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ANOTACE

Bakalarska prace se zabyva vyvojem webové aplikace pro vizualizaci navs§tivenych mist a
je rozdélena na dvé Casti. V teoretické ¢asti se autor zabyva rozborem stavajicich feSeni
na poli aplikaci pro vizualizaci navstivenych mist. Jsou popsany druhy moznych
technologii pro vyvoj vlastniho feSeni webové aplikace a rozebrany rozdily oproti
konkurenénim feSenim. V praktické ¢asti se autor zabyva samotnych vyvojem vlastniho
feSeni jak s ohledem na zadani, tak na vlastni uvazeni. Dle nabytych poznatkt pak autor
na konci prace uvadi doporucené technologie pro vyvoj takové aplikace pro produkéni

prostfedi a diskutuje dal§i moznosti rozvoje.
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ANOTATION

This bachelor thesis focuses on developing a web application for visualization of visited
places and is divided to two parts. In the theoretical part, the author deals with the
analysis of existing solutions for the visualization of visited places. Next, available
technologies for the development of an own web application solution are described and
the differences to competing solutions are discussed. In the practical part, the author
deals with the development of their own solutions, according to the assignment as well
as the author’s discretion. Based on the acquired knowledge, the author at the end of the
work lists the recommended technologies for the development of such an application in a
production environment and discusses other development options.
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UvoD

Odjakziva se lidé v rlizné mife zajimaji o to, jaka mista navstivili at uz ve svém zivoté
celkové nebo tfeba loniské 1éto. Je velmi pfijemné podivat se opét na navstivena mista a
prozit zazitky s nimi spojena. Dfive k tomu mohly slouzit poznamky v mapach ¢i mapy
rtiznych oblasti samotné. V dobé modernich technologii nam k tomu slouzi v masové mife

pfedev§im mobilni telefony, které mnohokrat nezistné data o nasi poloze ukladaji.

Prace se ale nezabyva tim, k ¢emu vSemu musi dojit, aby se takové tidaje o poloze
ulozily. Jejim poslanim je vyvinout webovou aplikaci pro vizualizaci navstivenych mist.
K tomu autor pouzil dostupné prostfedky z oblasti otevieného softwaru. Mista uzivatel
muze nahrat do aplikace riznymi zpusoby. Tam je pak shromazdovat do skupin, tzv.
kolekci. V pfipadé, ze si chce zobrazit data od jinych uzivatelti, tak mulize vyuzit
funkcionality vyhledavani podle uzivatelského jména a zobrazit vefejné viditelné kolekce
vyhledanych uzivatelt. Ty pak pfipojit k vizualizaci do své mapy. Ta probiha
chronologicky podle zadaného ¢asu u jednotlivych mist. Sestavena aplikace tedy
jednoduchym zpusobem ukazuje uzivateli jeho historii polohy pomoci jednoduché ale
efektni vizualizace.

Aplikace je ¢isté webova, neexistuje k ni desktopova ¢i mobilni alternativa. Soucasti
prace je reSerSe, ve které je popsan stav soucasné problematiky tzv. geosocialnich siti a
jejich nejznaméjsich zastupcu. Autor porovnava stavajici feSeni na trhu a popisuje jejich
rlizné zaméfeni. V teoretické Casti je dale popsan postup a technologie pro vyvoj vlastni
geosocialni aplikace. Na konci prace pak popisuje prostfedky, které by byly pro vyvoj nové

aplikace pro vizualizaci mist idealni pro produkéni prostredi.
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1 CILE PRACE

Cilem prace je vytvofit webovou aplikaci, ktera obsahuje prvky mapové socialni sité.
Aplikace umoznuje pro jednoho uzivatele nahrat polohu navstivenych mist v mapé, k
tomuto zaznamu pridat ¢asovy tdaj a nazev bodu a pomoci vizualizaci tyto informace
zobrazovat podle razného seskupeni bodu ¢i vSechny body zaroven, a nakonec umoznit
spojeni takto do mapy zanesenych informaci pro dva a vice uzivatelt. V teoretické casti
autor provede priizkum trhu a podrobné popiSe nejznaméjsi, jiz existujici, webové a
mobilni aplikace, které zaznamenavaji a vizualizuji polohu navstivenych mist, a maji
prvky socialni sité (Google Timeline, Polarsteps a jiné). V praktické ¢asti bude vytvoren
jednoduchy prototyp navrzené webové aplikace s prvky mapové socialni sité. Tento
prototyp bude obsahovat mapové, databazové a programové feSeni. Tato feSeni mohou
byt provedena v nejjednodussi mozné mife, nicméné musi byt funkéni. Na konci prace
autor uvadi technologie (mapové, databazové, programové), které by bylo mozné pouzit
pro vytvofeni navrzené mapové socialni sité v produkénim prostfedi, porovnava rtizné

alternativy feSeni a navrhuje technologie, jejiz vyuziti vidi jako nejvhodné;jsi.
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2 METODY A POSTUPY ZPRACOVANIi

Vypracovani této prace zacalo prlzkumem zkoumané problematiky ve stavajicich
komerénich feSenich na trhu. Vramci této prvni casti reSerSe doslo k vymezeni
nasledujicich procest z hlediska odliSeni vii¢i stavajicim produktiim. Druha ¢ast reSerSe
se zabyvala nekomer¢nimi produkty, které alesponn castecné obsahovaly podobné
technické reSeni jako vyvijena aplikace. Nasledovala velmi podstatna ¢ast, a to osvojeni
si programovacich a databazovych jazyk®, diky kterym byla tato aplikace vytvofena.
Autor si také na zacatku prace vyzkouSel rizné programové prostredi uréené k vyvoji
takovych aplikaci a vybral pro ného ta nejvhodné&jsi. VSechny vyse popsané nalezitosti

jsou rozebrany detailné&ji v podkapitolach.

2.1 Pouzité metody

V této ¢asti jsou popsany vSechny pouzité metody, diky kterym vznikla kone¢na podoba
vyvinuté aplikace, a to jak z mapového, serverového, programovaciho tak i databazového
feSeni. Pro mapové feSeni byla zvolena JavaScript knihovna OpenLayers ve verzi 6.3.1.
pro naprogramovani prostfedi na strané klienta a vysledny vzhled aplikace bylo pouzito
jazyka HTML, CSS, JavaScript, jQuery a AJAX. Pro dynamické vykreslovani obsahu
stranek a stézejnich casti aplikace bylo pouzito jazyka PHP. Testovani aplikace probihalo
nejdfive na lokalnim serveru prostfednictvim balicku XAMPP. Pro uloZzeni dat o
uzivatelich a dat, jez uzivatelé vytvofili a pouzivali bylo vyuzito databaze MySQL
v prostfedi phpMyAdmin. Drtiva vétS§ina zdrojového kodu aplikace byla napsana

v programu Sublime Text ve verzi 3.

2.1.1 Openlayers

OpenLayers je volné dostupna mapova knihovna v jazyce JavaScript umoznujici
tvorbu interaktivnich dynamickych webovych map a mapovych produkta, ktera vyuziva
mapovou databazi OpenStreetMap pro vychozi zobrazeni podkladové mapy. Dale je mozné
zobrazovat mapova data ze zdroju jako napfiklad Bing, MapBox, Esri ¢i jiné dostupné
XYZ dlazdicové zdroje. Také je mozné pripojit rizné WMS ¢i WFS sluzby. Do OpenLayers
Ize nahrat vektorova data z formatd GeoJSON, TopoJSON, GML, GPX nebo KML.
(OpenLayers.org, 2019). ReSeni také podporuje asynchronni nacitani dat. Knihovna
OpenlLayers je vyvijena open-source komunitou a distribuovana bezplatné pod
dvoustupnovou BSD licenci.

Historii OpenLayers pfedstavovalo nékolik milnikti. Knihovna vznikla v roce 2006 pod
zastitou spolecnosti MetaCarta jako alternativa Google Maps. O rok pozdéji se pfesouva
pod hlavicku Open Source Geospatial Foundation (OSGeo). Nasledujici 1éta vSak ukazala,
ze je projekt problémovy a ve druhé verzi se vyvoj zastavil. Po vzniku The OpenLayers Dev
Team doSlo ke vzkiiSeni ve verzi 3, které nasledovalo jeSté mnoho dalSich pokusu o

ziskani uzivateli. Dlouhé prodlevy, nékolikeré plné spusténi knihovny a nekompatibilita
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s OL v.2 mélo za nasledek hromadny odliv vyvojara k alternativnim platformam.
(Nétek,2015)

Aktualni verze OpenLayers je 6.3.1 s niz také byla vytvofena webova aplikace. Velkou
vyhodou této knihovny je Siroka uzivatelska komunita a také mnoho pfikladu uziti na
strankach dokumentace OpenLayers. V neposledni fadé je to také podpora mnoha
rtiznorodych rozsifeni tfetich stran. Autor nicméné v pribéhu tvorby aplikace doznal, ze
kvuali jiz popsané nekompatibilité mezi starSimi verzemi ¢i slozitosti zakladnich prvk
(pfepinac¢ podkladovych map, vyhledavani geolokaci atp.) oproti konkurencnim feSeni,
predevsim Leafletu, dochazi k mnoha komplikacim, které mély za disledek pomalejsi
programovani aplikace. Divodem pro vybér této knihovny bylo pfedevSim rtznoroda
nabidka rozsirujicich funkci, které autor povazoval za velmi uziteéné do finalni aplikace.
Nicméné napfiklad kvili dynamickému ziskavani dat z databaze dosSlo k tomu, Zze se
nakonec takova rozSifujici funkce pouzila jen jedna. Veskeré uvedené priklady na
strankach OpenLayers pouzivaji staticka data nahrana pfimo ve zdrojovém kodu (napft.
soufadnice v jedné proménné, nikoliv nahravané z externiho zdroje). VSechny ostatni
musely byt vytvofeny na miru aplikace ¢i zcela pfepracovany. Viz v kapitole 5.2 Navrh

produkéniho feseni.

