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Anotace

Prace se zabyva novym zpusobem ovladani webovych aplikaci pomoci

techniky "Chyt’ a pust™ v jazyku HTMLS.

Prace se sklada ze dvou Casti. Prvni Cast prace se vénuje popisu DND
APl vHTMLS. Soucasti této cCasti je analyza podpory napiic¢ bezné
pouzivanymi prohlize¢i. Na prvni ¢ast navazuje prakticka ¢ast skladajici se

Z navrhu a nasledné realizace fotogalerie vyuzivajici DND API.
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Abstract

The work (the bachelor’s thesis) deals with a new way of web application
management via the "drag and drop" technique in the HTML5 programming

language.

The work is divided into two parts. The first part consists of DND API
description in HTML5. The support analysis within common web browsers
is included as a part of this description. The second, practical part of the
thesis focuses on a concept and the following realisation of a photogallery
using DND API.
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1 Uvod

vvvvv

tak 1 mezi béznymi koncovymi uzivateli internetu. Obliba ptedstavuje pfirozeny
disledek mnoha vyhod, ktery tento zpusob distribuce programu poskytuje. Mezi
nejvetsi vyhody patii nezavislost programu na platformé a snadna distribuce bez

nutnosti instalovat program do pocitace.

V mé bakalafské praci se zaméfim na nové trendy ovladani pokrocilych
a interaktivnich aplikaci. Dle mého ndzoru nejvétsi nevyhodou soucasnych
webovych aplikaci je zatim ponékud omezeny zpisob ovladani. Stejné¢ jako se
ovladani programti metodou "Chyt’ a pust™ ujalo pii ovlddani v dnesnich operacnich

systémech, véfim, Ze se tento princip ujme i pii ovladani webovych aplikaci.

1.1 Cile prace

Bakalafska prace ma za kol zpracovat dostupné informace 0 moderni technologii
DND APl v HTMLS5. Déle se zabyva otestovanim podpory této techniky mezi
aktualnimi prohlize¢i na konkrétnich ptikladech pouziti DND API. Pro toto testovani
jsou navrzeny 3 testovaci ulohy, na kterych bude nasledné vyzkousena podpora

¢isttho HTMLS5 DND API dle specifikace W3.org.

Prakticka cast prace zahrnuje navrZeni a naprogramovani fotogalerie vyuzivajici
metody ovladani "Chyt a pust™. Aplikace bude umoznovat nahrani fotografie na
server pretahnutim do prohlizece s fotogalerii. Fotografie bude nasledné upravena dle
nastaveni serveru do pozadované velikosti a nahrdna na server. Aplikace by méla
umoznit uzivateli udé€lat vyfez aautomaticky zménit rozliSeni na takové, které

odpovida nastaveni galerie.

Fotografie se mohou fadit pfetazenim jednotlivych fotografii v obou osach,

pretazenim celych fadku s fotografiemi nebo pietazenim fotografii po sloupcich.

1.2 Metoda vyvoje aplikace
Pii vyvoji softwaru mtze jeho tvirce postupovat nékolika zpisoby. Piikladem
muze byt tfeba tzv. ADDIE model. Tento model vyvoje umoziuje efektivné

postupovat pii vyvoji V péti vzajemné provazanych krocich asnizit tak rizika
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vyskytu problému na minimum. Dle tohoto modelu budu postupovat pii vyvoji mé

prace I ja.

1.2.1 Analyza

Béhem této faze dojde ke zkompletovani literatury potfebné pro vytvoreni
fotogalerie, jako HTML5 DND API, HTML5 SELECTORS API ¢i AJAX. VSechny
zpracované informace poslouZi k sestaveni principu prace s nimi. Blizsi popis bude

zahrnovat kapitola s nazvem "Terminologie a popis pouzitych technologii".

V dalsim kroku dojde k navrhnuti testovacich ptikladi vyuzivajicich DND API
a dalsi technologie HTML5. Na téchto piikladech se otestuje podpora technologii
mezi béznymi prohlize¢i. Vysledky testu budou zpracovany v kapitole "Test podpory
DND API mezi prohlizec¢i".

1.2.2 Navrh
Na zéklad¢é analyzy vypracuji myslenkovou mapu, ktera pomize pii kontrole
plnéni cill a zéroven slouzi jako voditko pfi vyvoji aplikace. Mapu bude mozno

nalézt v priloze této prace.

Dle sestaveného harmonogramu provedu navrh jadra aplikace a definuji
funkcionality, které ma fotogalerie obsahovat. Rovnéz budou navrzeny datové
modely potfebné pro komunikaci Vramci aplikace a draténé modely rozhranni

administrace.

Dalsi nezbytnou casti je navrh databaze. Databaze se navrhne pomoci ER
databazového modelu tak, aby spliovala pozadavky, které jsou nutné pro dosazeni

cila.

1.2.3 Vyvoj

Béhem této faze naprogramuji samotnou aplikaci. Vyvoj aplikace rozdélim do
nékolika mensich ¢asti dle metody "rozd¢l a panuj”. V téchto etapach vytesim dil¢i
ukoly a po dokonéeni kazdé etapy probéhne konzultace s vedoucim prace, za jehoz

rady jsem mu nesmirn¢ vdécny.
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1.2.4 Implementace

Po vypracovani piedchozich krokii byla prace konzultovana a nabidnuta
k odzkouseni ve firmé FTSun s.r.o. zabyvajici se vyvojem webovych aplikaci na
miru. Daéle byla aplikace uvefejnéna na mych internetovych strankach
www.vituvsvet.cz, kde je dostupna K volnému stazeni. Aplikaci pouZiji pro komeréni

ucely na n¢kolika novych projektech.

1.2.5 Evaluace

Aplikace byla nabidnuta v ramci uzavieného beta testu vybranym studentim
Pedagogické fakulty JihoCeské univerzity a nékolika kamarddim. Zaroven jsem
vSechny pozadal 0 zpétnou vazbu, jak se jim aplikace libila. A c¢ekal jsem na

piipadné nalezené chyby.

Po prvnich testech aplikace mi byla nahlaSena cela fada chyb. VSechny nahlasené
chyby jsem opravil a za tyto nahlasené problémy jsem vSem velice vdéény. Bez

jejich pomoci bych je opravoval mnohem del$i dobu.
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2 Terminologie a popis pouzitych technologii

Ackoli by se mohlo zdat, Ze je tento princip ovladani webovych stranek zcela novy,
DND API v HTMLS je postavené na specifikaci DND API v Internet Explorer 5.
Tento zplsob ovladani implementoval Microsoft jako prvni. Na rozdil od ptvodniho
API, v HTMLS specifikaci programator jiz nemusi pouzivat nizko-uroviiové udalosti
typu mousedown amousemove, ale mize pouzit udalosti typu dragstart

a dragend.

Pokud chceme vyuzivat vyhod metody ovladani Drag and Drop APl v HTMLS5, je
tteba si toto API popsat. Zarovei je tieba pochopit samotny princip prace S nim. Tato

kapitola se bude zabyvat pravé popisem tohoto API.

2.1 Princip DND API
Zakladnim principem pouziti DND API je oznaeni elementu, u kterého chceme
provadét tahnuti, atributem draggable. Dale je potieba nastavit tomuto elementu

udalost dragstart.

2.1.1 Identifikace elementu

Udalosti se musi registrovat na konkrétni elementy v DOM objektu, proto je nutné
provést vybér elementli, které planujeme pouzivat pro tdhnuti. Prvni moznosti je
pouziti HTMLS SELECTORS API, nebo lze pouZit néjaky framework jako napf.
jQuery. Pti ukazkovych ptikladech, na kterych budu testovat prohlizece, bude
pouzito HTMLS SELECTORS API. Dle obr. 1 je podpora mezi prohlize¢i pomérné
dobra. V dob¢ psani této prace dosahla zhruba 94%.

Vyhledani elementu je realizovano metodami querySelector a querySelectorAill.
Prvni metoda z vySe uvedenych vraci prvni odpovidajici vyskyt elementu vcetné
vnofenych elementd. Druhd metoda vraci pole elementll odpovidajicich hledanému

fetézci.

Tento fetézec odpovida Selector API Level 4 dle specifikace W3.org a jeho
detailni popis by byl nad ramec této kapitoly. Cela specifikace je dostupna na webu
Wa3.org ([4]). Pro poticbu této prace bude staCit prace S elementy, tfidami
a identifikatory. Hledani elementu patticiho do urcité tfidy se provede podobn¢ jako
je tomu pfi vybéru Vv jazyce CSS, ato znakem tecky nasledovanym jménem tiidy.

Retézci, kterym se provadi vybér, se fika query string, dale jen QS.

13



*Usage stats: Global

+ querySelector/querySelectorAll - candidate Recommendation Su;pon:ge 04.14%
Method of accessing DOM elements using CSS selectors

e |och Cirome ) sau| open %, | e e cows (SRR
19 versions back 4.0
18 versions back 5.0
17 versions back 2.0 6.0
16 versions back 3.0 7.0
15 versions back 3.5 8.0
14 versions back 3.6 9.0
13 versions back 4.0 10.0
12 versions back 5.0 11.0
11 versions back 6.0 12.0
10 versions back 7.0 13.0 9.0
9 versions back 8.0 14.0 9.5-9.6
8 versions back 9.0 15.0 10.0-10.1
7 versions back 10.0 16.0 10.5
6 versions back 11.0 17.0 10.6
5 versions back 5.5 12.0 18.0 35 11.0 2.1
4 versions back 6.0 13.0 19.0 387 11.1 S, 2.2 10.0
3 versions back 7.0 14.0 20.0 4.0 11.5 4.0-4.1 2.3 11.0
2 versions back 8.0 15.0 21.0 5.0 11.6 4.2-4.3 3.0 11.1
Previous version 9.0 16.0 22.0 5.1 12.0 5.0-5.1 4.0 11.5
Current 10.0 17.0 23.0 6.0 12.1 6.0 5.0-7.0 4.1 7.0 12.0 18.0 15.0
Near future 18.0 24.0 12.5 10.0 12.1
Farther future 19.0 25.0

OBR. 1 PoDPORA HTML5 SELECTORS APl MEZI PROHLIZECT

Pokud hledame prvni vyskyt elementu div, ktery patii do tfidy "test", QS by mohl

vypadat nasledovné:

var num = document.querySelector ('.test');

Identifikace elementu probiha témito zpiisoby:

1. ptifazenim identifikatoru pomoci atributu id (pro jednoznaénou identifikaci

konkrétniho elementu - QS ve formatu "#jméno_id")

2. nastavenim tfidy pomoci atributu class (pro skupinu element QS ve formatu

"jméno_tiidy")

3. nastavenim udalosti na konkrétni typ elementu (QS ve formatu

"jméno_elementu")

4. kombinaci bodu 3 s ostatnimi (QS ve formatu "p.trida" ¢i "div#id")

! Method of accessing DOM elements using CSS selectors. Hittp://www.caniuse.com [online]. [cit.
2012-12-07]. Dostupné z: http://caniuse.com/#search=querySe
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2.1.2 Registrace udalosti

Nastaveni udalosti pro konkrétni element probiha pomoci skriptu (JavaScript). Zde
ovSem zacina prvni problém, a tim je rozdilnd implementace funkce pro nastaveni
udalosti elementu v DOM objektu. Zatimco prohliZzee postavené na jadru webkit
(Safari, Google Chrome) ¢i Mozilla Firefox pouzivaji v DOM objektu pro registraci
udalosti metodu addEventListener, prohlize¢ Internet Explorer pouziva metodu

attachEvent.

