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Anotace

Tato bakalarska prace se zaméruje na Cesky PHP framework Nette. Jedna cast je
zamérena na detailni charakteristiku frameworkt a jejich architektura. Dalsi ¢ast se
vymezuje zakladnimi vlastnostmi a porovnanim nejvice pouzivanych frameworkd.
Zahrnuta budou frameworky pro jazyk PHP, ale i C# a JAVA. Ve treti casti je
prakticky ukazano vyuZiti Nette frameworku vrealné internetové aplikaci. Je
predstavena aplikace pro firmu vyrabéjici zdravé svaciny, ve které je moZna

objednavka jidel do skol nebo firem.

Annotation

Title: Nette framework

This Bachelor Thesis focuses on the Czech PHP framework Nette. The one part is
focused on the detailed characteristics of the frameworks and their architecture.
The next part is defined by the basic features and the comparison of the most used
frameworks. Frameworks will be included for language PHP, but also C # and JAVA.
In the third part, the use of the Nette framework in the real internet application is
shown. An application for a healthy snack company is presented, which enables

ordering meals for schools or businesses.
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1 Uvod

Webové aplikace jsou dnes jiZ nezbytnou soucasti internetu. Pro uZivatele je
mnohem vyhodnéjsi, aby napriklad pro zpracovavani jakychkoliv dat byly webové
stranky dynamické. Nabizi se zde tedy otazka pro vyvojare, jak snadno takovou
aplikaci vytvorit, aby byla kvalitni. Cilem vSech tvirci, at uz statickych c¢i
dynamickych webtl je, aby jejich prace byla provedena co nejjednoduseji, ale
zaroven prehlednd a uzivatelsky privétiva. V ptipadé, kdyz vyvojari vSe pisi od
prvniho kédu sami, zjisti, Ze nékteré operace se stale opakuji. Z tohoto diivodu jsou
vyvinuty riizné frameworky, pro ulehéeni vyvoje. Clovék se tak nemusi zabyvat
typickymi problémy, ale miiZe se zaméfit na tvorbu samotného projektu. Vytvori to

zaroven i predlohu, dle které bude kéd prehledny.

Frameworki je vytvorena cela fada. VZzdyt si musime uvédomit kolik jenom existuje
programovacich jazykl. A urcité je na nékteré jazyky dostupné hned nékolik
framework. Asi nejvice jsou pouzivané jazyky C#, PHP a JAVA. Proto si je v praci

predstavime a navzajem porovname.



2 Cil prace

Cilem prace je popsat Nette Framework a porovnat ho s podobnymi moZnostmi.
Nette je sice PHP Framework, ale zde se bude srovnavat i s dalSimi jazyky, aby bylo
ucelené porovnani. Bude se sledovat jakou maji jednotliva reSeni architekturu a
jejich zdakladni vlastnosti. Diky tomu se zjisti, jak tento framework obstoji
oproti konkurenci. V praktické ¢asti se ukaze, jak s Nette Frameworkem pracovat.
Piedvede se aplikace pro firmu Brunch, vyrabéjici svaciny do Skol a firem. Projekt
bude zajistovat objednavky svacin. Budou tam demonstrovany nékteré zakladni
komponenty. Napiiklad se ukaze, jak se pracuje s uZivatelskymi rolemi a omezeni

jejich pristupu.



3 Obecné vymezeni FreSené problematiky

Webova aplikace je aplikace, ktera je dostupna pro uzivatele prostrednictvim
elektronické online sité, jako je internet nebo intranet. Termin webova aplikace
miZe také predstavovat pocitacovou softwarovou aplikaci, ktera je na strané klienta
kdédovana v jazyce srozumitelnému pro webovy prohlize¢, konkrétné se napriklad
jedna JavaScript v kombinaci se znackovacim jazykem jako je HTML v jeho
nejnovéjsi verzi, pricemZ je samotna aplikace zavisla na obycejném webovém

prohliZeci, ktery vlastné zajistuje jeji pouZitelnost.

Webova aplikace standardné pouziva kombinaci skriptli bézicich na strané serveru
- server-side script jako jsou ASP. NET, PHP a nékteré dalsi, které budou vymezeny
v dalsich kapitolach textu. Stejné jako skriptli bézicich na strané klienta - client-side
script jako jsou HTML, JavaScript a dalsi pro vytvoreni webové aplikace. Skripty
béZici na strané klienta se staraji o prezentaci informace, zatimco skripty bézici
na strané serveru maji na starosti vybér, zpracovani a ukladani informaci. (1)
VyuzZivani webovych aplikaci ma radu specifickych pozitiv, ale také i konkrétni

negativa, nejpodstatnéjsi z nich budeme formulovat nize. (2)
Pozitiva:

= Webova aplikace zbavuje vyvojare odpovédnosti za vytvareni riznych
rozhrani klienta pro specifické typy pocitaci nebo operacnich systémi.
Jelikoz klient bézi ve webovém prohlizeci, uzivatel mtize pouzivat IBM, MAC,
Windows nebo Linux, této souvislosti je to jedno.

= Webové aplikace jsou populdrni hlavné kviili vSudypfitomnym webovym
prohlize¢cim a pohodli vyuZivat webovy prohliZze¢ jako Kklienta, nékdy
nazyvany i jako tzv. tenky klient, protoZe sam o sobé logiku aplikace nema.
Schopnost aktualizovat a udrZzovat webové aplikace bez instalovani softwaru
na tisice klientskych pocitacii je hlavnim divodem jejich popularity a Siroké

vyuZitelnosti.



Negativa:

Prvnim z negativ je, pokud je internetova konektivita pomalejsi, tak bude
odezva aplikace ¢asové delsi, coZ znameng, Ze kazdy ukon bude trvat déle.
DalSim, a podstatnym diivodem, je bezpecnost, je tu Sance neopravnéného
vstupu a tim i znehodnoceni nebo odcizeni informaci, pripadné i dalsich dat,
proto je zabezpeceni velmi duleZzité.

Webova aplikace musi byt dostupna 24/7, proto je velmi dutlezité mit
podporu a servis pro konkrétni server, na kterych bézi aplikace stejné 24 /7.

Tato skutecCnost je pro vybér vhodného poskytovatele také rozhodujici.



4 Frameworky — programové ramce webovych aplikaci

Programovy ramec aplikace predstavuje komplexni soubor navodii a specifikaci,
ktery poskytuje platformam, nastrojlim a programovému prostiedi, feSeni designu,
integraci, nastaveni, bezpec¢nost a spolehlivost distribuce. (1) Programovy ramec
aplikace miiZe obsahovat prezenta¢ni logiku, zpracovani dat na strané serveru,
management sezeni, obchodni logiku, datovou logiku, ukladani dat do mezi paméti,

sluzby pro ptihlaseni a mnoho dalSich prvki, které je mozné customizovat. (1)

V minulosti programatori travili hodné ¢asu pfi programovani malo vyznamnych
funkci pro nové aplikace. Programovy ramec webovych aplikaci zajistuje standardni
funkcionalitu aplikace jako prifazovani pozadavk, volani metod, vybér a sestaveni
zobrazeni. S jednoduchymi funkcemi a predpftipravenych architekturou staci, kdyz
programator jen malymi zménami ptizplisobi interface a miiZe se plné vénovat praci
s daty. Ve zkratce, programové ramce webovych aplikaci zjednodusuji pouzivani
technologii webovych vrstev a tim pomahaji vyvojarim aplikaci soustiedéni se

na problematiku feseni projektu. (2)

Je doporuceno vybrat si existujici a ovéreny programovy ramec webové aplikace, jak
navrhnout a vytvorit vlastni framework. Programovy ramec webové aplikace

poskytuje nasledujici pozitiva: (3)

Oddéluje vyvojarské role. Programové ramce aplikaci jiz v zakladu
poskytuji rtzna rozhrani pro rizné vyvojare. Toto oddéleni dovoluje
jednotlivym vyvojarim pracovat nezavisle na sobé a usnadnuje dalsi pristup.
» Poskytuje centralizovany bod kontroly. VétSina frameworkd poskytuje
bohaty vybér nastavitelnych funkci, jako naptiklad Sablony, regulace
pristupu nebo nastaveni prihlaseni.
= Miize byt pofizeny namisto jeho vytvareni. Cas, ktery by vyvojati stravili
pri vytvareni podobné funkcionality, mohou vénovat vyvoji obchodni logiky.
» Poskytuje bohaty vybér funkci. Vybrany programovy ramec miize
obsahovat mnoho uzitecnych funkci, na které byste neméli znalosti pro jejich

sestaveni nebo Cas na jejich vyvoj.



Zabezpecuje stabilitu a bezpecnost pro aplikaci. Frameworky jsou
obvykle vytvareny velkymi organizacemi nebo skupinami, jsou pouZivany
a testovany ve velké siti. Proto frameworkovy kdd ma vétsi pravdépodobnost
byt stabilni jako bézny kod.

Ma komunitni podporu. Populdrni frameworky pritahuji komunity
zanicenych uzivatele, kteri posilaji hlaSeni o chybach, poskytuji konzultace
a tréninky, publikuji navody k obsluze a vytvareji uzitecné add-ony.

MiiZe podporovat ovéirovani vstupii. Mnoho frameworkt ma dislednou
specifikaci na validaci vstupt. Validace je béZné dostupna na strané uzivatele,
na strané serveru nebo jak na strané uzivatele, tak na strané serveru zaroven.
MiiZe byt kompatibilni s riiznymi nastroji. Vhodné nastroje mohou zvysit
produktivitu a spolehlivost. Nékteré frameworky uz maji integrované celé

sady vyvojarskych nastrojt.

VSechny z téchto diivodii mohou vyrazné pomoci designérim a vyvojarim ve

splnéni pozadavki aplikace. VyuZiti frameworki ma také vyznamna negativa: (3)

Cena a cenové nastaveni. Nékteré frameworky je tieba zakoupit a nejsou
tedy k dispozici bezplatné.

Nizs$i kontrola. Vyvojati aplikaci nemaji takovy ptrehled a kontrolu nad
aplikaci, pokud pouZivaji design nékoho jiného ve vlastnim softwaru.
Nejsou vZidy bezchybné. Pokud se pouziva cizi kéd, mize se stat, ze
obsahuje chyby, znichZ nékteré mohou byt pro celkovou funk¢nost

frameworku zasadni.

