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Abstrakt

Juraj Malini¢: Internetovy modul pre modelovanie a simulécie procesov. [Diplomova
praca].

Slovenska technicka univerzita v Bratislave. Veduci: Ing. Cubo$ Cirka, PhD.

Diplomovéa praca obsahuje struény opis modulu pre simulovanie zasobnika kvapaliny,

ktory je naprogramovany v jazyku JavaScript.

Postup simulacie a navod na pouzivanie modulu pre simulacie. Taktiez obsahuje stru¢ny
popis frameworku, na ktorom je modul postaveny a technologie, ktoré boli pouzité pri
programovani aplikacie. V poslednych kapitoldch je popisané administratorské

rozhranie a postup inStalacie aplikacie na server.



Abstract

Juraj Malinic: Internet module for modeling and simulation of processes. [Master
thesis].

Slovak Technical University in Bratislava. Supervisor: Ing. Lubos Cirka, PhD.

The thesis presents a description of the module for simulating fluid tank which is

programmed in JavaScript.

Process simulation and instructions for the simulation module. It also contains a
description of the framework on which the module is built and technologies that have
been used to code aplication. The last chapter describes administration interface and

how to install applications on the server.
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Zoznam skratiek

PHP — Profesional Home Page/Form interpreter

HTML — HyperText Markup Language

CSS — Cascade Style Sheet

MVC — Model View Controller

pub. — public, verejna premennd vytvorena v JavaScripte v module pattern funkcii.

_. - privatna premennd vytvorend v JavaScripte v module pattern funkcii.
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Uvod

Zmyslom virtudlneho laboratéria je spristupnit’ technologické procesy
prostrednictvom internetu. Existuje niekol’ko spdsobov ako si Student méze vyskusSat

pracu s nejakym technologickym procesom.

V najlepSom pripade pride do laboratoria, kde spravi potrebné merania a vyskisa
si pracu so zariadenim. Vyhodou tohto spdsobu je, Ze si Student vyskusa redlne situdcie,
ktoré pri simulovani nemusia nastat’. Nie kazdy vSak ma pristup do laboratoria, taktiez

nie je mozné vstupovat’ do laboratoria v 'ubovol'nom case.

Druhou moznostou je pristupovat k procesom prostrednictvom vzdialeného
pristupu. V tomto pripade uzZ je re¢ o vzdialenom laboratériu. Vyhodou vzdialeného
pristupu je, Ze Student nemusi byt’ redlne pritomny v laboratdriu. Teda pristup k procesu
je ovela flexibilnejsi. To znamena, Ze Studenti uz mozu pristupovat’ k procesom aj mimo
vyuovacieho asu. Aviak aj v tomto pripade je nutnost’ existencie procesu. DalSou

nevyhodou je, ze v tom istom ¢ase moze na jednom procese pracovat len jeden Student.

Existuje vSak moznost’ ako si Studenti mo6zu vyskusat’ pracu s procesom aj bez
pristupu do laboratoria, ¢i ¢akania na pristup cez vzdialeny pristup. Tou moznostou je
vyuzitie virtudlneho laboratoria — internetovych modulov pre simulécie. V tomto

pripade moze k jednému procesu pristupovat’ viacero uzivatel'ov v l'ubovolnom case.

Internetovy modul vytvoreny v tejto diplomovej praci bude vytvoreny
prostrednictvom HTML 5, jQuery a CSS 3. Vdaka tymto technologiam budu jednotlivé
vypocty bezat’ na strane prehliadaca, teda aj po stiahnuti stranky bude mozné menit

parametre a simulovat’. Teda uZivatel nebude viazany internetovym pripojenim.

Jednotlivé  simulacné moduly bude mozno vkladat prostrednictvom
administratorského rozhrania. V tomto rozhrani bude taktieZ mozné vytvarat’ polozky

hlavnej ponuky a upravovat’ titulnt stranku ako aj ostatné statické stranky.
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1 Technologické rieSenia

Existujiice moduly pre simulécie st rieSené prostrednictvom rdznych technolégii.
Kazdé rieSenie mé svoje pre a proti. Nie je mozne jednoznacne povedat’, ktoré je
najlepsie. Moduly riesené prostrednictvom jazyka PHP vyzadujui existenciu webového
servera, na ktorom prebiehaji vypocty, ked’ze PHP je jazyk bezZiaci na strane servera. Z
tohto dovodu sa vo vicsine pripadov jedna o offline vypocty. Uzivatel' zada parametre.
Na serveri sa vypocitaju parametre. Potom sa vysledky vykreslia uzivatel'ovi. Ak sa
uzivatel rozhodne zmenit' niektory parameter, modul zacne pocitat s novymi

parametrami odznova.

Aj v pripade PHP jazyka je mozne realizovat vypocty v redlnom case, a to
prostrednictvom AJAX-u. JavaScriptom sa na server posielaji poziadavky a server
vracia aktualne hodnoty. V takom pripade, ak Student zmeni parameter vypoctu, zmenia
sa parametre v redlnom case a server pokracuje vo vypoctoch. Nevyhodou tohto
sposobu je riziko prerusenia spojenia prehliadada a servera. DalSou nevyhodou je
samotne PHP, ktoré nie je synonymom rychlosti a uspornosti. Ve'mi I'ahko moze
vzniknut' situacia, kedy skript vycerpd pamit, ktort mu server pridelil a dojde k

preruSeniu vypoctu.

Aby odpadli tieto rizikd, je mozne vypocet prenechat’ prehliadacu. Jednym z
moznych rieSeni ako preniest tarchu vypoltu zo servera na prehliadac, je jazyk
JavaScript. Aj pri pouziti jazyka JavaScript existuje riziko preruSenia simulacie.
Javascript je dynamicky jazyk s dynamikou na strane klienta, a na vypocet vyuziva
prave prostriedky klienta. V pripade, ze prehliada¢ bezi na pomalom pocitaci s
nedostatocnym vykonom, nemusi zvladnut' néarocnejSie vypolty. Simuldciu
prostrednictvom Javascriptu je mozZné rozsirit’ o animdacie a tym zatraktivnit’ cely modul

pre Studenta.
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2 Pouzité technoldgie

2.1 PHP

2.1.1 Objekty, metody, premenné

[1]112]

PHP alebo Profesional Home Page/Form interpreter je jeden z najrozsirenejsich
scriptovacich jazykov. Prvopociatky PHP siahaju do roku 1944, kedy Rasmus Lendorf
napisal pocitadlo pristupov na webové stranky v Perl-e. PHP prebralo Strukturu z Perl-u

a C-écka.

Aj ked’ je PHP jednoduchy jazyk, méa v sebe mnoZstvo integrovanych funkcii a

taktiez moZnost’ pracovat’ s objektmi.

Je vecou nazoru ¢i objekty v PHP maju alebo nemaju zmysel. V pripade, Ze sa
jedna o kratky program, vyuzitie objektov je narocne a v skutoCnosti je jednoduchsie
naprogramovat’ ho procedurdlne. Ako nahle sa pracuje na rozsiahlom projekte, su

objekty na nezaplatenie.

Objekty st Struktury obsahujice rézne premenné a funkcie. Aj napriek tomu, ze
sa pracuje s objektmi, v kode sa sa slovo object nevyskytuje. Na zadefinovanie objektu

sa pouziva slovo class (trieda). Trieda je akési Sablona, podla ktorej sa objekty

vytvaraju.
class pes
{
private $meno;
construct($m)
{

Sthis -> meno = $m;
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/
public function stekaj()

{
echo 'haf haf’;
/
public static function stekniRaz()
{
echo '"haf’;
/

Je definovana trieda pes. V tejto triede je definovana privatna premenna meno.

Samotny objekt je vlastne inStancia triedy, teda:

Sdunco = new pes('dunco’);

Sdunco -> stekaj();

Vystup z takto napisaného programu bude: ,,haf haf*.

Premenné rovnako ako funkcie (metdédy) mozu byt statické, verejne, privatne.
Rozdiel medzi nimi je v spdsobe volania. Zatial’ ¢o verejné mozu byt volané z vnutra,
ale aj z vonku triedy, privatne mézu byt volané len z vnutra triedy. Existuji aj chranené
metddy. Tie sa na rozdiel od privatnych metéod, mézu volat’ v zdedenych triedach.

