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Abstrakt

Tato prace se zabyva navrhem a implementaci komponenty datové mifizky v prostiedi webového
prohlizeCe. Prace popisuje problematiku modernich webovych technologii a ich vyuziti pifi
implementaci interaktivnich komponent. Podstatna ¢ast popisuje problematiku ziskavani dat, ich
uloZeni, rozloZeni jednotlivych elementd, udalosti sprevazejici zivotni cyklus komponenty. Realné
vyuziti navrhované aplikace je mozn¢ napfiklad jako grafické uzivatelské rozhrani pro databazi nebo

jiny datovy zdroj.

Abstract

This work deals with design and Implementation of data grids component in a web browser
environment. The work describes the problems of modem web technologies and their use in
implementation of interactive component. A substantial part devoted to the issue of data mining, the
deposit, the distribution of elements , the events accompanied by life cycle component. Real use of

designed application can be such as a graphical user interface for database or other data source.
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1 Uvod

V poslednom desatroci sa Internet masovo rozsiril do celého sveta a ¢im d’alej sa stava kazdodennou
potrebou milidénov udi. Prenos dat po Internete sa stale zlepSuje a rapidne sa znasobuje rychlost
prenosu oproti rokom minulym. Od jeho vzniku sa jeho rychlost” znasobila niekol’ko stonasobne. So
zvySenim rychlosti sa zrychlila praca s nim a otvorili sa moznosti pouzivat’ technologie a koncepty,
ktoré¢ by s pomalym pripojenim mali obmedzujici vyznam a priniesli by viac premrhan¢ho casu
Cakanim na vysledok, ako efektivnu pracu. Zvysenie rychlosti Internetu sposobilo masivny vyvoj
webovych aplikacii a snahu dostavat’ na web v§emozné aplikacie, ktor¢ boli vysadou desktopu.

Za poslednych par rokov zaznamenali dynamické webové technologie vel'ky boom. Zacali sa
rapidne vyvijat’ a pouzivat’ pre krajiu a efektivnejSiu pracu vo webovej platforme. Vyvinul sa novy
koncept Web 2.0, ktory bol zadefinovany v roku 2004 a zmenil chapanie webu. Zmenil pohl'ad na
web, ktory nema byt reprezentovany len ako zhluk textu a grafiky ale ako prostredie poskytujuce
interaktivitu na ¢o najviac typoch platforiem. Prinasa so sebou koncepty ako socialne siete, blogy,
galérie, kniznice a velké mnoZstvo operacii pristupnych z webového rozhrania. Tym sa zmenil
kl'icovy vztah cCitatel'a k médiu, kde zo statického pristupu prehliadania stranok sa stal obojsmerny
tok, kde uzivatel’ na webe publikuje, prezentuje sa, jednoducho je ,tvorcom webu®. Tento koncept sa
stale vyvija a odhal’'uje nové cesty veduce k lepSim a efektivnejSim rieSeniam.

Tato bakalarska praca sa zaobera interpretaciou a manipulaciou s dvojrozmernymi datami.
Data sa reprezentuju jednotlivymi zaznamami, ktoré maju viacero atributov. Su véc¢sinou spracuvané
a ukladan¢ do databaz pre potrebu neskorsej manipulacie s nimi. AvSak praca s databazami nie je
uplne zrozumiteI'na pre klasického uzivatel'a PC. Idealne a zrozumiteI'né zobrazenie takychto dat
umoziuje komponenta datovej mriezky, ktora sa pouziva v pocitaCovom svete uz zopar rokov. Vo
webovych prehliadacoch je klasicky reprezentovana statickou tabul’kou. Medzi masovo najznamejSiu
datova mriezku vo svete desktopovych aplikacii patri rozhranie programu Microsoft Excel, ktory
ponuka Siroké moznosti manipulacie s datami. Umoziuje uzivatel'ovi data medzi sebou prepajat,
vytvarat’ zavislosti, aplikovat’ rozne matematické a iné funkcie. Avsak v oblasti webovych aplikacii

su moznosti obmedzené a dosiahnutie takejto interaktivity tazko dosiahnuteIné.

Praca je rozdelena do Siestich kapitol. Od Ccitatel'a sa oCakava aspon zakladny prehlad v
oblasti webovych technoldgii a internetu.
Prva kapitola sa venuje uvodu do problematiky a motivaciou.

V druhej kapitole st predstavené pouzité technologie a vysvetlené konkrétne koncepty.



Tretia kapitola opisuje implementacie obdobnych komponent a ich pristup k datam a
komponentam navzajom.

Vo stvrtej kapitole je opisany navrh vlastne] komponenty datovej mriezky inSpirovany
zauzivanymi rieSeniami s pridanim d’al§ich vhodnych doplnkov.

Piata kapitola opisuje implementaciu, jej uskalia a problémy.

Posledna, Siesta kapitola, obsahuje zaver a zhrnutie vyznamu prace a jej vysledkov. Na konci

prace su potom uvedené pouzité zdroje, pouzité obrazky a prilohy bakalarskej prace.

Motivacia pre vyber tejto témy plynula z narastajiceho stretdvania sa s modernymi
webovymi technologiami. Vo svete webu je badatelny progres doslova kazdy deri, ¢o ma fascinuje
a prameni z toho chut’ naucit’ sa pracovat’ s tymito technoldgiami. Najvac¢sim vplyvom pre mna boli
aplikacie firmy Google, ktoré svojou funkénostou, intuitivnostou a pristupnostou maju pre mina vacsi

vyznam ako obdobné aplikacie vo svete desktopu.

2 Terminologia a prehl’ad pouzivanych
technologii

V tejto kapitole su blizSie popisané technologie pouzit¢ pre implementaciu komponenty datovej
mriezky a blizSie teoretické znalosti z problematiky. V oblasti vyvoja webovych aplikacii sa jedna o
technologie tradiéné a najviac pouzivané v danych situaciach a implementacnych problémoch. Ich
vyber zavisel na tom, aby boli najviac roz§iriteIné, fungujice vo vsetkych webovych prehliada¢och a
multiplatformne podporované. Za vybranymi technologiami stoja vel'ké rady vyvojarov a Siroka Skala
projektov. Vyber implementacnych nastrojov vo velkej miere zavisi aj od mnozstva literatury a
dostupnych zdrojov.

Skusenosti s implementaciou evokovali u vyvojarov potrebu ul'ahCovat’ rutinne sa opakujuce
problémy a rozdiely medzi roznymi platformami vyvojom kniznic a frameworkov. Tieto nastroje
maju za ulohu usetrit” ¢as pri implementacii tym, ze v sebe ukryvaju zauzivané postupy a navrhoveé
vzory pri rieSeni klasickych programatorskych problémov. V tejto praci budem vyuzivat
JavaScriptovych frameworkov, ktoré vyrieSia odlisni implementaciu JavaScriptu a asynchronnych
prenosov AJAXu vo vSetkych webovych prehliadacoch a umoznia sa sustredit’ na jadro problému
namiesto zameriavania sa na fungujiice zabehnuté principy a implementacné postupy.

Na serverovi réziu som zvolil jazyk PHP v kombinacii s relaénym databazovym systémom

MySQL. Pouzitie tychto veelku ,tradiénych™ technologii zaviselo vo velkej miere na tom, Ze su



podporovan¢ vacsinou hostingovych sluzieb a ich podpora je bezplatna. Tento fakt zarucuje vysoku
prenositelnost’ a znovupouzitelnost’ do buducna.

Co sa tyka uzivatel'ského rozhrania, vyber bol celkom jasny, ide o klasické technologic na
strane klienta. O sémantiku obsahu sa stara jazyk HTML, vizualny §tyl jeho elementov zabezpecuju
kaskadové styly CSS a napokon o funkcionalitu, zvySenie interakcie a zlepSenie uzivatel'skej

skisenosti sa stara jazyk JavaScript.

2.1 Komponenta z pohlPadu softwarového
inZinierstva

Komponentne zalozené softwarové inzinierstvo zaznamenava v poslednych rokoch velky rozmach

hlavne medzi webovskymi aplikaciami, desktopovymi a grafickymi aplikaciami. Hlavnym cielom

komponent je ich pouzitel'nost” a znovu-pouziteInost. Komponenty sa spajaju s inymi komponentami

a tvoria softwarovy systém.

Komponenta je softwarovy balik alebo modul ktory zaptzdruje skupinu pribuznych funkcii
alebo dat. Vsetky systémoveé procesy su umiestnené v oddelenych komponentach, takze vSetky data a
funkcie vnutri kazdej komponenty su sémanticky pribuzné. Kvoli tomuto principu st ¢asto nazyvané
ako modularne a kohezivne. Kvoli lepsej koordinacii syst¢ému komunikuji komponenty medzi sebou
pomocou rozhrania. Ked” komponenta pontika sluzby zbytku systému, vyberie si rozhranie ktoré
definuje sluzby ktoré¢ moézu byt pouzit€¢ a spdsob akym moézu byt pouzité. Toto rozhranie sa mdze
zdat’ ako oznacenie komponenty - klient nepotrebuje vediet’ ni¢ o vautornuch procesoch komponenty
(implementacii) za uéelom pouzit to. Dal§ou vyhodou komponenty je nahraditelnost, ktora
umoziuje nahradit’ komponentu nejakou inou, napriklad aktualizovanou verziou alebo nejakou
alternativnou bez padu systému v ktorom komponenta pracuje[10]

Rozhranie komponenty poniika v nasom pripade kontajner. Kontajner je objekt, ktory
uchovava iné objekty.! Zvycajne je implementovany ako nejaka datova Struktura ako napriklad pole,
zoznam, strom, a vela inych. V pripade webovej komponenty ide o grafické kontajnery, ktoré
zhlukuju jednotlivé widgety dokopy. V tomto pripade ma graficky kontajner rovnaké spravanie ako
klasicky s rozdielom, Ze za svojich potomkov ma interaktivne webové elementy namiesto klasickyh
datovych Struktur.

