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Prohlášeńı
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Abstrakt

Práce se zabývá realizaćı PHP frameworku pro tvorbu dynamických webových apli-

kaćı, navrženým s d̊urazem na vysoký výkon, přenositelnost a snadné nasazeńı i

ve složitěǰśıch př́ıpadech užit́ı. Tento framework disponuje možnostmi a funkcemi,

vhodnými zejména pro tvorbu administračńıch rozhrańı, vyžaduj́ıćıch paralelńı či ko-

operativńı účast uživatel̊u. Umožňuje též využit́ı tradičńıho deklarativńıho př́ıstupu,

známého např́ıklad z Windows Forms či jiných desktopových vývojových platforem.

Prvńı část práce věnuje pozornost zejména výběru technologíı (HHMV, WebSocket,

React, ZeroMQ, Ajax Comet a daľśı) a doporučené konfiguraci běhové platformy.

Dále je popisována struktura frameworku, jeho komponenty a začleněńı využitých

knihoven a nástroj̊u třet́ıch stran (např́ıklad Twig, Doctrine 2 ORM, Composer,

Ratchet, JQuery, Twitter Bootstrap a daľśı). Posledńı část práce pak zahrnuje po-

drobný popis kĺıčových komponent a implementačńıch detail̊u. Několik kapitol je

zde též věnováno výkonnostńımu porovnáńı r̊uzných konfiguraćı.

Kĺıčová slova: PHP framework, HHVM, WebSocket, realtime, push technologie,

Ajax, dynamický web, PHP Forms, PHP MVC
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Abstract

This thesis is dedicated to realization of PHP framework for developement of dyna-

mical web applications focused to high throughput performance, portability and easy

use even in more sophisticated use cases. It features a collection of tools and functi-

ons suitable mainly for developement of administration interfaces which requests

either concurent or cooperative participation of many users at the same time. It

also enables the traditional declarative approach known for example from Windows

Forms and many other platforms for desktop developement. The first part of thesis

is focused to selection of technologies (such as HHVM, WebSocket, React, ZeroMQ,

Ajax Comet, etc.) and to recommanded configuration of the runtime platform. In the

further section, the structure of the Framework is described, together with it’s com-

ponents and inclusion of third party tools and libraries such as for example Twig,

Doctrine 2 ORM, Composer, Ratchet etc. The final part of the thesis is focused

on detailed description of essential components and implementation details. Several

chapters are also dedicated to a performance comparation of various configurations.

Keywords: PHP framework, HHVM, WebSocket, realtime, push technology, Ajax,

dynamic web, PHP Forms, PHP MVC
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2.4.2 Generováńı odkaz̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
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TCP Transmission Control Protocol, protokol pro přenos dat v internetu, se

zaručeným doručeńım datagramů

HTTP HyperText Trasnport Protokol, protokol aplikačńı vrstvy použ́ıvaný pro

přenos obsahu webových stránek v internetu

PHP Rekurzivńı zkratka, PHP Hypertext Preprocesor, skriptovaćı programo-

vaćı jazyk

HHVM HipHop Virtual Machine, běhová platforma transformuj́ıćı PHP skripty

na předkompilovaný kód

CGI Common Gateway Interface, rozhrańı pro propojeńı exterńıch aplikaćı

s webovým serverem

FPM FastCGI Process Manager

ZMQ ZeroMQ, Zero Message Queue, knihovna pro výměnu zpráv

prostřednictv́ım fronty

JSON JavaScript Object Notation, začkovaćı jazyk pro reprezentaci (nejen)

javascriptových objekt̊u

XML eXtensible Markup Language, obecný rozš́ı̌ritelný značkovaćı jazyk

W3C World Wide Web Consortium, konsorcium spravuj́ıćı webové standarty

MVC Model Wiew Controller, návrhový vzor softwarové architektury

WS Web Socket, protokol pro přenos dat na pozad́ı stránek

CSS Cascading Style Sheets, kaskádové styly pro úpravu vizuálńı podoby

webových stránek

JS JavaScript, skriptovaćı jazyk použ́ıvaný ve webových prohĺıžeč́ıch

DOM Document Object Model, objektová reprezentace HTML dokumentu

OOP Object Oriented Pprogramming, objektově orientované programováńı

UI User Interface, uživatelské rozhrańı

ORM Object Relational Mapping, technika pro automatickou konverzi mezi

relačńı databáźı a aplikačńımi objekty
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Úvod

Od okamžiku, kdy Tim Berners-Lee spustil historicky prvńı webový server s prvńımi

webovými stránkami, napsanými ve značkovaćım jazyce HTML, uplyne letos

čtyřiadvacet let. Během této doby učinili technologie pro vývoj a provoz webových

stránek nesmı́rný pokrok. Zat́ımco v počátćıch se jednalo pouze o prostý text pro-

pojený hypertextovými odkazy, dnes většina web̊u nab́ıźı pestrý multimediálně in-

teraktivńı obsah, generovaný a obsluhovaný robustńımi aplikacemi. Tuto proměnu

doprovázela celá řada významných milńık̊u. V následuj́ıćıch čtyřech odstavćıch

přibĺıž́ım čtyři nejvýznamněǰśı.

Jedńım z prvńıch zásadńıch nedostatk̊u webových stránek, který začali jejich tv̊urci

řešit, byla nutnost stahovat celý obsah při pr̊uchodu stránkami znovu i přes to, že

změna obsahu byla nepatrná. Tato skutečnost byla nepř́ıjemná zejména v době kdy

se rychlost běžného uživatelského připojeńı k internetu pohybovala pouze v řádech

jednotek kilobyt̊u za sekundu. S řešeńım přǐsla společnost Netscape, která v roce

1996 zavedla a prosadila podporu rámc̊u (frames), pomoćı kterých bylo možné

stránky rozdělovat na segmenty a v každém z nich zobrazovat jiný dokument. Při

navigaci stránkami pak stačilo např́ıklad aktualizovat obsah pouze vybraného seg-

mentu.

Později se ukázalo, že rámce nejsou ideálńım řešeńım z hlediska indexováńı vy-

hledávaćımi roboty, bezpečnostńıch rizik, či skriptováńı na straně prohĺıžeče. Asyn-

chronńı aktualizace stránek se začala řešit pomoćı r̊uzných zásuvných modul̊u třet́ıch

stran, jako např́ıklad Java applety poskytuj́ıćı rozhrańı pro javascriptové funkce

nebo Flash embed objekty. Převratný zlom v tomto ohledu nastal až začátkem roku

2006, kdy většina majoritně použ́ıvaných prohĺıžeč̊u již implementovala XMLHtt-

pRequest rozhrańı a W3C konsorcium je přijalo jako pracovńı koncept pro novou

specifikaci. Toto rozhrańı začalo být využ́ıváno v rámci technologie nazývané Ajax,
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která umožňuje jednoduchým zp̊usobem dynamicky nač́ıtat součásti stránky ze ser-

veru pomoćı HTTP požadavk̊u prováděných na pozad́ı.

Daľśı výzvou se stala otázka, jak efektivně aktualizovat obsah stránky v okně

prohĺıžeče, na základě událost́ı na serveru. Nedlouho poté, co se ujala technologie

Ajax, koncem roku 2006 se objevila řada web̊u, včetně Meebo, Gmailu či Facebooku,

která začala využ́ıvat Ajax požadavky vyčkávaj́ıćı na serveru na relevantńı událost.

Server odpov́ıdá vždy až v okamžik, kdy má potřebu informovat klienta o nové

události nebo změně. Tento princip se začal označovat jako Comet, Ajax push či

reverse Ajax.

Ačkoliv se Comet princip využ́ıvá dodnes, s nar̊ustaj́ıćım objemem takto

přenášených informaćı se vývojáři začali zabývat otázkou režie HTTP proto-

kolu. Postupně byla do prohĺıžeč̊u implementována podpora pro technologii Web-

Socket, která umožňuje vytvořit permanentńı spojeńı mezi klientem a serverem

a prostřednictv́ım tohoto spojeńı předávat zprávy o veškerých změnách na obou

stranách. WebSocket byl standardizován konsorciem W3C v roce 2011, jeho pod-

pora prohĺıžeči však dodnes neńı stoprocentńı.

Předmětem této práce je tvorba frameworku pro dynamická rozhrańı webových apli-

kaćı, emuluj́ıćı desktopové programováńı. Pojmem dynamické rozhrańı webové apli-

kace se rozumı́ takové aplikačńı rozhrańı, které klade vysoké požadavky na souběžný

př́ıstup v́ıce uživatel̊u ve stejný okamžik a na asynchronńı aktualizaci zobrazovaných

dat v reálném čase. Tyto aktualizace jsou zpravidla vyvolávány jinými uživateli, či

událostmi na serveru, proto je zde nutné použ́ıt některou z technologíı uvedených

v předchoźıch dvou odstavćıch. Desktopové programováńı je pak použito jako sou-

hrnné označeńı pro vývojové techniky použ́ıvané při programováńı desktopových

aplikaćı, kde je možné jednoduchým zp̊usobem definovat ovládaćı prvky a přǐradit

jim obslužné metody pro r̊uzné typy událost́ı.
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V desktopovém programováńı narozd́ıl od webového neńı nutné použ́ıvat kromě

primárńıho vývojového jazyka žádný daľśı značkovaćı jazyk, skripty pro stranu

prohĺıžeče, kaskádové styly ani např́ıklad soubory s šablonami. Vše je soustředěno na

jedno mı́sto. Př́ıkladem platformy pro desktopové programováńı může být např́ıklad

Windows Forms nebo QT API.

Jazyk̊u a platforem pro tvorbu webových aplikaćı je dnes nepřeberné množstv́ı. Jazyk

PHP byl pro realizaci této práce zadán předevš́ım pro jeho rozš́ı̌renost a obĺıbenost

mezi vývojáři. Např́ıklad server W3Techs.com uvád́ı, že k počátku roku 2014 téměř

82% webových stránek použ́ıvalo právě jazyk PHP.
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1 Analýza a zp̊usob realizace

Zadáńı práce zahrnuje poměrně obecné zásady pro vypracováńı. Jak již bylo

zmı́něno, jej́ım hlavńım ćılem bylo realizovat komponenty specializovaného fra-

meworku pro jazyk PHP, umožňuj́ıćı vyvýjet webové aplikace s komfortem desk-

topového programováńı. Vzhledem k návaznosti na komerčńı projekt a předešlým

zkušenostem však bylo úvodńı snahou vytyčit podrobněǰśı a př́ısněǰśı požadavky na

realizaci, aby se stal výsledek práce skutečně př́ınosným a mohl být dále v praxi

využit. V této kapitole budou, vyjma představeńı stanovených požadavk̊u, dále

popsány veškeré zvažované koncepty a myšlenky týkaj́ıćı se realizace. Podstatná

část je zde také věnována výsledk̊um úvodńı rešerše a popisu dostupných techno-

logíı, které pro realizaci přicházeli v úvahu.

Při sestavováńı podrobněǰśıch požadavk̊u pro realizaci vyplynulo, že framework,

použitý v realizovaném řešeńı, by měl mı́t zejména tyto vlastnoti:

• Modularita a snadná rozš́ı̌ritelnost

• Přizp̊usobitelnost a předefinovatelnost funkcionality jednotlivých součást́ı

• Přehledná struktura a jednotné konvence

• Vysoký výkon a propustnost

• Podpora r̊uzných běhových platforem a kompatibilita s HHVM

V rámci své podnikatelské činnosti jsem koncem roku 2012 inicioval vývoj nového

frameworku pro makléřskou společnost Credit & Hypo Consult, která provozuje

internetové srovnávače produkt̊u z oblasti pojǐst’ovnictv́ı. Framework vznikal v rámci

rozsáhlého projektu a postupně se pro něj vžil název Phem. Hlavńı motivaćı pro

jeho vznik byla snaha vybrat to nejlepš́ı z již existuj́ıćıch framework̊u a nástroj̊u,

dostupných pod licenćı permisivńıho typu a dále doplnit některé součásti, pro které

v PHP neexistovala uspokojivá implementace. Nav́ıc bylo při jeho vývoji dbáno na
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dodržeńı výše zmı́něných vlastnost́ı. Framework Phem se tedy jevil jako vhodný

základ pro realizaci komponent, jež jsou předmětem této práce, nakonec byl pro

realizaci i vybrán. Nicméně, jak bylo nast́ıněno v úvodu, vývoj technologíı pro tvorbu

webových stránek postupuje velmi rychle, a proto byla zvažována i možnost použit

jako základ jiný moderńı framework, nebo zač́ıt úplně od základu. Podrobněǰśımu

pr̊uzkumu a srovnáńı framework̊u je věnována sekce 1.1. Představeńı frameworku

Phem je věnována samostatná kapitola 2.

Bezprostředně po výběru základového frameworku bylo nutné vytvořit koncept

celé architektury nových frameworkových součást́ı, které umožńı vývoj obdobným

zp̊usobem jako v př́ıpadě desktopových aplikaćı a které umožńı sd́ıleńı definovaných

vizuálńıch komponent mezi v́ıce uživateli. Vytvořený koncept je popsán v sekci 1.2.

