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Interaktivní Webové Aplikace
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Snadný vývoj a provoz interaktivních webových aplikací

M

agic eDeveloper umožňuje jednoduše vyvíjet a provozovat rozličné aplikace využitím webového prohlížeče jako klientského programu pro uživatele vaší aplikace. Magic eDeveloper nabízí za podpory robustní konstrukce Magic Application Serveru využití prostředí webového prohlížeče v interaktivním režimu – vše tradičně tabulkově řízeným přístupem. Tento dokument nabízí technický přehled nové technologie pro rychlý vývoj a snadný provoz interaktivních webových aplikací.

Proč aplikace založené na webovém prohlížeči ?

Existuje mnoho důvodů, proč by vaše aplikace měly být založené na přístupu přes webový prohlížeč.

World Wide Web
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Prohlížeč představuje nejběžnější způsob přístupu k informacím umístěným na webových stránkách, ve webových aplikacích a v jiných webově orientovaných zdrojích dat. Umožněním přístupu do vaší aplikace přes webový prohlížeč zajistíte přístup z jakéhokoliv místa na světě pomocí běžného internetového spojení.
Všeobecně známý klientský program
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Prohlížeč (browser) se stal přirozenou a naprosto standardní cestou pro přístup k informacím a jako takový je ho dnes možno nalézt prakticky na každém počítači. Proto je důvěrně známý mnoha uživatelům.

Tenký klient
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S nástrojem Magic eDeveloper zaniká potřeba instalovat dodatečný software na straně klienta. Magic Application Server zajišťuje na vyžádání pro stranu klienta dodání dat, aplikační logiky a řízení chodu modulu. Všechny prvky aplikačního software zůstávají pouze na straně serveru, což umožňuje snadnou správu a údržbu, snižuje náklady na vlastnictví aplikace a zvyšuje možnost rozšiřitelnosti.
Vývoj orientovaný na browser

Magic eDeveloper umožňuje lehce a rychle vyvíjet interaktivní webové aplikace. Použitím jednoduchého tabulkově orientovaného vývojového nástroje lze jednoduše definovat infrastrukturu aplikace, komponent a aplikační logiku. Nejsou potřeba žádné znalosti programování na straně webového prohlížeče, jako například jazyka Java nebo Java skriptů. 

Provoz orientovaný na browser

Vícevláknový aplikační server Magicu zpracovává vysokou rychlostí a snadno velký objem transakcí. Aplikační server spravuje požadavky každého individuálního klienta a přehledně řídí kontext každého uživatele. Aplikační rozhraní založené na HTML je předáváno na stranu klienta společně s aplikační logikou zformátovanou v XML.

Co dále ?

Chcete-li plně pochopit koncepty, na kterých je založen vývoj a provoz interaktivních webových aplikací s nástrojem Magic eDeveloper, přečtěte si tento dokument. Dozvíte se, jak Magic pracuje a jak můžete snadno vytvořit vlastní webově orientovanou aplikaci.
Podpůrné struktury
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Jak koncový uživatel přistupuje k aplikaci ?A jak aplikační server Magicu nakládá s požadavky uživatelů ?

P

rostředí provozu aplikačního serveru Magicu je založeno na jednoduché distribuované aplikační infrastruktuře. Aplikační server zajišťuje automatickou a optimalizovanou správu kontextu, což umožňuje provoz aplikace pro řadu rozmanitých uživatelů a souběžných požadavků.
Infrastruktura aplikačního serveru Magicu
Aplikační stroj Magicu může být nastaven tak, aby vyřizoval požadavky uživatelů přicházející přes webový server. 
Distribuované moduly
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Základní moduly vyžadované pro funkci výše popsané infrastruktury jsou:

Schopnost poskytovat službu www
Pro příjem HTTP požadavků od klientských prohlížečů je vyžadován web server. Využitím Magic Internet Requesteru může web server předávat požadavky aplikačnímu serveru Magicu.

Magic Internet Requester
Magic eDeveloper obsahuje modul Magic Internet Requester, který je web serveru přístupný jako spustitelný soubor. Když uživatel vytvoří pomocí browseru požadavek, tento modul předá požadavek doprovázený příslušnými daty volnému aplikačnímu serveru. Magic Internet Requester vyhledává nečinné aplikační servery použitím seznamu aplikačních serverů spravovaného Magic Request Brokerem.
Magic Request Broker

Magic eDeveloper obsahuje agenta fungujícího jako prostředník mezi requesterem a aplikačními servery – Magic Request Broker. Ten obsluhuje dostupné aplikační servery Magicu a nasměrovává každý požadavek dostupnému a volnému aplikačnímu serveru Magicu. Magic Request Broker zajišťuje optimalizaci rozložení provozní zátěže mezi jednotlivé servery a zároveň má schopnost zajistit automatické zotavení serverů v případě selhání aplikace.
Aplikační Server Magicu
Aplikační server Magicu leží v samém srdci provozu interaktivních webových aplikací. Jedná se o faktickou jednotku – runtime – zpracovávající konkrétní požadavek využitím aplikační logiky definované ve vaší aplikaci. Každý Magic Application Server potřebuje znát umístění Magic Request Brokeru, připojí se k němu a zařadí se tak mezi dostupné aplikační servery pro Magic Internet Requester.
Každý runtime (engine) Magic Application Serveru je navržen pro zpracování vícenásobných požadavků přes jeden engine. Toho je dosaženo použitím vícevláknových komunikačních schopností jednotlivých Aplikačních runtimů. 
Rozdělení jednotlivých modulů

Výše uvedené moduly mohou být umístěny na jednom stroji nebo distribuovány mezi různé počítače, přičemž na těchto počítačích mohou být různé podporované operační systémy. 
Instalační procedury Magic eDeveloperu a Magic Enterprise Server automaticky nainstalují vyžadované moduly a nakonfigurují systém tak, aby vyhovoval infrastruktuře pro provoz aplikací. 
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Obr. 1 – Schéma ilustrující, jak browser (klient) komunikuje s aplikačním serverem 
a jak na pozadí spolupracují distribuované moduly Magicu
Magic Browser klient – stavba
Přestože je celá definice úlohy pro webový prohlížeč definována za použití tradičního magicovského přístupu, aplikační server Magicu všechny informace ohledně rozhraní úlohy, aplikační logiky a dat překládá do jediné výsledné stránky HTML. Tato stránka zobrazuje rozhraní dle definovaného vzhledu, funkcí a logiky úlohy.
Vytváření výsledné stránky v HTML
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Všechna data a aplikační logika požadovaná v úloze pro webový prohlížeč jsou k definici prostého HTML rozhraní připojena ve formě XML. Informace ve formě XML jsou zpracovány moduly na straně klienta, které na základě těchto informací vytvoří pro klienta v reálném čase prostředí plně interaktivní aplikace. 

Informace v XML kódu
Celá informace XML je transformována tak, že uživatelé prohlížející zdrojový kód stránky nemohou analyzovat vnitřní strukturu úlohy. Objem dat v XML je také kompresován na malý objem, aby se co nejvíce snížilo množství informací přenášených mezi serverem a klientem.

Klientské moduly v prohlížeči

Všechny informace a data předávané v XML jsou obsluhovány a spouštěny dvěma moduly. Prvním z nich je Java applet obsluhující aktuální engine klientského prohlížeče. Druhým je Java script zajišťující výměnu obsahu mezi Java appletem a HTML obsahem. Každá úloha pro webový prohlížeč používá ty samé moduly. To znamená, že moduly jsou stejné také pro všechny úlohy v aplikacích tohoto typu.

Soubory modulů jsou vytvořeny během instalace produktu Magic.
Názvy souborů modulů

Jména souborů zmíněných modulů mají různá jména podle hlavní verze produktu a podle udržovacích verzí (service packů). 
Například Java applet dodávaný s verzí Magic eDeveloper 9.01 Service Pack 1 se jmenuje MGBC901_03.cab a modul Java Script pro tuto verzi je MGBC901_03.js. Magic Application Server vkládá umístění a jména těchto modulů do výsledné stránky HTML.

