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Anotace

Prace se zabyva zobrazovanim polohy kolejového vozidla. K zobrazovani je
pouzita API mapa Google maps API. Je zde popsana prace s touto mapou a postup pro
zobrazovani jakykoli zna¢ek na map¢. Struéné je zde popsana i tvorba ikon.

Klic¢ova slova

Google maps API, JavaScript, PHP, Ajax, MySQL, azimut, rychlost, soufadnice, vlak

Title
Display position of rolling stock.
Annotation

Work deals with the viewed the position of rolling stock. Display is used APl map
Google maps API. As described here work with this map and procedur efor dysplaying any
mark. Briefly described here as the creation of icons.

Keywords

Google maps API, JavaScript, PHP, Ajax, MySQL, azimuth, speed, coordinates, train
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1 Uvod

Dnes se vétsina lidi diva s tctou na internet, jako na vSe znajici, hladce fungujici
a spolehlivé prubézné monstrum, kde Ize délat takika vSe mozné ba i nemozné. VétSina lidi
vSak nevi, Ze internet je soustava pocitacd, které obsahuji informace a sité, které jim
dovoluji k témto informaci pfistupovat. Internet je tedy zdroj informaci dostupnych
uzivateli a nabizi nékolik standardnich sluzeb, jejichz prostfednictvim funguji jednotlivé
uzivatelské aplikace. Soucasti internetu je velké mnozstvi mapovych portali. Nekteré Ize
vyuzit pi1 vlastni tvorbé WWW aplikaci. Tyto aplikace mohou byt vyuZzivany
pro zobrazovani jak samotnych map, tak i1 presnéjSich lokalit ¢i mist. Mista je mozné
oznaéit libovolnymi ikonami nebo znaCkami. Soucasné se v dne$ni dobé tyto aplikace
vyuzivaji pro zobrazeni zékladnich informaci pro uzivatele internetu o daném misté,
v daném case (naptiklad zobrazeni pocasi v ur€itych lokalitach, dopravni uzavirky nebo
jiné komplikace na leteckych, silni¢nich ¢i kolejovych trasach, nebo pouhé zobrazeni
polohy firmy ¢i podniku).

Ptedkladana prace podava zékladni informace o vybranych mapovych portalech
a moznosti umisténi vlastnich objektth do map téchto portalii. Zahrnuje vyhody, nevyhody
licenéni podminky a samoziejmé pouziti map jako webové aplikace. Sezndmi s moznosti
umisténi zakladnich 1 vlastnich znacek do mapy.

1.1 Cil prace

Cilem této prace je navrhnout webovou aplikaci, kterd pomoci zvoleného
mapového portalu zobrazi polohu kolejového vozidla. Zobrazovana poloha musi jednoduse
ur¢it typ lokomotivy, smér pohybu a rychlost. Pfijatelnou formou zobrazit ostatni
informace o kolejovém vozidle. Zobrazit kolejové vozidlo na mapé v zavislosti na poloze
vozidla vdaném case. Aplikace by méla také feSit problematiku piekryvani vice
zobrazovanych poloh kolejovych vozidel, v zavislosti na misté, ¢ase a prehlednosti.
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2 API Aplikace a Mapy

2.1 API aplikace

Mapové portaly poskytujici své mapy pro tvorbu vlastnich webovych aplikaci,
poskytuji tyto mapy jako API aplikace, n€kdy také API mapy. APl je zkratka
pro Application Programming Interface neboli rozhrani pro programovani aplikaci. Jedna
se o funkce a procedury né¢jaké knihovny, v naSem javascriptové, které smi vyuzivat. API
tedy definuje rozhrani mezi zdrojovym kodem aplikace a knihovnou, kterou zdrojovy kod
vyuziva. Definuje zpisob volani funkci knihovny ze zdrojového kodu.

API se muze rozdélit tteba podle zplisobu vyuziti. Naptiklad graficka API, mezi
ktera patii DirectX a OpenGL. Nebo API operacnich systémti POSIX pro unixové operaéni
systémy a Win32 pro Microsoft. Pomoci Posix a Win32 mohou programy komunikovat
S operacnimi systémy.

2.2 Mapy

Zemépisna mapa muize byt oznacovana jako model redln¢ho svéta, kontinentu,
statu ¢i jiného izemi. To neni nic nového. Tato Cast textu je spiSe zaméfena na to, CO jSOU
zemeépisné soutradnice a jak se mé&fi azimut.

Kurceni polohy na Zemi se dnes pouzivaji nejCastéji dva typy souradnic. Témi
jsou zemépisné souradnice a GPS soufadnice. Zeméepisné soutadnice urcuji dvé hodnoty,
jednak je to zemépisnd Sitka a zemépisna délka. Zemépisnd Sitka urcuje uhlovou
vzdalenost od rovniku a zemépisnd délka zase od poledniku. Zemépisna Sitka i1 délka
se m&fi ve stupnich. Zemépisna $iika (4) urcuje polohu od rovniku smérem k severnimu
nebo jiznimu polu. Rozsah §itky je od rovniku 0° do 90° bud’ severni, nebo jizni Sitky.
Zemépisnou délkou (1) se rozumi poloha od poledniku k vychodni, nebo zapadni
polokouli. Rozsah délky je od poledniku 0° do 180° vychodni, nebo zapadni délky.
Naprtiklad zemépisné souradnice Prahy jsou 50° 05's. 5. a 14°25'v. d.

Kdyz se fekne GPS® soufadnice, tak Si jsou predstavovany dvé hodnoty, které
ur¢uji polohu podobné jako zemépisné soufadnice, ovsem to je omyl. GPS soufadnice sami
o sobé neexistuji. GPS pracuje pfevazné s S42 soufadnicovym systémem. S42 ma take,
jako zemépisné soufadnice dvé hodnoty Latitude a Longtitude, v ptekladu $itku a vysku.
Latitude a Longtitude neni vesmés nic jiného, nez zemépisna Sitka a délka pievedena do
desetinného formatu. Pfevod ze zemépisné délky nebo Sifky je moZny pomoci vzorce:

vtefiny + minuty X 60)

Stupne + ( 3600

Pomoci zemépisnych soutfadnic se miize tedy urcit poloha kolejového vozidla, ale
pokud bude potieba urcit smér jizdy, tak tyto soufadnice stacit nebudou. K urceni sméru

! Global Positioning System je vojensky polohovaci druzicovy systém
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se pouziva azimut. Azimut tvofi hodnota uhlu sméru. Kazda svétova strana ma piidélen
svtj azimut viz tabulka 1.

Tabulka 1 - Azimut

Svétova strana Azimut
Sever 0°
Vychod 90°

Jih 180°
Zapad 270°

Z tabulky 1 je patrné, Ze thel azimutu se pocita od severu, ve sméru hodinovych
rucicek.
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3 Vybrané mapové portaly

API mapy tedy jsou knihovny, které poskytuji rizné spole¢nosti. Jejich tcelem je
zobrazeni mapy naptiklad na webovych aplikacich. Spole¢nosti nabizejici tyto mapy je
dnes velka Skala. Jen na ¢eském trhu jsou tii velké spolecnosti poskytujici knihovny svych
map. Tyto spole¢nosti se nazyvaji Google maps, Mapy.cz a Ampy.cz.

3.1 Mapy.cz
Tyto mapy jsou produkované vyhledavacim portalem Seznam.cz. Mapy.cz spolu
s Google maps patii mezi nejvyuzivanéjsi API mapy na ¢eském trhu.

Pro pouziti API Mapy.cz se nejdrive musi projit fadnou registraci. Registrace
je na domovskych strankach Mapy.cz2 a sklada se z téchto tikonii:

1. Odsouhlaseni podminek (mapy lze vyuZit pouze pro nekomercni provoz, API
mapy maji omezené podklady oproti Mapy.cz, APl mapy maji omezeny pocet
zobrazeni na den),

2. pri registraci je nutné zadat url adresu webové stranky, kde bude mapa
pouZzita,

3. vyplnéni kontaktniho emailu.

Po uspésné registraci bude =zaslan na kontaktni email vygenerovany KIic,
ktery bude slouzit pro nacteni javascriptové knihovny.

Pouziti map je podobné jako u vSech API map. Musi se nalist javascriptova
knihovna s mapou. To provede tento kod, umistény Vv hlavicce html stranky, na kterych
bude mapa zobrazena.

<script type="text/javascript"
src="http://api.mapy.cz/main?key=vas_klic&ver=3&encoding=utf-8">
</script>

Po té musi byt vytvoien na strance html element, ktery bude obsahovat mapu,
napiiklad:

<div id="mojeMapa" style="width:640px;height:480px;border:1px solid
silver;"></div>

Prvek obsahujici mapu nesmi byt mensi nez 400px a vétsi nez 2000px. Vytvoreny
element mojeMapa ma velikost 640px na 480px. Poté jiz staci pouze zavolat funkci,
ktera vykresli mapu.

var mapa = new SZN.MapEngine (document.getElementById('mojeMapa')); |

Z tohoto kodu je patrné, Ze je vytvoiena nova proménna. Do této proménné je
uloZena nova mapa, ktera bude vykreslena do html elementu mojeMapa.

2 http://api.mapy.cz/keygen
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Takto bude vypadat pravé vytvoiena mapa od Mapy.cz.
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Mapové podklady: @ PLANstudio, 2005-10

Obrazek 1 - Mapy.cz

Mapy.cz poskytuji plno zakladnich funkci. Naptiklad nastaveni stiedu mapy,
zoomovani, zobrazeni métitka, ¢i jinych ovladacich prvki a také vlozeni vlastni ikonky
do mapy. Mapy.cz nam také umoziuji zobrazeni vice podkladt pro mapy. K dne$nimu dni
je na vybér ze ¢tyf podkladi. Tyto podklady jsou vyjmenovany Vv tabulce 2.

