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Abstrakt

Balicek modula pro tvorbu webovych aplikaci pomoci PHP je projekt zaméreny na usnad-
néni a zvyseni efektivnosti priace programétora pii vyvoji webovych aplikaci s vyuzitim
skriptovaciho jazyka PHP v névaznosti na projekt , Vyvopjovy systém webovych apli-
kaci“. Cilem projektu je uprava stavajiciho vyvojového systému pro jednoduchou névaznost
modulil na néj a ndslednd implementace moduld, které programétorum umozni systém

vyuzivat.
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Abstract

Package of modules for development with PHP is project aimed on simplification and effi-
ciency of programmer’s work when developing web based applications in scripting language
PHP. This project is continuation of PHP Modular Object framework and wants to ex-
tend its connectivity to new modules. Next goal is implementation of modules which allow

programmers to use the development system.
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Kapitola 1
Uvod

Bali¢ek modult pro tvorbu webovych aplikaci pomoci PHP je projekt, jehoz hlavnim cilem je
zpiijemnit a zefektivnit praci programétora pii vyvoji webovych aplikaci s vyuzitim jazyka
PHP v névaznosti na projekt Vyvojovy systém webovych aplikaci Miroslava Oprsténého [1].
Jednd se o projekt, jehoz cilem je vyvinout jadro systému, jenz ptiblizuje praci se serverovym
software desktopovym aplikacim. Aby tento systém byl pouzitelny v praxi, je zapotiebi
toto jadro rozsitit o prvky, které praci s nim nejen umozni, ale také zjednodusi a zefektivni.
Balicek modulu, ktery bude v ramci této prace vyvijen bude zahrnovat i nékteré z téchto
prvka.

V idealnim pripadé by vysledkem projektu mél byt produkt poskytujici prostiedi,
v némz bude moci vyvijet i méné zkuSeny programator. Déle by pak mohlo byt mozné
pro tento systém vytvorit i aplikace pro ndvrh grafického uzivatelského rozhrani. Pokud
bude systém kompletni a funkéni, je mozné, ze jej programatorska komunita, kterd je ko-
lem jazyka velmi pocetnd, bude chtit pouzivat a dale rozvijet.

Cely text je rozdélen do péti kapitol. Po tomto tvodu nésleduje nastinéni soucasné
situace na poli webovych aplikaci a jejich vyvoje pomoci programovaciho jazyka PHP a do
jejiho kontextu je pak zasazen projekt Vyvojovy systém webovych aplikaci, na néjz tato
prace navazuje. TTeti kapitola specifikuje pozadavky kladené na projekt, ¢tvrta se zabyva
navrhem vSech zmén a rozsifeni vyvojového systému a nakonec také navrhem ukdazkové
aplikace, na niz budou demonstrovany vybrané funkce systému. Pata kapitola popisuje
implementaci navrzenych komponent, vzniklé potize a zmény provedené oproti navrhu.
V zavérecéné kapitole jsou shrnuty dosazené vysledky a diskutovdno mozné pokracovani

projektu.



Kapitola 2

Soucasna situace

V této kapitole bude struéné popsana situace v oblasti webovych aplikaci a jejich vyvoj
pomoci jazyka PHP. Do tohoto kontextu bude poté zatfazen projekt ,Vyvojovy systém

webovych aplikaci“, na néjz tato prace navazuje.

2.1 Vyvoj webovych aplikaci pomoci jazyka PHP

Kdyz byl vefejnosti umoznén piistup k Internetu, byly nejcastéjsim obsahem statické stran-
ky propojené navzajem pomoci odkazl. Technologicky vyvoj ale umoznil i vyvoj stranek, na
nichz se zacaly objevovat dynamické prvky (napt. pocitadla piistupu). Nésledovaly stranky,
které byly celé generovany dynamicky. Takové stranky jsou pro uzivatele, ktery vyzaduje
interaktivni, jednoduchy a rychly pfistup k informacim, velkym pfinosem. Také pro ad-
ministratory maji své piinosy, protoze na rozdil od statickych stranek jsou mnohem lépe
spravovatelné.

Dalsim krokem po dynamicky generovanych strankach jsou webové aplikace. Jedna se
zastavaly pouze desktopové aplikace. V soucasnosti zazivaji tyto aplikace velky rozmach a
rychly rozvoj. Jejich oblibenost vychazi z nékolika aspektu, které jsou z vétsi ¢asti dusledkem
toho, ze k jejich pouzivani postaci uzivateli internetovy prohlize¢. Prvnim z nich je dobra
dostupnost, kdy uzivatel muze k aplikaci pfistupovat prakticky z kteréhokoliv pocitace,
na némz je internetovy prohlize¢ nainstalovan. DalSim je moznost pouzivat aplikaci bez
nutnosti jeji predeslé instalace, coz je bezesporu vyhodné zejména pro laické uzivatele. A
tieti je platformni nezavislost, kterou oceni zejména pokrocili uzivatelé pracujici na vice
platforméch nebo uzivatelé mobilnich zafizeni.

Jazyk PHP vznikl puvodné jako jednoduchy skriptovaci jazyk uréeny priméarné pravé pro
vkladani jednoduchych dynamickych prvkia do internetovych strének. S vyvojem Internetu
a pozadavki jeho uzivatelu se vyvijel i tento jazyk a stal se velmi oblibenym prostiedkem
k dynamickému generovani internetovych stranek.

Internetovd strénka je generovéna na zakladé pozadavku od uzivatele (viz obrézek 2.1).
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Obrazek 2.1: Zpracovani pozadavku webovou aplikaci

V rdmci pozadavku muze klient serveru nékolika zpusoby pfedat informace — jednd se
o informace v URL, data z formulaii ¢i tzv. cookies. VSechny tyto metody predani informaci
maji své vyhody i nevyhody, z nichz vyplyva jejich typické vyuziti. Server pozadavek po
piijeti preda skriptu jazyka PHP, jez v zavislosti na datech v ném generuje internetovou
stranku, kterd je vracena uzivateli.

Jazyk PHP umoznuje vyvoj Sirokého spektra aplikaci — poc¢inaje jednoduchym po-
¢itadlem pristupl, pres dynamické stranky, podnikové informaéni systémy az k webovym
aplikacim. Moznosti PHP jesté vyrazneé rozsifuje mnozstvi nejruznéjsich knihoven, rozsiteni,
integrovanych funkci a v neposledni fadé také moznost spoluprice s mnoha databazovymi
systémy (napi. MySQL, PostgreSQL, ale i dalsimi). Oblibenost jazyka je déle jesté umoc-
néna faktem, ze se jedna o open—source projekt s dobrou dokumentaci a Sirokou zakladnou
prispévatelu. Dalsi vyhodou je, Ze je soucasti vétsiny linuxovych distribuci a je tak ¢asto

k dispozici u poskytovateli hostingovych sluzeb.

2.2 Projekt Vyvojovy systém webovych aplikaci

U webovych aplikaci 1ze pozorovat funkcionalitu aplikaci desktopovych. Desktopové aplikace
uchovavaji informace o svych proménnych v paméti uzivatelova pocitace a tyto urcuji jeji
stav. Na rozdil od nich ale jsou webové aplikace bezstavové — skript, ktery generuje stranku
sice vyuziva pamét serveru, do niz uklddd sva data, ale po vygenerovani stranky jsou tato
data z paméti odstranéna. Jejich stav je tedy zapotfebi uchovavat jinym zpusobem. Timto

zpusobem je serializace téchto dat a jejich vlozeni mezi informace, které si vymeénuje klient



se serverem.

,» Vyvojovy systém webovych aplikaci“ je projekt, jehoz snahou je usnadnéni tvorby
webovych aplikaci pomoci automatického uchovdvdni stavu aplikaci. Projekt nabizi fra-
mework, ktery rozSifuje standardni funkce PHP o moznosti uchovani a predavani stavu
proménnych a objektu aplikaci, ¢imz vyvoj a préci s aplikacemi v PHP ptiblizuje k aplikacim
desktopovym. Framework vytvaif vrstvu nad aplikaci, zajistuje pfedzpracovani pozadavki
a obnoveni stavu aplikace, ktera tak nepoznd, ze byl jeji chod pferusen.

Dalsi vlastnosti, kterou framework sblizuje webové a desktopové aplikace, je zavedeni
tzv. modifika¢nich funkci. Tyto funkce jsou pouzivdny pro zménu stavu aplikace a jsou

vyvolavany na zdkladé udalosti, které vznikaji pfi interakci uzivatele s aplikaci.
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Obrazek 2.2: Zpracovani pozadavku webovou aplikaci s vyvojovym systémem

Pomoci automatického uchovéni stavu framework vyrazné ulehcuje programétorum
praci s daty, s nimiz by jinak musel pracné manipulovat a zavedenim zpétnych volani
sblizuje webové a desktopové aplikace. Vyvojovy systém tak umoznuje programatorum
se zkuSenostmi s vyvojem desktopovych aplikaci a alespon zakladni znalosti jazyka PHP
efektivné vyvijet webové aplikace.

Projekt ,, Vyvojovy systém webovych aplikaci“ poskytuje dobry teoreticky zdklad, ktery
lze dobie vyuzit a pomoci vhodnych tdprav posunout cely systém blize stavu, kdy jej pro-

gramatori budou moci zac¢it pouzivat pro vyvoj webovych aplikaci.



Kapitola 3
Specifikace pozadavku

V této kapitole budou specifikovany pozadavky, které by mél vysledny systém spliiovat.
Zminény budou zejména pozadavky na vlastnosti systému, jeho pouziti a navaznost na
dalsi technologie véetné piivodniho Vyvojového systému webovych aplikaci.

Vysledny systém by mél poskytovat programéatorovi vyvojovy néstroj, v némz bude moci
vyvijet webové aplikace zpusobem velmi blizkym zpusobu vyvoje aplikaci desktopovych.
Systém by mél byt schopen pouzit jakykoli programétor se znalosti PHP, objektového

programovani a zkuSenostmi pii vyvoji desktopovych aplikaci. Tento nastroj by tedy mél
e byt cisté objektové orientovany,
e zajistovat automatické uchovdni stavu aplikace,
e poskytovat moznost zmény stavu pomoci modifikacnich funkci,
e umoziovat dobrou rozsiritelnost a
e podporovat automatické generovdni validntho HTML kéd pomoct objektii.

Je zadouci, aby systém byl snadno pouzitelny, intuitivni a pfi vyvoji efektivni. Proto je

zapotiebi, aby
e poskytoval vhodné implicitni hodnoty,
e pokryval alespon zdkladni a ¢asto vyuzivanou funkcionalitu a
e pouzival vhodné a jednotné pojmenované metody a atributy.

