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Zadani bakalarské prace

Reditel: Beran Milan

Obor: Informacni technologie

Téma: Porovnani existujicich platforem pro vyvoj webovych aplikaci
Kategorie: Web

Pokyny

Seznamte se s existujicimi platformami a nastroji pro tvorbu webu (PHP, JSP, .NET, CGI
skripty).

2. Porovnejte jednotlivé platformy a zhodnotte vyhody a nevyhody jednotlivych pfistupd.

3. Navrhnéte vhodnou aplikaci, kterou pouzijete k demonstraci rozdiléi a specifik jednotlivych
platforem. PFri ndvrhu vyuzijte jazyka UML.

4. Po dohodé s vedoucim vyberte tfi platformy a navrZenou aplikaci implementujte ve vybranych
platformach. Funk¢nost aplikace ovérte na vhodné zvoleném vzorku dat.

5. Zhodnotte dosazené vysledky a shrite vase zkuSenosti z implementace v jednotlivych
platformach.
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Abstrakt

Préce se zabyva porovnanim existujicich néstroju a platforem pro tvorbu webovych aplikaci.
V 1uvodu je provedeno teoretické porovnani nejzndméjsich nédstroju a platforem. Hlavni
cast prace se vénuje navrhu webové aplikace. Tato aplikace byla naprogramovéna pomoci
ASP.NET C#, PHP a Ruby On Rails. ZkuSenosti s implementaci pomoci jednotlivych
nastroju jsou shrnuty v zdvéru prace.
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ASP.NET C#, CGI skripty, JSP, PHP, PostgreSQL, Ruby On Rails, UML, Webové aplikace

Abstract

Main topic of this work is comparation of existing web application tools and platforms. The
most known tools and platforms are theoretically compared in the introduction. The next
aim of this work is design of a web application and implementation using tools ASP.NET
C#, PHP and Ruby On Rails. Experience with these tools is summarized at the end of this
work.

Keywords
ASP.NET C+#, CGI scripts, JSP, PHP, PostgreSQL, Ruby On Rails, UML, Web application
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé je na internetu dostupné velké mnozstvi nastroju a platforem pro tvorbu
webovych aplikaci. Nékteré jsou velmi rozsifené a zname a o nékterych slysela jen mald
skupina nadSencu, kterd se tvorbou webovych aplikaci zabyva. Tato bakalafska préace se
zabyva porovnanim nékolika téchto néstroju.

Prvni ¢ést préce (kapitola 3) vychazi ze studia dostupnych materidlu a vénuje se teorii
a teoretickému srovnani jednotlivych néstroju. Tato ¢ast vychazi prevazné z cizich zdroju
a informace v ni nejsou sepsany na zakladé vlastnich zkuSenosti s jednotlivymi platformami,
ale pouze z toho, co bylo nastudovano.

V druhé ¢asti je predstaven ndvrh aplikace, kterd byla implementovana na tfech vy-
branych platformach (kapitola 4). Tyto tfi implementace byly dile porovndny a zhod-
noceny na zékladé nékolika aspektt préce s nimi (kapitola 5). Toto srovnani jiz vychazi
z konkrétnich osobnich zkuSenosti, které byly pii implementaci aplikace pomoci vybranych
nastroju ziskany.

Hlavnim duvodem pro téma srovndvani ndstroju pro tvorbu webovych aplikaci je zdjem
o dané téma a zdjem naucit se novym technologiim a postupim pii tvorbé internetovych
aplikaci.



Kapitola 2
Cile prace

Hlavnim cilem této bakalaiské prace je porovnat tii implementace jedné webové aplikace,
které byly pro ucely prace naprogramovany. Déle je provedeno hodnoceni dosazenych
vysledku, zkuSenosti s jednotlivymi nédstroji.

Samotnému srovnavani predchézelo nékolik dulezitych koli. Nejprve byly nastudovany
informace o existujicich nastrojich, platforméach a technologiich, které se v soucasné dobé
vyuzivaji pro tvorbu webovych aplikaci. Préce se zamétuje hlavné na ¢tvefici nejrozsitenéj-
§ich nastroju a to na PHP, JSP, .NET a CGI skripty. Na zdkladé nastudovanych informaci
bylo provedeno srovnani a uvedeny vyhody a nevyhody jednotlivych piistupu.

Po nastudovéani obecnych informaci byl za vyuziti jazyka UML proveden navrh webové
aplikace, ktera slouzi k demonstraci a srovnavani rozdilu a specifik vybranych platforem.

Navrzend aplikace byla poté implementovana do ti{ vybranych platforem. Vybranymi
platformami jsou ASP.NET C#, PHP a Ruby on Rails. Zkusenosti s jednotlivymi néstroji
jsou shrnuty v zdvéru prace.



Kapitola 3

Teoreticka ¢ast

Vétsina informaci, ktera je uvedena v néasledujici kapitole, je ¢erpana z cizich zdroju a neni
zalozena na osobnich zkuSenostech. Vlastni zkuSenosti ma autor pouze s platformou PHP,
kterou jiz delsi dobu vyuziva. Presto se autor domniva, ze pfi srovnavani se podarilo za-
chovat objektivitu. Porovnani na zakladé osobnich zkuSenosti je uvedeno v kapitole 5.

3.1 Zakladni teorie a vymezeni pojmu

V nasledujici ¢asti prace je uvedeno nékolik definic pojmu, se kterymi je v textu dale
pracovano. Nejednd se o zadné mohutné definice jednotlivych terminu. Cilem kapitoly je
pouze struéné shrnuti zakladnich informace.

3.1.1 Webova aplikace

Tématem prace je porovnéani existujicich platforem pro tvorbu webovych aplikaci, a proto
je potfeba zde uvést, v jakém smyslu bude s timto pojmem v nasledujicim textu nakladano,
a co by webova aplikace méla z pohledu autora spliiovat.

Na internetu a v literatuie lze nalézt spoustu definic pojmu webovd aplikace'. Za vSechny
uvedme dvé. Na wikipedii[7] 1ze nalézt definici: ,,Webova aplikace je aplikace dorucend
uzivateli z webového serveru pomoci sluzby WWW.“ Druhé definice[! 2] ndm tika: ,, Webova
aplikace je ulozena na serveru a dorucovana uzivatelim pftes internet.

Zajimava je také myslenka z knihy Jeffa Prosise[3]: ,V srdci témér kazdé skutecné
webové aplikace je néjaky formular HTML. ¢

Prace bude tedy vychazet z definice, ktera spliiuje nésledujici body:
e je zalozena na modelu klient /server
e pro komunikaci mezi klientem a serverem vyuziva protokol HTTP

e rozhranim pro koncového uzivatele je webovy prohlizec¢

pozadavky klienta zpracovava webovy server

e obsahuje formulaie pro odesilani informaci uzivatelem

!Pokud bude v textu mluveno o aplikaci, budu tim stdle myslena webové aplikace. Toto se netyka
ptrevzatych definic



3.1.2 Protokol HTTP

Pfesnou definici protokolu ptfenosu hypertextu HTTP (Hypertext Transfer Protocol) lze
nalézt v RFC 2616[15]. Jednd se o protokol, ktery definuje rozhrani komunikace mezi we-
bovymi servery a klienty (vétsinou reprezentovanymi jako webové prohlizece). Tento pro-
tokol je Cisté textovy a obvykle je vysilan pres TCP spojeni pres port 80.

Kdyz uzivatel zazddéa o zobrazeni internetové stranky, tak dojde k otevieni soketového
pripojeni k serveru a odvysila se pozadavek HTTP jehoz hlavicka obsahuje nasledujici
informace:

GET /priklad.html HTTP/1.1

Host: www.offlajn.net

User-Agent: Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows NT 5.1; cs; rv:1.8.1.14)
Accept: */x

Accept-Language: cs,en-us;q=0.7,en;q=0.3

Accept-Encoding: gzip,deflate

Accept-Charset: windows-1250,utf-8;9=0.7,%*;9=0.7

Keep-Alive: 300

Connection: keep-alive

[prazdny fadek]

Server pozadavek zpracuje a vrat{ klientovi odpoved, kterd miZe vypadat takto:

HTTP/1.1 200 OK

Date: Tue, 06 May 2008 13:54:24 GMT
Server: Apache

Last-Modified: Tue, 06 May 2008 13:54:08 GMT
ETag: "42886eef-33-44c902e9ec000"
Accept-Ranges: bytes
Content-Length: 51

Connection: close

Content-Type: text/html

[prazdny Fadek]

<html>

<body>

Ahoj

</body>

</html>

Po ptijeti odpovédi prohlize¢ analyzuje kéd HTML vraceny webovym serverem a zobrazi
vyslednou webovou stranku.

