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Abstrakt

Préce popisuje charakteristické rozdily mezi softwarovymi architekturami a navrhovymi
vzory pro webové aplikace. Hlavni teoretickou ¢asti je rozbor a porovnani t¥{ vzoru uréenych
pro stavbu webovych aplikaci a jejich nasledovné pouziti v praxi. V jazyce UML je tieba
navrhnout aplikaci (pfipad uziti, schéma databéze a objektt apod.) a nésledné ji implemen-
tovat za pouziti vybranych vzoru. Vysledkem bude zhodnoceni préice s kazdym vzorem, jeho
vyhody, nedostatky a nejlepsi oblast pouziti.
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Abstract

This text describes software architecture and design patterns for web applications together
with theirs advantages and disadvantages. The main theoretical part is focused on detailed
description and comparison of three patterns and their practical use. A schema of an ap-
plication with all its parts (use-case diagram, database and objects schema) will be created
using UML and subsequently this application will be implemented using the tree chosen
patterns. Based on this implementation, the best use for each pattern will be evaluated in
the final part of this text.
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Uvod

Préce je v teoretické ¢sti zamérena na softwarové architektury a ndvrhové (architektonické)
vzory pro webové aplikace. Je rozebirana funkénost, klady a zdpory téchto dvou oblasti
v prostiedi webu. Zavérem bude aplikace implementovana za pouziti tii vzoru a porovnani
vyhod a nevyhod vybranych vzoru na zakladé implementace.

V prvni kapitole je teoreticky rozbor vlastnosti a moznosti software na zdkladé zadani
- softwarové architektury a navrhové vzory. Je zde celkové nastinéna problematika tématu,
historické aspekty vzniku a na konec detailni ukazka typickych reprezentantu pro kazdou
oblast. Dulezité je shrnuti klicovych vlastnosti kazdé kategorie.

Druh3d ¢ést se tyka samotné aplikace, ale opét na teoretické urovni. Zabyva se analyzou
a specifikaci pozadavki na aplikaci, objektoveé-relaénim ndvrhem pomoci jazyka UML (stu-
dijni materidly [2] a [10]), specifikaci schématu databédze a zdkladem implementace.

Treti kapitola se zabyva pouzitim jednotlivych vybranych vzora pii vytvareni konkrétni
aplikace. Je zde podrobné rozebrdana implementace a srovnani zdrojového kédu vybrané
¢asti aplikace pfi pouziti jednotlivych vzoru.

Ctvrt4 kapitola popisuje proces testovani a ovéfuje tak implementaci na zékladé ndvrhu.

V zavéru textu je vyhodnocena pouzitelnost vybranych vzoru a jejich hlavni klady
a zapory pii pouziti v prostiedi webu.



Kapitola 1

Teoreticka cast

1.1 Softwarové architektury

Softwarovd architektura je struktura komponent programu /systému, jejich vzajemné
vazby, principy a piredpisy urcujici jejich ndvrh a vyvoj v prubéhu casu.

Toto je znéni jedné definice [9] vyrazu softwarové architektury (SA), ale rozhodné neni
jediné. Jednd se o strukturu, organizaci a interakci jednotlivych soucasti software a pro-
gramu. S touto definici je tizce spjata definice kooperace jednotlivych vnitinich komponent.
Zaroven se muze dotykat souvislost{ s okolnim prostiedim a vziajemnym ovlivnénim obou
celku. V bodech by se dalo zminéné shrnout nédsledovné:

e systém soucasti
e vztahy jednotlivych ¢asti
e definice struktury

e definice chovani

1.1.1 Dtivoda je mnoho

S postupnym rozsifovanim programovani a softwarového inzenyrstvi zacaly byt programy
a jednoucelovy, ale s postupnym rozvojem a rozsifovanim se zacal stavat slozitéjsim a po-
stupovat na vyssi drovné - vysokouroviiové jazyky. A pravé v téchto dobéach bylo potieba
vnést do programovéni systém - strukturu, architekturu. Casové se jedns o 50. az 60. 1éta
minulého stoleti.

S rozsifovanim software do v8ech oblasti lidského zivota a s durazem na zkoumaéani potieb
pii vyvoji programt se zacalo rozsifovat pole programovacich jazyki. Od funkei a procedur
se preslo na objekty s metodami a prototypovani - objektové orientované programovani.
Tyto piistupy prindseji moznost vytvareni komponent, a jejich znovupouzitelnost. V tomto
ohledu se architektura zaméfuje hlavné na dulezité soucasti celku. Neni potieba specifiko-
vat kazdou drobnou vlastnost vSech komponent, ale jasné a piesné vyzdvihnout zdkladni
stavebni kameny systému.

Dusledek rozvoje a rozsiteni software se znaéné projevil v jeho specializaci - vestavéné,
real-time, komponentové nebo se zamérenim na sluzby (services). Kazdd oblast se speci-
alizovala na jiny typ aplikaci s jinymi pozadavky, coz vedlo k rozdilnym uskupenim ar-
chitektur. Piestoze vzniklo nékolik riznych pifstupi k uskupeni soucasti v jednotlivych



architekturach, nékteré casti a jejich vztahy jsou shodné. V nynéjsi dobé je ziejmé nej-
roz§ifenejsi architekturou typ klient-server, ktery dosahl svého rozmachu predevsim diky
sitim a internetu (www, ftp, IM) - v tom je jeho podstata. Dalsi hojné pouzivanou je ar-
chitektura moduldrn{ - aktudlné se pouziva objekt (nebo vice objektu) pro reprezentaci
jednohu modulu, ale neni to podminkou. Z jiné oblasti bych vyzdvihnul udalostmi fizené
architektury, jez jsou typické pro grafickd rozhrani opera¢nich systému.

1.1.2 Modularni architektura

Vyvoj zalozeny na komponentach (,,Component-based development “): Systémy
mohou byt postaveny rychlym a efektivnim zptsobem prevzetim (nebo vygene-
rovéanim) velkych externé vyvinutych komponent. Znama4 architektura umoziuje
samostatny a nezdvisly vyvoj skladebnich komponent, kde integrace se stava
stézejnim problémem.

Takto zni jedna z mnoha definic [9] moduldrni architektury. Zakladnim kamenem takové
softwarové aplikace musi byt nastroj obsluhujici jednotlivé zapojené komponenty. Takovy
zaklad systému musi mit schopnost pfipojit nebo odpojit komponentu a dalsi specifické
vlastnosti (metody) na zékladeé kontrétni specifikace, napr. preposildni zprav a stavu z jedné
komponenty na jiné. Komponenta systému je zalozena na nasledujicich klicovych bodech
(zaroven se jedna o kladné vlastnosti).

e znovupouzitelnost
e nezavislost na okoli (véetné vyvoje)
e pouzitelnost s jinymi komponentami

e zapouzdieni - piistupnost pres rozhrani

V dnesnim svété jsou moduldrni programy zakladem vseho, vyrobcu jednoho subsystému
je vice a kazdy pouziva jiné rozhrani pro komunikaci. Tento duvod vede k vyvoji ruznych
komponent s rozhranim specifickym pro dany produkt, avSak jadro hlavni aplikace muze
zustat stejné. Znovupouzitelnost je duilezitd charakteristika kvalitni komponenty. Na jedné
strané je univerzalnost a mira slozitosti pouziti, naproti tomu je potfeba upravit konkrétni
¢ast pro dalsi pouziti. Pfi ndvrhu i implementaci je dulezité zvolit adekvatni hranice, ve
kterych by se mél modul udrzovat - ani moc univerzalni a slozity, ani moc konkrétni
pro dany piipad uziti.

1.1.3 Klient-server

Diky sitim a komunikaci mezi pocitac¢i vznila architektura typu klient-server. Na jedné
strané je server, ke kterému muze byt piipojemo vice klientu a kazdy pozadavek klientu je
obsluhovan samostatné. Klient je aktivni prvek z dvojice, ktery odesle pozadavek na server.
Server pasivné ¢ekd na piichozi pozadavek, ktery po obdrzeni zpracuje a vysledek odesle
zpét. Umisténi klienta ani serveru neni nijak omezené. Oba se mohou nachézet na jednom
fyzickém stroji, ale také mohou byt vzdaleny pres pul zemékoule.

Jedna se o centralizovany systém. VSechny podstatné informace a data jsou umisténa
na serveru a kazdy klient dostane jen ta data, o kterd pozada. Dalsi dobra vlastnost se tyka
hromadné spravy, data se nemusi upravovat na vice mistech ani synchronizovat. Server si
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Obrazek 1.1: Iustrativni schéma klient-server (web server s piistupem do DB).

muze, na zakladé klientem poslanych dat, ovérit jeho totoznost a umoznit, ¢ zamitnout
pozadavek (napf. upravu kritickych dat). Do tretice kladného vycétu: nezdvislost softwa-
rového vybaveni. Na strané serveru muze bézet jind verze sluzby (starsi), ale klient muze
pracovat s nejnovéjsimi prostiedky a aplikacemi - za podminky dodrzeni kompatibilniho
komunika¢niho protokolu.

