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Anotace

Bakalatska prace se zabyva skriptovacim jazykem Ruby a jeho nadstavbou pro vyvoj webovych
aplikaci Ruby on Rails. Autor se vénuje charakteristickym rysiim jazyka Ruby na rtiznych pii-
kladech. Objasniuje vazbu Ruby na framework Rails a popisuje techniky a postupy vyvoje
aplikaci v tomto programovacim jazyce. Dale se zabyva vyvojovymi nastroji a prostfedimi
vhodnymi pro tvorbu v Ruby (Ruby on Rails). Pokousi se o srovnéni s ostatnimi programovacimi
jazyky a shrnuje moznosti programatora v Ruby. Soucésti prace je ndvrh a vyvoj konkrétni
aplikace v jazyce Ruby — webovy server sudoku s kompletni dokumentaci, vyvojovymi ndvrhy
(UML schémata) a kompletnimi zdrojovymi kody.

Abstract

This work is engaged in a script language Ruby and its enlargement Ruby on Rails for developing
web aplications. It is attended to features of Ruby language in different examples. It illustrates
bindings between Ruby and Ruby on Rails framework. It describes techniques and procedures
for developing aplications in this language. Furthermore it is focused on development tools and
suitable environments for a production in Ruby (Ruby on Rails). It tries to compare Ruby with
the other programming languages and it sums up the facilities of programmers in Ruby. Part of
this work is a project of concrete aplication in Ruby language — web server of sudoku with
complete documentation, developing schemes (UML) and complete source codes.
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Kapitola 1. Uvod

1.1. Poznamka k formatu bakalarské
prace

Bakalatska prace byla vytvotena v Sabloné docbook 4.3. Byla psana jako ¢ist¢ XML s pomoci
tagi docbook. Je pouzito pfimo Sablony BOOK pro tvorbu knih (i se vSemi typografickymi
pravidly, ktera plati pro Cesky text). Samotny text jsem psal v XML editoru XML Mind. Soubor
XML bakalatské prace je také dostupny na CD v piiloze. Vystupni publikacni format jsem
zvolil PDF. Pro transformaci prace z XML do PDF jsem pouZil néstroj XEP (volné dostupny
preprocesor textu). Renderovaci nastroj XEP jsem pocestil utilitou od pana Koska dostupnou
na internetu (http://www.kosek.cz/xml/db/inst.html), tim jsem docilil ¢eskych popista (misto
Chapter kapitola, misto Content obsah, atd.) i ¢eského déleni textu.

1.2. Cile bakalarskeé prace a jeji prinos

Na tivod bych piedevsim piibliZil jaké cile jsem si stanovil v této bakalarské praci. Jejim hlavnim
cilem a pfinosem by mé&lo byt pfibliZzeni jazyka Ruby a frameworku Ruby on Rails programa-
torské komunité, kterd zatim nema o RoR dost velké povédomi. V této praci se zabyvam jak
zasadnimi principy, které potebujete pro programovani v Ruby on Rails, tak i zajimavymi de-
taily, na které jsem narazil pfi realizaci vlastni aplikace. Tyto detaily se mohou stat uziteCnymi
pro dal$i programatory, kteti se rozhodnou jit v mych stopach a zacit vyvijet dynamicky web
v prostiedi Ruby on Rails. V dnesni dobé je k sehnani dost informaci o jazyce Ruby i o Ruby
on Rails, ale bohuZel se pfevazné jedna o utrzkovité informace, které byvaji ¢asto vytrzeny z
kontextu a programator musi ¢asto hledat na mnoha mistech, nez se dobere kvalitni odpovédi.
Existuje sice dokumentace jazyka Ruby, ale srovnavat ji s dokumentaci napt. pro Javu by bylo
hol¢ Silenstvi. Podpora a dokumentace Javy je kvalitativné 1 kvantitativné na mnohem vyssi
urovni. Bakalafska prace ma ukazat i vyvoj konkrétni aplikace od prvniho navrhu po kompletni
zdrojovy kod, ktery najdete v ptiloze na CD. Tento kdd by mél nazorné za¢inajicimu programa-
torovi predvést konstrukce jazyka Ruby. Nejlépe se uci na konkrétnich piikladech a ukazkova
aplikace byla zvolena tak, aby pokryla Sirokou skalu moznosti poZadavkl na dynamicky web.
Na ukazkach kodu se budu snazit rozebrat jednotlivé detaily a na ptikladech jednoduchych
aplikaci nebo navrhli ukazat silu Ruby on Rails. V této praci by mél programator najit odpoved’
na to, pro¢ vlastn€ pouzivat Ruby on Rails, co je na ném tak zajimavé, zvlastni nebo efektivni
a proc patii k tak oblibenému frameworku ve sv&té.

1.3. Misto Ruby on Rails v dnesni zmeti
webovych frameworku

Prevzato z internetového ¢lanku na weblogu o Rails: citace zdroje [1]

Framework pro vyvoj webovych aplikact a stranek Ruby on Rails si za posledni dva tri roky
ziskal takovou slavu, zZe jedni jsou nadseni zcela nad miru bézne obvyklou a kazou Rails kudy
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Uvod

chodi, druzi mluvi o ,,pouhé mode*, ,, skvélem marketingu 37 Signals“ a ,,zbytecném hype . Z
pohledu na vyznamné vyvojarske blogy ¢i weby nebo videa, kde v patndcti minutach naprogra-
mujete kompletni blog clovék rozhodné ziska dojem, Ze Rails jsou myticka ,,stribrna kulka“
softwarového vyvoje, technologie, jejiz pouhé pouziti ¢i nasazeni nékolikandsobné zvysuje
produktivitu. A k dovrseni vSeho na Ruby on Rails bézi nejslavnéjsi aplikace a stranky soucas-
ného webu: Basecamp, Shopify, Cork'd, A List Apart ¢i Twitter. Neni tieba si tedy klast (Fecnické)
otazky jako ,,Je Ruby on Rails stribrna kulka?*“ a podobné, ale miizeme rovnou vyloZit karty.
Reknéme to narovinu:

JestliZe se zabyvate vyvojem pro web, Ruby on Rails je to nejzajimavéjsi, co se za posledni
dva roky na tomto poli objevilo. Rails je killer app webového vyvoje.

Paneboze! Slysim ty vykriky! Ne Ajax? Ne PHP 5? Ne Script.aculo.us? Ne ... Zend framework?
Ne Adobe Apollo... tedy AIR? Ne. A nejenom proto, ze Rails v sobé Ajax i Script.aculo.us zahr-
nuji (a v jistém smyslu, k nemuz se vrdatime, teprve akceleruji, neboli ,,stavi na koleje ). Rails
Jjsou jedinecné (a v tomto smyslu ,, nejzajimavéjsi“) proto, ze kromé mnoha ryze technickych
konceptii a inovaci vnesly do webového vyvoje zasadni intelektualni koncepty a nové myslenky.
To je pohled, ktery v debatach ohledné Ruby on Rails pravidelné zapada. Debaty ohledné Rails
totiz trpi znamym syndromem ,,to neni nic nového pod sluncem*. Poucnd je v tomto smyslu
debata k clanku ,, Pro¢ bylo Ruby on Rails mozné napsat pouze a jedine v Ruby? “. V ni se dis-
kutujici pravidelné vraceji k objevné myslence, Ze ,,to samé“ je mozné udelat v Pythonu nebo
v Perlu, ze Model-View-Controller neni nic nového, Ze lepsi nez Rails je framework Django pro
Python nebo Catalyst pro Perl. A dalsi variace: to umi .NET/Java/atd. uz davno a lip, a navic
maji IDE, a strikitni typovani. PHP je rozsirenéjsi, a rychlejsi, a levnéjsi na provoz. A s ,, free-
hostingem “. JenZe na webu se nyni o nicem nemluvi s takovym nadsenim jako o Rails, a jasna
volba pro vSechny obdivované start-upy neni ani .NET, ani Python. Ani PHP. Tato diskuse totiz
posuzuje Rails z omezené technologického pohledu. A z omezené technologického pohledu je
Ruby on Rails skutecné jen dalsi MVC webovy framework. Co vSak Rails cini zajimavé a jedi-
necné jsou netechnické (ve striktnim slova smyslu), intelektualni a socialni aspekty, kterymi se
chci zabyvat v téchto clancich. Prave ty ve vyvojarich vyvolavaji pocit ,,vSechno v Rails a uz
nikdy jinak** a prave ty vyvolaly mohutnou vinu nadseni a nové energie pro vyvoj na webu.
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Kapitola 2. Rozdéleni skriptovacich
jazyku

V kapitole je volné ¢erpano z nasledujich zdroji (PouZita pouze fakta o skriptovacich ja-
zycich, volné pi‘eloZeno autorem): zdroj [2], [3], [4]

2.1. Interpret versus kompilace

Nejprve si musime odpoveédeét na otazku, co je to skriptovaci jazyk, ¢im se vyznacuje a ¢im se
1i81 od ostatnich programovacich jazykt. Skriptovaci jazyk neni kompilovén ale interpretovan.
V praxi to znamena, Ze nepotiebujeme zadny kompilator, ktery ptevede zdrojové kody do po-
doby binarni spustitelné aplikace. Potfebujeme ale INTERPRETER, coz je specialni aplikace,
kterd naprogramovany skript vykondva piimo at’ uz na serveru nebo nékde jinde. Zdrojovy kod
je vykonavan fadku po fadce. To ovSem znamenad, Ze interpreter musi pied pred kazdym spus-
ténim znovu analyzovat zdrojovy kod. Najit syntaktické chyby, atd. Pro¢ tedy skriptovaci jazyk?
Bez potieby kompilace mtiizeme kod rychle a snadno vyvijet. A pokud zndme piesny cil programu
a vime, Ze nepotiebujeme nasadit robustni kompilovanou aplikaci, vyplati se pouzit skriptovaci
jazyk. Tyto jazyky se pfevazné prosadily v prostfedi webovych aplikaci.

2.2. Shell skripty

Pod ptimou definici skriptovaciho jazyka spadaji i takzvané SHELL skripty a rizni démoni
pracujici automaticky na pozadi. Tyto vlastnosti najdeme v Unixovém shellu, tedy pfikazové
fadce nebo v MS DOSU jako COMMAND.COM. Tyto programy provadé¢ji piimo ptikazy
psané z klavesnice, zddna kompilace, linkovani. Pfimy vstup z kldvesnice je provadeén fadek
po tadku za ucasti dalSich bézicich ¢innosti na pozadi. Mezi tyto programy patii naptiklad:
AppleScript, bash (ktery najdeme v Linuxu), csh, DCL (u OpenVMS), ksh, cmd.exe (u Windows
NT, CE a 0S/2), zmitovany COMMAND.COM (u MS DOSU a Windows 9x), WinBatch, atd.

2.3. GUI Skriptovani - MAKRO jazyky

Spole¢né s ptichodem grafického uzivatelského rozhrani alias aplika¢nich oken pfisla i potfeba
specializovanych jazyku, které budou obsluhovat pfimo okna, menu a jednotliva tlacitka. Tyto
jazyky jsou pouzZivany k automatickému opakovani akci, konfiguraci a obnovovéani stavu
komponent. Mély by byt schopny fidit jakoukoliv GUI aplikaci, ale v praxi zéalezi jeSté na
konkrétnim operacnim systému. Jako ptiklad mizeme uvést funkci AutoHotkey, coz je free,
open source makro, které provadi jednotlivé ukoly pii stisku kldvesové zkratky (ve Windows)
od vyvojafe Chrise Malletta. Tento software je napsan pomoci skriptovaciho jazyka Autolt2.
a podobnych automatickych maker pro Microsft Windows. Pro Unix existuje nastroj Expect
(od vyvojare Dona Libese), ktery je rozsifenim skriptovaciho jazyka Tcl (Tool Command Lan-
guage). V Linuxu slouzi pro interaktivni aplikace do X11 GUI jako jsou telnet, ftp, ssh, atd.
Pro Apple a Mac OS X existuje aplikace Automator, ktera se specializuje na point-and-click
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Rozd¢leni skriptovacich jazykt

nebo drag-and-drop udalosti. Tento program pak funguje napfi¢ celou fadou aplikaci v Mac OS
X.

2.4. Specifické jazyky

Mnoho programti obsahuje osobité skripty usité na miru pottebam uzivatele aplikace. Napiiklad
v oblasti pocitacovych her se tyto skripty pouzivaji pro generovani a ovladani tzv. NPC - Non
Player Characters, coz jsou postavy nebo objekty, které nejsou ovladany uzivatelem, jsou pouze
soucasti prostedi s nimz interaguji. Naptiklad pro tyto NPC ve hie Quake je pouzivan specialni
skriptovaci jazyk QuakeC. Mezi dalsi takovéto specialni jazyky patii Action Code Script,
ActionScript, HyperTalk, Lingo, LotusScript a dalsi.

2.5. Jazyky pro web

Dtlezitym typem skriptovacich jazykl jsou ty, které jsou urcené pro tvorbu dynamickych
webovych stranek. Pfevazna vétSina téchto modernich jazyka, kterd je ur¢ena predevSim pro
web si uz ale poradi i se vSemi ostatnimi problémy a daji se pouzit dokonce ke stejnym ucelim
jako standardni jazyky C, Java. Pro obecné ucely.

RozliSujeme dvé kategorie téchto jazyki. Do prvni spadaji jazyky, jejichz kod je interpretovan
pfimo na strané serveru. Klient poSle Zadost, na serveru se spusti Zadany skript a server vrati
do prohlizece odezvu, kterou vyprodukoval ulozeny skript. K t€émto jazykim se fadi pfedev§im
nejznaméjs$i PHP, SMX, ColdFusion, ale mizeme sem zatadit i jazyk XSLT, ktery se stard o
transformaci XML.

Na strané klienta se pak jedna o jazyky, které pracuji ptimo s prohliZze¢em, reaguji na vstupy
pfimo od uZivatele a provadi na n€ poZadovanou reakci. Tyto akce se déji nezadvisle na serveru.
Jedna se o rizné kontroly vyplnéni formulate, validity dat, atd. Do této kategorie patii hlavné
JavaScript nebo VBScript

2.6. Jazyky pro zpracovani textu

Tyto jazyky patii mezi nejstarSi pouzivané skriptovaci jazyky. Jsou zamétfené na automatické
ukoly, které méni konfiguraci pomoci textovych souborti nebo zapisuji udalosti do logovacich
soubort. Najdeme je pfevazné na systémech typu Unix. Patii sem i znamy jazyk Perl, ktery se
ale ve svém vyvoji pustil mnohem dél, o ¢emz se zminim v historii skriptovacich jazykt. Déle
sem patii jazyky AWK, sed a také XSLT, které ptece jen pracuje s XML, tedy s Cistym textovym
souborem.

2.7. Jazyky pro obecne ucely

Nekteré jazyky jako naptiklad Perl zacCinaly jako skriptovaci jazyky, ale pozdéji se vyvinuly v
dokonalejsi programovaci jazyky, které se daji pouzit pro jakékoliv obecné ucely. Tyto jazyky
jsou prfevazné interpretované, ale vykazuji znaky vyssSich programovacich jazykt jako je prace
s objekty, automaticka sprava paméti, nékteré z nich jsou dokonce dynamické. Tato skupina
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trochu uniké z pojmu skriptovacich jazyk i kdyZ sem samoziejmé patii. Jazyky jako je Perl,
Python, SmallTalk, Ruby, Groovy, Tcl uz nejsou primarné urcené pro vyvoj webovych aplikaci
a pro zpracovani jednoduchych skriptovacich tloh, ale jsou poZitelné i pro rozsahlé a robustni
aplikace.

2.8. Rozsirujici jazyky

Rada jazyki je vytvofena k nahrazeni specifické aplikace nebo jeji ¢asti. VyuZivaji vloZitelnosti
do aplika¢nich programt. Aplika¢ni programator vlozi (naptiklad do kodu v jazyce C) tzv.
"HOOKS" - héaky, které oznacuji misto, kde prebira fizeni aplikace skriptovaci jazyk. Tyto ja-
zyky slouzi ke stejnym téeliim jako SPECIFICKE JAZYKY ale s vyhodou pfenaeni riiznych
dovednosti, schopnosti od aplikace k aplikaci. Do této kategorie patfi naptiklad Ch (interpret
jayka C, C++), ECMAScript, EOS, Squirrel, Z-Script.

2.9. Ostatni jazyky

Do této skupiny miZeme zahrnout vSechny ostatni jazyky, které se nepodaftilo zaskatulkovat
do ani jedné predchozi kategorie. Jsou to jazyky ur¢ené piimo ke konkrétnim ukoliim a ptimo
pro tyto ukoly vytvorené. Napiiklad KonsolScript, ktery je open source a je ur¢en k vyvoji 2D
desktopovych her. Nebo CobolScript, zaloZeny na syntaxi jazyka COBOL, ur¢eny ke konverzi
dat a feSeni skriptovani na strang serveru.
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Kapitola 3. Historie a charakteristiky
skriptovacich jazyku

V kapitole je volné ¢erpano z nasledujich zdroji (PouZita pouze fakta o skriptovacich ja-
zycich, volné pi‘eloZeno autorem): zdroj [2], [3], [4]

3.1. Perl

Mezi nejznaméj$i a nejstarsi skriptovaci jazyky(je kompilovany, ale vykazuje i znaky skripto-
vaciho jazyka) mezi profesiondly patii rozhodné jazyk Perl. Je to dynamicky programovaci jazyk.
Jeho historie saha do roku 1987, vytvofil ho programéator Larry Wall, ktery tehdy pracoval pro
firmu Unisys. Uvedeni jazyka Perl znamenalo jeho masové rozsifeni béhem nékolika mélo let.
Jméno Perl vzniklo z definice jazyka: for Practical Extraction and Report Language. V roce
1988 uz vznikl Perl 2 a o rok pozdéji Perl 3, ktery se chlubil podporou binarnich datovych tok.
Do roku 1991 se dokumentace Perlu omezovala pouze na jednu manuélovou stranku. V tomto
roce ale vznikla publikace Programming in Perl, ktera je znama predevsim pod jménem "Camel
Book". Pravé odtud - z ptebalu této knihy pochéazi logo Perlu, které se tdhne od zacatku devade-
satych let, tim logem je pravé velbloud. Tato kniha byla koncipovana v podstaté¢ jako referencni
ptirucka k jazyku Perl. V roce 1993 ptichdzi na scénu Perl 4 , ale Larry Wall pracuje uz na
pétce, kterd je uvedena v tijnu téhoz roku. Tato verze obsahuje znacné zmény v interpreteru.
Podporuje objekty, reference a lokélni proménné, zvané MY VARIABLES. V soucasné dobé
se Perl dockal podpory pro UNICODE a samoziejmé pro praci s vlakny.

Do dnesnich dnu se Perl pievazné pouziva pro tvorbu webovych CGI skripti. CGI znamena
Common Gateway Interface. Oznacuje se tak rozhrani, které se sklada z externiho aplika¢niho
softwaru s informac¢nim serverem a web serverem. Ten prochdzi zddosti od uzivatele z webového
prohlizeCe a posila je externi aplikaci. Aplikace pak posle zpét odpovéd pres server do webového
prohlizece klienta. Historie CGI se datuje zhruba od roku 1993. Rob McCool z firmy NCSA se
zabyval implementaci v HTTPd - originalnim feSenim webového serveru od NCSA. Vyvoj
NCSA HTTPd se zastavil v roce 1998, ale myslenka a ¢ast zdrojovych kodu preslo do mnohem
znam¢éjSiho projektu Apache. CGI skripty pouziva celd fada webovych serveri. Jako priklad
muze poslouzit Wikipedia, volnd internetova encyklopedie.

Perl pfiSel v dobé, kdy se ostatni jazyky jako Fortran a C snaZily o efektivni vyuziti drahého
hardwaru, s mySlenkou na efektivni vyuZiti spiSe ze strany programatorti. Nabizi mnoho moz-
nosti, jak zjednodusit a zrychlit slozité tikoly. Mezi n€ patii automaticka sprava paméti - dnes
znama jako Garbage Collector, ktery je obrovskym pomocnikem fady programatorti. Dale dy-
namické typovani. Dynamické typovani znamena pouziti proménnych bez deklarace typu. Typ
se proménné prifadi az piijejim prvnim pouziti. Tato vlastnost hodné€ zjednodusSila praci progra-
mator(, ale jeji vyhoda je trochu relativni, protoZe sniZzuje piehlednost kodu a také snizuje
schopnost hledat chyby v kodu. Perl pouziva i jednoduchy typ string, ktery klasické C nezna.
Déle pak listy, tedy seznamy, regularni vyrazy, hash tabulky a specialni funkci eval(). Tato
funkce umoznuje poslat obycejny string jako by to byl vyraz ¢i piikaz a vratit vysledek. Tato
funkce byva pievazné vysadou skriptovacich jazykl narozdil od jazykt kompilovanych.
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dostupny pro pievaznou vétSinu operacnich systémi. Prevlada na opre€nich systémech typu
Unix. Perl mize byt dokonce zkompilovan C kompilatorem na vSech Unix-like strojich. Pro
Windows existuje binarni distribuce ActivePerl.

3.2. Python

Patii mezi HIGH LEVEL programovaci jazyky. Upfednostiiuje usili programatora pted usilim
pocitace a jeho prioritou je Citelnost na tkor rychlosti a vymluvnosti (struénéjsi jazyk). Python
byl koncipovan na konci 80. let. Jeho tviirce Guido van Rossum z Nizozemi tehdy pracoval pro
mezinarodni vyzkumny institut matematiky a vypocetni techniky v Amsterdamu. Programovaci
jazyk Python nebyl jeho prvnim dilem, podilel se i na jazyku ABC, na Algolu 68 nebo na Mo-
netuDB. V roce 1991 zvetejnil Rossum kod Pythonu. Umél pracovat se tfidami, dédi¢nosti a
hlavné dokazal obsluhovat vyjimky. Datove typy obsahovaly jak seznamy (LIST) tak slovniky
(DICT). Také mél modularni systém, zaloZeny na myslence jazyka Modula-3. Pfevzal hlavné
vyjimkovy model, tzv. blok TRY ... CATCH, ktery pouzivaji i dne$ni moderni programovaci
jazyky jako napftiklad Java. Verze Pythonu 1.0 vySla v lednu 1994. Mezi hlavni znaky patfil
lambda kalkulus - formalni systém pro feSeni a definici vypocetnich funkci (Lambda byla
predstavena matematiky A. Churchem a S.C. Kleenem uZz ve 30. letech 20. stoleti). Dale nastroje
map, reduce a filter. Od verze 1.4 ziskal Python né€kolik novych znakul. Vestavénou podporu
komplexnich ¢isel, jednoduchou formu ochrany dat (data hiding, ktery se v modernich jazycich
vyvinul do podoby ENCAPSULATION - zapouzdieni). Rossum poté vySel vstiic vS§em progra-
matorim s iniciativou Computer Programming for Everybody (CP4E). Snazil se o rozsiteni
programovani 1 mezi vefejnosti, tedy programatory amatéry. K tomuto u€elu mu velice dobie
poslouzil jazyk Python, ktery nemél slouzitou syntaxi ani sémantiku a byl plné pouzitelny.
Tento projekt byl dokonce zastitén agenturou DARPA (Defense Advanced Research Projects
Agency), kterd je soucasti Ministerstva obrany USA. V roce 2000 vyvoj Pythonu pokracoval
uz v tymu pod BeOpen PythonLabs. Verze Pythonu 2.0 byla prvni a jedind vydana pod BeO-
pen.com, Rossum se spole¢né s dal§imi vyvojaii pfipojil k Digital Creations. Python 2.0 si své
nejlepsi vlastnosti proptj¢oval od funkciondlniho programovaciho jazyka Haskell, podobna
byla i syntaxe. Dockal se i garbage collectoru, tedy automatické spravy paméti.

