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Abstrakt

Cesky

Diplomovéa prace se vénuje tvorbé komponenty pro webové aplikace slouzici
k ukladani, editaci a zobrazovani dat v digitdlni map¢ od spolecnosti Google. Data, se
kterymi komponenta pracuje, znazoriiuji trasy nebo mista zajmu (tzv. POls —
z anglického points of interest). Komponenta tato data uklad4 v datovém tulozisti. Jako
vychozi datové tulozisté¢ pouziva databazovy systém MySQL, ale je pfipravena na
zavedeni podpory 1 jinych tlozist.

Prace je rozdélena do tii kapitol. V prvni autor popisuje teoretické zéklady a
seznamuje Ctenafe s potfebnou technologii. Déle zde navrhuje zékladni rozvrstveni
komponenty. Dalsi ¢ast se zabyva implementaci této komponenty. V posledni kapitole
vytvoienou komponentu pouzije v ukdzkové aplikaci a popiSe moznosti jejiho

nastaveni.

Klicova slova:
Webova komponenta, Mapy, Google Maps JavaScript API Verze 3,
AJAX, PHP



Abstarct

English

This graduation theses attends to create a component for web aplications, which
should be used for storing, editing and for displaying data in digital maps from Google
company. The data, which is the component working with, displays routes or points of
interest (POIs) and later are saved in data storage. Default data storage is database

system My SQL, but the component is already prepared for applying of other storages.

Thesis is divided to three chaptors. In the first one author describes theoretical
background and introduces the reader with the necessary technology. Furthermore,
there is suggested a basic stratification of the component. The component is used in a

sample application and it is described possibilities of settings in the last chapter.

Keywords:
Web component, Maps, Google Maps JavaScript API Version 3,
AJAX, PHP



Obsah

g 1) 1] E T 1 1 T 2
POAEKOVANLL.cuceuieeirrinriirensnnsuisensaisstisesssisssissssssnsssissesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssases 3
ADSEIFAKL..uneiiiiiiiiiniiiinieiintiiinticiteissstiessnnesssssesssssssssnssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssses 4
ADSEATCEucuuueeeeiisinnrecsssnnenecssssnnecssssssencssssssnecssssssssssssssessssssssassssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssans 5
UVOD.uuiiitiinineisuicsinesssissssssssssnsssissssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessss 7
1 TeOTretiCKA CASt.uucereirrersuenrensensancsersnsssnssensansssnssesssesssisesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssness 8
L L 301 70 To) € | APPSR 8

L2 INAVINL ettt ettt et sttt sbe e 9
L.2.1 JAVASCIIPL. c.viiiiieiieeiie ettt ettt ettt ettt stteeabeesaeeeeebeeeensbeaeenes 12

1.2.2 Google Maps JavaScript APL........ccooeiiiiiiiieeee e 16

L.2.3 AJAX ettt ettt sttt et nte e naeennes 22

L2 PHP..ce ettt 26

2 IMPICIMENEACE.....ciieeirreinsrensenitenstenssteessnsssseessnssssesssnsssssessnssssesssnsssassssssssssssssssssssnsesass 28
2.1 Prezentacni vrstva s ¢asti vrstvy aplikacni logiky........cccoeveveeviiiiiiiniiiiiieeee, 28

2 U 1Y/ TP RPSPR 30

2. 1.2 MTEKIMAD ...ttt ettt ettt e st e st eebaee e 31

2.1.3 MTEKLIROULE. ...ttt e 32

2.1 4 MTEKLPIACE ..ottt et s 38

2.2 Vrstva aplikacni 10giKy (SETVETOVA CASL)......cccvvieriiieiiieeciee e e evreee e e 41

2.3 Vrstva pristupu K datlimi.........cooouieiiiiiiieieiee e 42
2.4 DAtOVE TLOZISIE. ....eveeeienieeiierieetee ettt sttt st 44

3 UKAZKOoVA WeboVa aplIKaCE......cccvvveririrerisirnressercsssencssensssnsssssnsssssssssssssssssnssssssssnnans 45
3.1 Nastaveni KOMPONENLY........ccocuiiiiiiiieiiie e eciee ettt eee s raeesaeeesaeeeseneeeas 46
Y N 50
L ) 51



uvoD

Pro svou diplomovou praci jsem si vybral téma tvorby webové komponenty pro
praci s digitalnimi mapami. Divodem, proC jsem si vybral toto téma, bylo vydani nové
(jiz treti) verze Google Maps JavaScript API v kvétnu roku 2010. Tato technologie mé
velice oslovila, a tak jsem s ni zacal trochu experimentovat. Zajimal jsem se o jeji
pfipadné moznosti vyuziti, a tak jsem objevil i par velice povedenych webovych
aplikaci' vyuzivajicich druhou verzi Google Maps JavaScript API. Po bliz§im zkoumani
jsem zjistil, Ze ob& jsou postaveny na produktu Maptoolkit némecké spolecnosti
Toursprung®. Vyuzivani tohoto produktu je ale zpoplatnéno, marné jsem se pokousel

najit néjakou alternativu, kterd by byla zdarma. V tu chvili mé napadlo, Ze bych se

o néco podobného mohl pokusit sam.

Cile

Cilem této diplomové prace je vytvofit webovou komponentu pro praci
s digitalnimi mapami, ktera by mohla byt neplacenou alternativou zpoplatnéného
nastroje Maptoolkit od némecké spolecnosti Toursprung. Na vyvijené komponent¢ si
ukazeme zakladni principy pro vytvaieni webovych komponent a seznamime se
s potiebnymi technologiemi. Hotovd komponenta bude ndsledné pouzita v ukazkové

webové aplikaci.

Clenéni préce
Prace se déli do tii kapitol. Prvni kapitola se zaméfuje na teoretické znalosti
potfebné pro vyvijeni webovych komponent. Navrhneme si zde zékladni rozvrstveni

komponenty a sezndmime se s potfebnymi technologiemi.

Druhé kapitola pojednava o implementaci komponenty. Podrobné se proberou
jednotlivé vrstvy a vysvétli se jejich vyznam. V této kapitole se podivame 1 na nékteré

zasadni useky kodu.

V posledni kapitole se nau¢ime vytvorenou komponentu zaclenit do webové

aplikace a nastavovat ji dle vlastnich pozadavki.

1 Toursprung. Bikemap.net - Tvoje trasy online [online]. [cit. 2010-12-27]. URL:
<http://www.bikemap.net/>.
SPD. RADFALLE Konstanz [online]. [cit. 2010-12-27]. URL: <http://konstanz.radfalle.de>.
2 Toursprung. Toursprung [online]. [cit. 2010-12-27]. URL: <http:/www.toursprung.com/>.
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1 Teoreticka ¢ast
V této kapitole se podivime na navrh webové komponenty pro praci s mapami.
Nejprve si povime néco malo o aktualnich trendech v oblasti navrhu. Nacrtneme si
navrh nas$i komponenty v jejich duchu a sezndmime se se vSemi technologiemi, které

k vyvoji budeme potiebovat. Podivame se na jejich vlastnosti a nauc¢ime se je pouzivat.

1.1 Maptoolkit
Produkt Maptoolkit je vzorem pro nasi vvvijenou komponentu. Proto se na ng¢j
nyni trochu zaméiime, abychom pozdé¢ji mohli posoudit, jak moc se od ného nase

komponenta lisi.

Maptoolkit je postaven jako JavaScriptové API’. Vyvojar ho vyuZziva tak, Ze vola
rozhranim nabizené javaScriptové funkce a nastavuje riizné parametry, ¢imz ziska
pozadovanou funk¢nost. Komponenta podporuje piiblizné dvacet svétovych jazyki
vcetng Cestiny.

Déle je nabizena uzivatelim rozsahl4 databaze bodl zajmu (tzv. POIs) pocinaje
fotkami, pamatkami, aktudlnim pocasim az turistickymi trasami konce. Samoziejmosti
je moznost piidavani vlastnich bodi zdjmu. Body lze v map¢ full-textové vyhledavat
nebo urcité body vyfiltrovavat. Pokud je na mapé¢ pftili§ velké mnoZzstvi bodli na malém

uzemi, dochazi automaticky ke klastrovani (shlukovani bodti pod jeden zastupny).

Pro ptidavani vlastnich bodl zajmu je pro uzivatele ndpomocny editor geodat.
Pokud naptiklad pozadujeme vlozeni n¢jaké oblibené trasy, spustime tento editor a
v map€ danou trasu nakreslime. Je zde i podporovand funkce pfichytavani trasy

k cestdm a dopravnim komunikacim.

Administratorska uprava nastaveni komponenty probiha pomoci n€kolika malo

kliknuti v priivodci nastaveni.
Maptoolkit je optimalizovan pro vysoky pocet bodi zdjmu a vysokou
navstévnost. Odborné feceno je velice dobie skalovatelny (to znamend, Ze je zarucena

schopnost prace programu i pii vyznamném vzristu vytizeni*). Diky tomu se nestava, ze

3 Application Programming Interface — rozhrani pro programovani aplikaci
4 ProZ.com. Prekladatelskeé sluzby, poptavky po prekladech a nezavisli prekladatelé [online].

[cit. 2010-12-27]. URL: <http://ces.proz.com/kudoz/czech_to_english/computers:_software/2776676-
%C5%A0k%C3%A1lovateln%C3%BD.html>.
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by pod navalem zadosti aplikace zamrzala. Mimojiné je toho docileno rtznymi

cachovacimi algoritmy.

1.2 Navrh
Pti navrhu komponenty by se mélo postupovat v duchu moderniho programovani
(tj. vicetrovihiovy navrh a s tim spojené oddéleni urovni), aby byla komponenta

flexibilnéjsi, snadno konfigurovatelna a upravovatelna.

Viceurovitovy navrh, téz zndmy jako vicevrstvy navrh nebo vicevrstva
architektura, se v posledni dobé stal mezi vyvojafi rozSifeny a hojné vyuzivany pfti
vyvoji stiedn¢ velkych a velkych projektti, kde dodrzovani jeho pravidel ptinadSi mnoho

pozitiv, mezi jinymi napiiklad:
* vétsi prehlednost kodu
* lepsi udrzovatelnost
» vétsi flexibilita kddu
* vyvoj lze rozdélit mezi vice vyvojari (kazdy z nich se mize specializovat
pouze na urcitou ¢ast vyvoje)
* jednodussi zésahy do projektu (dodate¢né tipravy a zmény)

To je ovSem na druhou stranu vykoupeno nutnosti psat vice kodu, proto se tento
zpusob vétSinou nepouziva u malych jednoucelovych projektl, ve kterych se vyvojar
dobfe orientuje a dodrzovani pravidel vicetiroviiového navrhu by pouze prodluZzovalo
vyvoj.

My budeme vyvijet komponentu podle klasického Ctyfvrstvého modelu (viz [1],
s. 72-89):

* Datové tlozisté: slouzi k uchovavani dat, jedna se vétSinou o né&jakou relacni

databazi. U statickych projekta (tj. tam, kde se data témét nemeéni) se pro
ulozeni dat mohou pouzivat XML-soubory, pfipadné obycejné textové

soubory.

*  Vrstva piistupu k datim (Data Access Layer): obsahuje kod pro ziskavani dat

z datového ulozist€ a manipulaci s nimi (vkladani, Gprava, mazani). Tato



vrstva zabaluje data ziskana z datového tlozist¢ do objektové podoby. Stéle
se vSak jedna o surova data. Prestoze jsou zabalena do objektl, nic dal§iho
(jako napft. n¢jaka logika) k nim neni piidano. Tyto objekty se dale posilaji

vrstvé aplikacéni logiky.

* Vrstva aplikaéni logiky (Business Logic Layer): transformuje ziskané objekty

od pfedchozi vrstvy do abstraktn&j$i a intuitivnéjSi podoby. Tato podoba
skryva podrobnosti na niz§i Urovni (napf. schéma uloZeni dat v datovém
ulozisti atd.) a pridava veskerou validacni logiku, kterd zajistuje bezpecny a
konzistentni vstup dat. Dale se na této tirovni pfiddvaji odvozené vlastnosti a

metody pro snazsi a intuitivnéjsi praci.

» Prezentacni vrstva (User Interface): (téz uzivatelské rozhrani) definuje, jakym

zpusobem ziskand data (objekty) reprezentovat na obrazovce (napt. v podobé¢

riznych animaci, formatovanych tabulek atd.)

V jinych zdrojich byste mohli nalézt také tfivrstvou architekturu, jedna se vSak
o stejnou véc, pouze datové ulozisté a vrstva pristupu k datim se uvadi jako jedina

datové vrstva’.

S vrstvenim programu také blizce souvisi nutnost oddé€leni Urovni. Jednotlivé
urovné by mély byt uzavienymi celky, které se sousednimi vrstvami komunikuji pouze
ptes pfedem definované rozhrani. Tim se projekt rozdrobi na mensi ¢asti, na kterych se

1épe pracuje.

U velkych projekti se jeSt€ mohou jednotlivé Urovné rozdélovat. Naopak
u malych projekti se nékteré vrstvy slucuji, obycejné se slucuje napi. vrstva pristupu

k datim s vrstvou aplika¢ni logiky.

