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Abstrakt
Zvyšuj́ıćı se poptávka po jednoduchých informačńıch systémech dává př́ıležitost nab́ızet své
systémy novým malým společnostem. Tyto vznikaj́ıćı společnosti si často vyv́ıjej́ı vlastńı
ńızkorozpočtové produkty, které mnohdy kv̊uli nekvalitńımu návrhu a uspěchanému vývoji
nelze jednoduše znovu použ́ıt. Ćılem této práce je sńıžeńı náklad̊u při tvorbě a údržbě jed-
noduchých informačńıch systémů pomoćı automatizace, modulárnosti a hromadné výroby
se zachováńım možnosti individuálńıch úprav.
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informačńı systém, generováńı, generický, automatizace, modulárnost, Ruby, ActiveRecord

Abstract
The demand for simple information systems is increasing, giving opportunities to new small
companies to sell their products. These emerging companies often develop their own low-cost
systems, but mostly due to lack of proper design and hurried development is the reusability
low and a new version is needed when new project begins. The goal of this thesis is reducing
the cost of creating and maintaining simple information systems using automatization and
modularity, allowing a mass production, but keeping a space for individual customizations.
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systémů - Produkt

Prohlášeńı
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4 Př́ıprava na stavbu aplikace a návrh 9
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Kapitola 1

Úvod

Existuje mnoho zavedených malých firem zabývaj́ıćıch se vytvářeńım jednoduchých prezen-
taćı na internetu. Tyto firmy si většinou vytvářej́ı vlastńı informačńı systémy a modifikuj́ı je
podle potřeby. Vývoj kvalitńıho nového informačńıho systému je velmi nákladný, a protože
do kvalitńıho systému malé firmy nechtěj́ı investovat př́ılǐs prostředk̊u, jsou systémy většinou
nevalné kvality. Protože zisk z jedné malé zakázky je velmi ńızký, daľśı vývoj informačńıho
sytému je pak v duchu zvyšováńı počtu funkćı na úkor kvality. Systém se pak dostává do
stavu, kdy je dále neudržovatelný a jediný rozumný krok je vývoj nového čistého systému.
Hlavńım problémem takového směřováńı vývoje je neefektivńı využit́ı zdroj̊u a nedostatečné
plánováńı.

Generátor

standabloguje.cz

levneceny.cz

zakladniskola.edu

byty.cz

Produkty

Obrázek 1.1: Generátor vytvář́ı a spravuje produkty

Tato bakalářská práce se snaž́ı vytvořit nový obchodńı model pro prodej informačńıch
systému s co nejnižš́ımi náklady na jednu zakázku. Základńı myšlenka je vytvořeńı platformy
pro automatizované generováńı informačńıch systémů, kde bude generátor vytvářet, upravo-
vat a udržovat produkty - pro zákazńıky sestavené informačńı systémy (obr. 1.1). Zákazńık,
který bude mı́t zájem o informačńı systém, zadá své požadavky v několika kroćıch a po
odesláńı je sestavený produkt ihned k dispozici. Takto si může výsledek svých požadavk̊u
okamžitě proj́ıt a popř́ıpadě požadavky upravit. Pokud je uživatel spokojen, je mu oznámena
výsledná měśıčńı částka, kterou bude za systém platit. Generátor pak bude schopen provo-
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zovat stovky produkt̊u a i s minimálńı marž́ı by šlo o velmi výnosný podnik.
Náklady lze rozdělit na několik část́ı:

• Jednorázové náklady na vývoj

• Údržba základńıho systému

• Źıskáńı požadavk̊u od zákazńıka (sch̊uzky, telefonáty)

• Náklady na úpravu systému pro konkrétńıho zákazńıka

• Náklady na provoz a vznik jednoho systému (cena hw, energie, údržba)

• Marketing

Mnoho náklad̊u lze sńıžit určitou mı́rou automatizace. Ćılem je vytvořit platformu pro au-
tomatizované generováńı informačńıch systémů, která bude sestavovat informačńı systémy
dle specifikaćı źıskaných od zákazńıka. Tato práce bĺıže rozvede možnosti sńıžeńı nákladu
takovým směrem, aby byla zachována možnost individuálńıho př́ıstupu ke každému pro-
duktu.
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Kapitola 2

Stávaj́ıćı generické informačńı
systémy

Na trhu existuje již několik generických systému s r̊uzným zaměřeńım. Mezi prvńımi ge-
nerickými internetovými aplikacemi byly blogy. Poptávka po blogovaćıch systémech mno-
honásobně převyšovala nab́ıdku, a tak vznikalo mnoho firem zabývaj́ıćı se jejich tvorbou.
Nejatraktivněǰśı byly služby, které nab́ızely okamžité vytvořeńı blogu a co nejv́ıce přidaných
služeb. V současnosti jsou tyto systémy velmi komplexńı a tvoř́ı ucelenou socialńı platformu,
mnohdy označovanou jako Web 2.0. Tyto platformy, které generuj́ı uživatelské systémy a
ř́ıd́ı komunikaci mezi nimi, jsou velmi komplexńı a jejich hodnota se pohybuje v řádech
stovek milión̊u až miliard dolar̊u [3]. Př́ıkladem je komunitńı portál MySpace.com, nebo
český portál Lide.cz.

Méně provázané generické systémy jsou např́ıklad Blogger nebo eStránky.cz. Obě plat-
formy generuj́ı systémy, které jsou jednoduché, ale snadno specifikovatelné nezaškoleným
uživatelem. Tyto a podobné systémy obsahuj́ı pr̊uvodce, který nezkušeného uživatele pro-
vede tvorbou svého blogu, stránky nebo jiné prezentace. Tyto systémy jsou většinou zdarma
a zisk tvoř́ı př́ıjmy z reklamńı činnosti, nebo je služba součást́ı strategie firmy, která se snaž́ı
pomoćı neziskového projektu zvýšit návštěvnost svých jiných služeb. Systém, o kterém po-
jednává tato práce, by byl zaměřen primárně na paušálně plat́ıćı zákazńıky s možnost́ı každý
systém maximálně upravit. Tato možnost je d̊uležitá pro setrváńı zákazńıka u naš́ı služby,
pokud začne hledat komplexněǰśı řešeńı. Systém, který bude stavět na principu této práce,
tak muśı nab́ıdnout individuálńı př́ıstup ke každému produktu.
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Kapitola 3

Studie problému

Při návrhu platformy a produktu je nutné brát v úvahu nejen co nejnižš́ı náklady na pro-
voz a relativně ńızké náklady na vývoj, ale také schopnost systému reflektovat individuálńı
požadavky zákazńıka, aniž by bylo nutné opustit politiku automatizovanosti.