Mezi nejvétsi projekty, pro které byl pouzit jazyk Python patii aplikacni server Zope nebo Mnet,
coz je peer to peer server, ulozisté sdilenych dat. Nejznaméjsi aplikaci napsanou v Pythonu je
BitTorrent.client. Python je Casto vyuzivan jako skriptovaci jazyk v 3D animacnich baliccich.
Naptiklad v softwaru Maya nebo Blender. Python je standardni komponentou unixovych ope-
racnich systémi, FreeBSD 1 NetBSD. Najdeme ho i v MAC OS X. Distribuce linuxu Gentoo
ho dokonce pouZiva pro praci s portage stromem a nastrojem EMERGE, ktery automaticky
dokaze najit stahnout, zkompilovat a nainstalovat aplikace pomoci balick.

Vyvoj jazyka Python se ubiral smérem k verzi 3.0 (v dobé& psani bakalarské prace), ktera vysla
v srpnu roku 2007. Tato verze prerusila zpétnou kompatibilitu s fadou 2.x. Podle Guida van
Rossuma nejsou pozadavky na zpétnou kompatibilitu. Mezi dalSimi novinkami ma byt i podpora
UNICODE. Tato verze 3.0 je vyvojafi nazyvana také Python 3000 (Py3K).
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3.3. PHP - Personal Home Page Tools

Patii mezi pomérn€ mladé jazyky. PHP napsal Dansky programator Rasmus Lerdorf v roce
1994 jako sadu binarnich kodua v jazyce C. Chtél tim nahradit sadu Perl skripti, které pouzival
k udrzovani svych soukromych webovych stranek. V roce 1995 vypustil Lerdorf do svéta Per-
sonal Home Page Tools. Po kombinaci s jeho vlastnim interpreterem vzniklo PHP/FI, znamé
jako PHP verze 2. Dva izraelSti programatoti Zeev Suraski a Andi Gutmans piepsali v roce
1997 parser a vzniklo PHP 3. Zm¢énil se také vyznam nédzvu PHP - Hypertextovy preprocesor.
Oficialn€ bylo PHP 3 vypusténo v ¢ervnu 1998. Suraski a Gutmans zacali piepisovat jadro PHP
jako Zend Engine, na coZ si zalozili vlastni firmu Zend Technologies. V kvétnu 2000 ptipravili
PHP 4 na Zend Enginu 1.0. Cervenec 2004 znamenal ptichod PHP 5 na Zend Enginu II, které
obsahovalo n¢kolik novych vylepseni.

Mezi tato vylepSeni patii pfedevSim zlepSeni podpory objektoveé orientovaného programovani,
zvyseni vykonu, mnohem lepsi podpora MySQL databaze, ptidana podpora pro SQLite, inte-
grovana podpora pro SOAP technologii, datové iteratory, a prace s vyjimkami.

Hlavni diiraz jazyka PHP je pfedevsim kladen na vyvoj serverovych aplikaci, tedy skriptt, bé-
zicich na stran€ serveru. V téchto aplikacich je pln¢ srovnatelny s Microsoft ASP .NET nebo
JavaServer Pages, nebo tfeba pravé i s Ruby on Rails. Ve webovém priimyslu se predev§im
zacal pouzivat model LAMP - Linux, Apache, MySQL, jako Programovaci jazyk se zde pravé
nejvice prosadilo PHP. Toto masové rozsifeni znamena, Ze pies 19 milionl internetovych ser-
verd ma nainstalovano PHP.

Na strané klienta nabizi PHP spojeni s GUI knihovnami jako je tteba GTK+ (PHP-GTK) a s
textovymi knithovnami (napt. NCURSES). Tyto knihovny umoziuji vyvoj aplikaci na strané
klienta s grafickym uZivatelskym rozhranim a to napti¢ riznymi platformami.

3.4. ECMAScript

Skriptovaci jazyk standardizovany firmou Ecma International podle specifikace ECMA-262.
Jazyk je vhodny pro Siroké pouZiti na webu a je také uvadén jako JavaScript nebo JScript podle
hlavnich implementaci této specifikace.

JavaScript byl vyvinut Brendanem Eichem pod jménem Mocha, pozdé&ji jako LiveScript a ko-
necné JavaScript. V roce 1995 uvedl Sun Microsystems a Netscape pfichod JavaScriptu v tisku,
o rok pozdéji vySel Netscape Navigator 2.0, podporujici JavaScript. Po obrovském uspéchu
JavaScriptu jakoZto jazyka pro klientské skripty pfiSel Microsoft s kompatibilnim jazykem na-
zvanym JScript, ktery pfindSel nové funkce a opravoval JavaScript pro problém Y2K (pfechod
roku 2000). JScript byl obsaZen v Internet Exploreru 3.0. ECMAScript je tedy standardem

w7

Pokud se podivame na jednotlivé prohliZece, je jasné€ vidét konkurenéni boj mezi Netscapem a
Microsoftem. Browsery zaloZené na Gecku, tedy Mozzila Firefox pouzivaji JavaScript. Internet
Explorer od Microsoftu razi svou cestu s JScriptem a Opera spojila JavaScript i JScript.
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Nova verze podle ECMA-262 (Etvrta série) je zpétné kompatibilni s ECMAScriptem 3 a zarovein
pfinasi podporu objektovych tfid, bali¢kl, namespact a iteratord.

3.5. ActionScript

Patii mezi dals$i jazyk zaloZzeny na ECMAScriptu, je primarn¢ uren pro vyvoj webl a softwaru
s pouzitim Adobe Flash ptehravace od firmy Macromedia (v sou€asnosti vlastnéna firmou
Adobe). ActionScript je vytvoren pro fizeni jednoduchych 2D vektorovych animaci, vytvofenych
v Adobe Flash. Posledni verze umoznuje vytvaret jednoduché webové hry a také prenaset stre-
amované video a audio.

Historie ActionScriptu se pevné vaze k nastroji Macromedia Flash. Jednoduché piikazy umoz-
novaly pfifadit akei k tlacitku nebo ke snimku. Zpocatku to byly pouze funkce jako PLAY,
STOP, GetURL, GOTO a PLAY. S verzi Flash 4 v roce 1999 tyto funkce dozraly do podoby
malého skriptovaciho jazyka. Tento jazyk obsahoval proménné, vyrazy, operatory, podminky
if a cykly. V soucasné dob¢ se vyvoj zastavil na verzi ActionScriptu 3.0 a ptehravace ve verzi
Flash Player 9.

Posledni verze ActionScriptu nabizi podporu namespacii, balickt, regularnich vyrazi. Samo-
ziejme také dédicnost, prototypy a vyjimkovy model.

3.6. JavaServer Pages

JSP je javovska technologie, kterd umozinuje vyvojarim dynamicky generovat HTML, XML
nebo jiné dokumenty v odezvé na Zadost webového klienta. JSP je kod Javy plus preddefinované
akce, tzv. XML-like tagy, které se také nazyvaji JSP akce, které se pouZivaji pro vyvolani ve-
stavéné funkcionality. Knihovna tagl poskytuje platformovou nezéavislost. JSP je kompilovano
do podoby Java Servletu prostfednictvim JSP kompilatoru. Ten je pak piekompilovan samotnym
kompilatorem Javy. JSP kompilator mize také rovnou vytvofit byte kod pro servlet ptimo.

JSP pochézi stejné jako Java od Sun Microsystems, konkrétné na JSP a servletech pracoval
Anselm Baird Smith a pozdé&ji Satish Dharmaraj. Nejnovéjsi verze JSP jsou v soucasné dobé
vypoustény do svéta jako soucast baliku Java EE - Enterprise Edition.

3.7. Tcl - Tool Command Language

Ptes zkratku Tcl se vzilo oznaceni "tickle", které méa hodné€ zajimavych vyznamu. Tento skrip-
tovaci jazyk vytvoril profesor vypocetni techniky z kalifornské univerzity v Berkeley. K nému
vytvoftil i GUI Toolkit takzvany Tk. V této kombinaci se Tcl/Tk stalo mocnym nastrojem pro
své jedinecné vlastnosti. Jazyk, ktery neni tézky na zvladnuti a ktery mtize byt velice efektivni,
pokud se spravné pouzije.

Vsechno v tomto jazyce je chapano jako ptikaz. Pouziva se tzv. Polska notace (prefixova) -
operatory se umist’uji na levou stranu pied operandy. S timto systémem pfiisel kolem roku 1920
polsky logik Jan Lukasiewicz a proto se nékdy nazyva Polska notace, Mezi dal$i vyhody jazyka
Tcl patii dynamic¢nost, v§e miize byt dynamicky ptedefinovano nebo piepsano. Vsechny datové
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typy mohou byt chapany jako stringy a mize tak s nimi byt nakladéno. Tcl ma velice jednoducha
syntakticka pravidla. Od roku 1999 je podporovan Unicode. Tcl plivodné nebyl navrzen jako
objektové orientovany jazyk, ale existuji jakési nastavby, které umoziuji na jednoduché bazi
pracovat s objekty, napt. STOOOP (Simple Tcl only object oriented programming).

Mezi piiklady pouziti Tcl mizeme najit popularniho IRC Bota Eggdrop. V roce 1993 pfisel
Eggdrop (autofi: Robey Pointer a Jamie Rishaw) jako ndhrada za cEvin. Byl napsan v jazyce
C a ve skriptovém rozhrani se prosadil pravé Tcl.

3.8. Smalltalk

Mezi starsi a velice dobfe zndmé jazyky patii Smalltalk. Tento jazyk je kapitolou sam o sobé.
Pivodné byl vytvoten hlavné pro vyukové ucely. Zasadil se o to tym programatorti z Xeroc
PARC (Palo Alto Research Company, Kalifornie) Alan Kay, Dan Ingalls, Adele Goldberg, Ted
Kaehler, Scott Wallace a dalsi v prabéhu 70. let 20. stoleti. Velky vliv pti vyvoji si pfipsaly ja-
zyky Lisp, Logo, Sketchpad a Simula. Prvni verze byla vypusténa pod ndzvem Smalltalk-80 a
zacal se Siroce prosazovat od 80. let. Vychazel z ptivodnich konceptii Smalltalk-71 az 76, ale
Smalltalk-80 byla prvni verze vypusténa vné spolecnosti PARC. V priibéhu 90. let prosazovaly
Smalltalk dvé firmy PARCPlace Systems, ktera se zamétovala hlavné na OS Unix a DigiTalk,
ktera dodavala Smalltalk pro Microsoft Windows a OS/2. Bojovaly 1 s nedostatky Smalltalku,
kterymi rozhodné byla slaba podpora pro SQL databaze, se slabSim celkovym vykonem v run-
timu 1 Citelnosti kodu v distribuovanych aplikacich. V roce 1995 se ob¢ spolecnosti sloucily
jako ObjectShare. Po roce 1999 byla spole¢nost rozproddna a dnes je soucasti Cincom Smalltalk.

Smalltalk-80 znamenal priilom v objektové orientovaném programovani. VSechno se stalo ob-
jektem. Samotny objekt byl pak instanci konkrétni tfidy. Smalltalkové objekty mohly vykonavat
3 zakladni véci: 1. Uchovavat stav (a reference na dalsi objekty), 2. Pfijimat zpravy samy od
sebe nebo od jinych objektt, 3. V souvislosti se zpracovanim zpravy odeslat zpravu samy sob¢
nebo jinému objektu.

Objevila se také verze podobna Smalltalku (kompilovana Just In Time), kterd byla urcena
hlavné pro skriptovani. Jejim autorem byl David Simmons a jmenovala se S#. Jazyky Python
a dokonce 1 jazyk Ruby ptevzaly hodné€ z pivodniho Smalltalku a ptidaly jesté vice C/Java
syntaxe.

3.9. Scheme

Je multiparadigmovy programovaci jazyk, ale je zndm pfedevsim jako funkcionalni (procedu-
ralni). Vytvoftili ho Guy L. Steele a Gerald Jay Sussman v 70. letech 20. stoleti. Dva standardy
definovaly jazyk Scheme: Oficialni IEEE standard a druhy Revised Report on the Algorithmic
Langage Scheme oznacovany jako RnRS, kde n zna¢i ¢islo revize. V soucasnosti je verze revize
5a 6 je ve vyvoji. Filozofii jazyka Scheme je minimalisticka koncepce. Nabizi tak jednoduché
pojmy a terminy, jak je to jen mozné. Tam, kde je to praktické, nabizi vSe ostatni pomoci pro-
gramovacich knihoven. Je jednim z prvnich jazykd, které podporovaly tzv. "continuations".
Jedna se o zachovani vykoného stavu programu (napf. volani zasobniku a ukazatel na dalsi in-
strukci). Tento stav se uloZi a posléze se nacte a tim dojde k pokracovani samotného béhu pro-
gramu.
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Jazyk Scheme umoziuje také tzv. TAIL rekurzi. Jedna se o specidlni piipad rekurze, kdy se
stava posledni operace funkce rekurzivnim volanim. Nemusi se tak zapisovat misto navratu do
zasobniku, protoze dana funkce rekurzivné zavola sama sebe a vrati vysledek. Takto se da
znaéné odlehcit mnohdy preplnénému zasobniku.
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Kapitola 4. Programovaci jazyk Ruby

4.1. Historie

Citovan zdroj: [5]

Pocatek vzniku jazyka Ruby saha do roku 1993, presné 24. unora, kdy se Yukihiro Matsumoto
rozhodl napsat si sviij plné objektové orientovany skriptovaci jazyk. V té dobé OO podpora v
Perlu byla ve stadiu planovani a v Pythonu, podle ndzoru autora, nebyla plné integrovana
(nékteré objekty nejsou instancemi tiid). Ruby je napsan v jazyce C a je inspirovan predevsim
Perlem, v nékterych castech je mozné vysledovat podobnost s jazyky Eiffel a Ada. V roce 1995
vypousti prvni verzi, kolem projektu se formuje komunita a Ruby zacina byt v Japonsku vice
popularni nez Python.

4.2. Filozofie Ruby - Bill Venners v roz-
hovoru s autorem Ruby

PreloZeno z anglického originalu: zdroj [7]

Yukihiro Matsumoto, autor programovaciho jazyka Ruby, si povida s Bilem Vennersem o de-
signu a filozofii jazyka, o jeho nedokonalostech, ptfednostech a diilezitosti €loveka v pocitacovém
svéte. Yukihiro Matsumoto, nebo "Matz," jak je zndmy online, je autorem programovaciho ja-
zyka Ruby. Ruby je objektove orientovany jazyk pro psani "day to day" skripti a to jako plno-
hodnotnych aplikaci. Matz zacal pracovat na Ruby pfed rokem 1993, protoze chtél jazyk, ktery
mu pomiiZe byt produktivnéj§im, zatimco bude zabavny a pfijemny pfi pouziti. Ruby, zpocatku
populérni v Japonsku, si naslo cestu do srdci programatort po celém svété. 24 zari 2003 se potkal
Bill Venners s Yukihiro Matsumotem na JAOO konferenci v Aarhusu, v Dansku. V tomto
rozhovoru, ktery byl publikovan na Artima.com, Yukihiro Matsumoto diskutuje o navrhu a fi-
lozofii Ruby, o znacich tohoto jazyka, a o tom, jak se stat lepSim programétorem. Matz také
fesi nebezpeci - problém ortogonality (vysvétleno pod odstaveem). Jeho jazyk poskytuje svobodu
v principu co nejmensiho piekvapeni a zdlraznuje roli clovéka - programéatora pii vyvoji.

Problém ortogonality - Ortogonalita nebo pravost, pfimost je jedna z dalezitych vlastnosti
nejen aplikaci. V pravém ortogonalnim navrhu nemaji operace - metody zadné vedlejsi efekty.
Neovlivituji jiné déje. Jsou piimo zodpovédné jen za jednu urCitou Cinnost a nesmi ovlivnit
¢innosti ostatni. Mizeme uvést ptiklad z praxe. Na vaSem monitoru u PC muzete ménit jas.
KdyZ zménite jas, zménite POUZE jas. Tato zména neovliviiyje tfeba nastaveni barev. Kdyby
tomu tak bylo, museli byste pii kazdé zmén¢ jasu jesté zkontrolovat a pienastavit barvy. Tyto
dv¢ ¢innosti byste museli provadet soucasné a vyvazovat zmény. Tak tomu je i v programovani,
kde jsou tyto d¢je nezadouci. Proto je ortogonalita velice dillezitym aspektem pti vyvoji aplikaci.

Bill Venners: Dave Thomas, spoluautor Programming Ruby: A Pragmatic Programmer's Guide,
mi fekl, ze si nemyslite o svém jazyce, Ze by byl navrzen jako perfektni. Pro¢ ne?
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Yukihiro Matsumoto: Vyvojaii programovacich jazykl chtéji perfektni jazyk. Chté&ji fici,
"My jazyk je perfektni. Dovede cokoliv." Ale je prosté nemozné vyvinout naprosto perfektni
jazyk, protoze existuji dva rtizné pohledy na programovaci jazyk. Jeden pohled se zabyva tim,
co by se s jazykem mélo d¢lat - icelem, k jakému byl urcen. Ten druhy fika, jak se budeme citit
pfi programovani v tomto jazyce. Protoze v Turingové kompletni teorii, kazdy Turingové
kompletni jazyk mlZe byt teoreticky zastoupen jinym Turingové kompletnim jazykem, ale za
riaznou cenu. Miuzete vSechno tvorit v Assembleru, ale nikdo uz nechce dnes v Assembleru
programovat. Z uhlu pohledu - co mtizete s jazykem délat. Zde jsou jazyky pracujici odlisné,
ale rozdily se stiraji. Naptiklad Python a Ruby poskytuji programétorovi tu samou silu . Bez
toho, aniz bychom zdiiraziiovali ucel, chci zdiiraznit pohled JAK: Jak se budeme citit pfi pro-
gramovani. To je hlavni odliSnost Ruby od ostatnich jazyka. Zdlraziuji pocit, zvlaste to, jak
se citim pfi programovani v Ruby. Nepracoval jsem tvrd¢ na tom, aby byl Ruby perfektni pro
kazdého, protoze kazdy z vas se citi jinak. Zadny jazyk nemiize byt perfektni pro viechny.
Zkusil jsem vytvoftit perfektni Ruby pro mé, ale mozna neni perfektni pro vas. Perfektni jazyk
pro Guido van Rossuma je pravdépodobné Python.

Bill Venners: Dave Thomas také tvrdil, Ze kdyz se vas zeptal na pfidani znaku ortoganility, vy
jste to nechtél. To, co chcete je néco, co je harmonické. Co to znamena?

Yukihiro Matsumoto: Ja véiim, Ze konzistence a ortogonalita jsou nastroje navrhu, ne primarni
cil navrhu.

Bill Venners: Co znamena ortogonalita v tomto kontextu?

Yukihiro Matsumoto: Ptiklad ortogonality je povolovani vSech kombinaci charakteristik nebo
syntaxe. Napftiklad C++ podporuje oba vychozi parametry funkci a ptetézuje nazvy funkci po-
stavenych na parametrech. Oba jsou dobré pro to mit je ve svém jazyce, ale proto, Ze jsou orto-
gondlni, miiZete je pouzit oba najednou. Kompilator vi, jak je pouzit oba najednou. Pokud je to
nejednoznacné, kompilator vyhodi chybu. Ale kdyZ se podivate na kdd, Musite uvazovat o
pravidlech sami. Musim hadat, jak pracuje kompilator. Pokud jsem dobry a chytry, neni problém.
Pokud ale nejsem dostate¢né chytry, a to opravdu nejsem, zptsobuje to zmatek. Vysledek bude
neocekavany pro normalni osobu. To je ptiklad, kdy je ortogonalita Spatna.

Bill Venners: Jinymi slovy, ortogonalni znaky budou pracovat jedin€ v ptipad€, pokud jim
tvlrce kompildtoru porozumi a zprovozni je. Ale je to t€zké pro programatory, protoze je
komplikované vyftesit jak tyto véci pracuji soucasné.

Yukihiro Matsumoto: Pokud se kombinuji ortogondlni rysy, mize se to rozvinout ve slozity
problém.

Bill Venners: TakZe, jaka je alternativa? Co by bylo vice harmonické?

Yukihiro Matsumoto: Vzit do jazyka pouze jednu z téchto. Nemuzete délat vSechno, na co
myslite. Potfebujete jenom jednu z nich, i kdyz jsou obé& dobré.

Bill Venners: Jedna z navrhovych filozofii komunity Pythonu je poskytovani jedné a jediné
cesty k feSeni problému. Kdyz poskytujete 50 riznych cest, jak fesit to samé, pak poskytujete
vyhodu programatorim. Lidé mohou psat kod svou oblibenou cestou. Nevyhoda plati pro ty,
co kod ¢tou. Kdyz ¢tu kod, mohl jste ho napsat jinak. Kdyz ¢tu kod od jiné osoby, mohl to napsat
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zase po svém. TakZe jako ¢tenat kodu musim byt schopen ¢ist vS§echny mozné zptisoby zapisu,
a to 1 pfesto, Ze to neni mij oblibeny styl zapisu. To je navrhovy kompromis. Komunita Pythonu
preferuje jen jednu moznou cestu, ale Ruby poskytuje nékolikanasobnou cestu k feseni problému.