2.1.2 HTML a CSS

HyperText Markup Language je znackovaci jazyk pro tvorbu webovych stranek. Je vyvijen
konsorciem W3C a jeho soucasna stabilni verze je 5.2. Slouzi k vytvareni zakladni kostry
webovych stranek. V dnesni dobé neslouzi k formatovani vzhledu internetovych stranek.
K tomu slouzi Cascade Style Sheets, neboli kaskadové styly. Jedna se vétSinou o
samostatné soubory, ve kterych je definovano, jak budou prvky v HTML vypadat a jak

budou zobrazeny.

2.1.3 Javascript

Javascript je skriptovaci jazyk na strané klienta. Skript se spousti pfed nebo po nacteni
samotné webové stranky, pfedtim se ulozi do paméti prohlizece. Pouziva se k asynchronni
komunikaci se serverem. Slouzi tedy k tomu, aby mohl uzivatel interagovat s webovou
aplikaci bez neustalého nacitani samotné aplikace v prohlizeci. Je dulezitou soucasti tzv.

bohatych webovych aplikaci.

jQuery a AJAX

jQuery je JavaScript knihovna, ktera usnadnuje praci s JavaScriptem. Jeji vyhodou je
mnozstvi predpfipravenych funkci, rychlost a odlehéenou oproti jinym knihovnam.
(jquery-navod.cz, 2020) Je pouzitelna v drtivé vétSiné dnes pouzivanych webovych
prohlizecu. JQuery poskytuje metody pro funkce AJAX a zjednodusSuje s nimi praci. AJAX
je v prekladu ,asynchronni JavaScript a XML“. AJAX metody slouzi pro vytvareni

rychlych a dynamicky naéitanych obsahti webovych stranek ¢i aplikaci. AJAX umoznuje
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strance asynchronni ziskavani dat za pomoci malého objemu posilanych informaci.
V praxi to tedy znamena, ze pokud uzivatel riznymi zpusoby interaguje na webové
strance s cilem ménit obsah, tak neni tfeba pokazdé obnovovat celou webovou stranku.
To vyznamné zjednodusSuje a zpfijemnuje praci mimo jiné s aplikaci, jez se zabyva tato
bakalarska prace. V dnesSni dobé se jedna o nepostradatelny prostfedek pfi vyvoji

webovych aplikaci.

2.1.4 MySQL

MySQL je jedno z nejroz§ifenéjSich feSeni pro relaéni databaze. Jedna se o tzv. systém
fizeni baze dat (angl. Database management systém — DBMS). V soucasnosti vyvijeny
spole¢nosti Oracle. Je k dispozici jako svobodny software pod licenci GPL, je
multiplatformni a komunikace probiha v jazyce SQL. Prace s databazi probihala

v klientovi phpMyAdmin, ktery je dostupny v ramci balicku XAMPP.

2.1.5 JSON a GeoJSON

JSON je format, ktery je Siroce pouzivan pro ukladani a pfenos strukturovanych dat
v ramci internetové interakce. Pouziva se pfedevSim k prenosu dat mezi serverem
potazmo databazi a webovou aplikaci (w3schools, 2020). Format GeoJSON logicky
vychazi z formatu JSON. Jak uz z nazvu vyplyva, jedna se o ,otevieny standardni format
navrzeny pro reprezentaci jednoduchych prostorovych geografickych dat spolecné s jejich
atributy. Slouzi k (de)kodovani rozlicnych geografickych dat. Pouziva WGS84 a desetinné
stupné jako jednotky” (ESRI, 2020)
[1"lat":"34.71678454","lon":"-6.33593723","datum":"0000-00-00","name":""},
{"lat":"33.91829459""lon":"-0.44726536","datum":"0000-00-00", "name":""},
{"lat":"53.25483997","lon":"7.8436847","datum":"2020-01-01","name":"DE -
A"} {"lat":"53.53287493","lon":"10.1083784","datum":"2020-01-03","name":"DE -
B"},{"lat":"54.66844023","lon":"25.32464164".,"datum":"2020-03-30","name": "lot3"}
"lat":"47.24108","lon":"11.41137699","datum":"2020-03-31","name":"druhy"},

{

{"lat":"47.03182235","lon":"13.6416016","datum":"2020-04-01","name":"treti" },
{"lat":"47.3677276","lon":"15.17968753","datum":"2020-04-03", "name":"ctvrty" },
{

{

"lat":"48.08749924" "lon":"13.26806644","datum":"2020-04-20","name":"sd" },
"lat":"54.94405068","lon":"23.83263359","datum":"2020-04-21","name":"lot2"} ]

Obr. 2.1 Odpovéd skriptu pointquery.php ve formatu JSON.

2.1.6 Sublime Text

Sublime Text je textovy editor pro vytvareni a editaci textovych souboru, a to
predev§im zdrojovych kodl. Je §ifen v rezimu shareware, coz v jeho pfipadé znamena, ze
program jako takovy sice neni zdarma, nicméné jeho zkuSebni bezplatna verze neni nijak
casové omezena a jde jednoduSe stahnout a nainstalovat z oficidlnich stranek
poskytovatele softwaru. V ¢ase psani prace byl program ve verzi 3. Tento program nabizi
mnoho rlznych rozsifeni, které vylepsSuji praci s kodem. Tyto rozS§ifeni jsou ve vétSiné

pfipadli zdarma.
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2.2 Postup zpracovani

Postup prace byl navrzen a dodrzovan po prozkoumani zadaného tématu a resersi

odborné literatury. Tento postup autor konzultoval s vedoucim této prace a dle potfeb
upravovan tak, aby vyhovoval autorovi ke zdarnému dokonceni prace.
Vzhledem k pocatecni autorové nezkusSenosti z hlediska vytvafeni tak komplexni webové
aplikace bylo logicky zcela nutné zorientovat se v moznostech tvorby takovych aplikaci a
osvojit si tyto metody. Poté nasledoval vybér nejvhodnéjSich z nich. Pravdépodobné
aplikace, ktera je zcela klicova pro celou aplikaci, jak uz vyplyva z vysSe uvedeného. Autor
se také v co nejvic mozné mife snazi naleznout podobna feSeni na trhu, a to jak
v komercni sféfe, tak i naopak na poli podobné malych projektt z akademického
prostredi. Diky této fazi dosSlo k vymezeni odliSnosti a nastinéni, jak bude prototyp
vyvijené aplikace vypadat. A to jak z hlediska vzhledu, tak pfedevSim z funkéniho
pohledu. Autor si je védom, ze prototyp s disponibilnimi prostfedky nema S$anci
konkurovat ¢i porovnavat se s globalnimi sluzbami jako napftiklad Polarsteps ¢i Swarm.
Principem této prace a vyvijeného prototypu je ale pravé pokusit se o tvorbu takové
aplikace s dostupnymi zdroji z oblasti free and open source v akademickém prostiedi.
Tomuto se autor vénuje v kapitole jiz feSené problematiky. Nasledoval samotny vyvoj
prototypu aplikace.

Vyvoj aplikace probihal v nékolika fazich. Po navrhu prvotniho uzivatelského
prostfedi autor zvolil pro usnadnéni pocateéniho vyvoje aplikace volné dostupnou
Sablonu s predpripravenymi kaskadovitymi styly. Tu si nasledné upravoval dle svych
soukromych potfeb, kde reflektoval rlizné zmény, které vyvstaly pfi tvorbé. Vyvoj aplikace

byl rozdélen priblizné do navzajem na sebe navazujicich bodu:
e Navrh tabulek v databazich
e Pfidavani bodt uzivatelem
e Zobrazeni ulozenych bodti z databaze v mapé
e Moznost pfidani informaci o bodech (nazev, datum, publicita)
e Postupna implementace vizualizac¢nich funkci
e Moznost jednoduché editace bodu (tzv. CRUD)
e Vytvofeni systému uzivatelskych Gctu a jeho implementace
e Vytvofeni stranky s uidaji o uzivateli
e Dokoncovaci prace na aplikaci

Po vytvoreni prototypu aplikace a jeho schvaleni vedoucim prace se konalo zhodnoceni
tohoto vyvoje a posledni stézejni ¢ast této prace. Tim je navrh takovych feSeni, jez by byla
dle autorovych poznatkt idealni pro produkéni prostfedi k vyvoji pravé takové webové
aplikace pro vizualizaci navstivenych mist s prvky socialni sité€. A to z pohledu databazi,

programovacich metod a mapovych produktu. K zavéru prace autor diskutuje vysledky
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své prace a navrhuje, jak by bylo vhodné vyvinutou aplikaci dale rozvijet, ¢i ¢eho by se
mél nékdo jiny vyvarovat v pfipadé, ze by se nékdo jiny chtél vénovat nécemu podobnému.

Zaveér prace shrnuje vysledky prace.

Cile prace Navrh aplikace

ReSerse a
zhodnoceni Vyvoj aplikace
konkurence

Ladéni chyb

Dokoncéeni
aplikace

Navrh pro
produkéni vyvoj

Dokonceni BP

Obr. 2.2 Schéma postupu prace na BP.
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3 SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY

Tato kapitola se zabyva podrobnéjSim pruzkumem stavajicich feSeni v oblasti
aplikaci, jez uzivateli umoziuji raznymi zptsoby ukazat jeho historii geografické polohy
ziskané skrz elektronické zafizeni. Kapitola se vénuje nejznaméjSim produktiim z oblasti

komercénich feSeni, které jsou velmi Siroce znamy a oblibeny svétovou vefejnosti.

