadavek za netspésny.

6.2.6 Drag & drop

Knihovna Dojo pfinasi také API pro realizaci techniky drag & drop. Nejdiive uvedu dilezité pojmy
souvisejici s abstrakei této operace. Informace jsem Cerpal z [18].

Zdroj (source) piedstavuje oblast rozhrani aplikace z/do niZ lze uchopit/upustit polozku
(pfedm¢ét pretahovani). Na tomto misté bych rad zdiraznil, Ze zdroj je zaroven cilem (target) operace
drag & drop. Zdroj uchovava aktualni seznam polozek a nabizi zakladni operace jako piidani,
smazani polozky a iteraci pfes vSechny polozky. Libovolny pocet polozek mize byt oznacen jako
vybrané (selected). Béhem operace drag & drop je potom pifesouvana celd skupina oznacenych
polozek. Dilezitou vlastnosti zdroje je seznam pfipustnych typu polozek, které mize piijmout.
V piipadé, ze je pouzito vice zdroju, Ize stanovit kompatibilitu zdrojli a povolit pfesun polozek napi.
pouze mezi nékterymi z nich.

Polozka (item) reprezentuje predmét pretahovani. Knihovna Dojo striktné oddéluje data
polozky od jeji vizualni podoby. Zplsob, jakym se polozka zobrazi ve zdroji, je definovan pomoci
specialni vytvareci funkce (creator function). Objekt zdroje uchovava tedy pouze data a kdykoliv je
potteba vytvofit grafickou reprezentaci polozky, zavola vytvareci funkci a ta vrati uzel reprezentujici
polozku v objektovém modelu dokumentu. Knihovna tedy dovoluje oddélen¢ definovat vzhled
polozky, a dokonce ho podle potieby dynamicky ménit.

Oddéleni dat a vzhledu vychazi z myslenky, ze webova aplikace obvykle ziska nejprve data
pomoci asynchronniho pozadavku a potom teprve tyto data zobrazuje. Diky tomuto pfistupu jsou data
pii ukladani ihned k dispozici (seznam poloZek zdroje) a mohou byt odeslany nebo umistény do
datového skladu. Polozka obsahuje stejné¢ jako zdroj sezmam kompatibilnich typu zdrojua, do
kterych mize byt umisténa.

»Ztélesnéni“ (avatar) polozky predstavuje grafické zobrazeni pfesouvané polozky. Jedna se
ouzel DOM vytvofeny prostiednictvim vytvaieci funkce zdroje, ktery se pfemistuje se zménou
pozice kurzoru a signalizuje uzivateli aktualni polohu pfesouvané polozky.

Manazer (manager) je objekt zajist'ujici koordinaci operace drag & drop. Zpracovava udalosti
vzniklé na uzlech dokumentu a na jejich zéklad¢ vyvolava nové udalosti signalizujici aktualni stav
operace. Mezi udalosti drag & drop patii nasledujici:

1. zahajeni drag & drop (DndStart),
2. vstup do oblasti zdroje (DnDOver),
3. upusténi polozky na zdroji (DnDDrop),
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4. zruSeni pretahovani (DndCancel).

Druhy dilezity tkol objektu spociva v uchovavani kontextu operace drag & drop. Manazer
uklada informaci o zdroji, ze kterého pochazi pietahované polozky, dale seznam pretahovanych DOM
uzlid reprezentujici polozky a aktudlni cilovy zdroj.

Nyni je uz mozné pfistoupit k popisu jednotlivych tfid, které realizuji uvedenou abstrakci.
Zdroj je podle [15, s. 156] reprezentovan instanci tfidy dojo.dnd.Source. Jako prvni parametr
konstruktoru se ptredava reference na uzel dokumentu, pomoci n€¢hoz se vymezi hranice oblasti

zdroje. Druhy parametr konstruktoru je potom slovnik parametrii zdroje. Jejich vycet uvadi Tab. 6-3.

Parametr Typ Popis

creator function | Vytvareci funkce, ktera se pouzije pro vizualizaci

polozek zdroje.

horizontal Boolean | Polozky zdroje jsou orientovany horizontalné (vedle
sebe). Dulezité pro spravné umisténi indikatoru pozice
pietahované polozky. Vychozi je false, tj. polozky

orientované vertikalné (pod sebou).

copyOnly Boolean | Polozka je po ukonceni drag & drop ze zdroje
zkopirovana. Vychozi hodnota je false, tj. dojde
k ptesunu polozky.

withHandles Boolean | Pokud je nastaven, vizualni podobu polozky Ize

uchopit pouze za oblast (DOM uzel), ktery ma tfidu
dojoDndHandle. Vychozi je false, tj. lze zahajit
drag & drop v misté oblasti uzlu polozky.

accept Array Pole identifikator( reprezentujicich povolené typy pro
test kompatibility vkladané polozky. Jako vychozi je

pole [“text”], které signalizuje, Zze polozku lze vlozit

do libovolného zdroje.

Tab. 6-3 Parametry zdroje drag & drop

Béhem pohybu pietahované polozky nad zdrojem je potieba

oznacit pozici, na kterou se v piipadé¢ uvolnéni tlacitka polozka
Odkaz 1

umisti. Objekt zdroje zajisti, Ze uzlu reprezentujicim polozku
Odkaz 2 i @

+ Prideka 1
tokaz 3 piisluSnou tfidu dojoDndltemBefore/ dojoDndltemAfter, ktera

pied/za mistem, kam se vlozi pfemistovana polozka, pripoji

zajisti vykresleni indikatoru. Vypocet pozice indikatoru se provadi na zakladé pozice kurzoru mysi
a znalosti uzlu polozky, nad kterou se myS$ pravé nachazi. Podle nastavené orientace (vlastnost
horizontal) se potom na zaklad¢ x-ové nebo y-ové soutradnice spocte, jestli se polozka vklada pred/za

uzel referencni polozky.
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Polozka nema specifikovanou zadnou specialni tfidu. Existuji dva zptsoby, jak vlozit do
zdroje vychozi polozky. Prvni moznosti je dynamicky vytvofit instanci tfidy dojo.dnd.Source
a prostfednictvim metody insertNodes() vlozit pole s datovym popisem jednotlivych polozek.

Vlozeni dvou polozek ukazuje Pt. 6-7.

P¥. 6-7 Vlozeni polozek do zdroje

source.insertNodes (false,
[{data: "polozka 1", type: ["typel"l},
{data: "poloZzka 2", type: ["type2"]}]):;

Polozka je reprezentovana objektem se dvéma dulezitymi vlastnostmi. Vlastnost data obsahuje
samotny datovy popis, vlastnost type potom specifikuje pole typt zdroju, se kterymi je polozka
kompatibilni.

Druhou moZnosti je vyuzit statickou definici pomoci jazyka HTML (viz Pt. 6-8). Polozka je
vyjadiena jako détsky uzel uzlu zdroje a musi mit ttidu dojoDndltem. Typ se specifikuje atributem
dndType a datova ¢ast potom pomoci atributu dndData. V ptipadé, Ze neni atribut dndData uveden,

data se nastavi jako hodnota vlastnosti innerHTML elementu polozky.

PF. 6-8 Staticka definice zdroje a jeho polozek

<div dojoType="dojo.dnd.Source">
<div class="dojoDndItem">poloZka 1</span>
<div class="dojoDndItem">poloZka 2</span>
</div>
ManazZer predstavuje instanci tiidy dojo.dnd.Manager. Existuje vzdy maximaln¢ jeden
manazer, ktery je pfistupny volanim funkce dojo.dnd.manager (), a jeho vytvoreni zajisti knihovna
automaticky. Objekt manazeru vyuziva k publikaci udalosti metodu dojo.publish() popsanou
v kapitole 6.2.4. Pt. 6-9 ukazuje jednotlivé typy udalosti vznikajicich béhem drag & drop a dtlezité

parametry, které poskytuje manazer zdrojim.

Pr. 6-9 Udalosti operace drag & drop

//publikace, kterou provadi manazer

dojo.publish ("/dnd/start", [source, nodes, copyl):
dojo.publish ("/dnd/source/over") ;

dojo.publish ("/dnd/drop/before", [source, nodes, copyl):
dojo.publish ("/dnd/drop", [source, nodes, copyl):;
dojo.publish ("/dnd/cancel™);

Parametr source obsahuje referenci na zdroj, ze kterého pochazi pretahované polozky.
Parametr nodes potom specifikuje pole jejich DOM uzlt a kone¢n¢ parametr copy udava, jestli je

operace provadeéna v kopirovacim rezimu.
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6.3 Tvorba webového grafického rozhrani

V této kapitole se budu zabyvat projektem Dijit a pokusim se nastinit zaklady tvorby webové rozhrani
prostiednictvim widgetli, které potom pouziji pro implementaci prototypu pracovni plochy.
V [15, s. 245-246] se uvadi, Ze projekt Dijit vyuziva funkcionalitu projektu Dojo pro vytvoreni
znovupouzitelnych a rozsititelnych widgetl. Mezi hlavni cile projektu patii podle [tamtéZ] zejména:

e nabidka Siroké palety standardnich widgetd pro webovy vyvoj,

e podpora jazykové lokalizace widgetdl a obousmérného textu,

e jednotné API dovolujici vyuzit znalosti z jinych widgetti pro tvorbu novych,

e umoznit jednoduse definovat widgety deklarativné pomoci jazyka HTML,

e podpora nejvice rozsifenych prohlize¢i jako Internet Explorer, Firefox nebo Safari.

6.3.1 Koncept widgetii

Zakladni mys$lenkou widgetd je nabidnout kolekci komponent, které lze libovolné kombinovat,
a vytvorit tak i sloZita webova rozhrani. Widgety lze zanofovat, libovolné rozsifovat, nebo vytvaret
uplné nové.

Ve skriptu je podle [15, s. 272] widget reprezentovan instanci téidy dijit. Widget (Jmenny
prostor tiidy se nyni zménil na dijit). Tato tfida definuje bazové vlastnosti a metody, které musi mit
kazda komponenta webového rozhrani. Objekt widgetu zapouzdiuje vSechna data a chovani
komponenty. V objektovém modelu dokumentu je potom reprezentovan uzlem, jehoZ reference je
ulozena ve vlastnosti domNode. Knihovna Dojo tak odd€luje funkcionalitu komponenty od jejiho
vzhledu. Dalsi dtlezitou vlastnosti je vlastnosti id obsahujici jednoznacny identifikator objektu
widgetu. Pod nim je nové vytvoiend komponenta ulozena do registru a diky tomu ji lze pozd¢ji
vyhledat pomoci metody knihovny dijit.byld().

Konstruktor tridy dijit. Widget pfijima dva parametry. Prvnim znich je objekt (slovnik)
specifikujici vychozi vlastnosti widgetu. Druhy parametr pifedstavuje referencni uzel modelu
dokumentu, ktery se nahradi uzlem komponenty uchovavanym ve vlastnosti domNode. Pf.