Yukihiro Matsumoto: Ruby zdédilo od Perlu filozifii vice cest k feSeni problému. Odvodil
jsem tuto filozofii od Larryho Walla, ktery je aktualné mij hrdina. Chci dat uzivatelim Ruby
volnost. Chci jim dat svobodu volby. Lid¢ jsou rozdilni. Vybiraji si podle riznych kritérii. Ale
pokud je zde lepsi cesta oproti spousté alternativ, chci prozkoumat tuto cestu a problém vytesit
elegantné. To je to, o co jsem se pokousel. Moznd, ze kéd Pythonu je o néco 1épe Citelngjsi.
Kazdy muze psat stejnym stylem Pythonu, a maze to byt mnohem citelnéjsi, mozna. Ale rozdily
mezi jednotlivymi programatory jsou tak velké, Ze poskytovani jen jedné cesty u Pythonu po-
maha mnohem méng. Myslim, radéji poskytovat tolik mozZnosti, kolik jen je moZné, ale doporucit
uzivatellim tu nejlepsi cestu.

Bill Venners: V tvodu ¢lanku o Ruby piSete "Pro mé je ucel Zivota mit z néj radost. Programa-
tof1i Casto citi radost, kdyz se soustfedi na vlastni kreativitu pfi programovani, Takze Ruby je
vytvoreno k tomu, aby byli programatofi St'astni." Jak miZe Ruby dé¢lat programatory St'astnymi?

Yukihiro Matsumoto: Chcete si prece uzit zivot nebo ne? Pokud udélate praci rychle a jesté
je zabavna, je to dobie, nemyslite? To je ucel Zivota. Vas zivot je lepsi. Chcei fesit problémy,
které potkavam v bézném zivoté pomoci pocitact, takze potiebuji psat programy. Pouzivanim
Ruby se miizu soustiedit na véci, které délam. Zadna magické pravidla v jazyce jako PUBLIC
VOID néco néco néco, k tomu fici "print hello world." Chci pouze fici, "print this!" Nechci ni-
koho obklopeného magickymi klavesovymi zkratkami. Chci se pouze soustiedit na dany problém.
To je zakladni myslenka. TakZe jsem se snazil vytvofit kod Ruby strucny a strohy.

Bill Venners: Povoleni programatoriim psat kratsi a uspornéjsi kody je cesta k jejich radosti.

Yukihiro Matsumoto: Ano, tak se mohou soustfedit na vlastni problém. Nekdy lidé pisi
pseudokdd na papir. Kdyz tento pseudokod beézi rovnou na jejich pocitaci, je to to nejlepsi, nebo
ne? Ruby se snazi byt takové, jako pseudokod, ktery bézi. Lidé od Pythonu to fikaji také.

Bill Venners: Ano, lidé od Pythonu fikaji, ze Python je spustitelny pseudokod. Co dal§iho v
Ruby déla programatory Stastnymi?

Yukihiro Matsumoto: V naSich kazdodennich zivotech programatori, zpracovavame mnoho
textovych fetézcl. SnaZzil jsem se tvrdé pracovat na zpracovavani textu, jmenovité na tidé
STRING a na regularnich vyrazech. Regularni vyrazy jsou zabudovany v jazyce a jsou velmi
propracované. Hodné Casto také potiebujeme volat udélosti a programy v opera¢nim systému.
Ruby umi volani v jakémkoliv UNIXovém stroji a v pfevazné vétsin¢ Windows API. To pfinasi
silu a funkcionalitu do interpretovaného jazyka. Takze mtzete délat denné systémovou adminis-
traci a programovat zpracovani textu. To je doménou mych programatorskych aktivit, takze
jsem tvrd¢ pracoval praveé na tomto.

Bill Venners: Takze v zdkladu mi Ruby pomahé uzivat si Zivot naplno a délat svoji praci
mnohem rychleji a pfitom se zabavou?

Yukihiro Matsumoto: Pomaha mi pravé v tomhle. nejsem si jisty, Ze to déla pro vas, ale doufam,
Ze ano.
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Bill Venners: V rozhovoru fikéte, "Nepodcenujte lidsky faktor. Dokonce, Ze jsme pted pocitaci,
které jsou naSimi médii. Pracujeme pro lidi a s lidmi." Co tim myslite?

Yukihiro Matsumoto: Piedstavte si, Ze piSete email. Sedite pred pocitacem. Ovladate pocitac
klikdnim na mys a psanim na kldvesnici, ale zprava bude odeslana ptes internet konkrétnimu
cloveku. Takze vy pracujete pied pocitatem, ale Clovek za pocitaCem. VétSinu tloh tvotfime
pro lidi. Naptiklad vypocet dané je pocitani ¢isel, kterym mulize vldda dostat penize z moji péné-
zenky, ale vlada obsahuje lidi. VétSina kol je spojena s lidmi. V programovani tedy chceme,
aby pocita¢ pracoval pro ¢loveka, nebo se snazime popsat pocitaci naSe uvahy a postupy a to
velmi jednozna¢nou cestou, kterou miize pocitac vykonat. V prvnim pfipad€ chceme, aby pocitac
pracoval pro ¢lovéka a cilem je dalsi ¢lovek za pocitacem. Ve druhém piipadé sdélujeme naSe
mysSlenky pocitaciim, které je vykonavaji, pfedkladame podnét z nasich mozk a vysledek je
vytvofen pocitacem. V obou piipadech zde vystupuje clovek.

vvvvvv

Yukihiro Matsumoto: Protoze pocitace nemysli. Kdyz musim vytvofit pracny zptisob komu-
nikace s poc¢itacem nebo kdyz je snadné s nim komunikovat. Pocitace se nestaraji. Kdyz zadam
¢isla nebo jednotlivé instrukce a spustim je, nebo nebo kdyz vysokouroviiovy jazyk vygeneruje
instrukei. Po¢itade se o nic nestaraji. My, lidé se starame o praci, za kterou nas plati. Casto lidé,
pocitacovi inzenyfi, hledi na své stroje. Mysli si, "Kdyby se udélalo tohle nebo tdmhleto, stroj
by byl rychlejsi. Pomoci tohoto bude stroj mnohem efektivnéjsi, atd." Zamétuji se na stroje.
Ale my se potfebujeme zaméfit na lidi, na to, jak se lidé staraji, jak programuji, jak obsluhuji
uzivatelské aplikace. My jsme pany. Oni jsou sluhové.

Bill Venners: Prozatim tomu tak je.
Yukihiro Matsumoto: Prozatim, dokud nepfijde ¢as Terminatora.

Bill Venners: V rozhovoru jste fekl "Vytvofil jsem Ruby, abych minimalizoval sva pfekvapeni.
Byl jsem ohromen tim, Ze ostatni lidé po celém svété fikaji, ze Ruby redukovalo jejich prekva-
peni a zvétsilo jejich radost pii programovani. Ted’ jsem si jisty, ze programatorské mysli jsou
si podobné na celém svéte." Pro¢ princip snizovani piekvapeni?

Yukihiro Matsumoto: Ve skute¢nosti jsem neprohlaSoval, Ze by Ruby nasledovalo filozofii
snizovani piekvapeni. Nékteti lidé to tak mohou citit a tak to zacali fikat. Ve skute¢nosti jsem
to netekl ja. Chtél jsem zmensit mou frustraci pfi programovani, tak, ze jsem chtél minimalizovat
své usili. To byl mij hlavni cil pii vyvoji Ruby. Chtél jsem mit z programovani radost. Po vy-
pusténi Ruby a kdyZ o ném zacali lidé ve svéte védet, fikali mi, ze citili, jak jsem se citil ja. Oni
pfisli s frazi mensiho piekvapeni. Ale ve skutecnosti je to ¢asto nepochopeno.

Bill Venners: Jak nepochopeno?

Yukihiro Matsumoto: Kazdy ma jiny individualni zéklad. Nékdo pochazi z komunity Pythonu,
nékdo jiny zacinal s Perlem, a mohou byt pfekvapeni rozdilnymi aspekty téchto jazyki. Pak
pfichazeji za mnou a fikaji, "byl jsem pfekvapen timto rysem jazyka." Pockat, pockat. Princip
snizovani piekvapeni neni pouze pro vas. Tento princip znamend mij pocit. Tento princip po-
znate, aZ se naucite dobfe Ruby. Napftiklad ja byl pfedtim C++ programator. Zacal jsem s Ruby.
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Programoval jsem v C++ tfi, Ctyfi roky. I po dvou letech jsem mohl fici, ze m¢ C++ potad pie-
kvapuje.

4.3. Charakteristické rysy jazyka Ruby

Napsan v jazyce C

Skriptovaci jazyk Ruby je napsan v programovacim jazyce C (tedy jeho interpret), coz mu
skyta 1 jisté vyhody. Jednak co se tyce rychlosti ale i kompatibility pro rizné platformy.

Modularni jazyk
Volné ¢erpano z: zdroj [19]

Krome¢ tfid a déleni kdédu do souborti miizeme v Ruby pouzit i tzv. MODUL. Jedna se o ¢ast
kédu velmi podobnou tiidé. Narozdil od souboru, ktery vkladame do kodu piikazem require,
modul pfipojujeme pomoci include. Vkladanim modult do definic tfid vznikaji tzv. MIXINY.
Ptevazna ¢ast standardni knihovny Ruby je organizovana do moduli (s vyjimkou tfid).

MODUL:

module Matphys

def distance(x1l,vyl,x2,vy2)
Math.sqgrt ((x2-x1) * (x2-x1)+ (y2-y1l) *(y2-y1))
end

end
MIXIN:

class Object

# modul se pouzije v ramci definice ttidy
include Matphys

end
Pouziti:

# volame metodu, kterd pribyla do tridy 'Object'
puts distance(3,4,5,06)

Dynamické typovani
- (n€kdy pouzivany vyraz polymorfismus proménnych)

- v anglickém programétorském slangu se také uziva vyraz: DUCK TYPING
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"If it walks like a duck and quacks like a duck, then it must be a duck.”
citovan zdroj [18]
Jazyk Ruby pouziva standardni typy podobné jako u kompilovanych jazykt. Napi:

String ..o Reprezentace znakového fetézce, spousta dostupnych metod pro
pfevody a transformace stringd.

Integer ..........cccoeveenenn Reprezentace hodnoty celoc¢iselného vyznamu.
Float ........c.cccvevvveinnn. Reprezentace redlnych cisel.
AXTAY oo, Reprezentace spojového seznamu, ale i libovolné datové spojové
struktury
Hash ..........coccooeiiiin. Reprezentace seznamu dvojic (kli¢, hodnota).
Regexp .....ccocevvvvveinenns Regularni vyrazy (pro parsovani textu - stringi).
a dalsi typy ...
Poznamka

Ruby zachazi s typem Integer nasledujicim zpusobem. Dodrzuje filosofii, Ze vS§echno
musi byt objekt, tedy i tyto primitivni typy jsou zabaleny do objektu. Ruby pouziva pro
integery dva obalové typy. Fixnum pro "mala" ¢isla a Bignum pro "velka". Programator
se v podstate nestara o to, jaky typ je zrovna pouzit, Ruby samo obaluje na Fixnum nebo
Bignum. Konverze je automaticka.

PouZivani typd proménnych v ndzorné ukazce:

prom=Array.new
prom2="Ahoj svéte"

Zavedli jsme dvé proménné prom a prom2. Pfed touto definici jsme jasné Ruby nefekli jakého
typu maji tyto proménné byt. Mohli jsme je pouzit a pouzivat jakkoliv. Na téchto dvou fadcich
davame Ruby jasné€ na srozuménou, ze prom budeme pouZzivat jako datovou strukturu spojovy
seznam a prom2 jako stringovou proménnou, do které¢ jsme hned vlozili fetézec "Ahoj svéte".

Jako diikaz, ze proménné miizeme pouzivat stiidave, jak se nam zrovna zlibi (i kdyz tento postup
bych zrovna nedoporucoval, protoze se pak v typech promeénnych snadno ztratite) uvedu tento
priklad:

prom=0

print prom+l
prom="Hello world"
print "\n"+prom

Program vypise nasledujici (ve skriktn€ typovanych jazycich nemyslitelné):
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Hello world

Oznaceni proménnych

bezZ 0ZNACENT ...cuvveiiieiieeieeiieeeeee e lokalni proménna

(@ oo instanéni proménna
B e globalni proménna
1. velkeé piSMeno .......ccevveeiienieeiieiieeieeeeeee e konstanty

tmp

@name

$glob name

Proménna tmp je klasické lokalni proménna. Jeji platnost je definovana pouze pro dany blok,
pro metodu, atd.

Proménnad @name je instan¢ni proménna, tedy vlastnost konkrétni tfidy. Jeji platnost je samo-
zfejme v celé tiide.

Proménné $glob_name je globalni proménna.
Linecne GPL

Ruby je sitfeno pod licenci GNU GPL. Tedy ptijemci softwaru jsou poskytnuta stejna prava jako
ma autor programu, nebo jaka byla poskytnuta autorovi prave licenci GPL. Takovyto svobodny
kod tedy nesmi byt vyuzit v proprietarnim softwaru.

Poznamka

Proprietarni software je software, ktery neni ani svobodny, ani ¢astecné svobodny. Jeho
svobodné uzivani, zména ci Siveni jsou zakdazdany nebo musite Zadat o povoleni; pripadné
Jjsou omezeni takova, Ze to vlastné nemiizete svobodné délat. (-- volna definice proprie-

tarniho softwaru --)

http://www.gnu.no/philosophy/categories.cs.html (Nadace pro svobodny software)

4.4. Praktické rysy jazyka Ruby - vilastni
vyzkum

Sam autor vychvaluje jazyk Ruby pro své moznosti zapsat konkrétni véc ne dvéma, nebo tfemi
ale hned n¢kolika zpiisoby. Na vlastni klizi jsem se presveédcil, ze to neni jen reklama. Ruby
opravdu vychézi v tomto sméru vstfic vSem programatoriim. Nez jsem si osvojil filozofii Ruby,
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chvili mi to trvalo. Snazil jsem se za kazdou cenu najit spravnou syntaxi, jak se dany problém
ma zapsat. Casem jsem piiSel na to, Ze na to logicky mohu pijit zcela sam. Zapis je intuitivni,
pokud si osvojite par zdkladnich jednoduchych pravidel. Naptiklad takové pouzivani kolekci.
V Javé nebo v C# se musi presné dodrzet konvecence zapisu, v podstaté existuje jedind spravna
moznost. Ono vSechno ma své klady i zapory. Z hlediska programétora je ale Ruby mnohem
pohodIngjsi. Kdyz neznate, nebo tapete, staci zapsat problém podobné, jak jste zvykli z Javy
nebo z Cécka. Chyba to neni, program funguje. (Samoziejmé rozdily tu jsou, o definovani typt
se rozepisi dale) Z hlediska efektivity kodu a jednoduchosti zapisu se d4 pouzit i zcela jednoducha
moznost, kterd vam piedchozi zapis siln¢ zredukuje. A tim zdaleka moznosti Ruby nekonc¢i.
Zustaneme u piikladu kolekci. Pokud potifebujeme vytvofit kolekcei, staci pouzit konstruktor:

Array.new
Na vSeobecna pole, arrayListy, seznamy, atd.

Pokud chceme pouzit specidlni ptipad struktury HASH tabulku, sta¢i pouzit tfidu Hash. Kon-
struktor Hash.new

Tim kon¢i vSechny konvence a my se mizeme soustiedit pfimo na dany tkol. Podle toho, jak
chceme se strukturou pracovat, tak se k ni chovdme, tak zapisujeme jednotlivé operace s ni. Pii
vkladani prvku, pti vybéru nalezneme v dokumentaci Ruby spoustu metod, ale miizeme pouZzit
v podstaté cokoliv, co nds napadne. Tteba pro priichod seznamem muzeme pouzit intuitivni
metodu each. Nic ndm ale nezakazuje pouzit vlastni iterator a projit seznam pomoci cyklu. Po-
uziti zalezi na programatorovi, ne na dané syntaxi. Mame obrovskou moznost volby. Pfi zjisto-
vani obsahu kolekce nabizi Ruby asi nejvic intuitivnich metod oproti jinym jazykim. Jsou tu
ptipravené metody pro vypis celé kolekce , mlizeme si i urcit jak se pfesné ma co vypsat, coz
se da prakticky zapsat do tzv. blokt, které jsou uzaviené slozenymi zavorkami {}. Pravé tyto
bloky se daji pouzit pro metodu each, kdy uzavieme do bloku provadény kod pro kazdy prvek.
Jedna se o nahrazeni cyklu. Ve strojovém kodu se tedy stejné jedna o cyklus pro prichod, ale
zapis pro programatora je mnohem jednodussi a rychle;jsi (z hlediska psani kodu). Metodu each
najdeme ve vSech kolekcich. Pozoruhodnou moZnost nabizi i pouziti tohoto bloku pfi fazeni
prvki kolekce. Kdyz jsem objevil tento jednoduchy a jednotadkovy zpiisob zapisu, zacal jsem
mit z programovani v Ruby opravdu radost. V Javé se tento problém fesi tplné jinak, standardné
a pokud chceme tadit prvky v kolekei podle urcitého pravidla, musime zapsat cely blok kodu,
ktery nam prekryje standardni fazeni prvka. U Ruby staci zapsat zkratku. Symboly dvou prvka
a co s nimi chceme ud¢lat, dalo by se fici dva prvky a operator za pouziti bloku {}. Dostaneme
se na jeden fadek kodu.

Java:

V Javé pro tazeni prvki kolekce pouzivaime bud’ rozhrani Comparable nebo Comparator. V
prvnim piipadé musime implementovat rozhrani Comparable pro jednotlivé prvky a prekryt
metodu compareTo(), ktera urcuje, podle jakych pravidel se budou dva prvky navzajem porov-
navat. V ptipadé pouziti Comparatoru si mizeme vytvoftit ptimo vlastni Comparator, ktery pak
pouzijeme pii konstrukei kolekce jako parametr, atd. Zde musime ptekryt metody compare a
equals. Tato Javovska konvence ndm zarucuje bezproblémovy chod, piehled a jednoznaénost.
Bohuzel je to psani obsahlejsiho tiseku kodu, prekryti metod, implementace rozhrani. Progra-
mator tu stravi prece jen hodné€ ¢asu nad samotnou konstrukci aniz by fesil problém.
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Ruby:

Ruby se spokoji v nejjednodusim mozném ptipad€ pouze s jednou fadkou kodu. Jedna se o
zkratku, tedy nedd se z ni zcela jednoznacné vycist jeji ucel, ale programatorovi poskytuje
znacny komfort. Pokud mame naplnénou kolekci Cisly a chceme tato €isla setadit od nejmensiho
po nejveétsi. Staci pouzit metodu sort u libovolné kolekce. Ruby rozliSuje jesté sort a sort!.
Metoda sort vraci jinou kolekci setfidénou podle pravidel, ktera néasleduji. Metoda sort!
pteskupi prvky pfimo v kolekci, ze které je volana. Tedy Castéjsi pouziti bude metody sort!. Do
bloku {} za metodu napiSeme pravidla, podle kterych se budou prvky porovnavat. Pro porovnani
Cisel staci tedy napsat:

kolekce.sort! {]a,b| a<=>b}

pficemz proménné v || ndm symbolizuji ony dva porovnavané prvky, nésleduje porovnavaci
pravidlo.

S kolekcemi se d4 v Ruby délat obecné spousta véci ptimo. Je pfipraveno nepieberné metod,
které vykonavaji rtizné obvyklé ale i méné obvyklé operace nad kolekcemi. Tyto v ostatnich
jazycich tak trochu chybi, nebo spis jsou natolik dopliujici, Ze si je programator vétSinou vytvari
sdm pfi implementaci. Neubranim se uvedeni par ptiklada, které potési oko programatora svou
jednoduchosti a pfimosti.

Velice zajimava moZnost je porovnavani pfimo celych naplnénych kolekci. Jednoduché otazka
na dvé kolekce, bez zbytecnych podrobnosti. Samoziejmé si musime i v téchto piipadech davat
pozor na specialni fazeni prvkd, ale pokud nechceme po Ruby nic specidlniho, vyplati se jisté
tato jednoduchd forma dotazu. Pro porovnani dvou kolekci staci tedy napsat:

|: "a"’ "a"’ "Cll :| <=> |: "a"’ "b"’ "Cll :|

V tomto pfipad¢ se hodnota vyrazu rovna -1, protoze prvni kolekce je mensi nez druhd, z pohledu
abecedniho fazeni prvki.

Naésledujici ptipad se uz rovna jednicce, zde zapsany vztah plati (prvni kolekce je vétsi nez
druha):

[ 1, 2, 3, 4, 5, 6 1 <=> [ 1, 2 ]

V ptipadé¢ rovnosti kolekci tento dotaz vraci 0. Miizeme se také zeptat piimo pomoci operatoru

|: "a"’ "C", 7 :| —_—— |: "a"’ "C", 7 :|
Tento operator vraci logickou hodnotu TRUE/FALSE.

Dale mtizeme v kolekcich ptimo vyhledavat jednotlivé stringové vzory, kolekce rtizné slucovat,
tridit, rozdélovat. VSe jednoduSe pomoci pfipravenych metod. Mizeme mazat prvky z kolekce
za splnéni ur¢ité podminky, coz se zapisuje zase do bloku { |a] a<"b" }. Zde konkrétné tento
blok v metodé¢ delete if by mazal pouze prvky, které jsou abecedné mensi nez "b". Tady uZ se
vyplati pohled do dokumentace, jelikoZ tyto metody by béZzny programator ani neocekaval. 1
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podle samotného autora Ruby se ale pravé s témito operacemi nad kolekcemi a kolekcemi
stringli setkavame ve vétSiné aplikaci.

Jako velmi uzite¢na metoda se ukazala metoda inspect, ktera vraci string:

pole=[1,2,3,4,5]
print pole.inspect

[1,2,3,4,5]

Tato metoda dokaze ptijateln¢ vytisknout celou kolekei v rozumném formatu. Tedy pokud po-
trebujeme jisté ladici vypisy kolekci, nebo prosty vystup kolekce, tento vystupni string je velice
Sikovny. K tpraveé tohoto stringu slouzi metoda join, u které si mizeme jesté nadefinovat sepa-
rator - oddélovag, kterym budou ve vypisu jednotlivé prvky oddélené. U téchto vypist kolekce
je mozno pouzit vice metod, které jsou zodpoveédné vSechny za to samé. Obdobné Ize pouzit i
metodu fo_s, kterou je zndma spiSe z ostatnich skriptovacich jazykia. Najdeme zde spoustu al-
ternativ, takze 1 programator, ktery nikdy nevidél dokumentaci a nezné konkrétni metody, se
muze snadno chytit a zacit psat kod.