Historie zaznamu a vizualizace polohy je ziejmé stejné dlouha jako lidska historie
sama. Vznik prvnich map byl svym zptisobem kromé prvotniho ti¢elu poznani svého okoli
i zaznamem, kde se dany ¢lovék pohyboval, co vidél nebo kam az daleko se dostal pfi
svych cestach. S pfichodem novych technologii se zodpovédnost zaznamu prenesla
z Clovéka na elektronicka zafizeni, v dneSni dobé typicky GPS lokatory v mobilnich

telefonech nebo tfeba dopravnich prostfedcich.

Pohyb obyvatelstva se da pojimat z riznych pohledti a je zkouman obory jako
napftiklad demografii, filozofii nebo sociologii. Pohyb mtize bat délen na pohyb pfirozeny,
socidlné ekonomicky a mechanicky. Prvni jmenovany je dusledkem pfirozeného
rozmnozovani obyvatelstva a jeho umiranim, naproti tomu pohyb socialné ekonomicky je
vyvolavan zménami pfednich demografickych charakteristik obyvatelstva, jako napfiklad

zména povolani (TouSek a kol., 2008).

Tato prace se zabyva jednou z mnoha moznosti vizualizace pohybu mechanického,
resp. mist, které béhem takového pohybu dana osoba navstivila. Nezabyva se tedy jakymi
zpusoby muze dochéazet k zaznamu takového pohybu, pro kontext prace je nicméné
dtilezité alespon okrajové zminit jaké to jsou.

Mezi nejjednodussi moznosti, jak sledovat néc¢i pohyb je vlastni pozorovani nebo
pomoci dotazniku. Z pohledu dnesnich technologii je nicméné dulezité zminit pojmy jako
lokac¢né zalozené sluzby (anglicky location based serivces — LBS) a tzv. geosocialni sité
(location based social network — LBSN). Podle Jarcovjaka (2013) je ,hlavni mySlenkou
geolokacnich sluzeb je odpovédét uzivateli na otazky, kde se nachazi, co se nachazi kolem
néj a kde jsou jeho pratelé. Napomahaji tedy v lokalizaci, hledani, identifikaci a poznavani
okoli.“ Virrantaus a kol. (2001) LBS napftiklad definoval jako ,geoloka¢ni informacni
sluzby, pfistupné pres mobilni zafizeni, které jsou schopny za pomoci mobilni sité vyuzit
pozici mobilniho zafizeni.“

Geosocialni sité tizce souvisi s dnes jiz standardni soucasti zivoth vét§iny z nas, a to
se socialnimi sitémi. Jarcovjak (2013) piSe, ze principem takové sité je napfiklad moznost
vkladat prispévky, jez se vztahuji pouze k ur¢enému mistu na Zemi nebo je mozné si na
mapé nechat zobrazit, kde se pravé nachazeji pratelé pripojeni k dané siti.

Moznostmi kartografické vizualizace pohybu se napfiklad zabyvala Vondrakova
(2007) ve své bakalarské praci. Vizualizacemi zobrazovala pohyb obyvatel mésta
Olomouce ve vybranych lokalitach. Nasledujici podkapitoly se ale zaméfuji na vycet popis
nejznaméjSich a nejvice pouzivanych konkrétnich programovych feSeni na poli aplikaci

pro vizualizaci navstivenych mist.
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3.1 Aplikace pro vizualizaci mist nebo pohybu

3.1.1 Google Maps Timeline

Asi nejznaméjSim produktem, ktery uzivateli ukaze néjakym graficky srozumitelnych
zpusobem jeho polohovou historii je Google Maps Timeline. Google maps jsou
nejrozSifenéjSi mapovou platformou na svété a nabizi uzivateliim rozlicné mnozstvi
funkcionalit. Samotna rozs§ifenost této aplikace po svété je dana hned nékolika duvody.
Hlavni pfednosti aplikace Google Maps je pfedev§im jeji univerzalnost, jednoduchost a
pfehlednost. Dal§im neméné podstatnym faktorem, pro¢ je platforma tak rozSifena, je
urcité samotna spolecnost Google, jez stoji za jejim vyvojem. Ta sama spolec¢nost také
automaticky predinstalovava tuto aplikaci na mobilni operaéni systém Android, ktery je
také velmi roz§ifen na mobilnich telefonech (Statcounter.com, 2020)

Google Maps Timeline (Cesky téz Google Mapy — ¢asova osa) velmi prehledné zobrazuje
uzivateli jeho polohovou historii. Tato historie je v drtivé vét§iné pfipadu ziskavana
z mobilnich telefon1, pokud jejich uzivatele maji povolenou funkci zaznamu polohy a jeji

ukladani do aplikace Google Maps.
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Obr. 3.1 Hlavni stranka Google Maps Timeline.
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Obr. 3.2 Zobrazeni GM Timeline pro rok 2018.

Podrobnéj§i zobrazeni poté, co uzivatel definoval néjaké casové rozpéti se ukaze
napiiklad jako na obrazku 3.2 pro cely rok 2018. Jsou zobrazeny tfi hlavni ¢asti aplikace.
Prvni je mapové okno se samotnym mapovym podkladem a navstivenymi body. Druhou
¢asti je nabidka urceni ¢asového rozpéti, za které se ma polohova historie zobrazit. Treti
a posledni je dolni liSta, kde se v ¢asové posloupnosti zobrazuji detaily jednotlivych mist
¢i jejich seskupovani, slouzi k moznému rozkliknuti na nabizené skupiny mist. Po

kliknuti dojde k zobrazeni jednotlivé cesty v dany ¢asovy usek jako na obrazku 3.2.
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Obr. 3.2 Zobrazena GM Timeline pro dany ¢asovy usek.

Aplikace se mirné proméni a nalevo se zobrazi podrobnosti u trvani cesty, zplsobu

dopravy a podobné.
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3.1.2 Foursquare Swarm

Foursquare je firma, ktera v roce 2009 priSla se stejnojmennou aplikaci na trh a velmi
rychle si ji oblibili uzivatelé po celém svéte. Aplikace tehdy pracovala na principu sdileni
polohy uzivatele mezi jeho pfateli pomoci potvrzeni polohy (check-in) na riznorodych
mistech zajmu pomoci mobilnich zafizeni. Podminkou bylo a stale je samoziejmé
zjiStovani polohy pomoci globalnich navigaénich a polohovych systému (GNSS).

Postupem ¢asu diky opravdu znaénému celosvétovému rozsSifeni ziskala aplikace
mnoho funkci, diky kterym se aplikace Foursquare stal komplikovanéj§im, nez si jeho
tvlirci pravdépodobné na zacatku prali. Jak aplikace rostla, pfenesl se jeji gamifikaéni
vyznam vice do oblasti hodnoceni navs§tivenych mist, pfidavani recenzi, fotografii, popist
o nich anebo naopak jako pravodce do neznamych mist, kde si uzivatel napfiklad zjistil,
v jakém hotelu prespi. To vSak Skodilo jak prehlednosti aplikace, tak i samotnym
uzivateltim, mezi kterymi nastal rozkol na ty, ktefi aplikaci pouzivaji jako geoprostorovou
hru a ty, ktefi cht&ji objevovat nepoznana mista a hodnotit je. V roce 2014 tedy vznikly
dvé aplikace presné pro kazdou z téchto skupin lidi: Foursquare City Guide a Foursquare
Swarm. Aplikace Swarm je ryzim zastupcem vySe zminénych LBSN aplikaci fungujicich
obdobné.

Jadrem této aplikace jsou vySe zminéné check-ins. Uzivatelé stale mohou sdilet
navstivena mista s prateli, a soutézit s nimi v po¢tu navstivenych mist ¢i v ¢etnosti
takovych navstév na jednom misté. Novakova (2015) ve své praci popisuje onen charakter
virtualni hry nasledovné: ,Uzivatelé ve Swarm sbiraji pocet navstivenych mist, jako tomu
bylo v pfipadé Foursquare. V prvni fadé uzivatel po registraci dostane pridélenych pouze
deset ikon neboli samolepek, které mutize pritazovat ke svym ,check-ins“. Postupné, jak
uzivateli pfibyva navstivenych mist, pfibyva i pocet a variant téchto ikon, napf. kdyz
uzivatel navstivi nékolikrat vinotéku, objevi se mu samolepka sklenice vina apod. Druhou
formou soutézeni je jiz zminéna cetnost navstév konkrétniho mista, ale neni tomu jiz tak,
jako v pfipadé plivodni verze Foursquare, kdy mezi sebou soutézili vS§ichni registrovani
uzivatelé. V pripadé Swarm mezi sebou soutézi jen lidé, jez se maji navzajem v pratelich.
Statistiky se objevuji podle toho, kdo z pratel navstivil které konkrétni misto kolikrat,
anebo také podle charakteru navstiveného mista. Pratelé maji moznost soutézit mezi
sebou v tom, kdo nejvice navs§tévuje vegetarianské restaurace, vzdélavaci zafrizeni nebo
vecerni kluby.“

Z pohledu vizualizace nabizi obé aplikace nékolik mapovych nahled o

navstivenych mistech, viz obrazky 3.3 a 3.4:
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Obr. 3.4 Ukazky aplikace Foursquare Swarm (zdroj: geoawesomeness.com).

