
Technická Univerzita v Liberci

Fakulta mechatroniky, informatiky a mezioborových studií

Ústav nových technologií a aplikované informatiky

Bakalá°ská práce

Tvorba modulárního systému internetových prezentací

Tomá² Macik

Vedoucí práce: Ing. Petr Kretschmer

Studijní program: Elektronické informa£ní a °ídící systémy

15. £ervna 2011



iii

Pod¥kování

Pod¥kovat bych cht¥l svému vedoucímu práce, Ing. Petrovi Kretschmerovi za p°íleºitost

vytvo°it tento projekt a za jeho rady ohledn¥ mé práce. Dále bych cht¥l pod¥kovat

své rodin¥ za podporu ve studiu a ve tvorb¥ projektu. M·j dík pa°í taky sle£n¥ Lucii

Kociánové za gramatickou korekci práce.



iv

Prohlá²ení

Byl jsem seznámen s tím, ºe na mou bakalá°skou práci se pln¥ vztahuje zákon £. 121/2000

Sb., o právu autorském, zejména � 60 � ²kolní dílo.

Beru na v¥domí, ºe Technická univerzita v Liberci (TUL) nezasahuje do mých au-

torských práv uºitím mé bakalá°ské práce pro vnit°ní pot°ebu TUL.

Uºiji-li bakalá°skou práci nebo poskytnu-li licenci k jejímu vyuºití, jsem si v¥dom

povinnosti informovat o této skute£nosti TUL; v tomto p°ípad¥ má TUL právo ode mne

poºadovat náhradu náklad·, které vynaloºila na vytvo°ení díla, aº do jejich skute£né

vý²e.

Bakalá°skou práci jsem vypracoval samostatn¥ s pouºitím uvedené literatury a na

základ¥ konzultací s vedoucím bakalá°ské práce a konzultantem.

V Praze dne 19. 5. 2011 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .



Abstract

The task of this thesis is to develope modular web-based content management system.

This thesis describes the character of modular web applications and the development of

the optimal varsion of modular system. This thesis also compares open-source licences

which can be used to publish the developed system.

Abstrakt

Cílem táto práce je vytvo°it modulární systém na správu obsahu jako webovou aplikaci.

Tato práce popisuje modulární webové aplikace a vývoj optimální varianty modulárního

systému. Tato práce taky porovnává open-source licence, pod kterými by bylo moºné

vytvo°ený systém publikovat.
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Kapitola 1

Úvod

Cílem táto práce je seznámení se se stavbou webových modulárních aplikací. Ze získaných

znalostí pak vybrat správní model modulární aplikace a tento model implementovat. Na

záv¥r bude práce zhodnocovat existující open-source licence a jejich aplikaci na výsledný

projekt.
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Kapitola 2

Webové aplikace a jejich stavba

Kaºdý z nás pozná aplikace a denn¥ se s nimi setkává. Po£íta£e zasáhly do na²ich ºi-

vot· ve velké mí°e. V poslední dob¥ se aplikace stávají dostupn¥j²í díky internetu. Tato

dostupnost se zv¥t²ila tím, ºe se uºivatel·m jiº nenabízejí kompletní aplikace ale jenom

moºnost jejich vyuºití. To má na jedné stran¥ výhodu v rychlé aktualizaci programového

a datového vybavení aplikace. Na druhou stranu je zde v¥t²í bezpe£nostní riziko, protoºe

data se jiº neskladují lokáln¥ ale vzdálen¥.

Webové aplikace mají jinou strukturu neº aplikace, které jsou tzv. desktopové. Pro-

gramáto°i desktopových aplikací jsou zvyklí na mírn¥ jiný ºivotní cyklus aplikace. Ap-

likace za£ne fungovat od svého spu²t¥ní a uºivatel ji m·ºe obsluhovat. Svou pam¥´ si m·ºe

uchovat a m¥nit b¥hem celou dobu své existence, tj. dokud nebude vypnuta. P°ed vyp-

nutím si m·ºe n¥které d·leºité £ásti uloºit i do dlouhodobé pam¥ti po£íta£e. Webové

aplikace mají mnohem krat²í dobu ºivotního cyklu. Aplikace existuje stejn¥ od svého

zapnutí do vypnutí, jenom s tím rozdílem, ºe zapnutí aplikace je vyvoláno poºadavkem

od uºivatele, který odeslal na server. Její vypnutí nastává po vygenerování a odeslání

odpov¥di zpátky uºivateli.

2.1 �ivotní cyklus webové aplikace

Webové aplikace jsou zaloºeny na bezstavovém protokolu HTTP1 . Pro pot°eby v¥t²iny

aplikací je ale nutné v¥d¥t, v jakém stavu se nachází z hlediska komunikace s uºivatelem.

Skoro v²echny webové aplikace jsou koncipovány pro práci více uºivatel·, a proto je dal²í
1hypertext transfer protocol - protokol pro p°enos dat ve formátu HTML

2



KAPITOLA 2. WEBOVÉ APLIKACE A JEJICH STAVBA 3

d·leºitou informací identi�kace uºivatele.

Obrázek 2.1: �ivotní cyklus aplikace

1. Zadání poºadavku Uºivatel pomocí prohlíºe£e ode²le poºadavek s parame-

try na server. Zadání poºadavku m·ºe být nap°íklad napsání adresy

stránky nebo aplikace, zmá£knutí tla£ítka nebo p°echod kurzorem nad ur£i-

tou oblastí stránky. Poºadavky se také m·ºou odesílat nep°ímo a to

scriptem na pozadí stránky, takºe si uºivatel ani nemusí v²imnout, ºe probíhá

komunikace mezi prohlíºe£em a serverem.

2. P°edání Dle charakteru poºadavku ur£í aplikace svojí £ást, která bude následn¥

poºadavek a jeho parametry zpracovávat a generovat výstup pro uºi-

vatele. N¥které aplikace v tomto kroku p°ibalují k parametr·m poºa-

davku také data uloºená pro aktuální sezení. Tyto data se ukládají

do session (sezení), kterou obhospoda°uje http server. Sezení je jed-

nozna£n¥ identi�kováno pro kaºdé p°ipojení na server (reprezentuje uºi-

vatele, prakticky v²ak jenom jeden prohlíºe£) a pro kaºdou webovou

aplikaci, která jej vyuºívá.

3. Zpracování �ást aplikace, která byla vybrána p°i p°edání, je inicializována

a zahájí zpracování poºadavku. V této £ásti m·ºe probíhat komunikace

s databázovým serverem a provád¥ní operací nad daty. Databázový

server je vyuºíván jako permanentní úloºi²t¥ dat, které je spole£né pro

v²echny instance aplikace a taky pro v²echny uºivatele. To v²ak nutn¥

nemusí znamenat, ºe kaºdý uºivatel aplikace má p°ístup ke v²em dat·m

aplikace.
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4. Vytvo°ení a odeslání výstupu Tato £ást cyklu m·ºe a také obvykle bývá

vytvá°ená paraleln¥ s p°edchozí £ástí. Výstupem je pro £lov¥ka £itelná

reprezentace dat aplikace. Podstatnou a n¥kdy i jedinou reprezentaci

výstupu tvo°í HTML2 formát, který je následn¥ prohlíºe£em zobrazen

do £itelné podoby. N¥které pokro£ilej²í aplikace tvo°í taky r·zné jiné

formáty výstupu jako json3, který se pouºívá v technologii ajax4, nebo

formát xml5 pro komunikaci s jinými systémy.