Ruby v kolekcich poc€ita i s jejich pfimym ukladanim do souboru. Zde se uplatni i metoda pack,
ktera dokaze kolekci zabalit do bindrniho stringu a to pomoci nami definované direktivy. Celou
kolekci tak miizeme prevést v podstaté na cokoliv, na ASCII znaky, na hexa cisla, atd. Pro
rozbaleni kolekce existuje samoziejme metoda unpack.

Prakticka ukazka prace s kolekcemi - ukazkovy program

Pro nazornéjsi priblizeni prace s kolekcemi jsem se rozhodl vytvoftit maly ukédzkovy program.
Jedna se o abstrakci univerzity, ktera sdruzuje akademickou obec, tedy studenty a ucitele. Sa-
moziejmé, Ze univerzita ma akreditované predmeéty, které navstévuji studenti a vyucuji je dani
ucitelé. Pro tyto objekty zavadime tfidy Ucitel, Predmet, Student, Univerzita a specidlni testo-
vaci tfidu Test, kterd otestuje funk¢nost programu na konkrétnich datech. Univerzita tedy
uchovava seznam ucitelll, seznam predméti i studentd. Do té€chto kolekei 1ze vkladat, tedy pii-
davat dalsi udaje. V ramci tfidy Univerzita budeme chtit ale znat odpovédi i na dalsi otazky.
Naptiklad jaké pfredméty uci konkrétni ucitel nebo sefazeny Zebticek studenti podle prospéchu
- vazeného primeéru.

Trida Student:

Uchovava v prvni fad¢ jméno studenta, jeho piijmeni a identifika¢ni Cislo. Dale pak seznam
predméti (ukazatele na instance tfidy Predmet), které ma dany student zapsané. Student se
muze zapsat na predmét nebo snadno zjistit jaké pfedméty ma zapsany.

require 'predmet.rb'

#Trida reprezentujici studenta na univerzite
class Student

#metody:
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#Konstruktor

def initialize(jmeno,prijmeni,cislo)

@jmeno=jmeno

@prijmeni=prijmeni

@cislo=cislo

@predmety=Array.new
end

def initialize(jmeno,prijmeni,cislo,predmety)

@jmeno=jmeno

@prijmeni=prijmeni

@cislo=cislo

@predmety=predmety
end

#Studuje predmet?
def studujePredmet (predmet)
if (@predmety.include? (predmet))
return true
else
return false
end
end

#Prihlas se na predmet

def prihlasNaPredmet (predmet)
@predmety.push (predmet)

end

end

Trida Ucitel:

class Ucitel

#instancni promenne:

Vidime zde pouziti metody include?, pomoci které se ptime na pfedméty, které ma dany student
zapsany. Dale pro vkladani dalSich predmétt do kolekce je pouzita metoda push. Je také patrné,
ze tiida pouziva tiidu Predmet, kterd je tedy k této tfid¢ pridana pomoci require.

Ttida Ucitel nam pouze uchovava zakladni informace o jednotlivych ucitelich, nic svétoborného.
Samotna tfida ani nepracuje s kolekcemi. Upozornim tedy alespon na techniku psani instan¢nich
proménnych a accessort k nim. Pouzil jsem zazity Javovsky ptistup, ale 1ze pouZit i jiné postupy
a mnohem rychlejsi, jak ukazi v kodu nize, kde piepisi tfidu Ucitel pomoci doporuc¢eného
zkraceného zapisu v Ruby, které vytvorti accessory k instanénim proménnym samo. Programator
jen urci, jestli mame do proménné piistup pouze pro ¢teni nebo zépis a nebo pro oboji.
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#titul
def titul
@titul

end

#jmeno
def jmeno
@jmeno

end

#prijmeni
def prijmeni
@prijmeni

end

#Metody

#Konstruktor:

def initialize(titul, jmeno,prijmeni)
@titul=titul
@jmeno=jmeno
@prijmeni=prijmeni

end

#vrat ucitele
def getUcitel ()
return @titul+" "+@jmeno+" "+@prijmeni
end
end

11! V Ruby se pfevazné pouziva jiny zpiisob zapisu instan¢nich proménnych:
class Ucitel
#instancni promenne:

#titul
attr accessor: titul

#jmeno
attr reader: jmeno

#prijmeni
attr reader: prijmeni

#Metody

#Konstruktor:

def initialize(titul, jmeno,prijmeni)
@titul=titul

23

http://www.renderx.com/


http://www.renderx.com/
http://www.renderx.com/reference.html
http://www.renderx.com/tools/
http://www.renderx.com/

Programovaci jazyk Ruby

@jmeno=jmeno
@prijmeni=prijmeni
end

#vrat ucitele
def getUcitel ()
return this.titul+" "+this.jmeno+" "+this.prijmeni
end
end

attr_accessor: titul nam vytvoii accessor (piistupova prava pro ¢teni i zépis do proménné),
metody pro piistup k proménné titul. K zapisovani staci pfistoupit pres tecku k objektu a za
jméno proménné dat rovnitko a naplnit ji novou hodnotou. Pro ¢teni staci pies teCku pfistoupit
k proménné, vrati se jeji hodnota.

attr_reader vytvaii pouze metodu (pfistup) pro cteni.
attr_writer pouze pro zapis do proménné.
Poznamka

Samozrejmé funguji v Ruby i vSeobecne znamé modifikatory pristupu. Tedy public,
protected a private, pro verejny, chranény a soukromy mod. Ve verejném modu je po-
lozka pristupna vsem, v chranéném modu je pristupnd pouze z objektu téze tiidy nebo
tridy od ni odvozené (oddédené), soukromy mod umoziuje pak pristup jen jednomu
konkrétnimu objektu (instanci).

Trida Predmet:

Ttida Predmet abstrahuje informace o jednotlivych pfedmétech, tedy jejich nazev, odkaz na
ucitele, ktery predmét vyucuje a pocet kredithi za splnéni predmétu. Dale pak obsahuje HASH
strukturu vysledky, do které se zapisuji vysledky vSech studentti, kteti maji zapsany predmét.
Vysledky se zapisuji ve tvaru kli¢e a hodnoty, kde klicem je identifikacni ¢islo studenta a hod-
notou je zndmka. Ttida je znovu jako vSechny ostatni zapséna javovskou konvenci ptistupu k
instan¢nim proménnym.

require 'ucitel.rb'

class Predmet

#Metody:

#Konstruktor

def initialize(nazev,ucitel, kredity)
@nazev=nazev
Qucitel=ucitel
@kredity=kredity
@vysledky=Hash.new

24

http://www.renderx.com/


http://www.renderx.com/
http://www.renderx.com/reference.html
http://www.renderx.com/tools/
http://www.renderx.com/

Programovaci jazyk Ruby

end

end

MiZzeme si povSimnout vytvoieni prazdné HASH struktury pro uloZeni vysledki v KONSTRUK-
TORU. Vytvoteni probéhne pomoci Hash.new.

Trida Univerzita:

Obsahuje seznamy studentd, ucitelll 1 predméti, dale metody na zjisténi "co uci ktery ucitel" a
hlavn€ metodu pro sefazeni zebticku studentii podle vazeného priméru. Jako pomocné metody
najdeme jednu pro zjisténi znamky studenta z konkrétniho pfedmétu a dale potom metodu pro
spocitani vazeného praméru.

require 'student.rb'
require 'predmet.rb'
require 'ucitel.rb'

class Univerzita

#instancni promenne:

#Metody

#Konstruktor:

def initialize (nazev,mesto)
@nazev=nazev
@mesto=mesto
@studenti=Array.new
@ucitele=Array.new
@predmety=Array.new

end

#Vypis seznam studentu
def getStudents|()
vrat=""
@studenti.each do |student]
vrat+=student.getdmeno () +"\n"
end
return vrat
end

#Vypis seznam predmetu
def getPredmets|()
vrat=""
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@predmety.each do |predmet|
vrat+=predmet.popis () +"\n"
end
return vrat
end

#Vypis seznam ucitelu
def getUcitels()
vrat=""
@ucitele.each do |ucitel]
ucitel.getUcitel ()+"\n"
end
return vrat
end

#Co uci konkretni ucitel

def coUci (ucitel)
predmety=Array.new
@predmety.each do |predmet|

if (predmet.getUcitel ()==ucitel)
predmety.push (predmet)
end
end
return predmety
end
#Zebricek studentu celkove - od nejlepsiho po nejhorsiho

def getZebricek()
zebricek=Hash.new
@studenti.each do |student|
znamky=Hash.new
student.getPredmety () .each do |predmet|
znamky [predmet.getKredity () ]
=najdiZnamkuStudenta (student, predmet)

end
zebricek[student.getdmeno () ]=vazenyPrumer (znamky)
end
return zebricek.sort {la,b| al[ll<=>b[1l]}

end

#Najde znamku ve vysledcich konkretnimu studentovi
def najdiZnamkuStudenta (student, predmet)
predmet.getVysledky () .each pair do |cislo, znamka|

if (student.getCislo()==cislo)
return znamka
end
end
end
26
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#Pomocna metoda pro pocitani vazeneho prumeru studenta
def vazenyPrumer (znamky)
soucet=0
soucetKreditu=0
znamky.each pair do |kredity, znamka |
soucet+= (kredity * znamka)
soucetKreditut+=kredity
end
return (soucet.to f() / soucetKreditu.to f())
end
end

Pii zjistovani, co uci konkrétni ucitel, je pouzita klasickd konstrukce pro prochazeni kolekce
pomoci metody each do:

@predmety.each do |predmet |
if (predmet.getUcitel ()==ucitel)
predmety.push (predmet)
end

V metod¢ pro sestaveni Zebticku studenttl je pouZzita specialni "zkratka" pro fazeni podle véaze-
né¢ho priméru:

zebricek.sort {la,b] al[ll<=>b[1l]}
Porovnavaji se prvky HASH struktury Zebticek a to ne podle klice, ale podle hodnot.

Jesté jedna malicka zajimavost by se nasla, v programu sice nepouzivanad metoda pro ptidani
studenti - druhd moZnost:

@studenti+=studenti

V tomto ptipad¢ se pouziva zkrdceného zapisu prace se dvéma kolekcemi, kdy se kolekce stu-
denti vlozi do instan¢ni proménné (kolekce @studenti).

Testovaci tiida Test (Pro vyzkouSeni funkénosti programu):

Tato tfida vytvaii konkrétni objekty - instance tiid a napliuje je daty. Vytvofi tedy univerzitu,
piida ucitele, pfijme studenty, ti se ptihlasi na pfedmeéty. Ucitelé vyplni hodnoceni - vysledky
jednotlivych studentt. V ramci béhu testovaciho programu (tfida Test) se vypiSe nejprve seznam

ucitelll dané univerzity, poté seznam uciteld a co ktery ucitel u¢i a nakonec se vypise setfazeny
seznam studentti podle vazeného praméru.

Vypis testovani:

Spustime tiidu 7est ze souboru test.rb:
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Obrazek 4.1. Vypis testovani

v C:AWINDOWS\system32\cmd.exe

C:\bakalarka\Kolekce>ruby test.rb
Jihoceska univerzita Ceske Budejovice
SEZNAM UCITELU:

RNDr. Jaroslav Icha

Ing. Jan Jara, Ph.D.

PaeDr. Petr Pexa

Mgr. Milos Prokysek

doc. RNDr. Vaclav Nydl, CSc.

Mgr. Jiri Pech, Ph.D.

Mgr. Petr Chladek, Ph.D.

Ing. Michal Sery

Co uci ktery ucitel:
RNDr. Jaroslav Icha
Java I, 6 (kreditu)
Java II, 6 { kreditu)
Java III, 6 (kreditu)

Ing. Jan Jara, Ph.D.
Logicke programovani, 5 (kreditu)
Umela inteligence, 4 [‘( itu)

PaeDr. Petr Pexa
Tvorba www stranek I, 2 (kreditu
Tvorba www stranek I, 2 (kreditu

Mgr. Milos Prokysek
Databazove systemy I, 6 (kreditu)

doc. RNDr. Vaclav Nydl, CSc.
Diskretni matematika I, 6 (kreditu)
Diskretni matematika II, 5 (kreditu)

Mgr. Jiri Pech, Ph.D.
Operacni systemy 1, 4 (kreditu)
DTP a Corel, 3 [kraéitu

Mgr. Petr Chladek, Ph.D.
Numericke metody, 6 (kreditu)

Ing. Michal Sery
Technicke principy II, 3 (kreditu)

ZEBRICEK STUDENTU (podle vazeneho prumeru):
Jan Smajcl,P05092 VP=1.0

Jiri Kosik,PO5078 VP=1.45

Tomas Kohout,PO5070 VP=1.55

Lukas Kremen,PO5072 VP=1.55

Tomas Zunt,P0O9832 VP=1.75

Rene Vydareny, PO7012 VP=2.0

Petr Kafka PO5075 VP=2.1

Jan Hnizdo,PO5077 VP=2.1

Josef Vanek, PO5S087 VP=2.1

Richard Kocman,PO5071 VP=2.1

Lucie Movakova,PO5083 VP=2.38461538461538
Vaclav Skrt,P05471 VP=2.55

Jitka Hajna,P06470 VP=2.75

C:\bakalarka\Kolekce>

Kompletni zdrojové kddy k ilustraénimu ptikladu jsou pfilozeny na CD v adresati Kolekce.
Zasobnik nebo Fronta?

Jak jsem zminil v ivodu, Ruby zachdzi s kolekcemi tak, jak zrovna chcete, jak pottebujete.
Tedy pokud chcete vytvofit strukturu zdsobniku nebo fronty, je to v podstaté tipln€ jedno. Vy-
tvotite obecnou kolekci a k té se pak chovate jako k zadsobniku nebo jako k fronté. Zalezi na
zpusobu (tedy metodach), ktery pouzivate pii plnéni a vybéru. Pro zasobnik se pfimo nabizi
intuitivni metody push a pop. Pro frontu je pak tieba pouzit vybér prvniho prvku, tedy metodu
shift a pro vlozeni na konec fronty metodu push. Jinak se ale nemusime starat o strukturu jako
takovou. Zasobnik a fronta se od sebe lisi v podstaté jen zpiisobem vybéru prvku. U zdsobniku
(pamét typu LIFO) se jako prvni vybere naposledy vlozeny prvek. U fronty (pamét’ typu FIFO)
se jako prvni vybere prvek, ktery byl vloZen jako prvni. Odebira se tedy z Cela fronty. Zptisob
vkladani prvkl do struktury se neméni. Pokud bychom ale potiebovali vlozit prvek na zacatek
struktury (na Celo fronty), sta¢i vyuzit metodu unshift, kterd prvek zaradi na zacatek.
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Maly ptiklad zachézeni s typem Array jako se zasobnikem a frontou:

zasobnik=Array.new
zasobnik.push (1)
zasobnik.push (2)
zasobnik.push (3)
zasobnik.push (4)
zasobnik.push (5)
print "Zasobnik:\n"+zasobnik.inspect
print "\nVyber prvku z vrcholu zasobniku:\n"
print zasobnik.pop

Zasobnik:

(1, 2, 3, 4, 5]

Vyber prvku z vrcholu zasobniku:
5

Vytvotime proménnou zasobnik a definujeme ho prazdnym spojovym seznamem - Array.
Poté zacneme postupné¢ vkladat do "zésobniku" ¢isla od 1 do 5. Vytiskneme zasobnik pomoci
metody inspect a vybereme vrchol zédsobniku pomoci metody pop. Dostaneme tedy v piipade
zasobniku c¢islo 5. Zasobnik se tedy jako zasobnik pouze tvaii pomoci metod push a pop.

fronta=Array.new
fronta.push (1)
fronta.push (2)
fronta.push (3)
fronta.push (4)
fronta.push (5)
print "Fronta:\n"+fronta.inspect
print "\nVyber prvku z cela fronty:\n"
print fronta.shift

Fronta:

(1, 2, 3, 4, 5]

Vyber prvku z cela fronty:
1

Znovu vytvoiime proménnou, tentokrat s nazvem fronta, a definujeme ji prazdnym spojovym
seznamem - Array. Postupné vkladame ¢isla od 1 do 5. Potud se nic neméni. V ptipadé vybéru
prvky z fronty ale pouzijeme metodu shift, ktera nam vrati prvni prvek a také ho z ¢ela fronty
odebere.

Je vidét, Ze nepotiebujeme definovat zadnou datovou strukturu typu Fronta nebo Zasobnik.
PohodIné si vystacime s dobie napsanou tfidou Array. Tento postup by se dal oznacit jako dalsi
polymorfismus. Tentokrat ne polymorfismus proménnych ale pfimo datové struktury.

Co se tyka kolekci, je Ruby vybaveno opravdu dokonale. Programator se miize vénovat spise
konkrétnimu problému nez realizaci vlastni datové struktury. Samoziejmé za kazdé pohodli se
plati, n€kdy necitelnosti koddu, nékdy rychlosti aplikace. Je ale na kazdém jakou cestu si v Ruby
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vybere a zde se piimo nabizi pouziti pfedem pfipravenych optimalizovanych metod. Tedy jak
v uvodu tvrdil sdm autor, Ruby nabizi mnoho moznosti a preferuje tu nejefektivné;si.

Vice mozZnosti zapisu - CYKLY

V Ruby najdeme opravdu mnoho moznosti jak zapsat cyklus. Jednd se o kombinaci zapist z
rtiznych jazykt, takze programator mize psat tak, jak je zvykly. Zapisy cykll jsou rovnocené,
takze je opravdu jedno, jaky si vybereme.

Obycejny cyklus FOR muzeme naptiklad zapsat:

for x in 0..100
end;

Zde se inkrementuje proménnd x od 0 do 100 v¢etné. Jedna se o jeden z nejkratSich zapist
cyklu. Stejné tak miZzeme prochdzet i seznam, tedy kolekci, kde za in napiSeme piimo kolekci.

Pro celociselné typy miizeme poukzit i jednoduchou metodu times, jejiz pouziti je nanejvys in-
tuitivni. Napftiklad:

3.times { print "Ahoj" }

Ttikrat vypise slovo Ahoj.

Obdobn¢ funguji metody upto a downto:

3.upto(7) { |x| print x }

Vypise postupné ¢isla od 3 do 7. Metoda downto by fungovala sestupné.

Pokud chceme inkrementovat nebo dekrementovat o libovolny krok, miizeme pouzit metodu
step:

10.step(0,-2) { |x| print x }

Cyklus zacne na 10 a bude v kazdém prichodu odecitat 2, dokud se nedostane na 0. V nasledu-
jicim bloku pak mizeme specifikovat, co se ma vykonat. V naSem piipadé vypsat hodnotu
proménné cyklu.

U prochazeni kolekci sta¢i pouZit metoda each s vykonavacim blokem ve sloZzenych zavorkach.
Jedna se o nejsnadnéjsi zapis prichodu kolekei. Trochu vice zajimavé je to, ze se metoda each
da pouzit 1 pro prachod jednotlivymi fetézci. Stringy mizeme prochazet bud’ po fadcich nebo
je délit pomoci libovolnych oddélovaci, které specifikujeme v metode each. Mizeme string
prochazet 1 po znacich, které jsou reprezentovany ASCII kodem. Ten mizeme pievést znovu
na znak metodou chr.

retezec.each { |radek]| print "- ", radek }

Tento ptiklad ndm rozdéli fetézec po fadcich - tedy hleda znak \n a ptida pred tento kazdy fadek
znak -.
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retezec.each byte { |znak| print znak.chr }

Zde se vypisuji jednotlivé znaky, byte po bytu a rovnou jsou prevadény z ASCII rezprezentace
zpét do znakové podoby.

V cyklech n€kdy potfebujeme pouzit fidici ptikazy. Z Javy nebo Cécka jsou znamy piikazy jako
break a continue. Ruby pfichazi s modifikaci a nabizi hned Ctyfi. Retry, redo,next a break.
Retry spusti v daném okamziku (splnéni podminky) cyklus znovu od zacatku - velmi Sikovny
ptikaz. Redo se uplatni pfi oSetfovani libovolné vyjimky nebo chyby v prichodu cyklem. Na-
priklad, pokud by né¢kde pretekla kapacita pole atd. Cyklus oSetiime redem a pokud se splni
redo podminka, cyklus kon¢i - miizeme ho osetfit i chybovym hlaSenim. Next je alternativou
javovského continue. Aniz by provadél télo cyklu, preskoci na dalsi iteraci. Break funguje také
analogicky. Vyskoc¢i z cyklu.

Cyklus WHILE a DO WHILE, ktery je v Ruby reprezentovan UNTIL funguji zcela intuitivné.
Slozené zavorky provadéciho bloku lze samoziejmé kdykoliv nahradit DO a END. Jen zde po-
psané moznosti ddvaji programatorovi zna¢né¢ volnou ruku. I kdyZ sdm jsem si pii programovani
stejné nasel svlyj zplisob a toho se drzel. Zvyk z Javy je Zelezna kosile, ulehcuje to trapeni a
zvysuje to Citelnost vlastniho kodu.

OSetieni vyjimek v Ruby

Vyjimky jsou standardni nastroj v§ech vyssich jazykl na odchyceni riiznych nepeknych jevi v
aplikacich. Situace, kdy se aplikace dostane do stavu, ze kterého se sama nedostane nebo dii-
sledkem né¢ho upln¢ "zatuhne". Pravé tyto situace musi programator oSetfit pfi programovani
pomoci vyjimek. Definuje vyjimku, definuje reakci aplikace na tuto vyjimku. VéEtSinou se do
téla vyjimky vklada cela posloupnost ptikazii, ktera musi byt chranéna blokem vyjimky. Nékdy
to muze byt tfeba jen jeden ptikaz (napf. pii otevirdni souboru).

Vyjimka v Ruby:

begin

rescue Exception

ensure

end
Je obdobou Javovské konstrukce:

try
{

}

catch (Exception)

finaly
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Kapitola 5. Webovy framework Ruby
on Rails

5.1. Historie

Volné ¢erpano z: zdroj [15]

Tento framework pro tvorbu webt vytvofil dansky programétor David Heinemeier Hansson
pro firmu 37signals. Narodil se roku 1979 v Copenhagenu v Dansku. Zde vystudoval univerzitu
se zamétenim na obchod. Poté se piestéhoval do Chicaga. Po vytvofeni nastroje Ruby on Rails
ziskal titul "Best hacker of the year 2005". V nésledujicim roce pak ziskal ocenéni "Jolt award
of product excellence" za Rails 1.0. Stal se viidcem komunity kolem Ruby on Rails. On a jeho
tym pracuje na novych verzich Railsl, posuzuji i pfinosy ptimo z komunity, které stoji za to
implementovat do dalSich verzi Rails.V soucasné dob¢ je uvolnén Rails 2.0, ktery pfinasi nékolik
zmény upozoriiovani prabézné od verze 1.5, kdy se nékteré metody a postupy dostaly na seznam
DEPRECATED a ve verzi 2.0 jiz nefunguji. Malym ptikladem muze byt tteba ptistup k formu-
laiim, kdy se jiz nepouzivé dvojice tagti: START TAG a END_TAG, ale pouze jeden tag vy-
mezujici formulaf, atd.

