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Povzetek

V diplomski nalogi smo preucili moznosti prenove spletnega sistema FRI s
tehnologijo Ruby on Rails. Namen naloge je bil spoznati se s tehnologijo Ruby
on Rails ter to tehnologijo uporabiti v namene Studija moznosti izboljSanja
spletne sistema FRI, predvsem v smislu poenostavitve upravljanja z vsebinami.
Slednji problem smo v diplomi resevali z uporabo dodatkov za oznacevalni jezik
ter metodami, ki slonijo na tehnologiji Ajax in omogocajo urejanje vsebin na
mestu. V izdelani pilotni implementaciji smo dodatno uporabili tudi dodatek
RedCloth ter knjiznici Prototype in Scriptaculous.

Kljuéne besede:

agilen razvoj spletnih strani, spletne tehnologije, upravljanje s spletnimi vse-
binami, Ruby on Rails, Ruby, Ajax, Textile






Poglavje 1

Uvod

Na svetovnem spletu danes prakti¢no ne poznamo vec stati¢nih spletnih strani.
Tudi ¢e nase potrebe tezijo k njim, za upravljanje s spletnimi vsebinami nava-
dno izberemo odprtokodni sistem in ga prilagodimo, da ta ustreza zahtevam
konkretne aplikacije. Pri tem imajo v zadnjem casu seveda prednost sistemi
za upravljanje z spletni vsebinami (angl. content management systems, CMS),
ki poenostavijo urejanje vsebin in to uporabniku omogoc¢ijo neposredno na
spletnih straneh brez uporabe posebnega, mnogokrat kompleksnega sistema
za administriranje in urejanje vsebin. Ker sedanja implementacija spletnih
strani na Fakulteti za racunalnistvo informatiko temelji na slednjem, torej
kompleksnem sistemu urejanja vsebin, je bil namen pricujoc¢e diplomske na-
loge izdelava implementacijske studije, v kateri bi urejanje vsebin bil bistveno
poenostavljen.

Ker so po vecini sistemi za upravljanje s spletnimi vsebinami kompleksne
aplikacije je v namene njihove prilagoditve lazje, ce si izberemo odprtokodno
resitev. Razvoj lastnega sistema ponavadi terja zelo veliko casa, naporov in je
lahko povezano z velikimi stroski. Zavedati se moramo, da kljub temu tovrstne
aplikacije niso narejene Cez noc, in bi razvoj lastne aplikacije bil celo cenejsi.
Je pa uporaba odprtokodnih resitev mnogokrat zato lahko bolj robustna, poso-
dablja in testira jo ve¢ja skupina razvijalcev, ter lahko omogoca enostavnejso
uvedbo kasnejsih posodobitev.

Glede na lastnosti in principe, ki jih za upravljanje spletnih strani in izde-
lavo spletnih aplikacija omogoca okolje Ruby on Rails (www.rubyonrails.org),
smo za razvoj nasega sistema izbrali to ogrodje. Predvsem nas je navdusilo
dejstvo, da izbrano ogrodje omogoca hiter, enostaven in zelo fleksibilen razvoj
spletnih aplikacij. Njegova podpora tehnologiji Ajax je bila kljuénega pomena
pri izvedbi diplomske naloge. Tako smo v delu zdruzili uporabniski in admini-
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stracijski del sistema v eno celoto a vseeno omejili dostop do administracijskih
moznosti. Uporabnikom smo omogocili na mestu urejanje vsebin, podporo
Textile oznacevalnemu jeziku in Ajax prijavo v sistem.



Poglavje 2

Metode in orodja

V tem poglavju bomo na kratko predstavili metode in orodja, ki smo jih upo-
rabili pri razvoju sistema razvitega v diplomski nalogi.

2.1 Metode in pristopi k razvoju spletnih strani

2.1.1 Agilen razvoj spletnih aplikacij

Agilen razvoj spletnih aplikacij [5] je model, ki ga lahko uporabljamo pri ra-
zvoju spletnih aplikacij. Njegov koncept je zelo podoben agilnemu razvoju
navadnih, npr. namiznih aplikacij s to razliko, da je omejen na spletne aplika-
cije. V primerjavi z ostalimi modeli razvoja spletnih aplikacij je uc¢inkovitejsi
in mocnejsi pri projektih s kratkimi ¢asovnimi roki, vzpodbuja osebno ko-
munikacijo, ter v ekipo razvoja vklju¢uje tako tehni¢no osebje, kot stranke
aplikacije.

Za model agilnega razvoja spletnih aplikacij je znacilno vzporedno opravlja-
nje planiranja, analiziranja zahtev, na¢rtovanja, kodiranja, testiranja in doku-
mentiranja aplikacije. Zelo mocan vpliv na proces razvoja aplikacije imajo
stranke, ki so neposredno vpete v ta proces. Ravno sodelovanje strank pri
razvoju je razlog za hitrejsi in ucinkovitejsi razvoj spletnih aplikacij. Na eni
strani to pomeni veliko ve¢ ustne komunikacije, na drugi strani pa veliko manj
tehni¢ne dokumentacije. S tem ko so stranke vpete v proces razvoja aplikacije
imajo razvijalci vedno na voljo povratne informacije. To pomeni krajsi ¢asovni
rok razvoja, manj napak v kodi, aplikacija pa je bolj usmerjena k uporabniskim
zahtevam in tako tudi prijaznejSa do uporabnikov. Naloge kot so planiranje,
nacrtovanje, kodiranje, testiranje, itd. se odvijajo istocasno glede na upo-
rabniske zahteve. To pa v koné¢ni fazi pomeni krajsi razvojni ¢as aplikacije in
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uporabnisko prijaznejso dokumentacijo.
Za model agilnega razvoja spletnih aplikacij so znacilni:

e kratki casovni roki,
e majhne razvojne skupine,
e natancno planiranje,

e kratka in neformalna dokumentacija.

2.1.2 Ne ponavljaj se za sabo

Princip DRY (angl. Don’t Repeat Yourself) zagovarja pisanje ¢im manj kode,
kar dosezemo s tem, da se v kodi ¢im manj ponavljamo. Vsako definicijo
zapisemo le enkrat in jo nato veckrat uporabimo.

2.1.3 Dolocila nad nastavitvami

Ta princip zagovarja minimalno nastavljanje aplikacije. To dosezemo tako,
da se drzimo dolocenih pravil, ki nam jih predpisuje tehnologija. Nastaviti
moramo samo tiste dele aplikacije za katere orodje ni ustvarilo dolocil oz. za
katero ni bilo pred nastavitev.

2.1.4 Model, pogled, krmilnik

Princip model - pogled - krmilnik (angl. Model View Controller) predstavlja
arhitekturo aplikacije, ki lo¢i kodo za dostop do podatkov od kode za prikaz
podatkov uporabnikom. V prvem primeru govorimo o modelu v drugem pa o
pogledu. Oba dela aplikacije pa povezuje krmilnik.

2.2 Orodja

Prakticni del diplomske naloge je bil v celoti narejen v programskem jeziku

Ruby 1.8.6 (www.ruby-lang.org/en/downloads), spletnem ogrodju Rails 2.0.2
(www.rubyonrails.org/down) in podatkovni bazi SQLite (www.sqlite.org/download.html).
Za urejanje kode in pisanje LaTex besedila je bil uporabljen urejevalnik bese-

dil TextMate (macromates.com). Vsa orodja so tekla na operacijskem sistemu

Mac OS X 10.5 Leopard (www.apple.com/macosx).
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2.2.1 HTML

HTML je kratica za HyperText Markup Language, ki je jezik za objavljanje
na svetovnem spletu. Je podmnozica mednarodnega standarda za izmenjavo
elektronskih dokumentov imenovan SGML (angl. Standard Generalized Mar-
kup Language). Racunalniki potrebujejo programsko opremo, da lahko ta jezik
razumejo. Ta programska oprema vkljucuje graficne brskalnike, tekstovne in
govorne naprave.

HTML je oznacevalni jezik (angl. Markup Language). S posebnimi ele-
menti se oznaci besedilo, ki pove brskalniku, kako naj strukturo dokumenta
prikaze. Vsak element je sestavljen iz treh delov: zacetne znacke, vsebine in
kon¢ne oznake. Znacka (angl. tag) je besedilo, ki se nahaja med znakoma <
in >. Zakljuéna znacka vsebuje znak / takoj za znakom <. Npr. element span
element vsebuje zacetno znacko, <span>, in zaklju¢no znacko, </span>.

Obstaja nacin, kako oznaciti naslove, odstavke, sezname tabele in Se druge
elemente. HTML je hipertekstovni jezik (angl. Hypertext Language). Hiper-
tekst uporablja nacin na sklicevanje drugih spletnih dokumentov, ki so med
seboj povezani. Ko se v spletnem dokumentu klikne povezavo, se v resnici
klice hiperpovezavo.

2.2.2 XHTML

XHTML se od HTMLja razlikuje predvsem po tem, da ga piSemo po strozji
pravilih, ter da tezimo k lo¢itvi vsebine (angl. content) od izgleda (angl. style).
Vecina modernih spletnih strani zato namesto klasicnega HTMLja uporablja
XHTML.

XHTML prav tako kot HTML pisemo z znackami (angl. tag). Z njimi npr.
definiramo odseke strani, del besedila ki ga zelimo odebeliti, vstavljamo slike
in flash animacije, oblikujemo tabele ter ustvarjamo obrazce.

Poglejmo si enostaven primer XHTML strani:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0org/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<htmD>
<head>
<title>Naslov strani</title>
<meta http—equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=windows-1250" />
</head>
<body>
<p>Primer odstavka.</p>
</body>
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12 </html>

Za razliko od klasicnega HTML jezika je XHTML jezik bolj strikten in ¢ist
jezik. Naj nastejemo nekaj bistvenih razlik med omenjenima jezikoma:

e vse oznache in parametre piSemo strogo z malimi ¢rkami,

vsi XHTML elementi morajo biti zakljuceni,

vsi XHTML elementi morajo biti pravilno gnezdeni,

XHTML dokument mora vsebovati deklaracijo tipa dokumenta <!DOCTYPE
...> ki je lahko strict ali transitional.

2.2.3 Rails

Ruby on Rails je odprtokodno spletno ogrodje, katere namen je hitrejsi, eno-
stavnejsi in produktivnejsi razvoj spletnih aplikacij (rails.si). Ogrodje je sesta-
vljena iz dveh kljuénih komponent, programskega jezika Ruby in ogrodja Rails.
Ruby je objektno usmerjen interpreterski skriptni jezik. Razvil ga je Yukihiro
Matsumoto (www.ruby-lang.org/en/about) leta 1995. Rails pa je ogrodje za
razvoj spletnih aplikacij, napisan v Rubyu. Razvil ga je David Heinemeier
Hanssonn, kot posledico dela na projektu Basecamp (www.basecamphq.com)
za podjetje 37signals. Prva verzija je bila izdana leta 2004. Leta 2006 pa je
podjetje Apple najavilo, da bo distribuiralo ogrodje Rails z naslednjo razli¢ico
njihovega operacijskega sistema Mac OS X 10.5 (weblog.rubyonrails.org/2006/8/7 /ruby-
on-rails-will-ship-with-os-x-10-5-leopard). Trenutno izdana verzija je 2.1.

Ce na kratko povzamemo je Ruby on Rails ogrodje za ucinkovit razvoj
spletnih aplikacij. Podrobnejse ga bomo spoznali v nadaljevanju naloge.

