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1. Uvod

Cilem prace je navrhnout a implementovat webovou aplikaci pro virtualni modni
prehlidky, které v systému prezentuje predpfipravené video, S komentéii a moznosti
chatu uzivateld Vredlném cCase. V ramci navrhu architektury aplikace je nutné
zejména vyresit zpracovani videa, a to od jeho vlozeni az po zivé vysilani v HD
kvalité. Dale je nutné integrovat robustni feSeni v podobé chatovaciho

serveru a navrhnout systém pro tvorbu interaktivniho prostfedi.

Cely systém je dale nutné navrhnout tak, aby ho bylo mozné snadno
roz§ifovat a upravovat. Upravou je mysleno pouZiti projektu v jinych oblastech, neZ

je moda. Systém je nutné rozdé€lit tak, aby zvladal co nejlépe vysokou navstévnost.

Cilem prace neni vytvofit kompletni funkéni web, ale piipravit prototyp, V rdmci
kterého budou vyreseny hlavni problémy, s nimiz by se realizace podobného systému
potykala. V celé praci je kladen vétsi diraz na pouzité technologie, architektonicky

navrh a jeho dalsi rozsifovani, nez na samotnou implementaci aplikace.

Webova aplikace bude rozdé€lena na klientskou a uZzivatelskou €ast. Aplikace béZici
na serveru bude postavena na CMS Drupal, ktery bude rozSifen zejména pomoci
novych modult. Klientska ¢ast aplikace bude vytvofena pomoci technologie Adobe

Flash a frameworku Flex SDK.

Kromé téchto zakladnich casti systému, které je nutné implementovat tak, aby
splilovaly zadani, je zdsadni Casti prace integrace sluzeb tfetich stran, které poskytuji

jiz hotova teSeni, napiiklad v oblasti streamovani videa, jeho konverze a zalohovani.



2. Technologie

Architektura projektu je postavena na modelu klient/server. Podrobnéji je tato
problematika rozebrdna Vv paté kapitole, ktera se vénuje architektufe.
Z technologického pohledu je nejzajimavéjSich nasledujicich pét technologii
Vv projektu pouzitych. Jedna se o CMS Drupal na stran¢ serveru, dale se jedna
o platformu Adobe Flash na strané klienta. Komunikaci mezi klientem a serverem
zajistuje protokol AMF. Pro online komunikaci mezi uzivateli je pouzit protokol
XMPP, diive znamy jako Jabber. Pro piehrdvani videa a streamovani slouzi
knihovna OSMF. Vybéru konkrétnich technologii a dale zvazovanym alternativam se

vénuji kapitoly Sest az osm.

2.1. CMS Drupal

CMS Drupal je Open Source systétm pro spravu obsahu
naprogramovany Vv jazyce PHP. Drupal ptvodné napsal Dries
Buytaert. Prvni verze byla vytvotfena v roce 2001. Posledni verze 7.x
byla predstavena na zacatku roku 2011. Aplikace vyuziva verzi 6.x,

Drupal  «eers byla v dobé vzniku prace aktualni.

Drupal umoziniuje snadnou tvorbu internetovych aplikaci, jako jsou online magaziny,
internetové obchody, blogy nebo jiné komplexni webové systémy. Drupal je
postaven modularnim zpusobem a vyuziva principy MVC. Jako svou filozofii udava

prehlednost kodu a otevienost API.

Moduly je mozné stahnout na strankach Drupalu a rozSifuji jeho funkcnost do
oblasti, jako je naptiklad obchod a vzdélavani. Pocet podporovanych a vyvijenych
modult se pohybuje v tadu tisici. Drupal je pro implementaci webu vyuzivan

naptiklad webem tradu prezidenta Spojenych statti americkych Whitehouse.gov.

Kromé Drupalu existuje celd fada kvalitnich konkurencnich feSeni, jako je naptiklad

Mambo nebo Joomla. Pro kazdy projekt je vhodny jiny systém. Drupal byl vybran,



protoze nejlépe spliuje pozadavky aplikace Fashionspace. Rada pozadavki na
systém jde Casto proti sobé. Klicové pozadavky na portal Fashionspace jsou
nasledujici:

e Siroké moznosti systému jsou diileZit&jsi neZ jeho snadna ovladatelnost

e Flexibilni a robustni architektura je dalezitéjsi nez jeji jednoduchost

e Systém je obecny a snadno rozsifitelny, ne jen specificky zaméteny

Systém bude dale rozsifovan jak celou fadou moduld tfetich stran, tak i moduld

vlastnich, a proto jsou ptedchozi body velice dilezité.

7/
@ Drupal Today

admin Welcome to your new Drupal website!
. Please follow these staps to set up and start using your website

Obrazek 1 - Ukazka zakladni instalace CMS Drupal

Mezi klicové vlastnosti Drupalu patii:
¢ Snadné nasazeni aplikace a podpora vétSiny hostingti
e Modulédrnost a snadna tvorba vlastnich modult
e Aktivni komunita a tisice podporovanych modult
e Moznost cokoli v systému zmé&nit
e Snadna tvorba vlastnich datovych typt bez zasahu do databaze

e Databazova abstraktni vrstva

Mezi nevyhody systému patii zejména:
e Jadro aplikace je minimalni a obsahuje jen n¢kolik modulli, vhodné moduly
pro konkrétni aplikaci je nutné najit
e Drupal neni napsan pomoci OOP

e Komplikovanost systému



V nasledujicim textu prace se bude Casto vyskytovat architektonicky vzor Model-
view-controller (MVC). Podle [43] je Drupal podle MVC navrzen. Rozlozeni

systému na jednotlivé ¢asti je vidét na nésledujicim obrazku.

Q Drupal as a MVC Framework

Obrazek 2 - Drupal jako MVC [43]



2.2. Platforma Adobe Flash a Flex SDK

Platforma Adobe Flash je Siroké vefejnosti vétsinou
f znama jako technologie, nicméné zdkladni

principy, formaty, néstroje a jazyky, které vyuziva,

ADOBE FLASH PLATFORM

jiz tolik znamé nejsou. V roce 2010 se Flash dostal
do sirsiho povédomi diky diskusi, v niz byl porovnavan s technologii HTML 5.
Cilem této kapitoly neni tyto technologie porovnavat, ale dat ¢tenafi zakladni néhled
na platformu Adobe Flash, jejiz soucasti je program Flash Player, ale také jazyk

MXML nebo open source SDK Flex pro vyvoj Rich Internet Applications - RIA.

Adobe Flash je multimedialni platforma pouzivana k vytvafeni animaci, piehravacu
videa a interaktivnich webovych aplikaci. Flash je ¢asto vyuzivan k tvorbé her a
reklamnich aplikaci. Méné znamé je jeho vyuziti pro tvorbu aplikaci v podnikové

oblasti nebo v oblasti komplexnich intranetovych firemnich aplikaci.

Soucasti platformy jsou dvé béhovd prostfedi, kterd jsou dostupnd napfic
platformami. Prvni je plugin pro prohlizece Flash player, jehoz rozsitfeni na PC se
podle [6] pohybuje kolem 99%. Druhé béhové prostiedi, Adobe AIR, je vhodné pro
instalaci desktopovych aplikaci. Pomoci tohoto nastroje je moZné snadno pievést
webové aplikace na desktop a zarovenn pomoci stejnych jazyklt a vyvojovych

prosttedi vytvaiet plnohodnotné desktopové aplikace.

Kromé behového prostiedi jsou dilezité i frameworky a knihovny, které usnadnuji
tvorbu aplikaci. Mezi hlavni oficidlni open source frameworky patii Flex SDK.
Aktudlni je verze 4.5. Soucéasti frameworku je Sirokd Skala GUI komponent,

konektorli na webové sluzby, lokalizace, prace s médii atd.

2.2.1. Historie

Historie Flashe zacala podle [30] programem SmartSketch, ktery napsal Jonathan
Gay. Aplikace byla v roce 1995 obohacena o frame-by-frame animaci a

pfejmenovana na FutureSplash Animator. V nasledujicim roce 1996 aplikaci kupuje



firma Macromedia a slucuje ji se svym projektem Shockwave. Vznikd tak

Shockwave Flash . Slovo Flash je kombinaci slov Future a Splash.

Adobe Flash Platform for RIAs

Adobe Photoshop® Express Adobe Acrobat® Connect™

Adobe Premeire® Express

Adobe Kuler™

Adobe Media Player Adobe Buzzword®

Rich Internet Applications

Content and
Applications

Rich Content

Client Framework Adobe Flex

Browser Adobe Flash Player

Runtimes

Adobe AR

CF LC Flb

Adobe Scene7 Adobe ColdFusion® Adobe LiveCyde®ES Adobe FlashMedia
Server3

ASP.NET, PHP, Java® Web Services
Adobe Services

Python, elc

Obrazek 3 - Pohled na platformu Adobe Flash podle [3]



Macromedia rozsitila interaktivni schopnosti Flashe. Pfidava komunikaci
s JavaScriptem, formulafovd pole a knihovny objektd. V paté verzi je skriptovaci
jazyk prepracovan podle specifikace ECMA a je pfedstavena prvni verze
komponenty pro pouziti zvuku MP3 a video kontejneru FLV. V roce 2004 vznika
aplika¢ni framework Flex, ktery jako prvni implementuje ActionScript 3.0, jenz je

nasledné pouzit pro zbytek platformy.

V roce 2005 kupuje Adobe Systems Macromedii. Postupné dochazi ke slucovani
produktii obou spole¢nosti a nadbyteéné produkty zanikaji. Navzdory obavam
komunity [30] Adobe dobie pochopilo potencial platformy. Ta se v soucasnosti
pozvolna stavd dualezitym multimedidlnim pojitkem mezi jednotlivymi produkty
portfolia firmy Adobe, nyni navic zastfeSenymi nastrojem Adobe Flash Catalyst a

jednotnym grafickym formatem FXG.

2.2.2. Adobe labs

Adobe labs [7] zastituje mimo jiné vyvoj novych technologii pro platformu Adobe
Flash. Mezi mén¢ znamé skute¢nosti patii to, ze platforma Flash obsahuje vétsinu
technologii a nastrojl, které¢ spadaji do kategorie open source. Naptiklad se jedna
o framework Flex SDK, multimedialni framework OSMF, ale i kompilator mxmlc a

jiné.

2.2.3. Formaty soubort

Soucasti platformy Adobe Flash je n€kolik zakladnich datovych formatd, které jsou
popsany V nasledujici tabulce. Mezi klicové patii zejména typ .swf, ktery obsahuje
zkompilovanou aplikaci. Definice tohoto formatu je vefejné dostupna, stejné jako
vétsina klicovych formati a protokolt. Hlavni zlom v této oblasti znamenalo
zalozeni uskupeni Open Screen Project v roce 2008. Firmy jako Intel, AMD, Google,
Nokia, Samsung a dal$i se vném snazi o vytvofeni jednotného prostfedi naptic

platformami, na kterém pobézi Flash Player.



*Soubor obsahujici zkompilovanou Flashovou aplikaci, modul, nebo knihovnu.

trid.

¢ Zdrojovy soubor pro Flash IDE obsahujici ¢asovou osu a grafiku. Ve verzi CS5 lze misto FLA
pouzit XML alternativu, kterou Ize snadno udrZovat pomoci verzovacich systém.

* Moderni XML format obsahujici popis grafiky. Slouzi pro vyménu dat napfi¢ grafickymi
nastroji

¢ Bali¢ek obsahujici kompletni projekt pro Flash Builder
¢ Zdrojovy kdd v jazyce Action Script

IVI X IVI L ¢ Zdrojovy kdd v jazyce MXML. Vétsinou obsahuje definici grafického rozhrani.

> | 2

¢ Flashové video.

e Rozsiteny video kontejner. V aplikaci pouZivany pro streamované video s kodekem H.264

Obrazek 4 - Formaty souvisejici s Platformou Adobe Flash

2.2.4. Jazyk AS3

¢ Externi predkompilovana knihovna pro vyvojové prostiedi. Obsahuje SWF soubor a XML popis

ActionScript 3.0 (AS3) je objektové orientovany jazyk, ktery znamenal velky skok

v moznostech Flash Playeru [5]. Motivaci pro vznik nové verze jazyka bylo

vytvoreni vhodného nastroje pro tvorbu RIA aplikaci, které se staly nedilnou soucéasti

webového prostiedi.

Zakladem jazyka je ECMAScript, ktery piedstavuje mezinarodni standardizovany

programovaci jazyk pro skriptovani. ActionScript 3.0 je kompatibilni se specifikaci
tieti verze ECMAScriptu (ECMA-262). Obsahuje ale také fadu vlastnosti ¢tvrté

generace ECMAScriptu.