Zivotny cyklus komponenty zahfiia vietky aktivity od $pecifikacie a analyzy poziadaviek po

softwarovy navrh a samotnu implementaciu a testovanie.

1 Viz.: http://best-practice-software-engineering.ifs.tuwien.ac.at/patterns/container. html



2.2  Koncepty

2.2.1 Rich Internet Apllications

Rich Internet Apllications (RIA) je sithmné oznacenie pre webové technoldgie, ktoré sa pouZzivaja pri
tvorbe webovych stranok. Tento koncept je reakciou na obmedzenu funkcionalitu a interaktivitu
zabehnutych webovskych technoldgii ako HTML a CSS. Preto je nutné hl'adat’ nové riesenia, ktoré
ticto obmedzenia odstrania, jednych z nich st prave RIA, ktoré nam poskytuju priestor pre vyvoj
tychto rieSeni a snazia sa priblizit’ ,,bohatymi® moznostami desktopovym technoldgiam.

Sucasné aplikacie musia riesit’ dva primarne problémy. Musia sa vyrovnat’ s HI'TP protokolom
a jeho modelom ziadost/odpoved’. I najmensia zmena stavu na klientovi musi vyvolat” Ziadost’ na
server, ktory ho obsluzi a vrati spat’ vSetky predchadzajuce data. Druhym problémom su obmedzené
moznosti prezentacnych technologii (HTML, CSS) pre kompaktnejsie grafické rozhrania.

Na jednej strane je teda mnozina ziadosti a na druhej strane koneéné mnozstvo sucasnych
technologii. Za Rich Internet Applications preto povazuje také aplikacie, ktoré dokazu splnit’ aj tie
najnarocnejsie poziadavky. Medzi ich hlavné znaky patria animacie, vicSie moznosti grafickych
efektov, praca s audio a video sibormi. Cela rézia RIA sa odohrava na strane klienta bez

inStalacného procesu alebo po nainstalovani pluginu.
Najznamejsie technoldgie, ktoré sa v sucasnosti vyuzivaju na tvorbu tychto aplikacii su:

e AJAX (Asynchronous JavaScript and XML)
e Adobe Flash
e Java

¢ Microsoft Silverlight

AJAXu sa budem blizSie venovat’ v kapitole o skriptovacich technologiach.
Adobe Flash?, podobne ako Microsoft Silverlight’ sii univerzalne klientské technologie, ktoré

umoziuji beh interaktivnych aplikacii. Ich velkou vyhodou je moZnost tvorby uzivatel'skych

2 http://www.adobe.com/products/flashplayer/
3 http://www silverlight.net/
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rozhrani. Nevyhodou je ich absencia v prehliadacoch, do ktorych sa musia dodato¢ne nainstalovat
zasuvné moduly schopné spustit’ tieto prvky.

Java' je d’alsim jazykom vyuZivajucim koncept RIA. Vo webovych strankach bezi ako applet
pouzivajuci Java Virtual Machine, ktory preklada kod aby bol pristupny a zrozumitel'ny vo vSetkych

platformach a prehliadacoch. Pre pracu s Java appletmi je tieZ treba inStalovat’ zasuvné moduly.

Obrazok 2.1: Vzt'ahy a vlastnosti kla¢ovych RIA technologii®

Simple User Interface?

‘r’es.’/ \No

HTML RIA Technology
Ubiquity;
Industrial Strength
ar Fancy Animatons?
Ubigquity Industrial Strength Fancy Animations
JavaScript f AdAX Java Flash
Browsers and 05 Supporied? JRE Versions Supported? Flazh Versions Supported?
RIA Funclions? Ll Libraries Employed? RIA Functions?
How Strong? Standards Leverage? How Strong ?

2.2.2 Document Object Model

Dalsou technoldgiou, ktora sa vyuziva na klientskej strane je DOM (Document Object Model).
Objektovy model dokumentu je API — Aplication Programming Interface (aplikaéné programové
rozhranie). Toto rozhranie umoziiuje pracovat’ s webovou strankou samostatne a DOM umoziuje
dynamicky pristupovat’ k jednotlivym objektom XML alebo HTML dokumentu a pracovat’ s nimi.
Tymito objektmi su elementy, atributy, text, komentare, atd. Model DOM reprezentuje dokument
ako hierarchicky usporiadanti stromovu Strukturu zlozenu z jednotlivych uzlov. DOM umoziiuje na
presne urcené miesto pridat’ akykol'vek obsah, toto mu umoziuje napriklad JavaScript, o ktorom sa
budem zmienovat’ neskér. DOM je vsak implementovany i v d’alSich skriptovacich jazykoch. Vznikol

ako reakcia na rozdielnu manipulaciu prehliadacov s HTML dokumentami. Tento koncept je

4 Viz.: http://en.wikipedia.org/wiki/Java applet

5 Viz.: http://www javalobby.org/articles/ajax-ria-overview/
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jazykovo a platformne nezavisly a implementovany do vSetkych populamych webovych

prehliadacov.

Obrazok 2.2: Hierarchicka stromova $truktira modelu DOM®

document node
|
I I
document_type node element node
< IDOCTYPE> <html:
[
I I
element node element node
<heads <hody
I
element node
<p
I
text node

"A simple paragraph”

2.3  Jazyky

23.1 HTML

Prvy jazyk, ktory sa pouzival pre definiciu Struktiry WWW dokumentov je HTML (HyperText
Markup Language). HTML je znackovaci jazyk, oficialny publikovaci jazyk pre web. Jeho hlavnou
ulohou je rozdelenie obsahu dokumentu podl'a sémantickej vyznamnosti do znaciek pre ich lepsie
d’alSie spracovaniec a manipulaciu. Vplyvom nekontrolovateIného rozvoja WWW sa do HTML
dostali i znacky pre definiciu vzhl'adu. V roku 1999 prehlasilo W3C jazyk XHTML sa zastupca
jazyka HTML.

HTML pontka autorom dokumentov tieto moznosti:

e publikaciu online Strukturovanych dokumentov s nadpismi, podnadpismi, odstavcami,
formatovanim, tabul’kami, formularmi, zoznamami, atd’.,
o ziskavanie online dokumentov a vzajomné prepojovanic dokumentov pomocou

hypertextovych odkazov,

6  http://docstore.mik.ua/orelly/webprog/dhtml/chO1_06.htm
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e navrhovanie formularov ako sucast’ dokumentov pre zaistenie vkladania uzivatel'skych dat a
prenos dat na server k d’alSiemu spracovaniu,
e vkladanie d’alsich formatov hypermedialnej povahy priamo do dokumentov — tabulky excel,

dokumenty, pdf, video, zvuk, animécie, atd’.

Vysledkom pisania kodu v HTML je textovy ASCII subor. Vonkaj$im znakom HTML je
subor s priponou .html (prip. .htm). HTML subory je mozné vytvarat’ v akomkolvek textovom
editore, v sucasnosti vSak existuju Specializované programy na tvorbu tychto dokumentov, ktoré

intuitivne navadzaju uZzivatel’a a ten si moze jednoducho sam vytvorit’ webové stranky.

Za dolezité rysy HTML pokladam:

e podporu pre tvorbu dokumentov s respektovanim narodnych zvyklosti roznych krajin sveta,
e zaistenie dobrej pristupnosti obsahu dokumentu pre osoby so zvlastnymi potrebami,

e kvalitna podpora tabulick,

e kombinovan¢ dokumenty,

e Styly dokumentu (oddelenie definicie vzhI'adu dokumentu od obsahu),

e podpora skriptovacich jazykov

Jazyk HTML vyvinul Tim Bemers-Lee v laboratoriach CERNu v roku 1990. Jeho prvotnym
zamerom pri vyvoji bolo prenasat’ medzi vSetkymi zariadeniami pripojenymi na web. Jazyk sa
postupne rozsiroval s vyvojom samotného webu a v roku 1995 sa doc¢kal vyznamného momentu, v
ktorom sa zacalo pracovat na jeho Specifikacii. Postupne sa stal jazykom tplne prenositelnym a
nezavislym na platforme a prehliadacoch. V sucasnosti sa o jeho vyvoj a optimalizaciu stara W3C

(World Wide Web consortium).

232 CSS

V suvislosti s tvorbou webovych stranok su asi najcastejSie spominanym jazykom kaskadové Styly.
Povodny navrh HTML pocital s tym, ze formatovanie dokumentu bude prebichat priamo v

dokumente pomocou formatovacich tagov a atribitov jednotlivych elementov. Kaskadové Styly

10



(CSS) vznikli okolo roku 1997 a na trh ich uviedla spolo¢nost” Microsoft.” CSS predstavuju kolekciu
metdd pre graficku Gpravu webovych stranok. Samotny nazov kaskadové Styly upozoriiuje na
moznost’ vrstvenia definicii Stylov.

CSS sa vyuzivaju hlavne v pripadoch, kedy autori stranok pisSu velké mnoZstvo stranok a
potrebuju usetrit’ Cas tym, Ze si vytvoria jeden formatovaci subor a do kazdej webovej stranky tento

subor pripoja odkazom na.