Nemo6zu sa vSak volat’ z vonku.

V pripade statickej premennej alebo statickej funkcie, nie je potrebné vytvarat

inStanciu.

pes::stekniRaz(),

Vystupom takéhoto programu bude ,,haf™.
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2.1.2 Dediénost’

[2]

Umoziiuje odvodit’ triedu od inej, pricom odvodend trieda moZe obsahovat nové
metddy alebo upravovat existujuce metddy. Existujuce metddy sa mozu, ale aj nemusia
v zdedenej triede pouzivat. V triedach sa pri dedeni mdze prepisovat’ nazov metody. V
origindle sa to nazyva 'method overriding'. Netreba si to pliest’ s 'overloadingom', ¢o

znamena pretaZovanie.

2.1.3 Abstrakcia

2]

Abstrakcia je zameranie sa na kIi¢ové vlastnosti prvku. V OOP sa to vyuZziva pri
abstraktnych triedach. Takato trieda sa sama o sebe nedé vytvorit. Vytvorit’ sa daju len

zdedené triedy.

2.1.4 Polymorfizmus

[2]

Polymorfizmus je mechanizmus, ktory umoznuje objektom rdznych typov

odpovedat na volanie rovnakej metédy r6znym sposobom.

St definované automobily, ktoré su v podstate objekty. Tieto objekty su
umiestnené na nejakom parkovisku. Dispecer potrebuje aby sa Automobil A presunul na
miesto Z, automobil B na miesto Y a automobil C na miesto X. Najjednoduchsie by

bolo, zavolat’ metdodu autoChod(), ktord by odoslala spravne auto na spravne miesto.

15



Polymorfizmus zabezpeci, Ze sa pri volani zisti do akej triedy automobil patri, a kazdé

auto sa bude spravat’ tak, ako ma.

2.1.5 Objekty v Pudskej reci

[2]

Automobil je objekt redlneho sveta, vodi¢ nastipi do automobilu a nastartovanim
ho inicializuje. Pri riadeni méa k dispozicii volant, pedale, paky. Po stlaceni
akceleracného pedalu automobil za¢ne zrychlovat, po stlaceni brzdového pedalu zacne
automobil brzdit. Rovnakym sposobom pracuju aj objekty v PHP. Pri vytvoreni
inStancie sa objekt inicializuje. Po zavolani prislusnej metody, bude objekt vykonavat
naprogramované ukony. Ako je to v priklade s automobilom, zacne zrychl'ovat’ alebo

spomalovat’.

2.1.6 MVC

[3]

MVC alebo Model-view-Controller, je softvérova architektira, ktord oddeluje
prezentacnu vrstvu, datovy model a riadiacu logiku do troch samostatnych vrstiev, tak

Ze zmena jednej nema vplyv alebo ma len minimalny vplyv na ostatné.
Aplikacie vyuzivajuce MVC vyzaduji vytvorenie troch komponentov:
* modelu, ktory reprezentuje informacnu vrstvu, s ktorou aplikécia pracuje.

* view-u, ktory prevadza informdcie reprezentované modelom, do podoby vhodne;j

pre prezeranie uZivatel'om.

» kontroldr, reaguje na udalosti a pozaduje informacie od modelu, ktoré potom

predava view-u.

16



2.2 JavaScript a JQUERY

2.2.1 JavaScript

[4]

JavaScript je skriptovaci jazyk, ktory sa pouZiva hlavne na tvorbu webovych
stranok. Tvorcom jazyka JavaScript je Brendan Eich. Vyvinuty bol pod ndzvom Mocha,
neskor premenovany na LiveScript. Pred uverejnenim jazyka bol jeho ndzov zmeneny
na JavaScript, najmé kvoli vtedajSej popularite jazyka Java. Napriek tomu, ze jazyk
nesie v nazve slovo Java, ma s jazykom Java len maélo spolo¢né. Autor povodne

vychadzal z jazyka Self.

Microsoft vyvinul vlastni verziu s podobnou syntaxou pod ndzvom Jscript, no
tato verzia nedodrzuje Specifikdciu ECMAScript. Preto dochadza k nepresnostiam pri
prekladani kédu internetovymi prehliada¢mi IE niz8ich verzii a ostatnymi modernymi

prehliadacmi.

2.2.2 jQuery

[5]

jQuery je JavaScriptovd kniZznica optimalizovana takmer na vSetky
najpouzivanejSie prehliadace. jQuery kladie doraz na interakciu JavaScriptu s HTML.
jQuery bolo vydané v januari 2006 a jeho autorom je John Resig. Je najpouzivanejSou
JavaScriptovou kniznicou. jQuery je Sirene pod MIT licenciou. Jeho syntax je navrhnuta
pre €o najjednoduchSiu navigiciu dokumentu, vyber DOM elementov, spravovanie

udalosti, vyvoj AJAX aplikécii a tvorbu anim4cii.
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2.2.3 Module Pattern

[6]

Module Pattern je navrhovy vzor sluziaci na implementaciu konceptu
softvérovych modulov do jazyka, ktory ich nepodporuje alebo podporuje len Ciastocne.
Je to akési zaobalenie funkcii, kde s funkcie a premenné obalené v jednej funkcii. V
takejto funkcii méZu pristupovat’ vnorené funkcie do premennych z materskej funkcie.

Na zaciatku sa definuje objekt v JavaScripte napriklad:

if(typeof DOPRAVA == 'undefined’)
var DOPRAVA={},

Do takto zadefinovaného objektu sa mozu vkladat' d’alSie objekty I'ubovolnej
hibky. V objekte doprava existuji objekty nakladna, osobna a v nich st objekty auta.
Konkrétna funkcia alebo objekt auto sa potom zapisuje ako anonymna funkcia vlozena

do premenne;j resp. do objektu.

DOPRAVA.Osobna.Auto.Jaguar = function(){
/fobsahfunkcie

}’.

V takto zadefinovanej funkcii sa vytvoria premenné pub a , do ktorych sa budu
definovat’ verejne a privatne metddy alebo premenné. Na konci funkcie je return, ktory
vrati premennd pub. V HTML sa potom pripoji subor s funkciou, v ktorom sa tato
funkcia rovno aj vola. Vd’aka takémuto volaniu ma potom programator pristup k pub
funkciam aj z vonku. Funkcie mdézu byt volané z HTML prostrednictvom znacky

<script>, pripadne z nejakej udalosti.

Ak v objekte DOPRAVA.Osobna.Auto.Jaguar existuje funkcia pub.zapniSvetla()
a programator chce, aby po kliknuti na tlacitko sa na aute rozsvietili svetl4, tak ju zavola

nasledovne:
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<a href="javascript.void();

onClick=“DOPRAVA.Osobna.Auto.Jaguar.zapniSvetla(); “>...</a>

Na stranke mozu byt naraz inicializované desiatky funkcii a pritom pri

jednotlivych udalostiach sa bude pristupovat’ presne k tej, ktora je potrebna.

2.3 HTMLS

2.3.1 Popis

[7]

Web sa neustale zlepSuje a vyvija. Nové a iniciativne weby vznikaju kazdy den a
tym posuvaju hranice HTML stale d’alej a d’alej. Developeri a poskytovatelia obsahu
stale hl'adajii nové technoldgie, aby mohli zabezpecit’ pokrocilé funkcie a jednoduchsie
zaobchadzanie so strankami pre uzivatela. SG zrdzani a obmedzovani jazykom a
prehliada¢mi. Prave preto od roku 2004 spolo¢nosti W3C HTML WG a WHATWG
zacali vyvijat HTML 5.

HTML 5 zavadza a vylepSuje Siroku Skalu funkcii. Ide o néstroje na pokrocila
pracu s formularmi, ré6zne API a multimédia. Na snahach W3C sa podiel’ali aj tvorcovia

najpouzivanejSich prehliadacov Safari, Mozilla, Opera, Chrome, IE.