10



ActionScript je interpretovan v ActionScript Virtual Machine (AVM), ktera je
soucasti Flash Playeru. Aktudlni verze Flash Playeru 10.2 obsahuje AVMI pro
historické verze postavené na ActionSriptu 1 a 2. Déle je pfitomné AVM2 pro
ActionScript 3.0. Jazyk AS3 je vhodny pro programovani logiky aplikace, ale pro
definici uzivatelského rozhrani, formulaia a deklarativni programovani je nevhodny.
Z tohoto divodu byl vytvofen novy jazyk postaveny na XML, ktery fesi vSechny

jmenované problémy.

2.2.5. Jazyk MXML

Soubory ve formatu MXML obsahuji vzhled uZivatelského rozhrani, tj. typy
komponent, jejich velikost a pozici na scéné, vlastnosti a funkce, podle kterych se
zkompiluje vysledny SWF soubor. Pro tento obsah Adobe zvolilo format XML,
konkrétné MXML skinovatelny pomoci CSS. Potiebny kod v ActionScriptu 3 muze

byt souc¢asti MXML souboru, nebo miize byt umistény do samostatnych soubort.

Jazyk MXML usnadnuje zejména tvorbu uzivatelského rozhrani. Pomoci posledni
verze GUI komponent Spark, které jsou soucasti SDK 4.x, je moZné od sebe striktné
oddélit vzhled komponent a jejich logiku. V XML je mozné definovat libovolnou
grafiku podobné jako v SVG. Kromé grafiky deklarativni programovani usnadiiuje
I definovani logiky, naptiklad pomoci techniky databindingu. Diky ni je mozné
jednoduse spojovat objekty mezi sebou nebo objekty s vlastnostmi komponent. Po
zmeéné jedné strany se zmeéni i strana druhd, a to bez nutnosti ruéné sledovat a

oSetfovat udalost zmény.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<mx:Application
xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
width="300" height="200">
<mx:Script>
<! [CDATA[
private function clickHandler () :void {

myLabel.text = "Hello, World!";

11>

</mx:Script>

11



<mx:Panel
title="My Application">
<mx:Button id="myButton" label="Click Me!"
click="clickHandler ();"/>
</mx:Panel>
</mx:Application>

Ukazka Hello World v jazyce MXML

2.2.6. Prehled nastrojl

Pro implementaci aplikace byla pouzita celd fada nastroju z platformy Adobe Flash.

Zakladni prehled je na seznamu nize.

Adobe Flash Builder
Hlavni IDE projektu, ve kterém je napsana klientska aplikace. Slouzi ke

kompilaci aplikace a editaci zdrojovych kodi ve formatu .as a .mxml. Pro

vyvoj byla pouzita verze Flash Builder 4. Aplikace je naslednikem
aplikace Flex Builder 3.

Adobe Flash Catalyst CS5
. Nastroj urCeny k pfipravé  grafiky ve forméatu .fxg a skinovani
komponent. Nastroj vyuziva novou sadu GUI komponent Spark, které
jsou dostupné v SDK Flex 4.x. Jako graficky vstup je moZné pouzit

grafiku vytvofenou mimo jiné v grafickém programu Adobe Illustrator CSS5.

Adobe Flash CS5
Animacni program, ve kterém jsou vytvoreny animace a efekty. Program

jako zdrojovy format vyuziva soubory typu . fla.

Eclipse for PHP Developers
Pro vytvoteni rozsitujicich modulti pro CMS Drupal bylo pouzito
@g‘ S vyvojové prostiedi Eclipse ve verzi 3.6 (Helios). Flash Builder je
postaveny na Eclipse a je proto mozné si Flash Builder

nainstalovat do standardni instalace Eclipse jako plugin.

12



2.3. Protokol AMF

AMF (Action Message Format) je binarni protokol pouzivany pro serializaci,
kompresi a vyménu ActionScript objektd. Je pouzivan primarné¢ pro vyménu dat
mezi aplikacemi platformy Adobe Flash a vzdalenymi sluzbami (remote services).

AMFO byl pfedstaven spolu s Flash Playerem 6. Nejnové¢jsi verze AMF3 piindsi

vvvvvv

Kromé formatu AMF by bylo mozné pouzit napiiklad rtizné podoby webovych
sluzeb, nebo REST protokol. Mezi hlavni divody, pro¢ bylo vybrano pravé AMF,
patii jeho rychlost pfi pfenosu dat a snadné integrace pomoci knthovny AMFPHP.
Oproti REST protokolu ma AMF vyhodu automatického mapovani ptenasenych
objekt na AS3 VO (value objects).

1. Pfipojeni na konkrétni "gateway" URL na webovém serveru
2. Pfipojeni na sluzbu, ktera zpracovava AMF pozadavky
3. Vzdalené volani metod "callback"
4. Parametry volani jsou serializovany do AMF, prfeneseny a deserializovany u prijemce
5. Sluzba zpracuje vstup a pripadné vrati data ve formatu AMF

6. Callback metoda je vyvolana na strané klienta, kde obdrzi vracena data

Obrazek 5 - Priibéh komunikace pomoci AMF protokolu

2.4. Protokol XMPP
Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP), podle [11]
diive znamy jako Jabber, ptivodné vznikl jako protokol pro IM sit’
Jabber. Nasledné se ukazalo, Zze krom¢ IM mize byt s vyhodou
XMPP pouzit 1 pro vzéjemnou komunikaci programil. Protokol se nasledné
stal sou¢asti RFC dokumenti - zakladni normy jsou RFC 3920 (obecna specifikace
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protokolu) a RFC 3921 (samotny instant messaging a zobrazeni stavu). O vyvoj
protokolu se stara XMPP Standards Foundation. XMPP je implementaci formétu
XML. Specifikace jsou zcela oteviené vSem, kdo maji zajem o implementaci
software s podporou XMPP. Serverové aplikace s XMPP protokolem bézi standardné

na TCP portu 5222. Pro vz4jemnou komunikaci serveru je pak vyhrazen port 5269.

Protokol XMPP zapouzdiuje zpravy do XML. Sit' vyuzivajici XMPP neni
centralizovana, jak je bézné u vétSiny ostatnich IM, ale je distribuovana na lokalni
servery, na kterych je mozno si zalozit uzivatelsky ucet. Identifikatory uzivatelt JID
jsou v zakladnim tvaru syntakticky i sémanticky podobné e-mailovym adresam.

Naptiklad ve tvaru user@server.

Uzivatel se pfipojuje vzdy pouze ke svému serveru, protoze jenom tento server je
schopen ovéfit jeho identitu, napiiklad pomoci uzivatelského jména a hesla. Kromé
serveri a klienti se v siti vyskytuji dals$i sluzby, jako naptiklad sluzby
viceuzivatelskych diskuzi, uzivatelské adresafe a transporty. Transporty jsou brany

mezi XMPP siti a IM siti pracujici na jiném protokolu.

2.4.1. Openfire a XIFF

Kromé komunikaéniho protokolu bylo téz nutné vybrat

£ .
U openf"'e"‘ vhodnou serverovou aplikaci a SDK. Vybéru a

zvazovanym moznostem se vénuje samostatna kapitola.
Jako nejvhodnéjsi kandidat byl vybran server Openfire a SDK XIFF [13] pro AS3.
Oba produkty poskytuje firma Jive Software pod licenci Apache licence [12]. Mezi

kli¢ove vlastnosti serveru patfi:

¢ Snadnd administrace pomoci webovych stranek

e Snadna rozsifitelnost pomoci plugint

e Podpora Sifrovani

e Snadnd instalace, platformova nezavislost diky implementaci v Javé

o Sirok4 kala databazovych konektorti a podpora LDAP

14



2.5. Projekt OSMF

Open Source Media Framework (OSMF) je open source
framework urCeny pro usnadnéni tvorby Flashovych aplikaci

pracujicich s videem. Framework vyuziva ActionScript verze

open source

media framework  3-0- Framework se primarné zaméfuje na tvorbu univerzalniho

prehravace videa, ktery je mozné snadno skinovat a rozsifovat
pomoci plugini tfetich stran. Pluginy mohou pfiddvat reklamu, zlepSovat
vykreslovani, upravovat streamovani nebo fesit praci s chranénym obsahem. OSMF
podporuje streaming videa pomoci Real Time Messaging Protocol (RTMP) a také
pomoci protokolu http, pokud protokol RTMP neni dostupny. Kromé streamingu

zvladne piehravac pouzit i metodu progressive download.

Ve verzi 1.6 vydané v tnoru 2011 je integrovana nova funkce Stage video, obsazena
Siroké podpote hardwarové akcelerace prehravani videa na grafické karté. Video neni
podle [10] soucasti DOM Flashové aplikace, ale je vykreslovano pod ni pomoci
DirectX, nebo OpenGL. Video v HD kvalité je tak mozné pouzit i v aplikacich, které

bézi na méné vykonnych PC.

User Interface

2
o 2 : :
EE Dynamic Regions, Dynamic
g3z Chrome, and Experiences,
&a% Plugins Syndication

=]

o

=
2o
S | ensmnanen || Shees
2 g P Dynamic Metadata
]
:E b Media Types, CFDMr;S
2a Content Delivery :

Obrazek 6 - Architektura OSMF podle [15]
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3. Podobné projekty

Po technické strance identicka aplikace neni prozatim znama. Aplikace v sobé
integruje prvky rtznych socialnich siti, video databazi a jinych webovych aplikaci,
které spojuje termin “Web 2.0”. Dulezitym znakem téchto aplikaci je to, Ze v nich
byl pevny obsah webovych stranek nahrazen prostorem pro sdileni a spole¢nou
tvorbu obsahu [57]. Nejen pro samotnou implementaci, ale také pro navrh
architektury aplikace Fashionspace je dulezité se podivat na technické feSeni

webovych aplikaci, jako je naptiklad Youtube, Facebook a Google talk.

3.1. Youtube

vvvvvv

a jeho distribuce uzivatelim. Podle [16] do roku 2010 Youtube vyuzival pro
piehravani videa ¢isté Flashovy video ptehrava¢. Podle [17] bylo zastoupeni Flash
videa na internetu na konci roku 2009 zhruba 75%. Od roku 2010 existuje
experimentalni varianta video piehravace postaveného na HTMLS5. Podporované
jsou prohlizece, které¢ dokazi piehrat video ve formatu H.264 a WebM. Vsechna
videa nejsou prozatim konvertovana. Oproti projektu Fashionspace je video na
strankach Youtube zobrazeno pouze Vv samostatném piehravaci a neni do aplikace

natolik integrovano jako v projektu Fashionspace.

Mezi komplikované ¢asti zpracovani videa patii jeho upload na server. V roce 2006
Youtube zavedl limit 10MB pro velikost uploadovaného videa. Tento limit byl
nasledné navySovan. Aktudln€ je mozné piimo na webové strance nahrat video
o0 velikosti 2 GB. Pomoci rozsifeného Java uploaderu je mozné nahrat video
o0 velikosti 20 GB. Mezi podporované kontejnery pro video patii: AVI, MKV, MOV,
MP4, DivX, FLV, OGG a OGV. Tyto kontejnery zahrnuji video formaty jako
MPEG-4, MPEG, VOB, a WMV. Podporované je téz video ve formatu 3GP pro

upload videa z mobilnich telefont.
Podle [18] je mozné pozorovat rychly narGst pouziti videa kompatibilniho s HTMLS5,

zejména v podobé H.264, ktery na konci roku 2010 tvofil zhruba 50% veSkerého

video obsahu na internetu.
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3.2. Facebook

Podle [19] je Facebook rozsahly spolecensky webovy systém slouzici primarné k
tvorbé socialnich siti, komunikaci mezi uzivateli, sdileni multimedialnich dat,
udrzovani vztaht a K zabav¢. Podle [20] ma Facebook 650 miliond aktivnich
uzivatelli a je jednou z nejvétSich spoleCenskych siti na svété. Systém je plné

pielozen do 68 jazykt.

Z technického pohledu je pro projekt Fashionspace nejzajimavéjsi navrh a
implementace chatu, ktery je soucasti Facebooku. Chat byl integrovan na zacatku
roku 2008 a je postaveny na modelu Comet [21]. Svymi vlastnostmi je tento chat

blizky IM desktopovym aplikacim.