5.2. Autor o Ruby on Rails

Rozhovor s Davidem H. Hanssonem pro ¢asopis Software Developer, citace: zdroj [16]
Na slovicko s Davidem H. Hanssonem
Red:

Bruce Tate ve své knize Beyond Java namita, Ze platforma Java je na pfekazku programatorské
vykonnosti a nuti programatory, aby se poohlizeli po jeji alternativé, zfejmé Ruby a Ruby on
Rails. Jaky je vas nazor na takové hodnoceni dnesni platformy Java?

D.H.Hansson:

Bruce Tate trefil do ¢erného. Java urazila za poslednich deset let obdivuhodnou cestu. Muze
byt na mnoho pySna a i nadale tu bude jesté dlouho pfitomna. Ale nevétim, Ze je pro ni na po-
myslném vrcholu jesté misto. Zakotfenénd povysenost a slozitosti, s nimiz je tieba se vypotradavat,
JiZ za€inaji unavovat. Nahradite-li "neni mozné" variantou "neméli byste, pokud", otevie se
vam UZasny sveét moznosti. Svét, v némz se situace a zplsoby vyuziti nahle vynotuji a pfesahuyi
omezenou sadu moznych pouZziti, kterou byl v devadesatych letech domnéle vSevédouci tviirce
jazyka schopen predpovedét.

Red:

Co zabrani rozhrani Ruby on Rails, aby se vyvijelo stejnym smérem jako Java/J2EE?
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D.H.Hansson:

Jeho podstata. Na rozdil od komer¢nich subjekti nejsme vydani na milost ¢i nemilost dalsi
velké zakazce. Nesnazime se vytvofit rozhrani, které by bylo schopné vytesit onéch pét procent
$ing aplikaci, kde Ize v Siroké mife uplatnit spole¢nou sadu konvenci a kde v pfevazné ¢asti své
prace vétSina lidi potfebuje a pieje si totéz. Jsme si proto velmi védomi skuteCnosti, ze Rails
nikdy u nikoho nevyfesi sto procent problému. Pokud se ndm podafi zeefektivnit alesponi tako-
vych osmdesat procent, budete mit vice nez dost Casu na vytvotfeni opravdu skvélé aplikace
tim, Ze budete jedine¢ni v téch zbyvajich dvaceti procentech.

Red:

Neexistuje nebezpeci, Ze uzivatelé budou Ruby on Rails aplikovat na ukoly, pro néz neni toto
rozhrani vhodné, a rozsifi tak platformu neuZziteCnym, rusivym smérem?

D.H.Hansson:

Mate naprostou volnost vést Ruby on Rails pro sviij projekt, jakymkoliv smérem chcete. Je to
otevieny a bezplatny software. Jen neocekavejte, ze vas prispévek zaclenime do jadra automa-
ticky. Neustdle odmitame jakékoliv zaplaty a napady tykajici se jadra Rails. Proto se tohoto
rusivého vlivu pfili§ neobavam.

5.3. Charakteristika

Ruby on Rails se striktné opira o jazyk Ruby. Autor D.H. Hansson sam uvadi, Ze jazyk Ruby
se pfimo hodi pro toto rozhrani a byla by chyba snazit se vnutit frameworku jiny programovaci
jazyk. Rails je siln¢ zaméien na ptistup k databazi, na ptistup ke konkrétnim objektim na webu.
Vyuziva strukturu MVC - Model, View, Controller, o které se dopodrobna zminim pfi ndvrhu
a realizaci vlastni aplikace a to ptimo na konkrétnim ptikladu. Piistup do databaze 1 piistup k
formularim se provadi pomoci modelovych tiid. Tyto modelové tfidy dokaze Rails vytvorit
pro obecné pouziti zcela automaticky za dodrzeni danych konvenci.

5.4. MVC obecneé

Model, pohled, fadi¢. To je schéma, které striktn€ vyuziva Ruby on Rails. Pfi vyvoji aplikaci
se musime drzet tohoto schématu, nemame v podstaté jinou moznost. Na toto zakladni schéma
je nabalena celd funkénost rozhrani. VSechno ma své misto, tak aby Ruby on Rails védélo, kde
nacist jakou ¢ast aplikace a jak s ni zachazet.

MODEL

Tato ¢ast zodpovida za vypocetni funkce aplikace a za mapovani nacitanych struktur na objekty.
V modelu najdeme pouze Ruby tiidy (soubory *.rb). Jedna se bud’ o tfidy funkci nasi aplikace
(n&jakého modelu redlné predlohy), nebo o tfidy odvozené od ActionRecord (mapovaci tiida
pro databazi mySQL). MiZeme zde najit i modelové tfidy pro navazani formulart. Modelové
tiidy v konkrétni aplikaci Ruby on Rails najdeme v adresafi app/models. Pokud umistime
vSechny potfebné modelové tiidy do tohoto adresafe, nemusime ani pouzivat obligatni piikaz
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require pro "slepeni" kddu tfid. Ruby on Rails nacte kompletné obsah adresafe app/models a
pouziva jeho tfidy najednou. A to jak v pfistupu mezi modelovymi tfidami, tak i1 v pfistupu
treba z fadie. Require neni potieba, RoR vi pfesné, Ze toto jsou modelové tiidy a tak s nimi
zachazi.

POHLED

Cast, ktera ptimo komunikuje s uzivatelem (tedy s webovym prohlize¢em). V pohledu najdeme
pouze soubory *.rhtml, které kombinuji HTML a jazyk Ruby. V kodu HTML pouzivame
skriptovaci bloky jazyka Ruby, které nam volaji modelové funkce nebo piistupy do databaze.
V pohledu se vétSinou jen posilaji zddosti (reakce uzivatele) pres fadi¢ do vypocetniho modelu
a nebo se piijimaji znovu pies fadi¢ vysledky (odpoved’). Tyto se pak zobrazuji v pohledu uzi-
vateli na webové strance.

Pro skriptovaci bloky plati nasledujici pravidla:

o\°

<

Jjakykoliv kod jazyka Ruby

o\°

>

o\

<z=
Zde se pouziva primo nacteni hodnoty bud’ z néjaké promenné, nebo z funkce. Nebo timto zpui-
sobem miizeme vkladat do HTML kodu zkratky, které nam nahradi ve vysledném kodu konkrétni
HTML tagy (napriklad start _form_tag) viz formulare.

o\°

>

Vsechny soubory pohledl najdeme v adresati app/views. V tomto adresafi najdeme podadresar,
ktery se jmenuje stejné jako tadic, pro ktery chceme pohledy pouzivat. Aplikace mize mit 1
vice fadi¢t, proto oddéleni pohledti do konkrétnich podadresait. Ze pohledy piislusi fadi¢i neni
nahoda. Jednotlivé soubory pohledu jsou piimo svazany s konkrétnimi akcemi v fadici. Plati
konvence, ze pohled se musi jmenovat stejné jako akce v fadici. Pii provadéni této akce se pak
vola ptislusny pohled.

V adresati app/views najdeme jesté jeden podadresar se jménem layouts. Tento adresat slouzi
k uchovavani layoutu pro vSechny pohledy konkrétniho fadic¢e. Sta¢i nazvat layout stejné jako
fadi€, pro ktery ma platit. Tento layout funguje jako Sablona webové stranky, ve které miizeme
definovat shodné prvky ze vSech stranek. Tteba menu, zéhlavi, zapati, atd. Misto, kam chceme
vkladat dynamicky obsah (tedy ostatni pohledy) oznac¢ime:

<%= @content for layout %>
Podrobnosti uvedu pifimo na mé konkrétni aplikaci v kapitole Vyvoj konkrétni aplikace.

RADIC
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Je zodpovédny za Fizeni aplikace. Radi¢ sméruje jednotlivé stranky RHTML pohledti pomoci
akci. V jednotlivych akcich pfistupuje do modelu a v zavislosti na ném odpovida prohlizeci
zobrazovanim konkrétnich pohledi. Zakladni akce index definuje akci, ktera se spusti pti zadani
nazvu (adresy) fadi¢e do prohlize¢e. Radi¢e najdeme v adresati app/controllers. Jméno fadice
vychazi z pojmenovani programatora + controller.rb. Pii zadavani adresy v prohliZeci se pou-
ziva jen jméno fadice, automaticky je zavoldn soubor jméno_controller.rb z adresatre app/cont-
rollers. Toto je vyhoda ptesné definovaného rozhrani Ruby on Rails i s adresarovou strukturou
aplikace.

5.5. Spojeni Ruby on Rails s databazi
(MySQL)

Asi nejveétsi usporu Casu a kodu nabizi Ruby on Rails pfi ptistupu k databazim. Podle mého
nazoru Ruby hodné vynikd mezi ostatnimi jazyky, co se tyce ptistupu k databazi. Nazorn¢ zde
vysvétlim a ukazi ptistup k databazi MySQL - dnes asi nejpouzivanéjsi databaze jednoduchych
1 sttedné slozitych webl. Pokud méme nainstalovany server MySQL, nic ndm nebrani zacit v
praci.

Filozofie pristupu k datiim

V nejoblibenéjsim jazyce poslednich let PHP a podobnych jazycich se pfistupuje k databazi
pomoci databazovych dotazii jazyka SQL. Tomuto svrchovanému a jednotnému piistupu lze
vytknout jedinou véc. Zbytecné zatézuji programatora, Ruby se nés snazi odstinit od problémi
jazyka SQL. Samoziejmé, ze nakonec se vse prelozi do vysledné podoby SQL dotazu a ten se
provede. To uz jde ale mimo reZzii programatora, tento "ptreklad" uz obstara samo Ruby. K datim
z databaze totiz mizeme piistupovat pies objekty. Zaznam z tabulky je pro Ruby objektem a
tak s nim miize programator zachazet. Pti ¢teni dat nebo 1 pii zapisu ptistupujeme k jednotlivym
polozkam objektu, vitbec nds nemusi zajimat struktura tabulek nebo konkrétni fadky. Samoziejmé
se za v§im skryva mapovani tabulek na objekty, pfi¢emz musime pii navrhu databaze i pti pii-
stupu k ni dodrzovat jista pravidla.

ActiveRecord

ActiveRecord je modul obsahujici podporu prace s databazemi v Rails. Najdeme zde tfidu Base,
kterou vyuzivaji modely s podporou dat. ActiveRecord::Base zajiSt'uje ptipojeni k databazi.

Nastaveni pristupu k databazi

Pokud chceme pfistupovat k databazi, nejdiive musime nasi aplikaci sdélit, do které databaze
a pod jakym opravnénim chceme pfistupovat. Po vygenerovani kostry aplikace Ruby on Rails
nalezneme v adresafi aplikace podadresar config, ve kterém se nachazi soubor database.yml.
Praveé v tomto souboru se nastavuje nazev databaze, ptistupové jméno a heslo. Zajimavosti je,
ze Ruby pouziva pro konfiguraci jazyk YAML a ne jazyk XML, ktery je standardem u ostatnich
jazykl (pod .NET).
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Obrazek 5.1. database.yml

EEE HE IE R T T T

mpagl
audoky
: Ioon

z: localhoat

E! mysgl
: sudoku
: root

t: localhoat

production:
i mysgl
= #udoku
: CooL

¢ localhoat

Zde miizeme nastavit pristupy k databazi a to pro testovani, pro vyvoj i pro kone¢nou produkei.
Mapovani tabulky na objekt

Jak tedy funguje namapovani zdznamu z tabulky na konkrétni objekt? Pokud chceme takto
ptistupovat k databazi, musime konkrétni tabulku pojmenovat stejné€ jako se jmenuje objekt, na
ktery ji chceme navazat. Pfesné&ji, tabulka musi nést ndzev mnozného ¢isla objektu (ttidy). Tedy
pokud chceme do tabulky users pfistupovat pomoci objektu user (tfida User), musime dodrzet
oba nazvy: Tabulka users a tiida User. Zde Ruby pouziva jakysi slovnik mnoznych podstatnych
jmen, doporucuje se tedy volit anglické ndzvy a to pfedevsim obecna a standardni slova, aby
Ruby provedlo spravné namapovani.

Obrazek 5.2. Mapovani tabulky na objekt

User < ActionRecord::Base

LUSErs

id| name |password

d —

name

password
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Ttida User bude dédit praveé od tfidy Base z modulu ActionRecord, plné postaci:

class User < ActiveRecord: :Base
end

Cteni z databaze:

Staci pouzit tiidu User a specialni metodu find(index), ktera vrati konkrétni objekt, odpovidajici
fadku s danym indexem v tabulce users.

user=User.find (1)

V proménné user bude nacteny objekt (pokud se v databazi nachdzi na indexu 1 néjaky zaznam),
ktery bude mit atributy: id, name a password. Tyto mizeme dél libovolné pouZzivat.

Zapis do databaze:
Znovu pouzijeme tfidu User a tentokrat metodu save pro zépis do databaze.

user=User.find (1)
user.name="Pepa"
user.save

Do proménné user se nacte objekt - zdznam tfadku s indexem 1 z tabulky users. Do polozky
objektu name uloZime hodnotu "Pepa". Pouzitim metody save se zména ulozi do tabulky v
databazi.

Uleh¢eni - nastroj scaffold

se o jakési leSeni, které vytvofi tento rAmec pristupu za vés. Staci zadat ndzev modelu a fadice
a nechat vygenerovat kostru pomoci scaffold. Z ndzvu modelu vznikne tfida s ndzvem modelu,
kterd dédi od ActionRecord::Base. Déle scaffold vytvoii napojeni na tabulku mnozného ¢isla
nazvu modelu. Do fadice pak piipravi metody pro obsluhu této databazové tabulky, tedy metody
pro vkladani, editaci a mazani zaznamu. Vystup ze scaffoldu miizeme a nemusime vyuzit. Pfi
tvorbé jednoduchych vazeb na databazi a pii jednoduché obsluze zcela postaci takto automaticky
vygenerovana kostra.

Scaffold v nazorné ukazce:

Chceme vygenerovat model a kontroler k predchozimu ptikladu. Tedy predpokladejme, ze vy-
tvofime v databazi tabulku users, kam se budou ukladat jednotlivi uzivatelé, k této tabulce bude
ptistupovat model - tedy tfida User pfes kontroler (fadic) Sprava. Nejdiive musime mit vytvo-
feny ramec aplikace rails, vytvofenou databazi, tabulky, nastaveny pfistup viz vyse a pak se
muizeme pustit do generovani.

Nejdrive vygenerujeme ramec rails pro nasi ukdzkovou aplikaci, ktera se bude jmenovat scaffold:
rails scaffold

Generator nam vytvoii zakladni kostru webové aplikace.
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Ted potiebujeme vytvofit databazi s tabulkou. Pouzijeme tabulku users v databazi sudoku z
minulého piikladu. Mame tedy vytvorenou tabulku i1 nastaven pfistup k ni (upravenim data-
base.yml).

Pro generovani pomoci scaffold staci zadat:
ruby script/generate scaffold User Sprava

Scaffold nam vytvoii kontroler (fadi¢) sprava_controller, ktery obsluhuje jednotlivé akce. Za-
kladni akce uz jsou v ném nadefinované a to pravé ty pro praci s tabulkou users v databazi.
Akce pro prochazeni jednotlivych zdznamu, pro vkladani, editaci a pro mazani. Vygenerovaly
se 1 pohledy (views), tedy soubory *.rhtml a to pro vSechny akce v fadi¢i sprava_controller.
Soucasné nam tento nastroj vygeneroval i model user, tedy tfidu User, zatim prazdnou, vypada
uplné stejné jako kdybychom ji psali rucné:

class User < ActiveRecord: :Base
end

Nyni miizeme aplikaci spustit pies webové rozhrani. Nejdiive spustime WEB-rick server:
ruby script/server
A poté zadame v prohlizeci:

http://localhost:3000/sprava

Obrazek 5.3. Sprava polozek

% Sprava: list - Mozilla Firefox

Upravy Zobrazit  Historie  ZaloZky  Mastroje  NapowSda

@->-& L 40 wal[p] G-

’ Centréla Firefoxu 5 Prehled zpray

Saou bior

& Disable~ £ Cookiesw -1 C55+ £ Forms= [#] Images= @ Information~

Listing users

Mame Password Saved
tokos madlenka tokos Show Edit Destroy
pepik  heslo pepik  Show Edit Destroy

Mew user

Hokova
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Zobrazi se nam jednoduché webové rozhrani, tedy aplikace zareaguje fadicem sprava_controller,
v ném se prerendruje na akci /ist a zobrazi se vysledek akce list (list.rhtml), vidime i odkazy na

dalsi akce: show,destroy a edit.
Pti volani akce list se fadi¢ zobrazuje pohled list.rhtml:

<hl>Listing users</hl>

<table>
<tr>
<% for column in User.content columns %>
<th><%= column.human name %></th>
<% end %>
</tr>

<% for user in Qusers %>
<tr>
<% for column in User.content columns %>
<td><%=h user.send(column.name) %$></td>
<% end %>
<td>
<%= link to 'Show', :action => 'show', :id => user
</td>
<td>
<%= link to 'Edit', :action => 'edit', :id => user
</td>
<td>
<%= link to 'Destroy', { :action => 'destroy',
:id => user },
:confirm => 'Are you sure?', :method => :post %>
</td>
</tr>
<% end %>
</table>

<%= link to 'Previous page', {
:page => (@Quser pages.current.previous }
if @user pages.current.previous %>
<%= link to 'Next page', {
:page => (@Quser pages.current.next }
if @user pages.current.next %>

<br />

o\©

<%= link to 'New user', :action => 'new' %>

s>

s>

Tento pohled pouziva ptimo tfidu User z modelu, pies kterou nacitd zdznamy z databaze. Sou-
Casné nabizi odkazy na dalsi akce (tedy fadi¢ na né bude odpovidat dalSimy pohledy *.rhtml).
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Tyto pohledy jsou kombinaci jazyka HTML a vlastniho Ruby, kostru tvoii HTML a data se
dosazuji pomoci skriptu (jednoduché cykly for pro prichod kolekei sloupcti v tabulce - objektu).
Zajimavou funkci nabizi jazyk Ruby pro strankovani pfi vypisu polozek z databaze. Dole v
kédu nalezneme dva linky, které odkazuji na ptedchozi a nasledujici stranku. Do proménné
@user_pages se nactou stranky z databaze po kolika prvcich si nadefinujeme. Toto nacteni a
rozstrankovani se provadi pomoci metody paginate, kterou ptiblizim dal pfimo pfi popisu mé
konkrétni aplikace, kde je také pouzito strankovani.
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Kapitola 6. Vyvoj aplikaci v jazyce Ruby
6.1. Instalace Ruby (Ruby on Rails)

Windows:

Mame n¢kolik moznosti, jak nainstalovat a zprovoznit Ruby. Prvni moznost je pouziti tzv. Instant
Rails nastroje, ktery za vas pripravi vSe potiebné. Touto cestou jsem se na zacatku vydal ja a
ptijde mi jako nejsnazsi zptisob. Staci stdhnout jeden instalacni bali¢ek. Projekt Instant Rails
vychazi z projektu RubyForge. Tento bali¢ek vam do pocitace nainstaluje vlastni Ruby, Rails,
server Apache a MySQL. S témito nastroji zvladnete vSechno. Po spusténi Instant Rails se
okamzit¢ spusti server Ruby, Apache a MySQL server a muzete zacit spoustét kod Ruby pres
termindlové okno. Pokud chcete spoustét aplikace Rails, tedy webové aplikace, je nutno spustit
jeste server WEB-rick a to pomoci ptikazu:

ruby script/server
Instant Rails download (http://rubyforge.org/projects/instantrails/)

Druhou mozZnost popisuje Steven Holzner ve své knize Za¢iname programovat v Ruby on Rails.
Tato instalace také odkazuje na RubyForge. Ale pokud pouZijete tuto variantu, budete instalovat
vSechny soucasti postupné a zvlast. Tedy v prvni fad¢ stdhnete samotné Ruby, pomoci Ruby
instalatoru. (http://rubyinstaller.rubyforge.org) [http://rubyinstaller.rubyforge.org]

Pomoci ptikazového fadku pak zprovoznite 1 Rails, staci napsat:
gem install rails --include dependecies

Samoziejmé zbyva jesté nainstalovat server MySQL pro podporu databazi. Steven Holzner
doporucuje stazeni z http://dev.mysql.com. Pouziti nastroje Instant Rails je tedy pomérn¢ jed-
nodussi a mnohem rychlejsi. Pokud chcete mit ale piehled nad instalaci, zvolte druhou moznost.

Linux, Unix:

Na Unixovych strojich je Ruby standardné ve vybavé. Pfistupovat miizete piimo z piikazového
fadku prikazem ruby. Najdeme ho standardné ve vétSin€ linuxovych distribuci.

Mac OS X:

Na Macintoshi najdeme také vestavénou podporu Ruby podobné jako v Unixu. Samoziejmé
muizeme doinstalovat a to znovu z RubyForge, kde najdeme instalaci i pro Mac OS X. Steven
Holzner se zmifiuje o malé chybicce na krase v Mac OS X. Nainstalované Ruby si nerozumi s
knihovnou pro readline. Doporucuje se tedy projit vlastni instalaci a vestavénou podporu piein-
stalovat.
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6.2. Vyvojova prostredi - RadRails

Ruby miizeme vyvijet t¢éméf v jakémkoliv editoru nebo prostiedi, ale najdeme rtizna prostredi,
ktera jsou bud’ urena pfevazné nebo vyhradné pro Ruby, Ruby on Rails. V dnesni dob¢ se
Ruby zacind pozvolna dostavat do vSech oblibenych a nejpouzivanéjSich prostiedi. VEétSinou
do téch, ktera se pouzivaji pro vyvoj v Javé. Dozvite se tedy o podpote v Eclipsu a v NetBeans.
Osobn¢ bych nejvic uvital podporu Ruby v samotném Visual Studiu od Microsoftu, které pova-
7uji za nejpovedenéjsi vyvojovy nastroj. Bohuzel, zde se zatim podpora Ruby nevede.