Tento problém za programatora fesi knihovna h5utils.? V prikladech pro testovani
podpory DND API pouziji pravé tuto knihovnu. Vyhodou této knihovny je
minimalni velikost kodu atim i uspora systémovych zdroju klientského pocitace.
Dal$i moznosti, jak tuto nekompatibilitu mezi prohlize¢i vyiesit, je pouziti n€kterého
z hotovych JavaScript frameworku jako je napf. jQuery, ktery bude pouzit pii vyvoji
fotogalerie. Nevyhodou téchto frameworkt mize byt vy$si naro¢nost na systémové
zdroje Klienta, protoze se krom¢ pouzivaného kodu nacita cely balik funkci daného

frameworku.

Knihovna h5utils pfidava metodu addEvent. Tato metoda umoziiuje registrovat
udalost pro konkrétni element nezavisle na prohlize¢i. Metoda vyzaduje 3 parametry,
ato element, pro ktery se udalost nastavuje, druh udalosti a funkci, jenz se provede
pfi vyvolani udalosti. Samotny vybér anastaveni udalosti by pak mohlo vypadat

takto:

// proménnéd uchovavajici pocet zacdtkl tédhnuti
var pocetTahnuti = 0;

// funkce, kterd se spusti ptri zacdtku tédhnuti
function startDrag(event) {

pocetTahnuti++;

}

var el = document.querySelector ('#id nazev');
// registrace udélosti

addEvent (el, 'dragstart', startDragqg);

2 Knihovna h5utils je dostupna z adresy http://htmI5demos.com/js/h5utils.js
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Pokud tento koéd otestujeme V prohlize¢i Mozilla Firefox, zjistime, ze se prohlize¢
chova jinak nez ostatni prohlizece. Na prvni pohled se miize zdat, ze blok tdhnout
nejde. Toto chovani je zpisobeno vychozim nastavenim dat, kterd se predavaji pii
udalosti tahnuti. Zatimco ostatni prohliZzeGe tyto data nastavit nevyzaduji, Mozilla
Firefox bez tohoto nastaveni nefunguje. Upravena funkce startDrag bude vypadat
takto:

function startDrag(event) {
pocetTahnuti++;
// data preddvand pri tahnuti

event.dataTransfer.setData ('Text"',
this.id);

}

Takto upraveny kod jiz funguje Vv prohlize¢i Mozilla Firefox, ale nebude fungovat
Vv prohlizecich Internet Explorer 9 a starSich, u kterych lze tuto metodu aplikovat
pouze na elementy obrazkii ¢i odkazl. Tato nefunkénost je zplsobena neliplnou
implementaci DND API tak, jak jej definuje W3.org, které lze pouzit pro vSechny
elementy. Tim je celé pouziti API v téchto prohlize¢ich velice omezené. Rozsifené
pouziti na bloky a ostatni elementy podporuje Internet Explorer az od verze 10.

Kompletni zdrojovy kod piikladu naleznete jako ptilohu 01_dragstart.

2.1.3 Reakce na pretazeni
Samotné tahnuti elementy by nebylo pfilis uzite¢né bez reakce ostatnich elementt na
tyto objekty. HTMLS5 DND API poskytuje n€kolik udalosti, na které lze reagovat.

Prvni takovou udalosti je udalost dragenter.

Udalost dragenter se spousti v moment¢, kdy je nad reagujici objekt pfetazen jiny
tazitelny objekt. Pokud je tazenym objektem Vv rdmci jednoho tdhnuti opustén kolizni
prostor reagujiciho objektu, a poté je tdhnuto tazenym objektem zpét do kolizniho

prostoru reagujiciho objektu, dojde k opétovnému vyvolani udalosti.

Pokud se pokusim upravit predchozi piiklad tak, aby blok s id "test2" reagoval na
jiné objekty, kod bude rozSiten nasledovné (cely kod je dostupny V ptiloze

02_dragenter).
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// vybér objektu reagujici na ostatni elementy

var pocetKolizi = 0;

var cil = document.querySelector ('#test2');

// zkréceny zapis registréace udalosti,

// k predchozimu zapisu Jje ekvivalentni
addEvent (cil, 'dragenter', function (event) {
// inkrementace pocitadla kolizi
pocetKolizi++;
// nastaveni obsahu elementu "test2"

this.innerHTML = 'Na tento objekt byl
pretdhnut jiny element. ' +
pocetKolizi + 'x';

1)

Na tomto piikladé je vidét zkrdcena forma zapisu, kterd je ekvivalentni

k pfedchozimu zapisu.

Funkci velice podobnou udalosti je udalost dragover, ktera se 1isi od udalosti
dragenter pouze Cetnosti volani v rdmci jedné kolize mezi objekty. Zatimco dragenter
je volana pouze pii prvni detekci kolize a dal§i az po opusténi a opétovném najeti,
udalost dragover je volana ve smycce, dokud nedojde k opusténi kolizniho prostoru
reagujiciho objektu ¢i uvolnéni taZzeného objektu. Tuto udalost ovétime napiiklad

takto (kod je dostupny Vv ptiloze 03 dragover):

addEvent (cil, 'dragleave', function (event) {

this.innerHTML = this.innerHTML + 'X';

DN
Priklad se chova tak, ze po vyvolani kolize mezi objekty kod zacne rozSifovat obsah

bloku "test2" pismeny X.

Dalsi udalost, ktera umoznuje interakci mezi objekty je udalost dragleave. Tato
udalost se spousti vzdy v momenté, kdy tazeny objekt opousti kolizni prostor
reagujiciho objektu. Typickym pouzitim této udalosti mize byt uvedeni reagujiciho

objektu do piivodniho stavu pfed taZzenim nad reagujici objekt. Registrace udalosti
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probiha ve stejném duchu jako ty ptfedchozi (cely kod je dostupny V ptiloze
04_dragleave).

addEvent (cil, 'dragleave', function (event) {

this.innerHTML = 'Nelze jim tahnout, ale
reaguje na jiné objekty';

1) ;
Velice dulezitou udalosti pro pouzivani HTML 5 DND API je udalost drop. Tuto

udalost je tfeba nastavit na reagujicim objektu a je vyvolana ve chvili, kdy dojde
K uvolnéni tazeného objektu Vv kolizni zon¢ reagujiciho objektu. Udalost se hodi pro
ovlivnéni reagujiciho ¢i taZzeného objektu po dokonceni tdhnuti. Ptiklad pouziti

udalosti by mohl vypadat takto:
function startDrag(event) {
pocetTahnuti++;
event.dataTransfer.setData('Id', this.id);
}
addEvent (cil, 'drop', function (event) {
event.preventDefault () ;

var data=event.dataTransfer.getData ("Id");

event.target.style.backgroundColor = 'blue';
var el = document.querySelector ('#' + data);
el.style.backgroundColor = 'red';

b) 7
Funkce pro registraci udalosti drop obsahuje parametr typu DragEvent. Tento objekt
obsahuje ukazatel na konkrétni reagujici objekt, na ktery byl pfetazen jiny objekt.
Pomoci tohoto ukazatele 1ze nastavit vSechny vlastnosti objektu, jak ukazuje ptiklad

05_drop. Jedna se o modrou barvu pozadi.

Objekt typu DragEvent zahrnuje objekt typu DataTransfer, ktery umozinuje
predavat informace od taZzeného objektu smérem K reagujicimu objektu. K tomuto
pfenosu informace se vyuzivaji dvé metody objektu DataTransfer. Prvni metodou je
metoda setData(index, hodnota), kterou se data nastavuji. V nasem ptipad¢ si lze pfi

udalosti dragStart ukladdat rizné informace jako naptiklad identifik4tor tazeného
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objektu. Druhou metodu piedstavuje metoda getData(index), ktera zajistuje ¢teni
prenasenych dat dle konkrétniho indexu. Tyto informace lze nastavovat i ¢ist
Z objektu pii riznych udalostech tdhnuti. Samotné nastaveni vlastnosti na tazeném

objektu je realizovano pies selektor API standardni cestou.

2.1.4 Nastaveni taZeného tvaru

Aby byl vycet funkcionality DND kompletni, je tfeba zminit jednu funkcionalitu.
Jedna se 0 nastaveni tazeného tvaru. Jako zakladni tvar pii tahnuti je pouzit ten tvar,
ktery ma objekt pred tazenim. To nemusi byt vzdy praktické, proto je v objektu
DataTransfer obsazena metoda setDragimage(IMGElement, offsetX, offsetY). Touto
metodou muzeme nastavit misto tazeného elementy jakykoli obrazek. Prvnim
parametrem metody muze byt jakykoli img element, canvas element ¢i input
s atributem type=image adal$i dva parametry piedstavuji posunuti v pixelech na
osach X a'Y od $picky kurzoru mysi. Upravena funkce startDrag by mohla vypadat
takto:

function startDrag(event) {

var draglcon = document.createElement ('img');

dragIcon.src = kocka.png';
dragIcon.width = 100;

event.dataTransfer.setDragImage (dragIcon, -10, -
10);

event.dataTransfer.setData('Id', this.id);

}

Jak je vidét, zména obrazku neni slozita. V budoucnu by mohla byt dostupna i sada
CSS pseudo tiid drag, drag-over, drag-enter apod., diky kterym by bylo mozné ptimo
stylovat tahnuty element beze zmény ptivodniho elementu. Prvnim, kdo tyto pseudo
tiidy implementuje, jsou tvurci prohlize¢e Mozilla Firefox, ovS§em zatim za pomoci
prefixu "-moz-"3. Jiné prohliZece je bohuzel zatim neimplementuji, a proto se v dobs

psani této prace nehodi pro nasazeni.