Jména modulů jsou odvozena od hlavní verze Magicu (např. 901) a verze appletu (např. 03). Tak jsou moduly pro takovou verzi pojmenovány MGBC901_03.cab a MGBC901_03.js.

Pokud jsou moduly vydávány mimo vydání hlavní či udržovací verze Magicu, jejich jména jsou doplněna pomocným identifikačním řetězcem. Tento řetězec by měl být uveden v nastavení prostředí runtime Magicu (Settings\Environment\Application Server\Browser Client sub-version). Znaky řetězce, které zde uvedete, budou připojeny na konec názvu souboru za podtržítko. Pokud se například modul bude jmenovat MGBC901_03_ISFGE.cab, do nastavení prostředí je třeba zadat řetězec ISFGE.

Umístění souborů

Soubory modulů by měly být umístěny ve virtuálním adresáři, který je přístupný přes web server. Alias tohoto adresáře je třeba nastavit v položce Web Document Alias v prostředí Magicu v sekci Settings\Environment\Application Server.

Trvale nainstalovaný (persistentní) modul
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Java applet, který je hlavním stavebním prvkem na straně klienta, musí být webovým prohlížečem vždy natažen do paměti. V některých případech může takový přenos dat trvat delší dobu. Proto Magic Application Server nabízí možnost trvale zpřístupnit moduly klientskému prohlížeči jejich umístěním přímo na lokální stanici uživatele v dosahu browseru. Znamená to, že jakmile je applet poprvé přenesen, je uchován na straně klienta a každá další úloha vyžadující tento modul, si jej také na straně klienta nalezne.
Tato volba vyžaduje při první instalaci modulu v klientském prohlížeči potvrzení od uživatele.

Spouštěcí mechanismus úlohy v prohlížeči

První reakcí na požadavek na úlohu typu browser (browser task) je vždy malá HTML stránka obsahující spouštěcí applet. Tento applet zasílá moduly pro webový prohlížeč na stranu klienta a vrací aplikačnímu serveru informace o navázaném spojení. Pokud je potřebný modul na straně klienta již nainstalován, pak informuje server o jeho umístění. Soubor spouštěcího appletu, MGLauncher.cab, by měl být umístěn ve stejném adresáři webového serveru jako ostatní moduly.
Výsledkem předchozí komunikace je výsledná HTML stránka, která zahrnuje definici uživatelského rozhraní a informace v XML o datech a aplikační logice.

Spouštěcí applet je implicitně nastaven pro stažení komunikačních modulů na stranu klienta, což vyžaduje potvrzení od uživatele. Pokud uživatel tuto akci nepotvrdí, spouštěcí mechanismus nenatáhne moduly předem do paměti a nařídí aplikačnímu serveru nahrát komunikační applet až s výslednou HTML stránkou. URL pro vložené moduly webového prohlížeče je pak nastaveno na applety umístěné na web serveru.
Pokud uživatel akceptuje certifikát spouštěcího mechanismu, je vyžadováno další potvrzení pro modul webového prohlížeče. Jestliže uživatel zvolí možnost důvěřovat poskytovateli těchto modulů, společnosti Magic Software Enterprises Ltd., příště již potvrzení nebude vyžadováno.

Podepsaný modul pro webového klienta
Java applet pro webového klienta byl certifikován a digitálně ověřen společností VeriSign®. To znamená, že kód appletu je ověřen a označen certifikátem VeriSign® zaručujícím původ modulu. Ověřený applet se liší od běžného i jménem souboru pouze tak, že obsahuje v názvu písmeno S na konci jména – např. MGBC901_03S.cab.
	Poznámka 1

	Použitím persistentního modulu lze ušetřit čas při stahování z web serveru. Je tedy vždy lepší tuto možnost ve vaší aplikaci použít. Pokud tuto možnost využijete, doporučujeme instruovat uživatele, aby důvěřovali ověřenému obsahu modulů při jejich stahování a instalaci.


	Poznámka 2

	Můžete také nastavit aplikační server tak, aby nepoužíval persistentní moduly appletů. Dosáhnete toho nastavením Persistent Browser Client module v sekci Settings\Environment\Application Server na NO. První reakce na požadavek uživatele pak nebude obsahovat applet MGLauncher.cab a stránka na straně klienta jen nahraje hlavní modul prohlížeče přímo z web serveru.


Životní cyklus úlohy webového prohlížeče
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Přečtěte si více o životním cyklu úlohy ve webovém prohlížeči od okamžiku vzniku požadavku přes činnost vykonávanou v úloze až po její ukončení.
V

 internetovém prohlížeči nabízí úloha (browser task) plnou funkčnost online úlohy. Úloha v prohlížeči může otevírat transakci na úrovni úlohy nebo záznamu a spouštět obslužné programy událostí (event handlers). Úloha také implicitně provádí handlery na úrovni úlohy, záznamu a řídících prvků, manipuluje na základní úrovni s daty (přesun mezi záznamy, editace, mazání a vytváření – scroll, modify, delete a create) a vykonává všechny operace a funkce Magicu. 
Inicializace úlohy
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Po obdržení úvodního požadavku na spuštění úlohy typu browser otevře aplikační server (stroj Magicu – Magic Engine) příslušnou aplikaci a program. Pro požadavek je otevřen kontext a je mu přiřazen nový unikátní identifikátor. Vzápětí je prohlížeči předána informace o vytvoření nového kontextu.

Je-li detekován persistentní Java applet, je na klientově straně vyvolán spouštěcí modul (launcher). Jakmile je dokončeno předání informace o kontextu, je vytvořen sekvenční požadavek pro aplikační server a zaslán nazpět spolu s nově vytvořeným ID kontextu. 
Po obdržení druhého požadavku provede úloha prohlížeče na serveru následující akce:
1. implicitní inicializaci zahrnující otevření databázových tabulek používaných v úloze, inicializaci virtuálních proměnných, vyhodnocení hodnot range a locate a vytvoření prvotního datového pohledu (dataview)


2. operace uvedené v události Prefix úlohy (Task Prefix)

Po těchto operacích je pomocí dat ovlivněných Task a Record Prefixem vytvořena výsledná HTML stránka. Tato stránka je navrácena na stranu klienta, kde je zkonstruována a zpřístupněna koncovému uživateli.
Úloha typu browser v akci
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Jakmile je na straně klienta úloha zkonstruována, stává se přístupnou koncovému uživateli z hlediska práce s daty a funkcemi definovanými v aplikační logice. Navíc ke standardní funkčnosti běžného runtime je přímo na webové stránce spuštěna aplikační logika zapsaná ve formě modelu aplikace řízené událostmi.
Navigace

Úloha typu browser nabízí uživateli snadnou cestu k procházení dat na stránce. 

Data lze procházet použitím následujících kláves a klávesových kombinací, čímž lze dosáhnout těchto akcí:

	Klávesa
	Akce

	Nahoru
	Předcházející záznam

	Dolů
	Další záznam

	Page Up
	Předchozí stránka

	Page Down
	Další stránka

	Ctrl+Home
	Začátek tabulky

	Ctrl+End
	Konec tabulky


Jednoduchý pohyb lze také zajistit umístěním obrázku VCR na HTML stránku. Více informací se dočtete na straně 25.
Použitím klávesy TAB a kombinace Shift+TAB se můžete pohybovat mezi jednotlivými poli ve formuláři, přičemž tím není narušena možnost procházet mezi záznamy.

Obsluha událostí (handlery)

Moduly na straně browseru automaticky vyvolávají příslušné jak implicitní, tak explicitní obslužné programy pro události definované v úloze.

Úroveň úlohy (task level)
Události Prefix i Suffix úlohy jsou spouštěny na straně serveru. Z toho vyplývá, že zde nemohou být spouštěny žádné operace, které zastavují běh úlohy.
Úroveň záznamu (record level)

Prefix záznamu je proveden vždy, když uživatel vstoupí na daný záznam. Suffix záznamu je proveden po opuštění zmodifikovaného záznamu, po opuštění záznamu je-li ve vlastnostech úlohy nastaveno ‘Force Record Suffix’ na YES, nebo po vymazání záznamu.