6-10 obsahuje kod pro vytvoreni jednoduchého widgetu tlacitka.
PF. 6-10 Vytvoreni widgetu tlacitka
var ref = dojo.byId("placeHolder");
var b = new dijit.form.Button({label: "Ok", type: "submit"}, ref);
Hodnoty vlastnosti label a type se ulozi jako hodnoty stejné pojmenovanych vlastnosti widgetu.
Dojde tedy ke slouceni objektu predaného v prvnim parametru s objektem komponenty. Referencni
uzel dokumentu ref je potom nahrazen uzlem widgetu. Alternativou je ponechat druhy parametr

nevyplnén a ptipojit uzel widgetu do modelu dokumentu pomoci standardni metody appendChildy().
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Od okamziku vytvoreni po jeho destrukci prochazi widget tzv. Zivotnim cyklem. Ten se sklada

z osmi zékladnich fazi. Pro kazdou fazi specifikuje tfida dijit. Widget metodu, kterou lze pfetizit,

a ovlivnit tak vysledny vzhled a chovani widgetu [15, s. 275]. Mezi metody zivotniho cyklu widgetu

podle [tamtéZ s. 277-278] patii:

L.

preamble()

Jedna se o specialni metodu volanou pii vytvafeni instance widgetu jest¢ pred
standardnim konstruktorem, ktera dovoluje upravit vstupni parametry. Podle [tamtéz]
neni jeji modifikace pfili$ Casta.

constructor()

Tato metoda zahajuje vytvareni instance tfidy dijit. Widget a zpracovava jeji vstupni
parametry. V [tamtéZ] se uvadi dvé dulezité operace probihajici ve fazi konstrukce.
Prvni je inicializace vlastnosti neprimitivnich typt (objekty, pole). Druha potom
zajist'uje pridani vlastnosti potiebnych pro dal$i metody Zivotniho cyklu.
postMixInProperties()

Metoda je zavolana v okamziku, kdy jsou do objektu widgetu piidany vSechny
vlastnosti definované ve tfidach, ze kterych tfida widgetu dédi. Pretizenim metody lze
tyto vlastnosti upravit nebo doplnit vlastnosti nové.

buildRendering()

Vytvoreni grafické reprezentace widgetu pomoci stromu DOM uzld a uloZeni reference
na kofen stromu do vlastnosti domNode je ukolem této metody. Bazova tiida
dijit. Widget vyuziva referencni uzel dokumentu pfedany v konstruktoru, jehoz odkaz
pouze dosadi do vlastnosti domNode. Pretizenim metody lze vSak realizovat definici
vzhledu komponenty pomoci $ablon, jejichz pouziti popisuje kapitola 6.3.2.
postCreate()

Metoda je provedena po vytvoreni widgetu a umisténi jeho uzlu do modelu dokumentu.
V tomto momenté lze provést vSechny akce, pro které jsou potfeba uzly grafické
reprezentace komponenty. Modifikaci metody lze napf. zajistit registraci obsluhy
udalosti. Podle [tamtéZ] nejsou ale zatim dostupné détské widgety komponenty.
startup()

Posledni metoda v procesu konstrukce. Vola se po dokonéeni vytvareni détskych
widgetti. Potom, co se provede metoda startup() na nejvy$$i tGrovni hierarchie
komponent, provadi se postupné rekurzivné pro vSechny sub-komponenty.
destroyRecursive()

Podobné jako je mozné kontrolovat proces vytvaieni widgetu, dovoluje knihovna
ovlivnit jeho destrukci. Tato metoda zajisti rekurzivni zruSeni komponenty a jejich déti.
Pro implementaci uvolnéni specifickych prostfedkt widgetu by se méla primarné

vyuzit metoda uninitialized(), ktera je automaticky volana béhem destrukce [tamtéz].
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8. uninitialized()
Predstavuje posledni metodu, ktera se provede béhem Zivotniho cyklu widgetu a slouzi
pro finalni destrukci komponenty.

Zatim jsem popisoval dynamické vytvareni widgetu pomoci skriptu v jazyce Javascript. Kratce
se jesté zminim o druhém zplsobu vytvoreni komponenty — deklarativni definici pomoci jazyka
HTML zminéné v [15, s. 257-258]. Knihovna Dojo dovoluje u béznych znacek HTML zapsat
specialni atribut dojoType, jehoz hodnota obsahuje plny nazev tfidy widgetu. Pomoci dal$ich atributt
uzlu lze potom definovat vlastnosti komponenty, které se ve skriptu specifikovaly prostfednictvim

prvniho parametru konstruktoru. Statickou definici widgetu tlacitka z Pi. 6-10 demonstruje Pt. 6-11.

Pf. 6-11 Staticka definice tlacitka
<div id="placeHolder" dojoType="dijit.form.Button" label="Ok"
type="submit" />
Pokud jsou widgety definovany timto zptisobem, musi se v konfiguraénim objektu knihovny
nastavit vlastnost parseOnLoad na hodnotu true. Dale je nutné vlozit modul piekladace komponent
a také modul popisujici widget, ktery je v dokumentu staticky deklarovan [13, s. 25]. Potfebny kod
pro vySe uvedeny piiklad tlacitka ukazuje Pt. 6-12.

PF. 6-12 Kod potiebny pro statickou definici tla€itka

<script type="text/javascript" src="dojoRoot/dojo/dojo.]js"
djConfig="parseOnLoad: true"></script>

<script type="text/javascript">
dojo.require("dojo.parser") ;
dojo.require("dijit.form.Button") ;
</script>
V implementaci prototypu pracovni plochy budu vyuzivat vyhradné dynamickou definici
widgetl, protoze data potfebnd pro jejich vytvoreni se ziskaji az za b&hu aplikace pomoci

asynchronniho dotazu.

6.3.2  Definice vzhledu pomoci Sablon

Dal$i vyznamné vylepSeni widgetd pfinasi moznost definovat vzhled komponenty pomoci Sablony.
Sablonu reprezentuje samostatny soubor obsahujici kod v jazyce HTML. Prostiednictvim HTML
znacek Ize potom jednoduSe popsat stromovou hierarchii uzli pro grafické znazornéni komponenty,
na rozdil od slozitého vytvafeni uzl pomoci skriptu. Velky pfinos Sablon spociva rovnéZ v oddéleni
tvorby vzhledu od samotného programovani komponenty [15, s. 280].
Kromé samotné podpory Sablon nabizi knihovna Dojo prostiedky pro propojeni Sablony
e podpora substituce vlastnosti widgetu do Sablony,

e pfipojovaci body (attach points),
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e udalostni body (event points).

Béhem konstrukce widgetu se inicializuji jeho vlastnosti, a tak mlize vzniknout potfeba n€které
hodnoty téchto vlastnosti vlozit do Sablony. V Pf. 6-10 se jedna o vlastnost label obsahujici nazev
tlacitka. Bez podpory substituce by se musel nazev pridat pomoci pietizeni metody buildRendering().
Knihovna vsak dovoluje jednodusi zplsob prostfednictvim syntaxe ${label}. V substituci uz neni
nutné uvadét klicové slovo this. Nazev vlastnosti se béhem piekladu Sablony automaticky vyhleda
v objektu widgetu.

Ptipojovaci body piedstavuji opa¢ny mechanismus umoziujici ziskat referenci na uzel
definovany HTML znackou Sablony. Pomoci specialniho atributu dojoAttachPoint se oznaci uzel
Sablony, na néhoz je potieba ziskat odkaz. Hodnota atributu potom udava identifikator vlastnosti,
ktera se béhem interpretace Sablony v objektu widgetu vytvoii a do které se piislusna reference uloZi.

Posledni prostfedek se tyka registrace obsluhy udalosti vznikajicich na uzlech definovanych
v Sabloné. PtihlaSeni se provadi specialnim atributem dojoAttachEvent. Hodnota atributu ma syntax

uvedenou v Pf. 6-13.

PF. 6-13 Syntaxe hodnoty atributu AttachEvent

"udalost : metoda obsluhyl [, metoda obsluhy2, ..1"

Pokud dojde k udalosti udalost na uzlu oznaceném atributem dojoAttachEvent, zavola se
metoda widgetu s nazvem metoda obsluhyl. Metod obsluhy mize byt uvedeno vice a v hodnoté
atributu se jejich identifikatory oddéluji carkou.

Aby bylo mozné vyuzit Sablonu, musi widget obsahovat funkcionalitu, ktera provede jeji
interpretaci, vyfesi substituci vlastnosti, spravné ulozi reference na oznacené uzly a ptihlasi vybrané
metody widgetu jako obsluhu pfisluSnych udalosti. Knihovna Dojo podle [15, s. 280] realizuje
koncept Sablon tfidou dijit. Templated. Tiida pietézuje metodu Zivotniho cyklu buildRendering()

widgetu a doplituje nové vlastnosti potiebné pro uzivani Sablon. Jejich piehled je uveden v Tab. 6-4.

Vlastnost Typ Popis

templatePath String URL udavajici umisténi souboru Sablony v souborovém systému
relativné Kk umisténi inicializa¢niho skriptu dojo.js. Pfi prvnim
vytvofeni widgetu knihovna synchronnim poZadavkem stahne
Sablonu a provede jeji interpretaci. Pii dal$im pouziti widgetu se jiz

vyuZije zaloha (cache) Sablony.

templateString String Sablonu lze také definovat interné jako hodnotu této vlastnosti.

widgetsInTemplate | Boolean | Udava, jestli Sablona widgetu obsahuje deklaraci détskych widgetl
pomoci atributu dojoType, které je potfeba zpracovat. Vychozi

hodnota je false.

Tab. 6-4 Vlastnosti spojené s vyuzitim Sablony
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Oddéleni funkcionality spojené s vyuzitim Sablon od definice zakladnich vlastnosti a metod
widgetu dovoluje pfi vytvafeni nové komponenty vybrat optimalni feSeni. Pokud je graficka
reprezentace widgetu jednoducha, uvede se jako predek nové komponenty jenom bazova tiida
seznamu predkt tfidu dijit. Templated (knihovna podporuje vicendsobnou dédi¢nost) a zobrazeni

widgetu definovat pomoci Sablony.

6.3.3 Layout widgety

Widgety knihovny Dojo se déli do tii zakladnich skupin popsanych v [15, s. 266]:
1. Formularové widgety (dijit.form.*) — vSechny komponenty pouzitelné jako prvky
formulafe (textové pole, zaskrtavaci policko, tladitko, roletova nabidka, atd.).
2. Layout widgety (dijit.layout.*) — widgety zajiStujici rozloZeni ostatnich komponent
webového rozhrani (zalozky, kontejnery).
3. Aplikaéni widgety (dijit.*) — ostatni potfebné komponenty (menu, dialogy, kalendat,
textovy editor, aj.).

Podrobnéji se nyni budu zabyvat layout widgety, protoZze prototyp pracovni plochy musi
realizovat kontejner pro rozlozeni panelii do sloupcti a bude rovnéz vyuzivat kontejner zalozek.

Pro komponenty zajist'ujici rozlozeni je charakteristické, ze pfedstavuji kontejnery jinych
widgetli a zajistuji jejich rozmisténi. Knihovna Dojo definuje tfidu dijit. layoutWidget, ktera
poskytuje zakladni funkcionalitu potfebnou pro rozlozeni komponent a nabizi také podporu pro
zmeénu jejich velikosti. Nasledujici obrazek ptehledné ukazuje predky tiidy dijit. layoutWidget

a zachycuje jejich dulezité vlastnosti a metody.
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dijit._Widget dijit._Container dijit._Contained
+id +containertode Tr—
sl BE +addChild{widget, index) +getPrevioussibling(
+preamblel) +removeChild{widget) +gethextSibling)
+construckor) +hasChildrent)
+postMixInProperties)) +getChildrent)
+buildR endering)
+postCreatel)
+skartupi)
+destrovRecursiverl)
+uninitialized()

dijit._layoutWidget

-_starked

+skarkupi)
+layouk()
+resizel)

Obr. 6-1 Diagram tiid v UML znazornujici predky tfidy dijit._LayoutWidget

Komponenty pro rozloZeni jsou samy také widgety, a proto tfida dijit. layoutWidget dédi
bazovou tiidu dijit. Widget popsanou v kapitole 6.3.1. Nové se ovSem v seznamu predkt objevuji
ttidy dijit. Container a dijit. Contained, které modeluji vztah rodi¢-dité [15, s. 293].

Ttida dijit._ Container definuje dilezité metody z pohledu rodi¢e. Dovoluje ptidat novy widget
pomoci metody addChild(). Jako prvni parametr se piedava reference na objekt vkladané
komponenty. Druhym parametr specifikuje Ciselné vyjadieni pozice v seznamu widgett kontejneru,
na kterou se nova komponenta vlozi. Pro odstranéni widgetu zkontejneru slouzi metoda
removeChild(). Jediny parametr udava referenci na odstranovany widget. Komponenta kontejneru
dale disponuje metodou hasChildren() pro otestovani, jestli kontejner obsahuje né&jaké sub-
komponenty. Seznam détskych widgetl vraci metoda getChildren().

Ttida dijit._ Contained naopak ptinasi metody podstatné z pohledu sub-komponenty. Metoda
getParent() vraci referenci na objekt kontejneru a metody getPreviousSibling() a getNextSibling()
zajistuji ziskani reference na predchazejici/nasledujici komponentu kontejneru.