¥ Zminka o planované pseudo t¥idé zde: :-moz-drag-over. Developer.mozilla.org [online]. 2011 [cit.
2013-03-03]. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/CSS/:-moz-drag-over
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2.2 Asynchronni komunikace

Kazda moderni webova aplikace potiebuje komunikovat se serverem, a to idealné
bez nutnosti kompletniho piecteni celé webové stranky. Zatimco staré aplikace
vyuzivaly pro vyménu dat statické stranky napsané v HTML, ty modernéjsi dokazaly
za pomoci serverovych skriptii jako ASP, PHP ¢i CGI generovat obsah dynamicky.
Sice se pii kazdém dotazu musel nacist cely obsah znovu, ale opravdova interakce

dorazila az S moznosti asynchronni komunikace mezi klientskou aplikaci a serverem.

2.2.1 Web Sockets

Nejnovéjsi technologii, kterou ndm pro asynchronni komunikaci HTMLS pfinasi,
je technologie Web Sockets. V zasad¢ se jedna o0 komunikaéni spojeni navazané
mezi dvéma procesy pomoci IP technologie. Socket je (zjednodusené feceno) popsan
dvojici IP adres, protokolem a portem, ktery je pro komunikaci pouzit. Sluzby na
vys8i urovni tento socket pouzivaji K (vétSinou obousmérnému) prenaseni dat ([11]).
Technologie na rozdil od jinych asynchronnich technologii umoziiuje opravdovou
online oboustrannou komunikaci a neni tfeba zajistit na strané¢ klienta nekone¢nou

smycku, ktera se dotazuje serveru, zda se néco nového nestalo.

Podpora mezi aktudlnimi prohlizeci se velice zlepSila. Bézné desktopové
prohlizeCe uz tuto technologii v nejnovéjsich verzich podporuji, avSak u mobilnich
prohlizecu je stale podpora velice slaba. Jako opravdovy problém této technologie se
podle mého nazoru V soucasnosti jevi to, ze tato technologie vyzaduje specialni
vybaveni na stran¢ serveru. Vzhledem ke Spatné rozsifenosti tohoto vybaveni mezi
bézn¢ dostupnymi hostingy je tato technologie v soucasnosti nepouzitelna. Pokud
chcete web sockets pouzivat na serveru Apache sPHP, musite na serveru
doinstalovat rozsifujici knihovnu pywebsocket napsanou v Pythonu a v konfiguraci

Apache povolit rozsiteni mod_websocket.
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2.2.2 AJAX

AJAX neboli "Asynchronous JavaScript and XML" je technika pro vytvoreni
rychlych adynamickych webovych stranek. AJAX umoziiuje webové strance
aktualizovat se asynchronné pii zachovani malého pfenosu dat. Tato technika
umoziuje nacitat jednotlivé ¢asti webové stranky, aniz by se musela nacist cela

stranka ([12]). Princip ptenosu dat je popsan na Obr. 2.

Browser Server
An event occurs...

*Create an ) ) = Create a response and
XMLHttpRequest object send data back to the
browser

# Process HTTPRequest

s Send HttpRequest

Browser

sProcess the returned
data using JavaScript L —— €

slpdate page contant

Obr. 2 Princip pi‘enosu dat pomoci techniky AJAX*

Podle Obr. 2 tato technologie vyuziva objektu XMLHttpRequest, ktery je schopen
navazat spojeni se vzdalenym serverem apo vraceni odpovédi vyvolat udalosti
Vv prohlizeéi, a tak zménit obsah webové stranky. Princip je to jednoduchy a na rozdil
od technologie Web Sockets nevyzaduje Zadné specialni softwarové vybaveni na
stran¢ serveru. To je dle mého nazoru nejvétsi vyhodou této technologie. Dalsi
vyhodou hrajici ve prospéch AJAXu je velkd podpora mezi prohlize¢i. Pokud se
oSetii urcité situace, da se Uspesné tvrdit, Ze je AJAX funkéni ve vSech dneSnich

prohlizecich.

* Obrazek je dostupny na adrese: http://www.w3schools.com/ajax/ajax_intro.asp
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Technologie AJAX je velice komplexni a tiplné popsani této technologie by samo
vydalo na samostatnou bakalafskou praci. Tato technologie byla jiz nejednou
zpracovana, a proto jen shrnu to nejnutnéjsi pro praktickou ¢ast mé prace. Zakladem
prace je objekt XMLHttpRequest. Tento objekt obsahuje metody pro jako open(),
send() ¢i setRequestHeader(). Dale tento objekt zahrnuje udalosti jako
onreadystatechange, na niz lze napojit funkci s kodem, ktery se vykona po jejim
vyvolani. Nakonec také objekt obsahuje proménné jako responseXML ¢i
responseText, v nichz jsou vracena data obsazena. Zakladni princip je takovy, ze po
nacteni dokumentu vytvofim instanci objektu XMLHttpRequest. Ve chvili, kdy
potiebuji provést asynchronni dotaz na server, zavolam metodu open(). Jejimi
parametry jsou "druh pfenosu dat", "adresa ke vzdalenému skriptu” a pak logicka
hodnota true nebo false, ktera uréuje, jestli se ma dotaz provést asynchronné ¢i
synchronné. Pokud se provede dotaz synchronng, znamena to, ze se ¢eka v béhu
programu na odpovéd’ a dokud ta nepiijde, tak se nemtize pokracovat vV provadéném
kodu.

Jak jsem jiz zminoval v pfedchozim textu, aby byla zajiSténa podpora mezi vSemi
dnes pouzivanymi prohlize¢i, mezi které se stale bohuzel fadi i prohlizece IES a IESG,
je nutné pii vytvafeni objektu XMLHttpRequest zakomponovat podminku, ktera
zohledni i tyto prohliZze¢e. Kod by mohl vypadat nasledovné ([12]):

var xmlhttp;

if (window.XMLHttpRequest) {
xmlhttp = new XMLHttpRequest() ;
}

else {

xmlhttp=ActiveXObject ("Microsoft.XMLHTTP";

}
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Po takovéto podmince bude AJAX fungovat i ve zminovanych prohlizecich, ovsem
pouze pod podminkou, ze je Vnich povoleno spousténi ActiveX rozsifeni.
Jednoduchy piiklad takové Ajaxové komunikace by mohl vypadat podobné jako
v trochu poupraveném piikladu z w3schools.com, ktery naleznete V piikladu
07_ajax([12]):
var xmlhttp;
if (window.XMLHttpRequest) {
xmlhttp = new XMLHttpRequest() ;
}
else {
xmlhttp =ActiveXObject ("Microsoft.XMLHTTP") ;
}
// funkce pro ziskéani dat
function getData () {
xmlhttp.open ("GET", "ajax info.txt", true);
xmlhttp.send() ;
}
// registrace uddlosti pro zpracovani dat
xmlhttp. xmlhttp.onreadystatechange=function () {

if (xmlhttp.readyState==4 &¢&
xmlhttp.status==200)

{

document.getElementById( "test2" ).innerHTML =
xmlhttp.responseText;

}
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var tlacitko = document.getElementById (
"tlacitko" );

// registrace udalosti kliknuti na tlacitko
addEvent (tlacitko, 'click', function() {
getData();

1)

Z tohoto ptikladu Ize vyvodit hned nékolik zavéra, a to:

1. Odpovédi ze serveru je vSe, CO skript na adrese volané ve funkci open

u objektu XMLHttpRequest zobrazi na standardnim vystupu (v nasem

ptikladé se jednd o textovy soubor, ale stejné tak dobie by se mohlo jednat

0 né&jaky serverovy skript generujici dynamicky obsah dle vstupt).

2. Diky asynchronnimu programovéani funkce musime programovou logiku

rozd¢lit do blokl aty naparovat na udalosti, pfi kterych se maji dané bloky

provadet.

Pti vyvolani udalosti onreadystatechange na objektu XMLHttpRequest se kontroluji

stavy v proménné readyState a VvV proménné status. Pouziti téchto stavli umoziuje

programatorovi snadno oSetfit chybové stavy pii pfenosu informaci.
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Proménné readyState a status mizou nabyvat nasledujicich stavia ([12]):

Vlastnost Popis

onreadystatechange Obsahuje funkci (nebo nazev funkce), ktera je volana
automaticky pokazdé, kdy dojde ke zméné vlastnosti

readyState.

readyState Hodnoty  statusi,  které  nabyvaji v objektu
XMLHttpRequest. Zmény od 0 do 4:

0: zadost neni inicializovana

1: pfipojeni K serveru zalozeno

2: 7adost piijata

3: zadost se vyfizuje

4: 7adost byla dokoncena a ¢eka se na odpoveéd

status 200: vSe Vv potradku

404: Stranka nenalezena

Posledni dulezitou metodou objektu XMLHttpRequest, bez které by se ma
praktickda Cast neobesla, je metoda setRequestHeader(). Tato metoda umoznuje
nastaveni formatu hlavicky dat, jenz budu odesilat. Metoda musi byt zavolana po

metod¢ open(), ale jesté pfed metodou send().

Tim by byla popséana cesta dat ze serveru do prohlizece. OvSem jesté zbyva dostat
data z prohlizece k serveru. K tomu lze pouzit dvé metody. Prvni moznosti je metoda
GET. Data se pii této metodé nastavuji ptimo do adresy stejné, jako je tomu
u obycejnych odkazli. Nevyhoda této metody spoc¢iva v omezeni poctu znakl adresy.
Metoda GET je mnohem méné robustni neZ druha metoda POST, ale je rychlejsi
a jednodussi nez POST. Nasledujici kod muze slouzit jako ukéazka odeslani jednoho

parametru jménem nazev s hodnotou test:

xmlhttp.open ("GET", "test.php?nazev=test,
true);
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Stejna data by se odeslala pomoci metody POST nasledovné¢:

xmlhttp.open ("POST", "test.php", true);

xmlhttp.setRequestHeader ("Content-
type", "application/x-www-form-urlencoded") ;

xmlhttp.send ("nazev=test");

Nasledujici data budou odeslana tak, jako by odesly z formulafe.

