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neźakonńe, s v́yjimkou źakonem definovaných p̌rı́pad̊u.

Prohlášeńı
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Abstrakt

Cı́lem projektu bylo vytvǒreńı webov́e aplikace pro vytv́ǎreńı, editaci a ukĺad́ańı multimedíalńıch
zpŕav pro mobilńı telefony MMS. Krom̌e informaćı o technologii MMS dokument obsahuje po-
pis open source projektu Apache Cocoon, pro jehož pochopeńı je nutńa znalost jeho principu
zalǒzeńem na datov́ych rouŕach a komponentech jako jsou generátory, transforḿatory a seria-
lizátory. Je v̌enov́an prostor pro popis metod tvorby a zpracováńı formulá̌rů v Cocoonu. D́ale
je zde popis tvorby dynamických webov́ych stŕanek, servlet̊u a taḱe multimedíalńı jazyk SMIL.
Dalš́ım bodem projektu byl ńavrh jednoduch́e www aplikace umǒzňuj́ıćı operace s multimediálńımi
zpŕavami MMS a tuto koncepci realizovat pomocı́ frameworku Cocoon. S tı́mto úzce souviśı ja-
zyky HTML a XML, XSL transformace XML dokumentů a v neposledńı řaďe taḱe jazyk SQL
a datab́azov́y syst́em MySQL.

Kl ı́čová slova

Apache Cocoon, XML, XSL, HTML, MySql, Multimedia Messaging Service (MMS), Synchroni-
zed Multimedia Integration Language (SMIL)
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Kapitola 1

Úvod

Technologie Multimedia Messaging Services (MMS) [1] přiná̌śı nový rozměr do mobilńı komu-
nikace prosťrednictv́ım śıtı́ GSM [2]. Tyto zpŕavy krom̌e prost́eho textu umǒzňuj́ı přenos obrazu
a zvuku, cǒz významňe rožsǐruje mǒznosti komunikace. S tı́m jsou ov̌sem spojeny i vy̌šśı nároky
jak na poskytovatele této slǔzby (zp̊usob p̌renosu, v̌eťśı objem dat atd.) tak na samotného ǔzivatele.
Vytvořeńı MMS zpŕavy je komplikovaňejš́ı, tento projekt se pokusil usnadnit tvorbu MMS zpráv
a źarověn demonstrovat mǒznosti t́eto technologie.

Celý dokument m̊užeme rozďelit do dvou tematicḱych celk̊u. Prvńı část p̌riná̌śı osv̌etleńı poǔzitých
technologíı. Nejprve se sezńaḿıme s tvorbou dynamicḱych webov́ych prezentaćı. Jedńa se hlavňe
o popis źakladńıch princip̊u fungov́ańı dynamicḱych webov́ych stŕanek, relativňe podrobńy popis
frameworku Cocoon[3, 4], v meňśı mı́ře je zde uveden popis technologiı́ s Cocoonem spojených,
jako je XML [5, 6] či XSL transformace XML dokumentů. Resp. p̌redpokĺad́a se jist́a element́arńı
znalost ťechto technologiı́, tud́ıž jim v dokumentu neńı věnov́ano tolik prostoru. Framework Co-
coon je zalǒzen na datov́ych rouŕach (pipes). Pro pochopenı́ principu činnosti Cocoonu je nutńe
pochopeńı této problematiky.

V projektu jsou poǔzity také technologie multimediálńıch zpŕav pro mobilńı telefony (MMS)
a s t́ım souvisej́ıćı multimedíalńı programovaćı jazyk SMIL[7]. SMIL slouž́ı k operaćım nad MMS
zpŕavami, tj. jejich vytv́ǎreńı, editace atd.. Ťemto technologiı́m je věnov́anačtvrtá kapitola.

Druhý tematicḱy celek se pak v̌enuje aplikaci jej́ı a implementaci. V t́etočásti se dozv́ıme, jak
výsledńa aplikace vypad́a. Po definici a specifikaci požadavk̊u je zde ńavrh datab́aze a jednoduch́e
přı́pady poǔzitı́. Taḱe je zde ňekolik slov o vizúalńı podob̌e MMS Webstudia. Krom̌e konkŕetńıch
postup̊u p̌ri tvorbě aplikace jsou zde také popśany probĺemy, kteŕe p̌ri řěseńı projektu vznikly.

Jako samostatná část pak vystupuje źavěr, kde jsou zhodnoceny dosažeńe výsledky, prodisku-
továny nedostatky a zváženy mǒznosti daľśıho postupu p̌ri tvorbě projektu.
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Kapitola 2

Teorie dynamických webov́ych stránek

Prvńı webov́e servery nebyly v podstatě nic jiného, něz oby̌cejńe souborov́e servery. Pracovaly tak,
že pokud si prohlı́žěc vyžádal ňejaḱy soubor, server mu ho vrátil (pokud existoval) a poté prohĺıžěc
mohl źıskańy soubor zpracovat, obvykle vykreslil na obrazovku. Pokud dokument obsahoval hy-
pertextov́y odkaz, mohl ǔzivatel kliknut́ım na ňe zǎzádat o daľśı soubor. V́yhodou tohoto systému
je jeho znǎcná jednoduchost, nevýhody spǒćıvaj́ı v jeho statǐcnosti, interakce s ǔzivatelem je ome-
zena na hypertextové odkazy. Ǔzivatel neḿa mǒznost odeśılat slǒzitějš́ı dotazy a dost́avat na ňe
odpov̌edi. Naprosto nevhodný je tento syst́em p̌ri rychle se m̌eńıćıch se prezentovaných informaćı,
data muśı dostupńe v podob̌e HTML soubor̊u. Je velmi neprakticḱe zajǐst’ovat neust́alou aktualizaci
těchto soubor̊u.

Jako reakce na tento stav byly vyvinuty technologie pro dynamické vytvá̌reńı HTML stránek.
Zdrojová data mohou pocházet z dotazovańe datab́aze, XML souboru, ale také výpis z FTP serveru
atd.. Je žrejmé, že pro generov́ańı stŕanek podle pǒzadavku ǔzivatele je poťreba ňejaḱe aplikace.
Webov́y server se tak ŕazem m̌eńı na aplikǎcńı - poskytuje jak soubory, tak aplikace.