S provozovanim webovych aplikaci vyvijenych pomoci jazyka PHP souvisi i dalsi rozli¢né
technologie a je tedy zapotiebi systém zasadit do jejich kontextu. Na systém nam tak

vzniknou nésledujici pozadavky.

e Systém by mél vyuzivat v co nejvétsim rozsahu vyuzivat poznatky a implementované

¢asti puvodniho vyvojového systému.



e Aplikace vyvijené pomoci systému by mélo byt mozné pouzit bez technologie Ja-

vaScript. Zaroven by ale programator mél mit moznost JavaScript v aplikaci vyuzivat.

e Aplikace musi mit moznost vyuzivat technologii CSS (Cascading Style Sheets, ¢esky
kaskadové styly) a to jak pomoci externich souboru tak pomoci atributu style jed-

notlivych entit.

e Pro provoz aplikace na serveru by mél postacovat pouze s webovy server s podporou

skriptovani jazykem PHP a potfebnymi knihovnami.



Kapitola 4

Navrh

V této kapitole bude nejdfive soucasny Vyvojovy systém webovych aplikaci konfrontovan
se specifikaci pozadavku. Néasledovat bude popis ndvrhu zmén v soucasném frameworku
vyvojového systému, ndvrh provedeni zpétnych voldni a zpusobu navézani tiid na fra-
mework. Déle budou popsany struktura, chovani a pouziti jednotlivych modula pro vy-
tvareni aplikaci pomoci vyvojového systému a v posledni ¢asti bude navrzena jednoducha

aplikace pro demonstraci pouziti vybranych modula.

4.1 Nedostatky soucasného vyvojového systému

Soucasnd implementace frameworku vyvojového systému mé i pfes svuj pfinos také své
nevyhody. Budeme-li jej konfrontovat s pozadavky definovanymi v kapitole 3, nalezneme
nékteré problémy. V této podkapitole budou tyto problémy rozebrany, popsany jejich do-
pady a uvedena mozné reSeni.

Jednim z podstatnych problémt je implementace pomoci PHP verze 4, ktera je v sou-
casnosti jiz jen zfidka pouzivdna pro vyvoj novych projekti. Je tomu tak zejména diky
nedokonalé podpoie dnes stile oblibeného a ¢astéji pouzivaného objektové orientovaného
programovani (postradd napf. rozliseni soukromych a vefejnych atributu ¢ funkef). Tento
problém vyrazné brani rozSiteni systému mezi komunitu, protoze pridava pracnost pii
ptipadné integraci do nového systému postaveného na v soucasnosti nejvice pouzivaném
PHP 5. Bude tedy vhodné systém pfenést pod novou verzi jazyka PHP, kterd ma podporu
objektového pristupu na mnohem vySsi drovni.

Mluvime-li o objektové orientovaném pfiistupu, stoji také za zminku fakt, ze t¥idy ob-
jektu s nimiz framework pracuje jsou na sobé vétsinou nezavislé — nevyuzivaji dostatecné
moznosti, které poskytuje vztah generalizace—specializace. Systém postrada bod, jehoz by se
dalo vyuzit k jednotnému napojeni dalsich rozsiteni na framework. Souc¢asné objekty navic
postradaji podporu pro jednotny zivotni cyklus, respektive moznost vyuzit jeho jednotlivé

VVVVVV

spravu. Zde se jako nejvhodnéjsi feSeni nabizi navrhnout tfidu objektud, kterd bude imple-



mentovat jednotny zivotni cyklus a bude dédéna vSemi tfidami pracujicimi s frameworkem.

Dalsim problémem je, Ze soucasny framework pouziva pro generovani cilového HTML
textové Sablony, do nichz jsou vkladany vystupy jednotlivych objekti. Timto je ale obchazen
¢isté objektovy ndvrh, coz je v rozporu s pozadavky tohoto projektu (dobra rozsifitelnost
komponent) a navic je znesnadnén i jeden z cilu puvodni prace — navrh a sestavovani kom-
ponent pomoci grafického studia. Resenfm tohoto problému je zména struktury komponent
pro generovani HTML kédu na ¢isté objektovou.

U zpétnych volani, ktera framework podporuje, lze nalézt dalsi problém. Modifika¢ni
funkce musi byt programatorem implementovana v tiidé aplikace a je néasledné volana
piimo frameworkem v zdvislosti na pozadavku od uzivatele. Nutnost implementovat v§echna
zpétna volani na jednom misté v systému na jednu stranu zvysuje pfehlednost, ale je zaroven
feSenim mélo pruznym a pro programéatora muze byt omezujici. Vhodné by tedy bylo rozsitit
zpétnd volani tak, aby modifikaéni funkce mohly byt implementovany i do ostatnich objektu.

Zminéné problémy maji negativni vliv zejména na dobrou rozsifitelnost systému a za-
stinuji vyhody, které nam poskytuje automatické ukladani stavu aplikace. Jejich fesenim
je prepracované, plné objektové orientované jadro vyuzivajici funkcionalitu puvodniho a

vylepsujici zejména rozsititelnost pomoci dédi¢nosti tiid.

rd

4.2 Prepracovani jadra

Vzhledem k faktim zminénym v piedeslé podkapitole je tedy na misté prepracovat jadro
vyvojového systému tak, abychom se vyhnuli nastinénym problémum. I kdyZ toto neni
pfimo predmétem této diplomové prace, velmi tizce to souvisi s druhym bodem zadéni,
protoze bez tohoto kroku nebude mozné s frameworkem jednoduSe pracovat.

Stavajici jadro zahrnuje dvé t¥idy objektti — Framework a Application. Framework
je kontejnerem, v némz se uchovavaji aplikace a je jedinym vstupnim bodem pro piichozi
pozadavky. Stava se tak dalsi vrstvou nad webovymi aplikacemi. Jeho hlavnim tkolem je
sprava aplikaci a kontrola pozadavku. Zpétna volani jsou reprezentovana pomoci Fetézce
predavaného v pozadavku.

Nové jadro (viz obrazek 4.1) rozsifuje puvodni o abstraktni tfidu Object (viz kapi-
tola 4.3), ktera je bodem pro dalsi rozsifovani frameworku. Déle jsou prepracovana zpétnd
volani, kterd jsou volana na zakladé udalosti a reprezentovana objekty tiidy Callback a
pro praci s nimi jsou navrzena nova rozhrani (viz kapitola 4.5).

Framework nadale zustava vstupnim bodem pro veskeré pozadavky od uzivatele, kon-
troluje jejich spravnost a casovou zndmku'. Navic se ale také stivé jedinym vystupnim
bodem, ktery zasild data klientovi. Zajistuje generovani hlavicek stranky a dalsich ¢dsti
internetové stranky. Framework se také stale chové jako kontejner pro aplikace, které jsou

navrzeny podle architektonického vzoru model-pohled—fadi¢ (viz kapitola 4.4), a obstardva

'Kontrola ¢asové znamky se provadi proto, aby nedochézelo k opakovanému volani téze funkce vyvolaného

napf. pouzitim tlacitek , back“ nebo ,refresh“ v prohlizeci.
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vytvareni jejich instanci a naslednou spravu.

<<interace>>

""""""""""""""""""""" CallbackListener

Framework <<interface>>

CallbackGenerator

calls on event

\ uses

Application Callback | * reacts on Event

Object

Obrazek 4.1: Diagram tiid pfepracovaného jadra systému

4.3 Trida Object

V kapitole 4.1 bylo naznaceno, Ze souc¢asnému vyvojovému systému chybi jednotny bod,
na ktery by bylo mozné navazovat dalsi rozsifeni vyvojového systému. Resenim tohoto
problému je tiida Object. Ta pfedstavuje zdkladni stavebni kdmen vSech aplikaci pracujicich
nad frameworkem vyvojového systému. VSechny nové tiidy, u nichz predpokldadame, ze
jejich instance budou v systému existovat ptres nékolik cykla aplikace, by mély dédit prave
tuto tfidu, protoze poskytuje zédkladni vlastnosti jako je porovnavaci mechanismus, jednotny
zivotni cyklus objektu ve vyvojovém systému a také nékteré dalsi, které objekty v jazyce
PHP standardné nepodporuji.

Vsechny instance tiidy Object maji v ramci vSech aplikaci daného uzivatele unikatni
identifika¢ni ¢islo, které umoznuje objekty mezi sebou bezpecné odlisit. Pravé tohoto ¢isla
vyuziva k porovnavani objektt metoda equals(), kterou t¥ida obsahuje.

Kazdy objekt tfidy Object mé definovén zdkladni Zivotni cyklus (viz. obrézek 4.2).
Programator diky tomu muze reagovat na udélosti, které objekt ovliviiuji pii béhu aplikace.

Jednd se o
e vytvafeni objektu, béhem néhoz je volana funkce init (),
e obnoveni objektu, po kterém je ihned voldna metoda afterRestore(), a
e ulozeni stavu objektu, pfed nimz je voldna funkce beforeStore().

Béhem provadéni metod afterRestore() a beforeStore() by nemély byt volany me-
tody jinych objektt pracujicich nad frameworkem. Neni totiz urceno, v jakém pofadi se

objekty pfed serializaci suspenduji, a tak nemame jistotu, ze jsou v aktivnim stavu. Ve
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Create new

Object
instance
created

instance of Object

<<system>>

construct()
O — created _ ,
. In this state object _
new Oble(:t can be serialized Object state
or unserialized SEs
init()
<<system>> <<system>>
unserialize() serialize() N
Q, ded )
restore ™
beforeStore() <<systems>

dispose
afterRestore() pose()

Restore object

<<system>>
__destruct()

from persistence

dispose()

®

In this stat= object

can be used for

request workout

Obrézek 4.2: Stavovy diagram zachycujici zivotni cyklus objekti

vysledku by pak mohlo dochazet nejen k vraceni chybnych hodnot, ale volana komponenta
by se mohla dostat do neplatného stavu.

Dalsi mechanismus, kterou poskytuje tiida Object je kaskddové volani metod. Pii vyvoji
aplikaci pomoci jazyka PHP se muzeme setkat s potfebou implementovat stejné pojmeno-
vané metody ve vice t¥idach vzajemné propojenych vazbou generalizace—specializace a pak
v8echny tyto jednoduse volat v ur¢eném poradi. Tiida Object tedy poskytuje mechanismus,
ktery umoziiuje pomoci PHP Reflection API? postupné zavolat danou metodu pro kazdou
tfidu, kterou dany objekt dédi.

V praxi nam tento mechanismus napf. umoznuje provést inicializaci objektu pomoci me-
tod init () implementovanych ve vice tfidéch (jez jsou ve vztahu generalizace—specializace)
tak, ze se postupné vold jedna za druhou v ur¢eném pofadi. Tento mechanismus navic ne-
umoziuje pouzit objekt bez volani metod init() a omezuje tak nepovolené pouzivani
nékterych tiid. Stejného mechanismu systém vyuziva i pro volani dalsich metod (napft.

beforeStore(), afterRestore()) a lze jej uzit i u dalsich, programatorem definovanych,

2 API umoziujici piimy piistup k objektim a tFiddm. Diky moznosti vytvéafet objekty, volat metody atp.

je ¢astou vyuzivano pravé ruznymi frameworky.
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metod.

