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Abstrakt

Tato prace se vénuje popisu technologie iGoogle, analyze, ndvrhu a samotnému vyvoji aplikace,
slouzici pro evidenci ¢asu straveného nad ukoly nebo projekty. V technické zprave jsou také uvedeny

zajimavé poznatky z vyvoje aplikace a na konci shrnuty vysledky prace s technologii iGoogle.
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Abstract

This thesis describes the iGoogle technology, analysis, design and developing of application for
managing and tracking time spent on taks or projects. Thesis also involves interesting pieces of
knowledge gathered during developing and by the end results of working with the iGoogle
technology.
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Uvod

Neustaly rozvoj webu piindsi nové technologie. Uzivatelim prestava stacit staticky a neinteraktivni
obsah webovych stranek. Je pozadovana dynami¢nost a interaktivita. Tento pozadavek se velkou
mérou naplnil s pfichodem technologie nazyvané jako Web 2.0.

Filosofii Webu 2.0 je pochopeni webu jako platformy pro interaktivni aplikace, které mtzou
byt sdileny mezi uzivateli. Kdokoliv je miiZze vyvijet a nabidnout ostatnim. Web se tak rozsifuje o jis-
ty socialni fenomén, kdy obsah webu je tvofen uzivateli.

Této myslenky se ujala americka spole¢nost Google a vyvinula tzv. iGoogle. Tato prace se
vénuje tomu co vlastné iGoogle je a co nabizi jak uzivatelim tak vyvojarim. Je zde ptedstaven a po-
pséan kompletni vyvoj aplikace a také popis v jaké forme se aplikace §iii. Nezbytnou soucasti je popis
problémt a omezeni, na které jsem pii vyvoji narazil. V jisté ¢asti se vénuji také popisu grafického
rozhrani, které pouzivaji aplikace pro iGoogle.

Na zéavér jsem shrnul své poznatky ze setkdni s technologii iGoogle, zhodnotil vysledky své

prace a popsal v ¢em spatiuji budoucnost interaktivnich webovych aplikaci.



1 Technologie iGoogle

V této casti se veénuji popisu technologie iGoogle a vysvétleni souvisejicich pojmi. Je zde také
popsana tato technologie jak z hlediska Clovéka, ktery ji pouziva, tak z hlediska vyvojare, tedy

¢loveka, ktery pomoci ni aplikace tvofi.

1.1  Co je to iGoogle?

Firma Google se proslavila svym vyhledavacem. Webova stranka tohoto vyhledavace je vytvofena
jednoduse a funkéné, v podstaté nabizi jen formulafové pole pro zadani hledaného vyrazu. Obsahuje
tedy spoustu nevyuzitého mista. iGoogle umoznuje toto misto vyplnit riznymi interaktivnimi
aplikacemi.

Jde tedy o velice chytry tah ze strany spole¢nosti Google, ktera tak vyuziva toho, Ze spousta
uzivatelll internetu ma nastavenu jako svou vychozi stranku v prohlizeci pravé Google. Pokud se
vedle tohoto faktu da skutecnost, ze roste pocet lidi pozadujicich od webu interaktivitu, ziskame slova

interaktivita a Google, tedy iGoogle.

1.1.1 Interaktivita

Interaktivni web si Ize predstavit jako webovou stranku, kterd umoznuje, ba dokonce piimo vyzaduje
zasahy ze strany uZivatele.

V piipadé iGoogle je interaktivita zajiSténa malymi aplikacemi, které mohou byt umistény na
titulni stranku vyhledavace Google. Takovéto malé aplikaci se fika gadget. Gadgety mohou plnit

riznou funkci. Kalkulacka, kalendaf, planovaé, poznamky, méfi¢ srde¢niho tepu, to jsou priklady

nékterych gadgetii. Z toho je patrné, ze nabidka je skute¢né pestra.

1.1.2  Gadget

Slovo gadget se do cestiny pieklada doslovné jako dimyslny piistroj, pomiicka nebo vtipna véc.
Nejvhodnéjsim terminem se v nasem piipad¢ zda byti slovo pomticka.

Je nutno podotknout, Ze mySlenka pouziti gadgetd neni nikterak nova. Sam gadget se totiz da
chépat také jako soucast grafického uzivatelského rozhrani. Poprvé se gadgety objevuji jako dopliky
desktopovych prostfedi nekterych uzivatelsky zamétenych operacnich systémt. Zde se také nékdy
vyskytuji pod nazvem widget. Daji se nalézt v opera¢nim systému Apple Macintosh pod nazvem
Dashboard, v opera¢nim systému Microsoft Windows Vista jako Microsoft gadgets a taktéz v ope-

ra¢nim systému Linux kde existuje n€kolik riznych jako napt. SuperKaramba, gDesklekts a dalsi.



Prikopnikem je vSak firma Apple se svym opera¢nim systémem, kde se poprvé objevuje jista forma
gadgeti a to v podobé tzv. Desk accesories [1].

Za zminku také jisté stoji to, ze Google poprvé pouzil gadgety jesté prfed samotnym spusSténim
iGoogle. Jednalo se o desktopovou aplikaci, ktera patfila do kategorie tzv. widget engind a méla za cil
umoznit pouziti desktopovych gadgetli tam, kde to nepodporoval operacni systém nativné, napiiklad
Microsoft Windows Xp. Google s timto svym produktem slavil tispéch a tak toto know-how prenesl

na web a tim splnil pozadavek na interaktivitu webovych stranek.
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1.1.3 Personalizace

Interaktivni web tedy sestdva z gadgetl, které si uzivatelé umistuji na svou stranku. Zde chci
zduraznit fakt, Ze stranku iGoogle si kazdy uzivatel sestavuje sdm a podle individualnich piani.
Vznikaji tedy webové stranky obsahujici aplikace, které si uzivatel sam vybral. Toto feSeni je
velice oblibené a je velmi pravdépodobné, ze fada uzivateld pouziva takto svou personalizovanou
stranku jako svou homepage nebo-li vychozi stranku ve svém internetovém prohlizeci. Jednoduse
také proto, ze tato stranka splituje presn€ to co se od ni o¢ekava a nemalou roli hraje jisté také
skutecnost, Ze si ji vytvoii kazdy ¢lovek sam a bere ji tak za vlastni.
Nepochybné¢ obrovskou vyhodou je fakt, ze personalizovana stranka iGoogle je dostupna vSude
tam kde je k dispozici internet a webovy prohlize¢. Uzivatelé jsou identifikovani pomoci svého e-

mailu, ktery slouzi zaroven jako ptihlasovaci jméno. Neni tedy problém pouzivat svou upravenou



stranku s gadgety na rGznych mistech a také ji na rlznych mistech libovoln¢ upravovat. Diky
prihlasovani a potazmo identifikaci uzivateld, kterym je jako registrovanym, mozné vyhradit datovy
prostor, je zajiSténa perzistence vytvoiené stranky.