2.2 Konstrukce aplikace v PHP

Pro vytvo°ení webové aplikace je nutné vytvo°it její základ. Pro desktopové aplikace

je tento základ poskytován opera£ním systémem p°ímo, nebo prost°ednictvím virtuál-

ního stroje. Webové aplikace nejsou tak náro£né na rozsah tohoto základu. Nepot°ebují

vytvá°et procesy nebo vlákna a také obecn¥ nejsou závislé na jád°e opera£ního sys-

tému. Tuto závislost odstra¬uje aplika£ní server nebo interpretr. Tento základ se obvykle

nazývá framework. Zahrnuje v sob¥ sadu konstant, funkcí a objekt·, které zjednodu²ují

a uni�kují °e²ení ur£itých problém·. �ím lep²í je daný framework, tím víc se m·ºe pro-

gramátor soust°edit na logickou a aplika£ní podstatu problému a m·ºe více ponechat

technologickou stránku na jiº vytvo°ených komponentech frameworku. To ale vyºaduje

od programátora, aby pro °e²ení ur£itých problém· pouºíval postupy p°edepsané stavbou

frameworku.

Pro jazyk PHP existuje velké mnoºství framework·. Odli²ují se svým ur£ením, tech-

nologickým provedením, p°ístupností, kvalitou provedení a dokumentace a také podporou

pro vývojá°e. N¥které frameworky jsou ur£eny jenom pro speci�cké ú£ely. Jsou ve v¥t²í

mí°e vytvo°ené p°ímo pro pot°eby aplikace, ve které jsou pouºity. P°ístup k t¥mto frame-

work·mmají jen vývojá°i, kte°í pracují na dané aplikaci. Dal²í skupinou jsou v²eobecn¥j²í

frameworky. Mohou být ur£eny pro malý okruh aplikací (internetové obchody, redak£ní

systémy, jednoduché internetové prezentace, atd.). K v²eobecným framework·m pat°í

i univerzální frameworky. Ty zabezpe£ují jenom základní funkce aplikace a zbytek je
2hypertext markup language - zna£kovací jazyk pouºívaný pro tvorbu webových stránek
3javascript object notation - lidsky £itelná reprezentace objekt· v jazyku javascript
4asynchronous javasctipt and xml - technologie asynchronní komunikace klient server pomocí

javascriptu a xml
5extensible markup language - zna£kovací jazyk pro textovou reprezentaci strukturovaných dat
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ponechán na programátorech. V²eobecn¥ platí, ºe zobecn¥ní frameworku vede ke zm¥n¥

portfolia funkcí, které °e²í za programátora.

2.2.1 Výb¥r frameworku pro PHP

Pro pot°eby této práce jsem se zam¥°il na v²eobecné frameworky. Tuto skupinu jsem je²t¥

zúºil na frameworky voln¥ dostupné a poskytované pod jednou z variant open-source

licence. Dále jsem se zam¥°il na prozkoumání framework·, které jsou známé a mají do-

brou podporu pro vývoj. Mimo uº existujících framework· je zde dále varianta vlastního

vývoje. Výhodou této varianty je, ºe programátor se nemusí u£it strukturu frameworku,

ale m·ºe ji naprogramovat p°esn¥ podle svých pot°eb.

Zend framework je jeden z neznám¥j²ích framework· v·bec. Pro tvorbu webových

aplikací je hojn¥ vyuºíván. Mimo jiné poskytuje vlastní vývojové prost°edí, které nabízí

²ir²í vyuºití vlastností frameworku p°i vývoji. Tento framework je na druhou stranu

hodn¥ rozsáhlý a pokou²í se pokrýt hlavní pot°eby pro velké spektrum aplikací.

Nette framework je dílem Davida Grundla6 . Na tomto frameworku je postaveno

mnoho £eských portál·. K frameworku se dají p°ipojit dal²í komponenty, které jsou

tvo°eny komunitou programátor·. Pro p°ipojení k databázovému serveru je nej£ast¥ji

vyuºíván framework dibi, který usnad¬uje práci s jednoduchými dotazy.

N¥které dal²í frameworky také poskytují kompilaci PHP kódu do binárních, spustitel-

ných soubor·, a tím zvy²ují rychlost odezvy na poºadavky uºivatele. Tuto technologii

vyuºívá nap°íklad hodn¥ známý komunitní portál facebook nebo framework DooPHP.

Aby bylo moºné najít ten správný framework, je nutné stanovit si, co bude výsledný

projekt pot°ebovat. Je pot°eba vzít také v úvahu p°í²tí vývoj projektu nebo jeho po-

tenciální derivace7 . Nejlep²í volbou je samoz°ejmé jiº známy framework, ve kterém má

programátor praktické zku²enosti, a který je pro danou aplikaci vhodný.

2.2.2 Pot°eby a framework pro projekt IVY

IVY je systém na správu obsahu webu jinak téº ozna£ovaný jako CMS neboli Content

Management System . Tento systém uleh£uje uºivateli práci s webovým obsahem.
6David Grundl - programátor a publicista, známy tvorbou frameworku Nette a dal²ími p°ínosy do obce

programátor· webových aplikací
7Derivace v oblasti software nemají matematický význam. Jedná se o aplikace, které jsou zaloºeny

na mate°ské aplikaci a upravují její funk£nost a/nebo zam¥°ení.
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Umoº¬uje mu tvo°it, m¥nit a aktualizovat webové prezentace, blogy a jiné informa£ní

druhy webových aplikací.

Pot°eby webové aplikace lze rozd¥lit do t°í skupin:

1. uºivatelské,

2. administra£ní,

3. vývojové.

Uºivatelské pot°eby aplikace ur£íme s ohledem na cílovou skupinu uºivatel·, pro

které je aplikace vyvíjena. Uºivatelé nejsou zpravidla programátorsky zdatní, a proto je

nutné, aby aplikace nabízela takové funk£nosti, které umoºní vykonat pot°ebné úkoly

s minimálním roz²í°ením uº nabytých znalostí. Intuitivnost je v tomto p°ípad¥ velmi

d·leºitá. I kdyº je v²eobecná intuitivnost uºivatelského rozhraní zna£n¥ diskutabilním

tématem ve vývojá°ské komunit¥, pro jednotlivé cílové skupiny ji lze de�novat snadn¥ji.

Cílové skupiny se v¥t²inou rozd¥lují podle toho, jaké aplikace uº pouºívaly a jak velké

zku²enosti s t¥mito aplikacemi mají.