3.1.3 Relaé¢ni databaze

Nejdifve uvedme definici pro pojem databéze[l1]: ,Databédze je usporddand mnozina in-
formaci (dat) uloZend na paméfovém médiu.“ Relaéni databdze je pak databdze, kterd je
postavena na rela¢nim modelu. To v praxi znamenad, ze vSechna data ulozend v databazi jsou
uspofddand do jednotné struktury. Struktura rela¢ni databdze se skladd z relaci (tabulek),
zdznamu (fadek tabulky) a atributu (sloupec tabulky).



Pro komunikaci s rela¢ni databazi je v dnesni dobé nejcastéji vyuzivan jazyk SQL (Struc-
tured Query Language = strukturovany dotazovaci jazyk). Tento jazyk podporuji témér
v8echny dostupné databazové systémy. Tato priace nebude popisovat typické databazové
systémy, jako MySQL pro PHP a Microsoft SQL Server pro .NET, ale zaméiim se na
PostgreSQL[2]. K popisu PostgreSQL se vsak blize dostaneme az v kapitole 5.

3.1.4 Architektura MVC (Model-View-Controller)

Jednd se o softwarovou architekturu, kterd rozdéluje datovy model, uzivatelské rozhrani
a Fidici logiku aplikace do ti{ nezavislych komponent. Rozdélenim dojde k tomu, Ze zména
jedné komponenty ma minimalni vliv na funkci zbylych komponent. V dnesni dobé se
tato architektura vyuziva predev8im u webovych aplikaci a to je taky duvod, pro¢ se o ni
zminujeme.

Dotaz na stav

> model

4
e
7
4
4

4
,7 Informace o zméné
e
7/

Zména stavu

Volba pohledu

pohled | > fadi¢

Pozadavek od uzivatele

Obrézek 3.1: Architektura MVC

Na obrazku 3.1 lze vidét zavislosti jednotlivych komponent. Silna ¢ara predstavuje volani
metody a prerusovand ¢ara piedstavuje udalost.

e Model (model) reprezentuje data nad nimiz aplikace pracuje (u webovych aplikaci
nejcastéji databédze). Model se nestard o to, jak jsou data zobrazovana. Proto ma
pouze minimalni zavislost na pohledu a posila mu pouze informace o zménach.

e View (pohled) prevadi data z modelu do uzivatelského rozhrani. Pohledy neobsahuji
zadna data ani informace o tom, jak s daty pracovat. Obsahuji pouze informace o tom,
jak data zobrazovat.

e Controller (fadi¢) stoji mezi modelem a pohledem a zpracovdva pozadavky od
uzivatele, které jsou vyvoldvavany komponenty pohledu (napi. odeslanim formuléie
pomoci tlacitka). Radi¢ pozadavek zpracuje tfm zptsobem, Ze piistoupi k modelu
a zaktualizuje ho na zdkladé provedené uzivatelské akce (napt. vlozi komentar ke
¢lanku).

Blizs{ informace lze nalézt napiiklad na strankach O. Cady [14].



3.1.5 XHTML

XHTML[16] (eXtensible HyperText Markup Language) je znackovaci jazyk, ktery se vyuziva
pro tvorbu hypertextovych dokumentu v prostiedi internetu a je zalozen na XML. Jazyk
XHTML je naslednikem starstho HTML, jehoz vyvoj byl ukonéen (i kdyz existuje skupina,
kterd se pokousi o vytvotreni nové verze HTML 5[13]). XHTML je zalozen na univerzalnim
znackovacim jazyce SGML (Standard Generalized Markup Language) a vyuzivé tagy ke
strukturovéani textu (napf. nadpisy, odstavce, tabulky).

U XHTML 1.0 Strict se oproti predchazejicim specifikacim a hlavné oproti HTML musi
dodrzovat prisnéjsi pravidla. Mezi tyto pravidla patii naptiklad:

e Vsechny tagy a atributy se pisi malymi pismeny.

e Vsechny tagy musi byt parové a kazdy tag musi byt uzavien (napf. pro novy fadek
nelze pouzit <br>, ale musi se pouzit uzavieny tag <br /> nebo parovy tag <br></br>).

e Hodnoty atributti musi byt v uvozovkach.

e Tagy se nesmi kiizit. (napf. <p>Prvni odstavec<p>Druhy odstavec</p></p> musi
byt prepsdno na <p>Prvni odstavec</p><p>Druhj odstavec</p>)

e Nepouzivaji se formatovaci tagy jako <font>, <b>, <i>, <u>. K formatovani se vyuziva
CSS.

V praktické ¢asti prace se autor snazi dodrzovat standard XHTML 1.0 Strict

3.1.6 CSS

Kaskddové styly CSS[18] (Cascading Style Sheets) jsou kolekci metod pro upravu vzh-
ledu webovych stranek. Oproti forméatovacim tagim HTML poskytuje CSS §irsi moznosti
forméatovani vzhledu a rozmisténi jednotlivych prvka dokumentu.

Mezi hlavni vyhody patii moznost mit definovéan styl pro webové stranky v jednom
souboru. Zménou tohoto souboru pak dojde ke zméné vzhledu v8ech stranek. Diky CSS lze
dosdhnout mensi datové velikosti stranek a tim i k rychlejsimu nac¢iténi.

CSS m4 vsak i nevyhodu, a tou je omezend podpora u nékterych prohlizecu, které presné
nedodrzuji standard pro reprezentaci styli. Mezi tyto prohlizece patii hlavné Microsoft
Internet Explorer 6.

3.1.7 UML

UML (Unified Modeling Language) [1] je modelovaci jazyk, ktery se v softwarovém inzenyr-
stvi vyuzivé pro vizualizaci, specifikaci, ndvrh a dokumentaci programovych systému. Jazyk
UML dovoluje modelovat jednoduché i slozité aplikace pomoci stejné formalni syntaxe, a tak
umoznuje uzivateli sdilet své prace s ostatnimi. Navrzené aplikace jsou dobie pochopitelné
i pro zadavatele aplikace a umoznuji kvalitni vyjasnéni pozadavku na vytvafeny systém
jesté pred zahajenim prace na vyvoji systému.



Use case diagramy

jsou v préaci vyuzivany pouze Use case diagramy?, které slouzi ke grafické prezentaci chovani

systému z pohledu uzivatele.
%

Jméno uzivatele

Obrézek 3.2: Jednoduchy Use case diagram

Na obrazku 3.2 mtzeme vidét jednoduchy Use case diagram. Postava predstavuje aktéra
systému (aktérem muze byt osoba i systém) a elipsa zndzornuje piipad uziti.

Kromé vztahu mezi piipady uziti a aktéry muzeme identifikovat také nékolik vztahu
mezi pripady uziti samotnymi.

7 téchto vztahu jsou v praci pouzivany nasledujici dva:
1. Relace <<include>> vyclenuje stejné chovani ze dvou a vice pripadu uziti do samo-
statného ptipadu uziti. Zakladni pifipad uziti neni sobéstacny.
2. Relace <<extend>> pridava k zdkladnimu piipadu uziti nové, rozsifujici chovéni.
Zakladni ptipad uziti je zcela sobéstacny.
Popis pripadu uziti

Popis piipadu uziti tizce souvisi s Use case diagramy. Jedna se o detailni popis jednotlivych
funkci systému nejcastéji pomoci tabulkové-textové specifikace. Pro popis piipadu uziti je
v praci pouzivan formaét, ktery muzeme vidét v nédsledujici tabulce.

Nazev pripadu uziti Neégjaka cinnost
Identifikace pripadu uziti UCo0
Aktéri Uzivatel

Vstupni podminky -
Kroky piipadu uziti 1. Prvni krok
2. Dalsi krok

Vystupni podminky -

3.1.8 ER diagramy

ER diagramy (Entity Relationship Diagram) slouzi ke grafickému modelovani entit, vz-
tahu a omezeni pro data navrhované aplikace. Jednoduchy ER diagram muzeme vidét na
obrazku 3.3.

2V textu je pouzivan anglicky nézev misto Geského - diagramy pifpadil pouziti.



tabulkal

<<PK>> id tabulka2
B¥ < <FK>> id2 1 Ligg —PK-> id2
atribut1 atribut4

Obrazek 3.3: Jednoduchy ER diagram

3.2 .NET

Microsoft .NET [3] [22] je platforma pro vytvafeni a provozovani aplikaci pro internet, Win-
dows i Pocket PC. Zékladnim prvkem této platformy je .NET Framework, ktery pfedstavuje
prostiedi potiebné pro béh aplikaci a nabizi potiebné knihovny.