Ja jsem si vybral pro vyvoj své aplikace prostiedi RadRails. Nenarocné a pomérné jednoduché
prostiedi, které ale zvladne "skoro" vSechno to, co dokéaze i1 Eclipse. Jediné, co mi opravdu v
RadRails chybi je krokovani kodu. Najdete zde sice jakousi volbu trace. Pokud se rozhodnete
spustit aplikaci v krokovacim modu, spusti se listener na urcitém portu, aplikace bézi, ale nenasel
jsem zpusob, jak RadRails donutit krokovat. Tato sloZitost editor degraduje okamzité o nékolik
urovni nize, protoze vas odkdze na pouzivani ladicich vypist a jinych metod skoupych na pte-
hlednost.

Obrazek 6.1. RadRails
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Vlevo najdeme okno Navigatoru, ktery zobrazuje soucasti otevieného projektu. Nabidka Outline
nam ukaze jednotlivé proménné a metody daného objektu (oteviené¢ho souboru *.rb v hlavnim
okn¢). Ve spodni ¢asti nalezneme i plnohodnotnou konzoli. Pokud tedy spravné nastavime
prostfedi RadRails, miizeme pouzivat i pfimo tuto konzoli pro pfistup k serveru Ruby.

Instalace RadRails
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Balicek ke stazeni editoru najdeme na SourceForge.NET, ktery tento projekt oficidlné podporuje.
Prabézné ptibyvaji nové verze s opravami RadRails.

http://sourceforge.net/projects/radrails/

Ve Windows provedeme po stazeni jednoduchou instalaci krok za krokem a mame k dispozici
pfijatelné vyvojové prostiedi k praci v Ruby on Rails.

Moznosti a funkce

6.3. Vyvojova prostredi - Eclipse

Prostiedi Eclipse patii ke Spicce v editorech pro vyvoj aplikaci. NaSel Siroké uplatnéni mezi
profesionalnimi programatory. Pfedev§im se pouZziva pro vyvoj aplikaci v Javé. Je to robustni
nastroj, ktery umi v8e, co profesionalni prohramator potiebuje. Jeho nejvétsi prednosti je modu-
larita. Pokud mate Eclipse a chcete, aby se choval trochu jinak, sta¢i stahnout konkrétni PLUGIN.
Plugint ke staZeni je opravdu mnoho. A pravé mezi pluginy pro Eclipse najdeme i jeden pro
vyvoj aplikaci v Ruby (potazmo v Ruby on Rails). Podivame se tedy bliZe, co nabizi toto rozsi-
feni nastroje Eclise programatorovi v Ruby.

Obrazek 6.2. Eclipse s pluginem Ruby
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Eclipse jako takovy jiz patii mezi vynikajici vyvojové nastroje, jehoZ moznosti se pfidanim
Ruby pluginu rozsiii i o tento jazyk. Programatora piedevsim potési dopliovaci napovéda na
jakou je zvykly z prostfedi Visual Studia a kterou nabizi i Eclipse. Staci stisknout klasickou
zkratku CTRL+SPACE a je nam nabidnuta napovéda, co 1ze doplnit. Eclipse zde ptimo zachéazi
s pluginem Ruby a dopliiuje i metody piedpiipravenych tiid jazyka Ruby. Tato funkce v RadRails
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chybi a proto diky tomuto pluginu vitézi Eclipse v pomyslné soutézi prostfedi. Co lze Eclipsu
vytknout je jeho mala pfehlednost pohledovych soubort *.rhtml, které nemaji zadné své pred-
nastavené barevné schéma. Jinak si v Eclipsu mizeme nastavit vSechny debugovaci nastroje a
spoustét pfimo Ruby skripty k testovani.

Instalace Eclipse:

Konkrétni balicky najdeme na strankach projektu Eclipse
http://www.eclipse.org/downloads/

Pro vyvoj v Ruby staci po nainstalovani zakladniho baliku stahnout ptislusné pluginy:

Ruby Development Tools - zahrnuje editor, debugger, Ruby IDE

6.4. Vyvojova prostredi - NetBeans -
JRuby

JRuby

Asi nejpropracovangjsi vyvojové prostiedi pro jazyk Ruby nabizi projekt NetBeans od verze
6.0. Sdm jsem mél moznost vyzkouset aktudlni verzi 6.01. Projekt NetBeans je od zacatku
spojen s firmou Sun a tedy i s Javou. Od toho se samoziejmé odviji zpisob, kterym byla zakom-
ponovana podpora Ruby do IDE NetBeans. Byl vytvofen vlastni interpret jazyka Ruby s ndzvem
JRuby. Tento interpret je provdzan s knihovnami Javy. Mizeme pouZzivat celou fadu standardnich
knihoven jako je naptiklad i knihovna SWING. Ve verzi JRuby 1.0 ptibyla i lepsi spoluprace
s virtualnim strojem Ruby pro JRuby. Tento virtudlni stroj se jmenuje Rubinius a nahrazuje v
podstaté Javovskou Virtual Machine (JVM).

Informace volné Cerpany z ¢lanku Root..cz: Zdroj [17]

Samotny interpret JRuby je dostupny strankach projektu a da se stahnout i samostatne:
http://jruby.codehaus.org/

JRuby integruje podporu standardnich javovskych tfid jako tfid Ruby. V kodu k nim pfistupu-

ANy

muzeme pouzivat pouze s rozmyslem a nejsou vhodné pro vSechny ucely, jedné se pouze o
doplnéni klasickych tfid v Ruby. Podpora Javy je rozdélena na dvé skupiny. Na tzv. low-level
a high-level. Low-level je implementovan v Javé a poskytuje tenky obal nad tfidami (java.lang.re-
flection.* a java.lang.Class). High-level je implementovan pievazné v Ruby a zastieSuje javov-
skou implementaci low-levelu.

Jak ptistupujeme tedy k javovskym ttidam piimo v kédu jazyka Ruby?

Pomoci require nacteme podporu Javy a mizeme pristupovat piimo k javovskym tfidam.
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require 'java' # Load the high-level Java support
module Foo

# Classes in java.util will be

include package 'java.util'

# available in this module

# Create instance of java.util.Random
r = Random.new

# Write a random integer to output
puts r.nextInt

end

Od verze Ruby 0.8 miizeme pouZzivat pfimo piipojeni konkrétni t¥idy z baliku.
require 'java'

include class 'java.util.Random'

r = Random.new

puts r.nextInt

cerpano piimo ze stranek projektu JRuby. (viz vyse)

NetBeans 6.01

Ve vyvojovém prostiedi tedy uz najdeme kompletni podporu pro Ruby a dokonce i pro projekty
v Ruby on Rails. Vzhledem k moZnostem programatora se jednd o nejpropracovangj$i prostiedi
ze vSech tfi predstavenych. BohuZel NetBeans ma jednu nevyhodu. Je velice naro¢ny na hardware
pocitac¢e a musi mit k dispozici 1 velky prostor v operacni paméti. Pokud ale uzivatel nema

problémy s vykonem, je toto IDE opravdu vynikajici volbou.
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Obrazek 6.3. NetBeans IDE 6.01

W Daped Application - Hedbeans 0C 60,1
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V NetBeans nas samoziejmé ptivitaji vSechny moznosti, na které jsme zvykli z profesionalnich
prostredi. Intuitivni dopliovani kédu, zvyraznéni syntaxe Ruby nebo refaktoring, atd. Nabizi i
podporu testovani a debugu.

Nejvétsi zbrani NetBeans je ale vynikajici podpora piimo frameworku Ruby on Rails. Muzete
zalozit novy projekt Ruby on Rails. NetBeans vytvoti zakladni aplikacni strukturu a spusti server
WEB-rick vasi aplikace. Od této chvile mtizete ptes prohlize¢ testovat pii vyvoji vasi aplikaci.
Soucasné mate k dispozici pristup k databazi mySQL. NetBeans spolupracuje i s funkci scaffold
(jedna se o skript, generujici templaty, fadice, modelové tiidy, atd).

Pro zajemce bych doporucil shlédnout videa pfimo od autorti NetBeans ze Sunu, kde je ndzorné
ukéazano, jak pracovat s Ruby on Rails, jak vyuzivat scaffold, jak manipulovat s databazi, 1 jak
testovat aplikaci pfimo v IDE NetBeans.

http://blogs.sun.com/roumen/entry/two_demos_jruby on rails

Instalace NetBeans:

Staci stahnout kompletni IDE, od verze 6.0 je podpora Ruby a Ruby on Rails zahrnuta piimo
v IDE. Zadné pluginy, zadné dal§i bali¢ky, nainstalujte vyvojové prostiedi a vyberte si, co

chcete vyvijet.

http://www.netbeans.org/index.html
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Kapitola 7. Vyvoj konkreétni aplikace:
Webovy server Sudoku

Kompletni ndvrh, popis implementace a vlastni realizace projektu webového serveru pro SU-
DOKU.

7.1. Vybér demonstracniho projektu

Rozhodl jsem se vytvotit webovy server pro Sudoku jako demonstracni aplikaci vyvoje v Ruby.
Tato aplikace by méla ukézat vétSinu moznosti tohoto jazyka i jeho frameworku pro web Ruby
on Rails. Méla by spojit jadro aplikace napsané v jazyce Ruby - vlastni vypocetni model a
webovou kostru, vytvofenou pomoci nastroje Rails. Aplikace by méla vyuzivat i MySQL data-
bazi a ukazat tak provazani Rails na MySQL server. Samotny problém Sudoku patii k tém zaji-
mav¢j$im a neni tak jednoduchy, jak se mize na prvni pohled zdat. Zvolil jsem tuto aplikaci,
abych udélal radost i mému otci, jehoz velikou zalibou je pravé Sudoku. Praveé on se stal mym
hlavnim testerem aplikace pti vyvoji. I jeho zkusSenosti pti kazdodennim feseni Sudoku mi byly
k uzitku.

7.2. Pozadavky na aplikaci

Aplikace by méla byt predevsim schopna fesit SUDOKU podle zadani, které dostane od uziva-
tele pies webové rozhrani. Toto zadani bud’ zdarn€ vyiesi, nebo ho prohlasi (s ohledem na své
moznosti - vypocetni model) za pro ni nefeSitelné v redlném case. Ve druhém modu by méla
aplikace dokdzat sama vygenerovat zadani hlavolamu pro uzivatele. Tato zadani bude aplikace
nacitat z databaze a pak k nim pfistupovat bez pouziti vypocetniho modelu. Pokud aplikace ve
fazi feseni prikladii od uzivatele uspésné vytesi dany ukol, tento kol si ulozi do databéaze jako
hotové zadani a pozdéji z této databaze nacitd ndhodnou polozku pii generovani zadani. Uziva-
tele si aplikace rozdé€li na ptihlasené a neptihlaSené. PiihlaSeni uzivatelé budou mit vytvoren
jakysi ucet - polozky v databazi, kam se budou ukladat rozpracovana sudoku. Uzivatel bude
mit moznost ulozit si sudoku pfi jeho feSeni a pozdéji se k nému vratit. Komunikace s uzivatelem
by méla probihat pfes webové rozhrani - USER FRIENDLY.

7.3. SUDOKU problém

Historie SUDOKU
doslovna citace: zdroj [8]

Hra sudoku ma predchiidce ve staré cinské hie Lo-Su stejné jako v Eulerovych Latinskych
ctvercich. V 80. letech 20. stoleti zacala hra ve své soucasné podobé vychazet v americkém
hadankarskeém casopise Number Place. Odtud se popularita hry prenesla do Japonska. Viastni
manie zacala ale az poté, kdy si ji zde v roce 1997 povsiml novozélandsky turista Wayne Gould,
jenz nejen propadl reSeni rébusu, ale take vyvinul program, ktery dokdzal hlavolamy generovat.
Program bezplatné nabidl londynskym The Times. Na podzim 2004 zacaly hadanky vychazet v
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Britanii a manie se brzy prenesla i do dalsich evropskych zemi. V ¢ervnu letosniho roku vysla
hadanka poprvé i u nas - v Lidovych novindch. Na konci léta se pak na ceském trhu objevily i
prvni knizni tistené sborniky.

Klasické SUDOKU:

Sestava z 3x3 ¢tvrect, kazdy po 3x3 polickach, tedy z hraciho pole 9x9 poli¢ek. Piicemz musi
byt splnény podminky:

1. Policka mohou obsahovat pouze cisla 1-9.
2.V kazd¢ tadce se mize vyskytovat jedno ¢islo z tohoto rozsahu prave jednou.
3. V kazdém sloupci se mize vyskytovat jedno Cislo z tohoto rozsahu pravé jednou.

4. V kazdém ctverci (mySleno zvyraznéné 3x3 policka) se mize vyskytovat konkrétni ¢islo
prave jednou.

Kazdy utvar - fadek, sloupec nebo Ctverec tedy musi obsahovat v§echna Cisla od 1 do 9.

Obrazek 7.1. Klasicka uloha Sudoku 9x9

9 6 3

1 L 9|13]|2 5
4 5 9

8 4171

418 |7

T 216 1

2

5 3|2 914
8|7 1(6]3|5

Matematika SUDOKU

Sudoku, jak vime, se v zdkladu skladd z hraciho pole 9x9 ctvercl. Podle pravidel se v ném
musi vyskytovat jen ¢isla od 1 do 9. Na tadku ani ve sloupci ani v bloku 3x3 se nesmi opakovat.
Hlavni otdzkou ziistava definice problému SUDOKU. Patii mezi NP problémy, nebo uz mezi
NP uplné problémy, které¢ uz nemizeme deterministicky vyfesit? Problém se méni s rozmérem
miizky. Zakladni hraci pole ma 9x9 ¢tverct, tedy konecny rozmér n x n. Pokud chceme ale
definovat problém pro obecné n x n, pak uz se dostdvame do oblasti NP tplnych problémi
(nedeterministicky polynomidlnich uplnych problémil). Tim se specidlni piipady sudoku fadi
k NPC problémim jako je problém obchodniho cestujiciho, hledani nejkrat$si Hamiltonovské
kruznice v grafu, atd. Na feSeni téchto problémi se pouzivaji rizné aproximacni algoritmy,
genetické algoritmy, nebo Heuristické analyzy.

V nésledujicim odstavci pouZity informace: zdroj [6]
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Bertram Felgenhauer (katedra informatiky - Department of Computer Science, Drazd’any,
Némecko) definoval spolecné s Frazerem Jarvisem (katedra matematiky - Sheffiledska univer-
zita) zakladni matematiku sudoku. Zaobirali se problémem, jak spocitat pocet moznych spravné
vyplnénych sudoku miizek. Sudoku je specidlni ptipad Latinského ¢tverce. Tento problém se
neda definovat pomoci konkrétni kombinatorické formule. Latinské ¢tverce do velikosti 11x11
byly spocteny a to pomoci algoritmii BRUTE FORCE, tedy algoritm, které zkoumaji a procha-
zeji vSechna mozna fteSeni. Podobné je znamo, Ze miizka 9x9 Latinskych c¢tverci ma
5524751496156892842531225600 = 5.525 x 10”27 moznosti.

7.4. Navrh aplikace

Blokova schémata a moduly:

Obrazek 7.2. Zakladni schéma aplikace

wWebové rozhrani

Vypodetni model

Aplikace v zdkladu stavi na dvou oddélenych, tedy nezavislych modulech, které si pouze preda-
vaji navzdjem data. Webové rozhrani komunikuje s uzivatelem, ptebira od n¢j vstupy a ukazuje
mu vystupy z vypocetniho modelu. Vypocetni model sam o sobé€ je skupina tfid - samostatna
aplikace v jazyce Ruby.

Webové rozhrani pak samostatné komunikuje a vyuziva jest¢ MySQL databazi pro piihlaSovani
uzivatell a ukladani vysledkt. Kompletni blokové schéma aplikace tedy vypada takto:

Obrazek 7.3. RozSifené schéma (Databaze MySQL)

wWebové rozhrani

SOL

Vypodetni model ', J
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Tak jsem si aplikaci pfedstavoval ja. Bylo tfeba pfizplsobit se ale schématu Ruby on Rails.
Aplikaci vyvijet ve filosofii MVC. Z pohledu Model, view, controller aplikace vypada takto:

Obrazek 7.4. Struktura aplikace v MVC

Controller

Model Alce View
Vypocetni model RHTML

Napojeni mySQL - . ———

Napojeni formulaid
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Obrazek 7.5. Vypocetni model, schéma trid
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Obrazek 7.6. Rozsirené schéma trid
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Z tohoto navrhu jsem vychazel pti piivodni implementaci. Ve vysledné aplikaci doslo ke zménam
(rozeberu je dopodrobna v kapitole Metodika a popis tfid). Zmény se tykaji predevsim tiidy
Plocha, kde jsem vytadil jeden vypocetni algoritmus (vylucovani) a samoziejme odebral testo-
vaci metody a metody ladicich vypist. Kompletni zdrojové kody z ptivodniho névrhu ziistaly
zachovany a najdete je na ptilozeném CD v adresafi oldcodes. Adresai oldcodes/Sudoku obsa-
huje uplné prvni implementaci Sudoku. Jedna se pouze o konzolovou aplikaci, kterd byla mym
prubifskym kamenem v cesté dal.

7.5. Navrh webového rozhrani (hlavni
radic)

Webové rozhrani vychazi z vlastni filozofie Ruby on Rails. Stavi na struktui‘e MVC - Model,
View, Controller, tedy model, pohled a fadi¢. Aplikace obsahuje hlavni fadi¢ (main_controller),
ktery celou aplikaci tidi a obsluhuje. Tento fadi¢ vola konkrétni AKCE na zaklad¢ vstupti od
uzivatele nebo vystupli z matematického modelu. Jednotlivé akce pak pro svou komunikaci s
uzivatelem pouzivaji POHLEDY - tedy vlastni internetové stranky reprezentované souborem
.rhtml. Webové rozhrani musi umét piistupovat i do databaze (potiebujeme ukladat a ¢ist data,

registrovat a validovat ptihlaSovani uzivatel). Za ptistup do databaze jsou odpovédné konkrétni
AKCE, které k databazi ptistupuji ptes modely (Ttidy, které mapuji ptimo tabulky z databaze).
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Obrazek 7.7. Navrh webového rozhrani

-
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Podrobny popis jednotlivych akci Fadi¢e main_controller:

Hned na zacatku tadice je pouzit tzv. BEFORE_FILTER, ktery dokéze filtrovat jednotlivé
akce tadice. V tomto konkrétnim ptipadé se jednd o akce LOADING, SAVE, SMAZ a LO-
GOUT. Pro provadéni téchto akci musi byt uzivatel ptihlaSen. Pokud piihlaSen neni, tyto akce
se odfiltruji s hlaskou, ze uZivatel neni prihlasen. Velice Sikovna véc na podchyceni pravé neo-
pravnéného piistupu. UZivatel tento filtr neobejde ani pfimym zaddnim akce do adresy prohli-
zece. Jakmile fadi€ vola tyto jmenované akce, jesté pied spusténim (before filter) se vold metoda
overLogin(), které je dostupna pfimo v fadici. Ta ovéfuje, zda je uzivatel piihlasen a to za po-
moci SESSION. Pokud neni uzivatel pfihlasen, tato metoda ho okamzité presméruje na akci
LOGIN, kde se muze piihlasit. Pfes tento postup (filtr) se uzivatel nedostane, leda by dokazal
vytvofit objekt tfidy Login se svymi pfihlaSovacimi tidaji a ten vlozit do SESSION]:logged] na

serveru jesté pied volanim téchto chranénych akei.

Zavedeni before _filtru:

before filter :overLogin,
:only => [:loading, :save, :smaz, : logout]

Metoda overLogin v fadi¢i main_controller:
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private
def overLogin
unless session[:logged] !=nil
redirect to(:action => "login")
end
end

INDEX

Tato akce zastupuje zakladni soubor index.rhtml (html). Definuje, co se ma stat po zadani
hlavniho fadi¢e do adresy webového prohlize€e. Tedy pro tento konkrétni ptipad, kdy je spustén
server WEBRICK na portu 3000, staci zadat adresu http://localhost:3000/main a
spusti se akce INDEX. Akce INDEX v této aplikaci je naprogramovana zcela pragmaticky a
jednoduse, ptesméruje se na akci INTRODUCTION.

INTRODUCTION

Tato akce zobrazi v pohledu introduction.rhtml jakysi ivod, tedy par slov o autorovi, o apli-
kaci, atd.

GENERATE

Akce pro generovani zadani. Tuto akci vyuzivaji i dalsi akce a pfesmérovavaji se na ni za jistych
okolnosti. Prvni moznosti je click na polozku GENEROVAT ZADANI v menu. V tomto piipadé
akce sdhne do databaze ptipravenych uloh (které mohou byt jak pfedptipravené, tak ziskané
prabézné od uzivatelil) a vybere nahodné zadéni, které zobrazi uzivateli. Ten mtze fesit a pokud
je hotov, stiskem tlacitka ZKONTROLUIJ se dostane na akci GENERATERESPONSE, ktera
ho bud’ posle zpét pii netispéchu, nebo mu zobrazi spravny vysledek a pogratuluje mu. Na akcei
GENERATE se miizeme dostat ale i volbou NACIST ulozené sudoku, pokud jsme ptihldseni
uzivatelé a vybereme si z databdze né¢jakou predchozi svoji rozpracovanou tlohu. Ta se nacte
pravé do akce GENERATE a pohled generate.rhtml ji zobrazi.

Poznamka

Pri nacitani nahodné polozky z databaze uloh je pouzita klasicka konstrukce jazyka
Ruby pro vybrani nahodné hodnoty z kolekce. PouZiva se prave tento postup. Nactu
vSechny polozky z databdze do seznamu, ten seradim sort_by { rand } a vyberu prvni
prvek.

@tasks=Task.find(:all)
@tasks=Q@tasks.sort by{ rand }
@task=Q@tasks.first

Toto je ukazka doporuceného zpiisobu. Samoziejmeé existuje vice moznosti, jak z kolekce
dostat nahodnou hodnotu, ale Ruby doporucuje prave tento zpiisob. Pouzil jsem tedy
tuto variantu.

GENERATERESPONSE
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Akce odpovida reakci na odeslani formuléie v akci (spiSe navazaném pohledu) GENERATE
(generate.rhtml). Jedna se o reakci aplikace na stisk tlacitka ZKONTROLUJ, kdy uZzivatel
chce nechat zkontrolovat sudoku, které mu zadal pocitac a on ho vytesil. Akce porovna sudoku
s ulozenym spravnym vysledkem. Pfi neshodé ho presméruje s hlasSkou netuspéchu zpét na akei
GENERATE a neché ho dal fesit. Pti uspechu zobrazi i spravny vysledek ve vedlejsi tabulce.