Bazova trida pro widgety rozlozeni dijit. LayoutWidget dédi vySe popsané tfidy a navic
pridava dvé nové metody. Metoda resize() zajiStuje spravny vypocet Sitky a vysky widgetu
kontejneru a vola abstraktni metodu layout(), ktera slouzi pro definici algoritmu rozlozeni sub-
komponent. Kazdy konkrétni layout widget potom tuto metodu implementuje svym specifickym
zpisobem. V [15, s. 341] se uvadi, Ze za rozloZzeni détskych widgetli je zodpovédny vzdy widget
kontejneru, nikoli samotné widgety v ném obsazené. Inicializaci rozméru widgetu kontejneru

anasledné rozmisténi sub-komponent zajist'uje pietizeni metody startup(), kterd na zavér zavola
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metodu resize() kontejneru vyskytujicim se na samotném vrcholu hierarchie komponent. Spravné
pouziti layout widgetu tedy spociva v provedent tii zékladnich krokd:
1. vytvofeni widgetu kontejneru,
2. vlozeni détskych widgetli pomoci metody kontejneru addChild(),
3. zavolani metody startup() kontejneru.
Knihovna Dojo obsahuje n¢kolik kontejnert (dijit. AccordionContainer, dijit. BorderContainer,
dijit. TabContainer, aj.). Kazdy zobrazuje svoje détské widgety jinym zplisobem, avSak API pro

spravu détskych komponent ziistava stejné.
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7 Implementace webového rozhrani

pracovni plochy

Popsal jsem zakladni sluzby knihovny Dojo a koncept widgeti. V této kapitole se budu vénovat
samotné implementaci prototypu pracovni plochy. Zaméfim se predev§im na tvorbu webového
uzivatelského rozhrani, které bude slozeno z komponent zaloZzenych na widgetech knihovny Dojo.
Pokusim se pfitom maximalné vyuzit prostfedky, které knihovna nabizi.

Veskery kod aplikace bude umistén ve jmenném prostoru Desktop, ktery pii inicializaci

registruji pomoci metody dojo.registerModulePath().

7.1 Panel

Zakladni komponentu pracovni plochy piedstavuje widget panelu. Aplikace nabidne rizné typy
panelt, vSechny vSak budou mit spoleény zaklad. Budou obsahovat titulkovou listu, ktera kromé
nazvu panelu a jeho ikony zpfistupni rovnéZz menu panelu a dialog pro nastaveni voleb. Z tohoto
divodu jsem se rozhodl vytvorit tféidu Desktop.wgDesktopPane, ktera definuje zakladni funkcionalitu
panelu. Tiidy widgett pro jednotlivé typy panelll potom budou tuto téidu specializovat.

Komponenta panelu predstavuje kontejner, ktery mize obsahovat také jiné widgety. Musi
pfitom zajistit jejich spravné rozloZeni v prostoru panelu. Vzhledem k tomu, Ze pfi zméné Sitky
sloupce pracovni plochy dojde také kupraveni Sitky panelu, vyuziji tfidu dijit. layoutWidget
popsanou v kapitole 6.3.3. Popis vzhledu panelu neni trivialni, vyzaduje specifikovat prostor titulkové
liSty a umisténi ikon, a proto definuji zobrazeni panelu pomoci HTML Sablony a do seznamu ptedka
ttidy Desktop.wgDesktopPane ptidam také tfidu dijit._Templated. Sablona panelu je uvedena

v nasledujicim ptikladu.

60



PF. 7-1 Sablona widgetu typu Desktop.wgDesktopPane

<div class="DesktopPane">
<div dojoAttachPoint="captionBarNode" class="${currentStyle}">

<div dojoAttachPoint="iconNode"
dojoAttachEvent="onmousedown: onIconClick" />

<div dojoAttachPoint="captionNode">${caption}</div>

<div dojoAttachPoint="btnsNode">
<div class="editNode" dojoAttachPoint="editNode"
dojoAttachEvent="onmousedown: onEditBtnClick" />
<div class="removeNode" dojoAttachPoint="removeNode"
dojoAttachEvent="onmousedown: onRemoveBtnClick" />
</div>
</div>

<div dojoAttachPoint="containerNode"></div>

</div>

Prosttednictvim pfipojovacich bodi zajistim uloZeni referenci na DOM uzly panelu, s kterymi
se bude ¢asto manipulovat. Sablona panelu se skldda zuzlu captionBasrNode reprezentujiciho
titulkovou listu a samotné oblasti obsahu oznacené jako containerNode. Tento uzel zaroven slouzi pro
vkladani sub-komponent metodou addChild(). Zbyvajici uzly oznacené v Pt. 7-1 tu¢n¢ potom definuji
ikony listy a samotny titulek. Vychozi styl panelu currentStyle a nazev panelu caption, které se
widgetu piedaji béhem inicializace, vlozim do Sablony pomoci substituce. Nakonec je jesté potieba
registrovat obsluhu udalosti vzniklych pfi stisknuti tlacitka mySi s kurzorem nad nékterou z ikon.
Jednoduse vyuziji atribut dojoAttachEvent a uvedu metody widgetu, které zajisti provedeni piislusné
akce.

Nasledujici tabulka shrnuje dilezité vlastnosti a metody ttidy Desktop.wgDesktopPane. Panel
uchovava soufadnice polohy v ramci kontejneru. Za jejich aktualizaci je zodpovédny kontejner.
V panelu jsou uloZeny piedevSim pro snadnéjsi ziskani konfigurace (viz kapitola 5.2). Krom¢ metod
pro zobrazeni menu a dialogu voleb, je soucasti také metoda pro nastaveni edita¢niho rezimu. Popis

tvorby dialogti se budu vénovat v kapitole 7.6.

Vlastnost / metoda | Typ Popis

caption String Titulek panelu.

currentlcon String Aktualni vybrana ikony.
currentStyle String Aktualné vybrany styl listy.
desktop Desktop.wgDesktopPaneContainer | Reference na kontejner.

X Integer X-ova soufadnice polohy panelu.
y Integer Y-ova soufadnice polohy panelu.
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set/getEditMode() function Nastavi/ziska ptiznak, jestli se panel

nachazi v edita¢nim rezimu.

showOptionsDialog() | function Zobrazi dialog voleb.
open/closeMenu() function Otevie/zavie menu panelu.
translate() Fiction Prelozi widget do zvoleného jazyka.

Tab. 7-1 Metody a vlastnosti tfidy Desktop.wgDesktopPane

Pokud je titulek panelu prilis dlouhy, dojde k zalomeni jeho textu a v konecném dusledku se
roz$ifi cela lista panelu. Vhodnéjsi zptisob zobrazeni dlouhého titulku spociva ve zkraceni jeho nazvu
tak, aby vyplnil volny prostor listy a na jeho konec se pridaly tfi znaky tecka symbolizujici, Ze titulek
neni zobrazen cely. Tento graficky efekt jsem vyftesil pomoci tiidy Desktop.Ellipsis, jejiz instance
zajisti upravu titulku pfi inicializaci a zméné $ifky panelu.

Implementace zkraceni titulku se bohuzel odliSuje ve webovych prohlizecich, které bude
pracovni plocha podporovat. V prohlize¢i Internet Explorer postauje pomoci kaskadovych stylt
piidat DOM uzlu titulku stylové pravidlo textOverflow: ellipsis a prohlize¢ automaticky zkrati titulek
a pripoji na jeho konec tfi znaky tecka. Prohlize¢ Opera umoziiuje stejny efekt za pouziti specialniho
pravidla -o-text-overflow: ellipsis. NejkomplikovanéjSi implementace je v prohlizeci FireFox, kde
zkraceni nazvu vyzaduje pouziti skriptu. Upravu délky textu titulku zajistuje metoda setSize() tiidy
Desktop.Ellipsis, které se jako parametr preda aktualni Sitka uzlu titulku. Algoritmus pro ziskani
ofezaného textu spociva ve vytvoreni nového elementu typu span, do kterého se v cyklu postupné
pridavaji znaky z nazvu titulku, a takto vznikajici fetézec je v kazdém kroku zietézen se tremi znaky
tecka. V okamziku, kdy dosahne pomocny element pozadované $itky, se text v ném vlozeny jenom

presune do uzlu titulku a pomocny element se odstrani.

7.1.1 Panel odkazu

Panel odkazii rozsifuje zaklad panelu a dovoluje spravovat skupinu odkaz(. Dfive nez popisi jeho
tfidu, zaméfim se na reprezentaci samotné polozky odkazu. Polozka obsahuje odkaz vyjadieny
pomoci DOM elementu typu a. V edita¢nim rezimu je ale potieba zobrazit také tladitka pro Gpravu
a odstranéni polozky odkazu, a proto budu polozku definovat jako samostatny widget, ktery popisuje
ttida Desktop.wgDesktopLink. Predky této tfidy zobrazuje Obr. 7-1 (jejich vlastnosti a metody uz

znovu neuvadim).
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dijit._widget dijit._Templated dijit._Contained

N

Desktop.wgDesktopLink

+desc
+path
+hitle

+setlinkititle, path, desc)
+showlinkDialogl)
+translatel)

Obr. 7-1 Predkové tridy Desktop.wgDesktopLink
Zobrazeni komponenty specifikuji opét pomoci Sablony. Kromé tiidy dijit. Widget (jedna se
o widget) a dijit. Templated (vyuziti Sablony) zdédi tiida polozky odkazu také t¥idu dijit. Contained,

protoze odkaz bude figurovat jako prvek kontejneru. Sablonu polozky odkazu uvadim v Pt. 7-2.

PF. 7-2 Sablona widgetu typu Desktop.wgDesktopLink

<div class="wgDesktopLink">
<div class="btns" dojoAttachPoint="btnsNode">
<div class="editNode" dojoAttachPoint="editNode"
dojoAttachEvent="onmousedown: onEditBtnClick"></div>
<div class="removeNode" dojoAttachPoint="removeNode"
dojoAttachEvent="onmousedown: _onRemoveBtnClick"></div>
</div>
<a href="${path}" title="${desc}" target="_ blank"
dojoAttachPoint="1linkNode">${title}</a>
<div dojoAttachPoint="eLinkNode"> S${title}</div>
</div>

Krom¢ DOM uzlu pro tlacitka editace a tlacitka pro odstranéni obsahuje Sablona také dvé
grafické reprezentace nazvu odkazu. Uzel linkNode se zobrazi, pokud neni polozka v editacnim
rezimu. Pti stisknuti levého tlacitka mysi s kurzorem nad timto uzlem se uZzivateli otevie nové okno
prohlizece a zobrazi se mu obsah ulozeny na URL uvedeném v atributu Aref. V editatnim rezimu se
naopak vyuzije uzel eLinkNode. Tento uzel nefunguje jako odkaz a diky tomu pfi operaci
drag & drop polozky, ktera je zahajena rovnéz stisknutim levého tlacitka mysi, nedojde k zbyte¢nému
otevieni okna.

I Tiida widgetu polozky odkazu definuje tfi vlastnosti —
nazev odkazu title, URL odkazu path a dodate¢ny popis odkazu

Domovska stranka @
IS P desc. Z metod zminim metodu setLink() pro nové nastaveni vyse
Statnice 2009 C uvedenych vlastnosti a metodu showLinkDialog() zajistujici
BUSLab [

zobrazeni dialogu odkazu. Metoda translate() slouzi podobné
+ Pfidej odkaz = | . ..
jako u ttidy Desktop.wgDesktopPane k pielozeni widgetu podle

Obr. 7-2 Panel odkazu zvoleného jazyka. Lokalizaci se budu vénovat v kapitole 7.7.

63



Prvnim ze specializovanych panell je panel odkazl, ktery definuje tfida Desktop.wgLinkPane. Ta
dedi tiidu Desktop.wgDesktopPane a pridava funkcionalitu potfebnou pro ptidani/odebrani odkazu.
Dutlezitou ulohou tiidy je také zajisténi presunu odkazi v ramci panelu nebo mezi jinymi panely
odkaz.

Ptidani polozky odkazu je realizovano pomoci odkazu ,,Pfidej odkaz* (viz Obr. 7-2). UZivateli
se zobrazi dialog polozky odkazu a po jeho vyplnéni a potvrzeni se vytvoii widget polozky, ktery se
vlozi jako sub-komponenta pomoci metody widgetu panelu addChild(). Podobn¢ pro odstranéni se
vyuZije metoda removeChild(). Obé metody jsou zdédény ze ttidy dijit. LayoutWidget a knihovna
Dojo automaticky zajisti spravné vlozeni/odstranéni.

K implementaci pfesunu odkazti pomoci techniky drag & drop vyuziji API knihovny Dojo
piedstavené v kapitole 6.2.6. Oblast obsahu panelu odkazi bude piedstavovat zdroj a jednotlivé

odkazy potom jeho polozky. Vytvofeni instance ttidy dojo.dnd.Source ukazuje Pt. 7-3.

PF. 7-3 Vytvoreni instance tfidy dojo.dnd.Source

var dnd = new dojo.dnd.Source (this.containerNode,

{accept:['link'], creator: this. linkCreator});
Jako prvni parametr se konstruktoru zdroje ptedd DOM uzel reprezentujici obsah panelu ulozeny ve
vlastnosti cotainerNode. Druhy parametr obsahujici objekt konfigurace zdroje nastavi pole typl
polozek, které bude zdroj akceptovat na link. Diky tomu pljde do panelu premistit pouze polozka
kompatibilni s timto typem. Vlastnost creator potom specifikuje vytvareci funkci pro grafickou

reprezentaci polozek zdroje. Jeji implementace metodou _linkCreator() je obsahem Pt. 7-4.

