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Povzetek

Trenutna informacijska podpora profesionalnih fotografov na trgu je nepopolna. V tem
diplomskem delu Zelimo zapolniti eno luknjo v tej podpori: komunikacijo med fotografom in
stranko.

Aplikacija, ki je kon¢ni rezultat, omogoca fotografu objavo fotografij projekta na spletu, kjer
si lahko stranka v miru ogleda fotografije in izbere najboljSe, ki jih bo uporabila v svoji
naslednji reklamni kampanji, knjigi, prospektu ali ¢em podobnem. Fotografijam lahko doda
komentarje, npr. navodila fotografu za obdelavo. Ko stranka konca z izborom, lahko fotograf
uvozi izbor v aplikacijo za izbor fotografij, obdela fotografije ter zakljuci projekt.

Spletno aplikacijo smo naredili skoraj popolnoma od zacetka s tehnologijami PHP, MySQL,
Javascript, CSS, itn. Uporabili smo lastno PHP ogrodje, ki nam je omogocalo hiter razvoj in
spremembe v aplikaciji.

Aplikacija je nastala na pobudo fotografa in je v uporabi Ze nekaj mesecev. Ker podobna

reSitev na trgu Se ne obstaja, si zelimo razsiriti uporabo aplikacije preko raznih predstavitev
interesiranim fotografom.

Klju¢ne besede

PHP, MySQL, fotografija, spletna aplikacija



Abstract

Current information support on the market for professional photographers is incomplete. We
try to fill this void: the communication between a photographer and a client.

The final result, the application, allows the photographer to publish his photographs on the
web, where the client can look at them and make a selection of the best photos, which she will
use in her marketing campaign, book, brochure or something similar. She can add comments
to photos, e.g. instructions for the photographer for retouching. When the client finishes
choosing the photos, the photographer can import the selection into an application, where he
can retouch photos and finish the project.

We made a web application almost from scratch with the following technologies: PHP,
MySQL, Javascript, CSS, etc. We used our own PHP framework, which allows as fast
development and changes in the application.

The application was created for one photographer and has been in use for a few months. A

similar solution is nonexistent on the market so we wish to expand the use of this application
through various presentations to interested photographers.

Keywords

PHP, MySQL, photography, web application



1 Uvod

Rezultat diplomskega dela je spletna aplikacija, ki pomaga pri komunikaciji med fotografom
in njegovo stranko; bolj tocno pri izbiri fotografij, ki jih naj fotograf uporabi v kon¢nem
izdelku, npr. katalogu.

Najprej bomo spoznali tipi¢ni potek dela fotografa na projektu, potem pa raziskali problem v
tem poteku in kako ga aplikacija resSuje.

1.1Tipi¢ni potek dela fotografa

Vzemimo za primer, da se je fotograf dogovoril s stranko, ki prodaja roc¢ne izdelke, za
izdelavo kataloga, ki v najlep$i luci prikaze izdelke. Potek dela bi izgledal nekako tako:
fotograf pride na dogovorjeno lokacijo (npr. galerijo) z vso fotografsko opremo, ki jo
potrebuje. S stranko postavita sceno, kjer bo fotograf slikal izdelke. Naredi nekaj sto
fotografij, nato pa se odpravi domov, kjer jih nalozi v svoj najljub$i program za hranjenje in
obdelavo fotografij.

Ko ima fotografije v svojem programu, najprej pobriSe vse neprimerne fotografije (slaba
osvetlitev ali kadriranje itd.). Nato se loti osnovne obdelave osvetlitve, ostrine, kadra, beline
in drugih lastnosti.

Sedaj je fotografu ostalo mnogo fotografij, potrebuje pa jih le malo, morda nekaj deset
fotografij. Vcasih stranka ali fotograf Zeli, da je stranka del procesa izbire kon¢nih fotografij.
Tako pride do dileme: kako naj izmed ostalih fotografij stranka izbere najboljsSe in kako se naj
ta izbor znajde v fotografovem programu?

Resitve, ki obstajajo, so nerodne. Fotograf lahko poslje fotografije po navadni posti na DVD-
ju, stranka pa mu sporo¢i imena izbranih fotografij. Lahko jih poSlje po e-posti, ¢e jih ni
preve¢ za postne streznike, ki navadno omejujejo velikost sporocila. Po tem procesu pa jih
mora fotograf Se oznaciti v svojem programu, kar spet vzame cas.

Resitev, ki jo ponuja aplikacija, ki je tema te diplomske naloge, je, da fotograf najprej nalozi
fotografije v aplikacijo, stranki poslje povezavo, stranka izbere fotografije, fotograf pa iz
aplikacije dobi skripto, ki jo poZene in mu s tem oznaci fotografije v njegovem programu.



2 Zivljenjski cikel aplikacije frame.si

Razvoj aplikacije poteka (z daljSimi premori) ze ve¢ kot eno leto, bila pa je v uporabi Ze prvi
mesec, vendar v malce druga¢ni podobi. Razvoj ni potekal preve¢ premisljeno, ampak
organsko — aplikacija je rasla in se spreminjala s potrebami glavnega uporabnika.

2.1Zelje in potrebe fotografa

Aplikacija je nastala na Zeljo fotografa, ki se s fotografijo ukvarja ze vrsto let, zadnji dve leti
pa tudi profesionalno. Zelja po aplikaciji se je rodila v njegovi glavi iz potrebe po resitvi
konkretnega problema — Zelel je lazjo komunikacijo s strankami pri izbiri fotografij za kon¢ni
izdelek.

2.2Rojstvo aplikacije

Po pogovoru s fotografom smo zaceli z delom. Prvotne Zelje so bile (glede na konc¢no
razliico) preproste:

* imamo samo enega fotografa, ki uporablja aplikacijo,
* dovolj je, ce imamo samo en aktiven fotografski projekt in
* stvar lahko tece na fotografovem rac¢unalniku.

To je bila seveda ad hoc resitev, kjer ni bilo veliko nacrtovanja popolne aplikacije, ampak je
bil moto bolj v smislu “samo da bo delalo, pa ¢imprej”.

2.3Prvarazlicica

Ze prva razli¢ica je bila sestavljena iz dveh kljuénih modulov: AppleScript-a in spletne
aplikacije. Smo verzirani PHP programerji, vendar AppleScript-a nismo poznali. Neznan nam
je bil tudi Apple-ov operacijski sistem os xOS X.

Na sreco pa je AppleScript preprost skriptni jezik, namenjen upravljanju programov in
njihovih notranjih podatkovnih struktur (le tistih, ki jih program objavi). Ta njegova
preprostost je omogocila hitro reSitev in nas hkrati frustrirala, saj se ne drzi ze znanih in
preverjenih paradigm iz drugih programskih in skriptnih jezikov, kar oteZuje programiranje,
Se posebej, ko kaj ne dela. Kljub temu pa je v danih okolis¢inah bil dobra izbira.

Tako je bila narejena skripta, ki se je povezala z Aperture-jem (izbranim fotografskim
programom za urejanje fotografij), vpraSala fotografa, kateri album naj izvozi, nato pa
pognala izvoz fotografij na lokacijo na fotografovem disku, kjer je tekla spletna aplikacija. Ta
pa je potem naredila pomanjsane slike, prikazala stranki spletno stran, preko katere je lahko
izbrala fotografije za koncni izdelek. Ko je koncala z izbiro, je spletna aplikacija pognala
drugo AppleScript skripto, ki je pregledala oznacene fotografije in v programu Aperture
oznacila fotografije, ki jih je stranka izbrala.

2.47aplet

Prva razli¢ica je sicer delovala super, ampak kot vedno, ima uporabnik dodatne Zelje, kaj vse
bi Se lahko aplikacija znala. Nekaj lastnosti je bilo treba nadgraditi.



Aplikacija je tekla na fotografovem racunalniku. To je pomenilo, da je moral racunalnik biti
prizgan med uporabo (tudi ¢ez no¢ — za vsak slucaj), hkrati pa je bila administracija sistema
na nepravem mestu: fotograf namre¢ ni sistemski administrator in kadar se npr. streznik
sesuje, moramo potem mi reSevati tezave, kar pomeni fizi¢ni obisk pri fotografu. Boljsa
reSitev je streznik na spletu, ki ga upravljajo strokovnjaki in je dostopen 99,9% casa.

S staro omejitvijo enega projekta se sicer da Ziveti, ni pa idealna. Zeleli bi imeti nekaksen
arhiv vseh preteklih projektov. S tem bi tudi omogocili strankam ogled slik kasneje, ko smo
projekt ze zdavnaj zakljucili. Pogosto pa se tudi zgodi, da imamo naenkrat aktivna dva ali ve¢
projektov, zato je bilo potrebno to omejitev odstraniti.

2.5Druga razlicica

Ko je padla odlocitev po nadgradnji, nam je bilo nekaj kristalno jasno: potrebno bo
preprogramiranje nekaterih klju¢nih delov aplikacije. Shema baze namre¢ v prvi razli¢ici ni
bila dobro dodelana, baza pa je bila v datoteki na disku v SQLite bazi. Zakaj tega nismo
naredili Ze na zacetku? Odgovor je, da bi bilo z danimi zahtevami (v tistem ¢asu) nesmiselno
zapravljati as na nepotrebni zahtevne;jsi arhitekturi ali ¢e pouzamemo z eno anglesko besedo:
overkill!

Tako smo se spravili na delo bolj neprobojne arhitekture: za podatkovno bazo smo uporabili
MySQL, kot bazo kode pa ogrodje, ki smo ga gradili in izpopolnjevali Ze tri leta, ter ga
uporabili v projektih v produkciji — oboje tako bolj zreli in primerni reSitvi.

Pri tej razlicici je tudi ostalo: dovolj je robustna, da je prezivela test ¢asa in nam omogoca
dodajanje funkcionalnosti brez t.i. hack-ov ali workaround-ov.

Za reSitev drugega problema (“naj aplikacija ne tece na lokalnem racunalniku”) pa smo
uporabili zasebni virtualni streznik pri ponudniku Dreamhost, na katerem tece aplikacija. To
dodatno omogoca $e redundancne podatke, saj se hranijo urne, dnevne in tedenske varnostne
kopije podatkov — v nasem primeru kopije fotografij in kode aplikacije.

2.6Zrtev druge razli¢ice

Na zalost pa je bilo potrebno pri prenovi Zrtvovati eno lastnost prve razli¢ice: v prvi so se
fotografu takoj oznacile vse fotografije v programu Aperture, ko je stranka izbrala Zeljene
fotografije. To je bilo mogoce, ker je spletna aplikacija tekla na fotografovem racunalniku in
je tako imela dostop do celotnega sistema, kjer je lahko izvajala skripte za oznacevanje.

Sedaj, ko aplikacija teCe na oddaljenem strezniku, pa ta streznik seveda ne more direktno
poganjati ukazov na fotografovem racunalniku. Tako je bilo potrebno uvesti Se en korak: ko
stranka izbere fotografije, sname fotograf s spletne aplikacije skripto, ki jo poZene lokalno in
mu oznaci izbrane fotografije.

To lastnost je bilo vredno Zrtvovati za ostale izboljSave.



3 Obstojece resitve

Aperture je program za obdelovanje in hrambo fotografij in je zelo popularen med
profesionalnimi fotografi, ki uporabljajo Apple-ove racunalnike. Odlo¢ili smo se narediti
aplikacijo za ta profil fotografov, tako da je tudi nabor obstojecih reSitev omejen.

Na trgu presenetljivo niso obstajale prave oz. zadovoljive resitve. Se tista kak$na redka, ki jo
je bilo mo¢€ najti, ni povsem zadovoljila potreb.

3.1Publish for Approval

Edina namenska reSitev na trziScu je Publish for Approval [2]. To je vticnik za Aperture, ki
omogoca, da fotograf slike albuma preko tega vti¢nika izvozi nekam na disk, kjer tece spletni
streznik. Ta potem vsebuje spletno aplikacijo, ki nato tece na fotografovem racunalniku. Tja
se stranka tudi poveZe, izbere fotografije, te pa postanejo oznac¢ene v Aperture-ju.

Tako je to delovalo. Nato je februarja 2010 izSla tretja verzija Aperture-ja, na kateri ta vti¢nik
ni ve¢ deloval. Razni poskusi kontaktiranja avtorja vti¢nika, da bi ga popravil, niso obrodili
sadov. Tudi stran je Ze prakticno zamrla (http://automator.us/aperture/publish/), saj deluje le
Se osnovna stran, vse povezave pa ne delujejo vec.

Tako ta moznost ni bila vec¢ uporabna.

3.2Elektronska posta

Ker namenske resitve ni, se fotografi pogosto zatecejo k svojim resitvam problema. Eden je
uporaba elektronske poste. Fotograf najprej izvozi vse fotografije na svoj trdi disk v JPEG
formatu, pri cemer moc¢no oklesti velikost fotografij in kvaliteto. Dandanes imajo fotografi
slike v velikosti dvanajst do dvajset milijonov pik, kar v dobri JPEG kvaliteti pomeni okrog
§tiri do osem megabajtov prostora. Ce posljemo stranki nekaj sto fotografij, znese velikost
paketa nekaj gigabajtov. Prakticno vsi ponudniki elektronske poSte imajo omejeno velikost
priponke, Google-ov Gmail ima dvajset megabajtov. To pri dvesto fotografijah pomeni, da je
vsaka lahko velika le sto kilobajtov, kar je zelo malo, ¢e Zelimo kvaliteto.

Poleg tega pa mora stranka rocno vpisovati izbrane fotografije nazaj v email, npr. »izbrali
smo fotografije sha 001.jpg, sha 002.jpg, sha 013.jpg, ...« Za tem mora pa Se fotograf za
vsako napisano fotografijo najti pravo v svojem programu in jo tam oznaliti. To je
dolgotrajen in neprijeten postopek, tako da je ta reSitev dale¢ od idealne.

3.3Facebook

Fotografije lahko nalozimo tudi na na§ Facebook profil in dolo¢imo, da ima do teh fotografij
dostop le naSa stranka. V tem primeru mora tudi stranka imeti Facebook profil, ¢esar pa
morda ne bi Zeleli zahtevati od stranke. Na nalozenem albumu lahko stranka izbere »vSe¢ mi
je« na izbranih slikah.