Samoziejmé neni v8e tak dokonalé, jak mtze na prvni pohled vypadat. Mnozstvi pfe-
nasenych dat nebo zahlceni serveru pozadavky od velkého poc¢tu klientu - to jsou hlavni
problémy této architektury. Jeden z nedostatku je neefektivni rozdéleni zatéze - hlavni
vypocetni vykon je sméfovan na server.

Klicové vyhody modelu klient-server:

e centralni sprava dat

e malé objemy prendSenych dat

e klient je jednoduché aplikace

e dostupnost serveru z ruznych mist

Nevyhody:

e server vykonava vétsinu prace - mozné zahlceni od klienti

e vypadek serveru ovlivni v8echny klienty

1.2 Navrhové vzory

Navrhovy vzor predstavuje obecné feSeni problému, ktery se opakované objevuje pii ndvrhu
softwaru. [1] Jako zdkladn{ stavebni jednotka se uvazuje objekt, ale nejedné se o kontrétni
popis struktury. Vzory ukazuji obecné vztahy, chovani a komunikaci mezi jednotlivymi
tfidami a objekty. Jinak fec¢eno, ukazuji cestu, jakou se vydat pfi feSeni problému ve stadiu
navhu aplikace. V zadném piipadé se nejedna o redlny kod, jez by se dal okamzité nasadit
do vyvijené aplikace. Nejednd se ani o jedno z nasledujicich:



e algoritmus - fes{ vypocetni problém (nikoli ndvrhovy), muze byt redlna ¢dst kédu
k nasazeni

e komponenta - je vétsi ¢ast aplikace, miaze byt znovupouzita v nékolika systémech

e framework - jedna se pifimo o kolekci komponent nebo zapouzdieni nad nizsi aplika¢ni
logikou a funkénosti

1.2.1 Trocha historie

Duvod vzniku vzoru je stalé opakovani jednoho problému pii navrhu softwarovych aplikaci.
Software na vyssi Grovni se vyviji jiz znaénou dobu (pfiblizné od 50. let), ale fesené problémy
pii ndvrhu a implementaci zustavaji stejné. Jako historicky milnik se v literatufe oznacuje
rok 1987', kdy Kent Beck a Ward Cunningham zacéali experimentovat s aplikaci vzoru
pii navrhu software. Od tohoto roku se na vzorech zacalo aktivné pracovat a usilovné se
hledaly nové. V roce 1995 vznikla ivodni publikace ndvrhovych vzora: Design Patterns:
Elements of Reusable Object-Oriented Software.

Zakladnim kamenem pro navrhové vzory v oblasti informaéni technologie se
stalo dilo Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Soft-
ware GAM95. Autorem byl Gang of Four (Gamma, Helm, Johnson a Vlissides)
a poprvé bylo predstaveno na OOPSLA’94?, kde se setkalo s velkym tspéchem.
Tato prace je nazvyvana knihou knih v oblasti ndvrhovych vzort a dodnes se
jedna o velmi uzndvané dilo. Vétsina dnesnich dél o navrhovych vzorech vychéazi
z rozdéleni, které zde bylo popsano. Vzhledem k tomu, Ze tato kniha si udrzuje
svoji hodnotu i v rychle se vyvijejicim svété informacnich technologii, jedna se
opravdu o unikatni dilo. [5]

1.2.2 Specializace vzoru

Prvni definice a kolekce vzora vznikaly pro jazyky Smalltalk a pozdéji C++. S rozsitenim
pocitacu, jejich schopnosti a s pribyvajicim poctem vyssich programovacich jazyku se vzory
§itily napfi¢ vSemi oblastmi pocitacu - veetné webového prostiedi. Originalni vzory byly jen
mald schémata, kterd se postupné slucovala do vétsich celku pro feSeni rozsahlejsich ¢asti
aplikaci, az po feSeni ndvrhu aplikace jako celku. Opét by chtélo zduraznit, Ze se nejedna
o realné ¢asti kodu, ale pouze o ndvod, jak nejlépe fesit urcity problém.

Dnes je znamo pomérné velké mnozstvi vzorti a podle své funkénosti jsou déleny do tii
zakladnich skupin. Zaméfeni skupin je nasledujici:

e Creational Patterns - tykaji se problému vytvafeni objekti na néjakém zakladé
nebo pravidle

e Structural Patterns - staraji se o vhodné usporadani objektt v systému a jejich
prehlednost

¢ Behavioral Patterns - maji co do¢inéni se spravnym chovanim systému a spoluprace
jednotlivych ¢asti

Lyzory existovaly jiz pred timto rokem, jen nebyly detailné popsany a uskupeny
Zkonference Object-Oriented Programmin, Systems, Languages and Applications, rok 1994



Kazda skupina obsahuje nékolik konkrétnich vzoru. Pfi jejich vhodném vybéru a kom-
chitektonické vzory. Zikladni ndvrhové vzory implicitné nefesily zalezitosti tykajici se
vystupu, s webovou aplikaci je to jiné. Uzivatel zaSle na server pozadavek a data, server
(webové aplikace) vse odpovidajicim zpusobem zpracuje a vysledek (HTML) putuje zpatky
k uzivateli. Diléi operace se mohou vykonavat v ramci databéze, ¢i jinych datovych zdroju.
Tim se cely systém zacind délit na jednotlivé casti - vrstvy. A pravé na zakladé téchto
vrstev vznikaly postupné razné vzory a postupy pro reseni celych internetovych systému.

Nasledujici kapitoly 1.2.4, 1.2.5 a 1.2.6 jsou ivodem do vybranych vzoru, pomoci kterych
bude navrzena a implementovana aplikace. Konkrétné se jedna o vzory Model-View-
Controller, Layers (vrstvy) a Pipes and Filter (roury). Porovnani jejich vlastnosti,
vyhod a nevyhod je shrnuto v kapitole 1.3.

1.2.3 Architektonické vzory

Architekturou se pak rozumi zpusob rozdéleni systému do velkych ¢asti a zplsob jejich
interakce. [11] V praxi se jednotlivé ¢dsti mohou chapat jako vrstvy, kde kazda zabezpecuje
uréitou ¢ast funkénosti aplikace.

Za zaklad systému se povazuje zpracovani vstupniho pozadavku. Podle toho se dyna-
micky zaénou provadét funkce (v rdmci objekt metody) diléich prvku aplikace (jinych vrs-
tev). Podrobnd organizace vSech komponent uz zavisi na konkrétnim piistupu. Néasledujici
kapitoly popisuji ruzné pristupy tohoto usporadani.

1.2.4 Model-View-Controller (MVC)

MVC je systém slozeny ze tii hlavnich komponent. Obrazek 1.2 ukazuje obecnou komunikaci
komponent vzoru MVC (diagram se muze lisit v zavislosti na implementaci).

Controller (fadi¢) - pfijme pozadavek od uzivatele a podle jeho obsahu vold dalsi
metody, nejcastéji aplikacni logiku.

Model - je zminénou aplikacni logikou, kterd provadi hlavni vypocetni akce, popt. zasa-
huje k ulozenym datum (databdze). Tato ¢ast pracuje, v pripadé potieby, s datovou vrstvou
- databazi.

View (pohled) je posledni komponentou sou¢asti systému. Interpretuje nactend data
na pozadovany formét vystupu (napi. HTML).

Controllar

Wigwm

Obrézek 1.2: Obecny diagram komunikace Model-View-Controller. Zdroj [3].



Tento vzor je v posledni dobé hojné pouzivan pii navrhu aplikaci a systému, a to nejen
v prostfedi webu. Nespornou zasluhu na tom maé znovupouzitelnost jiz napsaného kédu
- Model. Dalsi vyhody se tykaji samotného oddéleni vstupu, logiky a vystupu, kazdou
¢ast je mozné prepsat bez ovlivnéni zbytku systému. Existuje mnoho rozdilych frameworku
pro mnoho programovacich jazyku a pro ruznorodé pouziti. Zastupci pro PHP jsou napiiklad
Zend Framework a CakePHP, pro jiné skriptovaci jazyky existuji Ruby on Rails (Ruby)
nebo Django (Python). Rozsifitelnost je v dnesni dobé velice zddanou vlastnosti a tento
vzor ji umoznje bez kompromisi.

Vyhody:

e rozdeéleni na zdkladni tii ¢asti (fizeni, logika, prezentace)
e znovupouzitelnost ¢asti

e rizna reprezentace dat bez zmény aplikaéni logiky
Nevyhody:

e velké systémy maji slozitou logiku

e Model je zdvisly na datovém ulozisti (databéaze)

1.2.5 Layers - vrstvy

Vrstva je chapana jako diléi komponenta celého systému, jez vykondva uréitou, pro ni
specifickou, funkénost. Kompletni vzor vrstev mize vypadat jako linedrni obdoba MVC, je
zachovana logickd, prezentacni a aplika¢ni vrstva. Zdroj dat - databdze - je zvlastni vrstva.
a vhodnou volbou granularity navrhu jednotlivych ¢éasti.