Úroveň Main (Record Main) daného záznamu je použita jen pro definování dataview. Znamená to, že zde lze použít pouze operace Select a Link. Každá jiná operace na této úrovni bude ignorována.

Úroveň ovládacího prvku (control level)

Prefix jakéhokoliv ovládacího prvku je proveden jakmile na tomto prvku parkuje kurzor. Suffix je proveden, pokud kurzor opustí tento prvek. Obslužné ověřovací operace (verification handler) na úrovni ovládacího prvku jsou vykonány pokud je tento opuštěn ještě před vykonáním Suffixu a pokud se přechází přes tento prvek, přičemž záznam byl modifikován.
Úroveň chyby (error level)

Obsluha této události je vyvolána vznikem příslušné chyby. Více informací o Řízení chybových událostí naleznete v příručce Magic Reference Guide. 

Další možné události

Další ovladače událostí jako Systémová (system), Interní (internal), Uživatelská (User), Časovaná (Time) a Výraz (Expression) jsou provedeny jakmile nastane příslušná událost a úloha je přitom jinak nečinná. 
Režimy úlohy

Pro úlohu webového prohlížeče jsou dostupné režimy Query, Modify, Create a Delete. V každém z nich se úloha v browseru chová podle pravidel definovaných pro daný režim. V Query režimu například není povoleno vkládání a mazání záznamů, zatímco v režimu Modify ano.
Pro přepnutí mezi jednotlivými režimy za běhu úlohy stačí pouze vyvolat příslušnou interní událost : Query Records, Modify Records, Create Records a Delete Records.

Obsluha dat

Moduly ve webovém prohlížeči obsluhují jakékoliv úpravy dat, ať už se jedná o aktualizaci, vytváření nového záznamu nebo mazání záznamu. Všechny změny jsou udržovány na straně klienta a jsou přeneseny na server v následujících případech :

1. Po opuštění záznamu na úrovni transakce záznamu.

2. Po uzavření úlohy na úrovni transakce úlohy.


3. Pokud se zpracování úlohy vrací na server kvůli provedení operací na straně serveru. Více informací o operacích prováděných na straně klienta a na straně serveru naleznete v části Aplikační logika na straně serveru a klienta na této stránce.
Přepočty

Modul na straně webového prohlížeče provádí všechny požadované přepočty podle modifikace dat. Automaticky se přepočítávají hodnoty proměnných, linkovaných záznamů a viditelnost prvků založená na modifikovaných datech.
Ukončení úlohy
Úloha v browseru je korektně ukončena pokud jsou vyvolány události Exit nebo Close či pokud jsou způsobem vedoucím k ukončení úlohy vyhodnoceny podmínky End Task Condition nebo Evaluate Task Condition. Uzavření okna webového prohlížeče neukončuje úlohu řádně.
Pokud není úloha správně ukončena, je proveden rollback na úrovni Suffixu úlohy, případně na úrovni Suffixu posledního záznamu na kterém byl zaparkován kurzor.

Aplikační logika na straně serveru a klienta
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Logika úlohy pro webový prohlížeč může obsahovat všechny dostupné operace Magicu a většinu funkcí. Přesto některé operace a funkce nemohou být díky své podstatě spuštěny na straně klienta webovým prohlížečem. Příkladem takové operace může být Output Form nebo funkce DBDEL.
Otevřená obsluha událostí

Modul na straně klienta ve webovém prohlížeči automaticky rozlišuje mezi operacemi a funkcemi proveditelnými na straně klienta a na straně serveru. Když je vytvářena výsledná HTML stránka, data ve formátu XML již obsahují informace o tom, zda budou jednotlivé operace prováděny na straně klienta nebo serveru v závislosti na jejich typu nebo funkci, kterou používají.

	Poznámka

	V daném seznamu operací v úloze provádí klient tyto operace postupně podle předem daného rozlišení, zda budou prováděny na straně klienta nebo serveru. Znamená to, že budou-li střídavě následovat operace na různých stranách, bude to klienta nutit komunikovat se serverem pro každou operaci prováděnou na serveru zvlášť. Ideální je minimalizovat použití funkcí a operací na straně serveru. Pokud se již rozhodnete použít tyto funkce a operace, doporučujeme je seskupovat v seznamu operací v úloze postupně i podle místa jejich provádění.


Operace na straně klienta
Následuje seznam operací, které mohou být spuštěny na straně klienta :

· Select

· Verify

· Update

· Block

· Evaluate

· Raise Event

Všechny ostatní operace jsou prováděny pouze na straně serveru.

Funkce na straně klienta

Následuje seznam všech funkcí, které mohou být spuštěny na straně klienta :
+, –, *, /, MOD, ^, &, =, <>, <, <=, >, >=, OR, AND, NOT, ABS, ACOS,

ADDDATE, ADDTIME, ASC, ASIN, ATAN, BOM, BOY, CALLJS,

CALLOBJ, CASE, CDOW, CHEIGHT, CHKDGT, CHR, CLEFT, CLICKCX,

CLICKCY, CLICKWX, CLICKWY, CMONTH, COS, CRC, CTOP,

CTRLNAME, CWIDTH, CURROW, DATE, DAY, DBROUND, DEL, DOW,

DSTR, DVAL, EDITGET, EDITSET, EOM, EOY, EXP, FILL, FIX, FLIP,

FLOW, HOUR, HSTR, HVAL, IDLE, IF, INS, INSTR, ISDEFAULT, ISNULL,

LASTPARK, LEFT, LEN, LEVEL, LOG, LOWER, LTRIM, MAX,

MAXMAGIC, MID, MIN, MINMAGIC, MINUTE, MONTH, MSTR, MVAL,

NDOW, NMONTH, NULL, RAND, RANGE, REP, REPSTR, RIGHT,

ROUND, RTRIM, SECOND, SETCRSR, SIN, SOUNDX, STAT, STR,

STRTOKEN, STRTOKENCNT, TAN, TDEPTH, THIS, TIME, TRIM, TSTR,

TVAL, UPPER, VAL, VARATTR, VARCURR, VARINP, VARMOD,

VARNAME, VARPREV, VARSET, VIEWMOD, WINBOX, YEAR.

Funkce na straně serveru

Následuje seznam všech funkcí spouštěných na straně serveru :

ANSI2OEM, BLB2FILE, CALLDLL, CALLDLLF, CALLDLLS, CALLPROG,

CLRCACHE, CNDRANGE, COUNTER, CTXKILL, CTXLSTUSE,

CTXNUM, CTXPROG, CTXSIZE, CTXSIZE, CTXSTAT, CURRPOSITON,

DBCACHE, DBCOPY, DBDEL, DBDISCNT, DBERR, DBEXIST,

DBNAME, DBRECS, DBRELOAD, DBSIZE, DDEBEGIN, DDEEND,

DDEGET, DDEPOKE, DDERR, DDEXEC, DELAY, DISCSRVR, EOF,

EOP, ERRDATABASENAME, ERRDBMSCODE, ERRDBMSMESSAGE,

ERRMAGICNAME, ERRPOSITION, ERRTABLENAME, EUROCNV,

EURODEL, EUROGET, EUROSET, EUROUPD, EVALSTR, EXPCALC,

FILE2BLB, FILE2OLE, FLWMTR, GETLANG, GETPARAM, GROUPADD,

INIGET, INIGETLN, INIPUT, INTRANS, IOCOPY, IOCURR, IODEL,

IOEXIST, IOREN, IOSIZE, KBGET, KBPUT, LIKE, LINE, LMCHKIN,

LMCHKOUT, LMUVSTR, LOCK, LOGICAL, MDATE, MLSTRANS,

OEM2ANSI, OWNER, PAGE, PPD, PREF, PROG, PROGIDX,

RIGHTADD, RIGHTS, ROLLBACK, RQEXE, RQLOAD, RQQUEDEL,

RQQUELST, RQQUEPRI, RQREQINF, RQREQLST, RQRTAPP,

RQRTAPPS, RQRTINF, RQRTS, RQRTTRM, RQSTAT, RUNMODE,

SETLANG, SETPARAM, SYS, TERM, TEXT, TRANSMODE, UDF,

UNLOCK, USER, USERADD, VARPIC, VISUAL.