Z tohoto konceptu ihned vyvstalo několik daľśıch otázek, které bylo nutné před sa-

motnou realizaćı vyřešit. Prvńı z nich se týkala persistence vytvořených instanćı

vizuálńıch komponent, které je nutné ukládat do úložǐstě společného pro všechny

uživatele. Daľśı otázka byla spjata s možnými zp̊usoby, jak efektivně vyměňovat

zprávy a upozorňovat uživatele o změnách vyvolaných jinými uživateli. Jinými slovy,

která z push technologíı by měla být použita. Posledńı zásadńı otázkou pak byla

rychlost a propustnost a s t́ım spjatá možnost využit́ı technologie HHVM. Všechny

tyto zmı́něné otázky jsou podrobněji řešeny ve třech odpov́ıdaj́ıćıch podsekćıch na

konci této kapitoly.

1.1 Dostupné frameworky a nástroje

Z nepřeberného množstv́ı dostupných PHP framework̊u bylo v rámci rešerše vybráno

a podrobněji prozkoumáno pouze několik takových, které jsou v posledńı době mezi

vývojáři velmi obĺıbené a svými vlastnostmi se přibližuj́ı požadavk̊um, stanoveným

v této práci. Každému z nich byly za každou požadovanou vlastnost uděleny body

v rozsahu 1-5 za to, do jaké mı́ry byly shledány v daném směru vyhovuj́ıćımi.
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1.1.1 Symfony

Symfony je framework vyv́ıjený částečně komerčńı firmou SensioLabs a částečně

komunitou, distribuovaný pod MIT licenćı. Symfony (dnes již ve verzi 2.4) je jedńım

z nejobĺıbeněǰśıch PHP framework̊u a d́ıky tomu je dobře dokumentován a široce

podporován komunitou.

Modularita a snadná rozšǐritelnost: Jelikož Symfony samotné má architekturu jako

stavebnice, lze použ́ıt jen vybrané moduly v libovolné kombinaci, tak i moduly Sym-

fony frameworku jsou navrženy velmi obecně. V podstatě se jedná o samostatné apli-

kace, protože z principu Symfony nemaj́ı žádnou jistotu s č́ım budou spolupracovat.

Proto je možné je snadno využ́ıt i v jiných php frameworćıch. Zisk bod̊u: 4/5.

Prizp̊usobitelnost a předefinovatelnost funkcionality jednotlivých součást́ı: Symfony

k tomuto problému přistupuje svým zp̊usobem a to tak že pokud nějaký modul

nevyhovuje potřebám, prostě se vyměńı za jiný. Př́ıpadně je možné stávaj́ıćı moduly

přepsat nebo doplnit, jelikož licence Symfony to umožňuje. Zisk bod̊u: 3/5.

Přehledná struktura a jednotné konvence: Symfony jako tradičńı framework má už

ustálené konvence a kv̊uli samostatným a dobře dokumentovaným komponentám

jsou jasné jejich zodpovědnosti. Na druhou stranu stavebnicová struktura Symfony

znamená, že vývojáři nemaj́ı k dispozici vždy jednoznačný základ, protože se mezi

projekty struktura frameworku lǐśı. Zisk bod̊u: 4/5.

Vysoký výkon a propustnost: Symfony je poměrně mohutný framework ale ve své

dlouhé historii prošel několika optimalizačńımi vlnami, naposledy mezi verzemi 1.4

a 2, takže dnes patř́ı k těm rychleǰśım PHP framework̊um. Ovšem kv̊uli zp̊usobu,

jakým toho dociluje – bytecode cache – bude tento náskok z větš́ı části negován při

použit́ı HHVM. Zisk bod̊u: 2/5.

Podpora r̊uzných běhových platforem a kompatibilita s HHVM: Podpora HHVM

v Symfony kupodivu ještě neńı perfektńı, podle posledńıch dat 98.9%. 3/5
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1.1.2 Larvel

Pravděpodobně nejmladš́ı a v posledńı době téměř nejrozš́ı̌reněǰśı PHP framwork je

Larvel, který byl vyvinut Taylorem Otwellem a je vydávaný pod MIT licenćı. Je

založený na Symfony a jeho aktuálńı kód je dostupný na serveru GitHub.

Modularita a snadná rozšǐritelnost: Larvel obsahuje baĺıčkovaćı systém Bundles,

který umožňuje přidat do projektu nespočet již hotových komponent. Jeho použit́ı

je velmi jednoduché a intuitivńı. Zisk bod̊u: 5/5.

Přizp̊usobitelnost a předefinovatelnost funkcionality jednotlivých součást́ı:

Přizp̊usobitelnost součást́ı je v Larvelu velmi obt́ıžná, avšak za normálńıch

okolnost́ı se s ńı zde nepoč́ıtá, jelikož 99% celého frameworku je umı́stěno mezi

daľśımi závislostmi ve složce vendor. Pokud je u některé funkce či komponenty

požadována jiná funkcionalita, než výchoźı, je pravděpodobně lepš́ı využ́ıt jiný

dostupný bundle. Zisk bod̊u: 4/5.

Přehledná struktura a jednotné konvence: Struktura adresář̊u nově vytvořeného

projektu v Larvelu je poměrně chaotická a zabere hodně času se v ńı zoriento-

vat. Nepřehledné je i uspořádáńı konfiguračńıch soubor̊u v novém projektu. Části

aplikace se v Larvelu ṕı̌śı mimo jakýkoliv jmenný prostor Zisk bod̊u: 3/5.

Vysoký výkon a propustnost: Ve srovnáńı s ostatńımi frameworky dosahuje ve

většině test̊u při provozu na běžných PHP interpretrech pr̊uměrných výsledk̊u. Toto

však nepředstavuje velký problém. vzhledem k plně kompatibilitě ze strany HHVM.

Zisk bod̊u: 4/5.

Podpora r̊uzných běhových platforem a kompatibilita s HHVM: Dle posledńıch

výsledk̊u unit test̊u toho frameworku pro HHVM bylo dosaženo 100% kompatibility.

Zisk bod̊u: 5/5.
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1.1.3 Kohana

Kohana je komunitou vyv́ıjený framework vydávaný pod BSD Licenćı, vytvořený

předevš́ım pro již zkušené PHP vývojáře, kterým nab́ıźı vyšš́ı flexibilitu než jiné

frameworky zejména kv̊uli atypickému strukturálńımu návrhu, kterému ř́ıká
”
casca-

ding filesystem”(úzce souviśı s modularitou a předefinovatelnost́ı, bude vysvětleno

dále), ale i např́ıklad kv̊uli pokročilému routingu.

Modularita a snadná rozšǐritelnost: Modularita je kĺıčovou vlastnost́ı Kohany. Vzhle-

dem k tomu že moduly mohou pracovat s č́ımkoliv jako vlastńı aplikace a dokonce i

na úrovni jádra je obvyklý model alespoň 90% kódu i specifických aplikaćı přesouvat

do modul̊u. Pro některé typické př́ıpady se ovšem hod́ı pevněji definovaná, událostmi

ř́ızená modularizace, kterou Kohana nepodporuje. Zisk bod̊u: 4/5.

Přizp̊usobitelnost a předefinovatelnost funkcionality jednotlivých součást́ı: Kohana

přistupuje ke vztahu jádro-moduly-aplikace nekonvenčně. Na rozd́ıl od tradičńıch

framework̊u které pro každý z těchto prvk̊u definuj́ı specifickou strukturu a pevná

pravidla pro interakci, Kohana ve všech koṕıruje stejnou strukturu a pro výsledné

chováńı se jejich obsah zkombinuje. V př́ıpadě konflikt̊u maj́ı soubory z aplikace

nejvyšš́ı prioritu, dále pak moduly a nakonec systém. Tento koncept se v Kohaně

nazývá
”
cascading filesystem”a umožňuje z modul̊u nebo aplikace libovolně změnit

fungováńı jádra bez jeho př́ımého přepsáńı. Zisk bod̊u: 5/5.

Přehledná struktura a jednotné konvence: Kohana kv̊uli ćıleńı na pokročilé vývojáře

nevynucuje př́ılǐs konvenćı. Přestože je architektura pr̊uzračná, snadno se stane

nepřehlednou. Předevš́ım kv̊uli tomu, že moduly nejsou explicitně rozdělené podle

zodpovědnost́ı – jakýkoliv modul může obsahovat cokoliv. Zisk bod̊u: 1/5.

Vysoký výkon a propustnost: Kohana sama o sobě je extrémně odlehčená a proto i

rychlá, ale záviśı na správně použité modularizaci. Zisk bod̊u: 4/5.

Podpora r̊uzných běhových platforem a kompatibilita s HHVM: Podpora HHVM

v Kohaně se postupně zlepšuje. Dř́ıve bylo nutné použ́ıt HHVM modul, nyńı je
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kompatibilita Kohany s HHVM 99.19% kde posledńı problémy jsou s cachingem,

takže Kohana je pod HHVM použitelná. Zisk bod̊u: 4/5.

1.1.4 Phem

Framework Phem, rozšǐrovaný v rámci této práce, je poměrně podrobně popsán

v kapitole 2, proto neńı třeba jej zde popisovat př́ılǐs detailně. Jeho přednost́ı je

jednoduchost, přehlednost a snaha řešit věci jiným zp̊usobem, podobaj́ıćım se sṕı̌se

řešeńım z platforem Java a Microsoft .NET. Zároveň je z velké části inspirovaný

frameworky Symfony2 a Nette.

Modularita a snadná rozš́ı̌ritelnost: K dispozici jsou dvě možnosti rozšǐrováńı fra-

meworku - pomoćı vlastńı implementace BootStrapperu či prostřednictv́ım Com-

poseru. Moduly třet́ıch stran, zahrnuté ve výchoźı instalaci, lze nav́ıc v př́ıpadě

potřeby snadno odebrat. Zisk bod̊u: 5/5.

Přizp̊usobitelnost a předefinovatelnost funkcionality jednotlivých součást́ı: Pod-

statné součásti lze předefinovat vlastńı implementaćı abstraktńıch tř́ıd nebo roz-

hrańı. Zároveň jsou do konfiguračńıch soubor̊u aplikace a frameworku zaneseny

veškeré relativńı cesty, sufixy, názvy výchoźıch implementaćı apod. Součásti však

nelze přepisovat maskováńım tak snadno jako např́ıklad v Kohaně. Zisk bod̊u: 3/5.

Přehledná struktura a jednotné konvence: Struktura frameworku je přehledná,

nepř́ılǐs hluboká a logicky uspořádaná. Jmenné konvence pro názvy tř́ıd a jmenných

prostor odpov́ıdaj́ı adresářové struktuře. Zisk bod̊u: 5/5.

Vysoký výkon a propustnost: Základńı kostra frameworku je velmi výkonná. Proble-

matické mohou být některé komponenty využ́ıvaj́ıćı reflexi. Vzhledem k možnosti

cachováńı a podpory HHVM to však neńı tak zásadńı nedostatek. Zisk bod̊u: 4/5.
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Podpora r̊uzných běhových platforem a kompatibilita s HHVM: V Březnu 2014

vývojáři HHVM oznámili, že na této platformě již procházej́ı všechny unit testy

Doctrine2 a Twig. T́ım pádem by měl být s HHVM z kompatibilńı i framework

Phem, jelikož toto byly jediné dvě součásti, které kompatibilitu omezovaly. Zisk

bod̊u: 5/5.

1.1.5 Vyhodnoceńı

Všechny testované frameworky nab́ızej́ı v základńı funkcionalitě velmi podobné

možnosti. Frameworku Phem byl nakonec upřednostněn zejména kv̊uli dobrým

zkušenostem a zahrnut́ı některých komponent, které by mohly být užitečné pro rea-

lizaci této práce. Vyjma něj se jako nejperspektivněǰśı jevil Larvel. Tabulka 1 zobra-

zuje podrobné výsledky srovnáńı vybraných framework̊u, včetně celkového źıskaného

počtu bod̊u.

Tabulka 1: Srovnáńı vybraných framework̊u

Název Modul. Přizp̊us. Strukt. Výkon Kompat. Celkem

Symfony 4 3 4 2 3 16

Larvel 5 4 3 4 5 21

Kohana 4 5 1 4 4 18

Phem 5 3 5 4 5 22

1.2 Koncept uživatelského rozhrańı

Navrženo bylo rozhrańı, které sestává ze tř́ı základńıch typ̊u vizuálńıch komponent.

Prvńım z nich je pracovńı plocha (workspace), která smı́ obsahovat libovolný počet

statických či pohyblivých oken (window). Tato okna tvoř́ı druhý typ vizuálńıch kom-

ponent. Posledńım typem jsou pak ovládaćı prvky (control), které mohou být v libo-

volném počtu obsaženy v oknech. K dispozici by měla být základńı sada ovládaćıch
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prvk̊u a daľśı by měly být snadno doplnitelné pomoćı rozš́ı̌reńı již existuj́ıćıch či

jejich abstraktńıho předka.