Tabulka 2 - Pdoklady pro Mapy.cz

AZC DOC (] ClIC
base Zakladni mapa
ophoto Satelitni mapa
turist Turisticka mapa
army2 Historicka mapa

Mapy.cz maji pokrocilé nastaveni, kde do samotné mapy mohou byt
zakresleny usecky, vykreslovani ikonek na zakladé aktualniho zoom. To je vyhodné
pro velké mnozZstvi zobrazenych ikon na mapé, aby mapa nebyla preplnéna ikonami.
Ikony se nechaji sjednotit v urcitém poctu do jedné hlavni, ktera se pii mensim
méritku rozdéli na dalsi. Slouzi to pro vétsi prehlednost znacek a rychlejsi praci
S mapou.

Presnéjsi pouziti a implementace jednotlivych funkci jsou k nalezeni
na domovské strance Mapy.cz, kde je i dokumentace3 k této aplikaci.

¥ dokumentace mapy.cz - http://api.mapy.cz/static?doc=index.
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3.2 Amapy.cz
Provozovatelem této webové sluzby je firma Centrum Holdings s.r.o. Tato firma
mimo jiné vlastni vyhledavaci portaly atlas.cz a centrum.cz.

Stejné jako u Mapy.cz i zde je pied pouzitim nejprve nutna registrace®. Registrace
se sklada:

1. Z vyplnéni kontaktni emailové adresy,
2. o0dsouhlaseni smluvniho ujednant,
3. zadéani doménového jména stranky, na které ma byt pouzita APl mapa.

Po téchto ukonech bude opét vygenerovan kli¢, pro pouziti map. Znéni smluvnich

nasledujici:

e UzZivatel vyplihujici registracni formulaf musi byt starSi 18 let nebo jej musi
vypliovat za ptitomnosti svého zdkonného zéstupce,

e sluzba je zdarma,

e mapove podklady Ize vyuzivat vyhradné pro svou osobni pottebu,

e mapy nelze upravovat ani vytvaret odvozena mapova dila.

Amapy nabizeji také velké mnoZzstvi vice, ¢i méné potfebnych funkci. Od kresleni
vektorovych usecek, zobrazovani ikon, zoomovani, az po dal$i moznosti funkci. | zde je
nékolik moznosti podklada. Jejich celkem sedm, tyto podklady jsou vyjmenovany
v tabulce 3.

Tabulka 3 - Podklady pro Amapy

DOC A0 C
a_normal_map Zakladni mapa Ceska

a_photo_map Leteckd mapa Ceska

a cycle_map Mapa cyklotras Ceska
a_touristic_map Turisticka mapa Ceska
a_normal_word Zakladni mapa Svéta
a_photo_world Letecka mapa Svéta
a_hippo_map Konské trasy

Pfidani Amapy na webové stranky se provadi stejn€ jak u pfedchoziho ptikladu a
to nactenim javascriptové knihovny.

<script type="text/javascript"
src="/api/api.php5?guid=VAS GUID"></script>

Dal8im postupem se vytvoii html element DIV s ur€itymi rozméry.

<div id="mainmap" style="width: 450px; height: 450px">

Nyni jiZ sta¢i vytvofit objekt typu AMap a zavolat nacteni mapy.

* registrace je na strankach: http://amapy.centrum.cz/api/registration.html
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var mainMap = new AMap ("mainMap") ;

// nacteni mapy - pokud neni urcen pocatecni bod nacteni
mapy, pouzije se implicitni stred

mainMap.loadMaps () ;

Nové vytvofena mapa bude vypadat takto:
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Obrazek 2 - Amapy

Amapy také poskytuji dokumentaci® k API mapam v Gesting.

3.3 Google maps API

Google Maps API jsou nejpouzivanéjSimi API mapami na trhu. Poskytuje je
spole¢nost Google. Tyto sluzby jsou poskytovany zcela zdarma, neplati zde Zadna omezeni
V poctu nacteni za den a neni potifebna ani zadna registrace. Nutnosti je ovSem mit ucet
na Google. Tim se rozumi, mit zaloZzenou emailovou schranku u této spole¢nosti. Dalsi
vyhodou je, Ze sluzba nezahrnuje Zadné reklamy. V porovnani s pfedchozimi API mapami,
je tato mapa graficky nejlépe zpracovana viz obrazek 3.

® Dokumentace k Amapy: http://amapy.centrum.cz/api-doc/docs/files/AMap-js.html
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Obrazek 3 - Google Maps API

Podminky® k uzivani sluzby API od spolecnosti Google, se berou jako odsouhlaseny,
samotnym pouzivanim mapy. Zde jsou uvedeny ty nejdiilezitéjsi

e Spolecnost Google si vyhrazuje pravo provadét zmény téchto podminek cas
od ¢asu, tyto zmény budou uloZeny a zobrazeny na adrese podminek6,

e Pokud pouzivate tyto sluzby, prohlasujete, ze mate plné opravnéni zavazat svého
zaméstnavatele s témito podminkami,

e Google ma pravo svazat pouzivanou aplikaci s limity, nejcastéji se jedna
0 odesilani a ptijimani sluzby,

e souhlasite, Ze jste vyhradné odpovédni za pouzivani sluzeb Google, pokud zjistite
zneuziti pomoci vaSeho hesla naptiklad, informujete o tom Google,

e Google API nesmi byt pouzity na strankach obsahujici obsah pro dospélé,
nelegalni aktivity, prodej alkoholu a tabaku osobam mladsi 21 let nebo
na strankach které porusuji zakon,

e nesmi se odstranit, narusit jakykoli prvek google znacky,

e Google API mapy musi byt ptistupné ostatnim uzivateliim bez poplatk.

Téchto podminek a natizeni je cela skéla a pfed pouzivanim by si je mél kazdy
uzivatel dilkladné ptecist. Nevyhodou Google maps API je dostupnost pouze v anglické
verzi. K prostudovani dokumentaci, podminek, je nutnosti znalost anglického jazyka.

® Podminky k Google maps API jsou: http:/code.google.com/intl/cs/apis/maps/terms.html
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3.3.1 Typy Google maps API
Google maps API maji tii zakladni ¢asti. VSechny tfi patii do tak zvané Google
maps API family. Tyto tfi ¢asti jsou:

e Maps JavaScript API,
e Maps API for Flash,
e Google Earth API.

V této podkapitole podrobnéji rozeberu pouze posledni dvé ¢asti. Maps JavaScript
APl budu vénovat celou nasledujici kapitolu a pouziju ji pro priklad pfidani objekti
do mapy.

Maps API for Flash

Google Maps API pro Flash’ nabizi novy zpsob, jak pridat interaktivni aplikace
mapy Google na webové stranky, pomoci Adobe Flash ® plugin pro zobrazeni
dynamického obsahu mapy. Tato API existuje jako zcela nezéavisla alternativa
ke stavajicim JavaScript Maps API. Kvyuziti této sluzby je nutna znalost Flash,
ActionScript® programovani a objektove orientované programovani.

Google Earth API

Google Earth je 3D pohled na svét. Umoziuje prochazet cely svét v 3D formatu.
Pomoci javascript API se miize tato novinka vlozit na webové stranky.

Pro vyuziti sluzby 3D Google Earth API, je nutna znalost KML. KML je
programovaci jazyk s gramatikou XML. KML jazyk se pouziva pro programovani Google
Earth API, pro pfidavani objektli, ikon a podobnych modifikaci.

DS © 2009 Tele Atlas
.-‘\A,\ © 2009 Europa Téchnologies

Obrazek 4 - Google Earth API

" Flash je graficky vektorovy program
19



4 Google Maps JavaScript API

Google Maps JavaScript API je nejpouzivanéjsi sluzbou z Google Maps API
Family. Google Maps JavaScript API, dale jen Gmaps, je mozné umistit na webové
stranky pomoci javascriptové knihovny.

NS 24

Ja se budu zabyvat druhou dostupnou verzi, znacenou Google Maps JavaScript API V2.
Tato verze je podle google od 19. kvétna zastarala, nicmén¢ stale fungujici. Vybral jsem si
ji, protoze se mi libila forma zpracovani dokumentace® k této verzi. Gmaps také poskytuji
plno mozZnosti a funkci. Vybrané funkce zde podrobnéji popiSu.

Pro praci s Gmaps je nutnd znalost objektivniho programovani a samoziejme
JavasScript, pro slozitéjsi aplikace i PHP. Gmaps je podporovan témito prohlize¢i:

e Microsoft Internet Explorer (IE) 7.0 a novéjsi (pro systém Windows),
o Firefox 3.6 a nov¢jsi (pro systémy Windows, Mac a Linux),

e Safari 3.1 a novéjsi (pro systém Mac),

e Google Chrome (pro syst¢émy Windows a Mac).

Gmaps také poskytuji funkci GBrowserlsCompatible(), kterda provéri
komptabilitu vaSeho prohlizeCe. Gmaps poskytuje vychozi kdédovani znaki ve formatu
UTF-8°. Je vhodné, aby webova aplikace, ktera pouziva Gmaps, pouzivala stejné kodovani
jako Gmaps.

4.1 Nacéteni Gmaps na webové stranky

Bude-1i chtit uzivatel nacist Gmaps na webové stranky, musi se nejprve nacist
javascriptovou knihovnu. Kod pro naéteni javascriptové knihovny poskytuje
dokumentace®. Tento kod se vklada do hlavigky html souboru obsahujici mapu.

<script

src="http://maps.google.com/maps?file=api&amp;v=2&amp; key=abcdefg&sensor=
true or false"

type="text/javascript"></script>

Pro nacteni je nutné mit kli¢. Tento kli¢ je mozné vygenerovat na strankach
Google. Kli¢ bude vloZzen do kdédu na misto key=abcdefg, kde nahradi abcdefg.

Gmaps poskytuji mozZnost zji§téni souradnic mista vyskytu pocitace, ktery nacita
novou mapu. Po zjiSténi téchto soufadnic, nacte mapu, taky aby ukazovala toto misto. Tuto
moznost poskytuje tato ¢ast kodu senzor=true_or_false. Pokud by byl senzor nastaven na
hodnotu true, Gmaps zjisti soutadnice a zobrazi upravenou mapu.