Podobno kot pri elektronski posti je tudi tukaj veliko dela in fotografije so nizke kvalitete.

3.4Druge spletne storitve

Obstaja mnogo strani, na katerih se da fotografije objaviti (Flickr, Photobucket, ...), vendar



vsem manjka pohitren prenos izbora v fotografov program, nekaterim tudi izbor fotografij s
strani stranke. Tako nismo nasli primerne resitve, ki bi lahko nadomestila naso.



4 Delovanje aplikacije
4.1 Administracijski del

4.1.1 Urejanje projekta
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Slika 1 - administracijski del aplikacije

Administracijski del je sestavljen iz dveh delov. V glavi imamo logotip fotografa, ki ga lahko
sam nalozi (spremeni), in povezave do seznama projektov, foto knjig, nastavitev aplikacije ter
odjave.

V glavnem delu strani imamo povezavi do seznama vseh projektov (ponovno) in do ogleda
fotografij. Za tem sledi vsebinski del urejanja projekta, ki je sestavljen iz petih delov. Ce
kliknemo na naslov katerega od teh delov, se nam odkrije njegova vsebina. Pa poglejmo
vsakega posebe;.



4.1.1.1 Nalaganje fotografij

é Nalozi fotke
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Slika 2 - nalaganje fotografij

V delu nalaganja fotografij imamo gumb z imenom Izberi datoteke. Za tem gumbom se skriva
Flash skripta, ki omogoca hkratno nalaganje ve¢ fotografij naenkrat, kar je sicer izredno tezko
v HTML-ju (no, v zadnjem casu so se zacele pojavljati ajax resitve, ki to poc¢nejo brez Flash-
a). Ko izberemo fotografije, se za¢nejo vse hkrati nalagati na streznik. S tem fotograf doda
fotografije projektu.



é Nalozi fotke

Izberi datoteke

006.jpg (242.09KB) - Completed X

Slika 3 - proces nalaganja fotografij na streznik

4.1.1.2 Nastavitve projekta

I Nastavitve

Projekt Aperture nastavitve Slike

proj Poroka Valentinc Folder: [PYRPR Thumbnail: X px
Dovoli dostop ©

Project: i Velika:
brez gesla? )28l Poroka Valentinc elika X px

Aktiven? [ Mala JPEG ﬂ %
. kvaliteta:

Dovolim V]

snemavanje Velika JPEG m %

fotk (zip)? kvaliteta:

Watermark: g, opacity:

A

Slika 4 - nastavitve projekta

V delu nastavitve projekta lahko pregledujemo in spreminjamo nastavitve za projekt. Urejamo
lahko nastavitve za:

* Projekt - ime projekta, ali dovolimo dostop do izbire fotografij brez gesla, ali je
projekt Se aktiven (¢e dovolimo oznacevanje) in ali dovolimo uporabnikom
snemavanje vseh fotografij v Zip formatu.

* Aperture — nastavimo lahko ime mape, projekta in albuma v Aperture-ju, kjer zelimo,
da so fotografije oznacene.

* Slike — nastavimo lahko velikost in kvaliteto velikih ter malih fotografij in ali velike
fotografije uporabljajo vodni tisk ter prozornost tega tiska.
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4.1.1.3 Akcije projekta

AN Akcije

% Brisi generirane
fotografije

@ Generiraj fotografije

% Brisi selekcijo

Slika 5 - mozne akcije projekta
Imamo tri akceije, ki jih lahko izvedemo nad projektom:

Brisi generirane fotografije — s tem briSemo vse generirane fotografije (velike in majhne). To
je uporabno takrat, kadar spremenimo velikosti velikih ali majhnih fotografij in bi Zeleli, da se
ponovno naredijo v pravi velikosti.

Generiraj fotografije — zafne generirati pomanjSane fotografije. To nam pride prav, ko
nalozimo fotografije na streznik in bi Zeleli, da se takoj generirajo manjSe fotografije.

Brisi selekcijo — s tem lahko fotograf briSe selekcijo fotografij, ki je bila narejena na strani
ogleda projekta, tako da lahko uporabnik za¢ne znova.

4.1.1.4 Stanje projekta

' Status

Trenutno izbranih 1 6 8 fotografij od skupno 602 generiranih fotografij. NaloZenih pa je

fotografij.
bil nazadnje 02.12.2010 ob 07:17:54.

Slika 6 - stanje projekta

V tem delu vidimo trenutno stanje projekta. Vidimo lahko, koliko fotografij imamo, ali je
izbor Ze narejen in koliko fotografij ima ter kdaj je bil izbor nazadnje narejen.
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4.1.1.5 Skripte

' Skripte

3 Snemi kodo "Oznaci slike v
Aperture-ju"

Slika 7 - skripte

Pod skriptami najdemo skripto, s katero, ¢e jo fotograf pozene na svojem raunalniku, oznaci
izbrane fotografije v Aperture programu.

4.1.2 Pregled narocenih knjig

Seznam narocenih knjig

Brisi Stevilo = Stevilo Datum in
Uredi Bri§i = PDF generiran | Stranka = Projekt @~ .. - .. Format @ Platnica Status - )
PDF knjig @ fotografij cas

Barbara- A4 Vzorec 06.10.2010
Brisi PDF . 47 . Poslano
Jernej pokon¢éno | 1 11:38

Bri&i PDF Poroka 1 21 A4 lesed Vzorec Zadetek 06.12.2010
rist Valentinc czece 3 acete 14:07

Slika 8 - seznam narocenih knjig

Na tej strani lahko pregledujemo vse naroc¢ene knjige. Vidimo lahko podatke o Stevilu knjig,
Stevilu izbranih fotografij, formatu itd. Glavna stvar na tej strani je izvoz knjige v PDF
formatu. Tako lahko fotograf izvozeno knjigo le Se poslje v tiskarno.
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4.1.3 Izbira projekta

Naredi nov projekt

Izberi projekt

Vrtovnik [72 / 127]

L RS AN
Slika 9 - izbira projekta

Na tej strani ima fotograf moznost dodajanja novega projekta in pregleda vseh projektov.
Prikaze se seznam vseh projektov z naslovno sliko, tako da ga lazje identificira. Pod sliko se
nahaja ime projekta, kakor tudi Stevilo izbranih fotografij ter Stevilo vseh naloZenih fotografij.
Klik na sliko ali ime popelje fotografa na stran urejanja projekta.

4.2 Uporabniski del
4.2.1 Vpis gesla za dostop do projekta

Nadaljuj

Slika 10 - prijava v aplikacijo

Ce v naslovno vrstico brskalnika vpisemo le URL aplikacije (brez izbranega projekta) ali
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URL do projekta, ki zahteva geslo za dostop, nas pri¢aka vnosno polje, kamor lahko vpiSemo
geslo za dostop. Vsak projekt, ki zahteva geslo, ima unikatno geslo. Ce je vpisano geslo
pravilno, lahko preko gesla aplikacija ugotovi, kateri projekt je uporabnik Zelel videti in ga
preusmeri na izbrani projekt.

4.2.2 Ogled projekta in izbira fotografij

simbol komentarja (bel oblacek) in vpisete vaso Zeljo. Okno s komentarjem lahko potem zaprete in se le-ta avtomatsko shrani.

Ko kongéate izbor, pritisnite na tipko SHRANI
é Snemi vse slike na racunalnik (240 MB)

Izbranih

/8

Izberi Sirino okna s slikami: S

velikost slicic:

od fotografij

Slika 11 - ogled projekta in izbira fotografij

Stran ogleda projekta najprej postreze z nekaj teksta, ki uporabniku razlozi delovanje strani.
Glavni del je seznam vseh fotografij projekta. Ce se z miskinim kazalcem postavimo nad
fotografijo, se nam prikaze komentar fotografije (Ce ta obstaja) ter dve dodatni kontroli. Prva
je bel obladek, ki ima zelen plus, ¢e ima fotografija ze dodan kak komentar. Ce kliknemo
nanj, se nam prikaze vnosno polje za vnos komentarja.
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Vpisite svoj komentar:

Morda &rno-belo?|

Slika 12 - urejanje komentarja

Druga kontrola pa je izbirno polje, ki ima kljukico, &e je fotografija Ze izbrana. Ce kliknemo
nanjo, s tem izberemo fotografijo. Namesto klika na izbirno polje lahko pritisnemo tipko a.
Ko izberemo fotografijo, se na njej nariSe zelena kljukica, ki ponazarja izbrano fotografijo.

Na levi strani ekrana vedno vidimo Stevilo izbranih fotografij ter gumb Shrani, na katerega
kliknemo, ko smo zadovoljni z izborom.

4.2.2.1 Knjiga

Izbor fotografij za foto knjigo je za uporabnika povsem enak kot navaden izbor, le da ima
uporabnik pred seznamom fotografij vnosni obrazec, kjer izpolni svoje podatke in parametre
knjige, ki jo zeli.

Vpisite svoje podatke

ime:

Izbranih Priimek:

Naslov:

0 Postna §t.:

Posta:
od 2 fotografij
Tel.:
Izbrana knjiga z
do 28 stranmi (do
56 slik).
Cena knjige

E-mail:

Format knjige: A4 pokonéno B
s postnino: Platnica: Vzorec 004 Vzorec 005 Vzorec 006 |Vzorec 007

39,00 €

Stevilo knjig:

Slika 13 - nastavitve knjige
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5 Opis streznika in programskega
sklada

5.1Streznik

Streznik, na katerem tece produkcijska razli¢ica aplikacije, imamo zakupljen pri Dreamhost-u,
pri katerem se je zgodba zadovoljstva zacela ze pred priblizno petimi leti. Imeli so kar nekaj
lastnosti, ki so nam izboljSale vsakdan in jih je bilo pri drugih ponudnikih tezko dobiti.

Naj opisemo te lastnosti, saj so druge precej standardne.

5.1.1 Vse neomejeno

Dreamhost ponuja skoraj vse moznosti, ki so pri drugih ponudnikih navadno omejene, v
neomejenih koli¢inah. To seveda ne pomeni neskon¢no, saj so racunalniski resursi koli¢insko
omejeni. Pomeni pa, da v praksi ne boste nikdar dosegli meje, €e se boste le drzali ne prevec
omejevalnih pogojev uporabe (kot npr. da prostora ne uporabljate za zasebne varnostne kopije
— recimo kopije vasih slik z dopusta).

Neomejena ponudba:
* koli¢ina prostora na disku,

* mesecni prenos (koli¢ina podatkov, ki se vsak mesec pretoci z naSih spletnih strani
preko HTML dokumentov, slik, videov itd.),

* gostujoc¢ih domen in poddomen,
¢ uporabnikov in email racunov,
*  MySQL podatkovnih baz.

Zelo malo je ponudnikov, ki dandanes ponujajo vse te lastnosti v neomejenih koli¢inah. Leta
2005 pa je bil kontrast Se vecji. Takrat sicer Dreamhost ni ponujal neomejeno koli¢ino
prostora in prenosa, pa vendar neko noro koli¢ino — 500 GB prostora in 1 TB prenosa, ostalo
pa neomejeno, medtem ko so drugi ponudniki mo¢no omejevali vsako od omenjenih lastnosti
v upanju, da bodo zasluzili na strankah, ki bodo zelele ve¢ od zelo omejene ponudbe.

Dreamhost je ubral drugo pot: sluzijo na koli¢ini uporabnikov. Trenutno (december, 2010) pri
njih gostuje ze ve¢ kot milijon spletnih domen [3]. O¢itno se takSna ponudba obrestuje za
stranke in ponudnika storitev.

5.1.2 Specializirana administracijska plosca

Izdelava strani in aplikacij mora biti zabavna. To pomeni, da tudi ne sme biti neprijetna,
seveda. Menimo, da to pomeni, da ne uporabljamo cPanel administracijske plosce. cPanel je
de facto standard, a ne preve¢ posrecena genericna resitev po principu ena velikost za vse.

V letu 2011 je situacija na trziS¢u Ze zelo spremenjena — veliko ponudnikov gostovanja ima
svoje nadzorne plosce, nekateri se lotevajo tudi povsem drugacnega pristopa k postavitvi
strani in aplikacij (omembe vredno: heroku.com). Se vedno pa marsikako podjetje zateka k
tak$nim narejenim resitvam.
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Ze samo dejstvo, da so Dreamhost sami naredili nadzorno plo¢o, pri¢a o tem, da so strastni
do svojega dela, imajo veliko razvijalskega talenta (kar je zelo pomembno pri psiholoski
povezavi s strankami, ki so tudi razvijalci) in da Zelijo za svoje stranke narediti najboljSo
mozno uporabnisko izku$njo.

Ta administracijska plos¢a ima kak dodatno prednost:

* Dostop do proSenj za podporo: ogledamo si lahko zgodovino preteklih prosenj,
oddajamo novo pros$njo za pomoc¢ ali vpraSanje, na katero nam (ponavadi priblizno v
roku dveh, treh ur) odgovori zaposleni strokovnjak.

* (lasovanje za nadgradnje — Dreamhost-ove stranke lahko glasujejo za razlicne
programske in strojne nadgradnje sistema, kot npr. “nadgradite SQLite na razli¢ico
3.6.16+”. Vsaka nadgradnja dobi tezavnost (od tri do pet), stranke pa glasujejo za njim
najbolj pomembne nadgradnje. Ti glasovi mocno vplivajo na to, kaj bodo Dreamhost-
ovi inZenirji nadgradili naslednjic.

5.1.3 Subversion streznik

Dreamhost omogoc¢a gostovanje Subversion skladiS¢ (repository-jev) na svojih streznikih. O
Subversion-u bomo govorili kasneje, tukaj pa naj povemo le, da imamo lahko vso kodo svojih
projektov (in starih razlicic le-teh) shranjeno pri Dreamhost-u, kar pomeni dvoje:

* Najprej nam ni potrebno skrbeti za varnostne kopije nasih projektov. To pomeni, da
lahko stavek “Sesul se mi je disk z vsemi projekti, z vsem delom, z aplikacijami strank
itd.” nadaljujemo z “Ampak ni problema, imam kopijo v oblaku.”