Miuzeme konstatovat, Ze mnoho vyvojari si mysli, Ze pouzivani frameworki zvysuje

kvalitu implementace a designu.

4.1 Hlavni problémy pfi vybéru vhodného frameworku

Velka potieba programovych ramcii webovych aplikaci vytstila vydanim velkého

mnozstvi frameworki, zejména v poslednich letech. Kazdy prezentuje vyhody toho

svého reSeni, ale mezi komunitami se vedou rozsahlé diskuse, ktery framework je

lepSim, vhodnéjSim a univerzalnéj$im reSenim. Toto zna¢né znemoZiiuje poskytnuti



podstatnych informaci o pozitivech a negativech konkrétniho produktu
- frameworku. Proto neexistuji Zadné "univerzalni" navody na to, jak vybrat ten

spravny framework, ktery by byl nejvyhodnéjsi pro vyvoj konkrétni aplikace.

Z tohoto hlediska je nejdtlezitéjsi zvazit vSechna pozitiva pouZzivani frameworku.
Protoze nespravné zvoleny framework mize vyznamné znepiijemnit vyvojovy

v

proces, ¢imZ by se mohl prodrazit nebo ¢asové vyrazné natdhnout. Dal$i problém
spociva v tom, uvédomit si, ze nejdileZzitéjsi otazkou v procesu vybéru spravného
reSeni poZadované aplikace je: "Do jaké miry je vybrany framework vhodny pro vyvoj
poZadované aplikace?” V praxi to znamena, Ze neexistuje takovy framework, ktery

by byl vhodny pro feseni vSech typi projektt.

Mtizeme hovorit o tom, Ze klicovou casti pti vybéru aplika¢niho frameworku bude
to, zda je zvoleny framework kompatibilni se zvolenou IS architekturou, a zda je
nastaveni poskytovanych sluzeb na odpovidajici Urovni abstrakce. Pro autory
frameworku je nastaveni spravné urovné abstrakce velmi dtlezité rozhodnuti. Na
jedné strané je to touha zjednoduSeni a zredukovani vyvojarského usili pro
programatora konecné aplikace, ale na druhé strané zjednodusent je ptilis omezujici
a tim limituje moZnosti programatora konecné aplikace. Je to nejzakladnéjsi
avpraxi pomérné casto prehlizena uloha, ktera miize uSetfit spoustu casu
a financ¢nich prostredk. I z tohoto diivodu je nutné také této casti vénovat patricné

Casové i odborné usili. (3)

Komunita vyvojart aplikaci ma stile nedostatky zhlediska volby spravné
metodologie pri vybéru spravného a vhodného frameworku pro konkrétni aplikaci.
Stale nenijasné, jaké druhy otazek by mély byt zodpovézeny, a ktera kritéria by méla
byt splnéna pri vybéru spravného frameworku. Na druhé strané nastava otazka:
"Méla by byt tato procedura provedena vzdy, kdyZ vyvojar potiebuje framework?"
Tato procedura by mohla byt velmi zjednoduSenda, pokud by lidé, kteri pracuji
sriznymi technologiemi, sdileli by své zkuSenosti a mohli je tak vhodné

komparovat.

Aktualni vyvoj je smérovan na vytvoreni metodologie pro porovnani programovych

ramci webovych aplikaci a ohodnoceni momentalné dostupnych frameworki.



MiiZeme Konstatovat, Ze jsou pomérné populdrni OpenSource technologie
webovych aplikaci, které se rychle rozristaji a pritahuji stale vice pozornosti. Toto

vyvolava nasledujici otazky nebo konkrétni problémy: (2)

= Jaké jsou vyhody webovych technologii pti vyvoji frameworkii?

= Které frameworky jsou dostupné pro vyvoj webovych aplikaci?

» Které jsou dilezita kritéria pro komparaci jednotlivych frameworkii?

= Jakzjistit ktery framework patfi ke konkrétni aplikaci?

» Jak seradit a kategorizovat takové rozsahlé mnozstvi frameworkd, aby bylo

mozné pozorovat trendy v technologii?



5 Charakteristika vybranych frameworku

Na pocatku vyvoje webovych technologii, webové stranky obsahovaly pouze
staticky obsah a nékolik CGI skriptl. V soucasnosti se i vlivem novych technologif
a technologického rozvoje vyZaduje od webovych aplikaci mnohem vice
interaktivity a funkcionality. MnozZstvi technologii webovych aplikaci stale nartista
a smérovani jejich vyvoje je tézko predvidatelné. Problém vznika pri vybéru
platformy pro vyvoj webové aplikace, ktera bude muset spliiovat vSechny moderni
pozadavky. Ke splnéni tohoto poZadavku je dilezité byt dobfe sezndmen
s aktualnim vyvojem v této oblasti. Zamérime se tak na evoluci vyvoje webovych
aplikaci v podobé prehledu aktudlné dostupnych frameworki. V této souvislosti

charakterizujeme vyhody a nevyhody pouzivani OpenSource technologii. (1)
5.1 OpenSource

VétsSina zminénych frameworkl je dostupna jako OpenSource, coZ je divodem
k diskusi tohoto fenoménu, jeho pozitiv a negativ pro obchodné-podnikatelské
¢innosti a vyvojare. Produkt je nazyvan jako OpenSource pravé kdyZ je dodavan
s otevienym zdrojovym kédem, ktery miize byt dale upravovan. Nékteré licence
pozaduji, aby vyvojari tohoto produktu méli pristup ke vSem zménam a pripadnym
aktualizacim. Toto je opak vlastniho softwaru, kde neni poskytovan zdrojovy kdd.
Momentalné uZz mnoZstvi spole¢nosti pouziva OpenSource software, a ty ostatni
zactinaji uvazovat o této moznosti. Aplikace OpenSource je dana zejména finan¢nimi
poZadavky a konkrétni finan¢ni asporou. Je dileZité detailné zvazit spravné pouziti,
ane pouze kopirovat reSeni od konkurence, protoZe nékteré projekty mohou prinést
mnoho pozitiv, ale jiné mohou zcela ztroskotat. Proto pri rozhodovani je treba

vybrat kompromis mezi hlavnimi pozitivy a riziky. (1)
5.1.1 Specificka pozitiva OpenSource

= Otevienost - kdyZz ma vyvojar kdispozici zdrojovy kéd je pro néj
jednoduché ftesit problémy. To znamend, Ze neni zavisly na jednom

dodavateli.



5.1.2

Prizptlisobivost - OpenSource je jednodusSe prizpisobitelny software,
protoZe ho mliZeme upravovat, aby mohl spolupracovat s jinym OpenSource
softwarem, a dokonce i s uzavienymi protokoly nebo jinym vlastnim
softwarem. Toto reS$i situace uzavieného koédu, ktery mnohdy omezuje to,
kdyZ je pouze dodavatel schopen reSit konkrétni situace.

Cena - OpenSource nutné nemusi znamenat, Ze je k dispozici zdarma. VétSina
OpenSource softwaru je volné dostupna a nevyZaduje Zadné licence ani jiné

poplatky. To umoziuje redukci ceny, tim traveni vice Casu pri vytvareni

vivs

Negativa OpenSource

Naro¢na pouzitelnost - OpenSource baliky jsou v mnoha pripadech
vytvareny profesionaly a jsou urceny také pro profesionaly. Mnoho funkci
vyzaduje vytvoreni konfigurac¢nich soubort, skripti a predkompilovanymi
zdrojového kdédu, coz miiZze znacné znemoznit manipulaci.

Vysoka cena operativy - produkty OpenSource vyzaduji vysoky stupen
technické odbornosti pro operativu a udrzovani produktu.

Vysoka cena technické podpory - podpora je drazsi, protoze OpenSource
nema standardné Zadnou podporu.

Bez zaruky - nikdo neposkytuje zaruku na OpenSource, protoZe je to

OpenSource.

5.2 Clenéni framework(

Pocet frameworkd, které byly vydany za poslednich pét let je z obecného hlediska

velKky. VSechny jsou zaloZeny na riiznych principech, ale obecné je miizeme rozdélit

do nasledujicich skupin: (2)

Architektura s MVC pristupem,
Architektura publika¢niho XML,

Architektura s pristupem na skupiny Sablon.

10



5.2.1 Charakteristika architektury MVC

Zkratka MVC je definovana jako Model, View a Controller. Kazdé z téchto slov
oznacuje urcitou uroven tohoto architektonického schématu. Pojem MVC byl poprvé
pouZit v roce 1979 pfi praci na programovacim jazyce SmallTalk. SmallTalk je
objektové orientovany programovaci jazyk, ktery mél vliv na mnoho modernich

programovacich jazykt. MVC definuje tfi zakladni vrstvy: (4)

* Model, datovy model aplikace, reprezentuje informace, na kterych aplikace
pracuje, jeji obchodni logiku,

» View, prezentacni vrstva, transformuje model do internetové stranky,
vhodné pro komunikaci s uzivatelem.

= Controller, kontrolni vrstva, reaguje na uzivatelovu ¢innost na strance podle

potieby a vyvolava zmény v datovém modelu, nebo v prezentacni vrstve.

MVC v kontextu webovych aplikaci je velmi logickou strukturou. Prezentac¢ni vrstva
je samotna HTML nebo XHTML stranka spolu s CSS styly. Kontrolni vrstva je kéd,
ktery dynamicky vybira data a generuje obsah v ramci HTML Sablony, konkrétné
napriklad PHP, ASP, JAVA. Posledni vrstvou, datovym modelem, je samotny obsah,
nebo data, kterd jsou uloZena v databazi, XML souboru nebo jiném zdroji. Tato vrstva
zarovenl obsahuje obchodni logiku ¢ili pravidla, podle kterych upravuje obsah

na zakladé ¢innosti uzivatele. (4)

Priklad spoluprace vrstev v  MVC architektufe pro akci pridani do koSiku
v elektronickém obchodé zahrnuje nasledujici ¢innosti, obecné platny postup pro

uplatnéni v riznych typech elektronickych obchodi.

1. UZivatel interaguje s rozhranim, prezentacni vrstva, tak, Ze vybere produkt a
klikne na tlac¢itko "Pridat do kosiku", ¢imz odeSle poZadavek - request
na server.

2. Controller dostane upozornéni o uzivatelové poZzadavku z prezentac¢ni vrstvy
a posune ji dal, spravna akce - pridani do kosiku.