Irelevantní funkce
Následuje seznam funkcí, které jsou pro úlohu webového prohlížeče irelevantní :

CLEFTMDI, CTOPMDI, CTRLHWND, FILE2REQ, FILEDLG, HITZRDER,

MENU, MMCURR, MMSTOP, MMCOUNT, MNUENABL, MNUSHOW,

MNUCHECK, RESMAGIC, WEBREF, WINHWND.

Dynamická prezentace prvků aplikačního rozhraní
Vlastnosti ovládacího prvku v HTML definované výrazem nesmějí obsahovat funkce vykonávané pouze na straně serveru. Takto definované vlastnosti ovládacích prvků nejsou brány do úvahy.

Operace Link
Přestože operace Link není procedurální operací, je prováděná na straně serveru. Znamená to, že při každém vyhodnocení linku se prohlížeč obrací na server s žádostí o jeho provedení.

Správa kontextu

[image: image30.png]


Každá nová aktivace úlohy pro webový prohlížeč vytváří na straně serveru nový kontext. Tento kontext zaznamenává status zpracování úlohy od jejího spuštění až po její ukončení. Každý kontext je určen jednoznačným identifikátorem, který umožňuje serveru rozeznat postupně přicházející požadavky v jednom kontextu.

Identifikátor kontextu

Jakmile je nový kontext vytvořen, je pro něj vygenerováno nové ID a toto ID je předáno na stranu klienta. Klient posílá toto ID na server společně s každým požadavkem, který vznikne během životního cyklu úlohy. Tímto způsobem je zajištěno, že server může identifikovat každý požadavek od klienta jako náležející určitému kontextu a pokračuje v obsluhování klienta v kontextu jeho úlohy.
Obsah kontextu
Kontext obsahuje všechny informace o struktuře úlohy – o úlohách a podúlohách otevřených v hlavní úloze prohlížeče a také o pozici klienta ve stromové struktuře úlohy. Kontext také udržuje pro úlohy a podúlohy otevřené kurzory v databázi. Tím je každé vyhledání dat uskutečněno pomocí těchto kurzorů.

Kontext uchovává v definované transakci všechny manipulace s daty předávanými zpět serveru.

Kontext lokálně udržuje informace o běhu úlohy v prohlížeči. Tyto informace zahrnují tabulky v paměti (Memory Tables), rezidentní tabulky, proměnné Hlavního (Main) programu a globální proměnné – parametry nastavené pomocí funkce SETPARAM a nastavení prostředí. Konkrétní obsah těchto informačních celků je pro každý kontext oddělen a jakékoliv změny jsou patrné pouze v daném kontextu.
Časový limit nečinnosti kontextu

Kontextové informace na straně serveru vyžadují paměťové zdroje. Pro odlehčení serveru z hlediska udržování nepotřebných kontextových informací, které využívají příliš systémových zdrojů, může být pro kontext nastaven časový limit.

Nastavení Context Inactivity Timeout naleznete v nastavení Settings\Environment\Application Server. Toto nastavení určuje časový interval, v jakém je vyhodnocována nečinnost ze strany klienta. Nečinnost je definována jako absence interakce mezi klientem a serverem během životního cyklu úlohy.
Časový limit nečinnosti kontextu je nastavován v rozmezí desetin vteřiny. Defaultní nastavení je 6000 (10 minut).

Jakmile vyprší časový limit, kontext je odstraněn ze serveru. Nastavením přiměřeně dlouhé doby vypršení kontextu můžete zabránit zahlcení serveru neaktivními kontexty.
Pokud je úloha prohlížeče aktivována z vývojového prostředí (Toolkit), je časový limit nečinnosti nastaven na nekonečno.
Časový limit uvolnění kontextu
Prohlížeč může ve své podstatě opustit běžící úlohu provedením povelů Vpřed (Forward) nebo Zpět (Back) na webové stránce nebo uzavřením svého okna. Tyto akce přesouvají úlohu do režimu čekání, kdy prohlížeč očekává návrat na webovou stránku úlohy.
Časový limit uvolnění kontextu je možné nalézt v sekci Settings\Environment\Application Server. Toto nastavení určuje časový interval, po který kontext čeká na návrat prohlížeče do úlohy. 

Časový limit uvolnění kontextu je nastavován v rozmezí desetin vteřiny.

Obnovení úlohy

Když se prohlížeč přesunem zpět nebo vpřed vrátí do úlohy, je na server vyslán požadavek na obnovení kontextu. Kontext je pak obnoven a v něm uložené informace slouží k obnovení úlohy v prohlížeči.

Okna následníků úlohy v prohlížeči

Další úlohy, které byly volány z okna hlavní úlohy jsou uzavřeny, jakmile prohlížeč opustí stránku rodičovské úlohy. Po návratu prohlížeče do úlohy jsou podřízená okna znovu otevřena ve stavu posledně známém serveru.
Obnovení

Akce Obnovení (Refresh) má na rekonstrukci stránky úlohy stejný vliv, jako když prohlížeč přejde zpět nebo vpřed a pak znovu na stránku této úlohy.
Transakce
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Stroj Magic Application Serveru umožňuje obsluhovat datové transakce generované během změn dat na straně klienta. Typ transakce používaný v úloze pro webový prohlížeč se nazývá Odložená transakce (Deffered Transaction).
Odložené transakce

Všechny datové manipulace provedené na straně klienta jsou uchovávány v kontextu a nejsou předány databázovému stroji dokud není transakce ukončena. Pokud je proveden rollback, zachycené informace jsou odstraněny. Tento způsob zacházení s daty je nazýván odložená transakce, kdy Magic odkládá fyzickou transakci prováděnou na databázovém stroji.
Takovéto používání transakcí šetří opakované přenosy dat na databázový server s každou jednotlivou datovou událostí a nabízí vyšší škálovatelnost kapacity aplikačního serveru.

Více informací o odložených transakcích naleznete v kapitole Data Management v příručce Magic Reference Guide.
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Konstrukce úlohy webového prohlížeče 
Magic eDeveloper vám nabízí snadný způsob, jak definovat aplikační logiku úlohy webového prohlížeče a ovládání jejího uživatelského rozhraní.
D

efinice dataview a aplikační logiky úlohy jsou konstruovány podobně jako v běžné událostmi řízené online úloze v Magicu. Úloha webového prohlížeče se liší od online úlohy v definici uživatelského rozhraní a v obecném chování úlohy, které je odvozené z podstaty webového prohlížeče jako klienta.
Základní pojmy
Úloha typu prohlížeč (browser task)
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Ve vlastnostech úlohy se typ úlohy definuje jako Browser. Takovéto nastavení zajišťuje potřebnou funkcionalitu pro úlohu jak ve vývojovém prostředí, tak v runtime režimu. 
Definice datového pohledu (dataview)
Dataview úlohy webového prohlížeče je definován stejně jako v online úloze.
Hlavní tabulka (Main Table)
Úloha webového prohlížeče zobrazuje datový pohled z definované hlavní tabulky. Pohyb v datech v runtime znamená posun mezi záznamy vybranými z hlavní tabulky. Stejně jako každá online úloha, může i úloha browseru zobrazovat virtuální datový pohled, pokud není specifikována Hlavní tabulka. Pohyb v datovém pohledu znamená v tomto případě pohyb po nekonečném množství virtuálních záznamů.
Hlavní tabulku lze vybrat na kartě Vlastnosti (Properties) v dialogovém okně Vlastnosti úlohy (Task Properties).
Zapojení dalších polí
Za použití operace Select v seznamu operací události Record Main lze definovat další pole, která budou součástí datového pohledu.
Můžete definovat jakýkoliv typ operace Select : Real, Virtual nebo Parameter.
Rozšíření datového pohledu
Datový pohled lze rozšířit linkováním dodatečných záznamů z dalších tabulek použitím operace Link.
	Poznámka

	Každé provedení operace Link vyžaduje, aby se klient obrátil na server s žádostí o získání nového záznamu. Znamená to, že použití příliš mnoha operací Link může povážlivě zvýšit nutnost komunikace mezi klientem a serverem. V mnoha případech lze nahradit operaci Link řídícím prvkem jako například combo boxem, který zobrazuje hodnoty určitého rozsahu polí z tabulky.