2.2.3 Datové typy pro komunikaci

V piredchozi podkapitole bylo vysvétleno, jak Ize provadét asynchronni
komunikaci mezi prohlizeCem a serverem. Data, kterd odesild serverovy skript,
mohou byt poslana jako XML nebo jako text. XML ma jednozna¢nou vyhodu
Vv roz§ifenosti, ale trpi jednim neduhem. Dle mého nazoru je nejslabSim mistem
formatu XML zdvojeni tagl. Pokud chci pfenést informaci, musim K ni pridat jesté
navic element, kterym ty konkrétni informace obalim. Tento nazev elementu je navic
diky syntaxi XML nutné ptfenést 2x. Jednou jako start elementu apodruhé jako

ukondgeni elementu.

Pokud ovSem tato rezie pro format XML zac¢ne byt netnosna, jak se da srovnat?
Odpovedi je JSON format. Format JSON vystihuje nejlépe definice na strankach

tvurca.

JSON (JavaScript Object Notation) je usporny format pro vymény dat. Je snadno
Citelny i zapisovatelny pro lidi. Stroje ho snadno dekoduji i generuji ([13]). Dale je
zalozen na jazyku JavaScript a Standard ECMA-262 tfeti generace a podporovany
jazyky rodiny C, Java, Perl, Python nebo také jazykem PHP. Syntaxi tohoto formatu

asi nejlépe popisi ndsledujici obrézkys:

® Obrazky jsou dostupné z adresy Www.json.org
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object

£y

NS

Obr. 3 Zapis objekta

array
T
| value |
Fan

Obr. 4 Zapis poli

value
{ string |
{ number ]
{Tobject }
I array }
( tzue )
((talse )
T

—

Obr. 5 Zapis hodnot

Prepis takového pole by pak mohl vypadat napt. takto:

// v XML
<0>

<0>test 1</0>

<1>
<0>test 2.1</0>
<l>test 2.2</1>
</1>
</0>

// v jazyce JSON

["test 1', ['test 2.1', 'test 2.2']]
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Uspora pienesenych dat za pomoci JSON oproti XML je vysoka. Bez ohledu na
data samotna je syntaktickd rezie uJSON 12 znakl, zatimco u XML 32 znakd.
Zamérné bylo pouzito co nejmensSich nazvia elementi u XML, tak aby se neztratila
informace. | pies tyto kratké nazvy je syntakticka rezie U tohoto drobného piikladu
vice nez dvojnasobnd. Z tohoto diivodu pouziji v mé praktické praci pro pienos dat

format JSON.

2.3 DND Upload souborii

Na zac¢atku zpracovavani této prace jsem piemyslel, K jakému ucelu bude slouzit
tato kapitola. Nikomu pieci nemiize vadit kliknuti na tlacitko pro vybér souboru
a moznost nahrat fotku na server. Kazdy to pfeci zna apouziva se to vsude.
Neexistuje tedy diivod, pro¢ to ménit. Pak jsem shodou okolnosti pfesel na platformu
pocitacli od firmy APPLE. Pfi této migraci jsem si v§iml jedné pomérné uzite¢né
vlastnosti opera¢niho systému Mac OS X ato, ze kompletné vSechny vstupy jsou
pripraveny na ovladani pomoci DND. Kdyz jsem pifemyslel, jak vypalit obraz na CD,
vidél jsem tam dvé textova pole bez znamého tlacitka oteviit soubor. V tu chvili mé
napadlo chytnout obraz a pietahnout ho do kolonky zdroj. Do kolonky cil sem poté
ptetahl mechaniku, kam sem chtél obraz vypalit. To bylo vSe, jak prosté. Pro¢ jsem si
ve své praci neodpustil tento kratky osobni piibéh? Jedno réeni pravi: "V
jednoduchosti je krasa". A co muze byt jednodussi nez chytnout konkrétni soubor
a pretahnout ho do stranky. Co ale v piipadé, kdyz chci nahrat vice souboru?

Ozna¢im vice souboru a pietahnu je.

Dnes je tato funkce jiz pln¢ integrovdna V emailovém klientu firmou Google.
Pokud pietahnu nad stranku néjaky soubor, pfibude ve formulafi pro vytvoteni
nového emailu novy blok. Do toho je mozné pustit tazeny soubor a nahrat tak soubor
jako pfilohu. Krasna funkcionalita, kterou pouzivam zcela béznég. Jak ovSem takova

technika funguje? To se pokusim V rychlosti nastinit v této kapitole.

2.3.1 Nahravani soubori do prohlizece

Pro nahravéani souborti se dlouhou dobu pouzivalo elementu input typu "file".
Vyhodou této techniky je, Ze ji bez problémi podporuji v§echny prohlizece. Proto je
spravné, aby nové techniky pro upload byly rozSifenim plvodni metody.

V piilozeném piikladu 08_upload, ktery vychazi z ptikladu na DND upload
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napsaném ve frameworku jQuery®, budu vychazet v nasledujicich piikladech. Kod je
ptepsan do cisttho HTML5 apoupraven pro mé potieby nazorné demonstrace

principu HTML5 DND UPLOAD API.

Zéakladem DND uploadu soubort jsou stejné jako u obycejného HTMLS5 DND
API udalosti dragover, dragleave a drop. Zatimco si dragover a dragleave najde
uplatnéni predevs§im U ovliviiovani visualni stranky aplikace, udalost drop se provede
pfi uvolnéni soubor nad reagujici zonou. Jak je vidét na nasledujicim kodu, pii
najeti tazené fotografie do reagujici zony se nastavi na reagujicim bloku tiida hover.
Ta slouzi jako zaobaleni sady stylti. Mozna Vas napadd, pro¢ jsem nepouzil subtiidu
hover. To by ale vtomto ptipadé nefungovalo. Subtiida hover reaguje pouze na
udalost najeti kurzoru nad danou oblast prvku, ov§em ne v moment¢, kdy je stlacené

tlacitko.

addEvent (dropzone, 'dragover', function (event) {
dropzone.classList.add ('hover');

return false;

b) g

addEvent (dropzone, 'dragleave', function (event) {
dropzone.classList.remove ('hover');

return false;

b) 7
Pro nastaveni ¢i odebrani CSS tfidy u elementu bylo pouzito vlastnosti classList.
Ta umoziuje snadnou praci s atributem class kazdého HTMLElementu. Vlastnost
obsahuje metody add, remove, toggle a contains. Bohuzel tuto uzite¢nou vlastnost
obsahuji pouze moderni prohlize¢e s podporou HTMLS. Nefunkénost ve starSich
prohlizecich jako IE 9 a starsi lze opravit "HACKem", ktery tuto funkcionalitu do

% 1T
prohliZzece piida’.

Data fotografii jsou dostupna Vv objektu typu DragEvent uvnitf vlastnosti

dataTransfer.files. Tento objekt je vytvofen pii vyvolani udalosti drop a nastaven

®  Pavodni piiklad napsany ve  frameworku jQuery je  dostupny  z adresy:

http://www.inwebson.com/htm15/html15-drag-and-drop-file-upload-with-canvas/
7 Kéd "HACKu" pro doplnéni podpory vlastnosti classList je dostupny z adresy:
https://developer.mozilla.org/fr/docssDOM/HTMLInputElement
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jako prvni parametr funkce, ktera se vykonava pfi vyvolani udélosti. V pfilozeném
ptiklad¢ 08_upload je vytvofen ukazatel files a zavolana funkce processFiles, ktera
ma za ukol provést zpracovani soubori. V této funkci se provadi kontrola poctu
soubori a kontroluje se podpora FileReader API. Toto API je podporovano vSemi

modernimi prohlizeci, coz doklada i Obr. 68

Global user stats™:

FileReader API - working Draft
Support: 62.35%

Method of reading the contents of a File or Blob object into memory

Resources: FileReader APT

Chrome  Firefox

| Feox Cwome Swai  opers S5 e pGmgcacoern oo it M
21 versions back 4.0
20 versions back 5.0
19 versions back 2.0 6.0
18 versions back 3.0 7.0
17 versions back 3.5 8.0
16 versions back 3.6 9.0
15 versions back 4.0 10.0
14 versions back 5.0 11.0
13 versions back 6.0 12.0
12 versions back 7.0 13.0
11 versions back 8.0 14.0
10 versions back 9.0 15.0 9.0
9 versions back 10.0 16.0 9.5-9.6
8 versions back 11.0 17.0 10.0-10.1
7 versions back 12.0 18.0 10.5
6 versions back 13.0 19.0 10.6 2.1
5 versions back 5.5 14.0 20.0 3.1 11.0 2.2 10.0
4 versions back 6.0 15.0 21.0 3.2 11.1 3.2 2.3 11.0
3 versions back 7.0 16.0 22.0 4.0 ikl 4.0-4.1 3.0 SISTIS18
2 versions back 8.0 17.0 23.0 5.0 11.6 4.2-4.3 4.0 1.5
Previous version 9.0 18.0 24.0 5.1 12.0 5.0-5.1 4.1 12.0
Current 10.0 19.0 25.0 6.0 12.1 6.0 5.0-7.0 4.2 7.0 12.1 25.0 19.0
Near future 20.0 26.0 12.5 10.0
Farther future 21.0 27.0

Obr. 6 Podpora FileReader API

Bohuzel opét je API podporovano Vv prohlizeci Internet Explorer az od verze 10.

Ostatni prohliZe€e s nim jiZ nemaji problém.

Pole obsahujici soubory se zpracovavaji v cyklu a pro kazdy soubor je zavolana
funkce readFile. Tato funkce provede kontrolu konkrétniho souboru (zda se jedna
0 obrazky) a vytvofi instanci objektu typu FileReader. Tento objekt obsahuje n€kolik
metod, které umoziuji naéteni souboru. Soubor je mozné nacist metodou
readAsDataURL(in Blob file). Parametrem této metody je ukazatel na data, ktera
vraci dialogové okno po vybéru souboru nebo na kterd ukazuje ukazatel
dataTransfer.files v objektu typu DragEvent udalosti drop. DalSimi moZzZnostmi

nadteni obrazku jsou metody readAsBinaryString, readAsArrayBuffer a read AsText’.