Náklady lze rozdělit takto:

3.1 Jednorázové náklady na vývoj a údržbu sýstému

Kvalita platformy je stěžejńı pro daľśı úspěch projektu a proto zde snižovat náklady nelze.
Naopak je rozumné maximalizovat investice do této části. Investice vynaložené zde i několika-
násobně snižuj́ı celkové náklady.

Pokud rozděĺıme vývoj na tři fáze: zpracováńı požadavk̊u, architekturu a stavbu, ma-
ximálńı náklady na opravu problému mohou být až patnáctinásobné. Pokud se ale dostane
chyba do závěrečného systémového testováńı a nebo se chyba objev́ı až po uvolněńı pro-
duktu, mohou náklady na opravu nar̊ust až na stonásobek částky, než kdyby byla chyba od-
halena při svém vzniku (tabulka 3.1). Pokud je ćılem sńıžeńı celkových náklad̊u, je d̊uležité
dbát na pr̊uběžné testováńı v jednotlivých fáźıch a dbát na výslednou kvalitu. Jak zajistit
kvalitu při r̊uzných částech vývoje?

3.1.1 Zjǐstěńı vstupńıch požadavk̊u

Abychom byli co nejlépe připraveni na r̊uzné požadavky zákazńık̊u, je nutné vymezit seg-
ment trhu, na který se chceme zaměřit a shrnout charakteristiky požadavk̊u na systémy,
které jsou si pro většinu systémů podobné. Tyto charakteristky se budeme snažit imple-
mentovat, abychom byli schopni pokrýt většinu požadavk̊u.

Tabulka 3.1: Pr̊uměrné náklady na opravu nedostatk̊u [1]

Doba vzniku Požadavky Architektura Stavba Systémové testováńı Nasazeńı

Požadavky 1 3 5-10 10 10-100

Architektura - 1 10 15 25-100

Stavba - - 1 10 10-25
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3.1.2 Architektura

Architektura muśı být naprosto modulárńı a dobře zdokumentovaná tak, aby jakýkoliv
daľśı zásah neměl za následek sńıžeńı kvality systému. Dobrý návrh zvyšuje nejenom kvalitu
softwaru, ale také znovupoužitelnost kódu.

3.1.3 Stavba

Při stavbě je výhodné použ́ıt pomocné nástroje, jako jsou např́ıklad již hotové frameworky,
knihovny a programovaćı prostřed́ı, které ma výhodnou efektivitu př́ıkaz̊u.

3.1.4 Údržba systému

Pokud byly správně dodržovány předchoźı kroky, náklady na údržby se radikálně snižuj́ı.
Protože je ale vysoce pravděpodobné, že budou chyby nalezeny i po uvolněńı produktu,
kdy jsou náklady na opravu nejvyšš́ı, je výhodné připravit postup, jak náklady na opravu
takovýchto chyb co nejv́ıce minimalizovat. V př́ıpadě této práce se jedná o automatické
povyšováńı verźı v systému správy reviźı. Tomuto problému se detailněji věnuje práce Ivety
Šenfeldové [6].

3.2 Źıskáńı požadavk̊u zákazńıka a náklady na individuálńı
řešeńı

Pokud chceme zjednodušit krok sběru požadavk̊u zákazńıka, muśıme vytvořit systém, který
jej krok po kroku provede co nejsrozumitelněji dotazy na specifikaci systému. Tento krok
je velmi d̊uležitý, protože chyby vzniklé v tomto bodě, odhalené až po uvedeńı systému
do provozu, mohou zvýšit náklady na opravu až stokrát (tabulka 3.1). Pokud jsme při
vývoji správně analyzovali obecné požadavky systémů v segmentu trhu, na který se chceme
zaměřit, měly by být specifické požadavky jen úpravou již hotových komponent produktu.

3.3 Náklady na vznik a provoz jednoho systému

Při vzniku nového produktu je vhodná maximálńı automatičnost. Systém by se měl umět
sám vygenerova a sestavit. Také instalace systému by měla být maximálně automatická.
V optimálńım př́ıpadě dostane zákazńık systém prakticky hotový ihned po zadáńı svých
požadavk̊u, pokud nebudou zahrnovat specifické úpravy a budou v reportoáru dosavadńıho
systému.

Provoz serveru neńı tak finančně náročný jako lidské zdroje, a proto je př́ıpustné zvýšit
náklady v oblasti hardwaru, pokud se sńıž́ı jiné potřebné náklady. Jako př́ıklad lze uvést
využit́ı interpretovaných jazyk̊u, které sice zvýš́ı náklady na provoz server̊u, ale mno-
honásobně sńıž́ı náklady na vývoj a údržbu softwaru.

3.4 Marketing

Marketing lze zcela vynechat, pokud bude služba kvalitńı natolik, že ji budou zákazńıci sami
vyhledávat a pokud bude služba úspěšná v uživatelských recenźıch. Podobně se rozš́ı̌rilo
povědomı́ o Google -

”
Google se rozš́ıřil doslova ústńım podáńım, jak jej spokojeńı uživatelé
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doporučovali svým přátel̊um, přičemž ti ostatńı o něm vědeli z článk̊u v médíıch a na inter-

netu.“ [5]

3.5 Požadavky na produkt

Funkčnost bakalářské práce bude demonstrována na dvou systémech.

• Prezentace realitńı kanceláře s jednoduchou správou nemovitost́ı

• Jednoduchý blog

Volbou těchto př́ıklad̊u lze demonstrovat možnosti systému ve znovupoužitelnosti kódu
pomoćı modulárnosti a v možnosti nab́ızet systémy, které jsou ćıleny pro r̊uzné skupiny
zákazńık̊u.

3.5.1 Blog

Uživatel jednoduchého blogu bude vyžadovat možnost jednoduchého psańı článk̊u, jejich
pozděǰśı editaci či mazáńı. Správa obsahu by měla být př́ıstupná v administraci a systém
by měl umožňovat jednoduchou správu uživatel̊u. Pro komunikaci se čtenáři lze přikoupit
např́ıklad anketu.

3.5.2 Realitńı kancelář

Zákazńık, který by využ́ıval informačńı systém pro nab́ıdku nemovitost́ı, vyžaduje adminis-
traci se správou svých inzerćı, jednoduchý redakčńı systém pro psańı novinek a jednoduchou
správu uživatel̊u pro př́ıstup do administrace.