Object

# oid : int
- createlD() : int

invokeMethodCascade(in method : callback, in order : int) : void
getOID() : int
init() : void

afterRestore() : void

E-3

+

beforeStore() : void

dispose() : void

+ + + + +

equals(inout obj : Object) : bool

Obrézek 4.3: Tiida Object v UML

Diky moznosti jednoznacné identifikace objektl, definovanému Zivotnimu cyklu, ktery
je podporovany frameworkem, a mechanismu pro kaskadové volani metod se tiida Object
stavd dobrym zakladem pro dalsi rozSitovani celého systému. Pomoci tohoto mechanismu

neni slozité navazat na framework i tiidy, které jiz existuji.

4.4 Model-pohled—tadic

V desktopovych aplikacich se ¢asto muzeme setkat s oddélenim prezentaéni vrstvy a mo-
delem, jenz zabezpecuje piistup k datum, jejich spravu a vypocty nad nimi. Tento piistup
vyrazné zvySuje prehlednost aplikace a vymezuje funkcionalitu komponent.

Model-pohled—fadi¢ (anglicky. model-view—controller, zkrdcené MVC, viz [4]) je archi-
tektonicky vzor, v némz jsou od sebe oddéleny datovy model, pohled a Fidici logika. Vzniklé
komponenty jsou na sobé nezavislé a modifikace jedné ma minimalni vliv na ostatni.

Datovij model je doménové specificka reprezentace dat, s nimiz aplikace pracuje. Do-
ménova logika dava konkrétni vyznam holym datim ulozenym napf. v databazi ¢i XML
souboru (model tedy zapouzdiuje ptistup k databazim). Pro datovy model neni prezentaéni
vrstva ani fadi¢ viditelny — tyto komponenty volaji model.

Pohledové komponenty zajistuji transformaci dat z modelu do formy vhodné pro komu-
nikaci s uzivatelem. V kontextu tohoto projektu se bude jednat o objekty generujici HTML
koéd praveé v zavislosti na modelu.

Radic reaguje a odpovida na udélosti (v nasem pifpadé na pozadavky uzivatele). V zé-
vislosti na pozadavku muze ménit model a ndsledné vybira spravny pohled (ptislusnou
stranku, chybovou stranku...).

Model MVC je castéjsi zejména u webovych aplikaci, u nichz neni takové mnozstvi

udélosti jako u aplikaci desktopovych, ale na druhou stranu jsou tyto udélosti (v podobé
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pozadavku) casto variabilnéjsi. Radi¢ je pak vhodnym mistem pro zpracovéni udslosti, na
jejichz zakladé pak rozhoduje o zpusobu zmény modelu a zobrazeni dat uzivateli.

Cely koncept pak funguje podle schématu na obrazku 4.4. Uzivatel provede v uziva-
telském rozhrani néjakou akci (napf. klikne na odkaz), fadi¢ zpracuje pozadavek pomoci
zpétného voldni, které pristupuje k modelu a méni ho (napf. zméni obsah uzivatelova
ndkupniho kosiku). Nésledné pohled vyuzije model k vygenerovani uzivatelského rozhrani
(napf. vytvorl seznam polozek v kosiku). Uzivatelské rozhrani pak ¢ekd na dalsi akci

uzivatele.

O Cekéni na daldi
interakci od uzivatele

@ Interakce uzivatele
(napr. gdeslam formulare,
kliknuti na odkaz)

A

©) Uziti zménéného
modelu k vytvoreni
prislusného pohledu

@ Zpracovéni pozadavku
pomoci modifika¢ni funkce

- zména modelu
Model ]

Obrazek 4.4: Princip aplikace vyuzivajici vzor MVC

Rozdéleni aplikace na nékolik navzajem nezavislych komponent zvysSuje piehlednost
aplikace, usnadnuje ndvrh a mé vyhody pii zménéch v projektu — muzeme napf. zmeénit
pohled aniz bychom ménili model nebo naopak muzeme reorganizovat data aniz bychom
museli ménit uzivatelské rozhrani. Dalsimi vyhodami mensich nezavislych komponent jsou
vy$8i odolnost systému proti chybam, zmenseni Gsili nutného k jejich nalezeni, lepsi moznosti
testovani ¢i snazsi rozdéleni prace ve viceclenném tymu.

Jazyk PHP umoznuje programovani ruznymi styly a vzhledem k absenci standardi-
zace se zejména u zacinajicich programétoru stavaji vysledné aplikace komplikované a
nepfehledné. Architektura MVC nuti takové programétory vytvaret aplikace s vyuzitim
praxi ovéfenych praktik s dobrou spravovatelnosti a rozsifitelnosti, coz muze byt piinosem
pro né samotné i pro komunitu (prehlednéjsi aplikace snadnéji pochopi i jini programétofi).

Vzhledem k vyhodam, které ndm tento model nabizi, je pouzit jako vzor pro aplikace
pracujici s vyvojovym systémem. Dale budou popisovany jednotliva rozsiteni v jednotlivych

castech tohoto konceptu.
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4.5 Udalosti a zpétna volani

7 predchozich kapitol jsme se dozvédéli, ze chceme usnadnit programdatorovi praci tim, ze
sblizime webové a desktopové aplikace. Diive nastinény rozdil mezi témito druhy aplikaci
tykajici se uchovani stavu a moznosti aplikace pristupu k nim se projevuje i na prezentacni
vrstvé. Rozdily, které tak vznikaji, je zapotiebi ngjakym zpusobem pieklenout.

Grafické uzivatelské rozhrani desktopovych aplikaci je v modernich systémech vytvareno
pomoci objektu, které maji své specifické vlastnosti (velikost, barvy, text apod.) a metodu,
ktera umoznuje vytvotit grafickou reprezentaci kazdého takového objektu. Tato metoda je
vyuzivana aplikaci pro vykreslovani objektu na obrazovku. Stav téchto objektu je ulozen
v paméti uzivatelova pocitace a ménén pomoci modifika¢nich funkci, které jsou volany
v zavislosti na udédlostech nad objektem zaznamenanych (napt. pohyb mysi, kliknuti nebo
stisk kldvesy). Probihd tedy ¢astd komunikace mezi objektem a aplikaci, kterd objektu zasila
udélosti vznikajici béhem interakce s uzivatelem ¢i jinym programem.

Priblizit se tomuto modelu na trovni webovych aplikaci nese jista tuskali, protoze webové
aplikace jsou oproti desktopovym mnohem méné pruzné. Komunikace uzivatele s webovou
aplikaci bézici na serveru probihd na zakladé dynamicky generovanych internetovych stranek
zobrazovanych prostfednictvim internetového prohlizece. Internetovy prohlize¢ v§echny uzi-
vatelovy akce zachycuje, méni podle nich uzivatelské rozhrani a se serverem komunikuje
jen v piipadé nutnosti. Chova se tak jako zasobnik udalosti a pokud zaznamend udélost
vyzadujici komunikaci se serverem (odeslani formulére, kliknuti na odkaz apod.), jsou
v8echny doposud nashromazdéné udalosti transformovany v pozadavek, ktery je zaslan ser-
veru — vysledkem vSech téchto udalosti jsou v podstaté nové hodnoty ve vstupnich polich

a informace o tom, kterym tlacitkem byl formulaf odeslan.

‘<html>
(¥

(S Klient

erver
<body>
i Jméno:[<input name="login" ... />}
i g7 <input name="pass" ... /> |
i _Znput type="submit" ... /> ‘
“</body>

i</html>

objekt tridy Page

objekt Label

objekt InputField ‘
objekt Label -

objekt InputField
objekt Button

4 o I — Odeslat
{ index.php{login=novak&pass=nnnn :

Obrazek 4.5: Komunikace prezentaéni vrstvy na trovni serveru a klienta

Pozadavek od uzivatele obsahuje pouze data, ktera jsou vysledkem jeho akci v interne-
tovém prohlizeci. Z tohoto baliku dat lze ovSsem urcit dva druhy uddlosti, které jsou pro

aplikaci na serveru velmi dulezité.



e Zménu hodnoty lze pro komponenty, jejichz hodnotu muze uzivatel ménit (tj. textova
pole, vybéry, zaskrtdvaci pole apod.), ur¢it v zavislosti na vztahu staré a nové hodnoty

pole.
e Pouziti daného tlacitka ¢i odkazu muzeme ziskat pomoci vhodného kédu HTML.

Vsechny tyto udélosti se mohou samoziejmé vztahovat pouze ke komponentam, které byly
zobrazeny na strance. Zmén hodnoty muze byt v jednom pozadavku i vice (napf. uzivatel vy-
plnil vice poli), ale pouziti tlac¢itka ¢i odkazu jen jedno, protoze se jedné o udalost vyzadujici

komunikaci se serverem.

Event

# source : Component

+ setSource(inout src : Component) : void

+ getSource() : Component

ActionEvent ValueEvent ErrorEvent
# type : string # oldValue : string # value : string
+ getType() : string # newValue : string + getValue() : string

+ getOldValue() : string

+ getNewValue() : string

Obrazek 4.6: Diagram t¥id udalosti v UML

Protoze stranky a jejich komponenty generujeme pomoci objektl, jejichz stav ucho-
vavame, vznika jistd redundance dat. Celd prezentaéni vrstva je uchovavana na serveru,
navic je ale jeji ¢ast preddvana prohlizeci (viz obrazek 4.5). Tyto dvé redundantni ¢ésti
si preddvaji navzdjem fizeni (server posild prohlizeci HTML stranky, klient serveru zase
pozadavky), a tak je v jednu chvili aktivni pouze jedna z nich, zatimco druhé ¢eka. Béhem
predavani tizeni je zapotiebi tyto ¢asti synchronizovat. Data v prohlizec¢i se chovaji jako
mezipamét, kterd je piichozi strdnkou vidy celd znovu naplnéna — neni tedy potfeba data
déle zpracovavat a prohlize¢ je muze rovnou prevést do grafické reprezentace uzivatelského
rozhrani. Naopak data ptichozi z prohlizece do aplikace jsou jen c¢asti vétsiho celku a je
zapotiebi je do tohoto celku néjakym zpisobem zaradit.

Synchronizace dat z prohlizece probiha volanim metody, kterou mus{ vSechny objekty na
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prezentacni vrstvé implementovat. V ni dochazi ke zpracovani dat z pozadavku, pii kterém
mohou byt identifikovany vySe zminéné udélosti nad jednotlivymi entitami. Pokud tedy
doslo ke zméné hodnoty nebo k akci nad tlac¢itkem nebo odkazem je generovana udalost
(objekt tiidy Event, viz obrézek 4.6), ktera je postoupena radici.