8 Obrézek je dostupny z adresy: http://caniuse.com/filereader
Bliz§i informace o metodach jsou dostupné zadresy: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/DOM/FileReader
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Tyto metody zac¢nou nacitat soubor z vaseho pocitace do prohlizece. Protoze soubory
muzou byt relativné velké a nacitani obrazku mize trvat pomérné dlouho, objekt
FileReader obsahuje udalost onload. Tato udalost se vyvola, jakmile je nahravani
souboru() kompletni. Proto se nemusi zastavit bé&h skriptu, dokud se soubor
nenahraje, ale celé nahravani probéhne asynchronné. Vyslednd data obrazku jsou
dostupna v objektu DragEvent ve vlastnosti target.result. Takova data muzeme dale
zpracovavat jako v nasem piikladé, kde jsem vytvofil novy element img, do atributu

src jsem vlozil data obrazku a element vlozil do bloku target.

2.3.2 Generovani nahledu

Piiklad 08 upload neni pro praktické pouziti piili§ idealni, protoze pouziva
fotografii v originalni velikosti. To v ptipadé velkych fotografii muze znamenat
zdlouhavé a na datovou komunikaci naro¢né nacitani. Diive se takovy problém fesil
vygenerovanim nahledu na strané serveru serverovymi skripty. To sebou neslo jeden
zasadni problém. Kazdé vygenerovani ndhledu nezanedbatelné vytéZovalo server.
Stiedné velkd fotografie ve formatu jpg po dekompresi mize zabirat v operacni
paméti serveru i nékolik desitek megabytt. To Vv piipadé uploadu nékolika fotografii
soucasné muze plné vytizit i velice vykonny server. Logickym krokem tedy je,
presunout tuto operaci na stranu klienta a vygenerovany obrazek vcetné nahledu
pouze nahrat na server. Znamena to sice vétsi datovou komunikaci smérem od

Klienta k serveru, ale usetii to nemaly vypocetni vykon.

Zpracovani fotografie v prohlize¢i bude feseno pomoci elementu canvas. Popis
vSech mozZnosti tohoto elementu je nad ramec této prace, proto pouze ukazu, jak
takovy nahled vygenerovat. Jak je mozné vidét v ptilozeném piikladu 09 _thumb,
upravil jsem funkci readFile. V moment¢, kdy dojde k nacteni originalniho obrazku,
zatnu  generovat  nahled. Toto generovani se  provadi funkci
getThumbDataUrl(original, maxWidth) a vygeneruje datovou url obrazku o Sifce dle
druhého parametru. Zékladni logika této techniky spoc¢iva ve vytvofeni elementu
canvas o velikosti pozadovaného nahledu a na néj je vykreslen obrazek. Nakonec se
provede export platna na datovou url. Z této url je vytvofen novy element obrazku
a zapouzdien v odkazu sméfujicim na originalni obrazek. Odkaz se poté vlozi do

bloku result. Tento ptiklad jiz za¢ina vypadat jako opravdu jednoducha fotogalerie.
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2.3.3 Upload souborii na server

Piedchozi priklad 09 _thumb nam vygeneroval z originalniho souboru nahled
a vlozil ho do stranky. V nasledujicim piikladu 10_upload_ajax ukazu, jak prenést
tyto vygenerované obrazky na server. Piiklad 10 upload_ajax ptimo vychazi
z piikladu 09 _thumb. Na tomto ptiklad¢ demonstruji dva rizné zptsoby pirenaseni
souborit pomoci technologie AJAX. Zékladem nahrdvani souborl je opét objekt
XMLHttpRequest, piesnéji ve verzi 2. Tento objekt podporuji vSechny dnesni

moderni prohliieéem.

*Usage stats: Global

# XMLH“[JRECIUEST 2 - ‘Working Draft Support: 64.69%
. - . . Partial support: 0.53%

Adds more functionality to AJAX requests like file uploads, transfer progress information and the

ability to send form data. Total: 55.22%

Android Android

21 versions back 4.0

20 versions back 5.0

19 versions back 2.0 6.0

18 versions back 3.0 7.0

17 versions back 3.5 8.0

16 versions back 3.6 9.0

15 versions back 4.0 10.0

14 versions back 5.0 11.0

13 versions back 6.0 12.0

12 versions back 7.0 13.0

11 versions back 8.0 14.0

10 versions back 9.0 15.0 9.0

G versions back 10.0 16.0 9.5-9.6

& versions back 11.0 17.0 10.0-10.1

7 versions back 12.0 18.0 10.5

6 versions back 13.0 19.0 10.6 2.1

5 versions back T 14.0 20.0 2kl 11.0 2.2 10.0

4 versions back 6.0 15.0 21.0 3.2 11.1 3.2 2.3 11.0

3 versions back 7.0 16.0 22.0 4.0 11.5 4.0-4.1 3.0 11.1

2 versions back 8.0 17.0 23.0 5.0 11.6 4.2-4.3 4.0 11.5

Previous version 9.0 18.0 24.0 il 12.0 5.0-5.1 4.1 12.0

Current 10.0 19.0 25.0 6.0 12.1 6.0 5.0-7.0 4.2 7.0 12.1 25.0 19.0

Near future 20.0 26.0 13.5 10.0

Farther future 21.0 27.0

Obr. 7 Podpora objektu XMLHttpRequest 2 mezi prohliZe¢i

Ve funkci readFile() se po vygenerovani nahledu vola funkce
uploadOriginalToServer. Jejimi parametry je puvodni soubor pietazeny do
prohlizeCe a datova URL nahledu. Pro samotné pfedani dat se mize pouzit objekt
FormData, ktery uz je opét podporovany v§emi modernimi prohlize¢i. Tento objekt
umoznuje snadné vytvareni formulafovych dat v JavaScriptu. Pfidani vstupt je
realizovano metodou append, kterd ma dva parametry. Prvni parametr piedstavuje
fetézec slouzici pro pojmenovani klice vstupu a druhy hodnotu vstupu. Dalsi krok
spoc¢iva ve vytvoreni instance objektu XMLHttpRequest, ktery je otevien na adresu
script.php. Metodou send() se odesle instance objektu FormData, kterou jsem

Vv pfedchozim kroku naplnil daty. Posledni véci, kterou je tfeba zajistit, je nastaveni

19 Obrazek Obr. 7 je dostupny z adresy: XMLHttpRequest2. Http://caniuse.com [online]. 2012 [cit.
2013-03-14]. Dostupné z: http://caniuse.com/#feat=xhr2
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funkce na udalost onload. Tato udalost se vyvola po dokon¢eni nahravani souboru na
server. To mize V piipadé rozmérnych fotografii trvat pomérné dlouhou dobu, a tak
je vyhodnéjsi to fesit asynchronnim volanim funkce. V momenté, kdy byla uspésné
nahrana velka fotografie, se zaCne nahravat vygenerovany nahled. Zde se pouzije
druhy zplsob nahravani dat na server. V piedchozim ptikladé jsme si vygenerovali
nahled ve formdtu datové URL. Ten bude odeslan wuvnitf funkce
uploadThumbToServer(). Tato funkce ma 2 povinné parametry, a to ukazatel na
puvodni soubor anahled ve formatu datové URL. Piiprava dat je opét feSena za
pomoci objektu FormData a odeslana AJAXem na serverovy skript script.php.
Jakmile je soubor uspé$n¢ nahran, tak se vytvoii novy element odkazu, ktery jiz

smétuje na obrazky ulozené na serveru.

Jak bylo zminéno Vv pfedchozim odstavci, data jsou odesilana na serverovy skript
napsany V jazyce PHP. Kdyz se Vv rychlosti podivame, co je jeho obsahem, tak
zjistime, ze se na zacatku skriptu vytvari ukazatel na soubor output.txt. Ten je zde
pouze pro moznost snadné¢ho ladéni programu, protoze V piipadé skriptii volanych
AJAXem nemame moznost zobrazit si standardni vystup. Protoze je skript pouzit pro
oba dva pfistupy nahravani soubort, vytvoii se zde podminka, ktera rozhodne, zda-li
nahravam originalni soubor nebo datovou URL. V prvnim piipadé se pouze zavola
php funkce move_uploaded_file, ktera piekopiruje fotku do nahravaci slozky na
serveru.V druhém piipad€ se kontroluje datovy typ odeslanych dat datové URL.
Pokud se jedna o format obrazki, provede se odseparovani hlavicky dat php metodou
substr, apoté se zakodovana data dekoduji. Dekodovana data se pak ulozi do

souboru.

2.3.4 Sledovani pribéhu nahravani

V piikladu 11 upload_progres se zabyvam vytvofenim ukazatele stavu
nahravani fotografie na server. V HTMLS byl ptfidan novy element progress, ktery
je ptimo ur¢en K ukazovani prub&hu raznych akci. Piiklad byl navrzen tak, aby po
zacatku nahravani ptibyl v bloku droparea tento element a pribézné se ukazovala
aktudlni hodnota nahrdvani. Po dokonceni nahrdvani se progress bar smaze a vypise

se hlaska o dokonceni nahravani.