PF. 7-4 Vytvareci funkce pro polozku odkazu

_linkCreator: function(link, hint) {

var node = null;
if (hint == 'avatar') {

node = link.eLinkNode.cloneNode (true);
} else {

node = link.domNode;

}

node.id

dojo.dnd.getUniquelId() ;
return {node: node, data: link, type: ['link']};
}

Metoda je volana se dvéma argumenty. Argument /ink obsahuje referenci na widget polozky
odkazu. Druhy argument Aint potom udava, jestli je funkce volana za celem vizualizace polozky
béhem operace drag & drop (hodnota avatar) nebo pro zobrazeni polozky ve zdroji. Navratova
hodnota funkce potom musi byt objekt, ktery specifikuje DOM uzel zobrazeni polozky (vlastnost
node), dale data samotné polozky (vlastnost data) a kone¢né seznam typl zdrojl, se kterymi je
polozka kompatibilni (vlastnost type).

Béhem operace drag & drop postaci zobrazit nazev odkazu, ktery je premistovan. Pokud je

tedy hodnota argument hint nastavena na avatar, funkce vrati ve vlastnosti node kopii uzlu
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eLinkNode popsaného vyse. V opacném pripadé se do vlastnosti node ulozi reference na grafickou
reprezentaci celého widgetu polozky, tj. na vlastnost demNode. Jako hodnotu vlastnosti data preda
funkce referenci na cely widget (argument link) a typ se nastavi na pole o jedné hodnoté link, aby
polozka odkazu §la umistit pouze do panelu odkaz.

Zbyva vytesit, jak inicializovat polozky zdroje pfi prvnim vytvofeni widgetu a jakym
zplisobem zajistit spravné vlozeni nové vytvotené polozky odkazu pomoci dialogu. K tomuto ucelu
vyuziji metodu insertNodes() zdroje, kterou zavoldm v metod¢ addChild(). Podobné je potieba
v metod€ removeChild() odstranit polozku metodou delltem() zdroje. Diky knihovné¢ Dojo obnasi
implementace operace drag & drop jenom tfi jednoduché ukony:

1. vytvoreni instance tiidy dojo.dnd.Source,
2. implementace vytvafeci funkce metodou widgetu [linkCerator(),

3. pfetizeni metody addChild() a removeChild().

7.1.2  Ostatni panely

V névrhu pracovni plochy jsem uvedl, ze uzivatel bude moci vyuzit také miniaplikace. Implementuji
ptipravenou ttidu Desktop.wgDesktopPane, kterou déle specializuji.

Widget kalkulacky definuji ve ttidé¢ Desktop.wgCalculatorPane. Jednotliva tlacitka operaci
anumerické klavesnice kalkulacky vytvofim prostfednictvim widgetu knihovny Dojo
dijit.form.Button.  Implementace = miniaplikace  kalendafe je jeSt¢ jednodusi. Ttida
Desktop.wgCalendarPane  vyuzije jiz hotovou komponentu kalendafe definovanou ve tiidé

dijit.Calendar. Vyslednou miniaplikaci kalkulacky a kalendare ukazuje Obr. 7-3.

[ Kalendar
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Obr. 7-3 Widget kalendare a kalkulacky

7.2  Kontejner pro panely

Dalsi komponentu, ktera je pro realizaci prototypu pracovni plochy potieba, pfedstavuje kontejner

panelt. Kontejner zastava roli spravce rozlozeni. Musi zajistit rozmisténi panelt do stanoveného
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po¢tu sloupcti a také umoznit zménu jejich Sifky. Panely pljde pfitom pfemistovat technikou

drag & drop nebo prostfednictvim menu panelu.

7.2.1 Realizace sloupcového rozlozeni

Knihovna Dojo nabizela do verze 1.0 widget dijit.SplitContainer zajistujici rozlozeni widgett do
sloupcti. Bohuzel v aktudlni verzi knihovny byl tento widget ozna¢en za ,,nevhodny“ (depreciated)
a byl nahrazen widgetem dijit. BorderContainer, ktery je vSak podle [15, s. 346] uren pro globalni
vymezeni obdélnikovych oblasti dokumentu s moznosti ménit $itku téchto oblasti. Z tohoto diivodu
vytvorim pro potiebu pracovni plochy vlastni widget.

Implementaci sloupcového rozlozeni panelti jsem rozdélil na dvé casti. Nejdiive realizuji
obecny widget kontejneru, ktery dovoluje vkladat détské widgety do sloupcti, ménit pocet sloupct
ajejich Sitku. Tento widget potom vyuziju jako zaklad komponenty zajistujici rozmisténi paneld
a poskytujici moznost pfesouvat panely pomoci techniky drag & drop.

Sloupcovy kontejner definuji ve ttidé Desktop.wgColumnContainer. Jedna se o typicky layout
widget, a proto tato tiida zdédi tfidu dijit. LayoutWidget. Piehled dilezitych vlastnosti a metod tiidy
komponenty shrnuje Tab. 7-2.

Vlastnost / metoda Typ Popis

cols integer Pocet sloupcti kontejneru.

colMinSize integer Minimalni $itka sloupce v pixelech.

colSizes array Seznam procentualné vyjadienych Sifek jednotlivych sloupct

vzhledem k celkové Sifce kontejneru.

maxCols integer Maximalni pocet sloupc.

addChild(widget, x, y) | function | Umisti widget na soufadnice x, y.

removeChild(widget) function Odstrani widget z kontejneru.
setColumns(count) function | Nastavi novy pocet sloupcti count.
setEditable(edit) function | Povoli nebo zakaze zménu $itky sloupci.

Tab. 7-2 Dulezité metody a vlastnosti tfidy Desktop.wgColumnContainer

Pti inicializaci widgetu se pfedd vychozi pocet sloupcti ve vlastnosti cols. Minimalni pocet
sloupct bude vzdy jeden sloupec a jejich maximalni pocet udava vlastnost maxClos. Kontejner dale
nabidne specifikaci minimalni $itky sloupce vlastnosti colMinSize. Vychozi Sitka jednotlivych
sloupcti bude procentualn¢ definovana ve vlastnosti colSizes. Tento udaj je velmi dilezity pro
konfiguraci, protoze uzivatel/ka musi mit moznost si ulozit aktualni $itky sloupct, aby je pfi dalsim
pouziti pracovni plochy nemusel/a znovu nastavovat.

Umisténi widgetd v kontejneru bude vyuzivat dvou-dimenzionalni systém soufadnic. X-ova
soufadnice uréi ¢islo sloupce a y-nova potom pozici v ramci tohoto sloupce. Pridani widgetu zajisti

pietizeni metody addChild(). Té se jako prvni parametr preda reference na objekt vkladaného
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widgetu a dal$i dva parametry potom specifikuji soufadnici x a y. Metoda ulozi aktualni soufadnice
do vlastnosti x a y widgetu a automaticky také zajisti jejich aktualizaci pfi pridani/odebrani widgetu
z kontejneru. Pro odstranéni sub-komponenty bude slouzit metoda removeChild(). Metoda
setColumns() nastavi novy pocet sloupcti kontejneru. Nepotiebné sloupce se odstrani ve sméru
zprava doleva a jejich widgety se pfesunou do posledniho sloupce, kterého se jiz odstranéni netyka.
Metoda potom zavola metodu layou() pro vypocet nové Sitky sloupcli. Zmény ptijde provadét pouze
v edita¢nim rezimu, a proto bude tfida widgetu disponovat metodou setEditable().

Popsal jsem rozhrani widgetu pro sloupcové rozlozeni. Dale se zminim o samotné realizaci
grafického rozmisténi détskych widget do sloupct prostiednictvim uzli modelu dokumentu. Nabizi
se dvé feseni:

1. Jednotlivé sloupce reprezentovat DOM uzly typu div a pomoci stylového piedpisu
zajistit, aby se zobrazovaly vedle sebe.
2. Vyuzit pro rozmisténi tabulku pomoci DOM uzlu typu table.

Prvni zpisob sice zajisti spravné zobrazeni, jeho nevyhodou je ale nutnost nastavit jednotlivym
uzlim typu div spravnou vysku podle sloupce, ktery obsahuje nejvétsi pocet paneltl, protoZze ostatni
sloupce musi vyplnit obdélnikovou oblast kontejneru. Vzhledem k tomu, Ze se panely umisténé ve
sloupcich budou pfemistovat, musi byt vyska celého kontejneru spravné upravena pii kazdé zméné
pozice panelu. Ke zméné vysky pfitom mize dochazet vicekrat béhem jedné operace drag & drop.
Z tohoto davodu jsem se rozhodl sloupcové rozlozeni implementovat prostfednictvim tabulky.
Vyhoda tohoto feseni spociva v tom, Ze vyska tabulky se automaticky upravi podle jejiho obsahu.
Neni tedy potfeba vypocitavat vysku kontejneru skriptem. VSechny podporované prohlizece v tomto
pfipadé zobrazi spravné rozméry tabulky. Schéma tabulky potfebné pro zajisténi rozlozeni

demonstruje Obr. 7-4.
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pomocné uzly typu div

Domovska stranka IDIF
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widget (uzel typu div) posuvniky (uzly typu td) sloupec (uzel typu id)

Obr. 7-4 Schéma tabulky zajist'ujici rozloZeni do sloupct

Tabulka bude mit jediny fadek a jednotlivé sloupce budou reprezentovany buitkou tabulky
(uzel typu td). Pro n sloupct vlozi kontejner n — I bunék posuvniku slouzicich ke zmén¢ Sitky
sloupce. Kazda buiika fadku na liché pozici predstavuje sloupec a kazda suda posuvnik. Vytvoreni
tabulky zajisti metoda buildRendering().

Ke zmén¢ Sitky sloupct vyuziji udalosti onmousedown a onmouseup. Pokud dojde ke stlaceni
levého tlacitka mysi s kurzorem nad buinikou posuvniku, zahaji se operace pro upraveni Sitky. Dokud
zustava tlacitko stisknuté, meéni se na zakladé aktualni polohy kurzoru mysi Sitka sloupce pired/za
posuvnikem. Po uvolnéni tlacitka mySi operace skonci a aktualni $itky sloupcti se ulozi jako hodnota
vlastnosti colSizes. Prohlize¢ Opera vSak nedodrzuje nové nastavené Sitky bunck tabulky a sloupce
zustavaji stale stejné Siroké. Chybu jsem vyfesil vlozenim pomocného uzlu typu div (viz Obr. 7-4) do
kazdé bunky sloupce. Nova §ifka se nenastavuje pfimo bufice tabulky ptedstavujici sloupec, ale
jejimu pomocnému uzlu, ktery zaruci spravnou Sitku buiiky také v prohlize¢i Opera. Tento uzel ma

nastavenou vysku na nula pixeld, a proto se ve vysledném dokumentu nezobrazi.

7.2.2  Realizace presunuti panelu

Widget sloupcového rozlozeni nyni vyuZiji pro rozmistnéni samotnych panelt. Vytvofim tfidu
Desktop.wgDesktopContainer, kterda bude dédit ze tfidy Desktop.wgColumnContainer,
a implementuji funkcionalitu potfebnou pro piesouvani paneli. Nové vlastnosti a metody tfidy uvadi

Tab. 7-3.
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Vlastnost/ metoda Type Popis

caption string Titulek kontejneru, ktery se zobrazi jako nazev zalozky.

Icon string Ikona kontejneru pro tlacitko zalozky.

getDirectionsFlag(pane) | function | Vrati seznam povolenych smérti pohybu panelu.

movePane(pane, dir) function | Posune panel v daném sméru.

movePaneTo(pane, x,y) | function | Pfesune panel na novou pozici v kontejneru.

set/getEditMode(mode) function | Nastavi/ziska pfiznak edita¢niho rezimu.

updateMenus() function | Upravi menu vSech paneld podle nového usporadani.