Provéazanost vrstev je délena na dva zpusoby. Prvni moznosti je uzaviend komunikace
- kazda vrstva vold jen metody nasledujici vrstvy. To zabezpecuje linedrni zavislost vrstev
a upravy v kodu jsou snazsi - méné zavislé na okoli. Druhy piistup je oteviena komunikace
- vrstvy se mohou volat pfes vice drovni. To je mozné tolerovat, pokud ma navrh hodné
specifickych vrstev a jejich postupné volani by bylo slozité, ne-li nemozné. V pripadé pouziti
specifického rozhrani se mohou vrstvy ménit, a tim i chovani celé aplikace.

user data
I;I l:fl
HTTP message .

!
TCP packet
|

datagl)'am ll:l

Ethernet
frame

Bl = llll

WWW server Host 1 WWW client

Obrazek 1.3: Zapouzdieni dat béhem prenosu po sitovych vrstvach. Zdroj [6].



Typické pouziti vrstev je v prostiedi pocitacovych siti. Zde jsou vrstvy rozdéleny od nej-
zakladnéjsich fyzickych, az po systémové - zabezpecujici konzistenci pfenasenych dat. Jak
ukazuje obrazek 1.3, uzivatelskd data jsou postupné obalena smérovacimi daty a kontrolnimi
soucty (HTTP hlavicku, kontrolni soucet, IP smérovéni). Kazdd vsrtva si pfidd potfebnd
data k jiz ziskanym a tento celek dostane nasledujici vrstva. V ramci objektu je tento model
chépan jako obaleni objektu jinym, jeden objekt (objekt A) obsahuje vlastnost s instanci
jiné t¥idy, ke které se pfistupuje pies rozhrani objektu A - zapouzdreni.

Vyhody:

e téméf neomezend volnost v rozdéleni vrstev do tématickych celku
e linedrni komunikace vrstev (jednoduchost)

e optimalni pro tymovy vyvoj slozitych systému

Nevyhody:

e provazanost vrstev a jejich rozhrani

e je tieba zvolit optimalni granularitu vrstev

e naro¢né predavani hodnot pres vice vrstev

1.2.6 Pipes and Filters - roury

Kazdy Filter zpracuje piijatd data a vysledek posle na vstup dalsiho filtru - to je jed-
noduché charakteristika tohoto vzoru. Misto spojeni filtru a roury se nazyva port. Podle
pouziti a chovani portu jsou urceny tii zakladni typy: vstupni, vystupni a vstupvystupni.
Pojmenovani je zalozeno na pouzitém portu v sekvenci filtr.

e vstupni - pouze dostavd data a neprodukuje je na vystup, vétSinou data vypiSe
na obrazovku

e vystupni - vétsinou prvni Filter, sim si nac¢itd data z globalniho prostfedi nebo
z datového zdroje

e vstupvystupni - pracuje piimo s daty a jejich hodnotami, vysledek preda dalsimu

filtru
@ Pibe, Filter Pibey Filter Pibe

Obrézek 1.4: Grafické zndzornéni vzoru Pipes and Filters. Zdroj [¢].

Tento vzor dovoluje extrémni nezavislost jednotlivych komponent. Predavaji se pouze
data a kazdy filtr si zpracuje pouze jemu uréena data. Jednotné musi byt pouze rozhrani
pro tok mezi filtry.

V dnesni dobé je model rour (pipes) hojné pouzivan v mnoha prostredich (piekladace
zdrojovych kédu, piikazova fadka nebo celé grafické prostredi) [7]. Sekvence pitkazu dokéze
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ze vstupnich dat, které uzivatel zadal, vybrat, filtrovat nebo pfeskupit ty podstatné. Obecné
se jedné o sekvenci volani udélosti, kazdy filtr je volan po skonceni predeslého a dostava
jeho vystupni data na svuj vstup.

Vyhody:
e flexibilita je umoznéna vymeénou filtra

e flexibilita rekombinaci - to umoziuje vytvorit novou zpracovavajici sekvenci zménou
filtri, nebo pridanim dalsich filtra

e opakované vyuziti komponenty filtru

Nevyhody:

e sdileni stavovych (globélnich) informaci je ndroéné
e slozité zpracovani chyb

e jednotné rozhrani vSech filtri

1.3 Porovnani

1.3.1 Architektura versus vzor

Na zavér kapitoly shrnuti a porovnani zékladnich bodu. V obou piipadech (architektura
i vzor) se jednd o praci se software, usporadani jednotlivych ¢asti i jejich komunikace.
Navrhové vzory, jakozto zdkladni prvek systému, jsou specidlni pripad. Adekvatni porovnani
lze provadét az na urovni softwarovych architektur a architektonickych vzori, kde obé
oblasti pracuji se systémem jako celkem.

Architektura. Pracuje s jednotlivymi komponentami systému a poukazuje na jejich
vlastnosti, vzajemnou spolupréci a ovliviiovani. Vhodné navrzena komponenta ma Siroké a
snadné uplatnéni v dalSich projektech - znovupouzitelnost.

Vzor. Uplatnuje se pfi feSeni problému ve fazi navrhu software a je nezdvisly na okolnim
kontextu. Jako zakladni jednotka je pouzita tiida nebo objekt. Nejednd se o redlnou ¢ast
aplikace - kéd.

Pro prehlednost tabulkové vyjadieni vlastnosti.

softwarova architektura | ndvrhovy /architektonicky vzor
uplatnéni rozvrzeni komponent navrh systému
princip definice, praktické uziti | obecné feseni
jednotka komponenta ttida, objekt
redlné nasazeni | ano (komponenty) ne (nejednd se o redlnou ¢ast kédu)

Tabulka 1.1: Vysledky vyhledavani pro rizné implementované metody
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1.3.2 Porovnani vybranych vzoru

V kapitole bylo probrano teoretické sezndmeni s klicovymi vlastnostmi vybranych vzoru
a bude nésledovat porovndni hlavnich vyhod a nevyhod. Model-View-Controller (MVC)
a Layers byly vybrany pro jejich rozsifenost a aktudlnost. Na druhou stranu, vzor Pipes
and Filters byl vybran pro svoji ¢aste¢nou originalitu - zejména v prostiedi webu.

Prvni dva vzory jsou jiz dostateéné ovéreny praxi. Uskupeni jejich jednotlivych ¢asti je
vyhodné jak pro vyvoj v tymu, tak pro jednotlivce. Striktni uréeni funkénosti jednotlivych
¢asti zptehlediiuje vyvoj a udrzbu systému.

MVC je, jak jiz ndzev napovida, rozdélen na tii zakladni ¢asti a pékné kopiruje cyklus
od pozadavku od klienta na server az po odpovéd - Controller zpracuje vstup, Model
se kompletné postarda o nacteni a zpracovani dat a View prezentuje aktualni data jako
odpovéd serveru. Dalsim podstatnym kladem v pouziti s jazykem PHP je Sablonovani.
Moznost zaclenéni PHP piimo do HTML kédu je snadnou cestou prezentace dat a v tomto
vzoru se pifmo nabizi. Zakladni nevyhodou je slozitéjsi prace s rozsahlym modelem, ten
je vSak mozné rozdélit na nékolik zdkladnéjsich jednotek (datovéd vrstva, zpracovéni dat,
oSetfeni vstupnich formuldrovych dat).

Vzor Layers muze byt libovolné rozdélen podle potieb aplikace na ruzny pocet soucasti.
Na rozdil od MVC se jedna o vétsi pocet vrstev - aplikaéni (datovd) nebo prezentaéni vrstva
je moc obecnd, a proto se dale déli. Nékteré vrstvy mohou byt nahrazeny externim progra-
mem ¢&i aplikaci, coz muze vést k optimalizaci béhu celého systému nebo se cely zdrojovy
kéd zjednodusi. Napiiklad pouziti XSLT? jako prezentaéni vrstvy, jesté dikladnéji odlisi
tuto vrstvu od ostatnich a zptehledni tuto ¢dst systému. Hlavni nevyhoda (jiz zminovand)
je volba optimélni granularity jednotlivych vrstev (ani moc slozitd, ani moc jednoucelova).
Druhy zapor je v prichodu celym systémem formou ,tam a zpét“. Prezenta¢ni vrstva
(chdpéno horni) zdrovén prijima pozadavek od klienta a musi ho zpracovat. To déla vrstvu

Vzor Pipes and Filters je pouzivan pfedevsim v operacnich systémech a uzivatelskych
prostiedich. V prostfedi webu neni jeho pouziti v souc¢asné dobé uplné bézné. Specifické
pouziti je predurcuje prednostné k manipulaci s proudem dat, ale internetové aplikace
formy predavani dat mezi filtry. V piipadé implementace pomoci objektu je volba jasna,
tim se také zajisti dobré preddvani hodnot mezi filtry (prevzato z [12]). Pojeti je podobné
vrstvam (linedrni), ale data proudi jednim smérem od prvniho filtru k poslednimu.

