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Abstrakt

Tato prace se zabyvd navrhovymi vzory a jejich vyuZitim v oblasti webovych
aplikaci. Prace je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti. Prvni ¢ast obsahuje nastin
problematiky a predstaveni vytvorené aplikace. V druhé casti je demonstrovano vyuziti
navrhovych vzoru na ¢astech webové aplikace. Zavér prace obsahuje shrnuti poznatka
z praktické ¢asti a uvadi vyhody a nevyhody uziti ndvrhovy vzort pfi tvorbé webovych
aplikaci.

Aplikace, na které je predvedeno pouziti navrhovych vzord, je obsazena na

ptilozeném CD.

Abstract

This work deals with design patterns and thein use in Web applications.
The work is divided into two main parts. The first part contains an outline of issues
presenting created application. In the second part is demonstrated the use of design
patterns on parts of the web application. The conclusion summarizes the findings from
the practical part and gives the advantages and disadvantages of using design patterns
for creating web applications.

Application, which shows using of design patterns, is included on the CD.

Kli¢ova slova

Navrhové vzory, webové aplikace, PHP, objektoveé orientované programovani
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Design patterns, web applications, PHP, object-oriented programming
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1 Uvod

Pro dnesniho internetového uzivatele je trendem byt na néjaké socialni siti nebo
alespon komunitnim portalu. Nejveétsimi hraci na poli socidlnich siti jsou Facebook,
Twitter a nové také Google+. Tyto velké socialni sité¢ dopliuje mnoho mensSich
komunitnich portald s uz$im zamétenim.

Jednim z piiklada téchto mensich siti, zaméfenych na jedno téma, je komunitni
portal Ceskoslovenska filmova databaze (dale jen csfd), ktery se zabyva filmy a serialy.
Registrovani uzivatelé na ném mohou hodnotit, komentovat a diskutovat o filmovych
snimcich. Jejich hodnoceni se promitd do celkového hodnoceni filmu. Tento portal je
dnes velmi znamy, nejen mezi filmovymi nadSenci. Pro mnoho lidi plati dokonce za
urcujici meéfitko kvality filmt a serialt. I kdyz jdete do kina, tak pfed samotnym
zaCatkem filmu se objevi reklama na tento portdl s piipominkou, aby divaci
nezapomnéli ohodnotit tento film na csfd.

Soucasti kazdodenniho zivota mnoha lidi je poslech hudby. Spojeni téchto dvou
skutec¢nosti — hudby a webovych stranek s nazory samotnych uzivateli — dalo vzniknout
myslence vytvofit pravé takovy webovy portal se zaméfenim na svétovou i domaci
hudebni scénu. EXistuje sice n¢kolik svétovych, obvykle anglickych, webt, které jsou
pravé podobné orientovany, ale mnoho hudebnich fanouskti nechce nebo kvili
nedostate¢né znalosti anglického jazyka nemuze tyto weby plné vyuzivat. I na ceském
internetu existuje nékolik podobnych projektd, ale zadny z nich neni na podobné Grovni
jako csfd a jedna se spiSe o nezndmé weby mezi ¢eskymi uzivateli internetu.

Dnes se v programovani pouziva mnoho modernich technologii a postupil, mezi
nimi i navrhové vzory. Zadani prace specifikuje vytvotit Komunitni portal a vyuzit pii
tom tyto modernich technologie — zvolit framework, pouzit OOP a vhodné navrhové
vzory. Zaroven tak demonstrovat pouzitelnost, vyhody a nevyhody vybranych
navrhovych vzor pii tvorbé webové aplikace. Jako téma komunitniho portalu bylo

zvoleno praveé zameéteni na hudbu.



2 Cile prace

Cilem prace je seznameni s problematikou navrhovych vzort a jejich specifiky
v prostiedi slabé typovanych jazyka jako je PHP. Resitel zvoli vhodné navrhové vzory
pro webové aplikace. Ty nasledné vyuzije pii tvorbé vlastni webové aplikace —
komunitniho portalu.

Implementaci téchto vzorG by mél demonstrovat vyhody a nevyhody, které

pouziti navrhovych vzora v jazyce PHP piinasi.



3 Predstaveni nastroji

3.1 Navrhovy vzor

Odbornou feci je navrhovy vzor obecnym piedpisem feseni netrividlniho
a opakujiciho se problému. Dle [1] jde o zptsob postupu, kterym se budeme pfi tvorbé
programu fidit. Jako piiklad uvadi stavbu domu. Miizeme si vybrat mnoho zptisobt jak
stavét dim. S nejvétsi pravdépodobnosti si vybereme postup, ktery je léty ovéteny
a funk¢ni. Podle [1] jsou tedy navrhové vzory pravé témito ovétenymi postupy v oblasti
programovani. Vzory by se daly také pfirovnat ke kuchatskym recepttim.

Vzory maji usnadnit praci uz ve fazi navrhovani aplikace. Nasledna
implementace podle vybraného vzoru zlepsi piehlednost a Citelnost vysledného kodu.
[1] uvadi ze, vyuzitim vzort bude kod srozumitelnéjsi pro jiného ¢loveéka — bude se
Vv ném lépe orientovat. Déle také uvadi, Ze je mensi pravdépodobnost, vytvoreni chyby.
Dtivodem je skuteCnost, Ze vzory jsou ovéfenymi postupy. V mnoha piipadech vzory
zajisti snadnou rozsititelnost aplikace.

Navrhové vzory jsou tUzce spjaty s technikou objektoveé orientovaného
programovani, protoze popisuji feSeni aplikace pravé pomoci tiéid a objekti. Navrhové
vzory jsou jazykové nezavislé. Je tedy mozné je pouzit ve vSech programovacich
jazycich, které jsou objektove orientované.

OOP je metodika vyvoje softwaru, kterd se snazi popsat realné prvky pomoci
objekti a jejich metod, viz kapitola 3.3. V OOP se vyuziva principd, jako je
zapouzdieni, dédi¢nost nebo polymorfismus. Navrhové vzory tyto vlastnosti vyuzivaji.

Vzory jsou obvykle popisovany jazykem UML. UML je jazyk pro popis
architektury, ktera vyuziva OOP.

3.2 PHP
PHP je skriptovaci programovaci jazyk. V dnesni dob¢ patii k nejpopularnéjsim
jazykim v oblasti webovych aplikaci. Ma zna¢nou podporu ze strany hostingli
a pokrocilejsi programatofi mohou sdhnout po nékterém z mnoha PHP frameworkd,
které si kladou za cil usnadnit vyvoj.
Aktualné je jiz ve verzi 5.4 a pravé od major verze 5.0 obsahuje PHP vylepSeny

objektovy model. Da se tedy snaze vyuzit vlastnosti OOP. Pro podrobnéjsi informace je

mozné navstivit oficialni stranku, viz [2].
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Pro vytvofeni vlastni aplikace a nésledné praktické vyuziti vzorit byl zvolen
framework Nette ve verzi 2.0. Jedna se o Cesky framework pro tvorbu webovych
aplikaci v PHP 5.3 a vyssi. Mezi hlavni piednosti patii dle [3] zaméfeni na bezpe¢nost
aplikace, vyuzivani technologii AJAX, SEO, implementace architektury MVC nebo
vnitini ladici nastroje. Dale také nabizi funkce pro autentizaci a autorizaci uzivatelll.

Velkou vyhodou je, Ze existuje mnoho navodi v €estiné, které umoziuji rychlé
nastudovani zakladnich funkci Nette. Navic se okolo frameworku vytvofila pomérné
pocetnd Ceskd komunita vyvojaii. Na oficidlnim foru Nette poméhaji zacate¢niklim
vyftesit problémy, na které mohou pfti vyvoji prvnich aplikaci v prostfedi frameworku
narazit.

Vice informaci lze ziskat na oficialni strance, viz [3].

3.3 Objektové orientované programovani

Hlavnim konceptem OOP je prevést redlny svét do podoby objektl a ttid, které
budou tento svét reprezentovat. Oproti strukturovanému programovani, kde tento svét
reprezentuje pouze sada proménnych a funkei, jsou tyto v OOP nahrazeny tfidami
a objekty. Kazda tfida nebo objekt je autonomni samostatnou jednotkou, ktery o sobé
nese informace (ulozené v atributech) a nabizi funkce pro praci s nimi (metody)
a nejenom s nimi. VSechny objekty a tfidy mezi sebou mohou komunikovat a predavat
si informace pomoci metod k tomu urcenych.

Stru¢ny prehled zakladnich pojma v OOP:

e Ttida — je piedpis, podle kterého se vytvoii objekt. Jsou v ni definovany
atributy a metody.

e Objekt — je instanci tfidy. Je urCen nazvem, hodnotami atributt
a metodami, které pouziva.

e Atribut — je vnitini proménna tiidy a objektu. Uchovavaji informace
0 stavu objektu.

e Metoda — je vnitini funkce tiidy a objektu. Objektu slouzi ke komunikaci
(podéavani informaci o sob€) nebo zméné stavu (zména hodnot atributi).

e Rodi¢ — rodi¢ovska tiida je takova, od které se odvozuji dalsi objekty.

e Potomek — je tfida odvozena od n&jaké jiné tridy.

11



Pristupova prava pro atributy a metody (viditelnost):

e Public — jsou pristupné z venku
e Private — jsou pristupné pouze uvnitf tridy
e Protected — jsou piistupné pouze uvnitf tfidy a navic k nim ma pfistup

kazda odvozena tfida

Mezi vlastnosti objektové orientovaného programovani podle [4] patii:

Dédic¢nost

Dédicnost tfid umoziuje vytvaret nové tfidy odvozenim od jiz existujici ttidy.
To znamena, ze nova tiida ziskava vsechny atributy a metody tfidy pivodni. S atributy
Ize nasledné pracovat a ménit jejich hodnoty. Pivodni metody Ize piepisovat, takzvané
piekryvat, svou vlastni implementaci té€la metody v potomkovi. Potomkovi lze také

pridat dalsi atributy a nové metody.

Polymorfismus

Jde se o vlastnost, ktera umoznuje rizné chovani stejnych metod.

Jeden zpiisob polymorfismu je takzvané parametrovy. Jedna se o situaci, kdy ma
ttida dveé nebo vice metod se stejnymi nazvy, ale lisi se poctem nebo typem parametru.
Jedna se o pretézovani metod. PHP parametrovy polymorfismus neumoziiuje.

Druhy zptsob souvisi s dédi¢nosti. Pokud mame spole¢ného predka a od n¢j
odvozeno vice potomkt, kazdy miize implementovat télo jedné metody rizné. Poté,

kdyz je volana tato metoda, zalezi, nad jakym objektem je vykondvana.