3.5.3 Společné vlastnosti obou systémů

Oba systémy sd́ılej́ı mnoho společných vlastnost́ı. Uživatelé budou zajisté vyžadovat ad-
ministraci, kde budou spravovat prezentovaný obsah. Správu uživatel̊u, která bude mı́t
možnost registrovat a autentizovat uživatele. Jednoduchý redakčńı systém.
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Kapitola 4

Př́ıprava na stavbu aplikace a
návrh

4.1 Programovaćı jazyk

Při výběru programovaćıho jazyka máme na vybranou mezi dvěma druhy: Kompilované
jazyky a interpretované jazyky. Obě varianty maj́ı své výhody i nevýhody:

4.1.1 Kompilované jazyky

Výhody:

• Vysoká rychlost

• Při použit́ı typovaného jazyka se dostane méně chyb do produkce, protože mnoho
problémů se odhaĺı již při překladu

Nevýhody:

• Nı́zká efektivita př́ıkaz̊u

4.1.2 Interpretované jazyky

Výhody:

• Konstrukce jsou v pr̊uměru mnohem jednodušš́ı než v kompilovaných jazyćıch

• Mnoho hotových knihoven, časté použit́ı v podobném př́ıpadě ve světě, velká podpora

• Vysoká efektivita př́ıkaz̊u - kratš́ı přehledněǰśı kód

Nevýhody

• Nı́zká rychlost

V tuto chv́ıli jsou náklady na hardware nižš́ı než náklady na lidské zdroje, a proto
je výhodněǰśı zvolit sch̊udněǰśı jazyk pro programátora, než pro stroj. Proto jsme zvolili
interpretované jazyky. Některé z možnost́ı jsou:
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Tabulka 4.1: Efektivita př́ıkaz̊u ve vybraných jazyćıch [1]

Jazyk Poměr k jazyku C

C 1

C++ 2,5

Fortran 95 2

Java 2,5

Perl 6

Python 6

Smalltalk 6

PHP

Velmi obĺıbený a nejv́ıce zastoupený scriptovaćı jazyk pro dávkové generováńı webových
stránek. Nevýhodou je ńızká flexibilita jazyka a nemožnost redefinic tř́ıd za běhu programu.
Často je PHP vybrán kv̊uli ńızké ceně a snadné dostupnosti programátor̊u. To má ale často
za následek velmi ńızkou kvalitu výsledné implementace a t́ım i vysokou chybovost, která
se mnohonásobně prodraž́ı v pozděǰśıch fáźıch projektu. Je mnohem výhodněǰśı pracovat
na projektu s kvalifikovanými zaměstnanci, kteř́ı umı́ programovat

”
do“ jazyka, než

”
v“

programovaćım jazyce [1]. Pak máme větš́ı volnost a programátor nebude mı́t problém
s jiným prostřed́ım.

Python

Python je výkonný a hojně podporovaný programovaćı jazyk s ńızkým zastoupeńım na trhu.
Pokud bychom chtěli vytvořit aplikaci, která by neměla tolik funkćı, ale byla by směřována
na vysokou návštěvnost a byla by založena na jednom produktu, byl by zvolen Python.
Př́ıkladem je firma Seznam.cz, která použ́ıvá pro své systémy kombinaci C++ a Python
umožňuj́ıćı vysokou rychlost a stále do jisté mı́ry dobrou efektivitu př́ıkaz̊u.

Ruby

Jazyk Ruby klade d̊uraz na co nejflexibilněǰśı zápis konstrukćı a politiku
”
vše je objekt“.

Jazyk podporuje maximálńı rozšǐritelnost, a to hlavně v př́ıpadě redefinic, rozš́ı̌rených de-
finic, přejmenováńı názvu metod za běhu a přidáváńı nových funkćı do již definovaných
tř́ıd. Efektivita př́ıkaz̊u je velmi vysoká, jazyk je velmi pulárńı a tak hojně podporovaný
komunitou.

ASP.NET

ASP.NET je jako jediný zde uvedený programovaćı jazyk proprietárńı a i když je ASP pod-
porován i na webovém serveru Apache, řešeńı je experimentálńı a založit celý podnik na
této neprověřené symbióze by byl risk. Proto by bylo nutné zakoupit i operačńı systém Win-
dows Server, což by zvedlo náklady, ale př́ınos by byl minimálńı. Je zde také riziko skrytých
náklad̊u, které si systém vyžádá v pr̊uběhu vývoje a provozu. S open source operačńım
systémem máme ze zkušenost́ı jistotu ńızkých nákladu a jednoduché správy, zvláště pak
v př́ıpadě Linux distribuce Ubuntu Server.
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4.2 Databáze

Při výběru databáze bylo rozhodováno mezi dvěma kandidáty:

4.2.1 PostgreSQL

PostgreSQL nab́ıźı v́ıce možnost́ı než MySQL např́ıklad v podpoře kurzor̊u [2]. MySQL
ale stále v́ıce PostgreSQL doháńı a rozd́ıly již nejsou tak markantńı [4]. Proti PostgreSQL
mluv́ı nižš́ı popularita. V prvńıch fáźıch vývoje platformy pro automatizované generováńı
informačńıch systémů byl vybrán PostgreSQL. V pozděǰśıch fáźıch bylo využito komponenty
ActiveRecord z frameworku Ruby on Rails, který umožňuje objektově relačńı mapováńı,
kdy se rozd́ıly mezi jednotlivými databázemi v zásadě st́ıraj́ı. Pak je nejd̊uležitěǰśı kritérium
podpora konektoru a celkový výkon řešeńı. Ten je podle několika zdroj̊u vyšš́ı u MySQL.

4.2.2 MySQL

V prvńıch fáźıch vývoje byla databáze zavržena, a to hlavně z d̊uvodu snahy o otestováńı
i jiné databáze, než která je vyučována na VUT FIT. MySQL nenab́ıźı tolik možnost́ı jako
PostgreSQL, ale nepředpokládám, že by byly někdy využity. V moměntě, kdy bylo rozhod-
nuto o využit́ı objektově relačńıho mapováni ActiveRecord z frameworku Ruby on Rails,
byla možnost MySQL znovu zvážena z d̊uvod̊u výskytu problémů při instalaci prostřed́ı
pro běh platformy na operačńım systému GNU/Linux distribuce Ubuntu Server. Insta-
lace by byla zajisté možná, ale vyžadovala by mnohem v́ıce času než instalace MySQL +
ActiveRecord řešeńı.

4.3 Správa verźı

Platforma bude spravována v systému Subversion (dále jen SVN). Samotnému výběru
systému pro správu reviźı se věnuje práce Ivety Šenfeldové [6]. Využit́ı správy reviźı se
v tomto př́ıpadě pohybuje ve dvou rovinách.

• Podpora teamové spolupráce při vývoji

• Správa a generováńı produkt̊u generátorem

4.3.1 Podpora teamové spolupráce při vývoji

Na této práci pracuj́ı dva studenti a obě práce spolu velmi úzce spolupracuj́ı. Pokud by ne-
byla nasazena správa reviźı, bylo by mhoho prostředk̊u promrháno jen pro režii výměny
kód̊u a řešeńı vzniklých konflikt̊u a spojováńı práce na jednom souboru. Správa reviźı
umožňuje tuto režii sńıžit na minimum a velmi tak usnadňuje práci ve v́ıce lidech.