2.2.4 Ruby

Ruby je dinamicen, odprtokodni programski jezik s poudarkom na enostavnosti
in izboljsanju produktivnosti. Ima zelo elegantno sintakso, ki je zelo podobna
naravnemu jeziku. Je lahko razumljiv za branje in enostaven za pisanje. Raz-
vil ga je Yukihiro Matsumoto iz Japonske. Za razvoj novega programskega
jezika se je odlocil, ker ni bil z nobenim obstoje¢im popolnoma zadovoljen.
Med razvojem se je osredotocil predvsem na to, da bo jezik omogocal hiter in
enostaven razvoj pri tem pa razvijalcem povzrocal ¢im manj glavobolov.
Prva razlicica jezika se pojavi leta 1995, trenutno verzija pa je 1.8.7. Avtor
je navdih za razvoj jezika ¢rpal iz jezikov kot so Lisp, Smaltalk in Perl. Ruby
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je objektno usmerjen programski jezik vendar primeren tudi za proceduralno
in funkcijsko programiranje [1].

Programerji ki so naredili prehod na Ruby trdijo, da so veliko bolj srecni
pri razvoju aplikacij, kot so bili v ostalih programskih jezikih [2]. Programi v
programskem jeziku Ruby so praviloma krajsi kot v ostalih standardnih jezi-
kih. Za primer si oglejmo kodo, ki izpise "Hello, World!” v Javi:

public class HelloWorld {
public static void main(String []args) {
System.out.println ("Hello World");
}
}

Kar bi v Rubyu napisali nekako takole:

puts ’Hello World’

Ruby je objektno usmerjen

Avtor programskega jezika Ruby je zelel skriptni jezik, ki bo zmogljivejsi od
Perla in bolj objektno usmerjen kot je Python. Kadar piSemo objektno usmer-
jeno kodo navadno modeliramo objekte iz realnega zivljenja. Tipicno bomo
skozi proces modeliranja odkrili razlicne kategorije stvari, ki jih bomo zeleli
zajeti v kodi. V spletnem sistemu je koncept uporabnika ena izmed taksnih
kategorij. V Rubyu bomo tako definirali razred, ki bo predstavljal vsako od
teh entitet. Razred je kombinacija stanja (recimo ime uporabnika) in metod
ki uporabljajo ta stanja (metoda, ki nam izpise ime uporabnika).

Ko imamo definirane razrede bomo zeleli ustvariti poljubno Stevilo pono-
vitev teh razredov. V primeru spletnega sistema bomo za vsakega uporabnika
zeleli ustvariti nov primerek razreda. Primerkom razredov pravimo objekti
(angl. objects).

V Rubyu objekte ustvarimo s klicem konstruktorja new.

uporabnikl = User.new("Peter")
uporabnik2 = User.new("Marko")

V zgornjem primeru smo naredili dva objekta razreda User in sicer userl
in user2. Vsak objekt ima edinstveno identifikacijsko stevilko ali id objekta.
V vsakem objektu lahko dolo¢imo spremenljivke objekta (angl. instance va-
riable), to so spremenljivke v katerih so edinstvene vrednosti posameznega
objekta. Spremenljivke objekta hranijo stanje objekta. Recimo vsak nas upo-
rabnik bo imel spremenljivko objekta, ki bo hranila ime uporabnika.
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Znotraj vsakega razreda lahko definiramo metode objektov (angl. instance
methods). Te metode lahko klicemo znotraj razreda ali izven razreda, od-
visno od doloc¢il. Preko teh metod so nam dostopne spremenljivke objekta.
Poklicemo jih tako da posljemo sporocilo objektu, ki vsebuje ime metode in
zahtevane atribute. Poglejmo si enostaven primer:

5.times { print "We *love* Ruby -- it’s outrageous!" } # Pet krat
izpise tekst v navednicah .

V mnogih programskih jezik stevila in ostali primitivni tipi niso objekti, v
Rubyu pa so vse vrednosti objekti. Tako je tudi stevilo 5 objekt nad katerim
klicemo metodo .times. Vsakemu bitu informacije in kode lahko dodelimo
svoje atribute in metode. Celo vrednosti kot so true, false in nil (Ruby
verzija za null vrednost) so objekti.

Osnovne znacilnosti jezika Ruby

Za zacetek si poglejmo enostaven primer kode v Rubyu. In sicer bomo napisali
metodo, ki vrne niz kateremu bomo dodali ime osebe.

# Metoda za izpis pozdrava
def sayHello (name)

result = "Pozdravljen, " 4 name
return result
end

# Klic metode
puts sayHello ("Peter") # nam izpise Pozdravljen Peter

Kot lahko opazimo je sintaksa Rubya zelo cista in elegantna. Vrstic ni
potrebno zakljucevati s podpic¢jem, dokler vsak ukaz piSemo v novo vrstico.
Komentarji se v Rubyu za¢nejo z znakom za Stevila # in so enovrsticni.

Metode definiramo z rezervirano besedo def, ki ji sledi ime metode (v
nasem primeru sayHello) in morebiti argumenti metode v oklepajih. Ruby
ne uporablja zavitih oklepajev za telo metode, kot recimo Java in PHP. Me-
todo enostavno zaklju¢imo z end. Vse med klju¢nima besedama def in end
je telo metode. V nasem primeru lokalni spremenljivki result dodelimo niz
"Pozdravljen", ter ime ki ga podamo preko parametra metode. Zadnja vr-
stica vrne rezultat, kot vrednost result spremenljivke.

V nasem primeru lahko vidimo kako kreiramo nov niz, ki je kot smo ze dejali
objekt. Najlazje to storimo tako, da med enojne ali dvojne navednice zapiSe
niz znakov. V primeru uporabe enojnih navednic Ruby vse med navednicama
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smatra kot niz. Ce uporabimo dvojne navednice, veljajo doloGena pravila. Prvo
je upostevanje ubeznih sekvenc; nizov znakov, ki se zacnejo s poSevnico nazaj
in dolocenim znakom, kot je recimo za novo vrstico, tabulator, itd. Drugo pa
je da lahko v nizu pisemo izvrsljive ukaze. Izraz v konstruktu # izraz se
nadomesti z njegovo vrednostjo. Zgornji primer bi lahko napisali tudi takole:

# Metoda za izpis pozdrava
def sayHello (name)

result = "Pozdravljen, #{namel}"
return result
end

Koné¢no lahko naso metodo Se nekoliko poenostavimo. Vrednost, ki jo vr-
nejo metode v Rubyu je vrednost zadnje izvrSenega izraza. Po tem takem se
lahko brez skrbi znebimo return stavka.

# Metoda za izpis pozdrava
def sayHello (name)

result = "Pozdravljen, #{namel}"
end

Za konec pregleda osnovnih znacilnosti jezika poglejmo Se pravila za dolocevanje

imen. Ruby uporablja dolocila, ki nam glede na prvi znak imena povejo kaj
doloceno ime predstavlja. In sicer lokalne spremenljivke, parametre metod in
imena metod piSemo z malo ¢rko ali podértajem. Globalnim spremenljivkam
dodamo znak dolar $, med tem ko spremenljivkam primerkov objektov do-
damo znak viseca opica @ Imena razredov, modulov in konstant pisemo z
veliko zacetnico. Na primer:

user # Lokalna spremenljivka
$user # Globalna spremenljivka
Q@user # Spremenljivka objekta
@Q@user # Razredna spremenljivka
User # Razred ali konstanta

Tabele

Tabele so Rubyu indeksirane zbirke podatkov, ki hranijo zbirke objektov dose-
gljivih preko kljucev. Delimo jih na navadne in na zgoscene tabele (angl. hash
tables). Prinavadnih tabelah je kljuc¢ indeks objekta, med tem ko nam zgoscéene
tabele omogocajo kot kljuc¢ katerikoli objekt. V obeh tabelah lahko dodajamo
elemente po potrebi. Navadne tabele nam omogocajo ucinkovitejsi dostop,



»

(S L N

12 Poglavje 2: Metode in orodja

zgosScene pa vecjo prilagodljivost. V obeh tabelah lahko hranimo objekte kate-
rega koli tipa. Tako imamo lahko objekte, ki predstavljajo cela stevila (angl.
integer), decimalna stevila (angl. floating point) ali nize znakov (angl. string).

Tabelo najenostavnejse naredimo tako, da v oglatih oklepajih navedemo
elemente tabele.

a= [ 1, ’drevo’, 3.14] # Tabela z 3 elementi

Ce zelimo narediti prazno tabelo v oglatih oklepajih ne navedemo nobenega
elementa ali klicemo konstruktor new.

praznaTabelal = []
praznaTabela2 = Array.new

Za ustvarjanje tabele besed nam Ruby omogoca elegantno resitev z uporabo
ukaza %w.

besede = %w {drevo polje reka mesto}
# besede = [’drevo’, 'polje ’, 'reka ’, "mesto ’]

Zgoscene tabele so zelo podobne navadnim. Namesto oglatih oklepajev,
raje uporabljamo zavite oklepaje. Pri kreiranju nove tabele navedemo en
objekt za vrednost in drug za klju¢ elementa. Poglejmo si primer enostavne
zgoscene tabele.

uporabnik = {

’ime’ => ’Peter’,

’priimek’ => ’Zlatnar’,

’email’ => ’peter.zlatnar@email.si’
}

Do elementov tabele dostopamo tako, da namesto indeksa navedemo klju¢
elementa.

uporabnik [’ ime’ | # Vrne Peter
uporanik [’priimek’| # Vrne Zlatnar

Krmilni stavki

Ruby pozna vse obicajne krmilne stavke, kot jih imajo drugi programski jeziki.
Od if pogojnega stavka do while zanke. Glavna razlika med krmilnimi stavki
Ruby jezika in tistimi iz Jave in C jezika je, da Ruby ne uporablja oklepajev.
Tako ne za telo struktur, kot tudi ne za pogoje struktur.
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if stevec > 10
puts "Poizkusi ponovno!"

elsif poizkusi = 3

puts "Izgubili ste."
else

puts "Vnesite stevilo:"
end

Poleg izpuscanja oklepajev nam Ruby omogoca elegantnejsi nacin pisanja
kontrolnih struktur, ki imajo samo en stavek v telesu.
if hitrost > 130

puts "Pozor! Prevelika hitrost."
end

# Lahko krajse zapisemo

puts "Pozor! Prevelika hitrost." if hitrost > 130

Bloki in iteratorji

Na kratko bomo opisali se bloke in iteratorje, ki dajejo Rubyu posebno moc.
Blok je v Rubyu kos kode, ki ga lahko povezemo s klicem metode, skoraj tako
kot bi §lo za njene parametre. To pa je zelo mocna lastnost. Blok je enostavno
koscek kode med zavitima oklepajema ali med klju¢nima besedama do. . .end.

{ puts "Lepo Pozdravljeni."} # To je blok kode

Blok lahko tudi povezemo s klicem metode. V sami metodi nam je blok
dosegljiv s klicem yield stavka. V spodnjem primeru smo definirali metodo,
ki nato dvakrat klice yield. Klicu metode dodamo blok, ki ga potem v telesu
metode dvakrat klicemo.

def callBlock
yield
yield

end

# Klicemo metodo in ji dodamo blok
callBlock { puts "To je blok." }

# Kar nam izpise
To je blok.
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To je blok.

Ruby uporablja bloke za implementacijo iteratorjev, metod ki se spreho-
dijo skozi zbirko elementov in vrnejo trenutni element. Poglejmo si enostaven
primer.

tabela = %w{ peter marko matej luka} # Kreiramo tabelo
tabela.each { |oseba| puts oseba } # Gremo skozi tabelo in
izpisemo osebe

# Izpis
peter
marko
matej
luka

Mnogi konstrukti zank iz jezikov C in Java so v jeziku Ruby enostavni klici
metod.