Administra£ní pot°eby aplikace speci�kujeme jako uºivatelské podle té skupiny uºi-

vatel·, která bude mít za úkol aplikaci udrºovat. Udrºování aplikace v sob¥ m·ºe zahrnovat

pé£i o data a jejich �ltrování, správu o hardware, na kterém aplikace b¥ºí. Pot°eby této

skupiny uºivatel· jsou z £ásti potla£ovány samotnými pot°ebami administrace aplikace.

Vývojové pot°eby aplikace se orientují na jednoduchost roz²i°ování aplikace. Aplikace

se staví podle o£ekávaných i p°edvídatelných zm¥n a úprav tak, aby tyto zm¥ny upravo-

valy co nejmen²í £ást. N¥kdy je ov²em nutné upravit podstatnou £ást aplikace proto, aby

dal²í zm¥ny spl¬ovaly zmín¥ná kritéria. Tyto zm¥ny jsou v²ak mén¥ £asté, protoºe p°íli²

£asté velké zm¥ny sv¥d£í o ²patném návrhu aplikace.

Cílovou skupinou projektu IVY jsou uºivatelé, kte°í mají zku²enosti s publikováním

£lánk· na internetu. Uºivatelské prost°edí by m¥lo poskytovat CRUD8 operace nad £lánky.

Syntaxe psaní £lánk· by m¥la být co nejjednodu²²í a intuitivní. Aplikace nebude od uºi-

vatel· o£ekávat znalost HTML.

Administrace aplikace by m¥la umoº¬ovat podobný komfort pro práci s daty jako

pro práci s £lánky. Je totiº pravd¥podobné, ºe uºivatel (autor £lánk·) bude zárove¬

8Create Read Update Delete - operace nad daty: vytvo°ení, £tení, úprava, smazání
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administrátorem aplikace. Z tohoto pohledu je vhodné, prost°edí pro práci s £lánky

a jinými daty sjednotit co nejvíc.

Z hlediska budoucího vývoje je nutné aplikaci koncipovat modulárn¥ tak, aby kaºdá

£ást aplikace byla samostatn¥ roz²i°itelná a zárove¬ toto roz²í°ení nenutilo vývojá°e upra-

vovat jiné £ásti aplikace. Moduly by m¥ly být vytvo°eny tak, aby vyuºívaly maximální

potenciál ostatních modul· a samy p°idávaly jenom funk£nost, za kterou zodpovídají.

To znamená, ºe kompetence jednotlivých £ástí se nebudou p°ekrývat.

Po de�nování pot°eb a vlastností projektu m·ºeme pro n¥j najít vhodný frame-

work, který je nejlépe pokryje. V úvahu p°ipadají jiº vytvo°ené frameworky a taktéº

moºnost vytvo°ení vlastního frameworku. Zmín¥né frameworky, které mají výhodu uº

existující komunity, ²et°í práci jenom ohledn¥ jeho vývoje. Nena²el jsem dosud ºádný

framework, který by poskytoval jiº základní koncept aplikace. Také poºadavek na mod-

ulárnost není zcela zakomponován ani do jednoho z nich. Do aplikace by musely být

tyto poºadavky naprogramovány zvlá²´. Základy, které bych mohl z t¥chto framework·

vyuºít nijak nekompenzují skute£nost zbyte£ného nastavování dal²ích vlastností a tak

jsem se rozhodl vytvo°it si framework vlastní, který bude mít moºnost modulárního

programování zakomponovanou p°ímo v sob¥.



Kapitola 3

Tvorba frameworku SFW

3.1 Funkcionalita a modulárnost

Pro jednoduchost jsem v²eobecné kompetence jednotlivých £ástí aplikace rozd¥lil podle

ºivotního cyklu webové aplikace. Z t¥chto základních celk· vznikl minimalistický frame-

work SFW1 . Dal²ím úkolem tohoto frameworku je postarat se o modulární rozd¥lení

aplikace.

Objekty jsou rozd¥leny od £ty° skupin a ke kaºdé skupin¥ je vytvo°eno p°íslu²né

rozhraní. Jsou to tyto skupiny:

1. Moduly Kontrolní objekty, které se starají o b¥h aplikace

2. Entity Datové objekty na udrºování strukturovaných dat

3. Pohledy Zapouzd°ovací objekty, které se starají o výstup aplikace

4. P°ipojení Komunika£ní objekty pro propojení aplikace se sluºbami jiných

aplikací, nej£ast¥ji pro spojení s databázovým serverem

Zvlá²tní skupinu tvo°í popisy plugin·2. Tyto objekty nemají na funk£nost aplikace

vliv a p°i jejím standardním b¥hu se nevyuºívají. Jde o objekty, které v sob¥ udrºují

informaci o daném pluginu.
1simple framework - jednoduchý framework
2odnímatelná £ást aplikace, pro SFW zabezpe£uje modularitu aplikace

8
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3.2 Základní prvky frameworku

3.2.1 Autoloading

Jazyk PHP nemá podporu automatického slu£ování soubor·, resp. vyhledávání t°íd

v jiných souborech neº aktuálním. Existují p°íkazy, které slu£ují soubory a tím vir-

tuáln¥ vytvá°ejí jeden ob°í PHP script p°i zpracování. Je ale velmi obtíºné, z hlediska

programátorské práce, p°idávat tyto p°íkazy a udrºovat je aktuální. P°i p°esunu jednoho

souboru do jiného adresá°e je totiº nutné zm¥nit v²echny odkazy na n¥j v dal²ích sou-

borech, které jej vyuºívají. To má za následek bu¤ nutnost �xní adresá°ové struktury,

nebo ob°ího adresá°e, kde jsou uloºeny PHP soubory. To ale není �exibilní metoda.

Protoºe framework SFW by m¥l být co nejuniverzáln¥j²í, je v n¥m pouºita technologie

autoloadingu. V PHP lze nade�novat funkci, která je volána p°i instancování nebo d¥d¥ní

t°íd. Jmenuje se autoloading. Co bude vykonávat a jak se bude chovat, je na samotném

programátorovi. Jejím ú£elem je zjistit blíºe nespeci�kovaným zp·sobem, kde se t°ída

nachází a pokud je pro interpretr scriptu neznámá, p°ipojit soubor s její de�nicí.

V SFW je tato funkce pouºita velmi liberáln¥ tj. prohledává v²echny dostupné adresá°e

a hledá poºadovanou t°ídu. Jedinou podmínkou je shoda jmen souboru a t°ídy v£etn¥

velikosti písmen. Pokud je tedy hledaná t°ída ArticleView, funkce bude prohledávat

adresá°e a hledat soubor ArticleView.php.