Time
Immediately Immediately Immediately
SpaWN new SDAWN NEwW Spawn new
request request request
Client
’ r
A [ 3

Get Get Get
Messages Messages Messages

Mo
Teome messages, New since last e,
messages since last message And waitin, toc.:
Imm edigtelly time. Wait for arrived Send long Th%s
message, it back. =
retum all. then return. returning empty.
] Messages =

Other clients submitting new messages

Obrazek 7 - Model komunikace Comet podle [23]
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Comet je model webové aplikace, ktery vyuziva dlouhé http pozadavky (long-held
HTTP request) pro posilani dat prohlize¢i bez specifického vyzadani prohlizecem.
Na stran¢ serveru je stale otevieny HTTP request, na ktery muze server kdykoli
odpovédet. Comet je zastfeSujici termin pro fadu technologii, které jsou schopné
docilit této interakce. Comet a jeho princip je znam pod fadou dalSich jmen, jako je
Ajax Push [24], Reverse Ajax [25], Two-way-web [26], HTTP Streaming[26] a
HTTP server push [27].

Podle blogu programatort Facebooku [22] je serverova cast aplikace napsana
pomoci jazyka Erlang a C++. Jazyk Erlang patii do kategorie funkciondlnich jazykd.
Byl vyvinuty v roce 1986 firmou Ericsson a v soucasnosti je doStupny jako open

source.

3.3. Google talk

Mezi dal$i znamé IM webové aplikace patii Google talk uvedeny v roce 2005 [28].
Sluzba vyuziva protokolu XMPP. Dale piidavd moznost hlasové komunikace, na
jejiz specifikaci spolupracuje s XMPP Standards Foundation. V dalsi fazi vyvoje

pfibyla i moZnost video hovort.

Vyuziti sluzby, ktera je zcela zdarma, je podminéno registraci uctu na Google nebo
na poStovnim serveru Gmail, s nimZ je uzce propojen (sdileni kontaktli, oznamovani
nové posty, integrovany klient ve webovém rozhrani). Sluzbu Google Talk lze
pouzivat i na jinych klientech pro instant messaging, jakymi jsou napiiklad Miranda,

Pidgin a Trillian.
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4. Pozadavky

Cilem této kapitoly neni popsat kompletni seznam pozadavkl na vyvijenou aplikaci a
nahradit tak formalni specifikaci pozadavku Software Requirements Specification
(SRS). Cilem je popsat jen klicové pozadavky, které ovlivni hlavni navrh aplikace,

jeji architekturu a vybér technologii.

4.1. Funkéni pozadavky

FR1. Aplikace by méla byt hrava a uzivatel by mél mit moznost snadno upravovat
prostiedi, naptiklad pomoci pfesouvani GUI komponent. Dale by se tento stav m¢l
ukladat bez nutnosti ptihlaseni. Kazda stranka by méla obsahovat moznost (tlacitko)
pro navraceni stranky do ptivodniho stavu.

FR2. Navrhafi mohou do aplikace snadno vlozit video s piehlidkou a okomentovat
modely, které jsou na ni prezentovany.

FR3. Video na ptehlidkach by mélo byt velice kvalitni, aby ho bylo mozné bez
problému sledovat ve fullscreen médu.

FR4. V zékladni podobé musi systém podporovat dvé lokalizované verze (cz/en).
Predpoklada se rozsiteni na dal$i jazykové mutace.

FR5. Systém by mél obsahovat jednoduché administracni prostiedi, kde bude
spravce vkladat reklamy do databaze. Systém musi podporovat rtizné velikosti a
formaty.

FR6. Systétm by mél obsahovat katalog piehlidek, a to jak historickych, tak
aktudlnich a pfipravovanych. Katalog bude obsahovat strdnku s hodnocenim a

vybérem komentart pro staré prehlidky.

4.2. UzZivatelé

UR1. Stranky by mély byt pro navstévniky pfistupné bez piihlaSeni. Tento typ
uzivatell zisk4 pfistup k star§im pfehlidkam (naptiklad dva tydny)

UR2. Uzivatelé mohou ziskat vstupenku, pomoci které vstoupi na aktudlni
ptehlidku.

UR3. Névrhaii se budou muset piihlaSovat, aby bylo mozné uchovévat stav jejich

rozdélané prace.
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4.3. Technicke pozadavky

TP1. Aplikace by méla byt co nejvice multiplatformni.

TP2. Aplikace by méla byt optimalizovana na rozliSeni 1024x768

TP3. Aplikaci by mélo byt mozné idealné provozovat i na slabsich PC, jakymi jsou
naptiklad netbooky.

TP4. Aplikaci by mélo byt mozné snadno skinovat a upravovat pro jiné pouziti, nez
jsou mddni piehlidky.

TP5. Architektura aplikace by méla byt komponentova a snadno rozsifitelna.

4. 4. Zakladni struktura stranek

Klientska ¢ast aplikace by méla obsahovat hlavni rozcestnik se tfemi ¢astmi. Prvni je
tvofena strankou S ptehlidkou. Druhou c¢ast tvofi editace ptehlidky - zakulisi.
Posledni ¢ast obsahuje stranky informujici o projektu a obsahujici historii starych

prehlidek s recenzemi.

Brana B

«Iinkng
Hlavni stranka =

«link»

«link»

«link»  €link» «link»
Y v S\

Piehlidka __'I Z Zakulisi __'I Oprojektu__:l Kontakty __'I Prehled __'I

prehlidek

NI/

«link»

Recenze =

Obrazek 8 - Zakladni struktura stranek klientské aplikace
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5. Architektura

Portal je tvofen webovou aplikaci, kterd vyuziva Sirokou Skalu technologii a
knihoven. Aby byla aplikace dobie udrzovatelna a rozsitovatelna, obsahuje jeji navrh
celou fadu ovétenych vzort na jednotlivych Urovnich ndvrhu. Jedna se naptiklad
o0 model Klient/Server, Model-view-controller (MVC), dependancy injection, ale

I 0 klasické navrhové vzory jako je Observer, Strategic a dalsi.

5.1. Struktura aplikace

Aplikace je postavena na modelu Klient/Server. Serverova cast je tvofena CMS
Drupal, ktery poskytuje sluzby klientské ¢asti, kterou tvoii Flashova aplikace. Server
zajiStuje zejména persistenci dat. Klientska aplikace b&zi v prohlizeci uzivatele a
tvori grafické rozhrani aplikace. Middleware je tvofen sluzbami, které CMS Drupal
poskytuje pomoci frameworku AMFPHP. Komunikace probihd pomoci protokolu
AMF.

Datova vrstva

Databaze Abstrakce poskytovana Drupalem

Systémové moduly Specifické moduly

AMFPHP Napojeni na model v MVC

Widgety Skiny Video Chat

Obrazek 9 - Zakladni architektura systému



Krom¢ CMS Drupal a Flashové aplikace je soucasti systému jest¢ Java Applet,
slouzici k uploadu videa na FTP server. O online komunikaci se stard Openfire
server. Pro video je v systému vyhrazen FTP server, transcoding server a streaming
server. Do budoucna je mozné systém rozsifit o LDAP server a integraci s S3
sluzbami od firmy Amazon, které by slouzily k zalohovani. Vazby mezi jednotlivymi

komponentami jsou oznacené na obrazku 10.

Video streaming server E Video conversion server E FTP server E
Client computer / " hn Drupal
Flash server B =l Pt server 5|
JRE Web server

Flash player

BT

Web server

|
N ]

Web Browser

Database

\
\\/ %server E
a]

Web server _$ Database

Obrazek 10 - Nasazeni aplikace Fashionspace

5.1.1. Administrace

V textu prace je feSena zejména Cast aplikace pro navstévniky portalu. Kromé této
Casti je samoziejmée soucasti portalu také administrace. Administrace portalu probihé
Cisté pfes webové rozhrani, které poskytuje CMS Drupal. Vytvoreni tohoto rozhrani
pomoci slozeni vhodnych modult a vytvofeni pozadovanych formuldii neni
technicky naro¢né, nicméné velmi pracné. Z tohoto ditvodu neni soucasti textu této

prace, kterd se zaméfuje na architekturu a vytvoreni kostry aplikace
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5.1.2. Zakladni komponenty systému

Kromé¢ popisu nasazeni aplikace je klicové i rozdéleni na zakladni komponenty a
moduly. Rozd¢€leni je zndzornéno na obrazku 11, podrobny popis komponent je

dostupny v nasledujicich kapitolach.
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5.2. Klientska c¢ast aplikace

Klientskou ¢ast feSeni tvofi aplikace napsana v jazyce AS3 a MXML. Ziklad
aplikace je postaveny na framewoku Flex SDK 4.5 a sadé GUI komponent Spark.
Kromé tohoto zakladu aplikace vyuziva Framework OSMF 1.6 pro praci s videem.
Dale je pouzit Framework Robotlegs 1.4 pro implementaci MVC a XIFF 3 pro
podporu XMPP protokolu. Nad timto zakladem stoji jadro aplikace, widgety a jejich
skiny. Pro logovani chyb a chybovou konzoli je pouzita knihovna ThunderdBoltAS3.

Flash application Drupal
Skins_fss;|
s Third-party modules Fssp services
Spark Widgets_fssp
Kernel
g] Standard installation
Flex SDK 4.5 OSMF 1.6 Rogotlegs XIFF 3
1.4

OpenFire chat server
‘Wowza streaming server

Java uploader

Obrazek 11 - Zakladni komponenty aplikace Fashionspace

5.2.1. FlashPage a Widgety

Zéakladem systému je kontejner FlashPage, ktery predstavuje jednu stranku aplikace.
Kazda stranka mize obsahovat celou fadu komponent (widget). Kazda stranka
V systému je popsana pomoci XML, ve kterém je definovéna jeji struktura. Toto
XML muze byt ulozeno jako soubor, mize byt uloZzeno jako node v CMS Drupal
nebo zjednoduSené pro testovaci Uicely a urychleni nacitani ptimo v kédu aplikace.
Ptesny popis struktury XML a jeho lokalizace bude popsan v nasledujicich

kapitolach.

Trida FlashPage a vSechny widgety jsou odvozeny od standardni flexové tiidy
UlComponent. Zakladni struktura tfid GUI pro Flex SDK 4.5 je na obrazku dvanact.

U widgetu je klicové, zda se jedna o dynamickou variantu, kterou muze uzivatel
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libovolné upravovat, zejména posouvat, nebo zda se jedna o statické elementy, které

jsou pevn¢ ukotvené.

Object

EventDispatcher

DisplayObject

InteractiveObject

DisplayObjectContainer

FlexSprite

UlComponent

Obrazek 12 - Zakladni hierarchie tfid pro UIComponent ve Flex SDK 4.x

U dynamické varianty dochazi k ukladani ptipadnych zmén komponent do lokéalniho
ulozisté pomoci Local Shared Objects. Informace o zménach nejsou zasadni a

zZ tohoto divodu se ukladaji jen lokdln€. Dulezita data se ukladaji na server.

UlComponent

FlashPage WidgetBase

DynamicButton ChatWindow

MenuButton

Obrazek 13 - Zakladni navrh GUI komponent



Widgety a FlashPage jsou postaveny na ttidé¢ UlComponent. Jejich Zivotni cyklus je
na obrazku 14. Nejdfive dojde ke konstrukci komponenty a jejimu ptidani na plochu.
V dal§im kroku jsou vytvoreny détské subkomponenty. Po ukonéeni konstrukce je
komponenta inicializovana. Dale prob&hne dvojice funkei invalidation a validation,

které se volaji po kazdé zméné. Komponenta je nasledné¢ aktualni a existuje az do

destrukce.

1. Construction

var widget:IWidget = new VideoPlayer();

2. Addition

page.addChild(widget);

3. Initialization

interni voldni funkce createChildren()

4. Invalidation

po zavolani createChildren() se vold invalidateProperties(), invalidateSize() a invalidateDisplayList()

5. Validation (render)

postupné volani commitProperties(), measure(), layoutChrome() a updateDisplayList()

6. Update

po probéhnuti validace a vygenerovani udalosti UPDATE_COMPLETE

7. Removal

page.removeChild(widget);

Obrazek 14 - Zivotni cyklus flexové komponenty UlComponent

Na obrazku tfinact je ukazka zakladniho Clenéni widgeti. Ttida WidgetBase slouzi
jako zakladni tfida widgetli, kterd obsahuje podporu pro integraci do systému,

komunikaci mezi widgety a ukladani lokalnich dat. Pfimym potomkem této tfidy je
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napiiklad widget pro pfehravani videa. Ti¥ida DynamicWidget ptidava podporu pro
presouvani komponenty a nahodny pohyb komponenty. Potomkem této tiidy je

napiiklad komponenta zobrazujici chatovaci okno ChatWindow.

V mnoha situacich spolu potiebuji widgety na strdnce komunikovat. Aby byla
zaruCena co nejmensi zavislost (loose coupling) widgeti a moduld, jsou pro
komunikaci pouzity udalosti a ndvrhovy vzor Observer. Pokud potiebuje widgetl
zavolat funkci fnl na widgetu2, vygeneruje potiebnou udalost. Pokud widget2
odchytava odeslanou udalost, miize na zaklad¢ informaci obsazenych ve zpravé
vyvolat zavolani funkce fnl. Udalosti putuji po centralni sbérnici (bus), kterou

definuje MVC model popsany déle.

