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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva vytvorenim nahledu hypertextového odkazu, za pomoci
vyuziti renderovacich jader. K feSeni tohoto problému vyuzivd renderovaci jadra Trident
a Webkit. Taktéz vysvetluje jednotlivé technologie, které se bézné vyskytuji na modernich
webovych strankach, a poukazuje na problémy, které mohou nastat pii implementaci. Ve
vysledcich je poukazano na odlisnosti, které mohou nastat pii renderovani, zejména podpora
technologii HTML5 nebo vektorovych obrazka SVG.

Abstract

This Bachelor’s thesis deals with creating thumbnail from hypertext link, through the use
of layout engines. To solve this problem it uses Trident and Webkit layout engine. Al-
so explains the different technologies that are commonly used on modern web pages and
highlights the problems that may arise during the implementation. In results are explained
problems that can occur when rendering, especially support of HTML5 and SVG vector
images.
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Kapitola 1

Uvod

V tejto bakalarskej praci sa budem zaoberaf réznymi metédami, ktoré st vhodné na vizu-
alizaciu hypertextovych odkazov. Taktiez predstavim ich implementaciu a porovnam ich
moznosti.

Pre korektné vytvorenie obrazku z URL adresy je potrebné v paméti pocitaca pristipit
k obsahu webovej stranky, ten nasledne spracovat do grafickej podoby a az potom moZeme
odoslat vytvoreny obrazok. Prave toto spracovanie za néds obstarava renderovacie jadro.

Prehlad jednotlivych technoldgii, ktoré sa na webovych strankach bezne vyskytuju su
popisané v kapitole 2. V tejto kapitole st taktiez uvedené programové néastroje, ktoré
boli vyuzité pocas implementacie sluzby. Zahrnuté je aj popis niekolkych komplexnych
testovych systémov (Acid a Javascript testy), ktoré maju za tlohu overit vykon a spravnost
renderovania webovych stranok.

Dalsia kapitola je venovana kompletnej analjze problematiky renderovania. St v nej
vysvetlené jednotlivé casti aplikacie. Taktiez je zd6vodnené, preco neboli niektoré casti
zahrnuté do systému a ktoré st implementované nad ramec tejto problematiky.

V kapitole 4 je podrobne vysvetleny implementac¢ny postup jednotlivych komponent.
St spomenuté aj problémy, ktoré boli objavené pocas celkovej implementacie.

V predposlednej kapitole st zhodnotené jednotlivé vysledky, ktoré sluzba dosahuje a
je poukdzané na jednotlivé problémy, ktoré sa mozu vyskytnaf pocas renderovania stran-
ky. Vysledky a moznosti implementovany jadier st podrobne porovnané a rozdelené do
niekolkych kategdrii. Na koniec st popisane mozné rozsirenia, ktoré by mohli byt neskor
zahrnuté.

Zaver prace je venovany kompletnému zhrnutiu a zhodnoteniu prace ako celok.



Kapitola 2

Pouzité technologie a nastroje

Tato kapitola je venovana jednotlivym technolégiam a néstrojom, ktoré boli vyuzité pri
tvorbe tejto praci. Jednotlivé technolégie st predovsetkym popisané z ich teoretického
hladiska.

2.1 HTML

HyperText Markup Language je prevladajici znackovaci jazyk uréeny na tvorbu web stra-
nok. Dovoluje vkladat obrazky a rozne objekty do tela dokumentu a taktiez vytvarat inte-
raktivne formuldre pomocou vyuzitia Specidlnych znaciek — tagov. Aktuélna verzia HTML
je 4.01, v priprave je verzia 5. Dokumenty v jazyku HTML maju predpisani struktaru:

1. Deklaracia typu dokumentu
2. korenovy element <html>

3. Hlavicka dokumentu <head>, ktora obsahuje metadata pre cely dokument (napr. typ
kédovania, pouzity jazyk)

4. Telo dokumentu, ktoré obsahuje samotny text dokumentu.

HTML tagy mozeme rozdelit do viacerych typov. Strukturalne — <p>, <hi>..., ktoré
navrhuju struktiru dokumentu. Prezentacné — <strong>, <em>..., ktoré popisuju vyzor
dokumentu a hypertextové odkazy, ktoré umoziuju vytvarat odkazy na dalSie dokumenty
11].
Medzi znackovacie jazyky zaradujeme aj jazyk XHTML(Extensible Hypertext Markup
Language). Na rozdiel od jazyka HTML, ktory vychddza zo Specifikicie SGML, jazyk
XHTML je zalozeny na XML Specifikacii. Tento fakt sposobuje, ze XHTML ma prisnejsiu
syntax ako HTML. Jeden z hlavych rozdielov je, ze v jazyku XHTML musia byt vSetky
tagy uzatvorené (vratane neparovych tagov).

HTML5

Je novy koncept jazyka HTML. Predstavuje nové moznosti pre vyvoj webovych aplika-
cii. Jednou z noviniek je tag <video>, ur¢eny na vkladanie video stitborov do dokumentu
player. Medzi dalsie novinky patri napriklad tag <canvas>, ktory slizi na dynamické vy-
kreslovanie 2D objektov a bitmapovych obrazkov. Taktiez predstavuje nové sémantické
tagy (<nav>, <article>...).



2.2 Renderovanie HTML

Renderovanie HTML znaci analyzu tagov ako st napr. <strong>, <div>, <em>...néasledné
ich spojenie s textom a CSS $tylmi, interpretovanie vlozeného javascriptového a vyprodu-
kovanie formatovaného vystupu. Tato analyzu za nds obstarava renderovacie jadro (layout
engine) [12]. Tieto renderovacie jadra st typicky vyuZzité vo webovych prehliadacoch, ako
napr. Mozilla Firefox, Internet Explorer, Safari alebo Opera. Velké vyuzitie majia taktiez
v emailovych klientoch [9].

Termin renderovacie jadro zacal byt popularny aZz v dobe, ked ho bolo mozné jednoducho
oddelit od prehliadaca. Napr. jadro Trident - vyvijané firmou Microsoft, je vyuzivané
v réznych produktoch. Napriklad doplnok IE-Tab pre Mozillu Firefox ¢i Google Chrome.
Medzi najznédmejsie jadra patria:

e Mozilla Gecko

e Microsoft Trident
o Webkit

e Presto

Prvé tri jadra mézeme volne vyuzivat. Jadro Presto je pod proprietdrnou licenciou a nie je
mozné ho volne vyuzivat.

Microsoft Trident

Taktiez znamy ako MSHTML je renderovacie jadro vyuzivané v prehliadaci Internet Explo-
rer. Prvykrat bolo predstavené v oktébri roku 1997 spolu s uvedenim Internet Explorera 4.0.
Jadro Trident bolo navrhnuté ako softwarova komponenta s cielom umoznit softwarovym
vyvojarom jednoducho pridat funkciu renderovania HTML [1].

Taktiez predstavuje rozhranie COM, ktoré umoznuje pristup a editaciu web stranok
v akomkolvek prostredi podporujuice COM (napr. .NET).

Jadro Trident je vyuzivané vo velkom mnozZstve prehliadacov, ale taktiez v programo-
viych komponentach operacného systému Microsoft Windows.

Mozilla Gecko

Je renderovacie jadro, ktoré je zname vdaka prehliada¢u Firefox. Medzi hlavné vyhody toh-
to jadra patri jeho multiplatformnost, dodrziavanie webovych Standardov a taktiez otvorené
licencia. Gecko vdaka svojmu bohatému API dovoluje nielen renderovanie webovych stra-
nok, ale taktiez, vykreslenie grafického rozhrania (XUL)[10]. Gecko implementuje niektoré
nové prvky z prichddzajiceho HTML5 (canvas, video) a CSS3 (napr. zaoblenie rohov).
Tento fakt taktiez pridéava na jeho popularite.

