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Abstrakt

Cilem prace je vytvorit webovy ndstroj usnadnujici a urychlujici vytvareni dynamickych webovych
stranek umistovanim widgetd libovoln¢ do prostoru stranky. Kazdy tento widget zobrazuje konkrétni
obsah. Taky je mozné vytvaret nové Ci upravovat stavajici podle potfeby nebo pouze vyuzit jiz
existujicich. V tomto dokumentu je popsano, jakym zplisobem byla tato aplikace vytvaiena a jak
vypada vysledek.

Abstract

Goal of this thesis is to create web based tool which simplifies and accelerates the process of making
dynamic web pages by placing widgets arbitrarily into the page area. Every widget can display
specific content. It is also possible to develop new widgets, modify them or just use the ones that
already exists. This document describes how this application was created and the result of that
process.
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1 Uvod

Obor informacni technologie se dnes velmi rychle vyviji. Ze dne na den vznikaji nové technologie,
postupy, nastroje a pozadavky. To plati i pro vyvoj webovych stranek. Stranky se malokdy vytvaieji
z ni¢eho. Vyuzivaji se nejriznéjsi modely, knihovny, frameworky, Sablony a doba vyvoje se zkracuje
na minimum.

Podle urovné svych znalosti v oboru tvorby webovych stranek si pak uzivatel vybira jakou cestou se
vyda. Pro velmi pokroc¢ilé neni problém vytvofit jednoduchou stranku rychle a efektivné, pro
prace. Nezkuseny uzivatel ale musi sahnout po co nejjednodussi variante, kterd mu umozni vytvaret
stranky i s minimalnimi znalostmi v tomto oboru. Vyuziva pak nejriznéjsi webové Sablony a
generatory, poskytujici kompletni webovou aplikaci, kde uzivatel poté jenom spravuje svoje
prispévky a obsah.

Tato prace se bude zabyvat vytvofenim nastroje pro usnadnéni ¢i urychleni vyvoje interaktivni
webové stranky. Uzivatel si navrhne, jak bude jeho stranka rozvrzena a umisti jednotlivé stavebni
kameny — widgety. Kazdy takovyto widget bude plnit urcitou tlohu a zobrazovat konkrétni obsah.
Rychlym a snadnym postupem bez nutnosti znalosti webovych technologii tak vznikd webova
stranka, ktera se da kdykoliv editovat a je snadné zachovat aktualnost jak obsahovou tak vzhledovou.

Prvni kroky prace se zabyvaji dostupnymi technologiemi a postupy, které dnesni webovy vyvojar
pouziva. Jedna se o zakladni i pokrocilé webové technologie a knihovny. Z téchto ziskanych znalosti
a prehledu byl potieba udélat vybér nejvice vhodnych. Poté, kdyz znam, co je mozné vyuzit a jak, je
vytvofen navrh aplikace a popsan zplsob, jakym budou jednotlivé jeji Casti spolupracovat.
Piedimplementacni navrh ale nemusi byt jesteé tiplné spolehlivy a i technologie, se kterymi pocital, se
mizou nakonec prokazat jako nevhodné. Z téchto divoda probéhly experimentalni implementace,
ruzné testy a vysledky téchto procesii byly vyhodnoceny za cilem vytvofeni finalniho navrhu
aplikace. Na konci této ¢asti je znama a z vEétsi ¢asti i vytvorena kompletni aplikace a jeji struktura uz
bude neménna. Poslednim krokem bylo spojeni vSech experimentalnich implementaci, jejich odladéni
a vytvoreni kompletni funk¢éni implementace.

Na konci tohoto dokumentu by mél Ctenaf chapat, jak vysledna aplikace funguje, jakym zpisobem a
za jakym ucelem byla vytvoiena a jaké postupy a technologie k tomu vyuzity byly, ale i pro¢ nékteré
dostupné tyto technologie byly zamitnuty a v aplikaci nevyuzity.



2 Teorie

Pii vytvareni podkladl pro realizaci této aplikace bylo potieba nastudovat n€kolik zakladnich véci.
Jelikoz se pohybujeme v oblasti tvorby webovych stranek, prvni kroky vedly ke klasickym néstrojiim
pro tvorbu webovych aplikaci jako je HTML, CSS, PHP. S timto balikem ovSem nelze vystaéit pfi
tvorbé stranek s komplikovanymi dynamickymi prvky, uklddanim dat, asynchronni komunikaci s
databazi a dal$imi. Proto bylo potfeba sdhnout po dalSich technologiich [18]. Jedna se zejména o
skriptovaci jazyk JavaScript, databazi MySQL, asynchronni komunikaci Ajax ve formatu XML a
knihovny a frameworky dale rozsitfujici funkénost.

Timto je pfiblizn€ pokryta programova stranka aplikace. OvSem jak tohle vSechno co nejlépe spojit
dohromady? Existuje velké mnozstvi navrhovych vzorl a postupti zodpovidajicich tuto otazku.
Dnesni webové frameworky, knihovny a dal§i piistupy vétSinou stavi na navrhovém vzoru
MVC(Model-View-Controller) [15] a jeho pfibuznych. Zarovei je uz nékolik stranek, které se vice ¢i
mén¢ podobaji této praci a da se v nich najit mnoho odpoveédi.

Tato kapitola popisuje, co jednotlivé technologie a postupy umoziuji, co se s nimi da fesit a taky
jakym zptisobem se dnes vyuzivaji.

2.1 Klient — server model

Vétsina dnesnich internetovych aplikaci je zaloZzena na modelu klient-server [17], véetné pravée této.
Tento model nam iika, ze v siti se vyskytuji dva druhy pocitact a sice klient a server. Server je
pocitac, ktery nabizi klientim né&jaké sluzby, klient je pocitac, ktery tyto sluzby serveru vyuziva.

Komunikace pak vypada jako série zprav mezi serverem a klientem ve tvaru pozadavek-odpoveéd.

Server

Obr. 1: Klient-server [17]

Pro tyto zpravy musi byt vytvotfen komunikacni protokol, ktery zajisti, ze server a klient si navzajem
budou rozumét, pokud dodrzi komunikacni protokol.

Obr. 1 ukazuje uspotradani serveru a jeho klient. Pokud chcee klient vyuzit sluzeb serveru, kontaktuje
ho pres sit’ internet a server mu tyto sluzby mtize poskytnout. VétSina serverd je schopnd naraz
obsluhovat vice klientd, ale neni to pravidlem. Nékdy je vyuzit vyluény pfistup, kdy klienti ¢ekayji,
nez server dokonci obsluhu aktudlniho pozadavku.



Typy klientskych aplikaci
Aplikace pracujici na principu klient-server se pak mutze li§it v tom, kde je vykonévana jaka Cinnost,
zda na serveru nebo u klienta:

+  obsahly klient
Obsahly klient provadi vSechny pozadované operace sam a nemusi spoléhat na server.

- tenky klient
Tenky klient vyuziva hlavné zdroju z hostitelského pocitace. Zaméstnanim takového klienta
je viceméné jen graficky zobrazovat data, poskytované aplikacnim serverem, ktery vykonava
pfevaznou c¢ast vSech vyzadovanych operaci. Vyhodou takového klienta je vysoka
ovladatelnost a pruznost.

+  hybridni klient
Jedna se o kombinaci dvou vyse zminénych typt. Takovyto klient dokaze vykonavat néjakou
¢ast ¢innosti nezavisle na serveru, ale server k tomu potiebuje, nejcastéji jako ulozisté dat

Rozdéleni typu klientskych aplikaci a jejich definice byly pievzaty z [20].

2.2  Navrhové vzory

Navrhovy vzor pfedstavuje obecny postup, kterym se fesi uréity, jiz diive vyieSeny problém. V
naSem pripadé jde o navrh webové aplikace a jejich podcasti.

2.2.1 Model-View-Controller

Model-View-Controller [15], zkracen¢ MVC, nam fik4, jaka by méla byt architektura nasi aplikace.
Zde budeme pouzivat ¢eské pojmy pro tento navrhovy vzor. MVC definuje tfi zakladni komponenty:

«  model (model) - reprezentace dat (informaci)

+ pohled (view) — pievadi informace z modelu do podoby, vhodné pro zobrazeni uzivateli

+ ovladani (controller) — provadi zmény v komponenté model a tim nepiimo urcuje, co bude

zobrazeno v komponent¢é pohled

Takovéto rozdéleni pak zajist'uje moznost zmeén v jednotlivych komponentach bez toho, aniz by tyto
zmény mély veétsi dopad na ostatni komponenty. Napi. pokud provedeme zmény v model, nemélo by
to nijak zasadn¢ ovlivnit ¢innost komponent ovladani a pohled.

/{ MODEL F\

aktualizace operace
Y |
‘ POHLED ‘ ‘ OVLADANI ‘
zobra‘\zeni po IZiti
UZIVATEL

Obr. 2: Komunikace v MV C



Operace provadéné v MVC (viz obr. 2):

«  aktualizace - pohled je aktualizovan informacemi z modelu

«  zobrazeni - uzivatel vidi zobrazené informace pomoci pohledu

«  pouziti - uzivatel ovlada aplikaci pomoci ovladace

« operace - podle pozadavkd uzivatele interpretovanych ovladanim, jsou upravovany data
uloZené v modelu

2.2.2 Model-View-Presenter

Model-View-Presenter [16], zkracen¢ MVP, je navrhovy vzor vychazejici z vyse zminéného MVC.

MVP definuje tii zakladni komponenty v architektute aplikace:
«  model — rozhrani pro manipulaci a pfistup k datim
« view - zobrazuje informace a sméruje uzivatelské pozadavky na komponentu presenter
- presenter — formatuje data z komponenty model srozumitelné pro komponentu view a
vykonava pozadavky uzivatele na komponentou model

Presenter
Contains the logic for
application

;

View
Ul Components
Business Has no notion
Objects of the model

Obr. 3: Komunikace v MVP [16]

Z obr. 3 je vidét, ze komponenta presenter v tomto vzoru hraje jakousi roli prostfednika
v komunikaci mezi komponentami model a view. Komponenta view tedy nema ponéti, jak jsou
uloZena data v model a naopak komponenta model netusi, jak se jeji data budou zobrazovat uzivateli.