Propagace
udalosti - MVC
event bus

Zpracovani
uddlosti a
vyvolani reakce

Vznik udalosti ve Zachyceni

widgetem 2

widgetu 1

Obrazek 15 - Proces komunikace mezi widgety na jedné strance

Vazby mezi widgety pomoci akci a reakci je mozné definovat pomoci XML

popisujiciho jednotlivé stranky
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5.2.2. XML popis FlashPage

Kazdou stranku aplikace reprezentuje XML popis. Ttida FlashPageParser tyto
definice prochazi a generuje udalosti s informacemi o tom, které komponenty je tieba
vytvoftit, jaké reakce zaregistrovat atd. Pro praci s XML je pouzito rozsifeni jazyka
AS3 a to ECMAScript for XML (E4X). Popis stranky v podobé¢ XML je dulezity

Z nékolika duvodu:

e (ddéleni obsahu stranky od systému

e Pii zmén¢ textu nebo posunu komponenty neni nutné kompilovat znovu celou
aplikaci

e V podobé XML je mozné popis umistit do nodu v CMS Drupal, v némz se
snadno online edituje. XML je mozné vlozit do samostatného souboru, kde
nasledné nezatézuje webovou aplikaci. Pro urychleni vyvoje nebo nacitani je
mozné jej zaclenit piimo do kodu aplikace

e XML se snadno lokalizuje. Libovolny tag muze mit svoji lokalizovanou
alternativu

e XML dokument je mozné snadno skladat z fragmentt

e XML se snadno edituje

e Jazyk je podobny jazyku MXML

[lustra¢ni ptiklad definice stranky obsahujici nékolik widgeti:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<flashpage>
<widgets>
<box>
<widget
id="logo" type="SplashLogo" x="100" y="100"
componentState="randomMoveState"
allowDragging="true”
nodeLink="home node"/>
</box>
<canvas>
<widget
id="footer" type="Footer"
bottom="0" horizontalCenter="0">
<copyright id="12" />
</widget>
</canvas>
<widgets>
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<actions>
<action
sender="countdown" event="startShow"
responder="video" action="play" />

</actions>
<fragments>
<fragment name="basic interface" />

</fragments>
</flashpage>

Kazda stranka je slozena ze Ctyf hlavnich ¢asti. Prvni je element <box>, ktery
obsahuje definici komponent vykreslenych v oblasti o velikosti 955x600 pixelt. Toto
je oblast, kterd je vycentrovana uprostfed stranky a je vzdy vidét, pokud ma uzivatel
alespoit minimalni podporované rozliSeni 1024x768. Jednd se napiiklad o texty,

editor piehlidek, reklamy atd., tedy o komponenty vytvoiené s fixni velikosti.

Druhou ¢ast predstavuje sekce <canvas> obsahujici komponenty, které se maji
ptichytit okraje obrazovky nebo se roztahuji po celé jeji plosSe. Jednd se napiiklad
o0 podkladové video, pati¢ku aplikace nebo chatovaci panel. Sekce <canvas> a

<box> se nachazeji v tagu <widgets>.

Treti sekce <actions> obsahuje popis interakce widgetti na strance. Pro definice je
pouzit systém udalosti v jazyce AS3. Kazdy typ udalosti ma unikatni identifikator.
V definici jde o atribut event. Atribut sender definuje ID komponenty, ktera muize
tuto udalost generovat. Atribut responder definuje ID komponenty, ktera ma na
udalost reagovat. Posledni atribut, action, definuje nazev funkce, ktera se ma

v disledku udalosti na komponenté responder vykonat.

Posledni sekce <fragments> slouzi k zamezeni opakovani obsahu XML soubort pro
rizné stranky. Napii¢ strankami je naptiklad stejna paticka nebo menu. XML soubor
nebo node FragmentsNode obsahuje definici vsech fragmentl. Kazdy fragment ma
stejnou strukturu jako flashpage. V ramci fragmentl je mozné pfidat libovolny novy
widget nebo reakci. Pokud dojde ke kolizi id widgett a typ widgett je stejny, potom

fragment ptepiSe vlastnosti widgetu.
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Kazdy widget je popsany svymi atributy. Kromé atributli je mozné pouzit i détské
nody, které jsou rovnocenné atributim se stejnym jménem. Pokud je pouzit jak
atribut, tak node, potom je zahlaSena chyba a piednost ma node. Atributy jsou

vhodné pro jednoduché textové a Ciselné vlastnosti widgetﬁ, zatimco nody jsou

vvvvv

Pti vytvaieni komponent je pouzita technika reflection. Jméno vytvaiené instance
widgetu obsahuje atribut id. Jméno tfidy obsahuje atribut type. Atribut id by m¢l byt

unikatni v rdmci jedné obrazovky. ZjednoduSend ukazka pouziti reflection:

//Bez reflection
var foo:Foo = new Fool();
foo.hello();

//S reflection

var cls:0bject getDefinitionByName ("Foo") ;
var foo:0bject = new cls();

foo.hello()

Pfi pouziti reflection je dulezité pouzit spravné nastaveni domény. Domény jako

takové jsou podrobnéji popsany na konci devaté kapitoly.

Struktura XML souboru popisujiciho jednotlivé stranky je uzce svazana s jazykem
MXML. Pomoci XML je mozné definovat vétSinu vlastnosti a styli komponent,
které komponenty realné maji. Kategorie vlastnosti komponent jsou zobrazeny na

nasledujicim obrazku.

etop eallowDragging
-type oy ebottom enodelink
eheight oleft ecomponentState
ewidth eright
escaleX ehorizontalCenter
escaleY everiticalCenter

Obrazek 16 - Atributy elementt v XML popisujicim vzhled stranky

Atributy z kategorie ,,pozice a velikost jsou pfimo napojené na standartni atributy

tiidy UlComponent. Atributy z kategorie ,kotveni jsou napojeny na styly
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komponent. Soufadnice z u widgetii je definovana jejich poradim v XML. Prvni
komponenta je nejnize a ostatni ji prekryvaji. Pomoci atributu allowDraging je
mozné povolit uzivatelské piesouvani komponenty. Atribut nodeLink obsahuje odkaz
na jinou stranku, kterda se ma zobrazit. Atribut componentState definuje stav
komponenty. Mezi zékladni stavy komponenty patii staticky stav, kdy se

komponenta nehybe, a stav, kdy se nahodn¢ pohybuje po obrazovce.

V XML je mozné pro formatovani textli pouzivat podmnozinu HTML, ktera

podporuje Flash. Zakladni ukéazka formatovani:

<text>
<font size="40" color="#7f6168" face="Verdana'>
<b>Nazev kategorie</b>
</font>

</text>

Mezi podporované tagy patii <a>, <b>, <br>, <font>, <img>, <i>, <li>, <p>,

<span>, <textformat>, <u>. Tabulky nejsou podporovany.

5.2.3. Lokalizace

Pomoci XML definice je moZzné provést zdakladni lokalizaci bez nutnosti
prekompilovani aplikace. Libovolny tag, v defini¢énim XML, ktery ma atribut id je
pfed zpracovanim nahrazen jeho lokalizovanou alternativou pro aktualni jazyk,
pokud takova alternativa existuje. Takto je mozné lokalizovat jak texty, tak ménit
komponenty zobrazené na obrazovce, véetné jejich obsahu. Pro lokalizaci slouzi
samostatné XML, které obsahuje zmény. Atribut id definuje parovani. Jazyk definuje

atribut set.

<localization>
<value 1d="1" set="1">Z4kulisi</value>

<value id="59" set="1">
<value 1d='0"' label='Zdkladni'/>

</value>

<localization>
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5.2.4. MVC

Pro architekturu klientské aplikace a implementaci vzoru MVC je pouzit Framework

Robotlegs. Podrobny popis vybéru vhodného frameworku je popsany v Sesté

kapitole. Ve stejné kapitole je framework Robotlegs podrobné popsan.

Kernel

FlashPage/Context
Widget 1 Widget 2

Commands

Obrazek 17 - Fyzicky pohled na strukturu MVC

Jadrem aplikace je tfida FlashPage a souvisejici tfidy FlashPageContext, ktera tvori
jadro MVC frameworku. V ramci této tfidy jsou registrovany vSechny tiidy typu
Command a dale vSechny vazby tfid pomoci Dependancy injection. VSechny tyto
informace nejsou dostupné v dobé kompilace. Z tohoto divodu jsou zde dalsi
registrace provadény vzdy pii nacteni dalSiho modulu. Soucasti FlashPage je také
tiida FlashPageMediator a FlashPageView, ktera osahuje GUI komponenty, které
maji byt na vSech strankach. Jedna se predev§im o komponentu videa s hardwarovou
akceleraci, kterd musi byt na soufadnici z pod vSemi komponentami. Jedna se

0 provizorni feSeni chyby v knihovné OSMF 16.

Soucasti MVC jsou dale sluzby, které zajistuji komunikaci Se serverovou ¢asti
aplikace. Podrobné&ji se jim vénuje kapitola 5.4. Data, kterd se pomoci sluzeb
ziskévaji, jsou ukldddna do modelu. Tiidy modelu, stejné jako vétSina tiid
potiebnych pro béh MVC, jsou vytvareny automaticky pomoci dependancy injection

az ve chvili, kdy jsou skute¢né potiebné.
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Kazdy widget obsahuje dvé zdkladni tfidy. Prvni z nich, view, obsahuje GUI
komponenty. Dale je to tfida mediator, ktera se stara o propojeni widgetu s MVC, a
to jednak pomoci generovani udalosti, které obsluhuje MVC event bus, jednak diky
pfistupu k modelu. Na nasledujicim obrazku jsou &tyfi zakladni ¢asti lokalniho

modelu s jejich popisem.

e zakladni data e informace o e Podrobnosti ¢ Informace o
e uZivatel zobrazované o prehlidce editaci
strance prehlidky

Obrazek 18 - Zakladni ¢asti lokalniho modelu

Konkrétnim komponentam, tfiddm a implementaci se vénuje kapitola 5.6.

5.2.5. Zivotni cyklus aplikace

Zivotni cyklus a zejména nacteni aplikace méa deset zakladnich kroku, které jsou
schematicky popsany na obrazku 19. V prvni fazi dojde k nacteni SWF souboru,
obsahujiciho jadro aplikace. Nasledné se nactou vSechny RSL knihovny. Dale se
nate zakladni modul s widgety a jejich skin. V této fazi je stazena kompletni

aplikace, ktera muze zacit komunikovat se serverovou aplikaci.

Nejdrive dojde k zakladnimu pftihlaSeni aplikace ke sluzbam. Nasledné se stdhnou
vSechny zékladni nody z Drupalu, které aplikace ke svému b&hu potiebuje. Jedna se

o0 nody s lokalizaci, konfiguraci a fragmenty stranek.

Vsechny nésledujici kroky se tykaji kazdé nové stranky, ktera se bude v ramci
aplikace nahravat. Nejprve se nate XML obsahujici definici konkrétni stranky. Dale
jsou vtomto XML provedeny vSechny zmény vyplyvajici z lokalizace a skladani
fragmentd. XML je nasledné proparsovano a je podle néj zkonstruovana stranka
s widgety. Widgety jsou dale upraveny podle pfipadnych lokalnich dat (obdoba
cookies). Stranka je zobrazena a uzivatel s ni muze pracovat. Muze se napiiklad
pfihlasit pod jinym uzivatelskym uctem, ukladat data pomoci sluzeb nebo si zobrazit

novou stranku.
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. Nacteni jadra aplikace

. Nacteni RSL knihoven

. Nacteni zakladniho modult a skinu

. Zakladni prihlaseni ke sluzbam

. Stazeni konfigurace, lokalizace a fragmentl stranek

. Stazeni stranky (xml definiice, node)

7. Parsovani stranky a lokalizace

8. Konstrukce widgetl

9. StaZeni lokalnich dat widgetu

10. Zobrazeni stranky

Obrazek 19 - Zivotni cyklus nacteni aplikace

5.2.6. Integrace s prohlizeCem

Mezi praktické techniky pouzité v aplikaci patii Deep linking, ktera diky virtualnim
URL umoznuje snadno odkazovat na ¢asti aplikace — stranky. Pomoci JavaScriptu je
tak mozné docilit obdobného chovani, jaké ma klasicki HTML stranka vzhledem

K historii prochdzeni. Pro implementaci této vlastnosti systému byla pouZita

knihovna SWFAdress [56].
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5.3. Integrace pomoci sluzeb

7w

Sluzby jsou v ramci klientské casti aplikaci Fashionspace chapany jako tfidy, které
komunikuji se serverem pomoci protokolu AMF. Proces vyuziti sluzeb v ramci
aplikace je na obrazku 20. Sluzby jsou v ramci klientské aplikace vyuzivany zejména

k operacim Create, Read, Update and Delete (CRUD).