NaSe komponenta se bude pouzivat na webovych strankdch. Tim se rozdé€li
na dvé ¢asti. Jedna se bude vykonavat na strané klienta (prezentacni vrstva a cast vrstvy
aplikacni logiky) a ta druhd na stran¢ serveru (zbylé vrstvy). Ke komunikaci mezi
témito ¢astmi budeme pouzivat protokol HTTP, konkrétn€ pro ni vyuZzijeme technologii

AJAX (viz kapitola 1.2.3 ). Pro nazorngj$i ptfedstavu o rozdéleni a rozvrstveni

5 ZONER software, a.s. Pouzivame navrhové vzory v .NET - Abstract Factory | Interval.cz [online].
[cit. 2010-12-27]. URL: <http://interval.cz/clanky/pouzivame-navrhove-vzory-v-net-abstract-

factory/>.
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komponenty se podivejme na nasledujici obrazek.

PrezentaZni Vrstva aplikaéni

logiky

Vrstva pFistupu '
k datdim E

1

1

Datové lloZisté
vrstva

klientsky Objekty
skript - m aplikaéni  {——
JavaScript

logiky - PHP

Objekty pro
pristup k
datdim - PHP

HTML

- Datoveé
rendering

UloZisté

Google Maps

JavaScript API

Obr. 1: Rozdéleni a rozvrstveni komponenty (zdroj: autor)

Na stran¢ klienta se nachéazi prezentacni vrstva. Jeji zdkladem je renderovaci
jadro prohlizece, které na zdklad€¢ doslého HTML-dokumentu a souboru popisujici jeho
styly data vykresli na obrazovku. U klienta se jeSté dale vykonava cast aplikacni logiky
prostfednictvim klientskych skriptl psanych v jazyce JavaScript. Definuji se v nich
reakce komponenty na podnéty (akce) vyvolané uzivatelem. Ve velké mife se zde pro

praci s mapami vyuziva JavaScriptové API od spolecnosti Google.

Zbytek komponenty se nachdzi na serveru. Pro serverové skripty je pouzit jazyk
PHP. Pro komunikaci mezi klientskou a serverovou ¢asti vrstvy aplikacni logiky se
pouziva technologie AJAX, ktera je zalozena na zasilani pozadavkd a odpovédi pies
protokol HTTP. Vysoce abstraktni objekty aplikaéni logiky komunikuji s témi
primitivnéj$imi uréenymi pro piistup k datim. Objekty pro ptistup k datim ziskavaji
data z datového ulozisteé prostfednictvim dotazovacich jazykl (napt. SQL). Na obrazku
je znazornéno sice datové ulozisSté na stejném serveru jako dvé predchozi vrstvy, ale

nemusi tomu nutné tak byt a mize se nachazet na zvlastnim serveru.

Nez pftistoupime k samotné implementaci, musime se naucit poZivat vSechny

vyse zminéné technologie.
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1.2.1 JavaScript

JavaScript se fadi mezi interpretované® dynamicky typované’ skriptovaci
programovaci jazyky. Syntakticky se fadi do velké skupiny "céckovskych" jazyki®.
Skripty jsou provadény ve webovém prohlize¢i na strané klienta. Bohuzel pro
prohlizece neexistuje zadny standard, ktery by pii praci s JavaScriptem musely
dodrzovat, ba hute existuji dvé skupiny prohlizecti (prohlizece Internet Explorer a ty
ostatni), které vyuzivaji razné postupy. Vytvoiit kod kompatibilni s obéma tak stoji
znacné Usili. To spolu s komplikovanym ladénim koédu znesnadiuje vyvoj. Nastésti
existuji nastroje, které nam tyto prekazky pomahaji prekonat.

Problém s ladénim koédu se nechd snadno vyfesit pouzitim debuggeru
JavaScriptu. Jednim z nejuzndvanéjSich je rozSiteni pro prohlize¢ Firefox s ndzvem
FireBug (existuji i odleh¢ené verze pro ostatni prohlizece). Kromé zminéného
debuggeru navic obsahuje fadu nastrojii usnadiiujicich vyvoj webovych projektt jako
naptiklad inspektor HTML-kédu, ktery dovoluje i editaci pfimo za béhu, dale nastroje
pro sledovani sitové aktivity, pro zobrazeni DOM?, pro hla$eni chyb a mnoho dalSich

nastroji. Viele doporucuji FireBug nainstalovat'® a pouzivat, ur¢ité si ho zamilujete.

Co se tyce problému JavaScriptu a jeho kompatibility s prohlizeci, mdme nékolik
moznosti. Bud’® vyvineme zna¢né Usili pro napsani kompatibilniho kédu vyuzitim
vétveni pro jednotlivé skupiny prohlizecl, nebo pouZijeme néjaky Framework pro
JavaScript, jenZz vSe vyieSi za nds. U mé jednoznacn€ vyhravd druha alternativa.
Frameworkd v dne$ni dobé& ovSem existuje celd fada. Po pfeéteni riznych porovnani'
jsem doSel k zavéru, ze nejlepsi volbou je JQuery. Zaprvé mé velkou fungujici
komunitu, dale propracovanou dokumentaci a také fadu tutorialG'?, z nichz mizeme

erpat inspiraci.

C

6 kod preklada postupné interpretr az v dob€ jeho spusténi

7 proménna miZe za svij zivot obshovat data riznych datovych typt (integer, string atd.), typova
kontrola probiha az za béhu

8 dale sem patti Java, C, C#, PHP atd.

9 objektovy model dokumentu (Document Object Model)

10 stahnout ho mlzete na http://www.getfirebug.com/

11 Wikimedia Foundation, Inc. Comparison of JavaScript frameworks - Wikipedia, the free encyclopedia
[online]. [cit. 2010-12-27]. URL:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of JavaScript frameworks>.
mootools.net. SlickSpeed Selectors Test [online]. [cit. 2010-12-27]. URL:
<http://mootools.net/slickspeed/>.

12 The jQuery Project. JQuery JavaScript Library [online]. [cit. 2010-12-27]. URL:
<http://docs.jquery.com/Main_Page>.
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JQuery vyuzijeme zejména pro praci spojenou s obsluhou wudalosti a

k asynchronnimu zasilani pozadavki na server (viz kapitola 1.2.3 ). Nyni si ale
predstavme zpusob, jakym budeme simulovat v JavaScriptu objektové programovani,
na které jsme zvykli. V JavaScriptu jsou totiz objekty podporovany na velice nizké
trovni. SpiSe neZ objektim se podobaji asociativnim polim", kterd mohou v sobé&
obsahovat jak proménné, tak 1 odkazy na funkce a objekty. Ttidy mizeme definovat
zapisem konstruktoru, ¢imz muizeme vytvaiet instanci tfidy kolik jen chceme (viz
nasledujici ukazka kodu).
function auto(nazev, text) {

var text = text;

var getText = function(){ return text;};

this.nazev = nazev;

this.nastartovat = function() {
document.write(this.nazev + getText());

}
}

LCoNOOUVTE, WN B

10 var bmw = new auto("BMW X5", " nastartovalo!");
11 var fiat = new auto("Fiat Punto"”, " nenastartovalo!");
12 bmw.nastartovat();
13 document.write(fiat.nazev+fiat.text);
Kéd 1: Jednoducha ukdazka objektu v JavaScriptu'

V tomto ptikladu vidime vSechny moznosti, které nam JavaScript pro objekty
nabizi. Na prvnim fadku se nachazi ptedpis konstruktoru, ktery pozdéji volame na fadku
10 a 11. Na druhém fadku vidime soukromou vlastnost'®, ktera se inicializuje hodnotou
druhého parametru piedaného konstruktoru. Na dalSim fadku se vytvaii soukroma
metoda'’, kterd pouze navraci jiz zminénou soukromou vlastnost (text). Viimnéte si
volani soukromé vlastnosti. Narozdil od volani té vetejné se pouzivd pouze jeji jméno,
stejn€ je tomu tak i u volani soukromych funkci (viz fadek 6). Na ¢tvrtém fadku mame
ukazku vefejné vlastnosti. Uvnitf objektu se k ni pfistupuyje zapisem

this.verejna_vlastnost (viz tadek 4 a 6), zvenCi objektu pomoci zapisu

jmeno_objektu.verejna_vlastnost (viz tadek 13). Na patém tadku zacéina

13 pole k jehoZz polozkam se pristupuje pomoci jména
14 prevzat a podle potfeby upraven z:

Tomas Bobek. JavaScript - 11. lekce - JavaScript, formulai, DOM, document, object, model, metody,
funkce, JS [online]. [cit. 2010-12-27]. URL: <http://programujte.com/?akce=clanek&cl=2008062900-
javascript-11-lekce>.

15 je ptistupna pouze uvniti objektu
16 volani prikazu "fiat.getText();" by vyvolalo vyjimku fikajici, Ze metoda neexistuje
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definice vefejné funkce. Stejné jako u vefejné vlastnosti k ni pfistupujeme uvnitf
objektu pfes ukazatel this' a zvenci pfes ndzev objektu (viz fadek 12). Na poslednim
fadku se pokouSime vypsat vefejnou a soukromou vlastnost objektu fiat. Kdybychom
skript spustili, zjistili bychom, ze zdpis fiat.text vyvold vyjimku (vlastnost neni

definovana).

Druhou mozZnosti je vytvareni objekti pfes anonymni tfidy. U tohoto zplisobu
zapisu ztracime moznost vytvofit vice instanci a zdrovenn nemiizeme definovat

soukromé vlastnosti ani metody.

var bmw = {
nazev : "BMW X5",
majitel : {jmeno : "Jan", prijmeni : "Novak"},
nastartovat : function() {
document.write(this.nazev +
}
}

nastartovalo!");
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bmw.nastartovat();

Kod 2: Ukdzka vytvoreni instance anonymni tridy
Za povSimnuti stoji tfeti fadek, kde do vlastnosti majitel vkladame anonymni
objekt, u vlozenych anonymnich objekti se mohou vyuzivat uzavéry, o nichz bude fec
pozdéji. Druhy zplsob zapisu se pouziva v piipadech, kde by se za normalnich
okolnosti pouZila staticka tfida (napft. pti aplikaci ndvrhového vzoru singleton'®). Ten

prvni naopak ve vSech ptipadech, kdy vyzadujeme soukromé vlastnosti a metody.

Zajimavou specialitou objektového programovani v JavaScriptu, jiz budeme
hojn¢ vyuzivat, jsou jiz zminéné vétSinou ucebnic utajované uzavéry (closures).
Opravdu o nich vétSina vyukovych materidld mlci, ackoliv se jedna o velice silnou a
uzite¢nou vlastnost JavaScriptu. Jak je obecné¢ znamo, JavaScript pouziva pro
uvolilovani nepouzivané paméti Garbage Collector. Takovou miize byt mimojiné pamét’
po lokalnich proménnych ukonéenych funkci”. Pokud ovSem v takové funkci
deklarujeme vnotfenou funkci, zachova se kontext vnéjsi funkce (tj. hodnoty vSech
lokélnich proménnych) az do zéniku jakéhokoli spojeni na tu vnitini. Jinymi slovy
kontext vngj$i funkce miiZze pfezit samotnou funkci. MozZna se to zda trochu zamotane,

Iépe se snad vse pochopi na malém ptikladu.

17 this neni nic jin¢ho nez ukazatel na objekt, ze které¢ho je piikaz volan
18 predstavuje feSeni problému, kdy v celém programu ma bézet pouze jedina instance tfidy
19 nezapomeiite, Ze objekty jsou ve skutecnosti také jen urcity druh funkce
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1 var globalni_ukazatel na_vnitrni_funkci;

2

3  function vnejsi_ funkce(){

4 var lokalni_promenna_vnejsi funkce = "Closure funguje";
5 globalni_ukazatel na_vnitrni_funkci = function(){

6 return lokalni_promenna_vnejsi_funkce;

7 }

8 }

9

10 vnejsi_funkce();
11 globalni ukazatel na_vnitrni_ funkci();

13 éic-)balni_ukazatel_na_vnitr‘ni_-Funkci = 5;
Kod 3: Ukazka vyuziti uzaveru

V piikladu mame globdlni proménnou (fadek 1) a jednu pojmenovanou funkci
(jeji definice je na fadku 3). V této funkci jsme nadefinovali lokdlni proménnou (fadek
4) a anonymni vnitini funkci, kterd se uklada do globalni proménné. Ona anonymni
funkce vraci lokalni proménnou vné&jsi funkce. Tak a ted’ pozor! Na fadku 10 volame
vngjsi funkei, ¢imz se do globdlni proménné ulozi vnitini anonymni funkce. Tim vné&jsi
funkce konci, ale kontext stale zlstava, protoze stdle mame odkaz na vnitini funkci v
nasi globalni proménné. Na 11. fadku volame pies globalni proménnou vnitini funkeci,
kterd opravdu navraci hodnotu lokdlni proménné vngj$i funkce (fetézec "Closure
funguje"). I po ukonceni vnitini funkce se kontext stile uchovava, ten zanikne az
na fadku 13, kde do globalni proménné ukladdme novou hodnotu. Tim se zpfetrhaji
veskeré vazby na vnitini funkci a kontext konecn¢€ zanikne a lokalni proménna se uvolni

z paméti®.

Tuto techniku budeme vyuzivat pii registrovani posluchact na udélosti. Déle se
bez ni neobejdeme v piipadech, kdy chceme ze soukromé metody pfistupovat k néjaké
vefejné vlastnosti ¢i metode. Soukromé metody totiz bézi ve vnéjSim kontextu (kontextu
objektu abalujiciho tuto tfidu), tudiz proménnad this odkazuje na rodi¢ovskou tfidu.
Musime tedy pied zavoldnim soukromé metody ulozit odkaz na nasi tfidu. Ukazme si to
na pozménéném pfikladu, se kterym jsme se jiz setkali difive (viz kéd 1). Necht
soukroma metoda getText () vytvaii a vraci cely fetézec a metoda nastartovat()

tento fetézec pouze vypisuje.