& Dokumentace k Gmaps: http:/code.google.com/intl/cs/apis/maps/documentation/javascript/v2/basics.html
% Je zkratka pro UCS Transformation Format. Je to zpiisob kodovani znaki Unicode/UCS do sekvenci bajtii
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Po nacteni této knihovny je nutné vytvotit html tag id. Nazev mize byt libovolny,
napiiklad map. Dale je nutné nastavit tomuto tagu velikost, ktera bude urcovat 1 velikost

mapy.

<div id="map" style="width: 500px; height: 300px"></div> |

Tento kod vytvoril html tag id, s ndzvem map, se Sitkou 500px a vyskou 300px.
Po nacteni knihovny a vytvofeni html tagu, se musi vytvofit objekt typu GMap se
zakladnimi parametry pro vytvofeni a nacteni mapy. Pro vytvofeni objektu je nutné
vytvofit funkci s libovolnym nazvem, naptiklad vytvor_mapu. JavaScript s funkci
vytvor_mapu, mize byt vlozen opét do hlavicky html souboru nebo do téla souboru.

<script type="text/javascript">
function vytvor mapu() {
if (GBrowserIsCompatible()) {
var map = new GMapZ2 (document.getElementById ("map")):;
map.setCenter (new GLatLng (50.009075, 15.396396), 7);
}

}
</script>

Vtomto kodu je pouzita funkce GBrowserlsCompatible(), ktera zkontroluje
komptabilitu prohlizece. Pokud prohlize¢ Gmaps podporuje, vytvoii se proménna map,
do které se ulozi novy objekt GMap. Piesnéji GMap2, dvojka na konci urcuje verzi,
ktera je pouzita. Parametr pii vytvafeni objektu je html tag, do kterého se ma nova mapa
vykreslit.

Samotné vytvoteni objektu GMap, je pro vykresleni mapy nedostacujici. Mapa
nevi, kde se ma urcit stted mapy. Proto je nutné je nastavit funkci setCenter. Tato funkce
ma dva parametry, prvnim je GLatLng a druhym je Zoom level.

GLatLng je bod v zemépisnych soufadnicich. Vytvatri pfimo pii volani funkce
setCenter, ale je mozné jej vytvofit jako proménnou i pfed volanim. Pfi vytvafeni jsou
zadavany dva parametry, ty jsou Latitude a Longitude.

Zoom level je ve strucnosti velikost pfiblizeni pohledu na ur€itych soufadnicich
mapy udavana ¢islem. S nejvétsim moznym piiblizenim se rovna Zoom level nule, naopak
s nejmens$im devatenacti. Dilezité¢ je, kde se nachazi stied mapy, protoZe ne vSechny
oblasti mapy maji tak velky Zoom level.

Nyni je tedy nastaven stfed mapy na soufadnice Prahy a pfiblizeni na hodnotu
sedm. Staci tedy jen funkci vytvor_mapu zavolat k vykonani. Funkce se zavola pii naéitani
téla funkce pomoci ptikazu onload="vytvor_mapu()". HTML kod vytvotené webové
stranky vypada takto:
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<!DOCTYPE html "-//W3C//DID XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<head>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=utf-8"/>
<title>Google Maps JavaScript API Example</title>

<!-- Zde nacitéme javascriptovou knihovnu //-->
<script
src="http://maps.google.com/maps?file=api&amp;v=2&amp; key=abcdefg&sensor=
true or false"
type="text/javascript"></script>

<script type="text/javascript">
//7Zde vytvad¥ime funkci pro vytvofeni mapy
function vytvor mapu() {
if (GBrowserIsCompatible()) {
var map = new GMapZ2 (document.getElementById ("map")):;
map.setCenter (new GLatLng (50.009075, 15.396396), 7);
map.setUIToDefault () ;
}
}
</script>
</head>

<!— P¥i vytvad¥eni téla rovnou volédme funkci initialize//-->
<body onload="vytvor mapu() ">
<div id="map" style="width: 500px; height: 300px"></div>

</body>
</html>
Vytvofena mapa bude bez ovladacich prvkd, ¢isté jen obrazek s mapou.
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Obrazek 5 - prvni mapa

4.2 Nastaveni vlastnosti mapy
Nyni ukdzu, jak se daji do map pfidat ovladaci tlacitka, métitka a nastavovani
jinych vlastnosti. Uvedu zde nejzakladngjsi vlastnosti, které se nejcastéji pouzivaji.
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4.2.1 Typ mapy

Tak jako Mapy.cz nebo Amapy maji rizné podklady pro své mapy, tak i Gmap

pouzivaji ruizné podklady. Ty jsou vyjmenovany v tabulce 4.

Tabulka 4 - Podklady pro Gmap

g_normal_map Zobrazeni standardni silniéni mapy

g_satellite_map Zobrazeni satelitnich snimk

g_hybrid_map Zobrazeni hybridni mapy, zobrazené cesty na satelitni mapée
g_default_map_types Mapa vSech ti typt

g_physical_map Mapy zalozené na terénu

Nastaveni jednoho z typt téchto map se provadi pomoci piikazu:

map.setMapType (G_SATELLITE MAP) ;

Tento kéd zobrazi satelitni mapu.

4.2.2 Zobrazeni ovladacich prvku

Pro ovladani mapy, pfiblizeni, pohybovani, zmény podkladu jsou nutna ovladaci

tlacitka. Gmaps. Gmaps poskytuje tyto ovladaci prvky:

GLargeMapControl3D — velky panel sovladanim zoom a pohybu, zobrazi se
V levém hornim rohu,

GLargeMapControl — jednodusi velky panel s podporou zoomu a pohybu na mapé,
zobrazi se v levém hornim rohu,

GSmallMapControl — maly panel s podporou zoomu a pohybu na map¢, zobrazi se
V levém hornim rohu,

GSmallZoomControl3D — maly panel s podporou zoomu, ale bez podpory pohybu
na mapé¢, zobrazi se v levém hornim rohu,

GSmallZoomControl — maly jednodus$si panel s podporou zoomu, ale bez podpory
pohybu na map¢, zobrazi se v levém hornim rohu,

GScaleControl — zobrazeni méfitka mapy, zobrazi se vedle ikonky google blizko
dolntho levého rohu,

GMapTypeControl — tla¢itka na ptepinani podkladd (typti) mapy, zobrazi se
V pravém hornim rohu.

Pro piidani nékterého z ovladacich prvka se pouziva funkce addControl. Tato

funkce je pouzivana podobné jako funkce pro nastaveni stfedu mapy. Pfidani ovladacich
prvki mize vypadat takto:

map.addControl (new GLargeMapControl());

Tento piikaz pfida k mapé velky panel na ovladani pohybu a zoomu. Typ

ovladaciho prvku pfedavame parametrem jako objekt. Proto jej musime inicializovat
pomoci new.

23



4.2.3 Vychozi nastaveni

Pokud se uzivatel nebude chtit zdrZzovat nastavovanim jednotlivych prvk, Gmaps
poskytuje defaultni nastaveni. Pro defaultni nastaveni slouzi funkce setUlIToDefault(). Tato
metoda piida vSechny potiebné prvky bez nutnosti postupného nastavovani. Piiklad

pouziti kodu:

map.setUIToDefault () ;

K mapé¢ budou nyni pfidana tla¢itka pro pohyb, zoomovani a ptepinani podkladu.

V dolnim rohu bude zobrazeno také métitko. Mapa bude vypadat takto:
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5 Zobrazeni objektu na Google maps

DalSim krokem ke splnéni zadéni prace je zobrazeni znacky na mapé¢. Jak zobrazit
znacku nebo ikonu vysvétlim v této kapitole. Kazdy objekt, ktery je zobrazovan na map¢
se nazyva GOverlays. Téchto objektti je nékolik, polygony, ikony atd. Pro zobrazeni
kolejového vozidla sta¢i znat zobrazeni ikony neboli znacky.

5.1 Marker

Zobrazeni jakékoli znacky na Gmaps, nejde udélat jen nactenim ikonky a zadanim
soufadnic mista zobrazeni. Pro pfidani znaCky do mapy se nejdiive musi vytvorit Marker.
Marker ma vlastnosti, do kterych spada zminovana znacka, soufadnice a mnohé dalsi.
Marker se tedy pouziva k zobrazeni bodii na mapé¢. Je to objekt typu GMarker, ktery spada
pod GOverlays.

Marker poskytuje tyto udalosti, na které muze aplikace reagovat zavolanim
nékterych funkeci:

e click — jednou kliknuti,

e dbclick — dvojité kliknuti,

e mousedown — pfi stisknuti tlac¢itka mysi,

e mouseup — uvolnéni tlac¢itka mysi, nema vliv na mousedown,
e Mmouseover — pfi najeti mysi na marker,

e mouseout — pii vyjeti mysi z marker.

Tyto udalosti jsou nejpodstatnéjsi, Marker poskytuje jest¢ dalsi, které ale
uz nejsou tolik podstatné.

5.2 Vytvoreni Marker s defaultni ikonou

GMarker ma pti vytvareni dva zakladni parametry, pficemz povinny je pouze ten
prvni. Jedna se o soufadnice, na kterych mé byt marker zobrazen. Soufadnice jsou typu
GlatLng. Druhym parametrem je ikona. Ta neni povinna. Pokud neni zadana, je nastavena
defaultni ikona.

Pii postupu se tedy nejdiive musi vytvofit soutadnice, tedy GlatLng. Poté je nutné
vytvofit marker pomoci objektu GMarker. Na zavér je ptidan do mapy jako objekt
GOverlays. Ukazka kodu pro vytvoteni markera s defaultni ikonou:

var point=new GLatLng(50.009075, 15.396396);
var Marker= new GMarker (point) ;
map.addOverlay (Marker) ;

Z této Casti javascriptu je patrné, ze nejdiive byl vytvofen bod. Pokracuje se
vytvofenim marker, ktery ma jako parametr zadany pouze jiz vytvofeny bod. Ostatni
nastaveni bude tedy defaultni. Nakonec bude marker pfidany do objektti mapy a zobrazen.
Nasledujici mapa s marker bude vypadat takto:
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Obrazek 7 - Marker default

5.3 Vytvoreni Marker s vlastni ikonou a Glcon

Na rozdil od pfedchoziho vytvofeni marker zde bude pouzit pti vytvareni nejen
bod zobrazeni, ale i parametr s ikonou. Tato ikona se vsak nejdiive musi vytvofit.