Béhem synchronizace muze dojit ke stavu, kdy uzivatel v prohlizec¢i zadal do nékterého
z objektu hodnotu, kterd pro dany objekt neni piipustni. Bez pouziti technologie Ja-
vaScriptu tuto skutecénost nelze osetiit diive nez béhem provadéni synchronizace. Pro tento
piipad je navrzena udalost ErrorEvent, kterou komponenta béhem synchronizace vygene-
ruje.

Vsechny udalosti, které byly komponentami identifikovany, shromazduje fadi¢ a nés-
ledné je vhodné posklada. Aplikace na serveru nevi, v jakém potadi uzivatel akce provadél
(znd pouze jejich vysledek) a tak musi udalosti poskladat logicky za sebe. Prioritni jsou
chybové udélosti ErrorEvent. Po nich jsou zpracovany udalosti tykajici se zmén hodnot a
nakonec akce provedené nad tlacitkem. V piipadé, ze uzivatel pouzil odkaz, bude identifi-
kovana pouze tato udalost, protoze zaroven s odkazem nejsou odesilana zadné formularova
data.

Nasleduje zpracovani udalosti. Prioritné se zpracovavaji chybové udalosti — na né rea-
guje piimo radi¢. Pokud se ve fronté uddlosti objevi jedna ¢i vice chybovych udélosti, prejde
fadi¢ do chybového stavu. V tomto stavu vygeneruje radi¢ stranku s chybovymi hlaskami,
na které chybné hodnoty nahradi hodnotami ptivodnimi nebo implicitnimi. V chybovém
stavu zakdze fadi¢ provedeni zpétnych volani, a tak nemuze dojit ke zméné stavu aplikace
s nepiipustnymi hodnotami. Ve fronté ale zustavaji uddlosti zmén hodnot, aby mohla byt
provedena zpétnd volani az budou vSechny hodnoty platné. Naopak udélosti akci postradaji
vyznam a jsou tedy zahazovany?.

Nezaznamend-li fadi¢ zadné chybové uddlosti, za¢ne se provadénim zpétnych volani.
Zpétnd volani si registruji objekty, které implementuji rozhrani CallbackListener u ge-
neratoru zpétnych voldni, tj. objektt implementujicich rozhrani CallbackGenerator (viz
inicializacni ¢dst na obrazku 4.8). Zpétné voldni se vzdy registruje pro néjaky typ udélosti.
Pokud tato udéalost nastane, je postoupena zpétnému volani, které vold predem danou me-
todu ,,posluchace*.

Oproti desktopovym aplikacim dochézi k vyrazné redukci udédlosti, na néz muze aplikace
reagovat. Na druhou stranu se ale jednd o ty nejdulezitéjsi a také nejpouzivanéjsi uddlosti
z hlediska funkcionality a komunikace prezentacni vrstvy s ostatnimi vrstvami aplikace.
Ostatni udélosti, které bézné poskytuji desktopové aplikace, se vétsinou pouzivaji pouze
v prezentaéni vrstvé a lze je pripadné zpracovavat piimo v prohlizec¢i pomoci jazyka Ja-

vaScript.

3 Analogif v desktopovych aplikacich by mohl byt pipad, kdy tla¢itko pro odeslani hodnot by v pifpadsé,
ze nékteré pole obsahuje Spatnd data, nebylo aktivni. Pak by veskeré akce na tomto tlacitku byly také

ignorovany az do chvile, kdy jsou hodnoty v polich validni.
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=z<interface>>

CallbackGenerator

<<interface>>

CallbackListener feQ{STef
* * | + registerCallback(in cb : Callback) : bool

+ callbackWorkout(in cb : string)

+ invokeCallbacks(in e : Event) : void

1

Callback

# target : CallbackListener uses

# function : string

# eventType : string
calls on event

+ preform(in e : Event)

+ setTarget(in tar : CallbackListener)
+ getTarget()

+ setFunction(in func : string)

+ getFunction()

+ setEventType(in type : string) : void

+ getEventType() : string

Obréazek 4.7: Diagram tiid pro praci se zpétnymi volanimi

4.6 Aplikace

Aplikace muze programétor ve vyvojovém systému vytvaret dédénim tiidy Application.
V architektuie MVC predstavuje aplikace fadi¢, ktery pfijimé frameworkem predzpracované
pozadavky od uzivatele a fidi jejich zpracovani.

Prijetim pozadavku je spustén zivotni cyklus aplikace. Pokud se jedné o prvni spusténi
aplikace, je tato inicializovdna véetné vSech jejich komponent. Béhem inicializace jsou ob-
jektum nastaveny vychozi hodnoty a nachdzi se tak v stejném stavu jaky maji objekty po
obnoveni. Pokud aplikace jiz byla inicializovana diive, je obnoven stav diive vytvofenych
objektu. Pak jsou v8echny objekty aplikace uvedeny do aktivniho stavu voldnim jejich me-
tody afterRestore() pomoci kaskddového volani (viz kapitola 4.3). Nésleduje volani me-
tody update () aktudlni stranky. Ta je implementovana jako kontejner, ktery vold metodu
update () vSech svych polozek. V metodé update jsou kontrolovany uzivatelem provedené
zmény hodnot a akce a ndsledné generovany pripadné udélosti, které jsou zarazeny do fronty
udalosti aplikace. Je-li to zapotiebi a udalost neni chybova, provede se zména stavu dané
komponenty na strané serveru (napi. zména hodnoty) a Fizeni je vréceno zpét aplikaci.
Aplikace zacne se zpracovanim udéalosti — vold odpovidajici komponenty, které v zavislosti
na udalosti vyuziji zpétné voldni k vyvoldni modifika¢ni funkce. Poté je vytvofena odpovéd

pro framework, pro niz si aplikace od stranky vyzada ndzev a vygenerovani obsahu. Nako-
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app:Application listener:CallbackListener ‘ :Page input:InputComponent cb:Callback | | e:ValueEvent
| | | | | |
. T - | | | |
a . | init() 0 | | |
[ first run ] | init() i ‘ ‘
[ I AOSR \ \
""""""""""""""" Fromrermrnn e \ \
init() 1 \ \
init() 1 \
________________________________________________________________________________________ \
registerCallback(cb) }
______________________________________________________________ ‘
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, \
\
\
items initialized but in suspended state (like after unserialization) \
\
iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii - 4‘ _
[ other run ] }
\
items unserialized and restored - result in suspended state }
I I [T I [T |
L] L] [T L] [T \
by calling afterRestore on all objects application puts them into active state }
\
update! \
poate) update() ‘
init() B
pushEvent(e) [ [T
+— updateValue()
invokeCallbacks(e)
preform(e)
eventWorkout(function,e)
+ function(e)
destroy()
X
display()
display()
string
sting | [

by calling beforeStore on all objects application puts them into suspended state and then are objects serialized

i

"

.

b

.

Obrazek 4.8: Diagram sekvence pro zpracovani pozadavku
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nec jsou objekty kaskddovym voldnim metody beforeStore () piipraveny pro serializaci a
ulozeni stavu.

Vzhledem k faktu, ze jazyk PHP nevznikl jako ¢isté objektové orientovany a také jim
neni, narazime na problém v podobé globalnich proménnych, které jsou jednim z aspektu
urcujicich stav aplikace a zaroven ¢asto pouzivanou praktikou. Uchovani stavu se provadi
pomoci serializace objektu aplikace a proto si aplikace udrzuje piehled o globalnich pro-
ménnych a vyuzivd svych metod beforeStore() resp. afterRestore() k ulozeni resp.

obnoveni globalnich proménnych, které ji nélezi.

4.7 Model

V aplikaci model ptedstavuje doménové specifickou reprezentaci informaci s nimiz apli-
kace pracuje. Zahrnuje aplika¢ni vrstvu zajistujici pifstup k dattm (v souborech, databazi
atp.) a ddva jim konkrétni vyznam. Model a jeho funkcionalita se aplikaci od aplikace muze
diametralné lisit a vyuziva sirokého spektra funkci. Chceme-li programatorovi umoznit efek-
tivnéjsi a jednodussi programovani v této oblasti, je zapotiebi vystihnout ¢asto pouzivané
a zaroven nesnadno implementovatelné funkce jazyka PHP a vnesenim jisté miry abstrakce
a vhodnych implicitnich hodnot zmensit objem kédu a znalosti nutnych pro jejich pouziti.
Timto piistupem umoznime za¢inajicim programatorim pouziti téchto funkei a zaroven ne-
omezujeme programatory profesionaly, kteri — pokud jim funkcionalita v modulu nestaci

— mohou vyuzit funkei puvodnich.

Object

Logger Mail Crypter File

BufferedFile

Obrazek 4.9: T¥idy pro vyvoj modelu

V nasledujicich podkapitolach budou podrobné popsidny navrhy rozsifeni, kterd maji
uleh¢it praci programétora na doménové funkcionalité. Jejich pfehled a vztahy jsou vidét

na obrazku 4.9.
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4.7.1 Prace se soubory

Soubor je jednim z prostfedku umoznujici dlouhodobé uchovani dat. Pouziti souboru ve
vyvojovém systému standardnim zptsobem se ponékud lisi od desktopovych aplikaci, jimz
se chceme piiblizit. V desktopové aplikaci muzeme mezi otevienim a zavienim souboru
zpracovat vice pozadavki, v nichz muze a nemusi byt soubor pouzit jak pro ¢teni tak pro
zapis. Ve webovych aplikacich muzeme soubor oteviit az béhem zpracovéani pozadavku,
tudiz mezi otevienim a zavienim souboru miuze probéhnout maximalné jedno zpracovani
pozadavku.

Abychom mohli simulovat chovani souboru tak, jak je tomu u desktopovych aplikaci,
je zapotiebi, aby byl soubor otevien na zac¢atku zpracovani kazdého pozadavku a na konci
byl opét uzavien zaroven s ulozenim informaci o stavu souboru. Stav souboru je dan tfemi
aspekty. Jednd se o obsah souboru, zpusob otevieni (zavieny, otevieny pro Cteni, otevieny
pro zapis atd.) a v pripadé, ze je soubor otevien, také pozice kurzoru v ném.

Ukladani stavu obsahu souboru ovSem skryva jista tskali. Prvni problém spociva v za-
chovani integrity dat v souboru. Soubor je totiz zdroj, k némuz muze pfistupovat vice
skriptu zpracovavajici pozadavky zaroven. Navic je nutné rozliSovat otevieni souboru na
urovni souborového systému a na urovni frameworku (tento vztah je zachycen na ob-
razku 4.10). Zatimco je soubor otevien na turovni frameworku, na trovni souborového
systému je opakované otevirdn a uzaviran. Je tedy nutné zavést mechanizmus, ktery zajisti,
aby nedochdazelo ke kolizim béhem piistupu k soubortim. Timto mechanizmem je systém
zamkovych soubort. Pro kazdy otevieny soubor je vytvoren dalsi soubor s metadaty zahr-

nujicimi informace o zpusobu otevieni konkrétnimi objekty pracujicimi nad frameworkem.