Gadgety jsou umistény ve vefejném repositaii a kazdy registrovany uZzivatel k nim mutze
pfistupovat a pfidat si je na svou stranku. Gadgety jsou v repositafi rozd¢leny do pfislusnych kategorii

jako naptiklad Zpravy, Nastroje, Komunikace a podobné.
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1.2 Technické reSeni

Jelikoz se jedna o webovou technologii, pouzivaji se jako hlavni prostiedky k realizaci takové
nastroje a programovaci jazyky, aby spliiovaly nutnost béhu ve webovém prohlize¢i, mély nizké
naroky na sitovy pfenos a aby nemusel uzivatel doinstalovdvat jakékoliv potiebné knihovny nebo
frameworky.

Kazdy gadget je sim o sobé tvoien pouze jednim jedinym souborem. Jedna se o struktu-
rovany dokument znackovaciho jazyka XML. Pouziti formatu XML je pochopitelné, protoze je Siroce
podporovan ze strany browsert a je tedy zaru¢ena kompatibilita.

Tento XML soubor by se dal rozdélit do tii vyznamnych ¢asti. Prvni ¢asti jsou tagy (znacky),
které slouzi k identifikaci gadgetu, deklaraci lokalizacnich souborti a deklaraci uzivatelskych
nastaveni (user preferences). Tato prvni Cast se vyskytuje na zacatku zdrojového souboru a jedné se

svym zpusobem o jistou deklaracni hlavicku, ktera je nezbytna. Deklara¢ni cast obsahuje také



informace o tom jaké knihovny z iGoogle API se maji pouzit. Dalsi Casti je popis uzivatelského
rozhrani. Uzivatelské rozhrani je tvofeno pomoci kombinace jazyka HTML a kaskadovych styli CSS.
Tteti a velice vyznamnou ¢asti je samotna funkcionalita, ktera je zajiSténa jazykem JavaScript. Popis
uzivatelského rozhrani a popis funkcionality jsou od hlavicky oddéleny umisténim do XML tagu
CDATA.

Kdyz shrneme pouzité technologie, ziskdme XML, HTML, CSS a JavaScript. Z tohoto je

patrné, Ze se nejednd o nijak vyjimecné prostiedky, ale o osvédcené stavebni kameny webu.

1.2.1 Uzivatelska nastaveni

Jak jsem jiz uvedl, gadgety obsahuji tzv. uzivatelska nastaveni (user preferences). Tyto jsou urceny
pro ukladani rdznych uzivatelskych nastaveni gadgetu. Pokud vyvojaf gadgetu umozni uzivateli
meénit napiiklad barvu gadgetu a chce aby tato barva byla pfi pfiStim nacteni stranky zachovana,
pouzije k tomu praveé uzivatelska nastaveni.

Téchto nastaveni mize byt libovolny pocet a kazdé uzivatelské nastaveni mize byt typu
fetézec, Cislo, booleovska hodnota (true nebo false), vycet (enum) a nebo jednim zvlastnim typem,
ktery je oznacen jako hidden. Jedna se tedy, svym zplisobem, o obycejné proménné, které maji slouzit
k ukladani nastaveni. Tyto proménné maji smysl zejména proto, ze v ramci zdrojového souboru
gadgetu k nim lze pfistupovat z ¢asti popisujici funkcionalitu, tedy z JavaScriptu. VSechny typy
kromé hidden jsou dostupné z menu gadgetu a jsou urceny vyhradné€ pro nastaveni rznych vlastnosti
gadgetu.

Pokud jde prave o specidlni typ hidden, ten je, jak jiz sdm nazev napovida, pro uzivatele skryty
a neni k nému zadna moznost piimého pfistupu. Toto chovani se mize hodit v pfipadé¢ kdy gadget
generuje data a ty je potfeba ukladat. Programator k nim ma pfistup stejné jako k ostatnim typtim
uzivatelskych nastaveni.

Je tedy patrné, Ze moznost pouzivani uzivatelskych nastaveni (user preferences) je klicovym
prvkem k zajisténi datové perzistence, jelikoZ se ukladaji pfimo na servery Googlu. Uzivatel se diky

tomuto mize pohybovat mezi riznymi pocitaci nebo browsery a bude mit k dispozici stale svoje data.

1.2.2 Grafické uzivatelské rozhrani

Grafické uzivatelské rozhrani je stejné€ jako u klasickych webovych stranek vytvoteno pomoci jazyka
HTML v kombinaci s kaskadovymi styly CSS.

Programator pii tvorbé grafického rozhrani neni nijak omezen a muZze pouzit veskeré
elementy jako u klasické webové stranky vcetné obrazkl nebo napiiklad multimedialni technologie

FLASH. Jen je tfeba mit na paméti, Ze vytvoreny gadget mize byt pouzivan velkym mnozstvim lidi,



proto je tfeba uvazlivé pouZzivat rozsahlejsi grafické prvky kvili tomu, Ze pouziti takovych prvka
mize vytvaret velky sitovy prenos.

Gadgety navic nabizi podporu pro nékteré zajimavé prvky grafického uZzivatelského rozhrani.
Jedna se o zalozky (tabs), drag&drop elementy a tzv. MiniMessages. Tyto uvedené se daji vytvaret

pomoci JavaScriptu, jelikoz jsou soucasti iGoogle API, které nabizi pfislusné objekty a metody.

Evidence éasl u projekti

J Sprava Uprawit Reporty

zéalozky (tabs)
My Gadgets
2007-07-16 » How to Improve gadget performanc “[1]
more
zo07-07-13 » New feature: Google Gadget Editor -- [x]
maore

MiniMessages

1.2.3 Funkcionalita

K tomu aby gadget vykonaval néjakou Cinnost je potfebné aby obsahoval kod, ktery bude tuto ¢innost
provadeét. Timto kodem je programovaci jazyk JavaScript. Jazyk JavaScript je objektove orientovany
skriptovaci jazyk, ktery ma v soucasnosti pevné misto v klientsky zaméfenych webovych aplikacich.
Google gadgets API obsahuje nékolik knihoven pro JavaScript. Hlavni z nich je tzv. core
knihovna, kterd obsahuje nékteré zékladni funkce. Tato knihovna je nacitana pokazdé a programator
ji nemusi explicitné uvadét v hlaviéce. Dal§imi knihovnami jsou knihovny pro praci s vyse
uvedenymi prvky grafického uzivatelského rozhrani nebo napft. dalezita knihovna pro praci s uziva-
telskymi nastavenimi (user preferences). Podrobny popis knihoven je uveden v Google Gadgets API

Reference [2].