5.3.1 Vytvoreni ikony — Glcon
Glcon je vlastnosti marker. Urcuje, jak bude marker vypadat. Do Glcon staci
nacist pouze obrazek a pouzit defaultni nastaveni G_DEFAULT_ICON. To ovSem nemusi

ladit s pouzitym obrazkem. Proto je lepSi pouzivat vlastni nastaveni. Vlastnosti, které se
daji nastavit u Glcon jsou vyjmenovany v tabulce 5.

Tabulka 5 - Vlastnosti Glcon

d O Dd
image String Adresa nactené ikony
shadow String Adresa obrazku pro stin
iconSize GSize Velikost ikony
shadowsSize GSize Velikost stinu
iconAnchor GPoint Pixel k ukotveni obrazku
infoWwindowAnchor GPoint Pixel pro ukotveni info okna

Tyto vlastnosti se nastavuji po vytvofeni ikony. Zde je ukazka kodu pro vytvoteni
vlastni ikony:

var ikona vlak = new GIcon();
ikona vlak.image = ”../images/vlak.png”;
ikona vlak.iconSize = new GSize (70, 70);
ikona vlak.iconAnchor = new GPoint (35, 35);
ikona vlak.infoWindowAnchor = new GPoint (35, 35);

Je vytvofena Glcon o velikosti 70px na vysku a 70px na Sitku, Skotvistém

uprostied. Do ikony je naten obrazek vlak.png. Ne vSechny vlastnosti musi byt pouzity.
U této Glcon neni naptiklad nastaven stin ikony.

5.3.2 Vytvoreni Marker s vlasti ikonou

Pro vytvoteni marker vlastni ikonou se tedy pouziva parametr GlatLng a ptida se
k nému parametr Glcon. Nasledujici kod ukazuje vytvofeni marker s Glcon z pfedchoziho
kodu.
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var point=new GLatLng(50.009075, 15.396396);
var Marker= new GMarker (point,ikona vlak);
map.addOverlay (Marker) ;

Novy marker bude vypadat takto:
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Obrazek 8 - Marker s vlastni Glcon

5.4 Grafické formaty pro vytvorené ikony
Pro vytvofeni ikon se pouzivaji nejcastéji tyto tii formaty.

5.4.1 PNG

PNG je zkratka z anglického Portable Network Graphics, ¢esky to znamena
pienosova sitova grafika. Je to graficky format, vyvinuty jako nahrada za GIF. PNG oproti
GIF nabizi podporu 24 bitové barevné hloubky. Obsahuje alfa kanal neboli prihlednost,
proto je také preferovan Gmaps jako graficky format pro stiny ikon. Dalsi vyhodou je
bezeztratova komprese nebo napiiklad automatickéd detekce poskozeni. PNG je oznacovan
jako jedinym formatem pro bitmapovou grafiku na internetu. Ze vSech tii formatd je
nejmladsi, vznikl roku 1996.

5.4.2 GIF

Graphics Interchange Format, to je zkratka pro GIF. GIF je graficky format pro
rastrovou grafiku. Stejné jako PNG pouziva bezztratovou kompresi. Vyhodou oproti PNG
je podpora jednoduché animace. Velkou nevyhodou je omezeni v maximalnim poctu
barev, které ¢ini 8 bitl, tedy 256 barev. Podle poctu barev, je i velikost souboru. GIF byl
vyvinut spole¢nosti CompuServe jiz v roce 1987. Dnes je jeden z nejpouzivanéjSich
formati webové grafiky, jak jiz ale bylo zmin€no, je postupné vytlatovan PNG.

5.4.3 JPEG

JPEG je oznacovano The Joint Photographics Experts Group. Tento graficky
format je nejvice vyuzivan pro fotografie a podobné obrazky, kde je velké mnozstvi barev.
Oproti ptedchozim formatim, pouziva ztratovou kompresi, a proto neni vhodny pro text,
nebo ikony. Obsahuje az 24 bitou grafiku, tedy 16 777 216 barev. VSechny informace o
barvach uklada v RGB sloZkach a kazda barva je kombinaci tii zékladnich Cervené, zelené
a modré. JPEG také patii do skupiny nejpouzivanéjsich format. JPEG byl vytvotfen okolo
roku 1990.
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6 Webova aplikace

V této kapitole zkusim stru¢né podat moji tvorbu praktické casti. Kde pomoci
Gmaps zobrazuji polohu kolejového vozidla.

6.1 Pouzité technologie
Nyni predstavim programovaci jazyky a jiné technologie, které¢ je mozné pouzit
pro vypracovani aplikace.

6.1.1 Ajax

Ajax neboli Asynchronous JavaScript and XML, znamena interaktivni webové
aplikace. Ajax se nejCastéji pouziva pro zmeénu obsahu stranek, bez nutnosti znovu nacitani
(obnoveni) stranky. Ajax se nejCastéji spojuje s XMLHttpRequest, coZ je rozhrani
umoziujici komunikaci mezi serverem a klientem prosttednictvim protokolu http.

Hlavni vyhodou, jak jiz jsem fekl, je zména obsahu stranek bez nutnosti znovu
nacitani stranky celé. Vyhoda je to jednak proto, ze prace je plynulejsi a také se tolik
nezatézuji servery, protoze odesilaji jen potiebna data.

Nevyhodou Ajaxu je nefunkénost prochazeni historiemi stranek, na kterych jiz byl
Ajax pouzit. Ajax navic nefunguje na starSich prohlizeCich, ¢i mobilnich telefonech a
PDA. Ajax je pomérn¢ mlady, jeho start se datuje k roku 2005.

Ajax jsem pouzil, protoze se mi libila jeho vyhoda zmény obsahu stranek bez
znovu nacitani. Tu jsem vyuzil pii pohybu vlaki.

6.1.2 XML aJSon
XML

XML je zkratkou pro Extensible Markup Language, Vv piekladu rozsifitelny
znackovaci jazyk™. Vyuziva se nejcast&ji pro vyménu dat mezi aplikacemi nebo publikaci
dokumentti. Podporuje i potieby jinych jazykli nez je anglictina. Pomoci XML tagi
vyznacujeme vyznam dat v XML. Aktualni verze XML je 1.1.

J4 jej vyuzivam jako pfevod dat z databaze do ajax aplikace. Vyuzil jsem jej kvuli
ptehlednosti vypisu dat a jednoduchosti pouziti.

JSon

JSon jsem sice nepouzil, ale rad bych ho zminil, protoze Google jeho podporu pii
praci s jeho mapy doporucuje. JSon je zkratkou pro JavaScript Object Notation. Jedna se o
zpiisob zapisu dat nezavislych na platformé pocitace, ur€enych pro pienos dat. Vstupem je
libovolnd datova struktura, ale vystupem je vzdy fetézec. JSon se nejvice pouZziva
s aplikaci Ajax a je jednim z nejvétSich konkurenttit XML.

19 Jazyk, jehoz zdrojovy kod obsahuje jak vlastni text, tak instrukce pro jeho zpracovani
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6.1.3 PHP

PHP je rekurzivni zkratkou Hypertext Preprocessor diive Personal Home Page.
Jedna se o skriptovaci programovaci jazyk, ktery je pro programovani dynamického webu.
PHP se provadi na strané serveru, klientovi se vraci pouze vysledek. Syntaxe je podobna

programovacim jazykum C, Pascal, Java a je nezavisli na platformé. Jeho posledni verze
je 5.3.3.

Ma prace je s PHP spojena piedevsim vyzitim PHP GD knihovny, kdy pii vybéru
spravné ikony pro kolejové vozidlo pouzivam funkce pravé z této knihovny. Dale jej
vyuzivam pro stahnuti dat z MySQL databdze a pfevodu na XML.

6.1.4 MySQL

MySQL je databazovy systém, vytvofeny firmou MySQL AB, kterou nyni vlastni
spole¢nost Sun Microsystems. MySQL je multiplatformni a jak uZz ndzev napovida,
komunikuje se s ni pomoci jazyka SQL. MySQL se nejvice pouziva ve spojeni s PHP
a Apache, kde tvoii zaklad software serveru. Jeho masivni pouzivani podporuje to, Ze je
volng Sititelny. Nyni je nejnovejsi verze 5.1.

6.1.5 JavaScript

Je multiplatformni programovaci jazyk, ktery se nejvice pouziva pro tvorbu
webovych stranek, kde se Casto vklada pfimo do html stranky. Zapisuje se mezi tagy
<script>.

<body>

Toto je normadlni text stranky.<br>
<script>

document.write ("A toto napsal JavaScript");
</script>

</body>

Moznosti vloZeni je v8ak vic. Skript mize byt vkladan do hlavicky html souboru
nebo muze byt nacten v hlaviéce html souboru jako externi javascriptovy soubor
s koncovkou js.

JavaScript vytvofil Brendan Eich z tehdejsi spole¢nosti NetScape. Ackoli nazev
obsahuje slovo Java, nema sam o sobé s programovacim jazykem Java nic spole¢ného.
JavaScript se pfevazné spousti, az na stran¢ klienta, to znamena, ze to znesnadiiuje préaci se
soubory a jinymi daty na serveru. JavaScript je zavisly na prohlizeci, tedy ne vSude mizZe
nas skript fungovat stejné nebo nemusi fungovat viibec.

6.1.6 Apache

,,Apache HTTP Server je softwarovy webovy server s otevienym kodem pro
GNU/Linux, BSD, Solaris, Mac OS X, Microsoft Windows a dalsi platformy. V soucasné
dobe¢ dodava prohlize¢im na celém svété vétsinu internetovych stranek.“[1]
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6.2 Vytvoreni ikony znazornujici polohu kolejového vozidla
Pted vytvofenim ikony je dilezité urcit si, co ma ikona zobrazovat, 0 ¢em ma
informovat. Cilem prace je, aby z ikony byly patrné tyto véci:

e typ lokomotivy,
e smér vlaku,
e rychlost vlaku.