2.3.2 Porovnanie s xHTML

[8]

HTML 5 prichddza s celou sadou novych elementov, ktoré vyrazne ulahcuju
Struktirovanie stranok. Drviva véc¢§ina stranok sa skladéd z Casti ako hlavicka, piticka,
nejaké stipce, navigaéna lista a podobne. Takéto rozdelenie pri star$ich verziich HTML

realizovala prostrednictvom znacky <div>, v ktorej bol atribut id pripadne class sluziaci
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javascript:void

na identifikdciu, Ze dany odsek je vlastne hlavicka stranky (obr. 1). HTML 5 zaviedlo
nové elementy, ktoré lepSie opisuju Casti stranky, a teda na oznacenie hlavicky staci

pouzit’ novy element header (obr. 2).

<div id=header*>

<div id="“nav‘>

<div 1id=“article‘>

<div id=*“sidebar*>
<div id="‘section‘>

<div id="“footer*>

Obr. 1: Rozlozenie stranky pomocou HTML 4.x

Takto rozlozena stranka, zlozena z divov a identifikatorov, moze zaberat’ zhruba 7

KB bez textu a formatovania. Prepisanim tejto stranky do HTML 5 sa jej vel'kost’ znizi

na 5 KB.

<header>
<nav>
<article>
<aside>
<section>
<footer>

Obr. 2: Rozlozenie stranky pomocou HTML 5

Na obr. 2 je rovnaka stranka ako na obr. 1, len prepisana do HTML 5. Na prvy
pohlad vidno, Ze kod je jednoduchsi a prehladnejsi. Ma jednoduchsiu Strukturu a
pouzité znacky st samo opisujiice. Pouzitim HTML 5 sa nielen ulahuje praca, ale v

kone¢nom désledku sa zmensuje aj velkost” dokumentu.
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Okrem tychto formatovacich znaciek prinieslo HTML 5 aj r6zne multimedidlne
znacky, napriklad znacka <video>. Vkladanie videa na stranku nebolo nikdy
jednoduchsie, sta¢i spravne nastavit’ atributy znacky a nechat’ prehliadac nech si zvoli

potrebné uzivatel'ské rozhranie.

24 CSS3

[9]

Jazyk HTML nastavi obsah stranky. Samotny obsah nie je vel'mi pritazlivy.
Jednotlivym castiam stranky treba dat’ urCitd formu, teda to, ako bude stranka v
kone¢nom dosledku vyzerat. Formu stranky definuju kaskadové styly, alebo v skratke
CSS. Rovnako ako HTML 5 aj CSS 3 prindSa vela novych moznosti. Medzi

najdodlezitejsie patria 3D efekty, animacie, CSS Sprite, textové efekty a vel'a d’alSich.

V starsich verzidch CSS sa mohlo definovat, aby pri prechode mySou element
zmenil napriklad farbu. Bola to vSak okamzitd zmena, teda ak bol definovany cerveny
obdiZnik a uZivatel' ukazal na tento obdiZnik mySou farba sa zmenila na modra. V CSS
3 nastavenim prechodu sa tento isty ukon animuje a farba sa nezmeni okamZzite, ale

plynule prejde od Eervenej az po modrii, podl'a nastavenej dizky prechodu.
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3 Framework

3.1 Zakladné ¢asti

Framework, ktory tvori jadro modulu pre simulacie, bol vytvoreny Specialne pre
potreby tohto modulu. Pri tvorbe modulu bola striktne dodrzana architektara ,,Model 2,
alebo MCV. V zékladnom priecinku su vytvorené prie€inky z jednotlivymi ¢ast’ami
frameworku. Néazvy prieCinkov sl samo-opisujuce. V prieCinku model st umiestnené
triedy modelu, v prieCinku controller st umiestnené metddy kontroléra a v prie€inku
view s umiestnené Sablony, $tyly, obrazky a JavaScripty. Okrem tychto prieCinkov sa v
zakladnom priec¢inku nachidza aj priecinok config. V tomto su uloZené konfigura¢né

stibory pre auto-load, pripojenie k databaze a iné.

3.2 Auto-load

Pri naéitani aplikacie sa ako prvy pripoji skript auto.php. Ulohou tohto skriptu je
pripojenie vsetkych tried k aplikacii. V prieinku config sa nachadza konfiguracny
skript, v ktorom je jedno jedine pole. Do tohto pol'a sa vkladaju nazvy suborov, ktoré

auto-load nema pripdjat’.

O nacitavanie stiborov sa stard funkcia getDirectoryList(). Vstupnym parametrom
tejto funkcie je nazov prieCinku. Vystupom tejto funkcie je pole, v ktorom su ulozené
nazvy jednotlivych suborov. Potom sta¢i vystup z funkcie rozto€it' v cykle foreach a
pripojit’ kazdy subor k aplikéacii. Takymto sposobom sa pripoja triedy kontrolora aj

modelu, rovnako aj konfigura¢né triedy.
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3.3 Databazova vrstva

3.3.1 Zakladné informacie

Databazova vrstva sluzi na vyberanie a ukladanie informacii z databdzy. Tento
framework vie pracovat’ len s MySQL databazou. Databazova vrstvu tvori jedna trieda,

v ktorej st metddy na pripojenie k databaze, ako aj na jednotlivé ukony.

Pripojenie k databaze vyzaduje informacie o databazovom serveri, prihlasovacie
meno, heslo a nazov databdzy, ku ktorej sa pripaja. Tieto informacie su uloZzené v
konfigura¢nom subore. Ak nie su tieto informacie nastavené spravne, aplikaciu nie je
mozné spustit’. Na obrazovke sa v takomto pripade objavi chybové hlasenie: ,,Nie je
mozné prihlasit’ sa k databaze, prihlasovacie udaje nie su spravne!“. Ak sa aplikacii
podari prihlasit’ k databaze, ale databaza neexistuje na obrazovke sa objavi chybové

hlasenie: ,,Databaza {n4dzov databdzy} neexistuje!*

3.3.2 Metoda get list()

Téato metdda slizi na vyber z databazy. Vstupnym parametrom tejto metody je
pole. Ak nie je na vstupe pole, metdda vrati chybu. Vo vstupnom poli su povolené kl'ice

cols, filter, filtermask, table, expand, sort, group.

V kI'Géi cols sa vklada pole, v ktorom si vymenované pozadované stipce z
databazy. Toto pole nie je pozadované, ak sa pod tymto kI'i¢om ulozi prazdny retazec,
alebo prazdne pole, vybert sa z databazy vietky stipce. Rovnako aj ked cols nie je

vObec zadané.

Pod kl'aicom filter sa zadava pole, v ktorom sa nachadzaju polia s podmienkami.

Zapis podmienok je nasledovny:
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filter'=>array(
'maskl'=>array("{stlpec}’,'"{=,>,<,...}" {thodnota}),

),
'filtermask'=>'"maskl OR mask2 OR maskn’,

Ak nie je pod kluacom filtermask zadany ziaden retazec s néhradnikmi, tak
predvolena podmienka bude spajana logickym operatorom AND. V opacnom pripade sa
spaja podla zadefinovaného retazca. V pripade, Ze sa filtermask nezadava, nie je

potrebné v poli filter pomenuavat kl'ace.

Pod kIi¢om table je ulozeny azda najdolezitej$i parameter a to nazov tabulky. V
pripade, Ze nie je tento parameter zadany, nie je mozne zostavit’ SQL prikaz, a preto

metoda vrati chybu.

Group a sort slizia na usporaduvanie a spajanie vysledku. Pod kI'aicom group sa
skryva pole v ktorom st uloZené nazvy stipcov, ktoré spajajt vysledky. Sort je o nie¢o
zlozitejsi, pod nim sa skryva pole, v ktorom st d’alSie polia s dvomi hodnotami. Prva
udava nazov stipca, podla ktorého sa ma vysledok usporiadat. V druhej je smer, v

ktorom sa ma vysledok usporiadat’.

V metdde get list() existuje moznost’ spajat’ tabul’ky. A to na zaklade kIaicového

slova JOIN. Spéjanie tabuliek sa definuje pod kI'i¢om expand. Zapis je nasledovny:

'expand'=>array(
"Ynazov tabulky}'=>array("{typ spojenia
., left,right,natural...})' array('stlpecl’,'stlpec?2’)),
),

V pripade, Ze su spravne nastavené¢ vstupné parametre, metoda get list()
vygeneruje SQL prikaz a zavola metoédu run_query(). Tato metdda vrati pole, ktoré sa

d’alej spracuje v kontroleri.
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3.3.3 Metoda get_item()

Rovnako ako metdda ger list(), aj tato metdda sluzi na vyber z databazy.