3.times { print "Ruby! " } # Izpise "Ruby! Ruby! Ruby! 7
1.upto(9) {|x| print x } # Izpise 71234567897

2.2.5 SQLite

SQLite je programska knjiznica napisana v jeziku C velikosti 500KB, ki se sama
vzdrzuje, deluje kot locen strezniski proces, je ni potrebno posebno namescati
in implementira transakcijski podatkovni streznik. To so glavne znacilnosti te
res zelo majhne knjiznice. Na domaci spletni strani knjiznice (www.sqlite.org)
navajajo, da je SQLite najpogosteje uporabljena podatkovna zbirka na svetu.
Uporablja se v nestetih namiznih aplikacijah, kot tudi v mnogih dlan¢nikih, pa-
metnih telefonih in glasbenih predvajalnikih. Med drugimi podatkovno zbirko
SQLite najdemo v Mozilli Firefox, Mac operacijskih sistemih, Skype programu
za izmenjavo sporocil in telefonskih klicev, Symbian operacijskemu sistemu za
mobilne telefone in mnogih spletnih straneh narejenih v PHP skriptnem jeziku.

2.2.6 CSS

CSS (angl. Cascading Style Sheets) omogoca avtorjem spletnih strani, da
predpisejo obliko posameznih elementov. Vecina elementov v HTML je na-
mre¢ namenjena logi¢cnemu oblikovanju, kjer samo dolo¢imo kaksne vrste je
posamezen element (slika, tabela, vrstica v tabeli, celica v vrstici, seznam,
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tocka seznama, odstavek, indeks, eksponent, naslov, aktivna povezava ...), br-
skalnik pa te elemente oblikuje po svoje.

Z uporabo stilov CSS lahko elementom dolo¢imo celo vrsto oblikovnih la-
stnosti, med katere spadajo ozadje, robovi, razmiki, odmiki, pisava, poravnava,
barva itd... CSS nam omogoca, da oblikovne lastnosti dolo¢imo lo¢eno od vse-
bine, kar poveca preglednost napisane kode.

2.2.7 AJAX

Ajax je kratica za “Asynchronous JavaScript and XML” in oznacCuje nacin
ustvarjanja interaktivnih spletnih strani. Sam po sebi Ajax ni tehnologija,
temve¢ nacin zdruzevanja razlicnih neodvisnih tehnologij. Kadar se v delu
sklicujemo na Ajax tehnologijo, tako mislimo na skupek naslednjih tehnologij:

e XHTML (ali HTML) in CSS za predstavitev besedil, informacije o bese-
dilo ali nac¢in prikaza besedila,

e DOM (angl. Document Object Model) v povezavi z jezikom JavaScriptom
za dinamicen prikaz informacij in interakcijo z njimi,

e objekt XMLHttpRequest za asinhrono izmenjavo podatkov s streznikom.
XMLHttp je vmesnik za programiranje aplikacij (angl. application pro-
gram interface, API), ki ga lahko uporablja JavaScript za prenos in ma-
nipulacijo XML (angl. Extensible Markup Language) s streznika ali na
streznik preko HT'TP protokola.

Pri spletnih straneh brez tehnologije Ajax akcija uporabnika (npr. pri-
tisk na gumb) sprozi posiljanje zahteve na streznik preko HTTP protokola.
Streznik akcijo obdela in uporabniku poslje nazaj HTML stran. Taki (t.i. za-
poredni) izmenjavi podatkov med streznikom in klientom pravimo sinhrona
izmenjava. Slaba stran takega pristopa je, da mora uporabnik med procesira-
njem zahteve vsakic¢ cakati na odziv streznika. Ajax odstrani ¢akanje z uvedbo
vmesnika med streznikom in klientom (t.i. Ajax engine), ki ga internetni br-
skalnik nalozi namesto internetne strani. Vmesnik je napisan v JavaScriptu in
najveckrat implementiran v skritem okvirju ter tako neviden za uporabnika.
Njegova naloga je tako ustvarjanje tega, kar uporabnik vidi, kot tudi komuni-
kacija s streznikom, ki je pogojena s prestrezanjem zahtev uporabnika. Vsaka
zahteva sprozi JavaScript klic do Ajax vmesnika. Ce je zahteva dovolj prepro-
sta, vimesnik opravi vse potrebno, kadar pa potrebuje podatke s streznika, le -
temu poslje XML zahtevo asinhrono, brez vpliva na uporabnikovo komunika-
cijo z aplikacijo.
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Staticne spletne strani danes nadomescajo dinamicne in interaktivne. Pri
slednjih je najvec¢ji poudarek na interakciji uporabnika s stranjo. Ajax, kot
pristop, omogoca izdelavo popolnoma interaktivnih strani. Odlicen primer
Ajax aplikacije je vsem dobro znan Googleov Gmail, ki na noben drug nacin
ne bi mogel biti uc¢inkoviteje zgrajen.



Poglavje 3

Razvoj spletnih aplikacij z Ruby
on Ralils

Kot smo ze omenili je Ruby on Rails odprtokodno spletno ogrodje za u¢inkovit
razvoj spletnih aplikacij. Predno pa se posvetimo razvoju spletnih aplikacij
z ogrodjem Rails moramo najprej razloziti nekaj osnovnih principov, ki jih
ogrodje Rails zagovarja.

3.1 Temeljna principa ogrodja Ruby on Ralils

Temeljna principa ogrodja Rails sta “Doloc¢ila nad nastavitvami” in “Ne po-
navljaj se za sabo”.

3.1.1 Dolocila nad nastavitvami

Ta princip pravi, da je potrebno nastaviti le tisto kar je ne nastavljivega. To v
praksi pomeni, da ogrodje Rails ustvari privzete vrednosti za klju¢ne povezo-
valne vidike aplikacije in nam hkrati s pravili dolo¢a poimenovanje razredov,
metod in atributov. Eno izmed pravil za poimenovanje v ogrodju pravi da se
razred z imenom Page preslika v tabelo podatkovne baze z imenom pages. Ce
bi zeleli omenjeni razred preslikati v kaksno drugo tabelo, bi morali to eksplici-
tno navesti. Vendar z upostevanjem teh dolocil lahko napisemo prelepo kodo,
z manj tratenja casa ob nastavitvah.

17
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3.1.2 Ne ponavljaj se za sabo

Ta princip stoji za tem, naj bo vsak koscek znanja v sistemu izrazen na samo
enem mestu. Za zagotavljanje tega principa ogrodje Rails izkoris¢a mo¢ Ruby
programskega jezika, ki omogoca visoko povezljivost komponent. To pomeni
da nam ni potrebno rocno dolo¢evati povezav. Ogrodje Rails nam tako z
upostevanjem principa DRY in CoC omogoca grajenje spletnih aplikacij z manj
kode in minimalnimi nastavitvami aplikacije.

Agilen razvoj spletnih aplikacij

Malo prej v delu smo na kratko omenili agilen razvoj spletnih aplikacij in
principe, ki jih zagovarja. Ogrodje Rails je zelo agilno in idealno orodje za
uveljavljanje agilnega razvoja spletnih aplikacij. Prilagodljivost je moc¢no za-
sidrana v osnovnih gradnikih ogrodja. Samo ogrodje trdno stoji za principi
agilnega razvoja, ki jih avtorji navajajo v Agilnem manifestu [4]:

e posamezniki in interakcije nad procesi in orodji,

e delujoca programska oprema nad obsirno dokumentacijo,

e sodelovanje z strankami nad pogajanji o pogodbenih obveznostih,
e odzivati se na spremembe nad sledenje planu.

Ogrodje Rails je narejeno za posameznike in interakcije. Ne zahteva zah-
tevnih orodij, kompleksnih nastavitev in obsezne dokumentacije. Odli¢no se
pocuti v majhni skupini razvijalcev, enostavnem urejevalniku besedil in koscki
Ruby kode. To pa vodi do preglednosti; vsaka sprememba aplikacije je takoj
vidna strankam.

Rails se ne odpoveduje dokumentaciji. Ravno nasprotno, ogrodje omogoca
zelo enostaven nacin izdelave HTML dokumentacije za celotno aplikacijo. Ven-
dar pa razvoj ni voden na podlagi dokumentacije, tako v Rails projektih ne
boste nasli obsezne dokumentacije. Namesto tega boste nasli majhno skupino
razvijalcev in uporabnikov, ki bodo raziskovali njihove potrebe in iskali odgo-
vore na te potrebe. Nasli boste resitve, ki se bodo spreminjale skozi razvojni
cikel s tem ko bodo zahteve postajale vse bolj jasne. Nasli boste ogrodje, ki vam
bo ze v zacetnih fazah omogocalo delujoc¢o aplikacijo. Sicer bo Se zelo groba
po robovih a bo ze omogocala seznanjenost uporabnikov s prvimi obcutki, kaj
lahko pricakujejo v kasnejsih fazah razvoja.

Na ta nacin ogrodje Rails vzpodbuja sodelovanje med razvijalci in uporab-
niki. Ko uporabniki oziroma stranke vidijo, kako hitro se ogrodje Rails lahko
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odziva na spremembe, zacnejo zaupati v ekipo in verjeti, da jim lahko dostavi
aplikacijo glede na trenutne zahteve in ne glede na to kar je bilo zahtevano
predno se je zacelo razvijati aplikacijo.

Vse to je zdruzeno v kljuénem sporocilu ogrodja, biti sposoben se odzivati
na spremembe. Z moc¢no, na trenutke ze obsedeno implementacijo DRY prin-
cipa nam Rails zagotavlja, da spremembe vplivajo na ¢im manj kode, kar ne
bi mogli trditi za ostale tehnologije.

3.2 Arhitektura aplikacij Rails

3.2.1 Uvod

Ena izmed glavnih znacilnosti ogrodja Rails od vas zahteva, da se drzite
dolocenih pravil strukturiranosti aplikacije. To pa je zelo u¢inkovito saj mocno
poenostavi razvoj aplikacij, kodo pa naredi veliko bolj pregledno. Vsak koscéek
kode ima tocno doloceno mesto v aplikaciji. Govorimo o arhitekturi Model -
Pogled - Krmilnik v nadaljevanju navedeno z MVC kratico.

3.2.2 Model, pogled, krmilnik arhitektura na splosSno

Leta 1979 je Trygve Reenskaug [4] predstavil novo arhitekturo za razvoj inte-
raktivnih aplikacij. V njegovi arhitekturi so aplikacije razdeljene na tri glavne
komponenete: modele, poglede in krmilnike.

Model

Model uporabljamo pri vzdrzevanju stanja aplikacije. Vcasih je to stanje pre-
hodno in traja le nekaj transakcij med uporabnikom in aplikacijo. Vcasih pa
je stanje trajno in shranjeno izven aplikacije, pogosto v relacijski podatkovni
bazi.

Model predstavlja ve¢ kol le shranjene podatke v podatkovni bazi. Vse-
buje namre¢ tudi vsa poslovna pravila, ki veljajo za dolo¢ene podatke. 7
implementacijo poslovnih pravil v modelu zagotovimo, da nam nicesar dru-
gega v aplikaciji ne more pokvariti podatkov. Model tako sluzi za preverjanje
podatkov (t.i. validaciji) ob vhodu in njihovo shranjevanje v podatkovni bazi.

Pogled

Pogled uporabljamo pri oblikovanju uporabniskega vmesnika, navadno na pod-
lagi podatkov v modelu. Na primer: spletni sistem organizacije ima v podat-
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kovni bazi shranjeno listo vseh zaposlenih, ki jo zelimo prikazati obiskovalcem.
Ta lista nam je dostopna preko modela, vendar pa je pogled tisti, ki bo dosto-
pal do liste in jo pripravil za prikaz uporabnikom. Ceprav se preko pogledov
uporabniki sre¢ajo z mnogimi nac¢ini vnosa podatkov, sam pogled nikoli ne
sluzi obdelavi vnesenih podatkov. Naloga pogleda je samo prikaz podatkov.