Urc¢il jsem si jako nejlepSi variantu ikonu, kterd bude obsahovat obrazek
lokomotivy a obrazek Sipky. Obrazek lokomotivy urci typ lokomotivy, bude to miniatura
lokomotivy. Obrazek Sipky bude urovat rychlost vlaku a smér vlaku, toto fesSeni je podle
mne nejjednodussim.

Sipky uréujici smér vlaku budou rozdéleny podle mista, kam ukazuji. Bude
celkem osm Sipek znazornujicich mozny smér vlaku. Kazda Sipka bude mit tfi kategorie.
Kazda kategorie bude svym tvarem urCovat rychlost vlaku viz obrazek 13. Celkem tedy
bude 24 Sipek, urcujicich smér a rychlost. Pocet smérd a kategorie pro rozliSeni rychlosti
jsem si volil sam. Tento pocet se mi zda byt optimalnim k feSeni mého ukolu.

Je moZné vytvofiit obrazek lokomotivy spole¢né s jiz zminénymi Sipkami. To by
ale muselo byt 24 obrazki pro jeden vlak. Pii vétSim poctu vlakli by byla aplikace velmi
pamét'ove naro¢na. Pti pfidani nového vlaku pro zobrazeni, by byla jeho tvorba ikon velmi
zdlouhava. Proto jsem zvolil zpiisob vytvoieni ikon Sipek zvlast a ikonky lokomotivy
zvlast. Ke kazdému vlaku se tak vybere pouze jedna Sipka v dany okamzik. To zmensi
pocet pottebnych ikon. Pii tvorbé nového vlaku bude stait vytvofit pouze samotnou
lokomotivu. Ikony lokomotiv budou rozmérové vSechny stejné, Sipky budou také rovnéz
stejné. To bude vyhodné pro pozd¢jsi sjednoceni téchto dvou ikon.

Pro vytvoieni ikon je mozné pouzit program Photoshop. Pro tvorbu ikonky
kolejového vozidla se z fotografie vyfizne dand lokomotiva a upravi se jeji velikost.
Upravené foto lokomotivy se uloZzi v GIF formatu.

Pro vytvofeni ikon Sipek pomoci programu Photoshop, se vytvoii zdrojovy
soubor. Tento soubor obsahuje nékolik vrstev. Kazda vrstva obsahuje rtiznou Sipku. Aby
Sipky byly rozmistény v pozadovanych smérech, ve stejné vzdalenosti, vytvoii Se u
prostied souboru ¢tverec. Tento ¢tverec ma parametry ikony lokomotivy a simuluje ji. Po
rozmisténi Sipek se kazda Sipka ulozi zvlast v GIF formatu. Obrazek 9 ukazuje tvorbu
téchto Sipek.
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Obrazek 9 - Tvorba ikon

V obou dvou piipadech je pouzit format GIF. Tento format je pouzit, protoze
pti spojovani ve formatu PNG se pozadi ikony zbarvilo nevhodnou barvou. Na obrazku 9
je patrné vytvoreni vSech Sipek rovnomérné rozlozenych kolem cerveného CcCtverce
simulujici ikonu vlaku. Druha ¢ast obrazku je jiz v okamziku, kdy je zobrazena pouze

vrstva se Sipkou sméfujici na zapad. V tuto chvili se Sipka na zépad da ulozit.

6.2.1 Spojeni dvou ikon pomoci PHP skriptu
Vytvorené ikony Sipek a lokomotiv, je nutné sjednotit diive, nez budou vlozeny

do mapy. To je vyhodné&jsi kviili menSimu po¢tu marker a zahlceni mapy.

Sjednoceni dvou ikon poskytuje knihovna PHP GD™. Pro praci s obrazky je v této
knihovné ¢ast PHP GD and Image functions. Pro potiebu spojeni dvou GIF obrazku se

pouziji pouze tyto funkce:

e Imagecreatefromgif() — funkce naéte a vytvori obrazek GIF,

e Imagecopy() — kopiruje ¢ast obrazku, mezi parametry patii kopirujici obrazek,
obrazek pro ulozeni kopie, zacinajici soufadnice casti obrazku, vyska a Sitka
vyfezu a na zavér body vlozeni kopie vyiezu,

e Imagesx() a Imagesy() — vrati $ifku nebo vysku obrazku v px,

e header() — pouzijeme pro zobrazeni obrazku,

e Imagegif() — vytvoii obrazek gif,

e Imagedestroy() — uvolnéni paméti.

Tyto funkce by bylo vhodné zkompilovat do php souboru a mit tento soubor jako
knihovnu pfipravenou k pouziti. Tento kod ukazuje ptiklad, jak by mohl takovy soubor

vypadat:

' PHP GD - je knihovna obsahujici funkce napsané v PHP
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<?php

// nacteni parametrid (ndzvy obrdzkid) z url adresy
$imgVlakFile = trim($ GET["vlak"]) . ".gif"; //parametr sipka
$imgSipkaFile = trim($ GET["sipka"]) . ".gif"; //parametr vlak

// vytvoreni obrdzki, pripravenych k uUpravé
SimgSipka = imagecreatefromgif ($imgSipkaFile) ;
SimgVlak = imagecreatefromgif ($imgVlakFile) ;

//kopirovani cdsti obrdzku do druhého
imagecopy ($imgSipka, $imgVlak, 33, 76, 0, 0, imagesx($imgVlak),
imagesy ($imgVlak)) ;
//zobrazeni obrdzku a uvolnéni paméti
header ('Content-type: image/gif');
imagegif ($imgSipka) ;
imagedestroy ($imgSipka) ;
$imgSipka = null;
$imgVlak = null;
?>

Tento php soubor se vola url adresou, ktera obsahuje adresu php souboru a adresy
ikon Sipky a lokomotivy. Skript funguje pouze pro obrazky formatu GIF. Vysledek
obrazku bude spojeni Sipky a lokomotivy.

Piiklad volani souboru: http://soubor.php?vliak=obrVlaku&sipka=obrSipky.
ObrVlaku a obrSipky, jsou adresy umisténi obrazku. Takto vypadajici adresa se pak smi
zadat jako url adresa ikony pro Glcon.

6.3 GInfoWindow

Jednim z ukoli je zobrazeni diilezité informace o vlacich, které budou zobrazeny
na map¢ a to prfijatelnou formou. GInfoWindow tento ukol velice jednoduSe vyftesi.
GInfoWindow je okno nebo také textové pole ve tvaru popisky ¢i bubliny, které dokaze
zobrazit potiebné informace o marker, mapé nebo o néjakém objektu. Jedna se
o modifikaci marker.

GInfoWindow se objevi reakci na néjakou udalost. Jedna z moznosti je napiiklad
svazat ho s udalosti mouseover. Pii najeti na marker se zobrazi toto okno, ve kterém je
mozné nechat vypsat potfebné informace. Pokud se nastavi otevieni okna pii udalosti
mouseover, tak vétSinou pii udalosti mouseout se nastavi zavieni tohoto okna. Na map¢
mize byt v jednu chvili otevieno pouze jedno okno.

GInfoWindow se otevie pies funkci openinfoWindowHtml(). Ta se mize spustit
jako funkce spojena s marker nebo ptimo objektu GMap. U marker obsahuje pouze jeden
parametr, a to text, ktery ma zobrazit. Pfi spusténi funkce u GMap, se musi zadat dva
parametry. Jednak bod ukotveni okna a jednak text.
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Tento kod vytvoii GInfowindow:

GEvent.addListener (marker, "mouseout", function() {
map.closeInfoWindow () ;
)i
GEvent.addListener (marker, "mouseover", function() {
marker.openInfoWindowHtml (YAhoj Svéte!!”);
//druhd varianta vytvoreni
// map.openInfoWindowHtml (point, “Ahoj Svéte!!”);

1)

Tento skript je pokracovanim skriptu, kde byl vytvofen prvni marker s vlastni
ikonou. Prvni funkce zachytava udalost, kdy my$ opusti marker. Po této udélosti se zavie
GlInfoWindow. Druha funkce zachytava udalost najeti kurzoru mys$i na marker. Tehdy se
okno otevie a zobrazi napis ,,Ahoj Svete!!*. Tento text se v praci nahradi informacemi
0 daném vozidle.
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Obrazek 10 - GInfowindow

Do vlastnosti GInfoWindow patii nastavovani pisma, velikost bubliny
a podobnych véci, které jsou pro splnéni ikolu nepotiebné.

6.4 MarkerCluster

MarkerCluster je javascriptova knihovna, kterou poskytuje google. Jak jiz nazev
napovida, pracuje hlavné s markers. Pfedstavme si mapu, na které bude zobrazeno velké
mnozstvi znacek, markers. To zpisobi dva problémy. Prvnim je velkéd nepiehlednost téchto
znacek, kdy jedna znacka ptekryva druhou. Druhy problém je velké zpomaleni aplikace,
ktera bude zahlcena vykreslovanim téchto znacek. MarkerCluster si umi s témito problémy
pohodIn¢ poradit. Jednoduse fec¢eno, MarkerCluster ptekryvajici se markers, sjednoti a
zobrazi jako jeden. Po zméné meétitka se piekryvani pfepocita a sjednocené markers se
upravi. Sjednocené markers se nazyvaji podle druhého slova v nazvu této knihovny a to
Clustery.
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Clustery maji vlastni ikonu a jsou zobrazené na map¢ jako marker. Obsahuji pole,
které obsahuje vSechny markers v tomto Clusteru. Pfiklad pouziti MarkerCluster najdeme
na obrazku 11.
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Obrazek 11 - MarkerCluster

Prvni ¢ast obrazku dava ptriklad zminéného problému. Pocet modrych znacek je
na tolik velky, ze jejich zobrazeni je nepfehledné. V druhé ¢asti je pouziti MarkerCluster.
Cislo uprostied téchto clusterd, udava pocet markers v tomto clusteru. Mezi dalsi vyhodu
MarkerCluster patii i barevna rozlisnost clusterii podle po¢tu markers. Slouzi to k vétsi
piehlednosti na mapé.