20 pokud stale tapete a neni vam cokoli ohledné uzavéra jasné, doporucuji prejit na nasledujici odkaz:
Petr Stanicek. Javascript a oblast piisobnosti proménnych - dil tFeti — Zdrojak [online].
[cit. 2010-12-27]. URL: <http://zdrojak.root.cz/clanky/javascript-a-oblast-pusobnosti-promennych-
dil-treti/>.
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function auto(nazev, text) {
var that = this;
var text = text;
var getText = function(){ return that.nazev + text;};
this.nazev = nazev;
this.nastartovat = function() {
document.write(getText());

}
}

LCoNOUVTE, WN B

11 var bmw = new auto("BMW X5", " nastartovalo!");

12 var fiat = new auto("Fiat Punto", " nenastartovalo!");
13 bmw.nastartovat();

14 fiat.nastartovat();

Kéd 4: Jednoduchd ukdzka objektu v JavaScriptu®
Pokud si skript spustime, zjistime, Ze vSe funguje tak, jak ma. Na fadku cislo 2
jsme si ulozili do lokdlni proménné that odkaz na danou instanci tfidy auto.
V soukromé metod¢ getText (respektive v anonymni funkci uloZené v proménn getText)
mame k této proménné piistup pravé diky uzavéru, a tak pres ni mizeme pfistoupit

k vetejné vlastnosti nazev.

1.2.2 Google Maps JavaScript API*

Dalsi technologii, se kterou se blize seznamime, je Google Maps JavaScript API

(dale jen Google API).

Google Maps je revolu¢ni webova mapova technologie vyvinuta firmou Google,
ktera nadobro zménila podobu webu. Diky ni se zacaly ve velké mife objevovat
interaktivni mapy (at’ uz jednoduché orientacni vyfezy nebo celé aplikace kompletné
zalozené na mapach). Jako vétSina webovych sluzeb od Googlu pouziva ve zna¢né mite
JavaScript a XML. V dnes$ni dob¢ je na ni postaveno mnoho mapovych sluzeb (napf.
planovag tras na strankach Google Maps*) a vyuzivaji ji mapy vloZené na internetovych
strankach tretich stran. Vkéadani se provadi pravé pomoci Google API. Jedna se

o0 bezplatnou sluzbu pro nekomeréni ucely a v souc¢asné dobé neobsahuje reklamy (coz

21 prevzat a podle potfeby upraven z:

Tomas Bobek. JavaScript - 11. lekce - JavaScript, formulai, DOM, document, object, model, metody,
funkce, JS [online]. [cit. 2010-12-27]. URL: <http://programujte.com/?akce=clanek&cl=2008062900-
javascript-11-lekce>.

22 Google Maps. Wikipedia : the free encyclopedia [online]. [cit. 2010-12-27]. URL:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Google Maps>.
23 Google. Mapy Google [online]. [cit. 2010-12-27]. URL: <http://maps.google.com/>.
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se, jak vyplyva z podminek pouziti**, mize kdykoli zménit). Déle je v podminkéach
uloZeno, Ze mapy musi byt vefejné pfistupny vSem uzivatelim bez nutnosti platit
poplatky a musi zstat viditelny odkaz na Google. Pro komer¢ni ucely existuje verze

Google Maps API Premier, ktera je zpoplatnéna.

Pocatky Google Maps sahaji nékam pied fijen roku 2004, kdy firma Google
odkoupila spolecnost Larse a Jense Rasmussenovych vyvijejicich mapovy software.
Pivodné byl program navrzen v C++ a uzivatelé si ho museli stahnout. Larse a Jense
napadla myslenka ¢isté¢ webového produktu, se kterou pfisli do spolecnosti Google. Ta
transformovala aplikaci do webové aplikace Google Maps, ktera se poprvé objevila
na strankach Googlu 8. inora 2005. V tu dobu byla plna funk¢nost garantovana pouze
v prohlizecich Internet Explorer a Mozilla. Podpora pro Operu a Safari byla ptidana 25.
unora 2005. V soucasnosti je tfeti verze oficidlné podporovana pouze prohlizec¢i Internet
Explorer od verze 7.0 , Firefox od verze 3.0, Safari od verze 4, Google Chrome a
Android (systém pro mobilni zafizeni)®. V Opefe se vyskytly problémy podporou

JavaScriptu (napf. se nevykreslovaly v mapach kiivky).

V cCervnu 2005 Google uvolnil prvni verzi Google Maps API. V cCervenci se
k satelitnim pohlediim Japonska ptidaly i topografické mapy s planky mést (Roadmaps).
22. cervence se jeSt¢ piidal "Hybridni pohled" (satelitni snimky ptekryté vrstvou ulic).
S pfidanim tohoto pohledu se projevila nutnost zmény projekce satelitnich snimka
z platte carrée (jednoduchéd délkojevna valcovd projekce) do Mercatorovy projekce
(ahlojevna vélcova projekce)®, ¢imz se snizilo zkresleni v zemépisnych Sitkach

vzdalenéjSich od rovniku.

2. ledna roku 2006 Google zaclenil topografické mapy pro dalsi tuzemi (USA,
Portoriko, Kanada, Velka Britanie atd.). Ve stejné dobé se zaCala pouzivat stejna
databaze satelitnich snimkl jako u Google Earth. Zacatkem dubna 2006 vysla druha
verze Google Maps API. 11. ¢ervna byla za¢lenéna do API sluzba pro "geokddovani"
(geocoding capalibities), ktera slouzi k pievodu mezi adresami a geografickou polohou

(zemépisna Sitka a délka). Vzapéti byla zahijena komer¢ni verze Google API pro

24 Google. Google Maps/Google Earth APIs Terms of Service - Google Maps API Family - Google Code

[online]. [cit. 2010-12-27]. URL: <http://code.google.com/intl/cs-CZ/apis/maps/terms.html>.
25 Google. FAQ - Google Maps API Family - Google Code [online]. [cit. 2010-12-27]. URL:

<http://code.google.com/intl/cs-CZ/apis/maps/faq.html#browsersupport™>.
26 KRASA, Josef. Geografické informacni systémy [online]. [s.1.], 2006. 85 s. Oborova prace. Fsv

CVUT v Praze. URL: <storm.fsv.cvut.cz/on_line/gisz/Kurz GIS_skriptum.pdf>.
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podnikani. Od tohoto okamziku se zacalo API rychle rozrustat, zavadely se postupné
dalsi sluzby a ty stavajici se dale vylepSovaly, v mapach ptibyvaly dalsi informace
(o budovach, stanicich metra, aktudlnim dopravnim toku ve hlavnich americkych

méstech atd.)

Mezi nové sluzby, které se v roce 2007 zaslouzily o masovéjsi pouzivani Google
API, bezesporu patii sluzba Street View (360° pohled na ulice ve velkych méstech) a
sluzba pro vyhledavani tras, jejiz starSi verze byla dosud dostupna jen na strankach

Google Maps.

V srpnu 2007 se zjednodusilo vkladani map do internetovych stranek pro méné
technicky zdatné uZivatele. Od této chvile bylo mozné vklddani map jednoduchym
kopirovanim vygenerovaného HTML kodu, ¢imz odpadla nutnost znalosti JavaScriptu.

Také byly ptidany mapy dalSich 54 zemi z Latinské Ameriky a Asie

V kvétnu 2008 se API ptevedlo i do flashové (actionscriptove) verze pro webové
aplikace postavené na této technologii. V srpnu 2008 bylo pfedélano uzivatelské
rozhrani a byl pfedstaven nastroj pro vytvaireni mapovych podkladi. Piidanim sluzby
pro "opacné geokddovani" skoncila doba pievratnych zmén a nastoupilo obdobi
pouhého sbéru dalSich dat. Sluzba Street View se rozsifila pro dalsi mésta v Evropé,
Americe a Australii. Aktualizovaly se stavajici mapy (nové nebo zaniklé silnice,
zeleznice atd.). Toto obdobi bylo pferuseno az v kvétnu tohoto roku (2010), kdy vysla
treti verze Google Maps API.

Tato verze je navrzena podle vzoru MVC (Model-View-Controller), diky cemuz
se zvysila rychlost béhu aplikaci. Nové jsou podporovana i mobilni zatizeni. V API
piibyla sluzba pro zjisténi nadmotské vysky, dale je pfidan nastroj pro vytvareni
vlastnich Street View atd. Celé¢ API se snazi o zjednoduSeni pouziti. ZruSila se
povinnost registrace domény?’ pro ziskani API-kli¢e, bez kterého diive aplikace viibec

nefungovaly. Zna¢ného zlepSeni dosahl 1 prehlednéjsi objektovy navrh API.

1.2.2.1 Priklady pouziti Google API
Google API v nasi komponenté budeme vyuzivat celkem ke ¢tyfem zakladnim

vécem. Zaprvé k samotnému zobrazovani mapy, dale k ptidavani a zobrazovani bodi

27 cilové stranky, kde se API bude pouZzivat
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v map¢, k zobrazovani informaci v map¢ a v posledni fad¢é k vytvafeni a zobrazovani
kiivek v mapé. Abychom se poté béhem implementace v kodu neztraceli a rozuméli mu,
predvedeme si na tomto misté par piikladi. Prvni z nich se zamétuje na vytvaieni mapy

a na vkladani ukazatelu.

1 <html>
2 <head>
3 <title>Google Maps JavaScript API v3 Example: Adding

marker</title>
4 <script type="text/javascript"
src="http://maps.google.com/maps/api/js?sensor=false"></script>

5 <script type="text/javascript">

6 var map;

7 function initialize() {

8 var myLatlng = new google.maps.LatLng(-25, 131);
9 var myOptions = {

10 zoom: 4,

11 center: mylLatlng,

12 mapTypeId: google.maps.MapTypeId.ROADMAP

13 }

14 map = new

google.maps.Map(document.getElementById("map_canvas"), myOptions);
15

16 google.maps.event.addListener(map, 'click', function
(event) {

17 placeMarker(event.latlLng);

18 })s

19 }

20

21 function placeMarker(location) {

22 var marker = new google.maps.Marker({

23 position: location,

24 map: map

25 })s

26

27 map.setCenter(location);

28 }

29 </script>

30 </head>
31 <body onload="initialize()">

32 <div style=" height:100%" id="map_canvas"></div>
33 </body>
34 </html>

Kod 5: Vytvoreni mapy a vilozeni ukazatele v Google API

Na fadku 4 vidime pfilinkovani knihovnyGoogle API. Na patém fadku zacina
vlastni skript. V inicializa¢ni funkci se nejprve zvoli nastaveni mapy (fadek 9). Vidime,

ze zoom ma hodnotu 4, stfed mapy odpovida 25° jizni Sitky a 131° vychodni délky a pro
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vykresleni mapy se pouzije topografickd mapa (Roadmap). Na tadku 14 se vytvari
instance mapy s danymi vlastnostmi, kterd se zobrazi v div-elementu s identifikatorem
"map canvas" (ten se ziskal pomoci metody DOM?* getElementByID). Instance se pro
dalsi pouziti uklada do proménné map (jeji deklarace se nachdzi na fadku 6). Piikazem
na fadku 16 registrujeme nepojmenovanou funkci, kterda se ma vykonat po vzniku
udalosti kliknuti do mapy. V jejim téle se vola funkce placeMarker, ktera ptfidd na misto
kliknuti ukazatel (fadek 22) a posune stied mapy na ukazatel (fadek 27). Inicializacni

funkce se vola automaticky po nacteni celého dokumentu diky zapisu na 31. fadku.
V dalsim ptikladu si ukazeme, jak vytvaret kiivky, nau¢ime se pouzivat sluzbu
pro hledani cesty mezi dvéma body a podivdme se na pouziti informacnich oken.

Protoze je piiklad delsi, rozd€élim ho na dv¢ ¢asti.

1 <html>
2 <head>
3 <title>Google Maps JavaScript API v3 Example: Directions,

polylines and
info windows</title>
4 <script type="text/javascript"
src="http://maps.google.com/maps/api/js?
sensor=false"></script>

5 <script type="text/javascript">

6 var map;

7 var start;

8 var polyline;

9 var directionsService;

10

11 function initialize() {

12 var myLatlng = new google.maps.LatLng(45, 18);
13 var myOptions = {

14 zoom: 4,

15 center: myLatlng,

16 mapTypeld: google.maps.MapTypeIld.ROADMAP
17 }

18

19 map = new

google.maps.Map(document.getElementById("map_canvas"),

myOptions);
20 start = new google.maps.Marker({
21 position: new google.maps.LatLng(50, 15),
22 map: map
23 })s
24 polyline = new google.maps.Polyline({
25 strokeColor: "#FF0000",

28 objektovy model dokumentu

20



26 strokelWeight: 2

27 })s
28 directionsService = new google.maps.DirectionsService();
29
30 google.maps.event.addListener(map, 'click', function
(event) {
31 ShowDirection(event.latLng);
32 })s
33 }
Kod 6: Slozitejsi priklad v Google API: cast 1 (Inicializace)

Tento vypis by jiz mél byt s nasimi znalostmi celkem dobfe pochopitelny.
Na zacatku skriptu se vytvareji globalni proménné, které se ve funkci initialize
inicializuji (funkce se automaticky spusti po nacteni dokumentu). Inicializaci mapy uz
zname z minulého ptikladu, vkladani ukazatele do mapy na tadku cCislo 20 by taktéz
nem¢lo Cinit problém. Dale se zde nastavuji barva a Sitka kiivky (fadek 24). Na fadku
28 se vytvaii instance objektu DirectionsService, ktery slouzi k hledani cesty mezi
dvéma a vice misty. Posledni véci je registrovani funkce ShowDirection, kterd se ma

spustit jako reakce na udélost kliknuti v mapé. Nasledujici vypis ukazuje jeji predpis.