Kot smo Ze omenili je pogled tesno povezan z modelom. Do istega modela
naceloma dostopa vec¢ pogledov, ki pa sluzijo razlicnim namenom. In sicer od
prikaza podatkov uporabnikom do urejanja in dodajanja podatkov administra-
torjev.

Krmilnik

Krmilnik je kot nekaksSen logi¢ni center aplikacije, ki skrbi za vodenje aplika-
cije, ter komunikacijo med modelom in pogledom. Tipi¢no prejme zahtevo z
strani brskalnika, glede na njo komunicira z modelom in nato preda zahtevane
podatke pogledu, ki jih prikaze uporabniku.

Arhitekturo sestavljeno iz treh komponent, to je iz modelov, pogledov in
krmilnikov, prikazuje shema na sliki 3.1 in se bomo nanj v prihodnjem besedilo
sklicevali z anglesko kratico MVC (angl. Model View Controller).

T
4] | 1
EEE & = = » Krmilnik

4, \ 3./ \\2.
-
Pogled Model > “
e

Slika 3.1: MVC arhitektura spletnih aplikacij.

Akcije (povezave med komponentami arhitekture) na sliki 3.1 so naslednje:

1. Brskalnik poslje zahtevo krmilniku.
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2. Krmilnik se poveze z modelom, ki mu preda zahtevane podatke.
3. Krmilnik preda podatke pogledu.
4. Pogled podatke uredi in jih poslje brskalniku, ki jih prikaze uporabniku.

MVC arhitektura za vsak koscek kode predvideva svoje mesto v aplikaciji.
Za razliko od klasicnega razvoja spletnih aplikacij, kjer imamo v enem paketu
vse od predstavitve podatkov, dostopa do podatkovne baze, poslovnih pravil
do upravljanja z dogodki. To pa je odlicno izhodisce za nepregledno in tezko
berljivo kodo. Na drugi strani pa nam MVC arhitektura z izhodisénim ogrod-
jem, ter upostevanjem dolocil ponuja odli¢na izhodisca za lepo, pregledno kodo
in tako produktivnejsi razvoj.

Vendar pa so v preteklosti razvijalci bili sprva skepti¢ni nad uporabo MVC
arhitekture in so se rajsi drzali klasi¢nega razvoja spletnih aplikacij, ter usta-
ljenih stalnic in paradigem. Tako so Sele po 20 leti zaceli eksperimentirati z
uporabo MVC arhitekture v spletnih aplikacijah. Kot rezultat teh poizkusov so
nastala ogrodja kot so WebObjects, Struts in JavaServerFaces. Vsa omenjena
ogrodja bazirajo na uporabi MVC arhitekture [4].

3.3 MVC arhitektura v Rails aplikacijah

Tudi ogrodje Rails uporablja MVC arhitekturo. Za vsako aplikacijo ustvari
datoteéno strukturo, kjer je tocno doloceno mesto za vsak koscek kode. Za
vsak model, krmilnik in pogled je dolocena mapa in znotraj datoteka, kamor
razvijalec dodaja modele, poglede in krmilnike. Ogrodje Rails nato s pomocjo
dolocil poveze locene dele aplikacije v delujoco celoto, kar pomeni da razvijalcu
ni potrebno pisati dodatnih nastavitvenih datotek.

V Rails aplikacijah se prihajajoco zahtevo najprej poslje usmerjevalniku, ki
ugotovi kam to¢no v aplikaciji naj se zahteva poslje in kako naj se jo razcleni
(pravilno razbere). Na podlagi razcélembe se dolo¢i krmilnik in metoda (ki
jim pravimo akcije) znotraj krmilnika, ki naj se izvede. Akcija lahko uporabi
podatke iz zahteve, lahko komunicira z modelom ali izvede nove akcije. V
koné¢ni fazi pripravi podatke za pogled, ki jih nato ustrezno uredi in prikaze
uporabniku.

Na sliki 3.2 je prikazan konkreten postopek kako ogrodje Rails s pomocjo
MVC arhitekture obdela vhodno zahtevo in prikaze rezultat uporabniku.

Akcije s slike 3.2 so:
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Usmerjevalnik

Pages
Krmilnik

Edit Page
Pogled

e
ActiveRecord —_—
Model -

Slika 3.2: MVC arhitektura Rails aplikacij.

1. Brskalnik poslje zahtevo preko URL naslova: http://www.fri.uni-lj.si/pages/9/edit.
2. Usmerjevalnik prevzame zahtevo jo razcleni, ter poisce Pages krmilnik.

3. Krmilnik nato preko modela Page iz podatkovne baze prejme podatke.

4. Krmilnik nato poklice pogled edit in mu preda podatke.

5. Prikaz podatkov, njihova ustrezna postavitev in prikaz v spletnem br-
skalniku.

V zgornjem primeru je aplikacija predhodno prikazala seznam strani iz ka-
tere si je uporabnik eno izbral in jo zZelel urediti. S klikom na Uredi stran je
sprozil povezavo, ki je strezniku poslala zahtevo http://www.fri.uni-1j.si/pages/9/edit.
Zahtevo prevzame usmerjevalnik in jo nemudoma razcleni na posamezne dele.
V tem primeru pages pomeni ime krmilnika, 9 je nam pove id strani, ki jo
zelimo urediti in edit ime akcije v krmilniku. Iz te analize usmerjevalnik ve,
da mora poklicati edit metodo v PagesController z id=9. Krmilnik nato
zahteva podatke za stran z id=9 preko modela in jih preda pogledu, ki jih
nato prikaze uporabniku. Uporabnik podatke uredi in jih zopet po isti poti
poslje usmerjevalniku, ki iz ponovne razclembe zahteve ve katero akcijo mora
poklicati, ki podatke preko modela shrani v podatkovno bazo.
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3.4 Ogrodje Rails

Kot smo ze omenili je MVC arhitektura v ogrodju Rails realizirana tako, da
fizicno loci mape in datoteke v katerih se nahajajo modeli, pogledi in krmilniki.
Za predstavitev in logi¢no povezovanje posameznih konceptov arhitekture pa
poskrbi z dolo¢enimi razredi in moduli. Glavni izmed njih so:

e ActiveRecord je modul v katerem so razredi za upravljanje poslovne
logike in komunikacij s podatkovno bazo. V ogrodju Rails igra ta modul
vlogo modela.

e ActionController je komponenta ki upravlja z zahtevami brskalnika in
komunikacijami med modelom in pogledom. Vsi krmilniki so podrazredi
oz. dedujejo iz tega razreda, ki je del knjiznice ActionPack.

e ActionView je komponenta, ki skrbi za prikaz strani v brskalniku. Vsi
pogledi dedujejo iz tega razreda, ki je tudi del knjiznice ActionPack.

3.4.1 ActiveRecord: Rails Model

V vecini primerov zelimo, da spletne aplikacije hranijo podatke v relacijski
podatkovni bazi. V nasem primeru imamo na eni strani OO (Objektno Ori-
entiran) skriptni jezik Ruby in na drugi relacijsko podatkovno bazo. Objekti
predstavljajo podatke in operacije, podatkovna baza pa zbirko vrednosti. Na
splosno poznamo dva principa povezovanja objektno orientiranega sistema in
relacijskih podatkovnih baz. In sicer prvi organizira aplikacijo okoli podat-
kovne baze, drugi pa organizira podatkovno bazo okoli aplikacije.

e Neposredno povezovanje s podatkovno bazo

e Objektno relacijsko povezovanje s podatkovno bazo

Neposredno povezovanje s podatkovno bazo

Za ta princip povezovanja relacijske podatkovne baze in objektov je znacilno,
da se SQL poizvedbe vgradijo v kodo aplikacije. To pomeni da se prepletata
tako logika podatkovne baze, kot celotna logika aplikacije. Ta nacin progra-
miranja je znacilen za vecino danasnjih skriptnih jezikov, kot sta Perl in PHP.
Tudi Ruby omogoca programiranje na ta nacin, vendar ga v ogrodju Rails ne
bomo uporabljali.

Primer SQL poizvedbe v PHP:
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<?php
//Connects to your Database
mysql_connect ("your.hostaddress.com", "username", "password") or

die(mysql_error());

mysql_select_db ("Database_Name") or die(mysql_error());
$data = mysql_query ("SELECT * FROM friends WHERE pet=’Cat’")
or die(mysql_error());

7>

Kot smo ze omenili, ta na¢in uporablja vec¢ina danes priljubljenih skrip-
tnih jezikov in je zato mnozi¢no uporabljen. Mesanje poslovne logike in logike
podatkovne baze pa lahko predstavlja tezavo, predvsem pri vzdrzevanju apli-
kacije in dodajanju novih funkcionalnosti. Recimo da pride do novih zahtev in
moramo popraviti vsa povprasevanja SQL, ki se ticejo spremembe. To pomeni,
da moramo poiskati vsa mesta v kodi kjer se dolocena poizvedba pojavi in jo
popraviti. Ne samo da se ponavljamo, tudi moznost napak je zelo velika pri
takem nacinu programiranja.

Pri klasiénem nacinu programiranja smo to tezavo resili z enkapsulacijo.
In sicer znotraj objekta zajamemo tako podatke, kot objekte in dobimo neko
zakljuceno celoto, ki se kaze kot objekt. Kar nam prinese lazje vzdrzevanje ter
ponovno uporabljivost kode.

Razvijalci pa so sli Se korak dlje in razvili posebno plast razredov med
podatkovno bazo in kodo aplikacije, ki skrbi za komunikacijo s podatkovno
bazo. Tako aplikacija uporablja objekte in razrede te plasti za interakcijo s
podatkovno bazo in nikoli ne komunicira z njo neposredno. Na ta na¢in imamo
lo¢eno shemo podatkovne baze in kodo aplikacije, ki ji ni potrebno opravljati
nizkonivojska opravila za interakcijo z bazo. Govorimo o ORM ali Object-
Relational Mapping, ki ga uporablja ogrodje Rails.

Objektno - relacijsko povezovanje

V tem principu knjiznice ORM povezejo table z razredi. Ce ima podatkovna
baza tabelo users bo imela nasa aplikacija razred User. Vrstice v tej ta-
beli predstavljajo objekte v razredu — dolo¢en uporabnik je predstavljen, kot
objekt razreda User. Znotraj tega objekta lahko preko atributov dostopamo
do posameznih stolpcev tabele. Nas objekt User ima metode, ki nam vrnejo
in omogocijo urejanje gesla, email naslova, itd.

Ogrodje Rails nam priskrbi metode s katerimi lahko opravljamo nizkonivoj-
ska opravila nad podatkovno bazo. Recimo da zelimo iz tabele users prebrati
podatke za uporabnika z id=1:
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Quser = User. find (1)

Kar vrne podatke za porabnika z id=1. Naslednja metoda:
@Qusers = User. find (: all)

pa nam vrne zapise za vse uporabnike v tabeli users, kot zbirko objek-
tov. Za nekoliko bolj kompleksna povprasevanja lahko v metodi find upora-
bimo simbol :conditions ki predstavlja zahteve in pogoje pri iskanju podat-
kov v bazi. Ce nam tudi ta moznost ne zadostuje lahko uporabimo metodo
find by_sql(sql), kjer kot sql atribut podamo vprasanje SQL.