View

GUI je odstinéné pomoci
mediatoru

Vstup od uZivatele UZivatelska akce vyZadujici data

Vygenerovani udalosti PoZzadavek na zménu dat

Mapovani na sluzby Serializace dat

Zpracovani na serveru

Komunikace pomoci protokolu

AMF Framework AMFPHP Jeden z modult Drupalu

Asynchronni zpracovani poZzadavku Deserializace dat z AMF

Vygenerovani udalosti

Pomoci mediatoru dojde k upravé GUI

Obrazek 20 - Komunikace klientské aplikace a serveru pomoci modelu MVC



V aplikaci je mozné sluzby snadno zaménovat a pouzivat jich celou fadu. Jediné, co
je nutné zarucit, je to, aby sluzby mély stejné rozhrani. Tato vlastnost je velice
dualezita v dobé testovani, kdy se sluzby nahradi mock variantou, kterd vraci testovaci
data. Dale je mozné podle situace automaticky pouzit takovou implementaci sluzeb,
kterd je v danou chvili nejvyhodnéjsi. V piipadé migrace systému je tak mozné

aplikaci snadno napojit na jinou serverovou aplikaci.

Pro kazdy zékladni datovy objekt existuje v systému sluzba, kterd se stara o datové
operace nad timto objektem. Kompletni seznam objekti je v kapitole “Datovy

model“. Jedna se napiiklad 0 objekty uzivatel, reklama, video a pichlidka.

Zakladem implementace sluzeb je tiida RemoteObject, ktera zastfeSuje pfipojeni na
AMF bréanu. Kazdd sluzba obsahuje mapovani PHP funkci, které jsou

implementovany na strané serveru a jsou propojeny S AMF branou do AS3 funkci.

Volani funkci u sluzeb je v AS3 asynchronni. V ramci sluzby jsou definované reakce
pro piipad, kdy funkce probéhne v poradku, ale také pokud jeji zavolani selze.
Kromé mapovani funkci jsou mapované i piredavané objekty. Zakladni mapovani
nepodporuje dédicnost. Z tohoto ditvodu je pouzito vlastni mapovani, které dédi¢nost
podporuje a zaroven dokaze AS3 tiidy odstinit od specifickych vlastnosti datovych
typt v Drupalu. Datovym typum, jejich struktufe a mapovani se vénuje kapitola

“Data a datovy model”.

5.3.1. CMS Drupal a sluzby

Sluzby, tak jak je tento pojem chapan v ramci SOA (Service-oriented architecture)
nejsou soucasti CMS Drupal. Pomoci modulu services je ale mozné zakladni
podporu sluzeb do systému integrovat. Pro konkrétni podobu sluzeb, jako napiiklad
REST, je nutné do CMS Drupal instalovat novy modul. Jako vhodna implementace
sluzeb byl vybran modul amfphp, ktery vyuziva stejnojmennou knihovnu pro
vytvofeni AMF brany, kterd je optimalizovand pro komunikaci s Flashovymi

aplikacemi.
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5.4. Serverova cast aplikace
Serverovou ¢ast aplikace tvofi zejména instalace CMS Drupal. Zikladni instalace

M

CMS Drupal je rozsitena o fadu modulti, novych datovych typu a sluzeb.

5.4.1. Moduly CMS Drupal

CMS Drupal je mozné snadno rozsifovat pomoci modulti. V ramci modulu je mozné
ovliviiovat datovy model aplikace, reagovat na udalosti v systému a ménit jeho

chovani.

Drupal modul

module.css

module.info modaule.install module.module

Popis modulu Databaza Hooks + obsah

Integrace
modulu

Editory + CCK

Theeming

Localization

Obrazek 21 - Zakladni struktura modulu v Drupalu

Kazdy modul v CMS Drupal obsahuje sviij popis v souboru modul.info. Instalace a
nastaveni databaze je v souboru module.install. Samotny modul s vétSinou kodu

v PHP je v souboru module.module a v souborech do néj linkovanych.
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5.4.2. Externi instalované moduly

Zakladni instalace CMS Drupal obsahuje minimum funkcionality a moduld.

U realného nasazeni je tak Casto nutné nainstalovat az desitky modull, které rozsiti

vvvvvv

nasledujici:

e ad — administrace reklam, sledovani pfistupu

e amfphp — AMF brana nutna pro pfipojeni Flashe ke sluzbam

e cck — editor pro snadnou tvorbu novych datovych typt

e content_profile — s uzivatelskym profilem lze pracovat jako s nodem
e date —usnadnéna prace s datumy

o filefield — podpora datové polozky soubor

e imagefield — podpora datové polozky obrazek

e services — podpora externich sluzeb

e views — podpora pro vytvareni pohledd nad daty v podob¢& novych stranek

5.4.3. Nové vytvorené moduly
Vsechny nové vytvoiené moduly jsou dostupné ve slozce fssp_service . Kazda sluzba
pak nésledné tvoii jeden modul. Kazdy modul obsahuje minimdlné¢ nasledujici

soubory:

e XY _service.info — popis modulu, verze, vazby
e XY_service.module — definovani rozhrani modulu

e XY _service.inc — implementace sluzeb
Mezi implementované sluzby patii advertisements_service, ktera zpfistupiuje

reklamy, které se maji zobrazit. Dale se jedna o designer_service, video_service,

shows_service, invitation_service a models_service.
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5.4.4. UzZivatelé a zabezpeceni
Pro uzivatele a role je plné€ vyuzit systém CMS Drupal. Uzivatelsky profil je rozsifen
pomoci modulu content_profile tak, aby jej bylo mozné editovat jako node.

V systému existuji nasledujici role:

e Systém — zékladni ucet nutny k piihlaseni ke sluzbam
e Administrator — pfistup do administrace

e Navstévnik — vstup uzivatele, ktery ma vstupenku

e Navrhar — uzivatel editujici piehlidku

¢ Anonymni — obycejny navstévnik stranek

Pomoci Drupalu je mozné snadno nastavit v systému prava pro kazdou operaci nad
daty. Dodate¢né opravnéni je mozné ptidat do kazdého volani sluzby. Kazda funkce
ma pripravené oveéfovaci volani podle piihlaseného uzivatele a staci ho dle

pozadavkli implementovat.

5.4.5. Data a datovy model

Datovy model aplikace obsahuje zékladni navrh, ktery bude nutné dale rozsifovat.
Na datovy model je mozné se podivat znékolika pohledd. Prvni pohled patii
databazi a tabulkam v CMS Drupal. Diky databazové abstrakéni vrstvé umoziuje
CMS Drupal snadno definovat nové datové typy a nody tak, aby uzivatele odstinil od
ptimého ptistupu k databazi. Databdze obsahuje skoro sto padesat tabulek a jeji
zobrazeni neni proto piehledné. Z tohoto divodu bude v této kapitole rozebran
datovy model zpohledu mapovani dat do tfid jazyka AS3 na strané klientské
aplikace. I zde se bude jednat jen o zédkladni ndhled. Podrobnéjsi nahled je dostupny
vV podobé UML modelu aplikace.

Zakladnim kamenem dat na klientské strané je tfida Vo, kterd reprezentuje node

v CMS Drupalu. Obsahuje zakladni vlastnosti:

e nid — unikatni identifikator nodu

e uid — identifikator vlastnika
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e type — datovy typ nodu
o title — popisek

e body — textovy obsah

Kromé datovych polozek je diilezitou soucasti té€z transformace tfidy na univerzalni
objekt, ktery se pomoci AMF pienasi. Vzhledem k tomu, Ze se pomoci sluzeb
pfenaseji objekty, které maji vazby na jiné objekty, je nutné fesit, do jaké hloubky
odkazli se data stahuji. Toto je pro kazdou sluzbu feSeno specificky. Kazdé volani
sluzby je narocné Casové a zaroven zatézuje server. Z tohoto diivodu existuje nékolik

typt vlastnosti jednotlivych tfid modelu:

S prefixem ro_XY — obsahuji polozku, kterou je mozné jenom ¢ist, nikoli
ukladat. Slouzi jako optimalizace proti dal§im volanim. Napiiklad se muize
jednat o jméno vlastnika nodu. Vlastnost reprezentuje getter a je tak
zaruceno, ze je skute¢né jen pro Cteni

e Se sufixem XY_link — obsahuje pouze identifikator polozky. Naptiklad se
jednéd o odkaz na dal§i node nebo uzivatele. Pouziva se zejména u funkci,
které vraci dlouhé seznamy

e Ostatni vlastnosti - obsahuji data, kterd je mozné pomoci sluzeb jak ist,

tak ukladat

Mezi zakladni datové objekty, které jsou potomky tiidy Vo patii:

e UserVO — reprezentuje uzivatele a jeho profil

e ShowVO - informace o piehlidce

e VideoVO - zaznam o videu a vSech jeho variantach

e InvitationVO - reprezentuje pozvanku na piehlidku, zejména unikatni kli¢
e ModelVO - informace o jednom modelu

e NewsVO — novinky zobrazované pied ptehlidkou

e AdvertisementVO — jedna reklama v systému

Kompletni seznam tfid je dostupny v podobé UML diagrami v nésledujici kapitole.
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5.5. Struktura projektu a zdrojové kédy
Aplikaci Ize rozd¢lit na dveé zakladni Casti. Prvni ¢ast tvofi zdrojové kody klientské a
serverové aplikace. Druhou cast tvoii Spatné prenosnd konfigurace vSech serverd,

které aplikace vyuziva (streaming, IM, FTP, ...).

Zdrojové kody klientské aplikace, které tvoii vétSinu, reprezentuji Ctyii projekty pro
Flash Builder. Projekt je mozné exportovat do balicku FXP, ktery lze snadno

importovat.

e FlashPage — hlavni aplikace obsahujici loader
e Kernel — RSL knihovna obsahujici zakladni prostiedi
e Widgets_default — zakladni sada widgetl pouzita v projektu

e Skin_default — skin pro zakladni sadu widgett

Projekt FlashPage je jednoduchy a obsahuje jen grafiku loaderu, ktera nemtze byt
z technickych divodu soucasti skinu a vazby na RSL knihovny. Projekt Skin_default
obsahuje jedno centralni CSS s vazbami na vSechny skiny. Z CSS se generuje jeden
SWF soubor.

Projekt Widgets_default obsahuje zakladni sadu widgett. Kazdy widget XY se
nachazi ve vlastnim balicku com.fssp.wigets.XY. Kazdy widget reprezentuje
minimalné jeden soubor XY.mxml tvofici view a soubor XYMediator.as
reprezentujici medidtor. VSechny widgety musi byt nasledné registrované ve tfidé

com.fssp.widgets.Widgets_default.

vvvvvv

e com.fssp.kernel.flashpage — Zejména tiida FlashPage vykreslujici stranku
e com.fssp.kernel.parser — Zpracovani defini¢cniho XML

e com.fssp.kernel.widgets — Zakladni tfidy pro implementaci widgeta
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Nasledujici balicky jsou z praktickych diivodi také soucésti jadra. V ptipadé pouziti

aplikace pro jinou doménu, nez jsou piehlidky, by bylo nutné tyto téidy pfesunout do

samostatného modulu, protoze jsou doménovée specifické.

e com.fssp.kernel.model — T¥idy reprezentujici model aplikace

e com.fssp.kernel.commands — Ptikazy pro MVC

e com.fssp.kernel.services — Implementace sluzeb

e com.fssp.kernel.services.vo — Mapovani objekti

e com.fssp.kernel.services.data — Lokalni verze nodi

Zdrojové kody pro CMS Drupal reprezentuje projekt pro Eclipse. Soucasti projektu

jsou vSechny sluzby v podobé PHP kodu. Struktura modulll je popsana

v kapitole 5.4.3.

5.5.1. Pfehled implementované funk&nosti

Mnozstvi implementovaného kodu je popsano V nasledujici tabulce. Rozsah kodu

vytvoteného pro klientskou aplikaci fadové prevysSuje rozsah kodu serverové

aplikace. Hlavnim divodem je to, Ze vyvoj aplikace vyuzivajici CMS Drupal je

zameéfen spise na konfiguraci a skladani moduli, nez na implementaci nového kodu.