Veškeré vytvořené instance pracovńıch ploch či samostatných oken by měly být

uloženy v úložǐsti aplikačńıch proměnných a měla by existovat možnost sd́ıleńı na

třech r̊uzných úrovńıch (mezi r̊uznými aktivńımi spojeńımi, mezi sezeńımi a mezi

uživateli). Veškeré události v okně prohĺıžeče by měly být okamžitě propagovány

na server, kde se zapracuj́ı do modelových dat konkrétńı instance okna či pracovńı

plochy. Pokud je dané okno či pracovńı plocha ve stejnou chv́ıli v rámci sd́ıleńı

zobrazená i z jiného spojeńı, toto by mělo být neprodleně notifikováno o nastalé

události a změnách.

1.3 Ukládáńı aplikačńıch proměnných

Ukládáńı proměnných, platných v rozsahu celé aplikace lze v PHP realizovat mnoha

zp̊usoby. Mezi nejběžněji použ́ıvané implementace úložǐstě aplikačńıch proměnných

patř́ı:

• APC

• XCache

• Wincache

• Sd́ılená pamět’

• Relačńı databáze

• Souborový systém

Většina moderńıch framework̊u podporuje alespoň některou z výše uvedených im-

plementaćı. Prvńı tři z nich slouž́ı primárně jako cache pro výstupy skript̊u, které

jsou volány opakovaně a nab́ızej́ı řadu funkćı pro snadnou manipulaci s ukládanými

a nač́ıtanými daty. Posledńı tři implementace jsou sṕı̌se méně vhodné. Ukládáńı

př́ımo do sd́ılené paměti vyžaduje obt́ıžnou údržbu, databáze je př́ılǐs robustńı a

neuniverzálńı a ukládáńı do soubor̊u př́ılǐs pomalé (pokud tedy nejsou umı́stěny

např́ıklad v ramdisku). Podle většiny rychlostńıch test̊u je nejlepš́ı volbou XCache,
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součást́ı které je i jednoduché administračńı rozhrańı. Framework Phem aktuálně

podporuje APC a XCache, což se jev́ı jako dostatečná možnost volby.

1.4 Výměna zpráv a notifikace

V úvodu byly nast́ıněny dva zp̊usoby pro notifikaci okna prohĺıžeče ze strany ser-

veru. Tyto dva zp̊usoby byly jako nejčastěji použ́ıvané nakonec také zapracovány

do komponenty MessageBus. Pro úplnost jsou v této sekci popsány hlavńı dostupné

technologie slouž́ıćı pro tento účel. Jejich detailněǰśı popis lze nalézt např́ıklad v ka-

pitole 2.3 kvalifikačńı práce Push-teknik p̊a webben (Bruks̊as et al., 2010).

1.4.1 Flash RTMP

Platforma Flash podporuje push metodu prostřednictv́ım protokolu Real Time

Messaging (RTMP), který je použ́ıván pro přenos dat mezi serverem a Flash klien-

tem. RTMP komunikuje přes TCP/IP, ale může být nahrazen duálńım připojeńım

přes HTTP. Jednou z nevýhod RTMP je to, že vyžaduje instalaci Flash pluginu do

prohĺıžeče.

1.4.2 Comet a dlouhé dotazováńı

V roce 1995 představila společnost Netscape techniku pro odeśıláńı webových

stránek po v́ıce částech využit́ım MIME typu multipart/x-mixed-replace. Později

na toto navázali moderněǰśı webové prohĺıžeče, které pomoćı XmlHttpRequest ob-

jektu spolu s daľśım obslužným javascriptem využ́ıvat možnosti asynchronně ak-

tualizovat části stránek. Tato technologie začala být později nazývána jako AJAX

(Asynchronous Javascript And XML) či také Ajax. Ajax Comet či Ajax Push je pak

označována ještě moderněǰśı technika založená na požadavćıch tohoto typu. V tomto

př́ıpadě je však požadavek uměle zdržován na serveru a vyčkává do doby kdy jsou

dostupná relevantńı data pro odpověd’. Jakmile je odpověd’ doručena spojeńı se

ukonč́ı, ale okamžitě se naváže nové.
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1.4.3 XHRStreaming

Technologie XmlHttpRequestStreaming (XHRStreaming), občas téže nazývaná jako

HTTP streaming, funguje velice podobně jako dlouhé dotazováńı, s t́ım rozd́ılem, že

spojeńı se udržuje aktivńı po celou dobu zobrazeńı stránky. Toho je dosaženo tak,

že server odpov́ıdá po částech bloky javascriptového kódu. Výhodou tohoto řešeńı

oproti předchoźımu je menš́ı režie přenesených dat a vyšš́ı výkon. Nevýhodou je šak

podpora pouze prohĺıžeči založenými na jádrech Gecko a Webkit.

1.4.4 WebSocket

WebSocket je nový standard zahrnutý v HTML5. Umožňuje otevř́ıt obousměrné

spojeńı mezi prohĺıžečem a serverem, založené na TCP socketu. Často je označován

za
”
skutečný”push, pro odlǐseńı od simulace pomoćı dlouhého dotazováńı a jiných

technik. Po standardizaci konsorciem W3C je pravděpodobné, že se WebSocket brzy

stane primárńım zp̊usobem pro implementaci push techniky. V současné době však

z̊ustává problémem kompatibilita se starš́ımi prohĺıžeči, proto bývá WebSocket často

doplněn o nějakou rezervńı alternativu v př́ıpadě, že neńı daným prohĺıžečem pod-

porován.

1.5 Technologie HHVM a jej́ı podpora

Jak je psáno např́ıklad v jednom z nedávno vydaných článk̊u o HHVM (Berchet,

2014), historie této technologie, jej́ıž plný název zńı HipHop Virtual Machine (též

HipHop for PHP), se začala psát až v roce 2008. V té době na jej́ım vývoji začala pra-

covat společnost Facebook. HHVM by mělo řešit jeden z nejzásadněǰśıch problému

PHP, kterým je rychlost. PHP je skriptovaćı jazyk, který je nutné interpretovat

při každém požadavku. V některých př́ıpadech lze sice využit́ım cache výsledky

některých frekventovaných dotaz̊u ukládat a použ́ıvat opakovaně, nicméně PHP svou

rychlost́ı nikdy nebylo schopné překonat konkurenčńı platformy jako ASP.NET či

JSP.
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Princip činnosti HHVM spoč́ıvá v lexikálńı analýze a transformaci PHP skript̊u

do vysokoúrovňového byte kódu. Tento kód je následně za běhu pomoćı just-in-

time (JIT) kompilátoru překládán do nativńıho kódu dané poč́ıtačové architektury.

HHVM se tedy v tomto ohledu chová podobně jako .NET nebo JRE. Pro zvýšeńı

efektivity a komfortu vývoje byl nav́ıc pro HHVM vyvinut jazyk Hack, který má

téměř stejnou syntaxi jako PHP a zavád́ı do jazyka silnou typovost, generické tř́ıdy,

lambda výrazy a daľśı prvky moderńıch vysokoúrovňových jazyk̊u. Výhodou je, že

Hack a PHP lze v rámci jednoho projektu kombinovat. Při použit́ı Hacku je však

třeba poč́ıtat, že danou aplikaci nebude možné provozovat např. na jiném serveru

s běžným PHP interpretrem.

Jelikož jde o technologickou novinku, která se větš́ıho rozš́ı̌reńı a použitelnosti

dočkala až počátkem roku 2014, existuje stále řada knihoven a nástroj̊u, které nejsou

s HHVM stoprocentně kompatibilńı. Podrobnosti o kompatibilitě jsou zmı́něny

v závěru této práce, v kapitole 6.

27



2 Představeńı frameworku Phem

Jak již bylo naznačeno v předchoźı kapitole, framework Phem vznikl jako součást

rozsáhlého komerčńıho projektu a zat́ım nebyl zveřejněn široké veřejnosti. Je však

velice pravděpodobné, že tak bude v dohledné době učiněno. Klasifikovat by se dal

jako framework postavený na klasické MVC architektuře typu push. Zpracováváńı

požadavku tedy zač́ıná v některé z akćı definovaných dostupnými controllery. Během

zpracováńı se pak vytvoř́ı datový model, který se vlož́ı do výsledného pohledu a ten

je následně vykreslen a odeslán jako tělo odpovědi. Podrobně se princip̊um MVC

věnuje např́ıklad publikace Pro PHP MVC (Chris, 2012).

2.1 Základńı struktura

V adresáři s webem, založeným na tomto frameworku, se vždy nacházej́ı

adresáře Application a Framework a soubory application.conf.php,

framework.conf.php, index.php a init.php. Tato struktura zajǐst’uje striktńı

odděleńı frameworku od konkrétńı aplikace. Struktura adresáře Framework bude

přibĺıžena v následuj́ıćım odstavci. Struktura adresáře s aplikaćı je zcela volitelná,

vhodné je však dodržovat obdobnou strukturu jako v př́ıpadě frameworku. Soubory

application.conf.php a framework.conf.php obsahuj́ı veškeré konfiguračńı

konstanty pro danou aplikaci i framework, kterými lze ovlivnit výchoźı chováńı a

nastaveńı cest, př́ıstup̊u do databáze apod. Ve většině př́ıpad̊u však stač́ı upravovat

soubor application.conf.php, do kterého je vhodné přidávat i veškeré uživatelem

definované konstanty. Soubor framwork.conf.php je nutné upravovat pouze ve

výjimečných př́ıpadech, např́ıklad pokud je framework zahrnut do jiné aplikace jako

podadresář. Soubor index.php je vstupńım bodem a init.php slouž́ı k inicializaci

frameworku, zejména načteńı minimálńı sady soubor̊u, nezbytných pro zavedeńı

automatického nač́ıtáńı tř́ıd.

28



Struktura adresáře Framework sestává z následuj́ıćıch položek:

• 3rdParty – Knihovny a závislosti třet́ıch stran

• ClassLoading – Automatické nač́ıtáńı tř́ıd

• Controllers – Základńı univerzálńı controllery

• Core – Jádro, obsahuj́ıćı prapředka – typ Object, kolekce, výjimky či zámky

• Environment – Prostřed́ı, obsahuj́ıćı statické factory tř́ıdy, zejména
EnvironmentManager a Application

• Libraries – Vlastńı knihovny frameworku

• Resources – Šablony a zdroje pro stranu prohĺıžeče – kaskádové styly, ja-
vascripty, obrázky a daľśı typy zdroj̊u

• Views – Univerzálńı pohledy – např́ıklad SimpleView pracuj́ıćı s šablonami

Srdce frameworku tvoŕı automatické zavaděče tř́ıd (ClassLoadery), které zajǐst’uj́ı

automatické nač́ıtáńı tř́ıd pomoćı PHP autoload funkćı. Vyjma nejsvrchněǰśıch ad-

resář̊u Framework resp. Application, kterým je přǐrazen jmenný prostor (name-

space) Phem resp. název aplikace, je např́ıč celým frameworkem dodržena konvence,

že každá tř́ıda je umı́stěna v samostatném souboru, v takovém relativńım umı́stěńı,

v jakém se nacháźı jmenném prostoru. Nav́ıc soubor se tř́ıdou je vždy, až na př́ıponu

”
.php”, pojmenován stejně jako daná tř́ıda. K dispozici jsou tři základńı imple-

mentace ClassLoader̊u, jedna pro nač́ıtáńı tř́ıd frameworku, daľśı pro nač́ıtáńı tř́ıd

aplikace a posledńı pro nač́ıtáńı závislost́ı třet́ıch stran. Ta je o něco kompliko-

vaněǰśı, proto je popsána v samostatné sekci 2.2. Zavaděč tř́ıd pro aplikaci poč́ıtá

s dodržeńım stejné konvence, jaká je dodržena ve frameworku. V př́ıpadě že vývojář

aplikace hodlá použ́ıt konvence jiné, je potřeba aby si vytvořil vlastńı implementaci

ClassLoaderu, odvozeńım abstraktńı tř́ıdy Phem\ClassLoading\Loader a zajistil

jej́ı aktivaci v inicializačńım souboru aplikace, který je třeba vždy umı́stit do složky

s aplikaćı. Tento soubor muśı být pojmenován stejně jako je pojmenována daná

aplikace v konfiguračńım souboru, s extenźı
”
*Boot.php”.
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2.2 Rozš́ı̌ritelnost

Framework Phem lze snadno rozš́ı̌rit, vytvořeńım komponenty třet́ı strany. Stač́ı

vytvořit podsložku v umı́stěńı Framework/3rdParty a do ńı kromě vlastńıho kódu

umı́stit takzvaný bootstrapper, který zajist́ı jej́ı správné nač́ıtáńı. Bootstrapper

muśı dědit od abstraktńı tř́ıdy Phem\ClassLoading\Bootstrapping\Bootstrapper

a muśı být pojmenován stejně jako vytvořená složka s extenźı
”
*Boot.php”. V rámci

tohoto bootstraperu je nutné implementovat abstraktńı metodu load, ve které lze

např́ıklad zaregistrovat vlastńı autoloader nebo čistě staticky nač́ıst potřebné sou-

bory pomoćı funkćı include či require.