34 function ShowDirection(end) {

35 var request = {

36 origin: start.getPosition(),

37 destination: end,

38 avoidHighways: true,

39 avoidTolls: true,

40 travelMode:
google.maps.DirectionsTravelMode.DRIVING

41 s

42

43 directionsService.route(request, function (result,
status) {

44 if (status == google.maps.DirectionsStatus.OK) {

45 polyline.setPath(result.routes[@].overview_pa
th);

46 polyline.setMap(map);

47 var IW = new google.maps.InfoWindow({

48 content: result.routes[@].copyrights,

49 position: end

50 3)s

51 IW.open(map);

52 }

53 })s

54

55 }

56 </script>

57 </head>

21



58 <body onload="initialize()">

59 <div style=" height:100%" id="map_canvas"></div>
60 </body>
61 </html>
Kod 7: Slozitejsi priklad v Google API: cast 2 (ShowDirection)

V této funkci se vytvari pozadavek pro vyhledani cesty (zacina na tadku 35).
Zadava se vychozi a cilovy bod cesty. Vlastnost avoidHighways nastavena
na hodnotu true, omezi vysledek o moznosti vyuzivajici dalnice, stejn¢ tak parametr
avoidTolls o zpoplatnéné useky. Na fadku 43 se pozadavek posila zavolanim metody
route objektu DirectionsService. Metodé se ptedavaji dva parametry. Prvnim je
jiz zminény pozadavek a druhym je anonymni funkce, ktera se ma vykonat po navratu
odpovédi. Tato funce ma dva povinné parametry (vysledek odpovédi a jeho stav).
Predpis funkce vidime na fadcich 44 az 53. Nejprve v ni kontrolujeme stav odpovédi.
Pokud je vporadku, pfedd se kiivce jako zdroj dat prvni nalezena trasa (ve vysledku
muze byt totiz celé pole tras). Zapisem na fadku 46 se kiivka zobrazi na map¢. Dale
vytvaiime informacni okno obsahujici copyright k nalezené trase, zobrazi se v cilovém

misté trasy. Na 51. fadku se toto okno otevira.

Timto ptikladem jsme se seznamili se vSemi zbyvajicimi nastroji, které
v komponenté vyuzijeme. Proto muzeme piejit k technologii pro komunkaci mezi

klientem a serverem.

1.2.3 AJAX

Otazka technologie komunikace mezi klientskou a serverovou ¢asti mé trapila
velice dlouhou dobu. Mij plivodni zamér psat zbylé vrstvy v jazyce C# za podpory
NET mi znaéné svazoval ruce. Dlouhou dobu jsem se snazil najit n&jaky ndstroj pro
obousmérné propojeni projekti psanych v JavaScriptu a C#*. Né&jaké moznosti jsem
nakonec naSel na vyvojafském foru NET*® a na osobnich strankach né&kterych

vyvojaiia’'. Mé pokusy o jejich aplikaci vSak byly bezvysledné.

29 Bylo potieba volat JavaScriptovy kod ze C# a naopak

30 Microsoft Corporation. Calling Javascript from C#NET [online]. [cit. 2010-12-27]. URL:
<http://social. msdn.microsoft.com/Forums/en-US/netfxjscript/thread/3efc7bf9-730f-47d0-bc9c-
7a3550cf1282>.

31 Rick Strahl. Evaluating JavaScript code from C# - Rick Strahl's Web Log [online]. [cit. 2010-12-27].
URL: <http://www.west-wind.com/weblog/posts/10688.aspx>.
Roger. Calling C# from JScript [online]. [cit. 2010-12-27]. URL:

<http://www.differentpla.net/content/2007/04/calling-c-from-jscript>.
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KdyzZ uz jsem ztracel nadé&ji, narazil jsem pfi prohlubovani si znalosti JavaScriptu
(viz [2]) na opravdu elegantni feSeni. V knize se nachazi ¢ast vénovana AJAX.

Uvédomil jsem si, Ze je to vlastné piesné to, co jsem celou dobu hledal.

Jak jsem se jiZ zminil v Givodu, tuto technologii vyuZijeme pro komunikaci mezi
klientskou a serverovou c¢asti, pro niz je stavéna. B€Zny mechanismus komunikace
webovych stranek se serverem je typu pozadavek-stranka. Pfedstavme si webovou
stranku, na niz mame n¢jakou anketu. Je jasné, Ze tato anketa zabird minimalni ¢ast na
strance. U komunikace typu pozadavek-stranka by hlasovani v anketé vyvolalo
pozadavek na server (aktualizovat vysledky ankety). Tim by se pierusSila veskera
interakce uzivatele se strankou po celou dobu ¢ekdni na odpovéd’ od serveru (doba
u vytizeného serveru nemusi byt zrovna uplné kratkd). Tato odpovéd’ ma podobu celé
aktualizované stranky, kterd se vrati prohliZzeci, jenZ ji nasledné zobrazi. Jist¢ Vam je
jasné, ze znovunacteni celé stranky kvuli aktualizaci vysledki ankety nachazejici se
nekde v rohu je naprosto zbytecné. Nejenze se tim znacéné zvysuje sitovy provoz, ale

zaroven klesa 1 uzivatelska privetivost, protoze se stranky nebudou chovat plynule.

Namisto toho AJAX je technologie pro vyvoje interaktivnich webovych aplikaci,
které méni obsah svych stranek bez nutnosti jejich znovunacitani. Jak jiz z nazvu
vyplyva®, pouziva asynchronni typ komunikace se serverem. U vySe zminéného
piikladu by stranka po hlasovani zaslala serveru pouze pozadavek pro navraceni
vysledku hlasovani. Po celou dobu vyfizovani pozadavku by ziistala interaktivni. AZ by

se zpracoval, nahradily by se staré vysledky t€émi aktualnimi.

Vzhledem k tomu, Ze nase komponenta bude vysoce interaktivni, a tak bude
posilat veliké mnozstvi pozadavkil, je pro zachovani plynulosti prace na strankach

vyuzivajici nasi komponentu AJAX Uplnou nutnosti.

Kli¢ovou ulohu v AJAX hraje objekt XMLHttpRequest, ktery v soucasnosti
podporuji vSechny moderni prohlizece. Bohuzel, jak tomu u prohlizect byva, neni tato
podpora jednotna. Star§i verze Internet Exploreru (jmenovit¢ 5 a 6%) ho
implementovaly prostfednictvim objektu ActiveX, zatimco nové verze spolu s ostatnimi

prohlize¢i uz bez néj. Praci s objektem XMLHttpRequest si popiSeme na ukdzkovém

32 nazev AJAX je zkratkou pro Asynchronni JavaScript a XML (v originalu Asynchronous JavaScript
and XML)
33 podle [2]
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1 50a

2  try {

3 var requester = new XMLHttpRequest();
4 '}

5 catch (error) {

6 try {

7 var requester = new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");
8 }

9 catch (error) {

10 var requester = null;

11 }

12 }

13 requester.open("GET", "getPollResult.php?id=1987423", true)
14 requester.onreadystatechange = zkontrolujOdpoved;
15 requester.send(null);

16 ...

17 function zkontrolujOdpoved() {

18 if (requester.readyState == 4) {

19 if (requester.status == 200 || requester.status == 304) {
20 zpracujbDoslouOdpoved(requester);

21 }

22 else {

23 alert("Server se nepodarilo kontaktovat.");
24 }

25 }

26 }

27

28 function zpracujDoslouOdpoved(requestObject) {

29 alert(requestObject.responseText);

30 }

Kod 8:Ukazka prace s Objektem XMLHttpRequest v JavaScriptu (prevzato z [2])

Na prvnich dvanécti fadcich se provadi kroky nutné k vytvofeni objektu
XMLHttpRequest. Na tadku ¢islo 3 se pokousime o pfimé vytvofeni, to se podafi
u vSech modernich prohlizect kromé Internet Exploreru 5 a 6 (dale IES a IE6). V nich a
starSich prohliZze¢ich dojde k vyjimce, kterou odchytavame na fadku ¢islo 5. Nasledné
se pokousime vytvorit XMLHttpRequest prostiednictvim objektu ActiveX (pro IES a
IE6). Pokud i1 zde dojde k vyjimce, znamena to, Ze dany prohlize¢ vibec

XMLHttpRequest nepodporuje.

Tim jsme vytvofili requester. Na fadku 13 do n& vkladdame pozadavek pro
server. Prvnim argumentem je metoda odesilaného pozadavku. My jsme zvolili metodu
GET, u niz se parametry vkladaji pfimo do url (2. parametr). Tteti parametr tikd, zda se

ma pozadavek odeslat asynchronné (témét vzdy bude mit hodnotu true). Metoda open
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muze mit jesté¢ dalsi dva parametry, jedna se o uzivatelské jméno a heslo. Téch se

vyuziva, pokud je dokument na serveru zabezpeceny.

Kdyz méame vytvofen pozadavek, zaregistrujeme funkci (jeji definice zacina
na fadku 17), kterd se ma v ptipadé¢ zmény jeho stavu spustit (fadek 14) a odesleme ho
(tadek 15). Pozadavek miize nabyvat 5 stavii (0 — Neinicializovano; 1 — Inicializovano,
poZadavek ale neodeslan; 2 — PoZzadavek odeslan; 3 — Probiha pfijem odpovédi; 4 —
Odpoveéd’ ptijata) podle [3]. V zaregistrované funkci kontrolujeme stav pozadavku.
KdyZ nabyl stavu ¢islo 4, znamena to, zZe pozadavek byl zpracovan a mame k dispozici
odpovéd’. Dale zkontrolujeme stav odpovédi (fddek 19). Hodnoty 200 a 304 tikaji, Ze
pozadavek byl uspéSné vyfizen. Hodnota 200 znamend tuspéch a 304 uspéch
s dodate¢nou informaci, Ze se nic od posledniho pozadavku nezménilo (vracena stejna
hodnota). V téchto ptipadech volame funkci pro zpracovani odpovédi (fadek 20), jejiz
definice za¢ind na 28. fadku (v tomto piikladé se pouze vypise textovd podoba
odpovédi). V piipad€ netspésné odpovédi (fadek 23) se vykond néjaky obsluzny kod
(my zde pouze vypisujeme hlaseni). Také by na tomto mist¢ mohlo byt jeste¢ dalsi
vétveni na zéklad¢ chybovych kodl, napiiklad pro ptipad nenalezeni stranky (kod 404).
Pokud se checete dozvédét o objektu XMLHttpRequest vice, navstivte stranky konsorcia

W3C*,

Nyni si urcité fikate, ze prace spojend s asynchronni komunikaci je zbyte¢né
slozita a zdlouhava. Pokud se pouzivd pouze samotny JavaScript, tak tomu tak opravdu
je. Nastesti existuji zdafilé frameworky, které ji tspéSné zjednodusuji. Jak jsem se zde
Jiz diive zmifoval, ja jsem pro naSi kommponentu mezi vSemi vybral popularni

framework JQuery. Podivejme se tedy na piepis vyse uvedené¢ho kodu.

$.ajax({
type: 'GET',
url: ‘'getPollResult.php’,
data: { id: 1987423 1},
dataType: 'text',
success: function (response) {
alert(response);

}

OVWCoONOOUTE WN PR

})s
Kod 9: Prepis Kodu 8 pomoct frameworku JQuery

34 W3C. XMLHttpRequest [online]. [cit. 2010-12-27]. URL:
<http://www.w3.org/TR/XMILHttpRequest/>.
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Zda-li se Vam to stale slozité, existuje jesté zkracena verze.

$.get(
'getPollResult.php’,
{ id: 1987423 },
function (response) {
alert(response);

}

NoupbhwnNBR

)s
Kod 10: Zkraceny zapis Kodu 9
Zde je jasn¢ vidét, jak moc se vyplaci pouzivat JavaScriptové frameworky.
Vsechny metody JQuery pro praci s AJAX jsou ptrehledné popsany v dokumentaci

na oficialnich strankach®.

1.24 PHP

Shriime si, co uz v§e umime. Naucili jsme se psat klientské skripty vyuZzivajici
Google API. Z klientskych skriptli umime zasilat pozadavky serveru. Dalsi véci, kterou
se jesté musime naucdit je psani serverovych skripti. U jazyku pro serverové skripty
jsem dlouho véhal. Velice m¢ ladkalo prosttedi ASP.NET s vyhodami vyuziti .NET
Frameworku, dokonce jsem v ném 1 zacal tuto komponentu vyvijet. Setkal jsem se ale
zahy s fadou problémt. NejzasadnéjSimi byly obtiZe s hledanim potfebnych materiali a
ukazkovych kodl. V zasad¢ vétSina materialii se zabyvala vytvarenim celych stranek a
ne komponent. Z téchto divodii jsem nakonec presel k moznosti vyuzit PHP. U nés se
stale t¢si veliké oblibé, ma zde delsi tradici, a tak vychdzi mnoho uzite¢nych c¢lankt i
v CeStiné.