2.1 Common Gateway Interface (CGI)

Standardńım API pro webov́y server je Common Gateway Interface (CGI)[8]. CGI je velmi obĺıbeńe
a rožśıřeńe prosťred́ı, je podporov́ano v̌eťsinou webov́ych server̊u. Jedńa se o velmi jednoduché API,
kteŕe uřcuje, jaḱym zp̊usobem je spǔsťeńa webov́a aplikace, jaḱym zp̊usobem jsou nǎcteny a zpra-
covány parametry od ǔzivatele a jaḱym zp̊usobem muśı aplikace vŕatit výsledek. Nev́yhodou tohoto
řěseńı je jeho nep̌rı́li š velḱaúčinnost. Nap̌r. pro kǎzdý požadavek se musı́ spustit nov́a instance apli-
kace. Z toho pramenı́ vysoḱe ńaroky na hardware serveru.

2.2 Servlety

Jednou z mnoha reakcı́ na nev́yhody CGI byly nov̌e vyvinut́e API jako nap̌r. NSAPI a WAI pro Net-
scapěci ISAPI firmy Microsoft. Rozsahem připoḿınaly p̊uvodńı CGI, lěc byly mnohem v́ykonňejš́ı.
Ovšem d́ıky jejich vzájemńe nekompatibiliťe brzy upadly v zapomňeńı. Rozumňe poǔzitelné řěseńı
přišlo ǎz od v́yvojá̌rů Javy a jejich servlety, standardnı́ náhradu CGI.

Servlet je Java program běž́ıćı v prosťred́ı aplikǎcńıho serveru, je źarověn neźavislý na pro-
tokolu. D́ıky tomu, že je napśan v Jav̌e, ḿa p̌rı́stup ke v̌sem mǒznostem tohoto jazyka, zárověn
je servlet velmi dob̌re p̌renositelńy na velḱe mnǒzstv́ı platforem a je tedy mǒzné je poǔźıvat na
všech webov́ych serverech. Servlety jsou zárověn dosti v́ykonńe, poňevaďz se nahrajı́ do pam̌eti
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hned p̌ri startu serveru a pro komunikaci s klientem použ́ıvaj́ı vlákna, mohou tedy obsluhovat vı́ce
požadavk̊u najednou.

V posledńı řaďe bych se jěsťe ŕad zḿınil o technologii Java Server Pages (JSP). JSP umožňuj́ı
kombinovat v jednom WWW dokumentu HTML kód i p̌rı́kazy Javy, p̌ričem̌z Java p̌rı́kazy se zpra-
covávaj́ı a jejich v́ystupy generujı́ do obsahu WWW dokumentu ješťe na serveru. To znamená, že
při použitı́ JSP se podobně jako v ASP nebo v PHP přı́mo do HTML kódu zapisuj́ı přı́kazy. Ty jsou
nyńı zapisov́any v jazyce Java. Speciálńı servlet se stará o to, aby byla JSP stránka v̌zdy po sv́e mo-
difikaci automaticky p̌reložena do byte-code. To usnadňuje v́yvoj, protǒze se v́yvojá̌r nemuśı starat
o kompilaci, i tak je aplikace v́ykonńa, protǒze jsou skripty vyvoĺavány v již p̌reložeńem stavu.
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Kapitola 3

Framework Apache Cocoon

3.1 Úvod do Cocoonu

Apache Cocoon je
”
open source“ framework pod zá̌stitou Apache.org pro vytv́ǎreńı webov́ych apli-

kaćı zalǒzeńych na XML. Dá seřı́ci, že Cocoon je jedńım z hlavńıch projekt̊u vyv́ıjených v ŕamci
iniciativy XML Apache. V podstaťe je to aplikace, která b̌ež́ı jako nadstavba webového serveru.
Funguje tak,že konvertuje stŕanky z forḿatu XML do HTML, PDF, VRML a daľśıch formátů
vhodńych pro zobrazov́ańı na r̊uzńych platforḿach a v r̊uzńych situaćıch.

Cocoon jako takov́y je zalǒzen XML a proto nutnou podḿınkou pro pŕaci v ňem je dobŕa znalost
XML a také aspǒn částěcná znalost XSL. Vzhledem ktomu,že Cocoon je napsán v Jav̌e, je taḱe
vhodńa, aspǒn okrajov́a znalost programováńı v Jav̌e a jej́ıch technologíı jako je JSP̌ci servlety.

3.2 Historie

V roce 1998 vytvǒrili Jon Stevens a Stefano Mazzocchi jednoduchý skript, kteŕy řěsil automaticḱe
aktualizace www stŕanek java.apache.org. Nastal však probĺem, že jednotliv́e p̌rı́sp̌evky nem̌ely
jednotńy styl prezentace.̌Rěseńım bylo odďelit obsah a vzhled p̌rı́sp̌evků.

V tomtéž roce byl uvěrejněn prvńı návrh XSL (eXtensible Stylesheet Language) a byl vyvi-
nut taḱe v Jav̌e napsańy prvńı XSL procesor LotusXSL od firmy IBM. XSL m̌el původňe sloǔzit
jak k transformaci dokumentů, tak i k definov́ańı jejich vzhledu. Stefano Mazzocchi však zǎcal
pracovat na odďeleńı těchto část́ı - pracoval na tom,̌cemu se pozďeji zǎcalo řı́kat XSLT (XSL
Tranformations)[5, 6].

P̌ri jeho pŕaci se mu nelı́bilo, jak muśı neust́ale pśat p̌rı́kazy do p̌rı́kazov́e řádky a p̌repnout do
prohĺıžěce, aby viďel výsledek. Proto napsal program (servlet), který mu po zm̌eňe ve stylu a po
reload v prohĺıžěci ukázal nov́y výsledek. Bylo to koncem roku 1998 a v televizi vysı́lali film Rona
Howarda - Źamotek (Cocoon) - podle něho sv̊uj program pojmenoval.