Pokud tedy bude potteba vyftesit piekryvani kolejovych vozidel MarkerCluster
bude vhodné feSeni.

6.4.1 Implementace
Pouziti MarkerCluster neni nikterak tézké. Vytvoiené markers misto umisténi do
objekti na map¢€, jsou umistény do pole. Pak jiz sta¢i inicializovat MarkerCluster

s parametrem tohoto pole. Nasledujici kod vytvoii markers, pfida je do pole a inicializuje
MarkerCluster.

var markers = [];
for (var i = 0; 1 < 100; ++i) {
var latlng = new GLatLng(latitude, longitude);
var marker = new GMarker (latlng);
markers.push (marker) ;
}

var markerCluster = new MarkerClusterer (map, markers);

MarkerCluster ma dva hlavni parametry, prvni typu GMap. GMap je mapa, do
které se maji markers vykreslit. Druhy parametr je pole markers.

6.4.2 Nastaveni
MarkerCluster se muize nastavit dvéma zplusoby. Bud to pfimo v knihovné

MarkerCluster, tudiz pak nové nastaveni bude jako defaultni. Druhda moznost je nastaveni
pomoci konstruktoru.
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U MarkerCluster se smi nastavit vlastnosti pfevazné pro funkcnost, viz dalsi
tabulka 6.

Tabulka 6 - Vlastnosti MarkerCluster

Vlastnost Vstupni parametr  Vysvétleni ‘
- Velikost miizky clusteru, ktera pohlti markery
grlistelze MRS V ni obsazené, defaultni velikost je 60
Maximalni zoom, pfi kterém muze byt cluster
maxZoom Number s0brazen
styles el : Styly pro zobrazeni clustert
MarkerStyleOptions

Posledni vlastnost styles, urcuje vzhled Clusterd a do tohoto pole se vkladaji dalsi
vlastnosti MarkerStyleOptions. V dalsi tabulce jsou vlastnosti MarkerStyleOptions pro
urcovani vzhledu clustera.

Tabulka 7 - Vlastnosti MarkerStyleOptions

Vlastnost Vstupni parametr  Vysvétleni

height Number Vyska obrazku
width Number Siika obrazku
Kotva pro text v clusteru, jedna se o pole dvou
opt_anchor pole ¢isel souradnic, pokud nejsou nastaveny, text bude
zarovnan do stiedu
opt_textcolor String Barva pisma, defaultni je ¢erna
url String Url obrazku pro nacteni

6.4.3 Modifikace

Mnozi uzivatel¢é by mohli chtit informace o markers, které jsou obsazeny
V Clusteru. MarkerCluster neposkytuje tuto moznost, nicméné¢ knihovna MarkerCluster se
da upravit, tak aby tyto informace zobrazila.

Naptiklad pro zobrazeni informaci o Clusteru, se mize pouzit GInfoWindow.
Skript pro vytvoieni GlInfoWindow se musi =zaClenit do funkce pro vytvoieni
MarkerCluster. GInfoWindow se vytvoii s parametry GLatLng a textem. GLatLng jsou
soufadnice, na kterych se na map¢ otevie informacni okno. Text obsahuje informace, které
by se méli zobrazit po otevieni tohoto okna.

Text, ktery bude obsahovat nazvy maker, se piida jako proménna do Clusteru.
V piipad¢ ptidani marker do Clusteru, Se ptida marker nazev do textu. Zduraziuji, ptida,
nikoli nahradi. Tento text se poté pfeda parametrem funkci inicializujici MarkerCluster.
Ta si jej uloZzi a pii vytvafeni MarkerCluster ho pouZzije.
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6.5 Databaze vlaku

Zobrazeni polohy vlakt se dd nazvat simulaci Zelezni¢ni dopravy. Aby ovSem S§lo
néco simulovat, musi existovat data potifebna ktéto akci. Data, ktera mi poskytla
univerzita, se daji rozdélit na dvé odlisné tabulky dat. Nazyvam je statickd data a
dynamicka data. Obé¢ tyto tabulky maji stejnou strukturu.

Sloupec Typ Nulovy Vychozi Komentare MIME
MSG_ID int(10) Ne id_zpravy
vIC bigint(20) Ne cislo_lokomotivy
TRAIN_NUMBER int(10) Ano NULL cislo_vlaku
LATITUDE int(10) Ne
LONGITUDE int(10) Ne
DATUM timestamp Ne CURRENT_TIMESTAMP
SPEED nt(3) Ne
AZIMUT int(3) Ne
STATUS_MSG int(10) Ne

Obrazek 12 - struktura tabulky databaze

Data tedy tvofi:
Tabulka 8 - Data aplikace

A7€ 0
MSG_ID 8 mistné Cislo Id zpravy, jedine¢né
ulC 11 mistné ¢islo Cislo zna&ici lokomotivu
TRAIN_NUMBER | 5 mistné ¢islo Cislo vlaku, nékdy neni nezadino
LATITUDE 7 mistné Cislo Znaci zemépisnou Siiku, bez desetinné ¢arky
LONGITUDE 7 mistné Cislo Znaci zemépisnou délku, bez desetinné carky
DATUM rok-mésic-den Datum a ¢as zaznamu o vlaku

hodina:minuta:sec.

SPEED 1-3 mistné ¢islo Rychlost viaku
AZIMUT 3 mistné Cislo Udava smér vlaku
STATUS MSG 1-2 mistné cCislo

6.5.1 Prace s databazi

Databaze je pfedem dana a neupravuje se. Jde tedy jen o vypis dat. Do databaze se
pristupuje pouze pii spousténi aplikace. Poté se pievedou veskerd data. Tim prace
S databazi konc¢i.

$data = new mysqgli("adresa serveru","login", 'heslo', 'databaze');
$Ssql "databazovy objekt";
Sres Sdata->query ($sqgl) ;

Nejprve je nutno se k databazi piipojit. Poté vytvofit databazovy objekt, tieba
dotaz. Data poté uloZit do proménné. Tento ptiklad je napsan pomoci PHP.

6.5.2 Prevod dat z databaze do XML formatu
Po staZeni dat je nutny pifevod do XML formatu, s kterym pracuje Ajax. V tomto
ptipad¢ se smi navazat k PHP skriptu, ktery je pouZit k pfipojeni k databazi.
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Nejprve se musi vytvorit XML dokument. Do tohoto dokumentu budeme ptidavat
postupné elementy a podelementy obsahujici databazova data. Zde je ukazka prevodu
pouze jednoho elementu MSG_ID.

// pro vystup tohoto souboru bude xml dokument
header ("Content-Type: text/xml");
//novy xml dokument
Sxml = new DOMDocument ('1.0', 'utf-8");
//vytvorim novy xml element vlaky
Svlaky = S$xml->createElement ('vlaky');
$xml->appendChild ($vlaky) ;
//zde vytvorim element vlak, do kterého pomoci- cyklu nactu data z
databdze
while (Szaznam = Sres->fetch object()) {
Svlak = $xml->createElement ("vlak");
$MSG_ID = Sxml->createElement ("MSG ID");
SMSG_ID data = $xml->createTextNode ($zaznam ->MSG ID);
$MSG_ID->appendChild (SMSG_ID data);
// ulozim jako podelementy
$vlak->appendChild (SMSG_ID);
$vlaky->appendChild (Svlak); }
//ulozi vystup
Svystup = S$xml->saveXML () ;
//vypise vystup
echo S$vystup;

6.6 Staticka data:

Piesny nazev tabulky je poloha_kv. Staticka data obsahuji celkem 83 zaznamu.
Z toho ani jeden vlak se stejnym TRAIN_NUMBER, je-li zadané, se neopakuje. V této
databazi je tedy 83 rliznych vlakd.

Pro kazdy vlak jsou dany pouze jedny souiadnice jeho umisténi. To znamena, ze
v simulaci nebude zaznamenan pohyb vlaku, ale pouze jeho poloha v ur¢itém case. To je
také dtivod nazvu statickd data. Po zobrazeni této polohy a uplynuti ¢asového intervalu,
vlak jiz nebude znovu zobrazen.

Vypis této tabulky by mél byt setazen podle ¢asu zaznamu jednotlivych vlakd.
Pro vypis se mize pouZit tento databazovy objekt:

SELECT * FROM poloha kv ORDER BY DATUM; |

v v

zaznamu bude prvni, naopak vlak s nejvy$sim posledni. Sefazeni vlaki je dilezité, kvali
rychlej$imu vyhledavani dat, co maji byt vykreslena na mapu. Tyto data budou sefazena
do pole pravé podle potadi vypisu.

6.6.1 Funkce pro vybér dat na vykresleni

Simulace bude probihat v intervalech po 30 sekundach. Po kazdém intervalu se
vymazou vlaky, které byly zobrazeny a vyberou nové. Nové vlaky se miizou vybirat
nasledujicim javascriptem.
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function vykresli vlaky () {
var sirka,delka,dat,spe,c_vlak,point,cesta;
var markers=[];
hodiny () ;
markerCluster.clearMarkers () ;
map.clearOverlays () ;
if (prvek!=null) {
while (prvek<TRAIN NUMBER.length && porovnej (prvek)) {
sirka=LATITUDE.item (prvek) .firstChild.data;
delka=LONGITUDE.item (prvek) .firstChild.data;
sirka/=100000;
delka/=100000;
dat=DATUM. item (prvek) .firstChild.data;
spe=SPEED.item(prvek) .firstChild.data;
c_vl1ak=TRAIN NUMBER.item(prvek).firstChild.data;
point = new GLatLng(sirka,delka);
cesta=vyberikonu (prvek) ;
markers.push (createMarker (point, prvek, dat, spe,c_vlak, cesta));
prvek++;
}
if (markers.length>0) {
markerCluster=new MarkerClusterer (map,markers);
}
}
}

Na zacatku funkce budou vytvofeny potiebné proménné. Vymazou se veskeré
objekty na mapé a aktualizuje se simulovany ¢as. Globalni proménna prvek je na zacatku
aplikace inicializovand na hodnotu null. Az po spravném nacteni XML dat je hodnota
zménéna na hodnotu 0 a znaci index aktualniho prvku. Po zméné aktualniho prvku se jiz
nebudeme moct vratit k pouzitym vlakim.