Zapouzdreni

Kazdy objekt reprezentuje néco z redlného svéta. Zapouzdienim je docileno
stavu, kdy kazdy objekt je samostatna uzaviena jednotka, kterd uvniti obsahuje vSechny
informace o sob&. Objekt ma nadefinované¢ metody, pomoci kterych s nim lze
komunikovat, zjistovat stav jeho vnitfnich proménnych, pfipadné je i ménit. Podle [5]
je zapouzdifenim dosazeno skryti implementace. To znamena, ze objekty komunikujici
mezi sebou si navzajem poskytnou informace o tom, co umi, ale ne o tom, jak to
d€laji — objekty nedéavaji ostatnim objektim pfistup k implementacim svych metod.
Zapouzdreni je dosazeno pomoci nastaveni viditelnosti u jednotlivych atributti a metod,
viz vyse.

Vice o pojmech v OOP v prostiedi jazyka PHP Ize nalézt v [6], [7] a [8].
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4  Problematika navrhovych vzori

Navrhové vzory se opiraji o techniku OOP. V mnoha navrhovych vzorech je
pouzito dédicnosti a polymorfismu.

Obvykle je pro vyklad navrhovych vzora pouzito programovaciho jazyka Java,
ktery ma silnou typovou kontrolu. Tato prace je ovSem zaméiena na vyuziti a specifika

vzoru v prostiedi programovaciho jazyka PHP, ktery je typovany slabé.

4.1 Slabé typovani jazyka PHP

U jazykt se slabou typovou kontrolou je mozné ukladat do jedné proménné
jakykoliv typ dat. Od jednoduchych datovych typt jako jsou int, double, bool nebo char
az po ruzné objekty a tfidy. Podstaté jazyka to neodporuje a vSe je z tohoto pohledu
v poradku. Ovsem v piipadé, kdy je tfeba zajistit, aby se v konkrétni proménné nachazel
urcity typ objektu, je tifeba toto opravdu zajistit. Nesmi se totiZ stat, Ze by se najednou
v proménné, kterd uchovava objekt z nékterého navrhového vzoru a je kriticka pro béh
programu, objevil naptiklad textovy fetézec. Je tedy dilezité dat pozor na to, jakym
zpusobem aplikaci v slabé typovaném jazyce piSeme. Nesmime totiz dat nikomu
moznost zasahnout do téchto kritickych bodi aplikace tim, ze by si mohl libovolné
Upravovat obsah téchto proménnych. Toto je nutné dodrzet i u siln¢ typovanych jazyk.
U téch je ale mensi predpoklad podobné chyby, vzhledem k tomu, ze ptekladac
jednoduse nedovoli, naptiklad do proménné typu int, ulozit objekt a naopak.

Slabé typovany jazyk nemusi mit nutné¢ deklarovanou proménnou jako datovy
typ tiidy piedka, aby se do ni dali vlozit instance tiid potomkd. Je mozné, Ze si mnoho
PHP programatori fekne, pro¢ by tedy v takovém piipadé méli dodrzovat na prvni
pohled slozité diagramy se vSemi dédi¢nostmi, kdyz sta¢i navrhnout tfi navzijem
podobné tfidy a ty nasledné pouze ukladat do jedné proménné. Tim by ale bylo popieno
vSechno, co navrhové vzory znamenaji. Pfinds$i do programovani jistou konzistenci,
protoze pokud vSechny tfi tfidy budeme dédit ze spolecného predka, bude nas prekladac
(nebo interpret kodu) nutit, aby vSechny tii téidy byly spravné implementovany po
vzoru svého ptedka. Pokud by tyto tiidy nemély spole¢ného ptedka, coz v piipade slabé
typovanych jazykl nutné nemusi, je velkd pravdépodobnost, Zze béhem vyvoje dojde
u téchto tfid k nekonzistenci a zvysi se tak vyskyt chyb. Kazda potom mulize mit
implementovany rtizné metody a muze se poté stat, ze aplikace se zhrouti a nebude

fungovat.
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4.2 Nestavovy HTTP

Pii vyvoji webovych aplikaci musime pocitat stim, Ze protokol HTTP
(hypertext transfer protocol), ktery zprostiedkovava komunikaci mezi klientem
a serverem je nestavovy. To znamena, Zze sam o sobé nedokaze mezi jednotlivymi
pozadavky prenaset zadné proménné nebo objekty. O toto se musi postarat sam
programator. PHP frameworky nabizi prostiedky, jak proménné jednoduse prenaset.

Jak je uvedeno dale v kapitole 6, pfi pouziti navrhovych vzorta v PHP je nutno

tuto skute¢nost zohlednit a dbat na spravnou implementaci vzort.

4.3 Znovu pouzitelnost kodu

Navrhové vzory maji také za 0cel usnadnit znovu pouzitelnost jiz jednou
napsan¢ho kodu. Tim, ze je kdd rozdélen a zapouzdien do jednotlivych tfid, je snadngjsi
pouzit kusy kodu na vice mistech v aplikaci, aniz bychom museli kod opakovat.

Tuto vyhodu nejvice ptinasi pouziti architektury MVC nebo MVP.

4.4 Prehlednost kodu

Navrhové vzory jako takové poskytuji kromé ucelenych feseni danych problému
také prehlednost kodu. V piipadé, ze se rozhodneme implementovat cely vykonny kod,
jako jeden velky celek s mnoha vyhybkami v podobé slozité konstrukce ifii, zacne byt
vysledny koéd po chvili zna¢né nepiehledny. Jakékoliv pozdé€jsi upravy budou obtizné
a radikalngjsi zasah do aplikace bude téméf nemozny.

Pokud zvolime néktery z navrhovych vzort, ktery uz svou podstatou rozdéluje
jednotlivé ¢asti kodu na mensi segmenty v podobé tfid nebo objekt, bude vysledny kod

Navic v takovéto podobé bude kod aplikace piehlednéjsi a Citelngjsi pro dalsi

programatory, kteti maji v praci na aplikaci pokracovat nebo spolupracovat na vyvoji.

4.5 Mensi chybovost

Vyhoda navrhovych vzord je v tom, jak bylo uvedeno v kapitole 3.1, Ze feSeni
které piindsi, jsou osvédcena a vyzkouSend. Neni sice zaruCena stoprocentni
bezchybnost kodu, ale riziko vyskytii chyb je daleko mensi, nez v ptipad¢, Ze se budeme
snazit najit vlastni zcela nové feSeni. Navic je velmi pravdépodobné, ze nakonec se

o e

stejné spousta té€chto ,,inovatoru™ dostane K feSeni, které je pfineseno nékterym

Z navrhovych vzora.
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5 Komunitni portal

5.1 ResSerSe stejné zamérenych webt

Tato Cast obsahuje shrnuti poznatkli o webovych portalech, které maji hudebni
zamé&feni a nabizeji moznosti hodnoceni samotnymi uZzivateli.

Obecn¢ vSechny weby obsahuji profily interprett, které nabizi informace
vV podobé, biografie, seznamu aktudlnich a byvalych ¢lenti, diskografie, zajimavosti.
Dale obsahuji profily jednotlivych nahravek, které taktéz nabizi zdkladni informace,
jako seznam skladeb, rok vydani a zajimavosti.

Obvykle weby umoziuji hodnotit nahravky. V nékterych ptipadech také
samotné interprety nebo skladby.

Kazdy web je oznafen jménem, internetovou adresou a zkratkou jazykové

lokalizace. Nasleduje vycet kladl a zaporu.

Encyclopaedia Metallum — www.metal-archives.com, EN

Klady a zapory:

+ rozsahla databaze hudebnich kapel a projekt

+ relevantni a aktualni informace

+ ptehledné grafické zpracovani

+ seznamy interpretii, moznost rizného tiidéni

+ vyhledavani podle zvolenych kritérii

+ moznost ptiddvat nahravkam jak bodové hodnoceni, tak komentare

- striktni Zanrové vymezeni (metal a jeho subZanry)

Music Might — www.musicmight.com, EN

Klady a zapory:

+ rozséhlé biografie u mnoha interpretti

+ Siroky zabér hudebnich zanri

- absence seznamu interpretQ

- neptehledné grafické zpracovani a rozlozeni ovladacich prvkl
- umnoha interpret chybi nahravky

- moznost hodnotit nahravky pouze bodoveé

- Vsoucasné dobé¢ jiZ patrné neaktualizovana
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MetalStorm — www.metalstorm.ee, EN

Klady a zapory:

+ webzin, kombinovany s hudebni databazi

+ velmi podrobné informace o interpretech

+ moznost hodnoceni a komentovani nahravek
+ moznost filtrovani nahrdvek podle typu

- uzsi zanrové zaméfeni (rock a metal)

MusicBrainz — musicbrainz.org, EN

Klady a zapory:

+ poskytuje moznost propojeni se softwarem na editaci ID3 tagi
hudebnich souborti

+ velmi rozsahl¢é diskografie, ktera obsahuje i neoficialni nahravky

+ moznost hodnotit i interprety a skladby

+ mnoho meta dat k jednotlivym nahravkadm

- nemoznost psat komentafe

- 74dné biografie u interpretl

Rate Your Music — rateyourmusic.com, EN

Klady a zapory:

+ kombinace hudebni databaze a socialni sité

+ mnoho doplitkovych moZnosti pro registrované uzivatele

+ rozsahlé diskografie jednotlivych interpreti

- neptehledné fazeny seznam hudebnikd do jednoho odstavce v profilu
interpreta

- 1 pfes anglickou lokalizaci uzivatel¢ vkladaji komentdie v jinych

jazycich
Ultimate Music Database — umdmusic.com, EN/ CZ
Klady a zapory:

+ velké mnozstvi interpretti
- nemoznost vkladat hodnoceni a komentare

- pouze profily interpretd, Zddné profily nahravek
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Huddba.cz — huddba.cz, CZ
Klady a zapory:
+ Siroky zanrovy zabér
+ mozZnost hodnotit i komentovat nahravky
- seznam alb pouze podle roku vydani
- maly pocet interpretti
- profil interpreta a jeho diskografie jsou duplicitni

- velké prodlevy v aktualizacich

Muzz.cz - muzz.cz, CZ

Klady a zépory:

+ moznost hodnotit jednotlivé skladby i jednotlivé interprety
- Uz8i zanrové zaméteni — predevsim stiedni proud a alternativni zanry
- celkové nepiehledné rozvrzeni webu

- hodnoceni systémem libi/nelibi

5.2 Navrh portalu

Ekvivalentni vyrazy:

e Hudebnik ~ ¢len kapely
e Album ~ nahravka

e Interpret ~ kapela

Portal ma obsahovat informace o hudebnich interpretech a jejich nahravkach.
Databaze obsahuje interprety a knim pfifazené nahravky. Kromé informaci nabizi
portal uzivatelim také moznost diskutovat 0 jednotlivych nahravkach. Diskuze se
mohou ucastnit vSichni ndvstévnici webu bez ohledu na to, zda jsou registrovani ¢i
nikoliv.