4.3.2 Správa a generováńı produkt̊u generátorem

Zp̊usob̊u generováńı produkt̊u je v́ıce. Bylo by možné sestavovat stejný informačńı systém
r̊uzně podle toho, z které URL přistupuje návštěvńık. Pak by byl systém vždy aktuálńı a
správa by byla jednodušš́ı. Problém by ale nastal v př́ıpadě, kdy by zákazńık požadoval
specifické úpravy. Ty bychom nemohli v rozumném rozsahu nab́ıdnout, protože by se pak
úpravy promı́tly do všech systémů, nebo by byla úprava skryta a využita jen pro konkrétńıho
zákazńıka, avšak robustnost systému by pak nar̊ustala o jen zř́ıdka použ́ıvaný kód.
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Druhou možnost́ı je vytvářet kopie základńıch systémů, které je pak možné libovolně upra-
vovat. Tyto systémy lze pak aktualizovat na nověǰśı verzi právě s pomoćı systému správy
reviźı Subversion. Vytvořeńı nové stránky tedy znamená vytvořit větev z nejnověǰśı sta-
bilńı verze, tu upravit a následně exportovat do produkčńıho prostřed́ı na webový server.
V př́ıpadě, že je vyvinuta nová stabilńı verze, dř́ıve vytvořené stránky jsou stále na sré verzi
a je nutné manuálně vyvolat povýšeńı verźı. Při této operaci mohou nastat konflikty, kdy
neńı možné automaticky verzi povýšit, protože úpravy pro specifického klienta zasahovaly
do část́ı které jsou taktéž právě modifikovány ze stabilńı verze. Zde je nutný zásah admi-
nistrátora, kterému je ale celý proces ulehčen t́ım, že jdou předloženy jen postižené soubory
př́ımo do HTML formuláře a administrátor tak konflikty vyřeš́ı př́ımo na mı́stě, kde prob́ıhá
povyšováńı. Celou problematikou správy reviźı se mimojiné zabývá práce kolegyně Ivety
Šenfeldové [6].
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Kapitola 5

Architektura produktu

5.1 Postup při návrhu systému

Při návrhu systému bylo postupováno co nejpečlivěji tak, aby se př́ıpadné problémy v návrhu
odhalily co nejdř́ıve a to z d̊uvodu náklad̊u, které by musely být investovány v př́ıpadě, kdy
by se chyba dostala až do produkčńıho prostřed́ı. Veškeré systémy byly vyv́ıjeny s ohledem
na co nejnižš́ı složitost, aby nedošlo k předimenzovanosti (overengineering). Kvalita byla
proto upřednostňována nad kvantitou [1].

5.2 Modulárnost

Pro maximálńı škálovatelnost systému je nutné vytvořit systém modul̊u (komponent). Kom-
ponenta muśı být odstranitelná z platformy tak, aby systém běžel bez chyb dál a měl za
následek jen vypnut́ı závislých komponent.Komponenta muśı mı́t možnost ovlivnit systém
jen t́ım, že se vyskytuje v systému a neńı nutné ji nijak explicitně registrovat. Rozhodnut́ı,
zda je systém danou komponentou ovlivněn, padá na ModuleManager, který má informace
o tom, zda je běh komponenty povolen. Ne všechny součást́ı systému jsou komponenty.
Součásti, které jsou neodstranitelné, a jsou pro běh systému vyžadovány vždy, jsou katego-
rizovány jako vital.

5.2.1 ModuleManager

ModuleManager je vital komponenta systému, která určuje, zda bude jiná komponenta
(modul) inicializována, nebo ne. Komponenty během své inicializace nahlašuj́ı do systému,
že v př́ıpadě že nastane uržitá akce, chtěj́ı zasáhnout. Pokud ModuleManager tuto inicia-
lizaci nepovoĺı, komponenty se neregistruj́ı a akce proběhnou bez zásahu této komponenty.
Komponenta však v systému stále existuje a jej́ı knihovna může být stále využ́ıvána. Kom-
ponenta se tak chová pasivně. ModuleManager zjǐst’uje, zda povolit inicializaci určité kom-
ponenty dotazem do vzdálené databáze generátoru, který shromažd’uje informace o všech
existuj́ıćıch produktech a jejich povolených komponentách. Pokud si např́ıklad zákazńık do-
kouṕı nový modul, je změna zaznačena v centrálńı databázi generátoru. Komponenty jsou
rozděleny na veřejné a soukromé. Veřejné komponenty jsou dostupné ke koupi zákazńıkem,
soukromé jsou vždy aktivńı a pro zákazńıka skryté. Výjimka je pak modul ProductCusto-

mizer, který je součást́ı generátoru, a který pro sv̊uj běh využ́ıvá samotný produkt jako
framework. Tento modul je zaplý automaticky, pokud se produkt jmenuje

”
generator“.
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Každá nevitálńı komponenta obsahuje serializovaný objekt Module, který obsahuje vlast-
nosti modulu. Mimo jiné jeho závislosti, název, popis a zda je veřejný. Modul neobsahuje
cenu, ta je ř́ızena z centrálńı databáze produktu. Vı́ce o serializaci v kapitole 5.7.

Ukázka postupného zaṕınáńı modul̊u

Obrázek 5.1: Produkt bez veřejných modul̊u

Obrázek 5.2: Zapnut modul správy uživatel̊u
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Obrázek 5.3: Zapnut modul menu

Obrázek 5.4: Zapnut modul administrace a redakčńı systém
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Obrázek 5.5: Zapnut modul realitńı kancelář a změna tématu
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5.2.2 Loader - nač́ıtáńı knihoven

Loader je zvláštńı vitálńı komponenta, která ma za úkol nač́ıst všechny ostatńı komponenty,
at’ už vitálńı nebo ne. Úkolem Loaderu je inicializovat jednotlivé knihovny a také se dota-
zovat ModuleManagera, zda má určitá public komponenta právo na spuštěńı inicializace.
Obsahem loaderu jsou veškeré includy pomocných knihoven.

5.3 Systém hák̊u a tyč́ı

Aby mohla komponenta ovlivnit chováńı systému, muśı v produktu existovat z venku ovliv-
nitelný systém ř́ızeńı reakćı na akce prob́ıhaj́ıćı při běhu produktu. Pro akci v systému,
která má být ovlivnitelná komponentou, byl zvolen pojem

”
tyč“ (anglicky

”
rod“). Pojem

tyč byl vybrán proto, že se komponenty mohou registrovat pomoćı svých
”
hák̊u“ (anglicky

hook). Registraci pak ř́ıkáme
”
hákováńı“. Tyto metafory podporuj́ı všeobecné porozuměńı

problematiky [1].