Shrnuti charakteristik vybranych vzort.

e Model-View-Controller - zakladni rozdéleni soucasti, podobnost se schématem
klient-server, v soucastnosti hojné pouzivané v fadé informacnich systému a fra-
meworku

e Layers (vrstvy) - rozdéleni systému na drobné ¢asti, linedrni pojeti MVC s drobnéjsim
délenim ¢asti

e Pipes and Filters (roury) - jednoduché pouziti, snadné rozsifeni nebo zména
funkénosti, znovupouzitelnost filtra

3The Extensible Stylesheet Language Transformations
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Kapitola 2

Navrh aplikace

2.1 Slovnicéek pojmu

Nasledujici vycet upresnuje chapani a vyznam vyrazu pouzitych pti navrhu webové aplikace.
e systém je serverova Cast aplikace obstaravajici dynamicnost
e navstévnik je ¢lovék (pozadavek) bez zalozeného i¢tu a neni piihlaseny do systému
e nepiihlaSeny uzivatel mé zalozen tcet, ale neni prihldsen
e uzivatel m4a zalozen ucet, na ktery je prihlasen
e autentizace zajistuje ovéfeni uzivatele pii pozadavku na systém
e prispévek je textovy zdznam vlozeny do systému

e komentar je text pfifazeny pravé jednomu piispévku

2.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky se tykaji predevsim ndvrhu a implementace aplikace. Netykaji se
pifmo funkci na rozdil od pozadavkt funkénich.

e uzit{ architektonickych vzoru (Model-View-Controller, Layers, Pipes and Filters)
e (Cisté objektovy pristup v ramci skriptovaciho jazyka

e pouzit{ PHP5 a MySQL na serveru (dynamicka ¢ast a ulozisté dat)

e vystup do XHTML a grafické formatovani pomoci CSS

e zabezpeceni funkci dostupnych pouze uzivatelum

e pocet uzivatelu nepiesahne 30

e maximdlné bude ptihldseno 50 % uzivatelu (asi 15)

e piispévku bude v rdmci jednotek tisicu (v zdvislosti na poc¢tu uzivatelu)
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2.3 Funkéni pozadavky

Po analyze a specifikaci pozadavku na systém je vhodna doba na shrnuti aktivni fun¢nosti
aplikace - funkéni pozadavky. Jedna se vlastni funkcénost, kterou bude systém poskytovat.

e navstévnik muze pouze prohlizet prispévky v systému

e piihldseny uzivatel muze pridavat nové piispévky a komentétre
e uzivatel mé k dispozici spravu kategorii

e uzivatel muze upravovat sviyj profil (heslo, email a jméno)

e systém dovoluje t¥idit piispévky podle kategorie nebo uzivatele

e systém dovoluje vyhleddvat prispévky podle textu

2.4 Analyza pozadavku

Navrh a analyza aplikace by se méla odvijet od vybranych navrhovych vzoru a jejich schop-
nosti zvladnout ruzné pozadavky. Rad bych zvolil aplikaci, jez by do posledni mali¢kosti
otestovala schopnosti, klady a zapory danych vzoru v prostiedi webového serveru, resp.
prohlizece. Zpracovani pozadavku od klienta je samoziejmosti. Na zakladé téch musi apli-
kace zvladnout vykonat uré¢ité kroky a dostat se k pozadovanému vysledku - HTML kéd.

Prace je soustfedéna hlavné na navrhové vzory a aplikace zkouma jejich nasazeni. Ne-
uvazuje se proto zabihani do oblasti HI'ML, popt. CSS a grafického pojeti, ani databazovych
SQL dotazu. Prestoze budou v aplikaci pouzity, text se jim bude vénovat jen minimalné.
Taktéz obsahem nebude napovéda pro ovladani aplikace.

Kdyz se vezme v tvahu bézna aplikace pro pouziti v prostiedi webu, je vidét nékolik
zakladnich funkei:

e autorizace/autentizace - ovéfeni piistupu uzivatele
e formulafe - prenos dat od uzivatele systému na server
e dynamicnost - ovlivnéni vystupu na zakladé vstupnich dat

Na zdkladé téchto bodu byla zvolena vyslednd aplikace BLOG (internetovy denik
uzivatell). Pro plnohodnotnou funkénost systému se musi uzivatel zaregistrovat a piihlésit -
autentizace a formulafe. Formulafe budou dale pouzity pro vkladani novych zdznamu a ko-
mentaia do systému. A posledni zékladni pozadavek - dynamiénost - se projevi pii prohlizeni
a filtrovani vlozenych pirispévki.

Volba softwarového vybaveni nebude vzhledem k zaméteni aplikace zadny slozity krok.
V prostiedi webu jsou velmi rozsifena open-source feSeni, vybér je opravdu Siroky. Dy-
namicénost bude obstaravat skriptovaci jazyk vyssi irovné ve spojeni s databdzi na pozadi.
Jazyk bude PHP ve verzi 5 a jako ulozisté dat poslouzi populdrni MySQL. Novéjsi verze
PHP je mozné pokladat za jazyk s plnou podporou objektové orientovaného programovani
s nejmodernéjsimi vlastnostmi (prevzato z [1]). Proto velice dobie poslouzi k implemen-
taci vSech vlastnosti a pozadavku. Zvolena databaze bude jisto jisté dostacovat, ale méa sva
omezeni v podobé kombinaci nékterych funkci.

Vzhledem k zaméreni pouziti systému a jeho jednoduchosti, neni administrace souc¢asti
navrhu ani implementace. Administrace se bude fesit pomoci externi aplikace pro spravu
databdze uzivatelu a ptispévku.
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2.5 Pripad uziti

Zakladni ramce pozadavkl na systém jsou tedy dany, nyni je potieba se vcitit do role
uzivatele a specifikovat podrobné funkce. V zdkladu bude systém rozdélen na dvé oblasti -
navstévnik a uzivatel. Rozdéleni oblasti je Fizeno podle toho, zda je piistup autentizovan,
nebo ne. Navstévnik nemd zalozen ucet a jeho moznosti v uzivani blogu jsou omezené.
Naproti tomu je zde registrovany uzivatel, ktery ma ve svych rukach témér kompletni
funkénost aplikace (specidlnim uétem je administrator). Nésledujici diagram pifpadu uziti
(obrézek 2.1) ukazuje hlavni aktéry v aplikaci a jejich moznosti.

—==include>=
,—"""ﬂ’—ﬂ - h_“> e e - =
ovéfeni existence uzivatele
7 N

nepfihlageny uéivatela“‘“ piihlageni do systému = =include==

registrace

I

wyhledawani piispévkil

|

|

|

==include== |
i |
|

|

|

] RN
naéteni prispévki z databaze
nawitévnik \ PP - 7
S prohlizeni pfispévkil ) % ineludes = ~.
S
e
<<gystém==

I

e orisogpe |
sprava pfispévki |
|

|

|

|

|

S/% T— ] soréva kategoril pfidavani kategorii
uzivatel P g
\ '
pfidawvani komentaid _ ==inchide=> " loseni dat do databéze

Obrazek 2.1: Piipady uziti tvorené aplikace.

7Z role navstévnika vyplyvaji urcité specifické kroky, jez se netykaji uzivatele - registrace
a prihlageni. Déle jsou nékteré moznosti spoletné - prohlizeni a vyhledavani ptispévku.
V piipadé prihlaseného uzivatele je zde nejvétsi volnost pohybu v systému. Takovy ucastnik
ma moznost pridavat a mazat vlastni prispévky, vkladat komentafe k piispévkum ostatnich
uzivatelu, ale ty uz se nedaji upravit. Dalsi ikony se tykaji spravy kategorii, do kterych se
budou délit piispévky v systému. Tato oblast je podobna pfispévkum samotnym, uzivatel
je muze vytvaret, upravovat nazev anebo celé kategorie mazat. O veSkerou koordinaci akci
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se stard jiz zminénd autentizace, jez po prihldSeni zméni prava navstévnika na uzivatelska.

2.5.1 Detail pripadu uziti

Na zdkladé diagramu piipadu uziti je zde jeden konkrétni detail registrace navstévnika
(Tabulka 2.1 na strané 16).

Detail piipadu uziti: registrace navstévnika

U¢astnici:
nepiihlaseny navstévnik

Vstupni podminky:
navstévnik pristoupi na stranky, neni prihlasen
Tok udalosti:
1. navstévnik klikne na odkaz registrace
2. navstévnik vyplni pfihlagovaci jméno, heslo a ovefeni hesla
3. pokud se zadand hesla shoduji a prihlasovaci jméno neni registrovano, tak
3.1. systém vlozi hodnoty do databaze
3.2. probéhne automatické prihlaseni do systému
3.3. uzivatel je presmérovan na svij profil
4. jinak
4.1. je zobrazena stavova chyba

Vystupni podminky:

navstévnik se stava prihldasenym uzivatelem

Tabulka 2.1: Detail pfipadu uziti: registrace navstévnika

2.6 Schéma databaze

Na zdkladé specifikace pozadavku je nyni mozné sestavit odpovidajici schéma databize
(DB). Jak jiz bylo zminéno, v systému se budou pohybovat uzivatelé, kteii budou vkladat
piispévky, komentaie a vytvafet kategorie zaznamu. Cely systém aplikace bude pomérné
jednoduchy, takze i databaze by méla mit pouze nékolik zakladnich tabulek.