Nejstézejnéjsi ¢asti webu jsou hodnoceni a komentéfe jednotlivych hudebnich
nahravek. Pokud je nahravka ohodnocena, je u ni zobrazeno procentudlni hodnoceni,
kdy 100% znamena nejlepsi a 0% nejhorsi. Hodnotit mohou uzivatelé webu, ktefi
provedli jednoduchou a rychlou registraci zdarma. Dostanou tak vyhodu oproti
neregistrovanym uzivatelim, v podobé psani komentdii a bodového hodnoceni
nahravek. Zaroven budou mit sviij profil a v ném seznam vSech hodnoceni a komentaia,

které vlozili. Budou mit tak pomérné dobry piehled o své aktivité na portalu.
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Podminky hodnoceni nahravek jsou takové, ze jeden uzivatel mize hodnotit
jednu nahravku pravé jednou. Poté mize kdykoliv svoje hodnoceni upravit nebo
smazat, ale nemuze se stat, ze by mohl n¢které nahrdvce ptidat vice hodnoceni nebo
komentari.

Dalsi podminkou je, Ze pokud se uzivatel rozhodné nahravku ohodnotit, nemusi
K ni nutné psat textovy komentaf. Neni ale mozné psat komentat a nedat nahravce
bodové hodnoceni.

Zaroven s hodnocenim muze uzivatel vybrat az tii skladby zalba, které
povazuje za nejlepsi. Tyto skladby budou ohodnoceny podle poradi body od tii do
jednoho. UZivatel miiZze dat jednu skladbu i1 na vice mist (to znamend, Ze muize jedné
skladbé dat tteba 4 body — 3 a 1 bod). Toto pofadi bude néasledné vypséno u jeho
komentafe. Skladby neni nutné hodnotit, podobné jako neni nutné psat textovy
komentafr.

Na webové adrese http://janzmolik-bp.g6.cz/BPrace/www/ je mozné si aplikaci
vyzkouset. Pro piihlaSeni do administratorské sekce lze pouzit piihlaSovaci jméno

»Admin‘“ a jako heslo ,,heslo®.

Zikladni vzhled portalu a jeho ¢asti

Hudebni databaze

Novinky Seznam interpretli Seznam nahravek Seznam uZivateli Vyhledavani Registrace Pfihlageni

Novinky

Vitejte na komunitnim webu zabyvajicim se hodnocenim hudebnich alb_ V databazi je uloZzeno 6 interpret( a 4 hudebnich alb.

Nejnovéjsi komentar:

PrvniUser - 2012-03-07 14.35:18

Nahrévka: Day Of Reckoning

Hodnoceni: 5

Palballl

1. Day Of Reckoning; 2. Armageddonizer, 3. The Price;

Lorem ipsum dolor sit amet consectetuer Nam Integer Sed pretium fringilla. Curabitur est in tellus Nullam Donec felis nibh risus commodo pellentesque. Et
Justo tincidunt sit pulvinar quis lobortis Curabitur sed Aliquam Curabitur. Vitae Proin adipiscing facilisi nec enim consectetuer convallis Nam ut consectetuer
Consequat tincidunt hendrerit pellentesque Curabitur tempor mus

Consectetuer enim urna dignissim Duis tempus. Curabitur turpis tellus lacreet pretium Nulla elit et et et vitae. Odio In mus semper Suspendisse elit ut neque
semper est Vestibulum. Id elit fringilla habitant nibh nec et pede sociis sociis feugial. Fames Morbi natoque elit massa lacus tristique ac pede nibh Vestibulum
Mattis tempus ante aliquam fermentum

Copyright Jan Zmolk
Nette Framework 2.0

Obrazek 1 — Vzhled portalu
Obrazek 1 vyobrazuje zakladni vzhled webu. Hlavicka (ndzev a menu) a paticka
jsou zobrazeny pokazdé. Vlastni obsah webu je dynamicky ménén pii prochazeni

webovych stranek.
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Horizontalni menu bylo zvoleno kviili docileni vétSiho prostoru v obsahové ¢asti

webu.

Novinky Seznam interpretd Seznam nahrév% Seznam uﬂvatelﬁ Vyh\edévénﬁ RE‘Q‘Sﬂaﬂa Prinlaseni / Odhlééenﬁ
T T
' ' ! t
: 1 : |
' . '---1 Profil uZivatele |f-------- f Upravit profil
. ' ! - po piihlaseni
... | Profil interpreta . i

Adminidrace
- po pfihlaseni
adminidratora

,,,,,

Profil nahravky

~~1 Hodnoceni

! """ Komentafe

1 :

e Diswze ==~ 1 Editace uZivatele

Obrazek 2 — Mapa portalu

-4 Editace interpreta

~7 Editace nahravky

il

Obrazek 2 ilustruje mapu webu. Kazda z jednotlivych stranek je reprezentovana
samostatnou webovou strankou.
Adresatrova struktura aplikace rozdé€lujici jednotlivé ¢asti dle architektury MVP

(viz kapitola 6.1) je nasledujici:

e models — obsahuje v§echny modely (*.php soubory)

e presenters — obsahuje vSechny presentery (*.php soubory)

e templates — obsahuje soubor @layout.latte, coz je Sablona pro zakladni
vzhled aplikace. Déle obsahuje slozky, které maji stejné pojmenovani
jako nazvy Presenteri — kazda slozka obsahuje sadu ptisluSnych Sablon

(*.latte soubry) pro dany Presenter.

Sablonovaci systém

Framework Nette pouziva k vykreslovani obsahu webovych stranek Sablonovaci
systém Latte. Ten je soucasti architektury MVP (viz kapitola 6.1) a Sablony predstavuji
¢ast view. Jedna se o soubory typu *.latte. Umoznuji pouzivat takzvana latte makra,
ktera obvykle obstaravaji Sablonovaci logiku. Seznam vychozich maker Ize nalézt na
[9].

Sablona obsahuje standardni html zna¢ky, to znamena <html>, <head>
a <body> a nasledn¢ vSechny, které jsou zapotiebi k vytvoreni pozadovaného obsahu.

Sablony jsou tedy dokumenty, které obsahuji latte makra a html kod. Systém Latte pii
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vykreslovani Sablony vykona potfebna makra a dosadi za né spravné hodnoty a vykresli
webovou stranku podle html kodu.

SloZzka templates obsahuje zdkladni vzhled webu, ktery obsahuje rozloZeni
webu, soubor @layout.latte. Uvnitf tagu <head> je deklarovan typ dokumentu a meta
data. Uvniti tagu <body> je blokovy element <div>, ktery je nastylovan, aby
zarovnal cely web na stied obrazovky. Obsahuje nazev webu (hlavicku) a hlavni
navigaéni menu. Menu je staticky vepsano v koédu Sablony. Diky tomu, Ze je tato
Sablona vychozi a vSechny ostatni Sablony jsou do ni dopliiovany, je deklarace pouze na
jednom mist¢ a je snadné menu udrzovat.

K vytvafeni odkazii je vyuzito latte makra {link Presenter:akce
Sparametr}. Makro {1ink} vygeneruje odkaz. Prvni parametr uvadi, kam bude
odkaz sméfovat — na uvedenou akci presenteru. Druhy parametr je pfedan pfimo metodé
presenteru. Co je to presenter je podrobnéji popsano v kapitole 6.1.

Po menu nasleduje makro {include #content}. Pfed nazev content je
vlozena miizka, kterd oznacuje vkladani Sablony, nikoliv souboru. Makro zajisti, Ze na
tomto misté budou vkladany jednotlivé Sablony od konkrétnich presenterti.

Kazda z Sablon, které vykresluji konkrétni obsah webu a staraji se o zobrazeni
dat uzivateli (vyobrazeni a vykresleni konkrétni stranky), jsou uvozeny makrem
{block content}. Timto makrem je blok definovan. Makro { include} nasledné
pozna, ze ma vkladat prave takto pojmenované Sablony.

Pod vlastnim obsahem nasleduje pati¢ka, ktera obsahuje informace o autorovi

a o verzi pouzitého frameworku.

Seznamy interpreti, nahravek a uzivatelu

Pro lepsi orientaci v databazi nabizi portdl seznamy interpretii, nahravek
a uzivateli. U nahravek a interpretd existuje predpoklad, ze databaze bude obsahovat
veétsi mnozstvi téchto dat (v fadech tisicli, az desetitisicll). Z toho se da vyvodit, ze od
kazdého pismene abecedy bude v datab4zi minimaln¢ jeden zdznam.

Kazdy seznam obsahuje abecedni menu, pro lepsi orientaci v zdznamech. Toto
menu je, z vySe uvedeného duvodu, generovano staticky. Neni nutné menu generovat
dynamicky na zadklad¢ zaznami ulozenych v databazi.

I pfes to obsahuje Sablona pro vykresleni vysledkli podminku, kterd vypise
informacni zpravu, pokud nejsou nalezeny zadné zdznamy od zvolené¢ho pocatecniho

pismene. Tato ochrana je implementovana piedev§im z diivodu, kdy bude portal spustén
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a prvnich par dni bude probihat plnéni databaze, ale uzivatelé jiz budou moci portal

vyuzivat.

Prizptisobeni prostiedi frameworku

Framework Nette nabizi funkce pro autentizaci a autorizaci ptihlaseného
uzivatele.

Framework pro tyto ucely poskytuje tfidy Identity a User (adresar
BPrace\libs\Nette\Security) a tfidu Authenticator (adresai BPrace\app\models).
Ttida Identity v sob¢ uchovava id a pristupova prava uzivatele.

Pro potieby aplikace bylo potfeba uchovavat zaroven i piezdivku piihlaSeného
uzivatele. Je totiz pouzivana na mnoha mistech v aplikaci a je tak jednodussi ji uchovat
pohromad¢ s ostatnimi identifikatnimi daty pravé v objektu ITdentity, misto zptisobu
kdy by byl pokazdé odeslan dotaz do databaze a ptezdivka vracena zakladé ulozeného
id. Aplikace by tak byla zatéZovana Castymi dotazy na databazi. Proto byl zvolen
zpusob modifikace tfidy Identity, aby odpovidala pozadavkiim aplikace.

Ttida Identity (adresai BPrace\libs\Nette\Security) byla upravena tak, ze ji
byl pfidan privatni atribut $nick a zaroven pfidiny metody setNick ()
a getNick (), které objektu umoznuji manipulaci s timto atributem.

Zaroven  bylo tfeba  upravit tfidu Authenticator  (adresar
BPrace\app\models) — jeji metodu authenticate () tak, aby se nazvy testovanych
proménnych shodovaly s nazvy sloupct v databazi (v kodu tadek 35) a pfi vytvoreni
nového objektu Identity pfedat jeho konstruktoru zaroven i prezdivku (v kodu tadek
46). U tifidy Authenticator bylo tfeba wupravit i jeji druhou metodu
calculateHash (), aby vyuZivala stejny postup generovani hashe, ktery je pouZit
pfi registraci uzivatele, viz 6.1.