V produktu existuje např́ıklad tyč RenderPage (zobraz stránku), která reprezentuje akci
zobrazeńı stránky. Pokud chce některá z komponent ovlivnit prováděńı této akce, vlož́ı na
tyč sv̊uj hák na určitou pozici. V momentě, kdy je akce vyvolána, je tyč spuštěna a jsou
vykonávány jednotlivé háky, které byly na tyč vloženy při inicializaci komponent. Pořad́ı
hák̊u na tyč́ıch je d̊uležité, a proto má komponenta při hákováńı (hooking) možnost de-
finovat, mezi které háky bude umı́stěna. Pokud se např́ıklad hákuje modul Auth (správa
uživatel̊u) na hák RenderPage, uvád́ı, že muśı být spuštěn až po připojeńı databáze a před
samotným vykresleńım stránky. Pokud jiný hák využ́ıvá správu uživatel̊u, definuje, že má
být spuštěn před hákem Auth. Pomoćı těchto omezeńı je pak vytvořeno pořad́ı hák̊u, které
vyhovuje podmı́nkám. Může existovat v́ıce vyhovuj́ıćıch variant.

Modul má také schopnost odhákovat kterýkoliv hák na jakékoliv tyči. Např́ıklad v př́ıpadě
modulu ThemeSwitcher, jenž má za úkol měnit grafické ztvárněńı systému, modul vyhákuje
již stávaj́ıćı hák load default theme a nahrad́ı jej svým theme switch.

Obrázek 5.6: Př́ıklad hákováńı

Ukázka inicializace modulu, kdy se modul hákuje na tyč:
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Rod.get("render_display_page").unhook("load_default_theme");

Rod.get("render_display_page").hook(

Hook.new("switch_theme") do

ThemeSwitcher.instance.hook_theme_switch

end, "render_display_page")

Rod.get("render_display_page").hook(

Hook.new("themeswitcher_render") do

ThemeSwitcher.instance.hook_render

end,["render_display_page"], ["switch_theme"])

V prvńım př́ıkazu si modul vyzvedne render display page. Pak na tomto háku zavolá
metodu unhook a odhákuje hák load default theme. Háky a tyče maj́ı své identifikace podle
jména. Tyče jsou spravovány statickými metodami tř́ıdy Rod.

Druhý př́ıkaz znova vyzvedne tyč render display page a zavolá jej́ı metodu hook. Para-
metr metody hook je objekt Hook a pozice, již tvoř́ı dva daľśı parametry, a to výčet jmen
hák̊u před a za aktuálně vkládaným hákem. Háky ve výčtech nemuśı být ve chv́ıli hákováńı
př́ıtomné, podle těchto pravidel se budou hákovat i nově př́ıchoźı háky tak, aby platily i
dř́ıve uvedená pravidla.

Konstruktor objektu Hook požaduje dva parametry - název háku a tělo funkce, která se
má vykonat po spuštěńı háku. V tomto těle může být jakákoliv posloupnost př́ıkaz̊u, ale je
doporučeno uvést jen voláńı funkce knihovny modulu s prefixem hook .

5.4 Systém zobrazováńı informaćı nezávisle na konkrétńı gra-
fické interpretaci

Pro umožněńı diversifikace grafického ztvárněńı zobrazených informaćı jsou do jisté mı́ry
oddělené zobrazovaćı a logické prvky.

5.4.1 RenderBlock

Komponenty generuj́ı bloky informaćı, RenderBlocky, které jsou shromažd’ovány v mo-
dulu Render a v momentě, kdy se má vykreslit stráka, jsou veškeré nashromážděné bloky
odeslány do modulu Theme. Modul Theme je komponenta, která př́ıchoźı RenderBlocky

umı́st́ı na stránku. Produkt může obsahovat v́ıce modul̊u Theme, každý pak může mı́t
vlastńı metodiku prezentováńı RenderBlok̊u. Modul Theme, kam bude Render přepośılat
RenderBlocky, je vyb́ırán modulem ThemeSwitcher.

Např́ıklad modul Redaction vytvoř́ı RenderBlock s obsahem článk̊u, který má být umı́stěn
na titulńı straně. Tento vytvořený blok ihned po vytvořeńı odešle do Renderu. V mo-
mentě, kdy se začne provádět vykreslováńı stránky, je RenderBlock se články odeslán do
některého z modul̊u Theme. Theme př́ıjme RenderBlocky a následně začne zpracovávat
předpis struktury stránky. Podle struktury stránky pak umı́st́ı články na logicky správné
mı́sto na stránce.
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Každý RenderBlock je definovaný svým jménem, tř́ıdami, prioritou a scriptem. Jméno
jednoznačně identifikuje blok a je pak možné manipulovat s každým blokem zvlášt’. Blok
můžeme umı́stit do tř́ıd a t́ım definovat skupiny, do kterých blok patř́ı. Lze tak manipulo-
vat s v́ıce bloky najednou v rámci jedné šablony. Blok může patřit do v́ıce tř́ıd, chováńı je
obdobné CSS tř́ıdám class. Script bloku určuje jeho obsah a priorita pořad́ı blok̊u ve tř́ıdě
(nižš́ı č́ıslo má vyšš́ı prioritu). Je doporučeno obsah formátovat pomoćı XHTML a použ́ıvat
CSS.

Zp̊usob, jakým komponenta vytvoř́ı script RenderBlocku je ponechán na ńı, ale doporučený
zp̊usob je využit́ı ERB šablonovaćıho systému. Šablonovaćı systém odděluje logickou a pre-
zentačńı vrstvu a velmi zpřehledňuje kód. Modul vždy připrav́ı data do private proměnných
své tř́ıdy a připoj́ı šablonu takzvaným bindingem. Binding zpř́ıstupńı proměnné z daného
objektu do celé šablony. Kód v logické vrstvě může vypadat takto:

@articles = RedactionArticles.find(:all)

template = ERB.new(’templates/administration_articles.erb’))

block = RenderBlock.new("redaction_administration_articles")

block.script = template.result(Redaction.instance.get_binding)

block.classes = ["content"]

Render.instance.render_block_add(block)

Kód šablony pak vypadá např́ıklad takto:

Seznam článků:

<%@articles.each { |article|%>

<div>

<%=article.text%>

</div>

<%}>

Úkolem logické vrstvy je źıskat data (@articles = ....), nač́ıst šablonu (template = Erb.new....)
a zpř́ıstupnit data (Redaction.instance.get binding). Pak je vše připraveno na zpracováńı
šablony a uložeńı výstupu do RenderBlocku, respektive jeho scriptu. V šabloně lze použ́ıvat
programovaćı jazyk Ruby, pokud je kód uveden ve značkách <\% \%>.