Tab. 7-3 Dulezité vlastnosti a metody tfidy Desktop.wgColumnContainer

Metoda movePane() bude slouzit pro presunuti widgetu panelu ve sméru zvoleném
prostfednictvim menu panelu. Jako prvni parametr se pfeda reference na piesouvany panel a druhy
parametr udava Cislo reprezentujici smér pohybu. Seznam smérii pohybu popisuje kapitola 4.5.3.
Na zaklad¢ aktualni pozice panelu a zvoleného sméru metoda vypocita nové soutradnice a preda je
metodé movePaneTo(), kterd potom zajisti korektni pfesun widgetu. Pfi libovolném piemisténi
panelu se méni seznam povolenych sméri pohybu ostatnich panelt, a je proto potfeba aktualizovat
jejich menu. K tomuto Gcelu slouzi metoda updateMenus(), ktera v cyklu prochazi panely kontejneru
a pomoci metody getDirectionsFlag() zjistuje seznam povolenych smérd. Ten potom pieda jako
argument metod¢ updateMenu() panelu. Kontejner disponuje také metodou setEditMode() pro
zapnuti/vypnuti editacniho rezimu.

Zbyva vyftesit podporu presunu panell technikou drag & drop. V kapitole 4.4.6 jsem uvedl, ze
b&hem piemisténi se bude panel zobrazovat ptfimo pod kurzorem mysi, aby vysledny graficky efekt
pusobil dojmem, Ze uZivatel panel uchopil a pohybem mysi ho skute¢né presouva. Implementace
operace drag & drop v knihovné Dojo zobrazuje pfesouvanou polozku vedle kurzoru mys$i. Zména
tohoto, na prvni pohled nepodstatného, zplisobu zobrazeni vSak vyzaduje vyraznéjs$i zasah do
implementace celé operace. Indikace pozice stejné jako detekce, ze mysS vstoupila do oblasti zdroje, je
totiz zaloZena na pfijimani udalosti vzniklych na uzlech nachazejicich se pod kurzorem mysi. Pokud
se DOM uzel pretahované polozky vyskytuje pfimo pod kurzorem mysi, zamezi se vzniku vSech
udalosti a indikace aktualni pozice polozky prestane fungovat. Vytvorim proto novou implementaci
drag & drop, ktera by vyse popsany graficky efekt umoznila. Budu pfitom vychazet ze zakladniho
konceptu drag & drop v knihovné Dojo a pojmtl s nim souvisejicich (viz kapitola 6.2.6).

Reseni zpuisobu detekce, Ze se piesouvana polozka nachazi nad zdrojem, spo¢iva ve znalosti
absolutni polohy DOM uzlu zdroje v ramci dokumentu a jeho rozmérd. Pokud se soufadnice pozice
myS$i nachazi v oblasti dokumentu vymezené mnozinou bodu {/x, y/, [x+ w, ¥/, [x, ¥y + k],
[x +w,y +h]}, kde x, y jsou soufadnice levého horniho rohu uzlu zdroje, w jeho Sitka a /4 jeho vyska,
potom mize manazer publikovat udalost vstupu polozky do oblasti zdroje (dndOver). Pfi zahdjeni

operace drag & drop je proto nutné ziskat polohu oblasti vSech zdroji v dokumentu a kontrolovat,
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jestli se kurzor myS$i v nékteré z nich nenachazi. Tuto logiku jsem implementoval pomoci tfidy
Desktop.DndBoxManager.

Dale definuji tfidu zdroje Desktop.DndBoxContainer, kterd zajisti zobrazeni indikatoru
aktualni pozice pfesouvané polozky a vypocita pozici vramci zdroje, na kterou se ma praveé
pfesouvana polozka umistit. Opét neni mozné vyuzit udalosti vyvolanych pii pohybu mysi nad uzly
jednotlivych polozek ve zdroji, a proto se musi hledana pozice spocitat na zaklad¢ jejich absolutnich
poloh v ramci dokumentu.

Pti zahajeni operace drag & drop se urci y-nové soutadnice levého horniho rohu vSech uzli
polozek a u posledni polozky také y-nova soutadnice levého dolniho rohu. Tyto hodnoty se ulozi do
pomocného pole soutadnic. Pole se prochazi v cyklu a vypocita se pfitom prumérna hodnota dvou po
sob¢ nasledujicich soutadnic, ktera se uloZi do pole /imits. V okamziku, kdy vstoupi kurzor mysi do
oblasti zdroje, ziska se y-nova soufadnice jeho pozice Ym. Postupné se potom iteruje polem limits
a hleda se index i, pro ktery plati podminka /imits/i] > Ym. Hledana pozice pro vloZeni pfemistované
polozky je potom dana vyrazem i + I, protoze pozice polozky je indexovana od jedné. Vypocet

pozice demonstruje Obr. 7-5.

Y 1=0
(Y2-Y))/2
Y, i=1
(Y3-Y,)/2
Y;
1=2
i—3 (Ys=Y3)2
Y,

Obr. 7-5 Schéma vypocétu pozice pro vliozeni odkazu

Popsanou implementaci drag & drop je nyni potieba pouzit pro pfesun paneli. Vytvorim proto
ttidu Desktop.dndPaneContainer specializujici tfidu Desktop. DndBoxContainer. Konstruktoru tiidy
je potieba jako prvni parametr piedat referenci na bunku tabulky pfedstavujici sloupec. Druhy
parametr potom specifikuje konfiguraci zdroje a bude obsahovat index sloupce v ramci kontejneru
panelt a referenci na samotny widget kontejneru. Pifemisténi panelu zajisti metoda enDndDrop(),
ktera se zavola pti ukonCeni operace drag & drop. Pii jejim provedeni se spusti metoda
movePaneTo() s novymi soufadnicemi panelu. X-ovou soufadnici pfedstavuje index sloupce a y-nova
soufadnice je potom déana pozici, na kterou byl panel vlozen. Finalni krok zajiStujici podporu
drag & drop spociva ve vytvoteni instance tfidy Desktop.dndPaneContainer pro kazdy sloupec

kontejneru paneld.
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7.3 Zalozky

Seskupeni panelti zajisti kontejner zalozek. Knihovna Dojo nabizi jiz ptipraveny layout widget
dijit. TabContainer. Jeho pouziti ale brani nutnost explicitné definovat vySku widgetu. Obsahem
kazdé zalozky bude kontejner paneld, jehoz vySka zavisi na zptisobu uspofadani panelli a miize se
navic dynamicky ménit. Vzhledem k tomu, ze implementace zalozek neni slozitd, rozhodl jsem se
vytvorit vlastni widget, ktery definuji pomoci tfidy Desktop.wgSimpleTabContainer.

Tiida komponenty zalozek zdeédi tfidu dijit. LayoutWidget. Jeji metoda addChild() zajisti
kromé pfidani nového widgetu také vytvoreni odpovidajici zalozky. Zalozku realizuji pomoci
komponenty tlacitka (tfida Desktop. wgTabButton) zobrazujiciho jeji ikonu a nazev. Vyuziji pfitom
hodnot vlastnosti icon a caption pridavaného widgetu. Podobné¢ metoda removeChild() odstrani
z kontejneru  komponentu a tlacitko jeji zalozky. Charakteristickou vlastnosti popisovaného
kontejneru je, Ze zobrazuje pouze jednu vybranou sub-komponentu. Pfi inicializaci komponenty se
automaticky vybere prvni zalozka a zobrazi se jeji obsah. Piepnuti zalozky lze potom realizovat bud’
stisknutim tlacitka zalozky, nebo pomoci metody selectChild() s parametrem udavajici vybrany

détsky widget.

i Moje DEIHE!Z'_-{ (=) Miniapliakce @ Prace @

\

tlacitko zalozky

ikona editace
ikona pro zruSeni zalozky tlacitko pro vytvofeni nové zalozky

Obr. 7-6 Dulezité elementy zalozky

Prototyp pracovni plochy nabidne uZzivateli moznost pfidavat nové zalozky, smazat stavajici
nebo wupravit text a ikonu zdlozky pomoci dialogu. Definuji  proto  tfidu
Desktop.wgDesktopTabContainer, ktera rozsiii funkcionalitu ttidy Desktop.wgSimpleTabContainer.
K ptidéni nové zalozky bude slouzit tlacitko zobrazené za posledni zalozkou (viz Obr. 7-6). Po jeho
stisknuti se objevi dialog pro nastaveni ikony, nazvu a poétu sloupcit kontejneru panelti. Metoda
obsluhy potvrzeni dialogu potom vytvofi novou instanci téidy Desktop.wgDesktopContainer a vlozi ji
do kontejneru zalozek pomoci metody addChild() kontejneru. Zménu nastaveni zalozky a jeji
smazani zajisti ikony uvnitt tla¢itka zalozky oznacené v Obr. 7-6. Pro tuto potfebu vytvofim novy
widget tlacitka zalozky (tfida Desktop. wgEditableTabButton). Do Sablony tlacitka potom doplnim
DOM uzly predstavujici uvedené ikony.
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7.4  Prostredi aplikace

Aplikace pracovni plochy bude obsahovat globalni konfiguraci, kterd by méla byt pfistupna vSem
ostatnim komponentam rozhrani. Z tohoto diivodu definuji specidlni widget prostiedi aplikace (tfida
Desktop.wgDesktopEnvironment). Pii inicializaci pracovni plochy se vytvoifi pouze jedna instance
této tfidy dostupna prostfednictvim globalni proménné environment. Kazda komponenta tak ziska
pfistup k informacim o aktualnim grafickém tématu nebo jazykové lokalizaci. Ulohou widgetu
prostiedi bude dale zprostfedkovat asynchronni komunikaci se serverem a v posledni tad¢ také
zajisténi rozlozeni ostatnich komponent rozhrani aplikace.

V seznamu piedka tiidy  Desktop.wgDesktopEnvironment  bude  figurovat  tfida
dijit._layoutWidget, protoze widget musi zajistit spravné rozmisténi komponent pii zméné velikosti
okna webového prohlizeCe, a také tfida dijit. Templated pro definici vzhledu pomoci Sablony.

Podstatné vlastnosti a metody tfidy shrnuje Tab. 7-4.

Vlastnost/metoda Typ Popis

editable boolean | Ptiznak, jestli je mozné zapnout editacni rezim.
lang String Aktualné zvoleny jazyk pro preklad aplikace.
theme String Aktualné vybrané grafické téma.

url String URL pro komunikaci se serverem.

userName String Jméno uzivatele pracovni plochy.
addPane(pane) function | Pfida novy panel na pracovni plochu.

genld() function | Vygeneruje unikatni id komponenty.

request(params, content ) | function | PoSle pozadavek na server.

switchEditMode() function | Pfepne edita¢ni rezim pracovni plochy.
switchLanguage(lang) function | Zajisti zménu jazykové lokalizace aplikace.
switchTheme(theme) function | Zméni grafické téma.

toggleMenu() function | Zobrazi/skryje menu nabidky odkazu.

Tab. 7-4 Dulezité vlastnosti a metody tridy Desktop.wgDesktopEnvironment

Metoda addPane() vlozi novy panel, jehoz reference je predana v prvnim parametru, na
soufadnice [1,1] kontejneru panelti v aktualné vybrané zalozce. Kladeni asynchronnich pozadavkl na
server zajisti metoda request() s vyuzitim podpory knihovny Dojo popsané v kapitole 6.2.5. Jako
prvnim argument se metod¢ pieda objekt (slovnik) parametrii pozadavku. Druhy argument specifikuje
potom odesilana data. Pro vytvofeni instance widgetu odkazu, panelu nebo zalozky, je nutné zadat
jednoznaény identifikator komponenty vramci celého rozhrani. Komponenta kontejneru, ktera
zajistuje vytvafeni svého prvku, ale neznd id ostatnich komponent. Prostfednictvim globalni

proménné enviroment vak muze zavolat metodu genld() widgetu prostiedi, ktera zajisti prid€leni
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unikatniho id. Zména grafického tématu aplikace se provede metodou switchTheme(). Funkcionalitu
potfebnou pro modifikaci vzhledu aplikace uvedu v kapitole 7.8. Metoda switchLanguage() potom
poslouzi pro pieklad aplikace do zvoleného jazyka a podrobné&ji se o ni zminim v kapitole 7.7.

V Sablon¢ widgetu prostiedi specifikuji uzly pro zobrazeni piihlaSeného uzivatele a také
odkazy pro odhlaseni a piistup k dialogu globalniho nastaveni. Soucasti informacni liSty pracovni
plochy bude dale widget tlacitka pro zapnuti/vypnuti editacniho rezimu. Pouziji tfidu
dijit.form.ToggleButton, ktera zobrazi vedle nazvu tladitka zaSkrtavaci policko, aby uzivatel
jednoduse poznal, jestli se nachazi v editatnim rezimu. Stejnym zptsobem vyfeSim také tlacitko pro
zobrazeni menu nabidky odkazl. Rozhrani aplikace v edita¢nim rezimu ukazuje Obr. 7-7.