Modul Rozsah

Klient - jadro 98 trid

Klient - widgety | 100 tiid / 30 widgett

Klient - skin 60 trid

Server - sluzby | 15 novych sluzeb

Tabulka 1 - Rozsah implementovaného kédu

SLOC
~5500
~6000
~4500
~1000

Velikost
~200 KB
~200 KB
~200 KB
~30 KB

Na obrazcich 22, 23 a 24 jsou dostupné UML diagramy pro jadro aplikace a widgety.
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action

(T} T T ) ) T T T

+ AddNewAction
+ AddNewWidget

+ BrowserlntegrationChange Command

+ DrupalConfigurationLoadCommand
+ ExtensionsLoadCommand

+ HandleLoaderCommand

+ LoadPageCommand

+ LoginCommand

+ ParsePageCommand

+ ProcessNodeCommand

+ ReloadPageCommand

+ TryLoginCommand

+ VideoPlayCommand

+ ActionsHolder
+ WidgetAction

(from kernel)

configuration |

+ BrowserlIntegration
+ BrowserIntegrationEvent
+ DrupalConfiguration

(from kernel)

events |

(T T T T T T T D

+ AdvertisementsServiceEvent

+ DesignerServiceEvent

+ DraggingEvent

+ FileServiceEvent

+ FlashPageEvent

+ FlashPageloaderEvent

+ FlashPagePackEvent

+ FlashPageParserActionEvent
+ FlashPageParserWidgetEvent
+ InvitationServiceEvent

+ ModelServiceEvent

+ NodeServiceEvent

+ ShowServiceEvent

+ UserServiceEvent

+ VideoEvent

+ VideoServiceEvent

(from kernel)

J

interfaces

§68850484648484848810

+ |Action /
+ |AdvertisementsService 4
+ |ContextProvider ///
+ |DesignerService
+ IFileService

+ linvitationService
+ [ModelService

+ [NodeService

+ Pack

+ IPageLinker

+ [ShowService

+ [UserService

+ |VideoService

+ |Widget

~
< ~
° ~
~
~
~
~
~
~
~
~
N
~

(from kernel)

N

(ST T AT (ST T T ) e o

+ AdvertisementVO
+ FileVO

+ InvitationVO
+ MessageVO
+ ModelVO

+ NewsVO

+ ShowVO

+ TimeVO

+ UservVO

+ VideoVO

+ Vo

(from kernel)

(from services)

(from kernel)

i loaders
] *fssp + FlashPageExtensionsLoader
+ FlashPageStylesLoader
T
{7 (from kernel)
fssp /
/
[ wtens // widget
+ InteractiveButton
\\ + InteractiveToggleButton
\\ (f,oni com) + InteractiveWidget
\ | ; + WidgetBase
\ ! /
\ | / //7 (from kernel)
\ | / s
/
T.—\L'] .
local
-+ action
=] + commands 4 + LocalStorage
_‘ + ccnfifurat\on - =
+
_J events | (from kernel)
-] + flashpage
0+ interfaces flashpage |
+ loaders [—— -3
§ ] +local = + FlashPageContext
j P + FlashPageViewMediator
| *parser
[ 5?:“3165 N N (from kernel)
+ widge
] N
N
/ (fron{ fssp) A ~
| model
: + BackstageModel
| + KernelModel
| \ + PageModel
oS \ + ShowModel
\
+ DrupalAdvertisementsServices \ (from kernel)
) - \
+ DrupalDesignerServices \
+ DrupalFileServices \§ (TR
+ DrupallnvitationsServices + FlashPageParser
+ DrupalModelServices
+ DrupalNodeServices (from kernel)
+ DrupalShowServices
+ DrupalUserServices
+ DrupalVideoServices
+ MockNodeServices
+ MockShowServices
+ MockUserServices
+ ServiceBase data
+ data
1 . N + AboutNode
vo
I AN + BackstageNode

+ ContactsNode
+ FragmentsNode
+ GateNode

+ HomeNode

y4
(T} T} ) T L) T T )

+ ReviewNode
+ ShowNode
+ ShowsNode

(from services)

Obrazek 22 - UML pro tfidy implementované v rdmci jadra aplikace

43



MessageVO

Vo

AdvertisementVO

+ DISCUSSION_MESSAGE_TYPE: String = "0 {readOnly}

+

CHAT_MESSAGE_TYPE: String ="1" {readOnly}
+ TYPE: String = "fssp_message" {readOnly}

_vo: Object
NID_VALUE: int = 1 {readOnly}
NORMAL_VALUE: int =0 {readOnly}

UID_VALUE: int = 2 {readOnly}

+ MessageVO(Object) : void
«property get»

+ field_author_link() : int

+ field_model_link() : int

+ field_show_link() : int

+ field_type() : String
«property set»

+ field_author_link(int) : void
+ field_model_link(int) : void
+ field_show_link(int) : void
+ field_type(String) : void

VALUE_VALUE: int = 3 {readOnly}

+ get(String, Boolean, int) : var

+ getData() : Object

+ parse(Object) : void

b + set(String, var, Boolean, int) : void
+ update(Vo) : Vo

+ Vo(Object) : var

«property get»

+ body() : String

nid() : int

title() : String

NewsVO

+ TYPE: String = "fssp_news" {readOnly}

+ NewsVO(Object) : var

«property get»
+ ro_text() : String

type() : String
uid() : int
«property set»

+ body(String) : void
+ nid(int) : void

+ ftitle(String) : void
o

o

+
+
+
+

type(String) : void

+ TYPE: String = "ad" {readOnly}

+ AdvertisementVO(Object) : void
«property get»

+ ro_link() : String

+ ro_src_image() : String

+ ro_src_swif() : String

+ ro_title() : String

Uservo

+ o+ o+ o+ o+

DESIGNER_TYPE: String = "0" {readOnly}
JOURNALIST_TYPE: String ="1" {readOnly}

PRESS_TYPE: String = "4" {readOnly}
TYPE: String = "user" {readOnly}
VIP_TYPE: String = "3" {readOnly}
VISITOR_TYPE: String = "2" {readOnly}

ShowVO

+ SHOW_IS_PUBLISHED: String = "1" {readOnly}
SHOW_IS_UNPUBLISHED: String = "0" {readOnly}
+ TYPE: String = "fssp_show" {readOnly}

+

+ ShowVO(Object) : var

«property get»
field_designer() : int
field_intro_image() : FileVO
field_intro_stream() : int
field_published() : String
field_show_stream() : int
field_time() : TimeVO
field_visitors() : Array
ro_designer_name() : String
ro_intro_image() : String
ro_news() : Array
ro_review() : Array
ro_thumbnaile() : String
ro_timeout() : Number

O

«property set»

field_designer(int) : void
field_intro_image(FileVVO) : void
field_intro_stream(int) : void
field_published(String) : void
field_show_stream(int) : void
field_time(TimeVO) : void

+ o+ o+

InvitationVO

+ TYPE: String = "fssp_invitation" {readOnly}

+ InvitationVO(Object) : var
«property get»

+ field_show_link() : int

+ field_user_link() : int

+ ro_show() : ShowVO

+ ro_user() : UserVO
«property set»

+ field_show_link(int) : void
+ field_user_link(int) : void

uid(int) : void

+
+
+
+
+
+
+
+
+ profile_field_psc() : String
+
+
+
+
+
+
+
+

+
+
+
+
+
+
+ profile_education_id(String) : void
+
+
+
+
+
+

+ UserVO(Object) : var

«property get»
email() : String
login() : String
password() : String
profile_birth_data() : TimeVO
profile_country_id() : String
profile_dic() : String
profile_education_id() : String
profile_field_city() : String

profile_field_street() : String
profile_chat_id() : String
profile_ico() : String
profile_name() : String
profile_person_type() : String
profile_phone() : String
roles() : Array
userid() : int

«property set»
email(String) : void
login(String) : void
password(String) : void
profile_birth_data(TimeVO) : void
profile_country_id(String) : void
profile_dic(String) : void

profile_field_city(String) : void
profile_field_psc(String) : void
profile_field_street(String) : void
profile_chat_id(String) : void
profile_ico(String) : void
profile_name(String) : void
profile_person_type(String) : void
profile_phone(String) : void

+\ userid(int) : void

ModelVO

+ TYPE: String = "fssp_model" {readOnly}

+ ModelVO(Object) : var
«property get»

+ field_model_end() : Number

+ field_model_start() : Number

+ field_show_link() : int

+ ro_image() : String

«property set»

+ field_model_end(Number) : void
+ field_model_start(Number) : void
+ field_show_link(int) : void

VideoVO

+ TYPE: String = "fssp_video" {readOnly}

+ VideoVO(Object) : var

«property get»

+ field type() : String

+ stream_high_time() : TimeVO

+ stream_low_time() : TimeVO

+ stream_medium_time() : TimeVO
+ stream_name() : String

Obrazek 23 - Cast UML obsahujiciho mapovani datové vrstvy do tfid AS3

Po funkéni strdnce je kompletné implementované jadro aplikace, které se stara

0 vykresleni stranek, spravu widgeti a komunikaci se serverem. V ramci prace bylo

dale implementovano 30 zakladnich widgetl, jejichZ pfesny seznam je na obrazku

24. Pomoci zékladnich widgett, jako je text, video prehravac, menu nebo interaktivni

logo, jsou vytvotfeny zékladni stranky popsané na obrazku 8.
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com fssp | widgets | image

] +fssp ] +widgets + Widgets_Default + Image

|| +advertisement N + ImageMediator
|_] + advertisementbackground
|| +background

| +canvas

e chatpanel countdown |
jangliages | ] + countdown + Countdown
+ LanguageEvent ] +discussion L > + CountdownMediator
+ LanguageRendererMediator || + footer
+Llanguages [~ 7T _| + footerbackground
+ LanguagesMediator ] + fullscreenbutton
+ LanguagesRenderer ] +image chatpTl

+ infopanel
_ +l P + ChatConnector
advertisement __| +'anguages - > + ChatEvent
i 1+ menubackground = + ChatPanelMediator
+ Advertisement | + menubutton
+ AdvertisementHolder < + SetUserEvent

: : ] +model
+ AdvertisementMediator ] +news

+ reloadbutton

infopanel | ] + reviewheader showeditor

+ Infopanel ] + reviewmodels + EditorLayout
T e + reviewplayer = +Form1
+ InfopanelMediator < _ ) IHE
|| +reviewtext +Form2
__] + showeditor > +Form3
__| + showsbrowser + Form4
reviewplayer || +showssearcher + FormBase
+ ReviewPlayer ] * splashbutton + FormRenderer
+ ReviewPlayerMediator ] * splashenterbutton + Forms
=---1[_] *splashlogo + ImageUploader
] * subtitles L + ShowEdftor .
- ] +text ' + ShowEditorMediator
’// ] +video \\
g T \
- \
subtitles | o v A‘
) JPial splashlogo news
+ SubtftIeButton A pp— +N
+ Subtities plashLogo . ews .
+ SubtitiesMediator + SplashLogoMediator + NewsMediator
+ SubtitleText

Obrazek 24 - Cast UML obsahujici implementované widgety

Pro online komunikaci je ptipraveny widget chatpanel, pomoci kterého je dostupny
seznam uzivatell pfihlaSenych na ptehlidce. Widget dale umoziuje komunikaci
s libovolnym navs§tévnikem. Dalsi funkénost zajistuje widget discussion, ktery
umoziuje hromadnou diskusi vSech néavstévniki na jednom misté. Po piihlaSeni
navstévnika se zobrazi i predesla historie diskuse. Pro diskusi je pfipraveny a

nakonfigurovany server Openfire.
Pro editaci piehlidky je dostupny widget showeditor, v ramci kterého je mozné

zalozit prehlidku, pfidat k ni zakladni informace a nahréat video na FTP server. Tento

widget pro svij béh pouziva FTP server, streamingovou a transcodingovou sluzbu.
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Aplikace je nastavena, aby vyuzivala sluzeb streamhosting.cz. Instalace CMS Drupal
je nakonfigurovana tak, aby bylo mozné editovat jak data aplikace, tak Spravovat

uzivatele. Dale jsou vytvoiené pohledy pro snadny piehled pichlidek v systému.