Pro uchovani dat uzivateli bude slouzit tabulka users, kterd bude pouzita pro nacitani
zakladnich dat pro prihlaSeni navstévnika. Sloupce v tabulce musi obsahovat pfistupova
data do systému - login a heslo (pro zakédovéani hesla se pouzije algoritmus MD5), dale
email pro kontaktovéani vlastnika i¢tu, jeho piezdivku (po vstupu bude uzivatel vystupovat
pod prezdivkou, kterd se bude lisit od piihlasovacich idaji) a hodnotu posledniho data
prihldseni pro monitorovani aktivity.

Tabulka s ndzvem categories bude obsahovat ndzvy jednotlivych kategorii, ID vlastnika
a datum vytvoreni - pouze informaéni hodnota. Kazdy zdznam v této tabulce bude jedno-
znacné vazan na uzivatele a nikdo jiny k nému nebude mit piistup. Z tohoto duvodu zde
postacuje vazba 1:n (autor:kategorie) a neni potieba vytvéaret vazebni tabulku. Na ID kate-
gorie odkazuje sloupec z tabulky blog, dile tato tabulka pojim4 tdaje o autorovi a nadpis
samotného piispévku. Datum a ¢as pfidani prispévku je samoziejmosti. Malinko specidlni
tabulka blog_text bude existovat pouze pro vyhleddvani v obsahu piispévki - pomoci full-
textu. Obsahovat bude pouze text prispévku a cizi kli¢ do rodic¢ovské entity, coz na jednu
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stranu drobné zeslozifuje schéma, ale je to optimdlni volba s pfihlédnutim na pouZzité soft-
warové vybaveni.

Posledni soucdsti aplikace, a tim padem i databazi, jsou komentafe v tabulce comments.
Obsahem sloupcu tabulky jsou ID autora, ID zaznamu blogu, text komentife a datum
vlozeni. Viechny prvky databdze jsou zndmy a vysledkem je nasledujici ER diagram (obrézek
2.2).

n

~—~’h | comments
aF

+aut

+blog
¥ n
+author n 3 nor 1+idl 1
i 1 q | |
categories o o Feated blog r N | blog_text
+bolog

Obrazek 2.2: ER diagram (Entity Relationship Diagram).

Na zavér malé ujasnéni situace. Protoze vybrané ulozisté dat neumoziuje soucasné
pouzivat FULLTEXT a cizi klice do tabulek, musi se pro vyhleddavani zavést specidlni
tabulka. Tato bude obsahovat text pro vyhledavani vyrazu, ale nebude provadét kont-
rolu platnosti reference na ID zdznamu do jiné tabulky. Tento problém bude potieba fesit
aplika¢né nebo na trovni DB pomoci procedur a triggeru.

2.7 Podrobny navrh

Podrobny ndvrh se bude odvijet od kazdého vzoru zvlast. Urcité zdkladni soucdsti bu-
dou spoleéné pro vechny, napi. globalni nastaveni (databdze) a logovéani chyb. Hlavnim
predmétem préace neni grafickd tuprava aplikace. Vzhled bude jednoduchy se zaméfenim
na funkénost, ale konzistentni ve vSech realizovanych vzorech.

2.7.1 Model-View-Controller (MVC)

Nejprve je potieba vytvorit zaklad systému, ze kterého se budou dédit dalsi konkrétni
soucasti a funkcénost. Jedna se o zdkladni obalujici elementy sou¢dsti na nizsich trovnich
(napf. databéze). Cyklus zac¢ind zpracovanim pozadavku od uzivatele - ten pfijme Con-
troller. Pokracuje pies vytvoreni objektu, na zakladé prijatych dat, pro pohled (View)
a aplika¢ni logiku (Model), které jsou propojeny referenci (vlastnost modelu ukazuje na ob-
jekt pohledu), viz obrazek 2.3. Spole¢né s identifikaénim ndzvem modelu muze byt piijat
nazev metody z modelu, ta obsahuje veskeré zpracovani dat. Jako posledni akce se provede
vytvoreni objektu pohledu celé stranky - spoleéného HTML (hlavicka, menu, paticka).
Posledni provadéna akce je vygenerovani vystupu pro uzivatele - tim cyklus pozadavku
a odpovédi kondi.

Prezentaéni ¢ast vzoru pristupuje k publikovani dat pies Sablony. Bylo by mozné pro kazdou
stranku vytvorit vlastni t¥idu pohledu, ale pomoci Sablon je tento piistup zjednodusen
za pouziti jedné spolecné tiidy. Pohled si na zdkladé nastavenych hodnot nacte pozadovanou
Sablonu a s tou transparentné pracuje.
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2.7.2 Navrh trid

controller
# method : string
# model : model
# view view
# layout : view

+ render()
model_blog
#lagout el
view model /
# tpl : string + auth : core_auth
# stack : array o] # db : mysqli . madel comments
+ updatelternplate : string) #Fview | # view ; view
+ setlkey : string, value : mixed) + basicl]
+ render() + setikey : string, value : mixed) V\ model_user

Obrazek 2.3: Schéma tiid aplikace za pouziti vzoru MVC.

Cela tato podkapitola popisuje programovani aplikace na zakladé obrazku 2.3. Vztahy
a interakce tfid reflektuji jiz zminované schéma MVC na obrazku 1.2 v kapitole 1.2.4.
Hlavnim stavebnim kamenem a jddrem vzoru je controller, ten se jako prvni stard o po-
zadavek od klienta, provadi inicializaci dalsich soucdsti a ve findle vola pozadavky na vyge-
nerovani celého HTML. Chrénénd vlastnost $1layout je referenci na objekt pohledu (view),
které se stard o vypis spoletnych ¢asti HI'ML na kazdé strance - hlavni Sablona. Dalsi re-
ference ukazuje na hlavni instanci tfidy model - vlastnost $model. Trochu specialni pristup
zavadi sprava prihlaSeni uzivatele, kterd je vytvarena pii zavaddéni modelu, ale jeji dostup-
nost z prostiedi controlleru je nezbytna pro vypis menu v hlavni Sabloné.

View, neboli pohled, neni viibec piistupnd z globalniho prostredi aplikace. Na jeho in-
stanci je odkazovano jak z modelu, tak controlleru. Controller vytvori chranény objekt
a pouzije ho az pri vysledném generovani HTML obsahu. Tyto dvé komponenty spolu
jinak vubec nekomunikuji. View obsahuje zdsobnik hodnot ($stack) zadanych pres me-
todu set(), jednd se o asociativni pole, kde kli¢ je ndzev proménné a obsahem je hod-
nota. Metoda aplikace proménnych pro ziskdni obsahu sablony je render (). Sablona se
v ramci objektu udrzuje v proménné $tpl. Jeji hodnotu lze ménit i piri prichodu Mo-
delem na zakladé aktudlnich hodnot, zména se provede metodou update(). V Sabloné se
pristupuje k proménné béznym zpusobem.

Model - hlavni aplika¢ni logika. Obsahuje piistup do databaze, zpracovani na¢tenych dat
a nasledny zapis hodnot pro pouziti v sabloné. Jako parametr pii vytvareni objektu piijima
referenci na pohled - s timto pohledem nadéle pracuje. Zakladni metodou, kterou musi
obsahovat kazdy model, je basic (). Ta je voldna v piipadé, Ze nebyla explicitné jind zadana
v pozadavku. Nazvy metod pro volani z prostiedi controlleru se pfimo rovnaji textové
hodnoté pozadavku. Tyto metody nevraci zadnou konkrétni hodnotu, ale pracuji pfimo
s hodnotami pohledu a nastavuji proménné pro pouziti v prostiedi Sablony. Dalsi klicovou
vlastnosti modelu je autorizace uzivatele - $auth. Stav piihlaseni aktivné ovliviiuje vzhled
a dostupnost uréitych stranek. Pomoci metody set () pracuje transparentné s pfitazenym
pohledem. Tato tiida je abstraktni a je nutné ji zdédit pro vztvoreni konktrétniho objektu.

Zakladni schéma sekvence volani jednotlivych metod objektu zndzornuje ndsledujici
diagram (obrazek 2.4 - nejednd se o kompletni diagram, ale jen o hlavni metody).
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Obrazek 2.4: Sekvence volani metod vzoru MVC.

2.8 Layers - vrstvy

2.8.1 Podrobny navrh

U tohoto vzoru je velice dulezitd etapa ndvrhu. Provazanost jednotlivych vrstev a jejich
komunikace jsou kli¢ovou vlastnosti a pokud nebude vSe spravné pracovat, cely systém tim
muze hodné utrpét. Jednotlivé vrstvy, od datové vrstvy pies stfedni aplikacni vrstvy az
k prezentaci dat, je potieba spravné rozvrhnout. Pfedevsim se jednd o navrzeni granularity
a rozsahu kazdé soucasti. Kazda vrstva se stard o svoji oblast a je voldna, skrze metody,
vrstvou nadiazenou. Timto zpusobem probubldavaji data od nejnizsich vrstev az po vystup
do HTML.