Preko teh metod lahko tudi dostopamo in urejamo posamezne vrednosti v
tabeli:

User. find (:all , :conditions => "name=’peter’").each do |user|
user.age = 25
user .save

end

Torej ORM plast poveze tabele z razredi, vrstice z objekti in stolpce z atri-
buti teh objektov. Metode razredov se uporabljajo za izvajanje operacije nad
tabelami, metode objektov pa izvajajo operacije nad posameznimi vrsticami
tabel. To pa za uporabnika ogrodja Rails pomeni, da lahko razvije Se tako
kompleksno aplikacijo, ne da bi moral napisati en sam SQL stavek.

ActiveRecord

Srce spletne aplikacije razvite v ogrodju Rails lezi v relacijskem sistemu za
upravljanje s podatkovno bazo (t.i. ORM modelu). V ta namen ogrodje
zagotavlja razred ActiveRecord, ki skrbi za povezovanje med kodo in bazo
podatkov. Zelo tesno sledi ORM standardnemu modelu: tabele povezuje z
razredi, vrstice tabele z objekti in stolpce tabele z atributi objektov. Od ostalih
knjiznic ORM se razlikuje predvsem na nacin kako se nastavlja. Z opiranjem
na dolocila in upostevanjem principa DRY nam ActiveRecord prihrani veliko
vecino nastavitev, saj jih zmanjsa na minimum.

Primer: ¢e ima razred Page definicijo has many :posts in primerek page,
potem bo klic page.posts vrnil polje z vsemi objekti razreda Post, ki imajo
page_id enak page.id. Vse kar moramo storiti je da povemo naj razred deduje
od ActiveRecord: :Base nadrazreda.

class Page < ActiveRecord :: Base
has_many :posts
end
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ActiveRecord nam tako omogoci, da se ne ukvarjamo z samo podatkovno
bazo in se rajsi osredotocimo na poslovno logiko. Za nas tako opravlja sledece
naloge:

e vzpostavitev povezave s podatkovno bazo,
e branje podatkov iz podatkovne baze, in
e shranjevanje podatkov v podatkovno bazo.

Na tem mestu je omembe vredno Se preverjanje podatkov, ki nam jih
omogoca ActiveRecord. Poglejmo si primer preverjanj v modelu User:

class User < ActiveRecord :: Base
validates_presence_of :login, :email
validates_length _of :password , :within = 4..40
validates_uniqueness_of :login , :case_sensitive => false
validates_format_of semail, :with = /(" (["@\s]+)@((?:[-_a
-z0-91+\.)+[a-z]{2,1)$) 1 ("$) /i
end

V zgornjem primeru nam validates presence_of preverja ali smo vnesli
vrednosti v polje login in email, validates_lenght_of preverja dolzino gesla,
validates_uniqueness_of preveri edinstvenost polja login, ter
validates_format_of nam preveri format email naslova. Ce preverjanje po-
datkov spodleti, nas Rails opozori na napake.

3.5 ActionPack: Pogled in Krmilnik

V arhitekturi MVC sta pogled in krmilnik tesno povezana. Na eni strani krmil-
nik priskrbi podatke pogledu na drugi strani pa prejema zahteve od pogledov.
Ravno zaradi teh interakcij je podpora za poglede in krmilnike v Rails pove-
zana v skupnem paketu imenovanem ActionPack.

3.5.1 Pogled

Izgled strani RoR zapisuje v posebnem jeziku za poglede, ki kombinira ¢isti
HTML z vstavljanjem Ruby kode, celoten izgled pa nadzorujejo stilne predloge
CSS. Rezultat so HTML.ERB (ERB je kratica za Embedded Ruby) datoteke, ki
pa niso zgolj HTML datoteke z vstavljeno Ruby kodo, kot je to znano za JSP,
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ASP in PHP. HTML oznakam so dodane le posebne oznake za izpis vrednosti
dolocene kontrole, ki omogocajo izrazanje pogojev in zank za urejanje izpisa,
kar predloge naredi modularne. Poglejmo si primer pogleda, ki nam izpise
imena in priimek uporabnikov.

<h1>Uporabniki</h1>

<% for user in @users %>
<p><h2>Ime</h2>
<%= user .name %>
</p>
<p><h2>Priimek</h2>
<%= user .surname %>

</p>

<% end %>

V zgornjem primeru pogled od krmilnika prejme zbirko uporabnikov v spre-
menljivki @users. Kot lahko vidimo uporabljamo dva nacina vstavljanja Ruby
kode. In sicer znacke <% %>, ter znacke <%= %>. Razlika med obema je v tem,
da v prvem primeru RoR izvede kodo med znackama vendar rezultata ne vrne
predlogi, medtem ko se v drugem primeru izvrsi koda med znackama, rezultat
pa vrne predlogi.

3.5.2 Krmilnik

Krmilnik je v ogrodju Rails logiéni center vase aplikacije. Ce smo v pri-
meru modela govorili o srcu aplikacije, potem lahko v tem primeru govorimo o
mozganih aplikacije. Njegova naloga je koordinacija interakcij med uporabniki,
pogledi in modeli, ki jih RoR opravi v ozadju. Razvijalcu je tako prepusceno
pisanje kode na ravni aplikacijske funkcionalnosti. Kar pomeni, da je Rails
krmilnike lazje za vzdrzevati in razvijati. Poleg nastetih nalog pa je krmilnik
zadolzen Se za opravljanje sledecih nalog:

e usmerjanje - usmeri zahteve uporabnikov k ustreznim akcijam,

e upravljanjem s predpomnenjem podatkov - s tem zagotovi minimalna
povprasevanja po bazi,

e upravljanjem z modulom v katerem so metode za pomoc¢, ki jih upora-
bljamo v pogledih,
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e upravljanjem s sejami aplikacije.

Poglejmo si krmilnik, ki bi nam je v prejsSnjem primeru vrnil zbirko objektov
User.

class UsersController < ApplicationController

def index
@Qusers = User. find (: all)
end
end
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3.6 Razvoj nove aplikacije

Za razvoj nove aplikacije v terminal vnesemo ukaz rails ter ime aplikacije,
ki jo zelimo razviti. RoR nam nato ustvari ogrodje v mapi z imenom, ki smo
ga podali kot parameter ukaza. Kot primer kreirajmo ogrodje za CMS sistem
fakultete. Najprej v terminal vnesemo ukaz rails ter ime aplikacije.

rails Fri2.0

Ogrodje Rails nam ustvari mnozico datotek in map, ki ji prikazuje slika
3.3.

¥ [ Japp
> L?] controllers
b | helpers
[ L?: models
> i‘ﬁviews

» | config

b [ db

> l?: doc

» [ lib

> ﬁ log

» [ public
i£| Rakefile
| README

> l?: script

b [ test

> i‘ﬁtmp

> i‘ﬁvend or

Slika 3.3: Struktura ogrodja Rails.
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3.6.1 Organizacija ogrodja Rails

app

Vsebuje vso kodo, ki je specificna za posamezno aplikacijo, v nasem primeru
sistem za upravljanje s spletnimi stranmi fakultete.

app/controllers

V tej mapi so zbrani vsi krmilniki aplikacije. Poimenovani naj bi bili na nac¢in
users_controller.rb zaradi avtomatskih URL preslikav. Vsi krmilniki so
podrazredi razreda ApplicationController: :Base.

app/models

Vsebuje modele, ki naj bi bili poimenovani user.rb. Vec¢ina modelov izhaja
iz razreda ActiveRecord: :Base.

app/views

Vsebuje predloge za pogled, ki naj bi bil poimenovan users/index.html.erb
za UsersController#index akcijo. Vsi pogledi uporabljajo eRuby sintakso
zato .erb konc¢nica datoteke.

app/views/layouts

Vsebuje predloge za razporeditve, ki so uporabljene v pogledih. Privzeta raz-
poreditev za vse poglede je shranjena v datoteki application.html.erb. Izjema
je le kadar v pogled ro¢no vklju¢imo drugo razporeditev ali Ce je v tej mapi raz-
poreditev z istim imenom kot ime datoteke v katerem je pogled. Recimo imamo
poglede v datoteki users/ v kolikor bomo imeli razporeditev user.html.erb
bo ta privzeta in ne application.html.erb.

app/helpers

Vsebuje metode za pomoc¢ v pogledih, ki naj bi bili poimenovani users_helper.rb.
Metode za pomo¢ se samodejno ustvarijo ko za ustvarjanje krmilnikov upora-
bimo ukaz script/generate. Uporabljamo jih, da zajamemo funkcionalnosti
pogledov v obliki metod. V njih imamo lahko tako zelo kompleksne metode
katerih rezultat nam je v pogledu dosegljiv z klicem te metode. To pa nam
omogo¢i, da v pogledih ¢im manj uporabljamo Ruby kodo.
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config

Nastavitvene datoteke za okolje Rails, podatkovno bazo, usmerjevalne presli-
kave in ostale odvisnosti.

db

Vsebuje shemo podatkovne baze v datoteki schema.rb. Mapa db/migrate pa
vsebuje vsa zaporedja migracij podatkovne baze za naso shemo.

doc

V tej mapi je shranjena dokumentacija aplikacije, ki jo ustvarimo z ukazom
rake doc:Fri2.0.

lib

Specificne knjiznice za posamezno aplikacijo. Prakticno vsa uporabnisko na-
pisana koda, ki ne spada v mape controllers, models ali helpers.

public

Mapa dosegljiva spletnemu strezniku. Vsebuje mape za slike, slogovne dato-
teke in java skripte. Vsebuje tudi Rails “dispatcher” in privzete HTML da-
toteke. Ta mapa naj bi bila nastavljena kot DOCUMENT _ROOT vaSega spletnega
streznika.

script

Skripte za ustvarjanje komponent ogrodja in poganjanje ukazov.

test

Vsebuje datotek za funkcijsko testiranje in testiranje posameznih enot. Pri
uporabi ukaza script/generate nam ogrodje Rails ustvari predloge za testi-
ranje in shrani v to mapo.

vendor

Zunanje knjiznice, ki jih aplikacija uporablja. Vsebuje tudi mape za dodatke
(angl. plugin), ki smo jih v aplikaciji uporabili.
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Ko imamo narejeno osnovno ogrodje moramo poskrbeti za povezavo med
podatkovno bazo in aplikacijo. To enostavno storimo tako, da odpremo dato-
teko config/databse.yml in vnesemo potrebne nastavitve za aplikacijo. Od
tipa in imena podatkovne baze do uporabniskega imena in gesla za dostop do
podatkovne baze. Na tem mestu naj Se omenimo da trenutna verzija ogrodja
Rails prihaja z SQLite 3 podatkovno bazo, ki je privzeta vsaki novi aplikaciji.
Seveda Rails podpira vec¢ino drugih podatkovnih baz za spletne aplikacije kot
so MySQL, PostgreSQL, Oracle, IBM DB2, MS SQL, itd.

Za delo s podatkovnimi bazami nam je v ogrodju Rails na voljo mnozica
ukazov preko terminala. Za ustvarjanje nove podatkovne baze uporabimo ukaz
rake db:create:all.

3.6.2 Ukaz scaffold

Scaffold je v ogrodju Rails magicna beseda, ki nam v bistvu zgradi ce-
lotno aplikacijo za dodajanje, urejanje, prikazovanje in brisanje primerkov
ActiveRecord razreda. Za primer v nasem spletnem sistemu zelimo uporab-
nike, ki bodo lahko dodajali in urejali dolocene vsebine. Poglejmo si kako bi s
pomocjo ukaza scaffold ustvarili vso potrebno kodo za dodajanje, urejanje,
prikazovanje in brisanje uporabnikov sistema.

script/generate scaffold User name:string surname:string email:
string login:string password:string

Kot lahko opazimo v zgornjem primeru klicemo ukaz generate iz mape
script. Ce zelimo ustvariti krmilnik klicemo metodo controller, ¢e zelimo
model klicemo metodo model v nasSem primeru pa smo klicali metodo scaffold.
Ta pa za nas kreira tako krmilnik, model kot poglede in vse pripadajoce dato-
teke. Klicu metode scaffold povemo ime modela, ter atribute ki jih zelimo
v nasem model. Se pravi po izvrsitvi zgornjega ukaza bo ogrodje Rails za nas
ustvarilo model User, ki bo imel atribut name tipa string, atribut surname
tipa string itd. Kaj totno vse nam ustvari ogrodje Rails ob uporabi ukaza
scaffold lahko vidimo na sliki 3.4.