Moznosti CSS?:

e nastavenie l'ubovolnej a presnej velkosti pisma,

¢ odsadenie prvého riadku odstavca, nastavenie riadkovania,
e zruSenie alebo zvic¢Senie prazdneho priestoru po odstavei,
e automatické formatovanie nadpisov,

e zvyraziiovanie odkazov,

o grafické odrazky,

e zviditeI'nenie urcitych Casti textu,

e nastavenie pozadia (stranky, tabulky, odstavca, atd’.),

e amnoho d’alSich.

Najvicsou vyhodou CSS je v ich automatickom fungovani, vzhlad celej webovej stranky je

mozné deklarovat len v jednom subore. Odpada zdihavé kopirovanie a neprehl'adnost.

2.3.3 JavaScript

Hlavnym skriptovacim jazykom na strane klienta je JavaScript, ktory funguje, pokial’ uzivatel’ nema
vypnuti podporu JavaScriptu v prehliadaci. Je interpretovany vo webovych prehliadacoch ako stucast
webovych stranok[4]. JavaScript sa zacal pouzivat' v Casoch pomalého pripojenia na kontrolu
formularov pred odoslanim na server (odpada HTTP Ziadost” a ¢akanie na odpoved’ v pripade chybne

zadanych dat). Syntax patri do rodiny jazykov C/C++/Java.

7 [1-s.92]
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Javascript je jazyk’:

e interpretovany,
e objektovy,
e zavisly na implementacii v prehliadaci,

¢ podobny jazyku C a Java

JavaScriptovy koéd méze byt vloZeny priamo v HTML subore alebo v externom subore. St
nim najcastejSie ovladané rézne interaktivne prvky uzivateI'ského rozhrania alebo animacie a efekty s
textom alebo obrazkami. Syntax patri do rodiny jazykov C/C++/Java. S programovacim jazykom

Java, ako vyplyva z nazvu, nema ni¢ spoloc¢né, aj ked’ syntax je trochu podobna.

234 AJAX

V stcasnosti sa do webovych stranok pridava vel'ké mnozstvo webovych aplikacii. Podobne ako aj v
staviteI'stve su jednotlivé druhy materialov nahradzané inymi, i vo webovych strankach bolo potrebné
vyvinut’ nieco, ¢o by im davalo novy S§tyl, novy lepsi pristup. Tymto nastrojom boli Ajaxové

aplikacie.

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) je obecné oznacenie pre technoldgie vyvoja
interaktivnych klientskych webovych aplikacii. AJAX nie je sam o sebe technoldgioul, je to navrhovy
vzor pre RIA. Ajax umoziuje webovej aplikacii ziskat” data zo serveru na pozadi a bez zmeny
chovania vzhladom k zobrazenej stranke. Je akymsi sprostredkovatelom v klasickom modeli
otazka/odpoved’, kde sa obsah nacita ako nova stranka po uzivateI'skej aktivite. Takto sa moéze

zamerat’ len na urcita Cast’ stranky a len ta stiahnut” bez toho aby sa zbyto¢ne stahovala cela stranka.

PouZivanie AJAXovych technik zvySuje interaktivitu a dynamiku rozhrani webovych stranok.
Data st zvyCajne ziskavané pomocou objektu XMLHttpRequest. Tato technologia je spajana s
jazykom JavaScript, naprick tomu to nie je jediny jazyk implementujuci AJAXovské technologie.
Nazov klucového objektu XMLHttpRequest neprikazuje pracovat’ iba s XML ale umoziiuje
manipulovat’ aj s alternativnymi formatmi dat ako JSON, ale taktiez HTML alebo Cisty text.

9 [1-273s.]

12



Technologie spolupracujuce pri praci s AJAXom:
e HTML alebo XHTML a CSS na prezentaciu dat
e Document Object Model na dynamické zobrazenie dat a interakciu s nimi
e XML _XSLT, JSON na vymenu, manipulaciu a zobrazenie dat
e XMLHttpRequest objekt na vykonavanie asynchronnej komunikacie

e JavaScript spaja ticto technoldgic dohromady, ¢im sa vytvaraju bohaté moznosti pre tvorbu

kvalitného webového produktu.

Koncept AJAXu tu je uz par rokov, avSak popularity sa dockala az ked’ ju postupne zacali

podporovat’ viaceré vyhl'adavace.

Obrazok 2.3: Princip fungovania technolégie Ajax"

user interface
|
JavaScript call
¢ HTML+CSS data
|
user interface Ajax engine
HTTP request HTTP request
HTML+CSS data XML data
web server web and/or XML server
datastores, backend datastores, backend
processing, legacy systems processing, legacy systems
classic Ajax
web application model web application model

Jesse James Garrett / adaptivepath.com

Obrazok znazomuje rozdiel medzi klasickym webovym modelom a modelom na baze AJAXu. Na

lavej strane je zobrazeny model na principe ziadost/odpoved’, kde ¢innost’ uzivatela v rozhrani

10 http://coronet.iicm.tugraz.at/lectures/mmis/material/slides_ajax.html
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prehliadaca posle serveru ziadost’ o data. Server Ziadost” vyhodnoti a posle pozadované data, zvycajne

webovu stranku. Prehliada¢ tym padom stranku nacita, ¢im sa Gplne zmeni obsah okna prehliadaca.

Na pravej strane je v modeli pridany AJAX engine, akysi prostrednik medzi uzivatel'skym
prostredim a serverom. Klient zavola JavaScriptovy skript, ktory spusti AJAXové volanie. Toto
volanie obslizi AJAX engine, prijme data zo serveru a JavaScriptom ich d’alej spracuva. Prijimané
data su zvyc¢ajne vo formate XML alebo JSON. Tieto sa podsuvaju klientovi ako parametre nejakej

funkcie na zaklade ktorej sa vytvaraja sémantické HTML prvky.

2.4  Serverové technologie

Technologie na strane servera umoziuju vytvarat’ plnohodnotné aplikacie, spolupracu s formularmi,
databazami a ma mnoho inych vyuziti. Nevyhodami tychto technologii je to, ze su to vécSinou
komeréné technoldgie, hosting na serveri byva drahsi nez pre statické stranky (ak je zadarmo, byva
nekvalitny), skripty mézu zatazovat’ server, obvykle sa musia ladit’ online. Princip tychto technologii
spoCiva v tom, Ze pri ziadosti server vykona program a klientovi posiela len data vo forme HTML.

Klient s programom neprichadza do styku. Pre nazomost’ uvadzam nasledujuci obrazok:

Serverovy skript
sServer Klient {ctenar)

PoZadavek

— <
D
Zpracovani skriptu

HTML
>

Obrizok 2.4: Schéma principu serverového skriptu.”

Vsetky serverové skriptovacie technoldgie si vyzaduju nainstalovanu podporu serveru, prava
na spustenie programov alebo skriptov a v§eobecnu priazen spravcu serveru. Preto som vybral

zauzivané a navjviac rozsiren¢ skriptovacie technologie na serverovej strane, a to PHP a MySQL.

PHP (HyperText Preprocessor) je freeware, tzn. Ze je vol'ne Siritel'ny software. Je to jazyk

nezavisly na platforme (ale na serveroch Apache pontika viacero moznosti).

11 http://www.jakpsatweb.cz/php/jak-zacit.html
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Prikazy sa zadavaju do HTML medzi tagy <?php a 7> a vysledkom je v HTML kode. Stranka
sa uklada véc¢sinou so Specialnou priponou (*.php). Tato skriptovacia technoldgia vznika v roku 1994

(Rasmus Lerdorf) a v sucasnosti je k dispozicii verzia PHP 5, pracuje sa na verzii 6.

PHP pouziva vel'ké mnozstvo vyvojarov na milionoch serverov. Vyvojovy tim PHP zahfiia
desiatky vyvojarov a d’alSie desiatky l'udi pracuja na projektoch spojenych s PHP (napr. PEAR,
dokumentacny projekt, atd’.).

K tomu aby bolo mozné vidiet’ vysledok skriptu napisan¢ho v jazyku PHP je nutné ho predat
interpretovi k spracovaniu. K tomu vSak uz nestaci mat’ len webovy prehliadac.

Je potrebné mat”:

e Textovy editor (najlepSie so zvyraziiovanim syntaxe)

e webovy prehliadaé¢ (najlepsie nieckol’ko a r6ézne verzie, na prezeranie vygenerovaného

kodu)

e www server (napr. Apache, pripadne sa da vyuzit’ vzdialeny server k ¢omu je nutné

mat pripojenie k internetu a FTP klient)

e nainStalovanu podporu skriptovacicho stroja PHP (najlepSic modul Apache, prip.

inym sp6sobom)
o pristup k databazovému serveru (najcastejSic MySQL) ak pracujeme s databazou

Jazyk PHP je podobny jazyku C ¢i Perlu. Od verzie 5 sa jedna o objektovo orientovany programovaci
jazyk. Jednotlivé prikazy sa oddel'uju bodkociarkou. PHP rozliSuje vel'kost’ pismen v nazvoch
premennych, ale nie u funkcii. ,,Program* v jazyku PHP sa vklada priamo do HTML stranok, ktoré
mavaju koncovku .php ale je mozné nastavit’ aj ind. V pripade, Ze prehliada¢ poziada server o
dokument, v ktorom je PHP kod, server najskér preda skript interpretovi PHP (parser) o je program,
ktory bezi na serveri a stara sa o prevedenie PHP kodu. Interpret vygeneruje kod, text (vystup
skriptu), ktory je serverom odoslany ako odpoved’ danému prehliadacu. Z vyssie uvedencho je preto
zrejmé, ze navstevnikovi stranok sa PHP kod nezobrazi, uvidi len vysledok (na rozdiel technologii na

strane klienta — napr. JavaScript).