V aplikaci nalezneme ¢asovou osu (Timeline), kterou si uzivatel mtize projizdét, zobrazit
ktera mista navstivil a ukazat toto misto pfimo v mapé. Na tfetim obrazku je ukazka

rozdéleni navs§tivenych mist a jejich clustery na mapé.

3.1.3 Facebook Local

Vlastni aplikaci v podobném stylu nabizi i spolecnost Facebook. Facebook Local je
mobilni aplikace uvedena na trh v roce 2017, ktera je vysledkem snahy spolecnosti
usnadnit uzivatelim ziskavani informaci o oblasti, kde se pravé nachazeji. Ti mohou
podle polohy zkoumat recenze podnikti ve své blizkosti, zjistovat kolik pfratel dané
podniky uz navstivilo ¢i pfehlednéj§i zobrazeni nabidky rtiznorodych kulturnich akci.
Nejde ale c¢isté o geosocialni aplikaci, Facebook pouze agreguje urcité typy svych dat

navazané na geografickou polohu do separatni aplikace pro snazsi uziti.
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3.1.4 Polarsteps

Ztejmeé nejvice podobnym feSenim na komerénim trhu s vyvijenou aplikaci v této praci
je Polarsteps. Jedna se o produkt rozvijen pfevazné nizozemskymi vyvojari, jehoz jadrem
je opét zaznam polohy skrze mobilni aplikaci. Jejim ti¢elem ale neni sledovat kazdodenni
pohyb osoby ¢i zjiStovani informaci ,,denni potfeby“ (recenze obchodti, vytizenost dopravy
apod.), jak je tomu v predeslych pfipadech, nybrz se zaméfuje na ukladani zazitkth béhem
cestovani. Idealni pfiklad uziti se muze jevit napfiklad cestovani stopem po vychodni
Evropé nebo meési¢ni cyklodovolena podél Dunaje atp. Je zde moznost volby intenzity
zaznamu polohy, miry detailu, coz je tfeba vyhodné pro Setfeni kapacity baterie
v mobilnim zafizeni na dlouhé cesté mimo civilizaci.

Cestovatelé pak zaznamenanou trasu mohou bud v prabéhu cesty nebo dodatecné
editovat a k zajimavym mistim pfridavat popisy zazitk(l, doporuceni a videa ¢i fotoalba.
To vSe je pak k nahlédnuti na webu Polarsteps, kde se uzivateli zobrazi prostfedi jako na
obrazku 3.5. Nalevo se nachéazi dalsi z variaci ¢asové osy, ktera zde plni spiSe funkci
cestovatelského blogu-deniku, ktera je propojena s mapou. Aplikace také funguje bez
nutnosti internetového pfipojeni. Je zde také moznost vytvofeni fyzické cestovatelské

knihy za cenu zacinajici na 30 americkych dolarech.

(®polarsteps  a Travel Books

v Javi Lorbada

January - February 2018

India'by Train

(O
23612

Trip started

New Delhi

First time in a long time we have been affected by jet lag, we were very tired and woke
up rather late for my taste, but I couldn’t do earlier anyway

I do think that I need to change my way of thinking, I'm gonna be traveling for a long
time and 1 can’t wake up for sunrises, stay for sunset and take pictures of the stars © mapbox

Obr.3.5 Ukazka vyletu v aplikaci Polarsteps (zdroj: Polarsteps.com).
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4 VYVOJ APLIKACE MAPLAY

Hlavnim vystupem této bakalarské prace je navrh a vyvoj prototypu aplikace pro
vizualizaci navstivenych mist. Autorovym zameérem bylo naprogramovat takovou aplikaci,
ktera kromé splnéni zadani napfiklad vyzkou$§i moznosti JS mapové knihovny
OpenlLayers. Pro ztotoznéni se s aplikaci byl vymyslen nazev ,Maplay“, se kterym autor
v pribéhu popisu prace muze pracovat. Jak uz nazev napovida, vznikl ze dvou anglickych
slov a to ,map“ a ,play“. Pricemz byla snaha, aby nazev co nejvice reflektoval ticel

aplikace, a to ze si uzivatel pro vizualizaci aplikaci prehrava.

4.1 Pfipravné prace na aplikaci

Mezi prvnimi navrhy uzivatelského prostfedi aplikace dominovala autorova
podminka, aby vSechny c¢asti aplikace byly zobrazeny uzivateli v jednom jediném okné.
V prabéhu casu se vSak ukazalo, ze by takova forma uzivatelského prostiedi byla prili§
komplikovana na to, aby plynule fungoval dynamicky princip aplikace. Autor tim ma na
mysli napfiklad to, ze vzhledem k jeho pocateéni nezkuSenosti s vyvojem takové
komplexni aplikace jak na strané klienta, tak serveru doslo k rozdéleni dvou stézejnich
¢asti aplikace na dvé samostatné stranky, a to na stranku mp-points.php s pridavanim
uzivatelovych bodu a mp-visual.php pro jejich vizualizaci. V neposledni fadé také
figurovala obecna snaha o celkovou lepsi uzivatelskou pfivétivost aplikace a user
experience (UX). Pfehlednost byla timto rozhodnutim zajiSténa do uspokojivé mozné miry,
oproti varianté aplikace, ktera by obsahovala vSechny funkcionality najednou v jednom

zobrazeném okné v prohlizec¢i. To by mohlo uzivatele mast.

Pro celkovy vzhled celé aplikace bylo pouzito predpfipravené Sablony
(https:/ /templated.co/intensify), kterou si autor nasledné upravoval dle svych potfeb.

Prototyp aplikace je rozdélen na pét stranek:
e Home
e Add points
e Visualize
e Edit points

e Profile
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Uvodni stranka (index.php)

LOG IN SIGN UP

Welcome to MAPLAY!

Log in & click = MENU to start

Obr. 4.1 Uvodni stranka aplikace — index.php.

Na obrazku 4.1 je zobrazen snimek tvodni stranky. Ta je taky jedina, kterou uvidi
nepfihlaSeny uzivatel. Na této strance je pfichozi uzivatel informovan, o ¢em tato aplikace
je a jsou na ni odkazy na prihlaseni jiz zaregistrovanych uzivatelt ¢i registraci uzivatele
nového. Z pohledu vyvoje je tato stranka nejjednodussi. Neni na ni zadny dynamicky
tvofeny obsah a uzivatel zde interaguje pouze pfe§ jednoduché odkazy, které jsou
nalinkovany k posunuti stranky dolti k Casti o popisu aplikace nebo na stranku
s registraci. Kromé toho je na jeji horni strané lista, ktera je jednotna pro celou aplikaci.
Na ni je umistén nazev aplikace, vpravo tla¢itka pro registraci, pfihlaSeni ¢i odhlaseni
uzivatele. Vlevo je umisténo tla¢itko rozbalovaciho menu - rozcestniku na dalsi ¢asti

aplikace ve stylu tzv. hamburger menu.

4.1.1 Zalozeni MySQL databaze

Stézejni casti aplikace je komunikace serveru s databazi, kde jsou ulozena data o
uzivatelskych tctech a samotna data uzivatelti. Aplikace potfebuje k plné funkénosti

celkem 3 tabulky s daty:
e Accounts
e Collections
e Points

V tabulce accounts jsou ulozeny data registrovanych uzivateltu. Jeji struktura je na
obrazku 4.2:
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Nazev Typ

id int(11)
username varchar(50)
password varchar(255)
email

varchar(100)

activation_code yarchar(50)

Porovnavani

utf8_general_ci
utf8_general_ci
utf8_general_ci

utf8_general_ci

Vlastnosti Nulovy Vychozi Komentare Dalsi

Ne

Ne

Ne

Ne

Ano

Zadna
Zadna
Zadna

Zadna

Obr. 4.2a Struktura tabulky accounts.

Users

D
username

password

email

activation_code

Collections

D
CollNAME
useriD

public

je na obrazku 4.3.

AUTO_INCREMENT

Pole activation_code se v prototypu aplikace realné nevyuziva a je pouze
predpfipraveno pro potencialni vyuziti k ovéfovani uzivatele pfes e-mailovou adresu.
V prototypu se toto pole vyplauje automaticky jako ,activated“, jakmile je uzivatel
uspésné zaregistrovan. Dalsi pole koresponduji se zakladnimi pozadovanymi tdaji pfi
registraci. Uzivatel si voli své vlastni uzivatelské jméno, heslo, které je v databazi
§ifrované, a zadava svlij e-mail. Identifikac¢ni ¢islo uzivatele je primarnim klic¢em spojeno

s cizimi kli¢i user_id v tabulkach collections a points, kde plni identifika¢ni funkci.

Points

ID

lat

lon
name
datum
visibility

userlD

collection|D

Obr. 4.2b Schéma databaze.
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V tabulce collections jsou ulozeny data o pridanych kolekcich. Kolekce plni funkci
seskupeni dvou a vice bodll do jedné, pojmenované entity, pod kterou lze vSechny body

hromadné zobrazit, tfidit je nebo napfiklad sdilet s ostatnimi uzivateli. Struktura tabulky



Nazev Typ
id int(11)

Porovnavani Vlastnosti Nulovy Vychozi Komentare Dalsi

colINAME yarchar(100) utfSmb4_general_ci

useriD int(11)

public int(1)

Ne

Ne

Ne

Ne

Zadna
Zadna
Zadna

Z&dna

Obr. 4.3 Struktura tabulky collections.

AUTO_INCREMENT

Vazba bodu na kolekci neni povinna. Uzivatel mtze pfidat body bez toho, aniz by byly

zafazeny do kolekce a muzZe je mit volné uloZzené. Podstatnou funkci aplikace je sdileni

téchto kolekci s ostatnimi uzivateli. K tomu slouzi pole public, které bude mit hodnotu 1

paklize uzivatel chce, aby byla dana kolekce bodt dohledatelna ostatnimi uzivateli. Vice

v kapitole 4.4 o sdileni mezi uzivateli.