SOLVE

Vybérem ZADAT ULOHU v menu se uZivatel dostane na akci SOLVE. Tato akce tzce vyuziva
tfidy modelu: Policko, Plocha, Radek, Sloupec, Ctverec a Sudoku. Casteéné jsou vstupy z po-
hledu solve.rhtml oSetfeny uz pii modelovém zpracovani formuléfe, jeho vstupy se totiz mapuji
ptimo do objektu tfidy Pole. Tato tfida abstrahuje jednotliva policka v hernim sudoku, ne vSak
pro vypocetni model, ale pro modul webového rozhrani, protoze prave pies tuto tfidu ziskava
aplikace data z vyplnéné mftizky od uzivatele. Ve tfidé Pole najdeme i metodu pro ¢astecnou
prvotni kontrolu - oSetfeni vstupnich udaji ze syntaktického hlediska, tedy uzivatel musi zadavat
pouze ¢isla od 1 do 9. Pokud zad4 pismena, aplikace ho na to upozorni.

Poznamka
Pfevod stringu na integer v Ruby

Zde, jsem narazil na specialitu Ruby v praci se stringy. Pokud uzivatel zada napr. "8a",
Ruby p¥i klasickém prevodu na INTEGER porozumi tomuto stringu jako OSMICCE!
Tedy pusti takovyto omyl uzivatele jako preklep. Pokud by ale string zacinal pismenem
a ne cislici, k tomuto prirazent by nedoslo. V tomto pripadé by Ruby priradil do proménné
misto osmicky nulu.

cislo="8a"
cisloZ2="a8"
print "\n8a.to i => ",cislo.to i
print "\na8.to i => ",cislo2.to i

Ba.to 1 => 8
ag8.to 1 => 0
SOLVERESPONSE

Reakce na odeslani formulare v akci SOLVE, tedy vygenerovani odpovédi na uZivatelem zadanou
ulohu. Pokud vypocetni model (modelové tfidy) dokazal vyfesit lohu, uZivateli je zobrazen
vysledek a soucasné je zadani tilohy 1 jeji feSeni uloZeno do databaze (pokud tam jiZ neni), aby
slouzilo jako zdroj Giloh pfi generovani zadani. Pokud aplikace nedokaZe problém vyfesit, zob-
razi uzivateli pouze hlasku, Ze zadanou ulohu nemuze vyfesit a at’ zada néco lehciho.

REGISTRATION

Dostavame se k praci s uzivatelskymi ucty. Tato akce je zodpovédna za registraci uzivatele.
Tedy vytvoreni uzivatelského uctu. Akce k databazi pfistupuje znovu pies modelovou tfidu
(User) pro spojeni s MySQL a pouziva tabulku USERS z databaze SUDOKU. Uzivatel si vy-
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bere své uz. jméno a zvoli si heslo. Aplikace kontroluje vyskyt uz. jména v databdzi, piipadné
uzivatele varuje, Ze dané uz. jméno jiz pouziva nékdo jiny.

REGRESPONSE

Reakce na formulaf v pohledu registration.rhtml. Po uspé$né registraci dojde k pfesmerovani
na akci LOGIN, kde se mlize uzivatel rovnou piihlasit. Pfi netispé$né registraci je uzivatel vracen
zpét a znovu vypliuje vstupni formulaf v pohledu registration.rhtml v akci REGISTRATION.

LOGIN

Akce pro zalogovani uzivatele. V pohledu login.rhtml vypliiuje uzivatel své uzivatelské jméno
a heslo.

LOGRESPONSE

Odpovéd na vyplnéni jména a hesla od uzivatele. Pokud akce najde uzivatele v databazi, je
piihlasen. To znamena, Ze se vytvoii objekt tfidy Login, do kterého se vlozi jeho ptihlasovaci
udaje a tento se vlozi do SESSION|:logged] na serveru, kde tyto udaje pietrvavaji i pii smero-
vani mezi akcemi. Tedy server potad vi o pfihlaSeném uzivateli, soucasné€ projde i chranény
rezim pomoci before filtru. Pod menu ptibydou dalsi dvé tlacitka, ktera umozniuji v chranéném
rezimu uzivateli ukladat rozdélanou praci nebo nacitat ulozené tlohy z databaze. Po ptihlaSeni
je uzivatel pfesmerovan na akci INTRODUCTION, tedy pohled introduction.rhtml. Pokud pfi-
hlaSeni neprob&hne, uzivatel je o tom informovan a pfesmerovan zpét na akei LOGIN do ptihla-
Sovaciho formulare.

LOGOUT

Chranéna akce, uzivatel musi byt ptihlasen, aby se mohla provadét. Zde je toto omezeni pouzito
ze spiSe formalniho a logického hlediska. OdhlaSovat se mize pouze n¢kdo, kdo je ptihlasen.
Pokud by akce ale prob¢hla a uzivatel nebyl ptihlasen, vcelku nic by se nestalo. Nedoslo by k
ohrozeni cizich dat. Jedna se pouze o logickou pojistku. Pti odhlaseni je uzivatel pfesmérovan
na akci LOGIN (pohled - login.rhtml) a ze SESSION je odstranén objekt tfidy Login s jeho
ptfihlasovacimi tdaji.

SMAZ

Dalsi chranénd akce (filtrem). Tato akce vymaZe uloZeny zaznam z tabulky STORES, na kterou
je napojena pmoci modelové tfidy Store. Tento zdznam si uzivatel vybird v nabidce NACIST,
kdy se vraci ke svym diive ulozenym rozpracovanym zadanim.

LOADING

Akce chranéna before filtrem, kterd nacitd ulozené rozpracované ulohy z tabulky STORES.
Uzivateli se zobrazi seznam ulozenych uloh s konkrétnimi daty jejich ulozeni a malym ndhledem
na konkrétni llohu. K dispozici jsou volby: Nacist a Smazat. Volba Nacist uzivatele pfesmeéruje
na akci GENERATE a do pohledu generate.rhtml se nacte uloZzené zadani z databaze, které si
uzivatel sam vybral. Pfi volbé Smazat se volad akce SMAZ (vySe popsano).

SAVE
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Chranéna akce, funguje pouze po piihlaSeni uzivatele. UZivatel tuto akci mize pouZit pouze
pokud se naléza v pohledu generate.rhtml, tedy akce GENERATE. Ulozit svoji préaci si miZze,
pokud fesi ulohu, kterou mu zadal pocitac¢. Pii ukladani do tabulky STORES pracuje s modelovou
tiidou Store, kterd zprosttedkovava spojeni s databazi.

Poznamka

Rezervovana akce LOAD

Pri programovani radice a jednotlivych akci jsem narazil na rezervovanou akci s nazvem
LOAD. Chteél jsem pouzit v Fadici akci tohoto jména, ale v praxi to fungovalo tak, ze v
podstaté nic z této akce po zavolani nefungovalo. Dlouho jsem hledal chybu, az jsem
zkusil akci prejmenovat a vse bylo v poradku. Dopatral jsem se pozdéji, Ze akce LOAD
v Fadici je rezervovana a pouziva se pri spojovanim Ruby s technologii Ajax.

7.6. Navrh databaze

Soucasti navrhu aplikace je samoziejmée i navrh databaze. Tedy névrh jednotlivych tabulek a
principy jejich navazani na aplikaci. Pro ukladani dat mé aplikace postaci plné 3 tabulky MySQL.
Pro ukladani ptihlaSovacich udajt o jednotlivych uZzivatelich tabulka USERS. Pro uchovéavani
zadani pro uZivatele tabulka TASKS a odkladaci tabulka STORES, kam si budou uZivatelé
odkladat své rozpracované tlohy.

Obrazek 7.8. Navrh databaze

Database: sudoku

users | stores | tasks |
id (int) PK ﬁ_ id (int) PK I id (int) PK I
name (varchar 50) ruser_id (int) FK task (varchar 200)
Fasswurd date (date) solution (varchar
varchar 50) 200)
saved (varchar
300)
MAPPING MAPPING MAPPING
o
class User class Store class Task
validace: :J:slgpgs_to validace:

- jedineénost

- jedineénost
TASK

- zadani vSech \IFi%Zelii“a]cizim

adaji

Spojeni databaze MySQL s aplikaci pomoci modelovych tfid:
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Tabulka STORES je navazana na tabulku USERS pomoci tzv. CIZIHO KLiCE - FK (foreign

key). V jazyce Ruby tuto skute¢nost vyjadiime v modelové tfidé¢ Store vazbou belongs to
:user. Tato definice se piSe do pfislusné modelové ttidy. Tedy do tfidy Store.

Trida User:

class User < ActiveRecord::Base
validates presence of :name, :password, :message =>
"Musite vyplnit vsechny polozky!"
validates uniqueness of :name, :message =>
"Toto jméno JjiZ pouzivad jiny uzZivatel, vyberte si jiné."
end

Jak jiz vime, mapovani tabulky z databaze provadime ptes modelové tiidy. Oddédénim od
ActiveRecord::Base. Tim moznosti Ruby nekon¢i, miizeme vyuZzivat validaci dat pfed samotnym
ulozenim do databaze nebo v jeho priibéhu, ¢i po ulozeni. Validates presence of se stard o
kontrolu parametri, zda byly zadany vSechny. MlZeme 1 zménit standardni zpravu uZivatel..
Validates_uniqueness_of kontroluje, zda uz tento zaznam v databazi je nebo ne. Pokud ano,
zaznam do tabulky neulozi, pfipadné¢ mize vratit uzivateli (aplikaci) zpravu. Pokud v databazi
tento zdznam jeSté neni, provede se uloZeni.

Trida Store:

class Store < ActiveRecord: :Base
belongs to :user
end

V této modelové tiidé provadime vlastni navazani na tabulku users (spiSe na modelovou tfidu
User) pies cizi kli¢ user id. Staci provazat takto modelové tfidy a mit zadefinované primarni a
cizi kli¢e v databazi. Ruby uz si tabulky navaze samo. Nepotiebujeme tedy ptesnou znalost ja-
zyka SQL.

Trida Task:

class Task < ActiveRecord: :Base
validates uniqueness of :task
end

Zde probiha znovu validace pfed ulozenim. Kontroluje se vyskyt polozky v databazi. Jedna se
o akci, kdy uzivatel zada aplikaci tllohu sudoku k feseni a aplikace ji zdarné vytesi. Tuto vyte-
Senou ulohu si uklada do databaze, do tabulky tasks, ale pouze v ptipad¢, ze zaznam jesté v ta-
bulce neni. Shoda se kontroluje ve sloupci TASK. De facto je tedy mozné, aby v databazi byly
dvé razné ulohy sudoku se stejnym feSenim. Principielné to mozné je, protoze sudoku muze
mit v n¢kterych ptipadech i vice fesSeni, tato zadani se ale vétSinou nepouzivaji. Aplikace dovo-
luje 1 tuto moznost.
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7.7. Metodika postupu tvorby aplikace,
reSeni problému (popis trid)

1. Tvorba matematického modelu Sudoku

V prvni fadé jsem zacal programovat modelové tiidy reprezentace Sudoku a jeji vypocetni
casti. Nejdiive jsem se musel zamyslet nad samotnym hlavolamem a posoudit moznosti jeho
feSeni. Na prvni pohled se problém jevi jednoduse, ale pii blizsim zkoumani jsem musel udélat
jisté ustupky a kompromisy, abych se vyhnul nejen matematickym problémiim, které¢ se Sudoku
souvisi. Tedy naptiklad vice moznych feSeni "nekorektné" zadané ulohy. U Sudoku existuje
jistd podminka jednoznacnosti tlohy, ale i pfesto, Ze tato podminka neni splnéna, nelze s jistotou
fici, ze tloha bude mit vice feSeni. Mlize a nemusi. Nakonec jsem tento problém vypustil, pro-
toze jsem fazi generovani ulohy serverem vyftesil jako nacitani z databaze predptipravenych
priklada.

Pfi programovani modelu jsem vychdzel z navrzené¢ho schématu. Tedy tfidy: Policko, Radek,
Sloupec, Ctverec, Plocha a specialni tfida Test, kterda mi pomahala testovat jednotlivé metody
vypoctu, pro vlastni aplikaci je zcela nepotfebnd. Diky ni jsem si ovéfoval spravnou funkci
metod piimo v konzoli nastroje Instant Rails.

Trida Policko: (policko.rb)

Ttida Policko reprezentuje jedno hraci pole z miizky Sudoku. Uchovava hodnotu ¢isla a sou-
casné vSechny dostupné moZnosti zapisu do tohoto policka. Tedy, pokud méame prazdné policko,
jeho seznam moZnosti bude obsahovat v§echny ¢isla 1..9. Probihajici vypocetni algoritmus se
snazi v kazdém cyklu ubirat tyto moZnosti a pokud narazi na poli¢ko, s pouze jedinou moznosti,
tuto moznost tam zapiSe. Po zapsani je seznam moZznosti prazdny. Kazdé policko nese navic
informace o tom, v jakém se nachézi sloupci, v jaké fadce a ¢tverci. Tyto informace pak pouZziva
vypocetni algoritmus.

Trida Radek: (radek.rb)

Ttida Radek reprezentuje jednotlivé fadky 0 az 8 v miiZzce Sudoku. Obsahuje seznam policek,
tedy objektt tfidy Policko. Radek by mél védét, jaka Cisla se v ném jiz nachézi, tedy dokazat
zjistit, zda dané Cislo obsahuje. Prvotni metoda vlozPolicko() se stard o uvodni inicializaci

hraciho pole, kdy se vytvoii policka a odkazy (pointery) na n¢ se vlozi do jednotlivych radka
podle pfislusnosti.

Trida Sloupec: (sloupec.rb)

Ttida Sloupec analogicky reprezentuje sloupec v miizce Sudoku. Uchovava seznam policek ve
sloupci, obsahuje funkéné stejné metody jako tiida Radek.

Trida Ctverec: (ctverec.rb)

Ttida Ctverec reprezentuje vzdy skupinu 9 policek ve ¢tverci. Také obsahuje seznam policek
a metody pro hledani konkrétni Cislice a vkladani policka.
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Trida Plocha: (plocha.rb)

Tato tfida vyuZiva pfedchozi tfidy. Da se fici, Ze aZ tfida Plocha plné reprezentuje hraci pole
Sudoku, protoze udrzuje informace o vSech polickach v mfiizce, o vSech fadcich, sloupcich a
¢tvercich. Zaroven je v ni implementovan fesici (tedy doplnovaci algoritmus), ktery pracuje ve
3 fazich. Lépe feCeno ve dvou fazich, 3. faze zlstala pouze v navrhu, od jeji implementace jsem
pozdéji upustil. V prvni fad€ se ve tfidé Plocha vytvati samotna hraci plocha. Tedy vytvaii se
objekty typu Policko, které se vkladaji do proménné policka, dale se vytvaii objekty typt Radek,
Sloupec a Ctverec. Plocha obsahuje seznam vSech tadka, sloupct a Ctverci.

Nyni ptistoupime k samotnému dvoufazovému feseni tulohy. 1. faze (JEDINAPLATNA) spociva
v tom, ze algoritmus prochdzi v§echny policka hraci plochy a zjistuje jejich moznosti (kolik
¢isel je do nich mozno zapsat). Pokud narazi na polic¢ko s jedinou mozZnosti, tuto moznost zapise
a jedna se o vyfeSené pole. Samoziejmé po tomto kroku bychom klasické Sudoku jen stézi vy-
fesili. Musi tedy nastoupit 2. faze (JEDINAPLATNAPROUTVAR). Tady uZ se do hry zapoji
ttidy Radek, Sloupec a Ctverec. Algoritmus prochézi tyto tvary a hleda prazdna pole, tedy
Cisla, ktera v nich jeste nejsou zapsana. V zéavisloti na nalezeni téchto chybéjicich ¢isel upravuje
moznosti a po upraveé znovu zacind od 1.faze. V zaloze jsem mél jeste 3.fazi (VYLUCOVANI).
V této fazi by mél algoritmus prochazet Gtvary a hledat tzv. vylu¢ovaci zavislosti: "Cislo miize
byt pouze tady nebo tady, z ¢ehoz vyplyva,.ze v ramci pravidel Sudoku uz nemutze byt jinde!"
Toto pravidlo se ukazalo byt velmi slozité na implementaci pomoci HASH struktur, které jsem
si vybral k feSeni problému.

Ve vysledku plné postaci 2. faze feSiciho algoritmu. Aplikace je schopna vyfesit skoro vSechny
ulohy z ¢asopist a sudoku knizek. Narazil jsem zatim pouze na jeden typ ulohy, kde by se mu-
sela pouzit metoda vyluCovani. Jedna se o hlavolamy z deniku Pravo, v ném najdeme tlohy 3
obtiznosti. Prvni dvé (lehké a obtizné) vyfesi algoritmus bez problémd, u typu velmi obtizné
uz nenajde feSeni bez metody vyluCovani. Narazil jsem i na polemiky, ze pokud uz se musi su-
doku fesit metodou vylucovani, nejednéd se uz o klasické spravné zadané sudoku. Ale to je
pouze relativni nazor. Odpovidalo by to situaci, kdy jsem takovyto typ ulohy nenaSel ani pfimo
v knize:

Zdroj [14]

kde jsou také tlohy 3 obtiZznosti, ale mij algoritmus je dokaze vyftesit vSechny. Na Zadnou tuto
ulohu tedy neni potieba pouzit metoda vylucovani. Implementovany a pouzivany jsou tedy
pouze metody pro 1. a 2. fazi vypocetniho algoritmu, zde jsem musel udélat maly ustupek
oproti pivodnimu névrhu.

Trida Test: (test.rb)

Ttidu Test jsem pouzival pouze pro tcely vyvoje, tedy testovani, ale také je ptilozena do vysled-
ného projektu. Modeloval jsem si na ni rizné situace, které jsem pozadoval fesit po vypocetnim
algoritmu. Tedy riizné vyplnéné useky poli, po pricchodu algoritmu jsem zkoumal, zda se
spravné nastavily moznosti poli¢ek a nebo zda algoritmus spravné doplnil ¢isla.
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Poznamka

V realizaci aplikace se objevuje jesté trida Sudoku, ktera realizuje funkci jakéhosi pro-
strednika mezi vypocetnim modelem a webovym rozhranim. Neni zahrnuta v piivodnim
navrhu modelovych trid, kam ani logicky nepatri. Nepatri ani do webového rozhrani,
stoji nekde mezi téemito oblastmi a obstarava komunikaci mezi nimi.

Tiida Sudoku: (sudoku.rb)

Ttida Sudoku byla doprogramovana az pfi existenci webového rozhrani. SlouZzi jako prostiednik
mezi webovym rozhranim (fadi¢em) a vypocetnim modelem. Obsahuje metodu pro feSeni su-
doku, ktera komunikuje ptimo s vypocetnim modelem. Pro zjednoduSeni komunikace byl vybran
tento prostednik, protoze samotnd tiida Plocha by Spatné komunikovala piimo s fadi¢em
webového rozhrani. Pied vlastnim spusténim feSiciho algoritmu je nutné totiz jeSté provést
kontroly spravnosti sudoku od uzivatele, které piimo obstarava tftida Sudoku, pokud jsou nale-
zeny "duplicity" - sudoku nevyhovuje pravidliim uz v zadani, nevola se metoda feSSudoku, ale
pouze se pres tfidu Sudoku upozorni uzivatel a ten musi zadani opravit. Dale slouzi tiida Sudoku
ke zjednoduseni komunikace na jakysi standard (nejedna se o zddnou formu XML standardu)
ale pouze o pienos pozadavku a odpovédi ve formatu pole Cisel, které tiida Sudoku predptipravi
a inicializuje do tfidy Plocha, kde probih4 samotny vypocet.

Tato tfida je také pouzivana pro ukladani uloh do databaze, kdy je zadani ulohy v paméti prave
ve tfidé Sudoku a je spravné vyieseno, je poté ulozeno do databaze. V této situaci tftida Sudoku
pouze pouziva tiidu Task, kterd slouzi jako modelova tiida pro tabulku tasks z databaze.

Metoda ze tfidy Sudoku pro inicializaci hraci plochy a spusténi fesiciho algoritmu:

# Metoda pro spuSténi redeni SUDOKU
def res|()
@plocha.nastavMoznosti ()
if (@plocha.resSudoku ()==false)
return false
else
@policka=@plocha.getPolicka ()
@policka=@policka.reverse ()
@vysledek=Array.new
for x in 1..81
@vysledek[x]=@policka.pop () .getHodnota ()
end
end
end

Pokud algoritmus v realném ¢ase nenalezne odpovéd’, coz je symbolizovano névratovou hodnotou
FALSE, oznami to uzivateli a dal ve vypoctu nepokracuje. UZivatel je pozadan o leh¢i zadani.
VétSinu uloh algoritmus dokéze pohodIng vyftesit.

Pokud je Sudoku vyteSeno, ulozi se hodnoty policek do pole @vysledek, odkud se natahuji do
pohledu, ktery vidi uzivatel v odpovédi.
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Pted vypoctem si fadi€ jesté zazada tiidu Sudoku o provedeni validace duplicit. To znamena,
ze se hledaji duplicity ve sloupci, fadce nebo Ctverci:

# Metoda na ovéreni spravnosti zadani
#- jedinecCnost ¢isla v téadku, sloupci, ctverci
def platna
@radky=@plocha.getRadky ()
@sloupce=@plocha.getSloupce ()
@ctverce=@plocha.getCtverce ()
@stejne=Array.new
@radky.each {|radek]|
@poles=radek.getPolicka ()
@poles.each {|policko]
if (policko.getHodnota () !=0) &&
(@stejne.include? (policko.getHodnota ()))
return false
else
@stejne.push (policko.getHodnota ())
end
}

@stejne.clear ()

@sloupce.each {|sloupec]|
@poles=sloupec.getPolicka ()
@poles.each {|policko]
if (policko.getHodnota () !=0) &&
(@stejne.include? (policko.getHodnota ()))
return false
else
@stejne.push (policko.getHodnota ())
end
}

@stejne.clear ()

@ctverce.each {|ctverec]|
@poles=ctverec.getPolicka ()
@poles.each {|policko]
if (policko.getHodnota () !=0) &&
(@stejne.include? (policko.getHodnota ()))
return false
else
@stejne.push (policko.getHodnota ())
end
}

@stejne.clear ()
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return true
end

V cyklech se projizdi vSechny validované hodnoty v tadcich, sloupcich a ¢tvercich. Tyto hod-
noty se kopiruji do pole @stejne, ve kterém se pii dalsim vkladani hodnot hledaji duplicity.
Staci, Ze je nalezena jedna duplicita v prohledavaném ttvaru a piikaz

return false

ukon¢i télo cyklu. VSechny moznosti tedy program projde jenom tehdy, pokud v nich nejsou
zadné¢ duplicity a je vSe v poradku.

2. Piiprava webového rozhrani:

Néavrh a popis fadi¢e webového rozhrani najdete vyse v samostatné kapitole, zde bych se rad
vénoval problémlm, ujasnil nékteré postupy a divody, které me vedly ke konkrétnimu feSeni.