MySQL je otvoreny viacvlakninovy uzivatel'sky SQL rela¢ny databazovy server. MySQL je
popularny databazovy systém, podporuje viacero platforiem (Linux, Windows,Solaris) a je
implementovany vo viacerych programovacich jazykoch ako PHP, C++, ¢i Perl. Databazovy systém

je relaény typu DBMS (database management system). '

12 [3]

15



Kazda databaza je tvorena z tabulick (méze byt aj z jednej). Riadky tabulick predstavuju
jednotlivé zaznamy a stipce datovy typ tychto zaznamov, spolu vytvaraju pole. Praca s MySQL
databazou sa vykonava pomocou ,.dotazov®, ktoré zadava programovaci jazyk SQL (Structured
Query Language).

MySQL databazy su pristupné vo vSetkych programovacich jazykoch a oficialne ich kniznice
su implementované v ANSI C/ANSI C++. MySQL sa najcastejsie vyuziva vo webovych aplikaciach.
Jeho obl'ibenost je izko spojena s popularitou spominaného PHP. PHP a MySQL st zakladné
komponenty pre tvorbu systémov (CMS), napriklad Ebay, wikipédia, atd’.

Vsetky informacie potrebné k pouzivaniu MySQL sa daji nasjt’ na stranke SQL[9] pod
sekciou dokumenty. Na administraciu databazy sa pouziva prikazovy riadok, pripadne sa da pouzit’
GUI administratorské nastroje (MySQL Administrators a MySQL Query Browser) zo stranky
MySQL. Obidva tieto nastroje st obsiahnuté v jednom balicku pod nazvom MySQL GUI Tools.

Volne §irite'né administratorské rozhranie realizované v PHP pouzivané pre tvorbu databaz v

MySQL je phpMyAdmin.

2.5 Formaty dat

25.1 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) je jednoduchy format dat, ktory tiez umoznuje jednoduchu
konverziu na iny format. Je zrozumiteI'ny a jednoducho sa pise i Cita. Je podmnozinou JavaScriptu,
zaloZeny na Standarde ECMA 262 v decembri 1999. JSON je textovy format, ktory je Gplne nezavisly
na jazyku, avSak pouziva konvencie z jazyku C. VSetky tieto vlastnosti robia JSON idealnym

jazykom na vymenu dat.

JSON je postaveny na dvoch strukturach [8]
e Pary nazov/hodnota. V réznych jazykoch sa tento par realizuje ako zaznam, Struktura,

hesovacia tabulka, unikatny kl'u¢ zoznamu, ¢i asociativne pole.

e Zoradeny zoznam hodnét. Vo vicsSine jazykoch sa realizuje ako pole, vektor, zoznam

alebo sekvencia.
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Jedna sa o univerzalne datové struktiry, podporované prakticky vsetkymi modermymi
programovacimi jazykmi, ktoré ich podporuju v roznych podobach. Je zrejmé, Z¢ 1 jazyky, ktoré
podporuju tento format musia byt” zaloZené na pribuznych Strukturach.

Vypis 2.1 zobrazuje Struktaru syntaxe jazyka JSON.

Vypis 2.1: priklad kédu vo formate JSSON

1. {
2. "meno": "Peter",
3. "priezvisko": "Sveter",
4. "vek": 33,
5. "adresa": {
6. "ulica"™: "Hollého 1203",
7. "mesto": "Senica',
8. "psSC": "90501"
9. }
10. }
25.2 XML

Dalsim formatom dat pouzivanych pri tvorbe webovych stranok je XML.

XML, zo skratky eXtensible Markup Language, v preklade rozsiritelny znackovaci jazyk,
umoziuje vytvaranie réznych znackovacich jazykov na zaklade r6znych poziadaviek. Obsahuje
strukturované data — tabulky, adresare, konfiguracie, atd’., je to subor pravidiel tvorby textovych
formatov, ktoré¢ umoziuju Strukturovat’ data. XML ulahcuje pocitacu tvorit, ¢itat’ €i zapisovat’ data a
tym zaistit’ jednoznacnost’ Struktury dat. XML je nezavislé na platforme, rozSiriteIné a podporuje
lokalizaciu. XML plne vyhovuje §tandardu UNICODE. XML zacalo vznikat’ v roku 1996 a od roku
1998 ho doporucuje a standardizuje W3C.

Jazyk XML je jednoduchy na ucenie porozumenie, priklad syntaxe ukazuje obrazok:

17



Vypis 2.2: Priklad kédu v XML

1. <Osoba>

2. <meno>Pavel</meno>

3. <priezvisko>Dobry</priezvisko>

4. <vek>35</vek>

5. <addresa>

6. <ulica>Kounicova 34</ulica>

7. <mesto>Brno</mesto>

8. <PSC>90532</PSC>

9. </addresa>

10. <telefon type="home">775 3453621</telefon>
11. <telefon type="fax">608 0988764</telefon>
12. </Osoba>

XML dovol'uje definovat’ novy format kombinaciou a opatovnym pouzitim inych formatov.
Pri kombinacii formatov je potrebné davat’ pozor na rovnaké nazvy elementov alebo atributov, aby sa
predislo tejto zamene. XML obsahuje mechanizmus mennych priestorov (XSL a RDF).
XML format podporuje popis zdrojov a uplatnenie metadat, RDF napriklad umoziiuje oznacit’ I'udi vo

webovom fotoalbume. "

2.6 Frameworky

2.6.1 Dojo toolkit

Dojo toolkit[6] je multiplatformna kniznica jazyka Javascript zaloZena na open-source principe, ¢ize
jej zdrojovy kéd je verejny, ma otvoreny obsah. Kniznica dojo je vyvinuta na ulahéenie a urychlenie
vytvarania modemych interaktivnych webovych prvkov. Multiplatformnost” si vydobuje takmer
rovnakou funkénostou pre odlisné platformy v réznych prehliadacoch s podporou technologii ako
JavaScript a AJAX . Skusenosti ale ukazuju odlisnu funkénost’ u r6znych prehliadac¢ov, u niektorych

uplni nefunkénost’.

13 Viz.: http://www.w3.0rg/2004/08/XML-in-10-points-sk.html
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2.6.1.1 Widgety

Kniznica Dojo sa sklada z prvkov zvanych Widgets. Widgety si komponenty zahrnujuce
javascriptovy kod, HTML znacky a CSS rozloZenie, ¢o =zabezpecuje multiplatformnost’ a
prenositel'nost’. Prikladmi dojo widgetov su napriklad grafy, menu, tabulky, validacné formulare,
grafické efekty a vela d’al'Sich interaktivnych prvkov. Dojo obsahuje aj par prednastavenych css

Stylov na zmenu vzhl'adu jednotlivych prvkov.

2.6.2 ExtJS

Ext JS umoziuje vytvarat’ perfektné multiplatformové webové aplikacii pomeme rychlo a
jednoducho. Komponentovy model Ext JS vytvara prehl’adne Strukturovany kod, takze sa v iom
Iahko udrzuja i1 véacsie aplikacie. Ext JS poskytuje encyklopedicku zbierku widgetov uzivateI'ského

rozhrania. Z tohto dévodov je medzi vyvojarmi na celom svete vel'mi obl'ubeny[7].

3 Popis existujicich reSeni

3.1  Popis komponenty

Jednou z najpouzivanejsSich spdsobov zobrazenia dat je formou datovej mriezky. Mriezky maji Siroké
spektrum moznosti a vyuzitia. Ci uZ je to vyuZitie Cisto na &itanie, ako v pripade adresara alebo
telefonneho zoznamu, alebo ide o rozsiahlejSie a zlozitejSie vyuZzitie s moznostou spracovavat’ data a
bliz§ie s nimi pracovat’ ako v pripade administracie objednavok v obchode alebo inventari. Firmy
vyuzivajuce takéto mriezky si nutené uchovavat data na jednom mieste a z jedného miesta ich
spravovat’. To sice nesie svoje vyhody avsak s trendom internetu je snaha namierend inym smerom, a
to ku internetovym a intranetovym aplikaciam aby bolo mozné k datam pristupovat” a administrovat’
ich v§ade na svete. Oproti desktopovym aplikaciam toto so sebou nesie isté obmedzenia a nevyhody.
Kvoli réznym poziadavkam na mriezku byvaju webové riesenia Gasovo zdihavé, zavislé na
znovunacditani stranky a narocnejSie na implemetaciu ¢o znizuje ich pouzitelnost’.

Internet ponuka mnoho znamych implementacii datovej mriezky v réznych prostrediach.
Napriklad v ASP.NET je datova vrstva implementovana pomocou pripojenia xml suboru a jeho
zobrazenic v HTML tabulke. Takato implementacia je malo interaktivna lebo sa musi pri kazdej

operacii nanovo nacitavat’ obsah stranky. Pri technoldgii AJAX sa znovu-nalitaniu vyhneme,
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respektive ho nebudeme vnimat’ lebo vSetko pracuje transparentne a nezneprijemiuje d’alSiu pracu.
Iné implementacie exportuji mysql databazu pomocou poziadavku SELECT do xml stborov
zrozumitelnych pre dalSie Citanie. Technologie spojené s javascriptom pouzivaju v zasade datove

sklady ktoré zabezpecia poriadok a transparentnost’ dat na klientskej strane.