1.2.4 Vyvoj gadgetu

Z toho co jsem doposud uvedl je patrné, Ze gadget je tvoten jednim XML souborem, a ktery pouziva

diive zminénou kombinaci XML, HTML, CSS a JavaScript. Tyto technologie nepozaduji pouziti



zadného specidlniho vyvojového prostiedi, ale staci obycejny textovy editor se zvyraziiovanim
syntaxe.

Vyvijeny gadget se umisti na webu na misto, ke kterému je mozny piistup (webhosting). Je
mozné vyuzit i napiiklad sluzby Google Code, ktera funguje jako hosting pro rizné open source
projekty a umozinuje dokonce spravu verzi (revision control) pomoci Subversion.

Aby nebylo pokazdé, za Gcelem otestovani gadgetu, nutné nahravat sviij vytvor do repositafie
gadgetd, je k dispozici tzv. Developer Gadget, ktery si vyvojat umisti na svou stranku. Tento gadget
mu pak umozni ptidavat gadgety z libovolné URL. Jen je nutné si pfi vyvoji dat pozor na checkbox
Cached, ktery zajistuje ulozeni gadgetu do cache a nasledné zmény provedené ve zdrojovém souboru

by se pfi obnoveni v prohlizeci neprojevily.

My Gadgets

Gadget Inlined Cached
bp.xmil ]
developer.xml v |
Add a gadget:

http:/ fzdenekhajelk.cz /bp.xml f_ﬁ-dd H1

Developer gadget

Nezbytnou soucasti vyvoje jakéhokoliv softwaru je ladéni (debugging). Google vyvojarim
neposkytuje zadny nastroj pro ladéni a proto je nutné si pomoci externi aplikaci. Mize to byt
napiiklad produkt, ktery nese jméno Firebug a ktery je distribuovan jako rozsifeni (extension) pro
prohlize¢ Mozilla Firefox. Tato neocenitelna pomlcka umoziiuje napiiklad krokovani
JavaScriptového kodu, sledovani obsahu proménnych, sledovani pozadavki (GET/POST) na strance
a predevsim upozornéni na piipadné chyby ve zdrojovém kodu véetné zobrazeni Cisla fadku s chy-

bou. Tézko si lze predstavit vyvoj komplexnéjsich aplikaci bez tohoto nastroje.



2 Analyza

V této kapitole podrobn¢ rozeberu a analyzuji zadani. Proces analyzy spocival predevsim ve vyjasné-
ni si jednotlivych pozadavkl se soucasnym piihlédnutim na moznosti, které programatorovi iGoogle

poskytuje.

2.1 Rozbor zadani

Hlavnim cilem je vytvofit iGoogle gadget, ktery bude slouzit podobné jako aplikace, které jsou
oznacovany jako project time management nebo project time tracking. Tato aplikace bude umoznovat

také generovani hlaseni (reportd) za urcité obdobi.

2.1.1 Project time management

Abych mohl dasledné zpracovat zadani bylo nutné nejprve piesné zjistit jak pracuji project time
management programy a co nabizeji uzivateli, ktery je pouziva.

Obecnym principem, na zaklad¢ kterého tyto programy pracuji, je sledovani ¢asu, ktery stravil
uzivatel u pocitace. Konkrétnéji u projektt, které tvoril za pomoci pocitace. Jedna se tedy o piipady
kdy ¢lovek, ktery se vénuje naptiklad programovani, psani dopisu nebo jakékoliv jiné ¢innosti na PC,
potiebuje védeét kolik této aktivité vénoval casu. Postup ke zjisténi pozadovaného Casu byva takovy,
ze si uzivatel spusti project time management program, do néj uvede nazev projektu nebo ¢innosti,
které se bude vénovat a stisknutim spoustéciho tlacitka se zacne pocitat ¢as. Béhem pocitani se
uzivatel dal vénuje své praci. Po ukonceni jen stiskne tlacitko pro ukonceni pocitani ¢asu a uplynuly
cas se ulozi.

Toto je kliCovym principem vSech programii na sledovani Casu a zaroven také hlavnim

principem mého iGoogle gadgetu.

2.1.2  Technologie pro perzistentni uloZeni dat

Z vyse uvedeného je ziejmé, ze vysledna aplikace generuje jisté mnozstvi dat, u kterych je potieba
perzistentniho uloZzeni. V zadani je pozadovano vyuziti nékterych dostupnych technologii Google
jako napt. Google Spreadsheet, Google Notebook nebo Google Base. Tyto sluzby maji zveiejnéné
své programatorské rozhrani (API). V tomto API je zvefejnéno jak k témto sluzbam pfistupovat a jak
je vyuzivat z rliznych programovacich jazykl véetné JavaScriptu, ktery je v mém piipad¢ hlavnim

programovacim jazykem.
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2.1.3  Generovani reporti

Jelikoz mé aplikace generovat hlaSeni za urCity Casovy usek (reporty) jejichz obsahem ma byt
prehledné vyjadieni ¢emu se uzivatel v jednotlivych dnech vénoval, bude nutné vytvoftit prvek pro
praci s ¢asem. Tento prvek by mél byt také predevsim k dispozici pro méfeni ¢asi stravenych u pro-
jektl, tedy Casového intervalu mezi stisknutim tlacitka pro spusténi a zastaveni pocitani. Bude tedy

nutné implementovat jistou formu ¢asovace, ktery zajisti dostatecné presné méteni Casu.

2.2  Pripady uziti

Z analyzy zadéani vyplynula mnozina ¢innosti, které mtize uzivatel provadét. Tato mnoZina ¢innosti je

shrnuta v nasledujicim diagramu piipadii uziti (use case diagram).

wytwoFi projekt
vybere projekt

Gdstrani wiechny projekty }'// \

Gygeneruje report

oclstrani projekt Gastavi Cazovan )

use case diagram
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3 Dekompozice a navrh

Analyzované zadani je dale nutné rozd¢lit na jednotlivé ¢asti, které budou feseny postupné. Vysledna
aplikace bude tvofena praveé spojenim téchto dil¢ich casti.
Nejvhodnéjsim rozdélenim rozboru zadani se mi jevilo rozdéleni na tfi vyznamné ¢asti. Jedna

se o grafické uzivatelské rozhrani, interni prace s daty a interni prace s ¢asem.

3.1 Grafické uzivatelské rozhrani

Protoze aplikace pracuje v grafickém prostiedi je nutné vytvorit grafické rozhrani, které zprostied-
kovava kontakt mezi uzivatelem a programem.

Grafické rozhrani by mélo byt jednoduché, prehledné a bez komplikaci zpftistupnujici vechny
dostupné funkce gadgetu. Pii vyvoji bude také dilezité zohlednit skute¢nost, Ze grafické rozhrani je
vytvafeno jen na zdkladé webovych technologii HTML a CSS.