Soubor otevrieny —Tﬁ—ﬁi

v systému  zavieny

Soubor ve  otevieny
frameworku zavfeny

Skript aktivni —ﬂ—ﬂ—ﬁ—

neaktivni

® .
otevrit soubor zavrit soubor

Obrézek 4.10: Zmény stavu souboru v souborovém systému a frameworku v pribéhu casu

Pro spravnou funkénost zamkovych souboru je zapotiebi, aby skripty mély moznost
zapisu do predem urcéeného adresife. Do néj se budou ukladat zamkové soubory, které
budou pojmenované pomoci funkce shal(), jiz bude jako argument pfedano celé jméno
souboru i s cestou.

Podivame-li se, jak se soubory pracuji desktopové aplikace, k jejichz chovani se chceme

ptiblizit, najdeme dalsi problém. Ty totiz ¢asto nezapisuji zmény do souboru az do chvile,
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e ey, ) . s Dalsi povolené médy
Aktualni méd | Pouziti mezipaméti | Oznaceni
R|Rb|W|Wb|A|Ab

. ne R X | X X X
Ctenf

ano Rb X X | X| X [ X| X
[ ne W
Zapis

ano Wb X| X
C L, ne A X| X

Piipisovani
ano Ab X| X X| X

Tabulka 4.1: Médy otevieni souboru v zavislosti na sou¢asném stavu

nez je soubor uzavien. Simulovat toto chovani znamend ukladat lokalni kopii souboru a po
uzavieni souboru prepsat puvodni soubor zménénou kopii. Tento piistup oviem vyzaduje
operace, které u velkych souborti mohou vyrazné zatézovat disk a to zejména pii Castém
otevirani a zavirani souboru na turovni frameworku. Na druhou stranu poskytuje lepsi
moznost prace vice objektu s jednim souborem, protoze soubory jsou ukldddny do me-
zipaméti, k niz pristupuji pouze vlastnické objekty, a tak navzdjem nekoliduji. Moznosti
pristupu, pokud je soubor jiz otevien jinym procesem, shrnuje tabulka 4.1.

Pro praci se soubory mé programétor moznost pouzit dvé tiidy objektu (viz obra-

zek 4.11) ligici se nac¢itdnim souboru do mezipaméti:

e File je tiida objektu urcéenych pro rychlou praci se soubory, ¢asté otevirani a zavirani
(typicky pro soubory oteviené a zaviené béhem nékolika malo pozadavku) a pro velké

soubory.

e BufferedFile jsou objekty naopak urcené pro soubory oteviené po delsi dobu nebo
tam kde chceme, aby obsah soubor byl nac¢ten do mezipaméti a nedochazelo tak ke

kolizim s ostatnimi procesy.

Pii pouziti objektu BufferedFile existuje riziko, Ze uzivatel prestane uzivat aplikaci
diive, nez je soubor na drovni frameworku uzavien. V systému by tak mohlo dojit k po-
stupnému hromadéni souboru. Je proto nutné (nejlépe ve frameworku) implementovat me-
chanismus starajici se o odstranéni starych, nepotiebnych souboru predstavujicich jiz ne-
pouzivanou mezipamét.

Funkcionalitu, kterou nabizi{ tento modul, je vhodné vyuzivat zejména ve chvili, kdy
programator vi, ze soubor bude otevien po dobu delsi, nez je jedno zpracovani pozadavku.
Dalsi vhodné pouziti se nabizi po rozsiteni nékteré z téchto t¥id tak, ze tfida nova bude zpra-

covavat konkrétni typ souboru (napf. soubor s hodnotami oddélenymi sttednikem apod.).
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File

# fileName : string
# fileHandler : res
# state : int

metalile :

=+

Object open()

close()

read()
getChar()
getString()
eof() : bool
write()
seek()
rewind()
truncate()
flush()
getinfo()

+ + + + + + + + + + + o+ o+

tStat
getState() BufferedFile

+ open()

+ close()
+ flush()

Obréazek 4.11: Tridy objektu pro pouziti souboru
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4.7.2 Modul pro logovani

Tento modul v podobé tiidy Logger (viz obrazek 4.12) je uréen pro zépis rozlicnych udélosti,
které nastanou pii béhu aplikace, do souboru. Kazdy zdznam je oznacen ¢asovym razitkem

a typem zpravy, které jsou rozlisovény podle jejich zdvaznosti (viz tabulka 4.2).

Uroven Chyba ‘ Popis ‘
1 Fatalni chyba | Systém nemuze pracovat dal.
1 Kriticka chyba | Je vyzadovan co nejrychlejsi zdsah administratora.
1 Chyba Nékterd z funkci nemusi byt dostupna.
2 Upozornéni Chyba, kterd nemusi v urcitych situacich systém ovlivnit.
3 Poznamka Hlaseni o méné vyznamnych chybach.
3 Informace Sdélovani vysledkt dulezitych operaci.
4 Ladici hlaseni | Hl4Seni uzivand pro ladéni aplikace.

Tabulka 4.2: Typy hlaSeni pro zaznam

Programator by ma moznost si vybrat, jaky typ zprav se bude do souboru zapisovat.
Pro méné zkuSené programatory je mozné rozlisSovat zpravy do nékolika trovni a zvolit
prislusnou urovenn detailnosti zdpisu. Tyto trovné jsou naznaceny v prvnim sloupci ta-
bulky 4.2.

Logovani probihd volanim jedné metody, jejimiz argumenty jsou text zpravy a nepovinné
typ zpravy. Pokud programétor typ nezad4, pouZije se bud’ typ implicitni nebo takovy, jaky
si uzivatel prednastavil. Pii zavolani metody se otevie piislusny soubor. Pokud neexistuje,
tak se automaticky vytvoii i s piisluSnymi adresafi a néasledné se do néj pripiSe zprava a
casovou znamkou a typem zpravy.

Pro tento modul jsou zvazovana dalsi rozsifeni, kterd ale nebudou v ramci toho projektu
implementovéna. Jednd se o moznost nastaveni a odesilani zpréav do systémového logu (na
Unixovych systémech), moznost generovani samostatnych souboru pro jednotlivé trovné ¢i
typy zprav a nakonec moznost pridavéni tzv. ,observeru* (pozorovatelu), tj. objektu, které
budou volany, kdyz do logu bude poslana zprava konkrétniho typu. Toto by mohlo mit
vyuziti napf. pro odesilani e-mailovych zprav administratorovi, ve chvili, kdy je zapsana

kriticka ¢i fatalni chyba.

4.7.3 Modul pro odesilani elektronické posty

Odesilani e-mailti z prostiedi PHP je administrdtory ¢asto uzivany prostiedek pro upo-
zoriovani na nejruznéjsi udalosti. Jeho vyuziti je ale samoziejmé mnohem &irsi. Tento mo-
dul se zamétuje zejména na ulehéeni prace pii odesilani elektronické posty vice uzivatelim
a nastavenim nejvice uzivanych vlastnosti zprav.

V jazyce PHP je implementovdna funkce mail(), kterd zajistuje rychlé odesilani e-

mailovych zprav na zékladni trovni. Mnohym programatorum tato funkce staci, ale jeji
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Object

Logger

# fileHandler : res

# fileName : string

# defaultType : int

# dateFormat : string
# logTypes : int

# messageTemplate : string

- filelnit() : void

+ setLoglevel(in Ivl : int)
setDetault Type(in type : int)
setLogTypes(in bits : int)
setDateFormat(in format : string)

setMessage Template(in template : string)

+ + + + +

message(in msg : string, in type : int)

Obrazek 4.12: T¥ida pro logovani popsana pomoci UML

nevyhoda tkvi v tom, ze pokud chce programator udélat néco malo vic nez jen odeslat
zpravu s néjakym predmétem na jednu ¢i vice e-mailovych adres, je nucen pouzit parametr
header, kam musi zapsat prislusné hlavicky zpravy (kédovani, priorita, kopie, skryta kopie).
To je véc, kterd pro kazdého méné zkuSeného programatora znamend nepiijemnost v po-
dobé nékolika hodin stravenych na Internetu vyhledavanim ptislusnych formati. Zejména
v neanglicky mluvicich zemich pak roste potieba téchto funkci, protoze e-mailové zpravy
bez hlavicky maji implicitné nastavené kédovani na ISO-8859-1, v némz nejsou nékteré
znaky zobrazitelné (napft. znaky z ceské abecedy).

Navrhované rozsifeni je implementovano tiidou Email (viz obrézek 4.13) a jeji instance
budou reprezentovat konkrétni e-mailové zpravy k odeslani. Konstruktorem vytvotime
prazdnou zpravu a poté pomoci piislusnych metod nastavime jeji predmét, télo, jeji prijemce
a dal§i priznaky a nakonec zpravu odesleme.

Objekty tiidy Email maji metodu pro pfidani pfijemce addRecipient (). Tato metoda

m4a t¥i parametry:
e adresa pifjemce (povinny parametr),
e jméno piijemce (nepovinny parametr) a

e pole, do néhoz se ptijemce ptid4, tj. bézny piijemce, kopie, nebo slepa kopie. Tento pa-
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Object

Mail

subject : string

msgText : string
recipientsTo : array<string>
recipientsCc : array<string>
recipientsBcc : array<string>

charset : string

H O O H H O

priority : int

+-

generateHeaders() : string

+

addRecipient(in address : string, in name : string = "™, in field : string = ") : void

setText(in text : string) : void

+ o+

setSubject(in subject : string) : void

+

setPriority(in priority : mixed) : void

+

setCharset(in charset : string) : void

+ send() : bool

Obrézek 4.13: Ttida pro odesildni e-mailt popsand pomoci UML

rametr je nepovinny. Pokud programator posledni parametr nepouzije, bude adreséat

implicitné pfidan do pole béznych piijemcu.

Metody setSubject() a setText() slouzi k nastaveni pfedmétu zpravy, resp. jejtho
obsahu. Dals{ metody, setFrom() a setReplyTo (), umoznuji nastavit adresy pro odpovédi.
Obé jako parametry pfijimaji adresu a jméno.

Pomoci metody setEncoding() muze programator nastavit kédovani zpravy. Funkce
ma pouze jeden parametr a to pravé nazev cilového kédovani. Kédovani je soucasti hlavicky
popisujici typ zpravy a soucasti této hlavicky je také typ obsahu, ktery je tudiz také potieba
nastavit. Mezi dva nejbéznéjsi typy obsahu patii prosty text a text v HTML, které lze od
sebe snadno automaticky rozeznat vyuzitim reguldrniho vyrazu. Pokud télo neobsahuje
HTML, je povazovano za prosty text.

Dale tiida obsahuje metodu pro nastaveni priority zpravy. Prioritu je mozné zadavat
jako ¢islo nebo lépe jako fetézec (high, normal, low).