Lukas Macel nastaveni | odhlasit

¥| Editaéni reZim Zobraz menu
i Moje odkazy @ * (=) Miniapliakce @ % | Prace @ %
EFIT 7 x l & Prazdny P X [l & Novy panel P X
Domovska stranka Fx IDIF Px
IS @ + Pfidej odkaz + Pfidej odkaz
Statnice 2009 X &l Vyhledivaci portaly ==
BUSLab X
S Centrum Fx
+ Pfidej odkaz Google B x
[ Fotografovani L4 + Pfidej odkaz
Romanovy stranky Fx
+ Pfidej odkaz
=HYy . eox|
Bloky X
Hexagon Px

+ Pfidej odkaz

Obr. 7-7 Rozhrani aplikace pracovni plochy

7.5 Menu nabidky

Gadgety Dulezitou komponentu rozhrani pracovni plochy predstavuje menu
Panel odkazd nabidky, které vytvoiim jako samostatny widget popsany ve tiidé
Kalendar Desktop.wgDesktopMenu. V kapitole 5.3 jsem uvedl, ze server bude
Kalkulagka poskytovat nabidku v podobé seznamu polozek. Existuje vice
Nabidka odkazl zpusobu, jak se daji takto ziskana data zobrazit. V implementaci
= BFIT , N C
| [Clyhledavaci portaly prototypu pracovni plochy budu polozky miniaplikace reprezentovat
sgfng;n pomoci tlacitek a odkazy a jejich skupiny potom pomoci
. DFmt;entrum komponenty stromu (viz Obr. 7-8 Widget menu nabidky). Jako
+ B Hry

dalsi rozsifeni je mozné vyuzit napf. zobrazeni formou tabulky,

Obr. 7-8 Widget menu nabidky jejichz tadky predstavuji samotné polozky a sloupce potom jejich
atributy.

Diive nez popisi pouziti widgetu stromu, zminim se je§té o zplisobu abstrakce dat v knihovné

Dojo. Modul dojo.data nabizi implementaci API, které zajistuje standardni prostfedky pro interakci

s libovolnym datovym zdrojem [15, s. 196]. Prostfednictvim objektu tzv. datového skladu lze ziskat
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data zdroje a dale je tfidit, filtrovat nebo modifikovat. Dulezité pfitom je, Ze data jsou dostupna
jednotnym zplisobem pro vSechny komponenty rozhrani. V dal§im textu budu uvadét pouze
nezbytnou ¢ast API knihovny pro manipulaci s daty, kterd je dilezitd pro ziskani nabidky polozek
ajejich dalsi zpracovani. Kompletni popis sluzeb nabizenych modulem dojo.data je mozné nalézt
na [14].

Prvni krok pfi budovani obsahu menu spociva ve vytvoreni tlacitek pro vloZeni miniaplikace.
Nejdtive je proto nutné ziskat ze serveru polozky dostupnych miniaplikaci pomoci datového skladu.
Knihovna Dojo nabizi pro ¢teni dat ve formatu JSON tfidu dojo.data.Item FileReadStore. Vytvoreni

jeji instance a nasledné nacteni popisu polozek ukazuje nasledujici priklad.
PF. 7-5 Vytvoreni datového skladu a naéteni zdroje

var store = new dojo.data.ItemFileReadStore ({url: this.sourceUrl});
store.fetch (

{query: {type: "gadget"},

onComplete: dojo.hitch(this," loadData")
1)

Konstruktoru skladu je nutné piedat objekt parametrii, jehoZ vlastnost ur/ specifikuje URL
zdroje, ze kterého se data ziskaji. Pomoci metody fetch() skladu se potom provede nacteni dat. Jako
argument metody se opét piredava objekt parametrt. Stazeni obsahu zdroje probihd asynchronng,
a proto je potfeba definovat funkci obsluhy, ktera se zavolda v momenté, kdy jsou data k dispozici.
K tomu slouzi vlastnost onComplete. V Pt. 7-5 zajisti zpracovani polozek metoda loadData() ttidy
Desktop.wgDesktopMenu. Aby se metoda provedla v kontextu objektu menu, vyuZije se metoda
dojo.hitch(). Cilem pozadavku na zdroj neni ziskat vSechna data, ale pouze polozky popisujici
dostupné miniaplikace. Ve zdroji je ozna¢im pomoci vlastnosti #ype s hodnotou gadget. Filtr, ktery
zajisti vybér takovychto polozek, se specifikuje jako hodnota vlastnosti query parametru metody
fetch().

Pro uspésné provedeni dotazu je jesté nutné modifikovat navrh struktury dat uloZenych na

serveru. Potfebnou tpravu obsahuje Pt. 7-6.

PF. 7-6 Upravena struktura dat nabidky

{

"identifier": "id",
"label": "title",
"items": [ .. ]

}

Ttida dojo.data.ltemFileReadStore vyzaduje, aby zdroj definoval pomoci vlastnosti identifier
jméno atributu polozky, jehoz hodnota je v ramci obsahu zdroje unikatni. Tuto podminku spliiuje
hodnota atributu id. Dale do definice dat na serveru piidam vlastnost label, kterd se vyuZije pfi
textové reprezentaci polozky. Jako hodnotu vlastnosti uvedu popisek polozky title. Vlastnost items

potom obsahuje samotné pole poloZzek definovanych v kapitole 5.3.
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Po ziskani dat ze serveru vytvoii metoda loadData() tlatitka pro vkladani miniaplikaci.
K jednotlivym atributim polozky zdroje je nutné pfistupovat prostfednictvim metody skladu
getValue(), které se jako prvni parametr pieda objekt polozky a ve druhém se specifikuje identifikator
atributu. Pfi stisknuti tlacitka miniaplikace se vytvofi nova instance pfislusné tiidy (vlastnost
classType polozky nabidky) a pomoci metody addPane() objektu prostiedi se vlozi na pracovni
plochu.

Diky datovému skladu pfedstavuje zobrazeni polozek odkazii ve formé stromu jednoduchy
ukol. Postaci vytvorit instanci tfidy dijit. Tree a konstruktoru predat objekt parametrti uvedeny v Pf.

7-7.
PF. 7-7 Vytvoreni widgetu stromu

var tree = new dijit.Tree ({

store: store,

labelAttr: "title",

query: {type: "space"},

dndController: "Desktop.TreeLinkDndSource"
)i

Hodnota parametru store ptedstavuje referenci na objekt datového skladu. Parametr labelAttr
udava nazev atributu polozky datového skladu, jehoz hodnota se vyuzije jako nazev uzlu stromu. Filtr
pro omezeni seznamu polozek zdroje zobrazenych widgetem stromu specifikuje parametr query. Data
zdroje jsou reprezentovany linearné, a proto je potieba vybrat jenom polozky na vrcholu hierarchie
oznacené atributem #ype s hodnotou space. Transformaci data na hierarchickou strukturu zajisti
komponenta automaticky na zéklad¢ referenci uloZenych v atributu children polozky. Posledni
parametr v Pt. 7-7 dndController udava odkaz na objekt zdroje, ktery umozni piesouvat uzly stromu
pomoci techniky drag & drop.

Zdroj drag & drop definuji prosttednictvim ttidy Desktop. TreeLinkDndSource dédici zakladni
ttidu dijit._tree.dndSource. Duvodem, pro¢ tiidu knihovny specializuji, je implementace
nasledujicich podminek:

1. Strom odkazl nepiijima zadné nové uzly a neumozni také pfemistovani uzld v ramci
komponenty.

2. Listy stromu pfedstavuji polozky odkazi, které 1ze pomoci techniky drag & drop vloZit
do libovolného panelu odkazil, ostatni uzly pifemistit nejde.

Prvni podminku Ize zajistit pomoci pietizeni metody zdroje checkAcceptance(). Ta vraci
ptiznak, jestli mtze byt pfesouvana polozka zdrojem pfijata. Pokud metoda vrati pii kazdém volani
hodnotu false, widget stromu nebude piijimat zadné polozky a to ani svoje vlastni uzly. Druhou
podminku potom zajisti pfetizeni metody onMouseDown() zdroje, ktera v ptipadé presouvani uzlu
odkazu nastavi poloZce vlastnost gype na hodnotu link a do jejich dat ulozi informaci o nazvu, URL
adrese a popisu odkazu. Tyto informace se potom vyuziji ptfi vytvafeni nového odkazu v panelu

odkaza.
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7.6  Dialogy

Posledni komponentou, kterou jsem se zatim nezabyval, je widget dialogu. Knihovna Dojo nabizi
widget typu dijit. Dialog. Tato komponenta vytvoti DOM uzel reprezentujici okno dialogu, které lze
standardnim zptisobem pfesouvat po dokumentu pomoci kurzoru mySi. Modalitu dialogu fesi
knihovna prostfednictvim pomocného DOM uzlu, jehoz rozméry se nastavi tak, aby svoji plochou
prekryval cely obsah dokumentu, a zamezil tak vzniku udélosti, dokud nebude dialog uzavien.

Pro potfeby prototypu pracovni plochy rozsifim popsany widget a definuji tfi zakladni dialogy:

1. Dialog zpravy (Desktop.digMessageBox) — zajisti zobrazeni zpravy, varovani nebo
chyby.

2. Dialog potvrzeni (Desktop.dlgConfirmBox) — vytvoii okno s otazkou, na kterou je
mozné odpoveédét ano/ne.

3. Dialog nastaveni (Desktop.digOptionsBox) — zobrazi formulaf pro nastaveni
dalezitych voleb.

Tiida Desktop.digMessageBox definuje tii dulezité vlastnosti. Prvni je vlastnost #itle udavajici
titulek dialogu, druhou vlastnost message pro zadani zobrazené zpravy a posledni je vlastnost fype
specifikujici typ zpravy (zprava, varovani, chyba), ktery se potom projevi zménou ikony dialogu. Pro
zobrazeni dialogu zpravy staci pouze jeden dialog, a proto jsem vytvotil funkci Desktop.msgBox().
T¢ se jako parametry predaji hodnoty vySe popsanych vlastnosti a funkce zatidi vytvofeni instance
widgetu a jeho zobrazeni.

Ttida Desktop.digConfirmBox ma rovnéz tii vlastnosti. Vlastnost title a message se shoduji
s predeslou tidou. Tteti vlastnost action udava referenci na obsluznou funkci, kterd se zavola pfi
stisknuti tlacitka dialogu. Funkce obdrzi hodnotu true/false podle toho, jestli uzivatel zvolil tlacitko
,»ano“ nebo ,,ne“. Podobn¢ jako v ptedchozim piipadé lze zobrazeni dialogu zjednodusit zavolanim
funkce Desktop.confirBox().

Ttida Desktop.digOptionsBox potom definuje bazovou tiidu pro dialog voleb. Mezi dulezité
vlastnosti patii vlastnost title pro zadani titulku dialogu a vlastnosti save a cancel obsahuji referenci
na funkci obsluhy udalosti stisknuti tlacitka pro potvrzeni nebo zruseni dialogu. Komponenty rozhrani
prototypu pracovni plochy potom tuto tfidu specializuji, aby vytvorily vlastni dialog nastaveni.

Ukazky jednotlivych dialogii demonstruje Obr. 7-9.
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Dialog zpravy Oudstranit odkaz?
@ Pracovni plocha ohsahuje 6 panell PFejete si odstranit odkaz?

Ok Ano Me

Nastaveni odkazu

Titulek: | Goagle
Href: | http:Awww google . cz
Popis: | Mejlepsi wyhiedavad
Starno | | Ok

Obr. 7-9 Ukazka dialogti aplikace

7.7 Moduly a jazykova lokalizace

V kapitole 4.1 jsem stanovil poZzadavek, aby aplikace pracovni plochy byla lokalizovana alespon do
dvou jazykd a uzivatel si mohl zvolit preferovany jazykovy pieklad rozhrani. Implementace
internacionalizace aplikace vyzaduje vyc¢lenéni vSech jazykové zavislych fetézci mimo zdrojové
kédy skriptu a jejich nasledné pielozeni. Prototyp pracovni plochy bude lokalizovan do ¢eStiny
a anglictiny. Prekladu musi podléhat:

e chybova hlaSeni a zpravy uzivateli,

e vsechny texty (titulky, nazvy tlacitek, polozky menu atd.) rozhrani.