Na rozdiel od jadra Trident nepodporuje rozhranie COM. Preto je implementacia jadra
Gecko do vlastnej aplikicie velmi zlozita.

Webkit

Bol pévodne vytvoreny z jadra KHTML a bol priméarne urceny pre prehliada¢ Safari. Jad-
ro webkit je rozdelené do viacerych komponent. Komponenta WebCore méa na starosti



renderovanie, pracu s HTML DOM (Document Object Model) a SVG. Spolu s kompo-
nentou JavaScriptCore je uvolnend pod licenciou LGPL. ZvySok Webkitu je uvolneny pod
BSD licenciou [14]. Tieto komponenty je mozné vyuzivat samostatne, napriklad prehlia-
da¢ Google Chrome vyuziva jadro Webkit, ale implementuje svoj vlastny modul pre pracu
s javascriptom — V8.

Webkit bol portovany pre niekolko programovych frameworkov ako napriklad GTK+,
QT alebo Adobe AIR. Prave toto portovanie umoziuje vyvojarom jednoducho zaclenit
webkit do ich vlastnych aplikacii.

Medzi najznamejsie programy vyuzivajuce Webkit patri prehliada¢ Safari, Google Chro-
me a Webbrowser for S60, ktory je urceny pre mobilnii platformu Symbian.

Presto

Je renderovacie jadro vyuzivané v prehliadac¢i Opera. Medzi hlavné vyhody tohto jadra
patri rychlost, dodrziavanie webovych Standardov a schopnost ¢iastocne renderovat CSS3
a HTML5. Jadro presto je ale pristupné len ako ¢ast prehliadaca Opera a jej pribuznych
produktov. Zdrojovy kéd alebo bindrna forma (DLL kniznica) nie je verejne pristupné.

2.3 Acid testy

Je séria testov z projektu ,, Web Standards“, ktoré maju za tlohu posudit podporu webovych
standardov v internetovych prehliadac¢och. Rozlisujeme 3 zakladné testy [7].

Acid 1

Bol vytvoreny v roku 1998. V dobe svojho vydanie ukazal problémy vo webovych prehlia-
dacoch a zohral tak tlohu pri vytvarani podpory CSS Specifikacie 1.0. V stic¢asnosti vSetky
4 vysSie spomenuté jadra prejdu testom na 100%.

Acid 2

Bol zverejneny v roku 2005 za tcelom ulahéenia opravy chyb vo webovych prehliadacoch a
zobrazovania web stranok. Test bol hlavne zamerany na korektné renderovanie CSS 2.1 a
PNG obrazkov. Microsoft Internet Explorer az do verzie 8 nebol schopny prejst testom.

Internet Explorer 7 Referenény obrazok
He||ussirid!

Hello World!

" Y
*

W

Obréazok 2.1: Problémy prehliadaca Internet Explorer 7 oproti referenénému obrazku



Acid 3

Je primarne zamerany na renderovanie CSS ale taktiez na pouzitie technoldgii, ktoré su
pouzivané v modernych a vysoko interaktivnych webstrankach napr. javascript a DOM level
2. Niekolko podtestov je tiez zameranych na pracu s SVG grafikou, XML a datovym URI.
Cely test je napisany v Javascripte a pozostava celkovo zo 100 podtestov, ktoré postupne
testuju vyssie uvedené technoldgie.

Pre Gspesné splnenie testu musi prehliadac¢ zobrazif stranku tplne rovnako ako je refe-
ren¢ny obrazok a taktiez musi byt animéacia pocas renderovania plynuld. Po ukonéeni testu
je mozné klikntf na pismeno ,,A“ v slove Acid, pre zobrazenie javascriptového okna, obsa-
hujiceho podrobnejsie informacie. Napriek tomu, Ze prehliadace vyuzivajice renderovacie
jadra Webkit a Presto ziskali v tomto teste hodnotenie 100/100, nie vSetky dokazu splnit
vykonnostny aspekt tohto testu.

Prehlad jednotlivych hodnoteni moéZzeme sledovat na obrazku 2.2

Google Chrome (Webkit) Opera (Presto)

Acid3 ooioo Acid3 o100
el L a1

1001100 ™™ 100/100

& eference emenrg

Firefox (Gecko v 1.9.2)

AC |d 3 94/100

% m I_I---

94/100

Obréazok 2.2: Prehlad jednotlivych hodnoteni v ACID 3 teste

2.4 Javascript

Je objektovo orientovany skriptovaci jazyk, ktory sa priméarne vyuziva v HTML strankach.
Sluzi predovsetkym na manipulaciu s HTML DOM. Interpretom javascriptu je ¢asto webovy
prehliadac¢, konkrétne jeho renderovacie jadro. Pre zjednodusenie programovania v javasc-
ripte existujt rézne frameworky. Jednym z najpopularnejsim frameworkom je v stcasnosti
jQuery alebo Prototype. Oba frameworky dovoluji jednoduchi manipulaciu s DOM, vy-
tvaranie uzivatelsky privetivych efektov a taktieZ jednoduchsie vytvaranie AJAXu.

Webové stranky st ¢asto javascriptom preplnené a preto je dolezitd rychlost jeho in-
terpretdcie. Pre meranie vykonnosti interpreta javascriptu, existuje niekolko Specidlnych
testov, napr. Dromaeo, SunSpider a V8 Benchmark Suite.



SunSpider

Je sada testov, ktora pochddza od vyvojarov Webkitu. Prvykrat bola predstavena koncom
roka 2007. Celkovo obsahuje 26 testov, ktoré sa zameriavaja rozne konstrukcie javascriptu.
Nevyhoda tohto testu je, Ze vobec netestuje rychlost manipulacie s DOM, ktora realne
ovplyviiuje celkovi rychlost javascriptovych aplikécii [5].

Sadu testov je mozné spustif priamo on-line zo strdnok projektu, ale taktiez aj z pri-
kazového riadku. Jednotlivé testy st spustané viackrat a vyslednéd hodnota je nakoniec
priemer z jednotlivych merani.

Dromaeo

Je rozsiahla sada testov pomenovana podla Dromaeosaurus — rychly jaster. Autorom je
John Resig, ktory je zndmy vdaka vyvoju frameworku jQuery. Testovacia sada je velmi
pestra a na rozdiel od SunSpideru obsahuje taktiez testy pre pracu s DOM. Taktiez testuje
rychlosti frameworkov Prototype, jQuery a pracu s CSS selektormi. Okrem vlastnych testov
Dromaeo obsahuje i testy zo SunSpideru a V8 Benchmark Suite [3].

Jednotlivé testy bezia vopred stanoveny Cas a meria sa pocet priebehov. Podobne ako
u SunSpideru Dromaeo umoziuje spustenie z prikazového riadku alebo priamo on-line zo
stranok projektu.

V8 Benchmark Suite

Je testovacia sada uverejnend spolocnostou Google. Hlavnym rozdielom od vysSie spo-
menutych testovacich sad je, Ze je velmi jednoducha. Obsahuje len 7 testov. Testuje sa
predovsetkym praca s retazcami, numerické vypocty a rekurzivne volania funkcii [6]. Testy
podobne ako u Dromaea bezia pevne stanoveny c¢as. Pocet priebehov testov, potom urcuje
vysledné skére.

2.5 Kaskadové styly

St jednoduchy mechanizmus, ktorym je mozné vysledny vzhlad HTML dokumentu. Spe-
cifikdcia kaskddovych stylov (CSS) je spravovand Webovym Konzorciom W3C. Existuja 3
Specifikacie CSS, CSS 1, CSS 2 a CSS 3. Specifikacia CSS 3 je v stcasnosti este vyvijana.
Vicsina renderovacich jadier si dokéze poradif so $pecifikdciou CSS 2.