V zakladni podobé jsou tak implementované vSechny stranky z obrazku 8 a jsou
predpfipravené a spojené vSechny komponenty systému z obrdzku 10. V ramci
implementace tak bylo prokézéano, Ze danou aplikaci je mozné pomoci navrzené
architektury implementovat. Pro realné pouziti by ale bylo nutné implementovat jesté

celou fadu funkei, widgetii a upravit administraci aplikace v CMS Drupal.
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6. Vybér MVC a mikroarchitekura

Architektura aplikace je postavena na architektonickém vzoru Model-view-controller
(MVC), ktery patii mezi nejrozsifenéjsi softwarové architektury, pouzivané pro
navrh rozsahlejSich klientskych aplikaci postavenych na frameworku Flex. Této
situaci také odpovidda mnozstvi knihoven a projektii, které se snazi navrhnout
vhodnou implementaci MVC. Zakladnim principem MVC je rozdé€leni aplikace na tii

Casti [40], a to:

e Model - reprezentuje doménové specifickou reprezentaci dat, s kterymi
aplikace pracuje

e View - pfevadi data reprezentovana modelem do podoby vhodné
K interaktivni prezentaci uZivateli

e Controller - reaguje na udalosti (typicky pochazejici od uzivatele) a zajistuje

zmény v modelu nebo v pohledu

Kromé¢ MVC existuje celd fada dalSich softwarovych architektur, jako naptiklad
Autonomous View [41]. Tyto architektury ale nejsou bud’ vhodné pro velké aplikace,

nebo nejsou tolik zndmé a podporované.

6.1. PureMVC a Cairngorm

Mezi nejznaméjsi frameworky patii PureMVC a Cairngorm. Oba frameworky jsou
velice rozSifené a dobife podporované. Pro oba projekty je dostupna kvalitni

dokumentace a automatické generatory kodu.

o Ul e ApplicationFacade * Proxy / Delegate
e Mediator e Command e Command

Obrazek 25 - Zakladni komponenty systému PureMVC

Framework PureMVC je mozné pouzit v celé fadé jazyku a platforem, jakymi jsou
napiiklad Java, C#, PHP, JavaScript, Ruby, Python, AS3, AS2 a jiné¢ [42]. Tato
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multiplatformnost u frameworku bohuzel vede k tomu, Ze nejsou dostate¢né vyuzita
specifika konkrétnich jazykt a platforem. Vysledny kod je sice robustni, ale je ho
potifeba daleko vice, nez u jinych frameworkt. V ramci frameworku je naptiklad
implementovany vlastni systém pro spravu udalosti a nevyuziva se interni
optimalizovany systém Flash Playeru. Dale neni pouzity databinding a aktualizace

Ul je nutné naprogramovat.

View
MXML ———dispatches—p Event

|
|
listens

pdates Mediator

invokes / responds enlsts

Application Tier v

Obrazek 26 - PureMVC podle [44]
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Framework je vhodny zejména pro programatory, ktefi pfechazeji z jinych
programovacich jazyku nebo platforem, protoze neklade vysoké pozadavky na
znalost Flex SDK.

Framework Cairngorm je oficidlné¢ podporovany firmou Adobe a tomu odpovida

kvalita dokumentace a provazanost s Flex SDK. Framework je jednoduchy a

piimocary.
View
MXML L dispatches— CalrngormEvent
|
|
————————————————— binds'fupdatgs == == = o T T T T T T
Model { !
event and data
payioad
passed by the
ModelLocator EventBroadcaster
|
|
Controller A

|->- Command e[ S 1§ e
|
|

responds
via tasks
handlers l
|
|

— Delegate ——references—{  Servicelocator  +——

________________________________ _________‘ ___locates _ _
Application Tier

Obrazek 27 - Cairngorm podle [44]
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PureMVC a Cairngorm lze povazovat za klasické frameworky, které jsou pouzity pro
celou fadu projekti. Nova generace frameworkil, jako naptiklad Robotlegs nebo

Mate, v ramci implementace MVC pfinasi fadu zlepsSeni.

6.2. Robotlegs

Pro implementaci projektu Fashionspace byl vybran framework Robotlegs. Tento
framework neni prostou implementaci MVC, jedna se jiz 0 komplexnéj$i mikro

architekturu pro vyvoj Flash a Flex aplikaci.

Robotlegs MVCS

Obrazek 28 - MVCS u frameworku Robotlegs [45]
Autofi frameworku misto klasického MVC pouzivaji pojmenovani MVCS - Model
View Controller and Service, protoze sou¢asti navrhu jsou i sluzby. Framework plné
vyuziva moznosti Flexu. Zdrojovy kod je diky tomu piehledny a pro implementace

jednotlivych ¢asti je nutné minimum kodu.

6.2.1. Dependency Injection

Mezi klicové techniky, na kterych je framework Robotlegs postaveny, patii
Dependency injection (DI). Tato technika se pouziva v ramci celého projektu a je

dilezité ji podrobné&ji popsat. Podle [46] je DI programovaci technika pouzivana
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Vv OOP pro vkladani zévislosti mezi jednotlivymi komponentami programu tak, aby
jedna komponenta mohla pouzivat druhou, aniz by na ni méla v dobé& sestavovani
programu referenci. DI je mozné chapat jako novéjsi nazev pro Inversion of Control

(IoC), ale v uz§im minéni. Jedna se o konkrétni techniku IoC.

Pokud nepouzijeme DI, potom objekt A, ktery chce vyuzit sluzby jiného objektu B,
zodpovida za cely zivotni cyklus komponenty B. Pokud vsak aplikujeme DI, bude
objekt A odstinén od této spravy, nebot’ ji zajistuje dependency provider. Objekt A
potom potiebuje uz jen referenci na dependency providera a provider je mu schopen
dodat hned né¢kolik riznych komponent, které spliuji jeho ocekavani. Kazda z téchto
komponent tak muze objektu A poskytovat rozdilné sluzby, a pravé v tom spociva
sila DI.

Robotlegs pln¢ vyuziva sily DI, diky které je mozné snadno testovat aplikace. Bez
nutnosti zmény celé aplikace, pouze upravou jedné definice, je mozné naptiklad

nahradit napojeni na server za testovaci (mock) pfipojeni.

V ramci tfid MVC modelu neni nutné fesit dependency providera a vSechna pravidla
je mozné definovat pomoci metadat. V tfidach je mozné mit property v podobé
interface. Jaké konkrétni tfidy a Vv kolika instancich se vytvofi, je zcela na DI. Jedna
se o velky posun v urychleni prace a piehlednosti kodu. Diky GC neni nutné vzdy
explicitné definovat destrukci objektid. Diky definovanym pravidlim pro DI, neni
nutné jiz ruéné definovat konstrukci objekti. Objekty se vytvoti ve chvili, kdy je jich

potieba, a jsou tak snadno sdilené napii¢ aplikaci.

6.2.2. Struktura frameworku

Jadrem frameworku je potomek tfidy Context, v kterém jsou definice pro DI
Na zacatku se vytvoii komponenty GUI. Nasledkem této operace se automaticky
vytvoii potfebné mediatory. Po provedeni uzivatelské akce je udalost odchycena
nejdiive medidtorem a nasledné zpracovana v Controlleru pomoci potomka tfidy
Command. Podle potieby dojde k vytvoreni tfid modelu. Pokud informace z modelu

jsou dostatecné, je nasledné aktualizovano GUI. V opacném piipad€ jsou ziskéna
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aktualizovana data pomoci sluzeb ze serveru a nasledn¢ dojde pies mediator

k aktualizaci GUI.

TM & C 2010 Robotlegs
www.robotlegs.org/diagram/

Model ;’&é ﬁ

Mediator

e’
Mediator % . \ Model

Controller

Mediator Model

geend m m

Example Description Service
- The user clicks a 'Display Data' Ul button which populates a Ul datagrid with data

Service [

Obrazek 29 - Podrobny popis fungovani frameworku Robotlegs podle [47]
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7. Video a streaming

Mezi klicové Casti prace patii prace s videem. Proces zpracovani je mozné rozd¢lit
na tii zakladni ¢asti. V prvnim kroku dojde k nahrani videa od klienta na server.
V nasledujici fazi dojde k jeho konverzi. Pokud je video zkonvertované do podoby,
kterou je mozné streamovat, mize jej uzivatel pouzit k nasledné editaci prehlidky a

zvefejnéni ostatnim uZzivatelim.

7.1. Upload

Vzhledem k tomu, Ze je nutné, aby bylo mozné nahravat soubory piesahujici velikost
2 GB, tak nebylo mozné pouzit klasicky upload pomoci HTTP. Ideélni variantou se
proto jevi varianta uploadu na FTP server. Tuto variantu lze povazovat za standard

mezi poskytovateli transcodingu.

Pro upload souboru na FTP by bylo idealni pouzit moznosti Flexu, ktery umoziuje
snadné piipojeni pomoci socketu. Po dlouhém testovéani se toto feSeni ukédzalo jako
nepouzitelné. Aby se Flexova aplikace mohla na FTP server pfipojit, musi byt
natomto severu na portu 516-523 dostupné crossdomain informace definujici

domeény, které maji pravo na FTP server pfistupovat.

Pro komunikaci pfes FTP neexistuje v AS3 Zzadnd standardizovana knihovna.
Knihovny pro praci s FTP existuji, nicméné nejsou spolehlivé pro velké soubory,
protoze Flash Player jiz nékolik let obsahuje chybu v generované udalosti
0 dokonceni pienosu jednoho fragmentu souboru. Problém lze ¢asteéné obejit, ale
neni mozné garantovat plnou spolehlivost na vSech typech internetového pfipojeni a

vSech velikostech soubort.

ProtoZe nebylo mozné pro upload pouzit Flash, pouziva aplikace Fashionspace pro
upload soubort jiz standardizovany postup, ktery pouziva naptiklad aplikace

Youtube, a to Java applet.

Pro upload souborti pomoci Javy na FTP existuje celd fada knihoven a aplikaci. Pro

hledané teseni bylo klicové nasledujici:
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e Integrace s Flashovou aplikaci tak, aby mél uzivatel pocit jednolitého
prostiedi

e Aplikace by méla umozinovat urcit nazev uploadovaného souboru

e Aplikace by méla umoznovat pokracovat v uploadu pti vypadku spojeni

e Aplikace by méla vyzadovat minimum dodate¢né prace a méla by se snadno

integrovat

Ze vsech testovanych feSeni se tomuto nejvice pfiblizila JavaScriptova knihovna
Integral FTP [48], kterd pro upload pouziva Java applet. IntegralFTP je unikatni tim,
ze je snadno ovladatelnd pomoci JavaScriptu, pomoci néhoz lze splnit vSechny
pozadavky vySe popsané. Do budoucna by bylo vhodné pro upload vytvorit
desktopovou aplikaci, ktera bude slouzit jako alternativa k webové aplikaci a ¢asti

uzivateld by mohla Iépe vyhovovat.

7.2. Konverze

Mezi nejznaméjsi néstroje pro konverzi Flash videa na severu patii FFmeg [49]. Pro
tento nastroj existuje i modul pro CMS Drupal. Pomoci tohoto nastroje by bylo
mozné vytvofit vlastni konverzni server, ktery by byl napojeny na streamovaci
server. Toto feSeni by bylo mozné, ale jiz se vzdaluje navrhu a feSeni portalu

Fashionspace, ktery pfedstavuje hlavni napln prace.

V soucasné dobé¢, kdy dochazi k silnému posunu v chapani IT a software jako sluzby
(SaaS) [51] a objevuji se fenomény jako Cloud computing [50], se mohou sofwarové
projekty ¢im dal vice zaméfovat pouze na svoji doménu a vyuZzivat hotovych feSeni
tretich stran jako sluzeb. Z téchto divodii se ukazuje jako klicovy prvek projektii

integrace a standardizace.

Konverzni sluzby nabizi celd fada poskytovatell, jako napiiklad heywatch.com, nebo
encoding.com. Sluzby nabizeji integraci pies FTP, ale i pomoci jinych webovych
uloZist’, jako je naptiklad S3 od firmy Amazon. Konverzi je nasledné mozZné ovladat

pomoci webovych sluzeb a vyuzit notifikace prosttednictvim e-mailu.
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Pro konverzi a nasledné i streaming byla vybrdna sluzba od stremhosting.cz.
Konverzi bylo mozné snadno konfigurovat pomoci definicniho XML, ve kterém byl
popsan proces konverze do pozadovanych formata. Jako vstup pro video slouzi FTP
server. Po konverzi je video nahrané na streamovaci server, vyuzivajici aplikaci

Wowza Media Server.

7.3. Streaming

U streamovani videa je situace obdobna jako u konverze, skala poskytovatell je vSak
daleko $irsi. Podle [52] existuje cela fada svétovych poskytovatelti. Velké firmy jako
Akamai a Amazon poskytuji své sluzby pro uloZeni a transport dat specializovanym

firmam, které se zamé&fuji i na streaming videa.

Vedle sluzeb je téz mozné pouzit vlastni servery. Mezi nejznaméjsi aplikace, které je
mozné pouzit, patfi naptiklad oficidlni feSeni od firmy Adobe a to Flash Media
Server. Jedna se o robustni feSeni, jehoz cena je vSak pro zadinajici projekty
nedostupna, protoze se pohybuje kolem 45008. Existuji samoziejmé i levnéjsi
varianty, naptiklad jiz zminény Wowza Media Server nebo kvalitni open source

varianta Red5.