O PHP toho jiz bylo napsano opravdu mnoho. VétSina lidi pohybujicich se
v oboru vypocetni techniky se s nim nejspi§ uz nekdy setkala. Tak si tedy pouze pro

uplnost povime zékladni vlastnosti a predvedeme si malou ukazku kodu.

PHP je skriptovaci jazyk s "céckovskou" syntaxi (neni v jistych ohledech ani
ptilis vzdaleny JavaScriptu). Proménné jsou dynamicky typované. Od paté verze je
podpora pro objektové orientované programovani srovnatelnd naptiklad s Javou. To
muzete sami posoudit v nasledujicim vypisu. Pouzil jsem stejny piiklad jako v kodu 1

pro vytvareni objektl v JavaScriptu.

35 The jQuery Project. 4jax - jQuery API [online]. [cit. 2010-12-27]. URL:
<http://api.jquery.com/category/ajax/>.
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1 <?php

2 class auto{

3 private $text;

4 public $nazev;

5 function _ construct($nazev, $text){ //konstruktor
6 $this->text = $text;

7 $this->nazev = $nazev;

8

9

}
private function getText(){
10 return $this->text;
11 }
12 public function nastartovat(){
13 echo $this->nazev.$this->getText();
14 }
15 }
16

17 $bmw = new auto("BMW X5", " nastartovalo!");
18 $fiat = new auto("Fiat Punto", " nenastartovalo!");
19 $bmw->nastartovat();

20 echo $fiat->nazev; //prikaz echo slouzi pro tisk
retézcl
21 >

Kod 11: Ukazka objektu v PHP

Jedna se o klasicky objektovy pfistup, jen si musite davat pozor, Ze se pro ptistup
k metoddm nepouziva obvyklé teckova konvence, nybrz Sipkova. Dale pro konstruktor
existuje klicové slovo  construct (i kdyZz funguje moznost definovani konstruktoru
prostiednictvim jména tfidy, kvlli polymorfismu se to nedoporucuje). Posledni véci,
na kterou bych chtél upozornit, je nutnost psani znaku dolaru pfed kaZzdou proménnou
(¢asto se na n¢j zapomind). Pokud jste ale nc¢kdy programovali ve kterémkoli
"céCkovském" programovacim jazyce, nemél by vam prechod do PHP ¢init vétsi obtize.

Pro bliz8i seznameni s PHP doporucuji jakoukoli pfiru¢ku pro verzi 5 a vyss§i*®.

Tim jsme se naucili uz vSe potfebné k implementaci a nic ndm jiz nebrani

v ptistoupeni k praktické ¢asti diplomové prace.

36 napf.:
BRAZA, Jiii. PHP 5 : Zacindme programovat [online]. [s.1.] : [s.n.], 2005 [cit. 2010-12-27]. URL:
<http://books.google.cz/books?

1d=9RHzUTsTxqUC&printsec=frontcover&dq=php+5&hl=cs&ei=Df TmTL2mMI2fOsHI wMEK &sa
=X&oi=book_result&ct=result&resnum=1&sqi=2&ved=0CCwQO6AEwWA A#v=onepage&q&{=false>.
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2 Implementace

Kdyz uz jsme si probrali cely nadvrh a naucili se pracovat s potiebnou
technologii, tak ndm nic nebrani v pfistoupeni k samotné implementaci. V této kapitole
se podivame, jak jsem realizoval navrh popsany na zacatku ptedchozi kapitoly.
Probereme si podrobnéji jednotlivé vrstvy. Ukazeme si jejich objektovy navrh a
vysvétlime si nékteré dualezité ¢asti kédu. Také se zminim o dal§ich moznostech
vylepSeni a o nékterych slepych uli¢kach, kterymi jsem se pii praci vydal. Po precteni
této kapitoly byste meli ziskat celkem dobrou pfedstavu o tom, co vSe vyvoj takovéto

webové komponenty obnasi, pfipadné na co si mate dat pozor a ¢eho se vyvarovat.

Jak jsme si jiz fekli v minulé kapitole, komponenta se sklada ze Ctyf vrstev.
Postupné si popisSeme vSechny vrstvy, zacneme seshora, stejné jako jsem postupoval pfi

realizaci.

2.1 Prezentacni vrstva s ¢asti vrstvy aplikaéni logiky

Jednd se o klientskou cast komponenty, kterd se vykonava na strané klienta
v jeho webovém prohlizeci. Jednotlivé akce se provadéji prostfednictvim klientskych
skripta. Pro vétsi prehlednost programového kodu a pro jeho lepsi znovupouzitelnost je

vyuzit objektovy piistup. Jednotlivé logické bloky kddu jsou rozdéleny do tiid.

Vrstva se sklada z jedné zavadéci funkce a ze ctyf tiid, jejich hierarchii

znéazornuje nasledujici obrazek.

MTK
)
0. ! ]
<@ MTK.Routes
MTK.Map
-1 1 MTK.Places

Obr. 2:Hierarchie trid tvoricich prezentacni vrstvu (zdroj: autor)
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Ttida MTK je néco jako staticka tfida, obsahuje rizné pomocné statické metody.
Mimojiné metody pro transformaci ziskanych dat od nizSich vrstev do HTML
elementli, aby se poté mohla zobrazit pomoci webového prohlizece. Dale

obsahuje pole instanci tfidy Map.

Ttfida Map se stara o vytvofeni mapy v prohliZze¢i podle atributli, které jsou
nastaveny v elementu mtk:map. Déle se zde definuji reakce na udalosti mapy

(jako napt. kliknuti) a obsahuje instanci tfid Routes a Places.

Ttida Routes slouzi k vytvéieni, Gpravé a zobrazovani tras. Nastaveni se

provadi prostiednictvim elementu mtk:route.

Tiida Places slouzi k vytvareni, upravé a zobrazovani mist. Nastaveni se

provadi prostfednictvim elementu mtk:place.

Zavédeéci funkce 1loadScript se spusti ihned po kompletnim nacteni stranky.
Jejim tkolem je pfilinkovani potiebnych knihoven (knihovna JQuery a Google
Maps API). Po nacteni knihovny Google Maps API se vold statickd funkce
Start tfidy MTK. Zdrojovy kod vypada nésledné:

window.onload = loadScript; //spusSténi zavadéci funkce po

nacteni stranky

PP OUoONOUVTRA WN

0
1

function loadScript() {

var script = document.createElement("script");
script.type = "text/javascript";

script.src = "http://code.jquery.com/jquery-1.4.2.js";
document.body.appendChild(script);

script = document.createElement("script");
script.type = "text/javascript";
script.src = "http://maps.google.com/maps/api/js?

sensor=false&callback=MTK.Start";

12
13 };

document.body.appendChild(script);
Kod 12: Zavadeci funkce

Na prvnim fadku vidime registraci funkce na uddlost "kompletni nacteni

stranky". Od tfetiho fadku zacina definice zavadéci funkce. Pro pfilinkovéani knihoven

se vyuzivi DOMY, pomoci n&hoz vkladame do HTML-dokumentu elementy typu

37 Document Object Model

29



script slouzici pro nacteni skriptd. Na fadku 11 si v§imnéme parametru callback. Ten
urcuje funkci, ktera se ma vykonat po Gplném nacteni Google API. V tomto piipadé

volime statickou metodu Start tfidy MTK.

V nasledujici ¢asti se podivame na jednotlivé tfidy trochu vic zblizka.

211 MTK

V fteci objektové orientovaného programovani bychom mohli mluvit o tfidé
MTK jako o statické tiid€ ¢i singletonu (i kdyZ se ve skute¢nosti jednad pouze o instanci
nepojmenovaného objektu, protoze JavaScript nic jiného nepodporuje). Jaké metody

obsahuje, vidime na nasledujicim diagramu.

MTK

Maps

Start()

createTool(in text, in clickEffect)
getBoundsArray(in bounds)
details(in data)

list{in data, in onClickFunction)
form(in data)

W W O W | e

Obr. 3: Trida MTK (zdroj: autor, vytvoreno pomoci Altova Umodel)

Jak vidime, obsahuje metody pro zobrazovani dat. Funkce details prevadi data
na vypis dvojic kli¢ a hodnota. Funkce form ma podobny ucel akorat s tim rozdilem,
ze hodnota se zobrazi v textovém editovatelném poli. Funkce 1ist datovou hodnotu
reprezentuje v podobé odkazu, po kliknuti na néj se provede metoda ptfedand jako druhy
parametr. Metoda createTool ma podobny vyznam, pouze prvnim parametrem neni
skupina dat ale jen fetézec. Metoda getBoundsArray pifevadi hodnotu bounds
z Google API na ¢tvetici hodnot (minimélni a maximalni hodnoty zemépisné délky a
Sitky). Kromé téchto metod jesté obsahuje tfida pole Maps pro ukladdani instanci Ttidy
Map (na jedné strance tak miize byt vlozeno vice map). Toto pole se plni po zavolani
metody Start, kterd se automaticky spousti po nacteni Google Maps API. Podivejme

se na jeji predpis.
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1 MTK = {

2 Maps: new Array(),

3

4 Start: function () {

5 var maps = document.getElementsByTagName("mtk:map");

6

7 for (var i = maps.length - 1; i>= 9; i--)

8 if (maps[i].hasAttribute("id"))

9 MTK.Maps[maps[i].getAttribute("id")] = new
MTK.Map(maps[i]);

10},

11

12 };

Kod 13: Trida MTK a jeji metoda Start

Po spusténi metody se vyhledaji v HTML-dokumentu vSechny vyskyty elementu
mtk:map (fadek 5) a néasledné se pro kazdy vytvoii objekt MTK.Map, ktery si ulozi do
asociativniho pole ve vlastnosti Maps (fadek 9). Kli¢em v tomto poli jsou identifikatory

udané v elementu mtk:map. Tim jsme probrali celou tfidu MTK.

21.2 MTK.Map

Pro vytvofeni instance této tfidy se vola konstruktor s jednim parametrem. Tim
je element mtk:map dokumentu (pfipominam, ze konstruktor se vola v metod¢ Start
ttidy MTK, viz Kod 13: fadek 9). V konstruktoru se vytvari HTML struktura mapy podle
nastaveni v pfedaném elementu. Tato struktura se sklada z canvasu a menu (pokud neni
nastaveno jinak). Canvas je element, ve kterém se zobrazuje samotnd mapa, v menu
zase moznosti pro praci s nimi. Dale se v konstruktoru vytvafi instance tiid Routes a
Places, odkazy na n¢ se ukladaji do vlastnosti Routes a Places tfidy Map pro budouci
pouziti. DalSimi v konstruktoru inicializovanymi vlastnostmi jsou Canvas (odkaz na
element s canvasem mapy) a Menu (odkaz na element s menu mapy). Jako posledni se
definuji reakce na udalosti vyvolané v map¢ (kliknuti do mapy, zoomovani nebo
posunuti mapy). Pifed ukonCenim konstruktoru se v dokumentu plvodni element
s nastavenim (element mtk:map) nahradi nové vytvofenou HTML strukturou. Ttida

MTK Map jiz z4dné jiné metody kromé konstruktoru neobsahuje.

Mapa se miize nachazet v jednom ze tfi reZiml. Prvnim je prohliZzeci, v tomto
modu se zobrazuji v menu trasy a mista, kterd se nachazeji ve zobrazeném vyseku
mapy. V budoucnu by zde mély byt i zobrazeny piislusné body v mapé, ale bohuzel

v dobé odevzdani prace jesté nebyl dokoncen pottebny klastrovaci nastroj. Klastrovaci
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nastroj slouzi pro zobrazovani velkého mnozstvi bodti pomoci zastupnych klastrii. Bez
tohoto nastroje by byla naSe komponenta pfili§ pomald. Déle se v menu v tomto modu

nachazi odkaz pro vytvoreni novych tras a mist a také vyhledavaci nastroj.

Kliknutim na bod nebo trasu ve vypisu v menu se mapa pirepne do modu
prohlizeni detaild. V menu se objevi vypis vSech informaci ulozenych v databazi a
v map¢ se zobrazi dany objekt. Z tohoto moédu mizeme bud’ piejit zpét do prohlizeciho

modu, nebo do editacniho.

V editacni médu mizeme upravovat nebo mazat zdznamy, premistovat objekty

atd. Po uloZeni zmén se opét prechazi zpét do prohlizeciho modu.

Pomalu se dostdvame k nejpracng$i casti. Tiidu Route jsem nescetnékrat
predélaval, ale vysledkem je vydafeny modul pro praci s trasami, ktery muze, co se

vlastnosti tyce, konkurovat produktu MapToolkit.

213 MTK.Route

Tato tfida slouzi k vytvareni, Gprave, mazani a zobrazovani tras. Trasy mizeme
vytvatet pomoci dvou nastroji. Na vybér mame bud’ tseCkovy nastroj, ktery mezi
zadanymi body vede tseCku (nebo ortodromou, zalezi na nastaveni). Nebo mizeme

pouzit magneticky nastroj. Ten tyto body propoji kiivkou vedouci po silnicich a cestach.

Na magnetickém nastroji jsem pracoval velice dlouho, nez se dostal do nyné;jsi
podoby. Hlavnim stavebnim kamenem je sluzba DirectionsService v Google API, které¢
zasleme pozadavek (DirectionsRequest), tato sluzba nam vrati odpoveéd

(DirectionsResult). Zakladni moZznosti nastaveni pozadavku shrnuje nasledujici tabulka.