3.2  Vytvorenie datovej mriezky kniznici DOJO

3.2.1 Datova vrstva - Ziskavanie dat

Webova komponenta datovej mriezky potrebuje zdroj dat pre klientsku stranu. Problém nastava ak
ziskava data z rozliénych nehomogénnych zdrojov. Takymi mozu byt zdroje vo formatoch JSON,
XML, CSV, HTML. Tieto data potrebuju nejaky adaptér, ktory z nich spravi homogénne data, alebo
to aspon tak bude vyzerat pre potreby uzivatela.

Ulohou tychto dat je, aby boli zrozumiteIné pre prvky uzivateI'ského rozhrania a aby tato
rézia bola uplne transparentna. Problém heterogénnosti zdrojov riesi v kniznici dojo datovy sklad.
Ten umoziuje odtienit’ datova a komunikaénu vrstvu. Kazdy zdroj ma definovany svoj datovy sklad.
Ten transformuje data zo zdroja do jednotného formatu. Ak pribudne nejaky datovy zdroj, staci mu
len implementovat’ novy datovy sklad a data su pripravené na spracovanie. Prostrednictvom
technologie AJAX ziskame data zo vSetkych zdrojov a potom pre kazdy typ vytvorime datovy sklad s
homogénnymi datami. Pomocou skladu mézeme data spractavat’, vytvarat’ modifikovat’, rusit, radit’ a
vyhl'adavat’ v nich. Tieto moznosti nam sprostredkuvaju rozhrania kniznice DOJO akymi st Read
API ktor¢ je uréené na Citanie, Write API urcené na §ir§iu manipulaciu s datami ako je pridavanie,
rusenie a modifikacia zaznamov, Identify API ktoré pomaha pri vyhl'adavani poloZiek a Notification
API ktoré dovoluje reagovat’ na udalosti vznikajice pri manipulacii s lokalnymi datami a ich

zmenou. Pre kazdy typ operacie bude vhodné iné rozhranie na implementaciu.

3.2.2  Vytvorenie samotnej mriezky

Datova mriezka mo6ze byt definovana deklarativne pomocou HTML znadiek a programovatelne

pomocou Javascriptu. Pomocou znackovania v HTML vyzera definicia podobne ako na vypise 3.1.

Vypis 3.1: Vytvorenie gridu v Dojo pomocou deklaracie v HTML
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1. <table jsId="grid" dojoType="dojox.grid.DataGrid" query="{login:
'*11" store="store">

2. <thead>

<tr>

W

<th field="login" width="300px" >login</th>

<th field="name" width="200px" editable="true'">name</th>
<th field="int" width="200px" editable="true">cislo</th>
<th field="no" width="200px" editable="true">poradie</th>

</tr>

N O

</thead>

10. </table>

Hlavnymi, deklarativnymi znaCkami s <table> a <th>. Znacka <table> spolu s parametrom
dojoType definuje, ze komponenta DataGrid bola vytvorena. Znacka <th> definuje rozloZenie

jednotlivych stipcov mriezky a je nevyhnutna pre jej vytvorenie.

Dalsiu skupinu tvoria volitelné atributy platné zvlast pre jednotlivé stipce:

e field — definuje nazov stipca mriezky

o width — definuje $irku stipca

e cellType — udava typ bunky, je moznost si vybrat' z boolovskej varianty definovanej v
dojox.grid.cells.Bool, kde bunka bude nadobudat iba hodnoty true a false. Dalej
moznost” selektacnej bunky (dojox.grid.cells.Select), kde si uzivatel vybera
hodnotu bunky z viacerych variant. Vychodiskovym formatom je textovy vstup priamo v
bunke.

® options — pouziva sa iba s parametrom cellType a definuje mu obor hodnét ktoré méze bunka
nadobudnut’.

e editable -  moznost  vyzadujuca  pristup k  datam  pomocou  skladu
dojo.data.ItemFileWriteStore. Tento parameter nadobuda iba hodnoty true alebo
false, povoluje/zakazuje editovanie vybranej bunky.

® draggable — parameter zakazujuci premiestiiovanie vybranej bunky

Definovali sme si nastavenia pre stlpce, avSak je tu eSte jedna skupina parametrov pre mriezku

samotnu:
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e jsld - identifikuje meno javascriptovej premennej, ktora odkazuje na inStanciu triedy
DataGrid.
e Store — parameter urcujuci sklad, z ktor¢ho bude mriezka stahovat’ data pre manipulaciu.

o  ColumnReordering — vlastnost’ definujuca nastavenie dynamického znovu zoradenia stipca.

3.3 Zhodnotenie frameworkov

Implementacia mriezky v oboch frameworkoch bola obdobna, principidlne sa jednotlivé pristupy vo
vela veciach neliSia. Rychlejsie fungovanie zaznamenal framework Dojo, avSak zase zaostaval vo

funkénosti v ostatnych prehliadacoch.

4 Navrh komponenty datovej mriezky

Datova mriezka je Standardnou komponentou implementovatelnou v mnohych programovacich
jazykoch (Java, ASP.NET, PHP). Predstavuje klientské rozhranie, ktoré sprostredkuva uzivatelovi
vel'ky objem dat a umoziuje naslednt manipulaciu s nimi. Ponuka nahl'ad a orientaciu medzi datami.
Je reprezentovana ako tabulka, v ktorej riadky reprezentuju jednotlivé zaznamy databazy a stipce
identifikuju ich jednotlivé atributy.

Cielom tejto bakalarskej prace je navrhnut vlastni komponentu datovej mriezky podla
zauzivanych postupov a existujucich rieSeni. V prvom rade je treba rozdelit’ komponentu na Casti
pricom kazda ma inu funkcionalitu a jej rézia sa odliSuje aj technologiami ktorymi je
implementovana.

Prvu cast’ reprezentuje uzivateI'ské rozhranie (GUI), ktoré sa stara o vzhl'ad komponenty,
vykresl'ovanie dat, uzivatel'ska privetivost’ (user-friendly) a o celkovia funkcionalitu na strane klienta.
Je reprezentovana HTML elementami s definiciou vzhl'adu v CSS. O vykreslovanie zaznamov sa
stara JavaScript.

DalSou Gastou su data a ich rézia, ktord sa odohrava na pozadi komponenty. Tato Gast je
realizovana na klientovi prostrednictvom lokalnej pamite (cache), kde sa ukladaju nacitané polozky
od serveru; a na serveri, ktory posiela zaznamy z databazy podla poziadaviek.

Poslednti nosnu ¢ast komponenty reprezentuje vrstva udalosti, ktoré¢ ovladaji spravanie

ostatnych zloziek komponenty.
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Obrazok 4.1: Princip komunikicie webovej ditovej mriezky.

CLIENT SERVER
SCROLLER DB
. ONSCROLL: OFFSET, DATA
—_—> ——
OFFSET CLIENT PAGESIZE SERVER REQUEST
— SIDE PHP
— DATA TD CAGHE JSON SRR DATA

RENDER

DATA

Obrazok 4.1 popisuje sposob komunikacie v ramci komponenty, rozdel'uje na klientsku a
serverovu stranu. Vyplyva z neho, Ze cela funkcnost sa zacina pri vykresleni uzivatel'ské¢ho rozhrania.
Rozhranie pontika moznost’ navigacie, ktora je v tejto praci implementovana pomocou rolovacicho
mechanizmu (scrollbar), ktorym sa pohybuje vo vertikalnom smere. Scrollbar detekuje svoju poziciu
vzhl'adom na velkost” elementu v ktorom je vytvoreny. Po zmene tejto pozicie sa vyvola udalost
onscroll, kedy sa posle pozicia scrollbaru, takzvany offset, klientskej paméti. Pamét’ zisti, ¢i obsahuje
polozky na danej pozicii. Ak obsahuje, vrati ich uzivateI'skému rozhraniu na vykreslenie. V opacnom
pripade posle poziadavku serveru s parametrami o offsete a pocte pozadovanych poloziek (pagesize).
Serverovy skript stiahne zo serveru pozadovany zhluk dat, prevedie data na format JSON a vrati ich

klientskej paméiti. Tu sa uloZia a po§lu rozhraniu na vykreslenie.

4.1

Funk¢na komponenta datovej mriezky sa snazi byt pre uzivatela 'mieim viac' ako len statickou

Sluzby komponenty

tabul’kou ako ju pozname z HTML. Mala by interaktivnostou reflektovat” vSeobecne zname

poziadavky na manipulacii s datami, akymi su:

o radenie(abecedne, podl'a velkosti Cisel),
o filtrovanie obsahu, zmena Sirky stipca,
e vyhladavanie v realnom case,

e editovanie dat



4.1.1 Sorting

Radenie (sorting) je proces, pri ktorom sa transformuje zoznam poloziek na zoradeny zoznam v
stanovenom poradi. NajcCastejSie je numerické radenie podl'a hodnoty vyrazu a lexikografické radenie
podl'a abecedy, resp. umiestnenia v ASCII tabul'ke. Radenie musi byt prispdsobené formatu dat
jednotlivych atributov v datovej mriezke, €i uz to budu Ciselné hodnoty, text alebo Specialne formaty
ako napriklad datum. V pripade datumu pre viacSinu Standardov jeho zobrazovania plati
lexikografické radenie, lebo ¢asové udaje su usporiadané hierarchicky od najvacsej Casovej veliCiny
po najmens$iu. Nie vzdy je to ale tak a treba urCit” Strukturu casového zaznamu a zadefinovat
smerodatné veli€iny.