Dal²í technologií pouºitou v SFW je cache pro t°ídy. Cache je reprezentována ini

souborem3, kde jsou vypsány t°ídy, které byly aplikací jiº n¥kdy pouºity a cesta k

soubor·m s jejich de�nicí. Kdyº je v aplikaci poºadována dosud neznámá t°ída, ne-

jd°íve je prohledána cache a aº pak je prohledáván adresá°ový strom. Kdyº je de�nice

nalezena prohledáváním adresá°·, je její poloha zaznamenaná do cache. Jestli ale zazna-

menaný soubor z cache neexistuje, je celá cache vymazána jako chybná a bude postupným

hledáním sestavena znova. Hledání probíhá jenom pro poºadované de�nice t°íd. Protoºe

prohledávání celé adresá°ové struktury je systémov¥ náro£ná £innost, je pouºití cache

výrazn¥ zrychlující prvek.
3ini soubor - soubor slouºící pro kon�guraci resp. pro inicializaci
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3.2.2 Moduly

Rozhraní IModule speci�kuje jedinou metodu � run(). Toto rozhraní je implementováno

v abstraktní t°íd¥ Module. Tuto t°ídu d¥dí t°ída ActionModule. V ActionModule je im-

plementována také metoda ADefault(). Tento modul má ve°ejný parametr action. Tento

parametr obsahuje °et¥zec, který reprezentuje akci poºadovanou od modulu. Akce mo-

dulu je de�nována metodou objektu s pre�xem A. Pokud tedy po modulu budu chtít, aby

provedl akci List, provede metodu AList(). Pokud ale tato metoda nebude de�nována,

provede se standardní akce a to metoda ADefault(). Ta se také provede v p°ípad¥, ºe bude

na modulu zavolaná metoda run() a nebude nastavena ºádná akce, kterou by m¥l modul

vykonat. Tento zp·sob usnad¬uje volání modul· s jedinou, nebo jednou nejpouºívan¥j²í

metodou, coº je v¥t²ina modul·.

V modulech je moºné vypsat poºadovaný výstup. Jsou první a poslední vrstvou mezi

uºivatelem a aplikací. Není vhodné, aby výstup vypisoval jiný objekt neº modul. Také

ostatní funkce, které vyºaduje ºivotní cyklus aplikace, jsou delegovány na jiné objekty

prost°ednictvím modulu.

3.2.3 Entity

Rozhraní IEntity popisuje rozsáhlej²í kontrolu nad daty. Popis jednotlivých metod by

byl p°íli² zdlouhavý, a proto jsou k nalezení v p°íloze jako popis frameworku SFW. Tyto

metody implementuje t°ída Entity. K uloºení jednotlivých dat se pouºívá parametr data,

který reprezentován asociativním/indexovaným polem. Jazyk PHP nemá silnou typovou

konvenci, a proto umoº¬uje do pole vkládat hodnoty r·zných typ· od primitivních typ·,

aº po objekty.

Kontrola nad daty spo£ívá v jednot¥ návratové hodnoty a to samotné hodnoty pokud

existuje, nebo hodnoty false, pokud hledaný klí£ neexistuje. P°idávání hodnot do entity je

také usnadn¥no. Pro vloºení hodnoty je nutné de�novat hodnotu samotnou. Klí£ je pouze

volitelný. Pokud není zadán, je pouºit £íselný klí£ o jedna v¥t²í neº nejvy²²í pouºitý.

3.2.4 Pohledy

Rozhraní IView speci�kuje metodu Render(). Toto rozhraní je implementováno v abs-

traktní t°íd¥ View. Jenom zd¥d¥ní této t°ídy by vrátilo jako výstup prázdny °et¥zec. Tuto
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t°ídu v²ak d¥dí t°ída TemplateView. Ta implementuje zobrazování výstupu na základ¥

²ablony a tag·.

�ablona je libovolným textovým souborem. P°i generování výstupu v ní dojde k na-

hrazení tag· jejich hodnotami. Tagy mají speci�cký zp·sob zápisu. Jméno a atributy

tagu jsou ohrani£eny dvojitými sloºenými závorkami. Vnit°ní °et¥zec mezi závorkami je

rozd¥len podle te£ek a vloºen do pole, p°i£emº první prvek výsledného pole udává jméno

tagu a zbytek pole je voliteln¥ pouºit jako argumenty. Hodnota tagu je získána primárn¥

ze stejn¥ pojmenované metody objektu a sekundárn¥ z dat pohledu. Data pohledu jsou

reprezentována entitou. P°i získání hodnoty z metody objektu jsou pouºity i argumenty

tagu, p°i hodnot¥ z entity nikoliv.

Pohled je koncipován pro pouºití na generování HTML výstupu. Tím v²ak jeho

pouºití nekon£í. Jeho schopnost generovat libovolný °et¥zec s p°edem de�novanými hod-

notami je také vyuºita nap°íklad u generování SQL dotaz·.

3.2.5 P°ipojení

Rozhraní IConnection speci�kuje t°i základní metody pro práci s p°ipojením a to Con-

nect() pro vytvo°ení p°ipojení, Query([query]) pro zaslání dotazu p°es p°ipojení a IsCon-

nected() pro zji²t¥ní existence spojení se vzdálenou aplikací. Tyto metody implementuje

abstraktní t°ída Connection(). Ve frameworku SFW neexistuje ºádná reálná implemen-

tace, resp. zd¥d¥ní Connection. To je ponecháno na nadstavb¥ v podob¥ plugin·, které

budou vytvo°eny speci�cky pro daný ú£el.

3.3 Roz²í°ení frameworku

3.3.1 Seznamy

P°i práci s frameworkem SFW jsem zjistil, ºe funk£nosti, které by programátor ocenil,

chybí. Bylo ale v rozporu s �loso�í frameworku, aby tyto funk£nosti byly zakomponovány

p°ímo do jádra, a proto jsem vytvo°il soubor pro uºite£né nástroje, který je p°i pouºití

SFW volitelný.

V této fázi jedinou funk£ností, která mi ve frameworku chyb¥la, byl seznam. Seznam

je popsán rozhraním ISet. Funk£nost tohoto rozhraní je implementována ve t°íd¥ Set. Sez-

nam je rovn¥º roz²í°ením entity. V²echny akce spojené s entitou se odehrávají nad aktuál-
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ním prvkem seznamu, jestli existuje, nebo vracejí false, jestli je seznam prázdný. Krom¥

funkcí zd¥d¥ných od entity, seznam umoº¬uje standardní akce jako pohyb o jeden prvek

vp°ed nebo vzad, p°idání nebo mazání prvku. Také obsahuje metodu Each(callback),

která provádí ur£itou akci pro kaºdý prvek v seznamu. Akce je de�nována jako zp¥tné

volání, v PHP oby£ejn¥ de�nované jako dvouprvkové pole s t°ídou a její metodou. Metoda

pro zp¥tné volání musí brát jako vstupní parametr entitu. Výsledkem tohoto volání na

v²echny prvky je pole výstup· se stejnou délkou jako sám seznam.