Více informací o definování datových struktur ve vaší aplikaci a definování datového pohledu úlohy naleznete v příručce Magic Reference Guide.
Uživatelské rozhraní úlohy

Formulář v browseru
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Základním prvkem definice uživatelského rozhraní úlohy pro webový prohlížeč je ve skutečnosti stránka HTML. Tímto způsobem není aplikační rozhraní svázáno se strukturou aplikace v Magicu, může být udržováno externě a aktualizováno bez zásahu do kódu aplikace. Tento fakt vám umožňuje zaměřit se na aplikační logiku, zatímco web designer může nezávisle pracovat na vzhledu rozhraní aplikace. Magic eDeveloper hladce integruje do aplikace prvky HTML za předpokladu, že je dodržována základní struktura rozhraní.
Prostý kód HTML

Každá úloha pro webový prohlížeč je konstruována s nejméně jedním hlavním formulářem typu Browser. Definici tohoto formuláře naleznete v seznamu Formulářů vaší úlohy (Form Repository – Ctrl+F). Jednou z hlavních vlastností formuláře tohoto typu je HTML soubor definice rozhraní. Jako tuto vlastnost lze definovat cestu k HTML souboru, který bude použit k definování uživatelského rozhraní.
[image: image3.png]Fi
Categwiized | ajphabetic |

Propeities Custome:

owst

@ Model
E Details
Repeated line: 10 0
Bt e o 2 o
Form name Customers o

Input
Appearance
Navigation





Obr. 2 – Definice vlastností souboru rozhraní Formuláře webové úlohy
Seznam řídících prvků HTML
Pomocí akce Zoom provedené na formuláři úlohy prohlížeče (Browser Form) můžete zobrazit okno se seznamem řídících prvků formuláře. V tomto seznamu je možné definovat každý HTML prvek na stránce, přiřadit mu data a definovat jeho vlastnosti tak, jako by se jednalo o běžný ovládací prvek formuláře Magicu.
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Obr. 3 – Seznam řídících prvků HTML v úloze pro webový prohlížeč. Každému prvku je možné přiřadit data a vlastnosti.
Jakmile je stránka na straně klienta zkonstruována, pracují aplikační server Magicu a modul klienta v prohlížeči s daty přiřazenými těmto ovládacím prvkům.
Nové ovládací prvky mohou být přidány do seznamu kliknutím na tlačítko New HTML Tags. Tím se zobrazí seznam HTML prvků, které ještě nebyly ve formuláři přiřazeny.
Ovládací prvky HTML a stránka HTML
Definice uživatelského rozhraní pro úlohu webového prohlížeče podporuje různé prvky HTML. Pro každý z těchto prvků nabízí list vlastností (property sheet) odpovídající seznam vlastností. Každý typ ovládacího prvku odpovídá definované sadě klíčových slov HTML.

Magic eDeveloper identifikuje každý prvek HTML podle zadaného jména nebo ID. Tato identifikace je také v definici ovládacích prvků vyžadována. Sloupec jména HTML prvku (HTML control name) obsahuje identifikátor a měl by obsahovat stejné jméno, jaké je definováno v HTML. Z toho vyplývá, že prvky by měly být pojmenovávány unikátním jménem. 
Edit

Ovládací prvek Edit odpovídá v HTML výrazu <input type=text>. Tento prvek je používán jako editovací oblast zobrazování a vkládání dat a podporuje jakýkoliv datový typ kromě BLOP.

List Box

Ovládací prvek List Box odpovídá v HTML výrazu <select>. Tento prvek je používán k zobrazení seznamu hodnot proměnné a umožňuje uživateli vybrat hodnotu z takto daného rozmezí. Podporuje všechny datové typy kromě BLOP.

Push Button

Ovládací prvek Push Button odpovídá v HTML výrazu <input type=button>. Tento prvek je používán jako tlačítko umožňující uživateli kliknutí a vyvolání požadované události. Podporuje všechny datové typy kromě BLOP.

Radio Button

Ovládací prvek Radio Button odpovídá v HTML výrazu <input type=radio>. Tento prvek je podobný jako List Box, používá se také k zobrazení seznamu hodnot proměnné a uživatel vybírá z daného rozmezí. Oproti List Boxu však tento typ může najednou zobrazit všechny hodnoty v daném rozsahu, a to na různých místech formuláře. Podporuje všechny datové typy kromě BLOP.

Combo box

Ovládací prvek Combo Box odpovídá v HTML výrazu <select>. Tento prvek je rovněž podobný jako List Box, používá se také k zobrazení seznamu hodnot proměnné a uživatel vybírá z daného rozmezí. Oproti List Boxu však zobrazuje pouze jeden řádek z vybraného seznamu hodnot. Podporuje všechny datové typy kromě BLOP.

Check Box

Ovládací prvek Check Box odpovídá v HTML výrazu <input type=checkbox>. Tento prvek se používá k zobrazení logické hodnoty. Podporuje data vyjádřená podle pravidel logických hodnot.

Image

Ovládací prvek Image odpovídá v HTML výrazu <img>. Je používán k zobrazení obrázků. Podporuje atributy ve formátu řetězec (Alpha) nebo typu paměť (Memo). Data by měla obsahovat URL adresu objektu.
Hypertext

Ovládací prvek Hypertext odpovídá v HTML výrazům <a> nebo <div>. Je používán k zobrazení znakových řetězců obsahujících vše od statického textu až po části HTML kódu. Nejčastěji se používá pro zobrazení statického textu a pro snadné definování hypertextových odkazů. Podporuje data s atributy ve formátu řetězec (Alpha) nebo typu paměť (Memo). 

Table

Ovládací prvek Table odpovídá v HTML výrazu <table>. Používá se k zobrazení dat v tabulce s možností rolování. Tomuto prvku nejsou přímo přiřazena žádná data, ale má množství vlastností, které určují, jak bude tabulka prezentována. Popis chování tabulek a definování jejich atributů viz. strana 22.
Subform

Tento prvek neodpovídá žádnému HTML výrazu. Pouze obsahuje definici podřízené úlohy, která obsluhuje jinou část HTML stránky. Popis a chování podřízených formulářů (Subforms) viz. strana 23.
Úpravy formulářů v úlohách pro webové prohlížeče
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Magic eDeveloper umožňuje upravovat HTML stránky za použití vašeho oblíbeného nástroje pro zpracování HTML kódu. Z prostředí Magic Toolkit můžete jednoduše definovat formuláře pomocí jakéhokoliv vašeho oblíbeného editoru nebo lze využít faktu, že soubor definující uživatelské rozhraní je z pohledu Magicu externí a editovat jej přímo speciálním nástrojem pro zpracování HTML kódu.

Nastavení preferovaného nástroje na úpravu formulářů
Seznam ovládacích prvků HTML formuláře umožňuje programátorovi přejít do režimu editování HTML kódu za použití preferovaného HTML editoru. Kliknutím na tlačítko HTML Editor spustí Magic program definovaný v Settings\Environment\Application Server\Web Authoring Tool. Toto nastavení obvykle obsahuje cestu k příslušnému programu.
Běžným způsobem můžete upravit stránku HTML, uložit změny a vrátit se zpět do vývojového prostředí Magicu.
Drag a Drop
Využitím palety se seznamem proměnných můžete pomocí drag a drop přetahovat proměnné přímo na stránku HTML. Jakmile takto vložíte proměnnou na stránku, Magic v HTML vytvoří prvek podle definicí uvedených ve vlastnostech tohoto prvku v programu Magicu a také přidá tento prvek do seznamu ovládacích prvků (HTML Controls list).