Rozdielom je to, ze nevracia zoznam hodndt, ale len jeden konkrétny zdznam.

Princip fungovania metddy get item() je takmer rovnaky ako fungovanie metody
get list(). Rozdielom je, Ze na vstupe mdze byt okrem pola filter aj parameter pk, v

ktorom je ulozeny primarny kI'ac.

Téato metoda vyberd len korektny zdznam z jednej tabulky, preto nie je mozZné,
aby bola rozsirena. Ak by sa na vstupe nachadzal parameter expand, metoda by vratila

chybu.

3.3.4 Metoda update item()

Narozdiel od predchddzajiacich dvoch metdd, tato slizi na aktualizicie zdznamov
v databdze. Na vstupe do metddy je pole v ktorom su povolené dva parametre, a to
table, data a filter. Zapis filtra je rovnaky ako v predchadzajucich metddach. Pod
klIaiCom data su ulozené polia, v ktorych su ulozené udaje, ktoré sa budu aktualizovat.

Pole ma nasledovny zépis:
array({nazov stlpca v databaze} => {nova hodnota}),

Na zaciatku sa rozto¢i v cykle foreach pole s datami, ktoré sa budu aktualizovat.
V tomto cykle sa vytvoria dve polia, v jednom budi data a v druhom néazvy stipcov, do
ktorych sa budt data zapisovat. SQL prikaz sa buduje tak, ze sa do premennej zapise
retazec: 'UPDATE {ndzov tabulky}'. V druhom kroku sa otvori zatvorka a k tomuto
retazcu sa doplnia cez funkciu implode(), nazvy stipcov. Uzavrie sa zatvorka, za fiou sa
dopise klicové slovicko VALUES a znovu sa otvori zatvorka, do ktorej sa zapisu
hodnoty, ktoré sa budi aktualizovat’ v rovnakom poradi ako nazvy stipcov. TaktieZ sa

spoja rovnakou funkciou.

Do databazy sa moézu ukladat’ aj ret'azce, ktoré moézu obsahovat’ §pecidlne znaky.

Niektoré znaky moézu preruSit SQL prikaz, dokonca poskodit databazu. Musi sa
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zabezpecCit’ oSetrenie tychto dat. Data sa oSetrujii v prvom cykle, ked’ sa zapisuju do
pola dat. Si v nich zakodované znaky pomocou funkcie htmlentities(). Taktiez sa

oSetria biele znaky a zaroven aj uvodzovky a apostrofy.

Névratovou hodnotou tejto metddy je frue alebo false.

3.3.5 Metoda add_item()

Ako aj z nazvu metddy vyplyva, jednd sa o priddvanie dat do databazy. Vstupom
do tejto metddy je rovnako pole, ktoré obsahuje nazov tabul’ky a taktiez data, ktoré sa
budu do databazy ukladat’. Rovnako na vstupe moze byt aj typ prikazu. V tomto pripade
sa mozu data ukladat’ prikazom INSER INTO alebo REPLACE. Tato moznost’ je kvoli
tomu, ze v niektorych pripadoch je treba vkladat’ aj primarny kI'd¢, ktory nie je mozné
prepisat’. V takom pripade sa pouzije prikaz REPLACE. Tento prikaz zabezpeci to, ze ak
hodnota ukladané¢ho primarneho kl'uca neexistuje, spravi INSERT do databazy, v

opac¢nom pripade sa spravi UPDATE riadku.

Rovnako ako aj pri predchadzajicej metdde, aj tato metoda vracia pri tspechu 1

alebo true. A pri netispechu 0 alebo false.

3.3.6 Metoda run_query()

Kazdd z predchadzajicich metdd buduje SQL prikaz, jedna sa iba o nejaky
retazec, takpovediac po anglicky napisand veta. Na to, aby bola prikazom nejako
ovplyvnena databaza, je potrebné tento prikaz spracovat. Metoda run_query() vytvori
spojenie s databazou a spracuje SQL prikaz. Tato metdoda sa vold v kazdej z
predchadzajicich metod. Prave tato metdda preddva metdédam vysledky, ktoré tieto

metddy vracaju.

Na vystupe z tejto metddy je bud’ pole s vysledkami, alebo informacia o tspechu

¢1 neuspechu.
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3.4 Spustenie aplikacie

Aplikacia sa nespust’a Standardne ako bezna php ¢i html stranka. Teda nespusta sa
Standardne cez index.php, ale cez subor start.php. Zavolanim tohto suboru sa spusti
autoload a inicializuju sa metody kontroléra. Podl'a parametrov v url adrese sa zavola
pozadovana Cast” aplikacie. Ak sa v url adrese nenachddzaju Ziadne parametre, zavolaji

sa predvolené.

Kontrolér spracuje poziadavky a zavola metddy modelu. Model spracuje
poziadavku kontrolora a vyZiada si data z databazy. Tieto data nasledne model odovzda

kontroloru, ktory ich prerozdeli do jednotlivych Casti stranky, ktoré nasledne zavola.

3.5 Uzivatel’ské prostredie

V zakladnom zobrazeni je aplikacia zloZena z troch Casti:

- hlavicky

- hlavnej Casti

- paticky

Hlavicka aj paticka s rozmiestnené fixne. To znamen4, ze budi umiestnené stale
na tom istom mieste, aj ked” sa uzivatel’ bude po obrazovke pohybovat’, hlavicku bude

vzdy vidiet’ v hornej Casti obrazovky a péticku v dolnej Casti.

Péticka je zobrazena staticky a v podstate sa nemeni. St v nej zapisané informacie

o autorovi a licencii, pod ktorou je aplikacia Sirena.

Hlavicka je z Casti dynamickd, aj ked’ sa meni iba sporadicky. V hlavicke sa
nachadza statické logo a hlavné menu aplikacie. Jednotlivé polozky hlavného menu su
ulozen¢ v databaze. Pri budovani hlavného menu sa zavold metoda get menu(). Z
databazy sa vyberu polozky hlavného menu. Jedna sa o ndzov, SEO nazov, poradie a
umiestnenie. Podl'a umiestnenia sa rozdelia polozky na hlavné kategdrie a pod
kategorie. Menu je tvorené neocislovanym zoznamom, z ktorého su pomocou CSS

odstranené odrazky. Cely zoznam je potom naformatovany do riadku a jednotlivé
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polozky st vyobrazené ako tlac¢itka. Kvoli jednoduchosti a rychlosti nacitania stranky sa

podkategorie nevystvaju pomocou jQuery, ale pomocou CSS.

Hlavna cast’ aplikacie je uUplne dynamicka. Zobrazuje sa v nej staticky aj
dynamicky obsah. Staticky obsah je cely ulozeny v databaze, okrem nastavenia sa teda
vybera aj konkrétny obsah. Tento obsah je uz v databaze naformatovany a po vybere sa
jednoducho vypise na obrazovku. Nie je nutné ho d’alej spracovavat’. Dynamicky obsah
ma cast’ informacii ulozenych v databéaze: Jedna sa o informacie o stranke. Zavolanim
metoddy get html content() sa na zaklade vstupného parametra, ktorym je identifikacné
¢islo dokumentu, vybert informécie o stranke. Pri dynamickom obsahu sa v databaze
nachadza informacia, ktory model sa pouziva na spracovanie obsahu. Kontrolér tento
model zavold a inicializuje. V samotnom view-e¢ sa volaju na prislusnych miestach

prislusné metddy a cely obsah sa vygeneruje a vypiSe uzivatel'ovi.