3.3.2 Pluginy

Plugin je obvykle distribuován spole£n¥ s moduly, pohledy, p°ipojeními a entitami, které

reprezentují jeho funk£nost. Pluginy jsou rovn¥º de�nované ve speci�ckém souboru. To

znamená, ºe modulárnost aplikace zaloºené na SFW je také volitelná. Objekt pluginu

se pouºije jen p°i jeho instalaci. Popisuje plugin verzí a závislostí na jiných pluginech.

Obsahuje metodu, kde je moºno de�novat akce, které se p°i jeho instalaci provedou.

V pluginu je moºné de�novat i akce, které se mají vykonat p°i spu²t¥ní aplikace. Ty

jsou de�novány jménem modulu, jménem jeho akce a krokem, ve kterém se mají spustit.

Spu²t¥ní aplikace je pak inicializováno jedinou metodou ElectTheDead(). Ty projde v jed-

notlivých krocích a spustí de�nované moduly a jejich akce. Kroky spou²t¥ní jsou v tomto

p°ípad¥ d·leºité, protoºe pluginy mohou být na sob¥ závislé a jejich spu²t¥ní m·ºe být

podmín¥no startovací akcí jiného modulu z jiného pluginu.



Kapitola 4

Aplika£ní framework BaWIS

Aplika£ní framework BaWIS1 je postaven na frameworku SFW. Vyuºívá v²echny jeho

prvky jako jádro, nástroje a pluginy. Samotný framework je jenom soubor plugin·, které

tvo°í základ aplikace. Na programátorovi pak z·stává jen rozhodnutí, které z plugin·

bude vyuºívat. BaWIS rovn¥º poskytuje základní uºivatelské rozhraní. Ú£elem tohoto

rozhraní je zjednodu²it správu dat aplikace, coº je velmi vhodné pro administraci ap-

likace.

4.1 Core Plugin

Po nastartování aplikace je vºdy jako první spu²t¥n plugin jádra. Ten se stará o základní

sm¥°ování dat po aplikaci a její strukturalizaci. Z poºadavku rozezná, jaký modul má být

ur£en ke zpracování poºadavku. Také se stará o p°edde�nované nastavení aplikace. Tady

lze nastavit jméno aplikace, její znakovou sadu i jiné parametry pot°ebné pro ostatní

pluginy.

Jako standardní výstup produkuje tento plugin jednoduché HTML. Výstup je ge-

nerován pomocí pohledu. Tento výstup je moºné zm¥nit nainstalováním jiného pluginu,

který bude výstup p°et¥ºovat. Tím umoº¬uje vzhledov¥ upravit aplikaci podle poºadavk·

zadavatele.
1- základní webový informa£ní systém

13
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4.1.1 Zpracování parametr· volání

V²echny parametry volání jsou reprezentovány pomocí entit. Parametry volání aplikace

jsou získávány ze t°ech r·zných míst a to:

1. z parametr· p°edaných protokolem HTTP metodou get2 nebo post3 ,

2. ze sezení vytvo°eného aplika£ním serverem (session),

3. ze statické kon�gurace aplikace.

K parametr·m z r·zných míst se p°istupuje r·zn¥ a p°i zpracovaní mají r·znou prior-

itu. Parametry ze statické kon�gurace aplikace jsou konstantami, které by se v pr·b¥hu

aplikace nem¥ly m¥nit. Jejich zm¥na je charakteristická jen pro instalaci plugin·, které

si pot°ebují nastavit výchozí hodnoty pro sv·j b¥h. K jiným zm¥nám dochází p°i instalaci

nebo úprav¥ aplikace.

Parametry získané ze sezení mají nejmen²í prioritu a slouºí hlavn¥ k sníºení objemu

dat pohybujících se mezi uºivatelem a aplikací. Takovéto ukládání parametr· je nezávislé

na existenci databázového p°ipojení. Proto je jej moºné vyuºít i pro jednoduché aplikace.

Parametry získané z poºadavku jsou v¥t²inou aktualizující, a proto jsou nad°azeny

nad parametry ze sezení. Z této skupiny jsou up°ednost¬ovány parametry odeslané

v poºadavku metodou post. Oproti odesílání pomocí metody get, jsou tyto parame-

try více chrán¥né p°ed ru£ní zm¥nou uºivatelem.

4.2 Database Plugin

Pro komunikaci s databázovým serverem byl vytvo°en plugin Database. Tento plugin

existuje ve dvou variantách a to pro databáze typu MySQL4 a MSSQL5 . Je postaven

jako p°ipojení. Mimo standardního dotazu poskytuje r·zná zapouzd°ení pro p°idání nebo

mazání prvku v databázi, výb¥r prvk· v podob¥ seznamu nebo výb¥r jen prvního prvku

, rovn¥º vkládání prvku a p°ípadn¥ jeho aktualizaci s parametry ve form¥ entity, kde

je nutné dodrºet pojmenování parametr· v entit¥ shodné s pojmenováním sloupc· v

tabulce.
2parametry jsou p°edávány p°ímo v url volání
3parametry jsou p°edávány voláním, ale nejsou viditelné v url
4populární rela£ní databáze pro tvorbu webových aplikací
5rela£ní databáze od spole£nosti Microsoft
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4.3 CRUD operace s daty

Zkratkou CRUD je ozna£ován soubor operací nad daty, který zahrnuje operace Cre-

ate � vytvo°ení prvku, Read � na£tení prvku, Update � aktualizaci prvku, Delete �

smazání prvku. Zapouzd°ení t¥chto operací poskytuje plugin CRUD. Tento plugin v²ak

není sob¥sta£ný a ve²kerá pot°ebná funk£nost, která se netýká p°ímo CRUD operací je

dodávána jinými pluginy. Standardní operaciRead rozd¥luje tento plugin na dv¥ operace

a to ReadAll, pro na£tení seznamu poloºek a Read pro na£tení detailu.

Plugin CRUD poskytuje jednotné uºivatelské prost°edí. Pro kaºdou akci krom¥ mazání

poskytuje formulá°. Formulá°e jsou ve velké mí°e upravovány podle pot°eb obsluhované

datové struktury, ale hlavní prvky (tla£ítka akcí, nadpis, rozloºení) z·stávají po°ád ste-

jné, takºe uºivatel m·ºe pouºívat aplikaci s v¥domím, ºe jeho akce mají stejný dopad

v kaºdé její £ásti.

Obrázek 4.1: Graf moºných p°echod· mezi akcemi

Plugin CRUD je postaven pro vytvá°ení agend. Agenda je £ást aplikace, která

se stará o jednu datovou strukturu, nebo o jednu datovou strukturu z jednoho úhlu

podhledu. Agendy jsou postaveny nad databázovými strukturami. Databázové struk-

tury jsou prezentovány jednak tabulkami a rovn¥º pohledy. Pouºití pohled· minimalizuje

po£et databázových dotaz· z aplikace. Nechávají totiº zodpov¥dnost za vytvo°ení datové

struktury závisející na více tabulkách p°ímo na databázovém serveru. Pohledy se pouºí-

vají p°i získání dat pro akce seznamu a detailu. Databázové tabulky se pak vyuºívají p°i

zbylých akcích jako p°idání, aktualizace a mazání.