Sedaj imamo zZe skoraj vse pripravljeno za izvajanje nase aplikacije. Poskr-
beti moramo samo Se da se nas model User ustrezno preslika v podatkovno
bazo in nato zagnati streznik. Na sliki 3.4 lahko vidimo da je ogrodje Rails
ustvarilo datoteko db/migrate/001_create users.rb. Vsebina te datoteke ni
nic¢ drugega kot koda za ustvaritev tabele users v nasi podatkovni bazi. Z uka-
zom rake db:migrate poskrbimo da Rails izvede zadnje ustvarjeno datoteko
v tej mapi (v nasem primeru 001 _create_users.rb) in tako ustvari tabelo.
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dependency
exists
exists
exists
create
create
create
create
create
create
create
create
route

Terminal — bash — 164x44
[x] bash X bash ) bash
12.0 peter$ ./script/generate scaffold User name:string surname:string email:string login:string password:string
app/models/
app/controllers/
app/helpers/
app/views/users
app/views/layouts/
test/functional/
test/unit/
app/views/users/index.html.erb
app/views/users/show. html .erb
app/views/users/new.html.erb
app/views/users/edit.html.erb
app/views/layouts/users.html.erb
public/stylesheets/scaffold.css
model
app/models/
test/unit/
test/fixtures/
app/models/user.rb
test/unit/user_test.rb
test/fixtures/users.yml
db/migrate
db/migrate/081_create_users.rb
app/controllers/users_controller.rb
test/functional/users_controller_test.rb
app/helpers/users_helper.rb
map.resources :Users

Macintosh-2:friz.@ peter$

Slika 3.4: Uporaba scaffold ukaza.

Vpisemo ukaz script/server in Ze nam na vratih 3000 tece spletni streznik
Mongrel. V brskalnik vnesemo naslov http://localhost:3000 in prikaze se
nam pozdravno okno ogrodja Rails 3.5.

Pozdravno okno je signal, da smo na pravi poti do konéne aplikacije. Ker
pa smo malo prej ustvarili scaffold model User bi morali imeti na razpolago
tudi metode za prikaz, dodajanje, urejanje in brisanje uporabnikov. URL
naslovu dodamo ime krmilnika to je v nasem primeru users. V kolikor ne
dodamo nobene akcije se bo izvedla index akcija in nam prikazala seznam
vseh uporabnikov. Zaslonsko masko lahko vidimo na sliki 3.6.

1. Povezava za dodajanje novega uporabnika.

2. Povezava za prikaz uporabnika.

3. Povezava za urejanje uporabnika.

4. Povezava za brisanje uporabnika.

Metoda scaffold nam omogoca da na zelo hiter na¢in naredimo delujo¢o

aplikacijo.

Primerna je predvsem v zacetnih fazah razvoja aplikacije ko na

ta nacin lahko zelo hitro naro¢niku pokazemo prototip aplikacije. Seveda pa



34 Poglavje 3: Razvoj spletnih aplikacij z Ruby on Rails

800 Ruby on Rails: Welcome aboard
(<] ] @ hitp:/ localhost:3000/ ~(Q- Inquisitor
¥ al Welcome aboard P
" You're riding Ruby on Rails!
RAILS
About your application’s environment : )
Join the community
Getting started Ruby on Rails
Here's how to get rolling: Official weblog
Mailing lists
1. Create your databases and edit IRC channel
config/database.yml Wiki
Bug tracker
Rails needs to know your login and password.
. Browse the
2. Use script/generate to create your documentation
models and controllers
To see all available options, run it without parameters. Rails API
Ruby standard library
Ruby core

3. Set up a default route and remove or
rename this file

Routes are set up in config/routes.rb.

Slika 3.5: Pozdravno okno ogrodja Rails.

moramo v kasnejsih fazah razvoja metodo scaffold dopolniti oz. nadomestiti z
svojimi metodami glede na potrebe in zahteve narocnika.

3.6.3 Spletni strezniki

Za razvojne potrebe nam je v samem ogrodju Rails na voljo Mongrel (mon-
grel.rubyforge.org) in WEBTrick spletni streznik. Ob klicu script/server bo
Rails privzeto poizkusal zaganti Mongrel ali lighttpd spletni streznik. V na-
sprotnem primeru se bo zagnal WEBrick. To pa nam omogoca, da lahko tudi
brez produkcijskega okolja zelo hitro preizkusamo in razvijamo aplikacijo.

Mongrel je Ruby spletni streznik z C komponentami in je primeren predvsem
za razvoj Rails aplikacij. Ce Mongrel ni dosegljiv bo ogrodje Rails skusalo po-
iskati lighttpd. V primerjavi z Mongrelom in WEBrickom je znatno hitrejsi in
tako primeren tudi za produkcijsko okolje. Vendar pa moramo spletni streznik
lighttpd naknadno namestiti, primeren pa je predvsem za unix okolja.

Ce smo do sedaj govorili predvsem o razvojnem okolju in z njim povezanimi
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| 800 Users: index

Listing users

Name Surname Email Login Password 2. 3. 4.
Peter Zlatnar peter.zlatnar@gmail.com peter peter Show Edit Destroy
1l

New user

Slika 3.6: Seznam uporabnikov preko scaffold metode.

spletnimi strezniki, omenimo Se produkcijska okolja. Ogrodje Rails lahko po-
ganjamo na vsaki platformi, ki podpira FastCGI protokol (www.fastcgi.com).
Med bolj znanimi so spletni strezniki kot so Apache, Lighttp, Microsoft IIS,
Nginx, itd.

3.7 Podpora tehnologiji Ajax

Ogrodje Rails prihaja z vgrajenim Prototype JavaScript ogrodjem (proto-
typejs.org) in Scriptaculous JavaScript knjiznico (script.aculo.us) za kontrolo

in vizualne efekte. V kolikor ju zelimo uporabljati v nasi aplikaciji moramo v

HEAD znacko html strani dodati naslednjo vrstico kode <%= javascript_include_tag
:defaults %>.

3.7.1 Prototype

Prototype je JavaScript knjiznica, ki omogoca DOM manipulacijo, Ajax funkci-
onalnost in bolj tradicionalno objektno - orientirane pripomocke za JavaScript.
Prototype modul v ogrodju Rails nam priskrbi mnozico metod za pomoc¢, ki
nam olajsajo klice Prototype funkcij. Nudi nam tudi moznost klicev oddalje-
nih (angl. remote) metod z uporabo Ajaxa. Klic oddaljene metode pomeni
zahtevo v ozadju po Rails akciji. To pa pomeni, da lahko klicemo akcije kr-
milnikov ne da bi morali ponovno naloziti spletno stran, ampak osvezimo sam
del strani s pomocjo vbrizgov v.DOM. Tipi¢en primer rabe Protoype metod
v ogrodju Rails je recimo dodajanje komentarjev doloceni novici ne da bi mo-
rali ponovno naloziti celotno spletno stran ali posodobitev zneska nakupovalne
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kosarice pri dodajanju novih artiklov.

3.7.2 Scriptaculous

Modul za Scriptaculous JavaScript knjiznico nam v ogrodju Rails nudi mnozico
metod za klice funkcij omenjene knjiznice vkljucno s tistimi, ki nam omogocajo
Ajax funkcionalnosti in vizualne efekte. Prototype in Scriptaculous knjiznici
sta zelo tesno povezani [3]. Saj je knjiznica Scriptaculous zgrajena na osnovi
knjiznice Prototype, ki jo tudi razsirja. Bistvena razlika med njima je v tem
da Prototype sluzi predvsem za Ajax klice in DOM interakcije, Scriptaculous
pa deluje na visjem nivoju blizje aplikaciji in uporabniskemu vmesniku. Kom-
ponente knjiznice Prototype razsirja z elementi, ki omogocajo vizualne efekte
in kontrolo uporabniskega vmesnika.

Med Sest osnovnih vizualnih efektov stejemo:
e Highlight - elementu spremeni barvo ozadja za kratek cas.
e Morph - spremeni CSS lastnosti elementa.

e Move - element premakne na drugo pozicijo.

Opacity - zamegli element.
e Scale - spremeni dimenzije elementa.
e Parallel - omogoca soc¢asno uporabo vec efektov.

Vi ostali so izpeljani iz osnovnih efektov. Naj nastejemo Se nekatere elemente
kontrole uporabniskega vmesnika:

e InPlaceEditor - na mestu urejanje tekstovnih elementov.
e InPlaceCollectionEditor - na mestu urejanje izbirnih elementov.
e Autocompletion - samodejno dokoncanje tekstovnih nizov.

e Slider - premikanje elementa po horizontalni osi.



Poglavje 4

MozZnosti prenove spletnega
sistema FRI z Ruby on Rails

4.1 Kaj je CMS

CMS (angl. Content Managment System) je aplikacija za dodajanje, urejanje,
upravljanje in objavljanje vsebin. V naSem primeru gre za spletno verzijo.
CMS sisteme delimo na uporabniski del in administrativni del. Uporabniski del
je namenjen konénim uporabnikom, ki pregledujejo vsebino. Med tem ko nam
administrativni del omogoc¢a dodajanje, urejanje, upravljanje in objavljanje
vsebin.

Na trgu je danes cela mnozica CMS sistemov. Med njimi je zelo veliko
odprtokodnih, ki so zelo priljubljeni tako med razvijalci kot uporabniki. Ven-
dar gre v vecini primerov za zelo kompleksne sisteme, ki terjajo od nas veliko
prilagoditev in nastavitev za tezavo ki jo reSujemo. Na drugi strani pa imamo
CMS sisteme, ki jih podjetja razvijejo za lastne oz. narocnikove potrebe.

4.2 Pregled obstojecega spletnega sistema FRI
za urejanje vsebin

Poglejmo si spletno stran Fakultete za Racunalnistvo in Informatiko v Lju-
bljani, natan¢neje kar glavno navigacijo strani:

e novice in dogodki

e izobrazevanje

37
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Ce malo pobrskamo po spletni strani lahko kaj hitro opazimo, da sistem
omogoca uporabnikom dodajati in urejati vsebino, kot so novice, projekti,
obvestila, laboratoriji in osebni profil. Seveda pa morajo imeti dostop do ad-
ministrativnega dela sistema z ustreznimi uporabniskimi pravicami. V vecini
primerov gre za enostavne spletne strani, ki vsebujejo besedilo in povezave na
druge strani sistema. Sam uporabnik sistema ima moznost urejanje osebnega
profila oz. osebne predstavitvene strani, kje lahko objavi svojo bibliografijo.
Omembe vredno je Se povezava med osebami in projekti, ki se ali so se odvijali

na FRI

Vse te funkcionalnosti smo skusali zajeti in jih v nekaterih vidikih tudi

izboljsati v tej diplomski nalogi.
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4.3 Kljuéni gradniki sistema v Ruby on Rails

Kljucni gradniki nase aplikacije so uporabniki, strani, objave in projekti. Naj-
prej si bomo pogledali osnovna gradnika to sta stran in objava. Posamezno
stran v sistemu smo modelirali z modelom Page, tako imamo v podatkovni
bazi tabelo pages. Dve bistveni stvari pri modelu Page sta sledeci definiciji:

class Page < ActiveRecord :: Base
acts_as_tree :order => "title"

has_many :posts
acts_as_textiled :body
end

Prvo bomo pustili za malo kasneje, ko bomo govorili o urejanju vsebine.
Ce si kar pogledamo prvo, definicija acts_as_tree :order => "title" pove
modelu naj se obnasa kot drevesna struktura. Seveda predno lahko klicemo
omenjeno definicijo moramo predhodno naloziti istoimenski dodatek in potem
lahko v aplikaciji uporabljamo drevesno strukturo. V nasem primeru so recimo
povezave v glavni navigaciji sistema strani brez starsa, medtem ko vse pod-
strani otroci dolocene strani. To nam omogoca dodajanje podstrani, kategorij
po posameznih vejah drevesa.