Existuje este jeden typ dokumentov. Je to akdsi kombinacia dynamického a
statického obsahu. V prieCinku upload st ulozené html dokumenty. Jednotlivé cesty k
dokumentom su ulozené v databaze. Po zavolani takejto stranky sa takyto dokument
vyhl'add na serveri a nésledne vlozi na stranku. V tomto pripade mdze byt dokument
formatovany aj prostrednictvom externého stylu. Informacia o tom, a teda aj cesta k
samotnému Stylu, musi byt rovnako ulozena v databaze. Pri takto uloZenych
dokumentoch je dolezité, aby neobsahovali html znacky html, head alebo body. Tieto
znacky sa generuju automaticky a samotny dokument sa uklada do znacky article. Cesty
k CSS a JS sa ukladaji do databazy do stipcov na to uréenych, oddeluji sa
bodkociarkou. Aplikacia tieto data rozdeli. Do hlavicky stranky uklada uz jednotlivé
cesty. V pripade CSS sa moZe pouzit’ aj iny spdsob a to taky, Ze do databazy sa uloZzi

cesta k CSS-sku, v ktorom s importované vsetky potrebné styly.

3.6 SEO linky

V dnesnej dobe sa ¢im d’alej tym viac sklofiuje slovo SEO alebo Search Engine
Optimisation, ¢o po slovensky znamena optimalizdcia pre vyhladavace. Ddlezitou
castou SEO je prave url adresa. Jednak SEO priatel'ské odkazy maju radsej

vyhladdvade, no zaroven aj pre uzivatela st lahSie zapamitatelné. Adresu
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simulator.sk/zasobnik si uzivatel' zapamétd l'ahSie ako adresu simulator.sk/index.php?

stranka=1&proces id=123546&sto_dalsich_parametrov.

3.7 Htaccess

Htaccess je dodato¢ny konfiguracny stibor. Vyuziva sa na zmeny v nastaveniach
weboveého servera. Nastavenia platia pre priecinok, v ktorom je htaccess umiestneny.
Tato aplikacia vyuziva mod rewrite. Jednd sa o modul, ktory je sucastou apache
servera. Slizi na presmerovanie stranky alebo na zmenu url adresy. Prave v subore
htaccess sa vytvaraji pekné SEO odkazy, ktoré su opisané v kapitole 3.6. Na to, aby
aplikacia vedela c¢itat’ SEO linky, je potrebné aktivovat’ mod rewrite. To sa robi v

htaccesse prikazom:

RewriteEngine on

RewriteBase /

Prvy prikaz aktivuje mod prepisovania url, druhym prikazom sa serveru povie, ze
tento priecinok ma brat’ ako korenovy adresar. Spustenie médu prepisovania je vSak len
zaCiatok. V druhom kroku treba zabezpecit, aby server v pripade nespravnej adresy,

korektne vratil chybu. Jedna sa o chybu 404, co znamena, Ze stranka nebola najdena.

RewriteCond %{REQUEST URI} I/ check
RewriteRule ™ . *\.php 404.php [L]

Po oSetreni chybového hlasenia je mozné ulahCit’ si pracu pri d’alSom
programovani tym, ze sa vytvoria statické presmerovania na prieCinky s obrazkami,
JavaScriptami alebo s CSS. RewriteRule “img/(.*)8 view/img/81 [L], takto zapisané
pravidlo zabezpeci, Ze ak sa v html, v I'ubovol'nom mieste, bude volat' akykol'vek
obrazok z prie€inka /img/, server bude vediet, Ze tento sa v skutocnosti nachddza v

priecinku /view/img/.

KedzZe sa tato aplikacia nespusta Standardne siborom index.php, treba aby server
vedel ¢o ma robit’, ak sa otvori prie¢inok s touto aplikdciou. Tuto situdciu vyriesi

jednoduché pravidlo v subore htacces: RewriteRule ~$ /start.php [L,OSA]. Prelozené do
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slovenciny, ak za lomitkom nenasleduje ni€ iné, zavola sa skript start.php.
Podobnym pravidlom sa prepisuji aj SEO odkazy.

RewriteRule "procesy/zasobnik/?$ /start.php?page id=1 [L,QSA]
RewriteRule "procesy/2 zasobniky/?$ /start.php?page id=2 [L,QSA]
RewriteRule "procesy/miesac/?$ /start.php?page id=3 [L,QSA]
RewriteRule “uvod/?$ /start.php [L,OSA]
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4 Zasobnik kvapaliny

4.1 Zakladné vypocty

[10]
V redlnom svete je zasobnik kvapaliny reprezentovany ako nejakd nadrz, do
ktorej priteka a vyteka kvapalina o nejakom prietoku (obr. 3).

Yo

T

q1

X

Obr. 3: Zasobnik kvapaliny

V zasobniku je potrebné vypocitat vySku hladiny /4. Na to, aby bolo mozné
vypocitat’ vysku hladiny, je potrebné vediet hodnotu vstupného prietoku gy, plochu

prierezu F a konStantu ventilu k/7. Vystupny prietok sa potom pocita podl'a vztahu.
ql(t)=kl1h(t)

Dosadenim do materidlovej bilancie a za predpokladu, Ze derivacia vysky hladiny

podla ¢asu je rovnd nule, je mozné vyratat’ vySku hladiny v ustdlenom stave.

ny=m +—dm(t)
0" dt
dh(t
q0=9,tF d<t )
q0:k]]x/h(t)+F%(tt)
q s 2
hs: 10
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Pred zacatim simulacii sa vypocita vyska hladiny v ustdlenom stave s
maximalnym moznym vstupnym prietokom, tym sa stanovy maximalna vyska hladiny,
ktort je moZné v zasobniku dosiahnut’. Pocita sa to kvoli nasledujicej animacii vysky
hladiny. Taktiez je potrebné vyratat’ percentualne naplnenie zasobnika. Percentudlne

naplnenie je potrebné kvoli spravnemu vykresleniu analdogového ukazovatela.

Na vypocet aktualnej hladiny sa pouziva metéda Runge-Kutta. Jedna sa o iteracnu
metodu, ktord sluzi na rieSenie obycCajnych diferen¢nych rovnic. Tato metdda bola
vyvinutd okolo roku 1900 v Nemecku matematikmi C. Runge and M. W. Kutta.

Detailny opis tejto metddy sa nachddza na stranke:
http://en.wikipedia.org/wiki/Runge-Kutta methods

Model pre vypocet vysky v jednotlivych bodoch vychadza zo vztahu:

q0=k11W+FM

dt
F%(tt):qo—kllm
dh(t) _q k11Vh(t)
4 F F

Vypocty prebichaju na strane klienta, teda v prehliadaci. Preto je potrebné
prepisat’ vzorce do jazyka, ktorému prehliada¢ rozumie a teda do JavaScriptu. Vypocet

maximalnej vysky hladiny:

_.xmaximal = Math.pow((_.maxql/ .kl1l),2);

Vyska hladiny je zapisana do privatnej premennej, v ktorej ostava az do znovu
nacCitania stranky. Prdve tato premennd slizi na vypocet percentualneho naplnenia

zasobnika.

Simulacia sa spusta verejnou funkciou simuluj(). V prvom kroku sa overi, ¢i su
parametre korektne nastavené a ¢i ni¢ neblokuje spustenie vypoctu. Ak je vSetko v

poriadku, zapise sa informdcia o spusteni simulédcie a taktiez sa do privatnej premenne;j
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ulozi ¢asovac setlnterval. Dand premennd sa neskOr pouziva na zastavenie simulécie. V
intervale sa volad verejnd funkcia vypocet. V tejto metdde sa prave vyuziva metdda
Runge-Kutta. Vypocitana hodnota hladiny sa ulozi do privatnej premennej a zavolé sa

metoda animuj(). Metddou animuj() sa vykresl'uju hodnoty na obrazovku.

4.2 Uzivatel’ské prostredie

Uzivatel'ské prostredie je navrhnuté tak, aby o najvernejSie pripominala
laboratorne zariadenie. V spodnej Casti sa nachadza ovladaci panel, na ktorom su
kontrolky indikujice stav zariadenia, tla¢idlo na zapnutie alebo vypnutie zariadenia.
Vedl’a tlacidla na zapinanie sa nachadza aj sptstanie simuldcie. V pravom dolnom rohu
sa nachadza analégovy ukazovatel' (obr. 4), ktory zobrazuje aktudlne naplnenie

zasobnika v percentach.