3. Akce na pridani do kosiku zpristupni datovy model, aby aktualizovala objekt

"kosik".
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4. Pokud tato uprava probéhne v potradku, akce ptipravi obsah, ktery se prilozi
do odpovédi - response na zadany pozadavek.

5. Prezentacni vrstva sestavi HTML koéd stranky z odpovédi akce a Sablony
stranky.

6. Rozhrani ¢eka na dalsi ¢innost uZivatele, ktera cyklus znovu nastartuje.

MVC struktura je uvedena na schématu niZe.

MVC

Model ‘ View

Controller

Dispatcher
Routes

Web Server

!

t Browser ]

Obrdzek 1 - MVC struktura (5)

5.2.2 Hlavni vyhody pouzivani MVC architektury

Z vySe uvedenych informaci vyplyva mnoho pozitiv pro vyvoj webovych aplikaci
ve frameworku s MVC pristupem, které jiz byly zminény. NejviditelnéjSim prinosem
je prehlednost kodu. Kdyz je rozdélen na logické vrstvy, vyvojar pri jakémkoliv
problému hned vi, zda ma hledat chybu v Sabloné dokumentu, akci zpracovavajici
data, zda v datovém modelu. Zaroven takto napsany kdéd je Ccitelnéjsi

a srozumitelnéjsi i pro ¢lovéka, ktery ho nepsal. (1)
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5.2.3 Hlavni nevyhody pouzivani MVC architektury

Pridavanim funkci a rtiznych vylepSeni se framework stava rozsahlym a robustnim.
Pouzit takovy systém na vytvoreni jednoduché internetové stranky je nevhodné
a hlavné zbytecné. Nékolik testii vykonu a rychlosti ukazalo, Ze jednoducha webova
stranka vytvorena cisté v PHP je mnohem rychlejsi, nez kdyby byla vytvorena

ve frameworku. (1)
5.2.4 Charakteristika architektury XML

Zakladem pro tyto typy frameworkd je model 2X a jeho zakladni komponenty jsou:

@)

» XML Dokument - toto je dokument s hierarchickou strukturou, ktery
obsahuje data pro konkrétni objekt nebo skupinu objektti.

= XSL Dokument - toto je XML style sheet, obsahuje instrukce pro
formatovani prislusného XML dokumentu.

» XSL Transformator - toto je software, ktery je zodpovédny za provedeni
XML dokumentu a aplikovani pravidel vyspecifikovan v XSL dokumentu.
Vysledny dokument je vystup transformace - mtze to byt v podstaté cokoli

od webové stranky po PDF dokument.

Komponenty publika¢niho XML frameworku jsou uvedeny na schématu nize.

XML
document
to be
transformed
resulting
transformed

# document
(HTML)

processor

(Xalan)
XSLT

stylesheet
defining
transform
rules

may
=

Obrazek 2 - Komponenty publikacniho XML frameworku (2)
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PouZziva se naprtiklad ve frameworku Cocoon. Cocoon ma velmi Siroké komercni
vyuziti, dovoluje dynamické publikovani XML obsahu s pouZitim XSLT transformaci.

Cocoon se sklada ze tri ¢asti které by mély by oddélené:

* Obsah - informace, které se zobrazuji na webové strance, skladované v XML
dokumentech.

= Styly - vysledny vzhled stranky, nejcastéji implementovan pouZitim XSLT
transformaci.

» Logicka struktura - ktera se pouziva pro generovani dynamického obsahu

pro uzivatele.

VSechny tyto casti mohou pracovat spoletné za predpokladu, Ze vztahy mezi
jednotlivymi ¢astmi se nezméni. Toto dovoluje vyvojarim pracovat produktivnéji
pri vytvareni webové aplikace, pricemz minimalizuji spotiebované zdroje. (2)

Vztahy ve frameworku Cocoon jsou vyjadieny ve schématu niZe.

Management

I N

Logic Content Style

Obrazek 3 - Vztahy ve frameworku Cocoon

Cocoon je zaloZen na hlavnim principu rozvodné architektury. Rozvody sestavaji
z konkrétnich vstupnich tidajli, ndsledovanych mnozstvim procesnich krokt. Kazdy
procesni krok ma jako vstup, tak vystup predchoziho kroku. Na konci rozvodi je
vyprodukovany finalni vystup. Cocoon ma nékolik rozvodovych komponentda, které

mohou byt seskupeny v zavislosti na roli v rozvodi.

= Vstupy rozvodi jsou: generatory a ctecky.
* Procesni kroky jsou: transformatory a akce.
» Vystupy rozvodu jsou: serializatory.

* Podminéné procesy jsou: vybérci a spojovaci.

14



Rozvody Cocoon se v zasadé vétSinou skladaji z generatorli a serializatort, ale
mohou také obsahovat jakékoliv mnoZstvi procesnich krokl. Data prochazeji
rozvody jako SAX akce. Generatory odpovidaji za ¢teni idajli z datového zdroje, tato
data prechazeji do rozvodul jako série SAX akcii. Na jeden XML dokument, ktery
se dostane do rozvodii, miZe byt pouzito i vice riznych transformatord.
Transformatory jsou hlavni procesni kroky v Cocoon rozvodech. Prijimaji SAX akce
jako vstupy, provedou potiebné procesy, a posunou vysledek do dal$ich rozvodi,
zase jako SAX akce. Posledni ¢asti rozvodd je serializér. Serializér sklada proud SAX
akcii pfimo odevzdanych generdtory nebo predchazejicich procesnich krokt
do formatu, ktery je potrebny pro odpovéd. Serializér mize produkovat XML

dokumenty, HTML, Cisty text, PDF a mnoho jinych formata.

Tyto tfi komponenty jsou jadrem jakychkoliv rozvoda. Ostatni komponenty, které

rozvody mohou obsahovat, jsou popsany nize.

= Ctecky jsou specialni ptipad generatord vstupu, nejsou komponenty XML.
Jejich Ukolem je pristoupit na externi zdroj, a zkopirovat ho primo do
odpovédi. Normalné jsou pouZzivany pro praci se statickymi daty, jako jsou
obrazky nebo kaskadové styly.

= Akce jsou prostredky pro pripojeni dopliikovych dynamickych funkci do
rozvodi a Casto jsou specifické pro konkrétni aplikace.

* Spojovace jsou ekvivalentem pro "if" podminku. Pokud je néjaké tvrzeni

pravdivé pak proces pokracuje v patiicné ¢asti rozvod.
5.2.5 Hlavni vyhody tohoto frameworku

= Oddéleni obchodni logiky od prezenta¢ni logiky. Cast XML reprezentuje
obchodni logiku, a data, s nimiZ webovy vyvojari pracuji. Zatimco XSL
obsahuje prezentacni logiku, se kterou pracuji webovy designéri. (2)

» Architektura rozvodi poskytuje velmi pirehledny design samotné aplikace.

(2)
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5.3 Nette framework

Nette Framework je framework, ktery podporuje tvorbu aplikaci zaloZenych na
architekture MVP. Nette je framework s otevienym zdrojovym kddem napsany
vjazyce PHP 5 s plnym vyuzitim objektd. Nette je vyvijen v ceském
programatorském prostiredi. Pri tvorbé aplikace v prostredi frameworku musi
programator prizplisobit urcitym pravidlim, které mu maji usnadnit tvorbu
aplikace. Frameworky obvykle za programatora délaji véci, které se mnohokrat

opakuji a stavaji se nudnou rutinou.

Napriklad tvorba formulari, oSetieni proti SQL injection a XSS utokiim a mnohé jiné.
Na strané druhé si vyuziti frameworku vybird specifické naroky v podobé
zminénych pravidel. Dale, framework mtiZe mit urcité limity pri vytvareni nékterych
komponent aplikace. Napriklad pokud programator potiebuje vytvorit netradi¢ni
formular, framework nemusi nabizet zabudované funkce na takové ptipady a tehdy
je tfeba kombinovat zabudované funkce s vlastnim kédem. Pripadné napsat celé

feSeni samostatné. (1)
5.3.1 Zivotni cyklus aplikace
Zivotni cyklus aplikace lze rozdélit do nasledujicich bodi:

1. Router z URL vytvori objekt PresenterRequest, objekt obsahuje nazev
presenter.

2. PresenterLoader z nazvu Presenter odvodi tfidu a pfipadné nazev souboru.

3. Presenter vybird metody podle aktualniho action a view, pripadné
i subrequest.

4. Presenter nacte Sablony

5. Renderovani: vtomto a pfedchozim bodé se obvykle vytvareji odkazy na jiné
Presenter a jejich akce a pohledy - action a view, do toho se zapojuje opét

PresenterLoader a Router.

Takovym pomyslny jadrem aplikace je presenter. Presenter reaguje na udalosti
pochazejici od uZzivatele a zajiStuje potfebné zmény v modelu. Také presenter sam

0 sobé ma urcity zivotni cyklus, ktery se déli na Ctyri faze:
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vykonna faze - execution,
zména vnitrnich stavid - interaction,

vykreslovani - rendering,

s W Nhoe

ukonceni ¢innosti - shutdown.

Zivotni cyklus Presenter je uveden na schématu niZe.

:
-
=
:
1]
......................... Redirect?
2 beforeHandle
T
o
2 handle<Signal>
‘}P
= beforeRender
0
B
Q
&

Save presenter state
Renqer templatg

shutdown
Obrdzek 4 - Zivotni cyklus Presenteru

Na schématu vySe jsou bilou barvou oznac¢ené metody pro vSechny akce a pohledy.
Modrou barvou je oznafena metoda zpracovavajici konkrétni signal a hnédou
metoda pro konkrétni pohled. Vykonna faze obsahuje dvé metody. Metoda startup
je vyvolana pri kazdém zacatku Zivotniho cyklu Presenter. Metoda nemusi byt
explicitné napsana, v pripadé, pokud chybi, framework se o jeji nacteni postara.
Metoda action {Action} by méla obsahovat provedeni operaci, po kterych by mélo

nastat presmérovani.