Funkce porovnej ma jako parametr index aktualniho prvku. Jejim ukolem je
porovnat ¢as prvku se simulovanym ¢asem. Pokud je ¢as prvku mensi nez ¢as simulovany
a index aktudlniho pole je mensi nez celkovy pocet prvki, nastanou tti véci.

e Jsou vybrana potfebna data na indexu aktualniho prvku pro vytvoteni
marker.

e  Marker je nasledné zatazen do pole markers.

e Proménna prvek, se zvysi o jednu jednotku a cyklus pokracuje S novym
aktualnim prvkem.

Pokud néekterd ze dvou podminek nebude splnéna, cyklus se ukon¢i. Po ukonceni
cyklu testujeme, zda je naplnéno pole markers, pokud ano inicializujeme MarkerCluster.

6.7 Dynamicka data:

Piesnym nazvem tabulky je table_export_pohyby kv. Obsahuje celkem 990
zaznami. Data obsahuji Sest stejnych vlaki. Tedy pouze Sest rozdilnych hodnot
TRAIN_NUMBER. Kazdy vlak méa jiny pocet zdznami sriznymi zemépisnymi
soufadnicemi Viz tabulka 9. Dynamicka data tedy simuluji pohyb téchto Sesti vlaki.
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Tabulka 9 - Poéet vyskyti jednotlivych vlaki v dyn. datech

Cislo vlaku | Pocet vyskyti
9375 81
9320 293
9326 223
9329 145
9304 158
2103 90

Vypis této tabulky by mél byt sefazen podle vlaku, tedy TRAIN_NUMBER.
Jednotlivé vlaky pak budou sefazeny podle ¢asu. Tedy budeme mit Sest kategorii, sefazené
podle ¢asu. Pro tento vypis mizeme pouzit tento dotaz:

| SELECT * FROM table export pohyby kv ORDER BY TRAIN NUMBER, DATUM

Nase pole bude rozdéleno do Sesti pomysinych dilti. Prvnich 81 prvki pole, budou
mit stejné ¢islo vlaku 9375. Budou ovSem sefazeny podle ¢asu zaznamu. Od 81. prvku
bude zase 293 prvkl pole obsahovat ¢islo vlaku 9320, také sefazeny podle casu. Takto
bude sefazeno celé pole. V takto sefazenych datech se d& mnohem Iépe orientovat a
vyhledavat spravné vlaky, které maji byt zobrazeny.

6.7.1 Funkce pro vybér dat na vykresleni

Nyni jsou data v poli sefazena podle vlakl a az nasledné podle Casu. To znamena,
ze se neda pouzit skript pro staticka data. Pro rychlejsi vyhledavani potiebnych dat se
budou pouzivat tii globalni proménné typu pole.

Prvni pole po¢tem prvki v poli udava pocet riznych vlaki. Kazda hodnota
Vv poli pak udava pocet zdznamu s riznymi soufadnicemi aktudlniho vlaku.
Jedna se vlastné o tabulku 9,

druhé pole také poc¢tem prvku v poli uréuje pocet riznych vlaki, ovSem
hodnota v tomto poli, uréuje index aktudlniho prvku daného vlaku,

treti pole ma opét pocet prvka rovno K poc¢tu riznych vlakt, ovsem jejich
hodnota je inicializovana na hodnotu false.
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Pole naplnime timto skriptem:

function naplnPole (TRAIN NUMBER) {
var PTN=TRAIN_NUMBER.item(O).firstChild.data;
var pocet=0;
var 1i=0;
// naplneni prvniho pole
while(i<TRAIN_NUMBER.length){
if(PTN==TRAIN_NUMBER.item(i).firstChild.data){
pocet+=1;
telse(
if (pole[0]==0) {
pole[0]=pocet;
telse(
pole.push (pocet) ;
}
pocet=1;
PTN=TRAIN_NUMBER.item(i).firstChild.data;
}
i++;
}
if (pocet>1) {
pole.push (pocet) ;
}

//naplneni druheho pole, pro aktualni zaobrazovanej prvek
for (var k=0; k<pole.length;k++) {
if (k==0) {
dpole[0]=0;
}else(
dpole.push ((pole[k-1]+dpole[k-11));
}
}
//Naplneni tretiho pole
for (var k=0; k<pole.length;k++) {
bpole[k]=false;
}

Prvni cyklus projde celé pole s daty obsahujici ¢islo vlaku. Dokud je predchozi
¢islo vlaku rovno nésledujicimu, prvek aktudlniho pole se zvysuje o jednu jednotku. Pokud
neni, do prvku pole se ulozi aktualni hodnota a vytvofime novy prvek. Pro tento novy
prvek se opé€t pocita pocet vyskytl. Tento cyklus se opakuje, dokud se neprojde celé pole
s daty.

Druhy cyklus je s pevnym poctem opakovanim, protoze uz je znam pocet riznych
vlakii z pfedchoziho pole. Do prvki druhého pole se vklada soucet aktualniho prvku
ptedchoziho vlaku a celkovy pocet vyskytu pfedchoziho vlaku. To zajisti, Ze v tomto poli
budou ulozené aktualni indexy prvkd, od kterych zac¢inaji data jednotlivych vlaku.

Tteti pole bude obsahovat pravdivostni hodnotu false. Ta se zméni na true
Vv ptipad¢, Ze prvni vlak vyjel. Prvni vlak vyjede, kdyz simulovany ¢as bude vétsi, nez cas
prvniho zaznamu vlaku. Samotna funkce pro vybér dat.
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function vykreslivVlaky () {
var markers=[];
hodiny () ;
markerCluster.clearMarkers () ;
map.clearOverlays();
var sirka,delka,dat,spe,c vlak,point,cesta,pom;

for (var j=0;j<=pole.length; j++) {
if (dpole[]J]<TRAIN NUMBER.length) {
pom=dpole[]j];
while (pole[]j]1>0) {
if (porovnej (dpole[j1)) {
pole[j]-=;
dpole[j]++;
bpole[j]l=true;
if (pole[j]==0) {
bpole[j]l=false;
}
telse(
if (pom<dpole[j]) {
dpole[j]--;
pole[j]++;
}

break;

}

if (bpole[j]){
sirka=LATITUDE.item (dpole|[]
delka=LONGITUDE.item (dpole|
sirka/=100000;
delka/=100000;
dat=DATUM.item(dpole[]j]).firstChild.data;
spe=SPEED.item(dpole[]j]) .firstChild.data;
¢ _vl1ak=TRAIN NUMBER.item(dpole[j]).firstChild.data;
point = new GLatLng(sirka,delka);
cesta=vyberikonu (dpole[j]);
GMarker (point, createMarker (point,dpole[]j],dat, spe,c_vlak,cesta));
markers.push (createMarker (point,dpole[]j],dat, spe,c_vlak,cesta));
}
}

1) .firstChild.data;
j]) .firstChild.data;

}
}
if (markers.length>0) {

markerCluster=new MarkerClusterer (map,markers) ;

}

I zde se nejdiive vytvoii potiebné proménné, aktualizuje se simulovany cas

a vymazou se objekty na mapé. Tady je ovSem cyklus s pevnym poctem opakovanim.
Cyklus ma za kol projet kazdy vlak. Pocet vlaki je dan poctem prvkil jednoho ze tii poli.

Druhy cyklus prochazi prvky vlakd. Vzdy zac¢ne od aktudlniho prvku, tedy
od hodnoty uloZzené v druhém poli. Tento cyklus je s podminkou na zacatku. Podminkou
je, Ze Cas aktudlniho vlaku je menSi neZz simulovany ¢as. Pokud se tak stane, hodnoty

Vv polich se pfepocitaji, respektive posunou. Po nesplnéné podmince se cyklus ukonéi.
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Po skonceni druhého cyklu mize nastat tato situace. Pokud se index aktualniho
prvku zménil a neproSel podminkou na zacatku, musi se vratit indexy prvniho a druhého
pole. Musi se odecist o jednu jednotku v ptipadé druhého pole a pticist u prvniho.

Pokud jiz vlak vyjel, vybereme potiecbna data a vytvofime marker. Ten pak
vlozime do pole markers. Po ukonceni prvniho cyklu inicializujeme MarkerCluster.