Tabulka points je naprosto klicova. Jak uz nazev vypovida, jsou v ni ulozeny data o

bodech - lokacich ¢i navstivenych mistech. Jeji struktura je nasledujici:

#
1

]

s W

Porovnavani Vlastnosti Nulovy Vychozi Dalsi

Nazev Typ

id int(11)

lat double

lon double

name varchar(60) utf® general_ci
datum date

visibility int(1)

useriD int(11)

collectionlD int(11)

Ne
Ne
Ne
Ne
Ne
Ne
Ano

Ano

Obr. 4.4 Struktura tabulky points.

Z4dna
Zadna
Zadn4
Z4dna
74dné
Zadna
NULL

NULL

AUTO_INCREMENT

Souradnice bodu jsou ulozeny ve dvou polich — lat a lon. Pole name, datum a visibility

jsou uzivatelsky definovatelna.

4.1.2 Pfidani mapového okna do aplikace

V této podkapitole je popsan obecny zpusob, jakym je do aplikace zaneseno mapové

okno. Knihovna OpenLayers nabizi na svych webovych strankach celkem jednoduchy

popis, co udélat, pokud nékdo chce vlozit mapové okno OpenLayers do vlastniho webu.
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var view ol.View({
center: ol.proj.fromLonLat([17.58, 49.25]},
zoom: 4

H;

var map ol.Map({
target: "map”,
layers: [
ol.layer.Group({

“title': 'Base maps®,
layers: [

ol.layer.Tile({
title: °"ESRI aerial’,

type: b
visible: se,
source: ol .source . XYZ({
attributions: ['Powered b
'So Esri'],
attributionsCollapsible:
url: 'https://services.arcg
maxZoom: 25

ol.layer.Tile({
title: "OSM",

type: b
visible: e,
source: ol.source.0SM()

IR

1,
1)

1,

view: view

1)

Obr. 4.5 Programovy kéd pro vlozeni OpenLayers mapy na stranku.

Na obrazku 4.5 je ukazka takového vlozeni mapy na strance mp-points.php. Od
mapového okna na mp-visual.php se 1i§i pfedev§im v tom, ze obsahuje moznost volby ze
dvou podkladovych map. A to vychozi OpenStreetMap (dale jen OSM) mapy a ortofoto
mapy poskytovanych spolecnosti Esri.

Pro pfidani OpenLayers do stranky je nejprve zapotfebi stahnout JavaScript balicek
ol.js a wvlozit ho mna zacatku dokumentu do hlavicky pfes <script
src="0l.js“></script>. Dale je nutné vlozit parametr div s mapou <div
id=“map“></div>. Hlavni ¢asti je pak vlozeni samotného skriptu mapy. V aplikaci
Maplay je tento skript vlozen pfimo do té€la souboru. Nejprve je definovana proménna
view, ktera udava zakladni zobrazeni mapy po nacteni pfes tfidu ol.View. Nasleduje
nastaveni, kterou je definice proménné map tfidou ol.Map, ktera je zakladnim stavebnim
prvkem mapové aplikace. Jak bylo zminéno vySe, na strance pridavani bodd jsou pomoci
tfid ol.layer.Group a ol.layer.Tile definovany vrstvy podkladovych map. Je vhodné
poznamenat, ze OSM podklady jsou jiz vlozeny a OL knihovna s nimi dokaze pracovat
pouze s nastavenim tfidy ol.source.OSM(). To je rozdil oproti vlozeni vrstvy ortofoto mapy,
kde je vyuzita podtfida XYZ. Jeji zdroj je popsan piimou URL adresou na server

spoleénosti Esri, ktera tato data poskytuje.

4.2 Pridavani bodu a kolekci

V této kapitole je podrobné popsana jedna ze dvou hlavnich ¢asti aplikace Maplay,

stranka mp-points.php. Poté, co uzivatel provede registraci, potazmo pfihlaSeni, ma
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moznost pfidat sva data o navstivenych mistech dvéma jednoduchymi zptsoby. Dale je
popsana moznost editace téchto bodl béhem pfidavani, moznost sbaleni v§ech bodt do
kolekci a nastaveni viditelnosti — publicity.

Takrka veSkery programovy kod je obsazen v jedné jQuery funkci ready, ktera se
spusti, az jsou vSechny zdroje potfebné k zobrazeni stranky nacteny. Mimo ni se nachazi
pouze header a footer stranky, klientska ¢ast moznosti hromadného nahravani — upload
bodu v souboru GeoJSON a pod mapovym oknem tabulka, mnozici se podle poctu

pfidanych boda. Funkce se spusti, jakmile jsou nacteny vSechna data.

Select a point

or upload a geoJSON file (only with point features)

Prochazet... | Soubor nevyaran m

E IR

Carut a
o) i MeTepdypr <
Hekni
Stockhielm | fust
Latv
United Kingdom o
Liotuwa Mocena
Gt o e
N Hambes
Ireiand
Barlih
1 i . Pofska
Londen > Hy
tschlane Q
T Cesen Kve
9 : ; \
Manthen Ennindu
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® Zsgret | Ro
Hrestshs cpauls o
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Barcochs e [stanbus Qzbexiston
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OB Algiers by
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. 2 ® CoenSresthiap contrioutors

Obr. 4.6 Nahled stranky mp-points.php.

Hromadné nahravani bodu skrz GeoJSON
Do mapy lze v aplikaci hromadné vlozit body ve formatu GeoJSON. Pro tuto

funkcionalitu se vyuziva funkce FileReader a metoda document.getElementByld().
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Uzivatel zvoli soubor v adresafi. Ze souboru se nactou data o bodech do proménné ve
formatu JSON string, coz vyvola nacteni metody JSON.parse. Ta pak vysledek ulozi do
proménné result ve struktufe, se kterou se da nasledné pracovat. Nasleduje for each

funkce, ktera pro kazdy bod v proménné vytvori marker v mapé pres funkci addMarker.

Pfepinani podkladovych vrstev v mapé a vyhledavani mist (geocoding)

Pro pfepinani vrstev bylo pouzito externiho rozsifeni pro OpenLayers ze stranky
https://github.com/walkermatt/ol-layerswitcher. Jedna se o externi JS rozsifeni, které
si muze uzivatel nastavit dle svych potfeb. Pro pfipad této prace je pouzita pouze zakladni
funkcionalita diky tfidé ol.control.Layerswitcher pro pfepinani dvou vrstev v ramci tridy
ol.layer.Group. Pfepina¢ je v mapovém okné v pravém hornim rohu a otevie se
automaticky po najeti mysi. Umisténi  je zajisténo pomoci metody
map.addControl(layerswitcher).

Velmi uziteénou drobnosti v aplikaci je moznost vyhledavani lokaci a jejich zobrazeni
v mapé. To vyuziva rozS§ifeni ol-geocoder, dostupné z
https://github.com/jonataswalker/ol-geocoder. Stejné tak jako predchozi externi
roz§ifeni, musi byt v hlavicce odkazano na zdroj na serveru, kde se tato extenze nachazi.
Programovy koéd pouzity v hlavnim skriptu je na obrazku 4.7.

var geocoder Geocoder (' nominatim®, {
provider: ‘osm’,
lang: ‘'en’,
placehelder: ‘Search for ...'
limit: 4,
debug: false
autoComplet

keepOpen: true
1y

)5
map.addCentrol (geocoder) ;

n( "addresschosen”, functio
e.info(evt);
ion () {

nate, evt.address. );Formatted]) 2

Obr. 4.7 Kéd funkce ol-geocoder.

Proménna markers

Mala, byt podstatna c¢ast kodu, je definovani proménné markers. Ta, jak nazev
napovida, nastavuje, jak budou vypadat body v mapé po grafické strance. Knihovna
OpenLayers ve vychozim stavu ukazuje body pouze velmi nepatrnym malym kruhem, je
tudiz zadouci, aby byly body v mapé vidét zietelné béhem prace s aplikaci. Stylizaci
markeru se docili tak, ze se vyuzije obrazového podkladu a urcitych rozmeért tohoto

obrazku, ktery bude pfedstavovat marker.

4.2.1 Pfidavani bodu kliknutim do mapy
Nasledujici kapitola popisuje, jakym zptisobem probiha pfidavani bodt uzivatelem
pfes klikani mysi do mapového okna. Autor predpoklada, ze takovy zptiisob by byl nejvice

vyuzivany uzivateli, a tudiz je mu vénovana vétsi pozornost.
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Nejprve jsou definovany tfi prazdné pole. Pole markersArray drzi vSechny instance
tfidy marker. Pole place_names sdruzuje informace o nazvech mist a pole formLines drzi
radky formulafre, jehoz fungovani je popsano v podkapitole o funkci updateForm. Vse je
provedeno metodou map.on() s parametrem click. Pokud uzivatel klikne kamkoliv do
mapy, funkce to zachyti a pfida marker do mapy funkci addMarker (viz dale). Pokud vSak
klikne na jiz existujici marker, funkce to rozpozna a vrati k zobrazeni popup (informaéni
okénko) s nazvem mista (pokud byl vyplnén) a s polohou nalezejici k markeru. Tohle
slouzi k rozpoznani jednotlivych bodt v mapé, aby se uzivatel mohl ujistit, ktera mista jiz
ma pfidané.