Jinou možnost́ı pro připojeńı knihoven třet́ıch stran je použit́ı Composeru, který je

již výše uvedeným zp̊usobem zahrnut. Pokud vývojář aplikace umı́ nástroj Com-

poser použ́ıvat, stač́ı pouze upravit soubor composer.json v jeho adresáři a nechat

aktualizovat strom závislost́ı.

2.3 Zahrnuté knihovny ťret́ıch stran

Prostřednictv́ım dvou princip̊u, popsaných v předchoźı sekci (komponent třet́ıch

stran či Composeru) jsou do frameworku již v základu připojeny některé elementárńı

knihovny. Mezi tyto knihovny patř́ı zejména Doctrine 2 ORM – objektově relačńı

mapovaćı nástroj pro jednoduchou práci s relačńı databáźı, šablonovaćı systém Twig

či knihovny pro import a export a konverzi soubor̊u (TFPDF, h2t, a daľśı).

2.4 Daľśı funkcionalita a kĺıčové komponenty

V této sekci jsou představeny ty nejpodstatněǰśı funkce a vlastńı knihovny a kompo-

nenty frameworku Phem. Účelem zde neńı podrobná dokumentace všech dostupných

tř́ıd a metod, ale pouze ilustrativńı představeńı.
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2.4.1 Základńı controllery

Controllery a jednotlivé úlohy (akce) lze definovat velmi snadným zp̊usobem.

Každý controller by měl rozšǐrovat tř́ıdu Phem\Controllers\Controller, t́ım źıská

základńı schopnosti jako např́ıklad automatické dosazováńı argument̊u akćı, vyex-

trahovaných z argument̊u HTTP požadavku (GET a POST) dle jmenné konvence.

V pr̊uběhu zpracováváńı kterékoliv akce lze kdykoliv požadavek přesměrovat do

jiné akce a to bud’ okamžitě a nebo ho naplánovat, aby byl vykonán po dokončeńı

současné akce. Během přesměrováńı lze předávat argumenty vněǰskem (přes klient-

skou stranu) i vnitřkem (přes dočasné úložǐstě).

V př́ıpadě, že je pro některý controller použita jako rodičovská tř́ıda

Phem\Controllers\SimpleViewController, je vývojáři nab́ıdnuta daľśı implicitńı

konvence, která zajǐst’uje jednoduché párováńı akćı s výstupńı pohledy, realizo-

vanými pomoćı Twig šablon. Pokud je např́ıklad nějaký controller pojmenován

DummyController a v něm je nadefinována akce makelove, stač́ı ve složce se

šablonami (cesta lze nastavit v konfiguraci) vytvořit podsložku Dummy a v ńı

šablonový soubor makelove.twig. SimpleViewController po dokončeńı dané akce

na základě této konvence zajist́ı automatické předáńı modelu, připraveného v rámci

akce, správné šabloně pohledu. Tuto šablonu lze nav́ıc definovat jako rozš́ı̌reńı

některého z předdefinovaných rozvržeńı.

2.4.2 Generováńı odkaz̊u

K vytvářeńı odkaz̊u na jiné stránky (akce) téhož webu lze použ́ıt LinkBuilder.

Obsahuje několik metod, kterým se jako argument předává asociativńı pole, ko-

lekce nebo řetězec ve formátu JSON či CSV. T́ımto argumentem je možné nadefi-

novat veškeré argumenty odkazu, který se sestav́ı automaticky a zahrne př́ıpadně

relativńı cestu. Neńı tedy nutné zakotvit odkazy př́ımo do kódu, č́ımž se předejde

komplikaćım v př́ıpadě restrukturalizace aplikace. Dále je v rámci LinkBuilderu

nab́ıdnuta metoda navigate, slouž́ıćı též pro vygenerováńı odkazu. Té stač́ı předat

pouze dva jednoslovné argumenty – název controlleru a název akce. Pro vytvářeńı
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odkaz̊u na zdroje, jakými jsou např. obrázky, je možné použ́ıt metodu linkToRe-

source. V př́ıpadě SimpleViewControlleru se LinkBuilder vkládá automaticky do

modelu pod kĺıčem lb, t́ım se stává dostupný i v rámci šablonovaćıho jazyka Twig.

2.4.3 Instantńı formulá̌re

Komponenta AnnotationDriverFormBuilder představuje možnost generováńı for-

mulář̊u pouhým doplněńım anotaćı nad tř́ıdy datového modelu. Pomoćı jedno-

duchých kĺıčových slov lze nastavit, který atribut dané tř́ıdy bude reprezentován

jako textové pole, rolovaćı nab́ıdka či zatrž́ıtko apod. Podporovány jsou i podsku-

piny (fieldsety), do kterých lze např́ıklad generovat formuláře referencovaných tř́ıd

a rozš́ı̌reńı pomoćı dědičnosti. Lze tedy generovat formuláře pro rozsáhlé struktury

a vyhnout se ručńımu mapováńı hodnot. T́ımto zp̊usobem je zajǐstěn pokročilý da-

tabinding, známý např́ıklad z platformy ASP.NET.

2.4.4 XML import a export

Pro snadnou manipulaci s XML soubory byla v rámci frameworku vytvořena vlastńı

knihovna XmlSerializer, která stejně jako AnnotationDriverFormBuilder,

zmı́něný v předchoźı sekci, využ́ıvá anotace k zajǐstěńı mapováńı objektu na XML

řetězec a zpět. Předlohou XmlSerializeru se stala knihovna LexaXmlSerializer, jej́ıž

vývoj byl však ukončen.

2.4.5 Správa uživatel̊u a oprávněńı

Pro správu uživatel̊u a definici př́ıstupových práv k jednotlivým controller̊um a

akćım lze použ́ıt komponentu Security. V rámci této komponenty lze volit r̊uzné

poskytovatele pro autentizaci a autorizaci, pro zdroj uživatel̊u a skupin a zdroj

přǐrazených oprávněńı.
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3 Realizované komponenty

Tato kapitola je věnována popisu všech komponent realizovaných a začleněných

do frameworku Phem v rámci této diplomové práce. Pozornost je věnována jejich

obecnému účelu, součinnosti s ostatńımi komponentami a také implementačńım

detail̊um. Obrázek 1 znázorňuje základńı strukturu frameworku a jeho hlavńıch

součást́ı. Tmavě oranžovou barvou jsou zvýrazněny komponenty, které byly do-

plněny. Světle oranžovou jsou pak znázorněny daľśı závislé součásti doplněné

současně s novými komponentami.

Obrázek 1: Diagram zp̊usobu začleněńı nových komponent do frameworku Phem
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3.1 Komponenta Dispatcher

Prvńım nutným krokem před realizaćı komponent, kĺıčových v rámci této práce,

bylo sjednoceńı inicializace frameworku, přihlašováńı, ověřováńı totožnosti uživatele,

oprávněńı a směrováńı požadavk̊u do metod př́ıslušných controller̊u. Toto vše bylo

doposud řešeno poměrně chaotickým zp̊usobem, př́ımo v indexovém souboru apli-

kace, nav́ıc se kód s postupným vývojem v r̊uzných př́ıpadech nasazeńı diverzifikoval

a stal se vzájemně nekompatibilńım. Tato komponenta by měla zahrnout podporu

pro všechna doposud známá řešeńı a navrátit kompatibilitu a možnost snadných

aktualizaćı. Dále přidává několik nových funkćı (např́ıklad univerzálńı přihlašovaćı

dialog) a také několik konfiguračńıch konstant, pomoćı kterých lze snadno definovat

chováńı aplikace v př́ıpadě selháńı autentizace či autorizace daného požadavku.

3.1.1 Princip činnosti

Na obrázku 2 je vývojový diagram, který znázorňuje základńı funkcionalitu kom-

ponenty Dispatcher. Pokaždé, při načteńı kterékoliv stránky aplikace se ihned po

inicializaci frameworku aktivuje metoda dispatchRequest tř́ıdy Dispatcher. V této

metodě se nejprve zpracuj́ı parametry HTTP požadavku a extrahuje se argument,

který urč́ı, do jakého controlleru má být požadavek dále směrován. Na základě to-

hoto argumentu je controller vyhledán ve složkách s controllery v aplikaci i ve fra-

meworku. Pokud existuje alespoň v jednom z těchto umı́stěńı, jsou načtena daľśı me-

tadata a pokračuje se ověřeńım autorizace. Pokud controller nebyl nalezen v žádném

z těchto umı́stěńı, na základě použije se výchoźı, který lze nastavit pomoćı kon-

figuračńı konstanty DEFAULT CONTROLLER. V opačném př́ıpadě, pokud cont-

roller existuje současně i ve frameworku i v aplikaci, znamená to, že vývojář aplikace

pravděpodobně použil pro název svého controlleru některý z rezervovaných názv̊u a

je tud́ıž vygenerována výjimka.
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Obrázek 2: Vývojový diagram funkce dispatchRequest
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V daľśı fázi se nejprve ověř́ı, zda je nutné daný HTTP požadavek autorizo-

vat. Možnosti, kdy lze autorizaci pominout jsou dvě. Prvńı nastává v př́ıpadě,

kdy je prostřednictv́ım konfiguračńı konstanty LOGIN REQUIRED zcela deak-

tivován přihlašovaćı a ověřovaćı mechanizmus. Daľśı možnost́ı je výjimka pro

DispatcherController, který je př́ıstupný vždy. V těchto př́ıpadech je požadovaná

úloha automaticky vykonána, bez nutnosti daľśıho ověřováńı. Samotná autori-

zace je přenechána komponentě Security, která prostřednictv́ım metody canTask

nad některou z implementaćı rozhrańı IAuthorizationProvider urč́ı, zda je daný

uživatel oprávněn provádět požadovanou úlohu z požadovaného controlleru. Pokud

je oprávněńı uděleno, úloha je vykonána. Pokud je odepřeno, dojde k přesměrováńı

na stránku informuj́ıćı o odepřeném př́ıstupu. V př́ıpadě, že oprávněńı nelze ověřit,

je rozhodnuto na základě výchoźı přihlašovaćı politiky, jak bude s požadavkem

naloženo dále. Tuto politiku lze nastavit konfiguračńı konstantou LOGIN POLICY,

přičemž jsou k dispozici tři r̊uzné volby: povoleńı př́ıstupu, odepřeńı př́ıstupu a

přesměrováńı na přihlašovaćı stránku.

3.1.2 Přihlašováńı uživatel̊u

Přihlašováńı je doporučeno řešit prostřednictv́ım DispatcherControlleru, který

nab́ıźı veškeré potřebné metody, pro přihlášeńı, odhlášeńı, přesměrováńı a za-

chyceńı př́ıpadných chyb. Využ́ıvá jednoduchý přihlašovaćı dialog, vykreslovaný

prostřednictv́ım Twig šablony, který je možné přizp̊usobit pomoćı kaskádových

styl̊u, definovaných v rámci aplikace. Možné je však použ́ıt i vlastńı řešeńı,

výběrem jiného controlleru pro správu přihlašováńı, pomoćı konfiguračńıch konstant

DISPATCHER CONTROLLER NAME a DISPATCHER LOGIN TASK NAME.

3.2 Komponenta ResourceLoading

Jednou ze slabš́ıch stránek frameworku doposud z̊ustávala správa zdroj̊u pro kli-

entskou stranu (stranu prohĺıžeče). Mezi tyto zdroje patř́ı javascriptové knihovny,

kaskádové styly, fonty, ikony, obrázky, zvuky apod. Přestože ve frameworku byla
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snaha tyto soubory tř́ıdit podle typu do jednotlivých složek, existuje celá řada kniho-

ven třet́ıch stran, které obsahuj́ı r̊uzné typy zdroj̊u. Jejich začleněńı a roztř́ıděńı do

správných složek (a s t́ım leckdy souvisej́ıćı nutná modifikace) je vysoce kontra-

produktivńı. Často tedy bylo výhodněǰśı řešit začleněńı těchto knihoven na straně

aplikace, nikoliv v rámci frameworku. Nyńı lze však snadno tyto závislosti spravovat

pomoćı nového mechanizmu v rámci komponenty ResourceLoading.

3.2.1 Prohledávaná uḿıstěńı a typy zdroj̊u

Soubory zdroj̊u se mohou nacházet ve třech r̊uzných umı́stěńıch, podle jejich p̊uvodu,

rozsahu použitelnosti a účelu. Tabulka 2 přibližuje jejich význam.