MVP opravdu efektivn¢ rozdéluje jednotlivé klicové casti aplikace a umoznuje tak vyvojari
manipulaci s nim bez toho, aniz by potifeboval zasahovat do zbylych ¢asti. OvSem tento vzor je

wevr

2.2.3 Front Controller

Pti pouziti MVC navrhového vzoru [15] u vyvoje webové stranky nam pak vznika typicky struktura
Front Controller. Front Controller, funguje tak, Ze vSechny HTTP pozadavky jsou sméfovany pies
jeden bod (soubor; typicky index.php), ve kterém se vyhodnoti a jsou vyvolany potiebné akce. Na
obr. 4 je znadzornéni, jak probihd v takové architektuie zpracovani HTTP pozadavku.



Entry point
HTTP Request Front Controller
(does routing)

J

Data Source
Controller <ﬁ> Model <ﬁ> (e.g. database, API etc)

HTTP Response View

Obr. 4: Front Controller pattern (Zdroj: http.//addyosmani.github.io/backbone-
fundamentals/)

2.3  Technologie pro Web 2.0

Web 2.0 [18] je oznaceni webové stranky, ktera vyuziva velké mnozstvi nejmodernéjSich webovych
technologii. Jeji obsah se aktualizuje asynchronné, jsou zde umistény videa a animace, opomenuty
nejsou ani prvky zalozené na zasuvnych modulech a mnoho dal§ich. Web 2.0 komunikuje
s uzivatelem svizn€, ma pokrocilé uzivatelské rozhrani, zajimavou grafickou podobu. To vse je
postaveno nad databazi, v niz je uloZeno vSe od obsahu stranky az po uzivatelskou kustomizaci webu
a informace pro naseptavani u vyhledavani.

Technologie, o kterych zde bude fec¢, jsou rozdéleny do dvou kategorii (viz. kapitoly 2.3.1, 2.3.2).

2.3.1 Klasické webové stranky

V dobg, kdy jeste webové stranky nebyly pln€ dynamické a neménili svilj obsah bez znovunacteni
(aktualizace), se pouzivali technologie HTML, CSS, PHP, MySQL. Ty pro vSechny takové stranky
stacily. Dnes je tomu uz jinak, ale tyto technologie porad tvoii zaklad, bez néhoz se neobejdeme.

HTML a CSS

Dvojice, umoziujici zobrazeni informaci v prohlize¢i koncovému uzivateli. Diky CSS jsou HTML
prvky jakkoliv pozicovatelné, nastavitelné, barevné, skryté nebo zobrazené a mnoho dalsiho.
U HTML nés bude pozdéji zajimat hlavné jeho reprezentace v podobé DOM modelu, se kterym se da
efektivné pracovat pomoci skriptovaciho jazyku JavaScript. HTML a CSS jsou standardizovany
skupinou W3C [12] a piehledn¢ popsany na strance [13].

PHP a MySQL
Predstavuje datovy backend aplikace umistény na webovém serveru. Umoziuje nam ukladani,
upravu, filtrovani a vybér dat, které jsou nasledovné zpracovany a odeslany klientovi, at’ uz v podobé



webové stranky nebo jako XML data. Autofi PHP i MySQL poskytuji velmi kvalitni dokumentaci, ze
kterych byly Casto Cerpany informace [4][11], doplnéné knihou [3] a webovou strankou [12].

2.3.2  Vysoce interaktivni webové stranky

Javascript a Ajax

JS a Ajax jsou technologie, které umoznuji praci se samotnym HTML. Spousti se na stran¢ uzivatele.
Pomoci Javascriptu miizeme témer neomezené meénit strdnku zobrazenou uzivateli bez nutnosti ji
znovu nacitat. Ajax zase dovoluje komunikovat ze serverem na pozadi opét bez nutnosti nacitat
néjakou stranku. Dohromady tyto technologie vytvari velmi mocny nastroj pro tvorbu dynamickych
interaktivnich stranek. [6][7][8]

jQuery

Knihovna postavena nad JavaScriptem. Definuje mnoho metod pro praci s DOM modelem nejenom
HTML stranek a jeho udalosti. Obsahuje taky podknihovnu jQuery Ul, obsahujici mnozstvi prvki pro
tvorbu uzivatelskych rozhrani, metody pro animace, umoziiuje manipulaci s rozméry a umisténim
prvktt HTML stranky dalsi funkce. Pravdépodobné nejdiilezitéjsi ¢ast a taky tplny zéklad jQuery jsou
selektory. Diky tomuto nastroji je mozné velice jednoduse pfistupovat k libovolnému prvku stranky
podle jeho ID, tfidy, jména atd. [9]

jQuery-UI

Volné rozsiteni predchozi knihovny jQuery, které nabizi mnoho funkci, projevujicich se na strance
graficky. Je zde paleta nastroji, umoziujicich jednoduché manipulace s prvky DOM (pohyblivost,
zména rozmérl, animace), ale taky slozité prvky, realizujici celé miniaplikace umistitelné do stranky
(kalendaf, hodiny, poznamky). Pro tuto aplikaci nas zajima zejména manipulace s DOM modelem.
[10]

Nette

PHP framework, umoznujici vyvoj webovych stranek bez bezpecnostnich rizik a se zaméfenim na
znovupouzitelnost kédu. Podporuje navrhovy vzor MVC (respektive MVP). Obsahuje Sablonovaci
systém latte. Obsahuje nastroje pro vyuziti Ajaxu, pro praci s databazi, pro ladéni naseho webu, pro
zajisténi bezpecnosti a dalsi. (Zdroj: http://nette.org)

Backbone.js
Technologie pro usnadnéni Ci spiSe realizaci synchronizace uloZenych dat a dat zobrazenych na

webové strance. Backbone.js predvadi vlastni formu navrhového vzoru MVC. Jeho tcelem je udrzet
data z komponenty model synchronizované s daty zobrazenymi uzivateli na komponenté view. Toto je
realizovano napojenim jednotlivych prvkd HTML stranky na model. Pokud dojde k néjaké udalosti
meénici data na nékteré strané, tyto data jsou synchronizovany. [1]

Underscore.js
Soubor nastroju a funkci, ktery usnadiiuje praci s objekty, seznamy, poli, udalostmi. Technologie je

primarné urcena pro pouziti s Backbone.js a jQuery. [2]

2.4 Podobna reSeni

iGoogle
Spolecnost Google nabizi libovolné pfizpisobitelnou stranku. Uzivatel si dle vlastniho vybéru

pridava widgety z velmi Siroké nabidky (od her po finan¢ni zpravy), podle toho co chce vidét. Projekt
bohuzel neni otevieny pro vyvoj komunitou a je plné fizen spolecnosti Google. [23]
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Obr. 5: Ukazka vzhledu iGoogle[23]

webnode.cz

Tato aplikace pfistupuje k vytvareni webovych stranek cestou obrovského mnozstvi Sablon. Uzivatel
si nékterou vybere a poté piizplsobuje obsah podle potieb. Sablony jsou rozdéleny do tfech
zakladnich kategorii — osobni prezentace, firemni prezentace, internetovy obchod. V kazdé je pak
mnoho dalSich podkategorii. [24]

wordpress.org, drupal.org

Klasické CMS (Content Management Systémy), umoznujici jednoduchou spravu webovych stranek.
Jedna se o projekty s pfistupnym zdrojovych kdédem, coz umoziiuje vyvoj komunitou, ktery je velice
znat. Pro oba systémy existuje nepfeberné mnozstvi $ablon a vzhledd a jesté je vzdy mozné si
vytvofit vlastni. Wordpress je velmi rozsiteny systém (na 15% vSech webovych stranek). [21][22]

netvibes.com

Opét podobné feseni jako iGoogle. Uzivatel dostava do rukou interaktivni webové rozhrani pro
umistovani widgetd a samoziejme& obrovské mnozstvi widgetl, ze kterych se d& vybirat. Opét je
bohuzel nedostupny zdrojovy kéd a neni mozna jakakoliv vlastni modifikace. [25]

iNettuts - How to Mimic the iGoogle Interface
Online JavaScript a Ajax tutoridl, demonstrujici moznosti téchto technologii na vytvoieni
napodobeniny uZivatelského rozhrani iGoogle. [26]

Na zakladé téchto podobnych feseni bych chtél zdlraznit, v ¢em se bude tato prace vice ¢i méné lisit
od dostupnych projekt. Bude se jednat o aplikaci s otevienym zdrojovym kodem. Vzhled webové
stranky bude vytvaren spiSe nez mnozstvim tak sestavenim dil¢ich ¢asti a Sablony budou urcovat
minimum stranky. Nizk4 omezeni widgetd umoznuji realizovat nejdivocejsi pozadavky. Kod aplikace
bude umistén na vlastnim serveru, nikoliv centralizované na jednom serveru, kde si uZzivatel zalozi
svij ucet a zde se bude aplikace spoustet.



3 Navrh reseni

Zde je rozebiran cil prace, specifikace aplikace a predimplementacni navrh feSeni. Tento navrh
ukazuje jak bude vypadat, jak se bude ovladat a taky jakym zplisobem bude aplikace
implementovana.

3.1 Rozbor cile

Cil této prace se da rozebrat ze dvou pohledd. Jeden je vymysleni nového uzivatelského rozhrani,
které bude nejvhodnéjsi pro tuto aplikaci. Objevuji se zde otazky:

« Jakym zpiisobem se budou widgety rozmistovat po strance, tedy jak konkrétn¢ se bude

aplikace ovladat za cilem vytvofeni vlastni webové stranky?

- Jak se budou vybirat widgety, vytvaret jejich instance a ménit jejich nastaveni?

- Na jaké operace uzivatelské rozhrani rozdélit, aby bylo piehledné, jednoduché, ale funkcni?
Druhy pohled je z hlediska technologického a implementa¢niho. Jakmile najdu odpovédi na
predchozi otazky, automaticky dostavam nové:

- Jak dané uzivatelské rozhrani zrealizuji?

« Jakeé technologie se mn¢ zde budou hodit a které by praci spise zatizily?

« Jaka bude struktura aplikace, aby co nejlépe vyuzila pouzitych technologii, zachovala

rozsititelnost a prehlednost aplikace a potad jeste byla dostate¢né rychla?

« Vjakém prostredi by méla byt tato aplikace vyuzita?