Jelikoz aplikacni rozhrani nabizi moznost pouziti tzv. zalozek (tabs), rozhodl jsem se rozdélit
gadget do tfi Casti, které jsem pojmenoval Sprava, Upravit a Reporty. Toto feSeni jsem zvolil z divo-
du prostorové Setrnosti, kterou nabizi. Neni nutné mit vSechny prvky v jedné velké Casti, ale diky

zalozkam je mozné mit nékolik mensich ¢asti a mezi nimi ptepinat.

3.1.1 Sprava

Tato ¢ast by méla byt hlavni ¢asti aplikace a méla by zpristupniovat klicové ovladaci prvky. V mém
pripadé se tedy jedna predevsim o vybér projektu a o tlacitka pro spusténi a zastaveni pocitani ¢asu.
Dale by mélo byt obsazeno viditelné znazornéni pravé vybraného projektu a také nepochybné celkovy

Cas straveny na pravé zvoleném projektu.

3.1.2  Upravit

Tato zédlozka by se také dala nazvat Editacni. Z ndzvu je zfejmé, ze tato Cast je urCena riznym
upravam, které maze uzivatel provadét. Do této sekce jsem zahrnul vytvareni novych projekt a sma-

zani projekti. Smazat 1ze bud’ jeden vybrany projekt nebo vSechny projekty.

3.1.3 Reporty

Tato sekce bude slouzit k moznosti vygenerovani reporti. Muze také obsahovat dalsi statistické
informace jako naptiklad celkovy objem uzivatelskych dat, celkovy pocet projektti nebo také celkovy

Cas straveny na projektech.
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3.2  Interni prace s daty

Tato Cast je uzivateli skryta, takze s ni nemiize pfimo pracovat. Nicméné zakladni povinnosti bude
vytvorit uréitou strukturu dat tak aby se daly pohodIné zpracovavat. Tato struktura by méla zajistit
potiebné Clenéni a vytvorit hierarchii, ze které by bylo jasn¢€ patrné rozdéleni na projekty a jejich
Casy. Datova struktura by méla byt tedy nejlépe bud’ piimo XML, coz je jazyk pro ukladani
strukturovanych dat nebo velice blizka XML.

Aby bylo mozné s touto strukturou dat pracovat, bude dtilezitou soucasti vytvoreni dostatecné

robustnich funkei, které umozni ukladani, modifikaci a odstrafiovani dat z této struktury.

3.2.1 Omezeni

Na tomto misté se chci pozastavit a upozornit na velice dillezité omezeni, na které jsem pii navrhu
aplikace narazil.

V zadéni je ptivodné pro ukladdani uzivatelskych dat pozadovano pouziti nékteré dostupné
technologie jako napt. Google Spreadsheet, Google Notebook nebo Google Base. Jak jsem jiz diive
uvedl, tak jsou k dispozici aplikacni rozhrani (API) k nékterym témto sluzbam. Naptiklad rozhrani
Google Base, coz je ve své podstaté klasicka databaze, je dobfe zdokumentovano i pro ptipad pouziti
v programovacim jazyku JavaScript. A skute¢né u béznych webovych aplikaci ho lze pouzivat, ale
bohuzel nikoliv v ptipadé iGoogle. Pokusim se vysvétlit proc.

Ziskavani dat pomoci JavaScriptu z technologii jako napf. Google Base se déje uzitim
technologie, ktera se nazyva AJAX nebo-li Asynchronous JavaScript and XML tedy Asynchronni
JavaScript a XML. Princip této technologie spo¢iva v tom, Ze je mozné z webové stranky pomoci
JavaScriptu, resp. pouzitim JavaScriptového objektu, ktery se nazyva XMLHttpRequest, ziskavat data
ze vzdaleného serveru.

Zjednodusen¢ se tedy jednad o zadost klientského JavaScriptu o zaslani dat ze vzdaleného
serveru. Pravé v tomto vezi hlavni problém. Veskeré tyto pozadavky musi v piipadé iGoogle
prochézet ptres proxy server Googlu. Tento proxy server pracuje jako prostiednik mezi klientem a se-
rverem. Preklada tedy pozadavky od klienta serveru a sam vuci serveru vystupuje jako klient [3].
Toto by samo o sobé nevadilo, ovSem dalsi ¢innosti tohoto proxy serveru pro iGoogle je filtrovani
nékterych pozadavkli z bezpecnostnich divodi. NejvyznamnéjSim bezpecnostnim divodem je
ochrana proti tzv. Cross-site skriptovani.

Cross-site skriptovani je metoda naruseni webovych stranek [4]. Toto naruseni se déje zejména
tim, Ze uto¢nik podvrhne sviij kod v JavaScriptu, ktery nic netusici klient spusti a utocnik se tak mize

dostat napftiklad k citlivym tdajim.
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A praveé kvili tomuto omezeni, které znemoznuje asynchronni pozadavky na vzdalené servery, je
nemozné vyuzit pro uloZeni dat jakykoliv jiny cizi server. Divodem je tedy skuteCnost, ze se tyto
pozadavky ke vzdalenym serverim vibec nedostanou. Tento fakt pro m¢ znamenal zménu celé

koncepce ukladani dat.

3.2.2 ReSeni omezeni

Z vyse uvedeného diivodu neni mozné pouzit externi tloZisté pro uzivatelska data. Jedinym feSenim,
které se nabizi jsou jiz dfive zminéné uzivatelské nastaveni (user preferences), které slouzi jako jakési
perzistentni proménné piimo v rdmci gadgetu. Nevyskytuje se u nich tedy zadné volani vzdaleného
serveru, ale vSe je feSeno v ramci iGoogle.

Jistou nevyhodou je absence moznosti vytvoteni jakékoliv dynamické struktury, ktera je pro
ukladani dat nutna. Krom jednoduchych typi jako celé ¢islo nebo fetézec je k dispozici vyctovy typ
(enum), ktery sice nabizi urcité prvky struktury, avSak tato struktura musi byt pevné definovana v hla-
vicce a takto vytvofenou ji neni jiz mozno v prubéhu programu meénit.