Tabulka 2: Přehled umı́stěńı soubr̊u se zdroji pro klientskou stranu

Umı́stěńı Popis obsahu

Application/Resources/ zprávy jsou přenášeny prostřednictv́ım per-

manentńıho websocketového spojeńı

Framework/Resources/ pro přenos zpráv je použita metoda comet

(vyčkávaj́ıćı Ajaxový dotaz)

Framework/Resources/3rdParty kombinace obou výše uvedených metod

V prvńıch dvou př́ıpadech existuje vždy pro každý typ zdroje samostatná složka,

která je při nač́ıtáńı procházena rekurzivně a tedy pro odpov́ıdaj́ıćı typ zdroje

jsou soubory načteny z dané složky i ze všech podsložek. Do složky Resources

pod složkou aplikace jsou umı́st’ovány zdroje vytvořené v rámci dané aplikace. Ve

složce Resources pod složkou frameworku jsou pak univerzálńı zdroje, kterými

disponuje framework sám o sobě. Zdroje javascript̊u a kaskádových styl̊u jsou

spravovány ResourceManagerem, o kterém pojednává samostatná sekce 3.2.3.

Obrázky, zvuky a ostatńı zdroje z těchto dvou umı́stěńı lze snadno vkládat do

kódu stránek prostřednictv́ım tř́ıdy LinkBuilder, konkrétně jeho metody linkTo-

Resource. Referenci na LinkBuilder lze źıskat z metody getLinkBuilder ve tř́ıdě

EnvironmentManager.
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Zat́ımco nač́ıtáńı zdroj̊u z prvńıch dvou lokaćı je poměrně př́ımočaré, v př́ıpadě po-

sledńıho zmı́něného umı́stěńı je situace značně komplikovaněǰśı. Začleněńı a nač́ıtáńı

knihoven a zdroj̊u třet́ıch stran je věnována samostatná sekce 3.2.2.

3.2.2 Knihovny a zdroje ťret́ıch stran

Ve složce se zdroji přibyla podsložka pro knihovny třet́ıch stran, kam je nyńı

možné knihovny vkládat tak jak jsou, bez nutnosti jakékoliv úpravy. Jediným

nutným krokem při začleňováńı je vytvořeńı nové implementace abstraktńı tř́ıdy

ThirdPartyResourceLoader, ve které se v rámci metody load definuje, které zdroje

se maj́ı jakým zp̊usobem zavádět. Tato tř́ıda muśı být pojmenována stejně, jako

nadřazená složka (obvykle název knihovny) a za názvem muśı být ještě extenze

"
Loader". Obrázek 3 ukazuje př́ıklad struktury začleněné knihovny Twitter Boot-

strap.

Obrázek 3: Struktura začleněné knihovny Twitter Bootstrap

Zdrojový kód 1 znázorňuje, jakým zp̊usobem lze definovat zaváděné zdroje z této

knihovny uvnitř zavaděče BoostrapLoader. Kĺıčovou úlohu zde sehrává metoda add-

Resource, zděděná od rodičovské tř́ıdy, která registruje zdroje do kolekćı, které jsou

pak kdykoliv dostupné přes ResourceManager, jenž je podrobněji popsán v sekci

3.2.3. Metodě addResource stač́ı předat pouze zvolený název pro daný zdroj, cestu

k souboru či složce, typ (kategorii) zdroje a volitelně lze také uvést př́ıznak, jestli

má být složka prohledávána rekurzivně, a nav́ıc také prioritu.
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1 class BootstrapLoader extends ThirdPartyResourceLoader

2 {

3 public function load()

4 {

5 $this ->addResource("Bootstrap minimal JS",

6 "js/bootstrap.min.js",ResourceType ::JS,

7 false , 8);

8 $this ->addResource("Bootstrap minimal CSS",

9 "css/bootstrap.min.css",ResourceType ::CSS ,

10 false , 8);

11 }

12 }

Zdrojový kód 1: Př́ıklad implementace zavaděče knihovny zdroj̊u

3.2.3 ResourceManager

V běžných př́ıpadech užit́ı neńı nutné s ResourceManagerem nijak manipulovat. Po-

kud však aplikace vyžaduje implementaci vlastńıho controlleru, který neńı založen na

žádné ze tř́ıd SimpleViewController, ani na WorkspaceViewController (viz kapi-

tola 3.4), lze jeho prostřednictv́ım źıskat kolekce všech relativńıch cest k javascrip-

tovým zdroj̊um nebo zdroj̊um s kaskádovými styly. Pro tyto účely slouž́ı funkce

getResourcePathCollection, která přeb́ırá jako argument požadovaný typ zdroje. Po-

kud je potřeba zdroje nějakým zp̊usobem dále filtrovat nebo tř́ıdit, lze źıskat i kolekci

všech zdroj̊u se všemi metadaty, využit́ım metody getResources. Zdroje jsou v tomto

př́ıpadě reprezentovány objektem tř́ıdy Resource. Instanci ResourceManageru lze

źıskat z továrńı metody getResourceManager ve tř́ıdě EnvironmentManager.

3.2.4 Automatická minifikace

V produkčńı režimu každé aplikace je vhodné využ́ıt automatickou minifikaci zdroj̊u,

která zajist́ı, že každý javascriptový soubor, nebo soubor s kaskádovými styly je

zredukován na co možná nejmenš́ı velikost (odstraněńım mezer, zalomeńı řádk̊u, a

zkráceńım názv̊u proměnných) a zároveň jsou všechny zdroje daného typu zkombi-
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novány do jediného souboru. Tento mechanizmus tak redukuje množstv́ı jednotlivých

požadavk̊u a objem přenášených dat mezi webovým serverem a prohĺıžečem.

Využita je zde knihovna Minify, které jsou veškeré soubory zdroj̊u předány ke

zpracováńı. Poskytováńı minifikovaných zdroj̊u lze nastavit konfiguračńı konstan-

tou MINIFY RESOURCES. Ručně je možné minifikované zdroje daného typu źıskat

z ResourceManageru metodou getMinifiedResourcesPath.

3.3 Komponenta MessageBus

Komponenta MessageBus zajǐst’uje výměnu systémových (aktualizačńıch) zpráv

mezi aplikaćı a připojenými uživateli i mezi uživateli samotnými. Lze j́ı použ́ıt i

např́ıklad pro jednoduchou realizaci rozhrańı pro instantńı zprávy (chat). Přenášené

zprávy jsou kódovány do formátu JSON, který je velmi jednoduchý a např́ıklad

oproti XML vyniká ńızkou režíı. Do frameworku byla začleněna v rámci jmenného

prostoru Phem\Libraries\MessageBuss. Zároveň byly rozš́ı̌reny části jmenného

prostoru Phem\Environment, zejména statická tř́ıda Application, která nyńı dis-

ponuje funkcemi pro zaśıláńı zpráv. Páteř této komponenty tvoř́ı kromě tř́ıdy

MessageBus, reprezentuj́ıćı samotnou sběrnici zpráv, také dvě abstraktńı tř́ıdy

Pusher a Puller. Zat́ımco Pusher zajǐst’uje vkládáńı zpráv na sběrnici, Puller

slouž́ı pro jejich vyzvedáváńı a předáváńı adresát̊um. K dispozici je několik

základńıch implementaćı, které vyplývaj́ı z podporovaných běhových režimů (viz.

sekce 3.3.1). Je však možné v př́ıpadě potřeby přidat vlastńı implementaci.

3.3.1 Běhové režimy

K dispozici je několik běhových režimů, které se odv́ıjej́ı od použité metody pro

notifikaci okna prohĺıžeče ze strany serveru. Běhový režim lze vybrat pomoćı kon-

figuračńı konstanty MESSAGEBUS MODE, která byla přidána do konfiguračńıho

souboru aplikace. Přehled režimů je zobrazen v tabulce 3.
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Tabulka 3: Př́ıpustné hodnoty pro MESSAGEBUS MODE

Hodnota Popis

WebSocket zprávy jsou přenášeny prostřednictv́ım permanentńıho

websocketového spojeńı

Comet pro přenos zpráv je použita metoda comet (vyčkávaj́ıćı

Ajaxový dotaz)

Both kombinace obou výše uvedených metod

Disabled přenos notifikačńıch zpráv je zakázán

Režim Websocket

Režim WebSocket je nejefektivněǰśı. Disponuje ńızkou latenci při doručováńı zpráv

a klade nejnižš́ı nároky na objem přenesených dat. V tomto režimu je nutné spustit

samostatný skript socket.run.php, který websocketová spojeńı obsluhuje. Tento

skript je též napsán v PHP a využ́ıvá součásti frameworku. Umı́stěn byl př́ımo

do kořenového adresáře. V unixovém prostřed́ı je vhodné, aby byl spuštěn pomoćı

obalového shellového skriptu socket.run.sh, který zajist́ı předáńı PHP skriptu

k interpretaci PHP procesovému manažeru nebo HHVM interpreteru, č́ımž se zajist́ı

př́ıstup ke stejné sd́ılené paměti a aplikačńım proměnným, jako př́ımo z webového

serveru (podrobněji o této problematice viz. kapitola 6). Také je vhodné využ́ıt

Supervisor, což je démon, který dohĺıdne na to, aby skript z̊ustal běžet, př́ıpadně se

při selháńı opětovně spustil.

Základ skriptu tvoř́ı smyčka událost́ı z knihovny React, se kterou je svázán na-

slouchaj́ıćı websocketový server Ratchet a obvykle také puller naslouchaj́ıćı pro

pro př́ıjem zpráv ze strany webového serveru. Na základě událost́ı jsou volány

př́ıslušné metody nad instanćı tř́ıdy MessageBus, která sběrnici zpráv reprezen-

tuje. Prostřednictv́ım konfiguračńı konstanty WEBSOCKET PULLER MODE lze

vybrat konkrétńı implementaci zp̊usobu předáváńı zpráv socketovému serveru ze

serveru webového. Přehled dostupných implementaćı je zobrazen v tabulce 4.
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Tabulka 4: Př́ıpustné hodnoty pro WEBSOCKET PULLER MODE

Hodnota Popis

ReactSocket jednoduchá implementace fronty zpráv pomoćı socke-

tového serveru z knihovny React

ZMQ využit́ı knihovny ZeroMQ

Disabled předáváńı zpráv websocketovému serveru je zakázáno

Využit́ı ZeroMQ je univerzálněǰśı řešeńı, umožňuj́ıćı snadné začleněńı do kom-

plexněǰśıho distribuovaného systému. Nevýhoda této volby spoč́ıvá v nutnosti in-

stalovat na běhový server knihovnu libzmq a podporu této knihovny pro jazyk

PHP (php zmq modul). Podpora ZMQ pro HHVM nav́ıc stále chyb́ı, přestože se

v pr̊uběhu dubna objevila na serveru github portovaná verze php zmq pro HHVM,

jej́ı použitelnost je stále sṕı̌se v meźıch experimentálńıch účel̊u. Předáváńı zpráv

pomoćı ReactSocket implementace funguje spolehlivě i s HHVM.

Pro konfiguraci rozhrańı a port̊u, na kterých má websocketový server i puller na-

slouchat, lze použ́ıt tyto konfiguračńı konstanty:

• WEBSOCKET BIND ADDR

• WEBSOCKET PORT

• WEBSOCKET PULER BIND ADDR

• WEBSOCKET PULER PORT

Podrobněǰśım informaćım a doporučeńım ohledně konfigurace běhové platformy se

věnuje kapitola 6.

Režim Comet

Pokud běhová platforma neumožňuje nasazeńı technologie WebSocket, nebo je

vyžadována stoprocentńı podpora např́ıč dostupnými prohĺıžeči, lze použ́ıt režim

Comet. Je však nutné poč́ıtat s vysokými nároky na propustnost webového
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serveru, obzvláště v př́ıpadě použit́ı komponenty UI, nebo jiných aplikačńıch

součást́ı, náročných na objem asynchronně přenášených dat. Webový server by

měl v tomto př́ıpadě nab́ızet dostatek volných vláken či proces̊u pro obsluhu

př́ıchoźıch požadavk̊u. Nevýhodou toho řešeńı je latence při detekci ukončeńı spo-

jeńı a předevš́ım závislost na modulu php pcntl, který je dostupný pouze na uni-

xových systémech. Na rozd́ıl od režimu WebSocket, kde je využita fronta zpráv a

naslouchaj́ıćı puller, zde jsou zprávy při odesláńı (v rámci CometPusheru) ukládány

mezi aplikačńı proměnné, kde vyčkávaj́ı na vyzvednut́ı. Jednotlivá spojeńı jsou re-

alizována pomoćı ajaxového požadavku, jehož obsluhuj́ıćı PHP skript vlož́ı mezi

aplikačńı proměnné identifikátor daného spojeńı spárovaný s identifikátorem pro-

cesu či vlákna, pod kterým běž́ı a dále na serveru vyčkává (v rámci CometPulleru)

na signál SIGUSR1. Tento signál je procesu zaslán bezprostředně po vložeńı zprávy

mezi aplikačńı proměnné, prostřednictv́ım funkce pcntl sigtimedwait. Po vyzvednut́ı

všemi adresáty je zpráva z aplikačńıch proměnných odstraněna. Pokud k vyzvednut́ı

všemi adresáty nedojde, je zpráva odstraněna po uplynut́ı lh̊uty, stanovená konfi-

guračńı konstantou COMET MESSAGE TIMEOUT. Toto řešeńı je tedy zároveň

náročněǰśı na alokovanou pamět’ a neńı př́ılǐs vhodné pro současný př́ıstup velkého

množstv́ı uživatel̊u.