V objektu XMLHttpRequest level 2 byla piidana u vlastnosti upload udalost

progress. Musim fici, ze tato vlastnost mi ukdzala zaludnost zpracovavani
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technologie, ktera je stale ve vyvoji. Nespocet ptikladi dostupnych na internetu
uvadi Vv postupu pro registraci této udalosti napojeni pifimo na objekt
XMLHttpRequest. To je pravdépodobné pozlstatek z né¢jaké rané verze specifikace,
ktery V nejnovéjSich verzich prohlize¢i nefunguje. Nakonec mi pomohlo jen
né¢kolikahodinové hledani chyby metodou pokus omyl. Tim se dostavam Kk vysvétleni
jinak vcelku bezproblémového koédu. Ackoli se vSechny udélosti pouzivané pii
AJAXovém pienosu dat nastavuji pfimo na objektu XMLHttpRequest, tak udalost

pro sledovani pribéhu nahravani se registruje nasledovne:

xhr.upload.addEventListener ('progress',
function (event) {

if (event.lengthComputable) {
// kbébd pro vypocet prenesenych dat
}

else {
// kébd pro chybu

}

}, false);

Vlastnost objektu XMLHttpProgressEvent event.lengthComputable obsahuje
logickou hodnotu, ktera ukazuje, zda je mozné data pocitat. Pokud je hodnota rovna
false, pak jsou i vlastnosti pouzivané pro vypocet nastaveny na hodnotu O.
V opa¢ném piipadé se miiZze provést vypocet. Vlastnosti nutné pro vypocet jsou
event.loaded aevent.total. Pfi¢emz ta prvni obsahuje informaci 0 poctu jiz
prenesenych dat v bytech ata druha obsahuje celkovou velikost souboru. Pokud se
tyto dvé hodnoty vydéli avysledek je vynasoben 100, po zaokrouhleni funkci
Math.round na cela ¢isla ziskame procentualni stav nahravani. Ten se poté nastavi do
atributu value u elementu progress. V ramci zpétné kompatibility 1ze zobrazit dovnitf
textové hodnoty elementu jesté textovou zpravu se stavem. Tato zprava je zobrazena
Vv prohlizecich bez podpory novych HTMLS elementl jako napt. IE9 a starS$i. Ve
funkci provadéné pii udalosti load se poté odebere element progress a do bloku

s identifikatorem progress se vlozi textova informace 0 dokonéeni nahravani.
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2.4 Formatovani fotografie

Pii psani mé prace jsem se velice rozhodoval, zda se tato kapitola opravdu do
prace hodi. Webova aplikace na tpravu fotografii by s piehledem vydala na nékolik
diplomovych praci a S mym téma HTML5 DND API toho také pfili§ spole¢ného
nema. Na druhou stranu element canvas umoziuje ovliviiovani scény tahnutim
jednotlivych objektl ve scéné. Proto jsem se rozhodl pro kompromis. V této kapitole
ukazu jednoduché operace s objektem canvas, které jsou provadény tahnutim mysi

nebo ty, o kterych si myslim, ze by se do fotogalerie hodili.

2.4.1 Tvorba vyrezu

Tvorba vytezu fotografie je piesné tou funkci, ktera mi nejvice chybéla ve vétsing
fotogalerii. S pfichodem frameworkt jako jQuery se i tato funkcionalita za¢ina ¢im
dal castéji objevovat na webu, ale stale to neni dokonalé. Pro¢ ma ¢lovék Sahat po

grafickém software, kdyz si chce jen trochu poupravit danou fotografii.

Na ptikladé 12_uprava_foto_vyrez je ukazana prace Selementem canvas pii
DND ovladani. Piiklad vychazi z tutoriallu HTML5 Canvas Image Crop Tutorial

napsanym Erikem Rowellem®

. Vmém prikladu jsem z originalniho tutorialu
vychazel z logické stavby programu. Vzhledem K tomu, Ze tutorial je napsany ve
frameworku jQuery, tak byl pfepsan do cist¢tho HTMLS a bylo opraveno nékolik
nedostatkli. Knihovna js/script.js byla pfepsana pro mé potieby a pfipravena pro

obecné pouZiti v riiznych aplikacich.

JavaScriptova knihovna je nactena V hlavicce HTML dokumentu. Aby bylo
zaruCeno spravné nacteni knihovny, inicializaéni metoda je volana az po uplném
nacéteni dokumentu. To je zaruc¢eno nastavenim udalosti DOMContentLoaded, ktera
se vyvola az po Gplném nacteni celé stranky vcetné obrazkd. Toto je nova udélost
z jazyka HTMLYS5, kterou podporuji v§echny moderni prohlizece s podporou HTMLS5.
V télu funkce napojené na tuto udalost se zavola funkce loadimage a nastavi se
udalost kliknuti na tla¢itko pro vytvotfeni vyfezu. Parametry funkce loadlmage jsou
dva. Prvni je odkaz na obrazek a druhy obsahuje selektor pro identifikaci kreslici

plochy canvas.

' Originalni tutorial od Erika Rowella ze dne 21. #jna 2012 je dostupny z adresy:

http://www.html5canvastutorials.com/tutorials/html5-canvas-image-crop/
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Obsahem knihovny js/script.js je objekt typu Selector a pfistupova funkce
getCropDataURL(). Dale je v knihovné definovano nekolik globalnich proménnych
slouzicich pro piedavani dat mimo objekt. Nema smysl vysvétlovat kazdy fadek

kodu této knihovny, ale pokusim se shrnout ve zkratce funkci knihovny:

1. Vybere se element canvas
2. nastavi se mu rozméry dle obrazku.

a. Pokud je obrazek S§ir$i nez maximadlni povolena Sitka v globalni
proménné maxWidthimage, tak se provede automatické zmenSeni
originalu obrazku na tuto Sifku a vygeneruje se v daném poméru
vyska.

b. Pokud je obrazek uzsi, tak se pracuje rovnou s originalem.

platno se pfi kazdém piekresleni vycisti od predchozi scény
poté se vykresli fotografie v plném rozméru
celd scéna se prekresli prihlednym Etvercem, ktery slouzi jako ztmaveni

do scény se vykresli aktualné nastaveny vytez z obrazku

N o g > w

do globalni proménné maxWidthImage se ulozi datova URL aktudlniho
vyfezu

8. vykresli se ram vytezu spolu s ovladacimi prvky

Vyse zminéna posloupnost ptikazii se provede pii kazdém zaznamenaném pohybu
kurzoru v oblasti elementu canvas. Knihovna byla upravena do abstraktni podoby,

aby byla jeji aplikace co nejuniverzalné;si.

2.4.2 Otoceni fotografie

Funkei otaceni fotografie jsem demonstroval na ptikladu
13_uprava_foto_otoceni. Tato funkce neni nikterak slozita. Zakladni princip
spo¢iva v pouziti dvou metod objektu canvas. Prvni metoda translate(posun_v_x,
posun_v_y) posune nulovy bod kresleni v osach x ay. Druhda metoda rotate(uhel)
oto¢i smeér kreslitka. Po tomto nastaveni uz staci jen vykreslit obrazek standardné
jako v predchozich piikladech. Parametr metody rotate je tihel otoceni v radianech.
Ja jsem si zvolil pracovni interval O az 2 n. Pokud dojde K ptevyseni hodnoty 2 m,
tak se automaticky nastavi thel na 0 m. Posledni dualezitou véci je zména poméru
stran objektu canvas. Pokud se jedna o thel 7/ 2 a2 / 3 m, tak dochazi k prohozeni

Sitky platna za vySku a obracené. V tomto prikladée se stejné jako v piiklad€ na vyiez
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fotografie zohlednuje skute¢na velikost fotografie. Pokud je §itka fotografie vétsi nez

maximalni, nastavi se Sifka na tento maximalni rozmeér.

2.4.3 Efekty fotografie

Poslednim ptikladem v mé teoretické Casti prace je ukazka, jak v HTMLS tvofit
efekty na upravu fotografii. Existuje cela fada efektd, které lze snadno
implementovat do na$i aplikace. V piikladu 14_uprava foto_efekty je vytvoieno
nékolik zajimavych efekti a sada textur, které 1ze kombinovat s jednotlivymi efekty.
Pokud bych se pokusil vysvétlit logiku filtrti, tak zakladem je vykresleni obrazku do
objektu canvas. Poté je zavolana metoda getlmageData() objektu typu
CanvasRenderingContext2D ctx. Ta vraci objekt typu ImageData, ktery obsahuje
jednotlivé pixely obrazku. Metoda data() objektu ImageData vraci objekt typu
Uint8ClampedArray a rozdéli jednotlivé pixely do barevnych slozek v hodnotach od
0 do 255. Hodnoty pole jsou ulozeny po Ctveficich, pfi¢emz prvni hodnota
reprezentuje ¢ervenou slozku, druha zelenou, tfeti modrou a ¢tvrta je alpha kanal.
S takto pfipravenymi daty se jiz da pomérné snadno pracovat. Pouze se Vv cyklu
projde celé pole (idealné ve skocich po Ctyfech) aovlivni se pixely podle
pozadovaného algoritmu. Ovlivnéna data se nakonec vykresli metodou
putimageData do objektu ctx. Jednotlivé efekty se lisi pouze télem cyklu. Tyto

efekty jsou obecné znamé a nema smysl je podrobnéji rozebirat.
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3 Test podpory DND API mezi prohlizeci
V této kapitole jsem se zabyval testovanim podpory DND API mezi aktualnimi
prohlize¢i. V jedné podkapitole jsem se zabyval vykonem JavaScriptového jadra

jednotlivych prohlizect a v dalSich podkapitolach jsem se zaméfil na otestovani

podpory jednotlivych API a technik v HTMLJ5.

3.1 Test vykonu javascriptového jadra prohliZzeca

Pfi testovani efekti bylo pomérné zajimavé pozorovat rozdily vykonu pfii
generovani stejného efektu mezi riznymi prohlizeci. Z toho divodu jsem se rozhodl
do mé prace doplnit tuto kapitolu, ktera sice ne piimo souvisi S HTML5 DND API,

ale urcité bude pro ptipadného ¢tenatfe zajimava.

Vykon JavaScriptového jadra mezi modernimi prohlize¢i jsem v piikladu
15 uprava_foto_efekty test vykonu méfil nasledovné: V cyklu jsem proved! 30 x (u
naro¢nych efekti bylo generovano 5x ) generovani méfeného efektu. Kazdé
generovani bylo zméteno S presnosti na milisekundy. Aby bylo méfeni co nejméné
ovlivnéno, tésné pied volanim funkce efektu je uloZen aktualni ¢as v sekundach.
UloZeni je realizovano funkci microtime(), ktera ma jeden parametr typu bool. Pokud
je hodnota parametru rovna true, funkce vraci aktualni ¢as v sekundach. V opa¢ném
piipad¢ funkce vraci aktuadlni €as v milisekundach. Druhym krokem méfeni je
odecteni zméfeného Casu od aktualniho casu. Tim je zméfena doba, za kterou bylo
generovani dokoncéeno. Kazdé méfeni je ukladano ve formatu CSV textu v bloku
results. Po dokonceni testovani jsem vysledky méfeni ulozil do CSV souboru pro

dany efekt. Vzdy jsem pfi testovani dodrzel potadi prohlizect IE9, IE10, FF19,
Chrome 25 a Opera 12.