Apache Cocoon 1.0 byl servlet, se zdrojovým kódem o 100̌rádćıch, kteŕy využ́ıval XSLT proce-
sor pro generov́ańı výsledńeho dokumentu z XML souboru a XSL stylu. Mazzocchi si ale nemyslel,
že by ňekdo jińy chťel jeho servlet poǔźıvat. Po ňekolika m̌eśıćıch se ňekdo v mailov́e konferenci
ptal na XSL a Mazzocchi mu odpověďel, že si vytvǒril program, kteŕy provád́ı tranformaci XML
soubor̊u podle XSL stylu na straňe serveru. Mnoho lid́ı na jeho odpov̌ed’ reagovalo, a tak začal
projekt Apache Cocoon pod zá̌stitou java.apache.org.

Dalš́ı generace projektu Cocoon je nazývána Cocoon2 (nebo jen C2). Je to vylepšeńy syst́em,
opět zalǒzeńy na XML a XSLT technologíıch pro serverov́e aplikace. Cocoon 2 využ́ıvá pro zpra-
cováńı požadavk̊u SAX pipeline. V daľśım textu popisuji architekturu modelu Cocoon 2.
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3.3 Architektura

Pro webov́eho klienta nemajı́ stŕanky generovańe cocoonem̌zádńeúskaĺı, jev́ı se nap̌r. jako staticḱe
HTML dokumenty (mǒznost́ı může b́yt daleko v́ıce, jako nap̌r. PDF, VRML atd. źalěźı na zvoleńem
typy serialiźatoru, viz ńıže). Za srdce a principem celé činnosti Cocoonu se dá povǎzovat roura
a sitemap, neboli mapa, která sloǔźı jako jaḱysi popis roury. Architektura je založena na 3 typech
rour:

• geneŕatory: komponenta pro práci s XML dokumenty z rozd́ılných zdroj̊u, zajǐst’uje vstupńı
data pro aplikaci.

• transforḿatory: zpracov́avaj́ı vstupńı data, produkujı́ nové SAX ud́alosti

• serialiźatory: komponenty pro p̌revod dat do zvoleńeho forḿatu, jde o fińalńı úpravu zpra-
covávańych dat, vytv́ǎrej́ı výstupy.

3.3.1 Roura (pipeline)

Roura je vlastňe jedna z komponent, ježto se vyǔźıvá v 99 procentech aplikacı́ vyvı́jených v Co-
coonu (popis dalš́ıch standardńıch komponent se nacháźı ńıže). Je ekvivalentem roury použ́ıvańe
na Unixov́ych syst́emech, tzn.̌ze nap̌r. p̌ri zápisu A—B—C je v́ystup programu A automaticky
přesm̌erov́an na vstup programu B atd. Obdrž́ı-li Cocoon ňejaḱy požadavek na data, vybere podle
typu pǒzadovańych dat spŕavnou rouru, kteŕa data zpracuje a vrát́ı výsledek ve zvoleńem forḿatu.
Na obŕazku3.1 vidı́me nejjednodǔšśı přı́klad na poǔzitı́ roury v Cocoonu. Z obŕazku je patrńe, že
vstup je zapśan v souboru file.xml, nǎcteńı tohoto souboru ḿa na starosti komponenta generátor,
posĺeze je soubor transformován za poǔzitı́ šablony file.xsl a v́ysledek je posĺan na v́ystup aplikace
pomoćı HTML serializátoru. Zjednodǔseňe prob́ıhá kǎzdý požadavek takto: generátor nǎcte vstup,
ten je za pomoćı transforḿatoru p̌reměňenči upraven a o v́ystup se postará komponenta serializer.

Obŕazek 3.1: roura v Cocoonu

Na prv́em p̌rı́kladu bylo prezentov́ano velmi trivíalńı poǔzitı́ roury. P̌ri vývoji aplikaćı by takov́y
přı́stup jisťe nebyl dostǎcuj́ıćı. Nǎsťest́ı možnosti Cocoonu nejsou zdaleka tak omezené, můžeme
poǔźıvat v́ıce transforḿator̊u za sebou, programovat své vlastńı komponenty a mnoho dalš́ıho. Na
obŕazku3.2 vidı́me vyǔzitı́ dynamicḱeho obsahu souboru. Opět máme soubor XML a XSL styl.
Obsahem XML souboru je požadavek na databázi.
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Obŕazek 3.2: roura v Cocoonu s SQL dotazem

Pǒzadavek v XML souboru je zpracován standardńı komponentou Cocoonu pro zpracováńı
SQL dotazu, v́ysledek ve form̌e XML dat je rourou zaslán k daľśımu zpracov́ańı (v tomto p̌rı́paďe se
bude jednat o forḿatov́ańı pomoćı XSL šablony), v́ysledek je zpracov́an serialiźatorem, standardně
nastaveńym na HTML.

3.3.2 Mapa (sitemap)

Popis v̌sech rour k dańe aplikaci se nach́aźı ve specíalńım XML souboru zvańem sitemap.xmap. Je
to dokument obsahujı́ćı deklaraci poǔzitých komponent (pokud byly použity jiné něz standardńı)
a popis rour. Ve praxi to vypadá tak,že pokud se vyskytne požadavek na data (např. HTML do-
kument, obŕazek JPG atd.) je na záklaďe tohoto pǒzadavku vybŕana roura, kteŕa jej popsańym
způsobem zpracuje. Pokud nenı́ k požadavku definovańa žádńa roura, vyṕıše Cocoon chybovou
hlá̌sku. V̌se je nejĺepe patrńe z obŕazku3.3.