V uréitych pripadech nastava odchylka od zavedené konvence volani tiid. Na jisté drovni
je mozné mit vice tiid, které se volaji soucasné. Tento pristup je vychodiskem funkénosti
uréitych vrstev - jsou ,jednosmérné“. Nevyzaduji data od jinych vrstev, jsou pouze oba-
lujicim prvkem. Jednd se napiiklad o kontrolu vstupnich dat (validaci) nebo generovani
¢asti HTML kédu.

2.8.2 Navrh trid

Ttidy vzoru Layers jsou navrhnuty s ohledem na funkéni zaméfeni a vhodnou volbu rozsahu.
Vrchni vrstva (layout) implementuje oSetfeni vstupnich dat a jejich zpracovani - na jejich
zakladé jsou pouzity dalsi vrstvy. Zarovén se jedna o vrstvu generujici koneény HTML kéd
po vykondni nizsich vrstev, vysledné HTML je odesldno klientovi jako odpoveéd serveru.
Naésledujici vrstva html uz obstardvéd jednotlivé ¢asti aplikace (pfispévky, komentéie,
spravu skupin). Ve své podstaté se jednd opét o formu vypisu HTML, ale protoze jde jiz
0 jiné zaméfeni, byla vytvorena nova vrstva. Interné pouziva instanci tiidy inputs pro ge-
nerovani HTML kédu zékladnich formulafovych prvkua. Tato vrstva je posledni ze skupiny
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layout
# html : html

+ render() \#‘hﬂli# dr;tn:ilb'

. dbi

+ content() \#d\b dbi
# =ql: i

=gl : queries \#\Sg queries

inputs

validation

Obrazek 2.5: Schéma t¥id aplikace za pouziti vzoru Layers (vrstvy).

obstardvajici vypis HTML, dals{ vrstvy jiz pracuji s daty v souvislosti s databdzi (¢teni a
Zapis).

Prvni ¢len pracujici s daty je vrstva dbi. Tato se stara o validaci predanych dat a nac¢itani
nebo ukladani dat do DB. Na vstupnich datech provede kontrolu forméatu - pokud to systém
vyzaduje. K validaci slouzi tfida mimo linedrni propojeni ostatnich vrstev - validation.
Jeji funkce je kontrolovat vstupni data pred zapisem do databdze, pokud nejsou data validni,
je vracena chyba.

Posledni vrstvou v fadé je samostatny zasobnik SQL dotazi pro databazi. Tato tiida
striktné oddéluje text SQL dotazli. Vechny jsou na jednom misté, coz zajistuje piehlednost
v piipadé upravy.

2.9 Pipes and Filter - roury

2.9.1 Podrobny navrh

Jadro tohoto vzoru obstarava zakladni tfida pro pfedavani objektu pipe mezi jednotlivymi
filtry. Tento obal (pipe_wrapper) piijme pii vytvafeni objektu pole ndzvu filtru, které
budou aplikovany na obsah objektu pipe. Pti sekvenénim prichodu polem se vezme dany
filtr, pfeda se mu objekt pipe a nechd se provést uprava konkrétnich hodnot.

Kazdy filtr si muze zjistit, zdali se mé aplikovat v dany okamzik. Objekt pipe obsahuje
vSechna data a filter k nim mize libovolné pfistoupit, zjistit hodnotu podle kli¢e a zacho-
vat se odlisné pro kazdou vracenou hodnotu. Upravend data nakonec ulozi zpét do objektu
pipe, ktery je poslan dalSimu filtru a cely proces se opakuje. Jak jiz bylo zminéno, rozhrani
mezi jednotlivymi elementy sekvence musi byt pevné definované. Z tohoto divodu je tiida
filter abstraktni a dalsi konkrétni tiidy tento zaklad rozsifuji na pozadované chovani.

Samotny pfedavany objekt, pipe, implementuje funkénost pro piistup k internim hod-
notam a ulozeni nové hodnoty.

2.9.2 Navrh trid

Nasledujici text popisuje obrazek 2.6, vztahujici se k ndvrhu tiid vzoru Pipes and Filters.
Jak bylo jiz zminéno, hlavni funkénost obstarava obalujici tiida pipe_wrapper. Tfida ma
chranéné vlastnosti $stack a $pipe. Prvni zminéna obsahuje pole filtra, které se budou
aplikovat, druhd vlastnost je referenci na objekt predavany mezi filtry.
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pipe_wrapper filter _
# stack : array # pipe : pipe | filter_blog
# pipe : pipe #noint
+ runf) ¥ 2p0iv()
filter_category
i
pipe e
pipe i
# stack : array filter_user

# filters : array

# logger : array

+ datalkey : string)

+ updatelkey : string, data : mixed]
+ filter(f : filter)

+ errimsg : string, level @int)

Obrazek 2.6: Diagram t¥id vzoru Pipes and Filters.

Ttida pipe ma vlastnosti $stack, $filters a $logger. Prvni zminovand vlastnost
$stack je pole obsahujici veskerd data ze superglobalni proménné $_REQUEST. S témito daty
se pracuje celou dobu existence instance tiidy. Dalsi proménnou v ramci t¥idy je $filters -
pole obsahujici pocet aplikaci kazdého filtru. Posledni polozkou je $logger, ktery obsahuje
vzniklé chyby za béhu filtru. Metody data() a update() se uplatinuji ke ¢teni hodnoty,
resp. k zapisu nové hodnoty. Filter () inkrementuje pocet aplikaci daného filtru.

wrapper : filter wrapper filter filter
| |
K apphl) . |
| ¥
S [j |
| applyl) | |

Obrazek 2.7: Sekvenéni diagram vzoru Pipes and Filters.

Posledni zdkladni tiida diagramu vzoru, filter, je abstraktni a obsahuje spolec¢ny
zaklad pro odvozené tiidy. Vlastnost $pipe je referenci na instanci putujici t¥idy. Pfes
tuto vlastnost, resp. metody této instance, se spravuje veSkery obsah. Hlavni abstraktni
metoda apply () je volana v kazdém kroku sekvence z objektu pipe_wrapper. Kazdé dalsi
odvozend tiida musi predefinovat tuto metodu s vlastni pozadovanou funkénosti.

Koneénd posloupnost volanych metod vzoru Pipes and Filters je zndzornéna sekvenénim
diagramem v UML (obrazek 2.7).
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2.10 Adresarova struktura

Soucasti ndvrhu je také struktura adresaiu a souboru. Prestoze bude aplikace tvofena tfemi
zpusoby, je nutné mit na paméti moznost sdileni uréitych ¢dsti systému (tiid). Kazdy vzor
bude mit vlastni slozku a sdilené soucasti bude nacitat z adreséie o troven vys. Plna odrazka

(e) znaci adresai a prazdnd (o) je soubor.

e client - soubory nac¢itané klientem (css, sdilené)

e img -

obrazky grafiky (sdilené)

e layers - vzor Layers

o

o

® 1IvVvC

o

o

include - vSechny t¥idy

config.layers.php - konkrétni nastaveni vzoru

index.php
- vzor Model-View-Controller
controllers - t¥idy pro ovladani aplikace

models - soubory s funkcemi

tpl - HTML sablony stranek

view - tfidy pro obsluhu Sablon
config.mvc.php - konkrétni nastaveni vzoru

index.php

e pipes - vzor Pipes and Filters

o

o

o

o

filters - adresar s filtry
include - ostatni t¥idy (pipe)
config.pipes.php - konkrétni nastaveni vzoru

index.php

share - t¥idy spole¢né pro vSechny vzory
config.php - sdilené nastaveni databéze

index.html - rozcestnik vzoru
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Kapitola 3

Implementace

Zakladni stavebni jednotkou celého systému je samoziejmé objekt, ale v podstaté se bude
podrobnéjsi navrh odvijet od kazdého navrhového vzoru. Podrobny rozbor implementace
je detailné popsan v nasledujici kapitole o pouziti vybranych vzoru. Testovani je provadéno
na vhodné zvoleném vzorku dat - vhodné pro vstup i vystup. Otestovat se musi vSechny
navrzené casti aplikace, od autorizace pies formuldfe, az k samostatnym vypisum dat -
HTML. U vstupu a vystupu dat by mél byt kladen duraz na potencionalné nebezpeéné
znaky jako jsou: ,,, \ a HTML tagy. Ovéreni funkénosti jako takové by mélo byt zaruceno
spravnou implementaci podle navrhu.

Soucasti implementace neni administrace uzivatela a pfispévki v systému, tato sprava se
fesi pomoci externi aplikace. Databédze je navrzena tak, aby i ptimy zasah zachoval vSsechna
data v konzistenci.

Specialni ¢asti implementace jsou pravidla pro psani zdrojového kodu. Identifikatory
proménnych, funkei (metod t¥id) i t¥id budou tvoreny malymi pismeny a podtrzitky (pro od-
déleni slov), popfiipadé poradovymi ¢isly. Z jazykového hlediska budou pouziviny ndzvy
anglické. Nazev tfidy bude napiiklad class_name. V zadném piipadé nejsou piipustné
cesko-anglické nazvy identifikdtort - napi. $password uzivatele. Stejné konvence plati
i v prostiedi databaze.