Pre radenie som vybral klasicku metédu vyvolania radiaceho mechanizmu, a to po kliknuti na
hlavi¢ku samotnej mriezky. Pri d’alsom kliknuti na hlavicku totozného stipca sa vykona radenie
poloziek v danom stipci v opaénom poradi (stupajico /klesajiico).

Obrazok 4.2 znazoriuje mechanizmus viacnasobného radiaceho mechanizmu, ktory zorad'uje
polozky podla viacerych kritérii podla ich radiacej priority. V mojom navrhu som zvolil

jednoduchsie riesenie, a to radenie iba podl'a jediného kritéria.
Obrazok 4.2: Priklad viacnasobného radiaceho mechanizmu

Id (Sort Order: 1) | Firsthame [Sart Order: 0) | MiddlaMame | LastName (Sort Order: 2)

15 Abraham Lincaln

6 Andrew Jackson

15 Andrew Jehnsan
22 Benjamin Harrison

40 gill Clinton

28 Cabin Coolhdge
20 Chester Arthur

32 Dwight b. Eisenhower

4.1.2 Editing

Medzi hlavné ovladacie prvky mriezky patri moznost’ editovania jednotlivych buniek. Editacia
(Editing) umozni uZzivatel'ovi zmenit' alebo upravit’ hodnotu atribitu vybraného prvku. Moznost
editovania mbze byt pre kazdy stipec rozdiclna, treba tito vlastnost’ zadefinovat’ metadatami pri
vytvarani komponenty. Zakazanie tejto moznosti treba deklarovat” v atributoch modelu mriezky
nastavenim atribitu editable na logicku hodnotu false. Tato moznost” bez deklarovania je implicitne

nastavena na true, ¢ize vSetky stlpce maju povolené sa editovat’.
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Obrazok 4.3 zobrazuje vytvorenie jednoduchého prednastaveného textového pola

Obrazok 4.3: Editacné pole

Datum

id Meno Priezvisko e e Pohlavie
1 Peter Janik 123456 M
2 Karol sdfs|123456 M
3 Michal Varga 123456 M
4 Jozef Balak 123456 M

Vyber editovaného prvku sa uskutocni prostrednictvom dvojkliku na ciel'ovu bunku. Po tejto
udalosti sa objavi editovatel'né okno na zadavanie novych hodnét. Typ zadavacicho formularu zavisi
na datovom type zobrazovanom v danom stipci. Ked’ ten nie je nastaveny, zobrazi sa textové
zadavacie pole. Vstupné rozhranie nemusi byt vSade len to isté textové pole. Implementované mézu
byt klasické ovladacie prvky, zname aj z HTML, ako napriklad combo box, radio button, select.
Kazdy z tychto prvkov pontika urcité¢ editacné rozhranie, avSak obcas mriezka uchovava zlozitejsie
datové typy, ktoré maju Specificka Strukturu. Takyto typ dat treba dodatoéne spracovavat na
zrozumitel'nejSie diel¢ie Casti. Prikladom je napriklad datum, ktory je prirodzene chapany ako retazec
Cisel a pomocnych znakov. AvSak ked” ma program definované metddy na rozdel'ovanie daného
retazca podla urCit¢ho, dohodnutého formatu datumu, lahko zisti jednotlivé Casové premenné.
Napriklad ur¢ime si format casu 2010-05-23. Vieme, ze prvy udaj je rok, druhy mesiac a treti udaj
reprezentuje deri. Podl'a toho text rozdelime do troch celo-Ciselnych premennych s ktorymi mozeme
dalej efektivne pracovat” a vyuzivat ich. Mézu nam byt napomocné napriklad pri hierarchizacii,
respektive pri radeni podla tohto datumu. Modemé webové technologie vSak umoziuju vytvarat
efektivnejSie vstupné prvky ¢i uz pre zakladné datové typy, tak aj pre heterogénne zaznamy
zlozitejSich datovych typov. Takéto datové typy sa definujii parameterom columnEditor, ktory nesie
sebou informaciu o type vstupného rozhrania. Prvky umoziujuce editovat’ zlozitejSie datove typy sa
nazyvaju widgety a ako priklad uvadzam kalendar pouzity pri datach s datovym typom datum, v
ktorom si uzivatel’ prehl'adne vyberie presny datum pomocou jednoduchého kalendarového rozhrania.

Obrazok 4.4 znazoriuje pokrocilé editacné formulare.
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Obrazok 4.4: Editaéné moZnosti widgetov

CurrencyTextBox

$54,775.53
DateTextBox 12/30/200 5

NumberSpinner
15 =
w

NumberTextBox

3,000
texsox T@STING Testinc
TimeTextBox 300 PM

ValidationTextBox

someTestsStr

Jedingym stipcom, ktory neméze byt editovatelny, je stipec reprezentujuci identifikatory
jednotlivych zaznamov v sklade. Oznacuje sa parametrom "identifier” na zaciatku JSON suboru s
datami pre mriezku. Hodnoty zaznamov v identifikaénom stipci musia byt pre kazdy zaznam
jedine¢né a rozdielne.

V pripade, ak sa snazime editovat’ bunku, ktora nema vlastnost’ editacie deklarovanu, bunka
ziadnym spOsobom nebude reagovat’ na danu udalost” a bude sa chovat™ staticky. Pri editacii sa v
bunke mriezky zobrazi textovy formular s aktualnou hodnotou oznacenej bunky pripraveny na

prepisanie novou hodnotou.

4.1.3 Filter

Umoziuje filtrovanie obsahu podl'a zadaného retazca. Zobrazia sa iba zaznamy, ktoré obsahuju text
zadany uzivatelom. Pod kazdym stipcom je filtrovaci formular do ktorého uzivatel vklada text, podl'a
ktorého sa na serveri vyfiltruju vyhovujuce zaznamy a ktoré klient obdrzi a vykresli do uzivatel'ského
rozhrania.

Variantu filtra znazorruje obrazok 3.3, v mojom rieSeni som vyuzil priamy filter pomocou

zadavaného ret’azca v textovom poli..

14 http://wiki.forum.nokia.com/index.php/File:Dojo_input.jpg
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Obrazok 4.5: Selektaény filter'

|29 v“ Filter Jl Clear

Name  Age
Jake 29
Beth 29

4.1.4 Live search

V realnom case filtruje prvky z tabulky a vybera len tie ktoré maju spolo¢né znaky ako su prave
zadan¢. Namiesto toho, aby klient posiclal poziadavku na data pri stladeni kazdej klavesy, posicla
data po urcitych intervaloch. Ma to va¢si vyznam pre presnost a relevantnost’ hI'adanej polozky. Live
Search niclenze pomaha uzivatel'ovi hl'adat” urcité atribity ale aj pomaha zrychlit' vyhl'adavanie
vybranim ponuknutych vysledkov pomocou klavesnice. Ponuka vysledkov neobsahuje iba retazce

zacinajuce hl'adanym retazcom ale vsetky ktorych je hl'adany retazec podmnozinou.

Obrazok 4.6: Mechanizmus Live Search [5]

.. .lls dhe vier consdrains 44
search with a combination o;
condroe/ uampm‘l.q‘wn and pr’ns

o) v e ias )
Vear) etk Veurl ) > v
Fiber ] Fitber e
25/ matehes Ay mateches 1 madches
ER, Cheers, X-Files, Cheers, The Simpsens, Eamily Ties,
Wesé ”-'ﬂa, Senfeld, Fl.ll’i'y Ties, The Adams F;.-J&,
The Simpseons . .. The Office . .. The Eamily Gvy . ..

Live Search vsvally begns
with madehes on alf récoreds
(-r'hov;:.ﬁ ‘hey ""5"'“‘ not

be shown)

Resvids are condinvov
refedechad g'wu +fhe
server . . .

4.1.5 Column-Sizing

Zmena Sirky stipca (Column-Sizing) umoziiuje roztiahnut Sirku stipca pomocou kurzora mysi.
Implicitna hodnota $irky stipca zodpoveda hodnote parametra width uvedenej v metadatach modelu

pri danom stipci.
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4.2 Datova vrstva

Praca datovej mriezky spociva v spracovani dat. Avsak pri prechadzani vel'kého mnozstva dat a ich
naslednom vykresleni nastava problém. Tento problém spociva v neustalych poziadavkach na server.
Pre jednoduchSie rozhranie a minimalizovanie sietovych narokov je pouzitda implementacia
,klienskej pamaite* (client-side cache). Ta poskytuje data v homogénnom stave. Homogénne data do
tejto pamiéte uz vstupuji, si dekodované hned’ po prijati od serveru PHP skriptom a posielané
klientskej strane v zrozumitelnom formate.

Pre potreby datovej mriezky som zvolil format JSON v ktorom bude prijimat’ komponenta
data na svoje vykreslenie. Takisto XML mo6ze byt variantou datového zdroja pre klientska pamat,

avSak v mojej praci budem pouzivat iba format JSON.

4.3 Grafické uzivatel’ské rozhranie

Pri navrhu GUI komponenty datovej mriezky bola pre miia najdolezitejSia najmé jednoduchost” a
intuitivnost’ obsluhy. Ide o to, aby kazdy uZzivatel’ priSiel 'ahko na to, o ma spravit’ aby sa vykonala
pozadovana operacia. Vzhl'ad mriezky je podobny klasickej tabulke z jazyka HTML a sémanticky to
méze byt aj tabulka, alebo iné, napriklad Cislovany zoznam nastylovany do podoby tabulky s
bunkami.