Faze meénici vnitini stavy obsahuje metodu handle {Signal}, ktera zpracovava
signaly - subrequesty. Faze vykreslovani obsahuje metody beforeRender a render

{View}. Metoda beforeRender mtize obsahovat nastaveni filtrGi pro vykresleni.
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Metoda render {View} ma na starosti vykresleni pohledu a tvorbu odkazli v
Sablonach a prifazeni proménnych do Sablon. Pak prichazi faze, kdy se uloZi vSechny
vnitini stavy aplikace a perzistentni proménné a Sablona se vykresli na vystup.

Nasleduje faze ukonceni ¢innosti vyvolana pri ukonceni Zivotniho cyklu Presenter.

1)
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6 Komparace frameworkt a vybér vhodného reseni

6.1 ASP.NET

ASP. NET je produkt spolecnosti Microsoft, ktera kdyz vydavala jeho prvni verzi,
nemohla tusit, jak velky uspéch bude ASP mit. ASP. NET se velmi rychle rozsiril mezi
vyvojari a zacal se vyuzivat pri vytvareni a vyvoji webovych aplikaci. ASP. NET
proSel postupem c¢asu vyvojem, jeho prvni verze prisla na trh jiz v lednu 2002.
Posledni verze je 4.5, a jako takova je podporovana opera¢nimi systémy Windows
Vista a jeho vyssimi verzemi aZ do Windows 10. Jednim z novych prvki této verze
je .NET for Metro Style apps. Metro je designovy jazyk, ktery také vyvinula
spolecnost Microsoft. Nazev tohoto jazyka byl inspirovan reklamnimi tabulemi,
které jsou umistény v metru, protoZe aplikace vytvorené v tomto designérském
jazyce jsou zameéfeny na typografii a pohyb. Tvilrci frameworku ASP. NET
se vénovali zejména vyvoji a zdokonalovani serverovych ¢asti a nevénovali az
takovou pozornost vizualni strance, nebot pti webovych aplikacich se o ni staraji

kaskadové styly. (6)
6.1.1 Navrhové vzory ASP. NET

Navrhové vzory se pouZzivaji zejména pti vytvareni webovych aplikaci. Za jejich
vznikem stoji architekt Christopher Alexander, ktery jako prvni priSel s myslenkou
pouzivani navrhovych vzori v architektute. V architektute se objevuji opakované
tytéZ problémy, které lze reSit pomoci navrhovych vzori. Jejich podstatou je
konkrétni reSeni problému, ktery se opakuje a tim je mozZné takovy problém

pokaZzdé vyreSit pomoci konkrétniho navrhového vzoru. (7)

Stejné jako se navrhové vzory aplikuji v architekture, jsou pouZitelné i v softwarové
oblasti. Softwarové navrhové vzory maji ptivod u vyvojare, kteri dlouha 1éta vyvijeli
objektové orientované aplikace. Jejich zkuSenosti jsou sepsany a byli i vydané

v knizni podobé, a to souhrnné jako "Bible ndvrhovych vzorii". Tuto publikaci
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vytvorili ¢tyfi vyvojari, ktef{ jsou také oznacovani jako GoF.! Podle nich jsou

navrhové vzory rozdéleny do tf{ kategorii:

1. Tvorba - zabyva se tvorbou objekti.
2. Struktura - zaméfuje se na vztahy mezi objekty a na jejich dédi¢nost.

3. Chovani - zabezpecuje komunikaci mezi objekty.
Vyhody pouzivani navrhovych vzori miizeme rozdélit do dvou rovin, konkrétné: (7)

1. Zvyseni produktivity - pti vyuZiti ndvrhovych vzort, programator nemusi
vymyslet reSeni, které byly jiz vymySlené a tim miiZe uSetfit dost velké
mnozstvi Casu, ktery mize stravit pri reSeni podstatnéjsich problémi
a optimalizaci aplikace.

2. VylepSeni kédu - navrhové vzory jsou zpracovany profesionalnimi
programatory, proto si miZeme byt jisti, Ze pomoci nich vime vytvorit velmi

kvalitni objektové orientovanou aplikaci.

vEvzs v v e

Nejdulezitéjsim faktorem je, Ze navrhové vzory jsou testovana a odzkousena reseni,
proto je jejich efektivita vysoce diivéryhodna. Jejich podstata spociva v reSeni
neustdle se vyskytujicich problémii. MliZeme konstatovat, Ze ne vSechny podobné
problémy jsou totozné, aby bylo mozné na jejich reSeni pouzit ndvrhové vzory.
Problém mizeme rozlozit na srovnatelné ¢asti a pomoci navrhovych vzori ho
vyresit ¢astecné. OznacCovani navrhovych vzoril je velmi dilezité, protoze nazvy
odrazeji jejich ucel a chovani, ¢imz miizeme pomérné rychle zhodnotit, ktery bude

vhodny pro reSeni konkrétniho problému.

Samozrejmé neexistuje navrhovy vzor na vyreSeni kazdého problému. Vyvojari,
ktefi jiz jednou vyuzili pro reSeni problémi navrhové vzory, maji tendenci je

vyuzivat na teSeni zcela vSech problémd, coZ miize v nékterych situacich vést

1V anglickém originale Gang of Four.
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k presné opacnému efektu, a to, Ze z jednoduchého problému vytvoii mnohem

slozitéjsi. Proto je dilezité pred pouZzitim navrhového vzoru peclivé zvazit, zda je

Fesenim konkrétniho problému nejlépe pouZzit ndvrhovym vzor, protoze ne vzdy je

treba sahat po tomto reSeni. (7)

6.2 Navrhové principy

Navrhové principy tvori zdklad navrhovych vzor(, a proto jsou jejich diileZitou

soucasti. NiZe si uvedeme nejznaméjsi a nejpouzivanéjsi principy:

KISS (Keep It Simple Stupid) - toto je princip, ktery se snaZi o odstranéni
nepotiebnych slozitych c¢asti kédu pri vyvoji aplikaci, a tim naucit
programatora vytvaret jednoduchy kod.

DRY (Dont Repeat Yourself) - princip, ktery zabranuje opakovani se ¢asti
kédu v logice systému, coZ znamena, Ze kazda cast kédu, kterad predstavuje
urcitou logiku, mize byt definovana pouze jednou.

Tell, Dont Ask - zdsada, ktera se tyka zapouzdreni, jako zadkladni vlastnost
OOP. Prvotné je tfeba objektem urcit aktivity, které maji provést jesté pred
tim neZ jejich pozadame o informace o jejich stavu. Na zakladé tohoto
principu odliSujeme funkce jednotlivych objektli coz napomaha zabranit
prili$ tésnému propojeni mezi objekty, které by mohlo vzniknout.

YANGI (You Ain't Gonna Need It) - podstatou YANGI principu je pouZiti
pouze takové funkcionality, jaka je nezbytné nutna. YANGI je argument, ktery
standardné podavaji ¢lenové vyvojarského tymu, ktefi si mysli Ze architekt
resi nékteré véci prilis komplikované nebo piilis nakladné. Toto napomaha
vytvaret mnohem optimalizovanéjsi aplikace.

TDD (Test-Driven Development) - je metoda vyvoje softwaru pri které je
zdrojovy kod opakované testovan. Tento koncept vytvari z néceho
fungujictho néco dokonalé. Po kazdém testu je zdrojovy kdéd prokopan
a optimalizovan, nasledné je spustén stejny nebo podobny test, pricemz tyto
testy opakuji znovu a znovu, pokud je to nezbytné pro dosaZeni optimalniho
feseni. TDD je schopen produkovat aplikace nejvyssi kvality v mnohem

krat$im Case neZ jiné metody. (8)
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» SOC (Separation of Concerns) - je nejpodstatnéjsi princip pti vyvoji softwaru.
Podstatou tohoto principu je rozloZit aplikaci (software) na co nejmensi ¢asti,
které zapouzdruji data a chovani, pfistupné dalSim tfidam. Coz zajistuje

vysokou dostupnost pti udrzovani a testovani kddu.
6.3 Programové ramce v PHP

Zkratka PHP kdysi zastupovala "Personal Home Page", ale dnes tato zkratka
zastupuje "Hypertext Preprocessor”, coz je skriptovaci jazyk. Tento programovaci
jazyk je predevsim urcen pro tvorbu dynamickych webovych stranek. Nejcastéji

se pouziva tak Ze kéd jazyka PHP je primo zaclenén do HTML nebo XHTML.
6.3.1 Popis a pouziti PHP

PHP je vedle ASP. NET a JAVA jednim ze tfi nejrozsirenéjsich skriptovacich jazykt
pro webové aplikace. Oblibenym se stal predevsim diky jednoduchosti pouziti,
bohaté zasobé funkci a tomu, Ze kombinuje vlastnosti vice programovacich jazyki
anechava tak vyvojari castetnou volnost pii tvorbé syntaxe. V kombinaci
s operacnim systémem Linux, databazovym systémem MySQL nebo PostgreSQL
a webovym serverem Apache je velmi ¢asto vyuzivan p¥i tvorbé webovych aplikaci.
Pro tuto kombinaci se bézZnym zkratka LAMP, coZ znaci spojeni Linux, Apache,

MySQL a PHP. (3)

Pokud se PHP pouZivd pro tvorbu dynamickych stranek, jednd se o skripty
spousténé na strané serveru, kde jsou tyto skripty i provadény a nasledné produkuiji
vystup, ktery je predloZzen konenému uZivateli. Syntaxe jazyka samotného je
kombinaci vice programovacich jazykt jako napriklad C, Perl, JAVA. Tyto jazyky
nejsou primo kopirovany, ale PHP je jimi inspirované. Zna¢né pozitivum pro jazyk
PHP je nezavislost na pouzitém operacnim systému. PHP se v dnesni dobé pouziva
k psani malych, ale i velkych systémt a je mozné jej pouZzit i pro vytvareni

desktopovych aplikaci. (3)
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6.4 PHP frameworky