Pti tvorbé webového rozhrani pro aplikaci jsem se musel naplno oprostit od vypocetni Casti.
Zaméftil jsem se pouze na komunikaci aplikace s uzivatelem. Tento modul bude komunikovat
s uzivatelem, databazi i samotnym vypocetnim modelem. De facto tedy webové rozhrani bude
tidit celou aplikaci v prohliZec¢i a reagovat na pozadavky uzivatel. Pfemyslel jsem o reprezen-
taci samotného hraciho pole Sudoku. V jednoduchosti je sila a ujistil jsem se, Ze pro komunikaci
s uzivatelem, zaddvani tloh 1 pro generaci zadani mi budou stacit formulare. Tedy pro hraci
pole formulat o 81 polich. Soucasti téchto formulafi jsou 1 ovladdaci (odesilaci) tlacitka.

Poznamka

Pri prezentaci mé bakalarské prdce jsem zaregistroval dotaz, proc¢ se pri vyplitovani
ulohy (tedy formulare) nekontroluji policka priibézné tak, jak je uzivatel vypliiuje. Ano,
je to jedna z moznosti, kterou jsem se také zaobiral, ale nakonec jsem se rozhodl pro
variantu kdy se kompletne vyplnény formular odesild na server pro kontrolu, validaci
a vygenerovani odpovédi. Samoziejmosti je, Ze pokud validace neprojde a uzivatel je
vrdcen zpét (musi opravit néjakou hodnotu ve formulari), formular se nevymaze, ale
zuistane naplnén daty od uzivatele. Ten pak muze svou chybu pohodiné opravit. Obsah
formulare se udrzuje po dobu kontroly na serveru v tzv. SESSION. S timto reSenim se
setkavame na vetsiné webii. Myslim, Ze kontrola formuladre jesté pred odeslanim (coz je
zalezitost Javascriptu) nebo kontrola na serveru po jednotlivych formularovych polich
je v tomto pripade zbytecna. Navic je tu jesté jeden zasadni ditvod proti tomuto postupu.
Samotna hra Sudoku. Hrac prece nechce védet, zda policko vyplnil dobre nebo Spatné,
to se ma dozvedet az na konci, kdy odesle své reseni a aplikace mu odpovi, zda byl
uspesny nebo ne. Pokud by aplikace "naseptavala" hraci, co kam nesmi vyplitovat, tento
efekt by kazil cely princip hry.

Zpracovani formulari:

Réd bych také objasnil jak se d4 v Ruby on Rails zlehka pfistupovat k formularim a ukazi to
na m¢é aplikaci. Obecné se vyplnéné formulafe odesilaji na server metodami GET/POST. Na
server se odesilaji data v proménnych, které odpovidaji nazviim jednotlivych formuléfovych
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poli. V PHP se pfistupuje k témto datim pomoci proménnych GET/POST ["pole_formulare(pro-
menna)"], pomoci asociativnich poli. V Ruby on Rails mdme moznost kompletn¢ cely formular
nebo jeho jednotliva pole napojit na objekty. Napojujeme formulaf na modelové tiidy tak, jako
jsme mapovali tabulku pies modelové tfidy na objekt. V pfipad¢ odeslani formuléfe na server
vznikne asociace formularovych poli¢ek (mize asociovat jedno nebo i vice poli). Pokud touto
asociaci inicializujeme modelovou tfidu, miizeme pohodIné ptistupovat k datim a nebo je do-
konce jednoduse pfednastavit na jesté nevyplnéném formulafi.

Jako zastupné tagy pro formuldf v pohledu (RHTML) pouzivaime v Ruby on Rails <%=
start_form_tag %> a <%= end_form_tag %> plus dalsi "zkratky", které nahrazuji formula-
fové tagy. Tyto zkratky poté generuji v odpovédi serveru klasické formularové tagy. Programator
jen napiSe zkratku a navaze ji na modelovou tfidu. Zkratky se vétSinou daji pohodlné logicky

odvodit:

<%= text field ("modelova trida",
"jméno prvku", {dal3i parametry}) %>

zkratka text field nahrazuje klasicky tag <input type="text" /> v HTML. V zavorce poté
uvadime nazev modelové tiidy (spiSe asociace, ve které budeme moci pfistupovat k datiim) a
samoziejme jméno prvku, tim ale rozumime spise accessor z modelové tiidy, do kterého chceme
data z formulafe zapsat. V obecné roviné se mluvi o metodé z modelové tfidy, v praxi se ale
jedna piimo o instan¢ni proménnou. Ve slozenych zavorkdch mohou nasledovat dalsi libovolné
parametry jako jsou délka textového policka, jeho vyska, atd.

<%= password field ("modelova trida", "jméno prvku",
{daldi parametry}) %>

zkratka password_field nahrazuje klasicky HTML tag <input type=""password" />.

Samoziejmé existuji 1 dalsi zkratky pro checkboxy, listboxy, atd. Pro ukazku jsem uvedl tyto
dvé nejpouzivangjsi formulatové zkratky.

Nejlepsi bude ukazat vSe na konkrétnim ptikladu mé aplikace.
Modelové tridy pro formulare v Sudokuserveru:
Trida Uzivatel (uzivatel.rb)

class Uzivatel
attr accessor :id
attr accessor :name
attr accessor :password
attr accessor :passwordCheck

def initialize (jmeno,heslo,hesloOvereni)
@name=jmeno
@password=heslo
@passwordCheck=hesloOvereni
end
end
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Tato tfida obsahuje insta¢ni proménné, které jsou dostupné accessorem, tedy jsou ptistupné pro
zapis 1 pro ¢teni. Déle pak vidime konstruktor, kde se inicializuji proménné pfedané parametrem.

Samotny formular v pohledu RHTML vypada takto (registration.rhtml):

<%= start form tag({:action => "regResponse"},
{:method => "post"}) %>
<table>
<tr>
<td class="title">UzZivatelské jméno:</td>
<td><%= text field ("user","name", {"size" => 20}) $></td>
</tr>
<tr>
<td class="title">Heslo:</td>
<td><%= password field

("user", "password", {"size" => 20, "type" => 'password'}) %>
</td>
</tr>
<tr>

<td class="title">Potvrzeni hesla:</td>
<td><%= password field
("user", "passwordCheck",
{"size" => 20,"type" => "password"}) %>
</td>
</tr>
<tr>
<td><input type="submit" value="Zaregistrovat se" />
</td>
</tr>
</table>
<%= end_ form tag %>

Data z formulare se nam na serveru po odeslani pifenesou do asociace pod parametrem s nazvem
:user. Témito daty z asociace naplnime modelovou tfidu Uzivatel a tyto data mizeme dal pou-
zivat. V tomto konkrétnim ptipadé se data zpracovavaji soubézné s databazi pomoci modelové
tiidy User a tabulky users. Data si tedy nejprve vyzvedneme v asociaci params[:user] a poté
jimi plnime modelovou ttidu.

def regResponse

@fail=false

@data asoc=params]|:user]

if (@data asoc[:password] !=@data asoc[:passwordCheck])
flash[:notice]="Neshoduje se heslo v potvrzeni"
@fail=true

else
@user=Uzivatel.new (@data asoc|:name],@data asoc|:password],
@data_asoc[:passwordCheck])
@us=User.new
@us.name=@user.name
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@us.password=@user.password
if (Qus.save)
flash[:notice]="Registrace probéhla v poradku.
MiZete se prihlésit."
@fail=false
else
flash[:notice]=@us.errors.full messages.join(', ')
@fail=true
end
end
if(@fail)
render (:action => :registration)
else
render (:action => :login)
end
end

Layout Fadi¢e main

Jak jsem se zminil u popisu architektury MVC, Ruby on Rails umoziuje nadefinovat v pohledech
zakladni layout, ktery bude spole¢ny pro skupinu pohledt urcitého fadi¢e. V mém konkrétnim
ptipadé je timto fadi¢em main_controller. Radi¢ main, ke kterému jsou pfipojeny pies akce
pohledy v adresafi app/views/main. Do adresafe app/views/layouts jsem umistil soubor ma-
in.rhtml, ktery je zakladnim layoutem pro fadi¢ main.

<html>

<head>

<title>Sudoku server</title>

<%= stylesheet link tag 'main' %>
</head>

<body>
<table align="center" style="width: 700px">
<tr>
<td>
<% if(params[:id]!=nil) %>
<img src="../../images/titulek.gif" />
<% else %>
<img src="../images/titulek.gif" />
<% end %>
<table>
<tr>
<td class="menu"><%= link to "|",
raction => "introduction" %></td>
<td class="menu"><%= link to "Generovat zadani",
raction => "generate" %$></td>
<td class="menu"><%= link to "Zadat ulohu",
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raction => "solve" $></td>

<td class="menu"><%$= link to "Zaregistrovat se",
raction => "registration" %></td>

<td class="menu"><%= link to "Prihlasit se",
raction => "login" %></td>

<td class="menu"><%= link to "Odhlasit se",
:action => "logout" %></td>

<td class="menu"><%= link to "Napoveda",

raction => "help" %></td>

</tr>
</table>
<div class="mezera"></div>
<div class="login">Ptrihléasen: <%= if(session[:logged]==nil)
"Neprihlaseny host"
else
session|[:logged] .name
end %>
</div>
<div class="poznamka"><%= flash[:notice] %></div>
<% if(session[:logged]!=nil) %>
<table>
<tr>
<td class="menu">
<%= link to "Nacist Sudoku", :action => "loading" %>
</td>
<td class="menu">
<%= link to "Ulozit stav", :action => "save" %>
</td>
</tr>
</table> <%
end
%>
<%= @content for layout %>
</td>
</tr>
</table>
</body>
</html>

Najdeme zde spole¢né prvky pro vSechny pohledy. Titulkovy graficky baner, horizontalni menu,
které je provazané piimo na akce fadice. Déle jsou zde informace o pfihlaSeni nebo anonymnim
pfistupu uZivatele (tyto jsou nacitdny ze SESSION). Proménna flash[:notice] slouzi k zobrazo-
vani informacnich zprav uzivateli. V zavislosti na ptihlaSeni uZivatele se zobrazi skryté menu
pro ukladani a nacitani uloh.

Horizontalni menu je tvotfeno odkazy, které jsou v kodu Ruby zastoupeny zkratkou link _to:
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<%= link to "|", :action => "introduction" %>

V této zkratce je definovan v podstaté zastupny HTML tag <a>, jeho parametry: href="intro-
duction" (coz je odkaz na akci fadice).

Prostor pro dynamicky obsah uvnitt layoutu je definovan:
<%= @content for layout %>

Cely HTML blok je uzavien </html>. V jednotlivych pohledech uz tedy nemusime zadéavat ani
spolecné prvky, ani kostru HTML souboru. Sta¢i vyplnit dynamicky obsah, podle konkrétni
akce.

7.8. Popis hotové aplikace

24

Po spusténi aplikace na béZicim serveru WEB-rick spattime nasledujici stranku v prohlizeci
(port 3000 na localhostu, pokud pouzivame InstantRails).

http://localhost:3000/main

Obrazek 7.9. Spusténa aplikace serveru Sudoku
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Kompletni uzivatelskou ptiru¢ku naleznete na CD v ptiloze bakalatské prace. Ovladani aplikace
je intuitivni a z tohoto divodu umist'uji uzivatelskou pfirucku do ptilohy a ne do hlavniho textu,

vvvvv

Ruby on Rails.
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Aplikace byla testovana na hlavolamech z deniku Pravo a na souboru hlavolamil z knihy Sudoku
na ¢as (Zdroj [14]). Z deniku Pravo aplikace dokéazala vyftesit dva typy obtiznosti ze tii. Z
knihy Sudoku na ¢as dokazala vylustit vSechny 3 typy zadanych obtiznosti. Aplikaci mi poma-
hali testovat 1 ¢lenové rodiny, kteti zkouseli lustit zadané Sudoku.
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Kapitola 8. Zaver

Rad bych splnil cile, které jsem si stanovil v uvodu. Doufam, Ze tato prace poskytla zajemctim
o Ruby (Ruby on Rails) pevné zéklady hlavné pro rozhodnuti, zda zkusit nebo nezkusit Ruby
on Rails. Sam jsem si prosel fazi, kdy jsem o Ruby a RoR vé&d¢l jen velmi malo. Snazil jsem se
programovat dynamické weby v jazyku PHP nebo ASP. Po dobé stravené s Ruby on Rails ne-
mohu fici, Ze dynamicky web uz bych dé€lal jenom v Railsech a v ni¢em jiném. Kazdopadné
mohu zodpovédné fici, ze jazyk PHP dostal ve srovnani s RoR hodné na frak a GpIné jsem ho
do budoucnosti zavrhl. V Railsech stvoftite aplikaci dilem okamziku (po realizaci né¢jakého tes-
tovaciho projektu). Musite se naucit jazyk Ruby, ktery ale viibec neni tézky. Ona vyhoda "dy-
namicky typovaného' jazyka se mi (jakozto programatorovi, ktery vyrostl na Jave) jevi spise
jako nevyhoda. Pokud bych d¢€lal velky profesionalni projekt, asi urcité bych se rozhodl tieba
pro JSP - JavaServer Pages. Java jako zédklad je sice striktni a upovidanéjsi nez Ruby, ale prave
proto je jeji kod jednoznacny a velmi snadno v ném s trochou praxe hleddme chyby. Pokud se
budeme pii programovani v RoR trochu vice hlidat, neni problém vytvofit profesionalni aplikaci
postavenou na jazyku Ruby.

Poznamka

Dynamicky typovany jazyk ve smyslu zachdzeni s proménnymi. Jejich typ je urcen az
hodnotou, kterou je proménna naplnéna a ne implicitni deklaraci typu. Tento problém
je priblizen v kapitole pojednavajici o charakteristickych rysech jazyka Ruby.

Dalsi véci, kterou je tieba zminit je podpora Ruby. V sou¢asné dobé probiha v Ceské Republice
boom vyvoje v Ruby on Rails. Se znacnym zpozdénim dohénime svét. Blogy o RoR a rizné
diskuze vyrostly jako houby po desti, ale to hlavni stale jesté chybi. Pro masivni rozSiteni je
tieba, aby v tomto frameworku zacali programovat mladi vyvojafi a programatotfi-amatéti, ze
kterych vyroste dalsi generace. V CR neni problém najit FREE webhostingy s podporou jazyka
PHP a databaze MySQL. Pokud budete ale hledat free webhosting, kde by bézel 1 server Ruby,
budete hledat marng. Najdete par placenych servera, které jiz poskytuji podporu Ruby a Ruby
on Rails, ale pro masivni rozsifeni je tfeba vic. Stejné tak jako dokumentace k jednotlivym tfidam
v zdkladu Ruby. Velmi Casto totiz musite zabrousit do riznych diskuzi a blogti, abyste pocho-
pili pouziti tfidy a jejich metod. Vytvofeni dokumentace pro Ruby (srovnatelné tieba s doku-
mentaci pro Javu) by vydalo na dalsi tfi bakalafské prace, rozhodné by ale pomohlo rozsifit
Ruby mezi $ir§i masu programatorii. Free webhosting v Ruby jsem marné hledal 1 ve svété.
Narozdil od CR si ale miizeme vybrat z nepieberného mnozstvi servert, které podporuji Ruby
a které nejsou ani zdaleka tak drahé na prondjem jako ty naSe. Jeden Free webhosting se mi
pfece jen podaftilo najit, jednd se ale bohuZel o jakysi rumunsky server, ktery je momentalné
nedostupny (pokud n¢kdy viibec dostupny byl).

Jak je na tom Ruby s praktickym vyuzitim u nds? NaSel jsem jednu firmu iQuest, ktera tuto
technologii dlouhodobé vyuziva. Pro aplikace typu klient/server vyuZzivaji Javu (JSP) a pro
ostatni dynamické webové aplikace pouzivaji vyhradné framework Ruby on Rails, na ktery
presli od PHP (a to jiz v prvni verzi Ruby on Rails, ktera se dostala do Cech). Jinak vim jesté
o plzenské firmé¢ UNICORN, ktera v soucasné dob¢ realizuje jeden projekt v Ruby on Rails.
Jedna se ale o vyjimku, drtiva vétSina aplikaci od této firmy je napsana v JSP.

Firma iQuest: http://www.iquest.cz/
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Zaveér

Firma Unicorn: http://www.unicorn.eu/cz/

Na otdzku, zda vyzkousSet Ruby on Rails odpovidam urcit¢ ANO! Ziskate velice propracovany
nastroj podle réeni: "Za malo penéz, hodné muziky." Rozhodné se tato zkusenost vyplati kazdé-
mu, kdo potfebuje vyvijet webové aplikace. Ruby on Rails urcité neni ztratou casu. Pro dikladné
pochopeni je tfeba napsat si sviij vlastni startovaci projekt. Pfecteni této prace z nikoho pies
noc programatora v RoR neudé¢ld. Moje prace neobsahla tento framework kompletné. Najdete
zde vysvétleni obvykle pouzivanych metod a principti. Namétem na prohloubeni znalosti o
frameworku RoR mohou byt napft. filtry. Zminil jsem se na piikladu o before filtru. Mizeme
pouzivat ale 1 dalsi typy filtri a jak jsem jiz naznacil, pravé filtry jsou velmi efektivni zbrani.
V této praci byste méli najit podklad pro vase blizs$i seznameni s Ruby. Mohu vam slibit, ze pti
vyvoji v RoR si troufnete daleko na vic nez kdy predtim a pfi programovani v Ruby se budete
opravdu citit pohodIné.

Co se tyce prostiedi (editort) pro vyvoj v Ruby (RoR), nasel jsem jasného vitéze ze tii testova-
nych. Jedna se o NetBeans od verze 6.0. Vzhledem k tomu, Ze Ruby je skriptovaci jazyk a od-
pada potieba kompilovat pribézné pii vyvoji a testovani kod, miizeme psat kéd doslova v cem
chceme. Staci libovolny textovy editor. Tato véta se sice pouziva dost Casto i u klasickych
kompilovanych jazyki, ale tam potfebujeme pied spusténim jesté kompilaci. U Ruby nam staci
kod spustit na serveru Ruby. Pii vyvoji Ruby on Rails sta¢i zapnout server WEB-rick a mtizeme
rovnou vysledek kontrolovat v prohlizeci. Pokud chcete ale prostiedi, které vam velice usnadni
zivot, zvolte nové NetBeans a nebudete litovat. U Netbeans neni podpora Ruby on Rails pouhou
formalitou v dokumentaci a pfidanim interpretu Ruby do IDE. Nabizi ndm vSechny finty fra-
meworku Ruby on Rails pé¢kn¢ pohromadé.
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Kapitola 9. Pouzité zdroje

Zde najdete kompletni seznam zdroji vZzdy pod konkrétnim inventarnim ¢islem, které je zminéno
v textu prace a odkazuje praveé na zdroj z tohoto seznamu.
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Kapitola 10. Priloha CD - seznam a
usporadani prikladaného CD
10.1. Adresarova struktura

codes
SudokuWeb
database
images
literatura
oldcodes
Sudoku
SudokuWeb
prezentace
images
prirucka
images
samples
Kolekce
pokus
scaffold
tools
InstantRails
InstantRailsl.?7
InstantRails2.0
NetBeans
bakalarka.pdf
bakalarka.xml

codes/SudokuWeb

Zde najdete kompletni zdrojové kody pro aplikace webového serveru Sudoku. Cely tento adresar
odpovida struktuie Rails projektu. Pro spusténi sta¢i spustit Ruby (napf. server z InstantRails),
spustit server WEB-rick pomoci ruby script/server v tomto adresafi aplikace a v pro-
hlizec¢i zadat adresu: http://localhost:3000/main

database

Vyexportovana databaze MySQL. V této databazi se nachazi sbirka uloh sudoku urcenych k
feSeni pro uzivatele. Najdete zde 1 naplnénou tabulku users né€kolika uzivateli. Databaze je ur-
¢ena pro piimy import na server a spusténi aplikace.

images

Tento adresai obsahuje obrazové materialy, které byly pouZity pfi generovani tohoto komplet-
niho PDF dokumentu bakalarské prace.
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ni pfikladané¢ho CD

literatura

Adresat obsahuje tfi PDF dokumenty, ze kterych jsem volné ¢erpal pii psani mé bakalaiské
prace. Jedna se vétSinou o popisy sudoku problému.

oldcodes/Sudoku

Zde se nachazi pivodni zdrojové kédy pro konzolovou aplikaci Sudoku. Jedna se o mtij prvni
nastiel funkénosti sudoku a jeho obsluhy. V této aplikaci pouze testuji algoritmy nutné k feSeni
sudoku. Tyto prvotni kédy jsou samoziejmé soucdsti mé prace i samotného vyvoje finalni
aplikace.

oldcodes/SudokuWeb

Zdrojové kody projektu webového serveru sudoku pred ocisténim od riiznych testovacich metod
a pred vypusténim nepouzivanych blokii kodu. O¢isténim tohoto vyvojového projektu vznikla
finalni aplikace.

prezentace/images

Obrazovy material, ktery byl pouzit pii tvorbé prezentace mé bakalarské prace.

prezentace

Soubory Microsoft PowerPoint uréené k prezentaci prace.

prirucka/images

Obrazky a screenshoty pro uzivatelskou ptirucku.

prirucka

UZivatelska ptirucka: XML podoba i vysledny soubor PDF.

samples/Kolekce

Ukazkova aplikace pro praci s kolekcemi v Ruby.

samples/pokus

Soubor task . rb obsahuje kod ukazkového ptikladu zpracovani Stringi v Ruby (jejich prevod
na Integer).

samples/scaffold
Rails projekt ukazkového ptikladu na pouziti pomocného néstroje scaffold.
tools/InstantRails

Pro vSechny, ktefi chtéji zacit okamzit€ s Ruby on Rails. Idedlni startovaci nastroj InstantRails
pro vyvoj. Umistil jsem zde dvé verze: Rails1.7 pro zpétnou kompatibilitu (v této verzi Rails
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jsem vyvijel i svou aplikaci) a novou verzi Rails2.0, kterd ale bohuzel jiz neni zpétné¢ kompati-
bilni se starSimi verzemi.

NetBeans

Instala¢ni soubor vyvojového prostiedi NetBeans IDE 6.01. Nejlepsi nastroj pro vyvoj v Ruby
on Rails v soucasné dobg.

bakalarka.pdf
Tento PDF dokument bakalaiské prace. Vygenerovano nastrojem XEP.
bakalarka.xml

Zdrojovy soubor pro PDF dokument. Pouzita Sablona Docbook ve formatu XML.
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