Obŕazek 3.3: soubor sitemap.xmap

Definice roury je zapśana jakomap:pipeline, uvniťr této definice najdeme co se stane, je-li
požadavek na soubor index.html. V tomto přı́paďe se nejprve nǎcte soubor index.xml, obsahujı́ćı
data ve form̌e XML souboru, ten je po načteńı zasĺan transforḿatoru, jěz k transformaci poǔzije
XSL šablonu xml2html.xsl, v́ysledek transformace je zaslán serialiźatoru, kteŕy data p̌revede do
zvoleńeho forḿatu, v tomto p̌rı́paďe se jedńa o HTML soubor. Mapa nejenže deklaruje a konfiguruje
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roury a komponenty, ale vytvá̌rı́ také nov́y, virtuálńı jmenńy prostor pro klienta. Tento jmenný
prostor nijak nesouvisı́ se skutěcnými soubory na disku serveru, ve zmı́něńem p̌rı́kladu z obŕazku
3.3 žádńy soubour index.hmtl neexistuje. Tı́mto se zvy̌suje bezpěcnost aplikace, poňevaďz klient
standardńı cestou nem̊uže zjistit strukturu skutěcných soubor̊u na serveru.

3.3.3 Komponenty

Jak ǔz bylo řečeno, existuj́ı 3 základńı typy komponent Cocoonu - generátor, transormer, serializer.
P̌ri definici roury je na prvńım ḿısťe obvykle geneŕator, ńasleduje jedeňci vı́ce transformer̊u, výstup
je věťsinou zpracov́aván za pomoćı serializeru. Cocoon nabı́źı celouškálu standardńıch komponent
všech zḿıněńych typ̊u, pokud ani jeden z nich nevyhovuje požadavk̊um prograḿatora, lze si jed-
nodǔse v Jav̌e naprogramovat komponenty vlastnı́.

Generátory: Geneŕatory maj́ı za úkol na zǎcátku roury vygenerovat XML data ve form̌e SAX
událost́ı. Cocoon obsahuje mnoho vestavěńych geneŕator̊u, zde je v́ypis ťech nejd̊uležitějš́ıch.

• File Generator:̌cte XML soubor z disku a p̌red́avá jej ńasleduj́ıćı komponenťe v roǔre.
Je to implicitńı geneŕator.

• XPath Generator:̌cte fragment XML souboru specifikovaný pomoćı XPath a p̌red́avá
jej daľśı komponenťe v roǔre.

• Directory Generator: vypisuje obsah zadaného adreśǎre. Výpis je p̌reveden do XML
a p̌red́an daľśı komponenťe v roǔre.

• Image Directory Generator: pro soubory s bitmapovými obŕazky rožsǐruje výše uvedeńy
geneŕator o atributy v́yšku aš́ıřku obŕazku.

• Request Generator: před́avá v XML hodnoty hlavǐcky a parametr̊u HTTP pǒzadavku.

• Server Pages Generator:důležitý geneŕator pro XSP (XML Server Pages - obdoba Java
Server Pages), kterými se budeme zabývat pozďeji.

Transformátory: Transforḿator je komponenta, která za vstup dostává ve form̌e SAX ud́alost́ı
XML data. Tyto data podle jistého kĺıče p̌retransformuje a op̌et ve form̌e SAX ud́alosti pǒsle
dál. Z toho plyne,že transforḿator nem̊uže b́yt ani na zǎcátku ani na konci roury. Zde je
několik nejzaj́ımav̌ejš́ıch transforḿator̊u:

• XSLT Transformer: implicitńı a taḱe nejǔźıvaňejš́ı transforḿator. Na źaklaďe XSL do-
kumentu p̌rečteńeho z disku nebo z libovolńeho URL aplikuje XSL transformaci na
vstupńı data. V́ybornou vlastnostı́ je, že tomuto transforḿatoru m̊užeme p̌redat p̌res
mapu parametry - napřı́klad hodnoty parametrů HTTP pǒzadavku.

• SQL Transformer: uḿı se dot́azat SQL datab́aze. Dotaz specifikujı́ XML data na vstupu
transforḿatoru, v́ysledek dotazu je p̌reveden do XML a odeslán na v́ystup transforḿatoru.

• LDAP Transformer: uḿı se dot́azat LDAP datab́aze. Princip je podobńy jako u SQL
transforḿatoru.

• CInclude/XInclude Transformer:uḿı do XML dat ze vstupu vlǒzit text nebo daľśı XML
elementy z vňejš́ıho zdroje. Transforḿator XInclude poǔźıvá specifikaci XInclude.

• Session Transformer: umı́ do transformovańych XML dat zǎclenit hodnoty z kontextu
uživatelsḱe relace (session) nebo naopak z transformovaných dat zapsat hodnoty do
kontextu relace. Hod́ı se nap̌rı́klad pro nastavenı́ implicitnı́ch hodnot webov́ych for-
mulá̌rů.
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• Write/Read DOM Session Transformer: může zapsat do kontextu uživatelsḱe relace
(session)̌cást DOM (Document Object Model: stromová reprezentace XML dat) trans-
formovańych dat (Write DOM Transformer), resp. jej umı́ z kontextu relace p̌reč́ıst
a zǎclenit do transformovańych dat (Read DOM Transformer). Tato dvojice transformátor̊u
je podobńa p̌redchoźımu transforḿatoru.

• I18n Transformer: umǒzňuje internacionalizaci aplikace. Označeńe texty jsou nahra-
zovány z katalogu podle aktuálně nastaveńeho jazyka.

• Paginator: umǒzňuje efektivňe rozďelit na v́ıce
”
stŕanek“ data, kteŕa by jinak p̌ri zobra-

zeńı byla p̌rı́li š rozśahĺa. Je konfigurovatelńy, taǩze m̊užete nap̌rı́klad nechat zobrazovat
rozśahlou tabulku na pǒćıtač́ıch typu desktop po stǒrádćıch, na PDA po dvaceti a na
WAP stŕanḱach pro mobilńı telefony po p̌eti řádćıch.