Pouzitie CSS v porovnani s ¢istym HTML prinésa niekolko vyhod.

e jednoduchsia idrzba HTML dokumentov

e je mozne definovat rézne $tyly pre rozne vystupné zariadenia ako napr. mobil, tlac,
bezny prehliadac . ..

e rozsiahlejSie moznosti formatovania HTML dokumentov.

e CSS styly su zvycajne uchované vo vyrovnavacej paméti prehliadaca (cache), ¢o Setri
vysledny prenos dat

e oddelenie Struktury dokumentu od Stylov.



2.6 Pouzité technologie

NET Framework

je framework, uréeny pre pocitace s opera¢nym systémom Microsoft Windows (existuje, ale
aj jeho open source implementicia Mono, ktora je taktiez pristupna pre operacné systémy
zalozené na platforme Unix).

Programy napisané v .NET frameworku st spistané pod Common Language Runtime
(CLR), ktory spracuje ich behové poziadavky. CLR taktiez poskytuje dalsie sluzby ako
st bezpecnost, sprava pamite a vynimiek [13]. Framework pokryva siroku skalu potrieb
programovania ako napr. programovanie webovych aplikicii (ASP.NET), tvorba uzivatels-
kého rozhrania (WinForms, WPF) alebo pristup k databdzovym systémom. Schéma .NET
mozeme pozorovat na obrazku 2.3

Medzi najpouzivanejsie jazyky pre vyvoj .NET aplikacii patri C#, VB.NET a J#. Pri
kompilAcii je zdrojovy kéd prelozeny do CIL kédu, ktory je nasledne zostaveny do byte kédu.

VB.NET C#

Common Language Specification

ASP . NET Windeows
VWeh Forfns Veb Services Forms

Base Class Library

L3N QIRMS [ENSIH

Commen Canguage Rintime:

ADOENET and XL '

Operating System

Obrazok 2.3: Schéma .NET Frameworku

ASP.NET

ASP.NET je sucast .NET frameworku, ktord dovoluje programétorom vyvijat webové ap-
likdcie a sluzby. Samozrejme je mozné vyuzit akykolvek programovaci jazyk, ktory je pod-
porovany v .NET. Taktiez umoziiuje jednoducho oddelif programovy kéd (napisany v C#,
VB.NET ...) od grafického dizajnu — code-behind model.

V stcasnosti je v ASP.NET mozné vyuzit dva sposoby programovania. Jednym z nich
st tradicné WebForms a druhym je vyuzitie ASP.NET MVC.

Medzi hlavné vyhody ASP.NET patri jeho vykonnost, pretoze st predkompilované do
jedného alebo viacerych DLL stborov. Tato kompilacia sa deje automaticky pri prvom
poziadavku na stranku. Nevyhoda tohto sposobu je, Ze pri prvom poziadavku moze sposobit
urcité oneskorenie.



LINQ

LINQ (Language Integrated Query) je komponenta NET frameworku, ktora sa stard o do-
tazovanie sa nad ddtami a ulahcduje typické operacie nad ddtami ako je napr. vyhladévanie
alebo ich zoradenie.

Pomocou LINQu je velmi jednoduché sa dotazovat na data uloZzené v MS SQL datdbazi.
Vyhodou pouzitia LINQu oproti tradiénému pristupu je hlavne jeho objektovy pohlad na
data

QT Framework

QT je multiplatformny vyvojovy framework vyvijany spolo¢nostou Nokia. VyuzZiva sa hlav-
ne pre tvorbu aplikécii s uzivatelskym rozhranim, ale taktiez aplikécii konzolového typu.
Medzi najznamejsie aplikacie vyuzivajice QT patri napr. Google Earth, KDE alebo pre-
hliada¢ Opera.

QT Vyuziva standardny jazyk C++, ale taktiez bohato vyuziva Specialneho pre-procesoru
(tzv. Meta objekt kompilator — MOC) pre obohatenie jazyka.

Framework existuje pod dvomi typmi licencii. Jedna z nich je GNU LGPL a druha
proprietarna, ktora je urcena pre vyvoj aplikacii komeréného typu.

Ajax

Asynchronous JavaScript and XML (AJAX) Je technika, ktord umoziiuje vytvaranie rych-
lych a dynamickych webstranok. Pomocou tejto technoldgie je mozné ziskat déta zo serveru
bez toho aby sme akokolvek zasahovali do stévajlicej web stranky. Déta sa casto ziskavaju
pomocou objektu XML HttpRequest.

AJAX je velmi oblibend technika pri vyvoji web aplikacii a je bohato vyuzita napriklad
na strankach Google Maps, alebo u sluzby Gmail.

Medzi jej hlavné vyhody patri, Ze je moZne aktualizovat c¢ast web stranky bez znovuna-
¢itania. Taktiez pri spravnom vyuziti znizuje zafaz na webové servery a objem prendsanych
dat.

Samozrejme existuje aj niekolko nevyhod. Medzi hlavné nevyhody patri nemoznost ulo-
Zenia aktualnej stranky medzi oblibené polozky, pretoZze sa nemeni URI adresa v adresnom
riadku prehliadaca. Vyhladdvace a roboty Casto neinterpretuju javascriptovy kdéd, preto
mozu nastat problémy so zaradenim stranky do vyhladavacich sluzieb. Taktiez je nutnost
vyuzit moderné prehliadace, Specidlne prehliadade urcéené pre mobilné telefény, mozu mat
problémy s nacitanim stranky.

REST Architektira

Representational State Transfer (REST) je architekttra navrhnuté pre distribuované pro-
stredia. Prvykrat bola predstavena v roku 2000 v dizertac¢nej praci Roya Fieldinga. REST
urcuje spdsob ako pristupujeme k datam. Zdroje dat maju svoj vlastny identifikator URI
a architektira REST definuje 4 zdkladné metédy pristupu, zndme pod oznac¢enim CRUD
(Create, Read, Update, Delete) [8]. Prave touto architektirou je inSpirované API rozhranie,
ktoré je implementované v ramci webovej sluzby.



Ziskanie dat — GET

Pretoze kazdy zdroj dat ma svoj vlastny identifikdtor URI, tak pomocou HTTP GET
poziadavku méZzeme jednoducho tieto déita ziskat.

Vytvorenie dat — POST

Pre vytvorenie dat sa pouziva HT'TP metéda POST, ktora je znima predovsetky z HTML
formularov. U metédy POST nie je vo chvili volania esSte presne znamy identifikator zdroja
(zdroj este neexistuje). Preto sa pri metéde POST vyuziva dohodnuty spoloény identifika-
tor (koncovy bod — endpoint).

Upravenie dat — PUT

Operacia zmeny dat je velmi podobnd operécii vytvorenia. Zasadny rozdiel, je Ze sa od-
kazujeme na konkrétny a nie na spolo¢ny identifikdtor zdroja. Pre tieto tcely sa vyuziva
metdda PUT. Pretoze vytvorenie PUT poziadavku moze byt na rozdiel od poZiadavkou
GET a POST narocne, tak sa Casto pre tento ucel vyuzivaju aj poziadavky typu GET.

Zmazanie dat — DELETE

Ak chceme zmazat zdroj dat, tak postupujeme podobne ako pri jeho ziskani, ale namiesto
metody GET pouzijeme metédu DELETE. Podobne ako u operacii zmeny dat, tak metdda
DELETE nemusi byt u zdroja dostupnd. V tom pripade mozeme vyuzit poziadavku typu
POST alebo GET (zélezi na dohodnutych pravidlach).
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Kapitola 3
Analyza, popis a navrh aplikacie

Tato kapitola popisuje jednotlivé poziadavky, ktoré boli vyzadované od vysledného systému.
Podrobne je vysvetleny proces vytvarania obrazkov a celkové ovladanie aplikacie.