Podstatu frameworki je mozné definovat jako zbyte¢né vytvareni nové pracovni
¢innosti, pokud uz existuje funk¢ni aplikace frameworku. Framework je v podstaté
soubor tiid a aplikaci, SDK a API, ktery pomahd jednotlivym komponentiim pfti
spolupraci. Frameworky Setii programatorim mnozstvi ¢asu preddefinovanych
béZznych funkénich ¢asti, a v pripadé PHP oSetfuji nékteré chyby jazyka. Hlavnim
zamérem PHP frameworki je splnéni urcitych Kkritérii, kterymi jsou: modularita,
lehkost, bezpecnost, kompatibilita, efektivita, konfigurovatelnost

a customitovatelnost.
6.4.1 Zend Framework

Zend je nejrozsirenéj$im frameworkem v PHP. M4 velmi Sirokou zakladnu uZzivateld,
a proto je k nému mnoho navodt a rtznych rad, které se daji velmi rychle a snadno
najit. Vyvinula ho spole¢nost Zend Technologies, kterd se podilela i na vyvoji
samotného jazyka PHP. Zend je zaloZen na jednoduchosti objektové-orientovanych
osvédcenych postupech. Jeho hlavnim zamérenim je vyvoj spolehlivych

a bezpecnych web 2.0 aplikaci a webovych sluzeb. (9)

Cely framework je navrZen tak, Ze programator si mlize vybrat pouze jednotlivé
casti, které potrebuje, coZ vede ke zrychleni webovych aplikaci, urychleni vyvoje
a snizeni ndkladii na Udrzbu. Zend vyuZziva moderni technologie, jako jsou AJAX,
vyhledavac Lucene a Web Services. Tento framework je licencovany pod New BSD

licenci. (9)
6.4.2 Nette Framework

Jiz uvedeny Nette Framework je vykonny framework, urceny pro rychlé a pohodlné
vytvareni webovych aplikaci. Je vyvijen komunitou ceskych, a také slovenskych
programatori. Snahou tohoto frameworku je eliminovat rizika a umoznit
opétovnou pouzitelnost zdrojového kédu. Komunita vyvojar zaclenila do tohoto
frameworku moderni technologie jako jsou AJAX, SEO, DRY, KISS, MVC, cool URL.
Velké mnoZstvi prace tato odborna komunita rovnéZ vénovala bezpecnosti

a eliminaci bezpec¢nostnich dér. (10)

23



Velmi piinosnou ¢asti pro programatora je webova ladicka, ktera v pripadé chyby
vytvari vypisy o konkrétni chybé pfimo na obrazovku a programator nemusi hledat
tyto chyby v logu. Obsahuje rovnéz vlastni Sablonovaci systém Latte. Dokumentace
neni aZ tak rozsahla, ale obsahuje popis vSech podstatnych casti a je dostupna takeé
v ¢eském jazyce, coz je nespora komunikacni a obsahova vyhoda. Nette Framework
je vhodny pro zacatecniky, ale i na vyvoj vétSich aplikaci. Tento framework je taktéz

licencovany pod New BSD licenci. (8)
6.4.3 Symfony Framework

Hlavnim cilem tohoto frameworku je urychlit vytvareni a idrzbu webovych aplikaci
a nahradit opakujici se psani zdrojového kédu a tim usnadnit programovani.
Symfony muze byt pouzit na jakékoliv konfiguraci serveru, iplné mu postaci Unix
nebo Windows s webovym serverem a nainstalovanym PHP. Symfony je

kompatibilni témér s kazdym databazovym systémem. (11)

Je zaméfen hlavné na vyvoj robustnich aplikaci v podnikovém kontextu. CoZ
znamena, Ze vyvojar meé plnou kontrolu nad konfiguraci: od adresarové struktury az
po knihovny a pluginy. Témér vSe se da presné prizpisobit koncovym pozadavkim.
Je také propojen s dalSimi nastroji, které pomahaji pri testovani a ladéni. Cely

framework je zcela zdarma s MIT licenci.
6.4.4 Cake PHP Framework

Tento framework je spiSe vhodny pro mensi aplikace, je podstatné jednodussi nez
Zend nebo Symfony. Je sice jednoduchy, ale i tak je celkové dobte vybaven. Je moZné

ho rozsifovat o riizné pluginy vytvorené komunitou, ale integrace komponent

//////

Sablonovaci systém, ale je mozné pouzit jakykoliv jiny dostupny. Cake PHP je spiSe

vhodny pro zacatec¢niky. Stejné jako Symfony je distribuovan s MIT licenci. (12)
6.5 Komparace PHP Framework a ASP. NET

V prostiedi internetu je mnoho odbornych ¢lankd i diskusi odborné a laické

verejnosti, kterd je lepsi platforma PHP nebo ASP. NET BohuZel vétSina z téchto
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nazorl neni objektivni, jejich preferovani je standardné zaloZeno na propagaci
jednoho programovaciho jazyka a kritiky toho druhého programovaciho jazyka
Pokud se zamérime na zhodnoceni dat téchto prispévkili, miizeme vysledovat,
Ze vétSina z téchto informaci je neaktualni. Je to dost neStastné, protoZe vétSina

z téchto zastaralych informaci se zobrazuje na prvnich prickach ve vyhledavacich.

Pokud jde o vykon, ukdZeme si, které faktory ho ovliviiuji, a vysledku prokazeme,
Ze uprednostnéni jednoho programovaciho jazyka pred druhym je ve vétSiné
piipadl bezpredmétné. Také si ukdZeme, které faktory ovliviiuji Skdlovatelnost,
pricemZ oba jazyky jsou velmi dobre Skalovatelné. Pokud se dostaneme k cené
a podpofre tak pfi tomto kritériu uzZ bude PHP Framework ve vyhodé, protoze je to
OpenSource a standardné pouziva platformu LAMP, kterou jsme jiZ zminili, pficemz

vivys

ASP. NET toto zabere priblizné dvakrat vice casu nez pii PHP Framewok. (13)
6.5.1 Hodnoceni Skalovatelnosti a snadnosti udrzby

V obecné roviné Skalovatelnost a jednoduchost idrzby nema nic spole¢ného s tim,

ktera z téchto dvou platforem je lepsi, protoZe primarné jsou odvislé od:

» programatorovych zkuSenosti,
= aplikace "best practices”,
= aplikace stabilniho a solidniho frameworku,

=  dodrzovani smérnic a standardu.
6.5.2 Hodnoceni vykonu a rychlosti

O vykonu a rychlosti se vede mnoho diskusi, ale vétSina z nich je neobjektivni
azamérena na podporu jednoho z jazykd, namisto toho, aby byli uzivatelé
relevantné informovali. Existuje mnoho faktort, které je tifeba zohlednit pii méreni
rychlosti webovych aplikaci, takZe rychlost jakéhokoliv programovaciho jazyka
nema zadny zretelny efekt na rychlosti vétSiny dnesnich webovych stranek. Pokud
programovaci jazyk potiebuje provést velké mnozstvi tkold, jako je to u Googlu
nebo Yahoo, tak v takovém pripadé je tfeba vénovat nejvice pozornosti pri vybéru

toho nejrychlejSiho programovaciho jazyka, aby zvladal provést co nejvétsi
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mnozstvi ukold v co nejkratSim case - i to je dlivod proc tyto stranky pouzivaji
v kédu svych aplikaci vice programovacich jazykd, kazdy z nich zpracovava jen ty

procesy, které dokaZe zpracovavat nejrychleji. (13)

Vétsina Linuxovych servert bézi bez néjakych extra a nepotrebnych baliki nebo GUI
rozhrani, proto operacni systém vyuziva jen velmi malou ¢ast CPU a RAM, coz
umoznuje databazi a webovému serveru vyuzivat mnohem vice vykonu. Pokud jde
o servery Windowsu, tak tyto béZi naopak s mnoha spuSténymi baliky a GUI
rozhranimi, pricemz vyuZzivaji mnohem vice vykonu jen na samotny bézny provoz.
DalSi vyhodou LAMP oproti platformé ASP. NET je to, Ze PHP je nezavislé a je
schopné béZet na jakékoliv serverové platformé, jako je Linux, Unix, Mac OS X,

Windows, zatimco ASP. NET je vyhradné pro Windows platformu. (13)
6.5.3 Hodnoceni ceny

PHP Framework, MySQL, Apache server a Linux OS jsou zdarma, a také vSechny
modifikace jsou také zdarma. Platforma LAMP je velmi popularni u hostingovych
spolec¢nosti, coZ sniZuje cenu hostingu ve srovnani s Windows hostingem. ASP. NET
je zdarma, pokud si zakoupite operacni systém Windows, ale jsou tam dalsi naklady
spojené s licencemi pro Microsoft Windows Server, Microsoft SQL a pozdéjsi
vylepSeni. Pro uvedeni prikladu: Microsoft Server 2008 R2 Standard - 64bitovy stoji
priblizné $ 1029 a Microsoft SQL server 2008 standardni edice pro malé spole¢nosti
stoji také priblizné $ 1038. PiiCemzZ tato cena se muze jesté vyrazné zvysit, pokud
se aplikace béZici na této platformé stane populdrni a bude ji tieba kvili vykonu

rozloZit na vice serverd.
6.6 Komparace PHP Framework a JAVA
JAVA piinasi mnoho vyhod jako programovaci jazyk. Toto jsou jeji klicové vyhody:

* Jednoduchost naucit se tento jazyk.
* Objektové orientované programovani.

= Nezavislost na platformé.
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Tyto vyhody predstavuji mnoho pozitivniho z této aplikace. JAVU je jednodussi
se naucit, psat, kompilovat a debugovat oproti ostatnim programovacim jazykm.
V JAVE je velmi jednoduché vytvaret kéd, ktery lze opakované pouZit, a tak vytvaret
i stavebnicové programy. Nejpodstatnéjsi vyhodou JAVY je to, Ze je nezavisla
na platformé, na které bézi. To znamend, Ze miiZete stejny program pouZit

na riznych operacnich systémech. (14)
6.6.1 Vyhody PHP Framework
Jazyk PHP Framework piinds$i mnoho vyhod, nejpodstatnéjsimi jsou:

» Jednoduchost naucit se tento jazyk.
» Je ve formé OpenSource.
» Efektivnost pri zpracovani kodu.

» Rozsahla podpora.