- Jak naro¢na (vykonove, pamétove, sitoveé, implementacné) bude tato aplikace?

« Jak se bude pracovat s daty, kde a jak se budou ukladat?

Na oba tyto pohledy a jejich otazky se budou snazit, at’ pfimo nebo nepiimo, odpovedét nasledujici
kapitoly. Nékteré otazky mohou ziistat otevieny a ponechany az do faze experimentovani a ptipravy,
kde budou na skute¢né implementovanych funkénich ¢astech aplikace otestovany tyto otazky.

3.2  Specifikace aplikace

Tato kapitola do detailu rozebira, jak by méla cilova aplikace vypadat a navrhnout jedno nebo vice
feSeni danych problémil. Z téchto feSeni bude pak vybrano to nejlepsi nebo jich bude pouzito vice a
z nich sestavena vysledna aplikace.

3.2.1 Rozvrzeni obrazovky

Uzivatel bude mit mozZnost nastavit rozlozeni obrazovky podle svych pfedstav v n€kolika rezimech
(volné déleni, vertikalni/horizontalni sloupce, volné rozmisténi). Takovéto rozlozeni pak bude slouzit
jako Sablona pro umistovani widgeti na stranku. Diky technologické mozZnosti udélat stranku vysoce
interaktivni, bude vytvafeni rozvrzeni obrazovky uzivatelsky piijemné. Provedené zmény se budou
ihned zobrazovat pied uzivatelem a ten hned uvidi, jestli provadi se strankou to, co chce. Pokud
uzivatel neni spokojeny se zménami, které provedl, mize celou upravu zahodit a vratit se k pivodné
ulozenému rozvrzeni stranky.

Rozvrzeni volnym délenim

Podstatou je vytvareni poli pro widgety na strance délenim. Pokud zaciname s vytvafenim uplné
nového rozvrzeni, vidime pouze prazdnou stranku. Kliknutim do jejiho prostoru ji rozdélime na dvé
nové pole, bud’ horizontdlné nebo vertikalné. Tyto vzniklé pole je poté opét mozno rozdeélit
horizontalné nebo vertikalné¢ a taky ptizpisobovat jejich velikost tomu, co potiebujeme. Timto
zpusobem rozdélime stranku na tolik poli,, kolik chceme o libovolné velikosti a do nich umistime
widgety.




Rozvrzeni horizontalni/vertikalni sloupce
U tohoto rozvrzeni je nutné si rozmyslet, jestli chceme stranku organizovat po sloupcich

horizontalnich nebo vertikalnich. Horizontalni sloupce znamenaji, Ze nam budou vznikat pole pro
widgety se stejnou vySkou, fazené v horizontalnich sloupcich. Vertikalni sloupce obsahuji pole se
stejnou Sitkou, pod sebou umisténé v né€kolika vertikalnich sloupcich. V jednotlivych polich pak
budou umistény widgety a zobrazen jejich obsah.

Rovrzeni volnym umisténim
Pro maximalni svobodu pii vytvafeni rozvrzeni stranky muze uzivatel pouzit tento typ. Kterykoliv

widget je mozné umistit kamkoliv na stranku, libovolné ho zvétSovat, zmensovat a dale presunovat
(iza hranice obrazovky) a taky nastavovat zIndex jednotlivych widgetl. zIndex urcuje, jakym
zpusobem se budou ptipadné pole prekryvat pokud byly umisténé pies sebe. Vyssi hodnota zIndex
znamend, ze pole bude piekryvat to s niz§i hodnotou zIndex. Po uloZeni stranky je mozné toto
rozvrzeni kdykoliv zacit znovu editovat a ptizpisobovat jej tak svym potfebam.

3.2.2  Widgety a galerie widgetii

Widgety tvoii cast aplikace, kterd zodpovida za vlastni obsah a vzhled stranky. Poté co si uzivatel
vytvoii rozvrzeni obrazovky podle svych potieb, do n&j zatne umist'ovat widgety a to tak, aby pokryl
ucel stranky. Kazdy widget je tedy vlastné mensi ¢ast stranky a jejiho obsahu. Spoleéné dohromady
tvoti celek. Jednotlivé tyto widgety mezi sebou mohou komunikovat, sdilet obsah a slouzit jeden pro
druhého jako ovladaci prvek.

Hlavni divod pouziti widgetd (a taky jeden z divodu, pro¢ je tahle aplikace vyvijena) je moznost
jejich recyklace. Pokud nékdo vytvoii kvalitni a dobte ptizpisobitelny widget, je pravdépodobné, ze
se bude hodit i nékomu jinému. Riznymi formami sdileni se tedy miize zacit vytvaret komunita, ktera
bude produkovat kvalitni widgety a kolekce widgetl, plnici nejriiznéjsi ucely na webovych strankach.
Méné zkuSeni uzivatelé, ktefi nedokazou vytvaret své vlastni widgety, pak takovouto paletu pouziji
pii tvorb¢ vlastni stranky a budou schopni vytvorit komplikovanou webovou interaktivni aplikaci bez
nutnosti hluboké znalosti vyvoje webovych stranek.

Nainstalované a povolené widgety v aplikaci budou zobrazeny v galerii viditelné pifi vytvafeni
rozvrzeni webu. Kazdy widget je mozné z této galerie vzit a umistit do stranky. Pfi umisténi na
stranku se vytvofi instance widgetu, které obsahuje vlastni nastaveni a obsah. Je tak mozné, aby se
jeden modul vyskytoval na strance i vicekrat a mél rizné vlastnosti.

Nastaveni vlastnosti widgetu a jeho obsahu bude probihat pfimo na strance editace bez nutnosti

prechazet nékam jinam. Kazdy widget definuje formulai pro svoje nastaveni, které mize byt velmi
komplexni nebo naopak nemusi nabizet viibec zadné.

3.2.3 Nastaveni

Stranka nastaveni umoziuje nastaveni vlastni aplikace, ptehled a spravu nainstalovanych widgett.
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3.3  Struktura aplikace

V kapitolach 3.2.1 — 3.2.4 nastinim, jakym zptsobem bude strukturovana implementace aplikace. V
kazdé kapitole je blokové schéma, tykajici se néjaké casti aplikace a poté bude toto schéma
dostatecné¢ diikladné rozebrano, popsano a zdivodnéno. Nekteré kapitoly uptesiiuji ty predchozi, a
proto mohou byt informace vypustény a umistény az v kapitole upfesnujici.

3.3.1 Top-level

Top-level je Groven neobsahujici zadné detaily aplikace a slouZici pro uvod do problematiky tohoto
navrhu. Jednotlivé ¢asti v top-level budou dale upfesnény a podrobné rozebrany.

klient server
SESTAVENI
'/ APLIKACE
ZOBRAZENI
A BEH
APLIKACE
b&___ ASYNCHRONNI
KOMUNIKACE

Obr. 6: Top-level architektura

Na obr.6 je vidét blokové schéma nejstrucnéji popisujici zakladni strukturu aplikace. Je rozdélena na
dve Casti klient a server. Tim je mySleno, Ze existuji ¢asti aplikace bézici na serveru a taky ¢asti bézici
u klienta.

Serverova cast obsahuje dvé jednotky — sestaveni aplikace a asynchronni komunikace. Sestaveni
aplikace ma na starosti vybér a seskladani aplikace/stranky, ktera bude staZena a spusténa na strané
klienta v jeho prohlize¢i. Pti sestavovani se musi vyhodnotit, co vSe klient potiebuje, vlozit do
stranky zakladni informace o rozlozeni obrazovky, widgetech a nastaveni aplikace. Klient z téchto dat
pak dodatecnymi dotazy uz dokaze sestavit funkcni stranku.

Asynchronni komunikace je rozhrani pro klienta, na které¢ bude zasilat veskeré své dotazy. Pres toto
rozhrani ziskd informace o uloZzeném rozvrzeni obrazovky, umisténi widgetl, jejich nastaveni a
obsahu. Touto ¢asti taky ukladd zmény v nastaveni aplikace, rozvrzeni obrazovky ¢i nastaveni
widgeti do databaze.

Klientska cast je, jak uz bylo feCeno, Cast, kterd bude spusténa v klientové prohlizeci. Obsahuje
soubory skripti realizujicich zobrazeni a obsluhu uzivatelskych pozadavki. Jak bude zminéno
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v kapitole 3.2.2, obsluhuji tfi zdkladni tilohy a sice zobrazeni obsahu, upravu rozvrzeni a widgetd a
nastaveni aplikace. Tato cast je jedna dynamicka webova stranka, kterd bude aktualizovat a ménit
svlij obsah bez nutnosti znovunaéteni celého obsahu, pravé za pomoci komunikace se serverem pres
dedikované rozhrani — asynchronni komunikace.

3.3.2 Sestaveni stranky

Sestaveni stranky je Cast aplikace, spousténad na serveru. Ma na starosti sesbirani vSech potfebnych
informaci, skriptli, knihoven a dalsiho a jejich sestaveni do webové stranky, kterd bude odeslana
uzivateli. Cinnost se provadi na zikladé pozadavku od uZivatele, konkrétné otevieni URL této
webové aplikace. Podle typu pozadavku generator vytvoii adekvatni stranku a odesle.

PRIJETI POZADAVKU H VYHODNOCENI ‘

—

SESTAVEN| STRANKY

ZOBRAZENI UPRAVA NASTAVENI
ro_zIoZeni e ST nastaven.f’._' ,,
widgety = widgetu

3 S§ablona .
skripty zobrazeni
S§ablona # obecné

‘ PQVOL ENi
SESTAVENI UPRAV
APLIKACE *
SESTAVENI
APLIKACE

ODESLANI
KLIENTOVY

Obr. 7: Priibéh sestaveni pozadované stranky

Na obr. 7 vidime, jak aplikace postupuje pii sestavovani stranky. Jakmile je rozpoznan uZzivatelsky
pozadavek, postupuje se po jedné ze tii vétvi. Na konci kazdé vznika jeden ze tii typu stranky —
hlavni zobrazeni, editace rozvrzeni, nastaveni — a tento je odeslan. Stranka musi mit vSechno
programové vybaveni potfebné k ¢innosti, protoze pti svém béhu miize zadat server pouze o ulozeni
nebo ziskani informaci z databaze.
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Vétev zobrazeni vytvoii stranku zobrazujici obsah, tedy vysledny vzhled webové stranky po
dokonceni veskerého nastaveni (to co je cilem prace s touto aplikaci). K tomuto je potieba nékolik
informaci:
« zvolené rozvrzeni stranky a jeho typ — na zékladé tohoto bude vybran soubor funkci,
zajist'ujicich spravné vykresleni rozvrzeni, ziskavani informaci ze serveru a dalsi nastaveni
« widgety umisténé na strance — pouze orientani seznam; existuje jenom jeden soubor funkci
obsluhujici vykreslovani widgeti do stranky; informace o vlastnich widgetech a dalsi jejich
nastaveni si dodatecné stahuje stranka ze serveru
« skripty — soubor vsSech skripti, které budou obsluhovat funk¢nost stranky; nékteré jsou
vybirany podminéné na zéklad€ nastaveni (viz. typ rozvrzeni stranky)
- Sablona — ke strance je pfipojen zvoleny graficky vzhled prvku stranky
Poté, co jsou znamy vSechny informace a vybrany sprdvné komponenty, je stranka sestavena do
samostatn¢ funk¢niho celku a tim je pfipravena pro spusténi u uZivatele.