Rozhranie mriezky je uloZené v triede risogrid. V HTML je deklarovany element, ktory sa
lokalizuje pomocou $pecifického id v DOM. V danom uzle sa vyhl'ada element kontajneru, v ktorom

sa vykresli cela komponenta mriezky s priradenymi vlastnostami.

Na vytvorenie novej mriezky sluzi objekt risoGrid, v ktorom sa deklaruji nasledovné vlastnosti:
¢ rowCount: urcuje pocet zobrazenych riadkov
e width/height: sirka/vyska vytvaranej komponenty
e header: nadpis uvedeny v zahlavi mriezky
e url: nesie v sebe adresu serveru, na ktory sa maju posielat poziadavky na data
e resizeColumn: priznak editovateInosti stipca,
e sortBy: smer v akom sa maju radit’ polozky,
e cditable: motnost’ editovat polozky,
e url: adresa serverového skriptu,
® page: pocet zaznamov, ktoré sa naraz prijimaju od serveru,

e offset: poradové Cislo od ktorého sa ma nacitat’ zhluk dat vel'kosti page,
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e visibleRows: pocet zobrazenych riadkov tabullky,
e totalRows: urcuje pocet vSetkych zaznamov v databaze,

e columnModel: definuje nazov modelu komponenty,

O vlastnosti komponenty sa stara trieda model, ktora sa definuje pri vytvoreni samotnej
komponenty a obsahuje metadata potrebné k vytvoreniu mriezky. Zo zadefinovanych metadat uréi, ¢i
je stipec editovatelny, aku ma Sirku, uré moznost’ zvaéSovania Sirky stipca. Uzivatel'sky pritazliva je
implementacia réznych typov widgetov, ktoré¢ ulahcuji pracu ako vstupné rozhrania pri editacii
prvkov.

RozlozZenie prvkov a generovanie jednotlivych HTML elementov riadi vykreslovacia metoda
v GUL Ta pomocou nadobudnutych premennych a pozZiadaviek uzivatela vlozi HTML kod s
elementami do kontajneru ur¢enému na vykreslovanie celej komponenty. Tieto sémantické elementy
prisluchajii k urcitym triedam, ktorych vizualne vlastnosti sa definujii v externom CSS stbore
gridlayout.css. Triedy elementov sa menia po uréitych udalostiach a tym sa zmeni aj ich vzhl'ad, len

pre inu triedu a s inymi vlastnostami.

4.4 Udalosti

To, o z tabul’ky robi funkénu datova mriezku st udalosti (events). Ide hlavne o udalosti modelu
DOM, ale aj in¢, nadefinované udalosti ktor¢ nie su sicastou modelu DOM. Udalosti sa generujii pri
vykonani urcitej operacie nad prvkom dokumentu.

Udalosti v navrhu tejto prace zaberaji podstatné miesto a dolezitost’. Nadefinované udalosti
su roz§irenim klasickych Javascriptovych udalosti. St pouzivané prepajanim jednotlivych udalosti s
inymi funkciami.

Udalosti sa deklaruju pri urcitej funkcii ako proces, ktory sa vykona po ich vykonani. Urcuju
prvky, s ktorymi bola spojena vykonana udalost. V mriezke sa vyuzivaju pri kazdej interakcii
mriezky s kurzorom mysSi a klavesnicou. Ide o udalosti spojené¢ s udalostou DOM alebo ako
indikator zacatia resp. skoncéenia nejakej funkcie. Su vyvolané tieZ ako zmena obsahu, vymazanie

prvku, resp. kazdou vyvolanou ¢innostou.

Opis jednotlivych udalosti ktoré¢ mézu v mriezke nastat’ a nest so sebou nejaku ¢innost’:
e click : kliknutie na hlavicku mriezky spusti radiaci mechanizmus
e double-click : dvojité kliknutie na bunku tabulky vyvola editacny mechanizmus

e scroll : pohyb a navigaciu po prvkoch zabezpecuje scrollovanie
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® mouseover : pri prechode mySou nad zaznamom sa farba riadku zaznamu premeni
* mouseout : nastava pri skonceni mouseover udalosti, ¢ize ked’ sa kurzor nenachadza nad

zaznamom.

Dalsimi moznymi udalostami st udalosti z rozhrania klavesnice ktor¢ m6zu byt pre zrychlenie prace

doimplementované.

4.5 Vytvorenie komponenty

Moja komponenta datovej mriezky sa vytvara deklarovanim jej parametrov v HTML kode. Tymito
parametrami st metadata charakterizujuce moznosti a vlastnosti komponenty. V tychto datach su
deklarované vizualne parametre ako napriklad pocet zobrazenych riadkov alebo priznak moznosti
zmeny velkosti stipcov. Dal§imi parametrami st adresa vzdialeného skriptu a parametre pre
serverové volania, nazov elementu v HTML koéde, takzvan¢ho kontajneru, v ktorom sa vyobrazi cela
komponenta. Doélezitym parametrom je model, ktory v sebe nesie informacie o vzhlade a
nastaveniach jednotlivych stipcov. Tieto obsahuju rozmery stipcov, datovy typ poloziek v stipci,
moznost editovania poloziek stipca. V niektorych implementaciach sa stretneme aj s parametrom ako
napriklad hidden, ktory informuje & sa ma vobec dany stipec zobrazit. Model mriezky méze
definovat aj zobrazenie zlozitejsich poloziek, napriklad po&et stipcov pod ktorymi sa bunka vykresli
(colspan, rowspan), ¢o som ale v tejto praci neimplementoval. Skript podl'a tychto parametrov vytvori

samotnu mriezku.

Zapis 4.0 zobrazuje zadefinovanie mriezky a jej vlastnosti pomocou metadat.

Zapis 4.0

datagrid = new risoGrid('kontajner', {

columnModel: colModel,
url:"server/db.php",
resizeColumns: true,
width:600,

rowCount: 20,

headerHeight:35



var colModel = [{
label: "ID",
dataType: 'number',
width:120

}I

label: "Meno",
dataType: 'string'

}I

label: "Priezvisko",
dataType: 'string'

, width:130

4.6 Navigacia

Datova mriezka je urCend na nacitavanie dat z databazy a pre ich spracovanie na strane klienta.
Prehliada¢ sprostredkuje data komponenty v prehl’'adnej forme a s ciel'om sprostredkovat’ uzivatel'ovi
komponentu, ktorej ovladanie bude intuitivne a uzivatel'sky priatel’'ské.

Medzi primame funkcie patri moznost’ navigacie, Cize prechadzanie medzi prvkami a ich
prezeranie. Zakladnymi navigaénymi konceptami v zobrazovani dvojrozmemych dat sa strankovanie
a rolovanie (scrolling).

Klasickym rieSenim je strankovanie, Cize rozdelenie zaznamov do jednotlivych podstranok.
Pri tomto rieSeni uzivatel’ vidi len par zaznamov a musi prepinat’ na inu stranku aby videl d’alsie. Pre
potreby datovej mriezky je akceptovatelné aj takéto rieSenie, avSak moze sa stat, ze uzivatel pri
vel'kom pocte stran strati prehl'ad a celkova navigacia naprie¢ zaznamami strati na prehl’adnosti a
stane sa pre uzivatel'a neefektivnou.

Tento problém nastava ak databaza obsahuje vel’ké mnozstvo dat. Prijat tisicky zaznamov
naraz a nasledne ich vykreslit' v prehliadaci je naro¢né na sietové poziadavky, tym padom to ma
vplyv aj na rychlost” behu celej komponenty. Aby sa dalo s komponentou plnohodnotne pracovat,
musi odpovedat’ na serverové poziadavky ¢o najskor, najlepsie hned’ po vykonani poziadavky.

Preto sa potreby datovej mriezky sa javi praktickejSie vytvorit’ takzvany virtualny pracovny priestor
(Virtual Workspace)[5]. Ten poskytuje akysi pohl'ad na strane klienta do serverovej Casti, priCom
umoziuje uzivatel'ovi navigovat’ sa naprie¢ zaznamami ako keby boli vSetky lokalne. Vyvolava

iluziu, ze cely pracovny priestor je v prehliadaci, avSak server posiela Casti obsahu dynamicky na



poziadanie. Preto sa mi najpraktickejSim rieSenim javi pouzitie scrollbaru, ktory inkrementalne

naviguje po obsahu a umoziuje "skakat™ na vybrani poziciu.

S Implementacia

Implementacia mojej prace so sebou niesla zopar problémov vyplyvajicich ¢i uz zo slabych zdrojov k
danej problematike alebo zo slabych skusenosti s pracou s danymi technoldégiami. Pracu som
implementoval s vyuzitim kniznice Mootools. Je v nej implementovana cela Skala pred-pripravenych

metdd pre zjednodusenie implementacie a lepSie objektovo orientované programovanie .