Stejné jako JAVA je snadné se naucit programovat v tomto jazyce. PHP Framework
je OpenSource coZ znaci, Ze ma Sirokou komunitni podporu, a pokud je kéd napsany
spravné, tak se PHP Framework povaZzuje za nejefektivnéjsi programovaci jazyk

webovych aplikaci.
6.6.2 Komparace odliSnosti mezi PHP Framework a JAVA

PHP Framework a JAVA jsou pfi porovnavani jejich vyhod velmi podobné, ale ve
skutecnosti jsou velmi rozdilné. PHP je skriptovaci jazyk pracujici na strané serveru,
zatimco JAVA Castecné pracuje na strané serveru a ¢astecné na strané klienta. Pokud
pouzijeme jazyk PHP, tak kdéd se bude provadét na serveru, pricemz pri JAVA se
vétSina kédu zpracovava na pocitaci uzivatele. Z ¢ehoz vyplyva, Ze pokud uzivatel
nema na pocitaCi spravny program jako napftiklad JAVA Runtime Enviroment,

stranka se jednoduse nezobrazi, coZ se u PHP stat nemtze. (14)

VétSinou zalezi na preferencich samotného programatora, ktery z téchto jazyki si
vybere. Hlavnim diivodem, proc¢ si programatori ¢astéji vyberou PHP, je rychlost.
Pricemz v tomto pojeti myslim rychlost vyvoje samotné aplikace, PHP ma také

tendenci mit méné probléma pri vyuzivani sdileného hostingu, ktery je v dnesni
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dobé velmi populdrni pro stiedni a mensi projekty. Pro JAVU je vyhodnéjsi pouzivat
dedikovany server pro hosting. Proto je JAVA vhodnéjsi hlavné pro vétsi webové
aplikace. Oba jazyky jsou Siroce pouzivané pro vyvoj webovych aplikaci. Nékteii
vyvojari pouZivaji dokonce oba jazyky soucasné, pti vyvoji svych aplikaci. PHP je
jednodussi na prestavbu a prizplisobeni aplikaci nez JAVA. Také je zdarma, zatimco
JAVA je zpoplatnéna. Vyhodou v pripadé JAVY je, Ze studenti tohoto jazyka mohou
ziskat certifikat kvalifikace, pricemz pro PHP Framework neexistuje Zadny stupen

kvalifikace.
6.7 Vybér konkrétniho reseni

Na webu je dostupné mnoZstvi riiznych frameworkd, a vyvojari je pomérné casto
vyuzivaji k vytvareni svych webovych aplikaci. Tyto frameworky nabizeji Fadu
funkci a tim redukuji cas straveny pri vytvareni webovych aplikaci a utvaii
samotnou programatorskou praci jednodus$si. Po predchozich srovnanich
jednotlivych jazyki mezi sebou, pro nase potieby vyvoje webové aplikace malého
az stredniho rozsahu, jednoznacné vychazi nejlépe jazyk PHP Framework
s platformou LAMP, protoZe je zdarma, coZ vyrazné uSetii vstupni naklady. Pokud
se podivdme na popis PHP frameworkl, jednoznacné vychazi nejlepsi
a nejpouzivanéjSi PHP Framework se Sirokou uZivatelskou zakladnou, Zend

Framework.

28



7 Navrh a implementace aplikace

V praktické casti si ukdZeme implementaci skutecné aplikace za pouziti Nette
frameworku. Jedna se o aplikaci pro firmu Brunch, ktera vyrabi zdravé svaciny do
Skol nebo firem. Jejim cilem je, aby si mohli stravnici objednavat svaciny, které jim
nasledné firma rozvazi. Do systému je mozZzné se zaregistrovat. Uzivatelé maji
prirazeno jedno ze dvou uZivatelskych urovni - member a admin. Member ma prava
pouze na objednavani svych svacin a miize kontrolovat stav svého konta. Uzivatel
admin miiZe vykonavat veskeré administratorské ukony. Patfi tam editace stranek,

sprava uzivateli ¢i vytvareni jidelnicku.

Webova aplikace je vyvijena v prostfedi NetBeans IDE 8.2 a na zprovoznéni
webového serveru Apache + PHP + MySQL je vyuzit nastroj XAMPP. Technologie,

které jsou v projektu pouzity jsou nasledujici:

= MySQL5.0.12
= PHP7.1.7
= Nette 2.4
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7.1 Datova struktura

] & brunch menu brunch i
g menu_id - int(11) F 1 oa ‘minlalnkt igémﬁq)
@ date : date \ & brunch arder & pay o

# user_id : int(11)
m date : date
# amount : int(11)

# snack_id - int(11)| # order_id - int(11)
\ | # user_id : int(11)
4 4 menu_id - int(11)
# deliver : tinyint(1) v brunch user
2 user_id - int(11)
@ username : varchar{255)
@ password - varchar(60)
% role : enum('member’, 'admin’)
@ name : varchar(255)
@ surname : varchar(255)
# phone :int(11)
@ email : varchar(255)
# acount : int(11)
. | .| # is_active : tinyint(1)
d & bunchclass. | | \ 4 4 address_id : int(11)
& C|EISS_IE|.I '".t'~1,1} T /4 4 schoole_id : int(11)
# school_id : int(11) B | I # class_id - int(11) vl brunch article
@ label : varchar(255) " € brunch address | / - ) g article_id : int(11)
| @ address_id : int(11) [~
@ street : varchar(255)
# number : int(11)
@ city : varchar(255)
# zip_code : int(11)

v brunch snack

2 snack_id : int(11)

@ label : varchar(255)

# price - int(11)

12 description : varchar(255)

o & brunch school
1 & school_id - int(11) ™,
Ir{ ¢ address_id : int{11)

.'I @ mame : varchar(255)

i title - varchar(255)

2 content - text

2 url : varchar(255)

12 description : varchar(255)

Obrdzek 5 - Datovy model

Datova struktura obsahuje celkem devét entit: entity pro prispévky, uzivatele,

platby, svaciny, jidelnicky, objednavky, adresy, Skoly a tridy.

Entita pro prispévky (,article) obsahuje ¢lanky, které jsou na webu statické. Atribut
»url“ obsahuje text na URL adresu pres kterou se na ¢lanek odkazuje. JelikoZ dva
¢lanky nesmi mit duplicitni adresu, je tomuto atributu nastaven unikatni kli¢. Dale
zde jsou atributy ,title“ a ,description”, které se vnofi do hlavicky stranky.

V ,content” je uloZen obsah stranky v html formatu.

7

Uzivatel (,user”) ma ticel autorizace a autentizace. Z tohoto divodu jsou zde atributy
yusername®, ktery musi byt unikatni, ,password“ a ,role“. Role jsou v aplikaci tfi -
admin, member a guest. Do databaze se ale zaznamenavaji jen prvni dva. Guest nema
skoro zadna opravnéni, mliZze pouze zobrazovat Clanky a pro to neni potieba
registrace. DalSi atributy jsou na identifikaci zakaznika - ,name® ,surname®,
»,phone”, ,email“. ,Address_id“ ¢i ,school_id“ by mélo byt vidy vyplnéno, aby
prodejce védél, kam ma svacinu dorucit. Posledni atribut je ,acount”, kde je

evidovano kolik ma zakaznik penéz na uctu, ze kterych muze platit objednavky.
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Platba (,payment®) slouZi k uloZeni zaznamu kdy (,date”) a kolik (,amount”) si

zakaznik nahral penéz na dcet.

Svacina (,snack”) je urcena pro zaznamenani typu svacin, které firma nabizi. Do pole
slabel” se zaznamenava identifikacni popis svaciny. Kazdé jidlo ma jinou hmotnost
a obsahuje riizné suroviny, proto ma kazdy jinou cenu - ,price“. V ,description” je

popsano co svacina obsahuje za ingredience.

Jidelnicek (,menu) je kazdy den jiny proto na to musi byt zvlastni tabulka. Obsahuje

ale pouze datum (,,date“) na kdy menu je a svacinu (,,snack_id“) kterou obsahuje.

Objednavka (,order”) obsahuje informace o zaslanych objednavkach. V atributu

»deliver” se zaznamenava, zda byla jizZ svacina dorucena.
7.2 Layout aplikace
Neni moZné zde zaznamenat vSechny obrazovky aplikace, budou zde ale

predstaveny nékteré nejdiilezitéjsi.

2 Hravé a chutné svaciny
( Brunch s.r.o.

Uvod | Onas | Svadiny | Kontakty | PFihlasit

Uvod
Vitdme Vas na strankach firmy Brunch s. r. o.

Brunch = pozdni snidané nebo dopoledni svadina a pravé na tuto cast dne se
zamérfujeme pfi pFipravé nasich jidel.

K hlavnim zasadam zdravé vyzivy patfi predevsim pravidelné stravovani jak u déti,
tak i u dospélych. Stejnou ddleZitost jako snidan&, ob&d a vedefe maji pravidelné

TRACY [i1110.5ms DI #) Core:Article:default = 0.6ms/2

Obrdzek 6 - Uvodni strdnka

Uvodni stranka obsahuje obecné informace. Jak je mozné vidét na kazdé strance je
zobrazeno horni menu, ze kterého lze odkazovat na jednotlivé stranky , o0 nas“

»svaciny” a ,kontakt“. Také se zde miizete dostat na prihlasovaci stranku. V piipadé,
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Ze je uzivatel prihlaSen se menu jesSté rozsiii o odkaz do administratorské stranky

v pripadé role admin a vstup do uZzivatelského profilu v piipadé role member.

Uvod | Onas | Svadiny | Kontakty | PFihlasit

Regisovat |

Obrdzek 7 - Registracni formuldr

Na obrazku 7 miiZeme vidét bézny registracni formulat. Je zde pouzita i kontrola proti

Spamu.

Uvod | Onas | Svaciny | Kontakty | UZivatelsky profil | Odhlasit

L5 Zelenina mix 25 KE
¥ 6 Ovoce mix 25 KE
—2017-09-18

L1 Petivo, pomazanka, Sunka, zelenina, ovoce 18 K&

2 Pedivo, pomazanka, syr, zelenina, ovoce 18 K&
[ 3 Pefivo, rostlinné maslo, Sunka, zelenina, ovoce 18 K&
L 4 Ppeéivo, rostlinné maslo, syr, zelenina, ovoce 18 K&
¥ 5 Zelenina mix 25 KE
0 6 Ovoce mix 25 KE

Obrazek 8 - Jidelnicek
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Vjidelni¢ku jsou vZdy zobrazeny aktualni nabidky jidel. Ty jsou vZdy clenény dle
jednotlivych dnt. Jak je mozno i vidét v menu, tuto stdnku mohou zobrazit jen
registrovani uZivatelé. Také je tu vyznaceno, jaka jidla ma uZivatel aktualné
objednana. V pripadé, Ze by uzZivatel chtél jidlo odhlasit, sta¢i pouze odSkrtnout

zaSkrtavaci policko a nasledné potvrdit formular.