VB.NET | Cc# l |Script. NET | More .NET Languages l
Common Language Specification (CLS) l

Common Type System (CTS) |

-NET Framework Class Library (FCL) |

Web Formsf\)s(:'iuf_svzeb Services | Hious oy | gk |
ADO.NET | -NET Remoting |

Common Language Runtime
[Just-in-Time Compilers, Garbage Collector, Security Manager, and so on]

Common Language Infrastructure (CLI)

Operating System l

Obrézek 3.4: Architektura .NET Framework [20)]

3.2.1 .NET Framework

Na obrazku 3.4 je znazornéna architektura Microsoft .NET Framework. Hlavnimi kom-
ponenty tohoto frameworku jsou spoleény jazykovy béhovy modul (Common Language
Runtime - CLR) a knihovna tiid rdmce .NET (Framework Class Library - FCL).
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3.2.2 ASP.NET

ASP.NET je néstupcem starsi technologie Aktivnich serverovych stranek (Active Server
Pages). Nejednd se vsak o vylepSeni puvodniho ASP, ale o zcela novou technologii diky
zaClenéni ASP.NET v .NET Frameworku.

3.2.3 Vyhody
Programovaci jazyky

Programovéni aplikaci v ASP.NET dovoluje pouziti velkého mnozstvi programovacich jazyk.
Microsoft nabizi kompilatory pro pét jazyku: C#, J#, C++, Visual Basic a JScript. Ostatni
spole¢nosti nabizi kompilatory i pro dalsi jazyky (Perl, Python, Ruby a dalsi).

3.2.4 Nevyhody
Vys§s8i naroky na znalosti uzivatele

Programovani pomoci ASP.NET klade vyssi pozadavky na znalosti uzivatele. Uzivatel musi
mit zdkladni znalosti o objektové orientovaném programovani a musi se naucit pouzivat
technologii .NET.

Dostupnost

Aplikace v ASP.NET lze vyvijet diky dostupnym néstrojum zdarma, av8ak plné vyuziti
funkei poskytuje az Visual Studio, které je placené.

Dostupnost hostingti, které dovoluji provoz aplikace napsané v ASP.NET, je zna¢né
mensi, nez u ostatnich platforem. Kdyz uz najdeme néjaky dobry hosting, ktery podporu
.NET ma, tak je jeho cena velmi vysoka.

3.3 CGI skripty

CGI (Common Gateway Interface) je rozhrani zajistujici komunikaci mezi aplikacemi a we-
bovym serverem. CGI skripty jsou pak aplikace a skripty, které se spousti na strané serveru,
zpracovavaji informace a pozadavky od klienta a vraci odpovédi v pozadovaném formétu
pro webové prohlizece.

Rozhrani CGI neni zavislé na programovacim jazyce, a tak lze pro tvorbu skriptu
vyuzit velké mnozstvi skriptovacich a programovacich jazykia. Mezi nejrozsitenéjsi patii
Perl, Python, C, C++ a v posledni dobé se mezi né dostava také Ruby. Toto rozhrani také
neni zavislé na typu webového serveru ani operaé¢nim systému.

Protokol HTTP Rozhrani CGI

H dotaz H - E parametry E
i : i 7| Webovy
Webov '

prohlize¢ | & odpoved ! server P vystup
<« T - <« ;

-
>

CGI skript

Obrazek 3.5: Princip obslouzeni pozadavku CGI skriptem
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Na obrazku 3.5 lze vidét, jak funguje obsluha pozadavku pomoci CGI skriptu. Uzivatel
zasle pozadavek na zobrazeni stranky. Server pfijme pozadavek a preda parametry CGI
skriptu, ktery je zpracuje a vrati vystup aplikace. Vystup skriptu vrati webovy server
klientovi jako odpovéd v podobé HTML kédu.

3.3.1 FastCGI

Hlavnim problémem CGI skriptu je nutnost spoustét skript pii kazdém pozadavku znovu.
Tim dochézi k vétsi ¢asové ndrocnosti a delsSim odezvam pii zpracovavani pozadavku. Pri
kazdém spusténi tak skript nahrava konfigura¢ni soubory, pristupuje k databazi a nebo
vyhledava informace v lokalnim systému. S feSenim pfisla spole¢nost Open Market, Inc.,
kterd vyvinula rozhrani FastCGI[19].

P1i pouziti FastCGI dojde k tomu, Ze se aplikace spusti na serveru pouze jednou, a to
nezavisle na jakémkoliv pozadavku. Poté ¢ekd aplikace na pozadavek od serveru. Jakmile
ho dostane, tak navaze s webovym serverem spojeni a zahaji datovou komunikaci.

3.3.2 Vyhody
Dostupnost

FastCGI ma v dnesni dobé podporu jiz ve vSech jazycich, které se pro psani CGI skriptu
nejcastéji pouzivaji. Stéjne tak vétsina serveru obsahuje moduly pro podporu CGI i Fast CGI.
ODbé rozhrani jsou volné pristupnd na internetu, takze neni problém je zprovoznit na vlastnim
serveru.

Diky tomu, ze lze pro psani CGI skripti pouzit téméf libovolny skriptovaci nebo pro-
gramovaci jazyk, tak je pro programatora lehké takovouto aplikaci vytvorit a provozovat.

3.3.3 Nevyhody

Rychlost

Rychlost velmi zavisi na rozsahu aplikace, kterou se snazime implementovat, a také na
pouzitém jazyce. Odezva skriptu pracujicich na CGI je ¢asto velmi pomald. Pfi pouziti
rozhrani FastCGI je jiz rychlost trochu lepsi, ale v porovnani s jinymi néstroji stile neni
tak dobra. Velmi vystizné se k rychlosti vyjadril na svych strankdch J. Kosek[!7]. M4 zde
uvedeno: ,, Pouziti klasickych CGI skriptu je vyhodné v pifipadech, kdy toho potiebujeme
hodné spocitat a mélo zobrazit. “

Slozitost

Napsat rozsahlejsi webovou aplikaci pomoci klasickych CGI skriptu je velmi ndroéné a jiné
nastroje se pro tvorbu rozsdhlych aplikaci hodi 1épe.

3.3.4 Ruby on Rails

Resenim slozitosti CGI aplikaci muze byt pouziti riznych frameworki. Mezi tyto frame-
worky patii i Ruby on Rails [9], kterym se préce zabyva pozdéji (5.1.3), protoze prave
v Ruby on Rails mél autor za tkol vytvofit jednu z implementaci své aplikace.
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Tento framework je napsdn pomoci skriptovaciho jazyku Ruby, ktery je diky jednoduché
syntaxi pomérné snadny k nauceni. Framework stavi na myslence, zZe je zbytecné konfig-
urovat to, co se konfigurovat nemusi. Programator by mél pouze ménit véci, kde se nastaveni
lis1 od bézné konfigurace.

Aplikace napsané pomoci Ruby on Rails jsou automaticky postaveny na architekturé
MVC. U ostatnich porovnavanych platforem je tato architektura podporovana nedostateéne
a nebo vubec.

3.4 JSP

JSP (Java Server Pages) je nastroj vyvinuty firmou Sun Microsystems za dcelem vyvoje
aplikaci na strané serveru. Pro tvorbu webovych aplikaci se vyuziva programovaci jazyk
Java.

Do zdrojového HTML kédu stranky se piimo zapisuje kéd jazyka Java, jako je tomu
u klasickych skriptovacich jazyki.

Napf.
<html>
<body>
Dnesni datum je: <%=new java.util.Date()%>
</body>
</html>
Webovy server
2. Soubor je poslany do stroje
1. Pozadavek na stranku JSP +
Webovy : JSP Servlet Engine

prohlize¢ |« ;

7. HTML (vystup ze servletu)

3. Parsing JSP souboru

4. Generovani zdrojového koédu E
servletu ,

5. Kompilace servletu a vytvoreni

*. class souboru

1 6. Vytvofeni instance servletu

Obrazek 3.6: Princip ¢innosti JSP

Zdrojovy kéd stranky je prekladdn na Java servlet® a nasledné kompilovin. Vysledkem
je servlet, jenz generuje HTML kéd - ten je zasilan zpét klientovi. Detailni princip fungovani
je vyjadien na obrazku 3.6.