V agend¥ je pak nutné de�novat jak tabulky a pohledy, tak sloupce, jejichº hodnoty

pot°ebujeme z databáze pouºít. Tabulky resp. pohledy je moºné de�novat zvlá²´ pro

seznam a pro detail. Pro ostatní akce se pouºívá jednotná de�nice tabulky. Sloupce je

moºné de�novat pro kaºdou akci zvlá²´, nebo je moºné pouºít d¥d¥ní de�nice.

V tomto pluginu je zakomponována speciální akce SubReadAll, která vrátí mini-
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malizovaný seznam prvk·. Tato akce se pouºívá u detailu prvky na zobrazení navázaných

prvk·. Kdyº máme nap°íklad uºivatele a otev°eme jeho detail, je moºné k n¥mu prost°ed-

nictvím této akce zobrazit také jeho role, objednávky nebo jakékoliv jiné záznamy, které

jsou k n¥mu navázány.

4.3.1 Uºivatelské prost°edí

Formulá°e pluginu CRUD jsou vytvo°eny pomocí TemplateView. Formulá°e ale obsahují

rovn¥º kontrolní prvky jako tla£ítka, popisky vstupních polí a r·znorodá vstupní pole.

Pro kaºdou agendu je pot°eba tyto pole de�novat podle poºadavk· datové struktury. To

znamená vytvo°it textové pole pro prvky p°ímo z databáze, vytvo°it výb¥rová pole pro

prvky z jiných tabulek, které jsou nebo budou navázány na aktuáln¥ zobrazený prvek

atd. Pro tento ú£el byl vytvo°en plugin Controls. Obsahuje zapouzd°ení ovládacích prvk·

HTML formulá°e.

Protoºe prost°edí BaWIS by m¥lo být co nejuniverzáln¥j²í a zárove¬ zastávat úlohu

uni�kovaného prost°edí, nastala otázka, co p°izp·sobovat a co ne. Prost°edí a ovládání

z·stalo stejné pro v²echny varianty. Popisky, my²lena komunikace s uºivatelem tak nemohla

z·stat konstantní. Prost°edí BaWIS je p°ipraveno i na vícejazy£nou úpravu a to s po-

mocí pluginu Translator. Pomocí kon�gura£ního nástroje jádra BaWIS je p°i instalaci

nastavena výchozí jazyková varianta, v tomto p°ípad¥ £eská mutace. Tento plugin ob-

sahuje moºnost nastavit jazykovou variantu za chodu aplikace a uchovávat si ji v session

a tím umoºnit pouºitelnost aplikace pro r·zné jazykové skupiny uºivatel·.

4.3.2 Systémová funk£nost

Pro operace nad daty je v hojném mnoºství vyuºívána £ást jádra BaWIS a to spojení

s databází. Pro zjednodu²ení práce s dotazy je pouºit plugin SqlBuilder, který vyuºívá

TemplateView k vygenerování dotazu. Pro výb¥r seznamu prvk· je také pouºit stránko-

va£ Pager, který je sou£ástí SqlBuilder pluginu. Stránkova£ poskytuje jednoduchou práci

s velkým mnoºstvím dat, které by bylo samo o sob¥ pro uºivatele nep°ehledné. Dokáºe

vygenerovat parametry dotazu, které ur£í p°esnou £ást prvk·, které se má z databáze vy-

brat. P°echody na jiné stránky jsou °e²eny pomocí parametr· poºadavk·, které udávají

aktuální stránku, která se má zobrazit.

Pro urychlení komunikace s databází, je stejn¥ jako p°i autoloadingu pouºito cache-
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ování. Toto cacheování globáln¥ nabízí plugin ObjectCacher. Má v²eobecnou funk£nost

� ukládat serializované objekty na základ¥ klí£e a mazat je podle maximálního stá°í

záznam·, nebo podle maximálního po£tu cacheovaných záznam·. Zatím je pouºit p°i

odesílání dotaz· pomocí pluginu SqlBuilder. Jako klí£ pro cache je pouºit hash °et¥zce

dotazu a jako výsledek je dodána serializovaná hodnota výsledku. Pokud se ºádná hod-

nota pod zadaným klí£em nenachází v cache, je vrácena hodnota false. Hodnoty záznam·

jsou ukládány do soubor· pod jménem shodným s klí£em záznamu.

4.4 Aplika£ní komponenty BaWIS

Pluginy ve frameworku BaWIS jsou rozd¥leny do dvou kategorií. První je systémová a do

ní spadají v²echny vý²e vyjmenované pluginy. Jsou to pluginy, které jsou s dodrºením

v²ech závislostí pouºitelné i mimo BaWIS. Dal²í skupinu plugin· tvo°í aplika£ní pluginy,

které dodávají aplikaci funk£nost vyuºitelnou uºivatelem.

4.4.1 Uºivatelé

Pro organizaci a správu uºivatel· je vytvo°ena agenda v pluginu User. Agenda je postavena

nad jedinou tabulkou a to user. Plugin User dále poskytuje p°ihla²ovací formulá° a akce

pro ohlá²ení uºivatele. V systémovém pluginu CRUD bylo k této p°íleºitosti vytvo°eno za-

pouzd°ení hlavního modulu do modulu AuthCrudModule. Ten zji²´uje p°ítomnost de�nice

entity User v session. Jestli se tam tato de�nice nenachází, je poºadavek p°esm¥rován

na p°ihla²ovací formulá°. Jinak je pouºit poºadovaný modul. Tato kontrola probíhá pro

kaºdou akci v kaºdém poºadavku.

4.4.2 Menu

Plugin Menu poskytuje horní hlavní menu aplikace. Poskytuje také agendu pro úpravu

tohoto menu. Menu reprezentuje série odkaz· na moduly aplikace. Je moºné je upravovat

co do obsahu, tak i do po°adí. Jednotlivé poloºky menu jsou de�novány jménem modulu,

jménem akce a dodate£nými parametry odkazu.
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4.4.3 Rozloºení

Tento plugin je ukázkovým p°etíºením standardního výstupu poskytovaného jádrem

BaWIS. Plugin Layout obohacuje standardní ²ablonu o nezbytné p°ipojení kaskádových

styl· a javascript· pot°ebných pro správné zobrazení stránky. Pouºívá se jako obálka

výstupu jiných modul·. K tomuto výstupu p°ipojuje také menu, které je poskytováno

pluginem Menu, a standardní hlavi£ku s logem frameworku. K samotnému menu p°ipo-

juje jméno aktuáln¥ p°ihlá²eného uºivatele a odkaz na odhlá²ení.
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Projekt IVY a blog

webroute.bigant.eu

Jako demonstraci funk£nosti CMS projektu IVY jsem se rozhodl ud¥lat vlastní blog

zam¥°ený na tvorbu webových aplikací, design a programování. Blog by m¥l obsahovat

základní vlastnosti jako seznam £lánk·, jejich detail a komentá°e uºivatel·.