Tento modul napomdahé programatorovi pii odesilani elektronickych zprav s nastavenim
nékterych standardnich poli, ktera by jinak musel nastavovat pomoci hlavicek. Jedna se ale
stale o zpravy obsahujici pouze text, modul zatim neumi odesilat zpravy obsahujici binarni

soubory ¢i jiné ptilohy.
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4.7.4 Modul pro Sifrovani

V dnesni dobé se o bezpecnosti a kryptografii mluvi stéle vice. Jsou vyvijeny nové Sifrovaci
algoritmy a postupy. V PHP je sifrovani dostupné ptes knihovnu resp. modul MCrypt. Pro
jakékoliv zasifrovani fetézce pomoci této knihovny je ovSem zapotiebi se alespon na zakladni
urovni orientovat v §ifrovani, abychom védeéli, jaky algoritmus jak pouzit, a déle je potieba se
zorientovat v piikazech zminéného modulu. Toto by mélo byt zpristupnéno vnesenim urcité
miry abstrakce i béznému uzivateli. Navrhovand tiida Crypter (viz obrazek 4.14) tedy

poskytuje programatorovi moznost jednoduchym zpusobem Sifrovat a desifrovat fetézce.

Object

Crypter

key : string

#

# iv : string
# level :int
#

base : int

setKey(in key : string) : void

setLevel(in level : mixed) : void

encrypt(in plainText : string) : string

+
+
+ setBase(in base : int) : void
+
+

decrypt(in cipherText : string) : string

Obrazek 4.14: T¥ida pro Sifrovani popsana pomoci UML

Abstrakci zavedeme do té miry, ze po programdatorovi zddame jen kli¢, podle néjz se
bude sifrovat, a droven zabezpeceni, kterou pozaduje (viz. tabulka 4.3). Pak uz muze do
vytvofeného objektu pouze posilat fetézce k zasifrovani ¢i rozsifrovani.

Déle mé programétor moznost nastavit prevadéni Sifrovanych fetézcu na fetézce se
znaky se zékladem 16 nebo 64. Retézce ziskané ze Sifrovan{ totiz ¢asto obsahuji netisknutelné
znaky a programdtor by mohl mit problémy pfi praci s nimi (napf. pii vypisu na stranku
a opétovné poslani pies formuldi by nemuselo probéhnout korektné).

Pro jednotlivé drovné zabezpeceni byly vybrany algoritmy podle jejich bezpec¢nosti,
velikosti bloku a rychlosti sifrovani. Pro nizkou troven je to metoda DES, stfedni a silné
zabezpeceni je provadéno metodou Rijndael pracujici s 128 a 256-bitovymi kli¢i, coz je
metoda, ktera je soucasnym standardem pro Sifrovani.

Vzhledem k faktu, ze méloktery programétor (zejména zacinajici) bude zapisovat kli¢
v 256-bitovém kédu, je nutné, aby vlozeny fetézec byl transformovan pravé do 256-bitového

kédu. Toho doséhneme pomoci HASH funkce shal (). Ta sice generuje pouze 20-bajtovy
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Uroven zabezpeéeni | Algoritmus | Velikost klice

Nizka DES 56 bitu
Stredni Rijndael 128 bita
Vysoka Rijndael 256 bitu

Tabulka 4.3: Algoritmy a velikosti kli¢e pro jednotlivé irovné zabezpeceni

kéd, ale pokud ji pouzijeme nékolikrat na ruzné ¢ésti fetézce, dostaneme potiebnou délku
klice.

Pii kédovéni v jiném médu nez ECB (z anglicky. Electronic code book) je zapotiebi tzv.
inicializa¢ni vektor. Podle néj se inicializuji hodnoty pouzité pii Sifrovani a stejny vektor
je zapotiebi uzit i pro desifrovani. Vzhledem k faktu, ze nechceme, aby uzivatel musel
zadavat kromé Sifrovaciho klice dalsi , kli¢* pro inicializaci, generuje se inicializa¢ni vektor

automaticky. Nabizeji se dvé moznosti:

e Nahodné generovani — vektor je generovan nahodné a pripojen k vysledku Sifrovani.
Nevyhodami jsou delsi vysledné fetézce, nizsi bezpecnost a problém s tim, ze Sifrovani

stejného Tetézce dava ruzné vysledky (coz muze byt nékdy uziteéné).

e Generovani z Sifrovaciho klice — kdyz uzivatel zada kli¢, je z néj vygenerovan inicia-

liza¢ni vektor.

V modulu je vyuzita druhd z moznosti, tj. je generovan inicializa¢ni vektor zaroven
s klicem ze zadaného hesla opét kombinovanim vysledki HASH funkce shal ().
Modul se zda byt velmi dobfe pouzitelny zejména pro vyrazné zefektivnéni prace —

implementace pomoci tohoto modulu muze vyrazné snizit velikost kédu.

4.8 Prezentacni vrstva

Prezentaéni vrstva je rozhrani, pfes které komunikuje uzivatel s aplikaci. Toto rozhrani byva
u webovych aplikaci nejéastéji grafické, zalozené na jazyku HTML a internetovém prohlizedi,
ktery je schopen data v tomto jazyce graficky reprezentovat uzivateli. V prezentacni vrstvé
se velmi ¢asto objevuji velmi podobné ¢i stejné komponenty. Jsou tak piimo pfedurceny
k vyuziti znovupouzitelnosti, kterou nam poskytuje objektové orientované programovani.
Navrh a implementace prezentaéni vrstvy v puvodnim vyvojovém systému ovSem nejsou
zcela vhodné, protoze objektového programovani nevyuzivaji plné. Pouziti S8ablon, do nichz
jsou vkladany objekty, nuti jednak programatora k znalosti jazyka HTML, ale také je
obtizné rozsititelné a hlavné ztézuje jednodusSe vytvafet dynamické stranky obsahujici
proménny pocet komponent. Existujici komponenty tak, jak jsou navrzeny, navic nevy-
uzivaji nékterych znaku dédi¢nosti komponent a neposkytuji moznost kontroly vstupnich

dat jinak nez jako soucast modifika¢ni funkce. To je sice piistup velmi jednoduchy a
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piimocary, ale opét tézko rozsifitelny. Muzeme tedy tvrdit, ze puivodni implementace ne-
odpovidé soucasnym pozadavkum projektu, tedy jednoduché pouzitelnosti a dobré rozsifi-
telnosti.

V podkapitolach toho oddilu budou nejdiive popsany rozdily mezi prezentacnimi vrst-
vami desktopovych a webovych aplikaci a dusledky z téchto rozdila plynouci, déle pak kom-
ponenty, pomoci nichz budeme vytvaret uzivatelské rozhrani, jejich vlastnosti, rozdéleni do

skupin a konkrétni tiidy reprezentujici ¢asti grafického uzivatelského rozhrani.

4.8.1 Struktura stranky a jeji komponenty

Komunikace mezi aplikaci a uzivatelem probiha pomoci dynamicky generovanych interne-
tovych stranek, které jsou uzivateli zobrazovany prostiednictvim internetového prohlizece.
Kazda z téchto stranek je postavena na jazyce HTML popisujicim entity, které se na strance
objevuji. Tyto entity mohou byt do sebe pfedem danym zpusobem vnofené a na strance

tak jistym zpusobem rozmisténé.

Object

Component

# id : string
# class : string
# style : string

altributes : string

*

visible : bool
update() : void
display() : void

setStyle(in property : string, in value : string) : void
setClass(in class : string) : void

setAttribute(in attr : string, in value : siring) : void
getAttrsHtml() : string

setVisible(in visible : bool) : void

isVisible() : bool

+ o+ o+ + +

Obréazek 4.15: Tiida Component v UML

Pro generovani HTML kédu téchto entit budeme pouzivat potomky tiidy objektu
Component (viz obrazek 4.15). Tato abstraktni tfida umoziuje nastaveni zakladnich atri-
butt, jako jsou tfida ¢i vlastnosti kaskddovych styla, jez jsou vSem entitdm spolecné.
Déle nuti programatora implementovat funkce update() a display(). Funkce update ()
je volana béhem zpracovani pozadavku a v ni mé reagovat na zménu hodnoty v prohlizeci

— vyuzivd se tedy zejména u formuldfovych polozek. Funkce display() vraci fragment
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HTML koédy reprezentujici entitu.
Entity, z nichz se sklada internetova stranka, lze rozdélit do tii skupin, jez maji spole¢né

vlastnosti:
e kontejnery, které umoznuji zanofeni entit,
e vizudlni komponenty jako jsou obrizky ¢i text a
e vstupni komponenty, jez se vyskytuji zpravidla ve formulatich.

Tyto tfi druhy entit a jejich specifické vlastnosti rozebereme v nasledujicich podkapitolach.

4.8.2 Kontejnery

Na internetové strance (a zejména z jejtho HTML kédu) je ¢asto patrné, ze entity jsou
seskupovany dohromady a navzajem zanofeny. Tohoto 1ze dosdhnout pomoci entit s funkci
kontejneru jako jsou sekce, odstavce apod. Abychom mohli generovat takové fragmenty
HTML kédy, potiebujeme objekty s podobnou funkcionalitou, do nichz bude mozné vkladat
entity a dalsi kontejnery. Tyto pozadavky spliiuje t¥ida Container, kterd umozinuje kromé
operace vkladani polozek také jejich odstranéni, zménu jejich poradi a pristup k nim.

Méme tedy tiidu zajistujici spravu polozek. Tu je zapotiebi rozsifit o funkce umoziujici
generovani HTML kédu. K tomu nam slouzi tiida Panel. Ta navic vyuziva pro generovani
fragmentu HTML kédu objekt t¥idy Layout, ktery mtze mezi fragmenty kédu jednotlivych
entit v kontejneru vkladat dodatecné znacky a dosahnout tak specifického rozlozeni entit
v kontejneru. Typickym piikladem takového rozlozeni jsou tabulky.

Internetova stranka samotnd je také kontejner a je generovdna pomoci objektu tiidy
Page. Objekty této tfidy na rozdil od tiidy Panel jesté obsahuji ndzev dané stranky, ktery
si od nich béhem generovani vystupu od nich vyzada aplikace. Aplikace pak obsahuje jednu

nebo vice takovychto stranek (v zavislosti na slozitosti a struktute aplikace).