5.4.2 Předpis struktury stránky(layoutu) v Theme

Aktuálńı stránka systému je definována pomoćı dvou atribut̊u - Page a PageSection. PageSection

udává layout, který má být použit. Pokud se např́ıklad nacháźıme v administraci, je
PageSection nastaven na Administration, a vybraný layout je proto administration. La-
yout obsahuje XHTML a speciálńı makra, které definuj́ı Containery. Container je prostor
pro zobrazeńı RenderBlock̊u. Pomoćı př́ıkazu:

DISPLAY BLOCK nazevrenderblocku

udáváme, že má být na mı́stě př́ıkazu zobrazen block s názvem nazevrenderblocku. Pokud
chceme zobrazit v Containeru v́ıce blok̊u spadaj́ıćıch do určité tř́ıdy, použijeme př́ıkaz:

DISPLAY BLOCKS trida1 trida2 trida3
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kdy definujeme seznam tř́ıd, které chceme zobrazit. V tuto chv́ıli přicháźı do hry priority
jednotlivých RenderBlock̊u, které urč́ı výsledné pořad́ı zobrazeńı.

Výsledný kousek layuoutu pak může vypadat takto:

<div id="page-in">

<div id="left">

<div id="left-in">

#DISPLAY_BLOCK menu#

</div>

</div>

<div id="right">

<div id="right-in">

#DISPLAY_BLOCKS panel#

</div>

</div>

</div>

RenderBlock je zobrazen vždy maximálně jednou a to ve speciálněǰśım př́ıpadě. Spadá-li
tedy modul menu do tř́ıdy panel, ale je definován př́ıkaz #DISPLAY BLOCK menu#,
je blok umı́stěn do tohoto prostoru a v Conteineru #DISPLAY BLOCKS panel# uveden
nebude.

5.5 ActiveRecord

V pr̊uběhu návrhu bylo rozhodnuto o využit́ı objektově relačńıho mapováńı ActiveRecord,
na kterém stav́ı populárńı a kvalitńı framework Ruby on Rails. Pomoćı objektově relačńıho
mapováńı je možné odst́ınit specifika jednotlivých databáźı a zapouzdřit do obecného
systému objekt̊u. Je pak možné poměrně jednoduše přecházet na jiné databáze v př́ıpadě
potřeby.
Výhody objektového zapouzdřeńı:

• Jednoduché spojeńı databáze s použitým programovaćım jazykem

• Žádné mı́cháńı syntax́ı r̊uzných jazyk̊u (Ruby + SQL)

• Objekty napojené na databázi lze jednoduše doplnit daľśımi funkcemi

• Zkráceńı psaného kódu

Nevýhody objektového zapouzdřeńı:

• Chyb́ı plná kontrola nad databáźı

• Dotazy nelze plně optimalizovat (ActiveRecord do jisté mı́ry sám optimalizuje)

• Některé dotazy nelze vyjádřit objektovým př́ıstupem

Ne všechny dotazy lze vyjádřit pomoćı dotaz̊u na objekty, zde však ActiveRecord nab́ıźı
možnost objektově relačńı mapováńı opustit a doplnit pomoćı př́ımo vkládaného SQL.

ActiveRecord je také vhodný pro samotnou tvorbu databáze, kterou využ́ıvaj́ı migrace
(kapitola 5.6). Lze tak definovat strukturu databáze nezávisle na dodavateli databázového
řešeńı.
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5.6 Migrace databáze

Jak jsem již zmiňoval, abychom podchytili aplikaci změn v systému na jednotlivé produkty,
využ́ıvá správu reviźı SVN. Ta si ale neńı schopná poradit s vývojem databáze a aplikaćı
jejich změn na nižš́ı verze tak, aby došlo k povýšeńı na nověǰśı. Tento problém muśı být
ošetřen explicitně v rámci produktu a muśı existovat zp̊usob, jak verzi databáze aktualizovat
a synchronizovat se zdrojovým kódem, který je již verzován pomoćı SVN. Proto byl vytvořen
systém migraćı, inspirovaný migracemi z Ruby frameworku Ruby on Rails. Framework Ruby
on Rails umožňuje programátorovi vytvořit pro každou verzi migraci, ve které definuje
úpravy databáze pro zvýšeni verze směrem o jednu nahoru. Definuje také změny po sestup
verze směrem dol̊u. Pro př́ıpad této práce je migrace z Ruby on Rail nevhodná, protože
je jeden celek a v našem př́ıpadě je definice databáze roztř́ı̌stěn do modul̊u. Roztř́ı̌stěnost
definice struktury databáze umožňuje maximálńı modulárnost systému. V tomto př́ıpadě
je proto systém migraćı upraven tak že:

• Bude definována jen cesta povyšováńı a degradace bude vypuštěna

• Každý modul bude mı́t svuj migračńı script

Pokud bude mı́t každý modul sv̊uj migračńı script, je nutné nějak zajistit pořad́ı, ve
kterém budou spouštěny. K tomu lze s velkou výhodou použ́ıt stávaj́ıćı systém hák̊u a tyč́ı
(kapitola 5.6). Jednotlivé migrace se při zaváděńı modul̊u nahákuj́ı na migračńı tyče. Každá
verze databáze, na kterou se bude migrovat dostává svoji tyč. Tyče jsou pak spouštěny
v vzestupném pořad́ı od aktuálńı verze databáze do ćılové. Pokud tedy např́ıklad v systému
existuj́ı migrace [1, 2, 3, 4, 9], aktuálně je databáze na verzi 3 a chceme migrovat na databázi
9, jsou spuštěny tyče 4 a 9.

5.7 Serializace objekt̊u

Pro maximálńı zjednodušeńı úkládáńı persistentńıch dat mimo databázi je v co největš́ı mı́̌re
použ́ıvána serializace objekt̊u. Objekt je uložen v nativńım Ruby formátu YAML do souboru
a v př́ıpadě potřeby znovu načten. Serializace se použ́ıvá zejména v ukládáńı nastaveńı
produktu a pro uložeńı objektu do Session. Serializace prob́ıhá jednoduše př́ıkazem

object.to_yaml

a deserializace

object = YAML::load(file)

Daľśı použit́ı serializace je v uložeńı informace o modulu. Protože každá revize v databázi
má sv̊uj set modul̊u a protože se pracuje s v́ıce revizemi zároveň, neńı praktické ukládáńı
informaćı o modulech do jedné databáze, ale je výhodné vždy nač́ıst aktuálńı vlastnosti
modulu z SVN. Informace o modulu jsou serializovány v module.yaml v každém adresáři
komponenty a jsou vytaženy př́ıkazem

specifikace = YAML::load(‘svn cat svn://server/cesta/k/module.yaml‘)

Ze specifikace modulu je možné zjistit jeho závislosti na jiných modulech, popis a název.
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5.8 Realizace konkrétńıch modul̊u

Výběr konkrétńıch modul̊u k implementaci ovlivnil výběr systémů k demonstraci produktu
- blogu a realitńı kanceláře.Oba systémy budou využ́ıvat pro formátováńı výstupu infor-
maci značkovaćı jazyk XHTML - t́ım se zabývaj́ı komponenty Render (kapitola 5.8.1) a
Theme (kapitola 5.8.2). Komunikaci s uživatelem zapouzdřuje modul Input, který spravuje
vstupy GET, POST a SESSION. Systém uživatelských vstup̊u byl upraven do podoby ja-
zyka PHP.Systém zobrazováńı informaćı je detailně popsán v kapitole Systém zobrazováńı
informaćı nezávisle na konkrétńı grafické interpretaci (kapitola 5.4). Informace jsou uloženy
většinou v databázi. Připojeńım a obsluhou databáze se zabývá modul Database (kapi-
tola 5.8.4). Schéma databáze je většinou triviálńı a nemá smysl jej uvádět. Záměrem této
práce neńı vytvořeńı konkrétńıho systému, ale proces jeho stavby, obecná podp̊urná vrstva
produktu(framework) a demostrace funkčnosti pomoćı jednoduchých modul̊u.