3Servlety jsou programy psané v Jave a spousténé na strané serveru podobné jako CGI skripty.
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1. Uzivatel zazadd o webovou stranku, kterda byla vytvofena pomoci JSP. Klient zasle
dotaz na server.

2. Webovy server zjisti, ze pozadovana stranka je specialni, protoze mé koncovku *. jsp
a presméruje ho do JSP Servlet Engine

3. V piipadé, ze je tento soubor volany prvné, tak ho Servlet Engine zpracuje. Jestlize
uz byl soubor nékdy pozadovan, tak pokracuje bodem 6.

4. Ze souboru se vygeneruje servlet. Veskeré statické HTML je ulozeno v out.println()
ptikazech.

5. Zdrojovy kéd servletu se zkompiluje a vytvoii se *.class soubor.
6. Vytvoii se instance servletu a zavolaji se metody init() a service().

7. Vystupem ze servletu je HTML, které je zaslano klientovi jako odpovéd.

3.4.1 Vyhody
Oblibenost jazyka

Jazyk Java je v dnesni dobé velmi rozsifeny a oblibeny. Java poskytuje tiidy pro préaci se
siti, databazemi, e-maily a spoustu daldich tiid. VVétsina uzivateli se s nim jiz setkala,
a tak se pfi programovani webovych aplikaci rozhodne pravé pro JSP.

Dostupnost

Jazyk Java je pfenositelny a uzivatel neni limitovan pouzitym operacnim systémem nebo
serverem. JSP lze stahnout na internetu a nainstalovat jeho podporu na domaéci server.
Pokud chce uzivatel umistit svoji aplikaci na internet, existuje spousta dostupnych hostingu,
které podporu JSP poskytuji.

Objektovy piistup

Jazyk Java je objektové orientovany programovaci jazyk a tak i JSP vyuzivaji objektovy
pristup pii tvorbé webovych aplikaci.

3.5 PHP

Néazev PHP [21] je rekurzivni zkratka pro PHP: Hypertext Preprocessor (kde puvodni
vyznam zkratky PHP je Personal Home Pages). Jednd se o skriptovaci programovaci jazyk,
ktery je urceny piedevsim pro tvorbu dynamickych webovych stranek, ale 1ze ho vyuzit i pro
vytvéafeni skripti.

Jazyk PHP vychazi ze skriptovaciho jazyka Perl a syntakticky je asi nejvice podobny
jazyku C. Zdrojovy kéd se nejcastéji zapisuje piimo do zdrojového kédu HTML dokumentu,
podobné jako je tomu u ostatnich skriptovacich jazyku.

Napt.

<html>
<body>
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Dnesni datum je: <7php echo date("d.m.Y", time()) ;7>
</body>
</html>

3.5.1 Vyhody
Dostupnost

PHP i server, na kterém lze PHP provozovat jsou volné ke stazeni na internetu. Instalace
a zprovoznéni prostiedi pro provoz PHP aplikaci jsou velmi jednoduché. Navic, pokud
uzivatel neméd zkuSenosti s konfiguraci serveru, muze si stdhnout néktery z balicka. Ty
¢asto obsahuji server, PHP a databdzovy systém (Napf. WampServer [3]).

Pokud uzivatel nechce aplikaci napsanou v PHP provozovat pouze na lokdlnim serveru,
ale chce ji umistit na internet, tak nemd témér zadny problém, protoze podporu PHP nabizi
vétSina hostingt i u nejlevnéjsich programu.

Jednoduchost

Naucit se PHP je velmi jednoduché diky dobré dokumentaci a spousté navodu dostupnych
na internetu. Navic existuje spousta uzivatelu, ktefi poskytuji hotovd feSeni a navody os-
tatnim uzivatelim.

3.5.2 Nevyhody

sSpaghetti code“

PHP ma4 nedostatec¢nou podporu oddéleni prezentacni a fidici logiky. Vkladanim PHP kédu
piimo mezi kéd HTML dochézi k horsi ¢itelnosti zdrojovych textu (,Spaghetti code®).
Spatny systém pojmenovéni funkeci

PHP obsahuje velké mnozstvi funkci, ale tyto funkce nedodrzuji zadna pravidla pro poj-
menovani. Nékteré funkce jsou pojmenovany celym ndzvem, nékteré pouze zkratkou. Nékdy
je v ndzvu pouzito podtrzitko a nékdy ne (Napiiklad funkce pro préce s fetézci str_split
a strcmp). Pro uzivatele je tak nékdy obtizné nalézt funkci, kterou potiebuje.

Nedostateény objektovy model

Knihovna zékladnich funkei PHP je proceduralni a vétsina funkci nevyuziva objekty. PHP
obsahuje i podporu objektové orientovaného programovani, ale v porovnani s ostatnimi
nastroji je tato podpora velmi Spatna.

3.6 Shrnuti

Kazdy z nastroju mé své prednosti a vyhody. Pro uzivatele, ktery teprve za¢ind s tvorbou
webovych aplikaci, miuze byt tézké se rozhodnout, pomoci kterého nastroje svoji aplikaci
napise.
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Uplny zacatecnik se nejcastéji rozhodne pro PHP, protoze se o tomto nastroji nejvice
mluvi a je na Ceském internetu nejvice rozsireny. Béhem chvile se miize zaregistrovat na
néjakém free hostingu a zacit vyvijet svoji aplikaci.

Uzivatel, ktery ma zkuSenosti s jazykem Java, se vétSinou rozhodne pro JSP, protoze
uz mé znalosti syntaxe tohoto jazyka.

CGI skripty se jiz v dnesni dobé prili§ nevyuzivaji, a tak si uzivatel vybere spiSe néktery
z frameworkt, které vyuzivaji rozhrani FastCGI.

Platformu ASP.NET si vybere nejcastéji uzivatel, ktery jiz mé zkuSenosti s vyvojem
aplikaci (napiiklad pomoci PHP) a chce se nau¢it novym vécem.

3.7 Vybér platforem pro implementaci

Jako prvni nastroj pro implementaci byl zvolen jazyk PHP, jelikoz s nim mé autor prace

vvvvvv

Jako druhy néastroj byl vybran ASP.NET C#, protoze se jedné o platformu s PHP ¢asto
srovnavanou.

Jako treti platforma byla zvolena Ruby on Rails, a to predevsim kvuli zaujeti, které
u autora vyvolala.
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Kapitola 4

Navrh webové aplikace

Pro aplikaci byl vymyslen pracovni nazev mpBlog, ktery je zkratkou pro multi-platformni
blog.

4.1 Specifikace

Webov3a aplikace, kterou mél autor za kol navrhnout a vytvorit je zaméfena na demonstraci
jednotlivych platforem a rozdilu préce s nimi. Nem4 za cil ohromit mnozstvim svych funkci,
pro které jsou vétsinou pouzity stejné funkce a postupy programovani. !

Aplikace predstavuje jednoduchy systém pro publikovani ¢lanku na internetu. Nereg-
istrovany uzivatel muze vyuzivat pouze zakladni funkce. Po vyplnéni pozadovanych tudaju
(jméno, heslo, e-mail) dojde k registraci uzivatele do systému. Po registraci se uzivatel muze
prihlasit a vyuzivat rozsitené funkce aplikace. Mezi hlavni funkce patii: prace s clanky, préice
s komentafi, hodnoceni ¢lanku a sprava uzivatelského uétu.

4.2 Funkéni pozadavky

1. Sprava implementaci

Webova aplikace musi umoznovat prepinani mezi jednotlivymi implementacemi.

2. Spréava uzivatelu

V systému jsou 3 role uzivateli. Kazd4 role ma definovana prava a funkce, které muze
vyuzivat. Jednotlivd préava a funkce jsou vyznaceny u kazdého pozadavku zvl4st.

e Neregistrovany uzivatel (N)
Uzivatel, ktery vstoupi na stranky aplikace a neni prihlasen. M4 omezené funkce.
e Registrovany uzivatel (R)
Uzivatel, ktery je zaregistrovany v aplikaci a pfihlasi se. Po pfihlaSeni ma reg-
istrovany uzivatel moznost vyuzivat veskeré funkce systému kromé funkci dos-
tupnych pouze pro administratora.

!'Napf. aplikace neobsahuje diskuzi, protoze ta by byla naprogramovand téméf stéjné jako komentéie
u jednotlivych ¢lanku.
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e Administrator (A)
Administrator je spravce systému, ktery ma stejnd prava a funkce jako reg-
istrovany uzivatel a k tomu mé specialni prava pro spravu aplikace.