4.8.3 Vizualni komponenty

Vizualnimi komponentami rozumime entity, které maji pfimo graficky vystup. Jedna se
tedy o obrazky a textové popisky.
Textové popisky reprezentované tiidou Label generuji jednoduchy text obaleny paro-

vymi znackami dle vybéru programatora. Vybrat si mize z nasledujicich znacek:

e seskupeni <SPAN> ,
e oddil <DIV>,
e odstavec <P> nebo

e znacky pro nadpis <H1> az <H6>.
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Object

Component

‘ + update() : void
+ display() : string

PlainLayout

+ workout(in items : array<Component=) : string

Container
# items : array<Component>
TableLayout + addltem(in item : Component) : void
# columns : int + removeltemAt(in i : int) : void 1
+ setColumns(ini : int) + removeltem(in item : Component) : void
------- + setCellspacing(in i : int) + switchltems(in i1 : int, in i2 : int) : bool
+ setCellpadding(in i : int) + getltemAt(in i : int) : Component
+ workout(in items : array<Component=) : siring + getltemsCount() : int

Panel
<<interface>> # layout : Layout
..... Layout uses + update()
1 + display()
+ workout(in items : array<Component>) : string Ly 2 L) el
+ getlLayout() : Layout

Page

# title : string

+ display()
+ setTitle(inout title : string)

+ getTitle() : string

Obréazek 4.16: Diagram tfid zobrazujici vazby a funkcionalitu kontejneri

Jednoduchym textem myslime text neobsahujici znacky jazyka HTML. Timto omezenim
je mozné jednodusSe zabranit vklddani nevalidniho kédu a tak i nevalidnosti vysledného
dokumentu. Tento zpusob je dosti omezujici a tak je jednim z cilii pfi pokracovani projektu
vytvorit komponentu, zvladajici validaci a zobrazeni textu se znackami HTML.

Tiida Picture generujici obrazky je navrzena tak, aby pokryvala zdkladni atributy
HTML znacky <IMG>, a tudiz umoziuje nastaveni zdroje obrazku, alternativniho textu
a jeho proporci. Chee-li programator obrazek vice prizpusobit, muze pouzit kaskddovych

styli k nastaveni dalsich atributu.
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Object

Component

+ update() : void
+ display() : void

[

Label Image

# text : string # source : string

+ update() : void # alt : string

+ display() : void # width : int

+ setText(in text : string) : void # height : int

+ getText() : string + update() : void

+ setEnvelope(in envelope : string) : void + display() : void

+ getEnvelope() : string + setSource(in src : string) : void

+ getSource() : string

+ setAlt(in alt : string) : void
+ getAli() : string

+ setWidth(in w : int) : void
+ getWidth() : int

+ setHeight(in h : int) : void
+ getHeight() : int

Obrézek 4.17: Diagram tfid vizudlnich komponent

4.8.4 Formulare a vstupni komponenty

Formulafe a jejich komponenty umoziiuji uzivateli internetovych stranek zadavat udaje,
které jsou v vzapéti posilany serveru. Je zapotiebi upozornit na to, ze v desktopovych apli-
kacich bézné neexistuji formulafe v takové podobé, jak jsou znamé z webovych aplikaci —
tedy formulafe vytvairené pomoci znacek <FORM></FORM>. Proto ani pomoci vyvojového
systému nelze explicitné takovéto formulafe vytvaret. Veskeré vstupy jsou feSeny tak, ze
kazdéa stranka obsahuje vzdy jeden velky formulaf, ktery obsahuje vSechny komponenty.
Vytvéret vétsi mnozstvi formulaia by bylo jen zbyteénou komplikaci, protoze systém ma
pouze jeden vstupni bod pro zpracovani pozadavku (tj. dat z formulére).

Vsechny objekty, které se ve formulafich objevuji, dédi tfidu NamedComponent. Tato
abstraktni tfida zahrnuje vSechny objekty, které maji atribut name. Tento atribut se vy-
skytuje u polozek formuldit, protoze podle jeho hodnoty se urCuje proménnd, kterd se

pouzije pii odesilani jeho hodnoty na server. Tato tiida zaroven implementuje rozhrani

32



CallbackGenerator a jeho funkce pro praci se zpétnymi volanimi. Tim je zajiSténo, ze
kazdéa ze vstupnich komponent bude schopna generovat udalosti, resp. provadét zpétnd
volani na nich zavisla.

Ttidu NamedComponent pifmo dédi dvé tiidy komponent s konkrétni vizudlni podobou.

Jednd se o
e tlacitka reprezentovand tiidou objektu Button a
o hypertextové odkazy definované tiidou objektu Anchor.

Z4dné z téchto dvou komponent nepracuje pifmo s néjakou hodnotou. Tlaéitka a od-
kazy reaguji pouze na akci s nimi provedenou a jsou tak nejcastéji puvodci uddlosti typu
ActionEvent.

K praci s hodnotou jsou urceni potomci abstraktni tfidy InputComponent. Tato tiida
definuje metody pro nastaveni a ziskani hodnoty z daného pole setValue() a getValue().
Tiidy odvozené od této jsou generatory uddlosti typu ValueEvent a také ErrorEvent
v piipadé uzivatelem zadanych neplatnych hodnot. Programator muze pii vyvoji tedy

vyuzit tyto komponenty:
o textové vstupy generované pomoci objekti tiidy TextInput,

e vicerddkovd textovd pole vytvarené tiidou objektu TextArea (ta je specializaci tiidy

TextInput k niz pridavé atributy urcujici velikosti vstupniho pole),
e vybéry reprezentované tiidou Select,
o zaskrtdavaci policka vytvafena tiidou Checkbox a
e vybérovd policka generovand tiidou Radio.

Textové vstupy umozinuji kontrolovat fetézec pomoci regularnich vyrazi. Slouzi k tomu
metoda setRegex (), ktera programatorovi umozni nastavit reguldrni vyraz pro dané pole.
Pokud poté uzivatelem zadana hodnota regularnimu vyrazu neodpovidd vznika udalost
ErrorEvent.

Posledni ze jmenovanych — vybérova policka — jsou seskupeny pomoci objektu tiidy
RadioGroup. Seskupovani policek se provadi volianim funkce setGroup(), kterd prijima
jako argument objekt tiidy RadioGroup. Metoda setValue() je pak u policek urcéena k na-
staveni hodnoty dané varianty, kdezto u skupiny slouzi k vybéru spravného policka, které
do nf patii. K zjisténi, kterd varianta je vybrana, muze programator pouzit bud metodu
getValue () skupiny a nebo testovat, zda je prislusna varianta oznacena pomoci funkce
isChecked ().

Objekty tiidy RadioGroup nemaji svuj piimy protéjsek v jazyce HTML (policka se
v ném seskupuji pomoci atributu name), a tak pii voldni funkce display() vraci prazdny
fetézec. Vyznam tiidy RadioGroup spociva v synchronizaci policek — v jednu chvili muze

byt vybrano pouze jedno ze skupiny.

33



<<interface>>

CallbackGenerator

+ registerCallback(in cb : Callback) : bool

+ invokeCallbacks(in e : Event) : void

Object

Component

+ update() : void
+ display() : string

NamedComponent

# callbacks : array<Callback>

+ registerCallback(in cb : Callback) : bool
+ invokeCallbacks(in e : Event) : void

+ getName() : string

InputComponent

Button

Anchor

# value : string

# label : string

# label :

string

+ setValue(in val : string) : void

+ getValue() : string

+ update() : void
+ display() : string
+ setlLabel(in label : string)

+ getLabel()

+ update() : void
+ display() : string
+ setLabel(in label : string)

+ getLabel() : string

Textinput

Checkbox

RadioGroup

# regex : string

# checked : bool

# radios : array<Radio>

+ update() : void
+ display() : string

+ setRegex(in regex : string) : void

+ getRegex() : string

+ update() : void
+ display() : string

+ isChecked() : bool

+ setChecked(in checked : bool) : void

+ update() : void
+ display() : string
+ addRadio(in r : Radio) : void

+ removeRadio(in r : Radio) : void

TextArea Select Radio
# cols :int # options : string # group : string
# rows :int # selectedltem : string + display() : string
+ display() + update() : void + update() : void
+ setCols(inout cols : int) + display() : siring + setGroup(in group : RadioGroup) : void
+ setRows(inout rows : int) + addOption(in key : string, in value : string) | |+ getGroup() : RadioGroup
+ setWrap(inout wrap : string)| |+ removeOption(in key : string) + isChecked() : bool
+ getCols() + clearOptions() : void + setChecked(in b : bool)
+ getRows() + getOptionValue(in key : string)
+ getWrap()

Obréazek 4.18: Diagram tiid vstupnich komponent
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Vsechny uvedené t¥idy umoziiuji programatorovi pohodlny vyvoj webovych aplikaci
chovanim podobnych aplikacim desktopovym. Svym rozsahem pokryvaji komponenty pouze
zékladni funkénost a pro plné produkéni nasazeni je zapotiebi nékteré z nich jesté rozsitit.

Ukazka jejich pouziti je predmétem dalsi ¢asti této prace.

4.9 Ukazkova aplikace

V této podkapitole popsan navrh ukazkové aplikace, na niz bude prezentovano, jak lze po-
moci vyvojového systému vytvaret aplikace. Aplikaci je jednoduchy program pro hromadné
odesilani elektronické posty.

Data aplikace budou uklddany v sifrovanych souborech. V souboru users.conf budou
ulozeny informace o uzivatelich (tj. prihlasovaci jména a hesla), a v souborech pojmeno-
vanych podle vzoru <login>.dat* se budou v §ifrované podobé uklddat adresy, na néz
muze uzivatel odesilat zpravy.

Uzivatel s aplikaci pracuje podle nasledujicich bod:

1. Uzivatel se ptihlasi a zadané informace jsou ovéfeny oproti souboru users.conf.
2. Uzivateli se zobrazi seznam adres, do néhoz muze pridavat dalsi adresy.

3. V seznamu vybere uzivatel adresy, na néz chce zpravu odeslat.

4. Uzivatel vyplni pfedmét, vybere prioritu, napiSe zpravu a odesle ji.

Pro préci s aplikaci je zapotiebi nékterych komponent, které je nutné vytvorit dédénim.
Jednd se zejména o vstupni pole pro zadavani prihlaSovaciho jména, hesla a e-mailovych
adres. VSechny jsou odvozeny od tiidy TextInput pomoci pfednastaveného regularniho
vyrazu.

Na aplikaci je demonstrovdno pouziti komponent pro vytvareni prezentacni vrstvy a
modulil pro praci se soubory, Sifrovanim a pro odesilani e-maili. Déle je také prezentovana

dobra rozsititelnost komponent.

4V nazvu je Fetézec <login> nahrazen uzivatelovym piihlasovacim jménem
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Kapitola 5
Implementace

V této kapitole budou popsany postupy pouzité béhem implementace navrzeného systému,
postiehy, problémy, které se béhem ni objevily, a popis jejich feseni. Dale budou nésledovat
informace o implementaci jednotlivych ¢asti a popsany zmény v modulech, které byly im-

plementovany béhem semestralniho projektu.

5.1 Pouzité prostredky

Pro vyvoj celého systému byl podle ndvrhu pouzit programovaci jazyk PHP verze 5. VSechny
doposud existujici ¢asti systému byly prepsany tak, aby mohly plné vyuzivat vyhod vycha-
zejicich z této verze PHP.

Zdrojovy kéd byl béhem vyvoje opatien komentaii ve formatu phpdoc, z nichz lze po-
moci nastroje phpDocumentor vygenerovat programovou dokumentaci v riznych formatech.