3.1 Specifikicia poziadavkov

Hlavnym cielom tejto webovej sluzby bolo vytvorenie malého nadhladu (bitmapového obraz-
ku) zo zadanej URI. Podobné vytvaranie nahladov webovych odkazov vyuziva napr. portal
seznam.cz pri vysledkoch vyhladévania. Prave toto vyuzitie je pre koncového uzivatela
privetivé, pretoze ma moznost okamzite vidiet ako vyzerd odkazovand stranka.

Pre vytvorenie ndhladu sa vyuzivaji rozne renderovacie jadrd. V mojej préaci je im-
plementované Jadro Trident od spolo¢nosti Microsoft a open source jadro Webkit. Jadra
renderuji webové stranky rozne. preto sa vysledné obrazky mozu lisit.

3.2 Analyza problému

Vytvorenie obrazku zo zadanej webovej stranky, nie je plne trividlna zalezitost, ako by
mohlo zdaf na prvy pohlad. Je na to potreba vyuzif parser HTML a CSS kddu a néasledne
vystup z tohto parseru vykreslit do bitmapového obrazku. Programovanie vlastného in-
trepretu HTML stréanok by bolo velmi naroéné, pretoze existuje mnoho odlisnych foriem
HTML dokumentov a taktiez niekolko verzii kaskddovych $tylov. Preto som sa rozhodol
pouzit volne pristupné renderovacie jadra. PretoZe pre implementéiciu sluzby bola pou-
zité technolégia ASP.NET, bolo relativne jednoduché implementovat renderovacie jadro
Trident. Jadro Trident je implementované v komponente WebBrowser, ktora je suc¢astou
.NET frameworku. Schopnosti tohto jadra sa Casto kritizované, pretoze nedodrziava nie-
ktoré dohodnuté standardy, konkrétne zle pocita velkosti margin a padding v CSS.
Pretoze by bolo velmi zaujimavé porovnanie s ostatnymi renderovacimi jadrami, tak
sa nam naskytd moznost implementovat dalsie volne pristupné jadra a to Gecko a Web-
kit. Implementovat Webkit do aplikicie postavenej na ASP.NET nie je az tak jednoduché
zalezitost ako implementacia vyssie spomenutého jadra. Vyvojari Webkitu oficidlne nepos-
kytuju ziadne rozhranie, pre zaclenenie jadra do aplikacii postavenych na NET. Existuje
ale open source implementacia — WebkitDotNet, ktora sa snazi portovat Webkit na .NET
platformu. Tento projekt taktiez implementuje vlastni webbrowser komponentu, vyuziva-
jucu jadro Webkit. Projekt je ale este vo velmi nestabilnej faze a pri niektorych beznych
operaciach skonc¢i chybovou hlaskou. NavysSe pre korektné fungovanie vyZaduje vytvorenie
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instancie triedy System. Windows.Forms.Form. Vzhladom na to, Ze naSa aplikacia bezi ako
webova sluzba, tak vytvorenie tejto instancie nie je mozné.

Dalsia moznost ako implementovat jadro webkit je siahnuf po frameworku GTK+ alebo
QT. Pretoze vicsina informacii ako vytvorit aplikidciu vyuzivajiucu webkit pod GTK+ je
uréené pre opera¢ny systém GNU Linux, tak som sa rozhodol implementovat jadro webkit
v QT frameworku. Vyhoda implementacie v QT je taktiez v tom, ze firma Nokia prispieva
do zdrojovych kédov webkitu a taktiez je vo frameworku implementovanda posledna verzia
tohto jadra. Vyhodou je, Ze tato implementacia jadra nevyZaduje spustenie grafického
prostredia, alebo X-Serveru na systémoch zalozenych na UNIXe. Podrobnejsie informéacie
su dostupné v kapitole 4.

Vzhladom k tomu, Ze som jadro Webkit implementoval s vyuzitim QT, tak sa do pop-
redia dostdva novy problém a to jeho nmapojenie na webovi sluzbu. Existuje niekolko
implementacii QT urcenych pre rézne programovacie jazyky. Pre vyuzitie QT v jazyku
C# a .NET je urceny projekt Qyoto, tento projekt je ale primarne uréeny pre programové
prostredie KDE (K Desktop Environment) v opera¢nom systéme GNU Linux. Kompilacia
zdrojovych kédov pod prostredim Windows je samozrejme mozna. ale vysledny projekt
je CGiastocne nestabilny. Z tohto dévodu som sa rozhodol pre jazyk C+-+, ktory je pre QT
framework priamo urdeny. Existuje niekolko moznosti ako vyuzivat C++ kéd v jazyku C#.
Jednou z moznosti je kompilacia programov do dynamicky linkovanej kniznice (DLL) né-
sledne vytvorenie triedy v jazyku C#, ktord pomocou atribatu DLLImport dokdze vyuzit
funkcie, ktoré ndm naSa DLL kniznica poskytuje. Takdto trieda prakticky obaluje DLL
kniZnicu a poskytuje jej funkcie dal§im triedam v jazyku C#, v angli¢tine sa pre tento typ
funkcie Casto vyuziva pomenovanie wrapper. Druhou z moznosti nie je kompilacia do kni-
znice DLL ale do klasického spustitelného siboru (EXE). Néasledne si moézeme tento sibor
zavolat pomocou objektu Process, ktory sucast .NET frameworku. Tento spdsob je vyrazne
jednoduchsi a taktiez bezproblémovo funguje, preto som sa rozhodol pre jeho implementa-
ciu. Prvi z uvedenych moznosti by som sice povazoval ako , CistejSie riesenie”, ale pouzitie
QT frameworku, to vyrazne komplikuje.

Zostava nam este implementacia jadra Gecko. Podobne ako u jadra webkit, vyvojari
neposkytuji ziadne rozhranie pre vyuzitie v .NET aplikacidch. Taktiez ako u Webkitu,
existuje open source projekt GeckoFX, ktory sa snazi spristupnit jadro pre .NET. Projekt
je stabilnejsi, ale podobne ako u projektu WebkitDotNet vyzaduje pre korektné fungovanie
vytvorenie inStancie triedy System. Windows. Forms. Form. Pokial by som vytvaral aplikdciu
urcenu pre stolny pocita¢ a nie sluzbu, ktora bezi vzdialene na serveri, tak by to nebol
problém. Dalsia moznost ako implementovat toto jadro v .NET je vyuzitie Mozilla ActiveX
Control, ktory vyrazne zjednoduSuje implementéciu. Bohuzial tento projekt sa prestal
dalej vyvijat a posledna verzia podporuje len verziu Gecko 1.7 (Firefox 1.07). Téato verzia
je uz ale velmi zastarana, tak by vysledky renderovania dne$nych webovych stranok boli
znacne skreslené a nedokonalé. Podobne ako u jadra Webkit existuje jadro implementované
v programovom frameworku GTK+ (GTKMoz). Problémom tohto riesenia je, ze pre svoj
beh vyzaduje operacny systém GNU Linux so zapnutym X-Serverom.

Poslednou moznostou je napisanie aplikacie, bez vyzitia programovych frameworkov [4].
Tato moznost je ale velmi zloZitd a casovo naro¢na. Navyse existuje len malo informaécii
o tom, ako je moZné napisat podobnu sluzbu pre operaény systém Microsoft Windows.
Pre operaény systém Linux je situacia lepsia, pretoze Gecko je na linuxe ¢asto vyuzivané
ako primarna komponenta pre renderovanie stranok, zatial ¢o pod Windows sa vo vicSine
pripadov vyuzije jadro Trident.
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3.3 Princip vytvarania obrazkov

Na vstupe je adresa URI, ktora sa dalej posle do objektu, ktory implementuje pozadované
jadro. Nasledne sa overi, ¢i sa dany odkaz nesnazi presmerovat na inti adresu (HTTP redi-
rect). Vyslednd URI adresa sa nakoniec odosle do renderovacieho jadra, ktoré ju spracuje
— interpretuje HTML, CSS a javascript. Vysledné data sa dalej spracuju do obrazka typu
png. Cely proces je znazorneny na obrazku 3.1

Renerovacie
jadro

URL

Odoslanie
na vystup

Spracovanie
bitmapy

Obrézok 3.1: princip vytvarania ndhladov

3.4 Moznosti zadania vstupu

Vstupni URI adresu je mozné zadat viacerymi spésobmi (obrazok 3.2).
1. pouzivatel zad4 priamo na stranke sluzby
2. pouzivatel zadd potrebné udaje ako parametre URI adresy

3. vyuzitie XML api.