Sprava uzivatelu obsahuje nasledujici funkce:

e Registrace (N)
- Pro registraci je potieba zadat tyto idaje (uzivatelské jméno, heslo, e-mail).
- Pro vétsi bezpeénost aplikace bude heslo sifrovano.

e Priihlaseni (R, A)

e Odhléseni (R, A)

e Zobrazeni idaju o uzivateli (N, R, A)

e Editace ddaju o uzivateli (R - pouze vlastni udaje, A - tidaje u vsech reg-
istrovanych uzivatelu)

e Smazéani uzivatele (A)

3. Sprava ¢lankt

Tento pozadavek urcuje funkce pro praci s ¢lanky.

e Vlozeni ¢lanku (R, A)

e Editace ¢lanku (R - pouze vlastni ¢lanky, A - vSechny ¢lanky)
e Smazéni ¢ldnku (R - pouze vlastni ¢élanky, A - vSechny ¢lanky)
e Zobrazeni clanku (N, R, A)

4. Sprava komentaia
Komentafte slouzi k diskuzi o jednotlivych ¢lancich a budou zobrazovany spolu s ¢lankem.

Funkce pro praci s komentaii jsou nasledujici:

e Vlozeni komentédie (N, R, A)
e Editace komentére (R - pouze vlastni komentére, A - vSechny komentére)

e Smazani komentéfe (R - pouze vlastni komentare, A - vSechny komentafe)

5. Hodnoceni ¢lanku
Kazdy c¢lanek bude moci byt hodnocen (R, A) a bude zde moznost ménit hodnoceni.
(R, A)

6. Logovani systému

Systém bude vytvafet zaznamy v databazi, kde budou uvedeny jednotlivé akce uziva-
teld.

Kazdy zdznam bude obsahovat datum, IP adresu, druh udélosti a ID uzivatele (jestlize
se bude jednat o registrovaného uzivatele, nebo administratora).

Zaznamendvat se budou néasledujici udalosti:

o Registrace (N)
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Pifhl4seni (R, A)

Odhlégeni (R, A)

Zobrazeni clanku (N, R, A)

Piidéni a editace ¢lanku (R, A)

Piidéni komentére (N, R, A) a editace komentére (R, A)

Uzivatelé si budou moci jednotlivé zdznamy zobrazit:

e Registrace (A - v8echny registrace)
e Pifhlaseni (R - pouze svoje prihldseni, A - prihldseni vSech uzivatelu)
e Odhléseni (R - pouze svoje odhldseni, A - odhlaseni vSech uzivateli)

e Zobrazeni ¢lanku (R - kdo cetl jeho c¢lanky a jaké c¢lanky cetl, A - u vsech
uzivatelu, kdo a jaké ¢lanky cetl)

e Pfidani a editace ¢lanku (R - pouze tudaje o svych ¢lancich, A - udaje u vsech
¢lanku)

e Pfidani komentaie a editace komentédre (R - pouze udaje o svych komentéiich,
A - 1ddaje o vSech komentarich)

4.3 Nefunkéni pozadavky

1. Implementace
Webova aplikace bude implementovana pomoci 3 platforem. Tyto platformy jsou
ASP.NET C+#, PHP a Ruby on Rails.

2. Jednotna data
Vsechny tii implementace musi mit spoletna data, ktera budou ulozena pomoci da-
tabazového systému PostgreSQL.

3. Jednotny vystup

Vystup vsech ti{ implementaci musi byt stejny. Tento vystup bude ve formatu XHTML
1.0 Strict a bude formatovan pomoci CSS.

4.4 Use case diagram

Na zdkladé specifikace a zadanych pozadavku byly vytvofeny nésledujici Use case dia-
gramy. Prvni zachycuje procesy pro Neregistrovaného uzivatele (obrézek 4.1). Na druhém
Use case diagramu muzeme vidét procesy pro Registrovaného uzivatele a Administratora
(obrazek 4.2). U obou diagramu je navic aktér, ktery predstavuje Systém.

4.5 Pripady uziti

Pro lepsi predstavu o fungovani vysledného systému jsou na tomto misté uvedeny ptiklady
popisu piipadu uziti. Pfipad uziti UC01 predstavuje proces Registrace uZivatele a je v ném
pouzit odkaz na vazbu typu <<include>>. Pomoci této vazby je odkazovano na piipad uziti
UcCo2.
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Obrézek 4.1: Use case diagram pro Neregistrovaného uzivatele

Nazev pripadu uziti

Registrace uzivatele

Identifikace piipadu uziti
Aktéri

Vstupni podminky
Kroky piipadu uziti

Vystupni podminky

UcCo1

Neregistrovany uzivatel, Systém

Uzivatel je neregistrovany.

1. Uzivatel otevie stranku Zaregistrovat se.

2. Systém zobrazi formulaf pro registraci uzivatele.
3. Uzivatel vyplni ddaje ve formuldii (uzivatelské

jméno, heslo, kontrola hesla a e-mail) a formuldf
odesle stisknutim tlacitka Zaregistrovat se.

4. Systém ovéii spravnost zadanych idaju. Data jsou
v poradku.

5. Systém ulozi ddaje o wuzivateli do databéaze
a potvrdi ispésné ulozeni do databéze informativnim
hl4senim.

Hal. Systém zobrazi formuldf pro registraci a upo-
zorni na polozky, které jsou Spatné vyplneny.

H5a2. Uzivatel opravi tudaje a formuldf odesle
stisknutim tlacitka Zaregistrovat se.

5a3. Systém ulozi ddaje o uzivateli do databéze
a potvrdi uspésné ulozeni do databdze informativnim
hlésenim.

6. Systém ulozi do databdze log zdznam o registraci
uzivatele - viz piipad uziti Logovat akci uzivatele.
Uzivatel je zaregistrovan.
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Obréazek 4.2: Use case diagram pro ostatni uzivatele

Nazev pripadu uziti Logovat akci uzivatele
Identifikace pifipadu uziti  UC02

Aktéri Systém

Vstupni podminky Uzivatel spusti akci, kterd vyvold pozadavek pro
zapis log zaznamu.

Kroky piipadu uziti 1. Systém zjisti o jaky pozadavek uzivatele se jedna.

Muze jit o registraci, prihlaseni nebo odhlaseni.
2. Systém ulozi do databaze log zaznam o akci
uzivatele.

Vystupni podminky Je vytvoren log zdznam o akci uzivatele.

Zobrazit udaje
o uzivateli

Editov: j
% o uzivateli
Adminibtr-_“\f"‘ffﬂd”’ -

Na nésledujicich piipadech uziti UC03a a UCO03b je demonstrovano spusténi stejného

procesu jinymi aktéry.
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Nazev pripadu uziti Zobrazit seznam uzivateli

Identifikace piipadu uziti  UCO03a

Aktéri Neregistrovany uzivatel, Registrovany uzivatel,
Systém

Vstupni podminky -
Kroky piipadu uziti 1. Uzivatel otevie stranku Seznam uZivatelu.
2. Systém zobrazi seznam s uzivatelskymi jmény a e-
maily vSech uzivatelu.
Bod rozsiteni: Zobrazit vidaje o uZivateli
Vystupni podminky -

Nazev pripadu uziti Zobrazit seznam uzivateli
Identifikace pfipadu uziti  UC03b
Aktéri Administrator, Systém

Vstupni podminky -

Kroky piipadu uziti 1. Uzivatel otevre stranku Seznam uzZivatelu.
2. Systém zobrazi seznam s uzivatelskymi jmény a e-
maily vSech uzivatelu.
Bod rozsiteni: Zobrazit idaje o uZivateli
Bod rozsifeni: Smazat uZivatele

Vystupni podminky -

4.6 ER diagram

Komentate k jednotlivym tabulkam, které jsou zobrazeny na obrazku 4.3:

e users - Uzivatelé

Kazdy uzivatel ma jedinecné ¢islo id, vlastni uzivatelské jméno email a po registraci
mu je pfifazena funkce 'Registrovany uzivatel’.

Existuje zde uzivatel 'Neptihlageny uzivatel’, ktery se nemuze do systému piihlasit,
ale je nutné ho mit v databazi, aby nedochéazelo k problémutm s cizimi Kklici.

e articles - Clanky
Kazdy clanek mé jedinec¢né ¢islo id.

e comments - Komentate

Kazdy komentaf ma jedine¢né ¢islo id a vztahuje se k jednomu ¢lanku articles_id.

e ratings - Hodnoceni
Kazdé hodnoceni je jedineéné diky kombinaci ¢isla uzivatele users_id a ¢isla ¢lanku
articles_id.

e users_roles - Role uzivatelt

Tabulka obsahuje jednotlivé role uzivatelu.

e log_actions - Popis akeci
Tabulka obsahuje popis akci, které se budou prirazovat ostatnim tabulkam.