V současné době je drag a drop možné využít jen pro nástroje FrontPage® a Macromedia® Dreamweaver®.
Vlastnosti ovládacího prvku

Vlastnosti každého elementu HTML definovaného jako součást formuláře webové úlohy lze nastavovat snadno. Vlastnostem, jejichž inicializační hodnoty mohou být nastaveny v HTML, jako například barva či font, jsou přiřazovány hodnoty pomocí HTML editoru, čímž pak tvoří součást HTML skriptu. Tyto vlastnosti mohou být z Magicu nastavovány pouze pomocí dynamických hodnot, resp. výrazů (Expressions). Jiné vlastnosti, které nejsou přirozenou součástí HTML, například Format nebo Select Program, mohou být nastavovány v programu Magic eDeveloperu za použití jak fixních, tak dynamických hodnot.

Řádkový režim zobrazení
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Ovládací prvky zobrazující data můžete snadno pomocí vlastností prvku Table nastavit tak, aby zobrazovaly data v řádkovém režimu. Tato metoda nabízí uživateli tabulku, ve které lze rolovat po jednotlivých záznamech.

Klíčové slovo HTML Table
K využití řádkového zobrazení dat je třeba vytvořit HTML Tabulku a umístit do jedné řádky prvky, které budou obsahovat data. Zároveň musí být tabulka identifikována unikátním jménem vložením klíčového slova id do tagu tabulky (např. <table id=“Customers_List“>).
Tabulka

Prvek tabulky je třeba definovat v seznamu ovládacích prvků formuláře webové úlohy. 
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Obr. 4 – Seznam ovládacích prvků formuláře obsahuje prvek typu Tabulka (Table)
Definování opakující se řádky (Repeated Line)
Vlastnost číslo řádky s podrobnostmi (Detail Line # ) určuje číslo řádky, jejíž obsah se bude přes celou tabulku opakovat. 
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Obr. 5 – Vlastnost Details line # vloženého ovládacího prvku tabulka

Jakýkoliv řádek nad takto specifikovaným řádkem je považován za záhlaví tabulky. Jakýkoliv prvek obsahující data a umístěný do záhlaví tabulky nebude stále opakován, ale bude vždy obsahovat správná data pro vybraný záznam.
Rozsah opakující se oblasti
Další důležitou vlastností v nastavení řádkového zobrazení je Repeated Lines. Tato vlastnost určuje, kolikrát se bude výše zmíněná řádka v tabulce opakovat. 
Jestliže je v této vlastnosti uvedeno číslo větší než 0, v runtime režimu je řádek opakován právě tolikrát. Jakýkoliv další řádek v tabulce je považován za zápatí tabulky. Opakované řádky jsou vloženy před zbývající řádky v tabulce. Jakékoliv prvky obsahující data a umístěné do zápatí tabulky nejsou opakovány, ale vždy zobrazují správná data podle vybraného záznamu. 

Jestliže je v této vlastnosti uvedeno číslo 0, řádka určená jako opakující se, je opakována právě jen ve zbývajících řádcích tabulky. Počet zbývajících řádků tak také určuje velikost opakované oblasti.

Paralelní tabulky
V úlohách pro webový prohlížeč lze definovat více tabulek pro jednu úlohu současně. Všechny tabulky jsou simultánně ovlivňovány procházením záznamů. To znamená, že stisknutím klávesy Dolů (Down) na jedné tabulce přejdou také všechny ostatní tabulky v úloze na další záznam.

Opakující se oblast ve všech těchto tabulkách je vždy tak velká, jak je určena ve vlastnosti formuláře Repeated Lines. Jestliže je tato hodnota nulová, je velikost opakované oblasti řádků tak velká, jako nejmenší počet zbývajících řádků v jedné z tabulek. 
Statické tabulky
Jakékoliv tabulky, které nejsou definovány v seznamu ovládacích prvků (Magic HTML Control) nebudou z pohledu aplikace brány do úvahy a stanou se statickou součástí vzhledu uživatelského rozhraní úlohy.

Podformuláře (Subforms)
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Magic eDeveloper umožňuje lehce zobrazovat data z různých programů v rozhraní jednoho formuláře. Každá z úloh obstarává různé části formuláře v závislosti na definované aplikační logice. Úloha webového prohlížeče automaticky přechází mezi jednotlivými podprogramy podle aktuální pozice kurzoru.

Kdy je potřeba subform ?

Subform je obvykle potřeba při zobrazování dodatečných dat v hlavním datovém pohledu, přičemž tato dodatečná data se skládají z více než jednoho záznamu. Tomuto vztahu se obvykle říká vztah jedna-ku-n (One-To-Many).

V takových případech bývá používána více než jedna úloha. Ovládací prvek Subform umožňuje na jediném formuláři zobrazit dvě oddělené úlohy. 

Jak definovat subform ?

Chcete-li prezentovat data ze dvou podúloh na jediném formuláři, dodržte následující kroky:

1. Vytvořte soubor definice uživatelského rozhraní obsahující HTML prvky pro obě podúlohy


	Poznámka

	Jména a ID těchto prvků musí být v rámci celé HTML stránky unikátní.


2. Vytvořte dvě úlohy – rodičovskou a jí podřízenou a definujte vlastnost HTML file formulářů v obou úlohách tak, aby ukazovala na stejný soubor definice rozhraní.

3. V každé úloze definujte příslušné ovládací prvky včetně prvku Table, pokud jej používáte.

4. V nadřízené úloze definujte navíc ve formuláři nový prvek a přiřaďte mu typ Subform. V jeho vlastnostech pak nastavte volání příslušné podúlohy.

5. Vlastnost Parametry (Arguments) použijte k předání dat z hlavní úlohy podúloze. Těmito parametry jsou obvykle proměnné používané v podúloze k omezení (Range) datového pohledu v Subformu.

6. Spusťte nadřízenou úlohu

Vytvoření úlohy s použitím Subformů je snadné. Přesto, chcete-li je používat, měli byste číst dále a dozvědět se ještě více.

Ovládací prvek Subform
Ovládací prvek Subform je definován jako jeden z ovládacích prvků, který volá podúlohu z hlavní úlohy webového prohlížeče. Prvek Subform není v HTML kódu reprezentován žádným HTML výrazem. Ve skutečnost se jedná o logickou definici toho, že část formuláře je obsluhována jinou úlohou. Protože tento prvek nemá vztah k žádnému výrazu v HTML stránce, jeho název má pouze popisnou funkci.

Subform má následující nastavení:
· Connect to : nastavení typu úlohy, která bude volána – Program nebo Podúloha (Subtask)


· PRG/TSK num : číslo volané úlohy


· Arguments : data a proměnné nebo výrazy předávané jako parametry volané úloze. Předávané parametry nejsou vyžadované pouze k předání dat do volané úlohy. Jsou to zároveň kritéria, podle kterých klient v prohlížeči obnovuje datový pohled podřízené úlohy. Kdykoliv se proměnná, předávaná jako parametr do Subformu, změní, je automaticky obnoveno zobrazení Subformu. Proměnné předávané jako výrazy nezpůsobí obnovení Subformu ani v případě, že se změní jejich hodnota. Pokud není jako parametr předávaná žádná proměnná, datový pohled Subformu nebude při procházení přes záznamy v nadřazeném formuláři nikdy obnoven.
	Poznámka

	Je-li úloha subformu podúlohou hlavní úlohy, může být na data získaná v hlavní úloze přistupováno v Subformu přímo, aniž by je bylo třeba předávat jako parametry. Proměnné sloužící jako kritéria pro vyvolání akce obnovení (Refresh), však musí být nadále předávány jako parametry, aby k akci obnovení mohlo dojít.


Vnořené Subformy
Každá nadřazená úloha může mít více Subformů. Každý Subform může mít své vlastní vnořené Subformy.
Životní cyklus Subformu
Aplikační server Magicu automaticky otevírá všechny úlohy definované jako Subform. Pro úlohu Subformu není tedy třeba definovat žádnou operaci Call. 