Funkce addMarker

Funkce ma dva parametry, a to evt a coor. Na zacatku funkce je pfidana proménna
mouseCoords, ve které jsou vzdy aktualni soufadnice po kliknuti mySi v mapé. Pokud
uzivatel nahrava body pres hromadny upload, je evt parametr null, tudiz se souradnice
musi nahrat jinym zptsobem pies metodu ol.proj.transform(). Nasleduje proménna, ktera
kazdému markeru prida atribut name (nazev), ktery drzi index v poli place_names a poté
samotné grafické nastaveni zobrazeni markeru pfes tfidu ol.style.Style().

Podstatnou ¢asti funkce je viibec rozliSeni zemépisné §itky a délky. Toho je docileno
pfes proménné templateLon a templateLat, které slouzi jako parametry vyslednych
proménnych lat a lon. S témi se pak dale pracuje naptiklad pfi vyplnovani poli v tabulce
pod mapovym oknem.

var templatelon
var templatelat

var lon = ol.coordinate.format(mouseCoords, templatelon, 8);
var lat = ol.coordinate.format{mouseCoords, templatelat, &);

Obr. 4.8 Nastaveni struktury soufradnic.

Souradnice jsou ve formatu stupntl (xx.xxxx) s presnosti na osm desetinnych mist.
Poté se vytvofi objekt formLine ktera drzi informace o fadku a slouzi k propojeni
s tabulkou pod mapou. Do tohoto objektu je pak pomoci metody unshift na prvni pozici
(proto unshift) pfidan novy fadek do proménné formLines a dojde k jejimu obnoveni diky

funkci updateForm

Funkce updateForm

Funkce updateForm slouzi k upravovani formulafe/tabulky pro dany pocet bodt
v mapé. Tento formular slouzi k zobrazeni vSech bodu, které uzivatel pfidal, a k editaci
jejich nazvi, datumu navstévy a viditelnosti pro ostatni uzivatele. Je také mozné
tlacitkem delete jakykoliv bod smazat jak z formulafe, tak z mapy. Ve funkci je vytvofena
pomocna promeénna var form, kde se formuje obsah formulare.

Formulafr se dynamicky rozSiruje, jakmile je pfidan dalsi bod v mapé. Toho je docileno
jQuery funkci, jez funguje jako for each smycka. Ta pouzije kazdy zaznam v poli lines (to
je definované na zacatku funkce) a umozni manipulovat s kazdym radkem ve formulafi.

Dale je vytvoren string (fetézec) pro kazdy fadek formulare a pfidan do pomocné
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proménné. Kazdému bodu je také pridéleno identifikacni uid pro sparovani s popup
oknem (informacéni bublinou) ¢i obecné pro jakékoli napojeni na dalsi akce s datovou
strukturou napf. sparovani fadku tabulky s daty o bodech. Ve smycce je definovana
struktura fadku formulafe, jednotlivA pole a zdroje obsahu. Kromé zemépisné Sifky,
délky, nazvu a datumu je zde také if else podminka u pole public, pokud je zasSkrtnuto
pole viditelnosti bodu. Jako posledni je zde umisténo tla¢itko ke smazani jak fadku, tak
pfedevS§im naleziciho bodu. Nasleduje funkce, ktera vlozi vytvofeny formular do téla
tabulky/formulafe v html. Ke konci je vytvofena funkce, ktera pro kazdé pole datum

omezuje pfidani dat budoucich.

Upravy formLines pole

V této ¢asti jsou funkce navazané na input pole uzivatele, které naslouchaji kazdou
interakci/zménu s inputem, aby upravily data v proménné. To zajisti, ze v pfipadé, ze
uzivatel klikne na upload, tak budou data ulozena v proménnych vzdy synchronizovana

s tim, co uzivatel vidi, piSe nebo zadava.

Zvyraznéni markeru
Pri prejizdéji kurzorem mys$i ve formulafi s body pod mapovym oknem, se automaticky

méni barva markeru — bodu pro lep$§i orientaci. Toho je docileno funkci na obrazku 4.9.

("html").on( "mouseenter™, "tbody tr", function(e) ﬂ

var id (this).data{"id");

var feature - markersArray[id];

var markerStyle ol.style.Style({
image: ol.style.Tcon({
anchor: [8.5, 1],
src: "images/marker2.png’

H
1)

feature.setStyle{markerStyle)

Obr. 4.9 Funkce pro zvyraznéni markeru.

Zjednodus§ené feceno je tohoto efektu docileno tak, ze se pfi najeti mysi rozpozna id
rfadku a podle sparovaného id bodu ze zméni jeho marker na marker2.png. Coz je marker
stejného stylu, jen v ¢erveno-zluté varianté pro lepsi orientaci. Po této funkci nasleduje
ta stejna, jen s parametrem ,mouseleave“. Ta hlida opaény proces, ktery pii opusténi

kurzoru navrati puvodni styl markeru.

Odeslani bodu do databaze

Poté, co uzivatel nahraje riznymi zplsoby sva nav§tivena mista a upravi jejich
metadata, jako nazvy ¢i datum navstévy, ma moznost tato data odeslat do databaze
v MySQL. Proces odesilani ma dvé ¢asti, prvni ¢ast je v samotné JavaScript ¢asti stranky

a druha v ukladacim souboru save.php.
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Prvni Cast se stara o to, jakym zplisobem se data poslou souboru save.php. To se déje
pomoci metody AJAX a POST pozadavku. Kviili kumulativnimu zptisobu mnozeni fadku
ve formulafi, je tohle leps§i zptsob nez Cisté pres metodu form submit. Pouziti metody
AJAX umoznuje pfedevSim to, ze se stranka nemusi pfi odeslani formulafe cela znovu
obnovit. Pokud totiz uzivatel nékde udélal chybu, muze ji snadno opravit a data odeslat
znovu. Nebo se také provede kontrola validity dat a v pfipadé chyby o tom skript informuje
uzivatele a ten sva data mutize opravit. Jinak by se mu cely formular vymazal a veSkery
postup by musel zopakovat, coz neni pohodlné. Data jsou pfevedena metodou
JSON.stringify() a odeslana metodou AJAX ukladacimu skriptu, predtim je vSak nutna
tato data formovat do néjaké struktury. Uzivatel mlize ale nemusi své pfidané body
seskupit do kolekce a také viditelnost pro ostatni uzivatele, coz je potfeba rozli§it praveé
v k6du na obrazku 4.10.

var collection_data = []
var isCollection (".collection-radio:checked™).val();
(isCollection "Yes™) {
var collection_name ("#collection-name”).val()
var collection_vi ili (“#collection—vizibility“).pPDp{'checked')J

formLines .map(fL ral, i) {
val["public™] collection_visibility;
1)

collection_data.unshift({"name": collection_name,"public”: collection visibility});

Obr. 4.10

Poté je vytvofena jednoducha proménna data, ktera se pak ve finalni AJAX funkci
zakéduje do formatu JSON: var data = {"collection": collection data,
"points":formLines}. Odesilani metodou POST ma standartni strukturu: je definovan
cilovy soubor (save.php), data o proménnych, které se maji odeslat (data: {'data':
JSON.stringify(data}) a vneposledni fadé jakym zptsobem se ma nakladat
s odpovédi pri tspéchu ¢i netspéchu procesu odesilani. PHP skript posle odpovéd, ktera
je také ve formatu JSON a ma dva klice: status a message. Status je bud true nebo false,
podle toho, jestli se data ulozila spravné ¢i nikoli. V message je informace odpovidajici
uspésnosti skriptu save.php.

Save.php

samostatného skriptu se zacne relace (session), pfes které se pfenasi data nejen o
uzivatelich v témér celé aplikaci Maplay. Vice o sessions v podkapitole 4.4.2. Nasleduje
podminka include ("db-config.php")a prihlaSovaci proces, které zajiStuji spravné
prihlaseni k databazi pravé zminénym souborem. Pokud se tohle celé nepodafi, skript
vrati chybu. Jelikoz data z formulafe do tohoto skriptu pfichazeji ve formatu JSON, je
nutné je dekédovat. Dale, jelikoz jsou data ulozena v objektu, tak musime zapis zménit
na pole. Poté je zde if-else podminka slouzici k rozpoznani, jestli uzivatel chce body mit
seskupené v kolekci nebo ne. Pokud ano, jsou data poslany do tabulky collections a
vytvofeno id kolekce, které je pak pfifazeno bodtim v tabulce points v poli collection_ID.

Pokud wuzivatel nechce body ukladat pod kolekci, pristupuje se pfimo k ukladani
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samotnych bodt. Pro kazdy radek formulafe probéhne for each smycka a podobné jako
u kolekci je nutno pfeménit data z objektu do pole. Skript pokracuje definici. ktera
proménna nalezi k jakym datiim a uklada je klasickym SQL pfikazem INSERT INTO
points (...) VALUES (...). Je zde jeS§té try-catch kontrola, pokud by doS§lo v prubéhu skriptu
k chybé. Pokud by k ni do§lo, smycka se ukonéi a vypiSe chybovou hlasku. Pokud nikoli,
skript odesle odpovéd zpatky ke klientovi, ze vSe probéhlo v pofadku a body byly tspésné

ulozeny.

Konec kodu mp-points.php
Po ukonéeni vlozeného JS skriptu je v html vytvoreny formulaf na strané frontendu,

tlacitka na odeslani ¢i vymazani poli a paticka stranky.