3.3.3 Z.obrazeni a béh

SPUSTENI APLIKACE

SPOJENI SE
SERVEREM

i rozvrzeni

NACTENIi POTREBNYCH

INFORMACI upravy
i nastaveni
VYKRESLENI

Obr. 8: Spusteni klientské aplikace
Jakmile uzivatel ziska od serveru funk¢ni stranku, je nutné ji zavést. Stranka se musi pfizpusobit
lokalnimu nastaveni uzivatelova prohlizece, rozliSeni jeho obrazovky, popiipadé preferovanému
jazyku(obr. 8).
K vykresleni obsahu potfad chybi n¢které informace o umisténi a zdrojich dat moduld. Toto ziskame
ptes asynchronni rozhrani od serveru. Informace o obsazich se pfedaji do widgeti a ty uz se pak sami

staraji o aktualizaci téchto dat.

Pokud jsou vSechny ¢asti nastaveny spravné, stranku neni potfeba aktualizovat — obsah se nacita
automaticky ¢i na pozadani (hromadnd aktualizace).

Spusténi stranky se neprovadi Zadnou funkci, ale pouze dokoncenim nastaveni vSech ¢asti stranky.
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3.3.4  Asynchronni komunikace

Asynchronni komunikace je rozhrani umoziujici ukladat nebo nacitat data z databaze za b&hu
aplikace u klienta bez toho, aniz by musel stranku celou znovu nacitat.

‘ PRIJETI POZADAVKU VYHODNOCENI ‘

‘ NACTENI| DAT ‘ ‘ ULOZENI DAT ‘

nastaveni
rozloZeni

nastaveni widgetl

nastaveni aplikace

udaje o béhu
aplikace

Obr. 9: Priibéh asynchronni komunikace

Uzivatelska aplikace zasle pozadavek, ten je vyhodnocen a je provedena odpovidajici akce — ulozena
pfijata data nebo vracen vysledek s daty ziskanymi z databéze.

34 Struktura databaze

Vlastni aplikace vyZaduje pouze jednoduchou strukturu obsahujici 2 tabulky. Jediné, co je potieba
ulozit, jsou informace o navrzeném rozlozeni stranky, jaké widgety byly kde umistény a informace
o nainstalovanych widgetech.

Nasledujici uvedené schéma databaze se tyka pouze volného rozlozeni obrazovky. Pro ostatni typy je

nutné strukturu rozsifit o jeden zdznam. Tento typ rozlozeni byl zvolen pro finalni implementaci,
proto je zde uvedeno pouze toto schéma.
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instance widget
id INT id INT
pos_x 1l code VARCHAR
PoOs_Y U include_path vercHer
size_x INT name VAR CHAR
size_y U desc EDILUMTEXT
z_index INT icon VAR CHAR
widget_id INT

widget_instance_id _\ widget_instance_generic
id INT

Obr. 10: Struktura databadze

Na obr. 10 je znazornéno schéma databaze a jeji zakladni tabulky — instance. widget a
widget _instance _generic. Tyto tii tabulky pfedstavuji minimalni databazovou strukturu, kterou
aplikace vyzaduje pro svou funk¢nost.

Tabulka instance
Data z této tabulky slouzi pouze vlastni aplikaci pro uloZeni uZivatelského rozlozeni stranky a
widgetli na ni umisténé.
+  id — unikatni identifikator zdznamu v tabulce
« pos_x — pozice X na strance, na které zacina pole widgetu (horizontalni odsazeni od levého
okraje)
« pos_y — pozice Y na strance, na které zacina pole widgetu (vertikdlni odsazeni od horniho
okraje)
« size_x — horizontalni rozmér pole widgetu
- size y — vertikalni rozmér pole widgetu
- z_index — urcuje potadi widgeti pfi jejich vzdjemném pirekryvani
- widget_id - oznacuje widget, ktery je v poli umistén
- widget_instance_id — oznacuje instanci widgetu, ktera je v poli umisténa

Tabulka widget
Tabulka predstavuje seznam vSech aktudlné nainstalovanych widgetd na serveru. Widgety, které zde
nejsou uvedeny, ale maji na serveru nahrané svoje zdrojové soubory, nelze pouzit

+  id — unikatni identifikator zdznamu v tabulce

« code — unikatni k6dové oznaceni widgetu

« include_path — cesta k souboru, ktery implementuje funkce widgetu

- name — plny nazev widgetu

« desc — popis widgetu

+ icon — cesta k souboru s ikonou widget (neni povinné)
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Tabulka widget instance generic
Tato tabulka pfedstavuje pouze Sablonu pro to, jak maji jednotlivé widgety ukladat sva data databazi.
Neni tedy definovana zadna struktura, kterou musi dodrzovat, pouze musi vyuzit tuto tabulku
(s libovolnym unikatnim nazvem) a primarnim klicem id. Ostatni je uz plné v rezii widgetu.

+ id — unikatni identifikator zdznamu v tabulce

+ ... -libovolné data potfebné pro widget(vcetné dalSich tabulek)
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4 Priprava a experimenty

Pfed samotnou Uplnou implementaci jsem vyzkousel vytvorit n¢kolik neuplnych a neptesnych verzi
pomaéhajicich pii rozhodovani, které napady pouzit, jak by méla kompletni aplikace vypada a jaké
technologie se budou dat vyuzit efektné a pomizou pii implementaci, a naopak vypustit ty které by
préci spise komplikovaly.

4.1  Pouzité technologie

Pied vytvarenim vétSich ¢asti aplikace bylo na téch nejjednodussich utrzcich vyzkouseno, zda se
konkrétni problémy daji fesit technologiemi, které byly v rdmci této prace studovany a zda je nutné
je vubec do aplikace ptidavat.

Priklady, na kterych byly technologie vyzkouSeny:
« rozvrzeni obrazovky
« drag-and-drop operace
- objekty v JavaScriptu a jejich vlastnosti
+ experimentovani s projektem TodoMVC [5]
- experimentovani s frameworkem Nette (Zdroj: http://nette.org)

4.2  Typy rozvrzeni obrazovky

Volné déleni stranky
Vytvofeni rozvrzeni timto zplsobem je velice jednoduché a rychlé. OvSem uzivatel je hodné omezen
tim, jak je nucen vyuZit prostor na strance. Taky neni mozné vytvoftit piekryvani jednotlivych poli
widget. Tento typ rozvrzeni byl implementovan pomoci Cistého Javascriptu i pomoci knihoven
jQuery a jQuery-UL.

Horizontélni/vertikalni sloupce
Tento zptisob byl implementovan pomoci knihoven jQuery a jQuery-Ul. Rozvrzeni omezovala

uzivatele pfi rozmistovani widgetll zvolenym poctem sloupcti, protoZze nebyla dostupnd moznost
zobrazit jeden widget pfes vice sloupct. Dale vznikal problém pii pokusu o pfesun widgett, které uz
na strance byly umistény.

Volné rozvrzeni

Tato varianta kompletn¢ vyhovuje plivodnimu pozadavku — nabidnout jiny pfistup k sestaveni
stranky, nez pomoci velkého mnozstvi Sablon. Uzivatel tedy mize kamkoliv na stranku umistit
kterykoliv widget. Je zde nékolik nedostatkd (pfenositelnost mezi rozliSenim, umisténi obsahu na
stied stranky), ty jsou ale pfevazeny vyhodami (jednoduchost ovladani i implementace, prehlednost,
svoboda v rozvrzeni, ...). Toto rozvrzeni bylo experimentalné implementovano (netplna, nepiesna,
neodladéna implementace Cisté pro demonstraci funkénosti) pomoci knihoven jQuery a jQuery-UI,
které vyrazné cely skript zjednodusily. Vysledek této implementace ovéfil, Ze tato moznost rozvrzeni
obrazovky je vhodnégjsi nez predchozi varianty v rdmeci této prace.

4.3  Castedna implementace

Nasledujici tfi verze aplikace ukazuji rozdily v pouziti jednotlivych technologii. V zakladu bylo vzdy
vyuzito - na serverové stran¢ — PHP, MySQL; na klientské stran¢ — HTML, CSS, JS; pro asynchronni
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komunikaci XML a Ajax. K témto technologiim se pak pfidavaji dalsi, popsané vzdy u jednotlivych
Verzi.

Verze 1 — disty Javascript

Tento pokus se ukazal byt velice nestastnym. Cela aplikace je sice zaloZena na JavaScriptu, ale bez
pouziti knihoven a dalSich technologii vznikal velice nepfehledny zdrojovy kdd, zbytecné slozity a
neoptimalizovany.

Naptiklad, netplnad implementace rozvrzeni obrazovky zabrala témér 200 radkt kodu, coz je zbytecné
moc; jedna se o jednoduchou operaci.

Casti aplikace, které byly implementovany v této verzi byly:
« rozvrzeni obrazovky
« synchronizace s databazi

Dalsi problém vznikal s pfechodem na jiné prohlizece. JavaScriptovy kod, fungujici v prohlizecich
Mozilla Firefox a Opera, mize délat problémy Internet Explorer. Tyto problémy zanikaji pti pouziti
technologii jako je jQuery.

