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Abstrakt 
Zvyšující se p o p t á v k a po j e d n o d u c h ý c h informačních sys t émech d á v á př í lež i tos t nab íze t své 
sys t émy n o v ý m m a l ý m spo lečnos tem. T y t o vznikaj ící společnos t i si čas to vyvíjejí v l a s tn í 
n ízkorozpoč tové produkty, k t e r é mnohdy kvůl i nekva l i t n ímu n á v r h u a u s p ě c h a n é m u vývoj i 
nelze j e d n o d u š e znovu použ í t . C í lem t é t o p r á c e je snížení n á k l a d ů př i t v o r b ě a ú d r ž b ě jed
n o d u c h ý c h informačních s y s t é m ů p o m o c í automatizace, m o d u l á r n o s t i a h r o m a d n é vý roby 
se z a c h o v á n í m možnos t i ind iv iduá ln ích ú p r a v . 
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in formační sys t ém, generování , gener ický, automatizace, m o d u l á r n o s t , Ruby, Act iveRecord 

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 automatizat ion and 
modularity, allowing a mass product ion, but keeping a space for ind iv idua l customizations. 

Keywords 
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Kapitola 1 

Úvod 

Existuje mnoho zavedených m a l ý c h firem zabývaj íc ích se v y t v á ř e n í m j e d n o d u c h ý c h prezen
t ac í na internetu. T y t o firmy si vě t š inou vy tvá ře j í v l a s tn í in formační s y s t é m y a modif ikuj í je 
podle po t řeby . Vývo j kva l i tn ího nového in formačního s y s t é m u je velmi n á k l a d n ý , a p ro tože 
do kva l i tn ího s y s t é m u m a l é firmy nechtě j í investovat příl iš p r o s t ř e d k ů , jsou s y s t é m y vě t š inou 
nevalné kvality. P r o t o ž e zisk z j e d n é m a l é zakázky je velmi nízký, da l š í vývoj in fo rmačního 
s y t é m u je pak v duchu zvyšován í p o č t u funkcí na úkor kvality. S y s t é m se pak d o s t á v á do 
stavu, kdy je dá le n e u d r ž o v a t e l n ý a j e d i n ý r o z u m n ý krok je vývoj nového č i s tého sys t ému . 
H l a v n í m p r o b l é m e m t a k o v é h o s m ě ř o v á n í vývoje je neefekt ivní využ i t í zd ro jů a n e d o s t a t e č n é 
p lánován í . 

P r o d u k t y 

O b r á z e k 1.1: G e n e r á t o r v y t v á ř í a spravuje produkty 

Tato b a k a l á ř s k á p r á c e se snaž í vy tvo ř i t nový o b c h o d n í model pro prodej in formačních 
s y s t é m u s co nejnižš ími n á k l a d y na jednu zakázku . Z á k l a d n í myš lenka je vy tvo řen í platformy 
pro a u t o m a t i z o v a n é gene rován í in formačních s y s t é m ů , kde bude g e n e r á t o r v y t v á ř e t , upravo
vat a ud ržova t produkty - pro zákazn íky ses tavené in fo rmačn í s y s t é m y (obr. 1.1). Zákazník , 
k t e r ý bude m í t zá jem o in formační sys t ém, z a d á své p o ž a d a v k y v několika krocích a po 
odes lán í je ses tavený produkt ihned k dispozici . Takto si m ů ž e výs ledek svých p o ž a d a v k ů 
okamži t ě p ro j í t a p o p ř í p a d ě p o ž a d a v k y upravit . P o k u d je už ivate l spokojen, je mu o z n á m e n a 
výs l edná měs íčn í čás tka , kterou bude za s y s t é m plat i t . G e n e r á t o r pak bude schopen provo-
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zovat stovky p r o d u k t ů a i s m i n i m á l n í m a r ž í by šlo o velmi v ý n o s n ý podnik. 
N á k l a d y lze rozděl i t na několik čás t í : 

• J e d n o r á z o v é n á k l a d y na vývoj 

• Ú d r ž b a z á k l a d n í h o s y s t é m u 

• Z ískání p o ž a d a v k ů od zákazníka (schůzky, te le fonáty) 

• N á k l a d y na ú p r a v u s y s t é m u pro k o n k r é t n í h o zákazníka 

• N á k l a d y na provoz a vznik jednoho s y s t é m u (cena hw, energie, ú d r ž b a ) 

• Marke t ing 

Mnoho n á k l a d ů lze snížit u r č i t ou m í r o u automatizace. Cí lem je vy tvo ř i t platformu pro au
t o m a t i z o v a n é gene rován í in formačních s y s t é m ů , k t e r á bude sestavovat in fo rmačn í s y s t é m y 
dle specifikací z ískaných od zákazníka . Tato p r á c e blíže rozvede možnos t i sn ížení n á k l a d u 
t a k o v ý m s m ě r e m , aby byla z a c h o v á n a m o ž n o s t i nd iv iduá ln ího p ř í s t u p u ke k a ž d é m u pro
duktu. 
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Kapitola 2 

Stávající generické informační 
systémy 

N a t rhu existuje již několik gener ických s y s t é m u s r ů z n ý m z a m ě ř e n í m . M e z i p r v n í m i ge
ner ickými i n t e r n e t o v ý m i aplikacemi byly blogy. P o p t á v k a po blogovacích sys t émech mno
h o n á s o b n ě převyšova la n a b í d k u , a tak vznikalo mnoho firem zabývaj íc í se jejich tvorbou. 
Nej a t r ak t i vně j š í by ly služby, k t e r é nab íze ly okamž i t é vy tvo řen í blogu a co nejvíce p ř i d a n ý c h 
s lužeb. V současnos t i jsou tyto s y s t é m y velmi k o m p l e x n í a t vo ř í ucelenou sociá lní platformu, 
mnohdy označovanou jako Web 2.0. T y t o platformy, k t e r é generuj í už iva te lské s y s t é m y a 
ř íd í komunikaci mezi n imi , jsou velmi k o m p l e x n í a jejich hodnota se pohybuje v ř á d e c h 
stovek mi l iónů až mi l i a rd do l a rů [ ]. P ř í k l a d e m je k o m u n i t n í p o r t á l MySpace.com, nebo 
český p o r t á l Lide.cz. 

M é n ě p r o v á z a n é gener ické s y s t é m y jsou n a p ř í k l a d Blogger nebo eS t ránky .cz . O b ě plat
formy generuj í sys témy, k t e r é jsou j e d n o d u c h é , ale snadno specif ikovatelné nezaško leným 
už iva te lem. T y t o a p o d o b n é s y s t é m y obsahu j í p r ů v o d c e , k t e r ý nezkušeného uživate le pro
vede tvorbou svého blogu, s t r á n k y nebo j iné prezentace. T y t o s y s t é m y jsou vě t š inou zdarma 
a zisk tvoř í p ř í jmy z r e k l a m n í č innos t i , nebo je s lužba součás t í strategie firmy, k t e r á se snaž í 
p o m o c í neziskového projektu zvýši t n á v š t ě v n o s t svých j i ných s lužeb. Sys t ém, o k t e r é m po
j e d n á v á tato p ráce , by by l z a m ě ř e n p r i m á r n ě na p a u š á l n ě p la t í c í zákazn íky s m o ž n o s t í každý 
sy s t ém m a x i m á l n ě upravit . Tato m o ž n o s t je dů lež i t á pro s e t r v á n í zákazníka u naš í služby, 
pokud začne hledat komplexně jš í řešení . Sys t ém, k t e r ý bude s t avě t na pr inc ipu t é t o p ráce , 
tak m u s í n a b í d n o u t i nd iv iduá ln í p ř í s t u p ke k a ž d é m u produktu. 
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Kapitola 3 

Studie problému 

P ř i n á v r h u platformy a produktu je n u t n é b r á t v ú v a h u nejen co nejnižší n á k l a d y na pro
voz a r e l a t ivně n ízké n á k l a d y na vývo j , ale t a k é schopnost s y s t é m u reflektovat ind iv iduá ln í 
p o ž a d a v k y zákazníka , aniž by bylo n u t n é opustit po l i t iku automatizovanosti. 

N á k l a d y lze rozděl i t takto: 

3.1 Jednorázové náklady na vývoj a údržbu sys tému 

K v a l i t a platformy je s těžejní pro dalš í úspěch projektu a proto zde snižovat n á k l a d y nelze. 
Naopak je r o z u m n é maximalizovat investice do t é t o čás t i . Investice vyna ložené zde i několika
n á s o b n ě snižují celkové nák lady . 