Pokud se nyni bude chtit uzivatel piihlasit je vytvofen novy objekt typu User
a zavolana jeho metoda login (). Této metodé jsou piedany nick a heslo, které
uzivatel zadal do pfihlasovaciho formuléafe. Tato metoda mé implementovanou logiku,

ktera overi uzivatele, pomoci tiidy Authenticator a nastavi mu identitu.

Ovérovaci rutina
Vzhledem k pottebe zajistit, aby ptihlaSeni uzivatelé méli umoznén ptistup ke
komentovani a hodnoceni nahravek a zaroven i k editaci jejich profila (uzivatelsky

frontend), je tfeba ovéefit, zda jsou skutecné prihlaseni.
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Jelikoz jedna z téchto podminek je i v menu (zména Ptihlaseni/Odhlaseni), které
se nachazi v Sabloné¢ layoutu, je tieba tuto rutinu provadét pii vykreslovani vSech
Sablon.

Je proto vytvoren soubor prihlaseni.php (je uloZen ve slozce Presenters, ale sam
presenterem neni) obsahujici ovéfovaci rutinu, zda je uzivatel ptihlasen. Tento soubor je
vkladan PHP funkci include () na zacatek kazdé renderovaci metody vsSech
presenterti. V rutiné je provedeno nastaveni fidicich proménnych, které ovlivni
vykonavani kodu v metode¢.

V Sablon¢ je poté stejného chovani docileno vlozenim makra
{if S$promenna}, kde proménna je shodna s proménnou, kterd tidi pribéh vykonani
kédu v renderovaci metodé.

Mohli bychom sice po prvnim piihlaSeni nastavit pfiznak do persistentniho
parametru BasePresenteru od kterého vSechny ostatni presentery dédi, ale vzhledem
k povaze téchto dat neni nejvhodnéjsi je predavat v parametru v url.

Ovétovact rutina, také testuje, zda ma piihlaSeny uZzivatel dostate¢na prava pro

vstup do administracni sekce, kde je mozno editovat zdznamy v databazi (uzivatelsky

backend).

Modelova vrstva

V architekture MVP, viz kapitola 6.1, modelova vrstva reprezentuje data
a funkce pro praci s daty. Pro ucely webové aplikace byl model vytvofen pomoci
statickych tiid, které nabizi metody k manipulaci s daty ulozenymi v databazi.

Toto teseni bylo zvoleno piedevs§im z diivodu nestavového prostfedi webovych
aplikaci. Objekty vytvoifené namapovanim dat z databaze, by méli Zivotnost pouze
vramci jednoho vykondni skriptu. Po dokonceni skriptu jsou diky nestavovému
prostiedi, vSechny instance smazany. Aplikace jako takova bude navic data predevsim
zobrazovat. Z téchto davodiu, bylo zvoleno feSeni, kdy data nebudou piimo
reprezentovana objekty — z diivodu mensi zatéze serveru a vétsi rychlosti odpovidani na
akce uzivatele.

Model proto v této aplikaci slouzi ptedev§$im k manipulaci a upravé dat — ne

piimo K jejich samotné reprezentaci.
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Komunikace s databazi

Pro komunikaci s databazi je vyuzito knihovny Dibi. V [10] je uvedeno, Ze po
navazani ptipojeni k databazi (to se d¢je v souboru bootstrap.php — spoustéci soubor
frameworku Nette), je kdekoliv pfistupnd statickd tfida dibi a neni nutné tak pokazdé
ziskavat nebo si néjakym zptisobem predavat instanci této tfidy. Staci uvést ndzev tiidy
dibi:: a za Ctyfteckou uvést jméno pozadované metody. Témto metoddm se v parametru
piedavaji vlastni SQL piikazy, které jsou odeslany databazi.

Vice informaci lze nalézt na oficialni strance [11].

5.3 Navrh databaze

Pii névrhu databdzového ulozisté byl zohlednén fakt, ze z davodu vétsi
piehlednosti propojovacich tabulek a jednodusi prace a manipulace s jednotlivymi
zaznamy V ramci vlastni aplikace, budou mit interpreti, nahravky, skladby, ¢lenové
kapel a registrovani uzivatelé¢ svoje id Cislo. To jednoznacné urcuje kazdy zaznam
v databazi a je tak primarnim klicem (Obrazek 3 — zobrazeny Cerveng). Toto fesSeni
navic umoziuje ulozit do databaze naptiklad tfi interprety stejného jména — pokazd¢ ale
pujde o jiného interpreta. Ti Se mohou lisit naptiklad pivodem, hudebnim zanrem nebo

rokem zalozeni.

| Diskuze
Clenove Clenstvi | nickname Varchar(25) NN
idClen Integer NN (PK) | ™3 [idinterpretinteger NN (FFK) casVlozeni Timestamp NN
jmenoClen  Varchar{25) NN ' "idClen Integer NN (PFK) prispevek Text NN
prijmeniClen Varchar(25) NN pozice  Varchar(20 idAlbum  Integer NN (PFK)
ulnterpretaHraje T
] ma
Interpreti 4
idinterpret Integer NN (PK) Alba |
Jmenolnterpret Varchar(60) NN idAbum  Integer NN (PK)
puved ' (25 ma jmenoAlbum Varchar(100) NN

f ™ datumvVydani Varchar(20) NN
typ Varchar(20
infoMahravka Text

aktivni Tinyint MM

. idinterpret  Integer MM (PFK)
dalsilnfo Text ma
%ﬂvgtelel Int NN (PK) Hodnoceni | ma
idUzivatel Integer NI )
nickname Varchar(25) UNN vklada p_??itaf,?.u ITn:tsl.-tger NN &
heslo l\‘fatmhar(‘m}'m : W idUzivatel Integer NN (PFK) [ Trackiist ___
prava neger idAlbum  Integer NM - (PFK) idAloum  Integer NN (PFK)
info Text casViazeni Timestamp NN idSkiadba Integer NN (PFK)
poradi Integer MM
T delka Integer
jena
Hodnoceniskladby T
vklada idUzivatel Integer NN (PFK) Skladby
=] idSkladba Integer NN (PFK) [=t - idSkladba Integer MM (PE)
body Integer NN ma | imenoSkladba Varchar(100) NN
idalbum  Integer NN

Obrazek 3 — Schéma databaze
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Vazebni tabulky, které obsahuji cizi kli¢e (Obrazek 3 — zobrazeny zeleng), byly
vytvofeny, za ucelem dosazeni vztahti M:N mezi n¢kterymi tabulkami. Blizsi informace

jsou uvedeny Vv nasledujicim popisu jednotlivych tabulek.

Clenove

Do této tabulky jsou ukladany informace o jednotlivych hudebnicich, ktefti tvoti
¢leny hudebnich kapel (v databézi ukladanych do tabulky Interpreti). Kazdy hudebnik
ma svoje identifikacni Cislo v databazi v podobé idClen. Dale tabulka obsahuje

atributy jmenoClen aprijmeniClen.

Clenstvi

Tato tabulka zajist'uje vztah M:N mezi tabulkami Clenove a Interpreti. Je tim
dosazeno stavu, kdy je kapela tvofena jednim nebo vice hudebniky a zaroven jeden
hudebnik muaze ptlisobit v jedné ¢i vice kapelach najednou. Jeden hudebnik muze byt
Vv jedné kapele praveé jednou. Tabulka obsahuje identifikacni ¢isla hudebnika a interpreta
(idClen a idInterpret) jako cizi kli¢e a aktualni pozici hudebnika v dané kapele

(napft. zpév, kytara, bici a dalsi).

Diskuze

V této tabulce jsou uchovavany diskusni ptispévky k jednotlivym nahravkam.
Jelikoz je v portalu umoznéno vkladat ptispévky do diskuze 1 neregistrovanym
uzivatelim, obsahuje tabulka atribut nickname a neni nijak provazana s tabulkou
Uzivatele, kterd obsahuje registrované uzivatele na portalu.

Dale pak obsahuje atributy casvVlozeni, prispevek a cizi kli¢ 1dAlbum.
Tento atribut udava, ke kterému albu diskusni ptispévky patii, a je tim zajistén vztah
1:N, kdy jeden pfispévek patii praveé k jednomu albu, ovSem album ma jeden nebo vice

diskusnich ptispevkl

Interpreti

vvvvvv

ni vSichni hudebni interpreti a informace o nich. Kazdy interpret je jednoznacné urcen
svym identifikaénim ¢islem idInterpret. Dale ma atributy jmenoInterpret,
puvod, zanr, rokZalozeni, rokUkonceni, aktivni adalsiInfo.

Aktivita interpreta je rozebrana v kapitole 6.5.
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Alba
nasledné na portalu hodnotit. Kazd4d nahravka ma své identifikaéni ¢islo idAlbum.
Dalsimi atributy jsou jmenoAlbum, datumVydani, typ (LP, EP, singl, koncertni
zaznam, vybér), infoNahravka (obsahuje dal$i textové informace o nahravce)
aidInterpret.

Jelikoz kazdé album obsahuje id interpreta, je tak zajiSténa relace 1:N.
To znamend, ze interpret ma jedno nebo vice alb, ale album patfi pouze jednomu
interpretovi. To znamena, Ze do databaze nelze uloZit napiiklad kompilace, na kterych

se podili vice umélct, nebo split-singly.

Uzivatele

Tato tabulka obsahuje vSechny registrované uzivatele na portalu. Kazdy uzivatel
ma svoje identifika¢ni ¢islo idUzivatel. Dalsi atributy jsou nickname, heslo (na
heslo je pouzita Sifrovaci funkce a ulozen je vysledny hash), prava a info.

Atribut prava obsahuje ¢iselnou hodnotu, ktera ur¢uje administracni opravnéni
piihlaseného uzivatele. Standardni uzivatel ma hodnotu 1 a hlavni administrator ma
hodnotu 3. Hodnota 2 je rezervovana pro budouci potfeby — naptiklad pro moderatory

diskuzi, nebo pro uzivatele s opravnénim vkladat nové zaznamy do databaze.

Hodnoceni

Tabulka propojuje tabulky Uzivatele a Alba a zajiStuje tak mezi nimi vztah
M:N. To znamena, ze uzivatel mize hodnotit jednu nebo vice nahravek a zaroven jedna
nahravka je hodnocena jednim nebo vice uzivateli. Jeden uzivatel mize hodnotit jedno
album pravé jednou. Je tim dosazeno podminek, které jsou uvedeny na zacatku
kapitoly 5.2.

Tabulka obsahuje atributy pocetBodu, komentar, casVlozeni a cizi
klice idUzivatel a idAlbum.

V atributu pocetBodu je uloZeno ¢iselné hodnoceni nahravky a v atributu
komentar je uloZen textovy komentai k nahravce. Do atributu casVlozeni je

ulozen Cas odeslani hodnoceni, eventuelné ¢as posledni Gpravy hodnoceni.
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Tracklist

Tato tabulka propojuje tabulky Alba a Skladby. Tak je dosazena relace M:N
mezi obéma tabulkami. To znamena, ze nahravka obsahuje jednu nebo vice skladeb
a zaroven jedna skladba mtize byt na jedné nebo vice nahravkach.