* Imamo centralno skladis¢e kode, do katerega dostopamo preko interneta, kar je nadvse
priroéno. Ze nestetokrat smo zapustili svoj stacionarni ra¢unalnik brez misli, da bi
zeleli kasneje svoje delo nadaljevati kje drugje, potem pa smo nekje drugje sedli za
drug racunalnik (npr. prenosnik) in preprosto nadaljevali z delom.

5.20grodje ali CMS

Razli¢ne spletne aplikacije in strani pogosto vklju¢ujejo mnogo podobnih problemov:
registracija in prijava, preprost dostop do podatkov v podatkovni bazi, generiranje
pomanjsanih slik itd. Ogrodje (ang. framework) je skupek kode, ki resuje te pogoste probleme
in je kljucen element pri ustvarjanju spletnih aplikacij. To je podlaga, na kateri zatnemo
graditi aplikacijo. V praksi to pogosto pomeni, da preden zatnemo s pisanjem prve vrstice
kode, skopiramo vsebino ogrodja v mapo nasega projekta, potem pa zacnemo z delom.

5.2.1 Morda CMS?

Poleg ogrodja pa lahko za gradnjo spletne aplikacije uporabimo tudi CMS — sistem za
urejanje vsebin. Nekaj znanih CMS-ov iz sveta PHP-ja je: Wordpress, Drupal in Joomla.
Wordpress bi lahko opisali kot pravo izbiro, ¢e bi Zeleli narediti blog ali spletno stran z
blogovsko funkcionalnostjo (poudarek torej na ¢lankih). Drupal je dobra izbira, ¢e zelimo
kompleksen CMS z veliko fleksibilnostjo: torej za dobre programerje. Joomla pa je delno
zadovoljiva izbira, ¢e Zelimo CMS z veliko funkcionalnosti in mislimo, da je MVC paket
piskotov ter da je AJAX pred uporabo potrebno zmesati z vodo.

Kljub temu, da CMS-i vsebujejo veliko pomembne funkcionalnosti, pa so to, kot Ze ime pove,
sistemi za urejanje vsebin in primarno niso namenjeni gradnji spletnih aplikacij, zato v naSem
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primeru niso prisli v izbor.

5.2.2 Torej ogrodje

Ogrodij za ustvarjanje spletnih aplikacij je ogromno, a ker smo se odloc¢ili uporabljati PHP, je
ta izbira malce manjSa. Naj tu omenimo tri znana ogrodja v PHP-ju.

Prvo je Zend, ki nosi ime motorja, na katerem tece PHP (Zend Engine), v praksi pa je bolj
skupek razredov in funkcij, kot pa celotno ogrodje, ki vodi gradnjo aplikacije.

Drugi je CakePHP, ki je povzet po znanen ogrodju, ki je v zadnjem Casu v vzponu: Ruby on
Rails. Uporablja enake programske vzorce: ActiveRecord za dostop do baze ter MVC za
lo¢itev uporabniskega vmesnika ter aplikacijske logike.

Tretji pa je Codelgniter, ki je od omenjenih najmanj ogrodje, ampak preprosto okolje, v
katerem lahko hitro ustvarjamo spletne aplikacije. Njegova vrlina pa je hitrost in zanjo ga je
pohvalil tudi ote PHP-ja Rasmus Lerdorf (http://blogs.sitepoint.com/2008/08/29/rasmus-
lerdorf-php-frameworks-think-again/).

5.2.2.1 Kaj izbrati?

Katerega izmed naStetih smo izbrali za naSo aplikacijo? Nobenega, uporabili smo svojega.
Gre za ogrodje, ki ga ustvarjamo, nadgrajujemo in spreminjamo Ze ve¢ kot tri leta.

Zakaj bi kdo izdelal lastno ogrodje in izumljal toplo vodo, ¢e so ogrodja Ze narejena? Slisi se
absurdno, saj so to Ze preverjene reSitve. A vsaka od teh je bila narejena, ko so druge Ze
obstajale. Tako je bilo tudi s to — med obstojecimi reSitvami avtor ni naSel prave in je zato
zacel pisati svojo. Poleg tega se starejSa ogrodja zelo pocasi razvijajo, revolucije v kodi so
redke, kljub temu, da se spletne tehnologije spreminjajo z ogromno hitrostjo.

V to ogrodje smo vkljucili reSitve za vse pogoste probleme pri gradnji spletnih aplikacij, na
katere smo kadar koli naleteli. Se posebej omembe vredni lastnosti pa sta olajSan dostop in

urejanje podatkov v bazi ter loCenje aplikacijske logike ter pogleda po principu MVC s
pomocjo motorja za predloge Smarty.
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6 Koda, ki teCe na strezniku

Koda, ki tece na strezniku (ang. server-side code) je koda, ki te¢e na oddaljenem strezniku in
je uporabnikom aplikacije nevidna. Zadolzena je za hrambo vseh podatkov, ki jih aplikacija
potrebuje (slike, podatki o projektih, podatki o uporabnikih itd.), za obdelavo ter za
prikazovanje teh podatkov.

Na strezniku teceta dva kljucna dela aplikacije: MySQL kot podatkovna baza, ki hrani vse
podatke, in PHP ter ostala koda, ki poganja celotno spletno stran.

6.1 MySQL - podatkovna baza in podatki

Ce Zelimo razumeti delovanje aplikacije, je klju¢no spoznati podatkovni model in podatke. Za
podatkovno bazo v nasi aplikaciji uporabljamo MySQL, ki je relacijska podatkovna baza.
Podatkovna baza pomeni neko hrambo podatkov, ki jo najprej napolnimo, kasneje pa
pridobimo zeljene podatke iz nje. Relacijska baza pa pomeni, da so entitete (npr. fotografije,
osebe, dogodki) med seboj povezane v relacije, npr. oseba ima lahko mnogo projektov, vsak
projekt ima lahko mnogo fotografij — te fotografije pa tako pripadajo to¢no dolocenem
projektu.

6.1.1 Podatkovni model

Podatkovni model bomo najlazje razumeli s pomocjo spodnje slike, razlaga pa sledi takoj pod
njo.

19



"] photos v | projects v

photo_id INT(10) project_id INT(10)
j Sl project_id INT(10) title VARCHAR(255)
book_photo_id INT(10) filename VARCHAR(255) url title VARCHAR(255)
book_id INT(10) orig_filename VARCHAR(255) allow_access_without_password INT(11)
photo_id INT(10) exif_time INT(11) password VARCHAR(255)
- is_selected INT(11) description_for_admin TEXT
- comment TEXT description_for_user TEXT
update_time INT(10) is_active INT(11)
> allow_photos_download_zip INT(11)
aperture_folder VARCHAR(255)
j books v aperture_project VARCHAR(255)
_| visitors v book_id INT(10) aperture_album VARCHAR(255)
visitor_id INT(10) project_id INT(10) photos_thumbnail_x INT{11)
cookie_hash VARCHAR(255) o4 7 visitor_id INT(10) photos_thumbnail _y INT(11)
name VARCHAR(255) format VARCHAR(255) photos_large_x INT(11)
last_name VARCHAR(255) cover VARCHAR(255) £t 1| photos large y INT(11)
address VARCHAR(255) order_count INT(10) photos_thumbnail_guality INT(11)
post_no VARCHAR(255) H 1 O status ENUM...) photos_large _quality INT(11)
post VARCHAR(255) insert_time INT(10) photos_has_watermark INT(11)
tel VARCHAR(255) update_time INT(10) photos_watermark_opacity INT(11)
email VARCHAR(255) > create_time INT(11)
insert_time INT(10) update_time INT(11)
update_time INT(10) last_selection_time INT(11)
I3 =
| users v
user_id INT(10)
usemame VARCHAR(255) | settings v
user_type ENUM...) setting_id INT(10)
password VARCHAR(255) name VARCHAR(255)
login_digest VARCHAR(255) value VARCHAR(255)
first_name VARCHAR(255) >
last name VARCHAR(255)
email VARCHAR(255)
active b INT(10)

Slika 14 - shema podatkovnega modela aplikacije

Vidimo, da je shema podatkovne baze izredno preprosta. Sedem entitet, ki ga sestavljajo:

* Tabela users: tu hranimo podatke o vseh uporabnikih strani, ki imajo privilegiran
dostop — administrator in uporabnik(i), ki dodaja v spletno aplikacijo nove projekte,
slike itn.

* Tabela settings: vecina nastavitev aplikacije je interne narave in uporabniki ne
potrebujejo dostopa do njih (npr. lokacija na disku, kamor se shranjujejo slike).
Nekatere nastavitve pa so toliko specificne in spremenljive, da Zelimo, da ima fotograf
dostop do njih, kot npr. logotip ali pa email naslov, kamor mu naj aplikacija poSilja
email sporocila. Temu sluzi tabela settings, saj v njej hranimo vse take nastavitve, ki
veljajo za celotno aplikacijo.

* Tabela projects: tu imamo shranjene vse projekte. Projekt v aplikaciji predstavlja
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resniCen projekt fotografa, ta povezava pa je fotografu zelo naravna, saj taks$no
nomenklaturo uporablja ze v drugih fotografskih programih. Pri vsakem projektu se
shranjuje naziv projekta, velikost pomanjsanih slik za prikaz in Se druge podatke.

* Tabela photos: vsaka fotografija, ki jo fotograf nalozi na streznik, se shrani v to
tabelo. No, v resnici se ne shrani fotografija, ampak le njeni metapodatki, torej podatki
o sliki. Dejanska fotografija se shrani na trdi disk streznika, v bazo pa ime datoteke na
disku, tako da jo znamo potem najti. Za shranjevanje slik na trdi disk (in ne v bazo v
binarni obliki - BLOB) smo se odlocili zaradi ucinkovitosti in hitrosti spletnega
streznika, saj nam tako za vsako prikazano sliko ni potrebno poganjati PHP-ja, ki bi
potem Se klical MySQL in prenaSal podatke preko TCP protokola, ampak le Apache
prebere binarne podatke slike z diska. To je tudi najbolj razsirjena praksa pri delu s
slikami v bazi. Iz sheme je razvidno, da vsaka fotografija pripada natanko enem
projektu (slike tako ne morejo obstajati brez projekta), projekt pa lahko vsebuje nic,
eno ali ve¢ fotografij.

* Tabela books: book predstavlja knjigo ali album fotografij. Aplikacija namre¢
omogoca obiskovalcem (strankam) tudi izdelavo knjige ali albuma, v katerem lahko
sami izberejo fotografije. V tej tabeli pa shranimo format knjige, ki jo stranka zeli
(A4, 21x21 cm, ...), platnico itn. Vsaka knjiga pripada natanko dolocenem projektu,
torej vsebuje slike iz natanko enega projekta fotografa, medtem ko si iz enega projekta
uporabniki lahko ustvarijo ve¢ knjig.

* Tabela book photos: to je povezovalna tabela (ang. many to many), ki poveze med
seboj fotografije in knjige. Povezovalna je zato, ker imamo lahko eno fotografijo v vec¢
knjigah, ena knjiga pa ima lahko vec¢ fotografij.

* Tabela visitors: visitor je obiskovalec strani in ga shranjujemo v podatkovni bazi,
kadar zeli naroCiti foto knjigo. Tako vsaka knjiga pripada to¢no dolo¢enem
obiskovalcu. O obiskovalcu si shranimo njegove osebne podatke, tako da fotograf ve,
kam naj poslje knjigo.

6.1.1.1 Nekaj zanimivih stolpcev

6.1.1.1.1 update_time

Nekaj tabel ima stolpec update time, kjer hranimo cas, ko je bil zapis v tabeli nazadnje
urejen (t.j. da smo spremenili kak atribut, npr. ime projekta). Tega podatka sicer ne
prikazujemo v aplikaciji, sluzi pa kot dodatna varnost, ki bi prisla prav, ¢e bi nas fotograf
spraseval, kaj se je zgodilo s tem ali onim podatkom.

Takrat mu lahko povemo, kdaj je bil nazadnje posodobljen in to v vecini primerov resi tezavo.
Lahko bi hranili tudi celotno zgodovino vseh verzij podatkov (primer: fotograf spremeni ime
projekta, hkrati pa v zakulisju shranimo Se kopijo prejSnjega imena projekta in datum
spremembe), ampak to zaenkrat ni potrebno.

6.1.1.1.2 exif_time

Naslednji zanimiv stolpec je exif time v tabeli photos, kjer hranimo datum in ¢as, ko je bila
fotografija narejena. Vse fotografije, ki pridejo iz fotoaparata, vsebujejo t.i. Exif metapodatke,
kjer so zapisani podatki o fotografiji (¢as nastanka, zaslonka, ¢as, ISO itd.). Cas nastanka iz
Exif zapisa shranimo, da lahko fotografije urejamo po Casu pri prikazu, saj se ne moremo
zana$ati na datum zadnje spremembe datoteke ali imena datoteke, saj ni nujno, da bi ta vrstni
red soupadal z vrstnim redom ¢asa nastanka iz Exif zapisa.
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6.1.1.1.3 password

Kaj pa bi bilo lahko posebno zanimivega v stolpcu password tabele users, notri pa¢ shranimo
geslo uporabnika, kajne? Raje ne! Lahko se zgodi, da nekdo nepovabljen pride do podatkov v
bazi. Za to obstaja ve¢ nacinov: lahko vdre v spletno aplikacijo (npr. SQL injeciranje), morda
vdre v spletni streznik (varnostne luknje, napa¢na dovoljenja na deljenem strezniku itd.) ali pa
se dokoplje do nasih varnostnih kopij podatkov (morda takrat, ko jih prenasamo s spletnega
streznika).