P o k u d rozdě l íme vývoj na t ř i fáze: z p r a c o v á n í p o ž a d a v k ů , architekturu a stavbu, ma
x i m á l n í n á k l a d y na opravu p r o b l é m u mohou b ý t až p a t n á c t i n á s o b n é . P o k u d se ale dostane 
chyba do závě rečného sy s t émového t e s t o v á n í a nebo se chyba ob jev í až po uvo lněn í pro
duktu, mohou n á k l a d y na opravu n a r ů s t až na s t o n á s o b e k čás tky, než kdyby byla chyba od
halena př i svém vzn iku (tabulka 3.1). P o k u d je c í lem snížení celkových n á k l a d ů , je důlež i té 
d b á t na p r ů b ě ž n é t e s t o v á n í v j edno t l i vých fázích a d b á t na výs l ednou kval i tu . Jak zajistit 
kval i tu př i r ů z n ý c h čás tech vývoje? 

3.1.1 Zjištění vstupních požadavků 

A b y c h o m byl i co nej lépe p ř ip raven i na r ů z n é p o ž a d a v k y zákazníků , je n u t n é vymezit seg
ment trhu, na k t e r ý se chceme zaměř i t a shrnout charakterist iky p o ž a d a v k ů na sys témy, 
k t e r é jsou si pro vě t š inu s y s t é m ů p o d o b n é . T y t o charakteristky se budeme snaži t imple
mentovat, abychom by l i schopni p o k r ý t vě t š inu p o ž a d a v k ů . 

Tabulka 3.1: P r ů m ě r n é n á k l a d y na opravu n e d o s t a t k ů [1] 

D o b a vzn iku P o ž a d a v k y Arch i tek tu ra Stavba Sys t émové t e s t o v á n í Nasazen í 

P o ž a d a v k y 1 3 5-10 10 10-100 
Arch i tek tu ra - 1 10 15 25-100 

Stavba - - 1 10 10-25 
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3.1.2 Architektura 

Archi tek tura m u s í b ý t naprosto m o d u l á r n í a d o b ř e z d o k u m e n t o v a n á tak, aby j akýkol iv 
dalš í z á sah nemě l za nás ledek snížení kval i ty sy s t ému . D o b r ý n á v r h zvyšuje nejenom kval i tu 
softwaru, ale t a k é znovupouž i t e lnos t kódu . 

3.1.3 Stavba 

P ř i s t a v b ě je v ý h o d n é použ í t p o m o c n é nás t ro j e , jako jsou n a p ř í k l a d j iž ho tové frameworky, 
knihovny a p r o g r a m o v a c í p ros t ř ed í , k t e r é m a v ý h o d n o u efektivitu př íkazů . 

3.1.4 Údržba sys tému 

Pokud byly s p r á v n ě d o d r ž o v á n y p ředchoz í kroky, n á k l a d y na ú d r ž b y se r a d i k á l n ě snižují. 
P r o t o ž e je ale vysoce p r a v d ě p o d o b n é , že budou chyby nalezeny i po uvo lněn í produktu , 
kdy jsou n á k l a d y na opravu nejvyšší , je v ý h o d n é p ř ip rav i t postup, jak n á k l a d y na opravu 
t a k o v ý c h t o chyb co nejvíce minimalizovat . V p ř í p a d ě t é t o p r á c e se j e d n á o a u t o m a t i c k é 
povyšován í verzí v s y s t é m u s p r á v y revizí . Tomuto p r o b l é m u se deta i lně j i věnuje p r á c e Ivety 
Senfeldové [6]. 

3.2 Získání požadavků zákazníka a náklady na individuální 
řešení 

Pokud chceme z jednoduš i t krok sbě ru p o ž a d a v k ů zákazníka , m u s í m e vy tvo ř i t sys t ém, k t e r ý 
jej krok po k roku provede co ne js rozumi te lně j i dotazy na specifikaci sy s t ému . Tento krok 
je velmi důlež i tý , p ro tože chyby vzniklé v tomto b o d ě , o d h a l e n é až po u v e d e n í s y s t é m u 
do provozu, mohou zvýši t n á k l a d y na opravu až s t o k r á t (tabulka 3.1). P o k u d jsme při 
vývoj i s p r á v n ě analyzovali obecné p o ž a d a v k y s y s t é m ů v segmentu t rhu, na k t e r ý se chceme 
zaměř i t , mě ly by b ý t specifické p o ž a d a v k y jen ú p r a v o u již ho tových komponent produktu. 

3.3 Náklady na vznik a provoz jednoho systému 

P ř i v z n i k u nového produktu je v h o d n á m a x i m á l n í a u t o m a t i č n o s t . S y s t é m by se mě l u m ě t 
s á m vygenerova a sestavit. T a k é instalace s y s t é m u by mě la b ý t m a x i m á l n ě a u t o m a t i c k á . 
V o p t i m á l n í m p ř í p a d ě dostane zákazník s y s t é m prakt icky h o t o v ý ihned po z a d á n í svých 
p o ž a d a v k ů , pokud nebudou zahrnovat specifické ú p r a v y a budou v r e p o r t o á r u dosavadn ího 
sys tému. 

Provoz serveru nen í tak f inančně n á r o č n ý jako l idské zdroje, a proto je p ř í p u s t n é zvýšit 
n á k l a d y v oblasti hardwaru, pokud se sníží j i né p o t ř e b n é nák lady . Jako p ř ík lad lze uvés t 
využ i t í i n t e r p r e t o v a n ý c h j a z y k ů , k t e r é sice zvýší n á k l a d y na provoz serverů , ale mno
h o n á s o b n ě sníží n á k l a d y na vývoj a ú d r ž b u softwaru. 

3.4 Marketing 

Market ing lze zcela vynechat, pokud bude s lužba kva l i tn í natolik, že j i budou zákazníci sami 
v y h l e d á v a t a pokud bude s lužba ú s p ě š n á v už iva te l ských recenzích. P o d o b n ě se rozšíři lo 
p o v ě d o m í o Google - „Google se rozšířil doslova ústním podáním, jak jej spokojení uživatelé 

7 



doporučovali svým přátelům, přičemž ti ostatní o něm věděli z článků v médiích a na inter
netu. "[5] 

3.5 Požadavky na produkt 

F u n k č n o s t baka lá ř ské p ráce bude d e m o n s t r o v á n a na dvou sys témech . 

• Prezentace rea l i tn í kance lá ře s jednoduchou sp rávou nemov i to s t í 

• J e d n o d u c h ý blog 

Vo lbou t ěch to p ř í k l a d ů lze demonstrovat možnos t i s y s t é m u ve znovupouž i t e lnos t i k ó d u 
p o m o c í m o d u l á r n o s t i a v možnos t i nab íze t sys témy, k t e r é jsou cíleny pro r ů z n é skupiny 
zákazníků . 

3.5.1 Blog 

Uživate l j e d n o d u c h é h o blogu bude vyžadova t m o ž n o s t j e d n o d u c h é h o p s a n í č l ánků , jejich 
pozdějš í editaci či m a z á n í . S p r á v a obsahu by mě la b ý t p ř í s t u p n á v administraci a sy s t ém 
by měl u m o ž ň o v a t jednoduchou s p r á v u už iva te lů . P ro komunikaci se č t e n á ř i lze p ř ikoupi t 
n a p ř í k l a d anketu. 

3.5.2 Realitní kancelář 

Zákazník, k t e r ý by využíva l in fo rmačn í s y s t é m pro n a b í d k u nemovi tos t í , vyžadu je adminis
traci se s p r á v o u svých inzercí , j e d n o d u c h ý r e d a k č n í s y s t é m pro p s a n í novinek a jednoduchou 
s p r á v u už iva te lů pro p ř í s t u p do administrace. 