Druga definicija has many :posts pa pomeni, da lahko posamezna stran
oz. podstran vsebuje ve¢ objav oz. prispevkov. Ce bomo pogledali v mo-
del Post bomo videli da vsebuje definicijo belongs_to :page, kar pomeni da
objava pripada strani. Tem doloc¢ilom v ogrodju Rails pravimo asociacije z
njimi pa dolocamo relacije med posameznimi modeli. Recimo da zelimo poi-
skati vse objave na prvi strani, kar bi storili z naslednjim klicem Q@objave =
Page (1) .posts.

7 modelom User smo modelirali uporabnike sistema, ki imajo dolo¢ene
pravice do uporabe administrativnega dela sistema. Ce ne drugace si lahko
vsak uporabnik uredi svojo osebno stran ter dodaja in ureja projekte na katerih
je sodeloval. Tako smo prisli do modela Project s katerim smo modelirali
projekte. Uporabnik, ki kreira projekt se samodejno doda projektu, medtem
ko je ostale sodelavce na projektu potrebno ro¢no dodati.

Na kratko smo predstavili kjucne gradnike sistema, sedaj pa si bomo po-
gledali, kako smo resili domeno urejanja vsebin.
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4.4 Administrativni del sistema

4.4.1 Avtentikacija uporabnikov

Ogrodje Rails nam omogoca vrsto nacinov avtentikacije uporabnikov, ki so
nam danes poznane v svetu spletnih aplikacij. In sicer smo v diplomski nalogi
uporabili naslednja dva:

e avtentikacija z uporabniskim imenom in geslom

e avtentikacija z uporabo servisa OpenlD

Uporabnisko ime in geslo

Verjetno najbolj razsirjen in poznan nacin avtentikacije uporabnikov. Se-
veda predno se uporabnik lahko prijavi v sistem mora opraviti registracijo.
V nasem primeru smo za avtentikacijo uporabnikov uporabili Rails dodatek
restful authentication ki nam omogoca:

e prijavo/odjavo
e varno rokovanje z gesli
e aktivacijo racuna preko email sporocila

e odobritev/zavrnitev racuna s strani administratorja

Uporabnik, ki se zeli vpisati v sistem izpolni spletni obrazec v katerega
vnese zeljen podatke, slika 4.2. Sistem mu nato poslje email sporocilo preko
katerega aktivira svoj racun. Po uspesno opravljeni aktivaciji se lahko prijavi
v sistem z izbranim uporabniskim imenom in geslom.

OpenlD

V sistem se lahko prijavimo tudi z OpenID (openid.net). OpenID omogoca
uporabnikom, da se v razli¢cne spletne aplikacije prijavijo z edinstvenim sple-
tnim naslovom, ki ga dobijo pri OpenID ponudniku. Obstaja ze cela kopica
OpenID ponudnikov med njimi tudi MojID (www.mojid.com) iz Slovenije. Pri
izbranem ponudniku si ustvarimo profil, kjer nato dobimo svoj spletni naslov,
ki je oblike http://mojid.com/imeprofila.
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Slika 4.2: Registracija v sistem.

Uporabnik se lahko nato s svojim spletnim naslovom prijavi na vsa spletna
mesta, ki omogocajo prijavo z OpenlD. Pri prvi prijavi ga spletno mesto pre-
usmeri na OpenlD racun kjer z geslom potrdi svojo identiteto. Ko opravi ta
proces se naslednji¢ lahko prijavi samo z spletnim naslovom.
Uporaba OpenlD spletnega naslova pomeni, da nam ni potrebno hraniti
cele kopice taksnih ali drugac¢nih uporabniskih imen in gesel, vse kar potrebu-
jemo je spletni naslov OpenlD.
Za uporabo servisa OpenlD v Ruby on Rails obstaja dodatek open_id_authentication,
ki smo uporabili z ze omenjenim restful authentication dodatkom.

4.4.2 1IzboljSave sistema

Glavna slabost obstojecega sistema je locen administracijski del sistema od
uporabniskega dela. In sicer v praksi to pomeni, da mora uporabnik ki hoce
urediti dolocene vsebine, zapustiti trenutno zaslonsko masko in se loceno pri-
javiti v administracijski del sistema. Tam pa mora ponovno poiskati zeleno
vsebino in jo urediti. Na tak nacin deluje vecina danasnjih sistemov za ureja-
nje vsebin, kar pa je zelo neucinkovito in neprirocno.

V diplomski nalogi se uporabnik prijavi v sistem kadarkoli potrebuje pravice
za urejanje vsebin, ne glede na to kje se nahaja. Sitem ga po uspesni prijavi
vrne na mesto kjer je zahteval prijavo. Z uporabniskega vidika je sistem tako
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prijaznejsi do uporabnika in mu prihrani vso odve¢éno delo, ki ga mora opra-
viti v obstojecem sistemu. Iz samega tehni¢nega vidika pa vidimo izboljsavo
z zdruzitvijo kode uporabniskega dela in administracijskega dela. Namrec¢ v
vecini danasnjih sistemov za urejanje vsebin sta uporabniski in administracij-
ski del lo¢ena, tudi iz vidika programske kode. Ker pa vsaka dodatna vrstica
kode predstavlja groznjo za morebitne napake in hroscée se nam zdi klju¢nega
pomena, aplikacija s ¢im manj vrstic programske kode. Ne samo, da tako
drasti¢no zmanjSamo moznosti za pojavitev hroscéev, tudi vzdrzevanje in nad-
grajevanje aplikacije je mnogo lazje.

4.4.3 Urejanje vsebin

Kot v vecini spletnih spletnih sistemov za urejanje vsebin tudi v spletnem sis-
temu FRI poteka urejanje vsebin s pomocjo WYSIWYG (angl. What You See
Is What You Get) urejevalnika. Na ta nacin vsebini na licu mesta dolo¢imo
koncni izgled s pomocjo vizualnih ukazov. Primer urejanje vsebine z WYSI-
WYG urejevalnikom je prikazan na sliki 4.3.

Seveda ima urejanje vsebine z metodo WYSIWYG tako svoje prednosti,
kot slabosti. Med prednosti z gotovostjo lahko vklju¢imo enostavnost uporabe
tovrstnih urejevalnikov. Saj uporabniki hitro postanejo veséi uporabe vizual-
nih urejevalnikov besedil, kot jih lahko imenujemo.

Na drugi strani pa imajo neves¢i uporabni prevec¢ proste roke pri urejanju vse-
bin. To pa lahko privede do vizualno popolnoma neskladnih vsebin, saj vsak
uporabnik lahko ureja vsebine po svojem okusu. Do neskladij lahko pride tudi
pri kopiranju vsebin iz namiznih urejevalnikov besedil, saj z kopiranjem pre-
nesemo tudi sloge. Poleg nastetih slabosti nas vizualni urejevalniki besedil z
vsemi svojimi opcijami mnogokrat tudi upocasnjujejo pri delu.

Glede na ciljno skupino uporabnikov spletnega sistema fakultete smo v di-
plomski nalogi podprli urejanje vsebin s pomocjo oznacevalnega jezika Textile
(textism.com/tools/textile).

Podpora oznacevalnemu jeziku Textile

Kaj je oznacevalni jezik Textile? Verjetno se je ze vsakdo srecal z Wikipedijo v
taksni ali drugacni obliki. Tisti ki ste Ze poizkusili urejati vsebine v Wikipediji
ste se ze spoznali z urejanjem vsebin s pomocjo oznacevalnega jezika. In sicer
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Slika 4.3: WYSIWYG urejevalnik.

besedilu glede na zeleno obliko dodamo oznacevalne znacke. Oznacevalni je-
zik nato znacke pretvori v HTML znacke, ki pa jih brskalnik brez tezav prikaze.

V diplomski nalogi smo uporabi oznacevalni jezik Textile, ki je dosegljiv
v obliki dodatka za ogrodje Rails in se imenuje RedCloth. Poglejmo si primer
urejanja vsebin z jezikom Textile na sliki 4.4. Konc¢ni izgled besedila lahko
vidimo na sliki 4.5.

Oznacevalni jezik Textile nam nudi poenoteno celostno podobo besedil.
Tako nam ni potrebno skrbeti ali smo uporabili pravilno pisavo, velikost, barvo,
itd. Dokumenti so zelo lepo strukturirani in hkrati pregledi. Sama uporaba
jezika je zelo enostavna in hitro ucljiva. Vseeno pa se je potrebno te znacke
nauciti in jih ro¢no vnasati v samo besedilo, kar bi lahko steli kot minus v
primerjavi z vizualnimi urejevalniki. Vendar glede na uporabnike spletnega
sistema FRI menimo, da je uporaba jezika Textile smotrnejsa od vizualnega
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Slika 4.4: Urejanje besedila z jezikom Textile.
urejanja.

4.5 Uporaba tehnologije AJAX

4.5.1 Prijava v sistem in urejanje vsebin

S pomocjo tehnologije AJAX (angl. asynchronous JavaScript and XML) smo
uporabnikom omogocili prijavo v sistem, ne da bi morali zapustiti trenutno
spletno stran. V zgornjem desnem kotu kliknemo na povezavo Prijava in po-
javijo se polja za prijavo v sistem. Vpisemo podatke, kliknemo prijava in ze
so smo prijavljeni v sistem. Prikazejo se nam tudi povezave za administra-
cijo in urejanje osebnega profila. Kar pa je bistvenega pomena, brskalnik ob
uporabniskih zahtevah ne nalaga spletne strani vedno znova, ampak osvezi
samo tisti del strani s prijavo. To pomeni, da ima uporabnik vsebino ki jo
hoce urediti vseskozi pred oc¢mi. Ko smo prijavljeni v sistem lahko z ustre-
znimi uporabniskimi pravicami urejamo vsebino. Tudi urejanje vsebine smo
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Slika 4.5: Urejeno besedilo z jezikom Textile.

implementirali z uporabo tehnologije AJAX. Uporabnik enostavno klikne na
vsebino, ki jo hoce urediti in prikaze se mu obrazec za urejanje. Ponovno se
osvezi samo obrazec za urejanje vsebine.