Ko enkrat ta oseba pride do podatkov v bazi, lahko vsa gesla prebere, ¢e le-ta niso kriptirana.
To najprej pomeni, da lahko dostopa do aplikacije kot nek fotograf in mu brise vse projekte.
Se vegja $koda pa nastane, ker ljudje pogosto radi Zrtvujemo nekaj varnosti za lenobo in
uporabljamo isto geslo za razli¢ne spletne storitve. Torej eno geslo za dostop do fotografij,
socialnih omrezij (Facebook, Twitter), e-poSte in celo spletnega bancniStva! TakSno pocetje
mocno odsvetujemo in v ta namen predlagamo LastPass storitev, kjer si zapomnimo samo eno
glavno geslo, program pa shrani razlicna gesla za spletne storitve in nas tudi prijavi s temi
dostopnimi podatki.

Ko enkrat nepridiprav pride do gesla nase stranke, lahko naredi veliko $kode. Zato je potrebno
gesla nasih strank dobro varovati. Ena mera varnosti je, da vsa gesla kriptiramo z enosmernim
kriptiranjem (ang. one-way hash), kar pomeni, da lahko le kriptiramo geslo, odkriptirati (t.].
dobiti originalno geslo) pa ga ne moremo oz. to ni preprosto izvedljivo. 1z gesla geslo dobimo
s pomoc¢jo SHA1 algoritma kriptiran tekst e8cc564a5e¢9320d6c22647¢5¢6dab55005bf1e68.
Kako to dobimo in zakaj se iz kriptiranega teksta prakticno skoraj ne da dobiti originalno
geslo, je izven obsega te diplomske naloge, naj pa tukaj le povemo, da za tem stoji kar nekaj
diskretne matematike.

Kaj pa naj pocnemo s takim kriptiranim geslom, ¢e ga Se sami ne znamo odkriptirati? A ni to
neuporabno? Sploh ne. V bazi hranimo le kriptirano geslo. Ko se uporabnik zeli prijaviti v
sistem, vpise svoje geslo, ki ga sistem nato kriptira in primerja s tistim v bazi. Ce se ta dva
ujemata, potem je matematicno ogromna verjetnost, da je uporabnik vpisal pravilno geslo.
Obstaja sicer teoreticna moznost, da je vpisal nek tekst, ki daje isti kriptiran tekst, ampak je v
praksi to zanemarljivo.

Super, sedaj smo varni, kajne? Ne Se. Vzemite zgornji kriptiran tekst gesla geslo, odsurfajte
na spletno stran passcracking.com, potem pa ga prilepite v vnosno polje in kliknite na gumb
DolT. In zgodilo se bo “prakticno nemogoce”: dobili boste odkriptirano geslo. Programerjem
strani to uspe tako, da shranijo pogosto uporabljana gesla in njihove kriptirane oblike v veliko
podatkovno bazo, ki ji re¢emo mavrcina tabela. Ko jih vprasamo za geslo, ki je skrito za
nekim kriptiranim tekstom, program ne za¢ne z dekriptiranjem (saj bi to lahko trajalo leta),
ampak le pogleda v bazo, ali ima shranjeno primerno geslo, ki nam ga vrne v manj kot
sekundi.

Kaj nam je storiti? No, Ceprav se zdi polozaj tezaven, je reSitev izredno preprosta: geslo
zacCinimo (ang. salt). Preden geslo kriptiramo, mu dodamo neko naklju¢no zaporedje znakov,
recimo ghsdjth48tjadfownje28q9, ki je vedno enako. Tako postane geslo bolj kompleksno in
zagotovo ne bo shranjeno v kak$ni mavri¢ni tabeli, pa Se dodatno tezje ga bo odkriptirati.

6.2 PHP ter ostala koda - mozgani aplikacije

Vsakic, ko se spravimo k razumevanju kak$ne spletne aplikacije, uporabljamo pristop z vrha
navzdol (ang. top-down approach [4]) — zacnemo povsem pri vrhu aplikacije (kaj to pomeni,
bomo kmalu izvedeli), potem pa nadaljujemo vedno globlje v detajle. Nas pristop je podoben,
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kot je pristop razhroS¢evalnika (ang. debugger-ja). Zatnemo na zacetku aplikacije in pocasi
pregledujemo kodo v istem vrstnem redu, kot se tudi izvaja. Ko pridemo do funkcije, nas ¢aka
enaka odlocitev kot pri razhroScevalniku: ali naj vstopimo v funkcijo in delovanje le-te, ali pa
jo kar presko¢imo, ¢e se nam zdi nezanimiva ali pa po njenem imenu sklepamo, kaj pocne.

Na tak nacin bomo spoznali delovanje aplikacije, prikazali pa bomo le pomembne in / ali
zanimive dele.

6.2.1 Apache nastavitve

Najprej bomo spoznali posebne pomembne nastavitve Apache-ja, ki niso nastavljene na
privzete vrednosti. Za spremembe nastavitev uporabljamo t.i. .hfaccess datoteko. Za
nastavitve Apache-ja lahko uporabljamo httpd.conf, ki je glavna konfiguracijska datoteka,
vendar bi to Zeleli pustiti na miru. Razlog za to je, da Zelimo, da nasa aplikacija deluje tudi na
streznikih, ki jih delimo z drugimi strankami ponudnika gostovanja, torej da nismo sami na
strezniku. V tem primeru ne moramo spreminjati httpd.conf datoteke, saj ta vpliva na vse
uporabnike in bi s tem spreminjali nastavitve vsem uporabnikom.

Resitev, ki obstaja, je .htaccess datoteka, ki jo shranimo v mapo nase aplikacije in s tem damo
prioriteto tem nastavitvam nad tistimi v httpd.conf datoteki.

Pa si poglejmo zanimive dele s te datoteke.

6.2.1.1 mod_rewrite

mod_rewrite je modul za Apache. Apache moduli so dodatki, ki jih lahko posebej vklju¢imo
in izklju¢imo. Eden bolj popularnih je mod rewrite [5] in je mo¢no orodje za prepisovanje
(spreminjanje) URL-jev. Poenostavljeno povedano nam omogoca, da spremenimo URL
“.../project.php?title=flowers” v “.../project/flowers”. Poleg tega je zmozen Se veliko, saj
lahko uporabljamo regularne izraze, spremenljivke streznika in okolja itn.

Pa poglejmo delcek .htaccess datoteke, ki uporablja mod_rewrite.

RewriteEngine On

RewriteRule

' (\.zip|\.php|\.html |\.htm|\.doc|\.pdf|\.ico|\.gif|\.Jjpe?g|\.png|\.ico|\.css|\.Js|\.swf|\.
mp3|\.htc|\.xml)$ index.php [nocase, last]

V prvi vrstici vklopimo delovanje mod_rewrite motorja, potem pa pride preprost del. Vsakic,
ko se URL ne konca z eno izmed konc¢nic v oklepaju, prepiSemo URL v index.php. To
pomeni, da se URL “project/telovadnica” prepisSe v “index.php”, medtem ko se URL
“img/bg.png” ne prepise, saj se konca s koncnico v oklepaju.

V oklepaju so koncnice, za katere Apache ne bo poganjal PHP-ja, ampak bo le vrnil datoteko.
Vsak drug URL pa bo prepisan v index.php in bo tako Sel ¢ez PHP. To pa pomeni dvoje:

* Najprej nam omogoci, da neprijazne URL-je zamenjamo za bolj prijazne, kot je
primer malo vi§je. Tako so URL-ji, ki jih uporabniki vidijo v naslovni vrstici v
brskalniku bolj berljivi in lazje se jih vpiSe, ¢e jih kdaj zelimo ro¢no vpisati (ko ne
sledimo kaks$ni povezavi). Lepsi URL-ji pa so pozitivni tudi s staliS§¢a optimizacije
strani za iskalnike (Google, Najdi.si), vendar nam to pri takSnem projektu ni toliko
pomembno, ker vecina strani sploh ni dostopnih iskalnikom.

* Druga stvar pa je morda Se bolj pomembna. Na ta nacin imamo eno vstopno tocko v
aplikacijo: vsaka stran, ki potrebuje PHP, se zacne z isto datoteko: index.php. Kako to
vpliva na delovanje, pa bomo spoznali kasneje. Ce ne bi uporabljali tega sistema, pa bi
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bilo tako, da bi za vsak URL uporabljali drugo PHP skripto.

6.2.1.2 Predpomnjenje

Predpomnjenje (ang. caching) spletnih resursov lahko upravljamo s HTTP glavo (ang.
headers). Dober vodi¢ za predpomnjenje z Apache-jem lahko najdemo na spletu [6].
Predpomnjenje pomeni, da brskalnik (Firefox, Safari, ...) shrani nekatere resurse (slike, stile,
Javascript datoteke, ...) na lokalnem disku in mu jih pri naslednjem ogledu strani ni ve¢
potrebno ponovno sneti s streznika, kar je seveda super, saj se tako strani prej nalozijo.

V HTTP glavo lahko v ta namen dodamo razlicne ukaze, ki upravljajo delovanje tega
predpomnjenja. Imamo Expires, ETag, Last-Modified, Pragma, Cache-Control, ... Teh je
veliko in delo z njimi hitro postane kompleksno, zato nam lahko pomaga Apache modul
mod_headers, s katerim nam je to olajSano.

Najprej nastavimo privzeto vrednost, da vsi resursi potecejo po treh dneh (259.200 sekund) od
zadnjega ogleda.

ExpiresActive On
ExpiresDefault A259200

Takoj zatem nastavimo potek resursov en mesec od zadnjega obiska za vse resurse, ki se
redko oz. nikdar ne spremenijo: slike, glasba itd.

<FilesMatch "\. (ico|gif|jpg|jpeg|png|flv|pdf|swf |mov |mp3 |wmv|ppt) $">
ExpiresDefault A2419200
Header append Cache-Control "public"

</FilesMatch>

Za dokumente, ki se pogosto spreminjajo (.css, .js, .html, ...), zahtevamo, da se bolj pogosto
ponovno naloZzi najnovejsa razli€ica s streznika — vsaki dve uri.

<FilesMatch "\. (xml|txt|html|js|css)S$">

ExpiresDefault A7200

Header append Cache-Control "private, must-revalidate"
</FilesMatch>

6.2.1.3 Ostale malenkosti

Vecina modernih brskalnikov zna brati kompresirane resurse z gzip algoritmom. Namesto, da
streznik (Apache) poslje kak resurs, npr. HTML dokument, ga najprej kompresira z gzip
algoritmom, potem pa poslje ta kompresiran dokument. Tu zrtvujemo nekaj procesorskega
casa (kompresiranje) za nekaj prenosne Sirine, kar se ve¢inoma splaca. Tako lahko s pomoc¢jo
Apache-ja stisnemo razne tipe dokumentov s preprostim ukazom.

AddOutputFilterByType DEFLATE text/plain

Ta ukaz stisne vse dokumente, katerih tip dokumenta (t.i. MIME tip) je preprost tekst.
Podobno nastavimo Se za mnogo drugih tipov: text/html, text/css, text/javascript itd.

V datoteki .htaccess lahko nastavimo tudi nekatere PHP nastavitve, ki jih pravtako ne
moramo spreminjati v datoteki, kjer so vse PHP-jeve nastavitve (php.ini). Tako nekaj klju¢nih
stvari spremenimo kar preko .htaccess datoteke. Vsaka naslednja vrstica vsebuje nastavitev, ki
jo lahko najdemo tudi v konfiguracijski datoteki php.ini.
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php flag magic quotes gpc off
php flag display errors on

php flag magic quotes runtime off
php flag register globals off
php value default charset "utf-8"

6.2.2 Shema direktorijev in datotek na disku

Ena izmed Zelj pri programiranju ogrodja je bila to, da je shema podatkov na disku podobna,
kot bi bila, ¢e ne bi uporabljali nobenega ogrodja. Tako zelimo, da se .css datoteka ne nahaja
globoko v poddirektoriju. Primer poti .css datoteke v Wordpress sitemu je

wp-content/themes/themename/css/main.css.
Zeleli bi krajso pot:
css/main.css.

Tako je nasa shema direktorijev zelo poznana tudi tistim, ki niso programerji, ampak “le”
spletni dizajnerji (tisti, ki naredi HTML in CSS datoteke).

_app

css

img

js
projects
index.php

Kot lahko vidimo, imamo svoje stile, slike ter fotografije in Javascript kodo na istem mestu,
kot je to navada. Edina stvar, ki je malce skrita in bolj kompleksna, je HTML koda, saj se ta
ne nahaja na standardnih mestih (/o-nas.html, ...), ampak malo globlje v direktoriju /_app. To
je tudi direktorij, v katerem se nahaja vsa programska koda aplikacije in vse drugo, kar naj ne
bo dostopno zunanjemu svetu (izjema tukaj je le index.php, ki se ne nahaja v /_app, ampak
kar v /).

Vidimo lahko tudi direktorij projects, v katerem imamo vse fotografije projektov.

Razen /_app direktorija je vse drugo jasno, pa si poglejmo Se vsebino tega direktorija.

classes

db

logs

pages

session data

setup

smarty

temp

templates

config.php

functions common.php
functions additional.php

Razlozimo Se vsakega od teh posebe;.