Napi. 1 - Pfihlaseni uZzivatele, 4 - VloZeni &lénku,...
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Obrazek 4.3: ER diagram

e log_users - Operace uzivatell

Do této tabulky se zaznamendvaji operace uzivatelu (Registrace, Prihldseni, Odhléseni)

e log_articles - Operace s clanky

Tabulka, kterd zaznamendva operace s ¢lanky (Vytvoreni, Zobrazeni, Editace, Smazani).

e log_comments - Operace s komentafi

Tabulka zaznamendvajici operace s komentaii (Vytvoreni, Editace, Smazéni).

23



Kapitola 5

Implementace

5.1 Pouzité nastroje

5.1.1 ASP.NET C#

Serverové ovladaci prvky

Jednou z vyhod ASP.NET jsou serverové ovlddaci prvky. Jednd se o ti¥idy .NET Frame-
worku, které tiidy reprezentuji vizualni prvky webového formulére. Tyto prvky automaticky
generuji kod HTML.

Verze

Pro vyvoj aplikace bylo pouzito prostiedi Microsoft Visual Studio 2005, jehoz soucésti je
.NET Framework 2.0.

Server

Aplikace byla testovana na ASP.NET Development Server, ktery je také soucasti Visual
Studia.

5.1.2 PHP
Objektovy piistup
U implementace aplikace v PHP je vyuzivan objektovy pristup, stejné jako u zbylych dvou

nastroju.

Verze

Pro implementaci bylo pouzito PHP verze 5.2.5.

Server

Aplikace byla vyvijena a testovana na lokdlnim serveru Apache HTTP Server 2.2.6.
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5.1.3 Ruby on Rails
Pravidla pojmenovani
Ruby on Rails pouziva pro navrh databaze nékolik pravidel:

e Pro tabulky se vyuzivaji anglické nazvy objektu, které reprezentuji mnoznym cislem
a malymi pismeny (napi. tabulka pro uzivatele je users).

e Kazda tabulka by méla mit numericky priméarni kli¢ pojmenovany id.

o (Cizi kli¢ sestava z nazvu tabulky, do niz referuje, v jednotném éisle, podtrzitka a id -
user_id.

Generatory

Generatory slouzi k vygenerovani zakladni struktury aplikace. Mezi nejpouzivanéjsi patii
scaffold generator. Pomoci nésledujictho pfikazu Ruby on Rails vytvoii strukturu webu,
kde je jiz naprogramovano zdkladni pfiddvéani, editace a mazani clanka.

script/generate scaffold article

Scaffold generédtor je v implementaci vyuzit na nékolika mistech (napf. articles).
V implementaci aplikace jsou vsak vyuzivany hlavné jednoduché generdtory (controller,
model).

Existuje i generdtor, ktery vytvoii zdkladni strukturu pro spravu uzivatelu login_ge-
nerator. Tento vSak nebyl v implementaci pouzit pro svou Spatnou kompatibilitu s Ruby
on Rails verze 2.0.2.

Dokumentace a zdroje

Ruby on Rails ve verzi 2.0.2 vysla v prosinci roku 2007 a pfinesla hodné zmén celého
frameworku. Mnoho ukéazek prace a publikaci o Ruby on Rails, které Ize nalézt na internetu,
pracuje se starsi verzi frameworku. Pro nékteré problémy, na které autor pfi tvorbé aplikace
narazil, bylo velmi obtiZzné najit feSeni a nékteré se mu nepodafily vyfesit vibec.

Verze

Pro implementaci aplikace byl pouzit jazyk Ruby 1.8.6, framework Rails 2.0.2 a balickovaci
systém Gem 1.1.1.

Server

Jako testovaci server byl pouzit WEBrick 1.3.1, ktery je souc¢asti Ruby on Rails.

5.1.4 PostgreSQL

Databaze celkem obsahuje 9 tabulek a 8 procedur. Struktura databaze odpovida navrzenému
ER diagramu (obrézek 4.3).
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Procedury

U vétsiny tabulek je jako primérni kli¢ pouzivana buika id, kterd mé automaticky genero-
vanou hodnotu. PostgreSQL v8ak nepodporuje vlastnost AUTO_INCREMENT, kterou autor znd
z jinych SQL databazi (napif. MySQL). Tato vlastnost vsak muze byt nahrazena pomoci
sekvence.

Priklad pouziti:

CREATE SEQUENCE users_id_seq;
CREATE TABLE "users"(
"id" integer PRIMARY KEY DEFAULT nextval(’users_id_seq’),

);
U nékterych tabulek nebylo nutné, aby se atribut id generoval automaticky, protoze

jsou tyto tabulky neménné. Jednd se o tabulky users_roles a log_actions. Jednotlivé
zaznamy téchto tabulek jsou vklddany pomoci skriptu, ktery slouzi k vytvoreni databaze.

Verze

Pro vsechny tii implementace byl vyuzit databdzovy systém PostgreSQL v8.3.1[10].

Pro spravu databéze byl pouzit program pgAdmin Version 1.8.2, ktery je soucdsti in-
stalace PostgreSQL.

5.2 Srovnani

Zde jsou uvedeny postupy k feSeni nékolika problému, tak jak jsou naimplementovany
pomoci jednotlivych néstroju.

5.2.1 Pohledy

Sablona

Sablona je vytvoiena pomoci XHTML 1.0 Strict a CSS. Sablona byla vytvofena a testovéna
v prohlize¢i Mozilla Firefox. V tomto prohlize¢i se zobrazuje spravné. Ostatni prohlizece
mohou Sablonu zobrazovat s mensimi rozdily.

Vsechny tfi aplikace vyuzivaji stejnou Sablonu a jsou odliSeny pouze barevnymi prvky.

Puvodni Sablona se nachazi na pfilozeném CD ve slozce \sablonal.

ASP.NET

V ASP.NET jsou jako pohled vyuzivany Master pages. Kazda master page obsahuje alespon
jeden prvek contentplaceholder. Do tohoto prvku je poté vkladan obsah stranek, které
danou master page dédi.

Soubor MasterPage.master:

<)@ Master Language="C#" AutoEventWireup="true"
CodeFile="MasterPage.master.cs" Inherits="MasterPage"’>
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<head runat="server'">

<title></title>
</head>

<asp:contentplaceholder id="contentPlaceHolder" runat="server">
</asp:contentplaceholder>

Stranka, kterd dédi master page:

<%@ Page Language="C#" MasterPageFile=""/Template/MasterPage.master"
AutoEventWireup="true" CodeFile="Default.aspx.cs" Inherits="_Default"
Title="N&zev stranky" %>

<asp:Content ID="Contentl" ContentPlaceHolderID="contentPlaceHolder"
runat="server">
<p>Text, ktery se vklada na stranku.</p>
</asp:Content>

Pomoci Title je nastaven nazev stranky, ktery se vlozi mezi tagy <title> v master
page.
PHP

PHP nem4 Zadnou podporu pohledil a ani je niéim nenahrazuje. Resenim vsak muze byt
pouziti nékterého ze Sablonovacich systému napsanych pomoci PHP. Mezi nejrozsitenéjsi
patii Smarty [1].

V implementaci je pouzita jednoducha nahrada Sablonovaciho systému. Jedn4 se o stranky,
kterym se pfedavaji proménné a generovani HTML kédu je feSeno az v téchto souborech.

Ruby on Rails

Ruby on Rails jako jediny néastroj dodrzuje architekturu MVC. Pohledy jsou tedy jiz
soucasti aplikace a pracuje se s nimi naprosto jednodusSe. Pro vSechny pohledy lze nas-
tavit spoletnou sablonu. Tato Sablona je umisténa v adresari \views\layouts\

<head>
<%= stylesheet_link_tag ’style’ %>
<title>mpBlog &ndash; <Y= @title ></title>

<head>

<%= Qcontent_for_layout %>

27



Pomoci style_link tag uréime, ktery *. css soubor se ma vyuzivat. Soubory s kaskadovym

stylem se nachézi v adreséri \public\stylesheets\. Obsah pohledu se automaticky vklada
na misto, které je uréeno pomoci prvku @content_for_layout.