Serializery: Serializery sloǔźı ke koněcné úprav̌e XML dat (dod́avańych na jejich vstup op̌et ve
formě SAX ud́alost́ı). Tyto data p̌revád́ı na v́ystupńı proud, kteŕemu rozuḿı webov́y kli-
ent, pop̌rı́paďe může b́yt zpracov́an jinak, neźavisle na Cocoonu. Opět tu ḿame ňekolik nej-
zajḱımav̌ejš́ıch serialiźator̊u

• HTML/XHTML Serializer: serializuje vstupńı data XML na HTML nebo XHTML.
Pozor, vstupńı XML data ǔz muśı obsahovat znǎcky (X)HTML, žádńa transformace se
zde ǔz nekońa. Jde skutěcně jen o serializaci ud́alost́ı SAX do proudu. Tento serializátor
je implicitńı a taḱe neǰcasťeji poǔźıvańy.

• XML Serializer: nech́avá data v XML, nicḿeňe neńı zbytěcný, jak by se mohlo na prvnı́
pohled zd́at. Op̌et serializuje ud́alosti SAX do proudu.

• WAP/WML Serializer: poǔźıvá se pro vytv́ǎreńı WML stránek pro WAP prohlı́žěce
mobilńıch telefon̊u.

• Text Serializer: vytv́ǎrı́ obyčejńy text.

• PDF Serializer: vytv́ǎrı́ PDF. Zaj́ımav́y serialiźator, PDF lze poǔźıt nap̌rı́klad na skutěcně

”
printer-friendly“ variantu webov́ych stŕanek.

• SVG Serializer: Umǒzňuje v́ystup do r̊uzńych graficḱych rastrov́ych formátů. Podpo-
rovány jsou ńasleduj́ıćı formáty: JPEG, PNG, TIFF.

3.4 XSP

XSP (eXtensible Server Pages)[3] je technologíı jež byla prvňe poǔzita v Cocoonu a sloǔźı pro pŕaci
s dynamicḱym obsahem XML stŕanek. XSP dokumenty majı́ možnost sḿıchat XML data s ḱodem
v Jav̌e, Javascriptǔci Pythonu. Probĺemem je,̌ze takto poǔzité propojeńı mı́chá źarověn logiku dat
s jej́ı datov́ym obsahem cǒz neńı v souladu s p̌rı́stupem SoC (Separation of Concerns). V Cocoonu
je tento probĺem vy̌rěsen za pomoćı knihoven znǎcek neboli logicsheets. Jedná se vlastňe o XSL
dokumenty, kteŕe za b̌ehu transformujı́ tyto znǎcky na programov́y kód. P̌ri prvńım spǔsťeńı se
projev́ı se maĺa výkonov́a ztŕata nebot’ XSP se p̌rekládaj́ı na ťrı́du v Jav̌e. P̌reložeńe XSP se ov̌sem
daj́ı uložit ve formě soubor̊u class, kteŕe se pak dajı́ poǔźıt jako ǔzivatelsḱy geneŕator.ogicsheets
a jejich jmenńe prostory musejı́ být nadeklarov́any v souboru

”
cocoon.xconf“.

3.5 Cocoon forms

Framework Cocoon je zam̌ěren na odďeleńı formy od obsahu, d́ıky tomu lze aplikace vytvǒreńe
v Cocoonu poǔźıt na mnoha platforḿach s miniḿalńımi úpravami. Vzhledem k pǒzadavk̊um na mo-
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derńı aplikaci kdy je poťreba prezentovaná data nejen prohlı́žet, ale i m̌enit, a to nap̌r. prosťrednictv́ım
formulá̌rů, obsahuje framework Cocoon pokročilé prosťredky pro tvorbu a zpracováńı formulá̌rů(validace
vstupńıch dat apod.).

Kromě jednoduch́ych prosťredk̊u pro pŕaci s formuĺǎri jako je FormValidatorAction, precept,
JXForms[3] obsahuje Cocoon i blokCocoon Forms. Původňe vznikl jako samostatńy doplňek pod
jménemWoody, časem byl v̌sak p̌rijat jako standardńı soǔcást Cocoonu. Nyńı se oficíalně naźyvá
jako Cocoon Forms.

Tvorba formuĺǎre za pomoci Cocoon Forms je závisĺa na jehodefinici, kteŕa je zcela neźavisĺa
na prezentaci a je to jakási šablona. Je to vlastně obecńy popis formuĺǎre. Daľśı část́ı je instance
což je vlastňe konkŕetńı podoba formuĺǎre v XML formátu vytvǒreńa na źaklaďe šablony. Krom̌e
vzhledu(nap̌r. rozḿısťeńı poĺı) může obsahovat i aktúalńı hodnoty poĺı formulá̌re. Fińalńı podoba,
tu kterou ǔzivatel uvid́ı na sv́em prohĺıžěci, vznikne XSL transformacı́ instance formuĺǎre. Krom̌e
základńıch datov́ych typ̊u jako jestring, integer, long, dateobsahuje Cocoon forms vlastnı́, slǒzitějš́ı
datov́e typy nap̌r. e-mail. V neposledńı řaďe je nutno zḿınit se jěsťeflowscriptus ńımž jsou Cocoon
Forms ťesňe spjaty. Je to funkce např. v Javascriptu, která vyvoĺa akce souvisejı́ćı s kontrolou za-
dańych dat ve formuĺǎri.
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Kapitola 4

Technologie Multimedia Messaging
Services (MMS)

4.1 Úvod

Jde o otev̌reńy standard pro bezdrátov́e śıtě, kteŕy sestavilo wap f́orum pro organizaci 3GPP (Part-
nersḱy projekt mobilńıch śıtı́ třet́ı generace, dohoda o spolupráci vytvǒreńa v prosinci roku 1998)
[2]. Ačkoli byl standard MMS p̊uvodňe uřcen ǎz pro śıtě ťret́ı generace, operátǒri jej implementovali
už do sv́ych śıtı́ druh́e generace (2G)[2]. K přenosu MMS zpŕav byl poǔzit bezdŕatov́y přenosov́y
protokol WAP za vyǔzitı́ technologie p̌renosu dat GPRS.