* classes — tu hranimo vse PHP razrede, ki jih potrebujemo, recimo HTMLPurifier za
¢iS¢enje HTML-ja, ki ga je uporabnik vnesel (odstranimo nevarne oznake ali ang. tag-
e in atribute), Mysql za dostop do MySQL podatkovne baze, PHPMailer za posiljanje
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e-postnih sporo¢il itn.

db — tu imamo shranjene varnostne kopije podatkovne baze, SQL ukaze, ki so
spreminjali podatkovno shemo in podobno.

logs — vse dogodke, kar se dogaja z aplikacijo in se nam zdijo pomembni, shranimo v
ta direktorij v dnevnike. Tako imamo dnevnik za dogodke s podatkovno bazo, dnevnik
za napake in dnevnik za ¢ase izvajanja posameznih strani.

pages — tu se skriva vsa glavna logika aplikacije. Datoteka /index.php je le vstopna
tocka, tu pa so vse ostale .php datoteke, ki upravljajo delovanje. Tu najdemo datoteke,
kot je admin.php (za administrativni del) in prijava.php, ki nas prijavi v aplikacijo.

session_data — HTTP je protokol brez stanja (ang. stateless). To pomeni, da je zanj
vsak zahtevek (ang. request) lo¢ena in neodvisna stvar. Vsaka aplikacija pa Zeli hraniti
sejo — le tako si lahko zapomnimo razli¢ne uporabnike. PHP nam to omogoca preko
piSkotov, kamor shrani identifikator za sejo, na lokalni disk pa shrani podatke, ki jih
povezujemo z uporabnikom. Tako lahko spremljamo aktivnosti uporabnikov. Pri
privzetem delovanju PHP-jevih sej pa je le manjsa tezava: podatke o uporabniku PHP
shranjuje v /tmp direktorij (na *nix operacijskih sistemih), ki ga seveda lahko berejo
vsi uporabniki na strezniku, to pa pomeni, da vsi uporabniki na deljenem strezniku
lahko berejo podatke nasih obiskovalcev, kar predstavlja varnostno luknjo. To
zakrpamo na preprost nacin, da podatke o seji shranjujemo v direktorij, ki ga lahko le
mi beremo s pomoc¢jo PHP-jeve nastavitvene spremenljivke session.save path.

setup — tu imamo shranjene nastavitvene PHP skripte, ki so del ogrodja. Vsaka
aplikacija ima drugacne potrebe. Nekatere potrebujejo uporabnike z moznostjo
razli¢nih vlog, v nekaterih potrebujemo hierarhi¢ne strani itd. Da se izognemo ogrodju
s veliko neke funkcionalnosti, ki je aplikacija ne bo potrebovala, shranimo le-te v
setup direktorij v obliki skript, ki, ko jih pozenemo, naredijo vse potrebno, da zacne
dodatek delovati: doda tabele v podatkovno bazo, doda .php skripte ter HTML
predloge.

.....

imamo vneSene, kjer pac¢ Zelimo, spremenljivke, kontrolne strukture (foreach, if, ...)
itn. Mi jo uporabljamo za implementacijo pogleda (ang. view) v MVC (Model-view-

.....

njene vti¢nike, ne pa tudi predlog (te so spravljene v direktoriju templates).

temp — vcasih zelimo hraniti nekatere datoteke le zacasno, npr. slike, ki jih je
uporabnik nalozil in jih sistem Se ni obdelal. Vsake toliko v tem direktoriju pobriSemo
stare datoteke.

templates — v tem direktoriju spravljamo vse predloge (poglede). Lahko si jih
zamiS§ljamo kot bolj napredne HTML datoteke. Vsebujejo namre¢ lahko
spremenljivke, kontrolne strukture. Tu najdemo datoteke, kot so 404.tpl (manjkajoca
stran), prijava.tpl, index.tpl itd.

config.php — to je PHP skripta, v kateri imamo shranjene nastavitve za celotno
aplikacijo.

functions_common.php in functions additional.php — v prvi datoteki se nahajajo
funkcije, ki so zelo pogosto v uporabi pri spletnih straneh in aplikacijah in jih nimamo
v razredih, npr. check filename za varnostno preverjanje veljavnosti imena datoteke
(da nam uporabnik ni vstavil kakSnih poti, ki bi razkrile na$ sistem), encrypt password



za kriptiranje gesla itn. V datoteki functions additional.php pa najdemo dodatne
funkcije, ki ne pridejo zelo pogosto prav, npr. resize photo za spremembo velikosti
slike ali fotografije.

6.2.3 config.php

Prva pomembna stvar, ki jo naredimo, je to, da nalozimo konfiguracijo. Tu uporabljamo
funkcijo define, s katero definiramo konstanto, npr.:

define ("DB ACCESS REQUIRED", true);

Ta konkretni izraz doloca, da v tem primeru potrebujemo dostop do podatkovne baze, v
nasprotnem primeru ogrodje ne bi vzpostavljalo povezave s podatkovno bazo.

Namesto funkcije define bi seveda lahko uporabljali tudi spremenljivke ali eno spremenljivko,
v kateri bi hranili vse nase nastavitve. To bi bilo prirocno, saj bi lahko nastavitve hranili v
hierarhi¢ni obliki, takole:

Ssettings = array (
“database” => array (
“username” => “root”,
“password” => “some password”,

)y
default email => “rok@ddesign.si”,

) &

To bi bilo sicer lepo in berljivo, je pa problem, da bi bila spremenljivka $settings
spremenljivka in ne konstanta, kar v svetu PHP-ja, za razliko od mnogih drugih programskih
jezikov, pomeni, da ni avtomatsko dostopna znotraj funkcij brez uporabe besede global.
Vsaka funkcija, ki bi uporabljala nastavitve, bi tako morala ali prejeti spremenljivko
$settings v parametrih funkcije ali pa uporabiti besedo global:

function connect to database() {
global S$settings;
// dostopamo do $settings spremenljivke

}

Zaradi tega razloga uporabljamo funkcijo define.

6.2.3.1 Nastavitve za razvojni in produkcijski streznik

Razvoj aplikacije se ne ustavi v trenutku, ko jo damo v uporabo / v produkcijo. Se vedno jo
zelimo razvijati, zato imamo dva streznika: razvojni in produkcijski. Razvojni je obicajno kar
racunalnik razvijalca, na katerem lahko nadgrajuje aplikacijo, ne da bi motil delovanje strani v
produkciji.

Produkcijski streznik pa je zakupljen streznik enega izmed ponudnikov gostovanja ali pa celo
streznik, ki ga podjetje samo vzdrzuje (brez posrednika). Pri nas smo izbrali prvo resitev —
zakupljen streznik. Na tem strezniku teCe aplikacija, ki jo fotograf uporablja.

Obstaja Se tretja vrsta streznika, ki ga tukaj ne uporabljamo, in mu v angleskem jeziku
pravimo staging server — nekakSen testni streznik, kjer lahko uporabniki testirajo nove
funkcionalnosti, preden pridejo v produkcijo. Lahko si ga predstavljamo kot streznik, na
katerem teCe beta razli¢ica. Te vrste streznik pride v poStev Sele pri vecjih operacijah in ga
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tukaj, kot receno, ne uporabljamo.

Torej medtem, ko fotograf uporablja razliico 1.23, lahko programer na razvojnem strezniku
ze dela na razliici 1.24 ali 1.28. Tudi, ¢e naredi kakSno veliko napako na razvojnem
strezniku, se mu ni treba bati, da bo naredil kakSne probleme in aplikacija ne bo delovala. Ko
so dodatki narejeni in delujoci, le nadgradi aplikacijo na produkciji na novo verzijo.

Ker gre za dva razlicna streznika, potrebujeta vsak svoje nastavitve. Produkcijski streznik na
Dreamhost-u uporablja dostopne podatke do baze, do e-poStnega sistema in Se marsikaj.

To lahko naredimo na preprost nacin:

if ($ SERVER['HTTP HOST'] == "localhost") {
// nastavitve za razvojni streznik

}

else if (strpos(S SERVER['HTTP HOST'], "frame.si") !== false) {
// nastavitve za produkcijski streZnik

}

Nastavitve, ki so drugacne na razliénih streznikih, vpiSemo v ta dva bloka kode, v prvega
damo nastavitve za razvojni streznik, v drugega pa za produkcijski. Ta del kode temelji na
tem, da brskalnik za vsak zahtevek poslje v HTTP glavi tudi ime streznika v spremenljivki
Host, takole:

GET /projects/flowers/ HTTP/1.1
Host: frame.si

Vrednost Host shrani v superglobalni spremenljivki (taksna, ki je avtomatsko nastavljena in
povsod dostopna) $ SERVER. Ker aplikacijo razvijamo na lokalnem strezniku, vemo, da gre za
razvojni streznik, kadar je v Host spremenljivki vrednost localhost in produkcijski, kadar je v
tej spremenljivki vrednost frame.si.

6.2.4 Vhod v spletno aplikacijo (index.php)

6.2.4.1 Zacetne nastavitve

Kot receno, se vsak dostop do spletne strani zacne v eni PHP skripti: index.php. Najprej, kot
smo videli, naloZzimo konfiguracijo, ki jo imamo shranjeno v datoteki config.php.

require ' app/config.php';
Nato nalozimo razreda za lazji dostop in spreminjanje podatkov v MySQL podatkovni bazi.

if (DB ACCESS REQUIRED) {
require ' app/classes/Generic mysqgl retriever.php';
require ' app/classes/Mysql.php';

}

Za tem sledi nalaganje funkecij, ki jih pogosto uporabljamo.
require ' app/functions common.php';
Samo Se nekaj zacetnih nastavitev, pa bomo pripravljeni na bolj pomembne stvari.

session start();
header ('content-type: text/html; charset=utf-8');
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error reporting (ERROR REPORTING LEVEL);
set error handler ("error handler");
set exception handler ('exception handler');

V zgornji kodi za¢nemo sejo s klicem session start — s tem PHP-ju povemo, naj preko
piSkotov spremlja uporabnika ter naj shrani vse stvari, ki jih damo v superglobalno
spremenljivko $ SEssIoN, nekam, kjer bodo dosegljive tudi v naslednjih dostopih do strani.

Za tem nastavimo mnozico znakov na utf-8, s ¢imer omogo¢imo skoraj brezskrbno uporabo
Sumnikov. S klicem error reporting upravljamo, katere tipe napak naj PHP sporoc¢a nazaj
uporabniku. Nato sledita le Se klica set error handler ter set exception handler, ki
nastavita, kateri funkciji se naj pozeneta, ¢e pride do napake ali izjeme. Tako lahko
uporabniku prikaZzemo lepo stran s preprostim in uporabniku prijaznim opisom napake, pravi
razlog pa shranimo v dnevnik in jo morda tudi posljemo po e-posti, ¢e se nam zdi kriti¢na.

6.2.4.2 Priprave na odpremo (ang. dispatch)

Ze prva vrstica kode v tem drugem delu je zanimiva.

Sactions = get url directories (APP RELATIVE URL) ;

Kot vidimo, dobimo neke akcije s pomoc¢jo funkcije get url directories. Kaj so te akcije?
Ce si zamislimo preprost URL zahtevek (napisano brez protokola in streznika) /users/rokcarl,
potem je spremenljivka $actions takSne oblike:

Array (2)

[0] => users
[1] = rokcarl

Tudi v primeru, da je URL zahtevek /users/rokcarl?show info=1&update=0, ima nasa
spremenljivka isto vsebino. Ce smo pozorno spremljali, vemo, da nas zadnji URL zahtevek
odpelje na index.php, ker smo tako nastavili v nasi .htaccess datoteki. Brez te nastavitve pa bi
Apache iskal skripto z imenom rokcarl v direktoriju users, kateri bi podal dva parametra:
show_info in update. Funkcija get url directories tako vrne virtualne direktorije, ali, kakor
so v ogrodju poimenovani, akcije.

To je zelo prirocno, saj lahko hitro ugotovimo, katero stran je uporabnik obiskal oz. katero
akcijo zeli pognati. Parametri te akcije pa so normalno dostopni preko $ GET
avtospremenljivke.

PHP kodo, ki opravlja dejansko delo, imamo shranjeno v /_app/pages v datotekah z imenom,
ki je vezano na akcije. Tako bo URL zahtevek /users kmalu pognal skripto
/_app/pages/users.php, Ce ta obstaja. Ta povezava med zahtevkom in PHP skripto pa se opravi
na koncu v datoteki /index.php. Poglejmo kako. Sedaj, ko imamo akcije v spremenljivki
$actions, lahko vzamemo prvo vrednost iz seznama (Ce le-ta obstaja) in pozenemo primerno
PHP skripto. Ce prva vrednost ne obstaja, pozenemo / app/pages/index.php, &e pa je prva
vrednost enaka admin, poZzenemo /_app/pages/admin.php. Pred tem seveda preverimo, da ni v
tem URL zahtevku (in s tem v naSem seznamu) kaks$nih neprijetnih kombinacij znakov, ki bi
zlonamernemu uporabniku omogocile izvajanje poljubnih skript na strezniku.

if (file exists(" app/pages/{Sparsed action}.php")) {
require (" app/pages/{S$parsed action}.php");
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}

Ker pa Zelimo, da imajo projekti ¢im kraj$i URL (za lazje ro¢no vpisovanje), ne vsebujejo
dodatne akcije. Primer URL-ja za projekt z imenom NekaRevija dec-10 je le /NekaRevija-
dec-10 in ne /projekt/NekaRevija-dec-10, zato v primeru, da datoteka z imenom akcije ne
obstaja, pois¢emo po bazi, ali obstaja kaksen projekt s takim imenom in ga prikazemo. Ce
tudi tak projekt ne obstaja, sporocimo uporabniku, da taksna stran ne obstaja.

6.2.5 Ogled projekta

6.2.5.1 Najdemo pravi projekt

Ogled projekta upravlja skripta /_app/pages/index.php. Najprej dobimo podatke o projektu, ki
si ga uporabnik zeli ogledati. Tako pricakujemo, da imamo ime projekta shranjen v
spremenljivki $actions na prvem mestu, s tem imenom pa preprosto dobimo celoten projekt iz
baze.

Sproject = Smr->srg("select * from projects where url title = 'Qurl title@' limit 1",
array ("Qurl title@" => Sparsed action), false);

Na tem mestu imamo spremenljivki $mr instanco razreda Generic mysql retriever, funkcija
srq pa je okrajSava za funkcijo single restricted query, besede v imenu funckije pa
pomenijo:

* single — funkcija naj vrne le en zapis iz podatkovne baze,

* restricted — parametre SQL, ki jih vnesemo v parametre funkcije, naj funkcija omeji
(ang. restricf) in naj tako prepreCi zlonamerne znake v parametrih, s Cimer se
zavarujemo pred napadi in

* query — query je angleska beseda, ki pomeni poizvedbo, v naSem primeru poizvedbo v
podatkovni bazi.
6.2.5.2 Ce ta projekt ne obstaja ali ée ni projekt doloéen

Lahko se zgodi, da projekt, ki ga je uporabnik zahteval preko brskalnika, ne obstaja. Lahko se
tudi zgodi, da uporabnik pride do nase spletne aplikacije brez imena projekta v URL-ju (ko je
URL le /).