Uvod | Onas | Svadiny |
Vypis clanki

Kontakty

Nase kontakty
Editovat Odstranit

Svadiny
Nabidka svacin
Editovat Odstranit

O nas

Cléanek o nas
Editovat Odstranit

Obrdzek 9 - Vypis clankii

Na obrazku 9 je vidét vypis clanki, které jsou v aplikaci k dispozici. Do tohoto vypisu
miiZe vstoupit pouze uzivatel s roli admin. Zde je moZno ¢lanky spravovat at' uz

upravovat ¢i mazat.
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7.3 Vlastni realizace

7.3.1 Prvni nastaveni

Na zacatku bylo potfeba stdhnout Nette Sandbox z oficidlnich stranek Nette
Frameworku. (15) Po zaloZeni nového projektu bylo nutné vymazat nékteré
komponenty. Ponechany byly pouze tfidy a formulare pro autorizaci a autentifikaci.
Déale ziistaly soubory na routovani URL a konfiguraci. Poté se v rootu projektu
vytvoril soubor .htaccess. diky kterému bude aplikace brat slozku /www jako root
projektu, a tudiZ se do URL adresy uz nemusi vypliiovat na zacatek www. DalSim
krokem bylo zaloZeni databaze. Udaje o ni se pak zapsaly do konfigura¢niho

souboru.
7.3.2 Adresarova struktura

Do struktury byla pridana cast ,ContentModule“ obsahujici vlastni modely,
presentery a Sablony. Zde je veSkery obsah pouzivajici registrovani uzivatelé. Tento

dil ma i vlastni konfiguracni soubor.

Mimo tuto ¢ast jsou sloZKy pro obsah obecného razu. Patii tam slozky pro model,
presentery a Sablony ke kddu, ktery bude vyuZit ve vicero komponent. Slozka config
obsahuje dva soubory ,config.neon“ a ,,config.local.neon, kde jsou idaje k databazi.

Adresar router ma soubor ,RouterFactory” ve kterém je nastavené routovani URL.
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-1, Brunch
[i}--ldl_, app
=N L ContentModule
--IJ_, config
f- 1)) model
--IJ_,. presenters
=)} templates
---|\,LJ Administration
[l Artide
- Menu
---L,l_, IUser
=1, config
=0y forms
=L model
~| 0 presenters
=l router
-0 templates
--u_, Error
--IJ_,. components
Elayout.latte
E htaccess
@ bootstrap.php
web.config
B log
G- ) nbproject
-1 ), temp
£
}

1 [y IO oy O sy Y ey N prmy |
| 5L Dy i Ry il Ry i By L gy L |

ITl

-1 L) vendor

< wwew

-l ) checker
EH-l css
H-l ) images
H-lb is

E hiaccess
D favicon.ica
@ index.php
D robots, txt
web.config
E htaccess
COmMpaser.json
composer. lock
D readme. it

Obradzek 10 - Adresdrovd struktura



7.3.3 Modely

Obvykle se pro kazdou entitu v databazi pouZziva novy model. V této aplikaci se
vyuzivaji modely pro c¢lanky, uZivatele, jidelnicek a objednavky. Par z nich si zde
predstavime. VSechny modely v aplikaci dédi vlastnosti od ,BaseManageru®“. Tato
tiida dédi z Nette\Object a obsahuje napojeni na databazi.

u=e App'\Model)BaseManager;

u== Hette'Databa=e)Table' IRow;

u=e Hette'\Databa=e'\Table3elaction;
u=e Hette'\Ttils'\ArrayHas=h;

. — . - . . - o B .. P
f** Tfida poskytuje metody pro =prava clankt v redakénim =y=tému .. _4 lines

class Articlellanager extends BaseManager {

#** Fonstanty pro manipulaci = modelem*/

con=t

/%% Vrati =sesnam &lanku v databaszi ...4 lines =/
puklic function gethArticles()
return $this—sdatabase—>table (=e=l1f: - TAEEE_:‘:?:.:‘-E] -
order (self: :COLOUMN ID . " DE3C"};

f** Vrasi clanek z databaze podle jeho TRL ...5 line=s *f
public function gu:tﬁrtinle[iurl] i
return $this—>database—>table (=elf:: TAELE NAME)}->
where (=elf:: JOLUMN URL, Surl}->fewchil;

f** Ulozi clanek do =y=tému . 4 line= =f
public function cavefrticle [Sarticle])
if (!farcicle[=elf::JOLUMN ID])
Sthis—rdataba=se—>table [self: - TAEEE_:‘-'CH-E] —winsert (Sarticle) H
el=e
$this—>datakase—>table (self: : TASLE NAME)->
'brher\e[az].f::C‘CElﬁ'{'f_:J, Sarticle[==lf: :C'CE:E'-;"_"-"_:J]]—}

update [(Sarticle);

f** Od=trani clane=k ...4 line=s =/
public function removehrticle (Surl) {
$this—>databa=e—>table (self: : TASLE NAME}->
where (=elf:: COLUMN TRL, Surl)-sdelese();

Obrdzek 11 - ArticleManager.php
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Nejprve se vytvorily konstanty pro entitu ¢lanku, mezi néz patii nazev tabulky, id
¢lanku a URL clanku. Tyto konstanty se pozdéji budou pouZivat pro selekci dat
z databaze. Je vyhodné je pouZivat z divodu pripadnych zmén v budoucnu. Kdyz
bychom ménili nazev atributu, tak v aplikaci to mlZeme opravit jen na jednom

misté.

Prvni metoda v modelu je ,getArticles()“. Za pomoci selectoru nam vrati seznam

vSech ¢lankt. Tyto polozky budou sefazeny sestupné podle id.

Druha metoda je ,getArticle($url)“, ktera prijima vstupni paramatr url. Diky tomuto
parametru se vybere jeden ¢lanek. Vzhledem k tomu, Ze url je atribut, ktery nemiize

mit duplikat vime, Ze se vybere jen jeden Clanek.

Treti metoda ,saveArticle($article)” uklada cely clanek. Nejprve je provedena
kontrola, zda neni jiz ¢lanek vytvoren. V piipadé Ze neni Zadny nalezen, se dle
vstupniho parametru vlozi novy. Jestlize je néjaky nalezen, tak se pouze uloZi

aktualizace.

Posledni metoda ,removeArticle($url)“ ¢ldnek maze. Opét je vstupni parametr url,

dle kterého se najte polozka, ktera se ma odstranit.
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<?php

namespace Apph\CoreModule'\Model;

use Apph'Model\BaseManager;

use Hette\Database\Table'\IRow;

use Hette\Database\Table\Selecticon;
use Nette\Utilsh\ArrayHash;

J** T¥ida poskytuje metody pro sprévu &l&nkd v redakénim systému ...4 lines
class MenuManager extends BaseManager
{

conat

J¥% Vrati seznam &lénkd v databdzi ...4 lines */
public functicn getMenus ()
{
return $this->database->table(3elf:: T’
order(self:: COLUMN ID .

public functicn getActualMenus ()

{
return $this->database->table (self::TABLE NAME) >
where (self:: COLUMN DATE . ">= 27, ==
order {self::COLUMN DATE.",". self::COLUMN SNACK):
}

Obrdzek 12 - MenuManager.php

V modelu pro jidelnicek si opét nejprve nadefinujeme konstanty. Potfebujeme zde

nazev tabulky, id jidelni¢ku, datum a id svaciny.

Prvni pouZitd metoda je zde ,getMenus()“. Vraci nam vSechny jidelnicky srovnané

sestupné dle jejich id.

Druha metoda ,getActualMenus()“ také vraci vypis jidelnicku, ale jen pro budouci
data. Tj. ty co uz probéhly mit v seznamu nebudeme. Cely seznam bude srovnany

podle data a nasledné podle id svaciny.
7.3.4 Presentery

Jako zaklad pro vSechny presentery je vy tvorena tfida ,BasePresenter”. Zde se

kontroluje zda ma uzivatel pro urcitou akci opravnéni.

38



public function renderlList()

{

sthis-»template-rarticles = 3this-rarticleManager-»gethArticles();

F** Odatrani &lének ...4 lineg */

public function actionRemowe ($url)

1

F** Uykresluje editaci &lanku podle jeho URL .. .4 lines */

public function actionEditor(furl)

{
if (surl) (farticle = sthis-»articleManager-»getirticle (3url))
? $this['editorForm']-»3etDefaults{farticle)
: $this—>flashﬁessage{'f;i:ak nekyl nalezen.');
}

Obrazek 13 - ArticlePresenter.php

V presenteru pro ¢lanky je prvni metoda ,renderList()“. Jedna se o podpiirnou
metodu pro vykresleni Sablony seznamu ¢lankt. Zde se napliuji vSechny atributy,
které Sablona potiebuje pro vykresleni. Je zde vyuZita metoda z modelu

getArticles().

Druha metoda je ,actionRemove($url)“. Zde se za pomoci piedaného parametru url
odstrani ¢lanek, nasledné se uloZi zprava pro vypsani, jaka akce byla provedena,

a nakonec se stranka presmeéruje na list ¢lanki.

Dal$i metoda ,actionEditor($url)“ zkouma3, jestli existuje ¢lanek dle url. Jestlize
clanek je, preda jeho detaily editacnimu formulari. V pripadé, Ze neexistuje uloZi se

zprava, Ze ¢lanek nebyl nalezen.
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F** Urdti formuld¥ pro editor &lénkl ...4 lines */

protected function createComponentEditorFormi)

{
$form = new Form;
$form-raddHidden ('
$form->addText (' ti
$form—-»addText ('
$form—»addText { "descri
$form-raddTexthrea |
$form-*addSubmit (' submit

$form—-»onSuccess[]

return $form;

Obrdzek 14 - Definice formuldre pro upravu clanku

Metoda ,createComponentEditorForm()“ vyrobi instanci tridy Form. Tento
formular naplni formulafovymi prvky s validacemi. Tyto validace se ukazi jak u

klienta, tak i na serveru.

f** Funkce se vykonanid pfi dapésném odeslanl formmlife; zpracuje hodnoty formulife
public function editorFormSucceeded ($form, $values)
{

try |
ithis-rarticleManager—»savelrticle ($values);

tthis->flashMessage ('C1E

le:', $walues-¥url);

} catch (UnigqueConstraintViclationException Sex) |

11}
ot

$this->flashMessage {'Clinek

Obrdzek 15 - Metoda pro zpracovdni odeslaného formuldre

Metoda ,editorFormSucceeded($form, $values)” ma za ukol zpracovat hodnoty
poslané z formulare. Nejprve se pokusi ¢lanek ulozit. Kdyz vSe projde v poradku,
nacte se hlaska o uspéchu a stranka se presmeéruje na detail ¢clanku. V ptipadé chyby

se vyhodi vyjimka a nacte se hlaska o nedspéchu.