3.5.3 Společné vlastnosti obou sys témů 

O b a s y s t é m y sdílejí mnoho společných v las tnos t í . Uživate lé budou zaj is té vyžadova t ad
ministraci , kde budou spravovat p rezen tovaný obsah. S p r á v u uživate lů , k t e r á bude mí t 
možnos t registrovat a autentizovat už iva te le . J e d n o d u c h ý r e d a k č n í sy s t ém. 
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Kapitola 4 

Příprava na stavbu aplikace a 
návrh 

4.1 Programovací jazyk 

P ř i v ý b ě r u p rog ramovac ího jazyka m á m e na vybranou mezi d v ě m a druhy: Kompi lované 
jazyky a i n t e r p r e t o v a n é jazyky. O b ě varianty m a j í své v ý h o d y i n e v ý h o d y : 

4.1.1 Kompilované jazyky 

V ý h o d y : 

• V y s o k á rychlost 

• P ř i p o u ž i t í t y p o v a n é h o jazyka se dostane m é n ě chyb do produkce, p ro tože mnoho 
p r o b l é m ů se o d h a l í j iž př i p ř e k l a d u 

N e v ý h o d y : 

• N ízká efektivita p ř íkazů 

4.1.2 Interpretované jazyky 

V ý h o d y : 

• Konstrukce jsou v p r ů m ě r u mnohem j e d n o d u š š í než v kompi lovaných jazyc ích 

• Mnoho h o t o v ý c h knihoven, čas t é použ i t í v p o d o b n é m p ř í p a d ě ve svě tě , velká podpora 

• V y s o k á efektivita p ř íkazů - k r a t š í p řeh ledně j š í kód 

N e v ý h o d y 

• N ízká rychlost 

V tuto chvíli jsou n á k l a d y na hardware nižší než n á k l a d y na l idské zdroje, a proto 
je výhodně j š í zvolit schůdně jš í jazyk pro p r o g r a m á t o r a , než pro stroj. Pro to jsme zvol i l i 
i n t e rp r e tované jazyky. N ě k t e r é z m o ž n o s t í jsou: 
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Tabulka 4.1: Efek t iv i ta p ř íkazů ve v y b r a n ý c h jazyc ích [1] 

Jazyk P o m ě r k j azyku C 

C 1 
C + + 2,5 

For t ran 95 2 
Java 2,5 
P e r l 6 

P y t h o n 6 
Small ta lk 6 

PHP 

V e l m i ob l íbený a nejvíce z a s t o u p e n ý scr ip tovac í jazyk pro dávkové gene rován í webových 
s t r ánek . N e v ý h o d o u je n ízká flexibil i ta jazyka a n e m o ž n o s t redefinic t ř í d za b ě h u programu. 
Č a s t o je P H P v y b r á n kvůl i n ízké ceně a s n a d n é dostupnosti p r o g r a m á t o r ů . To m á ale čas to 
za nás ledek velmi n ízkou kval i tu výs ledné implementace a t í m i vysokou chybovost, k t e r á 
se m n o h o n á s o b n ě p r o d r a ž í v pozdějš ích fázích projektu. Je mnohem výhodně j š í pracovat 
na projektu s kvalif ikovanými z a m ě s t n a n c i , k t e ř í u m í programovat „ d o " jazyka, než „ v " 
p r o g r a m o v a c í m jazyce [ ]. Pak m á m e vě tš í volnost a p r o g r a m á t o r nebude mí t p r o b l é m 
s j i n ý m p r o s t ř e d í m . 

Python 

P y t h o n je v ý k o n n ý a h o j n ě p o d p o r o v a n ý p r o g r a m o v a c í jazyk s n í z k ý m z a s t o u p e n í m na trhu. 
Pokud bychom chtěl i vy tvo ř i t aplikaci, k t e r á by n e m ě l a tol ik funkcí, ale byla by s m ě ř o v á n a 
na vysokou n á v š t ě v n o s t a by la by za ložena na jednom produktu , b y l by zvolen Py thon . 
P ř í k l a d e m je firma Seznam.cz, k t e r á p o u ž í v á pro své s y s t é m y kombinaci C + + a P y t h o n 
umožňuj íc í vysokou rychlost a s t á le do j i s t é m í r y dobrou efektivitu př íkazů . 

Ruby 

Jazyk R u b y klade d ů r a z na co nej flexibilnější zápis kons t rukc í a po l i t iku „vše je objekt". 
Jazyk podporuje m a x i m á l n í rozš i ř i te lnos t , a to h l avně v p ř í p a d ě redefinic, rozš í řených de
finic, p ř e j m e n o v á n í n á z v u metod za b ě h u a p ř i d á v á n í nových funkcí do již def inovaných 
t ř íd . Efek t iv i ta p ř íkazů je velmi vysoká , jazyk je velmi p u l á r n í a tak h o j n ě p o d p o r o v a n ý 
komunitou. 

ASP.NET 

A S P . N E T je jako j e d i n ý zde u v e d e n ý p r o g r a m o v a c í jazyk propr ie tami a i když je A S P pod
p o r o v á n i na w e b o v é m serveru Apache, řešení je e x p e r i m e n t á l n í a založit celý podnik na 
t é t o nep rově řené symbióze by by l risk. Pro to by bylo n u t n é zakoupit i o p e r a č n í s y s t é m W i n 
dows Server, což by zvedlo nák lady , ale p ř ínos by b y l m i n i m á l n í . Je zde t a k é r iziko s k r y t ý c h 
n á k l a d ů , k t e r é si s y s t é m v y ž á d á v p r ů b ě h u vývoje a provozu. S open source o p e r a č n í m 
s y s t é m e m m á m e ze zkušenos t í j i s to tu n ízkých n á k l a d u a j e d n o d u c h é správy , zv láš tě pak 
v p ř í p a d ě L i n u x distribuce U b u n t u Server. 
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4.2 Databáze 

P ř i v ý b ě r u d a t a b á z e bylo r o z h o d o v á n o mezi d v ě m a k a n d i d á t y : 

4.2.1 PostgreSQL 

PostgreSQL nab íz í více m o ž n o s t í než M y S Q L n a p ř í k l a d v p o d p o ř e k u r z o r ů [ ]. M y S Q L 
ale s tá le více Pos tgreSQL d o h á n í a rozdí ly j iž nejsou tak m a r k a n t n í [ ]. P r o t i Pos tgreSQL 
m l u v í nižší populari ta . V p rvn í ch fázích vývoje platformy pro a u t o m a t i z o v a n é generován í 
informačních s y s t é m ů by l v y b r á n Pos tgreSQL. V pozdějš ích fázích bylo využ i to komponenty 
Act iveRecord z frameworku R u b y on Rai ls , k t e r ý u m o ž ň u j e ob jek tově re lačn í m a p o v á n í , 
kdy se rozdí ly mezi j e d n o t l i v ý m i d a t a b á z e m i v zásadě s t í ra j í . Pak je nej důleži tě jš í k r i t é r i u m 
podpora konektoru a celkový výkon řešení . Ten je podle několika z d r o j ů vyšší u M y S Q L . 

4.2.2 MySQL 

V p rvn í ch fázích vývoje byla d a t a b á z e zavržena , a to h l avně z d ů v o d u snahy o o t e s tován í 
i j i né d a t a b á z e , než k t e r á je v y u č o v á n a na V U T F I T . M y S Q L nenab íz í tol ik m o ž n o s t í jako 
Pos tgreSQL, ale n e p ř e d p o k l á d á m , že by byly n ě k d y využi ty . V m o m e n t ě , kdy bylo rozhod
nuto o využ i t í ob jek tově re lačn ího m a p o v á n i Ac t iveRecord z frameworku R u b y on Rai ls , 
byla m o ž n o s t M y S Q L znovu zvážena z d ů v o d ů v ý s k y t u p r o b l é m ů p ř i instalaci p r o s t ř e d í 
pro b ě h platformy na o p e r a č n í m s y s t é m u G N U / L i n u x distribuce Ubun tu Server. Insta
lace by byla za j i s té m o ž n á , ale vyžadova la by mnohem více času než instalace M y S Q L + 
Act iveRecord řešení . 

4.3 Správa verzí 

Plat forma bude s p r a v o v á n a v s y s t é m u Subversion (dále jen S V N ) . S a m o t n é m u v ý b ě r u 
s y s t é m u pro s p r á v u revizí se věnuje p ráce Ivety Šenfeldové [ ]. V y u ž i t í s p r á v y revizí se 
v tomto p ř í p a d ě pohybuje ve dvou rovinách . 