Režim Both

V některých př́ıpadech může být výhodné použit́ı běhového režimu Both, který lze

označit za režim kompatibility. Nab́ıźı Webosocketové spojeńı pouze prohĺıžeč̊um,

které je podporuj́ı. Ostatńı prohĺıžeče mohou źıskávat notifikace prostřednictv́ım Co-

met principu. MessageBus sám zajist́ı interoperabilitu mezi těmito dvěma př́ıstupy.

Režim Both je dostupný pouze na unixových platformách, stejně jako režim Comet.

3.3.2 Adresace

MessageBus nab́ıźı sedm metod pro r̊uzné typy adresace př́ıjemc̊u zprávy. Tyto

metody byly doplněny do statické tř́ıdy Application. V tabulce 5 je uveden seznam

metod se stručným popisem.
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Tabulka 5: Varianty metody notify pro r̊uzné typy adresace

Název metody Ćıl zprávy

notifyAll všechna aktivńı spojeńı

notifyUsers všechna aktivńı spojeńı všech uvedených uživatel̊u

notifyUser všechna aktivńı spojeńı konkrétńıho uživatele

notifySessions všechna aktivńı spojeńı všech uvedených sezeńı

notifySession všechna aktivńı spojeńı konkrétńıho sezeńı

notifyConnections všechna vybraná aktivńı spojeńı

notifyConnection konkrétńı aktivńı spojeńı

Pro použit́ı metod notifyUser, notifyUsers, notifySession a notifySessions je nutné

mı́t zapnutu podporu pro ukládáńı aplikačńıch proměnných. V opačném př́ıpadě

tyto metody generuj́ı výjimku. Pokud jsou aplikačńı proměnné povoleny, pod kĺıčem

ve tvaru Phem.[jmenný prostor aplikace].Users se vytvář́ı strom aktivńıch uživatel̊u,

sezeńı a spojeńı, na základě kterého je možné takto specifickou adresaci realizovat.

Obrázek 4 je př́ıkladem grafické reprezentace takto vytvořeného stromu.

Obrázek 4: Př́ılad výpisu aktivńıch uživatel̊u, sezeńı a spojeńı

3.3.3 Vytvǒreńı a odesláńı zprávy

Zprávu je možné vytvořit ručńım sestaveńım JSON řetězce (např. pomoćı Twig

šablony), vhodněǰśım zp̊usobem je však použit́ı univerzálńıho objektu zprávy. Tento

objekt stač́ı inicializovat, naplnit daty a voláńım př́ıslušné statické metody no-

tify* tř́ıdy Application odeslat požadovaným adresát̊um. Metodám notify* lze
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předat př́ımo výsledný řetězec nebo instanci univerzálńıho objektu zprávy (tř́ıdy

Message). V př́ıpadě, že předávaná zpráva neńı validńı JSON řetězec, ani instance

tř́ıdy Message, je vygenerována výjimka. Odeśıláńı zpráv je možné v kterékoliv fázi

zpracováńı požadavku webovým serverem. V režimu Websocket je možné zprávy

přepośılat ostatńım uživatel̊um př́ımo (bez pr̊uchodu přes webový server) pokud

je hodnota konfiguračńı konstanty WEBSOCKET FORWARD MESSAGES nasta-

vena na Enabled. Př́ıklad vytvořeńı zprávy a rozesláńı na všechna aktivńı spojeńı

zachycuje zdrojový kód 2.

1 $msg = new Message ();

2 $msg ->setFromUsr($user ->getUsername ());

3 $msg ->setSubject(’User is online ’);

4 $msg ->setText($user ->getUsername () . ’ is now online ’);

5 try { Application :: notifyAll($msg); }

6 catch (ApplicationException $ex){ ... }

Zdrojový kód 2: Př́ıklad vytvořeńı a odesláńı zprávy

3.3.4 Argumenty zpráv

Ke každé zprávě lze přiložit kolekci rozšǐruj́ıćıch argument̊u. Každý atribut pak

pomoćı atribut̊u actionUrl, actionTarget a actionType definuje určitou akci. Atribut

actionUrl definuje zdrojovou adresu, actionTarget ćılový prvek a actionType určuje

typ akce, který může nabývat jedné ze čtyř hodnot: append, prepend, replace nebo

remove. Pomoćı toho jednoduchého mechanizmu je možné snadno aktualizovat obsah

běžné stránky, která neńı ř́ızena WorkspaceViewControllerem (viz. kapitola 3.4, na

základě událost́ı na serveru).
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3.4 Komponenta UI

Pravděpodobně nejrozsáhleǰśı a nejzásadněǰśı realizovanou komponentou je kom-

ponenta UI. Jej́ım ćılem je poskytnout veškeré zázemı́ pro již několikrát zmiňovaný

desktopově orientovaný př́ıstup k vývoji uživatelských rozhrańı. Umožňuje snadným

zp̊usobem definovat komplexńı rozhrańı, založená na formulářových oknech, obsa-

huj́ıćı nejr̊uzněǰśı interaktivńı prvky. Přitom neńı nutné psát prezentačńı vrstvu sa-

mostatně, ve značkovaćım jazyce HTML a doplňovat ji o kaskádové styly a podp̊urné

javascripty pro skriptováńı na straně prohĺıžeče, jak je zvykem při tvorbě běžných

webových stránek. Tyto možnosti však nejsou odepřeny a pokud je to nutné, lze

tyto techniky kombinovat. Dále je touto komponentou nab́ıdnuta funkcionalita pro

zajǐstěńı interakce a kooperace připojených uživatel̊u. Celé rozhrańı nebo jednotlivá

okna lze na r̊uzných úrovńıch sd́ılet a sledovat tak např́ıklad činnost jiného uživatele

v př́ımém přenosu, respektive do jeho činnosti lze i zasahovat. Možnosti sd́ıleńı jsou

podrobněji popsány v sekci 3.4.3.

Komponentu tvoř́ı WorkspaceViewController, kolekce tř́ıd pro jednotlivé vizuálńı

prvky, společně s několika doplňkovými tř́ıdami, dále pak kolekce Twig šablon,

mapovaćı anotace a podp̊urné javascripty. Tyto součásti jsou podrobněji popsány

v následuj́ıćıch několika podsekćıch.

Základńım principem použit́ı je vytvářeńı potomk̊u standardńıch součást́ı

prostřednictv́ım dědičnosti. V prvńı fázi je nutné vytvořit vlastńı tř́ıdu vycházej́ıćı

z WorkspaceViewControlleru, která bude na základě požadovaných podmı́nek posky-

tovat danou pracovńı plochu (workspace). Tento workspace je nutné opět realizovat

jako tř́ıdu děd́ıćı z univerzálńı tř́ıdy Workspace a rozš́ı̌rit ji o okna a widgety, které

bude ve výchoźım stavu obsahovat. S okny a widgety je to stejné, definuj́ı se také

pomoćı rozš́ı̌reńı daných univerzálńıch tř́ıd. Situace se měńı až v př́ıpadě interak-

tivńıch prvk̊u, které tvoř́ı obsah oken a widget̊u. Tyto prvky lze použ́ıt př́ımo, bez

nutnosti děděńı. Dědičnost je zde však užitečná, pokud je potřeba předefinovat jejich

funkcionalitu nebo je nějakým zp̊usobem rozš́ı̌rit.
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3.4.1 WorkspaceViewController

WorkspaceViewController do jisté mı́ry vycháźı svým konceptem ze

SimpleViewControlleru, který je učen pro zobrazováńı stránek pomoćı Twig

šablon. Neńı z něj však odvozen dědičnost́ı, jelikož některé kroky jsou zde záměrně

prováděny v jiném pořad́ı, či zcela vynechány. Jeho primárńım úkolem je připravit

podklady pro vykresleńı workpsacu na základě logiky definované vývojářem. Dále

disponuje metodami loadWorkspace a persistWorkspace, které slouž́ı k načteńı resp.

uložeńı workspacu z resp. do př́ıslušného úložǐstě, daného nastaveným rozsahem

platnosti. Podrobněji je tento proces popsán v sekci 3.4.3. Vyjma zmı́něných funkćı

je zde dále zajǐstěna obsluha událost́ı, vyvolaných v okně prohĺıžeče. K těmto

účel̊um slouž́ı metody onEvent a onStrongEvent, jejichž funkcionalita je přibĺıžena

v sekci 3.4.4.

Úkolem vývojáře aplikace, při využit́ı komponenty UI je pouze vytvořeńı potomka

tohoto controlleru, ve kterém lze nadefinovat libovolné metody, implementuj́ıćı

požadovanou aplikačńı logiku. V každé této metodě je nutné pomoćı rodičovské me-

tody setWorkspace nastavit instanci na workspace, který má být vykreslen. Pokud

tato instance nastavena neńı, je při pokusu o načteńı stránky vygenerována výjimka.

Pro účely źıskáńı instance je vhodné použ́ıt výše zmı́něnou metodu loadWorkspace.

Pro samotné vykresleńı workspacu je použ́ıt SimpleView, který vykresluje stránky

pomoćı Twig šablon. Kořenovou šablonou je zde Workspace.twig, která v př́ıpadě

potřeby vkládá šablony pro obsažená okna a widgety a ty následně vkládaj́ı daľśı

šablony pro jednotlivé interaktivńı prvky.

3.4.2 Vizuálńı komponenty

Vizuálńı komponentou se rozumı́ vše, co je možné vykreslit v rámci workspacu, i

workspace samotný. Jsou to všechny objekty, reprezentované tř́ıdami odvozenými

ze tř́ıdy Component ve jmenném prostoru Phem\UI. Obrázek 5 znázorňuje základńı

hierarchii vizuálńıch komponent.
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Obrázek 5: Přehled zákldńıch tř́ıd vizuálńıch komponent

Každá vizuálńı komponenta, která neńı zcela abstraktńı, jako např́ıklad Component

nebo Control, je složena z páru tř́ıda – šabolna. Zat́ımco tř́ıda definuje vlastnosti,

události a chováńı, šablona určuje jakým zp̊usobem bude komponenta graficky re-

prezentována v okně prohĺıžeče.

Speciálńım př́ıpadem je vizuálńı komponenta Workspace, která obsahuje kontejner

oken a dále komponenty Widget, Window a zněj dvozený Dialog, které mohou ob-

sahovat daľśı vnořené prvky odvozené z typu Control (interaktivńı prvek).

3.4.3 Ukládáńı a sd́ıleńı instanćı

Instance vizuálńıch komponent, kterým lze nastavovat rozsah platnosti (aktuálně

pouze Workspace a Window), se uchovávaj́ı mezi aplikačńımi proměnnými, nebo

mezi proměnnými sezeńı, a to včetně vizuálńıch komponent, které obsahuj́ı ve svém

interńım kontejneru.
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Rozsahy platnosti existuj́ı čtyři a úzce souvisej́ı s možnostmi adresace v komponentě

MessageBus:

• APPLICATION – instance viz. komp. je sd́ılena mezi všemi uživateli aplikace,
kteř́ı maj́ı př́ıslušné oprávněńı

• USER – instance viz. komp. je společná pro všechna sezeńı daného uživatele

• SESSION – instance viz. komp. je společná pro všechna spojeńı daného sezeńı

• CONNECTION – instance viz. komp. je př́ıstupná pouze pro dané spojeńı

K persistenci vizuálńı komponenty stač́ı pouze reference na jej́ı instanci, ze které

si metoda persistWorspace či persistWindow źıská veškeré potřebné informace.

V př́ıpadě nač́ıtáńı metodami loadWorkspace resp. loadWindow je potřeba předat

název požadované instance, název tř́ıdy a identifikátor aktuálńıho spojeńı. Tyto

metody pak sestupně od celé aplikace směrem k aktuálńımu spojeńı procházej́ı

úložǐstě a hledaj́ı vhodnou instanci. Pokud neńı nalezena, vytvoř́ı se nová, která

je okamžitě uložena, dle výchoźıho nastaveńı dané tř́ıdy. Okna, která maj́ı jiný

rozsah než nadřazený workspace jsou ukládána do úložǐstě samostatně a v rámci

workspacu jsou při uložeńı reprezentována pouze pseudo-objekty, které jsou meto-

dou loadWorkspace detekovány a nahrazeny zpět referencemi na správnou instanci

okna.

Pokud je pro danou vizuálńı komponentu nastaven rozsah platnosti Application nebo

User, instance je uchovávána mezi aplikačńımi proměnnými, tak aby byla př́ıstupná

ostatńım uživatel̊um či z jiných sezeńı téhož uživatele. Pro rozsahy platnosti Session

a Connection je použito úložǐstě proměnných sezeńı. Kĺıčováńı instanćı v úložǐsti

je založeno na názvu tř́ıdy, zvoleném instančńım názvu a eventuálně v př́ıpadě roz-

sahu platnosti User na identifikátoru uživatele, či v př́ıpadě rozsahu Connection na

identifikátoru spojeńı. Nastaveńı rozsahu workspacu nebo okna lze provést snadno

v inicializaci dané vizuálńı komponenty, jak je naznačeno ve zdrojovém kódu 3.
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1 ...