Pomoci fadice jeste nastavime proménnou, kterd predstavuje nazev stranky.

def index
Otitle = "Nazev stranky"
end

5.2.2 Pripojeni k databazi
ASP.NET

Pro pripojeni je potfeba nainstalovat connect providera, ktery se bude starat o predavani
dat. Soucasti instalace PostgreSQL je i Npgsql 1.0.0, ktery jednoduse nainstalujeme. K pii-
pojeni k databazi nam sta¢i nahrat do adresafe bin knihovny Npgsql.dll a Mono.secu-
rity.dll a vytvorit spojeni.

NpgsqlConnection db = new NpgsqlConnection("server=localhost;
port=5432; user=postgres; password=heslo; Database=mpBlog");
db.0Open();

PHP

V php.ini staéi povolit knihovnu php_pgsql.dll a restartovat Apache Server. Poté se jiz
muzeme k databazi pfipojit pomoci piikazu pg_connect.

$db = pg_connect("host=localhost port=5432 user=postgres password=heslo
dbname=mpBlog") ;

Ruby on Rails

Pomoci piikazu gem install postgres-pr stdhneme potfebny bali¢ek a nastavime spravné
udaje pro pfipojeni k databazi.

soubor config/database.yml

development:
adapter: postgresql
database: mpBlog
username: postgres
password: heslo
host: localhost
port: 5432
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5.2.3 Vypis dat z databaze

Pro ukéazku si nechame z databaze vypsat id, uzivatelské jméno a email vSech registrovanych
uzivatelu a vypiSeme je do tabulky.

Dotaz, ktery ndm vypise tyto tidaje je nésledujici:

SELECT id, username, email FROM users WHERE users_roles_id = 2

ASP.NET

Pro vypis dat do tabulky v ASP.NET je pouzit datovy prvek DataGrid, coz je datové
vazana tabulka. V prvku DataGrid je také implementovano rozhrani pro fazeni jednotlivych
sloupcu a pro strankovéni.

protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)
{

Database db = new Database();

System.Data.IDbCommand cmd = db.CreateCommand() ;
cmd .CommandText = "SELECT id, username, email FROM users
WHERE users_roles_id = 2";

System.Data.IDataReader reader = cmd.ExecuteReader();
grid.DataSource = reader;
grid.DataBind();
reader.Close();
reader = null;

cmd.Dispose();
cmd = null;

<asp:DataGrid id="grid" runat="server">
</asp:DataGrid>

e Vytvorime si dotaz, ktery posleme databézi.
e Vytvorime si proménnou reader, ktera slouzi ke ¢teni dat z databaze.

e Urc¢ime proménnou reader jako zdroj dat pro prvek DataGrid

PHP

Pro zpracovani dotazu v PHP jsou v implementaci pouzity pitkazy pg_query(), pg_fetch-
_object() apg_fetch_row(). Tyto piikazy jsou obsazeny v metodé query () tiidy Database,
ktera je zde v prikladu uvedena.
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$q = "SELECT id, username, email FROM users WHERE users_roles_id = 2";
if ($result = $database->query($q))

{
$text = "";
foreach($result as $r)
{
$text .= "<tr>";
$text .= "<td>$r->id</td>";
$text .= "<td>$r->username</td>";
$text .= "<td>$r->password</td>";
$text .= "</tr>";
}
}

echo '"<table>";
echo $text;
echo "</table>";

Vytvoiime si dotaz, ktery posleme databézi.

Databdze nam vrati pole objektu $result.

Jeden objekt predstavuje jeden zdznam.

Zaznamy vypiSeme.

Ruby on Rails

V Ruby on Rails nejde vypsat tabulku pomoci jednoho souboru, ale musime upravit radic,
model i pohled.

Radi¢ ruby_controller.rb
def index

Qusers = User.find(:all, :conditions => "users_roles_id = 2")
end

Model user.rb

class User < ActiveRecord::Base
belongs_to: users_role

has_many: article

end
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Pohled index.rhtml

<table>

<)% for user in @users %>
<tr>
<td><%= user.id %></td>
<td><%= user.username %></td>
<td><%= user.email %></td>
</tr>

<% end %>

</table>

e Radi¢ ndm najde pozadované zaznamy. Pomoci :conditions si ur¢ime pozadované

omezeni.
e Model muze obsahovat pouze mezitabulkové vazby.

e Pohled obsahuje Sablonu pro vypsani jednotlivych atributu.

5.2.4 Vytvoreni formulare

ASP.NET

V implementaci pomoci ASP.NET jsou formulafe tvofeny pomoci serverovych ovladacich
prvki <asp:TextBox> a <asp:Button>.

<form runat="server" id="register">

<asp:TextBox id="username" runat="server">
</asp:TextBox>

<asp:TextBox ID="password" runat="server" TextMode="Password">
</asp:TextBox>

<asp:Button id="btnForm" Text="Zaregistrovat se" runat="server">
</asp:Button>

</form>

PHP

Tradi¢né jsou formulafe v PHP vypisovany pomoci HTML kédu. V implementaci je pro
jednodussi praci pouzito pole, které se predava specidlnimu souboru. Tento soubor je
¢astecnou ndhradou za Sablonovaci systém.

Soubor s inicializaci formulafe:
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$form_inputs = array(
array("title" => "Uzivatelské jméno", "id" => "username",
"type" => "text", "value" => $username)
, array("title" => "Heslo", "id" => "password",
"type" => "password", "value" => $password)
, array("title" => "", "id" => "btnForm",
"type" => "submit", "value" => "Zaregistrovat se")

Soubor form.tpl.php:

foreach($form_inputs as $£f)

{
if (empty($f[°title’])) $f[’title’] = "&nbsp;";
echo "<td><label for=\"".$f[’id’]."\">".$f[’title’]."</label></td>\n";
echo "<td><input id=\"".$f[’id’]."\" name=\"".$f[>id’]."\"
type=\"".$f[’type’]."\" value=\"".$f[’value’]."\" /></td>\n";
}

Ruby on Rails

Nejdiive musime v fadi¢i vytvorit proménnou @user. Inputy formulafe se generuji pomoci
text_field, password_field a submit_tag.

Radié:

def register
@user = User.new()
end

Nazvy jednotlivych vstupt musi odpovidat nazvim atributa tabulky v databézi. Jestlize
chceme pouzit pomocné proménné (napiiklad pro kontrolu hesla), je potieba je nadefinovat
v modelu.

Model:

class User < ActiveRecord::Base
attr_accessor :confirm_password

end
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Pohled:

<Y= form_tag :action => "create" >
<%;.text_fie1d ’user’, ’username’ %>

;%; password_field ’user’, ’password’ %>
;%; submit_tag ’Zaregistrovat se’’>
<)£5rm>

5.2.5 Zpracovani formulare

ASP.NET

Pro kontrolu idaju ve formuléfi se v ASP.NET pouzivaji serverové ovladaci prvky <asp:Va-
lidationSummary>, <asp:RequiredFieldValidator>, <asp:CompareValidator> a<asp:-—
RegularExpressionValidator>. Prvni se umisti na zacatek formulafe a vypisuje se do néj
souhrn chyb. Dalsi uvedené prvky se umisti nejcastéji za pole vstupu a v ptipadé chyby se
vypiSe hvézdicka.

<form runat="server" id="register">
<asp:ValidationSummary ID="ValidationSummaryl" runat="server" />

<asp:RequiredFieldValidator ID="RequiredFieldValidatorl" runat="server"
Display="Dynamic" ErrorMessage="Nebylo vypln&no uZivatelské jméno!"
ControlToValidate="username">*</asp:RequiredFieldValidator>

<asp:CompareValidator ID="CompareValidatorl" Display="Dynamic"
ErrorMessage="Hesla se neshoduji!" ControlToValidate="password"
ControlToCompare="confirm_password" runat="server>
*</asp:CompareValidator>

<asp:RegularExpressionValidator ID="RegularExpressionValidatorl"
runat="server" ControlToValidate="email" Display="Dynamic"
ValidationExpression="\w+([-+.]\w+)*@\w+([-.]\w+)*\ . \w+([-.]\w+)*"
ErrorMessage="E-mail nebyl vyplné&n spravné&!">
*</asp:RegularExpressionValidator>

</form>

PHP

PHP nenabizi zddné metody pro kontrolu zadanych idaju, jako ostatni dva néstroje. Proto
musime v8e kontrolovat pomoci vlastnich funkci.
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$error_msg = array();

if (empty($username))
{

$error_msgl[] = "Nebylo vyplnA>no uLlivatelskA(©) jmA(©no!";
}

return $error_msg;

Ruby on Rails

V Ruby on Rails se v modelu uréi pole, kterd se budou kontrolovat. Metody Metoda
validates_presence_of a validates_uniqueness_of slouzi k ovéfeni zadani a jedinecnosti
odeslanych idaji. V metodé validate before_create si mizeme nastavit vlastni pravidla
pro kontrolu udaju.