V tem primeru namesto strani s projektom uporabniku prikazemo stran, kjer lahko vpiSe geslo

za dostop do projekta.

if (!Sproject) {
Scp = "enter password.tpl";
render (Scp, Scpv) ;

}

$cp pomeni ime datoteke z vsebino strani (content page), render pa je funkcija, ki izpiSe
HTML dokument brskalniku (to funkcijo bomo spoznali kasneje).

Ko geslo vpise, preverimo v podatkovni bazi, ¢e obstaja kak projekt z danim geslom.

6.2.5.3 Ima uporabnik dovoljenje za dostop?

Ko dobimo podatke od projekta, moramo preveriti, ali ima uporabnik sploh dovoljenje za
dostop do tega projekta. Fotograf namre¢ lahko nastavi, da so nekateri projekti zasCiteni z
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geslom. Zato moramo dovoljenje preveriti.
Uporabnik lahko vstopi v projekt preko Stirih nacinov:

* projekt lahko gledamo tudi brez gesla (Ce je fotograf tako nastavil na administratorski
strani),

* uporabnik ima v piskotu shranjeno geslo za projekt in to geslo je enako geslu, ki je
shranjeno v projektu,

* uporabnik je pravkar vpisal pravilno geslo in
* uporabnik je prijavljen in ima administratorske pravice.

Ti Stirje pogoji so lepo vidni v kodi, ki dovoljenje do projekta preverja.

Sallow access = false;
if (!Sallow access && Sproject['allow access without password'] == 1)
Sallow access = true;
if (!Sallow access && isset (S COCKIE['project password']) && $ COOKIE['project password']
== Sproject|['password'])
Sallow access = true;
if (!Sallow access && isset (S POST['password']) && $ POST['password'] ==
Sproject [ 'password'])
Sallow access = true;
if (!Sallow access && isset (S SESSION['logged user']) &&
S SESSION['logged user'] ['user type'] == "admin")
Sallow access = true;

V spremenljivki $allow access imamo sedaj shranjeno ali je uporabniku dovoljen dostop. Ce
je uporabnik tudi pravkar vpisal geslo in je to geslo pravilno, shranimo to geslo v uporabnikov
pisSkot za 30 dni, tako da mu ga naslednji¢ ni potrebno ponovno vpisovati.

Tukaj visok nivo varnosti ni pomemben, zato imamo geslo shranjeno kar v navadni obliki.

if (Sallow access && isset ($ POST['password']) && $ POST['password'] ==

Sproject['password']) {
setcookie ("project password", $ POST['password'], time()+60*60*24*30, '/');
$ COOKIE['project password'] = $ POST['password'];

add msg and redirect ("Prijava uspeSna!", "info", Sproject['url title']);

}

Ce je uporabnik vpisal pravilno geslo, ga klic funkcije add msg and redirect preusmeri
(HTTP koda 301) na stran projekta.

Sedaj vemo, ali je obiskovalcu dostop dovoljen do izbranega projekta. Ce ni, mu le namesto
strani s projektom prikaZzemo stran, kjer lahko vpise geslo za izbrani projekt.

if (!Sallow access) {
if (isset (S _POST|['password']))
add page message ("Vpisano geslo je napacno.", "error");
Scp = "enter password.tpl";
Scpv['project'] = Sproject;
render (Scp, Scpv) ;
}

6.2.5.4 Prikaz strani projekta

Vsak projekt ima navadno dodane slike, zato moramo najprej pridobiti seznam vseh slik.
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Sproject['photos'] = Smr->uqg("select * from photos where project id =
{Sproject['project id']} order by exif time asc, filename asc");

Kot kaZze koda, dobimo vse fotografije izbranega projekta in jih sortiramo po atributu
exif time, tj. po Casu narejene fotografije, ker zelimo, da so na vrhu strani prikazane
fotografije, ki so bile najprej narejene.

Za tem sledi zanimiv izraz.

generate images if necessary imagemagick (Sproject, $mr);

Preden prikazemo stran projekta, zelimo preveriti, e so ustvarjene vse pomanjSane slike, saj
je lahko fotograf pred kratkim nalozil nove fotografije. PomanjSane slike potrebujemo, da
lahko uporabniku prikazemo ve¢ fotografij naenkrat na ekranu. S tem klicem ustvarimo vse
potrebne slike, ¢e Se niso bile ustvarjene. To po¢nemo s pomocjo programa ImageMagick.

Fotograf lahko na projektu dovoli, da uporabnik (stranka) sname vse slike projekta na svoj
racunalnik v obliki zip datoteke. Ce je to dovoljeno, moramo tako Se izraCunati velikost zip
datoteke, da jo prikazemo uporabniku (npr. 245 MB).

$images zip filesize = "/";

if (isset (Sproject['allow photos download zip']) && Sproject['allow photos download zip'])
$images zip filesize = file exists("projects/{$project['url title']}/data/slike.zip") ?

format filesize (filesize ("projects/{S$project['url title']}/data/slike.zip")) : 0;

Preverimo, ¢e je dovoljeno snemavanje vseh slik in ¢e zip datoteka obstaja, potem izraCunamo
velikost te datoteke in formatiramo velikost v ¢loveku prijazno obliko, saj nam funkcija
filesize vraca velikost datoteke v bajtih.

Sedaj, ko imamo vse spremenljivke nastavljene, je ¢as, da izpiSemo kon¢ni HTML dokument.
Tik pred tem pa le Se nastavimo vse spremenljivke, za katere Zelimo, da so dostopne pogledu
(view del MVC vzorca). Ta del bo postal bolj jasen malce kasneje pri opisu funkcije render.

Scpv["images zip filesize"] = Simages zip filesize;
Scpv['actions'] = Sactions;

Scpv['project'] = Sproject;

Scpv['permissions'] = Spermissions;

Scpv['creating book'] = Screating book;
Scpv['visitor data'] = Svisitor data;

jolo]

[
['
['
['
['
['
render (Scp, Scpv) ;

Tako smo spoznali prikaz strani projekta, ostalo je le Se nekaj funkcij, katerih delovanje
morda Zelimo spoznati.

6.2.5.5 Funkcija render

Funkcija render ima nekaj ozadja, ki ga je potrebno razloziti. Za¢nimo z MVC vzorcem.

6.2.5.5.1 MVC

MVC je kratica za Model-view-controller in je arhitekturni vzorec v programiranju [7].
Najprej moramo razumeti problem, da bomo razumeli, zakaj se je MVC razvil, to pa najlazje
prikazemo s kos¢kom psevdokode. To bomo zelo poenostavili, saj je pomemben le princip in
ne vsak izraz posebej. Ta koscek prikazuje mozno kodo za prikaz vseh uporabnikov v HTML
tabeli.
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<?php
Sdatabase = get database cbject(); // povezemo se na podatkovno bazo
Susers = Sdatabase->get rows by sqgl (“select * from users”);
>
<table>
<tr>
<th>Ime</th>
<th>Priimek</th>
</tr>
<?php
foreach (Susers as Suser) {
>
<tr>
<td><?php echo Suser['first name']; ?></td>
<td><?php echo Suser['last name']; ?></td>
</tr>
<?php
}
>
</table>

Kot lahko vidimo iz kode, se povezemo na podatkovno bazo, dobimo podatke o vseh
uporabnikih, potem pa odpremo tabelo in nato za vsakega uporabnika izpiSemo eno vrstico v
tabeli s podatki uporabnika.

Ze ta koda izgleda grozno! Ampak to je zelo preprost primer. Lahko si zami§ljamo, da bolj
kompleksni problemi vsebujejo Se bolj komplicirano kodo. Velik problem tukaj je, da je
pogled (HTML koda) moc¢no povezan (ang. thightly coupled) s kontrolerjem in podatkovnim
modelom. Taki kodi pravimo tudi Spagetasta koda, saj je vse mo¢no prepleteno.

Do problema pride, ko Zelimo en del spremeniti. Ce Zelimo spremeniti kaj v kontrolerju,
moramo spremeniti tudi pogled in obratno. Morda v tem kratkem primeru to ni povsem
o€itno, ampak v praksi je to zelo pomemben problem. Med MVC deli mora obstajati le Sibka
povezava, da lahko preprosto spreminjamo posamezno kodo. Kdo pa Zeli ponovno pisati
aplikacijsko logiko, ¢e je nasa naloga le spremeniti dizajn aplikacije?

Pri ustvarjanju ogrodja se nismo preve¢ obremenjevali s povezanostjo med podatkovnim
modelom ter kontrolerjem, pomemben pa nam je bil razkorak med pogledom in preostalim
delom aplikacije. V ta namen smo uporabili predlogni motor (ang. template engine) Smarty.
Smarty nam omogoca, da pogled zgornje kode spremenimo v sledeco kodo, ¢e mu le prej
priskrbimo $users spremenljivko.

<table>
<tr>
<th>Ime</th>
<th>Priimek</th>
</tr>
{foreach from=Susers item="user”}
<tr>
<td>{$user.first name}</td>
<td>{$user.last name}</td>
</tr>
{/foreach}
</table>

Ni¢ prevec bolje kot prejSnja koda, bi si morda kdo mislil. A v ve¢jih in kompleksnejSih
projektih naredi veliko razliko. Pa Se ena zelo pomembna lastnost je, da je sedaj ta koda
shranjena v loceni datoteki, v predlogi. Tako smo dosegli, da imamo pogled lo¢en od ostale
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kode.

6.2.5.5.2 Glavna predloga in vsebinska predloga

S spletnimi stranmi in aplikacijami je tako, da imamo navadno velik del strani, ki se (skoraj)
nikdar ne spreminja. Imamo navigacijski meni, glavo in nogo strani. To kodo za pogled
moramo tako ponavljati na vsaki strani. ReSitev za to je loCitev kode za pogled strani na
glavno predlogo (ang. master page) in vsebinsko predlogo (ang. content page). Tako je v
vsebinski predlogi le koda, ki je na vsaki strani razli¢na.

Idejo za tako locitev smo prevzeli od Microsoftovega ogrodja za spletne strani in aplikacije
ASP.NET.

6.2.5.5.3 Delovanje funkcije render

Spoznali smo Ze, da imamo glavno in vsebinsko predlogo. Vsaka je shranjena v svoji datoteki
(npr. master.tpl in index.tpl) ter ima svoj seznam spremenljivk, ki jih pogled potrebuje (npr.
podatki o projektu, o prijavljenem uporabniku). Te S§tiri stvari so shranjene v primerno
poimenovanih spremenljivkah $master page, $content page, Smaster page variables in
$content page variables.

function render (Scontent page, Scontent page variables, Smaster page = false,
Smaster page variables = false) {

if (Smaster page == false) {
echo return rendered page ($content page, Scontent page variables, true);
my exit();

}

else {
Smaster page variables['content'] = return rendered page ($content page,

Scontent page variables, false);
echo return rendered page ($master page, $master page variables, true);
my exit();
}
}

V kodi se pojavlja klic funkcije return rendered page, ki jo bomo razlozili takoj po opisu
render funkcije, na kratko povedano pa funkcija vine HTML dokument ali nek del HTML
dokumenta na podlagi izbrane predloge in spremenljivk, ki jih ta predloga potrebuje.

Zgornja koda pravi, da ¢e zahtevamo stran z vsebinsko predlogo, potem uporabimo le to
vsebinsko stran, v nasprotnem primeru pa je malo tezje. Najprej dobimo vsebino vsebinske
strani (npr. index.tpl), nato pa to vsebino shranimo v spremenljivko, ki jo nato posljemo v
glavno predlogo, ta pa nam vrne celotno stran. Ta celotna stran je tako sestavljena iz glavnega
dela, v njem pa je na pravem mestu Se vsebinski del.

Ko imamo tako celotno vsebino strani, jo preprosto izpiSemo v brskalnik s pomocjo funkcije
echo, ki je enaka funkciji print iz drugih jezikov.

6.2.5.6 Funkcija return_rendered_page

Ta funkcija sprejme ime datoteke predloge strani in seznam spremenljivk, ki jih ta predloga
potrebuje.

Vsebina pomembnih delov te funkcije je sledeca.

Ssmarty = return configured smarty object();

foreach ($page variables as Svar => S$value) {
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Ssmarty—>assign (Svar, Svalue);

}
return Ssmarty->fetch (Spage filename);

Najprej dobimo pravilno konfiguriran Smarty-jev objekt (pravilno nastavljene vse poti in
parametri delovanja). Smarty je motor za predloge. Njegova glavna naloga je, da s pomocjo
nasih spremenljivk (podatkov) spremeni predlogo v kon¢ni dokument, v tem procesu pa
poganja vse kontrolne strukture v predlogi (foreach, if, ...) in zamenja spremenljivke v
predlogi s kon¢nimi vrednostmi.

Naslednji korak nase return rendered page funkcije je, da vsako (foreach) spremenljivko, ki
smo jo prej nastavili ($page variables), shranimo med spremenljivke, ki so dostopne pogledu
(nasi predlogi). Nato preprost klic Smarty-jeve funkcije fetch vrne kon¢ni dokument.

6.2.5.7 Oznacevanje fotografij

Fotografije lahko stranka oz. obiskovalec oznaci le, ¢e je projekt aktiven.

if (isset (S POST["action"]) && Sproject['is active']) {
// ... koda za oznaCevanje fotografij projekta

Kot lahko vidimo iz kode, se oznacevanje zgodi le v primeru, ¢e je uporabnik izpolnil obrazec
(<form>), to je urejeno s kodo isset ($ POST["action"]).

Vse spremembe v podatkovni bazi, ki jih naredimo v tem bloku kode, ovijemo v transakcijo,
da ohranimo bazo v konsistentnem stanju.

Smr—>euq ("start transaction");
// ostala koda, ki spreminja podatke v bazi
Smr—>euq ("commit") ;

$mr je spremenljivka objekta iz ogrodja, ki nam poenostavi delo z bazo. Tu uporabljamo
funkcijo euq, ki je okrajSava za execute unrestricted query, kar prevedeno pomeni izvedi
neomejeno (brez preverjanja za injekcijami SQL) poizvedbo.