Zprávy MMS jsou v podstatě rožśıřeńım zpŕav SMS o mǒznost p̌renosu obecńych dat. Jedńa
se o technologii umǒzňuj́ıćı vytvá̌ret, pośılat a p̌rij ı́mat textov́e zpŕavy kteŕe krom̌e textu obsahujı́
grafiku, zvuk a źarověn taḱe může obsahovat video. Přenos MMS zpŕav je proto znǎcně kompliko-
vaňejš́ı. Data, jěz se krom̌e textu p̌reńǎsej́ı, mohly b́yt podle p̊uvodńı specifikace 3GPP R4[2] pouze
tohoto typu:

• obŕazky ve forḿatech JPEG, GIF, WBMP

• zvuky ve forḿatu AMR

• data typu PIM, tedy polǒzky kalend́ǎre vCalendar 1.0 a vizitky vCard 2.1.

Pozďeji k těmto źakladńım formátům dat p̌ribyly i dalš́ı, včetňe formátů pro video. K p̌renosu ta-
kových dat je ale ťreba prosťredek, kteŕy soǔcasńe odesĺańı takto odlǐsńych typ̊u dat zajist́ı. K tomu
sloǔźı jazyk SMIL, na ňemž jsou zpŕavy MMS zalǒzeny. Sloǔźı k přenosu obecńych multimedíalńıch
dat mj. taḱe p̌res spoje s nižš́ı přenosovou kapacitou, což se je p̌rı́pad i syst́emu GSM. Jazyk SMIL
disponuje prostředky, kteŕymi dokáže soǔcasńy přenos data r̊uzńeho charakteru zajistit.

SMIL zapouzďruje text zpŕavy a p̌riložeńa data do jedńe jednotky, kteŕa je pak odeslána stylem,
který se oznǎcuje jako

”
slideshow“, cǒz znameńa, že ceĺy obsah zpŕavy je podle poťreby rozďelen

na jeden nebo v́ıce ŕamc̊u, jěz jsou jeden po druh́em odesĺany k ćıli. V každém z p̌reńǎseńych ŕamc̊u
je pak samostatňe vyhrazeńa část pro data a pro text. Tento princip je třeba k tomu, aby mohla být
takov́a data p̌reńǎsena i p̌res ńızkokapacitńı śıtě.

4.2 Princip

Služba MMS paťrı́ podobňe jako SMS do skupiny slǔzeb s anglicḱym oznǎceńım
”
store-and-forward“,

což lze p̌reložit zhruba jako
”
ulož a p̌redej“. T́ım je ǔz naznǎcen princip fungov́ańı služby. Zpŕavy
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MMS jsou v mobilńım telefonu prosťrednictv́ım klienta MMS zpracov́any podle protokolu SMIL,
pak jsou podle p̌redpis̊u protokolu WAP posĺany p̌res GPRS na adresu MMS serveru.

Server, pro kteŕy se často poǔźıvá oznǎceńı MMSC (Multimedia Message Service Center),
zpŕavu MMS ulǒźı ve sv́ych registrech. Podle cı́lové adresy, kterou m̊uže b́yt telefonńı č́ıslo nebo e-
mail, se pak server rozhodne, zda zprávu pǒsle ihned k p̌rı́jemci, nebo zda adresáta nejprve upozornı́
prosťrednictv́ım SMS. Pokud p̌rı́jemce potvrd́ı přijetı́ zpŕavy a ḿa spŕavňe nastaveny datové pro-
fily, obdrž́ı zpŕavu MMS ihned pot́e. Kdy̌z ale zpŕavu p̌rı́jemci nelze z jaḱehokoli d̊uvodu dorǔcit,
zůstane MMS po uřcitou dobu v źavislosti na nastavenı́ opeŕatora ulǒzena v registrech MMS ser-
veru.

Specifikace standardu MMS je nezávisĺa na vlastńı přenosov́e technologii, cǒz znameńa, že
kromě zḿıněńeho GPRS je stejňe tak dob̌re poǔzitelná nap̌r. v śıtı́ch WCDMA.[2] Technologie
GPRS a śıtě GSM jsou ale v soǔcasnosti pro MMS zpŕavy neǰcasťeji poǔźıvanou platformou. Nutno
dodat,že zpŕavy MMS maj́ı svá pom̌erňe p̌rı́sńa omezeńı velikosti. Nejv́ıc se t́yká velikosti datov́e
přı́lohy – obvykle je v rozmeźı 30 kB ǎz 100 kB. Obśahleǰśı přı́lohy by pak mohla umǒznit ťreba
technologie EDGE[9]. To ale źalěźı na rozhodnutı́ opeŕatora. T-Mobile ḿa bez ohledu na EDGE
maximálńı velikost p̌rı́loh nastavenu na 100 kB, stejně tak i Oskar, a Eurotel podporuje velikost
zpŕav ǎz do 300 kB.

4.3 Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL)

4.3.1 Specifikace

Jazyk SMIL byl vyvinut konsorciem W3C (World Wide Web Consortium) a umožňuje tvorbu mul-
timedíalńıch prezentaćı (obdoba prezentacı́ Power Pointu) uřceńych p̌redev̌śım pro internet. Je to
jazyk znǎckovaćı, vych́azej́ıćı z XML. Do prezentaćı je mǒzno vkĺadat text, obŕazky, zvuk nebo
i video.

V prvé řaďe je nutno si uv̌edomit, že SMIL nesloǔźı k tvorbě multimedíalńıch dat jako jsou
obŕazky videoči hudba. Umǒzňuje integrovat tyto multimediálńı objekty do HTML nebo XML
dokument̊u. Pracuje s jǐz hotov́ymi objekty, jehoúkolem je vkĺadat je do dokumentů, vymezuje jim
prostor, uřcuje jejich polohy v źavislosti načase atd. V́ysledńy dokument je jakousi dynamickou
prezentaćı srovnatelnou s prezentacı́ vytvořenou v PowerPointu. Vlastnosti SMILu se dajı́ shrnout
do ňekolika źakladńıch bod̊u:

• přesńy popis vizúalńı podoby prezentace přesńe uḿısťeńı a velikost vkĺadańych objekt̊u změny
prezentace v̌case