• Podpora t e a m o v é s p o l u p r á c e př i vývoj i 

• S p r á v a a gene rován í p r o d u k t ů g e n e r á t o r e m 

4.3.1 Podpora teamové spolupráce při vývoji 

N a t é t o prác i p racu j í dva studenti a obě p ráce spolu velmi úzce spo lupracu j í . P o k u d by ne
byla nasazena sp ráva revizí, bylo by mhoho p r o s t ř e d k ů p r o m r h á n o jen pro režii v ý m ě n y 
k ó d ů a řešení vznik lých konfl iktů a spo jován í p r áce na jednom souboru. S p r á v a revizí 
umožňu je tuto režii snížit na m i n i m u m a velmi tak u s n a d ň u j e p rác i ve více lidech. 

4.3.2 Správa a generování produktů generátorem 

Z p ů s o b ů gene rován í p r o d u k t ů je více. B y l o by m o ž n é sestavovat s te jný in fo rmačn í sy s t ém 
různě podle toho, z k t e r é U R L p ř i s tupu je návš t ěvn ík . P a k by by l s y s t é m v ž d y a k t u á l n í a 
s p r á v a by by la j e d n o d u š š í . P r o b l é m by ale nastal v p ř í p a d ě , kdy by zákazník požadova l 
specifické úpravy . T y bychom nemohli v r o z u m n é m rozsahu n a b í d n o u t , p ro tože by se pak 
ú p r a v y p r o m í t l y do všech s y s t é m ů , nebo by byla ú p r a v a skryta a v y u ž i t a jen pro k o n k r é t n í h o 
zákazníka, avšak robustnost s y s t é m u by pak n a r ů s t a l a o jen zř ídka p o u ž í v a n ý kód. 
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Druhou m o ž n o s t í je v y t v á ř e t kopie zák ladn ích s y s t é m ů , k t e r é je pak m o ž n é l ibovolně upra
vovat. T y t o s y s t é m y lze pak aktualizovat na novější verzi p r á v ě s p o m o c í s y s t é m u s p r á v y 
revizí Subversion. V y t v o ř e n í nové s t r á n k y tedy z n a m e n á vy tvo ř i t vě t ev z nejnovější sta
bi lní verze, tu upravit a nás l edně exportovat do p r o d u k č n í h o p r o s t ř e d í na webový server. 
V p ř í p a d ě , že je vyv inu ta n o v á s t ab i ln í verze, dř íve v y t v o ř e n é s t r á n k y jsou s tá le na sré verzi 
a je n u t n é m a n u á l n ě vyvolat povýšen í verzí . P ř i t é t o operaci mohou nastat konflikty, kdy 
nen í m o ž n é automaticky verzi povýš i t , p ro tože ú p r a v y pro specifického klienta zasahovaly 
do čás t í k t e r é jsou t a k t é ž p r á v ě modif ikovány ze s t ab i ln í verze. Zde je n u t n ý zá sah admi
n i s t r á t o r a , k t e r é m u je ale celý proces u lehčen t í m , že jdou p řed loženy jen pos t i žené soubory 
p ř í m o do H T M L formuláře a a d m i n i s t r á t o r tak konflikty vyřeš í p ř í m o na mís t ě , kde p r o b í h á 
povyšován í . Celou problematikou s p r á v y revizí se m i m o j i n é z a b ý v á p ráce kolegyně Ivety 
Šenfeldové [6]. 

1 2 



Kapitola 5 

Architektura produktu 

5.1 Postup při návrhu sys tému 

P ř i n á v r h u s y s t é m u bylo p o s t u p o v á n o co nejpečlivěji tak, aby se p ř í p a d n é p r o b l é m y v n á v r h u 
odhali ly co ne jdř íve a to z d ů v o d u n á k l a d ů , k t e r é by musely b ý t inves továny v p ř í p a d ě , kdy 
by se chyba dostala až do p r o d u k č n í h o p ros t ř ed í . Veškeré s y s t é m y byly vyví jeny s ohledem 
na co nejnižší s loži tost , aby nedošlo k p řed imenzovanos t i (overengineering). K v a l i t a byla 
proto u p ř e d n o s t ň o v á n a nad kvant i tou [ 1 ] . 

5.2 Modulárnos t 

P r o m a x i m á l n í šká lovate lnos t s y s t é m u je n u t n é vy tvo ř i t s y s t é m m o d u l ů (komponent). K o m 
ponenta m u s í b ý t o d s t r a n i t e l n á z platformy tak, aby s y s t é m běžel bez chyb dá l a mě l za 
nás ledek jen v y p n u t í závis lých komponent. Komponent a m u s í m í t m o ž n o s t ovl ivni t sy s t ém 
jen t í m , že se vyskytuje v s y s t é m u a n e n í n u t n é j i nijak expl ic i tně registrovat. R o z h o d n u t í , 
zda je s y s t é m danou komponentou ovl ivněn, p a d á na ModuleManager , k t e r ý m á informace 
o tom, zda je b ě h komponenty povolen. Ne všechny součás t í s y s t é m u jsou komponenty. 
Součás t i , k t e r é jsou n e o d s t r a n i t e l n é , a jsou pro b ě h s y s t é m u v y ž a d o v á n y vždy, jsou katego
r izovány jako vital. 

5.2.1 ModuleManager 

ModuleManager je v i t a l komponenta sys t ému , k t e r á určuje , zda bude j i n á komponenta 
(modul) in ic ia l izována, nebo ne. Komponenty b ě h e m své inicializace nah lašu j í do sys t ému , 
že v p ř í p a d ě že nastane u r ž i t á akce, chtěj í z a s á h n o u t . P o k u d ModuleManager tuto inicia
l izaci nepovolí , komponenty se neregis t ru j í a akce p r o b ě h n o u bez zá sahu t é t o komponenty. 
Komponenta však v s y s t é m u s tá le existuje a její knihovna m ů ž e b ý t s tá le v y u ž í v á n a . K o m 
ponenta se tak chová pas ivně . ModuleManager zjišťuje, zda povolit inicial izaci u rč i t é kom
ponenty dotazem do vzdá lené d a t a b á z e g e n e r á t o r u , k t e r ý s h r o m a ž ď u j e informace o všech 
existujících produktech a jejich povolených k o m p o n e n t á c h . P o k u d si n a p ř í k l a d zákazník do
koup í nový modul , je z m ě n a z a z n a č e n a v cen t r á ln í d a t a b á z i g e n e r á t o r u . Komponenty jsou 
rozděleny na veřejné a s o u k r o m é . Veřejné komponenty jsou d o s t u p n é ke koupi zákazn íkem, 
s o u k r o m é jsou vždy a k t i v n í a pro zákazn íka sk ry t é . Výj imka je pak modu l ProductCusto-
mizer, k t e r ý je součás t í g e n e r á t o r u , a k t e r ý pro svůj b ě h využ ívá s a m o t n ý produkt jako 
framework. Tento modu l je zap lý automaticky, pokud se produkt jmenuje „ g e n e r á t o r " . 
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K a ž d á nev i t á ln í komponenta obsahuje ser ia l izovaný objekt Module , k t e r ý obsahuje vlast
nosti modulu . M i m o j iné jeho závis lost i , název , popis a zda je veřejný. M o d u l neobsahuje 
cenu, ta je ř ízena z cen t r á ln i d a t a b á z e produktu. Více o serializaci v kapitole 5.7. 

Ukázka postupného zapínání modulů 

O b r á z e k 5.1: P roduk t bez veře jných m o d u l ů 

^  
asd 

L o g i n 

(O Luka i Greň (e* Iveta Šenfaldowi 3001 

Jméno-

(O Luka i Greň (e* Iveta Šenfaldowi 3001 

[ 1 

(O Luka i Greň (e* Iveta Šenfaldowi 3001 (O Luka i Greň (e* Iveta Šenfaldowi 3001 

1 

(O Luka i Greň (e* Iveta Šenfaldowi 3001 

O b r á z e k 5.2: Zapnut modul s p r á v y už iva te lů 
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O b r á z e k 5.3: Zapnut modu l menu 

asd 
Redaction Register Administration Home 

tes t Log in 

í i 

i i 

O b r á z e k 5.4: Zapnut modu l administrace a r e d a k č n í sy s t ém 
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O b r á z e k 5.5: Zapnut modu l rea l i tn í kance lá ř a z m ě n a t é m a t u 
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5.2.2 Loader - načítání knihoven 

Loader je zv l á š tn í v i t á ln í komponenta, k t e r á ma za úkol nač ís t všechny o s t a t n í komponenty, 
at už v i t á ln í nebo ne. Úko lem Loaderu je inicializovat j edno t l i vé knihovny a t a k é se dota
zovat ModuleManagera, zda m á u r č i t á public komponenta p r á v o na s p u š t ě n í inicializace. 
Obsahem loaderu jsou veškeré includy p o m o c n ý c h knihoven. 