2 $this ->setBackgroundColor("rgb (246 ,240 ,218)");

3 $this ->setScope(ScopeType :: APPLICATION );

4 ...

Zdrojový kód 3: Inicializace workspacu s nastaveńım rozsahu platnosti

3.4.4 Ošeťrováńı událost́ı

Každá neabstraktńı vizuálńı komponenta nab́ıźı minimálně jednu událost, kterou

lze ošetřit (reagovat na ńı vykonáńım nějakého skriptu). Veškeré události jsou repre-

zentovány kolekćı metod zpětného voláńı (callback metod). Pro každou definovanou

událost komponenty se při jej́ım vykreslováńı šablonou nastav́ı ošetřeńı odpov́ıdaj́ıćı

javascriptové události v př́ıslušném HTML elementu, avšak pouze v př́ıpadě, že daná

kolekce neńı prázdná, tj. obsahuje-li alespoň jednu referenci na přǐrazenou metodu

zpětného voláńı.

1 ...

2 $this ->textbox1 ->OnChange()->add(function($sender ){

3 $this ->textbox3 ->setText($sender ->getText ());

4 });

5 ...

Zdrojový kód 4: Ošetřeńı události OnChange komponenty TextBox

Na straně javascriptu každá ošetřená událost volá metodu onStrongEvent, respek-

tive jej́ı odlehčenou verzi onEvent. Tyto metody předávaj́ı pomoćı ajaxového voláńı

na server informace o události která nastala, včetně jej́ıho typu, unikátńıho identi-

fikátoru komponenty v rámci zvoleného okna či workspacu, identifikátoru spojeńı a
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daľśıch podrobnost́ı. Lǐśı se v tom, že onStrongEvent přikládá kompletńı aktuálńı

stav dané komponenty, kdežto onEvent pośılá pouze jednu vybranou (hlavńı) hod-

notu. Pro jednoduché události typu změna textu v textovém poli komponenty Text-

Box je použita metoda onEvent, naopak v př́ıpadě složitěǰśıch událost́ı, např́ıklad při

tažeńı oknem je použita metoda onStrongEvent. Při implementaci vlastńıch kompo-

nent je vhodné využ́ıt metodu onEvent na úkor metody onStrongEvent vždy, kdy

je to možné, pro úsporu objemu přenesených dat.

V př́ıpadě metody onStrongEvent je aktuálńı stav komponenty zaśılaný na server re-

prezentovaný datovým objektem, serializovaným do formátu JSON. Odeśılán však

neńı celý DOM uzel reprezentuj́ıćı v danou chv́ıli danou komponentu, jelikož ob-

sahuje velké množstv́ı metadat, která je zbytečné přenášet. Vyselektován je proto

pouze typ elementu, př́ımý textový obsah a hodnoty atribut̊u. Pokud je vizuálńı

komponenta složena z v́ıce do sebe vnořených element̊u, jsou samozřejmě do sta-

vového objektu zakomponovány rekurzivně i tyto. O sestaveńı odeśılaného stavového

objektu se stará javascriptová funkce elementToObject, nacházej́ıćı se v souboru

phemUIStateObject.js, který je umı́stěn ve složce s javascriptovými zdroji fra-

meworku.

Voláńım výše zmı́něného ajaxového požadavku se na serveru zavolá př́ıslušná stejno-

jmenná metoda – onEvent či onStrongEvent. Zde se opět načte př́ıslušný workspace

či okno z úložǐstě a na základě předaného identifikátoru se v něm vyhledá kom-

ponenta, která událost vyvolala. V př́ıpadě metody onEvent se pouze dosad́ı nová

hodnota pomoćı metody setValue nad touto komponentou. V př́ıpadě metody on-

StrongEvent se znovu z JSON řetězce sestav́ı ekvivalentńı PHP objekt tř́ıdy stdOb-

ject a pomoćı reflexe se načtou anotace nad atributy tř́ıdy této komponenty. Tyto

anotace určuj́ı, jakým zp̊usobem má být hodnota daného atributu aktualizována ze

stavového objektu. Dostupné anotace pro komponentu UI jsou popsány v tabulce 6.

Přepsány jsou pouze ty hodnoty, které se lǐśı, což umožňuje sestavovat aktualizačńı

list, jak je popsáno dále v sekci 3.4.5. Poté, co je stav komponenty aktualizován,

zavolaj́ı se všechny metody zpětného voláńı, registrované k dané události.
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Tabulka 6: Přehled anotaćı pro mapováńı vlastnost́ı vizuálńıch komponent

Název anotace Význam

@DomAttr Hodnota DOM atributu

@StyleAttr Hodnota CSS atributu uvnitř DOM atributu style

@ContentAttr Textový obsah elementu

@DomPath Cesta k elementu, na kterém je vlastnost uplatněna

@NoUpdateAttr Neaktualizovatelná vlastnost

3.4.5 Princip aktualizace uživatelských rozhrańı

Každá vizuálńı komponenta má své atributy nastaveny jako privátńı (nedostupné

vně komponenty). Pro vněǰśı př́ıstup je použito tradičńı zapouzdřeńı pomoćı me-

tod ”set”a ”get”, běženě použ́ıvané v rámci objektově orientovaného programováńı

(OOP). Zde je však nav́ıc využito volné typovosti PHP, které nab́ıźı možnost zachytit

voláńı neexistuj́ıćı funkce pomoćı voláńı univerzálńı magické metody call. Všechny

set metody nad atributy vizuálńıch komponent jsou nastaveny jako protected (do-

stupné pouze zevnitř a v rámci potomk̊u), nicméně pokud jsou zavolány zvněǰsku,

voláńı je odchyceno právě metodou call, která vytvoř́ı poznámky o prováděné

změně do aktualizačńıho listu a následně teprve zavolá skutečnou ”set”metodu. Při

implementaci vlastńıch vizuálńıch komponent je tedy nutné dbát na to, aby byly

metody set nastaveny jako protected. V opačném př́ıpadě nebude aktualizace od-

pov́ıdaj́ıćıch atribut̊u funkčńı.

V závěru zpracováńı každé události ve funkćıch onEvent a onStrongEvent je z daného

workspacu či okna převzat aktualizačńı list. Tento list je doplněn o identifikátor

spojeńı, ze kterého byla tato událost vyvolána, a také o č́ıslo aktuálńı verze okna či

workspacu. Během manipulace s daným oknem nebo workspacem je jeho instance

v úložǐsti aplikačńıch proměnných nebo proměnných sezeńı uzamčena, aby nedošlo

k hazardu zp̊usobeným konkurenčńım př́ıstupem. Po uvolněńı zámku a zapsáńı

dané instance zpět do úložǐstě je odeslána notifikace s přiloženým změnovým lis-
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tem všem dotčeným účastńık̊um. U každého z nich je na straně javascriptu tato

změna adekvátně zpracována a části rozhrańı odpov́ıdaj́ıćı jednotlivým položkám

aktualizačńıho listu jsou překresleny. Položky aktualizačńıho listu (změny) mohou

být sedmi r̊uzných typ̊u, které jsou přibĺıženy v tabulce 7.

Tabulka 7: Typy aktualizaćı uživatelského rozhrańı

Kód Označeńı Popis

1 APPEND vložeńı do nadřazeného elementu (na konec)

2 PREPEND vložeńı do nadřazeného elementu (na začátek)

3 REMOVE odstraněńı

4 REPLACE nahrazeńı

5 CHANGE ATTR změna atributu elementu

6 CHANGE STYLE změna stylového atributu

7 UPDATE CONTENT změna textového obsahu

Prvńı tři uvedené typy změn nastávaj́ı v př́ıpadě dynamického přidáńı či odebráńı

vizuálńı komponenty do resp. z kontejneru nadřazené komponenty. Ostatńı typy

změn nastávaj́ı při aktualizaci stavu dané vizuálńı komponenty (změna hodnot atri-

but̊u) a vyplývaj́ı z anotaćı uvedených nad atributy (viz tabulka 6).
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4 Demonstračńı aplikace

Pro demonstraci funkcionality doplněných komponent byla vytvořena demonstračńı

aplikace nazvaná PhemDemo. Tato aplikace je rozdělena na dvě části. Prvńı z nich

je postavená na SimpleViwControlleru a ukazuje základńı činnost MessageBusu po-

moćı chatovaćıho okna. Druhá z nich využ́ıvá WorkspaceController a ukazuje,

jakým zp̊usobem lze vytvořit a inicializovat několik formulářových oken s r̊uznými

interaktivńımi prvky, jak lze zachycovat události a nastavit rozsah platnosti pracovńı

plochy na sezeńı či celou aplikaci. Na obrázku 6 je zachycena úvodńı stránka.

Obrázek 6: Úvodńı stránka demonstračńı aplikace

Obrázek 7 zahycuje dva formuláře, ze druhé části demonstračńı aplikace. Událost

OnChange (tedy změna hodnoty) textového pole se jménem je ošetřena stejným
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zp̊usobem, jak bylo znázorněno v ukázkovém zdrojovém kódu 4. Pokud uživatel měńı

jméno, předvyplňuje se mu tak automaticky i přezd́ıvka. Pokud má stejný workspace

nav́ıc otevřený v několika záložkách, oknech, či prohĺıžeč́ıch vid́ı prováděné změny

v př́ımém přenosu i tam.

Obrázek 7: Formulářová okna z demonstračńı aplikace

V demonstračńı aplikaci je nav́ıc nastaveno sd́ıleńı pozic oken. Při jejich přemı́st’ováńı

v rámci pracovńı plochy se změna pozice projevuje také v př́ımém přenosu ve všech

ostatńıch spojeńıch, kde je dané okno viditelné.

Ukázáno je dále ještě několik daľśıch možnost́ı jak dynamicky aktualizovat obsah na

základě r̊uzných událost́ı, nicméně předmětem této práce neńı jejich detailńı popis.

Demonstračńı aplikace je vhodným výchoźım bodem pro zahájeńı nového projektu

ve frameworku Phem. Pouhým prozkoumáváńım funkćı a souběžným sledováńım

zdrojového kódu lze snadno pochopit základńı principy vývoje v tomto frameworku.
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5 Náměty pro daľśı rozš́ı̌reńı

V následuj́ıćıch několika podsekćıch jsou vyṕıchnuty nejpodstatněǰśı náměty na

rozš́ı̌reńı realizovaných komponent. Tato rozš́ı̌reńı budou nejsṕı̌se v dohledné době

pro zefektivněńı vývoje realizována i přesto, že jsou nad rámec této práce.

5.1 Značkovaćı jazyk pro UI

Definice uživatelského rozhrańı prostřednictv́ım dědičnosti a rozšǐrováńı tř́ıd pro

pracovńı plochu, formulářová okna nebo interaktivńı komponenty je sice velice uni-

verzálńı a jednoduché, ale zbytečně výřečné a v př́ıpadě komplexněǰśıch rozhrańı

může ztrácet přehlednost. Dobrým řešeńım pro tento př́ıpad by bylo zavedeńı pod-

pory nějakého značkovaćıho jazyka, založeného pravděpodobně na XML. V tomto

jazyce by se dalo přehledným zp̊usobem nadefinovat jaké vizuálńı komponenty budou

v připravované aplikaci použity, co budou obsahovat a zároveň inicializaćı hodnot

atribut̊u určit jak budou ve výchoźım stavu vypadat. Podobný značkovaćı jazyk je

např́ıklad XAML, který je již znám z Windows Presentation Foundation.

5.2 Zamykáńı vizuálńıch komponent

V aktuálńı verzi lze sice vizuálńı komponenty sd́ılet na všech možných úrovńıch,

mezi libovolným počtem uživatel̊u, ale nelze zajistit, aby některou z nich směl v da-

nou chv́ıli obsluhovat pouze jeden z nich a pro ostatńı byla pouze ke čteńı (např́ıklad

použit́ım atributu disabled nad prvky dané komponenty). V tomto př́ıpadě by však

bylo nutné vyřešit také uvolňováńı zámk̊u v př́ıpadě ztráty spojeńı navrhnout mecha-

nizmus, jakým p̊ujde o zámek požádat server nebo př́ıpadně upozornit jiné spojeńı,

které potřebný zámek v daný okamžik vlastńı.
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5.3 Propagace událost́ı p̌res socketové spojeńı

Socketový server nemá př́ıstup k úložǐsti proměnných jednotlivých sezeńı, které je

v PHP standartně realizováno pomoćı soubor̊u. Každému sezeńı odpov́ıdá právě

jeden soubor, jehož názvem je identifikátor sezeńı. Teoreticky by to možné bylo,

ale znamenalo by to nač́ıtat soubory sezeńı ručně a nav́ıc s výlučným zámkem pro

čteńı, což by mohlo zdržet obsluhu běžných požadavk̊u na webový server. Jelikož

jsou některé instance vizuálńıch komponent uchovány právě v úložǐsti proměnných

sezeńı, neńı možné události propagovat přes persistentńı komunikačńı kanál socke-

tovému serveru, protože by je nedokázal uložit. Všechny události v rámci pracovńı

plochy založené na komponentě UI jsou proto zaśılány př́ımo na webový server

prostřednictv́ım ajaxového požadavku. Pokud by se podařilo využ́ıvat pro tyto no-

tifikace persistentńı kanál, efektivita by se ještě zvýšila. Možnost́ı by bylo např́ıklad

ukládat kmen instanćı celý mezi proměnné aplikace. T́ım by se však zase zvýšily

nároky na propustnost tohoto úložǐstě. Výhodou je však skutečnost, že implemen-

taci úložǐstě aplikačńıch proměnných lze snadno nahradit.