• hyperodkazy a parametrizace prezentace (umožňuj́ı uživateli reagovat na objekty - zapı́nat,
vyṕınat - simuluj́ı ovládaćı prvky p̌rehŕavǎce)

• testov́ańı podḿınek - SMIL disponuje v̌etveńım (switch), kteŕe umǒzňuje rozlǐsit spoustu
vlastnost́ı prohĺıžěce - rychlost p̌ripojeńı, syst́emov́y jazyk, velikost obrazovky a dalš́ı

4.3.2 Podpora

SMIL jako takov́y podporuje v̌eťsinu multimedíalńıch soubor̊u jako jsou nap̌r. obŕazky JPG, GIF,
PNG, videu soubory AVI, MPG, MOV, audio ve forḿatu WAV, MID či MP3 ale taḱe text jakǒzto
prost́y text nebo ve form̌e HMTL. Hořśı je podpora ze strany současńych webov́ych prohĺıžěců do
nichž nelze SMIL integrovat klasickou cestou, tedy vložeńı kódu napsańeho v jazyce do HTML fun-
govat nebude. Existujı́ sice mǒznosti zobrazeńı pomoćı Javy,či jiných, specializovańych program̊u,
leč co se t́yče nativńı podpory SMILu, tak jak byl definov́an zat́ım ješťe neexistuje.

16



Jednoduch́e, av̌sak nep̌rı́li š elegantńı řěseńı vyvst́avá p̌ri vložeńı odkazu do dokumentu a ten se
při kliknutı́ na ňej zobraźı v exterńım prohĺıžěci. Bohǔzel ot́azkou z̊ust́avá, co se stane při kliknutı́ na
takov́y odkaz. Mǒznosti jsou,̌ze se soubor otevře v exterńım programu nebo se otevře nov́a stŕanka
s vložeńym objektem, ale m̊uže doj́ıt i k situaci kdy na straňe klienta neńı nainstalov́an vhodńy
prohĺıžěc a dojde pouze k zobrazenı́ zdrojov́eho ḱodu. Mǒzným řěseńım je projekt HTML+TIME
Microsoftu ve spolupŕaci s firmou Macromedia. Tato problematika už ale p̌resahuje mǒznosti tohoto
projektu a proto se spokojı́me sřěseńım výše uvedeńym (poǔzitı́ odkazu a exterńıho programu)

Co se t́yče oňech zmǐnovańych exterńıch program̊u, máme na v́yběr z mnoha mǒznost́ı, pro
ukázku uvedu ňekolik z nich:

• Real One Player

• Apple Quick Time Player

• Java Applety na straně serveru - zde je nutná podpora Javy na straně klienta
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Kapitola 5

Aplikace

5.1 Návrh

5.1.1 Definice pǒzadavků

Vytvořit webovou aplikaci, schopnou prováďet operace s multimediálńımi zpŕavami pro mobilńı
telefony MMS. Operacemi se myslı́ vytvořeńı editace a ulǒzeńı MMS zpŕavy. Uživatel bude ḿıt
možnost vkĺadat vlastńı motivy, at’ zvuk tak i obraz. Soǔcást́ı MMS zpŕavy je taḱe text.

5.1.2 Specifikace pǒzadavků

Ve frameworku Apache Cocoon vytvořit aplikaci schopnou prov́aďet operace vytvǒreńı, editace
a ulǒzeńı MMS zpŕavy. Obŕazky, kteŕe tvǒrı́ základ MMS zpŕavy mohou b́yt ve formátech JPG,
PNG, GIF. Budou ulǒzeny v datab́azi jako bińarńı data. Ǔzivatel bude ḿıt možnost si obŕazky
prohĺıžet v galerii, nov́e obŕazky bude moci do systému nahŕavat p̌res webov́e rozhrańı. P̌ri nahŕaváńı
může zvolit zda budou obrázky věrejné(obŕazek je uḿısťen v galerii, viditelńy pro v̌sechny ǔzivatele
syst́emu)či privátńı. S t́ımto souviśı možnost syt́emu registrovat nov́e ǔzivatele, vytv́ǎret jim uživatelsḱe
účty. Tyto účty budou chŕaňeny uniḱatńı uživatelsḱym jménem a heslem. Jako databázov́y syst́em
bude poǔzit syst́em MySQL. Obŕazky se v datab́azi vyskytuj́ı ve formě bińarńıch dat, muśı být proto
poǔzit datov́y typ BLOB. K MMS zpŕavám je taḱe mǒzno p̌ridávat zvuk, bude se jednat o krátké
skladby ve forḿatu MID. Pro ukĺad́ańı ji ž hotov́ych MMS zpŕav posloǔźı jazyk pro zpracov́ańı mul-
timedíalńıch dat - SMIL. MMS zpŕava resp. jejı́ reprezentace v ḱodu SMIL bude rovňež uložena
v datab́azi.

5.1.3 P̌r ı́pady použitı́

Na obŕazćıch5.1a5.2vidı́me jednoduch́e p̌rı́padu poǔzitı́ pro jednotliv́e role. Jak je ze schémat pa-
trné, vytv́ǎret MMS zpŕavy může i neregistrovańy uživatel. Jde v̌sak pouze o jaḱysi náhled, ulǒzeńı
MMS zpŕavy do datab́aze je ǔzivateli umǒzněno ǎz po registraci.

5.1.4 Ńavrh databáze

Jako datab́azov́y syst́em je poǔzit syst́em MySQL. Na obŕazku5.3 je vidět struktura jednoduché
datab́aze.

Tabulky obrazkya zvuk obsahuj́ı zdrojov́a data jako bińarńı data. Obsahujı́ také informace
vlastńıkovi, pokud vlastńık neńı zad́an, je automaticky nastavena hodnotapublic a obŕazekči zvu-
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Obŕazek 5.1: role neregistrovaný uživatel

ková data jsou automaticky považována za věrejná. Zárověn je uchov́avána informace o datumu
a čase vlǒzeńı. Pro ulǒzeńı dat v bińarńı podob̌e je ťreba poǔźıt datov́y typ BLOB.