Verze 2 — Underscore.js, Backbone.js. jQuery, jQuery-Ul
Implementace této verze byla dotazena témer do kompletniho stavu. Chybélo n€kolik mensSich
detailti.

Backbone.js nuti programatora vytvaret strukturu, kterd svym zplisobem vychézi z ndvrhového vzoru
MVC. Tato struktura ma mnoho vyhod (znovupouzitelnost, rozsitovatelnost, jednoduché upravy) a
podporuje dobré programovaci navyky.

client
— utilities
— page-display — BACKBONE.JS

—— Collection : layout

L WModel: field
—— View: layout

L View: field

'— page-edit ——— BACKBONE.JS

—— Collection : layout
L Model: field
——— Collection : gallery

I— Model : module
——— View: layout

L View: field
——— View: gallery

L View: module

Obr. 11: Struktura klientské aplikace zaloZena na

Backbone.js

Problém nastal pfi programovani synchronizace mezi klientem a databazi na serveru. Backbone.js
definuje vlastni automatické metody, které zasilaji nebo stahuji data ze serveru. Tyto metody vyzaduji
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REST rozhrani [14] na stran¢ serveru a k pienosu dat pouzivaji format JSON. Toto se do aplikace
prili§ nehodi, hlavné kvili jiz navrzenému protokolu komunikace v XML formatu. Bylo tedy nutné
vSechny synchroniza¢ni metody, které Backbone.js definuje, piepsat tak, aby odpovidaly protokolu a
komunikace se serverem fungovala. Komplexnost této knihovny také zplsobovala, Ze aplikace bézela
pone€kud pomalu, nereagovala na uzivatelské prikazy dostate¢né rychle a byla naro¢na na vykon
i spojeni se serverem.

Verze 3 — jQuery, jQuery-Ul
Verze 3 vychazi ze struktury dané¢ Backbone.js, upravené a ptenesené do objektového navrhu pouze
v JavaScriptu, za vyuziti knihoven jQuery a jQuery-UI.

Opét byla implementovana témeér cela funkcnost aplikace, za pomoci utrzk kodu z verze 2. Tato
verze poté volné piesla v tplnou implementaci, kterda bude déale podrobné rozepsana v kapitole 5
Realizace.

4.4  Vyhodnoceni a navrh idealni cesty

Jako nejlepsi cesta byla zvolena Verze 3, ktera se inspiruje strukturou Backbone.js, ale implementuje
ji vlastnim zptisobem. Tato varianta se ukazala byt nejrychlejsi a nejjednodussi co se tyce slozitosti a
prehlednosti kodu. Zaroven také diky objektoveé orientovanému néavrhu je mozné jednoduse rozsifovat
funk¢nost aplikace.

V zadné z verzi nebylo nijak vyuzito frameworku Nette. Byl pro aplikaci pfili§ obsahly a nepfinasel
nijak zvlastni uzitek. Tato prace ma primarné¢ demonstrovat trochu odlisny pfistup k vytvaieni
webovych stranek, proto by bylo nadbyteéné ji stavét nad timto frameworkem, ktery se zaméfuje na
opravdu velké mnozstvi véci.
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5 Realizace

Jak jiz bylo feceno samotna implementace kompletni aplikace vychazi z verze 3 (viz. Priprava). Bylo
nutné sesbirat vSechny uryvky aplikace a sestavit je dohromady v jeden funkcni celek a také dodélat
veskeré detaily, které pii piipravé implementovany nebyly. Tato kapitola popisuje hotovou funkéni
aplikaci, vytvofenou pii tomto procesu. Nebudou popisovany piimo jednotlivé soubory zdrojového
kédu (ty jsou zakomentovany a popsany), ale spiSe se zaméfim na to, jak aplikace pracuje jako celek.

Aplikace se da pomysiné rozdélit na nékolik ¢asti, které navzajem spolupracuji. Kazda tato Cast
funguje samostatné a pro komunikaci s okolim vyuziva aplikacniho komunika¢niho protokolu.
Takové nezavislost umozituje vnaseni Uprav bez nutnosti Upravy celé aplikace.

5.1 Serverova ¢ast

Timto jsou mysSleny vSechny skripty, které jsou spoustény a provadény na strané serveru, nikoliv
u klienta. Dale pod tento pojem patii také databazovy server (v tomto pfipadé MySQL) se vSemi
systémovymi daty a piipadné i obrazky a dalsi neskriptové soubory ulozené piimo na serveru.

user/request.php display template display
edit template edit
config template config
unknown unknown

auth.php — request_type.php —— request_build.php
Obr. 12: Vyhodnoceni primého uzZivatelského pozadavku

Vyse uvedeny obrazek zobrazuje postup skriptu, ktery vyhodnocuje pfimy uzivatelsky pozadavek,
coz je primarnim ukolem této casti aplikace. Pfimym uzivatelsky pozadavkem se rozumi pokus
uzivatele o nacteni konkrétni stranky (URL) ze serveru.

Pribéh vyhodnocovéani:
1. autentizace a autorizace uzivatele
Pokud je autentizace a autorizace povolena, server si postupné oveii stav uZzivatele.
Vyhodnocuje se nékolik faktord — uzivatel uz je/neni ptihlaSen, obdrzeny pozadavek
vyZaduje/nevyzaduje autorizaci, uzivateli jiz byl odepien/povolen pfistup na stranku. Po
tomto vyhodnoceni je provedena adekvatni akce — pfesmérovani na ptihlaSeni, provedeni
pozadavku, odepteni piistupu.

2. vyhodnoceni typu pozadavku
Ptimé uzivatelské pozadavky jsou rozd€leny na tfi zakladni typy, doplnéné o ,,neznamy*
pozadavek.

Typy uzivatelsky pozadavk:

+ display — zadost o zobrazeni stranky a vykresleni widgett

+ edit — zadost o editaci stranky a widgett

- config — nastaveni aplikace a sprava widgeti
Pozadavek je na stran¢ serveru rozliSen pomoci parametrt v GET proménné. Pokud nejsou
zadany zadné parametry, je automaticky proveden pozadavek display.
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5.2

sestaveni odpovéedi
Po ukonceni pfedchoziho kroku zname uzivatelsky pozadavek a nyni sestavime a odesleme
odpovéd:.

Pro kazdy typ uzivatelského pozadavku, které jsou popsany vyse, existuje Sablona. Ta bude
pouZita pro sestaveni odpovédi.

Sablony:
« pozadavek display — $ablona client/display/template.php
- pozadavek edit — Sablona client/edit/template. php
« pozadavek config — Sablona client/config/template.php
Sablona je nadtena a ast aplikace pro klienta je piipravena k odeslani.

ukonceni ¢innosti skriptu na strané serveru

Po tom, co klient obdrzi aplikaci, uz neprobihé zadna komunikace ze serverovou ¢asti az do
okamziku dalsiho piimého klientského pozadavku. Veskera komunikace je uz pouze
asynchronni. Cinnost této ¢asti aplikace je tedy dokonéena.

Klientska cast

Jedna se o veskerou Cinnost, které se vyhodnocuje pouze u klienta:

zobrazeni a vykresleni HTML

CSS styly

ziskéani a zobrazeni obrazki a dalSich dodatecnych souborii
provedeni Javascriptu

odesilani a pfijimani asynchronni komunikace

Server index.php

— odpovéd display

Sablona client/display/ template. php
skripty clienticommon/scripts/ [debugjs, comm js, widgets, layout js, apijs]
client/display/scripts/ [widget js layoutjs, app.js]

odpovéd ed|t

Sablona client/display/ [template php, style.css]
skripty client/commonl/scripts/ [popupjs, debugjs, comm.js, widget js,
layout.js, api.js]
clientledit/scripts/ [widget js, events js layout js, galleryjs app.js]

odpovéd config

Zablona client/config/ [template php, style.css]
skripty client/config/ [widgetlist. php]

Obr. 13: Souborova struktura klientské casti

Tento obrazek ukazuje soubory, které jsou odesilany klientovy na zaklad¢ jednotlivych pozadavki.
Jedna se pouze o zakladni aplikaci, to znamenad, Ze po spusténi mohou byt stahovany jesté dalsi
obrazky, zdroje, skripty, soubory widgett a dalsi.
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5.2.1 Obecné skripty

Definuji kostry objekttl, funkce a dalsi informace, které jsou spolecné pro vice ¢asti aplikace. Jedna se
tedy o jakysi zéklad, na kterém se bude dale stavét. Cesta ke kofenové slozce této Casti je
client/common/.

Obsazené soubory:

«  /login.php — formulat pro uzivatelské prihlaseni

« ./scripts/api.js — zékladni rozhrani pro ovladani aplikace a widgetd

« ./scripts/comm.js — objekt zjednodusujici asynchronni komunikaci se serverem

«  /scirpts/debug.js — jednoduché prostiedi pro spravu debugovacich vystupti aplikace

- ./scripts/popup.js — funkce pro zobrazeni/schovani okna vykresleného pftes stranku s
libovolnym obsahem

- /scripts/layout.js — zakladni implementace objektu, starajiciho se o zobrazeni stranky a
spravu widgetl

- ./scripts/widget.js — zakladni implementace objektu instance widgetu, zajist'ujici jeho nacteni,
zobrazeni a ¢innost

Obecné skripty samy o sobé nemaji zddnou funkcnost a nijak se nespousti. Jsou ale vyuzity pro dalsi
¢asti aplikace, které na nich stavéji. Tato navaznost bude popsana dale.

5.2.2  Skripty pro zobrazeni stranky

Slouzi pro obsluhu pfimého uzivatelského pozadavku ,,display. Cesta ke kotfenové slozce této Casti
je client/display/.

Obsazené soubory:

- ./template.php — Sablona pro vykresleni stranky; pfipoji vSechny skriptové soubory a vytvori
zakladni HTML kostru, se kterou pak aplikace bude pracovat

- ./scripts/app.js — kofenovy skript; inicializuje veSkerou ¢innost

- /scripts/layout.js — objekt pro zobrazeni stranky; vychazi z obecné implementace
common/scripts/layout.js

- ./scripts/widget.js — objekt instance widgetu; vychazi z obecné implementace
common/scripts/widget.js

Vyse uvedené skripty pro svou ¢innost dale vyuzivaji common/scripts/debug.js a
COMMON/SCripts/comm.js.