Pozadavek na dynamickou strukturu, kterou by bylo mozné v pritbé¢hu modifikovat jsem chtél
vyfesit pouzitim skrytého uzivatelského nastaveni typu fetézec, ktery bude obsahovat klasickou XML
strukturu. Ve finale by tedy uvnitf JavaScriptu bylo mozné pracovat s XML objektem a s veskerymi
metodami, které JavaScript poskytuje, pricemz pii uloZeni by se tento objekt serializoval na fetézec,
ktery by se ulozil do skrytého uzivatelského nastaveni. Bohuzel i zde jsem ¢astecné narazil, tentokrat
na omezeni velikosti uzivatelskych nastaveni, které je omezeno na 2 kB. Toto omezeni je zfejmé
zpusobeno tim, ze se uzivatelska nastaveni ziskavaji pomoci GET pozadavku z URL. Pravé kvili
neschopnosti nékterych webovych prohlizecl a ziejmée i webovych serverti pracovat s URL del$i nez

2048 znakl je patrn¢ omezena velikost uzivatelskych nastaveni. Jelikoz jsou 2 kB velice malo, zavrhl
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jsem pouziti formatu XML a rozhodl se pouzit jiny strukturovany format, ktery bude méné narocny

S 24

matu JSON.

3.2.3 JSON

JSON je zkratka pro JavaScript Object Notation a jedna se o strukturovany format pro vyménu dat,
ktery je v textové podobé a je tak pfimo Citelny [5]. Textova podoba umoziuje prevedeni objektové
struktury do prostého textového fetézce a jeho nasledné ulozeni.
jsem omezen velikosti uloZzenych uzivatelskych dat. Tato vyhoda je dana pfedevsim tim, ze XML je
daleko komplexngjsi nez JSON zejména v tom sméru, ze XML je znackovacim jazykem (markup
language).

Nevyhodou pouziti JSON je nulova nativni podpora ze strany webovych prohlize¢i. Veskerou

podporu je tedy nutné dodat pomoci externich JavaScriptovych knihoven.

3.3 Interni prace s ¢asem

Soucasti prace s ¢asem by me¢lo byt vytvoreni zpisobu, ktery by umoznil jednoduchou a pfitom
pohodlnou praci s Casy a také daty. Zaroven by mé¢l zvoleny format pocitat s tim, Ze se bude ukladat
do datové struktury k jednotlivym projektim a tudiz by mél byt ve v§ech funkcich jednotny.

Pro co nejjednodussi manipulaci s ¢asem je v navrhu zvolena reprezentace casu ve vtetfinach.
Timto je usnadnéna prace, jelikoz takovy €as je zapsan jen prostfednictvim jednoho ¢isla. Pouziti této
reprezentace Casu ve vtefinach bude obnaSet také vytvoreni funkce, ktera prevede tento ¢as do
¢itelngjsi podoby a to konkrétné do formatu HH:MM:SS, tedy napt 14:12:54.

Cas je nutné také ndjakym zptsobem poéitat. Nezbytnou soucasti aplikace tedy musi byt
Cast, kterd zajisti méfeni uplynulého Casu mezi dvéma okamziky. Tuto funkci by mél zastdvat
Casovac, ktery zajisti pocitani Casu. Vyhodou takového Casovace by byla vlastnost kdy by bylo mozné
kdykoliv v prib&hu pocitani provést znovunacteni (reload) iGoogle stranky a tedy i obnoveni gadgetu
a pritom by nebylo preruseno pocitani.

Pro vytvéreni reportl bude diilezité vypocitavani Casovych intervalt. V téchto intervalech pak
bude zobrazena délka prace na projektu. Pokud bude interval napf. tyden, bude nutné zajistit

vytvoreni funkcei, které provedou rozdil dvou riznych dat a zjisti zda jejich rozdil je v délce tydne.
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4 Implementace

Tato ¢ast je vénovana popisu implementaci jednotlivych ¢asti tak jak jsou uvedeny v navrhu a taktéz
pfipadnym problémim. Na samy uvod uvedu bliz§i popis programovacich jazykd, nastroji a pro-

stiedku, které byly pfi vyvoji pouzity.

4.1 Programovaci jazyky

Jak jsem jiz dfive uvedl, gadgety jsou postaveny na tiech jazycich — HTML, CSS a JavaScript. Tento
vycCet jazykl je pochopitelny, protoze samotny vyvoj gadgetu neni nepodobny vyvoji jakékoliv jiné

webové aplikace resp. aplikaci bézici ve webovém prohlizeci

411 HTML

HTML (HyperText Markup Language) je jazykem pro vytvareni webovych stranek, ktery je zalozen
na znackovacim jazyku SGML (Standard Generalized Markup Language). Skupina znackovacich
jazyka zalozenych pravé na SGML tvofi majoritni ¢ast jazykd, které jsou v soucasnosti pouzivany
pro tvorbu webovych stranek. HTML pfi svém vyvoji proslo nékolika verzemi, pficemz posledni
stabilni je verze 4.01 [6].

HTML slouzi v ptipad¢ gadgetii k vytvoteni grafického uzivatelského rozhrani a potazmo k vy-
tvofeni rdznych casti, které budou urCeny k zobrazovani vystupnich hodnot z funkéni ¢asti gadgetu.
Pfi implementaci jsem dodrzoval specifikaci HTML 4.01, ktera je se ukdzala jako dostate¢na k tvorbé
rozhrani a je u ni jistota kompatibility u drtivé vétSiny soucasnych webovych prohlizect. Je
pochopitelné mozné pouzit i novejsi jazyk XHTML, ktery je odvozen od XML, nicméné v piipadé
gadgetl nejsou rozdily mezi témito jazyky pro vyvojaie az tak zasadni. Toto je zejména z toho
divodu, Ze se u gadgeti neuvadi hlavicka se specifikacemi, tzn. tag <head>, ale pouZziva se jen télo

(<body>).

412 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) nebo-li kaskadové styly. Jednd se o prostfedek k urceni formatovani
rozhrani vytvotené¢ho pomoci jazyka HTML a tedy i k vytvoreni jistého vizudlniho stylu.

Nespornou vyhodou piistupu s pouzitim CSS je odd€leni samotné struktury uzivatelského
rozhrani od jejiho vzhledu. Toto dale umoziiuje nastavovat vzhled z jednoho mista ve zdrojovém

koédu. Pri tvorbé kaskddovych styli jsem se nesetkal s problémy, které by byly zpiisobeny
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paméti, ze urcité problémy mohou nastat pravé diky kompatibilité, ktera neni absolutni.

4.1.3  JavaScript

JavaScript je skriptovaci jazyk, ktery se ve vétSiné ptipadi pouziva pti vyvoji webovych aplikaci jako
klientsky jazyk. Jeho Casté nasazeni je pfedevsim proto, ze je mozné jeho kdéd jednoduse vlozit do
souboru s webovou strankou.

Jelikoz se jedna o jazyk, ktery se provadi az u klienta, je logické, Ze interpret JavaScriptu musi
byt soucasti webového prohlizeCe. Tento fakt Casto vede k problémi s nekompatibilitou mezi
prohlize¢i a to proto, Ze jednotlivé webové browsery maji vlastni implementace tohoto interpretu.
Pokud je vyvojaf nucen vyuzivat funkce, které nejsou mezi prohlize¢i vzajemné kompatibilni,
nezbyva nic jiného nez tvoreny kod realizovat dvakrat, pro kazdy prohlize¢ vlastni. Tomuto problému
se mi nastésti podafilo vyhnout mimochodem i diky tomu, ze nepracuji s XML, u které¢ho jsou rozdily

v praci pod Internet Explorerem a Mozillou Firefox.