Obsahuje atributy idAlbum, idSkladba, poradi a delka. Atribut
poradi uréuje, kolikata v potadi se skladba na albu nachazi a delka urcuje, jak je

skladba na daném albu dlouha.

Skladby

V této tabulce jsou ulozeny jednotlivé hudebni skladby. Kazda skladba méa svoje
identifikacni €islo idSkladba. Druhy atribut je jmenoSkladba, ktery obsahuje
nazev skladby.

Hodnoceniskladby

Tato tabulka je dopliujici tabulkou k tabulce Hodnoceni. Propojuje tabulky
Uzivatele a Skladby. Kazdy uzivatel mizZe u kazdé nahravky ohodnotit az ti1 skladby
podle potadi. Tyto hodnoceni jsou ukladany do této tabulky. Tabulka obsahuje atributy
idUzivatel, idSkladba, idAlbuma body.

26



6 Aplikace a vyuZiti navrhovych vzora

Tato ¢ast prace obsahuje popis vlastni implementace vybranych casti portalu.
Zamgéiuje se na pouziti navrhovych vzora, jejich vyhod a nevyhod a vyuziti moznosti
nabizenych zvolenym frameworkem.

Zdrojové soubory jsou na pfilozeném CD v adresaii BPAplikace\app. Zde se
nachazi adresafova struktura, ktera byla popsana v kapitole 5.2.

Pfi volbé navrhovych vzord bylo vyuzito informaci uvadénych v [12].
6.1 Architektura aplikace

Popis funkce

Pii vyvoji grafické aplikace, vzniké potieba jednoznacné oddélit logiku aplikace
od grafického prostiedi.

Zacinajici programator v PHP, obvykle sahne po nékterém ze starSich, nicméné
stale funkcnich tutoridld na vyuku zakladt jazyka PHP. NeSvarem téchto vyukovych
materialil je, ze jsou vétSinou psany stylem, ktery kombinuje HTML a PHP kod
V jednom monolitickém celku. Potencidlni student si obvykle tento ndvyk osvoji a kod,
ktery vznikd, kdyz vytvari dalsi webové aplikace, je mnohdy i1 pfes spravné clenéni

kodu hiife Citelny a Spatné se v ném orientuje.

Zvoleny navrhovy vzor

Model-View-Presenter (MVP) architektura nabizi feSeni, jak odd¢lit grafické
prostiedi, aplikacni logiku a data. Navic také oddéluje datovou ¢ast, tzn. reprezentaci
dat v ramci aplikace. Timto odd€lenim je zna¢né zptehlednén kod. Jednolity celek kodu
je rozdélen na vice ¢asti, které jsou obvykle reprezentovany tfidami a objekty. Vysledny

kod aplikace je pak snazsi Cist a upravovat.
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Architektura mé nasledujici tfi hlavni ¢asti:

e Model: ma pfimy piistup k datim (obvykle k databazi) a umoziuje
manipulaci s t€émito daty. Obsahuje aplikac¢ni logiku a nabizi rozhrani
pomoci, kterého s nim ostatni ¢asti aplikace komunikuji.

e View: zajiStuje prezentaci dat na strané uzivatele (obsahuje grafické
uzivatelské prostiedi). [13] uvadi, ze View v Nette piedstavuji jednotlivé
Sablony.

e Presenter: komunikuje s Modelem a View. Zajist'uje spravnou reakci na
pozadavky uzivatele — vyvolava ptisluSnou aplikacni logiku, a nasledné

pozadéa View o zobrazeni vysledku.

Pouziti vzoru

[14] uvadi, Ze framework Nette implementuje MVC v podobé MVP, kde
P oznacCuje Presenter a je obdobou Controlleru. Nejzasadnéjsim rozdilem mezi MVC
a MVP je podle [15] ten, Ze u MVC se o zachytavani uzivatelského vstupu stara
Controller, kdezto u MVP se o toto stara View, ktery obvykle po kliknuti mysi vola
nékterou z metod Presenteru.

Jak je uvedeno v [16] na pocatku vyvoje frameworku Nette stdla mySlenka:
,hecht' je odkaz totéz, co zavolani funkce.“ Z toho také vychazi celkové chovani
architektury MVP, tak jak je naimplementovana a jak funguje ve frameworku Nette.

V Presenteru je pro kazdou vykreslitelnou Sablonu, definovana metoda s ndzvem
renderXXX (), kde XXX zna¢i nazev vykreslované Sablony. V ptipadé, ze uzivatel

chce zobrazit danou Sablonu je zavolana metoda z pfislusného Presenteru.
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Obriazek 4 — Schéma MVP architektury v Nette
Klient komunikuje s View — pifedava pozadavky, dostava zobrazené vysledky.
Presenter zpracovava pozadavky od klienta a vyvola aplika¢ni logiku modelu. Presenter
obdrzena data od Modelu pieda View spolu s zadosti o jejich vykresleni.
Jako konkrétni ptiklad lze uvést sekci Registrace. V SignPresenteru je

definovan formulaf pro registraci, viz Obrazek 5.

public function createConponentBegistrace ()
{

Eform = new UI\Form:

$form-»addGroupn {'Registraéni dGdaje')
—»zetOption('description', 'Zadejte:'):

Eform-»addText ("nickname', 'PFfezdivka:')
—-»getRequired('Zadeite pfezdiviu'):

S£form-r»addPassword ('heslo', 'Heslo:')

-»zetRequired('Zadejte heslo');
Eform-raddSubmit ('send', 'COdeslat'):
Sform-»onSuccess[] = callback(%thi=s, 'registraceldeslana'):

return Sform:

Obrazek 5 — Zdrojovy kod registracniho formulare
Sablona registrace obsahuje makro {control registrace}, které tento
formular vykresli.
Uzivatel je vyzvan k zadani ptezdivky a hesla. Po odeslani formuléfe, pokud

vyplil vSechna pole, je pfeddna presenteru informace, ze uzivatel provedl akci. Presenter
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se nyni postard o jeji obslouZeni. Data z formuléfe jsou zpracovana v metod¢ presenteru

registraceOdeslana ().

public function registraceldeslana(sform)
{

fdata = Sform->getValues|():
if (UzivatelModel::kontrola ($data['nickname'])){
fdata['heslo'] = UzivatelModel::hash(fdata['heslo"]);

UzivatelModel::registrace ($data);

$this->flashMessage ("Registrace prob&hla uspé&dnd. MiZete se pFihlasit.'):
$this->redirect ("in");
} else {
$this->flashMessage ("Vami vybrana pfezdivka je jiZ zaregistrovana. Vyberte si prosim jinou.'):
$this->redirect ("this");

Obrazek 6 — Zdrojovy kod registracni metody

K registraci je vyuzito metod statické tfidy UzivatelModel z modelové
vrstvy, viz Obrazek 6. V tomto piipadé se jedna nejdiive o metodu kontorola (),
kterd v parametru obdrzi uzivatelem zadanou ptezdivku. Metoda zjisti, zda jiz databaze
shodnou piezdivku obsahuje, ¢i nikoliv. V piipadé, ze ano, vrati metoda hodnotu
FALSE a v presenteru je vykonana else vétev, kterd zobrazi zpravu o nutnosti vybéru
jiné prezdivky a posle piikaz Sabloné registrace.latte k opétovnému vykresleni.

V piipadé, Zze se v databazi prezdivka nenachazi je vracena metodou
kontrola () hodnota TRUE a je pfistoupeno k vloZeni dat o uzivateli do databaze.

Nejdfive je zavolana metoda hash () tfidy UzivatelModel. T¢ je piedano
heslo, které uZzivatel zadal. Metoda provede kombinaci hesla s pifedvolenou soli
a zasifruje fet€zec pomoci funkce mdS. Vysledny hash je metodou vracen a uloZen do
proménné, kterd obsahovala piivodni heslo v nezasifrované podobé. Tento hash je
porovnavan pii piihlaSovani uzivatele.

Zpusob Sifrovani je zvolen spiSe demonstra¢né a pro realné pouziti bude lepsi ho
jednoduse upravit napiiklad ptiddnim ptezdivky do Sifrovaného fetézce nebo
generovanim dvou fetézci z hesla a prezdivky, ndslednym spojenim fetézci
a vygenerovanim nového fetézce. Navic se nabizi pouzit i1 jiné Sifrovaci funkce nez
pouze md5, naptiklad sha.

Po vraceni vysledného hashe je zavoldna metoda registrace () tfidy
UzivatelModel. Té jsou piedana data — prezdivka a vysledek Sifrovaci funkce.
V této metod¢ je nastavena hodnota proménné S$Sdatal['prava'] na 1. Tim je

zajisténo, ze uzivatel dostane zakladni pfihlasovaci prava a neziské po ptihlaseni pfistup
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do administra¢ni Casti. Nasledné¢ jsou vSechna data zapsdna do databaze.
Ta automaticky pfid€li nové zaregistrovanému uzivateli idUzivatel — vzdy o jedna
veétsi nezZ je nejvyssi aktudlni hodnota v tomto sloupci.

Nasledné presenter preda piikaz Sabloné in.latte k vykresleni a pteda ji textovou
zpravu o Uuspé$né registraci. Sablona vykresli pfihlagovaci formulaf (stejnym zptisobem
jako vykreslovala registracni formuldi Sablona registrace.latte) a zobrazi informacni

zpravu o dokonceni registrace.

Zhodnoceni

Vyuzit MVC nebo MVP architekturu u webové aplikace je vyhodné, pokud je
vytvaren vétsi projekt a existuje predpoklad, Ze v budoucnu bude aplikace znacné
rozvijena. Navic pokud se programdtor rozhodne vyuzit néktery z frameworkli pro
webové aplikace, obvykle se setkd s tim, ze je tato architektura jiz implementovana
V ramci frameworku.

Mensi komplikace, v podobé prodlouzeni prace, miiZze nastat v ptipadé, kdy se
programator teprve s koncepci MVP seznamuje. Je tedy nutné zohlednit vlastni
schopnosti a pti piechodu na MVP architekturu se nesnazit psat hned rozsahlé projekty,
kde miize neznalost zékladni koncepce piinést zbytecné chyby, ale =zacit na
jednodussich aplikacich.

Takto navrzend architektura zajiStuje jednoduchou moznost uprav nebo
rozsifeni aplikace v budoucnu. Také umozituje samostatny vyvoj vSech tii vrstev.
Navrh aplikace bude flexibilngjsi a robustnéjsi a bude snazsi ho udrzovat.

V ptipad¢ webovych aplikaci je nutné pocitat s omezenim plynoucim
z komunikace pomoci HTTP. Jelikoz je tento protokol nestavovy, webova aplikace si
nemilze predavat proménné mezi jednotlivymi pozadavky. Je proto nutné zajistit toto
piedavani, aby bylo mozné vyuzit principti navrhovych vzort. V této praci byla zvolena
metoda, prenaseni proménnych a objektli pomoci session.