Obr. 4: Percentudlny ukazovatel’ vysky hladiny

Farebne st zvyraznené kritické hodnoty. Zelenou farbou je oznaceny normalny
stav zasobnika kvapaliny. Zltou farbou st oznadené varovné situdcie, na zadiatku je to
nizka hladina v zasobniku, na konci varovanie o prepiiiani zasobnika. Ak sa ru¢icka
nachadza na zaciatku v Zltej zone, indikuje to nizku hladinu. V takom pripade zaroven
svieti zIté varovné svetlo. Ak sa rucicka nachddza v zltej zéone na konci ukazovatel’a,

nesvieti ziadne varovanie. Toto oznacenie signalizuje, Ze sa zasobnik blizi k
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nebezpecnému stavu. Varovné svetlo sa rozsvieti, az ked’ sa ruci¢ka dostane do ¢ervenej
zOny. Analdgovy ukazovatel je jeden z mnohych modulov z balika highcharts.
Highcharts je mozné vyuZivat v pripade neziskovych aplikacii bezplatne. Po
inicializovani zobrazuje ukazovatel’ Cislo nula. Po inicializovani sa nastavi ¢asovac,
ktory kazdych 250 milisekiind skontroluje aktualnu vysku hladiny a vypocita percenta
na zéklade zndmej maximalnej vysky. V tomto cykle sa taktiez overuje, ¢i je simuldcia
zapnuta a ¢i sa hodnota zmenila. Tato kontrola nie je nutna, ale zabraiiuje zbytocnému
vykresl'ovaniu. V niektorych prehliadac¢och dochadzalo k blikaniu hodnoty a nevyzeralo

to najlepsie.

Na lavej strane (obr. 5) sa nachadza zasobnik kvapaliny, v ktorom sa zobrazuje
aktualna vyska hladiny. Hladina v tomto zasobniku je animovand. PoCas vypoctu sa

plynule napliiia a vyprazdiiuje.

Obr. 5: Celkova schéma zapojenia

V strede obrazovky (obr. 6) st umiestnené tri monitory. Na menSom, ktory je
umiestneny vl'avo, sa zobrazuje nastaveny cas simuldcie, ktory sa odpocitava. Po
spusteni simuldcie sa od nastaveného casu odpocita zmena casu. Tento cas sa

aktualizuje v kazdom cykle.

Na strednom monitore (obr. 6) je zobrazeny graf rovnako z balika highcharts.

Tento graf sa inicializuje pri nacitani stranky. Rovnako ako aj analdégovy ukazovatel, aj
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tento graf spusta Casovac, ktory st'ahuje aktudlne hodnoty ¢asu a vysky hladiny. Tento
interval je nastaveny na 1500 milisekiind, teda na 1,5 sekundy. Zobrazovanie sa
aktualizuje v tomto intervale z jednoduchého dovodu, ak by totiz vykreslovalo v
rovnakom intervale ako prebieha vypocet, bol by graf neprehl'adny. Obsahoval by totiz
vel'mi vel'a bodov. Aj v tomto pripade sa sleduje, ¢i je spustena simulécia. V pripade, ze
simuldcia bola zastavena alebo vypocet by neprebiehal, vykresl'oval by graf nezmyselné

udaje.

Na poslednom monitore (obr. 6) sa nachadza formular, prostrednictvom ktorého
sa nastavuju parametre zasobnika a Cas simulacie. Po ulozeni hodndt sa na tomto
monitore zobrazi ukazovatel prietoku spolu s posuvnikom, ktorym sa meni hodnota
prietoku. Hodnota prietoku sa zobrazuje percentudlne. Posuvnik pracuje tiez v
percentach. Hodnota sa po inicializacii nastavi na hodnotu prietoku zadani vo
formulari. Ukazovatel' pracuje rovnako ako ukazovatel' vysky hladiny. Aktualizuje sa
kazdych 250 milisekund. Pri aktualizécii sa sleduje ¢i je zariadenie zapnuté a ¢i sa
hodnota prietoku zmenila. Nesleduje sa ¢i je simulacia spustend, pretoze prietok je
mozné menit’ aj pred spustenim simuldcie. Posunutim posuvnika sa udalostou
onChange zavola verejna funkcia zmenPrietok(). Okrem toho, ze sa ukladd aktudlna
hodnota v percentach, prepocita sa aj na redlnu hodnotu prietoku, ktord sa pouziva na

vypocet hladiny.

Obr. 6: Zobrazenie po nacitani stranky

Po nacitani stranky st monitory neaktivne (obr. 6), az po kliknuti na tlacitko
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spustenia zariadenia sa zobrazia nastavené ukazovatele. Na prvom monitore, ktory
zobrazuje odpocitavanie ¢asu simulacie, sa po zapnuti monitora zobrazuje Cislo nula. Po
uloZeni parametrov nastavenych na tretom monitore sa toto ¢islo zmeni na cas, ktory je

nastaveny vo formulari (obr. 7).

Obr. 7: Zobrazenie ¢asu simuldcie pred a po nastaveni parametrov

4.3 Spracovanie a validacia vstupnych parametrov

Po odoslani formuléru sa kontroluje ¢i st hodnoty uvedené v jednotlivych poliach
¢isla. Kontroluje sa ¢i zadané hodnoty nie st biele znaky. Ak prejde cez validaciu
hodnét, testuje sa ¢i nie st zadané hodnoty fyzikalne spravne. Potom ¢o parametre
prejdu cez validaciu, posuni sa hodnoty na dalSie spracovanie. Ak sa zisti chyba,

zablika kontrolka parametrov (obr. 8).

Vypocita sa maximalna vyska hladiny, ktora sa uloZi do privatnej premennej pre
dal$ie vypocCty. Vypocita sa percentudlny prietok a inicializuje sa highcharts analogovy
ukazovatel. Po tom ako prejdu hodnoty spracovanim a nendjde sa ziaden problém,
rozsvieti sa zelena kontrolka OK. Zmeni sa status zariadenia na inicializované a

odblokuje sa simulacia.

-

Nast. Param. Hight Level Low Level Ok - ready

Obr. 8: Kontrolky po nastaveni parametrov
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4.4 Ovladanie vstupného prietoku

Na ovladanie vstupného prietoku sa pouziva posuvnik, ktory je vlastne
formularovy prvok z HTML 5. Jedna sa o input typu range. HTML 5 je v dnesSnej dobe
uz dobre podporovand, aj napriek tomu je range problematicky. Aj keby sa mohlo zdat,
ze vinnikom bude ako obvykle Internet Explorer, nie je tomu tak, nekompatibilny
prehliadac je tentokrat Firefox. Je to zarazajuce, ked’ze Firefox dlhu dobu patril medzi
najlepSie prehliadace ako aj zo strany pouzivania, tak aj programovania webovych
aplikécii. Pozitivom ale je, Ze aj tento problém sa dd jednoducho vyrieSit. RieSenim je
jQuery plugin, ktory vygeneruje tento prvok aj v prehliada¢och ktoré ho nepodporuju
(obr. 9).

Prietok

Obr. 9: Ukazovatel prietoku spolu s posuvnikom na nastavovanie prietoku

Krok posuvnika je nastaveny na jedna, ked’ze sa prietok meni v percentach.
Minimalna hodnota je nastavena na nulu a maximalna na 100. Percenta su tieZ farebne
oznacené. Zelenou je zvyrazneny rozsah 0 az 80 percent, zltou farbou od 80 do 90

percent a 90 az 100 percent je zvyraznené ¢ervenou farbou.

pub.zmenPrietok = function()

{
_.percql = $("#flowSetter').val();
_.ql = (_.percql/100)* .maxql;
var point = _.chartThree.series[0].points[0]
point.update( _.percql);
/
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Hodnota aktudlneho prietoku v percentach sa nacita z formularového prvku
range. Tato hodnota sa pouzije na vypocet prietoku. Prietok sa uklada do premennej
_.ql. Kedze sa tato premenna pouziva pri vypoctoch, aplikacia reaguje na zmenu

okamzZite.