Pro usnadn¥ní práce s aplikací jsem se rozhodl rozd¥lit aplikaci na dv¥. Ob¥ budou

fungovat nad stejnou databází, tudíº budou ob¥ sdílet stejná data. Na ob¥ £ásti bude

pouºit framework BaWIS. Zaloºení obou aplikací na stejném frameworku usnadní jejich

údrºbu a kompatibilitu. Zárove¬ jejich rozd¥lení zp°ehlední kompetence jednotlivých

plugin·. Pokud se nedopat°ením jedna aplikace stane nefunk£ní, neohrozí to chod druhé

aplikace.

5.1 Projekt IVY

Jednou ze dvou aplikací je projekt CMS IVY. Bude slouºit jako administrace blogu.

Z frameworku BaWIS je pouºito maximum. Je dopln¥n o dal²í pluginy s agendami na

správu obsahu. Projekt IVY je aplikací, která m·ºe být vyuºita k vytvo°ení i jiných

blog·.

5.1.1 Datový model

Datový model aplikace je pom¥rn¥ primitivní. K standardnímu datovému modelu frame-

worku BaWIS, který obsahuje tabulky pro uºivatele a menu, je p°idána tabulka, která

19
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obsahuje data související s £lánky blogu. �lánek obsahuje identi�kátor, titulek, obsah,

datum vytvo°ení, p°íznak publikace a id uºivatele, který ho vytvo°il.

Pro formát textu £lánku jsem vyuºil formátovací nástroj Texy1 . Formát je vzdálen¥

podobný formátu £lánk· pouºívaném na portálu Wikipedia. Jedná se o strukturovaný

text s jednoduchými zna£kami. Text napsaný pomocí Texy m·ºe vypadat nap°íklad

takto:

Základné UIDP

-------------

**Exchange - Sprostredkovanie**

* Uºívate© pouºíva natívnu formu pre poskytnutie

informácie systému, akú pouºíva na ²tandardnú

výmenu informácií (text, statický obraz, video,

re£, ...) - vstupné prvky majú maximálnu variability

* Samotná informácia nijak nemení beh systému

* Systém poskytuje informáciu v nezmenenej podobe - autenticky

P°eklad do HTML zápisu bude mít následující podobu:

Základné UIDP

Exchange - Sprostredkovanie

• Uºívate© pouºíva natívnu formu pre poskytnutie informácie systému, akú pouºíva

na ²tandardnú výmenu informácií (text, statický obraz, video, re£, ...) - vstupné

prvky majú maximálnu variability

• Samotná informácia nijak nemení beh systému

• Systém poskytuje informáciu v nezmenenej podobe - autenticky
1Texy - formátovací nástroj od Davida Grundla, http://texy.info/cs

http://texy.info/cs
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5.1.2 Pluginy

Jako jediný nový plugin do frameworku BaWIS p°ibyla agenda na správu £lánk·. Plugin

Article obsahuje AuthCrudModule s de�nicí dat a tabulek a také potomky formulá°·,

které de�nují zobrazení n¥kterých prvk·. P°i zobrazení detailu £lánku je pouºitý op¥t

nástroj Texy. Ten vygeneruje z £lánku jeho podobu v HTML. To je zasazeno do formulá°e

a uºivatel m·ºe vid¥t p°ibliºnou podobu výsledné prezentace £lánku na blogu. Na blogu

mohou (a z pravidla taky jsou) pouºité jiné kaskádové styly neº v IVY, a proto se výsledek

m·ºe li²it v r·zných aspektech jako nap°. pouºitý font, velikost písma, barva pop°edí

a pozadí, atd.

5.2 Blog webroute.bigant.eu

Pro prezentaci £lánku pro ve°ejnost je vytvo°ena druhá aplikace, která nese jako jméno

adresu samotného blogu £ili webroute.bigant.eu. Z frameworku BaWIS uº nebylo

pouºito tolik. Bylo pouºito jeho jádro a pluginy pro komunikaci s databází.

5.2.1 Pluginy

Stejn¥ jako v projektu IVY byl i zde vytvo°en plugin Article. Tento plugin má na starosti

kompetence ohledn¥ zobrazování £lánk· pro uºivatele. Uºivatelem se v tomto smyslu

rozumí jakýkoliv náv²t¥vník blogu.

V tomto pluginu je rovn¥º pouºit nástroj Texy pro zobrazení obsahu £lánku. Nástroj

sám generuje stejný HTML výstup jako v p°ípad¥ administra£ní aplikace. Výstup je v²ak

ovlivn¥n kaskádovými styly, které jsou na stránce pouºity.

Obálku pro výstup pluginu Article tvo°í plugin Layout. Tento plugin je speci�cky

navrºen práv¥ pro tento blog. Mimo standardní HTML strukturu jsou p°idány kaská-

dové styly stránky. Tento plugin p°idává na výslednou stránku logo blogu a blok odkaz·

na mnou doporu£ované stránky. Tyto £ásti jsou de�novány staticky a nelze je dynam-

icky m¥nit. Jejich zm¥na musí být provedena p°ímo v ²ablon¥, která se pouºívá pro

vygenerování výstupu.
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5.2.2 Externí sluºby

Aby bylo uºivatel·m umoºn¥no reagovat na obsah £lánk· a sdílet je na sociálních sítích,

byly k £lánk·m p°idány formulá°e pro komentá°e prost°ednictvím sluºby disqus2. Tato

sluºba poskytuje skript, který komunikuje se vzdálenou webovou aplikací. Tato aplikace

poskytuje °adu moºností ohledn¥ spravování reakcí uºivatel·. Uºivatelé v t¥chto reakcích

m·ºou vystupovat anonymn¥, nebo svoji totoºnost prezentovat pomocí jednoho ze svých

ú£t· na sociálních sítích. Sv·j názor pak mohou vyjád°it pomocí kladného nebo zá-

porného ohodnocení, p°ipsáním komentá°e, nebo sdílením £lánku. Výpis komentá°· je

p°ipojen v p°esn¥ speci�kovaném míst¥, v p°ípad¥ blogu webroute.bigant.eu, pod £lánkem

v jeho detailu. Skript, který komunikuje se vzdálenou webovou aplikací, pod detail

£lánku, dodává plugin Article.

Monitorováni aktivit na stránce pomocí aplikace Google Analytics je zaji²t¥no

pluginem Layout a to p°idáním skriptu do obálky výstupu. Ten pot°ebné informace

o aktivit¥ p°edává vzdálené aplikaci. Aplikace Google Analytics dokáºe z t¥chto infor-

mací generovat grafy a statistiky o náv²t¥vnosti stránky, geogra�ckém míst¥, odkud byla

stránka nav²t¥vována a také informace o náv²t¥vnostech jednotlivých £ástí stránky.