Inicializace úlohy webového prohlížeče

Po provedení Prefixu záznamu (Record Prefix) prvního záznamu nadřazené úlohy, je otevřena úloha pro každý definovaný Subform a provedeny události Prefix úlohy (Task Prefix) a Prefix záznamu (Record Prefix) této úlohy. Úlohy Subformů jsou otevírány postupně podle toho, jak jsou uvedeny v seznamu ovládacích prvků HTML (HTML Controls List). Vnořené Subformy jsou otevírány po provedení Prefixu záznamu prvního záznamu nadřazeného Subformu. 
Úloha webového prohlížeče v akci 

Procházením záznamů v nadřazené úloze a změnami proměnné předávané jako parametr podřízené úloze dochází k akci obnovení v Subformu. Toto obnovení však nezpůsobuje provedení událostí Prefixu úlohy a Prefixu záznamu v úloze Subformu. 

Přechod uživatele z ovládacích prvků nadřazené úlohy na ovládací prvky podřízené úlohy způsobí provedení Prefixu záznamu úlohy příslušného Subformu. 
Při ukončování úlohy obsahující Subformy jsou nejprve provedeny Suffixy úloh jednotlivých subformů a až poté Suffix úlohy nadřazené. 

	Poznámka

	Úloha subformu nemůže být sama o sobě ukončena. Každý pokus o uzavření této úlohy, například vyvoláním interní akce Exit, uzavře zároveň nadřazenou úlohu.


Nástrojová lišta VCR
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Ovládací prvek VCR je vlastně obrázek s VCR panelem, který uživateli nabízí funkce pro pohyb v aktuálním datovém pohledu. 
Obrázek VCR

Níže zobrazený obrázek VCR je obsažen ve formátu JPG v instalaci Magicu jako Mgvcr.jpg.
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Následující seznam vysvětluje význam jednotlivých tlačítek na panelu VCR :

Klikněte na [image: image8.png]


 pro vyvolání události Začátek tabulky (Begin Table)
Klikněte na [image: image9.png]-



 pro vyvolání události Předchozí stránka (Previous Page)

Klikněte na [image: image10.png]


 pro vyvolání události Předchozí záznam (Previous Record)

Klikněte na [image: image11.png]


 pro vyvolání události Následující záznam (Next Record)

Klikněte na [image: image12.png]-



 pro vyvolání události Následující stránka (Next Page)

Klikněte na [image: image13.png]>



 pro vyvolání události Konec tabulky (End Table)

Vložení nástrojové lišty VCR na stránku
Vložení obrázku VCR na stránku je snadné. Pomocí nástroje pro editaci HTML kódu vytvoříte tag image. Popis umístění obrázku by měl ukazovat na obrázek Mgvcr.jpg a jméno by mělo být MG_VCR. Například:
<IMG SRC=”/Magic9Scripts/mgvcr.jpg” name=”MG_VCR”>

Klient v browseru identifikuje tento obrázek a obsluhuje jej automaticky.

Použití vlastního obrázku pro lištu VCR

Je také možné vytvořit si vlastní obrázek VCR a volitelně jej využít namísto obrázku dodávaného s produktem Magic eDeveloper. V takovém případě stačí pouze zajistit, aby obrázek měl šest ovládacích prvků odpovídajících výše popsaným funkcím.

Nástrojová lišta Edit
Na stránku lze také umístit ovládací prvek, který uživateli nabídne funkce pro Vytvoření řádku (Create Line), Zrušení řádku (Delete Line) a Zrušení operace (Cancel Event).
Magic eDeveloper nabízí pro zajištění této funkčnosti obrázek Mgedit.jpg, který vypadá následovně:
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Klikněte na [image: image15.png]


 pro vyvolání události Vytvoření řádku (Create Line)

Klikněte na [image: image16.png]


 pro vyvolání události Zrušení řádku (Delete Line)

Klikněte na [image: image17.png]


 pro vyvolání události Zrušení operace (Cancel Event)

Vložení nástrojové lišty MGEDIT na stránku
Ovládací prvek MGEDIT můžete přidat na stránku stejným způsobem jako ovládací prvek VCR. Opět stačí pomocí nástroje pro editaci HTML kódu vytvořit obrázek. Zdrojovým kódem obrázku je umístění souboru Mgedit.jpg a jeho jméno by mělo být MG_EDIT. Například :
<IMG SRC=”/Magic9Scripts/mgedit.jpg” name=”MG_EDIT”>

Nová nastavení úlohy pro webový prohlížeč
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Většina nastavení úlohy pro webový prohlížeč je sice shodná s nastaveními běžné online úlohy, některá nastavení však jsou pro tento typ úlohy irelevantní. Jiná nastavení jsou naopak platná pouze pro úlohu webového prohlížeče. Tato část popisuje některá z těchto nastavení.
Výraz Chunk Size

Task\Properties\Advanced

Výraz Chunk Size definuje počet záznamů, které jsou přeneseny na stranu klienta s každým požadavkem na další záznamy.

Pokud je například tato hodnota nastavena na 100, po otevření úlohy se na stranu klienta přenese prvních 100 záznamů. To umožňuje uživateli prohlížet lokálně právě těchto 100 záznamů. Pokud se uživatel pokusí rolovat po záznamech za hranici těchto 100 záznamů, kontaktuje klient server a obdrží od něj dalších 100 záznamů.

Každá dávka záznamů (chunk of records) je akumulována na straně klienta v lokální cache paměti. Pokud uživatel přejde na začátek nebo na konec tabulky, lokální cache je vyprázdněna a následně obsahuje opět pouze jednu dávku záznamů definované velikosti. 
Exit URL

Task\Properties\Advanced

Nastavení Exit URL definuje následující adresu URL, která bude otevřena v browseru po ukončení dané úlohy ve webovém prohlížeči.
Selection Table
Task\Properties\Advanced

Jak je obvyklé v běžné úloze typu Selection Table, nastavení této hodnoty na True způsobí, že se tato úloha bude chovat jako Selection Table – po provedení události Suffix záznamu (Record Suffix) se úloha ukončí a zároveň bude vyvolána interní událost Select.

Main Display
Task\Properties\Advanced

Stejně jako v normální online úloze lze pro úlohu webového prohlížeče definovat více formulářů a použitím vlastnosti Main Display lze zadat výraz, ve kterém bude vyhodnoceno číslo použitého formuláře.

Transaction Mode
Task\Properties\Enhanced

Pro úlohu webového prohlížeče je možné nastavit typ transakce pouze Odložené (Deffered) nebo Vnořené (Nested).
SQL výraz
Zadání výrazu SQL není v úloze webového prohlížeče možné.

Chování a specifika úlohy v runtime režimu 
[image: image40.png]



Zvláštní chování úlohy webového prohlížeče v režimu Runtime.

K

vůli některým omezením vyplývajícím z charakteru úlohy webového prohlížeče musí být před vlastním definováním aplikační logiky vzaty do úvahy některé specifické vlastnosti.
Operace Call
Volání jiné úlohy webového prohlížeče
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Úlohy webového prohlížeče lze volat mezi sebou navzájem použitím operace Call Program a definováním čísla volané úlohy. Volané úloze lze také předávat parametry.

Modální okno úlohy webového prohlížeče

Ve vlastnostech formuláře úlohy pro browser lze nastavit typ okna na modální (Modal). Jestliže úloha webového prohlížeče volá jinou úlohu, jejíž okno je nastaveno jako modální, tok instrukcí volající úlohy se zastaví do doby než je ukončena volaná úloha. Zatímco volaná úloha běží, nelze vrátit focus zpět do volající úlohy. To je podobné interakci mezi běžnými online programy.
Jestliže není okno formuláře webové úlohy nastaveno jako modální, běh volající úlohy není přerušen jakmile je otevřeno okno volané úlohy a focus může být volně přesouván mezi volanou a volající úlohou.
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Obr. 6 – List vlastností formuláře webového prohlížeče

	Poznámka

	Hlavní formulář úlohy určuje modalitu okna úlohy. Chcete-li v operaci Call určit modalitu volané úlohy, můžete definovat příslušný parametr určující modalitu a předat požadovanou hodnotu do volané úlohy v tomto parametru.