4.5 Animovana vySka hladiny

Vykresl'ovanie hladiny bolo trochu komplikovanejSie, nez by sa na prvy pohlad
zdalo. Jednotlivé casti zariadenia st na absolutnych poziciach. Podla pravidiel
absolutneho pozicovania, sa umiestnenie prvku s absolitnou poziciou vztahuje k
okrajom prvku s relativnou poziciou. Na vykreslenie hladiny sa pouZivaji dva elementy.
Prvy je umiestneny absolitne na vyhradené miesto, druhy element je vnoreny vnutri
nadriadené¢ho elementu. ZvacSovanim vnoreného elementu sa jeho vyska zvicSovala
smerom dole. Ak by bolo v tomto elemente pouzit¢ modré pozadie vyzeralo by to akoby
gravitacia nepdsobila na vodu. Preto je modré pozadie pouzité v absoliitne umiestnenom
elemente. Po nacitani stranky je teda zobrazené¢ modré pozadie a cez neho je zobrazeny

element bielej farby, ktory ho uplne vypina.

Animdcia vySky hladiny sa za¢ina vypoctom percent naplnenia zasobnika. Ako
referencnd hodnota sa pouziva maximalny prietok. Vypocitand hodnota sa odpocita od
¢isla 100. To znamena Ze ak je zasobnik naplneny na 5 percent, vyska bieleho elementu

sa nastavi na 95 percent.

Perc = Math.round((_.x/_.xmaximal)*100);
perc2 = 100-perc;
S("#tankl level indicator').animate({'height':perc2+'%'},100),

Aby vykresl'ovanie hladiny vyzeralo plynulejSie, pouziva sa na to metdda
animate(), ktora je sucastou kniznice jQuery. Rychlost’ vykreslovania je nastavena na
100 milisektind. Tato hodnota bola ur€ena metdédou pokus — omyl. Pri mensej hodnote
uz nebol prechod badatel'ny. Pri vysSej uz bolo vykresl'ovanie spomalené a nevyzeralo
to najlepsie. Pred kazdym vykreslenim hladiny sa kontroluje stav hladiny a na zéklade

nastavenych hrani¢nych hodndt sa spustaja alarmy.
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if((_.x/_.xmaximal)*100 >= 80)
_.alarm('hight');
else

_.alarmStop('hight'),

Privatna funkcia .alarm() na zaklade vstupného parametra rozsvieti indikator
stavu hladiny. Taktiez zhasne indikator opa¢ného stavu. Toto zhasinanie nie je za
beznych okolnosti potrebné, pretoze o zhasnutie alarmu sa postard funkcia
_.alarmStop(). V niektorych situaciach vSak dochadzalo k tomu, Ze sa zasobnik rychlo
preplnil. Pretoze vysoka hladina sa overuje eSte pred nizkou, dochddzalo k tomu, Ze pol

sekundy svietili obe kontrolky, a ked’ hladina zodpovedala len jedne;.

Okrem rozsvietenia kontrolky sa pri vysokej hladine spusti aj varovny zvukovy
signal. Zvukovy signdl sa sptsta prostrednictvom JavaScriptu, ale na prehravanie sa
pouziva prvok HTML 5 audio. Vytvori sa globalna premennd audioElement, do ktorej
sa zapiSe element audio. Pridd sa mu atribat src, do ktorého sa zapiSe cesta k audio
siboru. V pripade alarmu sa spusti prehravanie prikazom audioElement.play(). Pri

ukonceni alarmu sa zvukovy signal vypne prikazom audioElement.pause().

Zapinanie a vypinanie indikatorov a teda aj vlastné rozsvecovanie je kombinéciou
jQuery a CSS. jQuery vymeni triedy kontrolky, a teda rozsvieti alebo zhasne svetlo.
Zhasnuté aj rozsvietené kontrolky st stcastou jedného obrazka. Pomocou CSS sa

vybera konkrétna ¢ast’ obrazka pre jednotlivé triedy.

Obr. 10.: CSS sprite kontroliek

Kontrolky st vytvorené v programe GIMP, v ktorom boli orezané a zmenena
farba. Zakladna kontrolka bola odfotografovana v elektricke, origindlna je iba Cervena

zhasnutd kontrolka. Ostatné kontrolky su jej kopie, v ktorych boli zmenené kanaly
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farieb. Takto jednoducho sa dosiahol efekt svietiacich kontroliek.

ded{width:46px;height:46px;background:url("../img/kontrolky.png") no-repeat;}
.cervena_nesvieti{background-position: 0 0;}
.cervena_svieti{background-position: 0 -45px;}

.zlta_nesvieti{background-position: -92px 0, }

4.6 Aktivacia zariadenia a spustenie simulacie

Aby bolo pouzivanie ¢o najrealnejsie, je zariadenie po nacitani stranky vypnuté.
Rovnako ako aj redlne zariadenie po prichode do laboratoria, aj toto zariadenie sa musi
zapnut. Zariadenie sa zapina stlacenim tlacitka ON/OFF. Po stlaceni sa rozsvietia
vSetky kontrolky. Zéaroveni sa na monitoroch zobrazi obrazok, ktory signalizuje

spustanie pocitaca.

Obr. 11.: Spustanie zariadenia

Kontrolky zhasnu asi po troch sekundach. Po zhasnuti kontroliek sa prepnu aj
obrazovky z modu spuStania do pracovného modu. Po spusteni nezhasnu vsetky
kontrolky, ostane svietit cervené varovné svetlo, ktoré signalizuje nenastavené
parametre. Rovnako svieti aj ¢ervené svetlo status, ktoré informuje ze zariadenie nie je

pripravené.
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Vyéka hladiny

Ulozit

Obr. 12.: Zariadenie po spusteni

Kliknutim na S$tart sa overi ¢i su nastavené parametre. Ked’Zze parametre nie su
nastavené, zacnu striedavo blikat kontrolky nastavenie parametrov a status OK.

Simulécia sa nespusti a Startovaci kI'a¢ sa vrati do polohy stop.

Nastavenim parametrov sa monitor prepne na ovladanie prietoku, zhasne
kontrolka parametrov. Status zmeni farbu na zIta a rozsvieti sa zelend kontrolka OK. V
pripade, Ze sa teraz klikne na tlacitko Start, prepne sa Startovaci kl'u¢ do polohy Start.
Kontrolka statusu zmeni farbu na zelenu a spusti sa simuldcia. Zacne sa vykresl'ovat’

graf, menit’ ukazovatel’ hladiny a napliiat’ zdsobnik.

Kliknutim na stop sa simuldcia pozastavi. Simulédcia sa d4 obnovit’ kliknutim na
Start. Parametre ostanll nastavené a pokracuje sa tam, kde simulacia skoncila. Pre restart
simul4cie je potrebné kliknut na stop, ¢im sa zastavi simulacia a potom na tlacitko
ON/OFF. Zariadenie sa vypne. Po opdtovnom zapnuti je zariadenie pripravené na novu

simulaciu.
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5 Administratorské rozhranie

5.1 Prihlasenie do administracie

Prihlasenie do administracie je pristupné na adrese /administracia. Ide o
jednoduchu stranku s formularom pre prihldsenie. Po zadani mena a hesla sa v databaze
skontroluje ¢i zadané meno existuje a ¢i sa heslo zhoduje s heslom zadanym do
databazy. Po overeni zhody sa skontroluje ¢i prihlaseny administrator nie je blokovany.

Ak nie, spristupni sa mu administratorské rozhranie.

Heslo je v databaze ulozené ako md5 hash. Uzivatel'om zadané heslo sa upravi

funkciou md5() na hash. Nésledne sa porovna z heslom ulozenym v databaze.

5.2 Pridavanie administratorov

Ked'Ze aplikdcia méze mat’ viacero administratorov, je potrebné, aby existovala
moznost’ ¢o najjednoduchsie pridavat’ administratorov. Na prihlasenie do administracie
sa pouziva prihlasovacie meno a heslo. Do databazy sa okrem mena a hesla ukladé aj
informacia o poslednom prihlaseni a IP adresy posledného prihlasenia. Informécia o
Case posledného prihldsenia sa ukladd vo formate timestamp, Cize potu sekund od
1.1.1970. Po kliknuti na zalozku administratori, sa zobrazi zoznam aktudlnych
administratorov. Pod zoznamom je odkaz, ktory zobrazuje formuldr pre pridévanie

administratorov.