Pribéh Cinnosti:

1. 1inicializaci provadi skript app.js, vytvoti globalni proménnou app, ve které bude umisténa
cela aplikace

2. vytvoreni nového objektu layout

3. objekt layout ziska informace o ulozeném rozlozeni stranky ze serveru v podob¢ seznamu
instanci widgetl

4. pro kazdou instanci widgetu je vytvofen novy objekt widget a je ulozen do pole v objektu
layout

5. kazdy objekt widget zna ID instance widgetu, jiZ ma na strance vykreslovat a podle tohoto ID
si ziska ze serveru vSechny informace pro to, aby tak mohl ucinit

6. jakmile vSechny objekty maji svoje data stahnuté ze serveru, vykresli se do HTML kostry ze
souboru template.php

7. ze strany aplikace je ¢innost dokonc¢ena a jednotlivé instance widgetii mohou zah4jit svou
vlastni ¢innost
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‘template(template.php)

é[app(scripts:’app.js} |

| layout(scripts/layout.js) load(), - |

;| ;_/} ;

| /v:r;;i et instance

| ( (scﬁptmdge"js) toad()s "\ rozhrani
‘“"“ asynchronni
§| komunikace

' M
| [widget instance
| &\ (scriptsiwidgetjs) Load() ; |

Obr. 14: Schéma klientské aplikace(pozadavek display)

Na obr. 14 je vidét, jakym zpuisobem probiha zobrazeni stranky a jaké maji zavislosti jednotlivé
objekty. Na rozhrani asynchronni komunikace je ptistupovano pomoci objektu comm (definovaného
v souboru client/common/scripts/comm.js), ktery je obsazen v kazdé Casti vyuzivajici asynchronni
komunikaci, na obrazku ve vSech metodach load(). Tento objekt neni ve schématu na obr. 13
znazorneén.

5.2.3  Skripty pro editaci rozvrzeni stranky

Skripty obsahujici piimy uZivatelsky pozadavek ,edit.“ Kofenova slozka je client/edit/.
Implementace této ¢asti volné vychazi ze skript pro obsluhu pozadavku display. Vykresleni stranky
a widgetd probiha stejné. Dale jsou zde skripty umoznujici nastaveni instanci widgetd, skripty
realizujici galerii dostupnych widgetti a jednoduché menu.

Obsazené soubory:
- ./template.php — Sablona pro vykresleni editacni stranky, galerie moduli a menu; pfipoji

vSechny skriptové soubory, soubory CSS a vytvoti zakladni HTML kostru, se kterou pak
aplikace bude pracovat

« ./style.css — soubor CSS upravuje vzhled menu, galerie widgetl

- ./appjs —kofenovy skript; inicializuje veskerou ¢innost (dllezita ¢ast je vytvoreni objektu
layout — vykresleni editacni stranky — a objektu gallery — seznam dostupnych
nainstalovanych widgeti)

« ./events.js — pripojuje funkce na DOM udalosti tlacitek v menu

« ./gallery.js — objekt starajici se o nacteni a zobrazeni seznamu dostupnych widgett a
umoznuje jejich ptidani do stranky

«  Jlayout.js — objekt pro zobrazeni stranky; vychazi z obecné implementace
common/scripts/layout.js; obsahuje navic metody pro vytvoreni nové instance widgetu a
uloZeni rozlozeni stranky do databaze

« ./widget.js — objekt instance widgetu; vychazi z obecné implementace
common/scripts/widget.js; obsahuje navic metody pro ulozeni nového nastaveni do databaze,
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odstranéni instance a taky povoluje manipulaci — zména velikosti, zména pozice, zména
zIndexu

Pribéh Cinnosti:

1. inicializaci provadi skript app.js,; vytvoti globalni proménnou app, ve které bude umisténa
cela aplikace

2. vytvoreni nového objektu layout a objektu gallery

funkce pro ovladani menu jsou pfipojeny na jednotlivé tlac¢itka pomoci udalosti DOM

4. objekt layout ziska informace o ulozeném rozlozeni stranky ze serveru v podobé¢ seznamu
instanci widgetti

5. objekt gallery ziska informace o dostupnych widgetech ze serveru

6. pro kazdou instanci widgetu je vytvotren novy objekt widget a je ulozen do pole v objektu
layout

7. kazdy objekt widget zna ID instance widgetu, jiz ma na strance vykreslovat a podle tohoto ID
si ziska ze serveru vSechny informace, pro to aby tak mohl ucinit

8. jakmile maji vSechny objekty svoje data stahnuté ze serveru, vykresli se do HTML kostry ze
souboru template.php

9. po dokonc¢eni nacitani a zobrazeni je mozna stranku zacit editovat

W

‘template(template.php)
| app(scripts/app.js) :
layout(scripts/layout.js) |

instance
widgetu

save () ;

instance
widgetu

save () ;

rozhrani
asynchronni
komunikace

create(); 44—

gallery(scripts/gallery.js) load(), --—

add() ; widget

T~ i
j add(),;  widget |
|k add();  widget

Obr. 15: Schéma klientskeé aplikace(pozadavek edit)
Obr. 15 znazornuje strukturu aplikace pfi editaci stranky. Objekt layout ma stejné vlastnosti jako ten,
ktery je v obr. 14 (ty zde nejsou pro zjednoduseni uvedeny) a dopliiuje je o metodu create(), tedy
vytvofeni nové instance widgetu. Tato metoda je vyvolana objektem gallery v ptipadé, Ze uzivatel
provede akci pfidani nového modulu na stranku (udalost kliknuti na tlaciko, kterd vyvold metodu
add(),). Tim vznika nova instance, které pozdé&ji, pokud je ulozeno celé rozvrzeni, je zaslana i do
databaze a vytvofena permanentné.
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5.2.4  Konfigurace aplikace

Na této strance je mozné zejména spravovat widgety. Kazdy widget, ktery byl na server nahran, je
nutné nejprve nainstalovat, aby ho bylo mozné pouzivat. Dostavame seznam widgetd, jejich stav a
moznost akce (nainstalovat nebo odebrat). Odebrani widgeti zptsobi ztratu veskerych dat, jez byla
v pritb¢hu jeho ¢innosti ulozena do databaze.

5.2.5 Dédi¢nost v Javascriptu

V JavaScriptu oficialn¢ dédic¢nost neni, nicméné v této aplikaci je dédi¢nost simulovana. Tento krok
nebyl nutny, ale pomaha vytvaret velice ptehlednou a logickou strukturu v kédu.

Konkrétn¢ byla vyuzita pii vytvareni objektt layout (client/common/scripts/layout.js) a widget
(client/common/scripts/widget.js). Pfi obsluhovani display i edit maji tyto objekty mnoho spole¢ného
a li8i se jen v n¢kolika metodach. Bylo by tedy zbytecné opisovat jejich spolecny kod kvili drobnym
rozdilim a radéji byla simulovana dédi¢nost, ktera umoziuje jejich spolecné ¢asti sdilet a jednotlivé
rozdily vnaset az ve dodate¢né specializaci téchto objektd.

1l // Lavout ohject template

2 def.common.Layvout = fonction(spec) {

3 'this' varishle for nested objects and functions
4 var =elf = this;

3 ; object methods

6 thi=.load = function() {

7

8 ¥z

] A4 return object

10 retorn this;

11

12 Lavout edit implementation

13 def.edit.Layvout = fonection() {

14 '/ common.Layvout () template

15 var =self = new def.common.Layout (def.edit);
16 /¢ object methods

17 self.create = function(widget id,pos x,pos_v){
18

18 I

20 S return nev object

21 retorn =elf:;
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Obr. 16: Priklad reSeni dédicnosti v Javascriptu
Tento zdrojovy kdd demonstruje, jakym zptisobem je dédi¢nost simulovana.

Mame definovany konstruktor def.common.Layout(spec), ktery ptredstavuje obecnou implementaci
objektu layout. Konstruktor pracuje s hodnotou this a tu po dokonceni Cinnosti taky vraci, aby bylo
mozné pouZit operator new. Definice obsahuje metodu this.load() a proménnou self.

Dale mame konstruktor defedit.Layout(). Jedna se o rozSifeni predchoziho objektu
def.common.Layout. Ve zdrojovém kodu vidime na fadku 15 vytvofeni nového obecného objektu
def.common.Layout() a ulozeni do proménné self. Konstruktoru je pfedan jako parametr odkaz na
prostiedi, se kterym ma objekt layout pracovat (vyuziva dalsi objekty definované v tomto prostredi,
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jedna se tedy o jednoduchou Sablonu, jakou zname naptiklad v C++). Konstruktor dale definuje
metodu self.create(...). Tato metoda v obecném konstruktoru nebyla. Po ptidani vSech rozdila je
vracena proménna self, nikoliv this. Dostavame tedy objekt, obsahujici v§echny metody a proménné
definované konstruktorem def.common.Layout(spec) upravené a doplnéné o metody a proménné
z konstruktoru def.edit. Layout().

5.3  Asynchronni komunikace

Velka ¢ast dat aplikace je prenaSena asynchronné. Déje se tak z diivodu, Ze se predem neda urcit, kdy
budou potieba a také tento pristup umoziuje vytvorit moderni stranku, kdy se obsah méni bez toho,
aniz by bylo nutné nacitat celou novou stranku. V této kapitole bude popsano, jak probiha
asynchronni komunikace mezi serverem a klientem.

5.3.1 Rozhrani asynchronni komunikace

Aplikace implementuje jedno rozhrani pro piijem a odesilani zprav asynchronni komunikace
implementované souborem comm.php. Toto rozhrani je zalozené na navrhovém vzoru front-
controller, tedy veskeré pozadavky jsou smérovany pouze na tento jeden soubor a dale jsou vétveny
jiz podle samotného obsahu. Komunikace probiha pouze ve formatu XML. Existuje nékolik vyjimek
u zasilani odpovédi, které format XML nedodrzuji. Pozadavky, které ve formatu XML nebudou nebo
nedodrzi obecnou strukturu pozadavku, budou zahozeny.

V souboru comm.php dochazi ke zpracovani a vyhodnoceni prichoziho XML pozadavku, rozliSeni na
jednotlivé typy (jez jsou popsany v kapitole 5.3.3) a predani fizeni adekvatnim skriptiim nebo obsluha
jednoduchych pozadavkil véetné odeslani odpovédi.