Priame zadanie

Pokial uzivatel zadava déita priamo, tak si na hlavnej strdnke moze vybrat velkost vysled-
ného obréazku, velkost virtudlneho okna renderovacieho jadra a typ renderovcieho jadra.
Samozrejme je mozné zadat aj niekolko URI adries naraz. Pre ttito moznost je uréena Spe-
cidlna stranka. Pri jadre Webkit mé navySe moznost zadaf ¢as, ako dlho sa m& maximélne
jadro snazit renderovat web stranku. Dalej je moznost povolit alebo zakéazaf interpretaciu
javascriptu.

Na zéklade tohto uzivatelského vstupu sa spusti proces vytvarania obrazku. Cely tento
proces je vyrieSeny ako ajaxovy poziadavok. Pocas renderovanie je uZivatelovi zobrazend
»ajaxova“ animéacia. po ukondeni procesu, je obrazok odoslany uzivatelovi.

Zadanie pomocou URI

Dotaz na vytvorenie ndhladu je taktiez mozné zadat podla $pecidlnej adresy (Snap.aspz),
na ktorej sa daju Specifikovat parametre definované v nasledujtcej tabulke:
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Vstup od Programové

u¥ivatela \ [ API

Renderovanie
a spracovanie
obrazku

/\

Odoslanie |
[ obrazku \g [ XML vystupj

na vystup

Obrazok 3.2: Zadanie vstupu a zobrazenie vystupu

Parameter ‘ Popis H Dovolené hodnoty
url Url webstranky, z ktorej sa bude || platna url adresa

vytvarat obrazok
size Nastavenie velkosti 100x80, 160x120,

vysledného obrazku 200x150, 320x240, 640x480 (v px)
browser Nastavenie velkosti virtudlneho 640x480, 800x600,

okna prehliac¢a 1024x768, 1280x1024 (v px)
engine Nastavenie renderovacieho jadra, || Webkit / Trident

ktoré spracuje obrazok

Pri¢om povinny parameter je len url, pokial nie st Specifikované dalsie parametre, tak
sa pouziju programom prednastavené hodnoty. Vysledna url moze vyzerat asi takto:

http://<doména>/Snap.aspx?url=http://www. fit . vutbr. cz&size=320x240

Pokial st parametre zadané chybne, tak na to sluzba upozorni chybovou hldskou. Takto
zadany obrazok je uchovany na serveri po dobu 14 dni. Po uplynuti tejto doby nastane
jeho automatické aktualizécia.

Popis API

Pre zadavanie vstupu bolo taktiez vytvorené jednoduché API zalozené na technolégii XML.
Vysledné API bolo ingpirované architektirou REST. Vzhladom na to, Ze ndm postacuje len
vytvaranie a nasledné ziskanie zdroja (v nasom pripade obrazku), tak operacie DELETE a
PUT neboli implementované.

Pre vytvorenie nového poziadavku odosleme specidlne vytvorené xml na adresu:

http://<doména>/api/new
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XML dokument moze obsahovat nasledujice elementy

e url, obsahujuci adresu webovej stranky, tento element je povinny.

e browser, obsahujtci nastavenie velkosti virtudlneho okna prehliadaca, formét vstup-
nych dat musi byt: éisloxcislo

e size, obsahujuci nastavenie velkosti vysledného obrazku vo forméate ¢isloxcislo
e engine, obsahujuci jadro, ktoré sa pouzije na vyrenderovanie (Webkit alebo Trident).

e javascript, obsahujici nepovinny element pri jadre Webkit, urcujici povolenie alebo
zakéazanie javascriptu pri renderovani

e silverlight, nepovinny parameter pri jadre Webkit, ktory povoli/zakaze spustanie sil-
verlightu

e delay, Dal¥i nepovinny parameter pri jadre Webkit, uréujici podet sekiind, ktoré je
potreba pockat po renderovani HTML. Této moznost je chodné hlavne pre stranky
obsahujtce silverlight.

Vysledny XML dokument mozZe vyzerat asi takto:

<root>
<url>http://bp. martinskopal . net</url>
<size>230x230</size>
<browser>1156x800</browser>
<engine>Webkit</engine>
<javascript>l</javascript>
<silverlight>l</silverlight>
<delay>3</delay>

</root>

V pripade, Ze nastane chyba pri renderovani, alebo pre nekorektné zaslanie poziadavku,
tak nam webovy server vrati XML kéd obsahujici chybové hlasenie. V pripade korektného
spracovanie obdrzime navratovy kéd 201 (Created) a XML kdéd obsahujtci odpoved.
Ukézka tspesnej odpovede:

<root>
<url>http://www. fit . vutbr. cz</url>
<browser>1156x600</browser>
<size>230x230</size>
<engine>Webkit</engine>
<javascript>l</javascript>
<imageurl>http://<doména>/shots/ht1LjINT .png</imageurl>
<key>0OC41LJIwMTAgMjE6MzU6NTg< / key>

</root>

Odpoved okrem elemetov, ktoré su Specifikované v pri vytvarani poziadavku, navyse
obsahuje aj element <imageurl>, ktory obsahuje adresu vyrenderovaného obrazku. Tak-
tiez je pritomny element <key>, ktory jednoznacne oznacuje ziskanti odpoved. Tento klu¢
pouzijeme neskor pri ziskavani zdroja (Poziadavka GET).
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Pokial sa chceme odkéazaf na uZz nami vytvorené déta, tak pouzijem klu¢, ktory sme
obdrzali po ich vytvoreni. Vytvorim HTTP GET poziadavok, kde do URI zdroja pridame
nami pozadovany klIué¢, napr.:

http://<doména>/api/OC41LJIwMTAgMjE6MzUGNTg

Na zaklade tohto poziadavku server odpovie zaslanim vyssie spomenutého XML kédu.

3.5 Galéria

Zo zadanych webovych stranok sa taktiez generuje jednoduchéd galéria stranok. Galéria
umoziiuje uzivatefom hodnotif jednotlivé webové stranky. Strankovanie a hodnotenie je
implementované s vyuzitim technoldgie ajax, ktorad zvysuje interaktivitu celej stranky. Jed-
notlivé stranky st zoradené v galérii podla poc¢tu hodnoteni a nasledne podla vysky hodno-
tenia. Kazdy pouzivatel m& moznost hodnotit kazdy obrazok len raz. Systém si uchovéva
jednotlivé ip adresy, z ktorych sa hlasovalo.

Hodnotenie je implementované pomocou piatich hviezdic¢iek, pricom ¢im viac hviezdi-
¢iek, tym je lepsie hodnotenie. Celkové hodnotenie sa pocita ako priemer jednotlivych
hodnoteni.

3.6 Rozdelenie aplikacie

Cela webové sluzba bola implementovana s vyuzitim vyvojového prostredia Visual Studio
2008. Obsahuje dva projekty, 1. projekt je typu webstranka — ASP.NET implementuje
samotnd webovt sluzbu. Druhy projekt je typu QT aplikacia a implementuje Jadro Webkit.
Podpora QT nie je standardne zahrnutd, a pre Uspesnu kompiléciu je potreba stiahnuf a
nainstalovat doplnok zo stranok QT frameworku.