5.3 Systém háků a tyčí 

A b y mohla komponenta ovlivni t chován í sys t ému , m u s í v p roduktu existovat z venku ovliv
n i t e lný s y s t é m ř ízení reakcí na akce prob íha j í c í př i b ě h u produktu . P r o akci v s y s t é m u , 
k t e r á m á b ý t ov l ivn i te lná komponentou, b y l zvolen pojem „ t y č " (anglicky „ r o d " ) . Pojem 
tyč by l v y b r á n proto, že se komponenty mohou registrovat p o m o c í svých „ h á k ů " (anglicky 
hook). Registraci pak ř í k á m e „ h á k o v á n í " . T y t o metafory p o d p o r u j í v šeobecné p o r o z u m ě n í 
problematiky [1]. 

V produktu existuje n a p ř í k l a d tyč RenderPage (zobraz s t r á n k u ) , k t e r á reprezentuje akci 
zobrazen í s t r ánky . P o k u d chce n ě k t e r á z komponent ovlivni t p r o v á d ě n í t é t o akce, vloží na 
tyč svůj hák na u r č i t ou pozic i . V m o m e n t ě , kdy je akce vyvo lána , je t y č s p u š t ě n a a jsou 
v y k o n á v á n y j edno t l i vé háky, k t e r é byly na t y č vloženy př i inicial izaci komponent. P o ř a d í 
háků na tyčích je důlež i té , a proto m á komponenta př i hákování (hooking) m o ž n o s t de
finovat, mezi k t e r é h á k y bude u m í s t ě n a . P o k u d se n a p ř í k l a d háku je modu l Auťh ( sp ráva 
už iva te lů) na h á k RenderPage, uvád í , že m u s í b ý t s p u š t ě n až po p ř i p o j e n í d a t a b á z e a p řed 
s a m o t n ý m vykres l en ím s t r ánky . P o k u d j i n ý h á k využ ívá s p r á v u už iva te lů , definuje, že m á 
bý t s p u š t ě n p ř e d h á k e m A u t h . P o m o c í t ě ch to omezen í je pak v y t v o ř e n o p o ř a d í h á k ů , k t e ré 
vyhovuje p o d m í n k á m . M ů ž e existovat více vyhovuj íc ích variant. 

M o d u l m á t a k é schopnost o d h á k o v a t k te rýkol iv h á k na jakékol iv tyči . N a p ř í k l a d v p ř í p a d ě 
modulu ThemeSwitcher, j enž m á za úkol m ě n i t grafické z t v á r n ě n í s y s t é m u , modu l vyháku je 
již s távaj íc í h á k load-default-theme a n a h r a d í jej s v ý m themeswitch. 

render_d isp lay_page 

render redaction 

K 
r i 

connect database 

display_page 

O b r á z e k 5.6: P ř í k l a d h á k o v á n í 

U k á z k a inicializace modulu , kdy se modu l háku je 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 p r v n í m př íkazu si modu l vyzvedne render-display-page. Pak na tomto h á k u zavolá 
metodu unhook a o d h á k u j e h á k load-default-theme. H á k y a tyče m a j í své identifikace podle 
j m é n a . T y č e jsou sp ravovány s t a t i ckými metodami t ř í d y R o d . 

D r u h ý př íkaz znova vyzvedne t y č render-display-page a zavolá jej í metodu hook. Para
metr metody hook je objekt Hook a pozice, již t vo ř í dva dalš í parametry, a to výče t jmen 
h á k ů p ř e d a za a k t u á l n ě v k l á d a n ý m h á k e m . H á k y ve výč tech n e m u s í b ý t ve chvíli hákován í 
p ř í t o m n é , podle t ěch to pravidel se budou hákova t i nově př íchozí h á k y tak, aby pla t i ly i 
dř íve u v e d e n á pravidla. 

Kons t ruk tor objektu Hook požadu je dva parametry - název h á k u a tě lo funkce, k t e r á se 
m á vykonat po s p u š t ě n í h á k u . V tomto těle m ů ž e b ý t j akáko l iv posloupnost př íkazů , ale je 
d o p o r u č e n o uvés t jen volán í funkce knihovny modulu s prefixem hook-

5.4 Systém zobrazování informací nezávisle na konkré tn í gra
fické interpretaci 

Pro u m o ž n ě n í diversifikace grafického z t v á r n ě n í zob razených informací jsou do j i s t é m í r y 
oddě lené zobrazovac í a logické prvky. 

5.4.1 RenderBlock 

Komponenty generuj í bloky informací , RenderBlocky, k t e r é jsou s h r o m a ž ď o v á n y v mo
dulu Render a v m o m e n t ě , kdy se m á vykresli t straka, jsou veškeré n a s h r o m á ž d ě n é bloky 
odes lány do modulu Theme. M o d u l Theme je komponenta, k t e r á př íchozí RenderBlocky 
u m í s t í na s t r á n k u . P roduk t m ů ž e obsahovat více m o d u l ů Theme, každý pak m ů ž e mí t 
v l a s tn í metodiku p r e z e n t o v á n í R e n d e r B l o k ů . M o d u l Theme, kam bude Render p řepos í la t 
RenderBlocky, je v y b í r á n modulem ThemeSwitcher. 

N a p ř í k l a d modu l Redaction vy tvo ř í RenderBlock s obsahem č lánků , k t e r ý m á b ý t u m í s t ě n 
na t i t u l n í s t r a n ě . Tento v y t v o ř e n ý blok ihned po v y t v o ř e n í odešle do Renderu. V mo
m e n t ě , kdy se začne p r o v á d ě t vykres lován í s t r ánky , je RenderBlock se č lánky odes lán do 
n ě k t e r é h o z m o d u l ů Theme. Theme př í jme RenderBlocky a nás l edně začne zp racováva t 
p ředp i s s t ruktury s t r ánky . Podle s t ruktury s t r á n k y pak u m í s t í č l ánky na logicky s p r á v n é 
mí s to na s t r ánce . 
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K a ž d ý RenderBlock je def inovaný s v ý m j m é n e m , t ř í d a m i , pr ior i tou a scriptem. J m é n o 
j e d n o z n a č n ě identifikuje blok a je pak m o ž n é manipulovat s k a ž d ý m blokem zvlášť. B lok 
m ů ž e m e umís t i t do t ř í d a t í m definovat skupiny, do k t e rých blok p a t ř í . Lze tak manipulo
vat s více b loky najednou v r á m c i j e d n é šablony. B l o k m ů ž e p a t ř i t do více t ř íd , chován í je 
o b d o b n é C S S t ř í d á m class. Script b loku určuje jeho obsah a pr ior i ta p o ř a d í b loků ve t ř ídě 
(nižší číslo m á vyšší pr ior i tu) . Je d o p o r u č e n o obsah fo rmá tova t p o m o c í X H T M L a použ íva t 
C S S . 

Způsob , j a k ý m komponenta v y t v o ř í script RenderBlocku je p o n e c h á n na ní , ale d o p o r u č e n ý 
způsob je využ i t í E R B šab lonovac ího sy s t ému . Šablonovací s y s t é m oddělu je logickou a pre
zen t ačn í vrs tvu a velmi zp řeh ledňu je kód . M o d u l vždy p ř i p r a v í data do p r ivá t e p r o m ě n n ý c h 
své t ř í d y a p ř ipo j í š ab lonu t a k z v a n ý m bindingem. B i n d i n g z p ř í s t u p n í p r o m ě n n é z d a n é h o 
objektu do celé šablony. K ó d v logické v r s t v ě m ů ž e vypadat takto: 

Oarticles = 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) 

K ó d šab lony pak v y p a d á n a p ř í k l a d takto: 

Seznam článků: 
<°/0@articles.each { |article| 0/ 0> 

<div> 
<°/0=article. text%> 

</div> 
<%}> 

Úkolem logické vrs tvy je získat data (@articles = ....), nač í s t šab lonu (template = Erb.new... .) 
a z p ř í s t u p n i t data (Redaction.instance.get_binding). Pak je vše p ř i p r a v e n o na zp racován í 
šab lony a u ložení v ý s t u p u do RenderBlocku, respektive jeho scriptu. V šab loně lze použ íva t 
p rog ramovac í jazyk Ruby, pokud je kód uveden ve značkách <\°/„ \°/„>. 