5.3.2  Obecna struktura pozadavku/odpovédi

Pozadavek
VétsSina pozadavkd je ve formatu XML(od klientské Casti aplikace na server). Kazdy takovyto
pozadavek ma zakladni strukturu, kterou musi dodrzet:

1

2 <reguestl

&= <data type="[request type]" action="[request_action]">
= .

= </data>

8 < /request>

Obr. 17: Obecna struktura asynchronniho pozadavku
Na obrazku je vidét, jak pozadavek vypada. Kofenovy se musi jmenovat ,,request“ a tag ,, data “ musi
obalovat konkrétni data pozadavku. Tag !data“ déle obsahuje parametry ,,fype”, oznacujici typ
pozadavku a ,, action “, oznacujici konkrétni akci, ktera se bude vykonavat.

Odpovéd

Struktura odpovédi nema formu nijak definovanou, protoze jeji obsah je dorucen vzdy piimo Zadateli
a neni proto potfeba vyhodnocovat, kam patii a tedy nemusi byt ani uveden typ nebo o jakou
odpovéd’ na ktery dotaz se jedna.
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1
2 | <response>

3 <datal
& .
5 <j/data>

8 < /response>
Obr. 18: Obecna struktura asynchronni odpovédi

Odpovédi zaslané vlastni aplikaci (nikoliv widgety) maji vzdy alespon zakladni strukturu, ktera je
uvedena na obrdzku 14. Obsahuje kofenovy tag <response> a poté samotna data odpovédi obalené
tagem <data>.

Odpovédi zasilané widgety mohou tedy mit naprosto libovolnou strukturu a nijakym zptisobem to
neovlivni funkénost aplikace. Neni tedy ani nutné, aby byla odpovéd’ ve formatu XML.

5.3.3  Rozdéleni pozadavki

Pozadavky od klientské aplikace se déli na dva zakladni typy, které dale obsahuji detailnéjsi
informace. Jednd se o typy pozadavki instance a service. Obecné, pozadavek instance predstavuje
obsluhu samotné aplikace a pozadavek service patii widgetiim.

Zadné dalsi typy pozadavki nejsou mozné a aplikace je bude ignorovat. Widgety tedy musi vyuzit
pouze typ service, jinak nemohou vyuzit rozhrani comm.php, coz neni doporu¢eno. Implementace
vlastniho rozhrani narusi strukturu celé aplikace a bude zbytecné vnaset zmatek do kodu.

5.3.4 Pozadavky typu instance

Vsechny pozadavky tohoto typu zajist'uji funkcnost samotné aplikace az do momentu, kdy je pfedano
fizeni jednotlivym instancim widgeti.

Pozadavky instance se dale déli na 4 akce CRUD (create, read, update, delete) [19], doplnéné o akce
list (vypis vSech uloZenych instanci widgetl) a gallery (vypis vSech dostupnych nainstalovanych
widgetit).

CRUD akce se tykaji vyhradné obsluhy instanci widgetd (objekt widger), akce list vyuziva objekt
rozvrzeni stranky layout a akce gallery patii objektu, obsluhujicimu seznam dostupnych widgett —
objekt gallery.

1

2 | <request>

3 <data type="instance"™ action="create">:

4 <instance>

5 <widget_id walus="1" />

& <po2_x® value="TET" /><pos alue="141" [/>

T <gize ®x valus="380" /><size y valus="218" />
B </instanceX

£ </data>
10 < /regquest>

Obr. 19: Priklad asynchronniho pozadavku: Vytvoreni instance widgetu
Tento XML dokument je ukazka toho, jak muze vypadat pozadavek pro vytvofeni nové instance
widgetu se zadanou velikosti a pozici.
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5.3.5 Pozadavky typu service

Pozadavky tohoto typu se tykaji pfimo samotného widgetu. N¢jakym zplsobem zajistuji jeho
funk¢nost. Pod timto typem by méla byt obsazena vesSkera komunikace, ktera musi prob&éhnout mezi
serverem a instanci widgetu. Widget by tedy nemél vytvaret vlastni architekturu klient-server, ale mél
by vyuZzit tohoto rozhrani.

Ackoliv vSechny tyto pozadavky by mély patfit obsluze mimo vlastni aplikaci, je zde nékolik
vyjimek. Akce, provadéné vlastni aplikaci, patfici do typu service:
« pozadavek display — aplikace posila pozadavek display jako typ service
« pozadavek display-config — pozadavek na zobrazeni formuldfe pro konfiguraci instance
widgetu; opét zasilan vlastni aplikaci; jde o nepovinny pozadavek a jeho obsluha nemusi byt
implementovana
Tyto dvé akce jsou tedy rezervované aplikaci a nesmi byt pouzity jako nazev akce pozadavku typu
service.

I ptes volnost, kterou zde widgety dostavaji pii své komunikaci ze serverem, je nutné zachovat aspon
zakladni strukturu poZzadavku (viz. Obecna struktura pozadavku/odpovedi) a taky uvést ID instance
widgetu, které tuto komunikaci provadi.

1

2 <reguestl

2 <data type="service" action="post">

4 <instance id wvaluse="8" />

= <timestamp valuse="13659631761l36" /=

L] <nicknamer<! [COATA[JIFL ] J></nicknamel

7 <messager<! [CDATA[Aho]. Jak 5= mate?] »</messagelr
8 </data>

8 < /request>

Obr. 20: Priklad asynchronniho pozadavku: Zaslani zpravy do chatu

Vsechny ostatni akce budou piedany pfimo objektu instance widgetu a jeho metodé service($xml), jak
je popsano v Obecna struktura widgetu.

Toto je ukazka jednoho pozadavku typu service od instance widgetu Simple Chat. Jedna se o zaslani
nové zpravy do chatu. Pozadavek vyvolava akci post, ktera je dale implementovana praveé ve funkci
service(8xml). V prikladu vidime tedy zékladni strukturu pozadavku vcetné ID instance widgetu a
poté samotna data, které instance widgetu na server zasila.

5.4  Demonstra¢ni widgety

Jako priklad toho, jak mize byt tento framework vyuzit (a jak by mél byt vyuzit) bylo vytvofeno
nékolik widgetd, které predvadéji moznosti a taky slouzi jako navod pro tvorbu vlastnich novych
widgetti. Kazdy widget taky musi dodrzovat urCity minimalni format, aby s nim mohla aplikace
uspésné komunikovat.
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5.4.1 Obecna struktura widgetu

Vsechny widgety musi byt umistény ve slozce modules/nazev widgetu, kde nazev widgetu
predstavuje libovolné unikatni kddové oznaceni widgetu.

Nasledujici body ptedstavuji minimalni pozadavek na widget proto, aby vSe spravné fungovalo:

a) instalace a odinstalace
Kazdy widget musi obsahovat soubor install.php ve svoji slozce. Tento soubor obsahuje informace
potiebné k instalaci nebo odinstalaci widgetu a funkce, které zajisti vytvofeni nebo smazani
databazové struktury pro tento widget.

b) implementace rozhrani
Widget musi implementovat abstraktni tiidu widget template definovanou v souboru
modules/widget.php. Tato tfida vynucuje implementaci 4 metod:

«  static function create() - vytvoii novou instanci widgetu

«  function remove() - odstrani danou instanci widgetu se vSemi uloZenymi daty

« function display() - zobrazi instanci widgetu(jeji vystup bude obsahem pole na strance)

«  function service($xml) — vnitini komunikace widgetu; tato metoda je nepovinna (ov§em musi

byt definovana)

Vice detailnéji je toto téma rozepsano v priloze Manudl pro tvorbu widgetii.

5.4.2 Widget - Statické HTML

Tento widget umoziuje vkladat do stranky utrzky HTML kodu, v¢etné skriptti, flashovych objektd a
dalsich. Jedna se o pouze o utrzek, to znamena, ze v kodu nesmi byt HTML hlavicka, zac¢atek a konec
HTML souboru (<html>), tag pro titulek okna a dalsi. Lze tedy pouZzit vSe, co lze pouzit ve
standardnim HTML souboru mezi tagy <body> a </body>.

HTML kod se vklada pti editaci stranky, kde se po dvojkliku na instanci widgetu objevi okno
s nastavenim. V okné¢ bude kolonka, do které¢ se umistuje pozadovany HTML kod a tlacitko pro
uloZeni ,,Save.” Zména obsahu se projevi az po aktualizaci celé stranky.

5.4.3  Widget — Staticky obrazek

Umoznuje na strance zobrazit jeden obrazek, ktery je ureny zadanym URL. Widget sam o sobé
neumoznuje nahravani souboru na server. Je tedy nutné mit pfedem umistény soubor obrazku nékde
na internetu a zadat jeho platné URL. Adresu souboru obrdzku je mozné upravit po dvojkliku na
instanci widgetu.

Tento obrazek se pak zobrazi tak, aby vyplioval co nejlépe pole instance widgetu (tzn. ptizplsobuje
se Sifce a vySce pole). Na obr. 21 vidime piiklad tohoto pfizplisobeni. V levé Casti je pole vyssi nez
obrazek, a proto byla upravena Sitka obrazku. V pravé ¢asti je naopak pole Sirs$i nez obrazek a byla
upravena jeho vyska. Vzdy je tedy zachovan pivodni pomér stran obrazku.
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Obr. 21: Prizpiisobovani obrazku poli

5.44  Widget — Jednoduchy chat

Chatovaci okno, ve kterém uZzivatel vyplni svou pfezdivku (bez nutnosti registrace a prihlasovani),
poté zada zpravu a odeSle. Zpravy se automaticky nacitaji ze serveru v intervalech 2,5 sec. Chat se
automaticky ptizptusobuje velikosti pole, ve kterém je vykresleny (dle rozlozeni stranky).

5.5 Uzivatelské zkusenosti

Vysledna aplikace méla predstavovat novy pfistup k vytvareni webovych stranek. Bylo proto vhodné
ziskat uzivatelské hodnoceni tohoto nastroje. Hodnoceni bylo zaméteno na dojem z uzivatelského
rozhrani samotného, nikoliv na technické zpracovani a kvalitu implementace. Jak bylo zminéno jiz v
uvodu této prace, uzivatel mize mit rizné zkuSenosti s tvorbou webovych stranek, coz je nutné
rozlisit pfi hodnoceni zpétné vazby. Podle tirovné znalosti jsem uZzivatelské dojmy z vyzkouSeni
aplikace rozdélil do tii skupin: zakladni nebo zZadné znalosti, mirné¢ pokrocilé znalosti, rozsdhlé nebo
profesionalni znalosti.