Parametry Datovy typ Popis

Pokud ma hodnotu true, sluzba
vyhleda trasy mimo dalnice.
Implicitné ma hodnotu false.
Parametr neni povinny.

avoidHighways boolean

Pokud ma hodnotu true, sluzba
avoidTolls boolean vyhleda cesty bez placenych tseki.
Implicitné false. Je nepovinny.

Pozice cilového mista. Definovano
bud’ geografickou pozici nebo
fetézcem obsahujicim adresu.
Parametr je povinny.

destination Latlng|string
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KdyzZ je nastaveno true,

DirectionService uspotrada
optimizeWaypoints boolean portadi prijezdnich mist tak, aby
cesta jimi prochazejici byla co
nejkratsi.
Pozice pocate¢niho mista.
Definovano bud’ geografickou pozici
nebo fetézcem obsahujicim adresu.
Parametr je povinny.

origin LatLng|string

i rectionsTrave o Typ pozadovaného cestovniho modu
travelMode de (hodnoty BICYCLING, DRIVING
nebo WALKING). Povinny parametr.

Pole prijezdnich mist. Trasa se hleda
z pocatecniho mista do cilového pies
vSechna prijezdni mista v tomto poli
(maximalné 8 hodnot). Nepovinny
parametr.

Tab 1: Prehled zakladnich viastnosti objektu DirectionsRequest (prevzato z [4])

Array.<DirectionsW

waypolints aypoint>

Z divodu omezeni poctu stanovist' na trase (waypoints) hleddme cestu po
¢astech (vzdy pouze mezi dvémi sousedicimi body), ¢imz se zvySuje pocet odeslanych
pozadavkl. Pivodné jsem vysledky ukladal jako pole Geo-bodl (LatLng), ty jsem
nasledné zobrazoval jako kiivky (objekt PolyLine z Google API) a ukladal do databaze
bod po bodu. To ale pfili§ zaté¢zovalo server, protoze se cesta skladala z velkého poctu
bodl a neSe datova vrstva nebyla zrovna moc optimalizovand pro velké datové toky
(neprovadime cachovani apod.). Dalsi nevyhodou bylo, ze kdyz se vytvarel dlouhy
usek, po pfiblizeni jiz cesta nevedla piimo po cesté, protoze se usek skladal primérné
pouze z 200 bodii. Také bylo nutné doprogramovéavat zobrazeni copyrightu, které plyne
z podminek pouziti sluzby DirectionsService. VSechny tyto neduhy mohl vyfesit
vykreslova¢ (objekt DirectionsRenderer z Google API), ten pifi kazdé zméné méritka
mapy automaticky pfepocitava cestu, takze je hladka i pfi maximalnim pfibliZeni. Aby
vSe nebylo tak jednoduché, vykreslova¢ mad svd omezeni. Zasadnim je, Ze neumi
vykreslit cestu sloZzenou z vice jak osmi useku. Toto se ale dd obejit pouZitim vlastniho
vykreslovace pro kazdy usek cesty. V tom piipadé¢ ale musime zménit datovou
reprezentaci cesty (objekt DirectionsRoute z Google API ndm stacit nebude) a
doprogramovat editaci cesty, kterou uz automaticky provadét nemizeme (useky by na

sebe nenavazovaly).

Nejlepsi reprezentaci cesty je podle mého soudu obousmérny spojovy seznam
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stanovist’ (waypoints), které jsem pouzil ve tfidé MTK.Routes. Tim mizeme jednoduse

manipulovat s Gseky cesty (mazat, ménit prub¢h atd.). Podivejme se tedy na ni blize.

Routes

g startRoute

®1 endRoute

Jﬁ] properties

g avoidTols

Jﬁ] avoidHighways

@] markerOptionsLine
fﬁ] markerQOptionsMagnet
&1 markerOptionsFirst
ﬁ] polylineOptions

@1 rendererOptions

addWayPoint(in position, in MagnetOn)

deleteWWayPoint(in wayPoint)

cancelRoutel)y

ShowOptionsinMenu(in route)

createRoute(in properties)

editRoutelin properties)

DeleteRoute(in id)

getDetailz(in id)

setRouteCountinBoundsTo(in node)

setRouteCountTolin node)

getRoutesinBounds(in startindex, in maxCount, in element)
getRoutesByName(in name, in startindex, in maxCount, in element)
initializelin element)

showRoutelin pointz)

showDetailz(in item)

toggleVisiDragability ()

createMarkernin position, in magnetOn, in markerOption)
repaint(in marker}

showdirection(in startMarker, in endMarker, in directionRenderer)
showlLine(in startMarker, in endMarker, in polyline)
createMagnetToolButton{out button}
createlLineToolButton({out button)

exportPointzArray(out points)

POVVOVVOVVVOVVEOOOOCOOGOE ¢

Obr. 4: Diagram tiidy Routes (zdroj: autor; vytvoreno pomoci Altova Umodel)

Ttida Routes dovoluje v jednom okamziku zobrazovat pouze jednu cestu, tuto
cestu reprezentujeme obousmérnym spojovym seznamem. Prvky seznamu jsou

odvozené od objektu Marker z Google API, ktery slouzi pro vykreslovani bodt. Ten
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jsem rozsifil o odkaz na ptredchozi a nasledujici prvek a o nastaveni useku. Toto
rozsiteni ukladdm do nové vlastnosti _state objektu Marker. Pro uloZeni pouzivam

pomocnou tidu InnerStateMarker.

1 function InnerStateMarker(_next, prev, _legDisp, _magOn) {
2 this.next = _next;
3 this.prev = prev;
4 this.legDisplay = legDisp;
5 this.magnetOn = magOn;
6 15
Kod 14: Pomocna trida InnerStateMarker

Vlastnosti prev a next osahuji zminéné¢ odkazy na piedchozi a nasledujici
body. LegDisplay je odkazem na vykreslova¢ tiseku mezi timto a pfedchozim bodem,
vykreslovatem mize byt bud objekt DirectionsRenderer (magneticky usek), nebo
Polyline (seckovy usek). Jestli je usek magneticky nebo useckovy pozname podle

nastaveni posledni vlastnosti magnetOn.

Odkaz na zacatek spojového seznamu se nachdzi ve vlastnosti startRoute a
odkaz na konec v endRoute. Pro zobrazeni trasy, tvorbu, Upravu a mazani spojového

seznamu jsou ve tfidé Routes specialni metody.

* addWayPoint: slouzi k vytvofeni nového useku trasy. Vola se po kliknuti do
mapy v modu editace nebo vytvareni trasy. Prvni parametr znaci geografické
soufadnice mista kliknuti, druhy parametr urCuje, zda se ma pro vytvoreni

useku pouzit magneticky ¢i tseCkovy nastroj. Podivejme se na ni trochu vice

zblizka.
1 this.addWayPoint = function (latLng, magOn) {
2 if (endRoute == null) {
3 startRoute = createMarker(latLng, magOn, markerOptionsFirst);
4 endRoute = startRoute;
5 return;
6 }
7
8 var prevEnd = endRoute;
9 if (magOn)
10 endRoute = createMarker(latLng, magOn, markerOptionsMagnet);
11 else
12 endRoute = createMarker(latLng, magOn, markerOptionsLine);
13 prevEnd. state.next = endRoute;

14 endRoute._state.prev = prevEnd;
15 if (magOn)
16 showDirection(prevEnd, endRoute, endRoute. state.legDisplay);
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17 else
18 showLine(prevend, endRoute, endRoute. state.legDisplay);
19 };
Kod 15: verejna metoda addwayPoint

Tato metoda ma za tkol pfidat prijezdni bod a vykreslit novy tGsek v map¢.
Pokud trasa dosud neobsahuje zZadny bod (obousmérny seznam je prazdny), vytvoiime
prvni bod (tadky 2 az 6). V opaéném ptipad¢ ptidime novy bod na konec (tadky 9 az
12), propojime pftislusné prvky seznamu (fadky 13 a 14) a zobrazime usek v mapé

(tadky 15 az 18). Jak mizeme vidét, metoda vyuziva dalsi funkce.
* showlLine: zobrazi v map€ novy usek v tiseCkovém rezimu
* showDirection: zobrazi v map¢ novy usek v magnetickém rezimu

* createMarker: vytvaii novy prijezdni bod, na tuto funkci se také jeste

podivame.
1 function createMarker(latLng, magOn, markOpt) {
2 var marker = new google.maps.Marker(markOpt);
3 marker.setAnimation(google.maps.Animation.DROP);
4 marker.setPosition(latLng);
5 marker.setMap(canvas);
6 if (magon)
7 marker. state = new InnerStateMarker(null, null,
new google.maps.DirectionsRenderer(rendererOptions), magOn);
8 else
9 marker._ state = new InnerStateMarker(null, null,
new google.maps.Polyline(polylLineOptions), magOn);
10
11 google.maps.event.addListener(marker, "dragend", function () {
12 repaint(this);
13 })s
14
15 google.maps.event.addListener(marker, "dblclick", function () {
16 if (this == startRoute) return;
17 if (this._state.legDisplay != null) {
18 this. state.legDisplay.setMap(null);
19 this. state.legDisplay = null;
20 }
21 this._ state.magnetOn = !this._ state.magnetOn;
22 if (this. state.magnetOn) {
23 this. state.legDisplay =
new google.maps.DirectionsRenderer(rendererOptions);
24 this.setOptions(markerOptionsMagnet);
25 }
26 else {
27 this. state.legDisplay = new
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google.maps.Polyline(polyLineOptions);

28 this.setOptions(markerOptionsLine);
29 }

30 repaint(this);

31 1)

32

33 return marker;

34 };

Kod 16: Soukroma metoda createMarker

Tato funkce piijima tii parametry. Prvnim je pozice bodu, druhym informace, zda
se jedna o magneticky ¢i tseckovy usek a poslednim nastaveni vlastnosti bodu. Nejprve
se zobrazi bod na mapé (fadky 2 az 5), poté Marker rozSifime o nasi tiidu
InnerStateMarker (fadky 6 az 9). Nakonec se definuji reakce na udélost presunu
bodu (tadky 11 az 13) a na udélost dvojklik na bodu (fadky 15 az 31). Po dvojkliku se
zméni nastroj pro vykresleni tiseku z magnetického na useckovy a naopak. Nasledné se
cesta prekresli. Po pietazeni bodu se piekresli také. O prekreslovani se stard funkce

repaint.
* repaint: slouzi k aktualizaci Gsekl obsahujici bod pfedany v parametru

Abychom probrali v§echny zasadni funkce z prezentacni vrstvy, které se nachazi

ve tfidé Routes, nesmime vynechat jesté nasledujici.

* deletelWayPoint: slouzi k vymazéani libovolného bodu trasy. Pokud se
maze néjaky bod zprostfedku, spoji se dva useky obsahujici mazany bod
vjediny. Zda bude pro vykresleni tuseku vzniklého spojenim pouzit

magneticky nebo tseckovy nastroj, ur€uje koncovy bod druhého useku.

* cancelRoute: skryje zobrazenou cestu v map€ a smaze obousmérny

Spojovy seznam.

* toggleVisiDragability: pfepind moznost pfesouvani prijjezdnich bodu a jejich
viditelnost (kromé prvniho bodu); vyuziva se toho pii ptepinani komponenty
mezi editaénim a prohlizecim rezimem

Dalsi velkou skupinou metod tfidy Routes jsou metody aplikacni logiky. Tyto

metody vyuzivaji technologii AJAX pro komunikaci se serverem. Zasilaji mu

asynchronni pozadavky pro vytvafeni, mazani, prohlizeni a editaci dat uloZenych

v datovém lozisti.
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* createRoute: zasila pozadavek pro ulozeni trasy z naseho spojového

seznamu jako nové¢ trasy v datovém ulozisti

* editRoute: zasila pozadavek pro Upravu existujici trasy v datovém ulozisti

podle trasy ze spojového seznamu

* deleteRoute: zasila pozadavek pro smazani trasy z datového tlozisté

* getDetails: zasild pozadavek o ziskédni vSech dat o trase s danym id
z datového ulozisté

* setRouteCountTo: zasila pozadavek pro =ziskdni poctu vSech tras
v datovém ulozisti, tento udaj poté zobrazi v elementu, ktery jsme ji predali

jako parametr

* setRouteCountInBoundsTo: zasila pozadavek pro ziskani poctu vSech
tras nachazejicich se v daném vyfezu mapy, tento udaj poté zobrazi

v elementu, ktery jsme ptedali jako parametr

» getRoutesInBounds: zasild pozadavek pro ziskani vSech tras z daného

vyfezu mapy

* getRoutesByName: zasild pozadavek pro ziskani vSech tras obsahujicich

dany fetzec ve jménu

Tim jsme probrali celou tfidu Routes. Nyni se podivejme na tfidu Place.