5.4.2 Předpis struktury stránky(layoutu) v Theme 

A k t u á l n í s t r á n k a s y s t é m u je def inována p o m o c í dvou a t r i b u t ů - Page a PageSection. PageSection 
u d á v á layout, k t e r ý m á b ý t použ i t . P o k u d se n a p ř í k l a d n a c h á z í m e v administraci , je 
PageSection nastaven na Administration, a v y b r a n ý layout je proto administrat ion. L a 
yout obsahuje X H T M L a spec iá ln í makra , k t e r é definují Containery. Container je prostor 
pro zob razen í RenderBlocku. P o m o c í př íkazu: 

DISPLAY_BLOCK nazevrenderblocku 

u d á v á m e , že m á b ý t na m í s t ě p ř íkazu zobrazen block s n á z v e m nazevrenderblocku. P o k u d 
chceme zobrazit v Containeru více b loků spada j íc ích do u rč i t é t ř ídy , použ i j eme př íkaz: 

DISPLAY_BLOCKS t r i d a l trida2 trida3 
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kdy definujeme seznam t ř íd , k t e r é chceme zobrazit. V tuto chvíli p ř i cház í do hry prior i ty 
j edno t l i vých R e n d e r B l o c k ů , k t e r é u rč í výs ledné p o ř a d í zobrazení . 

Výs l e dný kousek layuoutu pak m ů ž e 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 m a x i m á l n ě jednou a to ve speciá lně jš ím p ř í p a d ě . Spadá- l i 
tedy modu l menu do t ř í d y panel, ale je definován př íkaz # D I S P L A Y _ B L O C K menu#, 
je blok u m í s t ě n do tohoto prostoru a v Conteineru # D I S P L A Y _ B L O C K S panel# uveden 
nebude. 

5.5 ActiveRecord 

V p r ů b ě h u n á v r h u bylo rozhodnuto o využ i t í ob j ek tově re lačn ího m a p o v á n í Act iveRecord , 
na k t e r é m s t av í p o p u l á r n í a kva l i tn í framework R u b y on Rai l s . P o m o c í ob j ek tově re lačn ího 
m a p o v á n í je m o ž n é ods t ín i t specifika j edno t l i vých d a t a b á z í a z a p o u z d ř i t do obecného 
s y s t é m u o b j e k t ů . Je pak m o ž n é p o m ě r n ě j e d n o d u š e p řecháze t na j iné d a t a b á z e v p ř í p a d ě 
po t řeby . 
V ý h o d y ob j ek tového zapouzd řen í : 

• J e d n o d u c h é spo jen í d a t a b á z e s p o u ž i t ý m p r o g r a m o v a c í m jazykem 

• Ž á d n é m í c h á n í s y n t a x í r ů z n ý c h j a z y k ů (Ruby + S Q L ) 

• Objekty n a p o j e n é na d a t a b á z i lze j e d n o d u š e doplnit da l š ími funkcemi 

• Zkrácen í p s a n é h o k ó d u 

N e v ý h o d y ob jek tového zapouzd řen í : 

• C h y b í p l n á kontrola nad d a t a b á z í 

• Dotazy nelze p lně optimalizovat (Act iveRecord do j i s t é m í r y s á m optimalizuje) 

• N ě k t e r é dotazy nelze vy jádř i t o b j e k t o v ý m p ř í s t u p e m 

Ne všechny dotazy lze vy jádř i t p o m o c í d o t a z ů na objekty, zde však Act iveRecord nabíz í 
možnos t ob jek tově re lační m a p o v á n í opustit a doplnit p o m o c í p ř í m o v k l á d a n é h o S Q L . 

Act iveRecord je t a k é v h o d n ý pro samotnou tvorbu d a t a b á z e , kterou využívaj í migrace 
(kapitola 5.6). Lze tak definovat s t rukturu d a t a b á z e nezávis le na dodavateli d a t a b á z o v é h o 
řešení . 
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5.6 Migrace da tabáze 

Jak jsem již zmiňoval , abychom podchyt i l i aplikaci z m ě n v s y s t é m u na j edno t l i vé produkty, 
využ ívá s p r á v u revizí S V N . T a si ale nen í s c h o p n á poradit s v ý v o j e m d a t a b á z e a apl ikací 
jejich z m ě n na nižší verze tak, aby došlo k povýšen í na novější . Tento p r o b l é m m u s í bý t 
oše t řen expl ic i tně v r á m c i p roduktu a m u s í existovat z p ů s o b , jak verzi d a t a b á z e aktualizovat 
a synchronizovat se z d r o j o v ý m k ó d e m , k t e r ý je j iž ve rzován p o m o c í S V N . Pro to by l v y t v o ř e n 
sy s t ém migrac í , insp i rovaný migracemi z R u b y frameworku R u b y on Rai l s . Framework R u b y 
on Rai ls u m o ž ň u j e p r o g r a m á t o r o v i vy tvo ř i t pro každou verzi migraci , ve k t e r é definuje 
ú p r a v y d a t a b á z e pro zvýšeni verze s m ě r e m o jednu nahoru. Definuje t a k é z m ě n y po sestup 
verze s m ě r e m dolů . P ro p ř í p a d t é t o p r á c e je migrace z R u b y on R a i l n e v h o d n á , p ro tože 
je jeden celek a v n a š e m p ř í p a d ě je definice d a t a b á z e roz t ř í š t ěn do m o d u l ů . Roz t ř í š t ěnos t 
definice s truktury d a t a b á z e u m o ž ň u j e m a x i m á l n í m o d u l á r n o s t sy s t ému . V tomto p ř í p a d ě 
je proto s y s t é m mig rac í upraven tak že: 

• Bude def inována jen cesta povyšován í a degradace bude v y p u š t ě n a 

• K a ž d ý modu l bude m í t svůj m i g r a č n í script 

P o k u d bude m í t každý modu l svůj m i g r a č n í script, je n u t n é ně jak zajistit po řad í , ve 
k t e r é m budou spouš těny . K tomu lze s velkou v ý h o d o u použ í t s távaj íc í s y s t é m h á k ů a tyč í 
(kapitola 5 . 6 ) . J e d n o t l i v é migrace se př i z aváděn í m o d u l ů n a h á k u j í na m i g r a č n í tyče . K a ž d á 
verze d a t a b á z e , na kterou se bude migrovat d o s t á v á svoji t yč . T y č e jsou pak s p o u š t ě n y 
v v z e s t u p n é m p o ř a d í od a k t u á l n í verze d a t a b á z e do cílové. P o k u d tedy n a p ř í k l a d v s y s t é m u 
existuj í migrace [1, 2, 3, 4, 9], a k t u á l n ě je d a t a b á z e na verzi 3 a chceme migrovat na d a t a b á z i 
9, jsou s p u š t ě n y tyče 4 a 9. 

5.7 Serializace objektů 

P r o m a x i m á l n í z j ednodušen í u k l á d á n í pe r s i s t en tn í ch dat mimo d a t a b á z i je v co ne jvě tš í mí ře 
p o u ž í v á n a serializace o b j e k t ů . Objekt je u ložen v n a t i v n í m R u b y f o r m á t u Y A M L do souboru 
a v p ř í p a d ě p o t ř e b y znovu n a č t e n . Serializace se použ ívá ze jména v u k l á d á n í na s t aven í 
produktu a pro u ložení objektu do Session. Serializace p r o b í h á j e d n o d u š e p ř íkazem 

object.to_yaml 

a deserializace 

object = YAML::load(file) 

Dalš í p o u ž i t í serializace je v u ložení informace o modulu . P r o t o ž e každá revize v d a t a b á z i 
m á svůj set m o d u l ů a p ro tože se pracuje s více revizemi zároveň, nen í p r ak t i cké u k l á d á n í 
informací o modulech do j e d n é d a t a b á z e , ale je v ý h o d n é vždy nač í s t a k t u á l n í vlastnosti 
modulu z S V N . Informace o modulu jsou ser ia l izovány v module .yaml v k a ž d é m adresá ř i 
komponenty a jsou v y t a ž e n y p ř íkazem 