3.1 Implementace

3.1.1 Model-View-Controller (MVC)

Jelikoz se jednd o webovou aplikaci, pozadavek za¢ing souborem index.php (v tomto piipadé).
Do souboru se nacte nastaveni vzoru (véetné hodnot spojeni do databédze a zdkladnich tiid
aplikace). Vytvoii se instance t¥idy controller (hlavniho ovlddaciho prvku) a zavold se
metoda render () pro vyvolani dalsich akci aplikace. Cely obsah souboru jsou néasledujici
radky.

// zdkladni nastaveni vzoru a databize
require_once(’./config.mvc.php’);

$cnt = new controller();
$cnt->render();

Veskera dalsi funkcionalita je provadéna jiz pouze uvniti objektu. V konstruktoru ob-
jektu se vytvori instance konkrétni tfidy model (blog, kategorie, uzivatel) - podle vstupnich
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dat. Objekty ze tfidy view jsou vytvofeny ve dvou instancich. Prvni se pfedd modelu
pro zpracovani konkrétni Sablony a druhd je vazana na controller v podobé spolecné Sablony
kazdé stranky.

Metoda render () vold akci modelu, které pracuje s daty aplikace a nastavuje proménné
do objektu view pomoci metody set (). V dalsim kroku aplikuje na sablonu nastavené hod-
noty pohledu, ktery je svdzdn s modelem a vysledny obsah Sablony je ulozen do proménné
layoutu celé stranky - $content for_layout. Posledni akce vytiskne cely obsah stranky
a tim ho posle jako odpovéd na pozadavek od klienta.

// metoda t¥idy controller
public function render() {
if (is_callable(array($this->model, $this->method))) {
call_user_func(array($this->model, $this->method));
}

if ($this->view instanceof view) {
$this->layout->set (’content_for_layout’, $this->view->render());

}

echo $this->layout->render();
}

Zajimavou metodou je samotné aplikovani hodnot pohledu na Sablonu, kterd je voldna
z prostiedi controlleru. PHP funkce extract () vytvoii lokaln{ proménné z kli¢u predaného
pole s jejich hodnotami. Nasledné se vlozi soubor 8ablony, ale diky funkci ob_start () neni
obsah vypsédn, ale odchycen a jako fetézec je ndvratovou hodnotou metody.

// metoda t¥idy view
public function render() {
extract ($this->stack);

ob_start();
include ($this->tpl_file());

return ob_get_clean();

}

3.1.2 Layers - vrstvy

Na zékladé ndvrhu tiid je prubéh implementace vzoru Layers pomérné jednoduchy. Rozdéleni
na ¢asti udrzuje kod celé aplikace prehledny a mozné tupravy se provadéji velice snadno.
Nejvyssi tiida layout se stard o celkovy vzhled HTML stranky. Metoda render () objektu
typu layout vypiSe pomoci vnofenych vrstev obsah stranky. Pti konstrukei instance tiidy se
zaroven vytvoii instance vnotené vrstvy, to zarucuje dostupnost nizsi vrstvy v pozadovany
okamzik.

Druh4 vrstva (konkrétni logika aplikace) vypisuje data ziskand z datového zdroje a upra-
vené pro vypis. Tuto funkénost konkrétné zajistuji tiidy html_blog, html_categories a
html user. Opét se uplatnuje pravidlo konstrukce objekt. Tentokrat se jedna vrstvu pra-
cujici s datovym ulozistém - ¢teni nebo zapis dat.
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Trida dbi ziskava z posledni vrstvy ¢isté SQL dotazy, které odesila na databdazi. Na této
predposledni trovni se provadi kontrola vstupnich dat pro dalsi zpracovani. V ramci SQL
dotazu, které se ziskavaji z posledni vrstvy, se provadi jak nacitani dat z databdze, tak
jejich zapis. Nasledujici utrzek kédu aplikace ukazuje zpracovani pii pozadavku registrace
nebo zméné hodnot Gétu (kéd je vytrzen z kontextu a je drobné upraven).

} elseif (!validation::email($arr[’email’])) {
#log

} elseif ($this->auth) {
if (empty($arr[’pwd’])) unset($arr[’pwd’]);
$this->db->user_update($this->auth->get_user(), $arr);

} elseif (lempty($_POST[’login’]) && 'empty($arr[’pwd’]1)) {
$arr[’login’] = $_POST[’login’];
$this->db->insert (Pusers’, $arr);

}

Vyslednd data nakonec probublaji zpét z posledni datové vrstvy na zacatek, kde jsou
prezentovana jako odpovéd serveru.

3.1.3 Pipes and Filters - roury

Cely prubéh aplikace opét obstarava soubor index.php v adresaii vzoru. Konstruktor oba-
lujiciho objektu piijim4 jako prvni parametr pole nazvu filtri, ty budou nasledné aplikovany
na objekt pipe. Vytvofeni objektu tfidy pipe_wrapper nemd zadny vliv na data a jejich
hodnoty. Pii vytvafeni instance tiidy se vytvoii také instance tiidy pipe a reference se
pfifadi do vlastnosti $pipe tiidy pipe_wrapper.

// z&kladni konfigurace vzoru a databize
require_once(’./config.pipes.php’);

$wrapper = new pipe_wrapper(array(’db’, ’auth’, ’blog’, ’categories’,
>user’, ’layout’));
$wrapper->run() ;

Sekvence filtra se spusti explicitnim voldnim metody run(). Uvnitif metody je cyklus
prochézejici zasobnik nazvu filtra. V kazdém cyklu je vytvoien objekt pro dany filter a
zavoldna metoda apply() pro upravu dat postupujicich pies filtry. Z pohledu nasobného
pouziti jednoho filtru muze byt zbyteéné vytvareni vzdy nového objektu, ale tato drobna
vada neni v feSené situaci dulezitd. Rezie pro vytvoreni nového objektu je s malou vytizenosti
systému zanedbateln4.

public function run() {
foreach ($this->stack as $cls) {
$cls = ’filter_’ . $cls;
$filter = new $cls($this->pipe);

$filter->apply();

}
}
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Kompletni konkrétni tiprava dat probiha v metodé apply (), objekt ma piistup k potieb-
nym datum a podle hodnoty vybranych dat miize ménit svoji funkcionalitu. Tato metoda
zaroven oSetfuje situaci, kdy je filtr pasivni, tzn. kdyz dostane hodnotu, na kterou neni
prizpusoben, ukonéi metodu prikazem return.

Nékdo by mohl namitat, ze se nova hodnota nikde neulozi do promenné $this->pipe,
ale to nenf pravda. Obecnd préace s objekty spo¢iva v praci s referenci (odkazem) na objekt,
to je piipad i PHP. Objekt existuje v jednom misté paméti a v8echny proménné s hodnotou
tohoto objektu ukazuji do paméti na jedno misto (netykéd se nové vytvorenych objektu).
Proto vse funguje jak mé - filter dostane jako parametr odkaz od paméti a s tou pracuje.

3.2 Vzhled a popis aplikace

Nasledujici obrazky 3.1, 3.2, 3.3 a 3.4 ukazuji vzhled jednotlivych klicovych soucasti apli-
kace. Jak jiz bylo zminéno, vzhled aplikace neni hlavnim zadani préce, a proto byla volena
jednoduchd grafickd uprava. Tato soucdst aplikace byla feSena pomoci CSS - Cascading
Style Sheets.

2008-05-10 15:59 | Pipes and Filters

Blogisek
test and pipes Lo
Donec sed wvelit vitae erat cursus faucibus, Fusce vestibulum facilisis dolor, wwhledévani
Suspendisse egestas augue eget velit aliquet euismod. Duis eget leo. Prassent enim i/
orci, facilizis interdum, mollis et, vestibulum non, diam. Senean viverra massa ac
risus, Mauris sollicitudin libero ac felis, najl’tl
(ufivatel: jenik kasparek, daturn: 2008-05-06 15:33:30, komentafe: 01
= fiblaZowvac jménao
novinka — B .
henlk
Fusce nec massa a nisi adipiscing scelerisgue. Suspendisse pulvinar mauris in massa. heslo
Mauris negue. Westibulum ante ipsum primis in faucbus ord luctus et Ultrices |*****
posuere cubilia Curae; Aenean viverra sollicitudin tellus, Wivamus a tortor, pr‘ihlésitl
(kategaorie: Gamma, 7, ufivatel: jenik kasparek, datum: 2008-05-06 15:27:13, kormentafe: 1) )
registrace

layers

Sed euismod mauris non lacus rhoncus mollis. Proin rutrum, mi quis tincdunt
elementum, augue massa mollis diam, ac cursus nulla ante non leo, Duis Ut turpis eu

augue placerat aliquet. Westibulum sit amet lectus ut enim porta lacinia.
(ufivatel: jenik kasparek, daturn: 2008-05-05 15:59:23, komentafe: 01

Obrézek 3.1: Uvodn{ stranka aplikace s vypisem piispévki.