Kliknutim na tento odkaz sa zobrazi box, v ktorom su jednotlivé polozky
formulara. Pre pridanie administratora je potrebné vyplnit meno, email a heslo.
Infomacia o registrovani, spolu s menom a heslom, bude odoslana na zadani emailova

adresu. V pripade, Ze nie je vyplnené Ziadne heslo, systém vygeneruje ndhodné heslo.

Po prihlaseni mdze kazdy administrator zmenit’ svoje prihlasovacie heslo. Hesla
vSetkych administratorov moéze menit’ len hlavny administrator. Hlavny administrator

moze tieZ povolit’ alebo zablokovat’ pristup ostatnym administratorom. Mdéze ho aj
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definitivne zmazat’, taktiez upravit’ prava administratora.

5.3 Vytvaranie poloZiek v menu

PoloZzky v menu sa vytvdraji v karte menu. Po rozbaleni karty sa zobrazi
stromova Struktira hlavného menu. Existuje verejné menu a administratorské menu. Vo

verejnom menu sa vytvaraju a edituji polozky, ktoré sa zobrazuju vsetkym uzivatel'om.

V administratorskom menu st polozky, ktoré su zobrazené len prihlasenym
administratorom. Aj ked’ je modul cely naprogramovany v php, je nutné ho v databéaze
zaregistrovat’. Pri registrovani sa zadd nazov kontroléra a pri nacitani tejto stranky sa

zavold metdda get html content(), prave z registrovaného kontrolora.

V tejto zalozke sa nastavuju SEO informadcie: nazov v url, popis, meta popis a

kl'acové slova.

5.4 Vytvaranie dokumentov

V zalozke dokumenty sa vytvaraji statické dokumenty, pripadne sa nahravaju
statické HTML dokumenty. V tejto zdlozke sa nastavi nazov, SEO nazov a meta popis

dokumentu. Tento dokument sa uloZi do niektorej poloZky z menu.

V pripade, Ze sa zvoli staticky dokument, zobrazi sa CK editor. V tomto editore je
mozné vytvarat dokumenty rovnako ako v prostredi kancelarskeho balika Office.
Takymto spdsobom st vytvarané dokumenty s informaciami o procesoch, navody na
pouzivanie aplikacie, ale aj tvodna stranka aplikacie. Takto vytvoreny dokument sa cely
uklada do databazy. Pri nacitani stranky sa z databdzy vyberie cely obsah a vlozi sa na

stranku.

Pre nahrévanie dokumentov je potrebné zvolit HTML dokument. V tomto pripade
sa zobrazi formularovy prvok, v ktorom sa zvoli cesta k siboru. Stibor sa ulozi na server

a do databazy sa zapiSe cesta k tomuto stboru.

Existuje tiez moznost’ menit’ popis dokumentov ktoré st naprogramované ako
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samostatné moduly v php. Tento popis moZze byt formatovany pomocou CK editora

alebo vlozeny ako neformétovany text.

5.5 Regenerovanie HTACCESS

HTACCESS sluzi v prvom rade na nastavovanie peknych url. Moduly a
dokumenty sa Standardne zobrazuju cez odkaz s parametrami. Aby bolo mozZné pouzit

SEO odkaz, musi sa spravne zapisat’ do siboru HTACCESS.

Stubor HTACCESS méze byt upravovany dvoma spoésobmi. Prvym spdsobom je
ruéné dopisanie cez textové pole, v ktorom sa zobrazi aktudlny subor. V pripade
vytvorenia viacerych dokumentov to méze byt zdlhavé. Taktiez nie kazdy pozna
spravnu syntax zapisu pravidla pre prepis url adresy. Preto je naprogramovany aj
automat, ktory po spusteni aktualizuje sibor HTACCESS. Na aktualizaciu vychadza z

poloziek v hlavnom menu, ako aj z jednotlivych dokumentov.

Vlastnikom tohto suboru musi byt uzivatel’, pod ktorym bezi aj webovy server.
Ak niektory uzivatel’ upravi tento subor, pripadne nakopiruje vlastny stibor, nebude
mozné upravovat’ ho prostrednictvom webového rozhrania. Aby bolo mozne upravovat
aj takto nakopirovany subor HTACCESS, je nutné, aby uZzivatel’ zmenil prava suboru na

777, pripadne zmenil vlastnika suboru.
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6 Instalacia Aplikacie

6.1 Nastavenie servera

Aby aplikacia pracovala spravne musi sa aj spravne nainstalovat’. Pred instalaciou

aplikacie si treba overit’ ¢i st na serveri nainStalované a spristupnené potrebné kniznice.

Pre spravne fungovanie je potrebné, aby na serveri bolo nainstalované PHP verzie
5.2 alebo vyssej. Okrem PHP je potrebné mat’ nainstalovany aj databazovy server
MySQL. Tieto dve podmienky musia byt splnené aby bolo mozné aplikaciu
nainStalovat’ a spustit’. AvSak aby bolo mozné plne vyuzivat moznosti aplikacie je nutné
aby na serveri bol nainstalovany a povoleny modul mod rewrite a CURL, taktiez musi

byt povolené pouzitie suboru HTACCESS.

6.2 InStalacia databazy

Aplikaciu nie je mozné spustit’ bez nainstalovanych tabuliek v databdze MySQL.
Minimalne je potrebné importovat’ tabul’ky menu a document. So zakladnymi tabul’kami
je mozné pouzivat’ aplikdciu so zdkladnymi funkciami. Aby fungovala aj administracia

je potrebne naimportovat’ tabul’ku user.

Po importovani tabulieck je potrebné pripojit databazu k aplikacii. V
konfiguranom subore sa nastavi server databazy, prihlasovacie meno, heslo a nazov

databazy, ku ktorej sa bude aplikacia pripajat’.

6.3 Prvé spustenie aplikacie

Aplikdciu je nutné umiestnit’ na webovy server, po otvoreni v prehliadaci sa
automaticky nacita ivodna stranka. V pripade, ze vystup bude len biela strana, znamena

to Ze aplikdcia nie je korektne nainstalovana.

Dovod, preCo sa aplikdcia nespustila, je mozné zistit jednoducho spustenim
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rezimu hldsenia chyb, takzvanym debug rezimom. Debug sa spusta pridanim parametra
debug=1 do url adresy. V tomto rezime sa zobrazia php chyby a varovania. Ak ani po
zapnuti reZimu debug sa nezobrazi Ziadna chyba, znamena to, Ze sa sibor HTACCESS
nespracoval spravne. Nespracovanie mdze vyt spOsobené nespravnym umiestnenim
siboru HTACCESS alebo blokovanie stboru nastaveniami servera. Aby bolo
odhal'ovanie chyby jednoduchsie, je dobré pozriet’ sa na server do chybového logu. Na

poslednych riadkoch bude prave chyba, ktora spdsobila nespustenie aplikacie.

Po odstraneni vSetkych chyb, ak nejaké nastali, je potrebné prihlasit’ sa do
administracie a zmenit’ heslo administratora. Zakladné prihlasovacie meno je admin a

heslo rovnako ako meno admin.
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Zaver

Cielom prace bolo vytvorit modul pre simuldcie chemicko technologickych
procesov. Vytvoreny bol model zdsobnika kvapaliny. Vypocty zabezpeCuje JavaScript,
¢o je jazyk beziaci na strane klienta. Vd’aka tomu je mozné robit’ skokové zmeny a
sledovat’ reakcie systému, pocas simuldcie. Zasobnik plynule reaguje na zmeny
prietoku. Vystup je mozne sledovat’ na grafe, ale aj ako hladinu kvapaliny, ktord sa
dynamicky meni. Prietok ale aj naplnenie hladiny je mozné sledovat’ na analégovych

ukazovatel'och.

Na naprogramovanie stranky bolo pouzité objektovo orientované programovanie
v jazyku PHP. Model zasobnika bol vytvoreny pomocou Module pattern. Aplikacia je
optimalizovana na moderné prehliadace. Aby bola kompatibilna aj so starSimi verziami,
st v nej pouzité rdzne JavaScriptové pluginy, ktoré spristupniujd HTML 5 aj pre

prehliadace, ktoré ho nepodporuju.
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