TabulkaOsobaobsahuje źakladńı informace o ǔzivateĺıch, ktěrı́ ji ž byli registrov́ani do syst́emu.
Nakonec v tabulceMMS se nach́aźı vytvořeńe MMS zpŕavy. Jednotliv́e MMS zpŕavy ńalěźı jistému
vlastńıkovi, neregistrovańy uživatel neḿa mǒznost zpŕavy ukĺadat. Zpŕava je v datab́azi ulǒzena
jako kód v multimedíalńım jazyce SMIL.

5.2 Implementace

5.2.1 Layout

Na obŕazku5.4 vidı́me źakladńı sch́ema graficḱe podoby aplikace. Hlavnı́ okno je rozďeleno na 3
části (v obŕazku oznǎceny 1,2,3, oblasti jsou vyznčeny silnoǔcarou). Prvńı část sloǔźı pouze k zob-
razeńı loga, ḿa jen informativńı charakter, druh́a část zobrazuje menu a odkazy do sekcı́ aplikace,
ve ťret́ı části jsou zobrazov́ana data. Těckovańe linky vymezuj́ı oblasti blokov́ych element̊u.

5.2.2 Registrace ǔzivatelů, upload soubor̊u

Jak p̌ri registraci ǔzivatel̊u tak i p̌ri uploadu soubor̊u(obŕazky, zvuk) bylo zapotřeb́ı využ́ıt for-
mulá̌rů. Framework Cocoon umožňuje velmi dob̌re a jednodǔse zpracov́avat formuĺǎre. P̌ri tvorbě
aplikace jsem poǔzil růzńe postupy v kontrole zadanýchúdaj̊u ve formuĺǎrı́ch p̌ri registraci ǔzivatel̊u
a uploadu souborů.

P̌ri registraci bylo vyǔzito XSP dokument̊u, standardńı soǔcásti Cocoonu zńamou jakoform-
validator a jazyku JAVA. Źakladem byla nov̌e nadefinovańa roura v souborusitemap.xmappojme-
novańa registracepři požadavku vedoućı k registraci se vytvǒrı́ formulá̌r. Po kliknut́ı na tlǎćıtko
odeslatse vyvoĺa akce kontrolujı́ćı zadańa data. Mǒzné hodnoty(parametry)jsou ulǒzeny v sou-
boru oznǎcovańem jakodescriptor (descriptor.xml). V souboruregerr.xspjsou funkce v jazyce
JAVA, které na źaklaďe povoleńych dat ulǒzeńych v descriptoru kontrolujı́ vstupńı data ve for-
mulá̌ri. Pokud jsou data v pořádku, je obsah formulá̌re vložen do datab́aze a t́ım zaregistrov́an nov́y
uživatel. V opǎcném p̌rı́paďe se formuĺǎr zobraźı znovu, tentokŕate se zobrazenými varov́ańımi
o nespŕavńem vyplňeńı.

P̌ri uploadu soubor̊u jsem poǔzil jin ý přı́stup pro kontrolu vstupnı́ch údaj̊u, jedńa se hlavňe
o kontrolu typu vkĺadańeho souboru (podporovány jsou forḿaty JPG, PNG, GIF), d́ale se muśı
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Obŕazek 5.2: role registrovaný uživatel

ově̌rit, zda je ǔzivatel registrov́an a řádňe p̌rihlá̌sen (vkĺadat nov́a data mohou jen registrovanı́
uživateĺe). V standardńı soǔcásti CocoonuCocoon formsvyuž́ıvaj́ıćı flow script. V sitemap.xmap
je definov́ana nov́a roura, p̌ri požadavku na upload souboru se vyvolá flow funkce napsańa v Ja-
vaScriptu. Ta vyǔźıvá ťrı́dy jazyku JAVA. Vyǔzil jsem Javovsḱe ťrı́dy Cocoonu pro kontrolu for-
mulá̌rů. Pro ulǒzeńı dat do datab́aze jsem vytvǒril t řı́du v Jav̌e umǒzňuj́ıćı převod vstupńıho da-
tového toku na typstring(řeťezec), ńasledňe ulǒzeńı této struktury v bińarńım formátu do tabulku
datab́aze.

P̌ri porovńańı těchto dvou p̌rı́stup̊u kontroly formuĺǎrů je vhodňejš́ı druh́y způsob pomoćı Co-
coon forms, tento zp̊usob d́ıky šablońam a model̊um formuĺǎre umǒzňuje efektivńı odďeleńı obsahu
od formy, d́ale d́ıky standardńım funkćım neńı třeba vytv́ǎret vlastńı funkce pro kontrolu dat.

5.2.3 Vytvářenı́ a ukládáńı MMS
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Obŕazek 5.3: sch́ema datab́aze
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Obŕazek 5.4: graficḱa podoba aplikace
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Kapitola 6

Závěr

Podǎrilo se nastudovat informace o technologii multimediálńıch zpŕav MMS, programovaćım ja-
zyce SMIL a open source projektu Apache Cocoon. Na záklaďe ťechto dat byla ve frameworku
Cocoon vytvǒrena jednoduch́a aplikace pro pŕaci s MMS zpŕavami vyǔźıvaj́ıćı možnosti multi-
medíalńıho jazyka SMIL. Vzhledem ǩcasov́e ńarǒcnosti projektu se nepodařilo implementovat
někteŕe věci zḿıněńe v ńavrhu. Jedńa se o umǒzněńı přidáńı zvuku ve forḿatu MID k MMS
zpŕavám. I p̌res tyto nedostatky se celkově podǎrilo prezentovat princip technologie tvorby MMS
zpŕav a frameworku Apache Cocoon.

Co se daľśıho vývoje projekty t́yče je nasnaďe odstraňeńı soǔcasńych nedostatk̊u v podob̌e
přidáváńı zvuku k MMS zpŕavám, d́ale pak mǒznost vytv́ǎreńı video sekvenćı či vytvořeńı jed-
noduch́eho graficḱeho editoru próupravu obŕazk̊u.
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http://cs.wikipedia.org/wiki/GSM (duben 2006).
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