5.4 UI komponenta pro instantńı formulá̌r

Framework Phem disponuje nástrojem AnnotationDrivenFromBuilder, který

slouž́ı pro tvorbu formulář̊u př́ımo z datového modelu. Kteroukoliv tř́ıdu tak lze

doplnit o anotace, které zajist́ı vygenerováńı formuláře pro editaci či tvorbu nových

instanćı dané tř́ıdy. Dokonce je možné takto
”
oanotovat”komplexńı strukturu tř́ıd

obsahuj́ıćı reference a dědičnost a referované tř́ıdy nebo rozš́ı̌reńı nechat generovat

jako samostatnou podskupinu (fieldset) požadovaného formuláře. V rámci této práce

však nebyla vytvořená vizuálńı komponenta, kompatibilńı s komponentu UI, která

by toto generováńı formulář̊u zapouzdřovala a umožnila jeho snadné použit́ı v novém

prostřed́ı emuluj́ıćı desktopové programováńı.
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6 Běhová platforma

Přestože framework Phem je navržen tak, aby byl provozuschopný na jakékoliv PHP

platformě, jeho výkonnost se v závislosti na volbě platformy značně lǐśı. Daľśım

aspektem vedle výkonu je bezpečnost a podpora všech technologíı, které framework

nab́ıźı. Zejména z těchto d̊uvod̊u je zde popsána doporučená běhová platforma a

na kompaktńım disku jsou k ńı přiloženy ukázkové konfiguračńı soubory pro jej́ı

jednotlivé součást́ı.

6.1 Doporučená konfigurace serveru

Pro použit́ı MessageBusu v režimu WebSocket nebo Both je vhodné předřadit před

webový server nějaký proxy server, který umožńı vytvořit persistentńı spojeńı mezi

klientem a socketovým serverem na stejném portu, na který chod́ı běžné HTTP

požadavky. Vhodným kandidátem je např́ıklad HAProxy. Toto nastaveńı umožńı,

že z vněǰsku bude na serveru otevřený pouze jediný port (obvykle standartńı HTTP

port 80), což zároveň zvyšuje bezpečnost celého serveru a zároveň umožňuje bez-

problémový pr̊uchod websocketového provozu přes firewally firemńıch śıt́ı, které

často blokuj́ı odchoźı komunikaci na jiné porty.

Doporučit lze webový server Nginx, který pro dobrou správu systémových

prostředk̊u, přehlednou konfiguraci a vyšš́ı propustnost v posledńı době źıskává na

popularitě na úkor velmi rozš́ı̌reného Apache. Webový server může v př́ıpadě použit́ı

předřazeného proxy serveru naslouchat na libovolném portu a pouze na lokálńı

smyčce. Proxy server mu bude požadavky takto lokálně předávat. Př́ıpadně, pokud

server běž́ı na Linuxové či Unixové platformě, lze pro tento účel využ́ıt i Unixové

sockety, pokud takovou možnost webový server i proxy server nab́ızej́ı. Konfiguraci

Nginxu výborně popisuje kniha Mastering Nginx (Aivaliotis, 2013).
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Interpretaci PHP skripr̊u je vhodné zajistit pomoćı fondu vláken poskytovaného

PHP FastCGI Managerem nebo platformou HHVM. V obou př́ıpadech je potřeba

opět nastavit nasloucháńı na lokálńı smyčce na zvoleném portu. Pokud je na ser-

veru v́ıce web̊u, je dobré, z hlediska bezpečnosti, aby každý měl vlastńı fond vláken,

spuštěný pod r̊uznými systémovými uživateli. Použit́ı php interpreteru ve formě

modulu do webového serveru Apache nelze doporučit ani z hlediska rychlosti, ani

z hlediska bezpečnosti. Při nastavováńı poskytovatele fondu vláken pro zpracováváńı

PHP skript̊u jde třeba nastavit s rozvahou maximálńı počet paralelńıch vláken ob-

sluhuj́ıćı požadavky. Při př́ılǐs ńızkém počtu se může stát, že budou požadavky čekat

na vyř́ızeńı frontu. Naopak při větš́ım počtu může doj́ıt k zahlceńı serveru.

Obrázek 8: Přehledové schéma doporučené platformy

Daľśı konfiguraci je třeba učinit již zcela na základě zvoleného režimu MessageBusu.

Pokud je zvolen režim Websocket nebo režim Both, je nutné spouštět websocketový

server samostatným skriptem.

tt socket.run.php. Tento skript běž́ı permanentně a je tedy vhodné aby běžel na po-
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zad́ı, jako démon či služba. Pro tento účel lze použ́ıt např́ıklad nástroj Supervisor.

Pro použit́ı WebSocketu v kombinaci s komponentou UI je nutné, aby socketový ser-

ver měl př́ıstup k proměnným aplikace. To lze zajistit tak, že skript který tento server

spoušt́ı je pomoćı CGI-FastCGI mostu spuštěn nad stejným fondem PHP vláken,

nad kterým běž́ı primárńı webový server. Pro tyto účely slouž́ı obalový shellový

skript socket.run.sh.

6.2 Kompatibilita

Jak již bylo řečeno, framework je navržen tak, aby fungoval na všech PHP plat-

formách. Použit́ı některých část́ı však zahrnuje jistá omezeńı:

• V př́ıpadě použit́ı fronty zpráv implementované pomoćı ZMQ je nutné mı́t

v systému nainstalovánu knihovnu libzmq.

• Režimy Comet a Both pro MessageBus jsou dostupné pouze na Linuxových

ču Unixový platformách, protože tyto režimy využ́ıvaj́ı funkcionalitu PHP mo-

dulu pcntl, který je platformě závislý.

• Použit́ı ZMQ neńı možné společně s HHVM. Problematický článek zde tvoř́ı

knihovna React, která zat́ım neńı s platformou HHVM zcela kompatibilńı.

Na serveru GitHub se však již objevila nová verze knihovny, která by tuto

kompatibilitu měla vyřešit

6.3 Výkon

Zejména komponenta UI využ́ıvá hojně reflexi a provád́ı časté př́ıstupy do sd́ılené

paměti, kde se nacháźı úložǐstě aplikačńıch proměnných. Tyto operace se nav́ıc

prováděj́ı v četných aktualizačńıch požadavćıch, např́ıklad při tažeńı okna se jich

v prohĺıžeči Google Chrome vygeneruje v pr̊uměru 50 za sekundu. V rámci této

práce byl proveden výkonnostńı test pro r̊uzné běhové platformy (resp. kombinace

webového serveru a PHP interpretr̊u), založený právě na emulaci tažeńı okna.
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Testovány byly tyto čtyři platformy:

• Webový server Apache2 s PHP5 interpretrem jako modulem

• Webový server Apache2 využ́ıvaj́ıćı PHP-FPM interpretr přes FastCGI roz-
hrańı

• Webový server Nginx využ́ıvaj́ıćı PHP-FPM interpretr přes FastCGI rozhrańı

• Webový server Nginx využ́ıvaj́ıćı HHVM interpretr přes FastCGI rozhrańı

Pro každou platformu byly provedeny dva zátěžové testy. Prvńı z nich emuloval

tažeńı okna jedńım uživatelem a druhý emuloval tuto stejnou akci prováděnou

třemi uživateli ve stejný okamžik. Na obrázeku 9 je vyobrazen graf s výsledky testu.

Graf zobrazuje pr̊uměrnou dobu čekáńı (latenci) na vygenerováńı odpovědi při dané

zátěži. Výkonnostńı převaha platformy HHVM je evidentńı.

Obrázek 9: Výkonnostńı srovnáńı běhových platforem
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Závěr

Výsledkem této práce je rozš́ı̌reńı frameworku Phem o čtyři hlavńı komponenty a

několik daľśıch součást́ı, podporuj́ıćıch jejich funkcionalitu. Pro vývojáře aplikaćı

byla připravena předevš́ım možnost snadného zaśıláńı asynchronńıch zpráv např́ıč

celou aplikaćı a také byl nab́ıdnut nový zp̊usob vývoje vizuálńı části, který vycháźı

z princip̊u desktopového programováńı. Rozš́ı̌reńı a provedené změny nav́ıc nijak

neovlivňuj́ı kompatibilitu se stávaj́ıćımi aplikacemi, které tak z̊ustanou plně funkčńı

i po aktualizaci na novou verzi frameworku.

Otestováno bylo několik běhových platforem, které byly srovnány zejména

z výkonnostńıho hlediska. Velice nadějně vypadá nová technologie HHVM s jazy-

kem Hack, proto byl kladen velký d̊uraz na zavedeńı kompatibility a zprovozněńı fra-

meworku nad touto technologíı. Problém bohužel zat́ım představuje špatná podpora

ze strany serverových distribućı a absence některých PHP modul̊u, které bohužel

zat́ım nebyly portovány. I toto sou d̊uvody, které vedly k tomu, že v kapitole 6 jsou

navrženy dvě varianty doporučené běhové platformy pro aplikace postavené nad fra-

meworkem Phem. Prvńı z nich, založená na klasickém PHP interpretru využ́ıvaj́ıćım

FastCGI rozhrańı, se zaměřuje na širokou kompatibilitu a stabilitu. Druhá navržená

varianta, založená na HHVM je zat́ım poněkud experimentálněǰśıho charakteru a je

zaměřena na vysoký výkon. Řada expert̊u je však přesvědčena, že HHVM společně

s jazykem Hack v dohledné době PHP zcela nahrad́ı.

Vzhledem ke skutečnosti, že se podařilo komponentu MessageBus dopracovat do

relativně stabilńı podoby, která nav́ıc v kombinaci s HHVM představuje oproti

stávaj́ıćım řešeńım velikou úsporu systémových prostředk̊u, je pravděpodobné, že po

daľśı sérii test̊u bude toto rozš́ı̌reńı frameworku připojeno zpět k jeho hlavńı vývojové

větvi. T́ım vznikne prostor pro jeho nasazeńı v nově připravovaných verźıch apli-

kaćı, které jsou na něm založeny. Např́ıklad komponenta MessageBus však již byla
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zpětně začleněna do aktuálńı verze frameworku v rámci administračńıho rozhrańı

internetového srovnávače společnosti Credit & Hypo Consult (Srovnavac24.cz), kde

zajǐst’uje notifikaci operátor̊u o aktuálńıch událostech na webu a požadavćıch klient̊u.

Na závěr bych podotkl, že bych rád do vývoje frameworku zapojil v́ıce vývojář̊u.

Zvažuji zveřejněńı kódu na serveru GitHub, nicméně tento krok nelze uspěchat.

Je potřeba připravit informačńı stránky s prezentaćı projektu a vytvořit sadu unit

test̊u, bez kterých by vývoj nebyl efektivńı.
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<http://webandphp.com/BuildingRealtimeWebAppswithPHP-166928>. In the

first part of this two part series I discussed the history of realtime web

technologies and how using them directly in PHP may.

Lengstorf, J. – Leggetter, P. Realtime Web Apps: With HTML5 WebSocket,

PHP, and jQuery. Apress, April 2013. ISBN 9781430246213.
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Př́ıloha A - Obsah p̌riloženého CD

Data na přiloženém kompaktńım disku obsahuj́ı kompletńı zdrojové kódy fra-

meworku Phem, včetně všech nových rozš́ı̌reńı. Dále jsou obsaženy zdrojové kódy

demonstračńı aplikace, ukázkové konfiguračńı soubory pro nastaveńı součást́ı do-

poručené běhové platformy, text této zprávy ve formátu PDF a zdrojový kód této

zprávy pro LATEX. Organizace dat na CD odpov́ıdá adresářové struktuře znázorněné

odrážkami.

• src

Phem – kompletńı zdrojové kódy frameworku, včetně nových rozš́ı̌reńı

PhemDemo – zdrojové demonstračńı aplikace

• doc

zprava – vlastńı text této diplomové práce (PDF a TEX)

podklady – podkladový materiál k této práci, obrázky, diagramy a exporty

• conf

nginx – ukázková konfigurace webového serveru

haproxy – ukázková konfigurace proxy serveru

php-fpm – ukázková konfigurace php FastCGI procesového manažeru

hhvm – ukázková konfigurace platformy HHVM
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