5.1  Navigacia

Ked’Ze nas virtualny pohlad do databazy nevykresluje naraz cely obsah databazy ale len zvoleny
pocet riadkov, vytvorenie scrollbaru ako takého by nebolo prili§ realne zrealizovatelné. Z charakteru
scrollbaru totiz vyplyva, Zze sa vytvori ked” sa vacsi HTML element nachadza v mensom elemente.
Tym padom by musela nasa komponenta naraz obsahovat’ vSetky polozky aby sa mohol scrollbar
prisposobit’ svojimi parametrami vyske vnatorného obsahu. RieSenim vyuzivanym v kniznici DOJO
je vytvorit' pre nenaéitané polozky prazdnu tabulku, ktorej obsah sa vypliia pri nagitani dat. Pri
implementacii som zvolil pristup s moznostou nastavit’ si v parametroch komponenty pocet
zobrazenych stipcov. Obsah riadkov sa bude vykreslovat' do jednotlivych poloZiek a navigacia sa
odohrava pomocou scrollbaru. Tento scrollbar vSak nie je vlastny elementu so zobrazenymi
polozkami, pretoze jeho vyska je rovna vyske poétu zvolenych stipcov. Pre tieto uéely sa vytvori
novy prazdny element div s Sirkou lpixel a vyskou rovnou poctu zobrazenych riadkov a do neho
dalsi div s vyskou vSetkych riadkov v databaze. Tymto sa vytvori scrollbar, ktory je parametricky
identicky ako keby bola vykreslena cela databaza.

Posuvanim scrollbaru sa vyvola udalost’ scroll, ktora detekuje pohyb po scrollbare. Podla
jeho pozicie vypocita odchylku (offset), Co je index prvku z databazy, ktory sa ma vykreslit’. Predtym
nez komponenta posle serveru poziadavku na data, skontroluje lokalnu pamét, ¢i uz tato polozka nie
je nacitana. Ak ju uZ mame v paméti, uSetri sa serverové volanie a polozky sa vykreslia z lokalne;j
pamite. Ked’ sa vSak v pamiti nenachadza, uskutocni sa serverové volanie a data kym sa vratia na

vykreslenie, ulozia sa do paméte.



Obrazok 5.1: Zobrazenie scrollbaru a vypocet jeho pozicie

rozsah
scrollbaru = total - visible = 200
onscroll vracia hodnoty od 0 do 200

visible N
height = total
iaht= L hodnota onscroll
100px - | height= vypocet offsetu = ——
(10 rows) 300px vyska riadku

(30 rows)

Na obrazku 5.1 je znazorneny princip, z akého vlastne vznika scrollbar, a to vloZenim viacsicho
HTML elementu do mensicho. Pre priklad je uvedeny mensi element obsahujuci 10 prvkov, ¢o
zodpoveda 100 pixelom pri vyske riadka 10 pixelov. Vacsi zodpoveda tridsiatim riadkom. Z toho
vyplyva, Ze trajektoria scrollbaru sa pohybuje rozmedzi 0 az 200 px. Z pozicie scrollbaru vypocitame,
na ktorej pozicii sa nachadza vzhl'adom ku vSetkym datam vo vac¢Som elemente tak, Ze ju vydelime
vyskou riadku. Vyska mensicho elementu zodpoveda poctu riadkov (visibleRows) a vyska vacsicho

zodpoveda vyske vSetkych zaznamov v databaze.

5.2  Sorting

Proces radenia sa vykona kliknutim na hlavicku mriezky s nazvom stipca. Vytvori sa udalost,
pomocou ktorej v javascripte volame ajaxové poziadavky na PHP skript, ktorym vyberieme z
databazy polozky v pozadovanom poradi. Pri radeni poziadavka na server zmeni o parameter sorting,
ktorého hodnota nesie nazov stipca, podl'a ktorého sa maju polozky radit. Tento retazec so sebou
nesie aj priznak smeru radenia. Standardnou hodnotou je stapajuci smer (ascending), priznak smeru
radenia sa posiela az pri druhom kliknuti na hlavicku. Priznakom bude retazec pred hodnotu

parametra. V jazyku PHP sa detekuje vyskyt tohto retazca a podla toho sa polozky radia.

5.3 Editacia

Editacia jednotlivych atributov prebicha po zmeneni hodnoty atribitu vo vstupnom formulari.

Formular reaguje na udalost’ onEdit, pri ktorej hned’ ajaxovym volanim posle na server hodnotu
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zmeneného atributu a jednoznaény identifikator polozky. Na serveri sa pomocou skriptu ulozi

polozka do databazy.

5.4 Datova vrstva

Datova vrstva predstavuje zdroj dat, ktoré su komponentou spracovavané a interpretované pre
uzivatela. V pripade tejto prace sa jedna o data ziskavané asynchronne, technologiou AJAX.
Serverovy skript je nastaveny na posiclanie zhlukov dat vo formate JSON. Dal3ou alternativou by bol
format XML, ale vybral som si format JSON pre nativnu javaScriptovsku syntax. Data su, ako som
spominal, ziskavané asynchrénne pomocou poziadaviek pospajanych z uzivatel'skej interakcie na
klientskej strane. Su to atributy objektu mriezky, ktoré sa menia podla vyvolanych udalosti.
Parametre asynchronneho poZziadavku sa rozsSiruju o atribit sortBy, ktory v sebe drzi informaciu o
tom, v akom smere je vybrany stipec zoradeny, parameter sort uréujuci podla akého stipca je mriezka

zoradena. Tieto radiace udalosti vyvola kliknutie na hlavicku mriezky.

Dalsim parametrom na serverové volanie je filter, ktory v sebe nesie retazec vyskytujuci sa
medzi polozkami v databaze. Tieto parametre sa menia globalne ako atributy objektu mriezky a pri
kazdom volani sa vSetky volaju ak st nenulovo nastavené. Operacie ako radenie poloziek by sa dali
realizovat’ aj lokalne, ale pravdepodobne by polozky z databaze neboli nacitan¢ vsetky, Cize by sa
tieto operacie realizovali iba medzi ¢iastocnou zbierkou dat. Preto pri kazdom inicialiozvani tychto
operacii posiela serverovu poziadavku so zmenenymi parametrami, ¢ize vSetky tieto operacie sa deju
na strane servera. Predtym, nez komponenta odosle poziadavku na novy stbor dat, skontroluje ¢i uz
nema data sa danym kI'i¢om lokalne ulozené. Tym sa, ako som uz spominal, redukuje pocet

serverovych volani a zvySuje sa rychlost’ odozvy a vykreslovania Ziadaného obsahu.

Implementacia klientskej lokalnej paméte je implementovana objektom vo formate JSON,
kde ukladame dvojice klI'u¢/hodnota. KI'u€ je jednoznacny identifikator v poli polozick a hodnota je v
mojej implementacii taktiez pole ktoré pri manipulacii prevadzame na objekt a naopak. Poskytuje
rozhranie na nastavenie polozky podla kl'i¢a a hodnoty, zistenie ¢i pamét’ obsahuje polozku s danym

klI'icom, vyprazdnenie celej paméite a vymazanie polozky.



6 Zaver

Vo svojej bakalarskej praci som sa zameral na navrh a implementaciu datovej mriezky za pouzitia
webovych technologii. Preskumal som vela dostupnych implementacii v Java Scriptovych
knizniciach, no napokon som si vybral a hlbsie skiimal implementacie v knizniciach Dojo a ExtJS.
V tychto dvoch knizniciach mi komponenta datovej mriezky pripadala najviac prepracovana a

priebezne vyvijana, ¢ize logicky viac a CastejSie optimalizovana.

Implementacia funguje a bola vyvijana v Mozilla Firefox a Google Chrome, a mala by
fungovat aj na IE od verzie 8.

Implementaciu sa mi nepodarilo dokoncit' tak, ako som si predstavoval. Tento fakt bol
ovplyvneny mojimi slabymi skusenostami s objektovymi jazykmi a Javascriptom v tejto podobe.
Rozhodol som sa implementovat’ svoju pracu s vyuzitim kniznice Mootools. Tato kniznica ponika
bohatii dokumentaciu a vel'a napomocnych ¢lankov po celom internete.

Praca mi ukazala technologie, ktoré¢ som v oblasti webu prili§ nepoznal. Osobny prinos vidim v
objaveni novych, zaujimavych a velmi efektnych pomécok pri tvorbe kvalitného webu a silny
potencial citim v objektovo orientovanom JavaScripte s ktorym budem dalej experimentovat a
zavadzat’ do praxe.

Projekt mozno rozsirovat roznymi vylepSeniami. Na datovej vrstve to m6zu byt implementacie
novych ,adaptérov* réznych formatov pre klientski paméit’. V oblasti uzivatel'ského rozhrania st to
bud’ vstupné editacné polia v podobe widgetov, implementovanie inych navigaénych prvkov alebo
stromova  hierarchizaciu zaznamov mriezky. Dalsim zaujimavym vylepsenim by bolo

implementovanie udalosti z klavesnice alebo viacnasobné filtre pre vyhl'adavanie.
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Zoznam pouzitych skratiek

AJAX
CSS
DOM
GUI
HTML
JSON
RIA
URL
XML
W3C
WWWw

Asynchronous JavaScript and XML
Cascading Style Sheets
Document Object Model
Graphical User Interface
HyperText Markup Language
Java Script Object Notation
Rich Internet Applications
Uniform Resource Locator
eXtensible Markup Language
World Wide Web Consortium
World Wide Web



Prilohy

A. Obsah priloZeného CD

PriloZeny text obsahuje text prace, prikladné implementacie, prehliadace potrebné na spustenie,

pomocné kniznice a implementaciu.
Struktura zloziek na CD je nasledovna:
e Browsers — zlozka v ktorej sa nachadzaju potrebné prehliadace

e Grid - zlozka obsahujuca implementaciu a potrebné moduly
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