Komponenty systému generuji stranky obsahujici validni XHTML dokumenty. Systém
umoziuje vyuziti kaskddovych stylu aplikovanych jak pfimo do kédu HTML, tak pomoci
externich souboru. Aplikace jsou funkéni bez pouziti technologie JavaScript, ale systém
umoznuje vkladat externi soubory s JavaScripty do hlavicek stranky a javascriptové atributy

k entitam.

5.2 Komponenty

Komponenty byly implementovany podle navrhu — jako jednoduché objekty. Implemen-
tované tiidy tedy maji konstruktor bez parametri, privatni atributy s pfednastavenymi
vhodnymi implicitnimi hodnotami a pfistupovymi funkcemi pro nastaveni a ziskani hod-
noty. Pokud je atributem pole, umoznuji pristupové funkce tam, kde je to vhodné, pridavand,

odebirani a ziskavani polozek.
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5.3 Problémy

5.3.1 Externi CSS a ID entit

Béhem implementace se objevil problém souvisejici s pouzitim kaskddovych stylu v ex-

ternich souborech. Z nich se lze bézné na entity v HTML kédu odkazovat tfemi zpusoby:
e pomoci typu entity (tedy ndzvem znacky),
e pomoci tfid entit, definovanych pomoci atributu class v entité a
e pomoci ID entity, definovaného pomoci atributu id v entité.

Posledni zptisob vsak neni mozné u vyvojového systému vyuzit, protoze identifikdtory v sou-
boru jsou statické, kdezto identifikdtory entit v HTML kddu jsou generovany dynamicky.
Pokud by chtél programéator vlozit hodnotu identifikdtoru ru¢né, mohlo by dojit pii vlozeni
dvou vice objekti takto pozménéné tiidy k vytvoreni nevalidni stranky.

Resenim tohoto problému je nékolik. Prvnim z nich je pouziti kaskddovych styli piimo
v atributu style v kédu HTML. Tato moznost je pfimo podporovana komponentami
vyvojového systému. Dalsi moznosti je vyuzivat zbylé dva zpusoby odkazovani na entity
(tedy pomoci tfidy nebo typu entity). Posledni moznosti by mohlo byt dynamické gene-
rovani identifikdtori do souboru s kaskddovym stylem. Pro tento zpusob by bylo nutné

vyrazné rozsitit funkcionalitu systému, coz neni nezbytné nutné.

5.3.2 Odesilani hodnoty zaskrtavacich policek a odkaza

Dalsi problém se objevil béhem implementace zaskrtavaciho policka. Bézné komponenta se

vstupni hodnotou kontroluje v pfichozim pozadavku
1. zda-li ji byla poslana néjaka hodnota a
2. je-li zaslana hodnota nova.

Pokud neprichazi komponentou pfedem urceny parametr, je to povazovano za stav, kdy
komponenta neni na aktualni strance. Zaskrtavaci policko ovSem pracuje tak, ze pokud je
zaskrtnuto, posila néjakou hodnotu, a pokud zaskrtnuto neni, parametr neodesle. Vzniké
tak efekt, ze pokud uzivatel policko oznaci, vse funguje spravné, pokud jej ale odznaci, nic
se nestane.

Tento problém byl vyfesen ptridanim skrytého pole ke kazdému zaskrtavacimu policku,
které indikuje, zda-li je policko na dané strance, a piitomnost ¢i nepfitomnost hodnoty
policka pak indikuje jeho stav.

Podobny problém vyvstal i u odkazt, které samy o sobé zddnou hodnotu neposilaji.
Proto je hodnota odesilana na server pomoci parametru umisténého v adrese pozadavku
(tedy metodou GET).
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5.3.3 Zamkové soubory

Béhem prace se soubory pomoci tiidy File vytvari systém tzv. zamkové soubory, do nichz
ukldda metadata o souborech otevienych na trovni frameworku. Problém vznika ve chvili,
kdy uzivatel v aplikaci soubor otevie a nasledné prestane s aplikaci pracovat. Systém nema
jak poznat, ze uzivatel ukon¢il svou préaci, pokud o tom uzivatel nezasle explicitni informaci.
Takto muZze dochézet jednak k hromadéni souboru na disku serveru jednak k jevu, kdy
budou soubory, s nimiz se nepracuje, uzamceny.

Problém je fesitelny dvéma zpusoby, z nichz oba maji své vyhody i nevyhody.

1. Neplatné zamky muzeme odstranit pravidelnym spousténim skriptu pomoci planovace
uloh (cron atp.). Tento zpusob zajisti i odstranéni zdmku souboru, které jiz neexis-
tuji, a udrzuje zamky obecné v lepsim stavu. Nevyhodou této metody je zavislost na

planovaci iloh a nutnost tento planova¢ nastavit.

2. Platnost zdmkt muzeme také kontrolovat vzdy pii, kdyz pfistupujeme k souboru
pomoci frameworku (nebo nékterou jeho souc¢ésti). Nevyhodou tohoto systému je,
ze pokud je soubor, k némuz zdmek patti, odstranén, nedojde k odstranéni tohoto

zamku. Vyhodou je, ze programétor nemusi systém nijak nastavovat.

Vzhledem k specifikovanym pozadavkim, kdy chceme, aby k provozu vyvojového systému
stacil pouze webovy server s moznosti skriptovani pomoci jazyka PHP, byla implementovana

metoda druh4.

5.4 Struktura souboru

Béhem implementace systému bylo vytvoreno nékolik desitek tiid. Kvuli pfehlednosti byly

zavedeny nasledujici konvence:
1. Implementace kazdé tiidy je umisténa do samostatného souboru.

2. V kofenovém adresaii je umistén pouze jediny soubor — index.php — ktery zajistuje

spusténi frameworku.

3. VSechny soubory vyvojového systému jsou umistény v adresaii include/clode/,

v némz je vytvorena nasledujici struktura:
e soubor clode.php je skript, s jehoz pomoci lze pfipojit vyvojovy systém do
kteréhokoliv dalsiho skriptu,

e soubor defines.php obsahuje definice nékterych globalnich konstant a nasta-

veni,

e soubor includes.php obsahuje skript pro pfipojeni vsech dilezitych soubort

(jadro, udélosti vyjimky. .. ),
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e adresai core obsahuje tiidy jadra vyvojového systému,
e adresai events obsahuje tiidy udalosti,
e adresal exceptions obsahuje tiidy pro vyjimky,

e adresai intercom obsahuje tiidy objektu, které se uzivaji pii komunikaci mezi

frameworkem a aplikaci,
e adresai view obsahuje tfidy pro tvorbu prezentacni vrstvy,

e adresai wrappers obsahuje tfidy pro snadnéjsi vyvoj modelu aplikace.

4. V domovském adresaii je umistén adresai config, v némz je skript clode_init.php,

ktery je zpracovan pii prvnim spusténi frameworku.

5.5 Ukazkova aplikace

Ukazkova aplikace je implementovana podle ndvrhu a je mozné na ni demonstrovat pouziti
vybranych komponent pro vytvafeni prezentacni vrstvy a modulu pro préaci se soubory,
Sifrovanim a pro odesilani e-maila.

Déle je také demonstrovano pouziti architektury MVC, kdy aplikace zpracovava zpétna
voldni a méni pii tom model a pohled. Prezentaéni vrstva je rozdélena do dvou stranek —
stranku pro pfihldseni a stranku pro spravu piijemcu a odeslani e-mailu. Model obsahuje
soubory pro autentizaci uzivatele a jeho seznam adresati, objekt Sifrovani a deSifrovani a

objekt elektronické zpravy, kterd se bude odesilat.
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Kapitola 6

Z.aver

Nejvyznamnéjsim piinosem projektu je automatické ukladani stavu bez zasahu progra-
matora, které zmensuje propast mezi desktopovymi a webovymi aplikacemi. Objektovy
pristup a zména stavu aplikace pomoci callbackovych funkci navic dovoluje implementovat
aplikaci podle navrhového vzoru MVC a oddélit tak prezentacni a datovou vrstvu. Imple-
mentace datové vrstvy je podporovana automatickym ukladanim stavu a objekty ulehcujici
pouziti nékterych funkci, prezenta¢ni vrstva pak mnozstvim objektu, které generuji validni
HTML koéd. Vyvojovy systém tedy umoziuje programétorovi efektivnéjsi ptistup k vyvoji
webovych aplikaci, zjednodusSuje jejich spravu ¢ pripadnou pozdéjsi modifikaci a je konci-
povan tak, aby mohl byt dile rozvijen a rozsifovan.

Béhem semestralni prace byly vytvoreny moduly pro logovani, Sifrovani a odesilani
elektronické posty. V priubéhu diplomové prace bylo pozménéno jadro systému, cely systém
byl pteveden pod PHP 5, byla pfepracovana prezentac¢ni vrstva tak, aby komunikovala

s aplikaci pomoci udalosti, a prfidan modul pro praci se soubory.

6.1 Pokracovani projektu

Vyvojovy systém v této podobé je sice pouzitelny, ale obsahuje pouze zdkladni kompo-
nenty. Béhem pokrac¢ovani projektu by tedy mélo dojit k rozsifeni funkénosti jednotlivych
komponent.

Systém nyni vyuziva k uchovdvani stavu tzv. sessions, coz se zdd byt nejlepsi volbou
v nedistribuovaném prostiedi. Zvyseni vykonnosti by mohlo byt provedeno pomoci rozlozeni
zatéze, které by muselo byt podpofeno napojenim na databazi. V tomto piipadé by bylo
zapotiebi, aby se o serializaci staraly objekty samy. Dalsi zvySovani vykonu by bylo mozné
dosdhnou cachovanim nékterych komponent na prezentacni vrstve.

Vyvojovy systém nyni neumozinuje lokalizaci, coz by pro nasazeni do vétsiho pro-
dukéniho prostfedi mohlo byt prekazkou. Bylo by tedy vhodné navrhnout a na systém
napojit feseni, které by umoznovalo zobrazeni obsahu ve vice jazycich.

Na prezentaéni vrstvé chybi komponenta, kterd by byla schopna vytvafet na vystup
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formatovany HTML text. Tento problém by mohla fesit komponenta rozsitujici tfidu Label
tak, ze by bud provadéla validaci HTML v ni, nebo by uzivala alternativni formatovani
(napt. wiki formatovani apod.).

Pro usnadnéni prace programatora, by méla existovat dalsi komponenty, napf pro pracis
databazemi, zpracovani XML apod. Modul pro logovani by mohl byt napojen na systémovy
log (na unixovych serverech).

Na implementaci ukazkové aplikace je patrné, ze programator pii vyvoji musi udélat
relativné hodné kroku, které by bylo mozné automatizovat pomoci grafického ndvrhového

studia, které by umoznovalo vytvorit prezenta¢ni vrstvu.
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