21.4 MTK.Place
Tato tfida slouzi ke zobrazovani, ukladani, mazani a editaci mist. Tfida Place

toho ma opravdu mnoho spolecného s tou predchozi. Dalo by se fici, ze tiida Routes je

vvvvvv

jeji diagram a povime si k ¢emu jednotlivé metody slouzi.
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Places

@] properties
@] actualPlace
@] markerOptions

¢ ShowOptionsinMenuiin place)

¢  AddMarker(in position)

¢» cancelPlace()

% CreatePlace(in properties)

™ editPlace(in properties)

¢ deletePlace(in id)

< getDetailz(in id)

% setPlaceCountinBoundsTo(in node)

% =etPlaceCountTofin node)

™ getPlacesinBounds(in startindex, in maxCount, in element)
% getPlacesByName(in name, in startindex, in maxCount, in element)
@"} inttialize(in element)

g» showDetails(in item)

@") toggleDragability()

Obr. 5: Diagram tidy Places (zdroj: autor, vytvoreno pomoci Altova Umodel)

Co se tyce vlastnosti, je jich zde jen par. Ve vlastnosti properties se uchovava
seznam polozek, které se u mista budou ukladat, tento seznam se tvofi v inicializa¢ni
funkci podle udaji ze souboru "PlaceProperties.txt”. Vlastnost markerOptions
obsahuje nastaveni ikony zobrazované v map¢. Vlastnost actualPlace v sobé skryva

objekt Marker z Google API, ktery reprezentuje misto, se kterym se praveé pracuje.

Stejné jako v pfipad¢ tfidy Routes se metody déli do dvou skupin. Prvni je

skupina metod prezenta¢ni vrstvy. Do ni patii:
* ShowOptionsInMenu:
* AddMarker:
e cancelPlace:
Druha je skupina metod aplikac¢ni logiky, které zasilaji pozadavky na server.

* createPlace: zasild pozadavek pro uloZeni aktualniho mista v datovém

ulozisti
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editPlace: zasila pozadavek pro Upravu existujiciho mista v datovém

ulozisti podle aktualniho mista
deletePlace: zasild poZadavek pro smazani mista z datového tloziste

getDetails: zasila pozadavek o ziskani vSech dat o mistu s danym id

z datového ulozisteé

setPlaceCountTo: zasild pozadavek pro ziskani poctu vSech mist
v datovém ulozisti, tento Udaj poté zobrazi v elementu, ktery jsme piedali

jako parametr

setPlaceCountInBoundsTo: zasild pozadavek pro ziskdni poctu vSech
mist nachéazejicich se v daném vyfezu mapy, tento Udaj poté zobrazi

v elementu, ktery jsme ji predali jako parametr

getPlacesInBounds: zasila pozadavek pro ziskani vSech mist z daného

vyfezu mapy

getPlacesByName: zasild pozadavek pro ziskdni vsech mist obsahujicich

dany fetzec ve jménu
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2.2 Vrstva aplikacni logiky (serverova cast)
Kdyz se odesle néjaky pozadavek od klienta, zpracuje se na serveru. Kod pro

jeho zpracovani se nachazi v souboru "AppLogic.php".

1 require ("DBpripojeni.php");

2 require ("MySQL_DAL.php");

3

4  $DAL_Route = new MySqlRouteProvider(SQL_HOST,SQL_USERNAME,
SQL_PASSWORD, SQL_DATABASE);

5 $DAL Place = new MySqlPlaceProvider(SQL_HOST,SQL_ USERNAME,
SQL_PASSWORD, SQL_DATABASE);

6

7

8 function fail($message) {

9 return array("status" => "fail", "message" => $message);

10 }

11

12 function success($data) {

13 return array("status" => "success", "data" => $data);

14 }

15

16 function returnResult($result){

17 die (json_encode($result));

18 }

19 switch ($_POST["action"]){
20 case "CreatePlace":

21 $res = $DAL_Place->InsertPlace($ _POST["details"]);

22

23 returnResult($res);

24 break;

25

26 case "EditPlace":

27 $res = $DAL_Place->UpdatePlace($ POST["details"]);

28

29 returnResult($res);

30 break;

31 ...

32 case "InsertRoute":

33 $res = $DAL_Route->InsertRoute($ POST["details"],
$ POST["points"]);

34

35 returnResult($res);

36 break;

37

38

39 default:

40 returnResult (fail("Spatny parametr action!!!"));

41 }

Kod 17: Kod pro zpracovani pozeadavkii od klienta
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Na zacatku souboru se prilinkovéavaji soubory. Prvni z nich obsahuje udaje
potiebné pro piipojeni k databazi a ten druhy obsahuje kéd vrstvy ptistupu k datim. Na
3. a 4. fadku vytvaiime objekty z vrstvy piistupu k datiim, inicializuji se hodnotami
nutnymi pro pripojeni k databazi. Déle se definuji tfi pomocné funkce pro vytvareni a
posilani odpovédi na pozadavek klienta, odpoveédi se skladaji ze dvou casti: stavu
odpovédi (success nebo fail) a ¢asti obsahujici data nebo zpravu. KdyZz vSe probéhne
vporadku, vygeneruje se uspésna odpoveéd pomoci funkce success, do stavu se vlozi
hodnota "success" a do datové Casti vracena hodnota. V ptipadé vyskytu néjakého
problému se vygeneruje odpovéd pomoci funkce fail, do stavové cCasti se vlozi
hodnota "fail" a do datové Casti zprava o vzniklém problému. Pro posldni odpovédi
klientovi se musi ukoncit skript, k tomuto ucelu slouzi funkce returnResult, ta

navracené hodnoty zakdduje do formatu JSON a ukonci skript.

Pozadavky se zpracovavaji na zéklad¢ parametru pozadavku action. Podle jeho
hodnoty se ve vétveni nalezne piithodna vétev a zavold se pfislusna metoda vrstvy
pfistupu k datim. Pokud parametru neodpovidd zaddnd z vétvi, vrati se chybova

odpovéd’ se zpravou.

2.3 Vrstva pfistupu k datim

Mym plvodnim tmyslem bylo pro ukladani dat pouzivat standardni aplikacni
rozhrani pro pfistup k datim (ODBC: Open DataBase Connectivity), ¢imz by se naSe
komponenta mohla pouzit se kteroukoli databazi podporujici ODBC (coz je v dnesni
dobé¢ vétsina). Od tohoto zaméru jsem ovSem upustil kviili nedostateéné praxi s timto
formatem. Z diivodu tspory programdtorského ¢asu jsem se ptiklonil k ukladani dat
pouzivat databazovy systém MySQL, s nimz uzZ jsem néjakou praxi mél. OvSem vyuziti

standardu ODBC jsem nezavrhl, ale pouze odsunul do budoucna.

Vrstva ptistupu k datim se musi sklddat ze dvou tfid implementujicich
predepsané rozhrani. Jedna tfida iplementujici rozhrani PlaceProvider a jedna
RouteProvider. Tyto tiidy se staraji o ukladdani, Gpravu a ziskdvani dat z datového
ulozisté. Protoze jsem se rozhodl uklddat data do databidzového systému MySQL,
vytvoril jse tfidy MySqlRouteProvider a MySqlPlaceProvider. Ty jsem odvodil od
spolecné tfidy MySqlProvider, aby nevznikala duplicita kodu. V této rodicovské tfide se

nachazi spole¢ny kod obou tiid.
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winterfaces
RouteProvider
¢} GetRouteCount()
» GetRouteCountinBounds(in $minLng, in $maxLng, in $minLat, in $maxLat) MySqlRouteProvider
§ ) GetRoutesinBounds(in $minLng, in $maxLng, in $minLat, in $maxLat, in $start_index, in $max_coun i i
«» GetRoutesByName(in $route_name, in Sstart_index, in $max_count)
¢» GetRouteBylD(in $route_id)
3 DeleteRoute(in Sroute_id)
¢» UpdateRoute{in $details, in $paints)
¥ InzertRoute(in Sdetails, in Spaints)
Y
MySqglProvider
e % Result20bjectarray()
PlaceProvider B i : i
£y
¢» GetPlaceCount()
% GetPlaceCountinBounds(in $minLng, in $maxLng, in $SminLat, in $maxLat)
) GetPlaceByiD(in $plac_id) i MySqlPlaceProvidar
¢» FindPlacesByName(in $plac_name, in $start_index, in $max_count) i
¢» GetPlacesInBounds(in $minLng, in $maxLng, in $minLat, in $maxLat, in $start_index, in $max_coun
¢» DeletsPlace(in Spiac_id)
» UpdatePiace{in Sdetailz)
% InsertPlace(in Sdetails)

Obr. 6: Objektovy model vrstvy pristupu k datiim (zdroj: autor, vytvoreno pomoci
Altova Umodel)

Pokud byste chtéli pouzivat nasi komponentu s jinym datovym tlozis§tém, museli
byste si nadefinovat vlastni tfidy odvezené od vySe zminénych rozhrani. Dale byste
museli jesté¢ v souboru "AppLogic.php" pifepsat ndzvy pouzitych tiid a pfilinkovat
soubor s novymi tfidami. V novych tfidach byste museli implementovat pfedepsané

rozhrani. Implementace metody GetPlaceCount tfidy MySqlPlaceProvider vypada takto.

1 function GetPlaceCount(){

2 @$result = mysql query("SELECT count(*) FROM mtk places",
$this->conn);

3 if ($result == false){

4 return fail("Chyba v prikazu!!!");

5 }

6

7 $count = mysql_result($result,0);

8 if ($count == false)

9 return success(array("count” => 09));

10 return success(array("count" => $count));

1 }

Kod 18: Implementace metody GetPlaceCount tiidy MySqlPlaceProvider

V této funkci se zadd dotaz pro datové ulozisté a pokud vse probéhne spravné

vratime ziskanou hodnotu. Pro vraceni vysledkli pouzivime pomocné funkce fail a
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success, se kterymi jsme se jiz setkali v minulé kapitole. Timto zptisobem se definuji

vSechny zbylé metody.

2.4 Datové ulozisté
Jak jsem se zminil v predeslé kapitole, naSe komponenta podporuje zatim pouze
databazovy systém MySQL, coz by se ale s implementaci podpory ODBC ve vrstvé
pfistupu k datim mélo zménit.

wevr

poZadavkem bylo umoZznit pfidavani polozek ukladanych do databazovych tabulek
podle pozadavkl uzivatele. Na vybér jsem mél bud’ pfidani tabulky s uzivatelskymi
polozkami, nebo pfidani uZivatelskych polozek jako novych sloupcii piimo do
stavajicich databazovych tabulek. Rozhodl jsem se pro druhé feseni, protoze ndm tak
zustane vétsi kontrola nad pfiddvanymi polozkami a do budoucna nam umoziuje vice
moznosti pro dalsi vylepSeni, jako jsou naptiklad urcovani datovych typt a dalSich
vlastnosti novych polozek (v soucasnosti vSechny nové polozky jsou typu
Varchar(45) anejsou povinné). Na druhou stranu se tim znacné komplikuje ptidavani

novych polozek v dobé, kdy uz jsou v databazi ulozena néjaka data.

Pro vytvareni databazovych tabulek jsem vytvotil PHP-skript, ktery vse provede
automaticky. Musime jen zadat idaje pottebné pro piihlaSeni do databdzového systému
a urCit nazvy pro nové polozky. Skript se jiz o vSe postard. Vice si o tomto nastroji

povime pii vytvareni ukdzkové webové aplikace.
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3 Ukazkova webova aplikace

Komponenta je navrzena tak, aby ji mohl zaclenit do své webové aplikace 1
programatorsky laik. Jedinou nutnou znalosti jsou zaklady HTML. I toto by se ale mélo
zménit, aby ji mohl vyuzivat opravdu kazdy, v budoucnu planuji vyvinout nastroj pro
spravu komponenty. V této chvili se pro zaclenéni komponenty musi ucinit jen par

nasledujicich kroki.

* Zkopirovat slozku "MTK — Source" do adresatfe, ve kterém se nachazi
stranka, do niz komponentu chceme vlozit. Tato slozka obsahuje vSe potiebné

k uspésnému zavedeni komponenty.

* Nainstalovat databazovy systém MySQL a vytvofit v ném dva typy uZivateld
(uzivatelsky a administratorsky). Doporucuji k tomu pouzit nastroj MySQL
Administrator®, prace s nim je intuitivni a tudiz zde postup nebudu

popisovat.

* PtihlaSovaci udaje  vyplnit do  soubort  "DBpripojeni.php” a
"DBpripojeni_root.php". V téchto souborech se zaddvd adresa serveru
s databazovym systémem (SQL_HOST), prihlasovaci jméno
(SQL_USERNAME), heslo (SQL_PASSWORD) a néazev datab4dzového schématu,
v némz se budou ukladat data (SQL_DATABASE).

* 'V souborech "PlaceProperties.txt” a "RouteProperties.txt”" vyplnit na
samostatné fadky ndzvy uzivatelskych poli (data, kterd se o mistech a cestach

budou ukladat do databaze).

* V prohlize¢i spustit skript createDatabase.php®, ktery se nachazi také ve
zdrojové slozce komponenty. Tim se vytvoii databazové tabulky i s novymi
uzivatelskymi sloupci. Pokud jiz v databdzovém systému existuje databazové
schéma (urcené diive zminénou konstantou SQL_DATABASE), skript se zepta,
jestli chcete pokracovat. V tomto ptipadé doporucuji nepokracovat, zmenit
hodnotu SQL_DATABASE a spustit skript znovu. V opacném piipad¢ totiz

ztratite vSechna data v tomto schématu.

38 Ke stazeni napfiklad na http://dev.mysql.com/downloads/gui-tools/5.0.html
39 Do adresniho pole prohlizece zadejte adresu ve tvaru "adresa/MTK%20-

%?20Source/createDatabase.php”
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* Posledni véci je vlozeni komponenty piimo na stranku a nastaveni

komponenty, to se provadi nasledujicim zptisobem.