Framework Nette Kk tomuto ucCelu nabizi persistentni parametry, které lze
nastavit u presenterii. Tyto atributy se poté prendsi mezi jednotlivymi metodami
presenteru bez nutnosti je piedavat ruéné. Nevyhodou je, Ze Nette neumoznuje do

persistentnich parametrii ukladat objekty.
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6.2 Vyhledavani — Strategy

Popis funkce
Uzivatel ma moZnost vyhledat zdznam v databdzi a ma pfi tom na vybér ze Ctyt
kritérii, podle kterych hledat. Poté, co zadd do textového pole hledany fetézec, zvoli

Z roletkového menu kritérium. Po odeslani formulate jsou zobrazeny vysledky.

Zvoleny navrhovy vzor

Jelikoz je vybér kritéria vyhleddvani ponechdn na klientovi a vyhleddvani se
pokazdé tesi jinym zplisobem, nabizi se pro tento ucel navrhovy vzor Strategy.

V [17] je uvedeno, Ze tento navrhovy vzor umoziuje zapouzdfiit algoritmy do
samostatnych objektii a jejich naslednou zdménu. To, ktery algoritmus bude vybran, je
ovlivnéno volbou klienta / uzivatele.

Hlavni podminkou pro pouziti tohoto vzoru je existence vice podobnych feSeni
jednoho problému. Jedna se o rodinu algoritmt, které rozdilnym zplisobem fesi stejnou
funkci programu. Vzor ma také zajistit znovu pouzitelnost algoritmi. Vzhledem k tomu,
ze algoritmy jsou implementovany jako jednotlivé objekty, je mozné obejit se bez
implementace jedné velké casti kodu, kterd by obsahovala mnoho podminek. Tim se

zvysuje Citelnost a praveé znovu pouzitelnost jednotlivych algoritmii.

Pouziti vzoru

V piipadé, Zze se klient rozhodne vyhledavat, je mu zobrazen formulaf, do
kterého zada vyhleddvany tetézec a zvoli kritérium, jaky typ dat chce vyhledat. Kazdé
kritérium je v aplikaci implementovano a reprezentovano jednim objektem concrete
strategy.

Po odeslani jsou tyto informace pfeddny metodé¢ zpracujVysledky (),
kterou obsahuje VyhledavaniPresenter. Ta zajisti vytvofeni instance modelu
VyhledavaniStrategyContextModel. Vytvoii se tak kontext, se kterym
uzivatel komunikuje a ovladd tak celé¢ vyhledavani. Jak je vidét v souboru
VyhledavaniPresenter.php na tadku 54 jsou konstruktoru ptedany informace, které
zadal klient. V souboru VyhledavaniStrategyContextModel.php 1ze vidét od fadku 16,
jak je proveden vybér a uloZeni spravné strategie, na zédklad¢ pozadavku klienta. Odkaz
na objekt obsahujici zvolenou strategii si kontext ulozi do své privatni promeénné

Sstrategy.
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VyhledavaniStrategyContextModel

$strategy

+ __construct(var, var)

«abstract»

_strategy AbstractStrategy

# Shledam :var

CStrategyNahravkaAdm

+ getData() :var +  najdi()
$strategy->najdi(); A
CStrategyNahravka CStrategyPuvod CStrategylnterpret
+ __construct(var) + __construct(var) + __construct(var) + __construct(var)
+ najdi() var +  najdi() :var + najdi() :var +  najdi() :var

Obrazek 7 — Diagram implementace vzoru Strategy
Po vytvofeni instance VyhledavaniStrategyContextModel je zavoldna
jeho metoda getData (). V souboru VyhledavaniStrategyContextModel.php je na
radku 45 vidét, Ze v metodé getData (), je zavoldna metoda najdi () ulozené
strategie, viz Obrazek 7. Ta provadi ptikaz, ktery v databazi vyhleda fetézec zadany

uzivatelem.

class C3trategylahravka extends LbstractStrategy {
public function _constmct(.%'ﬂleda_rr.] {

fthis->hledam = Shledam;

public function najdi() {
retuorn dikbi::fetchhll ("

SELECT [jmenocfAlbum], [datumVydani], [idAlbum], [jmenoInterpret]
FRCHM [alba]

JOIN [interpreti]

USING (idInterpret)

[jmenocfAlbum] LIEE f~like~

1l
CEDER BY [jmenollbum]', Sthis-rhledam

Obrazek 8 — Zdrojovy kéd tridy concrete strategy
Obrazek 8 vyobrazuje ukazku jedné ze tiid Concrete Strategy. Jeji metoda
najdi () se postara o vyhledani zaznama pomoci odeslani SQL dotazu do databaze.
Vysledek preda zpét presenteru.
Poté, co timto zplisobem obdrzi VyhledavaniPresenter vysledky, odesle
Sablon¢ vysledky.latte piikaz k vykresleni a data z databaze. Tato Sablona zobrazi
klientovi nalezena data. To zda bylo néco nalezeno ¢i nikoliv jiz neni starost vzoru

Strategy, ale samotného view. Pii pfesmérovani na Sablonu zobrazujici nalezena data
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instance Kontextu zanika a pfi novém vyhledavani je tedy cela procedura opakovana od
zacatku.

Pivodni navrh vyhledavani pocital s implementaci tfi konkrétnich strategii, aby
kazdd mohla obsluhovat jedno kritérium. Béhem dalsiho vyvoje aplikace bylo tfeba
v administratorské sekci vypisovat vSechny nahravky, jejichz ndzvy zacinaji stejnym
pismenem. Jelikoz tato funkce odpovida vyhledavani, nabizelo se jednoduché feSeni
vytvofit instanci kontextu vzoru Strategy a vyhledat pomoci n¢j potfebna data.
ConcreteStretegy, ktera je zde kontextu pfedana byla implementovana dodate¢né a lze
tim demonstrovat snadnou rozsifitelnost aplikace o nové strategie. Aby kontext o této
strategii ,,védél“, bylo tieba pouze malé uUpravy v jeho konstruktoru, pfiddnim case

vétve od fadku 30 v souboru VyhledavaniStrategyContextModel.php.

Zhodnoceni

Takto implementovany navrhovy vzor Strategy nepocitd se znovupouzitim
instance Kontextu, ta totiZ zaniké pfi presmérovani na stranku s vysledky a pfi dalSim
vyhledavani se vytvaii instance nova. Timto zpisobem nelze dynamicky piepinat mezi
strategiemi, coz ovSem v tomto konkrétnim piipad¢ nevadi. OvS§em ve chvili, kdy by
bylo tfeba strategii zménit, bude nutné kontext zachovat a predat (napf. session),
protoze jinak by dochazelo ke stalému vytvafeni novych instanci.

V pfipadé, kdy je nutné zachovat kontext, je nezbytné doimplementovat do
kontextu jednoduchou metodu, ktera zméni strategii na zaklad¢ predané¢ho parametru.
Takovyto postup bude vhodny predev§im v piipadé, ze s vysledky hledani rovnou
zobrazime i formulaf pro nové vyhledavani. Nebylo by jiz tfeba vytvaret novou instanci
kontextu, ale stailo by pouze zavolat metodu setNewStrategy () a predat ji jako
parametr novou strategii.

Je tedy tfeba si pfedevS§im uvédomit, na co, jak a kde chceme tento vzor
pouzivat. Je nutné¢ doptedu pocitat s pouzitim prosttedku pro predavani kontextu, i
kdyby to nakonec nebylo nezbytné.

Jedna se tedy o ukazku toho, ze navrhovy vzor nemusime nutné chépat zcela
dogmaticky, ale zaroven si musime uvédomit, Ze tato implementace sice funguje, ale
neni zcela spravnd. Je proto lepsi naucit se pouzivat vzory, tak jak se predpoklada.
Mohlo by se poté stat, ze budeme chtit pouzit stejny vzor v n¢jakém ze silné
typovanych jazykd a narazime na problémy, kdy néco nebude fungovat, i ptes to, Ze

budeme mit v povédomi, ze jinde to fungovalo.
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Je nutné uvést také poznamku o dynamickém a slabém typovani jazyka PHP.
Na zaklad¢ téchto vlastnosti totiz neni nezbytné¢ definovat konkrétnim strategiim
spolecného piedka a aplikace pfesto bude fungovat. PHP umoziuje do proménné
Sstrategy tiidy VyhledavaniStrategyContextModel vlozit bez problémi
prakticky cokoliv. To znamen4, Ze nejen odkaz na nékterou z konkrétnich strategii, ale
tteba textovy fetézec nebo Cislo. Je nutné toto brat v potaz a v ptipadé prace na projektu

ve vice lidech zajistit, aby nemohl byt obsah proménné zménén ,,nékym z venku®.

6.3 Administrace — State

Popis funkce
Klient, v tomto piipadé uzivatel s pravy administratora, ma pfistup do
administracni ¢asti aplikace. V této sekci ma moznost editovat data obsazena v databazi.

Miize editovat nahravky, interprety a Smazat registrované uzivatele.

Zvoleny navrhovy vzor

Pokazdé se jedna o upravu dat v databazi, ale vzdy jde o data jiného typu. Bude
tedy vhodné vyuzit jednoho objektu, ktery nabidne klientovi metody ke spraveé
databazovych dat. Timto objektem je kontext z navrhového vzoru State, u kterého bude
stav dynamicky ménén podle toho, ktera data zrovna administrator/klient potiebuje
upravit. Klient se tedy viibec nezajima o to, jak je zafizeno, Ze jsou vzdy provedeny
operace nad spravnymi daty. Zmeéna stavu v kontextu je provadéna automaticky — pfi
zvoleni upravovanych dat je kontextu predan stav, ktery k t€émto datliim nalezi.

[18] uvadi, Ze umoziuje zménu chovani objektu na zakladé jeho vnitiniho stavu.

Pouziti vzoru

Pokud administrator vstoupi do administra¢ni sekce, je mu jako uvodni nabidka
zobrazeno staticky generované abecedni menu. V této Casti je v AdminPresenteru
vytvofena instance objektu AdministraceStateContextModel (viz soubor
AdminPresenter.php, fadek 24). Pomoci tohoto objektu uzivatel provadi veskeré
pozadavky. Tfida AdministraceStateContextModel je implementovana jako
Singleton, coz je rozvedeno dale v ¢asti Administrace — Singleton.

Pii zvoleni pocateéniho pismene, jsou zobrazeny tifi tabulky obsahujici
interprety, nahravky a uzivatele. Objekty konkrétnich stavii jsou vytvareny ve chvili,

kdy administrator zvoli néktery ze zdznami z databaze a bude ho chtit editovat.
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V piipad¢, ze zvoli editaci interpreta je vytvoren objekt CStateInterpret
a tato instance je predana kontextu jeho metodou setState () jako parametr. Je tim
nastaven stav, ktery odpovida editaci interpretd. Ten kromé toho, Ze je uloZen
v kontextu do atributu S$state, je také ulozen do session, aby se pii navratu
K administraci interpretd nevytvarela nova instance tiidy CStateInterpret, ale
byla pouzita jiz vytvotena, jak to ptedepisuje navrhovy vzor.