4.2  Nastroje a prostredky

Vyse zminéné jazyky jsou zapsany v jednom XML souboru, ktery tvoii zdrojovy kod gadgetu. Svij
XML soubor s gadgetem jsem umistil na webhosting a editaci a tvorbu kodu jsem provadél pifimo na
webhostingovém serveru. Vyvijeny gadget jsem umistil na iGoogle stranku pomoci diive zminéného
Developer Gadgetu. Tato kombinace umoziuje okamzité testovani napsaného kodu v prohlize¢i. K
psani kodu mi postacil editor se zvyraznénim syntaxe, konkrétné Notepad++.

Ladéni probihalo za pomoci jiz uvedeného Firebugu, ktery se instaluje jako rozsifeni do
webového browseru Mozilla Firefox. Tento nastroj se pfi vyvoji ukazal jako velice uzite¢ny a v pod-
staté t€zko si 1ze bez n¢j predstavit tvorbu jakéhokoliv komplexnéjsiho gadgetu.

Gadget vyuziva n€kolik druhti riznych knihoven. Tyto druhy se daji rozdélit do nasledujicich
dvou ¢asti. V prvnim pfipad¢ se jedna o knihovny dodané Googlem, urcené a uplatnitelné vyhradné
pti vyvoji iGoogle gadget. Tyto knihovny se uvadeji v deklaracni ¢asti zdrojového XML souboru,
pomoci tagu <Require>. Takze volani ne€které z téchto knihoven se zapiSe napf. jako <Require
feature="setprefs" /> [7]. Druhou skupinou jsou externi knihovny, které se ptipojuji jako
externi JavaScript pomoci tagu <script src="">. Deklarace téchto knihoven se jiz vSak
neumistuje do hlavicky, ale do samotného obsahu gadgetu. Ve své aplikaci vyuzivam, krom nekte-
rych iGoogle knihoven, i dvé externi. Jedna se o specifikaci formatu JSON a o open source knihovnu

JSONER, ktera zptistupniuje funkce pro praci s timto formatem [8, 9].
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4.3 Uzivatelské rozhrani

Pfi implementaci jsem se snazil dosdhnout toho aby kvuli piekresleni nebo obnové stavu jednotlivych
komponent nemuselo dochazet k obnoveni celé iGoogle stranky.

Kvili rozdéleni grafického uZzivatelského rozhrani do tii zalozek je i HTML struktura
popisuyjici toto rozhrani rozdélena do tfi ¢asti. Kazda z téchto Casti je tvofena tagem <div>, pficemz
je u téchto tagli nastavena vlastnost display:none. To ma svlij vyznam kvili pouziti knihovni
funkce tabs pro tvorbu zédlozek. V kazdé z téchto jednotlivych Casti se potom nachéazeji elementy
tvofici samotné rozhrani jednotlivych zalozek.

Dulezitym prvkem uzivatelského rozhrani jsou prostiedky pro zadavani vstupnich informaci.
HTML nabizi v podstaté jen jeden element, tim je vstupni pole formulafe <input>. Pomoci téchto
elementd jsou zajiStény veskeré potiebné uzivatelské vstupy. Pfedani téchto informaci skriptu se
provadi pomoci formuléfovych tlacitek, kterd maji nastaveny po kliknuti provedeni patficné
JavaScriptové funkce. U vstupnich poli bylo pochopitelné nutné oSetfit korektni vstup, takze
napiiklad v ptipadé nevyplnéni nazvu projektu je uzivatel upozornén.

Dalsim nezbytnym elementem jsou roletova menu. Tyto menu slouzi k vybéru projektu, na kte-
rém se prave pracuje nebo k vybéru jednotlivého projektu, ktery se ma smazat. Zde kviili pozadavku
pro stale aktudlni data bez nutnosti obnovovani stranky bylo potifebné vytvofit funkci, ktera vykresli
roletové menu s aktualnimi hodnotami. Funkce, kterd provadi tuto ¢innost je definovana pod nazvem
dropDownProjectsList. Tato funkce je poté voldna ve vSech nutnych ptipadech, napt. po
pridani nového projektu. Mimo to zédlozky, jako soucast grafického uzivatelského rozhrani iGoogle
gadgetl, umoznuji vytvoreni tzv. callback funkce, ktera se provede vzdy pii prepnuti z jedné zalozky
na druhou. Takze i v této funkci se provadi piekresleni roletového menu

Tzv. core knihovna, ktera je pfipojovana automaticky ke kazdému gadgetu umoziuje
zestruénéni nékterych JavaScriptovych funkci. Jednd se napiiklad o casto pouzivanou funkci
getElementById, kterou je mozné nahradit stru¢néjSim zapisem gel [7].

Jelikoz Google podporuje u gadgetii lokalizaci, bylo provedeno vytvoreni ¢eské a anglické
verze. Jednotlivé lokalizace jsou tvofeny XML soubory. V hlavi¢ce zdrojového souboru se poté
uvede URL na tyto lokalizované soubory pomoci tagu <Locale>. Soubor s lokalizaci obsahuje
dvojice identifikator — lokalizovana zprava. Ve zdrojovém kodu je poté mozné na libovolnd mista
vkladat jednotlivé zpravy pomoci metody prefs.getMsg ("id zpravy") ). Konkrétni jazyk se

urcuje podle jazyka, ktery ma uzivatel nastaven ve svém iGoogle profilu.

18



4.4  Prace s uzivatelskymi daty

Jak jsem jiz uvedl, pro ukladani uzivatelskych dat je pouzivan format JSON, ktery je ulozen jako
fetézec ve skrytém uzivatelském nastaveni. Aby bylo viibec mozné pracovat s datovym typem JSON,
je nejprve nutné pripojit knihovnu, ktera je dostupna na http://www.json.org/.