Obrazek 3.1 prezentuje vzhled tvodni stranky pro navstévnika - neni prihldsen. Oblast
stranky je délena na t¥i zakladni oblasti - nadpis, sloupec menu (pravy) a obsah (leva ¢ést).
V horni ¢asti je ndzev systému (muze byt nahrazeno grafickym logem), déle je v pravé
¢asti aktudlni datum a poslednim ddajem je vzor pouzity k implementaci (Model-View-
Controller, Layers, Pipes and Filters). Ve sloupci menu je také formuldf pro vyhleddvéni
a pro ptihlageni do systému. Hlavni obsahova ¢ast prezentuje seznam jednotlivych piispévki
v systému s odkazem na detail. Hlavni ¢ast zobrazuje také ostatni ¢asti aplikace - spravu
kategorii a formulaf pro upravu uétu.

Vypis detailu piispévku s pridanymi komentaii je na obrazku 3.2. Podrobny vypis
zobrazuje také kategorii, autora a datum prispévku. Po prihlaSeni je k dispozici formulaf

26



novinka blog [pfidat, vlastni]

kategorie
Fusce nec massa a nisi adipiscing scelerisque. Suspendisse pulvinar madris in massa. UZivatel
Mauris negue. Westibulum ante ipsum primis in faucbus ord luctus et Ultrices
posuere cubilia Curae; Aenean viverra sollicitudin tellus, Wivamus a tortor, -

wyhledavani

kategorie: Gamma.? (*)
autor: jenik kasparek ”
daturn: 2008-05-06 15:27:13 ﬂalltl
pfidat komenta# uzivatel: jenik

odhlasit

jenik: Etiam ac leo ut risus imperdiet fermentum. Sed pede nisi, consequat sit amet,
lacinia non, tincdunt euismod, mi.
2008-05-06 15:32:57

komentar

\.rloéitl

Obrazek 3.2: Detail piispévku s vypisem komentaiu.

pro vlozeni nového komentaie k ptispévku. Zménilo se menu, které je nyni vypsano v rezimu
pro ptihlaseného uzivatele.

Spréavu kategorii obstardva jedna stranka se vsemi pozadovanymi prvky (obrazek 3.3).
Zobrazuje nazvy vSech kategorii pfihlaseného uzivatele a dovoluje jejich odebrani, zménu
nézvu nebo vlozeni nové.

Posledni klicovou vlastnosti a jejiho vypisu je sprava samotného uétu piihlaseného
uzivatele (obrézek 3.4).

3.3 Zdrojové kédy a instalace

V dobé publikace této technické zpravy jesté nebyla implementovana kompletni funkénost
aplikace. Zakladni informace o aplikaci, rozcestnik a aktualizované verze aplikace jsou do-
stupné na nésledujicich WWW adresach.

Cely zdrojovy kod aplikace je mozné stahnout z internetu, viz néasledujici body:

e rozcestnik - http://jenik.cz/fit/
e aplikace (zdrojovy kéd) - http://jenik.cz/fit /blog.tar.gz

e schéma tabulek databéze - http://jenik.cz/fit /schema.sql
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Sprava vlastnich kategorii

[zamma.7 I~ smazat
(datum: 2008-05-05 17:09:25)
IPracovni nasazeni [~ smazat
(datum: 2008-04-30 12:46:59)
jfanoce 2007 ™ smazat

(datum: 2008-05-06 13:47:17)

nova kategorie

uloZit zmén\,f|

Obrazek 3.3: Sprdva kategorif uzivatele (vlozeni, iprava a mazani).

Uprava detailG uctu
priblazovac jméno

henik

heslo

ovéfeni hesla

kontaktni email
cas33512@tiscali.cz
jméno

henik

prijmeni

Ikasparek

uloéitl

Obréazek 3.4: Formulaf pro spravu uc¢tu uzivatele a registraci.
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Kapitola 4

Testovani

V ramci zadani bylo provedeno testovani aplikace z hlediska spravné implementace navrhu.
Dukladné testovani probéhlo na zadavani “special characters, a “html entities,,, coz jsou
znaky se specidlnim vyznamem ve znackovacim jazyku HTML. Tyto znaky pfedstavuji
potenciadlni bezpeénostni riziko pii vypisu ve strance. Hlavni nebezpeéné znaky jsou ostré
zavorky (< a >), uvozovky (“ a ’) nebo zpétné lomitko.

Dalsi ¢ast testovani byla zaméfena na zatéz celého systému pii soucasnych pozadavcich
uzivatelu. Ve specifikaci je predpokladand hodnota stanovena na 15 souc¢asnych pozadavk,
coz neni mnoho. Takovy test absolvoval systém aplikace naprosto bez problému.
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Kapitola 5

Zhodnoceni vysledku

V prostiedi webu je typicky cyklus béhu aplikace: pozadavek - zpracovani - odpovéd’. S timto
zakladem je nutné pocitat pii ndvrhu a realizaci aplikace. Nejlepe se s touto skutec¢nosti
vyporada vzor MVC - trojuhelnikovy tvar, neprochéz{ vSemi vrstvami , ve dvou smérech*
jako u Layers. Pipes and Filters maji plné linearni prubéh, data jsou predavana z jednoho
filtru na dalsi, v zdkladnim schématu nejsou zadné odbocky.

Oddéleni jednotlivych vrstev aplikace (¥idici, logickd, datova a prezentaé¢ni) je dulezitym
kritériem pfehlednosti implementace. VSechny vzory toto podporuji, s tim ze Layers a Pi-
pes nejsou omezeny na spolecnou loginku, ale kazdd vrstva (filtr) obstaravéd specifickou
funkénost.

Cést aplikace obstardvajici prezentaci dat muze byt fesena libovolné. V prostedi webu je
tato ¢ast zvlasteé dulezitd, protoze se jednd o odpovéd na pozadavek klienta a reprezentaci
dat ulozenych na serveru. Ostatné, tato vrstva muze byt feSena i jako externi soucdst
aplikace - jak jiz bylo zminéno (viz kapitola 1.3.2 na strané 12).

Teoretické nastinéni poslouzilo k obecnému piehledu vlastnosti a schopnosti kazdého vy-
braného vzoru a nasledna implementace aplikace za pouziti vzoru provéfila jeho pouzitelnost
v praxi. Rozsahem se jedna o malou aplikaci, ale i tak obsahuje zakladni prvky vsech in-
formacnich systému - formulafe, jejich zpracovani, vlozeni do databédze a nasledné vypisy
dat.

Pro ndavrh bylo pouzito modelovani systému pomoci UML. VSechny vzory byly velice
dobte aplikovatelné pti navrhu i implementaci zvolené aplikace. Dobry a kompletni navrh
je zakladem kvalitni aplikace.

Pouziti PHP s sablonami u vzoru MVC, pfineslo velmi jednoduchou a prehlednou pre-
zentaci aplika¢nich dat. Stejné tak je piijemné oddéleni fidici logiky Controlleru od ostatnich
¢asti aplikace. Pfi pozadavku na nezavislost datové vrstvy je nutné rozdélit Model na vice
¢asti - aplikacni logiku a ovladani databaze.

Slozitéjsi komunikace se projevila u vzoru Layers, kdy se poustupné systém zanoiuje
a vold metody nizsich vrstev. Takovd funkénost se muze projevit ve zhorSené orientaci
v kédu aplikace (jak pti implementaci, tak pii ndsledné sprave). Naopak prinosem tohoto
vzoru je volnost pfi navrhu soucdsti, ktera je vyvazena komplikovanéjsim navrhem.

Pipes and Filters se vyznacuji az extrémni flexibilitou chovani, které lez dosdhnout
vyménou jednotlivych filtri. Nutnosti pfi pouziti vzoru je vhodna volba struktury predavanych
dat, ale objektovy piistup se muze uplatnit témér vzdy.

Testovani aplikace ovéfilo spravnou implementaci ndvrhu a otestovalo oSetfeni vstupt
a vystupu.
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Kapitola 6
Zaveér

Osobné si myslim, Ze nic neni ¢ernobilé a kombinovani ruznych klicovych vlastnosti jinych
architektonickych vzort muze byt pfinosné. ,,V jednoduchosti je sila“ - tak se dd oznacit
vzor MVC, je rozdélen do tii zakladnich prvku, které obstaravaji chod celého systému.

Osobné vérim ve velky potencidl vzoru rour (pipes), ten je dlouhodobé pouzivan v praxi
v prostredi operaénich systému a nikdo zatim nepfisel s jinym feSenim (nebo se aspon
neuchytilo mezi lidmi). V informacnich systémech pro web muze byt tento vzor pouzit
k dosazeni jesté vétsi nezavislosti a flexibility, jak jednotlivych souéasti, tak celého systému.

Naopak mne moc neoslovil vzor vrstev. Jeho linearita obé¢as koliduje s prehlednosti
celého systému. Na druhou stranu bych vidél piinos v moznosti pouziti externich prvkua
jako jednotlivych vrstev, napi. prezentace dat, ale i specializovanych vypocetnich jednotek
na stfednich vrstvach.
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Seznam priloh

Priloha 1. CD se zdrojovym kdédem aplikaci, schématem databdze a zdrojovym textem
pisemné zpravy
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