Poglejmo si primer, ko je uporabnik na strani Izobrazevanje (slika 4.6) in
hoce urediti vsebino. Klikne povezavo Prijava (slika 4.7), prikazejo se mu po-
lja za prijavo v sistem (slika 4.8). Po uspesni prijavi se v desnem zgornjem kotu
prikaze email naslov prijavljenega uporabnika in povezava za odjavo. Prikazejo
se tudi administracijske povezave, tako za urejanje uporabniskih nastavitev,
kot same strani (slika 4.9). S klikom na besedilo strani se mu prikaze obrazec
za urejanje vsebine (slika 4.10).
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Slika 4.7: Prijava.
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>>Fri2.0 (=]

http://localhost:3000/izobrazevanje

Uporabniiko ime:

>>FRI2.0

NA RUBY ON RAILS

DOMOV NOVICE 1ZOBRAZEVANJE PROJEKTI KATEDRE OSEBJE O FAKULTETI

IzobraZevanje Podstrani
Liudje se vEasih j kaj je Ini kaj in ika. Spoznali smo Ze, da so racunalniki Dodiplomski studj
neverjetni stroji, za katere se zdi, da ni meja, da so sposobni narediti vse, kar si &lovek zamisli, in tudi tisto, kar si Podiplomski studij
danes veéina ljudi e ne zna prav p ljati. Dand: ji- raéunalniki jajo letala in vesoljske ladje,

nadzorujejo elektrarne in tovarne. Ne moremo si ve€ predstavljati delovne organizacije, ki bi lahko delovala in
poslovala brez uporabe raéunalnikov. Kdo e ni slisal za elektronsko trgovanje, elektronsko posto, svetovni splet in
spletne strani, razpriene na milijonih streznikov povsem svetu. Svet postaja globalna vas, informacija pa tisto, kar se
po vrednesti ne more meriti z nobeno drugo dobrino na svetu. Kdor ima na volje znanje in informacije, je gospodar
in prav raéunalnistvo in informatika sta sredstvo za njihovo pridobivanje, posredovanje in izkori€anje. Znanje si je
seveda potrebno pridobiti — pot do njega je teZavna in polna odrekanja, zmagoslavje ob pridobljenem znanju pa
odpira Fakulteta za racunalniStvo in

sladko. Pot do znanja, vse do skrajnih meja racunalniskih znanosti,
informatiko.

Zadnje Novice Izobrafevanje Sploéno

> Zadnja novica > Dodiplomski Studij > Kako do nas

> Uporaba Textile oznaevalnega jezika > Podiplomski Studij > Profesorji in ostali zaposleni

> Peta novica

N T e e > Zagovori diplomskih del > Studentski svet FRI

> Tretja novica

+ Domov + Ofakulteti + Twitter &+ Facebook K1 B} RS Novice "
E) RSS Obvestila I+

Slika 4.8: Prijavna polja.



4.5 Uporaba tehnologije AJAX

(6] >>Fri2.0

http:/ /localhost:3000/izobrazevanje

>>FRI2.0

NA RUBY ON RAILS

DOMOV NOVICE IZOBRAZEVANJE PROJEKTI KATEDRE OSEBJE

IzobraZzevanje

Ljudje se v¢asih spradujemo, kaj je i kaj i ika. Spoznali smo Ze, da so

peterzlatnar@gmail.com

© Odjavi se

Iskalni Niz

O FAKULTETI

Podstrani
Dodiplomski studij

Podiplomski studij

neverjetni stroji, za katere se zdi, da ni meja, da so sposobni narediti vse, kar si clovek zamisli, in tudi tisto, kar si
danes ve€ina ljudi $e ne zna prav predstavijati. Dandanadnji raéunalniki upravijajo letala in vesoljske ladje,
nadzorujejo elektrarne in tovarne. Ne moremo si ve¢ predstavijati delovne organizacije, ki bi lahko delovala in
poslovala brez uporabe ratunalnikov. Kdo e ni slifal za elektronsko trgovanje, elektronske poito, svetovni splet in
spletne strani, razpriene na milijonih streZnikov povsem svetu. Svet postaja globalna vas, informacija pa tisto, kar se
po vrednosti ne more meriti z nobeno drugo dobrino na svetu. Kdor ima na voljo znanje in informacije, je gospodar
in prav racunalni§tvo in informatika sta sredstvo za njihovo pridobivanje, posredovanje in izkorii€anje. Znanje si je

seveda potrebno pridebi
sladko. Pot do znanja, vse do skrajnih meja racunalniikih znanosti, ti odpira Fakulteta za ratunalnidtvo in
informatiko.

- pot do njega je teZavna in polna edrekanja, zmagoslavje ob pridobljenem znanju pa

Administracija strani
Uredi stran | Nova stran

Administracija

Profil

Uredi Profil

Spremeni Geslo

Odjavi se

Administracija Uporabnikov

Administracija strani

Izobraz j Splos
Zadnje Novice razevanje ploino
» Zadnja novica » Dodiplomski studij + Kakodonas
GPen i et s omn noyn s vy fexacy » Podiplomski 3tudij > Profesorji in ostali zaposleni
» Petanovica

» Zagovori diplomskih del » Studentski svet FRI

» Cetrta novica

Slika 4.9: Prijavljen uporabnik.
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8600 >>Fri2.0 =

000/izobrazevanje

peterzlatnar@gmail.com © Odjavi se

>>FRI2.0

NA RUBY ON RAILS Iskalni Niz
DOMOV NOVICE IZOBRAZEVANJE PROJEKTI KATEDRE OSEBJE O FAKULTETI

Podstrani
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neja, da so sposobni narediti vse, kar si élovek zamisli, in tudi tis
danes vefina ljudi e ne zna prav predstavljati. DandanaZnji radunalniki
upravliajo letala in vesoliske ladje, nadzorujejo elektrarne in tovarne. Ne Profil
moremo si ved predstavljati delovne organizacije, ki bi lahko delovala in
poslovala brez uporabe radunalnikov. Kdo Se ni slifal za elektronsko trgovanje,
elektronsko poSto, svetovni splet in spletne strani, razpriene na milijonih
strefnikov povsem svetu. Svet postaja globalna vas, informacija pa tisto, kar se
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Slika 4.10: Urejanje vsebine.



Poglavje 5

Zakljucek

V diplomski nalogi smo najprej predstavili osnove programskega jezika Ruby,
ker se nam zdi pomembno razumevanje konceptov tega jezika za nadaljnje ra-
zumevanje dela. Nato smo se poglobili v ogrodje za razvoj spletnih aplikacij
Ruby on Rails. Omenili smo nekatere koncepte in principe, ki jih omenjeno
ogrodje zagovarja. Predvsem smo se osredotocili na MVC arhitekturo ogrodja.
Pogledali smo si klju¢éne razrede s katerimi Rails ogrodje zagotavlja MVC ar-
hitekturo aplikacij. Na enostavnem primeru smo tudi prikazali, kako naredimo
novo aplikacijo, ter predstavili uporabo ukaza scaffold. Za konec pregleda
ogrodja Rails smo omenili Se podporo tehnologiji Ajax.

V nadaljevanju naloge smo preucili moznosti prenove spletnega sistema
FRI s tehnologijo Ruby on Rails. Povedali smo kaj je to CMS in kaj so glavne
pomanjkljivosti obstojecih sistemov. Prikazali smo nekatere uporabe sistema,
predvsem tisti del, ki smo ga v diplomski nalogi poizkusali izboljsati. To pa je
enostavnejse urejanje vsebin z uporabo oznacevalnega jezika Textile in podporo
tehnologije Ajax. Omogocili smo na mestu urejanje vsebin in prijavo v sistem,
ne da bi moral uporabnik zapustiti trenutno spletno stran.

Na eni strani eleganca programskega jezika Ruby in na drugi strani fle-
ksibilnost ogrodja Rails iz dneva v dan navdusuje vse vec¢ razvijalcev spletnih
aplikacij. Ogrodje Rails nam omogoca izredno hitro razvijanje fleksibilnih sple-
tnih aplikacij, predvsem na podlagi uporabe Ze napisanih razredov in dodatkov,
ter avtomatizacije dolocenih delov aplikacije. Ogrodje Rails od nas zahteva,
da se drzimo dolocenih pravil in nas tako usmerja skozi celoten proces razvoja
aplikacije. Dokler se drzimo teh smernic razvoj poteka zelo hitro in pregledno.
Seveda pa lahko uberemo tudi svojo pot, ki pa je ponavadi daljsa in ne tako
udobna. Predvsem pa ogrodje Rails ne povzroca prevelikih glavobolov razvijal-
cem, nasprotno vec¢ina izmed njih je navdusena nad razvojem spletnih aplikacij
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v ogrodju Rails. Z gotovostjo lahko trdimo, da ogrodje Rails ni samo trend
v svetu razvoja spletnih aplikacij ampak Se kako mocno kroji razvoj spletnih
aplikacij, ter postavlja nove smernice in trende.

Tako kot je ogrodje Rails prineslo svez veter v spletne vode, ga je pred
casom tudi tehnologija Ajax, ki je dozivela svoj veliki pok s pojavom v spletnem
servisu Gmail. Ce je Rails pustil mo¢an pecat na razvijalcih potem ga je Ajax
predvsem na uporabnikih saj jim zagotavlja boljso uporabnisko izkusnjo. Ker
pa so se tega zavedali tudi ustvarjalci ogrodja Rails so na zelo eleganten nacin
vgradili podporo tehnologiji Ajax, ki nam je tako na dosegu roke v nekaj
vrsticah kode. Zato bi lahko rekli da nas ogrodje Rails vzpodbuja k uporabi
tehnologije Ajax in tako k razvoju ustvarjalnejsih aplikacij, za kar so nam
vsekakor najbolj hvalezni uporabniki.

V diplomski nalogi smo tako videli, kako lahko na zelo enostaven nacin ter
z uporabo pravih orodij in tehnologij naredimo aplikacijo, ki je prijaznejsa do
njenih uporabnikov. Aplikacije morajo biti enostavne za uporabo in kar se da
prijazne do uporabnikov. Zato smo v diplomski nalogi sledili principu KISS
(angl. Keep It Simple, Stupid) in idejam avtorjev knjige Getting Real (gettin-
greal 37signals.com), ki zagovarjajo agilen razvoj spletnih aplikacij. Ceprav je
na zacetku knjige omenjeno, da vsebina ni usmerjena samo v razvoj spletnih
aplikacij in dolocenih tehnologij je na vsakem koraku ¢utiti prisotnost filozofije
ogrodja Rails, ki omogoca vse kar avtorji v delu navajajo.

Na nacin, kot danes deluje vecina CMS sistemov se spletnih aplikacij ne
gradi vec. Enostavno ne moremo spregledati dejstva ter zanemariti mnozice
tehnologij in principov razvoja sodobnih spletnih aplikacij. Diplomska naloga
s stalisca tehnologij ne ponuja ni¢ novega, kot inovacijo s stalis¢a trenutne
implementacije spletnega sistema pa zdruzuje nacin urejanja vsebin, kot ga
poznamo iz Wiki sistemov, z dodatkom Sc¢epca ¢arovnije Ajax. Rezultat je
spletni sistem za urejanje vsebin, ki je mnogo prijaznejsi do uporabnikov.

V zvezi z zastavljenimi cilji in delom opravljenem v tej diplomski nalogi
bi bilo potrebno raziskati in preuciti Se nekatere vidike aplikacije ter odgovo-
riti na dolo¢ena vprasanja. Tako bi bilo v zvezi z jezikom Textile potrebno
preuciti dodatne moznosti njegove razsiritve in uporabe v Rails aplikacijah.
Sedaj nam jezik omogoca urejanje enostavnih besedil, potrebno pa bi bilo raz-
iskati, kako bi lahko ta oznacevalni jezik povezali s podatki v podatkovni bazi,
tako da bi lahko z doloceno oznako vkljucili na stran podatke iz izbranega
modela. Potrebno bi bilo analizirati podatkovno shemo obstojecega sistema
in poiskati poti, ki bi nam omogocile enostaven nacin prenosa podatkov v Ra-
ils aplikacijo. Spet na drugi strani bi bilo potrebno postaviti in preizkusiti
razlicna produkcijska okolja za tehnologijo Rails. In nenazadnje, potrebno bi
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bilo preuciti uporabnisko izkusnjo iz vidika graficne podobe strani, ter izdelati
predloge CSS, ki bi to uporabnisko izkusnjo dvignile na visjo raven.
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