V nasledujicich odstavcich jsem shrnul dojmy z pouziti aplikace podle irovné znalosti uzivatell, kteti
si piimo vyzkouseli pouzivani aplikace za u€elem vytvoteni jednoduchého obsahu na strance. Jednalo
se o nékolik napisti nebo odstavcl textu, dva nebo tfi obrazky o rizné velikosti a taky vyzkouseni
widgetu Jednoduchy chat. Takovou stranku méli sestavit samostatné¢ bez zadného piredchoziho
obsahu, ktery by se dal upravovat.

Uzivatelé se zakladnimi nebo Zaddnymi znalostmi

Pted vyzkouSenim aplikace jim byl poskytnut manual popisujici ovladani aplikace. Bez né&j bylo
pouziti aplikace slozité(nepochopeni ucelu widgetd; problém se vkladanim widgeti do stranky a s
jejich nastavenim). Po pfecteni manualu byly tito uzivatelé schopni, pokud ne ihned, tak po par
pokusech zacit ptidavat widgety do stranky z galerie widgetl. Presouvéani jednotlivych instanci
widgeti a zména jejich rozmérli nedélala problém nikomu. Problém se vyskytl u ukladani
individualnich nastaveni instanci widgetl, kde se zmény ukladaji tlacitkem Save ve vyskakovacim
okné, nikoliv tlacitkem Save pro ulozeni rozvrzeni stranky. Nékomu délalo taky problém zavieni
vyskakovaciho okna(zavieni galerie, zruSeni nastavovani instance widgetu), kde je potieba kliknout
kdekoliv do zasedivélého prostoru mimo vyskakovaci okno.

Mirné pokrodili uzivatelé

Zde se ukazalo, ze jsou schopni pouzivat aplikaci i bez pfecteni manudlu a opét maximaln¢ na né¢kolik
pokust byli schopni provadét veskeré editacni operace bez problémi. Téméer kazdy se, pii vytvareni
nové¢ instance widgetu, snazil zadat u pozice zrovna i velikost pozadovaného prvku(jako pfi kresleni
obdélniku v obrazkovém editoru). Uzivatelé byly schopni do widgetu Statické HTML zadavat
formatovaci HTML znacky a nezdstali pouze u textu(nikdo nezacal psat znacky jako <html>,<body>
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nebo <head>, které¢ v tomto widgetu nesméji byt pouzity). Bylo taky vytykdno nemoznost piimé
zmény pozadi celé stranky v nastaveni aplikace, kde to ocekavali.

Uzivatelé s rozsahlymi nebo profesionalnimi znalostmi

Nevyskytl se zadny problém v ovladani aplikace, ktery by nedokazali po kratké chvili zkouSeni
vyiesit a rychle sami bez slovniho tvodu nebo manualu pochopili jaky ma aplikace ucel. Dokazali i
efektivn€é pouzit nastaveni zIndexu u jednotlivych instanci widgetu a zpidsobit tak zajimavé
prekryvani prvki.

Vsem uzivateliim se libila moznost naprosto volného rozmistovani widgetti po strance. Nikdo z nich,
ale neprojevil nadmérmné nadseni z konceptu prace, kdy néktefi souhlasili s tim, Ze to bylo zptisobeno
nedostate¢nym mnozstvim dostupnych widgett, se kteryma by bylo mozné pracovat. MozZnost tvorby
vlastnich widgeti byla u n€kterych mirné pokrocilych uzivateli a u vétsiny velmi pokrocilych vitana
jako snadnd moznost rozsifitelnosti aplikace. Z hodnoceni vyplynulo nékolik nedostatkl v
uzivatelském rozhrani. Je tedy potad prostor pro jeho zdokonalovani. VétSina uzivateld taky neméla
zku$enosti s podobnou aplikaci(pokroc€ily uzivatelé znali iGoogle), a byl pro né tento nastroj novym
piistupem.

5.6  Instalace a nastaveni aplikace

Nové¢ nahrand aplikace na server jeSt¢ nemuze byt funkcni. Je potieba nejprve nastavit udaje
o ptipojeni k databézi a nahrat zakladni databazovou strukturu.

Soubor config.php obsahuje vSechny potiebné informace, které je nutné spravné vyplnit pied tim, nez
je zahajena instalace aplikace.

Souboru install. php provede vSechny kroky, nutné pro spravny béh aplikace.

Po instalaci je vhodné soubor installphp odstranit, pfemistit nebo jakkoliv zamezit jeho
znovuspusténi at’ uz administratorem nebo uzivatelem. Mohlo by dojit k poskozeni databaze nebo
ztraté dat.

Aby se dala aplikace vyuzit, je jeSt€ nutné nahrat pozadované widgety a nainstalovat je. Jinak by
nebylo co na webovou stranku umist'ovat.

Prosttedi pro béh aplikace vyzaduje webovy server, na kterém je nainstalovano rozsiteni PHP verze
5.4.8 a vyssi s knihovnou mysgli. Dale je potieba pfistupny MySQL databazovy server verze 5.5 a
vyssi, kde existuje ptihlaSovaci ucet, ktery ma povolené vSechny operace minimaln¢€ v ramci databaze
uréené pro tuto aplikaci.
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6 Z.aver

Cilem této prace bylo vytvortit webovou aplikaci, kterd bude usnadiiovat tvorbu vlastnich webovych
stranek. Prace je inspirovéna jiz existujicimi feSenimi, které funguji podobnym zptsobem, ale snazi
se pristupovat k problému tvorby stranek vlastnim zpisobem. Existuje velké mnozstvi systému a
Sablon pro né vyuzitelnych pro nejriznéjsi pozadavky. Tato aplikace se ale snazi o vypusténi vyuziti
obrovského mnozstvi $ablon.

Uzivatel dostava do rukou nastroj, ktery chape webovou stranku jako soubor mnoha mensich
widgetti, kde kazdy takovyto widget zobrazuje jiny obsah a provadi jinou ¢innost, rozmistitelnych
libovolné po strance jednoduchym vlozenim, pfizptisobenim velikosti a pfetazenim na pozadovanou
pozici. Jednotlivé widgety jsou pfistupné pomoci galerie, kde je zobrazen ptehled téch dostupnych.
Aby aplikace co nejméné omezovala fantazii a potfeby uzivateltl, je mozné vytvaret vlastni widgety,
jejichz ¢innost je jenom minimaln€ omezena ze strany aplikace.

Vytvateni vlastnich widgeti a také jejich nasledné zvefejiovani a sdileni s dal§imi uzivateli, je
zakladni myslenka, kterd stoji za vznikem této aplikace. Pokud n€kdo nema zkuSenosti s tvorbou
webovych stranek, mize jednoduse vyuZzit jiz hotové widgety od jinych uzivatelll a vytvorit tak
vlastni web bez nutnosti studovat technologie, ale zaroven neni omezen Sablonami.

Aplikace odpovida definici Web 2.0. Mame jednu webovou stranku, na niz se obsah aktualizuje bez
nacteni celého webu znovu a je zde mnoho interaktivnich prvkl. Bylo tedy zapotiebi nastudovat
mnoho technologii, které se dnes vyuzivaji pii vyvoji méné ¢i vice, zjistit na co jsou vhodné a které
nastroje by realizaci spiSe zkomplikovali. Po teoretické pfipraveé byly vybrany technologie HTML,
CSS, PHP, MySQL, Javascript, Ajax, jQuery, jQuery-Ul, Backbone.js a XML(jako datovy nosic), ze
kterych byla nakonec vypusSténa knihovna Backbone.js, ale jeji struktura byla pouzita pro navrh
aplikace.

Podobna feseni, zabyvajici se podobnym problémem, poslouzila jako velmi dobra inspirace. Stejné
tak se tato aplikace snazi vyvarovat nékterych nedostatkll, které¢ se v téchto existujicich nastrojich
vyskytuji. Hlavni inspirace vychazi z aplikace iGoogle, ze které bylo ¢erpano mnoho vlastnosti,
nasledné prizplsobenych cilim této prace.

Backbone.js svym vlastnim zpisobem implementuje navrhovy vzor MVC, ktery byl pouzit i v této
praci spolecné s Front controller ndvrhovym vzorem. Z téchto zékladii pak vznikl névrh rozdéleny
podle modelu klient-server na tii hlavni ¢asti: sestaveni aplikace (server), zobrazeni a beh aplikace
(klient), asynchronni komunikace (server), mezi kterymi probiha komunikace podle aplikacniho
protokolu za cilem vyhovéni uzivatelskym pozadavkam.

V pribéhu realizace vznikly celkem tfi netplné verze aplikace, zaloZzené na odlisSnych kombinacich
technologii. Timto bylo zjisténo, které feseni bude optimalni a to bylo poté implementovano do plné
funkénosti. Pro tuto praci to byla verze zaloZena na struktuie Backbone.js, ale tato knihovna pitimo
pouzita nebyla. Byla vypusténa kvili zbyteéné komplexnosti a absenci nékterych funkci, které by
musely byt implementovany navic mimo knihovnu ($lo o funkce synchronizujici data u klienta s t€mi
na serveru).

Ve vysledné aplikaci jsou obsazeny demostrac¢ni widgety, na kterych lze vyzkouset, jak tento nastroj
funguje: Statické HTML (vkladani utrzki HTML do stranky), Staticky obrdzek (zobrazeni jednoho
obrazku na strance), Jednoduchy chat (umoziuje zasilani zprav s prezdivkou vSem pfipojenym
uzivatelim).
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Tuto aplikaci si vyzkouselo nckolik uzivatelll, ktefi se liSili svymi znalostmi z oblasti tvorby
webovych stranek. Tém neznalym byl poskytnut manual ovladani aplikace, po jehoz precteni témer
vSichni dokazali pouzit vSechny funkce poskytované aplikaci, kromé moznosti vytvotreni vlastnich
widgetd. Aplikace byla hodnocena kladné hlavné kvili moznosti naprosto volného umisténi widgetu
na strance, ulozeni a opétné editaci tohoto rozmisténi.
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