Poté je jiz mozné pracovat s timto typem, prevadét ho z objektu na fetézec nebo naopak
vyhodnocovat fetézec a tim ho prevadet zpét na objekt. Na uvod prace s uzivatelskymi daty bude jisté
vhodné uvést jak vypada pouzitd struktura pro ukladani veskerych dat, tedy informaci o nazvech
projektt, dnti kdy bylo na projektech pracovano a délek Cast, ktery byl jednotlivym projektim nebo

ukoliim vénovan. Minimalni kostra datové struktury vypada nasledovng:
{ps:[1}

Jedna se o minimalni moznou JSON strukturu, ktera je pouzivana v mém gadgetu. Identifikator ps je
zkracenym zépisem slova projects. Jednotlivé identifikatory jsou zamérné zkraceny na co nejmensi
velikost kvuli efektivnimu vyuziti datového prostoru. Tato uvedena struktura se pouziva jako
inicializacni a je nastavena uzivateli pokud si pfida gadget na svou iGoogle stranku. Datova struktura

naplnéna daty mize vypadat takto:

{"ps": I
{"p":{"n":"Bakald¥skd préace",
"EM[{"w":"09.05. 2008","d":7}]1}},
{"p":{"n":"Java",
"M [{"w":"09.05. 2008","d":11}1}}
1}

Vysvétleni jednotlivych identifikatori:
® ps —projects, sdruzuje pod sebe vSechny projekty
® p—project, jednotlivy projekt
® n —name, nazev projektu
e t—time, sdruzuje v sobé udaje o ¢ase kdy bylo na projektu pracovano
e w — when, datum aktivity

o d — duration, délka aktivity ve vtefinach
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Aby bylo mozné s takovouto strukturou pracovat, tedy modifikovat v ni data, bylo nutné
vytvofeni nékolika nezbytnych funkci. Jedna se predevsim o funkce pro pfidani a odstranéni projektt
a pro piidani Casové aktivity k projektu. Nejprve, ale bylo potieba zajistit si n¢jaké aplikacni rozhrani
pro praci s objektem JSON. Samotna knihovna specifikujici tento format nema zadné funkce pracujici
s daty v JSON, proto bylo nutné ziskat néjaky ramec funkci, ktery umozni préci s témito daty. Daji se
nalézt rizné knihovny, které by splnily tento pozadavek, ale bohuzel pro jazyk JavaScript je jich
naprosté minimum. Po peclivém hledani byla zvolena open source knihovna JSONER. Tato knihovna
znaéné zpiijemnuje praci s formatem JSON zejména diky tomu, Ze nabizi funkce pro vyhledavéani,
vkladani, pocitani riznych elementd apod. [9]. S pouzitim této knihovny bylo mozné sestavit funkce
pro vkladani a odstranéni projektl, pro ptidavani ¢asovych zaznami k projektim atd.

Tyto uvedené funkce jsou provadény na proménné reprezentujici datovou strukturu v ¢asti
zdrojového kodu v JavaScriptu, to znamena, Ze tato proménna neni perzistentni a bude smazéna napf.
s obnovenim iGoogle stranky. Proto je nutny pfevod této proménné do textového fetézce, ktery je pak
nasledné ulozen do skrytého uzivatelského nastaveni. Pfevedeni proménné, ktera je instanci objektu
JSON se provadi knihovni metodou JSON. stringify. Vysledkem je prosty fetézec, vhodny pro
ulozeni. Tento proces pfevodu a uloZeni se dé&je tehdy kdyz je provedeno pifidani nebo smazani
projektti nebo kdyz je k projektu uloZen cas (po stisknuti tlacitka STOP).

Ovsem aby byl viibec mozny pfistup k uZzivatelskym nastavenim z JavaScriptového kodu, je
nutné tyto nejprve ziskat. Déje se tak vytvofenim instance objektu, ktery predstavuje uzivatelska
nastaveni. Vytvoii se tedy objekt, napf. var prefs = new IG Prefs () apoté je k dispozici

ptistup k uzivatelskym nastavenim pomoci proménné prefs.

4.5 Cas

Implementace prace s ¢asem v sob& zahrnovala vytvoreni v§ech potiebnych funkci pro praci s ¢asem
jako s obsahem proménnych, vytvofeni stabilniho ¢asovace pro méfeni Casu a napsani funkce pro
generovani reportil.

Diive bylo uvedeno, Ze veskery Cas je reprezentovan jednim cislem. Toto Cislo je vyjadieni
Casu ve vtetfinach. Tento zplsob v sob¢ skryva tu vyhodu, ze je mozné takto dany Cas jednoduse
ukladat do proménnych celociselného typu. Aby bylo sledovani ¢asu dostatecné uzivatelsky pfijemné,
byla vytvofena funkce, ktera tento Cas prevadi do formatu HH:MM:SS. Tato funkce se nazyva
secToTime. Jeji implementaci provazelo vytvoreni dvou pomocnych funkci. Jednou z nich byla
funkce pro celociselné déleni (div), protoze JavaScript sam o sob¢ tuto operaci nepodporuje a dru-
hou byla pomocna funkce zeroCheck. Tato zajistuje doplnéni nuly pro ¢isla mensi nez 10. Diky ni

je tedy mozné mit ¢as v podob¢ 07:01:04, ktera je ptijatelnéjsi nez 7:1:4.
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Casovag, prostiedek, kterym se da méfit ¢as, je implementovan takovym zplisobem aby u néj
nedochazelo ke zpozdovani nebo ke zrychlovani pocitaci smyCky a také aby byl trvanlivy vuci
obnoveni stranky (reload). Prvni pozadavek, zajiSténi pfesnosti, vyuziva rozdilu ¢asu v dob¢ zahajeni
a ukonceni prace na projektu. Po spusténi pocitani Casu uzivatelem, se zjisti systémovy cas, rozdeli se
do tfi hodnot na hodiny, minuty a vtefiny, provede se ulozeni téchto tfi hodnot do tii skrytych
uzivatelskych nastaveni a spusti se ¢asovac¢. UloZzenim tohoto pocatecniho systémového casu do uzi-
vatelskych nastaveni je zaroven splnén druhy pozadavek na odolnost proti obnoveni iGoogle stranky.
Casovaé je tvofen smyckou, ktera v periodé 1000 ms provadi rozdil mezi aktualnim systémovym
casem a mezi Casem ulozenym v dobé€ spusténi. Tento rozdil je roven Casu, ktery uplynul od doby
spusténi pocitani. Méfeni Casu je tedy zalozeno na systémovém case kazdého uzivatele.