4.3 Vizualizace navstivenych mist v mapé

bodt v mapé v prototypu aplikace Maplay. Nejde jen o jednoduché statické zobrazeni
bodt nad mapou, ale také o dynamické zobrazeni pomoci efektu prelétavani (funkce Tour)
a vykreslovani spojovaci ¢ary mezi navstivenymi body. To vSe podle toho, jaky uzivatel je
zrovna pfihlasSen a jaké kolekce si chce zobrazit v mapé. Kromé mapové Casti je v této
kapitole popsan zpusob tvorby ¢asové osy: prehledové tabulky v pravé casti stranky, ve
které uzivatel vidi své body pfidané v mapé chronologicky podle definovaného data
navstévy. Stranka ma na serveru nazev mp-visual.php a kromé vysSe zminéného
umoznuje propojit zaznamy dvou az tfech jinych uzivatel, ktefi poskytuji sva data
vefejné. Sdileni zaznamu se autor vice vénuje v kapitole 4.4 o uzivatelskych tuctech.

Celkovy vzhled stranky s nékolika zobrazenymi body bez vizualizace je na obrazku 4.11:
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Obr. 4.11 Stranka mp-visual.php.

4.3.1 Vyhledavani uzivatelu a zobrazeni jejich kolekci

Po nacteni stranky se uzivateli zobrazi kratka textova informace o tom, co na ni muze
udélat. Kéd po prvcich jako header, vlozeni JS knihoven atp. obsahuje mens$i ze dvou
skripta, ktery obstarava dynamické vyhledavani uzivatelti. Toho je docileno opét metodou
AJAX. Architektura tohoto skriptu byla casteéné prfevzata ze stranky
https://www.tutorialrepublic.com/php-tutorial / php-mysql-ajax-live-search.php. Bylo ji
vS§ak nutné aplikovat na dynamicky ménici se data, systém uzivatelskych ucta a dalsi
specifika aplikace Maplay.

Nejdfive je zde naprogramovano pole na vyhledavani ostatnich uzivatelt v databazi.
Prototyp umoznuje zobrazeni vSech — pokud uzivatel zna jejich uzivatelska jména. Neni
tudiz nijak oSetfena moznost ,skryti“ vlastniho profilu pfed jinymi uzivateli, viz diskuze.
Skript pouziva metodu GET ke spusténi souboru search-user.php. Vyhledavani funguje
asynchronné, pfi psani username se nabidka vysledkti automaticky méni dle

vypliiovaného textu. Nasledné je nabidka vysledku udélana tak, ze se zde zobrazi tlac¢itko
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show user collections, tedy zobrazit kolekce uzivatele. Po kliknuti na néj se spusti dalsi
AJAX funkce, ktera opét metodou GET vyvola skript getUserCollectionByld.php a podle
identifika¢niho ¢isla vyhledaného uzivatele vrati vefejné zobrazitelné kolekce do tabulky
pod timto vyhledavanim. V této tabulce jsou kromé nazva kolekci i zaskrtavaci pole, které
slouzi k vybéru kolekci celkové do mapy uzivatelem. Pocet vybranych kolekci je omezen
na tfi, nezavisle na tom, jestli se jedna o kolekce vlastni ¢i jinych uzivateli. Je mozné
zaSkrtnout jednu kolekci napfiklad uzivatele A, vyhledat uzivatele B, vybrat jeho kolekci
a doplnit ji vybérem kolekce své vlastni. Poté stac¢i vybér potvrdit tlac¢itkem display

selected collections a zobrazit body v mapé obsazené ve vSech téchto kolekcich.

(document) .ready(function(){
{'.user-search input[type="text"]').on("keyup input™, function(){

var inputVal (this).val();
var resultDropdown (this).siblings(™.result™);
{(inputVal.length){
.get{"search-user.php”, {term: inputVal}).done(function(dc

console.log(data)
resultDropdown.html(data);

1)
i

resultDropdown.empty();

Obr. 4.12 ukazka 1/3 skriptu k vyhledavani uzivateld.

Pod prvky tykajicich se vyhledavani je tabulka zobrazujici pfihlaSenému uzivateli
vSechny jeho kolekce. A to logicky i ty, které neurcil jako viditelné pro ostatni. Pro tuto
¢ast je urcena html tfida collection-list s vlozenym PHP skriptem a jednoduchym SQL

dotazem na kolekce z id uzivatele.

AU LU

Obr. 4.13 Volba kolekci.
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4.3.2 Zakladni zobrazeni bodu

Druhy, podstatné rozsahlejsi skript, je zakladnim kamenem stranky mp-visual.php.
Ves§keré funkcionality jsou obsazeny v jedné jQuery funkci, z podobného dtvodu, jako je
tomu na strance mp-points.php, ktera fesi pridavani bodt do databaze uzivatelem. Na
zacatku této jQuery funkce je definovano nékolik globalnich poli, které jsou v rliznych
castech skriptu pouzivany. Prvni zakladni funkcionalitou, kterou muize uzivatel vyuzit pri
prvotnim otevieni stranky mp-visual.php je zobrazit si vSechny jim pfidané body, které
ma ulozeny v databazi. Na strance se po kliknuti na Display all your points odeS$le
pozadavek na stazeni a zobrazeni vSech bodl do mapy z id pravé pfihlaseného uzivatele.
To se déje pomoci AJAX funkce metodou GET, ktera spusti skript pointquery2.php. Jeho
struktura je na obrazku 4.14.

J2php
session_start();

("db-config.php”);
$conn mysgli($servername, $username, $password, $dbname);

$myquery
“lat™, “lon”, “datum’, "name” Tpoints”
Tlat” )
“userID” *".$ SESSION['id"].""
ORDER BY DATE(datum) ASC

3
$query - mysqli_guery($conn,$myquery) ;

$data - array();

($row - mysqli_fetch_assoc($query)){
$data[] = $row;
}
echo json_encode($data);

mysgli_close{$conn);
2>

Obr. 4.14 Kéd skriptu pointquery2.php.

4.3.3 Funkce rerenderMap

Tato funkce, jak uz nazev napovida, byla vytvofena k tomu, aby zjednodusila
zobrazovani bodll v mapé. Pokud je funkce spusténa s parametrem points a parcoll A,
nacte pole s nazvem polePrvku, které primarné slouzi k pfenosu dat o poloze bodu, a
dalsi pomocné pole. Jadrem funkce je for each smycka v poli points, ktera pokazdé vybere
potfebna data, jako zemépisnou §ifku a délku a vlozi je do pole polePrvku. Nasleduje
vytvofeni markertl pro kazdy prvek v tomto poli. Kromé soufadnic funkce pracuje i
s nazvy mist, které posila do pole place_names a na konci vyvolava funkci updateForm,
ktera slouzi v plnéni casové osy. Funkce updateForm na strankce mp-visual.php je

popsana v kapitole 4.3.5.

4.3.4 Bounding box
Malou, byt dtilezitou funkci aplikace pfi vizualizaci je nepochybné bounding box, ktery
zajiStuje, aby se mapa zobrazovala podle toho, kde se body nachazi. Neni zadouci, aby

meéla mapa stalé vychozi zobrazeni, jelikoz uzZivatel musi vidét vSechny své body bez
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ohledu na to, kde se nachazi a mapa si s tim musi umét poradit. K tomu je vyuzita trida
ol.extent.boundingExtent (polePrvku) a jeji souvisejici nastaveni. Ve vychozim stavu
je prostorovy rozsah mapy pfesny, coz ma za nasledek to, ze okrajové body nejsou vidét.
Tento problém je vyfeSen pomoci oddaleni zoomu mapy o jeden stupen.

function boundingB

var ext ol.extent .boundingExtent (polePrvku);
ext = ol.proj.transformExtent(ext, ol.proj.get( EP5G:4326"), ol.proj.get( EP5G:3857"'));

map.getView().fit(ext,map.getSize());
map.getView().setZoom{map.getView().getZoom() 1};

Obr. 4.15 Funkce boundingBox.

4.3.5 Funkce updateForm - casova osa

Funkce updateForm tvoii druhou podstatnou ¢ast vizualizace, a to ¢asovou osu. Tato
¢asova osa neni vytvofena klasicky v horizontalnim sméru, jak je obecnym zvykem. Autor
se pokousel vyuzit vice rozSifeni tfetich stran, avSak hlavni komplikaci bylo vzdy
vyuzivani dynamickych dat v aplikaci. Pristoupilo se tedy k varianté, vytvofit obdobu
casové osy vlastnim zptisobem. Casovou osu na pozadi tvofi pfedevS§im funkce
updateForm. Ta upravuje pocCty fadkli osy (pozn.: autor pouziva oznacCeni osa, ve své
podstaté zde zadna osa neni, spravné by se méla tato ¢ast stranky nazyvat napriklad
okno s udaji o zobrazenych bodti v mapé dle ¢asu — viz obrazek 4.16, pro jednoduchost
se vSak autor drzi oznaceni ¢asova osa nebo Timeline) podle daného poctu markert.
Jedinym parametrem je proménna lines. Je vytvofeno nékolik pomocnych proménnych
pro formovani obsahu Timeline. Jadrem je podobné jako ve funkci rerenderMap for each
smycka, ktera z proménné date kazdého bodu vytvari jednotlivé fadky osy. Jedna se o

podobny zplisob, jakym je vytvareni tabulky formulafe na strance mp-points.php.
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Obr. 4.16 Ukazka ¢asové osy.

Radek kromeé zobrazeni datumu a nazvu navétiveného mista nabizi i tladitko show. Po
kliknuti na néj se zobrazeni mapy pfiblizi na dany bod. Proces zjisti id fadku, spoji si to
s danym bodem a pomoci funkce flyTo(ol.proj.fromLonLat (polePrvkulid]),

function () {})uzivatel zjisti, kde se v mapé dany bod nachazi.