6.8 Funkce pro vybér ikon

Jak maji ikony vypadat, je patrné jiz z ptedchozich kapitol. Jedna se o Sipku, ktera
bude podklad pro ikonku vlaku. Nejprve si ur¢ime parametry, podle ¢eho se bude ikona
vybirat:

e UIC — ato konkrétné 6. 7. a 8. Cislice, toto troj¢isli uréi typ lokomotivy
e AZIMUT — smér Sipky je dan azimutem, je vytvoteno 8 druhti Sipek viz obrazek 9
e SPEED - typ Sipky urci rychlost, jsou vytvoreny 3 druhy Sipek

€ & e

0-50 50-100 100-n

Obrazek 13 - Typ Sipek

Funkce pro volani ma jako parametr index aktualniho prvku dat. Podle toho jsou
z pole dat vyjmuta potiebna data jako azimut, rychlost a ¢islo lokomotivy.
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function vyberikonu (pr) {
var azimut=AZIMUT.item(pr).firstChild.data;
var rych=SPEED.item(pr).firstChild.data;
var lok=UIC.item(pr).firstChild.data;
var lok=lok.substring(5,8);
var lokomotiva=parselnt (lok, 10);
var sipka;
if (rych==0) {sipka="0";} else{
if ((azimut>=22) && (azimut<67)) {sipka="sv"; }else({
if((azimut>=67) && (azimut<112)) {sipka="v"; }lelse({
if((azimut>=112) && (azimut<157)) {sipka="jv"; }else{
if ((azimut>=157
if((
1f((

)
))

) && (azimut<202) ) {sipka="j"; }lelse({
azimut>=202) && (azimut<247)) {sipka="jz"; }else({
azimut>=247) && (azimut<292)) {sipka="z"; }else(

if ((azimut>=292) && (azimut<337)) {sipka="sz"; }else{

sipka="s"
IBEBERES,
if (rych>0 && rych<50) {sipka=sipka+"1"; }else{
if (rych>=50 && rych<100) {sipka=sipka+"2"; }else({
if (rych>=100) {sipka=sipka+"3";}
}
}
var ik;
ik="http://localhost/spojeni/spoj.php?vliak=../images/lokomotivy/"+lokomot
iva+"g&sipka=../images/sipky/"+sipka;
return ik;

}

Funkce vybere spravnou ikonu pro vlak, i pro Sipku. Url adresy Sipky a obrazku
lokomotivy se vlozi do url adresy Spoj.php, ktera je vracena jako text. Pii vytvoieni marker
se tato url adresa vlozi misto adresy ikony.
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6.9 Pouziti Ajaxu
V prvnim piipadé¢ se musi vytvorit XMLHttpRequest pro stazeni dat v XML.
Proto existuje funkce:

function vytvorXHR() {
var xhr;
try{
xhr = new XMLHttpRequest () ;
}catch (e) {
var MSXmlVerze = new
Array ("MSXML2 .XMLHttp.6.0"', "MSXML2 .XMLHttp.5.0"', "MSXML2 .XMLHttp.4.0"', '"MSX
ML2 .XMLHttp.3.0', '"MSXML2 .XMLHttp.2.0"', 'Microsoft.XMLHttp"') ;
for(var i = 0; 1 <= MSXmlVerze.length; i ++) {
try{
xhr = new ActiveXObject (MSXmlVerze[i]):;
alert (MSXmlVerze[i]);
break;
}catch(e) {}
}
}
if (!xhr)
alert ("Doslo k chybé p¥i vytvareni- objektu XMLHttpRequest!");
else
return xhr;

v vo

Funkce je odolna vaéi raznym prohlize€im a obsahuje i star$i verze
XMLHttpRequest, v ptipad¢, ze by prohlize¢ nepodporoval nejnovejsi verze.

Dalsi funkce slouzi pro naéteni XML =z databaze za pouziti vlaky dyn.php
souboru. Skript v tomto souboru byl popsan v kapitole Databaze vlakd.

function prectiSoubor () {
try{
xhr.open ("POST","../vlaky dyn.php", true);
xhr.onreadystatechange = ctiOdpoved;
xhr.send (null) ;
}

catch (e) {
alert ("Nelze se pripojit k serveru:\n" + e.toString());

}

Poté je zavolana funkce ctiOdpoved, pro zpracovani téchto dat. CtiOdpoved je
funkce, ktera zpracuje data XML a zatadi je do pole. Dale vola ostatni funkce pro
vytvofeni mapy a pravidelné vykreslovani marker.
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function ctiOdpoved () {
if (xhr.readyState == 4) {

if (xhr.status == 200) {
try{
var XMLRes = xhr.responseXML;
if (!XMLRes || !XMLRes.documentElement) {

throw ("Chybnd struktura XML:\n"+xhr.responseText) ;
}
var rootNodeName = XMLRes.documentElement.nodeName;
if (rootNodeName == "parsereerror") {
throw ("Chybnd struktura XML:\n"+xhr.responseText) ;
}
}
catch (e) {
alert ("Chyba pri cteni odpovedi:"+e.toString()):;
}
vykresliMapu () ;
var xmlRoot = XMLRes.documentElement;
MSG _ID = xmlRoot.getElementsByTagName ("MSG_ID");
UIC = xmlRoot.getElementsByTagName ("UIC") ;
TRAIN NUMBER = xmlRoot.getElementsByTagName ("TRAIN NUMBER") ;
LATITUDE = xmlRoot.getElementsByTagName ("LATITUDE") ;
LONGITUDE = xmlRoot.getElementsByTagName ("LONGITUDE") ;
DATUM = xmlRoot.getElementsByTagName ("DATUM") ;
SPEED = xmlRoot.getElementsByTagName ("SPEED") ;
AZIMUT = xmlRoot.getElementsByTagName ("AZIMUT") ;
STATUS MSG = xmlRoot.getElementsByTagName ("STATUS MSG");

naplnPole (TRAIN NUMBER) ;

vykresliVlaky () ;

window.setInterval ("vykresliVlaky ()", 30000);
telse{}

Nejprve se projedou data XML a ovéfi se jejich funkEnost. Poté se prevede XML
na dokument DOM a naplni se pole, ktera ponesou data pro jednotlivé elementy. Zavola se
funkce pro vykresleni mapy, naplni se pole pro dynamicka data, jsou-li pouzita. Na zavér
je nastaven interval 30 sekund pro pravidelny vybér dat a nasledné piekresleni mapy.
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6.10 Architektura aplikace

=) Finalni_Verze

[ | css

(| Images

(| JS_Sknpty

(| PHP_Skripty

fos dynamicka_mapa.html
index html
rychla_simulace html
staticka_mapa.html

Obrazek 14 - Architektura aplikace

Vsechny potiebné skripty, obrazky a jiné soubory jsou uloZeny ve slozce
Finalni Verze. Tato sloZzka se rozd¢€luje na pod slozky a pod soubory.

Soubor index.html je hlavni spoustéci soubor aplikace. Pfi spusténi obsahuje
odkazy na dal$i soubory obsahujici mapy. Témito soubory jsou dynamicka_mapa.html,
rychla_simulace.html, staticka_mapa.html.

Soubor dynamicka_mapa.html zobrazuje simulaci pohybu vlakt. Pouziva k tomu
data z databazové tabulky table_export_pohyby kv. Soubor staticka_mapa.html zobrazuje
simulaci polohy vlakt. Pouziva k tomu data z databazové tabulky poloha_kv. Soubor
rychla_simulace.html zobrazuje odleh¢enou simulaci dynamickych dat. Odlehcena je tim,
ze pohyb kolejovych vozidel neni zavisli na simulovaném case. Tato simulace zrychlené
simuluje pohyb vlak.

Slozka css obsahuje soubor kaskadovych styli, ktery pouzivaji soubory
S ptiponou html.

Slozka Images obsahuje obrazky pouzivané pro zobrazeni polohy kolejového
vozidla. Obsahuje Sipky a ikonky lokomotiv- vSechny v GIF formatu. Obsahuje i zdrojové
soubory obrazkil ve formatu psd*?, pro ptipadnou Gpravu.

Slozka JS_Skripty obsahuje javascriptové soubory s pfiponou js. V téchto
souborech popisované funkce na vytvoieni map, MarkerCluster, vybér dat a podobné
funkce. Kazdd mapa ma svij jedinecny javascriptovy soubor s odlisnymi funkcemi.

Slozka PHP_Skripty obsahuje soubory s koncovkou php. Dva soubory slouzi pro
ptevod dat z databazovych tabulek pro dynamicka a staticka data. Posledni soubor spoj.php
je skript pro spojeni dvou ikon.

12 psd — Adobe Photoshop Image
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‘Staticki mapa

Obrazek 15 — Ukazka aplikace
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7 Zaveér
V teoretické ¢asti prace jsem popsal vyuziti mapovych portali, jejich moznosti
a vlastni praci s mapovymi portaly.

V praktické ¢asti prace jsem vytvoril aplikaci, kterda vyuzivd mapovy portal
k zobrazeni poloh kolejovych vozidel. V aplikaci se podatilo vytvorit vSechny
funkcionality stanovené V zadani. Aplikace umoznuje zobrazit v daném c¢ase polohu
kolejovych vozidel a stanovené informace k témto vozidlim.

Samotna aplikace je rozd€lena na tii podaplikace. Poskytuje tfi rizné simulace
zobrazeni polohy kolejového vozidla. K témto simulacim byly vyuzity dva typy dat. Data
urcujici pohyb kolejového vozidla po jeho trase a data urcujici polohy rtiznych kolejovych
vozidel.

Prvni podaplikace simuluje pohyb kolejovych vozidel, bez zavislosti na daném
¢ase. Vyuziva data urcujici pohyb kolejového vozidla.

Druhé podaplikace simuluje také tento pohyb, ovSem pohyb tohoto vozidla je
zavisly na daném case.

Tteti podaplikace simuluje polohy vice kolejovych vozidel. Vyuziva data urcujici
polohy rtiznych kolejovych vozidel.

Samotné zobrazeni polohy kolejového vozidla je u vSech tii aplikaci stejny. LiSi
se pouze daty pouzivané pro simulaci a funkcemi pro praci s témito daty. Tato aplikace
pracuje pouze s ur¢itymi daty, které jsou neménné. To pro mé bylo vyhodné z hlediska
jednodussi prace s databazi, kde jsem nemusel feSit ukladani novych dat ani
SQL injection®®. Ovsem pro vé&tsi vyuziti aplikace, nejen jako ukazky, by byla prace
s databazi klicova. Naptiklad by aplikace mohla mit vytvofenou databazi vlaki, kterd by
obsahovala adresy obrazkl. To by bylo vhodné pro pfidavani, novych lokomotiv. Aplikace
by mohla neustale pracovat s databazi, kde by pak mohla slouzit jako informacni portal pro
bézné uzivatele internetu.

Toto je moje prvni prace s APl mapami. Pfi samotné tvorb¢é aplikace jsem se
naucil mnoho nového a ziskal cenné zkuSenosti, které bych si rad déle rozSifoval dal§im
studiem v této oblasti. Myslim si, Ze prace na této aplikaci pro mé byla velkym piinosem
hlavné z hlediska JavaScript a PHP a ziskané zkuSenosti, budu moci vyuzit v dal§im
pribéhu studia i v profesnim zivoté.

3 Utoky na databazy.
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