Cela webova sluzba je rozdelena do troch vrstiev:

e datova vrstva
e logika aplikacie
e prezentacnd vrstva

Datova vrstva (DatabaseModel.cs)je ma na starosti databazové operécie, vyuziva technols-
giu LINQ To SQL, ktora zjednodusila jednotlivé databazové dotazy. Dalej nasleduje logika
celej aplikacie, ktora vyuziva vyssSie spomenutd datova vrstvu. Aplikaéna logika spraci-
vava poziadavky od prezentacnej vrstvy a po ich spracovani odosiela vysledky spit do
prezentacnej vrstvy. Celd logika je umiestnend v adresari APP_CODE. Prezentacnu vrstvu
predstavuja aspr dokumenty, umiestnené v korenovom adresari. Predstavuje tzv. rozhra-
nie medzi uzivatefom a programom|?]. Celkové schéma pouzitej 3-vrstvovej architektiry
znazornuje obrazok 3.3.

Datova Aplikacna Prezentacna
vrstva logika vrstva

Obrazok 3.3: Schéma 3-vrstvovej architektary
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Vyhody trojvrstvovej architektury spoc¢ivaja predovsetkym v znovu pouzitelnosti kédu
a prehladnosti celej aplikacie. Taktiez rozdeluje aplikdciu na samostatné logické celky.

3.7 Uzivatelské rozhranie

Dovoluje koncovému uzivatelovi pohodlnit manipulaciu s programom. Vdaka tomu, Ze
je program implementovany ako webovéa sluzba, tak st pouzité technolégie pre uzivatela
uplne transparentné. Jedinym poziadavkom je funkéné pripojenie k internetu a pouzitie
moderného webového prehliadaca.
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Kapitola 4

Implementacia

V tejto kapitole postupne rozoberiem implementéciu vybranych casti aplikacie. Konkrétne
sa budem zaoberat implementaciou renderovacich jadier a databazoveho modelu. Vsetky
jadra ktoré st vo webovej sluzbe implementované musia implementovat rozhranie : WebRen-
derer. Tento fakt mi neskorsie umoznuje pohodlni manipuléciu s renderovacimi jadrami.

4.1 Implementacia jadra Trident

Jadro Trident je implementované v triede TridentRenderer. Je vyuzitd webbrowser kompo-
nenta, ktora vyzaduje pre svoj beh tzv. STA (Single Threaded Apartment) vldkno. Bezné
stranky v ASP.NET, ale maju prostredie MTA (Multi Threaded Apartment). Dosiahnut
vldkno STA sa d4 dvomi spdsobmi. Prvy je v nastavenim atributu ASPCOMPAT a druhé
moznost je spustenie v samostatnom vldkne, pre ktoré nastavime STA. Zaujimavostou je
Ze samotné jadro nepracuje len v jednom vldkne. Plati ale pravidlo, Ze len vldkno ktoré
vytvorilo webbrowser, mé moznost dalej k nemu pristupovat. Na za¢iatku renderovania
odosleme pozadovant adresu do jadra. Jadro pristiipi na nami zvolent adresu a zacne pro-
ces renderovania. Po iplnom nacitani webovej stranky nastane Specidlna udalost, ktord nas
o tom informuje. Prava tato udalost je idedlne miesto pre spracovanie vysledného obrazku.
Nasledne sa obrazok a dalsie potrebné informaécie predaji do prezentacnej vrstvy a zobrazia
sa uzivatelovi. na obrazku 4.1 je znazorneny zjednoduseny model ako dané jadro pracuje.

renderovanie udalost

DocumentReady
webbrowser

predanie
obrazku

[ spracovanie
na vystup

obrazku

\

vlano aplikacie (MTA)

Obrazok 4.1: Model znazornujici funkénost jadra Trident
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4.2 Implementacia jadra Webkit

Ako som uz spominal jadro je implementované v C++ s vyuzitim QT frameworku. Jad-
ro je skompilované do spustitelného siboru qtWebkitRenderer.exe, ktory je umiestneny
v adresari Bin. Tento spustitelny stbor je volany z pomocou objektu process v triede
WebkitRenderer. Implementacia v C++ pozostava z troch hlavnych stiborov MyQ Web-
page.cpp, MyWebkitRenderer.cpp a main.cpp. Na obrazku 4.2 je podrobnejsie znézornena
komunikacia jednotlivych komponent.

MyQWebpage

QWebpage reprezentuje samotné renderovacie jadro. Je to vlastne ,virtualne platno*, do
ktorého sa vykresluje webové stranka. Pri renderovani, ale mozu nastat problémy s javac-
riptom. Tieto problémy nastdvaji pokial sa na webovej stranke vyskytuje javascriptové
upozornenie (alert). Je potrebné zabranif tomuto upozorneniu, aby bolo mozné stranku
dalej vyrenderovat. Preto je vytvarana nova trieda MyQWebpage, ktord je priamym po-
tomkom QWebpage a prefazim v nej vSetky metdédy, ktoré sa staraju o udalosti podobné
javascriptovému upozorneniu.

MyWebkitRenderer

Tato trieda sa stard o samotné ulozenie obrazku a spravu obsluznych casovacov. Hlavnou
castou triedy, je metéda saveSnapshot, ktoré spracuje vyrenderovanu stranku a ulozi ob-
razok na disk. V triede su vyuzité 2 éasovace. Prvy ma za ulohu ukoncit renderovanie po
dosiahnuti ¢asového limitu a druhy casova¢ je urceny na pockanie niekolkych sekind po
renderovani HTML. Toto pockanie je napriklad dolezité pri nacitavani silverlightu, prave

.....

Main

Tento sibor vyuziva vysSie spomenuté triedy, inicializuje obsluzné parametre a vyuziva
samotné renderovacie jadro. Taktiez vytvara webovy poziadavok, ktory v pripade HTTP
presmerovania obstard prislusni réziu. Nasledne je tento webovy poziadavok pomocou
metddy load predany renderovaciemu jadru. po ukonceni renderovanie je spusteny signal,
ktory singalizuje ukoncenie a nasledne je mozné obrazok ulozit.

WebkitRenderer

Jednd sa o triedu napisanu v jazyku C#. Je ¢elom je presmerovat volania z webovej sluzby
do implementovaného jadra a taktiez, presmerovat spétne vystup z jadra do webovej sluzby.
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Proces
renderovania

> [ MyQWebpage |

L

Main

vytvorenie
HTTP poziadavku
X

|eubis

Kontrola
¢asového limitu

(3 casovac)

2. ¢asovac

spracovanie
vstupu

,BlIUBAOJISpUS] J3IUOY,

zadanie nastaveni€ “Kkani d
vstupnych vstupu pockanie pre
hodnot ulozenim

WebkitRenderer [ vystupu % obrazku 7

MyWebkitRenderer

Obrézok 4.2: Model znazorniujtci funkénost implementované Webkit jadra

4.3 Implementacia datovej vrstvy

ER diagram

Shots Ratings
<<PK>>ID 1 0% <<PK>>ID
url ~ | Rating
Filepath 1P
Time
Size
Engine

Apis
<<PK>>Api_key
Xml

Pre spravne fungovanie webovej sluzby bolo potrebné uchovavat si jednotlivé obrazky
v databazi. Hlavnou tabulkou je tabulka Shots. ktora uchovéva informécie o vygenero-
vanych obrazkoch. V tabulke Ratings st uchované jednotlivé hodnotenia ku obrézkom.
Kazdy uzivatel moznost hlasovat za kazdy obrazok len raz, pretoZe sa zaznamendvaju jed-
notlivé hodnotenia. V poslednej tabulke Apis sa nachadzaja jednotlivé xml stbory, ktoré
boli vygenerované pomocou API. Pre potreby sluzby je vyuZita volne pristupnd MSSQL
Databéaza v edicii Express.
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Shots

e URL — adresa z ktorej sa generoval obrazok

e FilePath — relativna cesta ku vyrenderovanému obrazku
e Time — cas, kedy bola poziadavka zadand do systému

e Size — velkof obrazku

e Engine — pouzité jadro

Ratings
e Rating — hodnotenie obrazku 1-5

e IP — adresa z ktorej uzivatel hlasoval

4.4 Zhrnutie implementacie

Vo vysSie popisanych kapitolach som podrobnejsie popisoval jednotlivé ¢asti webovej sluzby.
Na obrazku 4.3 je zobrazeny zjednoduseny navrh aplikacie. Jednotlivé logické casti st
odlisené roznymi farbami.