Na strance je vykreslen formuldf pro editaci interpreta, ten je po odeslani
obslouzen pfislusnym stavem uloZzenym v kontextu.

Pro zjisténi existence instance stavového objektu je na zacatek skriptu ptidana
podminka. Pokud jiz stav n¢kdy nastal, instance se nevytvari, ale pouZije se ta, ktera je

uloZena v session.

Administrace StateContextModel

$state «absfracts

AbstractState

+ _ construct()

+ setState(AbstractState)

+ npacti(var)
$state->nacti($id);

+  uprav(var)
$state->uprav($id)

+ smaz(var)
$state->smaz ($id)

CStatelnterpret CStateAlba CStateUzivatele

-state

+ nactifvar)
+  uprav(var)
+  smaz(var)

+ __construct() + _ construct() + _ construct()

Obrazek 9 — Diagram implementace vzoru State

V ptipad¢, ze administrator chce editovat nahravky nebo uzivatele, je postup
analogicky. V metodé¢ AdminPresenteru, ktera pfislusi k editaci nahravek nebo
uzivateld, je vytvoren dalsi concrete state — CStateAlba nebo CStateUzivatele.
Ten je opét predan kontextu atim pozménéna jeho funkce. Zaroven je uloZen do
session, ze stejného duvodu jako pfedchazejici CStateInterpret. Kdyz tedy bude
administrator upravovat néktery ze zdznamt, budou volany metody odpovidajiciho
stavu, viz Obrazek 9.

Podle [18] jsou dva pfistupy k tomu, zda zachovavat objekty concrete state
vV paméti. Prvni je vytvoieni objektl, az ve chvili jejich potieby a jejich nasledné zniceni
ihned po pouziti. Druhy je takovy, Ze jsou vSechny objekty concrete state vytvoreny

najednou a poté uchovavany v paméti pro nasledné pouziti.
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V této implementaci je vyuzita kombinace obou piistupti. Objekty concrete state
jsou vpaméti vytvoreny az ve chvili, kdy jsou potieba. Nasledn¢ jsou v paméti
uchovany a predavany pomoci session a dosazovany pomoci metody setState () do
kontextu. Je tim dosazeno mensi pamét'ové naro¢nosti. Neaktivni concrete state objekty
¢ekaji v paméti, nez bude vyvolan stav, ke kterému nélezi. V pfipadé, Zze ncktery ze
stavll viibec nenastane, neni tieba vytvaret instanci k nému pfifazeného objektu. Je tak
dosazeno toho, ze aplikace je lazy a v paméti se opét Setii misto.

Jako ptiklad fungovani je zde uvedena volba smazdni zdznamu z databaze.
Ve chvili, kdy administrator v editacnim formulafi zad4 volbu ,,Smazat z databaze*
u nékterého ze zdznamil je zavolana metoda AdminPresenteru smazat (), ktera
zpracuje pozadavek (soubor AdminPresenter.php, fadek 248). V metod¢ je zavolana
metoda getInstance () tfidy AdministraceStateContextModel (Viz
kapitola 6.4) a tim je ziskana instance kontextu, ktery obsahuje aktudlnim stav.
Nésledné je zavoldna metoda kontextu smaz (). Zde volani metod kontextu funguje na
stejném principu jako u vzoru Strategy. To znamena, Ze v metodé kontextu je voldna
adekvatni metoda ulozeného objektu concrete state. Po vykonani akce je zobrazen opét
vypis zdznami v databazi. Toho je docileno pomoci funkce redirect, kterou nabizi
framework. Ta obsahuje dva parametry. Prvni je nazev Sablony, ktera bude po
piresmérovani vykreslena. Tou je Sablona prehled. Druhy parametr ve funkci redirect je
pfedan metodé, ktera souvisi s vykreslovanou $ablonou. V tomto piipadé se jedna o

metodu renderPrehled () presenteru AdminPresenter.

Zhodnoceni

Pfi pouziti tohoto vzoru v jazyce PHP je tieba zajistit, aby byl zachovan objekt
kontext a zvolit pfistup k vytvafeni instanci tfid concrete state. V ptipadé, ze by nebyly
uchovany a misto toho by byly na zac¢atku vykonavani kazdého skriptu znovu vytvoreny
a na konci zniceny, je tieba vzit v potaz, zda toto neustalé vytvareni objektli nebude mit
zavazny dopad na dostupnou pamét. Jak uvadi [19] vbodé 293, zdlezi na cené
vytvofeni téchto instanci.

V aplikaci je tento problém feSen pomoci piedavani kriticky dualezitych objektt
(vSechny vytvofené concrete state) pomoci session. Uchovani kontextu je podrobnéji
rozvedeno v kapitole 6.4.

Stejné jako u vzoru Strategy (kapitola 6.2) je nutné diky slabému a dynamicky

typovanému PHP zajistit, aby kontext vZdy obsahoval referenci na spravny typ objektu
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— tedy néktery z konkrétnich stavli. V opacném piipadé, by mohlo dojit ke kritické
chybé v aplikaci.

6.4 Administrace — Singleton

Popis funkce
Administraitor mad moznost upravovat data v databazi. Je tieba zajistit, aby
objekt, pies ktery se tyto upravy provadi a je zaroven vstupnim bodem do administrace,

byl pouze jeden.

Zvoleny navrhovy vzor

Jak jiz bylo naznaceno v piedchozi kapitole 6.3, je kontext z navrhového vzoru
State implementovan zaroven jako Singleton. V administracni ¢asti je Zadouci vytvofit
pro administratora (klienta) pouze jednu instanci kontextu, se kterou bude komunikovat
po celou dobu editaci a tak vytvofit pouze jeden piistupovy bod do administrace. Toho
dosdhneme pouzitim vzoru Singleton, ktery zajisti, Ze bude v paméti po celou dobu
vytvofena pouze jedna instance kontextu a objekt sdim o sob¢ jiz nedovoli vytvofit
instanci dalsi.

V [20] je uvedeno, Ze vzor ma za ucel zajistit vytvoreni pouze jedné instance od

dané a poskytnou k ni globalni pfistup.

Pouziti vzoru

U webovych aplikaci v PHP tento vzor nardZi na nestavové prostiedi.
Po vykonani skriptu jsou vSechny instance tfid zni¢eny. Neni zachovan ani obsah
statickych atributd tfid. To znamena, Ze je vhodné pouzit v tomto vzoru jinou formu
ulozeni jediné instance, nez pravé ukladani do statické proménné instanciované tiidy.
V aplikaci je vzor implementovan za vyuZiti session.

V souboru AdminPresenter.php na fadku 24 je vidét, Zze instance je ziskana
statickou metodou getInstance () tfidy AdministraceStateContextModel
a neni vytvarena pomoci konstruktoru.

Tato metoda zjisti, zda instance kontextu nebyla vytvoiena a ulozena do session.
Pokud ne je v této metodé oteviena session a vytvorena nova instance Kontextu. Ta je
nasledn¢ ulozena do oteviené session, ktera zde supluje vySe zminovany staticky atribut

tiidy, do kterého je obvykle jedina instance tfidy ukladana (soubor
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AdministraceStateContextModel.php, fadek 22, také viz Obrazek 10). Metoda

vytvofenou instanci vrati do AdminPresenteru, kde s ni je dale pracovano.

AdministraceStateContextiModel

- construct()
+ getlnstance() ‘AdministraceStateContextModel -6
Ssession =
Mette\Environment: :get Session( kontext')
skey = "tohleJeMujKlic Kekontextu' -instance

AW
L

if (lisset($Ssession[Skey]’
= new self()

Ssession] Skey

1
1

return $session[Skey
+ _ clone() -void
+ _ wakeup() void

Obrazek 10 — Diagram implementace vzoru Singleton

Jak jiz bylo uvedeno objekt implementovany jako Singleton, je nutné néjakym
zpusobem predavat. V piipade€, Ze vytvorime instanci v jedné sekci a objekt nepiredame,
tak se bude opét vytvaret nova, jelikoz ta piivodni po vykresleni Sablony souvisejici
s aktualni metodou presenteru zanika. Jind metoda presenteru, ktera pouziva stejny
objekt, by tak nevédéla o tom, Ze jiz n¢jaka instance diive existovala. Doslo by tim tak
k neustalému vytvafeni novych instanci, coZz neodpovida funkci navrhového vzoru
Singleton.

V dalSich metodach presenteru, které vyuzivaji instanci kontextu, nyni staci opét
zavolat statickou metodu getInstance () tiidy
AdministraceStateContextModel. Ta otevie session a vrati instanci v ni
uloZenou a nic nevytvaii, viz Obrazek 10.

I pfes to, Ze je kontext vytvofen pouze jednou a nasledné¢ pfedavan pomoci
session, je stale nutné zabranit moznosti vytvofeni dal§i instance. V. PHP tohoto
dosahneme nékolika kroky. Prvnim, jak jiz bylo uvedeno, je, ze tfida by méla mit
statickou proménnou, kde bude ulozend jeji jedina instance. V této implementaci tuto
proménnou zastupuje ulozeni do session. Také musi mit statickou metodu, ktera jedinou

instanci vraci.
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DalSim krokem je nastaveni privatniho konstruktoru. Tim, Ze zaji§téno, Ze
nebude mozné v aplikaci vytvofit dal$i instance volanim operatoru new.

V PHP je navic nutné brat v potaz vSechny funkce, které jazyk nabizi pro
klonovani, kopirovani a vytvareni objektil. Je tedy nutné prepsat metody  clone () a
__wakeup (), které nabizi samo PHP. Jeden z moznych zptsobu ilustruje Obrazek 11.
Tento kod je k nalezeni na [21].

puklic function  clone()

{
trigger error('Clone is not allowed.', E USER _ERRCR) ;

public function  wakeup ()
{
trigger error('Unserializing is not allowed.', E USER ERROR):

Obrazek 11 — Ukazka Gprav metod tiidy Singleton

Zhodnoceni

Opét zde nardazime na problém spojeny S tim, ze vSechny proménné a objekty
jsou po vykonani PHP skriptu zruseny a samy se neuchovavaji v zadné paméti. Pokud
by toto nebylo zajiSt€no, existovala by sice v paméti vzdy pouze jedna instance
singletonu, coz je v potadku, ovSem tato instance by se vytvarela a zanikala vzdy pouze
s jednim b&hem skriptu. Tim by v paméti nezustala Zadna instance dané tfidy. To ale
neodpovidd povaze navrhového vzoru. Navic s takovymto pfistupem, by neslo pouzit
singleton naptiklad k uchovani stavové informace.