Inicializace úlohy

Je důležité mít na paměti fakt, že spuštění Prefixu úlohy (Task Prefix) probíhá jako celek na straně serveru. Znamená to, že v této inicializační fázi je použití operace volání úlohy webového prohlížeče (Call) podřízeno následujícím pravidlům :

· Všechny operace Call budou vyhodnoceny v určený čas, ale okno volané úlohy bude na straně klienta otevřeno až po dokončení Prefixu úlohy (Task Prefix). Znamená to, že operace Call budou vykonány až po provedení ostatních operací.

· Nastavení modality oken takto volaných programů bude ignorováno. Všechny operace volající formuláře úloh webového prohlížeče budou vyhodnoceny jako kdyby měly nastavení Modal=No.
Ukončení úlohy
Úlohy webového prohlížeče volané ze Suffixu úlohy (Task Suffix) nebudou v prohlížeči zobrazeny, protože volající úloha již byla ukončena. Úloha webového prohlížeče volaná ze Suffixu úlohy bude spuštěna a uzavřena na straně serveru; jak Prefix, tak i Suffix úlohy jsou tedy automaticky prováděny pouze na straně serveru. 

Volání dávkové úlohy
[image: image42.png]


Z úlohy webového prohlížeče můžete volat dávkovou úlohu (batch task), která dávkově vykoná požadované operace.

Synchronní volání
Operace volání dávkové úlohy je vždy synchronní. Znamená to, že klient vyčkává na dokončení dávkové úlohy. 

Operace volání dávkové úlohy bude synchronní i v tom případě, že je vyvolána v události zavolané asynchronně.

Start/End Execution

Dialogová okna Start a End Execution (začátek a konec provádění) nejsou v dávkových úlohách volaných z úloh webového prohlížeče podporována.

Volání jiné úlohy webového prohlížeče z dávkové úlohy
Jiné úlohy pro webové prohlížeče nemohou být z dávkových úloh volány.

Volání online úlohy
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Online úloha nemůže být volána z úlohy webového prohlížeče.

Operace Verify
Zprávy na straně klienta

[image: image44.png]


Operaci Verify lze použít k zajištění zobrazení zpráv uživateli v rámci celé aplikace. 
Zobrazení
Zpráva o ověření (Verify) může být zobrazena jedním z následujících způsobů:

· dialogové okno (Box) – v browseru je zobrazeno dialogové okno. Zpracování instrukcí v úloze nepokračuje dokud není okno uzavřeno.

· zpráva (Message) – zprávu zobrazuje stavový řádek prohlížeče. Zpracování instrukcí v úloze není zastaveno a od uživatele není vyžadována žádná interakce.
Inicializace úlohy
Stejně jako u operace volání (Call) úlohy webového prohlížeče, zpráva na straně klienta se objeví až po dokončení cyklu operací na straně serveru, je-li vyvolaná pomocí operace Verify definované jako součást operací prováděných na straně serveru. Znamená to, že jakákoliv operace Verify definovaná v inicializační fázi úlohy bude spuštěna na straně klienta až po provedení Prefixu úlohy (Task Prefix).
Ukončení úlohy
Operace Verify definovaná v události Suffix úlohy (Task Suffix) nemůže být na straně webového prohlížeče zobrazena, protože úloha je v té době již ukončena.

Ovládání systémových událostí (System Event Handlers)
Ovládání interních událostí webového prohlížeče
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Otevřené okno webového prohlížeče má své vlastní ovládání vnitřních událostí pro specifické systémové události, jako například klávesové zkratky.
Klávesa F4 například otevírá dialogové okno Adresa (Address Box). Klient Magicu ve webovém prohlížeči nemůže zabránit obsloužení těchto systémových událostí. Přestože můžete nadefinovat pro tyto klávesové kombinace vlastní události, browser nakonec provede při jejich vyvolání vlastní operace. Znamená to také, že parametr Propagate (předávání událostí) handleru takovéto systémové události bude ignorován.
Obsluhované systémové události

Následuje seznam klávesových zkratek obsluhovaných webovým prohlížečem:

F1, F3, F4, F5, F6, F10, F11, ALT+F4, CTRL+F1, CTRL +F4, CTRL +F5, CTRL +F6, CTRL +F10, CTRL +A, CTRL +C, CTRL +F, CTRL +O, CTRL +P, CTRL +V, CTRL +X.
Obsluhování chybových událostí (Error handling)
Vyjímky v úloze webového prohlížeče
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Chyby objevující se v úlohách pro webový prohlížeč je možné obsluhovat stejně, jako ve kterémkoliv jiném typu úlohy v Magicu. Vyjímky z tohoto pravidla specifické pro úlohu webového prohlížeče jsou popsány níže. 
Více informací o obsluhování základních chybových událostí naleznete v kapitole Error Handling v příručce Magic Reference Guide.

Operace Call a Verify
Celý handler pro chybovou událost je spouštěn na straně serveru. Znamená to, že operace volání jiné úlohy webového prohlížeče (Call) a operace Verify se projeví na straně klienta až po dokončení obsluhy chybové události. Modalita okna úlohy webového prohlížeče volané z handleru chybové události bude vždycky brána jako nastavená Modal=No.

Funkce Rollback

Funkce Rollback zobrazující potvrzovací dialogové okno nemůže být spuštěna na straně klienta. Znamená to, že první parametr funkce Rollback bude ignorován.

Uzavření okna webového prohlížeče
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Uzavření okna webového prohlížeče kliknutím na tlačítko X v systémovém menu, výběrem Zavřít (Close) z menu Soubor (File) nebo stisknutím kombinace Alt+F4 nejsou považovány za řádné způsoby ukončení úlohy. Chování úlohy webového prohlížeče v takovém případě je popsáno níže:
· nejsou obslouženy žádné handlery : operace Verify pro ovládací prvky (Control Verification), události Suffix - Suffix záznamu a úlohy - nejsou provedeny.

· otevřená transakce : otevřená transakce nebude uložena. Otevřená může být transakce na úloze, jestliže byla nastavena na úrovni úlohy nebo na záznamu, pokud byla nastavena na úrovni záznamu. Jestliže je transakce vztažena k záznamu, záznamy, které byly změněny a opuštěny ještě před uzavřením okna webového prohlížeče, budou uloženy v databázi.


· podřízené úlohy : podřízené úlohy zavolané z té úlohy, jejíž okno bylo uzavřeno, budou rovněž uzavřeny.


· zabránění oknu prohlížeče v uzavření : ze samé podstaty věci nemůže klient magicovské úlohy zabránit oknu webového prohlížeče v uzavření. Znamená to, že neexistuje způsob jak zastavit prohlížeč ve fázi uzavírání vyvolaného uživatelem.
Souhrn 
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Magic eDeveloper je vaším nástrojem na budování interaktivních webových aplikací na vysoké úrovni.
F

unkčnost Magic eDeveloperu orientovaná na webový prohlížeč nabízí jednoduchou cestu pro vytváření interaktivních aplikací velkého rozsahu pro klienta webového prohlížeče.To znamená, že takové aplikace jsou pak přístupné přes jakoukoliv lokální nebo rozlehlou síť.

Jednoduché programování

Jednotný koncept
[image: image49.png]


Způsob vývoje a provozu interaktivních webových aplikací byl navržen tak, aby odpovídal běžnému způsobu vývoje aplikací v Magicu. Koncept, skrytý za každou úlohou v aplikaci, je identický s konvenčním programováním ostatních úloh v Magicu a nabízí tak snadný způsob pro přechod mezi standardními klient-server aplikacemi a aplikacemi pro webový prohlížeč.
Zjednodušený přístup 
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Magic eDeveloper zjednodušuje vývojový proces úloh pro klienta webového prohlížeče automatickým zpracováním vyžadované funkčnosti v runtime režimu, jako je například obsluha událostí, zobrazování komponent a manipulace s daty. Navíc Magic eDeveloper zpracovává automaticky funkce vyžadované aplikačním serverem v runtime režimu.
Nástroj
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Magic eDeveloper je sám nástrojem pro vytváření vašich vlastních webově orientovaných aplikací.
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