Pomembno je vedeti, da v MySQL-u ne moremo uporabljati transakcij z MyISAM
hrambenim motorjem. Le-ta bo ob uporabi transakcije “modro” tiho. Zato morajo biti vse
tabele, pri katerih uporabljamo transakcije, shranjene z InnoDB motorjem.

6.2.5.7.1 Shranjevanje komentarjev

Vsaki fotografiji lahko uporabnik doda komentar, s katerim lahko fotografu sporo¢i, kako naj
fotografijo Se dodatno obdela ali kaj podobnega. Komentarje lahko najdemo v
$ POST['comment'] seznamu, saj je vnosno polje za komentar dolo¢eno takole.

<input name="comment [Licenje-2.jpgl" />

Postopek shranjevanja komentarjev je sledeC: najprej izbriSemo vse komentarje. To je
potrebno, saj bi v nasprotnem primeru morali za vsako fotografijo, za katero ni prejetega
komentarja, preverjati, ali ga morda v bazi ima in v tem primeru komentar izbrisati. Ce
izbriSemo vse komentarje, je to poenostavljeno.
Nato pa le gremo po vseh komentarjih in ¢e je kaj vpisanega, shranimo to v bazo.

Smr—>euq ("update photos set comment = '' where project id = {Sproject['project id']}");
foreach ($ POST['comment'] as $image filename => Scomment) {
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if (!empty ($comment))
smr—>erq ("update photos set comment = '@comment@' where project id =
{Sproject['project id']} and filename = '@filename@' limit 1", array ("@comment@" =>
Scomment, "@filename@" => Simage filename));

}

Naslednji korak je vsaki fotografiji nastaviti ali je izbrana. To je shranjeno v atributu
is_selected. Postopek je zelo podoben shranjevanju komentarjev. Le ime kvadratka za
obkljukanje (ang. checkbox) je malce drugace sestavljeno: iz identifikatorja slike ter imena
datoteke slike, zato moramo v kodi to Se razbiti na dva dela.

<input type="checkbox" name="selected[4/Licenje 2.jpgl" />

%

Se PHP koda.

Smr—>euq ("update photos set is selected = 0 where project id = {Sproject['project id']}");
if (isset (S POST['selected'])) {
foreach ($ POST['selected'] as $image id and filename => Son) {

$image id and filename exploded = explode("/", $image id and filename);

$photo id = $image id and filename exploded[0];

Smr—>erq ("update photos set is selected = 1 where project id =
{Sproject['project id']} and photo id = '@photo id@' limit 1", array("@photo id@" =>
Sphoto _id));

}
}

Ko to naredimo, je glavno opravljeno. Ostane le Se par malenkosti, kot je posiljanje e-poste
fotografu, da so fotografije izbrane, shranimo ¢as urejanja projekta, generiramo in shranimo
Applescript skripto (ki bo fotografu oznacila fotografije v programu Aperture) itd.

6.2.5.8 Shranjevanje knjige

V¢asih bi Zeleli, da si lahko stranke same ustvarijo knjigo iz izbranih fotografij. Prednost tega
je, da je ceneje / preprosteje, saj fotografu ni potrebno ro¢no izdelovati knjige, ampak mu jo
aplikacija generira iz izbranih fotografij v obliki PDF datoteke. To datoteko lahko fotograf
poslje direktno v tiskarno in se s tem izogne delu.

Stran za izdelavo knjige je skoraj ista kot ta, kjer lahko izberemo fotografije za obdelavo.
Dodana so le vnosna polja za nekaj dodatnih informacij: kam naj bo knjiga dostavljena,
format knjige, platnica in podobno.

Podobno kot pri oznafevanju fotografij tudi tukaj zaénemo s preverjanjem, ¢e uporabnik res
zeli ustvariti svojo knjigo, potem pa zaénemo transakcijo v bazi.

Screating book = isset (Sactions[1l]) && Sactions[l] == "knjiga";
if (isset (S POST['action']) && Screating book) {
Smr—>euq ("start transaction");

I ooc

Smr—>euq ("commit") ;

Naslednji trije deli kode so kar razumljivi, s prvim shranimo obiskovalca v bazo, z drugim ga
shranimo v piskot (da mu ne bo naslednji¢ ponovno potrebno vpisovati svojih podatkov), s
tretjim pa shranimo podatke o knjigi v bazo.

Svisitor = § POST['visitor'];

Svisitor(['cookie hash'] = shal (strval (rand(0,microtime (true))) . Svisitor['last name']);
Svisitor['insert time'] = time();
Svisitor['update time'] = time();
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Smr—>insert ("visitors", S$visitor);
Svisitor id = Smr->get last insert id();

Scookie visitor data = array("name"=>3 POST['visitor']['name'],

"last name"=>$ POST['visitor']['last name'], "address"=>$ POST['visitor']['address'],
"post no"=>$ POST['visitor']['post no'], "post"=>$ POST['visitor']['post'],

"tel"=>§ POST['visitor']['tel'], "email"=>$ POST['visitor']['email']);

setcookie ("visitor data", serialize (Scookie visitor data), time() + 30*%24*3600);

Sbook = $ POST['book'];

Sbook [ 'project id'] = Sproject['project id'];
Sbook['visitor id'] = Svisitor id;
Sbook['insert time'] = time();

$mr—>insert("gooks", Sbook) ;

Za tem sledi le Se to, da shranjeni knjigi dodamo v bazo Se izbrane fotografije. Koda je
podobna, kot smo jo videli Ze pri oznacevanju fotografij, zato je tu ne bomo razlagali.

if (isset (S POST['selected'])) {
foreach ($ POST["selected"] as $image id and filename => Son) {
$image id and filename exploded = explode("/", $image id and filename);
$photo id = $image id and filename exploded[0];
Sbook photo = array("book id" => Sbook id, "photo id" => Sphoto id);
S$mr—>insert ("book photos", Sbook photo) ;

}

Tako, s tem smo zakljucili opis kode za ogled projekta.

6.2.6 Administratorski del

Administratorski del aplikacije se zane s preverjanjem ali ima uporabnik dovoljenje za
dostop do tega dela. Ce nima, ga preusmerimo na prijavno stran.

if (!isset($ SESSION['logged user']))
client redirect ("prijava/?redirect=" . urlencode ($ SERVER['REQUEST URI']));

Sedaj lahko dobimo podatke o projektu. Ampak najprej moramo dobiti URL izbranega
projekta, ¢e je kakSen bil izbran.

Sproject url title = isset(Sactions[1]) ? Sactions[1l] : false;

URL administratorskega dela projekta Modna revija bi bil /admin/Modna-revija. V zgornji
kodi uporabljamo 2. mesto v seznamu Sactions, saj je na prvem mestu vrednost admin, na
drugem pa Modna-revija. Pripravljeni smo, da vzamemo vse podatke o projektu iz baze,
kakor tudi podatke o vseh fotografijah tega projekta.

Sproject = false;
if ($project url title) {
Sproject = Smr—>srg("select * from projects where url title = 'Qurl title@' limit 1",
array ("Qurl title@" => Sproject url title), false);
if (Sproject)
Sproject|['photos'] = Smr—>ug("select * from photos where project id =
{Sproject['project id']} order by exif time asc, filename asc");

}

Sedaj pride del, ki razdeli kodo na dve strani. Prva je stran s seznamom vseh projektov. Na tej
strani lahko fotograf vidi vse projekte in izbere enega, ki bi ga rad urejal. Na drugi strani pa
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lahko ureja detajle projekta in dodaja nove fotografije.

if (!Sproject) {

// koda za stran za izbiro projekta
}
else {

// koda za urejanje projekta

}

6.2.6.1 Izbira projekta

Za stran izbire projekta ni veliko kode. Najprej dobimo vse projekte, potem pa za vsak projekt
nastavimo deset malih sli¢ic za hiter pregled delne vsebine projekta (ko uporabnik premika
misko po prvi slicici projekta, se mu prikazuje teh deset drugih sli¢ic, da lahko hitro vidi
vsebino projekta) in poiS€emo Stevilo izbranih in Stevilo vseh fotografij.

Kodo za male sli¢ice bomo izpustili, ostala koda pa sledi.

Sprojects = Smr—>ug("select * from projects order by is active, create time desc");
foreach ($projects as &Sproject) {

Sselected photos count = S$mr—>suq("select count (photo id) as photos count from photos
where project id = {Sproject['project id']} and is selected = 1");

Sproject [ 'selected photos count'] = S$selected photos count['photos count'];

$all photos count = Smr—>suq("select count (photo id) as photos count from photos where
project id = {$project|'project id'1}");

Sproject['all photos count'] = $all photos count['photos count'];
}

Scpv['projects'] = $Sprojects;
render (Scp, Scpv) ;

6.2.6.2 AJAX zahtevki

AJAX je kratica, ki je na zaCetku pomenila asinhron Javascript in XML (Asynchronous
JavaScript and XML), ta pomen pa je s¢asoma prerasla in postala okrog leta 2005 popularna
beseda, ki pomeni osvezevanje posameznih delov strani brez osvezitve celotne strani [1].
Lahko se osvezi okvir¢ek z aktualnimi novicami, okvircek s Sportnimi rezultati, lahko
pozenemo kaksno akcijo v ozadju itd. Vse to se zgodi asinhrono, kar pomeni, da si lahko
uporabnik Se naprej nemoteno ogleduje stran, v ozadju pa se zgodi zahtevek.

AJAX je pomenilo tehnologijo, kjer je Javascript preko objekta XMLHttpRequest s pomocjo
podatkovnega formata XML komuniciral s streznikom. V tej aplikaciji namesto XML-a
uporabljamo JSON (Javascript Object Notation), saj je v Javascriptu veliko bolj preprost za
uporabo, pa Se lepsi je. Mi torej uporabljamo AJAJ, ¢e smo povsem natancni, a bomo kljub
temu uporabljali kratico AJAX, saj je bolj poznana.

Gre za S§tiri razlicne zahtevke, v oklepaju je napisan parameter, ki sprozi to akcijo: brisanje
vseh  generiranih ~ fotografij  (delete generated photos),  generiranje  fotografij
(generate photos), brisanje seznama izbranih fotografij (delete photos selection) ter
osvezitev aplikacije na zadnjo razli¢ico (update app).

Vsi Stirje zahtevki pridejo preko HTTP GET akcije, ki ima za parameter nastavljen zahtevek,
ki ga zelimo izvesti. Ce je uporabljen URL /admin?generate photos, to ugotovimo s kodo if

(1sset ($ GET['generate photos'])), potem pa generiramo fotografije. Koda vseh Stirih akcij
sledi.
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// delete generated photos

delete dir ("projects/{$project['url title']}/img-s");

delete dir ("projects/{$project['url title']}/img-1");

Smr—>euq ("delete from photos where project id = {Sproject['project id']}");
echo "'okay'";

exit;

// generate photos

generate images if necessary imagemagick (Sproject, $mr);
echo "'okay'";

exit;

}

// delete photos selection

Smr—>euq ("update photos set is selected = 0 where project id = {Sproject['project id']}");
echo "'okay'";

exit;

// update app

Soutput array = array();

Sreturn value = 0;

exec ("svn update 2>&1", Soutput array, Sreturn value);

Sresponse = (Sreturn value == 0 ? "'okay'" : "'napaka'");
echo S$response;
exit;

img-s in img-l sta direktorija v direktoriju projekta, kjer hranimo male in velike fotografije.
Osvezitev razlicice aplikacije pa naredimo tako, da pozenemo program svn update, ki potegne
najnovejso razli¢ico aplikacije in jo zamenja z naSo.

6.2.6.3 Nastavitve projekta

Vsakemu projektu lahko nastavimo mnogo parametrov, kot npr. velikost pomanjSanih slik, ali
se naj na slikah prikazuje vodni tisk, ime projekta itd.

Vsa imena vnosnih polj v obrazu nastavitve imamo dolocena tako, kot ta primer za polje ime
projekta.

<input type="text" name="project[title]" value="" />

Tekst title, ki ga vidimo v kodi, ustreza imenu polja v podatkovni bazi. Tako bomo vse
vrednosti dobili v kodi v seznamu $ POST['project'], ki bo z imeni polj ustrezal stolpcem v
bazi. To mocno poenostavi zadeve.

Vse nove podatke shranimo v seznam $new project data.
Snew project data = $ POST['project'];

Vse, kar moramo $e narediti, preden spremenimo podatke v podatkovni bazi, je da nastavimo
vrednosti za polja, ki jih lahko uporabnik obkljuka ali odkljuka, saj se ta ne bojo avtomatsko
pravilno nastavila. Tukaj je prikazan primer za polje is_active — uporabnik lahko obkljuka, ¢e
zeli, da je projekt aktiven.

Snew project data['is active'] = isset ($new project data['is active']);
Na koncu le Se osvezimo podatke v bazi z novimi podatki.

Smr—>update ("projects", "project id", Sproject['project id'], $new project data);
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6.2.6.4 Generiranje foto knjige

Uporabniki imajo moznost ustvarjanja foto knjige. To naredijo tako, da se pri ogledu projekta
odlocijo (s klikom na povezavo), da bi Zeleli ustvariti knjigo. Delovanje aplikacije je potem za
uporabnika enako kot pri izboru fotografij za kon¢ni izdelek (kar obi¢ajno po¢ne), le da mora
najprej izpolniti nekaj podatkov o tej knjigi, kot npr. kam naj bo knjiga dostavljena, kaksno
platnico bo imela itd.

Ko uporabnik shrani izbrane fotografije za knjigo, se knjiga shrani v bazo, to knjigo pa se
poveze z izbranimi fotografijami.

Sbook = $ POST['book'];
Smr—>insert ("books", $book) ;
Sbook id = Smr->get last insert id();

if (isset (S POST['selected'])) {
foreach ($ POST["selected"] as $image id and filename => Son) {
$image id and filename exploded = explode("/", $image id and filename);
$photo id = $image id and filename exploded[0];
Sbook photo = array("book id" => Sbook id, "photo id" => Sphoto id);
Smr—>insert ("book photos", S$book photo) ;
}
}

Za tem pride zanimivi del, ko fotograf v administratorskem vmesniku izbere, da zeli izvoziti
to knjigo. Kode, ki izvozi izbrane fotografije v PDF formatu je veliko, zato bomo prikazali le
izbrane dele.