Pro streamovani videa byl vybran format H.264 a kontejner MP4, ktery je

V soucasnosti povazovan za standard u HD videa, a to nejen pro Flash.
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8. Online komunikace uzivatelu

Online komunikace se v systému vyskytuje ve dvou podobach. Prvni reprezentuji
komentéaie na ptehlidce, které by méli vSichni najednou vidét. Druhou cast tvoii

komunikace mezi navstévniky piehlidky.

8.1. Moduly pro CMS Drupal

Jako prvni testovand varianta byly vybrany systémy, které je mozné snadno
integrovat do CMS Drupal jako modul. V CMS Drupal neexistuje zadny
standardizovany modul pro chat a je tedy nutné vybrat nejvhodnéjsi z celé fady

moznosti.

V prvni fazi testovani se jednalo o modul Chat Room [32]. Modul vyuzival plné
datovou strukturu CMS Drupal a bylo mozné jej snadno administrovat. Integrace
klientskou aplikaci prob¢hla bez problému. Problém nastal pii testovani robustnosti
feseni. KdyZz pocet uzivateli dosahl zhruba deseti, dosahovala latence systému
desitek vtefin, coz bylo nepiijatelné. Alternativni modul Drupalchat pro komunikaci
pouziva techniku long-polling [33], ktera zajistuje mensi zatéz, nez klasické http

dotazy. Po vykonnostni strance se vSak od modulu Chat Room nelisi.

Modul Dxmpp [34] ptedstavuje daleko vykonnéjsi feSeni, nez predchozi moduly.
Toto feseni je postavené na protokolu XMPP a komunikace vyuziva principu Comet.

Modul je bohuzel stale ve verzi beta a neni ho moZné snadno pouZit.

Mezi moduly, které vytvareji pouze konektor na samostatny chat server, patii
123FlashChat [35]. Jednd se o systém rozSifeny, nicméné komercni a se Spatnou
moznosti upravy klientské aplikace. K dal$im testovanym modultim patiil konektor
na Phpfreechat [36], s nimZ bylo mozné dosahnout maximalné desitek paralelnich

piipojeni.
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8.2. Integrace samostatného serveru pro IM

Aplikace Fashionspace by meéla zvladat 1 sto uzivatell, ktefi budou spolu na
ptehlidce komunikovat. Proto bylo nutné vybrat vhodny robustni chatovaci systém,

ktery bude mozné snadno integrovat do CMS Drupal.

Jako prvni moznost se nabizi pouziti aplikace Adobe Flash Media Interactive Server
4. Jedna se o robustni feseni, které je mozné snadno integrovat do Flashové aplikace.
Bohuzel se ale jedné o komer¢ni feseni, které neni pro chat primarné ur¢ené a bylo

by nutné velkou ¢ast logiky serverové aplikace doprogramovat.

Vzhledem ktomu, ze obdobné projekty, jak bylo podrobngji popsano ve tieti
kapitole, vyuzivaji standardizované protokoly jako XMPP a pro komunikaci se
nejcasteji pouziva principu Comet, byl vybran pro zakladni instalaci server Openfire
ve verzi 3.7. [37], ktery toto spliiuje. Server je primarné uréeny pro real time
collaboration (RTC) a je dostupny pod open source licenci GPL. Server se snadno
instaluje, jeho soucéasti je webova administrace. Server dale nabizi kvalitni

zabezpeceni a vysokou vykonnost.

Soucasti projektu Openfire je také framework XIFF, ktery umoziiuje snadnou
integraci protokolu XMPP do Flashovych aplikaci. Pro komunikaci klienta se
serverem je mozné pouzit jak HTTP protokol pomoci techniky Bidirectional streams
Over Synchronous HTTP (BOSH), tak v piipadé¢ pifimého spojeni optimalizovangjsi
Real Time Messaging Protocol (RTMP).

U prototypu je integrace uzivateld CMS Drupal a serveru Openfire feSena trivialng,
kdy na serveru Openfire je ptedgenerovana sada uzivatelu. Stejny princip generovani
pak vyuzivd i CMS Drupal. Pfi redlném nasazeni je pak mozné vyuzit pro integraci

uzivateli LDAP server, ktery podporuje jak Openfire, tak CMS Drupal.

Kromé Openfire existuji dalsi servery, jako naptiklad Ejabberd [38] a jabberd14 [39].
Oproti serveru Openfire maji mén¢ privetivou administraci a instalaci. Dalsi zasadni
vyhodou Openfire je knihovna XIFF. Kromé vlastni instalace XMPP serveru je

mozné pouzit i hostingy, jejichz soucasti jsou spravované instalace XMPP serveru.
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9. Skinovani aplikace

Pro skinovani Flexovych komponent existuje cela fada moznosti. Od verze Flex
SDK 3.x je mozné vyuzit Halo komponenty, které 1ze skinovat pomoci CSS, nebo
pomoci vytvofeni skinu v podobé SWF soubord. V této verzi vSak neni zcela
oddélena logika od vzhledu a moznosti skinovani jsou omezené. Tyto moZznosti

vvvvv

z téchto diivodu je soucasti SDK 4.0 nova generace komponent Spark.

V sad€ komponent Spark je oddélena striktn€ logika od vzhledu. Je zde vytvoteny
propracovany systém stavi vzhledu a komponent, ktery ma elegantni deklarativni
syntaxi v jazyce MXML. Kazdému atributu je mozné piitadit sufix stavu oddéleny
od nazvu atributu teckou, ktery definuje hodnotu pro urcity stav. Dale je mozné pro
libovolny node nastavit, v jakém stavu se vyskytuje. Pro definici vzhledu je pouzit
jazyk FXG, diky kterému je mozné snadno vyuzit celou fadu nastroja z rodiny

Adobe Creative Suit, zejména Adobe Flash Catalyst.

V soucasné dobé nemaji vSechny GUI komponenty Spark variantu a je nutné
kombinovat Halo a Spark komponenty. Halo komponenty se pii pouziti SDK 4.x
daleko hute skinuji, protoze musi byt kompatibilni se Spark komponentami, kde je
skinovani feSeno zcela jinak. Spark komponenty jsou jisté cesta dobrym smérem, jen
je nutné pievést co nejveétsi mnozstvi komponent do této podoby a pfidat plnou

podporu automatizace napti¢ celou rodinou produktii Adobe Creative Suite.

UlComponent

SkinnableComponent

MXMLComponent SparkSkin SkinableContainer

Obrazek 30 - Zakladni tfidy nutné pro skinovani Spark komponent
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9.1. Bali¢ky se skiny

Klientska &ast aplikace je slozena z fady projektt. Casti se kompiluji do SWC
knihoven, které se stavaji soucasti aplikace. Dalsi projekty se kompiluji do podoby
SWEF knihoven, které se nahravaji az za b¢hu aplikace (RSL). Pro kazdy modul XY
musi existovat dvé ¢asti, a to Cast se skinem skin XY.swf a ¢ast s implementaci
komponent widgets_XY.swf. Takto je do budoucna zaruceno, ze bude velice snadné

zmeénit vzhled nebo funkénost komponent bez nutnosti zasahu do celého systému.

Aktualn€ se v systému nahrava jen jeden modul. Pii skladani casti modula se
pouziva jedna doména, aby byly tfidy skini a widgeth dostupné Vv ramci celého
systétmu. V opaéném piipadé¢ by nebylo mozné tfidy vytvaiet pomoci metody
reflection. Kazdy skin obsahuje centralni CSS, jenz obsahuje vSechny vazby skind
Spark komponent a dal$i nastaveni, které CSS pro Flash poskytuje. Centralni CSS je
pak kompilované do jednoho SWF souboru, ktery obsahuje vSechny potiebné tiidy a

grafiku.
skin_XY.swf widgets_XY.swf
eJadro aplikace *RSL knihovna *RSL knihovna

eskin pro sadu XY ekomponenty pro sadu XY

Obrazek 31 - SWF soubory v systému nutné pro skinovani

Kazdy SWF soubor a tfida v ném patii do n&jaké domény. Mezi doménami plati
bezpe¢nostni opatieni, kterd omezuji mezidoménovou viditelnost tfid, jejich
vzajemné prepisovani a moznosti komunikace. Problematika domén neni moc
znamad, ackoli je pro spravné pouziti externich SWF soubort klicova. Pti nahravani
externich souborii mohou nastat tfi zakladni situace, které¢ jsou znazornény na

nasledujicim obrazku.

A. Zcela nova doména. Ttidy jsou od sebe oddélené. Nemiize dojit je konfliktim

definic, protoze definice tiid jsou oddélené a vzajemné nedostupné.

B. Ttidy ze SWF souboru se pfi¢leni do domény rodicovského souboru. Toto

chovani je vhodné pro RSL. Pokud se nepouzivd pro loadovani RSL
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automaticky systém generovany kompilatorem, tak je nutné toto nastaveni
zarucit rucné. ProtoZe skiny a komponenty nejsou dopiedu pii kompilaci
znamé, je toto nutné nastavit pii loadovani SWF soubori obsahujicich skiny a

komponenty v projektu Fashionspace.

. Doména nahrdvaného SWF souboru je potomkem domény rodicovského
SWF souboru. Definice vSech tiid jsou vzajemné dostupné. Rodicovské

definice tfid pfedefinovavaji definice v détském SWF.

Security domain: domain1.com

Application domain 1
application1.swf mx.core.Application

modulel.swf

Application Application domain 3

module3.swf

Loader Loader

Module

Application domain 2
mx.core.Application

application2.swf

Obrazek 32 - Prace s doménami pFi pouZiti externich SWF soubort podle [31]
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10. Zaver

V ramci prace byla navrhnuta kompletni architektura aplikace Fashionspace a
Implementovana jeji zakladni kostra. V ramci prace bylo nutné nejdiive vyfesit
zpusob propojeni klientské a serverové aplikace. Zde byl vybran princip sluzeb

postavenych na protokolu AMF, ktery umoznil snadnou a rychlou vyménu dat.

V dalsim kroku bylo nutné vybrat architekturu klientské aplikace. Zde byla vybrana
varianta MVC, reprezentovana frameworkem Robotlegs, ktery nabizi plné vyuziti
jazyka AS3 a pouziva dalsi principy, jako je napiiklad dependency injection, diky

kterym neni zbyte¢né navysené¢ mnozstvi kodu nutného pro jeho pouziti.

Pro online komunikaci mezi klienty byl vybran aplika¢ni protokol XMPP a serverova
aplikace Openfire, které umoznuji zvladnout bez problému komunikaci stovky
klienti a zaroven je pomoci transportniho protokolu BOSH zajisténa Siroka

dostupnost ptes NAT, firewally atd.

Pro praci s videem jsou vyuzivany sluzby tietich stran. Video je nejdiive nahrano na
FTP server, kde ¢eka na konverzi do pouzitelného formatu. Po konverzi je umisténo
na streamovaci server, z kterého je umoznéna jeho distribuce klientovi. Zejména
V této oblasti prace se jiz pln€ projevil sou€asny trend vyuZivat software jako sluzbu
(SaaS). Nejen streamovani videa, ale i konverze videa je jiz nabizena jako sluzba. Je
mozné si vybrat libovolného poskytovatele bez nutnosti si vSe implementovat a

zajiStovat provoz.

V dob¢é dokonceni prace byla oficialné vydana verze Flash Playeru 10.2, ktera
pfinesla plnou podporu hardwarové akcelerovaného videa, coz umoznilo to, ze
aplikaci s HD videem je mozné provozovat i na mén¢ vykonnych zafizenich. Pro
praci s videem je pouzit Open Source Media Framework (OSMF), ktery usnadnuje

praci se streamovanym videem.

V ramci prace bylo nutné integrovat celou fadu technologii. Toto bylo mozné jen

diky celé fad¢ standardli a protokolii, které jsou v soucasné dobé podporované. Prave

61



diky standardizaci a integraci se podafilo systém navrhnout tak, Ze je ho mozné

pouzit bez nutnosti vlastnit HW a administrovat vlastni aplikace.

Implementovanou kostru aplikace je do budoucna mozné snadno rozsifovat o dalsi
komponenty, novy vzhled atd. Lze ji téz snadno nasadit v jakékoli jiné oblasti, nez je
moda. V dal§im rozsifeni prace by bylo mozné se vénovat hlubsi analyze chovani
uzivatell a generovani statistik. TéZ se nabizi moznost zpracovat systém online
plateb a mikro plateb, ptfipadn¢ se zaméfit hloub&ji na zabezpeCeni a ochranu

aplikace.
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Seznam pouzitych zkratek
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CD-ROM obsahuje text prace a zdrojové kody aplikace.
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e Thesis — text diplomové prace
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