40



public function renderDefaunlt(furl)
{
fthis-»template-*menus = 5this-»menuManager-»gethoctualMenus () ;
Zdate = DateTime::from(date('Y-m-d'));
Sdate-rmodify('-1 dav');
Zthis-»template->date = Sdate->format {("Y-m-d'}:
Zidentity = Sthis-»getlUser()-rgetIdenticy () :
if (fidentity) 5this-»>template-»orders = Sthis-»orderManager—>
getOIdersByUser[Sidentity—}getData[J[':ae:_;i']];

Zthis-»template->checked = H

Obrazek 16 - MenuPresenter.php

Dale je zde presenter pro jidelni¢ek. Ten obsahuje metodu ,renderDeault($url)“. Zde
se nacitaji razné proménné, aby Sablona spravné fungovala. Nejprve se nacte
seznam aktudlnich jidelnicki a poté se nacte seznam vSech objednavek

prihlaSeného uzivatele.

7.3.5 Formulare

private functicn loginiffocrm, %instructions, Sregister = false) {
fpresenter = fform->getPresenter(); Zisk presenter we kterém je forpmlafr umistén
try {
jusername = $form->getValues()->usernams;

f$password = Sform-rgetValues()->password;

if (sregister)
$this—user—>getButhenticator{) -*register (Susername, Spassword);

f#this-ruser->login(fusername, $password);

if

if {igset(finstructions->message))

spresenter—>flashMessage (Finstructions—>message);

if (isset($instructions->»redirection))
fpresenter—-»redirect ($instructions-»redirection);

elseif ($this->user-»isInReole('zdmin') && isset(finstructicns->redirectionfdmin))
fpresenter—r*redirect (finstructions—-*redirectionfdmin) ;

elseif ($this->user-»isInRele('member') && isset($instructions—->redirecticnMember))
fpresenter-rredirect (finstructions-rredirectionMember) ;

i
} catch {AuthenticationException Fex) |

if (spresenter) [ // T d je fno A v pre

spresenter—>»flashMessage (fex->getMessage
ipresenter-rredirect ('t Vi fF E i
} else {

sform-raddError (fex—>getMessage () ] ;

Obrazek 17 - Prihlasovaci funkce
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Zde je vytvorena tiida obsahujici tzv. tovarni¢ku na formulare uZivatele. Vytvari se

z divodu znuvupouzitelnosti na jiném misté.

Prvni metoda je ,login($form, $instructions, $register = false)*, ktera po potvrzeni
formulare prihlasSuje uZivatele. Nejprve se musi nacist presenter, ve kterém je
formular umistén. Dale se do proménnych nacitaji hodnoty z formulare. KdyZ je
registrace nastavena na true pokusi se uzivatele zaregistrovat a pak ho prihlasit.
Jestli byly predany néjaké instrukce, tak se je poté preda presenteru. VSe je oSetreno

tak, kdyZ néjaka akce neprojde, vyhodi se vyjimka a vypiSe se pfihodna hlaska.

S**% Yracl formuld¥ se spoleénim zdkladem ...5 lines */

private function createBasicForm{Form 3form = null) {

2form = 3form ? $form - new Form;
sform—r*addText { "use e Jméno " I —FsetRequired();
s$form—>addPassword (' word', 'Heslo')-»setBequired();
return form;
}
f** Yraci komponentu formuléfe s pfihladovacimi prvky a spracovéni pfihladovéni poc
pubklic function createloginForm{finstructions = null, Form $form = null) {
2form = 3this-rcreateBasicForm{:form) ;
$form—r»addSubmit {'submit"’,
s$form—»onSuccess[] = function (Form $£form) use ($instructions) {
sthis->*login{$form, $instructions);
I
return Fform;
I
F**% Uracl komponentu formléfe s registradnimi prvky & zpracovéanl registrace podle
public function createRegisterFormi{Zinstructions = null, Form $form = null) ({
$form = $this->createBasicForm{sform);
$form—raddPassword (| 'passw s | = H 1 nova')—->setRequired ()
—»addBule ({Form: - I 1 o] i sform[ 'pessword']) 7
s$form—raddText('y', 'Z rber' ) -»setBequired()
—»addRule (Form: : , date("¥"));
f$form—>addSubmit (' regist
$form—*onfuccess[] = function {(Form $form) use ($instructions) {
fthis->logini{$form, finstructions, true);
b
return  form;
}

Obrdzek 18 - Tovdrna na prihlasovaci formuldr

Dalsi metoda je ,createBasicForm(Form $form = null)“. Zde se prevezme instance
tridy Form z parametru nebo se vytvori nova. Ta se pak naplni formularovymi prvky

s validacemi, pouzitelné pro vSechny formulare. Tj. uZivatelské jméno a heslo.
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Treti metoda ,createLoginForm($instructions = null, Form $form = null)“ je pro
vytvoreni formulare k prihlaseni uZzivatele. Nejprve se zavold predchozi metoda

a pak se nactou ostatni prvky specifické pro tento formulaf.

Posledni metoda ,createRegisterForm($instructions = null, Form $form = null)“ je

podobna jako predchozi, jen se nactou prvky potiebné pro registraci.

7.3.6 Sablony

{define title}Vypis &lanka{/define}
{define description}Vypis vZech &lanki.{/define}

fblock content}

<table>
<tr n:forsach="%articles as farticle">
<td>
<h2><a n:href=":Core:Article: Sfarticle-rurl">{farticle->title}«</a></h2>
{farticle->»deacription}
<br />
{if $admin}
<a n:ihref=":Core:lArticle:editor $farticle-»url">Editovat</a>
<a n:href=":Core:Article:remove farticle->url">0dstranit</a>
{/if}
</td>
</tr>»
</table>

Obrdzek 19 - Sablona pro vypis ¢ldnki
Zde vidime pouziti $ablony pro vypis ¢lankd. Kazda polozka ze seznamu $articles
vypiSe svij titulek s mozZnosti na néj odkazat. Také bude moci admin ¢lanky editovat

a mazat.
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[{define title}Jidelnicek{/define}
[define description}Jidelniéek.{/define}
{block content]

<form n:name=menufForm class=form>
[for 81 = 1; &1 <= smenua->counc(); si++}
[if (fmenus[£i]->date > Sdate)]
<fieldset>
<diwv hidden>{$date = Smenus|[5i]->date}</div>

<legend>{&menus [§i]->date->format ("Y-m-4") }</1legend>

<table>
{f1if}
“LIr>
{foreach Sorders a3 forder}]
<diwv hidden>[$checked = "checked'}</diwv>
{breakIf forder->menu_id == &tmenus[$i]->menu_id}
<div hidden>{%checked = ""}</div>
{/foreach}
<td class="chkb">
<input type="checkbox" name="{smenus|[#i]->date->format('Y-m-d"j}"
value="{smenus[$i]->menu_id}" {[schecked} />
</td>
<td class="cb"»{fmenus[§i]-»snack->labell</td>
<td class="name">|smenus|[{i]->snack->description}</td>
<td clazs="price">»{smenus[si]->rsnack->pricel Ké</td>»
</tr>
{if ([#1 == smenus->count()) || (fmenus[&i + 1l]->date > &date))}
</table>
</fieldser>
{fif}
{/for}

<input type="submit” name="zend" wvalue="0deslat">
</ form>

Obrdzek 20 - Sablona pro jidelnicek

V této Sabloné se polozky ze seznamu $menus ¢leni dle data. Také je zde kontrola,

kdyZz ma uzivatel svainu objednanou, tak bude oznacena.

44



8 Zaveéry a doporuceni

Cilem prace bylo popsat Nette Framework a porovnat ho s podobnymi reSenimi.
V prvni €asti bylo nastinéno, co to jsou frameworky a s jakymi problémy se u nich
setkdvame. Ve druhé casti byly porovnany rtzné architektury frameworku. Byly
popsany vyhody i nevyhody OpenSource. Zjistilo se, jak funguje architektura MVC
a XML. Také byl vice pribliZen nami pozadovany Nette Framework. Ve treti ¢asti
se diikladné porovnaly rizné typy frameworki. Nejprve se popsal ASP. NET
Framework a jeho ndvrhové vzory. Dale se srovnaly PHP frameworky. Byly vybrany
ty nejznaméjsi jako Zend Framework, Nette Framework, Symfony Framework
a Cake PHP Framework. Poté bylo, ale jesté potreba porovnat frameworky napiic
mezi jednotlivymi jazyky. Srovnavaly se PHP frameworky spolu s ASP. NET a PHP
framework a JAVA. Zajimalo se o cenu, vykon, rychlost a Skalovatelnost. Nakonec
z tohoto porovnani vyslo nejlépe pouziti PHP frameworku. Je zdarma a na mensi
a stredni aplikace dostate¢né staci. Z téchto zase nejlépe vychazi Zend Framework,

ale ani nas cileny Nette Framework za nim nijak moc nepokulhava.

Nette Framework byl pouzit v praktické ¢asti prace. Byla vytvoiena aplikace pro
objednavani svacin. Nékolikrat byly pouZity formulare, které byly diky Nette velmi
snadno pouzitelné a stejné tak validace k nim. Mile mé prekvapil snadny piistup
k databazi. Vyvoj byl stimto frameworkem velice intuitivni. Castokrat mi byly
napomocny nastroje pro ladéni kédu. Bylo znat, Ze je vyvinut tak, aby i v pripadé
vlastni chyby, byla snadno sjednana ndprava. Rozhodné s nim byla prace mnohem

rychlejsi.

Cilem bylo vytvorit znovupouZitelnou, bezpetnou a snadnou aplikaci, a to se dle
mého nazoru povedlo. Myslim, Ze se vyvojari nemaji viibec za co stydét. Urcité se

Nette s konkuren¢nimi svétovymi frameworky miiZe opravnéné srovnavat.
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