Vygenerovani reportli je provedeno po stisknuti pfislusného tlacitka v zalozce Reporty.
Stisknuti vede k otevieni nového okna, do kterého jsou provedeny patticné vypisy za ¢asova obdobi.
Toto feSeni otevirdni reportll v novém okné je zvoleno predev§im kvuli prostoru, které nové okno
poskytuje. Reporty mohou byt samy o sobé celkem rozsahlé, proto je lepsi je nevmeéstnavat do téla
gadgetu, ale rad&ji je zobrazovat v novém okné. Veskeré procedury s tim spojené jsou
implementovany ve funkci generateReport. Tato funkce ve své Cinnosti vytvaii jeden dlouhy
tetézec, ktery obsahuje veskery obsah otevieného okna, kod okna s reporty je tedy tvoien HTML
elementy. Z hlediska prace s Casem je nutné zjistit zda jsou zdznamy u jednotlivych projekti v roz-
sahu del$im nez tyden. Pokud ano, je po intervalu o délce sedm dni proveden soucet délek vSech
aktivit v daném tydnu a tento soucet je vyznacen a uveden v reportu. Toto v sobé vyzadovalo
podobny pfiistup jako v ptipadé méfeni Casu, tedy princip rozdilu dvou hodnot. Byla vytvotena funkce
dateToValue, kterd pfevede datum z formatu DD.MM. YYYY na prosté cislo. Diky tomu, je
mozné provadét rozdily dvou dat a zjistovat tak zda jejich rozdil je pravé sedm dni. Celkova ¢innost
funkce pro generovani je tedy prichod celé uzivatelovy datové struktury, prochazeni jednotlivych
projektd u kterych se kontroluji tydenni intervaly a postupné pifidavani zjisténych hodnot do vy-
sledného fetézce. Tento fetézec se po analyze vSech projektl pouzije jako obsah nové otevieného
okna.

4.6 Testovani

~~~~~

Internet Explorer 6, Mozilla Firefox 2.0.0.14 a Opera 9.25. Po dokonceni byly testovany jesté

prohlize¢e Epiphany 2.22 a Safari 3.1.1. U vSech téchto vyjmenovanych prohlizec¢i lze zarucit

kompatibilitu vysledné aplikace.
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5 Z.aver

V této kapitole chci zhodnotit vysledky, kterych jsem doséhl, shrnout zde zajimavé poznatky, na které
jsem pii vyvoji narazil a nastinit jakym smérem se miiZze ubirat vyvoj nejen mého projektu, ale i celé
platformy.

Cilem, kterého jsem mél dosahnout mélo byt nastudovani problematiky spojené s vyvojem
aplikaci pro iGoogle a vyvoj samotné aplikace. Nastudovani problematiky spocivalo v obeznameni se
s moznostmi, které jsou nabizeny jak uzivateli, tak vyvojafi. Pouze toto by samo o sob¢ nestacilo,
proto jsou v technické zpravé zahrnuty také poznatky, se kterymi jsem se jako programator potykal.
Pravé tyto poznatky povazuji za velmi cenné, protoze v oficialnich specifikacich jsou uvedeny bud’
velmi povrchné nebo nejsou uvedeny viibec. Nezbytnou soucasti téchto poznatkt je také navrh feseni
daného problému a uvefejnéni nésledné implementace.

Pfinosem je nepochybné samotny popis vyvoje aplikace pro iGoogle a uvedeni vsech
potfebnych nastrojii. Zejména vycet ndstroji pouzitych pii vyvoji mize byti uziteCnym, protoze
napfiklad uvedeny nastroj pouzity pro ladéni je velice cennym pomocnikem.

Pokud mam zhodnotit vytvotenou aplikaci, tak veéfim, ze se mi podafilo naplnit stanovené
zadani. Co se tyka jeji budoucnosti, tak doufam, ze moje celd prace bude zdrojem inspirace pro dalsi
vyvojare, ukaze jim cestu jakym zplsobem se daji fesit neékteré neduhy technologie iGoogle a jiste je
také diikazem faktu, Ze se daji i s omezenymi moznostmi vytvaret komplexné;jsi aplikace.

Na samotny zavér chci shrnout svoje dojmy z prace s platformou iGoogle. Myslim, ze tato
technologie dozajista ukazuje smér jakym se bude v nejblizsich letech ubirat vyvoj celého webu. Jde
tedy o zvySeni interaktivity a také o uplatiovani novych moznosti jak reagovat na pozadavky
zakaznikt. Diky této platformé je mozny relativné rychly vyvoj novych webovych funkci, které se
distribuuji ve formé¢ gadgetd. Pokud se odstrani nékteré neptijemnosti, napt. zminované problémy s u-
kladanim vétsiho mnozstvi dat, tak myslim, Ze by se technologie iGoogle mohla stat vskutku velice

zajimavou, piijemnou a snadno pouzitelnou platformou pro v§echny vyvojare.
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Piiloha 1. Navod na otestovani

Ptiloha 2. DVD se zdrojovymi texty a programovou dokumentaci
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Priloha 1 Navod na otestovani

1) Prihlaste se, piipadné se zaregistrujte na http://www.igoogle.com/

2) http://www.google.com/ig/adde?moduleurl=www.google.com/ig/modules/developer.xml —

na této adrese naleznete Developer Gadget, pridejte ho na svou iGoogle stranku kliknutim na

,,Pfidat na Google*

3) Pies Developer Gadget zadejte adresu nového gadgetu http://www.zdenekhajek.cz/bp/bp.xml
a kliknéte na tlacitko ,,Add*

My Gadgets

Gadget Inlined Cached
developer.xml o 0
Add a gadget:
Ihttr:l:jf'.'m'.'.zdenekhajek-cszpfbp.xml I Add )

4) Budete dotazani zda chcete skute¢né ptidat gadget z cizi stranky. Pro pfidani kliknéte na

”OK“

http:/ fwww.google.com

Chystate se pfidat funkci, kterd nebyla vwivofena
spolecnosti Coogle. Mastaveni predvoleb a dalsi
informace, které zadate, abyste mohli tuto funkci
pouZivat, mohou byt k dispozici poskytovateli
funkce.. Cheete pokracovat?

I': Cancel ) E——&I('—a

5) Gadget se Vam vlozi na Vasi iGoogle stranku a miizete s nim zacit pracovat
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6) Pridani nového projektu provedete v zalozce Upravit, zadate nazev projektu a kliknete na

tlacitko ,,Pridat projekt™

Evidence &éasii u projekti (=] = ]
| Sprava | | Uprawvit | | Reporty |

Nazev nového projektu:

Testovani

Pridat projekt

7) Po ptepnuti do zalozky Sprava mtzete vybrat projekt a stisknutim tlacitka ,,Start* spustit

méfeni ¢asu

8) Po dokonceni ¢innosti se po€itani zastavi stiskem tlacitka ,,Stop®. Spocitany ¢as se pficte k

projektu

9) Vygenerovani reportti je mozné na zalozce Reporty stisknutim tlacitka ,,Vygenerovat

reporty”. Reporty pak mohou vypadat napt. nasledovné

Untitled M =11F
Evidence ¢asl u projektl iGoogle gadget
Reporty:
1. Testovani
10.05. 2008 00:18:28
11.05. 2008 00:00:06
13.05. 2008 00:00:06
16.05. 2008 00:00:05
Tydenni £as: 00:18:45
18.05. 2008 00:00:02
Celkovy Eas: 00:18:47
2. Java

18.05. 2008 00:00:03
20.05. 2008 00:00:05
Celkovy Eas: 00:00:08
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