U tohoto vzoru je tedy potieba zajistit pfedavani vytvofené instance mezi
jednotlivymi ¢astmi aplikace, Vv této konkrétni implementaci pomoci session. Pak je
skutecné mozné vyuzit ucel navrhového vzoru a vytvofit tak jednu instanci objektu.
V tomto pfipad¢ byl navrhovy vzor Singleton uZzit v kombinaci s kontextem navrhového
vzoru State Pattern, viz kapitola 6.3. Tim bylo zajisténo, Ze v administraci nevznikne
vice nez jedna instance kontextu.

Je nutné se opét zminit o typovani PHP. Jelikoz je odkaz na instanci ukladan do
session, je nezbytné opét zajistit nemoznost modifikace obsahu této session. Zde je
dobré dbat na zasady skryvani implementace. V momenté¢ kdy neposkytneme informace
o tom, jak instanci uchovavame, pfedejdeme tim problémiim s moznou zdménou

kontextu za jiny objekt.
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6.5 Aktivita interpreti — Factory

Popis funkce

U interpreta je na zakladé dat v databazi zobrazena jeho aktivita (rok zalozeni,
rok ukonceni, a zda hraje, ¢i nikoliv). Pfed samotnym nactenim dat z databaze a pred
vykonanim programového kodu, neni mozné urcit, jakym zplisobem ma byt nalozeno
s informacemi z databaze — jaka je ma zpracovat tfida. Je proto vhodné tyto informace
predat tovarni metod¢ urcené ttidy, ktera na zéklad¢ téchto dat vybere spravny objekt.
Klientovi vrati instanci vybraného objektu, ktery data nasledné zpracuje. Je tedy vhodné

zvolit navrhovy vzor Factory.

Zvoleny navrhovy vzor

Podle [22] navrhovy vzor Factory fesi problém, kdy béhem nebo celkoveé pied
spusténim programu, nevime, jaky bude piesné potieba na ur¢itém misté objekt a jakym
zpusobem ho vybrat az za béhu programu. Miizeme mit totiz vice druhti objektt, které
dédi od jednoho ptedka, ale kazdy ztéchto objekti miize provadét nad daty rGzné
operace. Toto vyuzijeme v piipadé, Ze je potieba jednu situaci fesit riiznymi zptsoby,
ale doptedu nevime, ktery ze zpusobu bude tifeba vybrat. Objekt Factory, kterému
uzivatel preda vstupni parametry, Vytvoii na zikladé¢ téchto parametra
a implementované logiky vybéru adekvatni objekt se kterym bude uZzivatel dale

pracovat.

Pouziti vzoru

«abstract»
AbstractAktivita
D # Sstav
+ getStav() var
chybaDat Klient
+ _ construct(var)
T
nehraje :
N !
+ __ construct(var, var) ~-___ . «inst;n‘tiate)g\ :‘
«mst;n;ii;té»_ Tl AktivitaFactoryModel

staleHraje + getAktivita(var) “var

+ _ construct(var, var)

Obrazek 12 — Diagram implementace vzoru Singleton
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Nasledujici tabulka ilustruje vSechny mozné kombinace proménnych ulozenych

V databazi.

Tabulka 1 — Aktivita interpreta
Rok Rok Je kapela

Vysledny stav
zaloZeni | ukonceni  aktivni?
Interpret jiZ nehraje; neni zndmo obdobi, kdy
NULL NULL 0
ptisobil
NULL NULL 1 Interpret stale hraje; neni zndm rok zaloZeni
Interpret jiz nehraje; neni zndm rok zalozeni, ale je
NULL | Hodnota 0
zndm rok ukonc¢eni
Zakazany stav — Interpret ma ptiznak, Ze hraje, ale
NULL | Hodnota 1
zaroven ma 1 rok ukonceni.
Interpret jiz nehraje; je znam rok zalozeni, ale neni
Hodnota | NULL 0
znam rok ukoncent
Hodnota | NULL 1 Interpret hraje a je zndm rok zaloZeni
Interpret jiz nehraje a je znam rok zalozeni 1
Hodnota | Hodnota 0
ukonceni
Zakazany stav — Interpret ma ptiznak, Ze hraje, ale
Hodnota | Hodnota 1 '
zarovenl ma i rok ukonceni.

V pripad¢, Ze uzivatel zada piikaz k vykresleni stranky s interpretem je piedano
fizeni aplikace metodé renderProfil () InterpretiPresenteru. Zde jsou
od modelu InterpretModel zprostfedkovavajiciho komunikaci s databazi prebrany
data o interpretovi na zakladé jeho id. Informace o aktivité interpreta jsou nasledné
pfedana jako parametr tovarni metod¢ tfidy AktivitaFactoryModel. Tovarni tfida
vyhodnoti obdrzena data a na zakladé téchto dat a implementované logiky vybéru zvoli
spravny objekt, kterému piedd informace ke zpracovani. K dispozici jsou tfi tfidy
odvozené od spolecného predka. Tiidy staleHraje a nehraje zpracuji data a vrati
spravny Udaj o aktivité¢ interpreta. V piipadé€, Ze se v databdzi nachazi chybna data,

Vv tabulce ilustrovany zakazanymi stavy, zvoli tovarni metoda tfidu chybaDat.
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Ta predé textovy fetézec s informaci, Zze v databazi jsou chybova data a proto nemuze

byt aktivita zobrazena.

Zhodnoceni

Funkce vzoru Factory je vhodné wvyuzit v ptipadé, kdy pred zacatkem
vykondvani programu nevime, z jakych dat budeme objekt tvofit a co od néj nésledné
budeme ocekavat za funkce. V tomto piipadé je implementace vzoru zvolena spise
demonstra¢n¢€. Objekty nenabizeji kromé funkce vypsani aktivity nic navic. Je ale
mozné, ze se vbudoucnu bude aplikace rozsifovat a objekty najdou dalsi vyuziti.
Nésledné doimplementovani pottebnych funkci bude usnadnéné diky pouziti vzoru a

rozdé¢leni aplikaéni logiky mezi nékolik objekti.
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[ Zavér

Byla vytvoifena webova aplikace — komunitni portal, zaméteny na hudebni
scénu. Diky moznosti hodnotit hudebni nahravky registrovanymi uzivateli, by m¢l
portal nabidnout nejen vétSinové hodnoceni v podobé primérné znamky, ale také slovni
komentafe od jednotlivych uzivatelti. Sami uzivatelé si pot¢é mohou udélat tisudek o
tom, zda chtéji vénovat sviij ¢as poslechu pro n¢ nezndmé nahravky. Mohou tak ucinit
pouze na zakladé celkového hodnoceni, nebo se rozhodnout podle hodnoceni nékterych
uzivatelli, ktefi maji podobny hudebni vkus. Sami pak mohou nahravku ohodnotit
a okomentovat. Navic, lidé se s ¢asem vyviji a s tim se ¢astecné meéni i jejich hudebni
vkus — mnohou proto svij komentat a hodnoceni editovat a pfipsat napiiklad nazor
Z dlouhodobéjsiho hlediska.

Aplikace byla vytvofena za pouziti modernich programovacich technologii, jako
je OOP a navrhové vzory. Jak je patrné z dil¢ich zhodnoceni v pfedchozi ¢asti prace,
vyuziti navrhovych vzorl v prostiedi webovych aplikaci je sice snadné, ale je tieba
pocitat s danymi specifiky tohoto prostiedi. I pies to, ze v poslednich verzich nabizi
PHP moznosti vyuzivat mnoho modernich technik programovani, je tieba si uvédomit,
ze se jednd stale predevSim o skriptovaci jazyk pro tvorbu dynamickych webovych
stranek. Z toho vyplyvaji jistda omezeni. Stejné tak je tfeba uvédomit si vlastnosti
protokolu HTTP.

V prvni fad€ se jedna o fakt, Ze HTTP je nestavovy a nedokaZe tak pienasSet
mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace proménné, objekty a dalsi stavové informace. Toto
omezeni je mozné prekonat pomoci nastroju jazyka PHP, které umoziuji praci s cookies
nebo session. V této praci byla zvolena metoda predavani proménnych a objektl
pomoci session, aby bylo mozné co nejsndze aplikovat uvedené poznatky nezavisle na
volbé ptipadného frameworku, nebo i1 v piipad¢, ze zadny framework nepouzijeme.

V piipadé, ze framework bude nabizet jednodussi moznost, jak pienaset objekty
mezi jednotlivymi pozadavky, bude lepsi pouzit ten. Zvoleny framework Nette nabizi
moznost peristentnich parametrti, které jsou automaticky pienaseny, ale jak bylo
uvedeno ve zhodnoceni kapitoly 6.1, nelze v nich pienaset objekty.

Druhy problém muze nastat v piipadé slabého typovani v jazyce PHP. Jak bylo
uvedeno piedevsim V kapitolach 6.2 a 6.3, je nutné zajistit, aby proménné, ve kterych se
nachézi odkazy na objekty, nemohly byt volné¢ ménény. V ptipadé, kdy by toto nebylo

zajiSténo, mize nastat situace, kdy bude obsah proménné pfepsan a nejen Ze proménna
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jiz nebude obsahovat instanci nékteré¢ho z objektli, ale muize dokonce obsahovat
jednoduchy datovy typ. Tim by byla zna¢né naruSena funkcnost aplikace a ve chvili,
kdy bude nutné zavolat metodu pfisluSného objektu, skon¢i vykondvani programu
chybou.

Jestlize budeme brat zfetel na tyto dvé vyrazna specifika, jiz od zac¢atku navrhu
aplikace, mohou byt navrhové vzory vyuzity stejné jako u klasickych desktopovych
aplikaci. Vyuziti navrhovych vzora ve vhodnych situacich s sebou pfinese zpiehlednéni
a lepsi Citelnost kodu a pripadné rozsifovani aplikace v budoucnu bude jednodussi.

Také je vzdy pti pouziti navrhovych vzort ptihlédnout k faktu, Ze neni nutné se
za kazdou cenu striktné drzet pfedepsanymi pravidly. Je tedy potieba si uvédomit, Ze pfi
pouziti jazyka PHP muze nastat situace, kdy se da navrhovy vzor naimplementovat
funkénim, ale ne zcela spravnym zptisobem, viz kapitola 6.26.5. Tohoto je dobré se
vyvarovat a nauCit se pouzivat vzory spravné. Podobné navyky by mohly mit
nepiijemny dopad ve chvili, kdy bude programator chtit vyuZzit ndvrhovych vzorh
V jiném programovacim jazyce, ktery ma silné typovani, napi. Java nebo C#.

Zaroven je ale tfeba si také uvédomit, ze se V nckterych piipadech dd vzor
naimplementovat funkéné a zaroven dobfe, ale ne zcela podle ptivodniho postupu, ktery
vzor stanovuje, viz kapitola 386.4.

Musime tedy k navrhovym vzorim pfistupovat zplisobem, aby nam praci

predevs§im usnadnovali a nekladli pfed nas zbyte¢né prekazky.
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