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

Ze specifikace modulu je m o ž n é zjistit jeho závis lost i na j iných modulech, popis a název . 
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5.8 Realizace konkrétních modulů 

V ý b ě r konkré tn í ch m o d u l ů k implementaci ov l ivn i l výbě r s y s t é m ů k demonstraci p roduktu 
- blogu a r ea l i tn í k a n c e l á ř e . O b a s y s t é m y budou využ íva t pro f o r m á t o v á n í v ý s t u p u infor
maci značkovací jazyk X H T M L - t í m se zabýva j í komponenty Render (kapitola 5.8.1) a 
Theme (kapitola 5.8.2). Komunikac i s už iva te lem z a p o u z d ř u j e modu l Input, k t e r ý spravuje 
vstupy G E T , P O S T a S E S S I O N . S y s t é m už iva te l ských v s t u p ů by l upraven do podoby ja
zyka P H P . S y s t é m zob razován í in formací je de t a i lně p o p s á n v kapitole S y s t é m zobrazován í 
informací nezávis le na k o n k r é t n í grafické interpretaci (kapitola 5.4). Informace jsou u loženy 
vě t š inou v d a t a b á z i . P ř i p o j e n í m a obsluhou d a t a b á z e se z a b ý v á modu l Database (kapi
tola 5.8.4). S c h é m a d a t a b á z e je vě t š inou t r iv iá ln í a n e m á smysl jej u v á d ě t . Z á m ě r e m t é t o 
p ráce n e n í v y t v o ř e n í k o n k r é t n í h o s y s t é m u , ale proces jeho stavby, o b e c n á p o d p ů r n á vrstva 
produktu(framework) a demostrace funkčnos t i p o m o c í j e d n o d u c h ý c h m o d u l ů . 

5.8.1 Zobrazení - Render 

H l a v n í m úko lem modulu Render je podpora zob razován í v ý s t u p n í c h informací ze sys t ému . 
Render u d á v á a k t u á l n í s t r á n k u , na k t e r é se s y s t é m nacház í . O s t a t n í moduly se informují 
o t é t o s t r á n c e a podle toho generuj í RenderBlocky (kapitola 5.4.1). Informace o s t r á n c e je 
rozdě lená na dva parametry - Page a PageSection. PageSection u d á v á , ve k t e r é sekci se 
sy s t ém nacház í ( nap ř ík l ad frontend, administration), page u d á v á s t r á n k u v r á m c i sekce. 
Render v p r ů b ě h u své inicializace v y t v á ř í t yč render-display-page, na kterou se hákuj í 
o s t a t n í moduly, k t e r é chtěj í p rovés t svou akci v p r ů b ě h u vykres lován í s t r ánky . V okamžiku 
kdy je s y s t é m inicial izován a je m o ž n é začí t se zob razován ím, je tyč render-display-page 
s p u š t ě n a a jsou provedeny veškeré n a h á k o v a n é udá los t i . 

Rod. get (' render_display_page') . run 

T y č je s p u š t ě n a a dos t áva j í se do hry moduly, k t e r é byly n a h á k o v á n y na tu to t y č v p r ů b ě h u 
inicializace. T y t o moduly si n a p ř í k l a d zjistí a k t u á l n í Page a PageSection a podle toho 
v y t v o ř í RenderBlock, ten nás l edně odeš lou do Render a ten, v m o m e n t ě kdy př i jde na 
ř a d u , bloky p řepoš le do v y b r a n é h o Theme. Postup volán í akcí na tyč i render-displayjpage 
m ů ž e vypadat takto: 

Spouštím 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: prototypej s_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 p rvn í ch fázích dojde k p ř ipo j en í d a t a b á z e a autorizace už iva te le (kapitola 5.8.3). Nás l edně 
je z p r a c o v á n a anketa, k t e r á generuje RenderBlock do Renderu. M e z i da l š ími je n a p ř í k l a d 
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t a k é z p r a c o v á n modu l redakce a menu. Jako pos ledn í akce je zavolán h á k render.display_page, 
k t e r ý všechny n a s h r o m á ž d ě n é moduly odešle do Theme. 

5.8.2 Grafické t é m a t a - Theme 

M o d u l Theme je z o d p o v ě d n ý za interpretaci R e n d e r B l o c k ů a jejich u m í s t ě n í na s t r á n k u . 
Theme umisťu je bloky na s t r á n k u podle svého layoutu (více o layoutech v kapitole 5.4 
S y s t é m zob razován í informací nezávis le na k o n k r é t n í grafické interpretaci. Toto chován í 
nen í vynucené a lze jej předef inovat . V s y s t é m u m ů ž e existovat více grafických t é m a t 
a t v ů r c e nového t é m a t u m ů ž e využ í t impl ic i tn í chování , nebo vy tvo ř i t k o m p l e t n ě nové 
chován í modulu Theme. P r o z m ě n u t é m a t u , kam přepos í l á Render RenderBlocky slouží 
modul ThemeSwitcher, k t e r ý je nepovinnou součás t í sy s t ému . P o k u d nen í ThemeSwitcher 
zapnut, je použ i t v ž d y impl ic i tn í Theme. 

5.8.3 Správa uživatelů - Auth 

M o d u l A u t h slouží k autentifikaci a autorizaci už iva te le . Identifikuje uživate le na zák ladě 
př ih lašovacího j m é n a a hesla, k t e r é p ř icház í skrz modu l Input. P o k u d je autentifikace 
úspěšná , je j m é n o a heslo u loženo do Input p r o m ě n n é S E S S I O N , k t e r á jako j e d i n á za
chovává svůj obsah i po n o v é m p o ž a d a v k u na server. Session lze využ í t v š u d e tam, kde 
nen í žádouc í nestavovost protokolu H T T P . P o k u d jsou data n u t n á pro autentifikaci u ložena 
do Session, n e n í n u t n é od uživate le p o ž a d o v a t identifikaci pokaždé , kdy se d o t á ž e na infor
mace ze serveru, ale jen jednou za u rč i t ý čas . P o k u d n e p r o b ě h n e autentifikace úspěšně , je 
nastavena s t r á n k a Renderu na Page = not_authorized a PageSection = frontend. P o k u d je 
tedy autentifikace ově řována na t y ř í Render_display_page p ř e d o s t a t n í m i moduly a auto
rizace n e p r o b ě h n e v p o ř á d k u , nás lednuj íc í moduly dos t áva j í s t r á n k u not_authorized mís to 
sku t ečného p o ž a d a v k u n á v š t ě v n í k a 

M o d u l A u t h p lně využ ívá Act iveRecord . Definuje t ř í d u User, k t e r á d ě d í z ActiveRecord::Base. 
Pokud nás l edně vo l áme metody podle specifikace Ac t iveRecord nad touto t ř í d o u a nad in
stancemi t é t o t ř ídy , dotazujeme se p ř í m o na data v d a t a b á z i . Z á k l a d n í Ac t iveRecord t ř í d a 
je o d e k o r o v á n a o dalš í metody, n a p ř í k l a d visitor. Me toda visitor funguje p o d o b n ě jako sin-
gleton. Vrac í vždy jeden objekt reprezentu j íc í a k t u á l n í h o návš t ěvn íka . Objekt reprezen tu j í 
a k t u á l n í h o n á v š t ě v n í k a pak tedy z í skáme př íkazem. 

návštevník = User.visitor 

5.8.4 Databáze - Database 

P ř i z a v á d ě n í modulu d a t a b á z e je komponenta n a h á k o v á n a na t y č render-display jpage jako 
h á k s n á z v e m connect-database. P o k u d se h á k spus t í , je p r v n ě zj iš těno, zda existuje da
t a b á z e , na kterou se chceme p ř ipo j i t . P o k u d d a t a b á z e neexistuje, je v y t v o ř e n a nová da
t a b á z e spolu s tabulkou meta, k t e r á obsahuje z á z n a m o verzi celé d a t a b á z e . Ve chvíli 
v y t v á ř e n í d a t a b á z e je verze nastavena na 0. Dá le je s p u š t ě n a migrace (kapitola 5.6). 