2http://disqus.com
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Licence

Výsledek mé bakalá°ské práce, stejn¥ jako mnou vytvo°ené frameworky, bych cht¥l publi-

kovat a poskytnou ostatním programátor·m. Aby tato aktivita nebyla v rozporu s uni-

verzitním na°ízením a se zákony �eské Republiky, jako sou£ást práce jsem m¥l za úkol

vypracovat re²er²i na téma licencování software. V následujícím srovnání licencí se za-

m¥°ím na nejd·leºit¥j²í open-source licence, které up°es¬ují ²í°ení software voln¥, bez

poplatk· spojených se samotným pouºitím nebo distribucí software.

Licence pro software obvykle vycházejí z autorského zákona. Dílem se v licencích

rozumí zdrojové, potaºmo kompilované kódy programu. Licence pro software odd¥lují

samotný program od jeho výstupu, dokud jeho výstupem není stejný program, nebo

jeho pozm¥n¥ná verze. U webových aplikací je tedy moºno uplatnit licenci p°ímo na

program a p°ímo na jeho výstup. U databází se tato licence aplikuje zvlá²´ na strukturu

a na data, jelikoº autor t¥chto dvou £ástí nemusí být stejný.

6.1 GNU General Public Licence

Historie GPL1 se odvíjí od projetku GNU. Nejvýznamn¥j²ího pouºití se jí dostalo od

Linuse Torvaldse, který ji pouºil pro linuxové jádro. Tuto licenci za£alo vyuºívat velké

mnoºství open-source projekt· a v dne²ní dob¥ ji vyuºívá více neº polovina.

Zn¥ní licence je dostupné kaºdému, kdo získá software ²í°ený pod touto licencí, pro-

toºe je vºdy u takovéhoto produktu p°iloºena. Licence oprav¬uje majitele, který s ní

souhlasí k modi�kování, kopírování a distribuování tohoto díla i jakéhokoliv odvozeného
1http://www.gnu.org/licenses/gpl.html
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díla. Mimo binární verzi díla je autor nucen poskytnout k dílu i jeho zdrojové kódy. Li-

cence neukládá uºivateli ani autorovi povinnost toto dílo distribuovat bezplatn¥, nýbrº

umoº¬uje stanovit jakékoliv poplatky. Dílo, ani pozm¥n¥né, se nesmí distribuovat pod

licencí, která by byla v rozporu s GPL.

6.2 Eclipse Public Licence

Licence EPL2 je odvozena od svého p°edch·dce CPL (Common Public Licence). Licenci

CPL publikovala �rma IBM. EPL je orientována více na trh se software. Její pravidla

neukládají tolik povinností autorovi díla. Majitel této licence m·ºe dílo modi�kovat,

kopírovat a distribuovat. N¥kdy má v²ak povinnost vydat své vlastní zm¥ny tohoto díla.

Licence není kompatibilní s GPL, a proto £ásti díla vydané pod EPL a £ásti pod GPL

nem·ºou být z právního hlediska publikovány spole£n¥.

6.3 MIT Licence

Licence byla vytvo°ena na MIT3 (Messachusetts Institute of Technology). Software vy-

daný pod touto licencí m·ºe být distribuován spole£n¥ jak s proprietárním software,

tak se software publikovaným pod GPL, protoºe licence GPL explicitn¥ povoluje ²í°ení

spole£n¥ s MIT licencí.

6.4 Creative Commons

Creative Commons4 poskytuje 16 licencí, p°i£emº tyto licence jsou kombinací následu-

jících £ty° základních prvk·, které m·ºou být povaºovány za samostatné licence.

Attribution (by) Povoluje majiteli licence kopírovat, modi�kovat a distribuovat dílo

jedin¥ spole£n¥ se jménem autora originálního díla.

Noncommercial (nc) Majitel licence m·ºe kopírovat, modi�kovat, distribuovat a pouºí-

vat dílo jen pro nekomer£ní ú£ely.
2http://www.eclipse.org/legal/epl-v10.html
3http://www.opensource.org/licenses/mit-license.php
4http://creativecommons.org
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No Derivative Works (nd) Majitel licence m·ºe kopírovat, distribuovat a pouºívat

dílo, ale nesmí vytvá°et jeho modi�kace.

Share-alike (sa) Majitel licence m·ºe distribuovat dílo jen pod stejnou nebo kompati-

bilní licencí.

Tyto £ty°i £ásti ukládají majiteli licence r·zné povinnosti. Auto°i d¥l si m·ºou vlastní

licenci nakombinovat a vydat dílo pod výslednou kombinací. Licence je upravena pro více

stát· s ohledem na právní úpravy daných zemí.

6.5 Licence pro SFW, BaWIS, IVY a webroute.bigant.eu

Pro tyto £ty°i projekty bych zvolil jednu z kombinací licencí Creative Commons. Je to

kombinace Attribution a Noncommercial, ve zkratce bync. Kaºdý m·ºe projekty

se jménem autora originálního díla pro nekomer£ní, tedy i výukové, ú£ely. S t¥mito

licencemi mám jiº zku²enosti p°i publikování jiných d¥l jak z oblasti software, tak z oblasti

po£íta£ové gra�ky. Tato kombinace si neodporuje s prohlá²ením z úvodu této práce.
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Záv¥r

V mé práci se mi povedlo vytvo°it vhodný model pro modulární webovou aplikaci. Tento

model byl dále rozd¥len na jednodu²²í £ásti, ze kterých vze²ly dva frameworky SFW

a BaWIS. Na jejich základ¥ jsem pro demonstraci vytvo°il blog webroute.bigant.eu a jeho

administra£ní rozhraní IVY.

V²echny t°i £ásti je moºné dále upravit a rozvinout pro jiné ú£ely. Pomocí frame-

work· SFW a BaWIS lze vytvo°it mnoho variant informa£ního systému v podob¥ we-

bových aplikací. Z projektu IVY a blogu webroute.bigant.eu lze zase vytvo°it prezenta£ní

a redak£ní portál.
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P°íloha A

A.1 Blog webroute.bigant.eu

A.1.1 Titulní stránka

27



P�ÍLOHA A. 28

A.1.2 Komentá°e ze sluºby disqus



P�ÍLOHA A. 29

A.2 Administra£ní rozhraní BaWIS, IVY

A.2.1 Seznam £lánk·



P�ÍLOHA A. 30

A.2.2 Editace £lánk·



P�ÍLOHA A. 31

A.2.3 Detail uºivatele se seznamem rolí
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P�ÍLOHA B. 33

P°íloha B

B.1 Ukázky kódu

B.1.1 CRUD Modul ArticleModule z pluginu Article



P°íloha C

C.1 Obsah p°iloºeného CD

P°iloºené CD obsahuje následující adresá°e:

bawis framework BaWIS a SFW

ivy administra£ní rozhraní

webroute blog webroute.bigant.eu

install popis instalace a scripty pro napln¥ní databáze

bp elektronická verze této práce
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