K lokalizovanym textim lze pfistupovat globalné prostiednictvim piekladového slovniku.
U chybovych hlaseni je vSak vhodné udrzovat informaci o misté, kde k chybé doslo. Z tohoto diivodu
definuji lokalizované texty na urovni modulu. Kazda chyba aplikace bude jednoznacné urCena
jménem modulu a Cislem chyby. Zbyvajici texty podléhajici piekladu specifikuji rovnéZz na urovni
modulu.

Knihovna Dojo podporuje modularitu pomoci metod knihovny dojo.provide() a dojo.require()
popsanych v kapitole 6.2.2. Modularita vSak neni plnohodnotna, protoze nedovoluje deklarovat
lokalni proménné viditelné pouze v ramci modulu. Volani metody dojo.require() pouze ptida kod
modulu do spole¢ného kodu aplikace stejné, jako kdyby se vykonalo vlozeni skriptu prostfednictvim
znacky script. Pokud jsou tedy ve dvou riznych modulech stejné pojmenované identifikatory textové
polozky nebo chyby, dojde ke kolizi. Problém popsany vySe vyfeSsim novou funkci
Desktop.module(), ktera nahradi funkci dojo.provide(). Pt. 7-8 ukazuje novy zpisob deklarace

modulu.
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Pr. 7-8 Nova deklarace modulu

Desktop.module ("Desktop.Modul", function (module) {

//... definice modulu
var txtl = 10;
var err2 = 2;

module.text ("txtl", param); //lokalizovany text
module.error ("err2", param, inner); //hlaseni chyby
1)

Prvni parametr funkce Desktop.module() predstavuje nazev modulu a odpovida parametru
funkce dojo.provide(). Jako druhy parametr se potom pieda reference na funkci obsahujici kod celého
modulu. VSechny lokalni proménné jsou deklarovany uvnitf této funkce, a proto nebudou viditelné na
globalni Grovni. V jiném modulu Ize pouzit stejné pojmenované proménné, aniz by doslo ke kolizi.

Kod funkce Desktop.module() je obsahem nasledujiciho ptikladu.

PF. 7-9 Funkce pro deklaraci modulu Desktop.module()

Desktop.module = function (name, init) {
dojo.provide (name) ;
init (new Desktop.Module (name)) ;

}i

Nejdiive se provede deklarace modulu metodou knihovny dojo.provide(). Druhy krok spociva
v provedeni funkce init s kodem modulu. Tim se zajisti, Ze budou dostupné vSechny funkci a tfidy
definované v ramci modulu. Navic se vSak funkci init preda instance tiidy Desktop.Module, ktera
bude slouzit pro pfistup k lokalizovanym textim a chybovym hlasenim.

Tiida VemaeSys.Module definuje dvé duilezité metody. Prvni metoda error() vytvori objekt
vyjimKy obsahujici pfeloZzeny text chyby a provede jeji ,,vyhozeni* (pfikaz throw). Prvni parametr
metody piedstavuje jednozna¢nou identifikaci chyby v ramci modulu. Druhym parametrem je mozné
piedat pole hodnot, které se substituuji do textu chybového hlaseni. Posledni parametr slouzi pro
uloZeni predchazejici vyjimky. Druha metoda VemaeSys.Module nazvana text() slouzi pro ziskani
lokalizovaného fetézce. Prvni parametr opét predstavuje jednoznacny identifikator fetézce a druhy
pole hodnot pro substituci. Bude-li tedy vramci modulu potfeba zahlasit chybu nebo pouzit
lokalizovany text, staci zavolat pfislusnou metodu (viz Pt. 7-8).

Lokalizované texty a chybova hlaSeni budou umistény v samostatnych souborech ve formatu
JSON pojmenovanych jmenoModulu.error.json a jmenoModulu.text.json. V moment¢, kdy poprvé
vznikne pozadavek na ziskani jazykoveé zavislého textu, dojde ke stazeni obsahu souboru pomoci
synchronniho pozadavku. V takto ziskaném slovniku lokalizovanych texti se potom na zéaklad¢ id
asociativn¢ vyhleda pozadovany fetézec.

Implementace piepnuti jazyka pomoci metody switchTheme() widgetu prostiedi aplikace
spo¢iva potom ve dvou jednoduchych krocich. Nejdiive se pro vSechny natazené moduly provede

aktualizace jejich lokalizovanych textii podle zvoleného jazyka. V druhém kroku se potom v cyklu
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projde registr vytvofenych widgett rozhrani (diji.registry) a u kazdé komponenty se zavola metoda

translate(), ktera zaridi jeji ptelozeni.

7.8 Graficka témata

Knihovna Dojo podporuje zménu vzhledu widgetti prostiednictvim grafickych témat (themes). Kazdé
téma je definovano v externim stylovém predpisu. Strukturu souborti grafického tématu Tundra

a Soria naznacuje Pt. 7-10.

PF. 7-10 Porovnani stylovych piredpist témat Tundra a Soria

.tundra .dijitButton {..} .soria .dijitButton {..}
.tundra .dijitTextBox {..} .soria .dijitTextBox {..}
.tundra .dijitCheckbox {..} .soria .dijitCheckbox {..}

Vsechna stylova pravidla v pfedpisu jsou definovana kombinovanym selektorem slozenym ze
selektoru tiidy tématu (tundra/soria) a selektoru tiidy konkrétniho widgetu (dijitButton, dijitTextBox,
dijitCheckbox). Styly pravidla se aplikuji jenom tehdy, pokud je v objektovém modelu dokumentu
uzel widgetu ditétem uzlu, ktery ma t¥idu tématu. Jestlize jsou tedy v dokumentu pfitomny oba
stylové ptedpisy z Pt. 7-10 a tfida tématu se piipoji elementu body, potom se pouhou zménou tiidy
elementu body z tundra na soria zarudi piekresleni vSech widget.

Aplikace pracovni plochy nabidne dvé graficka témata zaloZend na tématech Tundra a Soria
knihovny Dojo. Prepnuti grafického tématu aplikace bude zajistovat metoda swicthTheme(), ktera
nastavi tfidu elementu body podle vybraného nazvu tématu a dynamicky vlozi do hlavi¢ky stylu

odpovidajici externi stylovy ptedpis. Zménu vzhledu rozhrani zachycuje Obr. 7-10.

Editaéni rezim Editaéni reZim
i Moje odkazy = (2) Miniapliakce | Prace i Moje odkazy = (5 Miniapliakce | Prace
= Z:Prazdny
Domovska stranka Domovska stranka
IS IS
Statnice 2009 Statnice 2009
BUSLab BUSLab
Romanovy stranky Romanovy stranky
~Hy | =
Bloky Bloky
Hexagon Hexagon

Obr. 7-10 Porovnani vzhledu rozhrani pro dvé rizna témata
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8 Implementace spravy konfigurace

V piedchozich kapitolach jsem popsal implementaci komponent potiebnych pro vytvoreni webového
rozhrani aplikace. Nyni se je§t¢ zaméfim na spravu konfigurace. Prototyp pracovni plochy musi
zajistit vybudovani rozhrani na zakladé konfigurace a také aktualni obsah pracovni plochy

perzistentné ulozit. Dalsi tématem této kapitoly bude implementace autentizace.

8.1 Nacitani a ukladani konfigurace

Pti inicializaci aplikace se prostfednictvim asynchronniho pozadavku ziska konfigura¢ni objekt
pracovni plochy, na jehoz zakladé je potieba vybudovat webové rozhrani. Naopak pii ukonceni
edita¢niho rezimu se tento objekt vytvoii z aktudlniho stavu rozhrani a odesle se na server. Nacteni
konfigurace widgetu a jeji uloZeni realizuji pomoci ttidy Desktop.Configable, ktera je uvedena v Pt.

8-1.
Pr. 8-1 Ukazka definice tfidy Desktop.Configable

dojo.declare ("Desktop.Configable", null, {
loadConfig: function (data) {

by
saveConfig: function() {
return {};

i;Modifed: function() {
return false;
}
)i
Vsechny widgety rozhrani, které maji byt konfigurovatelné (odkaz, panel, kontejner paneld
a kontejner zalozek), zdédi tuto tiidu a povinné implementuji abstraktni metody loadConfig(),
saveConfig() a isModified(). Tim zajistim, ze widget je schopny nastavit svoje vlastnosti podle
konfigurace, vytvotit konfiguraci a vratit ptiznak, jestli béhem editacniho rezimu doslo ke zméné jeho
konfigurace. Komponenty, které stoji v hierarchii rozhrani nejvyse, zpracuji svoji ¢ast konfigurace
a jeji zbytek rozdéli svym vnotenym widgetim. Ty zase pouziji svoji konfiguraci, a rekurzivné se tak
vytvoii celé rozhrani. Obdobnym zptisobem se bude postupovat i v opacném sméru a z jednotlivych
konfiguraci widgett se slozi vysledny objekt konfigurace.
Zatim ale chybi koten celé hierarchie, ktery by zajistil ziskani a ulozeni konfiguracniho objektu
a inicioval vytvareni, resp. ukladani konfigurace. Definuji proto jest€¢ jednu tfidu nazvanou
Desktop.ConfigManager. Metody tfidy loadConfig() a saveConfig() vyiesi ziskani/uloZeni
konfigura¢niho objektu. Tuto tiidu pfidam do seznamu piedkt ttidy Desktop.wgDesktopEnviroment.
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Widget prostiedi potom jednoduSe zajisti volani metody loadConfig()/saveConfig() vrcholové

komponenty pracovni plochy, kterou predstavuje widget kontejneru zalozek.

8.2 Implementace serverové Casti

Tézisté implementace prototypu pracovni plochy lezi na klientovi. Presto se vSak aplikace neobejde
bez serverové Casti, ktera musi zajistit evidenci uzivatelskych uctd pro potieby autentizace, spravu
konfiguranich soubori a rovnéz ziskani nabidky odkazd. Logiku serveru implementu;ji
ve skriptovacim jazyce PHP verze 5.

Pro reprezentaci serveru vytvorim téidu Server. Jeji dulezité metody shrnuje Pt. 8-1.

Metoda Popis

login(login, pass) Provede ptihlaseni uzivatele do aplikace.

logout() Odhlasi uzivatele z aplikace.

validSession(time) Zkontroluje, jestli je platna session uzivatele.

getLoggedUser() Vrati jméno piihlaSeného uzivatele.

getData(name) Ziska obsah souboru ve formatu JSON.

setData(name, data) Ulozi novy obsah souboru ve formatu JSON.

getConfig(login) Nacte obsah soubor konfigurace a posle ho na
klienta.

setConfig(login, cfg) Ziska novy obsah konfigurace a wulozi ho
do souboru.

createOffer() Vytvoii nabidku odkaz.

Tab. 8-1 Dulezité vlastnosti a metody tfidy Server

Informace o uzivatelskych ucétech budou ulozeny v souboru wusers,json. Obsah souboru

ve formatu JSON ukazuje Pt. 8-2.

P¥. 8-2 Ulozeni uzivatelského uctu ve formatu JSON

{

"macel": {
"login": "macel",
"pass": "098f6bcd4621d373cadede832627b4f6",
"name": "Luk&3S Macel"

s
}
Jednotlivé zaznamy uzivateld reprezentuji objektem a ulozim je do slovniku uzivatelskych

ucth. Pristupovy kli¢ predstavuje piihlasovaci jméno (login) uzivatele. Hash uzivatelského hesla
ziskany PHP funkci md5() bude uloZen ve vlastnosti pass a vlastnost name bude obsahovat jméno

uzivatele, které se zobrazi na informacni listé€ rozhrani.
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PtihlaSeni uzivatele zajisti dokument login.php obsahujici dialog pro zadani ptihlaSovaciho
jména a hesla. Odeslané informace se zpracuji metodou login() tiidy serveru. Ta nejdiive nacte
soubor s uzivatelskymi ¢ty pomoci metody getData(). Pro zpracovani formatu JSON vyuziji PHP
funkci json_decode(). V ziskaném registru uzivatelli se potom hleda zaznam uloZeny pod uvedenym
loginem. Pokud je zaznam nalezen, provede se vypocCet hashe zaslaného hesla funckei md5()
a vysledek se porovna s hodnotou ulozenou ve vlastnosti pass. V piipade tspéchu se ulozi zaznam
uzivatele do session a dojde k presmérovani na stranku pracovni plochy. Pied inicializaci aplikace se
vzdy provede metoda validSession(), které se preda délka piihlaseni v minutach. V ptipad¢, ze vyprsi
povoleny cas nebo neni korektné nastaven obsah session, dojde k pfesmérovani zpét na stranku
login.php za ucelem nového ptihlaseni.