Uzivatel'ské
rozhranie: API
ASP.NET stranky

Aplikacna logika
C# triedy

Webkit Jadro Trident Jadro

Webkit
implementacia
QT - C++

Obrazok 4.3: Kompletné schéma aplikacie
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Kapitola 5

Vysledky

V tejto kapitole sa budem venovaf porovnaniu implementovanych jadier, o ich moZnos-
tiach renderovania a taktiez ich rychlostiach. Samozrejme budt spomenuté aj problémy a
nacrthem mozné varianty ich riesenia.

5.1 Porovnanie mozZnosti implementovanych jadier

Obe jadra som testoval na velkom poc¢te webovych stranok. Rychlost renderovanie je tak-
mer u oboch jadrach zhodna. Jadro Trident je ale trochu pomalsie. V jadre Webkit je
experimentalne zahrnutd podpora pre Silverlight, podpora technolégie Flash je zahrnuta
v jadre Trident. Ani jedno z jadier nemd problémy pri spracovani priehladnych obrazkov
typu png. Renderovanie pouzitych stranok by som rozdelil do niekolkych kategdrii.

e bezproblémové renderovanie
e renderovanie stranok so Silverlightom

e spracovanie obrazkov SVG

moznosti spracovania HTML5

Vypnutie alebo zapnutie podpory javascriptu

Problémové stranky
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Bezproblémové renderovanie

Vicsina stranok mé zhodné vysledky renderovania v oboch jadrach. Je to spdsobené prave
tym, Ze velké mnozstvo stranok na internete je optimalizované pre vietky beZne pouZivané
internetové prehliadace.

Jéina i

Lo ok g i e chimemy 1 SGAESE
5 L

e

woatal s by rindha Lnokrnru pkii w
iLEkA

(a) Jadro Trident (b) Jadro Webkit

Obrazok 5.1: Webova stranka http://wwuw.fit.vutbr.cz vyrenderovand v oboch prehliac¢och

Stranky so Silverlightom

Technoldgia Silverlight sa pomaly zacina na dnesnych strankach presadzovat. Jej hlavnou
nevyhodou je, Ze je oficidlne podporovana pre prehliadace Internet Explorer, Chrome 4 a
Firefox 3. Pokial pouzijeme iny prehliadac¢, tak sa nemusi silverlight zobrazit vobec. Vo
vicSine pripadov sice sa sice renderovanie nepodari, ale jednoduchsie stranky sa vyrenderuju
korektne. Pre renderovanie silverlightu je dolezité pockat niekolko sekiind po kompletnom
nacitani. Je to potrebné aby sa stihol nacitat jeho obsah. Pre jadro Trident nie je tato
podpora implementovand a namiesto silverlightového obsahu sa zobrazi len biely obdlznik.

o Sleright

seel  Lewm  hesos  Comwendy  Foees

taGrid™ S5 AL ™

dpprrinns Gy A

RackCostrcki for
Sibverlight 4
RELEASED

A |

Sy i s

(a) Jadro Trident (b) Jadro Webkit

Obrézok 5.2: Web http://www.silverlight.net/showcase vyrenderovany v oboch prehlia¢och
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Spracovanie obrazkov SVG

Podpora obrazkov SVG nie je v jadre Trident vébec zahrnuta. Pravdepodobne bude, az
s prichodom v Internet Explorera 9. Jadro Webkit podobne ako aj ine jadra nema s touto
technoldgiou problémy. Pri pokuse renderovat svg obrazok v jadre Trident, nastane chyba
a vrati sa standardna chybova stranka.

0 Mavigation to the webpage was canceled

had e can by

(a) Jadro Trident (b) Jadro Webkit

Obrézok 5.3: Renderovanie SVG obrazkov

Renderovanie HTML5 elementov

Podobne ako u SVG obrazkov nie je podpora jazyka HIT'ML5 v jadre Trident zahrnuta.
V niektorych pripadoch skonéi renderovanie chybou, alebo skon¢i netispechom na prekro-
Cenie casového limitu. V jadre Webkit, je integrovana podpora pre tento prichadzajuci
standard. V implementovanom jadre, ale nie moZné renderovat element <video>, rendero-
vanie prvku <canvas> nie je problém.

CoolClock - The Javascripl Analog Clock CoalClock - The Javascript Analog Clock

[ R ——

U CoanTumes B

S 0 W

(a) Jadro Trident (b) Jadro Webkit

Obrazok 5.4: Anadgové hodiny v HTML5 — http://randomibis.com/coolclock
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Vypnutie alebo zapnutie podpory javascriptu

V jadre webkit je implementovand podpora pre vypnutie interpretovania jazyka javascript.
V jadre Trident je podpora pre javascript zapnutd vzdy. Na stranke nvidia.com moéZeme
pozorovat prave pozorovat zmeny pri zapnutom a vypnutom javascripte.

NVIDIA
NViDA

o s

(a) Vypnuty javscript (b) Zapnuty javascript

Obrazok 5.5: Rozdiely na stranke nvidia.com

Problémové stranky

Medzi problémové stranky by som hlavne zaradil tie, ktoré obsahuju Flash alebo Silverlight.
Casto nie je na webovyh strankach uvedeny alternativny obsah, ktory by sa mal zobrazit
v pripade nepodporovania daného zasuvného modulu. Flash objekty st sice podporova-
né v jadre Trident, ale zdsuvné moduly sa zacdinaju inicializovat aZ po ukondeni procesu
renderovania, preto sa ¢asto Flash nezobrazi. Prave preto sa casto pri generovani obrazku
zobrazi biele miesto namiesto vloZeného objektu. Ako som uz spominal vySSie, stranky
obsahujice HTML5 alebo obrazky SVG je mozné renderovat len za pomoci Webkit jadra.
Celkovo st dosiahnuté lepsie vysledky s Webkit jadrom, ktoré navyse obsahuje bohatsie
moznosti nastavenia jednotlivych parametrov. DalSou zaujimavostou je napriklad stranka
youtube.com. Preto, Ze vSetky obrazky na stranke nacitavaji pomocou technolégie ajax az
vtedy, ked st skutoéne zobrazené na stranke (lazy loading). Z technického hladiska je to
sice velmi zaujimavé, pretoze to odlahéuje webové servery a obrézky a taktiez sa vyrazne
urychli proces renderovanie stranky. Na druhi stranu ani jedno z implementovanych jadier
nedokdze poznat, kedy je potrebné obrazky zobrazit, tak vo vyslednom obrazku sa zobrazia
,biele miesta“. Vo Webkit jadre sa da tento neprijemny fakt obist pockanim niekolkych
sektind po skonceni renderovania.
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(a) nezobrazenie obrazkov (b) Jadro Webkit s poc¢kanim 3 sektind

Obrazok 5.6: chybné renderovanie stranky youtube.com,

Problém taktiez predstavuju stranky ktoreé vyzaduju pre svoje zobrazenie HT'TPS pro-
tokol. Ani jedno z jadier nedokéze pristipit ku stranke z toho dévodu renderovanie skondi
netspechom pre presiahnutie ¢asového limitu a nésledne je vrateny prazdny obrazok.