1 <html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" lang="cs">

2 <head>

3 <title>MapTulKid</title>

4 <script type="text/javascript" src="MTK -
Source/MTK.js"></script>

5 </head>

6 <body>

7

8 <mtk:map id="mapl" center_lat="49.816721"
center_lng="15.1710">

9 <mtk:route stroke_color="#000000" stroke width="3" />

10 <mtk:place marker_icon="icon4@s.png" />

11 </mtk:map>

12

13 </body>

14 </html>

Kod 19: Viozeni komponenty do stranky

V hlavicce stranky se vlozi soubor se skripty (fadek 4) a na ptisluSném misté
v téle stranky se vytvori element mtk:map s nastavenim komponenty (viz fadky 8 —

11). Nyni se pojd'me podivat na moznosti nastaveni komponenty.

3.1 Nastaveni komponenty
U komponenty mizeme nastavovat vlastnosti mapy, tras a mist. VSe se provadi
prostiednictvim atributli v ptislusnych elementech v dokumentu. V elementu mtk:map

se mohou nastavovat nasledujici atributy:

* id: je to povinny parametr, urcuje jednoznacny identifikator komponenty (pro
pfipad pouziti vice mapovych komponent v jednom dokumentu),

identifikatorem miize byt libovolny fetézec

* style - urcuje podobu mapové komponenty, zapisuji se do n¢j CSS styly, tento

parametr je nepovinny

* menu_node_id: zapisuje se do n¢j id HTML-elementu, ve kterém se maji
zobrazovat moznosti pro praci s komponentou, pokud neni uréen, vytvoii se

automaticky vestavéné menu, parametr je nepovinny

* place_tool enable: urcuje, zda se ma nabizet nastroj pro zobrazovani,
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vytvareni a editaci mist (POIs), zadava se do n¢j pravdivostni hodnota, jeho

vychozi hodnota je true, parametr je nepovinny

* route tool enable: urCuje, zda se ma nabizet nastroj pro zobrazovani,
vytvareni a editaci cest, zadava se do n¢j pravdivostni hodnota, jeho vychozi

hodnota je true, parametr je nepovinny

* center_lat: pomoci tohoto parametru se zadava vychozi zemépisna Sitka pro
stted mapy, pfipustné hodnoty jsou z intervalu <-90, 90>, vychozi hodnota je

0, parametr je nepovinny

* center_Ing: pomoci tohoto parametru se zadava vychozi zemépisna délka pro
stted mapy, pripustné hodnoty jsou z intervalu <-180, 180>, vychozi hodnota

je 0, parametr je nepovinny

* zoom: pomoci tohoto parametru se zadava vychozi zoom pro mapu, ptipustné
hodnoty jsou od 0 (nejméné podrobné) piiblizné do 20 (v nékterych
pfipadech mize byt i o néco vyssi, zalezi na podrobnosti map), vychozi

hodnota je 1 (cely svét), parametr je nepovinny

* max_data_count: urCuje pocet polozek zobrazenych na jedné strance vypisu

(napf. u vypisu tras), vychozi hodnota je 5, parametr je nepovinny

Co se tyCe tras, element mtk:route neni povinny, pokud ho v elementu

mtk:map definujeme, mizeme v ném nastavovat nasledujici nepovinné atributy:

* stroke color: pomoci tohoto parametru se nastavuje barva kfivky pro
vykreslovani tras, barva se zadavd v hexaformdatu, zacind znakem '# a
nasleduje Sest ¢islic z Sestnactkové soustavy, vychozi hodnota je '#0000FF'

(modrd)

* stroke_opacity: tento parametr uruje prihlednost kiivky pro vykreslovani
tras, zadava se realné Cislo (s desetinnou teckou) z intervalu <0, 1> (0 —

pruhledna, 1 — plna), vychozi hodnota je 0.7

* stroke weight: tento parametr udava tloustku kiivky pro vykreslovani tras

(zadava se v pixelech), vychozi hodnota jsou 3

* geodesic: parametr obsahuje pravdivostni hodnotu, pokud je nastaveno na
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true, vytvari se usek trasy v useCkovém moédu jako nejkratS$i cesta
z vychoziho do cilového mista (ortodroma — nejkrats$i spojnice na kulové
plose, ve vétsing piipadi se jedna o oblouk), v opa¢ném piipad¢ se body spoji

useckou, vychozi hodnota je true

* avoid_highways: parametr obsahuje pravdivostni hodnotu, urcuje, zda
v magnetickém moédu maé zakazat hledani tras vedoucich po dalnicich

(hodnota true), vychozi hodnota je false

* avoid_tolls: parametr obsahuje pravdivostni hodnotu, urcuje, zda
v magnetickém modu mé zakazat hledani tras vedoucich po placenych

usecich (hodnota true), vychozi hodnota je false

e start_icon, magnet icon, line icon: obsahuji fetézec (cestu) k obrazku pro
zobrazeni prljezdnich stanovist (pocateCni stanovisté, stanoviSté

v useCkovém a magnetickém modu), vychozi hodnoty jsou:

"http://maps.google.com/mapfiles/kml/pal3/icon32.png" pro start_icon,
"http://labs.google.com/ridefinder/images/mm 20 red.png" pro magnet_icon

a

"

http://labs.google.com/ridefinder/images/mm_20_blue.png" pro line_icon

* magnet_shadow, line shadow, start shadow: obsahuji fetézec (cestu)

k obrdzku stinu stanovist’, vychozi hodnotou je prazdny fetézec

Element mtk:place je stejné jako pfedchozi nepovinnym potomkem elementu

mtk:map. U nastroje pro praci s misty miizeme nastavovat pouze dva atributy:

* marker_icon: urCuje cestu k souboru s obrazkem znazorfiujicim misto

v mapé, vychozi hodnotou je

"

http://maps.google.com/mapfiles/kml/pal3/icon40.png"

* marker_shadow: urcuje cestu k souboru s obrazkem znédzoriiujicim stin

mista v mapé€, vychozi hodnotou je prazdny fetézec

Vysledny dokument poté v prohlize¢i mize vypadat naptiklad takto.
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Obr. 7: Ukazka vysledné aplikace (zdroj: autor)

V budoucnu by se mély moznosti nastaveni komponenty jesté rozsitit. Kromé
jiného by méla pribyt moznost zabezpeceni komponenty. Zabezpeceni by naptiklad
mohlo spocivat v zdkazu editacniho rezimu pro neautorizované uzivatele. Déle by se
mohly roz$ifit moznosti grafické Gpravy komponenty pomoci kaskadnich styll atd.
S rozsifeni moznosti nastaveni bych také chtél zapracovat na jeho zjednoduSeni. Toho

by se mohlo napftiklad docilit vytvotfenim grafického editoru nastaveni.
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Zaver

Cilem mé prace bylo vytvorit webovou komponentu pro praci s digitdlnimi
mapami, kterd by mohla nahradit placeny produkt Maptoolkit spole¢nosti Toursprung.
Pokryt vSak vSechny jeho nabizené nastroje by vydalo na vice diplomovych praci. Ja

jsem ve své praci vytvoril zaklad, na kterém se d4, a pevné vétim, bude dale stavét.

Vyvinuta komponenta slouzi k uklddani, zobrazovani a editaci objektii v mapéch
spole€nosti Google. Obsahuje editor pro vytvareni tras a zdyjmovych mist (POIs), ktery
nabizi témet totozné moznosti, jako konkurenéni produkt (mj. magneticky a tseckovy
nastroj pro zakreslovani tras do mapy, formuléafe pro editaci informaci o objektech atd.).
Vsechny informace se ukladaji pro pozdéjsi pouziti do datového ulozisté. Ackoliv
komponenta umi nyni spolupracovat pouze s databdzovym systémem MySQL, je
navrzena takovym zplUsobem, ze nebude v budoucnu problém jednodusSe zajistit
podporu i pro jind datova ulozisté. Vytvoreni databazové struktury v ulozisti (tabulek a

jejich propojeni) ndm zjednodusi webovy administratorsky nastroj.

Pro zvySeni Skalovatelnosti a zlepseni vykonu komponenty by se v budoucnu
mohl implementovat klastrovaci nastroj*. Ten je jiz v soucasné dob& ve stadiu
rozpracovani. Dalsi vylepSeni by si zaslouzila vrstva pfistupu k datim, kde by se
naptiklad mohlo zavést cachovani dat. Prostoru pro dalsi zdokonalovani je jest¢ mnoho

a jsem presveédcen, ze ma diplomova je kvalitnim vychozim bodem.

40 Nastroj pro shlukovani velkého poctu objektti v malé oblasti do jednoho zastupného objektu (klastru)
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	9         MTK.Maps[maps[i].getAttribute("id")] = new MTK.Map(maps[i]);    
	10   },
	11   ...
	12 };

	 2.1.2  MTK.Map
	 2.1.3  MTK.Route
	1 function InnerStateMarker(_next, _prev, _legDisp, _magOn) {
	2   this.next = _next;
	3   this.prev = _prev;
	4   this.legDisplay = _legDisp;
	5   this.magnetOn = _magOn;
	6 };
	1 this.addWayPoint = function (latLng, magOn) {
	2   if (endRoute == null) {
	3     startRoute = createMarker(latLng, magOn, markerOptionsFirst);
	4     endRoute = startRoute;
	5     return;
	6   }
	7         
	8   var prevEnd = endRoute;
	9   if (magOn)
	10     endRoute = createMarker(latLng, magOn, markerOptionsMagnet);
	11   else
	12     endRoute = createMarker(latLng, magOn, markerOptionsLine);
	13   prevEnd._state.next = endRoute;
	14   endRoute._state.prev = prevEnd;
	15   if (magOn)
	16     showDirection(prevEnd, endRoute, endRoute._state.legDisplay);
	17   else
	18     showLine(prevEnd, endRoute, endRoute._state.legDisplay);
	19 };
	1 function createMarker(latLng, magOn, markOpt) {
	2   var marker = new google.maps.Marker(markOpt);
	3   marker.setAnimation(google.maps.Animation.DROP);
	4   marker.setPosition(latLng);
	5   marker.setMap(canvas);
	6   if (magOn)
	7     marker._state = new InnerStateMarker(null, null,
	      new google.maps.DirectionsRenderer(rendererOptions), magOn);
	8   else
	9     marker._state = new InnerStateMarker(null, null,
       new google.maps.Polyline(polyLineOptions), magOn);
	11   google.maps.event.addListener(marker, "dragend", function () {
	12     repaint(this);
	13   });
	14   
	15   google.maps.event.addListener(marker, "dblclick", function () {
	16     if (this == startRoute) return;
	17     if (this._state.legDisplay != null) {
	18       this._state.legDisplay.setMap(null);
	19       this._state.legDisplay = null;
	20     }
	21     this._state.magnetOn = !this._state.magnetOn;
	22     if (this._state.magnetOn) {
	23       this._state.legDisplay = 
         new google.maps.DirectionsRenderer(rendererOptions);
	24       this.setOptions(markerOptionsMagnet);
	25     }
	26     else {
	27       this._state.legDisplay = new google.maps.Polyline(polyLineOptions);
	28       this.setOptions(markerOptionsLine);
	29     }
	30     repaint(this);
	31   });
	33   return marker;
	34 };

	 2.1.4  MTK.Place 

	 2.2  Vrstva aplikační logiky (serverová část)
	1 require ("DBpripojeni.php");
	2 require ("MySQL_DAL.php");
	4 $DAL_Route = new MySqlRouteProvider(SQL_HOST,SQL_USERNAME, SQL_PASSWORD, SQL_DATABASE);
	5 $DAL_Place = new MySqlPlaceProvider(SQL_HOST,SQL_USERNAME, SQL_PASSWORD, SQL_DATABASE);
	6        
	8 function fail($message) { 
	9     return array("status" => "fail", "message" => $message); 
	10 }
	12 function success($data) { 
	13     return array("status" => "success", "data" => $data); 
	14 }
	16 function returnResult($result){
	17     die (json_encode($result));
	18 }
	19 switch ($_POST["action"]){
	20 case "CreatePlace":
	21     $res = $DAL_Place->InsertPlace($_POST["details"]);
	22     
	23     returnResult($res);
	24     break;
	26 case "EditPlace":
	27     $res = $DAL_Place->UpdatePlace($_POST["details"]);
	28     
	29     returnResult($res);
	30     break;
	31 ...
	32 case "InsertRoute": 
	33     $res = $DAL_Route->InsertRoute($_POST["details"], $_POST["points"]);
	35     returnResult($res);
	36     break;
	37     
	38     
	39 default:     
	40     returnResult (fail("Spatny parametr action!!!"));
	41 }

	 2.3  Vrstva přístupu k datům
	1 function GetPlaceCount(){  
	2   @$result = mysql_query("SELECT count(*) FROM mtk_places", 
	    									$this->conn);
	3   if ($result == false){            
	4     return fail("Chyba v prikazu!!!");
	5   }
	6         
	7   $count = mysql_result($result,0);
	8     if ($count == false)
	9       return success(array("count" => 0));
	10     return success(array("count" => $count)); 
	11 }

	 2.4  Datové úložiště

	 3  Ukázková webová aplikace
	1 <html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml" lang="cs">
	2   <head>
	3     <title>MapTulKid</title>
	4     <script type="text/javascript" src="MTK - Source/MTK.js"></script>
	5   </head>
	6   <body>
	7     ...
	8     <mtk:map id="map1" center_lat="49.816721" center_lng="15.1710">
	9       <mtk:route stroke_color="#000000" stroke_width="3" />
	10       <mtk:place marker_icon="icon40s.png" />
	11     </mtk:map>    
	12     ...
	13   </body>
	14 </html>
	 3.1  Nastavení komponenty
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