Meéfeni bylo provedeno na jednom stroji (Intel Core 17-3770 3.4-3.8GHz, 16GB
DDR3, Windows 7 Ultimate 64 bit). V nasledujici tabulce jsou vidét primérné Casy,
za které vygenerovaly prohlizece efekty na fotografii 0 rozmérech obrazku 800 x 531
pixelll. Pro maximalni pfesnost méfeni byl v momenté testovani spustén vzdy pouze

testovany prohlizec.
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Cer. Bar. | Sepia | Efekt | Threshold | Convolving | Convolving v(é::csh

fotka | inverze | efekt | presv. efekt efekt 1 efekt 2 .

testd

IE9 0.53 0.34 3.20 0.33 0.36 4.79 6.12 15.66
IE 10 0.19 0.10 3.32 0.10 0.11 13.00 12.99 29.83
FF 19 0.10 0.09 1.82 0.09 0.10 0.61 0.62 3.43
GC25 0.16 0.14 | 0.18 0.15 0.16 0.45 0.48 1.71
012 0.29 0.23 0.35 0.23 0.23 1.95 1.97 5.24

Legenda:

IE 9 - Internet Explorer v. 9

IE 10 - Internet Explorer v. 10
FF 19 - Mozilla Firefox v. 19
GC 25 - Google Chrome v. 25

O 12 - Operav. 12

V tabulce lze spatfit, ze pfi zpracovani stejného skriptu jsou mezi prohlizeci

znatelné rozdily. Nejvétsim prekvapenim pro mé byly vysledky prohlizece IE10,

protoze vysel z testu nejhtie, ale zdroven je skoro 2 x pomalejsi nez piedchozi verze.

Vysledky pro mé byly natolik neuvéfitelné, Ze jsem testovani nékolikrat opakoval,

avsak se stejnym vysledkem. Prohlize¢ IE 10 zvladl vygenerovat vSechny testy za

takika 30 s.

Na druhé strané Vv zebficku je prohlize¢ Google Chrome 25, ktery

vSechny testy hravé zvladnul za 1,71 sa zaslouZi si tak veliky obdiv. Jen tak pro

zajimavost Google Chrome 25 zvladl vygenerovat vsechny efekty (pramérné

hodnoty z méfeni kazdého efektu) rychleji nez ostatni prohlizece jeden ze slozitych

filtrt. To je dle mého nazoru opravdovy diikaz kvality tohoto prohlizece.
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3.2 Definovani testovacich prikladi
Pro testovani funk¢nosti HTML5 DND API adalSich funkcionalit jsem vyuzil
prikladii, které jsem si pfipravil vV ramci teoretické casti mé prace. V této kapitole

budu testovat podporu nasledujicich funkcionalit:

tahnuti elementem div V rdmci jedné stranky

e tahnuti elementem div mezi dvéma strankami

e pretahnuti souboru z PC do prohlizece

e nahravani souborl na server za pomoci XMLHttpRequest 2

e tvorba vyfezli za pomoci elementu canvas

aplikace efektli za pomoci elementu canvas

Tahnuti elementem div Vramci jedné stranky imezi dvéma strankami bylo
testovano na piikladé 05_drop. Pietahnuti souboru z PC do prohlizece jsem testoval
na ptikladu 08_upload. Nahravani souborti na server za pomoci XMLHttpRequest 2
bylo testovano na ptikladé 10 upload_ajax. Tvorba vyfezi byla testovana na
prikladé 12 uprava_foto vyrez. Testovani aplikace efektd na fotografii byla

testovana na ptiklad¢ 14 _uprava_foto_efekty.
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3.3 Priibéh testu napri¢ prohlizeci

Béhem testovani byla zjistovana podpora dané funkcionality metodou funguje /
nefunguje. Prohlize¢ bud’ danou funkcionalitu pIn¢ umoziiuje a je Vv tabulce vysledka
oznacen jako podporovano, nebo nefunguje ¢i nefunguje Gplné aje oznacen jako
nepodporovano. Veskeré testy byly provadény na stejné sestavé jako test vykonu

JavaScriptového jadra. Vysledky testovani jsou vidét v néasledujici tabulce.

Testované funkcionality
1) 2) 3) 4) 5) 6)
IE8 x x % * * *
° IE9 * x x x ¥ J
>0
N |1E 10 AR AR AR AR AR 4
<
S |rrss AR ANAR AR
N}
S |rras AR AR AR AR AR 4
E Chrome 13 x x J x J J
Chrome 25 J ‘/ { J J ¢
Opera 12 J ( { J J J
Podporovano (
Nepodporovéno x
Testy:
1) tdhnuti elementem div v rdmci jedné stranky
2) tahnuti elementem div mezi dvéma strankami
3) pretdhnuti souboru z PC do prohlizece
4) nahravani soubord na server za pomoci XMLHttpRequest 2
5) tvorba vyrezll za pomoci elementu canvas
6) aplikace efektl za pomoci elementu canvas
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3.4 Vyhodnoceni podpory DND API

Z vysledktl vyplyva, ze pokud chceme Vv nasi aplikaci vyuzivat vyhod HTMLS,
musime pouzit nejnovéjsi prohlize€. Z prohlizeci od firmy Microsoft je pouzitelna
pouze nejnovejsi verze 10, ale je tieba myslet na vysledek méfeni vykonu. Dle mého
nazoru je vykon natolik Zalostny, Ze mi nezbyva nez tento prohlize¢ nedoporucit.
Naopak prohlizece Mozilla Firefox jsou celkem pouzitelné jiz od ranych verzi.
Idedlnim prohlizeCem V soucasné dobé je dle mého nazoru prohlize¢ Google
Chrome. Nejen, ze ma V soucasnosti nejlepsi podporu novych technologii, ale vede
s ptehledem i po strance vykonu ve zpracovani kodu. U tohoto prohlizece plati, ze
¢im novéjsi verze, tim se da ¢ekat lepsi vykon. Jako posledni byl testovan prohlize¢
Opera, ktery se tfadi spiSe do Sedého pruméru. Vykon je prumérny a podpora
V nejnoveéjsi verzi je dobrd. Né&kdy se tento prohlize¢ chova ponckud zvlastné.
Nepodporuje naptiklad nastaveni obrazku pro tdhnuty objekt, ale to povazuji za

chybu spise kosmetickou nez funk¢ni.

Béhem testovani jsem zjistil jedno zvlaStni chovani pii uddalosti dragEnter.
Vsechny prohlizec¢e kromé téch postavenych na jadru WebKit obsahuji v soucasnosti
jednu chybu. Pokud vstupujete do kolizni zony reagujiciho objektu z horni strany,
udalost se neprovede pouze jednou, ale tieba i nékolikrat za sekundu. Z jinych sméri
to je vpotadku. Osobné si myslim, ze takovychto podivnosti bude V téchto
prohlizeC¢ich mnohem vice, coz by vysvétlovalo, pro¢ je rozdil mezi vykonem

prohlize¢u postavenych na jadie WebKit a témi ostatnimi tak velky.
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4 Vyvoj aplikace

Ve 4 kapitole se zabyvam praktickou ¢asti mé prace. Pii této ¢asti vyvoje aplikace
byla na zakladé provedené analyzy navrzena logika fungovani aplikace. Nemélo by
smysl popisovat program ftadek po fadku, ale pouze vysvétlim klicové Ccasti

programu a popisu muj vyvoj aplikace. Co se povedlo a co ne.

4.1 Navrh fotogalerie

Aplikace byla navrZzena jako univerzalni JavaScriptova fotogalerie s dirazem na
jednoduchou implementaci do projekti druhych stran. V prvni fazi vyvoje jsem se
pokusil uvédomit si, co maji vSechny fotogalerie spoleéné a ¢im se naopak lisi.
Uvédomil jsem si, ze vSechny galerie ukladaji informace o cesté¢ k souboru na
serveru do databaze ato do rGzné pojmenovanych sloupct. Déle se ukladd cesta
k souboru nahledu a individualné jesté potadi, v jakém se maji fotografie vypisovat.
Proto bylo tfeba vyiesit tuto diverzitu v nazvech sloupcti. To se mi podatilo vyfesit
za pomoci dvou poli v konfiguraénim souboru. Prvni pole obsahuje prvky
organizované nasledujicim zpiisobem. Index prvku je jednotnym pojmenovanim
sloupce dle funkce jakou plni. Hodnota prvku pak nabyva hodnot true nebo false,
ato v zavislosti na podpotfe daného sloupce v ramci systému. Druhé pole potom
obsahuje prvky se stejnymi indexy jako prvni pole, ale hodnotami je bud’ prazdny
fetézec, nebo ndzev sloupce pouZivany v konkrétnim systému. Touto elegantni
cestou je jednozna¢né provedené mapovani konkrétni databazové struktury.
Databaze je pak jiz jen obohacena o systémové sloupce jako napt. position_x nebo

position_y.

4.2 Definice funkcionalit fotogalerie

Jako prvni bylo tieba definovat funkcionality, které bude aplikace umoznovat. Pti
definovani funkcionalit jsem se snazil zaradit takové funkce, které mi u jinych
fotogalerii chybély. Aplikace musi umoznovat piesouvani fotografii ve fotogalerii,
ato jednotlivé po fotografiich nebo hromadné po tadcich apo sloupcich. Déle
aplikace musi umoznovat automatické generovani nahledi a musi umoziovat
jednoduchou editaci fotografie. Mezi editacni nastroje patii nastroj vyfezu cCasti
fotografie, nastroj transformace - zrcadleni(horizontalni / vertikalni) nebo otoceni.

Dale by méla aplikace umoZnovat aplikovat na fotografii nékolik efekta.
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4.3 Navrh jadra aplikace

Aplikace se piipojuje do jakékoli internetové stranky napsané v jazyce HTMLS
pfipojenim skriptu administration.js a podptrnych knihoven. Tim je zaruceno, Ze se
do oznaceného bloku se vygeneruje administrace nebo prezentacni ¢ast fotogalerie.
Jakykoli pozadavek na zménu pozice Ci upravy fotografie se provadi asynchronné
pomoci AJAX komunikace na serverovy skript. Pfemyslel jsem, jak zajistit co

nejuniverzalnéjsi pristup k datim a proto jsem navrhnul tzv. DCL rozhranni.