Model:

validates_presence_of :username, :email
validates_uniqueness_of :username, :email

def validate_on_create
Q@email_format = Regexp.new (/" (["@\s]+)@((?7:[-a-z0-9]1+\.)+[a-z]1{2,})$/)
errors.add(email, "E-mail nebyl vypln&n spravné&!")
unless Qemail_format.match(email)
errors.add(confirm_password, "Hesla se neshoduji!")
unless password == confirm_password
errors.add(password, "Heslo nebylo vypliieno")
unless !password or password.length > O
end

V pohledu poté zaddme misto pro vypis chyb pomoci <%= error messages_for ’user’
%>.

5.2.6 Sifrovani

Pro zvyseni bezpécnosti bylo heslo pfed ulozenim do databaze zasifrovano pomoci algoritmu
SHA1 [0].

ASP.NET

Pro zasifrovan{ hesla v ASP.NET byla pouzita funkce nalezend na internetu [5]. Zdrojovy
kéd této funkee je znacéné slozity.
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PHP
Oproti tomu pro zasifrovani hesla v PHP nam postac¢i jeden piikaz:

$password = shal($password);

Ruby on Rails
V Ruby on Rails musime nejdfive nahrat potiebnou tiidu a poté muzeme pouzit funkci
k sifrovani.

require "digest/shal"

@pass = Digest::SHA1.hexdigest(@pass)

5.2.7 Prace s casem

U nékolika relaci v databdzi je pouzit datovy typ timestamp (Casovd zndmka), ktery v ap-
likaci slouzi pro ulozeni aktualniho ¢asu provedeni akce.

Kazdy z nastroji generuje timestamp v jiném formatu.

ASP.NET PHP Ruby on Rails
Funkce | DateTime.Now time () Time.now
Formét | 11.5.2008 9:29:36 | 1210490979 | Sun May 11 09:29:35 +0200 2008

Jak mtzeme vidét, kazdy z ndstroju vraci timestamp v jiném formétu, a proto k zdpisu
do databéze byly pouzity piimo funkce databéze.

Napf.

SELECT count(id) FROM log_users
WHERE users_id = ’1’
AND now() - timestamp < ’00:30:00.00°;

Tento dotaz vrati pocet uzivatelu, ktet{ maji id 1 a byli aktivni v poslednich 30ti minu-
tach. V praxi tento dotaz slouzi ke kontrola, zda dany uzivatel nebyl piili§ dlouho neaktivni.
Piikaz now() vraci aktualni datum a cas ve formatu 2008-05-11 09:29:38.894.

5.3 Omezeni

Kvuli znacéné ¢asové narocnosti implementace aplikace pomoci jednotlivych platforem se
nepodarilo splnit vSechny pozadavky, které byly predlozeny v navrhu webové aplikace (kapi-
tola 4). Veskeré funkce a problémy, uvedené ve srovnéni, jsou ve vSech tfech implementacich
naprogramovany.
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5.4 Shrnuti

ASP.NET je velmi mocny néastroj, ktery obsahuje spoustu jiz hotovych komponent pro
tvorbu webovych aplikaci. ASP.NET vsak vyzaduje dobré pochopeni prace v .NET Frame-
worku. Pfi implementaci praktické ¢asti prace dochézelo ke spousté problémum. Tyto
problémy byly casto zpusobeny databazi. Databéaze PostgreSQL nenfi typicka pro ASP.NET
a prace s ni je na internetu Spatné dokumentovana.

PHP je dobry nastroj pro zacinajictho uzivatele. Poskytuje spoustu funkci a neni tak
prisné na spravnost napsaného koédu. Programovani v PHP je vSak nédroc¢néjsi na cas.
Metody a funkce, které jsou jiz v ASP.NET a Ruby on Rails pfipraveny k pouziti, je
v PHP potfeba nejdiive naprogramovat a az poté je lze pouzivat.

PHP ma4 oproti zbylym dvéma néstrojum jednu velikou vyhodu. Je velmi rozsiteny mezi
uzivateli internetu a vétsina problému prace s PHP je jiz na internetu vyfeSena a tak neni
tézké nalézt potrebné reseni.

Ruby on Rails je mlady a stéle jesté se rozvijejici nastroj. Jeho kouzlo spociva v jednodu-
chosti vytvareni aplikaci. Tuto jednoduchost uzivateli poskytuji generatory. Béhem chvile
uzivatel muze mit funkéni aplikaci pro pridavani ¢lanku. Pokud ovSem chce pridavat dalsi
mldadim této platformy, kdy se spousta uzivateli u¢i s ni pracovat. Ke spousté problémum
je proto velmi obtizné najit na internetu reSeni, které by fungovalo.
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Kapitola 6
Zaveér

Hlavnim cilem prace bylo provést porovnani ndstroju a platforem pro tvorbu webovych ap-
likaci. Toto porovnani bylo nejdiive provedeno na zékladé nastudovanych informaci (kapi-
tola 3). V préci je ddle uvedeno teseni problému tvorby webové aplikace pomoci ASP.NET
C+#, PHP a Ruby on Rails. Porovnéni téchto néstroju je v kapitole o implementaci (kapi-
tola 5). Navrzena aplikace bohuzel nebyla implementovéna v plném rozsahu, tak jak je
specifikovana v navrhu (kapitola 4).

Za vlastni pfinos autor povazuje seznameni se s problematikou navrhu a tvorby webové
aplikace pomoci raznych néastroju. Prace také seznamuje ¢tendie s problematikou feSeni
zakladnich funkci, které se objevuji ve vétsiné béznych webovych aplikacich.

Mozné rozsiteni prace spociva v porovnani vétsiho poctu platforem, které se k tvorbé
webovych aplikaci vyuzivaji. Stejné tak jako v implementaci komplexnéjsi aplikace, jez by
zahrnovala vétsi mnozstvi funkei (napiiklad préce s obrézky, soubory, generovéni grafu
a dalsf).
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Dodatek C CD se zdrojovymi kédy
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Dodatek A

Ukazka vzhledu aplikace

admin Odhlasit

1 £ p
ASPNET C Seznam dankd
Mo
Ruby On Rails Vase &lanky
Id Nazev Elanku Datum a &as vloZzeni  Operace
_ 2 1. Clének admina 2008-05-12 16:24:56.75 Editovat Smazat
Viozit dlanek Clanky uFivateld

5 glankd
Sznam <an 1d Nazev Elanku

3 2. Clének uzivatele 1
Seznam uZivateld 4 1. Clanek uzivatele 2

Datum a &as vloZeni Operace

2008-05-12 16:24:56.75 Editovat Smazat
2008-05-12 16:24:56.75 Editova azat
2008-05-12 16:24:56.75 Editovat Smazat

2008 @ Milan Beran - Vytvofeno v rémci bakaldfské préce

Obrézek A.1: PHP - Seznam c¢lanku

mpBlog —

ASP.NET C# Registrace

PHP

. Ruby on Rails

Uzivatelské jméno | |

I T— | |

Heslo znovu [ ]

Seznam &lankd

Loe E-mail [ ]
Seznam ugivateld

[ Zaregsirovat s |

2008 @ Milan Beran — Vytvofeno v ramci bakalsfské prace

Obréazek A.2: Ruby on Rails - Registrace
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Dodatek B

Popis zprovoznéni jednotlivych
implementaci

PostgreSQL

Vytvofime databdzovou strukturu pomoci skriptu \databaze\databaze.sql.

ASP.NET C#

1. Nakopirujeme soubory se zdrojovymi kédy aplikace na server. Zdrojové kédy se nachazi
ve slozce \aspnet).

2. V souboru \aspnet\App_Code\Database. class.cs nastavime jednotlivym proménnym

spravné hodnoty pro pripojeni k databazi.

PHP

1. Nakopirujeme soubory se zdrojovymi kody aplikace na server. Zdrojové kody se nachazi
ve slozce \php\.

2. Vsouboru \php\include\constants.php nastavime jednotlivym konstantam spravné

hodnoty pro pripojeni k databazi.

Ruby on Rails

1. Nakopirujeme soubory se zdrojovymi kédy aplikace na server. Zdrojové kody se nachazi
ve slozce \ruby\.

2. V souboru \ruby\config\database.yml nastavime spravné hodnoty pro piipojeni
k databazi.
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