.....

najprej naloziti.

require once (' app/classes/tcpdf/config/lang/eng.php');
require once (' app/classes/tcpdf/tcpdf.php');

1z baze poberemo podatke o knjigi in fotografijah.

Sbook = Smr—>srq("select * from books where book id = @book id@ limit 1",

array ("@book id@" => Sbook id));

Sbook [ 'photos'] = Smr—>uqg("select p.* from book photos bp inner join photos p
using (photo id) where book id = {Sbook['book id']} order by exif time, filename");

Za tem pridejo nastavitve knjige: Sirina belega roba okrog vsake fotografije, odmik od roba
dokumenta, razmak med dvema fotografijama ter Stevilo pik na in¢o printane knjige.

Sborder width = 2;

Smargin = 20 + 3; // 2 cm + 3mm porezave
Sbetween images margin = 20;

Sdpi = 300;

Med nastavitve sodi tudi format kon¢ne knjige. Poglejmo nastavitev za leze¢i A4 format. Ta
ima nastavljene dimenzije, poleg tega pa Se dva prostora za fotografijo.

Spage formats = array (
"Ad-landscape" => array (
"width" => 303,
"height" => 216
),

) &
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Spage formats['A4-landscape'] ['placeholders'] = array (
array (
"x" => 0 + $margin,
"y" => 0 + $margin,
"width" => S$page formats['A4-landscape'] ['width'] / 2 - $margin - $margin / 2,
"height" => Spage formats['A4-landscape'] ['height'] - 2 * Smargin
)
array (
"x" => Spage formats['Ad-landscape']['width'] / 2 + Smargin / 2,
"y" => 0 + $margin,
"width" => S$page formats['A4-landscape'] ['width'] / 2 - $margin - $margin / 2,
"height" => Spage formats['A4-landscape'] ['height'] - 2 * Smargin
)
)

Izbira polozaja fotografije na strani je kompleksnejsa stvar (ali pa vsaj bolj Siroka z besedami
kode), zato bomo raje prikazali izris fotografije na stran.

Splaceholder = Spage format['placeholders'][$i];

Spdf->Rect ($page photos[$i] ['inserted x'] - Sborder width, $page photos([$i]['inserted y']
- Sborder width, Spage photos[$i] ['inserted width'] + 2 * Sborder width,

Spage photos[$i] ['inserted height'] + 2 * Sborder width, "F", array(), array (255, 255,
255));

$image number = str pad(strval (1l + Scounter + $i), 4, "0", STR PAD ILEFT);

resize photo with dpi and mm("projects/{Sproject['url title']}/orig/{Spage photos[$i] ['ori
g filename']}", "{$image cache dir}{$image number}.jpg",

Spage photos[$i] ['inserted width'], S$page photos[$i] ['inserted height'], $dpi);
Spdf->Image (" {$Simage cache dir}{$image number}.jpg", Spage photos[$i] ['inserted x'],
Spage photos[$i] ['inserted y'], $page photos([$i] ['inserted width'],

Spage photos([$i] ['inserted height'], '', '', '', false, Sdpi, '', false, false, 0);

V spremenljivki $pdf imamo objekt iz TCPDF knjiznjice, ki nam daje na voljo mnogo
funkcij. Tu uporabljamo Rect, s katero izriSemo velik bel pravokotnik, ki deluje kot obroba
fotografije, ter Image, s katero izriSemo fotografijo.

6.2.6.5 Skripta za uvoz izbora v Aperture

Skripta, ki uvozi izbor fotografij v Aperture, je napisana v Apple-ovem skriptnem jeziku
Applescript. Skripta najprej pozene Aperture, nastavi ime albuma (ime albuma pride iz
administratorskega vmesnika in ga vpiSe fotograf), da vsem fotografijam v albumu tri
zvezdice, nazadnje pa izbranim fotografijam da pet zvezdic. Tako lahko fotograf naredi nov
(pametni) album, ki vsebuje le izbrane fotografije.

tell application "Aperture"
set albumName to "{Sproject.aperture album}"
tell album albumName
set main rating of every image version to 3
{foreach from=$image filenames without extensions item="image name"}
set main rating of image version named "{S$image name}" to 5
{/foreach}
end tell
end tell
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7 Koda, ki tece na odjemalcu

V tem delu bomo prikazali pomembne in zanimive dele kode, ki te€e na odjemalcu (klientu).
To vklju¢uje HTML, CSS ter Javascript kodo.

7.11zbor fotografij ter dinamicno stetje izbranih
fotografij

Ko odpremo stran projekta, se nam prikazejo vse slike. Nekatere od teh so Ze oznacene (Ce jih
je uporabnik Ze prej oznacil in se je izbor shranil v bazo), nekatere pa Se bodo. Uporabnik jih
oznaci tako, da premakne miSko nad fotografijo, potem pa lahko ali pritisne tipko a na
tipkovnici ali pa klikne na kvadratek za obkljukanje, ki se je prikazal, ko je misSkin kazalec
prisel nad fotografijo.

Ko uporabnik klikne na izbirno polje fotografije, se pozene sledec blok Javascript kode.

S ("div.image input[type='checkbox']") .click (function() {
if (!can select)
return;
if ($(this) .attr('checked'))
$ (this) .closest ("div.outer") .addClass ("selected") ;
else
S (this) .closest ("div.outer") .removeClass ("selected") ;
update selected images count();
b

.....

.....

vidimo, da vsaki¢, ko uporabnik klikne na izbirno polje, najprej preverimo, ¢e ima dovoljenje
izbirati fotografije (can select), nato pa oznacimo okvir fotografije kot izbran ali neizbran
(glede na to, ali je izbirno polje obkljukal ali odkljukal), nato pa osvezimo $tevilo izbranih
fotografij.

Poglejmo si Se to funkcijo, ki uporabniku prikaze novo Stevilo izbranih fotografij.

function update selected images count () {
var selected images count = $("#form div.selected") .length;
$ ("#selected images count")
.text (selected images count)
.stop() .animate ({color: "#eeel51"}, 300)
.animate ({ dummy: 1 }, 500)
.animate ({color: "#cccccc"}, 1000);

}
Najprej s pomocjo jQuery-ja ugotovimo Stevilo vseh izbranih fotografij (t.j. Stevilo okvirjev z
razredom selected), potem pa osvezimo tekst, ki prikazuje Stevilo izbranih fotografij, hkrati pa

ga obarvamo z nezno rumeno barvo, ki jo potem nastavimo nazaj na sivo, vse skupaj pa
animiramo, da se barve pocasi prelijejo.

Poglejmo Se CSS kodo za okvir z razredom selected.

.selected div.image div.status {
background: url (../img/accepted.png) no-repeat;
width: 48px; height: 48px;
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position: absolute; top: 8px; right: 8px;
opacity: 0.75;
}

Kot lahko vidimo, je razred selected le nekakSen preklopnik, ki spremeni (¢e je nastavljen
okvirju) delovanje elementa div.status. Temu doda polprosojno sliko zelene kljukice, ki
nakazuje izbor, v desni zgornji kot.

Kot receno pa lahko uporabnik izbere fotografijo tudi, ¢e pritisne tipko “a”, ko je z miSko nad
fotografijo. Postopek v kodi pa je takSen: najprej preko knjiznjice shortcut.js nastavimo, naj se
za vsak pritisk tipke “a” pozene naSa koda. Ta koda najde okvir slike, nad katerim se je
nahajal kazalec miske, ko se je pritisk zgodil. Nato nam ostane le Se pravilna nastavitev ali
odstranitev razreda selected, obkljukanje ali odkljukanje izbirnega polja ter osvezitev teksta s
Stevilom izbranih fotografij.

shortcut.add ("a", function(e) {
if (!can select)
return;
Sel = $ (document.elementFromPoint (window.mouseXPos,window.mouseYPos) ) ;

$div_image = Sel.filter ("div.middle").length ? Sel.find("div.image")
Sel.closest ("div.image") ;
if ($div_image.closest ("div.outer") .hasClass ("selected"))
$div image.closest ("div.outer") .removeClass ("selected")

.find ("input [type='"checkbox']") .attr ("checked", "");
else
$div_image.closest ("div.outer") .addClass ("selected")
.find ("input [type="checkbox']") .attr ("checked", "checked");

update selected images count();
b A
'type': 'keydown',
'propagate' i true,
'target' :document
1

7.2Komentiranje fotografij

V vsakem okvirju se skriva element span.comment-trigger. Ta se prikaze le, kadar je dovoljen
ogled komentarjev.

.not-show-comments span.comment-trigger {display: none;}

Za ozadje tega elementa je narisan obla¢ek, ki nakazuje komentar. Ce ima ta oblaéek e znak
plus, potem je nek komentar ze dodan.

Postopek vpisovanja komentarjev poteka takole: kliknemo na oblacek in prikaze se nam
veliko vnosno polje, vse ostalo pa se zatemni. Ta modalni dialog nam priskrbi knjiznjica
Fancybox, ki jo navadno uporabljamo za prikaz povecanih slik, kjer se ozadje zatemni. Hkrati
si zapomnimo identifikator elementa, kateremu dodajamo komentar. Ko uporabnik vpise
komentar, najdemo izbran element in shranimo vpisano vrednost v skrito vnosno polje, ki je
nato dostopno kodi na strezniku.

S ("span.comment-trigger") .click (function() {
var S$input = $(this) .next ("input");
var input value = Sinput.val();
$ ("#comment input id store").val (Sinput.attr("id"));
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S . fancybox ({

// parametri za fancybox
1)
1)

Se parametri za Fancybox.

onComplete: function() {$("#fancybox-wrap #comment").val (input value); S ("#fancybox-wrap
#comment") .focus () ; },
onCleanup: function() {
var new input value = S ("#fancybox-wrap #comment").val();
var $div outer = Sinput.closest ("div.outer");
var $div image = Sinput.closest ("div.image");
var comment input id = $("#comment input id store").val();
var user entered comment = $("#fancybox-wrap #comment").val();
$("#" + comment input id).val (user entered comment);
$div_image.attr("title", new input value);
if (user entered comment = "")
$div outer.removeClass ("commented") ;
else
$div_outer.addClass ("commented") ;

}

Dva parametra sta kljucna. onComplete se pozene takoj za tem, ko se modalni dialog prikaze,
takrat nastavimo vsebino vnosnega polja v dialogu na vrednost komentarja fotografije (Ce ta
obstaja). onCleanup se pozene, ko se dialog zapre. Takrat pa vzamemo novo vrednost
komentarja, ki jo je uporabnik vpisal v vnosno polje, in jo shranimo v polje za komentar od
fotografije, nato pa Se oznacimo fotografijo kot oznaceno, tako da je z ikono vidno, da je
fotografija komentirana.

7.3Poganjanje AJAX akcij

Videli smo Ze, kak$na je koda na strezniku za poganjanje akcij, sedaj pa bomo videli e kodo
na odjemalcu.

Vsak gumb, ki sprozi akcijo, ima sledeco HTML kodo. Identifikator je seveda pri vsakem
gumbu drugacen.

<span class="button" id="delete generated photos'">...</span>

Nato sledi le se Javascript koda, ki ob kliku na ta gumb sprozi akcijo.

S ("#delete generated photos") .click (function() {
if (!confirm('Res briSem vse fotografije?!'))
return;

$ ("#delete generated photos status") .html (" <img src='/strani/frame.si/img/ajax-
loader.gif' style='vertical-align: middle;' \/> briSem slike...");
S.ajax ({
url: app url + 'a/' + project url title,
dataType: 'json',
data: {'delete generated photos': 1},
success: function(data, textStatus) {
if (data == 'okay')
$ ("#delete generated photos status") .html (" <img
src="/strani/frame.si/img/accepted-32.png' style='vertical-align: middle;' \/> slike
brisane");
else
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$ ("#delete generated photos status") .html("");},
error: function() {$("#delete generated photos status").html (" <img
src="/strani/frame.si/img/cancel-32.png' style='vertical-align: middle;' \/> pri&lo je do
napake") ; }
b
1

Najprej vprasamo fotografa, ¢e je res preprican v sprozitev akcije. Nato pa, ¢e je odgovoril
pozitivno, nakaZzemo, da se akcija izvaja, za tem pa sprozimo AJAX zahtevek, kateremu
dolo¢imo, da naj ob uspesnem zakljucku fotografu sporoci, da je akcija uspela.
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8 Sklepne ugotovitve

Aplikacija je narejena in v uporabi ze ve¢ mesecev, a kljub temu Se ni dosegla svojega
potenciala. Najprej potrebuje ve¢ uporabnikov. Obstaja ogromno fotografov, ki potrebujejo
taks$no aplikacijo, a ne vedo, da obstaja. Nasa Zelja je, da bi preko predstavitev aplikacijo
predstavili fotografom in jih s tem navdusili zanjo.

Vec uporabnikov bi pomenilo tudi ve¢ idej za izboljSave in ve¢ nacinov uporabe, ki nam
lahko pomagajo napredovati z aplikacijo.

Ugotovili smo, da je za takSne vrste aplikacije obnese metoda razvoja ekstremno
programiranje, pri katerem hitro razvijamo posamezne module in nato opazujemo uporabo ter
na tak nacin najdemo ideje za nove izboljSave.

Med ustvarjanjem so se nam porodile Se dodatne ideje, ki bi jih zeleli v prihodnosti razviti.
Zeleli bi uvesti moznost javnih projektov, kar bi pomenilo, da bi ozna¢eni projekti bili vidni
za vse obiskovalce, ki bi videli seznam le-teh. Ti bi sluzili fotografu kot nekaksen portfel;.
Naslednja funkcionalnost je bolj napredna uporaba HTML 5 in CSS 3 pri galeriji, tako da bi s
tem naredili bolj privla¢no brskanje po fotografijah. Tretji dodatek pa je boljsa podpora za
izvoz PDF knjig. Tu bi lahko fotograf nastavljal razlicne parametre knjige, kot npr. Stevilo
slik na stran, ozadja knjige in podobno.
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