5.8.1 Zobrazeńı - Render

Hlavńım úkolem modulu Render je podpora zobrazováńı výstupńıch informaćı ze systému.
Render udává aktuálńı stránku, na které se systém nacháźı. Ostatńı moduly se informuj́ı
o této stránce a podle toho generuj́ı RenderBlocky (kapitola 5.4.1). Informace o stránce je
rozdělená na dva parametry - Page a PageSection. PageSection udává, ve které sekci se
systém nacháźı (např́ıklad frontend, administration), page udává stránku v rámci sekce.
Render v pr̊uběhu své inicializace vytvář́ı tyč render display page, na kterou se hákuj́ı
ostatńı moduly, které chtěj́ı provést svou akci v pr̊uběhu vykreslováńı stránky. V okamžiku
kdy je systém inicializován a je možné zač́ıt se zobrazováńım, je tyč render display page

spuštěna a jsou provedeny veškeré nahákované události.

Rod.get(’render display page’).run

Tyč je spuštěna a dostávaj́ı se do hry moduly, které byly nahákovány na tuto tyč v pr̊ubehu
inicializace. Tyto moduly si např́ıklad zjist́ı aktuálńı Page a PageSection a podle toho
vytvoř́ı RenderBlock, ten následně odešlou do Render a ten, v momentě kdy př́ıjde na
řadu, bloky přepošle do vybraného Theme. Postup voláńı akćı na tyči render display page

může vypadat takto:

Spoustim rod ‘render display page‘

render display page - Hook run: connect database

render display page - Hook run: authorize

render display page - Hook run: inquiry render

render display page - Hook run: product customizer

render display page - Hook run: auth render

render display page - Hook run: administration

render display page - Hook run: prototypejs header

render display page - Hook run: redaction

render display page - Hook run: menu

render display page - Hook run: switch theme

render display page - Hook run: themeswitcher render

render display page - Hook run: render display_page

V prvńıch fáźıch dojde k připojeńı databáze a autorizace uživatele (kapitola 5.8.3). Následně
je zpracována anketa, která generuje RenderBlock do Renderu. Mezi daľśımi je např́ıklad
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také zpracován modul redakce a menu. Jako posledńı akce je zavolán hák render display page,
který všechny nashromážděné moduly odešle do Theme.

5.8.2 Grafické témata - Theme

Modul Theme je zodpovědný za interpretaci RenderBlock̊u a jejich umı́stěńı na stránku.
Theme umist’uje bloky na stránku podle svého layoutu (v́ıce o layoutech v kapitole 5.4
Systém zobrazováńı informaćı nezávisle na konkrétńı grafické interpretaci. Toto chováńı
neńı vynucené a lze jej předefinovat. V systému může existovat v́ıce grafických témat
a tv̊urce nového tématu může využ́ıt implicitńı chováńı, nebo vytvořit kompletně nové
chováńı modulu Theme. Pro změnu tématu, kam přepośılá Render RenderBlocky slouž́ı
modul ThemeSwitcher, který je nepovinnou součást́ı systému. Pokud neńı ThemeSwitcher
zapnut, je použit vždy implicitńı Theme.

5.8.3 Správa uživatel̊u - Auth

Modul Auth slouž́ı k autentifikaci a autorizaci uživatele. Identifikuje uživatele na základě
přihlašovaćıho jména a hesla, které přicháźı skrz modul Input. Pokud je autentifikace
úspěšná, je jméno a heslo uloženo do Input proměnné SESSION, která jako jediná za-
chovává sv̊uj obsah i po novém požadavku na server. Session lze využ́ıt všude tam, kde
neńı žádoućı nestavovost protokolu HTTP. Pokud jsou data nutná pro autentifikaci uložena
do Session, neńı nutné od uživatele požadovat identifikaci pokaždé, kdy se dotáže na infor-
mace ze serveru, ale jen jednou za určitý čas. Pokud neproběhne autentifikace úspěšně, je
nastavena stránka Renderu na Page = not authorized a PageSection = frontend. Pokud je
tedy autentifikace ověřována na tyř́ı Render display page před ostatńımi moduly a auto-
rizace neproběhne v pořádku, následnuj́ıćı moduly dostávaj́ı stránku not authorized mı́sto
skutečného požadavku návštěvńıka

Modul Auth plně využ́ıvá ActiveRecord. Definuje tř́ıdu User, která děd́ı z ActiveRecord::Base.
Pokud následně voláme metody podle specifikace ActiveRecord nad touto tř́ıdou a nad in-
stancemi této tř́ıdy, dotazujeme se př́ımo na data v databázi. Základńı ActiveRecord tř́ıda
je odekorována o daľśı metody, např́ıklad visitor. Metoda visitor funguje podobně jako sin-
gleton. Vraćı vždy jeden objekt reprezentuj́ıćı aktuálńıho návštěvńıka. Objekt reprezentuj́ı
aktuálńıho návštěvńıka pak tedy źıskáme př́ıkazem.

navstevnik = User.visitor

5.8.4 Databáze - Database

Při zaváděńı modulu databáze je komponenta nahákována na tyč render display page jako
hák s názvem connect database. Pokud se hák spust́ı, je prvně zjǐstěno, zda existuje da-
tabáze, na kterou se chceme připojit. Pokud databáze neexistuje, je vytvořena nová da-
tabáze spolu s tabulkou meta, která obsahuje záznam o verzi celé databáze. Ve chv́ıli
vytvářeńı databáze je verze nastavena na 0. Dále je spuštěna migrace (kapitola 5.6).