5.2 Vyhody a nevyhody implementovanej sluzby

Hlavnou nevyhodou tejto aplikicie je hlavne jej naro¢nost na programové prostriedky a
hardware. Sluzba vyzaduje pre svoj beh opera¢ny systém Microsoft Windows s nainstalo-
vanym serverom IIS s miniméalnou verziou .NET 3.5. Pre spravne fungovanie je vyzadovana
moznost spustat spustitelné sibory exe (Webkit jadro). Prave toto obmedzenie je ¢asto na
webhostingu z bezpefnostného hladiska zakdzané. Samozrejmost je korektné instalacia
modulu pre Silverlight a Flash. Preto je pre umiestnenie najvhodnejsi vlastny server, na
ktorom by sa dali tieto parametre bezproblémov nastavit.

Medzi vyhody by som zaradil hlavne rychlost celej aplikicie. Na rozdiel od podobnych
sluzieb je rychlost vytvaranie jednotlivych obrézkov vyssia a taktieZ je moznost si vybrat
renderovacie jadro, pre ktoré je mozne Specifikovat podrobnejsie nastavanie. Uzivatelské
rozhranie aplikdcie je naprogramované tak, aby bolo prehladné, ale zas po dokladnejSom
preskimani je mozné zadat podrobnejsie nastavania. Hlavnt vyhodu tiez vidim v naprog-
ramovani jednoduchého API, ktoré umoznuje vyuzivat sluzbu vzdialene a tak ju zaclenit
do vlastnych programov.

5.3 MozZné rozsirenia aplikacie

Na zaver by som rad este uviedol mozné rozsirenia, ktoré ma napadli pocas implementa-
cie. Najprinosnej$im rozsirenim by bolo pridanie dalsich renderovacich jadier do projektu.
Taktiez plna podpora zasuvnych modulov ako Flash, Silverlight a Javy. Zaujimavé by bo-
lo taktiez rozsirenie API, pre pokrocilejSie moznosti zaddvania. Napriklad by bolo mozné
nastavif maximalnu dobu, po ktorej uplynuti sa obrazok sam aktualizuje, moznost zadat
renderovanie stranok v pravidelnom ¢asovom intervale, alebo renderovanie len urcitej casti
stranky (stcasny systém renderuje vzdy cela stranku). Pokro¢ili uzivatelia by urcite ocenili
vytvaranie uzivatelskych u¢tov, kde by mohli spravovat svoje vyrenderované obrézky. Ob-
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razky by bolo vhodné taktiez dalej spracovavat napriklad pridanim roznych efektov alebo
moznost vlozit vlastny popisok priamo do vysledného obrazku. Urcite by bolo zaujimavé
prepracovat niektoré ¢asti uzivatelského rozhrania. Ako napriklad postupné zobrazovanie
vygenerovanych obrazkov pocas viacndsobného zadania. Sucasné rozhranie je sice velmi
interaktivne, ale vdaka sktisenostiam z praxe viem, Ze na uzivatelské rozhranie sa kladie
najvicsi doraz, pretoZze prave tuto cast aplikdcie vidi koncovy uzivatel. Galéria by si tiez
zasltzila niekolko zmien, ako napriklad, moznost komentovat jednotlivé obrazky a taktiez
pridat moznost zdielania na socidlnych siefach. Pre pohodlné vyuzivanie sluzby by bolo
vhodné vytvorit doplnky pre zndme CMS systémy ako st Drupal, Wordpress alebo Joomla.
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Kapitola 6

Z.aver

Zadanie tejto prace bolo velmi zaujimavé a pri jej implementécii som sa oboznamil s mno-
zstvom technoldgii, ktoré som doposial nepoznal. Hlavnym prinosom pre miia bolo hlavne
podrobnejsie prestudovanie platoformy .NET a zoznamenie sa s vyvojovy prostredim Visual
Studio, ktoré umoznuje pohodlny vyvoj. Vsetky vyuzité technolégie som popisal v teore-
tickej Casti.

Zo zacdiatku vyzerala celkova implementéacia velmi jednoducho. Ako prvé som implemen-
toval jadro Trident, ktoré je zahrnuté priamo v .NET. Nésledne som sa snazil implementovat
aj dalsie jadra. Tato cast uz bola vyrazne naroc¢nejsia. Celkovo ma prekvapila nepouZi-
telnost open-source projektov, ktoré sa snazia o pridanie renderovacich jadier pre .NET
aplikacie. Néasledne som sa zoznédmil aj s inymi programovym technolégiami, ktoré sice nie
st urcené pre .NET, ale implementuji pozadované jadra. Z tohto dévodu som sa taktiez
zacal zaujimat o prepojenie takejto aplikacie s ASP.NET strankou. Z ndjdenych projektov
som sa zacal viac zaujimat o QT framework. Tento framework je kvalitne zdokumentovany
a navyse dodava doplnok, ktory umoziniuje pohodlny vyvoj QT aplikacii priamo vo Visual
Studiu. Vdaka nemu sa mi podarilo implementovat jadro Webkit s roznymi vylepSeniami,
ktoré nie si v Trident jadre zahrnuté. Prekvapila ma kvalita a rjchlost tohto jadra, tak
som ho urcil ako predvolené jadro pre renderovanie stranok. Narozdiel od Trident jadra
zvlada vSetky moderné technoldgie s ktorymi sa moZeme na internete stretntf. Hlavne by
som vystihol podporu obrazkov SVG a HTML5.

Povodné myslienka bola implementovat tri jadra. Zostdvalo este relativne znidme jadro
Gecko. Toto jadro je vdaka svojej komplexnosti najzlozitejSie na implementéciu. NavysSe
pre operacny systém Microsoft Windows som nasiel menej informécii o moznom zahrnuti
tohto jadra. Pre GNU Linux je informacii a existujacich implementacii podstatne viac. Po
viacerych netspechoch o pridanie podpory tohto jadra som sa rozhodol od neho upustit a
ostat len pri dvoch jadrach.
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Dodatok A
Spustenie aplikacie

Pretoze sa nepodarilo zohnat vhodny hosting pre beh aplikicie, je nutné si ju spustit na
vlastnom lokdlnom poéita¢i. Najjednoduchsia moznost je otvorenie projektu vo Visual
Studiu 2008 (Verzia 2010 nebola otestovand). Ak by sme chceli aplikiciu skompilovat tak,
je potrebné zo stranok QT frameworku stiahnut verziu QT pre Visual Studio a taktiez
doplnok( Visual Studio Add-in), ktory umozni kompilaciu a editdciu Webkit jadra. Pokial
nechceme instalovat QT framework, tak samozrejme aplikacia obsahuje uz predkompilovana
verziu pre Microsoft Windows 32bit. Webovt sluzbu spustime z menu Visual Studia —
Debug - Start Without Debugging. Nasledne sa nam spusti vyvojovy server so strankou
nasej sluzby.

Takéto spustenie je ale nedoporucené. Ovela vhodnejSia je moznost umiestnenia sluzby
pod IIS serverom. Spustime si IIS konzolu, kde si zaloZime novt stranku. Pre ndzornost ju
pomenujeme Webcapture. fyzické umiestnenie zvolime C:\inetpub\wwwroot\webcapture
doménové meno zvolime webcapture (predpoklada sa existencia dns zdznamu webcapture
IN A 127.0.0.1) a potvrdime. Na zalozke Application Pools vyberieme vytvoreny web-
capture a zvolime Advanced Settings, kde zmenime polozku Identity na LocalSystem. Ako
posledny krok, je spustenie Visual Studia, otvorime projekt obsahujuci zdrojové kédy a
z vyberieme moZznost Build - Publish Website. Umiestnenie zvolime, tak ako sme za-
dali v pri vytvarani webstranky z IIS konzoly. Pre spravne fungovanie sluzby je potrebné
nastavit adresidr shots na zapisovanie. Nésledne uz mozeme do Iubovolného web prehlia-
daca zadat adresu http://webcapture a mozeme sluzbu zacat vyuzivat. Pre podrobnejsie
popisanie postupu je na CD umiestneny obrazkovy navod.
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