5.8.5 Sys témový záznam - Log 

T ř í d a pro z a z n a m e n á v á n í děn í v sys t ému , p o d p ů r n ý n á s t r o j pro o d l a ď o v a n í chyb. Soubor 
s logem je u k l á d á n do ad re sá ř e var, k t e r ý je u r č e n pro p ř e c h o d n é u c h o v á v á n í soubo rů , k t e ré 
nejsou sp ravovány s y s t é m e m revizí a n e m a j í v l iv na chod sys t ému . 
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5.8.6 Uživatelský vstup - Input 

A b y c h o m skryl i i m p l e m e n t a č n í charakteristiky modulu C G I , byla v y t v o ř e n a t ř í d a Input, 
k t e r á zpouzdřu je už iva te l ský vstup. M o d u l C G I pro R u b y nen í dle m é h o n á z o r u velmi 
p r o g r a m á t o r s k y př ívě t ivý , a to z toho d ů v o d u , že nen í m o ž n é vyzvednout data ze vs tupu 
G E T , pokud př icházej í data P O S T . Toto bylo ve t ř í dě Input podchyceno a data z G E T jsou 
rozpa rzovány z U R L expl ic i tně mimo r o z h r a n í C G I . Takto je v y t v o ř e n o p r o s t ř e d í p o d o b n é 
n a p ř í k l a d P H P nebo A S P . 

5.8.7 Navigace - Menu 

Komponenta M e n u je u r č e n a k t v o r b ě navigace na s t r á n c e . Navigace s a m o t n á n e m á defi
nované své prvky, ale implementuje metodu add_item, k t e r á u m o ž ň u j e o s t a t n í m m o d u l ů m 
p ř i d á n í nového odkazu do navigace. M o d u l posléze odesí lá svůj vygene rovaný RenderBlock 
do Renderu, kde p r o m í t á p ředchoz í p ř i d a n é položky. P ř i d á n í nové po ložky m u s í b ý t pro
vedeno p ř e d odes l án ím RenderBlocku, a proto na to m u s í b ý t myš leno př i z a v á d ě n í h á k ů . 
N a p ř í k l a d modu l Render v k l á d á své po ložky do navigace, a proto hák , ve k t e r é m k tomuto 
p ř i d á v á n í docház í m u s í p r o b ě h n o u t dř íve , než h á k s a m o t n é h o z p r a c o v á n í menu. 

Spouštím 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 v id íme , že h á k menu je až za h á k e m redaction a administration, kde oba menu využívaj í . 
Takové n a h á k o v á n í , k t e r é m á p o d m í n k u , že m u s í b ý t u m í s t ě n o p ř e d menu v y p a d á v p ř í p a d e 
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']) 

Pos ledn í parametr u d á v á m n o ž i n u h á k ů , p ř e d k t e r ý m i m u s í b ý t a k t u á l n ě h á k o v a n ý h á k 
uveden. D r u h á m n o ž i n a u d á v á háky, p ř e d k t e r ý m i m u s í b ý t h á k u m í s t ě n . 

5.8.8 Administrace - Administration 

Vzhledem k tomu, že administrace n e m u s í b ý t součás t í všech s t r á n e k zákazn íků , by la ad
ministrace n a v r ž e n a a i m p l e m e n t o v á n a jako modul . M o d u l Adminis t race využ ívá Menu , 
kam v k l á d á po ložku pro vstup do administace. Adminis t race s a m o t n á n e n í s loži tý modu l -
je j ím úko lem je zajistit p ř e p n u t í PageSection na administrat ion. P ř í s l u šné moduly nás l edně 
reaguj í tvorbou j i ných RenderBlocku. 

5.8.9 Redakční sys tém - Redaction 

Dle o d h a d ů velmi ča s to p o u ž í v a n ý m modulem bude r e d a k č n í s y s t é m Redact ion. Ten je v 
o d e v z d á v a n é verzi velmi j e d n o d u c h ý . Lze p ř i d á v a t , upravovat a mazat č l ánky a je ev idován 
autor č lánku . 
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5.8.10 Anketa - Inquiry 

Tento modu l je p o u ž i t e l n ý ze jména tam, kde se u p l a t ň u j e r e d a k č n í sy s t ém. Je v h o d n ý pro 
oba naše p r ak t i cké př ík lady, a proto b y l i m p l e m e n t o v á n . 

5.8.11 Realitní kancelář - Estate 

Estate je modul r ea l i tn í kance lá ře , k t e r ý u m o ž ň u j e z á k a z n í k ů m publikovat n a b í d k u nemo
v i tos t í a jejich ceny. Jde jen o velice j e d n o d u c h é řešení demons t ru j í c í , že je opravdu m o ž n é 
na produktu založit více r ů z n ý c h informačních s y s t é m ů s r ů z n ý m z a m ě ř e n í m . 
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Kapitola 6 

Závěr 

Vzhledem k rozsáhlos t i problematiky a u t o m a t i z o v a n é h o gene rován í bylo mnoho p r o b l é m ů 
vyřešeno pouze okra jově , ale p ře s to rozsah implementace nab íz í m o ž n o s t posouzení , zda je 
p ř í s t u p ke sn ižování n á k l a d ů p o m o c í automatizace u rč i tých č innos t í s p r á v n ý . S u rč i tos t í 
m ů ž e m e konstatovat v ý h o d y s y s t é m u pouze po uveden í do reá lného provozu, p ř e s to z a s t á v á m 
názor , že p ř ínosy by převažovaly nad z á p o r y a s y s t é m by b y l prof i tabi lní . 

6.1 Další směrování vývoje 

Pokud by by l s y s t é m komerčně úspěšný , vývoj by dá le pokračova l v t ěch to oblastech: 

6.1.1 RenderBlock 

RenderBlocky obsahu j í X H T M L a t í m t a k é omezuj í v ý s t u p n í zobrazovaný jazyk na X H T M L . 
Pokud by bylo usouzeno, že mohou vzniknout p o ž a d a v k y na j i n ý v ý s t u p než H T M L , bylo 
by n u t n é navhrnout a implementovat v l a s tn í obecný značkovací jazyk, k t e r ý by b y l použ i t 
k d o p r a v ě informace z j edno t l i vých m o d u l ů do Theme. Theme s a m o t n é m ů ž e veškeré in 
formace interpretovat j a k ý m k o l i v z p ů s o b e m a m ů ž e k o m p l e t n ě opustit po l i t iku l ayou tů . 
J e d i n ý p r o b l é m tedy z ů s t á v á obsah X H T M L v Rende rBloc í ch . 

6.1.2 Input 

T ř í d a Input implementuje vstup ze strany uživate le jen s v y u ž i t í m r o z h r a n í C G I . P o k u d by 
bylo po s y s t é m u p o ž a d o v á n provoz na j i ných technologi ích a s j i n ý m i už iva te l skými vstupy, 
musel by b ý t Input p ř e p r a c o v á n a to nej lépe do podoby, kdy by b y l vstup P O S T a G E T 
spojen do jednoho o b e c n é h o už iva te l ského vstupu. B y l y by však velmi zasaženy s távaj íc í 
implementace. 

6.1.3 Výkon sys tému 

Pokud by by l z a z n a m e n á n e n o r m n í zá jem o produkty, bylo by n u t n é vyřeš i t vz růs ta j íc í 
p o ž a d a v k y na výkon hardwaru. S y s t é m by bylo m o ž n é provozovat na více serverech s m i 
n i m á l n í ú p r a v o u s távaj íc ích zdro jových kódů . Muse l by však b ý t i m p l e m e n t o v á n přerozdělovač 
zá těže , k t e r ý by nové produkty umisťoval na m é n ě v ý k o n n é servery. D r u h á m o ž n o s t jak za
j ist i t zvýšení výkonu a vyhnout se ú p r a v á m s táva j íc ího s y s t é m u je využ i t í virtualizace. T a 
v y t v o ř í z více s t r o jů jeden v i r t u á l n í a zá těž je plynule p ř e rozdě lována na nízké úrovni . 
N e v ý h o d o u je však režie t akového sys t ému . 
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6.1.4 Správa stránek 

Správa s t r á n e k je r o z t ř í š t ě n a po celém s y s t é m u a nen í tak m o ž n o s t j e d n o d u š e sestavit 
mapu s t r á n e k a j edno t l i vé s t r á n k y spravovat. B y l o by tak v h o d n é navrhnout cen t rá ln í 
s y s t é m s t r ánek , do k t e r ého by n a p ř í k l a d p o m o c í h á k o v á n í j edno t l i vé moduly registrovaly 
své s t r ánky . K a ž d á s t r á n k a by pak mě la svou tyč , k t e r á by byla s p u š t ě n a spolu s ren-
der _display _page. 
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