5.8.5 Systémový záznam - Log

Tř́ıda pro zaznamenáváńı děńı v systému, podp̊urný nástroj pro odlad’ováńı chyb. Soubor
s logem je ukládán do adresáře var, který je určen pro přechodné uchováváńı soubor̊u, které
nejsou spravovány systémem reviźı a nemaj́ı vliv na chod systému.
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5.8.6 Uživatelský vstup - Input

Abychom skryli implementačńı charakteristiky modulu CGI, byla vytvořena tř́ıda Input,
která zpouzdřuje uživatelský vstup. Modul CGI pro Ruby neńı dle mého názoru velmi
programátorsky př́ıvětivý, a to z toho d̊uvodu, že neńı možné vyzvednout data ze vstupu
GET, pokud přicházej́ı data POST. Toto bylo ve tř́ıde Input podchyceno a data z GET jsou
rozparzovány z URL explicitně mimo rozhrańı CGI. Takto je vytvořeno prostřed́ı podobné
např́ıklad PHP nebo ASP.

5.8.7 Navigace - Menu

Komponenta Menu je určena k tvorbě navigace na stránce. Navigace samotná nemá defi-
nované své prvky, ale implementuje metodu add item, která umožňuje ostatńım modul̊um
přidáńı nového odkazu do navigace. Modul posléze odeśılá sv̊uj vygenerovaný RenderBlock
do Renderu, kde promı́tá předchoźı přidané položky. Přidáńı nové položky muśı být pro-
vedeno před odesláńım RenderBlocku, a proto na to muśı být myšleno při zaváděńı hák̊u.
Např́ıklad modul Render vkládá své položky do navigace, a proto hák, ve kterém k tomuto
přidáváńı docháźı muśı proběhnout dř́ıve, než hák samotného zpracováńı menu.

Spoustim rod ‘render_display_page‘

render_display_page - Hook run: connect_database

render_display_page - Hook run: administration

render_display_page - Hook run: redaction

render_display_page - Hook run: menu

render_display_page - Hook run: render_display_page

Zde vid́ıme, že hák menu je až za hákem redaction a administration, kde oba menu využ́ıvaj́ı.
Takové nahákováńı, které má podmı́nku, že muśı být umı́stěno před menu vypadá v př́ıpade
modulu Redaction takto:

Rod.get(’render_display_page’).hook(

Hook.new(’redaction’) do

Redaction.instance.hook_render

end,[’render_display_page’, ’menu’], [’connect_database’, ’auth’])

Posledńı parametr udává množinu hák̊u, před kterými muśı být aktuálně hákovaný hák
uveden. Druhá množina udává háky, před kterými muśı být hák umı́stěn.

5.8.8 Administrace - Administration

Vzhledem k tomu, že administrace nemuśı být součást́ı všech stránek zákazńık̊u, byla ad-
ministrace navržena a implementována jako modul. Modul Administrace využ́ıvá Menu,
kam vkládá položku pro vstup do administace. Administrace samotná neńı složitý modul -
jej́ım úkolem je zajistit přepnut́ı PageSection na administration. Př́ıslušné moduly následně
reaguj́ı tvorbou jiných RenderBlock̊u.

5.8.9 Redakčńı systém - Redaction

Dle odhad̊u velmi často použ́ıvaným modulem bude redakčńı systém Redaction. Ten je v
odevzdávané verzi velmi jednoduchý. Lze přidávat, upravovat a mazat články a je evidován
autor článku.
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5.8.10 Anketa - Inquiry

Tento modul je použitelný zejména tam, kde se uplatňuje redakčńı systém. Je vhodný pro
oba naše praktické př́ıklady, a proto byl implementován.

5.8.11 Realitńı kancelář - Estate

Estate je modul realitńı kanceláře, který umožňuje zákazńık̊um publikovat nab́ıdku nemo-
vitost́ı a jejich ceny. Jde jen o velice jednoduché řešeńı demonstruj́ıćı, že je opravdu možné
na produktu založit v́ıce r̊uzných informačńıch systémů s r̊uzným zaměřeńım.
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Kapitola 6

Závěr

Vzhledem k rozsáhlosti problematiky automatizovaného generováńı bylo mnoho problémů
vyřešeno pouze okrajově, ale přesto rozsah implementace nab́ıźı možnost posouzeńı, zda je
př́ıstup ke snižováńı náklad̊u pomoćı automatizace určitých činnost́ı správný. S určitost́ı
můžeme konstatovat výhody systému pouze po uvedeńı do reálného provozu, přesto zastávám
názor, že př́ınosy by převažovaly nad zápory a systém by byl profitabilńı.

6.1 Daľśı směrováńı vývoje

Pokud by byl systém komerčně úspěšný, vývoj by dále pokračoval v těchto oblastech:

6.1.1 RenderBlock

RenderBlocky obsahuj́ı XHTML a t́ım také omezuj́ı výstupńı zobrazovaný jazyk na XHTML.
Pokud by bylo usouzeno, že mohou vzniknout požadavky na jiný výstup než HTML, bylo
by nutné navhrnout a implementovat vlastńı obecný značkovaćı jazyk, který by byl použit
k dopravě informace z jednotlivých modul̊u do Theme. Theme samotné může veškeré in-
formace interpretovat jakýmkoliv zp̊usobem a může kompletně opustit politiku layout̊u.
Jediný problém tedy z̊ustává obsah XHTML v RenderBloćıch.

6.1.2 Input

Tř́ıda Input implementuje vstup ze strany uživatele jen s využit́ım rozhrańı CGI. Pokud by
bylo po systému požadován provoz na jiných technologíıch a s jinými uživatelskými vstupy,
musel by být Input přepracován a to nejlépe do podoby, kdy by byl vstup POST a GET
spojen do jednoho obecného uživatelského vstupu. Byly by však velmi zasaženy stávaj́ıci
implementace.

6.1.3 Výkon systému

Pokud by byl zaznamenán enormńı zájem o produkty, bylo by nutné vyřešit vzr̊ustaj́ıćı
požadavky na výkon hardwaru. Systém by bylo možné provozovat na v́ıce serverech s mi-
nimálńı úpravou stávaj́ıćıch zdrojových kód̊u. Musel by však být implementován přerozdělovač
zátěže, který by nové produkty umist’oval na méně výkonné servery. Druhá možnost jak za-
jistit zvýšeńı výkonu a vyhnout se úpravám stávaj́ıćıho systému je využit́ı virtualizace. Ta
vytvoř́ı z v́ıce stroj̊u jeden virtuálńı a zátěž je plynule přerozdělována na ńızké úrovni.
Nevýhodou je však režie takového systému.
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6.1.4 Správa stránek

Správa stránek je roztř́ı̌stěna po celém systému a neńı tak možnost jednoduše sestavit
mapu stránek a jednotlivé stránky spravovat. Bylo by tak vhodné navrhnout centrálńı
systém stránek, do kterého by např́ıklad pomoćı hákováńı jednotlivé moduly registrovaly
své stránky. Každá stránka by pak měla svou tyč, která by byla spuštěna spolu s ren-
der display page.
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