DCL(Data Communication Layer) je mnou navrzenou abstraktni vrstvou
usnadnujici a standardizujici obousmérnou komunikaci mezi aplikaci a serverem.
Veskera komunikace mezi aplikaci a serverem probiha pfes komunikac¢ni branu
AJAXComunicationDataGate, na kterou se aplikace v piipadé potieby dotazuje.
Skript akceptuje pouze data ve formatu DCLData (individudlné zakoédované ve
formatu JSON) a zaroven je veskery vystup ze souboru opét ve formatu DCLData a
odeslany metodou POST v proménné DATA_COMMUNICATION. Tim je zaruéena
univerzalita komunikace. Pfedpokladejme, Ze bude chtit pouzit tuto aplikaci vyvojat
programujici na platformé .NET nebo Java. Diky vySe zminované struktufe
programu si programator bude muset naprogramovat pouze serverovy SKript
AJAXCommunicationDataGate. Diky specifikaci DCLData programator nemusi
premyslet nad tim, jak je co feSeno na stran¢ klienta. Pouze ulozi data a vygeneruje

odpoved'.

Format DCLData je navrzen jako pole o Ctyfech prvcich. Prvni prvek s indexem
QueryType definuje druh dotazu. Druhy prvek pole s indexem QueryState oznacuje
stav zpravy. QueryState rovno hodnoté 100 reprezentuje, ze odesilatel nezjistil zadny
problém. Pokud je stav mensi nez 100, tak se vyskytl néjaky problém o kterém je
uloZena informace ve tfetim prvku pole s indexem QueryMessage. Posledni prvek s
indexem DataArray obsahuje pole poli. Kazdy prvek pole DataArray obsahuje 2
vnofené prvky. Jeden prvek je s indexem DataName a reprezentuje ndzev predavané
proménné, zatimco druhy je s indexem DataValue a obsahuje hodnotu dat. Takto

definovanou strukturou 1ze odeslat jakakoliv data bez ztraty informace.

Hlavnim objektem klientské cCasti aplikace je objekt CORE, ktery zajistuje nacteni
knihoven a nastaveni. Pomoci tohoto objektu se také komunikuje se serverem. Ke

komunikaci slouzi metoda sendQueryToServer. Metoda odesle na server data ve
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formatu DCLData a zakoduje je do formatu JSON. Metoda vzdy ocekava navratova
data s QueryState rovno 100. Pokud je hodnota jind, doSlo k problému a je

vygenerovan chybovy dialog.

4.4 Navrh Wireframe administrace

Kdyz jsem mél ptedstavu, jak by mela aplikace fungovat, navrhnul jsem za
pomoci draténych modeld v programu Pencil rozvrzeni administrace vcetné
editacniho okna. Jednotlivé draténé modely jsou piilozeny jako piiloha této prace ve
formatu png na pfilozeném CD. Draténé modely mi usnadnily velkou ¢ast mé prace.
Pfes drobné zmény, které jsem si uvédomil az pii programovani aplikace, nebylo
zapotiebi v prib&hu mé prace vyrazné ménit navrzeny design programu. Jedinou
vetsi zmenou pii programovani navrzené aplikace bylo vylouceni ndstroje zména
velikosti, u které mi doslo, ze v mé aplikaci nedavala smysl. Draténé modely mi také

umoznili vidét hruby pohled na aplikaci jesté pred samotnym programovanim.
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5 Zavér

Bé&hem psani této bakalaiské prace jsem prostudoval dostupné informace o nové
a perspektivni technologii HTMLS DND API. Kromé tohoto API jsem musel
nastudovat i dalsi technologie, které ptimo souviseji s problematikou fotogalerie jako
napf. praci s objektem canvas, nebo FILE Reader API. Vytvofil jsem sadu piikladd,
na kterych jsem testoval podporu technologie mezi aktudlnimi prohliZze¢i. Béhem
tohoto testovani jsem zjistil velice znatelné rozdily ve vykonu pii zpracovani skripti
mezi jednotlivymi prohlize¢i. Proto jsem nad ramec zadani mé prace, provedi
méteni, které predchozi zjisténi potvrdilo. Necekané se ukdzalo, ze ackoli je Internet
Explorer 10 nejnovéj$im prohlizecem od firmy Microsoft, je ve zpracovani
JavaScriptu nejpomalejsi a to i oproti pfedchozi verzi Internet Explorer 9. Dale ma
prace potvrdila milj osobni piedpoklad, ze je Cist¢ HTML5 DND API jeste velice
mladou technologii a pro ostré nasazeni se zatim pfili§ nehodi. Naopak se potvrdilo,
Ze pii pouziti doplitkovych knihoven (jako napi. jQuery), se technika DND jiz da do
aplikace s ¢istym svédomim doporucit. Osobné si ovSem myslim, ze by méla byt
pouzita pouze jako doplnkovy zpiusob ovladani. Programator by meél umoznit
uzivateli i standardni zptusob ovladani. Jako divod nevidim ani tak podporu
technologie samotné, ale spi§ nezvyk uZzivateld na tento druh ovladani. Méné

zkuseny uzivatel by toto ovladani nemusel ¢ekat a mohl by byt zmateny.

Pokud bych mél napsat, co mé na této praci nejvice piekvapilo, tak celé
programovani v jazyce JavaScript. Lépe feCeno asynchronnimu zplsobu
programovani, kdy se pii psani programového kodu musi pocitat s mnohdy 1 vice nez
5 vlakny soubézné. Docela mé tento paralelni zptsob programovani oslovil a budu se
mu i nadale vénovat. Nejzajimavéjsi mi na jazyku JavaScript pfiSel systém callbacka,
kdy se do parametri metod vkladaji anonymni funkce, které poté "probublavaji"

kodem zpét.

V ramci mé prace jsem navrhl a zrealizoval univerzalni zpisob pro datovou
komunikaci mezi klientskou aplikaci a serverem. Tato abstraktni vrstva by méla
ulehCit programatorovi praci, a pokud ji opravdu uleh¢i, tak jsem s touto praci
spokojen. | po dopsani této prace mam v planu aplikaci dale vyvijet a pouzit ji v

mém komerénim projektu.
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Prilohy:

Obr. 8 Wireframe editboxu

Obr. 9 Nastroj ofiznuti



Obr. 10 Nastroj transformace

Cemobild fotografie

Obr. 11 Nastroj efekty
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Specifikace DCL datového objektu

hodnota typy ENUM
Pl -
GET

SYS_CONFIG -
| ."/ Y
' f GET
I GALLERY
—
|"f -
,' GET
QuenyType | . I

————_ obsahuje druh objekiu jake napf I.'_ MNEW

rd .
/ .
/! [ [ REM
/ I\ PHOTO J~
- \ REFPLACE_PHOTO_SIMPLE

1
-
| REPLACE_PHOTO_ROW

—
' DCLDat> | .
N~ | \_EDIT _ ORDER

I | REPLACE_PHOTO_COL

| RESPONSE

100 -vie OK

\\ Stavova proménna
QueryState % <100-erMmor_message
\ kdyZ je vEtE neZ 0 je néjaky problém

\\ QueryMessage Obsahuje systémovou textovou zpravu napfiklad chybovou hlaZku

DataMame

Datatrray
\‘—ﬁk DataValue

Aplika¢ni modely

Uzivatelsky Uzivatelsky - Uzivatelsky
pozadavek pozadavek pozadavek

T

=]
T
1
T

I Serverovy script |
| Serverovy script I
1 T ‘ 1 | Serverovy script |
l Databazovy server I | Databazovy server I | Databazovy server I

Vlevo: bézna aplikace starého typu

Uprostied: aplikace moderniho typu

Vpravo: Mnou navrzeny model aplikace vyuzivajici abstraktni DCL vrstvu
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Tabulky dotazovych prikazi

Dotaz na server

Ocekavana odpoved’

QUERY_TYPE = SYS_CONFIG_GET
DataArray:
ORDER =all

QUERY_TYPE = RESPONSE
DataArray:
PHOTO_THUMB_MAX_WIDTH
PHOTO_THUMB_MAX_HEIGHT
PHOTO_MAX WIDTH
PHOTO_UPLOAD_FOLDER

QUERY_TYPE = PHOTO_GET
DataArray:
ORDER =all

QUERY_TYPE = RESPONSE
DataArray:

gallery_num_row
gallery_num_col

[id photo] datab4dzové informace

QUERY_TYPE = PHOTO_NEW
DataArray:
ORDER = addOriginal

QUERY_TYPE = RESPONSE
DataArray:

[id photo] datab4dzové informace

QUERY_TYPE = GALLERY_GET

QUERY_TYPE = RESPONSE

DataArray: DataArray:

ORDER = list [id_gallery] databazové informace
QUERY_TYPE = PHOTO_REM QUERY_TYPE = RESPONSE
DataArray: DataArray:

ORDER = photo

removed_photos = id_photo

QUERY_TYPE =PHOTO_EDIT
DataArray:
ORDER = REPLACE_PHOTO_SIMPLE

QUERY_TYPE = RESPONSE
DataArray:
['targetEl'['position_x']
['targetEl'['position_y']

QUERY_TYPE =PHOTO_EDIT
DataArray:
ORDER = REPLACE_PHOTO_ROW

QUERY_TYPE = RESPONSE
DataArray:

[1[new_positions]

QUERY_TYPE =PHOTO_EDIT
DataArray:
ORDER = REPLACE_PHOTO_COL

QUERY_TYPE = RESPONSE
DataArray:

[1[new_positions]




QUERY_TYPE = PHOTO_EDIT QUERY_TYPE = RESPONSE
DataArray: DataArray:

ORDER = editlmg ['photo]['thumb_file']
['photo]['thumb_file_name']
['photo’]['big_file]

Systémové hlasky QueryState

Hodnota Vyznam

100 Vse probéhlo v poradku

Neopravnény pristup

V databazi nejsou ulozeny zadné fotogalerie

Nepopsana chyba

Chyba databaze

V databazi nejsou ulozeny zadné fotogalerie

Byla zjisténa naruSena integrita dat v databazi

Fotografie nemohla byt smazana. Jiz se v databazi nevyskytuje

0| N o O &~ W N B~

Original fotografie se nepodatilo ulozit na disk serveru
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