Kazdy uzivatel bude mit konfiguraci pracovni plochy ulozenou v samostatném souboru
s nazvem login.json. Jestlize probéhne autentizace v poradku, zazada klient o konfiguraci a server
pomoci metody getConfig() naéte na zaklad¢é loginu ulozeném v session prislusny soubor a odesle
jeho obsah na klienta. Pfi ulozeni se postup opakuje s tim rozdilem, ze server do souboru zapiSe
prijatou konfiguraci.

Posledni uloha serveru spoc¢iva v sestaveni aktualni nabidky pro menu aplikace, kterou
zajistuje metoda createOffer(). Server od klienta obdrzi seznam URL zdroji a pokusi se ziskat jejich
obsah. Pokud je uspésny a ziskana data jsou ve formatu popsaném v kapitole 5.3, provede slouceni
seznamu nabidek a vygeneruje nova id vSech polozek tak, aby byla zarucena jejich unikatnost v ramci

celé nabidky. Vysledny seznam potom odesle na klienta.
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9 Z.aver

V této praci jsem se zabyval pracovnimi plochami spustitelnymi ve webovém prohlize¢i. Na rozdil
od desktopovych prostiedi, jejichz pracovni plocha je dostupna pouze z lokalniho pocitace, nabizi
webové pracovni plochy piistup ke svému obsahu z libovolného mista pfipojeného k internetu. Diky
této skutecCnosti ziskava uzivatel’ka moznost vyuZzivat svoji pracovni plochu, i kdyZ u sebe pravé
nema osobni pocitac.

Aplikace webové pracovni plochy se sklada ze dvou zakladnich ¢asti — klienta a serveru. Klient
zajistuje webové uzivatelské rozhrani pro zobrazeni a spravu obsahu plochy. Uloha serveru spo¢iva
v perzistentnim ulozeni konfigurace plochy, ktera popisuje jeji obsah a vesSkera nastaveni rozhrani.

Soucasné webové pracovni plochy nabizi uzivateli shromazdit a spravovat odkazy na rtzné
webové zdroje. Jejich obsah je reprezentovan pomoci mnoZiny samostatnych komponent
oznaCkovanych jako miniaplikace (gadgets). Miniaplikace piredstavuji samostatnou komponentu
zajistujici zobrazeni pfislusného webového zdroje, kterd je graficky zobrazena ve formé panelu.
Aplikace pracovni plochy potom dovoluje pfidat/odebrat miniaplikace a zajistuje jejich rozmisténi
na ploSe prostfednictvim spravce rozlozeni. Ten pro organizaci obsahu pracovni plochy vyuziva
zalozek a jednotlivé miniaplikace potom uspotfadava do sloupct.

V dalsi casti prace jsem se zabyval prostfedky potfebnymi pro tvorbu webového rozhrani
a prezentaci dat. Zaklad webového rozhrani tvoii dokument specifikovany pomoci jazyka HTML.
Vzhled rozhrani je popsan nezavislym stylovym predpisem prostiednictvim jazyka CSS. Dynamické
zmény rozhrani se daji realizovat skriptovacim jazykem Javascript, ktery méni obsah a strukturu
rozhrani skrze objektovy model dokumentu (DOM). Akce, které provedl/a uzivatel/ka na rozhrani,
jsou popsany pomoci objektu udalosti. Zptsob vzniku udalosti a tok udalosti modelem dokumentu
popisuje udalostni model. Reakci na podnéty uzZivatele potom zajistuje javascriptova funkce
registrovana jako obsluha udalosti. VSechny pfedeslé technologie spojuje technika ozna¢ovana jako
AJAX, ktera dovoluje asynchronné poslat zadost o nova data na server bez potieby aktualizovat celé
rozhrani aplikace. Pro popis dat pfedavanych mezi klientem a serverem lze vyuzit jednoduchy
a kompaktni textovy format JSON.

Na zaklad¢ analyzy sou¢asnych webovych pracovnich ploch a vys$e shrnutych technologii jsem
navrhnul a implementoval prototyp pracovni plochy slouzici jako hlavni stranka portalu. Pracovni
plocha musi byt spustitelna v prohlizecich Internet Explorer 6 a 7, Firefox 2 a Opera 9+. Aplikace
umozni uzivateli/uzivatelce portalu vytvofit a ulozit odkazy na dokumenty a stranky portalu, nebo na
jiné zdroje dostupné zinternetu. Kromé toho nabidne také vlozeni jednoduché miniaplikace
kalkulacky a kalendate.

Po tuspésném prihlaSeni uZzivatele aplikace poskytne operace pro vytvareni, modifikaci

aodstranéni odkazii. Uzivatel’/ka mulze priddvat nové odkazy nebo vyuzit nabidky jiz
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piedptipravenych odkazi. Z dalSich sluzeb pracovni plochy jesté zdiraznim zménu vzhledu rozhrani
zalozenou na grafickych tématech a podporu lokalizace.

Pracovni plocha nabidne hierarchické ¢lenéni obsahu prostfednictvim paneltl a zalozek. Panel
bude slouzit pro sdruzeni souvisejicich odkazi a také jako kontejner miniaplikace. Zalozky potom
dovoli seskupeni panelti. Uzivatel’ka bude moci pfemistovat vSechny prvky pracovni plochy
technikou drag & drop. Pro rozmisténi obsahu jsem navrhnul sloupcové rozlozeni s moznosti menit
pocet a sitku jednotlivych sloupcii. Soucasti webového rozhrani bude také postranni menu obsahujici
nabidku zajimavych odkazi, které bude mozné pridat na pracovni plochu. Veskeré zmény ptjdou
realizovat pouze v edita¢nim rezimu.

Obsah pracovni plochy, jeho rozmisténi a dalsi uzivatelska nastaveni tvofi konfiguraci, kterou
bude poskytovat a ukladat konfigura¢ni server. Server dale zajisti autentizaci uzivateld a vytvoreni
nabidky odkazli dostupnych v postrannim menu aplikace. Nabidku sestavi z odkazi poskytovanych
zdrojovymi servery, jejichz adresu si uzivatel specifikuje v ramci konfigurace. Pro komunikaci mezi
serverem a klienty jsem navrhnul jednoduchy protokol, ktery bude zalozen na posilani zprav
ve formatu JSON. Komunikaci realizuji technikou AJAX a server implementuji pomoci skriptovaciho
jazyka PHP 5.

Pozadavek podpory vice webovych prohlize¢d piinasi nejednotné programové prostiedi
a ztoho plynouci rozdily v interpretaci rozhrani a zakladnich operaci pracovni plochy rtznymi
webovymi prohlizeéi. Z tohoto divodu jsem se rozhodl pro implementaci prototypu pracovni plochy
vyuzit javascriptovou knihovnu Dojo.

Knihovna standardizuje programové prostiedi a nabizi fadu uzite¢nych sluzeb pro urychleni
v oblasti definice tfid nebo implementace operace drag & drop. Knihovna Dojo nabizi také Sirokou
skalu jiz hotovych komponent (widgetli) pro tvorbu webového uzivatelského rozhrani. Chovani
widgetl lze ovliviiovat pomoci metod Zivotniho cyklu komponenty, jejich vzhled pak prostfednictvim
Sablony uloZené v samostatném souboru.

Béhem implementace jsem vyuzil predev§im widget zajiStujici rozlozeni (layout) obsahu
rozhrani. Na jeho zakladé jsem definoval komponentu obecného panelu miniaplikace, kterou potom
dale specializuji za ucelem vytvoreni panelu odkazu a také aplikaci kalkulacky a kalendaie. Z dalSich
widgetti knihovny Dojo, které jsem pouzil, uvedu napiiklad komponentu stromu nebo widget dialogu.

Pro zménu grafického vzhledu vyuzivam grafickych témat specifikovanych prostfednictvim
grafické prezentace komponent pracovni plochy. Jazykovou lokalizaci rozhrani fe$im jiz na Grovni
moduli aplikace pomoci definice externiho souboru obsahujiciho vSechny jazykové zavislé texty

uloZené ve formatu JSON.
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9.1 Prinos prace

Podafilo se mi vytvofit prototyp pracovni plochy, kterou Ize dobte vyuzit jako ivodni stranku portalu.
Aplikace dovoluje uzivatele/uzivateli prehledné vytvaret a organizovat odkazy, které potom mize
pouzit pii navigaci po dalSich strankéach portalu. Za ptinos povazuji také piehlednou strukturu obsahu
pracovni plochy a intuitivni uzivatelské rozhrani umoziujici premistovat prvky pracovni plochy
pomoci techniky drag & drop. Pozitivum pracovni plochy spatiuji dale v nabidce zajimavych odkazi,
které miaze uzivatel/ka libovolné pfidavat na pracovni plochu, aniz by musel/a pracné zadavat jejich
URL adresy.

Dalsi ptinos aplikace spociva podle mého nazoru v moznostech jeji snadné rozsifitelnosti.
Rozhrani pracovni plochy je zaloZeno na objektové orientovaném navrhu, ktery dovoluje opétovné
pouzit jednotlivé komponenty pii definici novych bez nutnosti znovu implementovat veskerou
funkcionalitu. V nabidce jsou sice prozatim jenom miniaplikace kalkulacky a kalendare, ale definice
novych miniaplikaci nepfedstavuje slozity ukol, protoze postacuje pouze specializovat zakladni
komponentu panelu. Dalsi vyvoj aplikace ulehéuje také fakt, Ze aplikace pouziva knihovnu Dojo,
ktera poskytuje fadu uziteénych sluzeb a nastroja.

Ptinos vidim rovnéz vjasném oddéleni vSech lokalizovanych textt aplikace umisténych
v externich souborech. Diky tomu lze provést rychly ptreklad celého rozhrani do nového jazyka.
Jednoduché specifikace grafickych témat pouze prostiednictvim samostatného stylového ptedpisu
dovoluje snadné vytvoreni nového vzhledu aplikace.

Za pozitivum prototypu pracovni plochy povazuji také podporu nejrozsirenéjsich prohlizecd,

mezi které patii Internet Explorer, Firefox a Opera.

9.2  DalSi vyvoj projektu

Dal$i rozsifeni pracovni plochy spoc¢iva naptiklad v pfidani novych miniaplikaci, které muze
uzivatel/ka vyuzivat. Mezi zajimavé komponenty z pohledu tvodni stranky portalu patii miniaplikace
vyhledavace slouZici pro nalezeni potfebnych dokumentt. Jinou uZite¢nou komponentu piedstavuje
miniaplikace zobrazujici RSS kanaly informujici o novinkach na portalu.

Spravce pracovni plochy plné zajistuje rozmisténi komponent a jejich reorganizaci technikou
drag & drop. Predmétem dalSiho vyvoje by mohla byt podpora pfesunu zalozek. Dalsi uzitecnou
operaci, kterou prototyp zatim nenabizi, je pfemisténi miniaplikaci a odkazli mezi jednotlivymi
zalozkami pomoci drag & drop.

Menu aplikace zatim podporuje pouze hierarchické zobrazeni nabidky odkazii ve formé
stromu. Do budoucna by bylo vhodné nabidnout také jiny zpisob grafické prezentace, naptiklad
v podob¢ datové miizky, ktera by dovolila tfidit polozky nabidky podle jejich atributd, piipadné

vyhledavat a filtrovat zobrazené polozky. Struktura dat je navrzena tak, aby takovéto rozsifeni
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umoznila. Prototyp pracovni plochy dovoluje umistovat odkazy na pracovni plochu pouze jednotlivé.
Uzite¢na by byla podpora ptesunu celych skupin odkazi pomoci drag & drop, ktera by zpisobila
vlozeni panelu odkazu.

Z hlediska globalniho nastaveni aplikace 1ze napiiklad nabidnout nova graficka témata nebo
pridat dalsi jazyky, do kterych je aplikace ptelozena.

V dob¢ psani této prace jsou dostupné moderni webové prohlizeCe jako Internet Explorer 8,
Google Chrome nebo Firefox 3, které jsem vsak nestihl zahrout do seznamu podporovanych
prohlizect. Testy, které jsem provadél, ukazuji, Ze pracovni plocha zatim neni plné¢ kompatibilni
s témito prohlizeci. Dalsi vyvoj projektu by mél zohlednit nové vznikajici webové prohlizece a zajistit

jejich podporu.
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Priloha 1. Obsah prilozeného CD

Soucasti prace je CD, které obsahuje nasledujici soubory:

text diplomové prace ve formatu PDF,

text diplomové prace ve formatu DOC,
programovou dokumentaci,

zdrojové soubory programu,

odkaz na demonstraéni stranky pracovni plochy,

pokyny pro instalaci.
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