Pro rychlejsi orientaci nez pres tlacitko show, muze uzivatel podobné jako ve formulafi
na strance mp-points.php, pfejizdét kurzorem po této casové ose. Podle pohybu nad

radky se mu zvyraznuji pfislusné body v mapé zménou barvy markeru.

4.3.6 Funkce drawLine

Moznost vykresleni spojovaci ¢ary mezi jednotlivymi body je dalSi moznosti vizualizace
navstivenych mist v aplikaci Maplay. Tuto funkcionalitu obstarava funkce drawLine.
Funkce dostane pole téch bodt, ze kterych ma vytvofit ¢aru. Pomoci smyc¢ky a funkce
setTimeout, ktera umoznuje ¢aru vykreslovat postupné se do mapy postupné prida cara
spojujici dané body obsazené v parametru lines. S vyuzitim OL vrstvy LineString vytvoii

OL feature (prvek), ktera se pfida do mapy jako vrstva.

4.3.7 Smazani a vybér kolekci

Jak uz bylo zminéno v kapitole 4.3.1 uzivatel ma moznost zobrazit maximalné tfi
kolekce. Kromé tohoto omezeni ma moznost svou vlastni kolekci s pfisluSnymi body
smazat z databaze. Tato podkapitola se vénuje popisu zobrazeni vlastnich kolekci a jejich
smazani. Toho je docileno dvéma jQuery funkcemi. V prvnim z nich (pofadi v kodu) je

metoda AJAX, ktera pomoci metody GET spousti skript deleteCollection.php. V tomto

39



skriptu se po pfipojeni k databazi vybere pfislusna kolekce, ktera se ma smazat pomoci
pfikazu SELECT. Po ziskani id do proménné se pristupuje k pfikazu DELETE z pfislusné
tabulky a skript skonéi.

V kédu nasleduje oSetfeni uz zminéného limitu pro vybér maximalné tfi kolekci, bez
ohledu na to, jestli se jedna o kolekce vlastni ¢i cizi. Opét se jedna o jQuery funkci,
tentokrat s podminkou if-else. Pokud délka pole selectedCollections dosahne cisla 3,
skript klientovi vrati upozornéni, ze jich neni mozné pfidavat dalsi kolekce a zabrani dalsi

exekuci funkce.

Dalsi ¢ast skriptu obstarava samotné zobrazeni vybranych kolekci pomoci tlacitka
display selected. Opét 2zde hraje dulezitou roli AJAX, ktery spusti skript
getCollectionByID.php. Odpovéd z tohoto skriptu jsou kolekce, které jsou zpracovany

funkci rerederMap.

4.3.8 Funkce getNewCollectionList

Pomocna funkce v pripadé, kdyz chce uzivatel zménu vybéru kolekci, napfiklad od
jiného uzivatele. Funkce opét dotazuje server a databazi, aby dostala aktualizovany
seznam kolekci, ktery bude odpovidat zadanému kritériu. Nasleduje opétovné

renderovani tabulky kolekci hledaného uzivatele.

4.3.9 Funkce Tour, flyTo a krokovani

Tato kapitola popisuje fungovani hlavni prednosti vizualizace v prototypu aplikace
Maplay. Tim je moznost dynamickym pribliZovanim nad body v mapé zobrazit vSechna
navstivena mista, tedy ta, ktera byla vybrana do mapy. Nahled mapy se postupné
pohybuje nad jednotlivymi body, nad kazdym provede plynulé pfiblizeni a oddaleni a
pokracuje s vizualizaci na dal$i bod. Tato vizualizace probiha chronologicky v pofadi

podle data definovaného u kazdého bodu.

Jadrem tohoto efektu je funkce flyTo. Ta byla prevzata z oficialnich stranek knihovny
OpenLayers, cast priklady (examples):
https://openlayers.org/en/latest/examples/animation.html. Tato mozZnost vizualizace
byla v pocatku tvorby aplikace jednim z divod®i, pro¢ si autor vybral pro mapovou
knihovnu zrovna OpenLayers. Vice o tom v kapitole 5.2. V priibéhu tvorby se nicméné

ukazalo, ze bude nutné tyto funkce upravit pro dynamicky nacitana data.

Funkce flyTo vyuziva tfidy ol.view.animate. Pomoci proménnych je na zacatku
nastaveno napfiklad doba trvani jednoho kroku animace. V této funkci se tedy fidi pouze

proces jednorazového priblizeni k danému bodu

FlyTo je pak podstatou fungovani samotné funkce Tour. Ta, jak uz bylo popsano vyse,
umoznuje efektné vizualizovat uzivateli jeho ¢i cizi kolekce bodt. Funkce tohle provadi
v§e najednou, pro svoje potfeby si v§ima pouze data u bodl. NerozliSuje kolekce v tom
smyslu, ze by animace probihala paralelné ¢i by se po animaci jedné kolekce pfistoupilo
k druhé. Je to nicméné jednim z pfedmétt v diskuzi na konci této prace. Ve funkci je na

pocatku definovano prazdné pole locations, které je naplnéno obsahem proménné
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polePrvku. Pres iterace a funkce next pak proces animace projde postupné vSechny body

v tomto poli. Je zde nastavena ¢asova prodleva 750 milisekund.

function tour() {
var locations = [];
polePrvku.map((val) => {
locations.unshift(val);

H;

var index

function ne
(more) {
index;
(index < locations.length) {

var delay = index 2
setTimeout(function() {
flyTo(ol.proj.fromLonLat(locations[index]), next);
}, delay);
i
alert('Tour complete®);

I

alert('Tour cancelled');

¥

next(true);

Obr. 4.17 Funkce Tour.

Dalsim vyuzitim funkce flyTo je moznost krokovani mezi jednotlivymi body. K tomu
slouzi dvé tlac¢itka: move back a move next. Uzivatel si tak mtize postupné projit naptiklad
svlj ulozeny vylet krok po kroku, tak jak navs§tivena mista nasleduji po sobé a pripadné
se vracet zpét. Tyto funkce pracuji na stejném principu, ovSem s tim rozdilem, ze se méni

definovany flyTolndex a to bud pri¢itanim nebo od¢itanim jeho délky po jednom.

4.4 Uzivatelské ucty

Jak vyplyva ze zadani prace, prototyp aplikace obsahuje prvky mapové socialni sité.
Aplikace tedy funguje na bazi uzivatelskych uctli. Bez registrace a nasledného prihlaseni
ji nelze pouzivat a anonymnimu navstévnikovi se zobrazi pouze uvodni stranka aplikace.
Jak je vtextu jiz mnohokrat zminéno, vyvinuta aplikace je prototyp, tudiz i prvky
»Socialnosti“ tomu odpovidaji. Tato podkapitola popisuje zaklad takové funkcionality
v podobé registrace, pfihlaSovani uzivatelti. Dal§i ¢ast tohoto zakladu byla popsana
v podkapitole 4.3.1 o vyhledavani jinych uzivateltn a pfipojeni jejich vefejné viditelnych
kolekci do vlastniho mapového okna k vizualizaci. Dalsi takové prvky, které by byly
pfinosné v dalSim rozvoji prototypu aplikace ¢i navrhu pro produkéni prostredi se autor
vénuje v kapitole 5.2 ¢i v diskuzi na konci prace.

Systém uzivatelskych G¢tll neni ni¢im originalnim, na internetu existuje nespocet
tutorialt, jak tohle implementovat do svého webového projektu. Autor aplikace vyuzil
navod na strance codeshack.io dostupné z: https://codeshack.io/secure-login-system-
php-mysql/. Systém byl nejdfive vytvofen autorem zvlast pfesné podle navodu, po

dokonceni aplikace byl do ni implementovan a upravovan dle finalnich potfeb.
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4.4.1 Registrace a prihlaSovani
Uzivatel se mtize po pfichodu do aplikace a kratkém zorientovani v ni zaregistrovat.

K tom slouzi jednoducha registra¢ni formulaf na obrazku 4.18.

Register to Maplay

Obr. 4.18. Registrac¢ni formulaft.

Aplikace chce po uzivateli, aby si zvolil libovolné uzivatelské jméno a heslo, které pro
prevenci pfeklepu musi zopakovat. Jako posledni tidaj je potfeba poskytnout e-mailovou
adresu v platném formatu. Po odeslani formulare je spustén skript v adresafi phplogin
s nazvem register.php. Tento skript se nejdfive pomoci jednotného skriptu pro celou
aplikace dp-config.php pfipoji k databazi, ovéfi platnost vstupll z formulafe (pokud se
napfiklad vyskytuji neplatné znaky v poli uzivatelského jména, skript vrati chybu) a
pristupuje k samotnému odeslani dat do databaze do tabulky accounts. Pomoci pfikazti
si nejdfive napfiklad oveéri, jestli uzivatel se zadanym username jiz neexistuje. Pokud je
v§e v poradku, pomoci SQL pfikazu INSERT vlozi data do tabulky. Hesla se S§ifruji
metodou password_hash.

Skript je pfedpfipraven pro pfipadné ovéfovani uzivatele e-mailovou zpravou. Autor
pro ucely prace nezakladal server pro odesilani téchto ovérovacich zprav, jelikoz se jedna
o prototyp. V tabulce accounts se do pole activation_code automaticky po registraci vyplni
textem ,activated“. Po GispéSné registraci mutize uzivatel pfistoupit k pfihlaseni pomoci

uzivatelského jména a hesla, které si zvolil v pfedchozim kroku.

4.4.2 PHP sessions

Témér veSkeré casti stranky aplikace zacinaji pfikazem session_start(). Sessions
neboli ¢esky relace, jak uvadi pehapko.cz (2020) zjednoduSené ,umoznuji sdilet tidaje
mezi jednotlivymi http requesty a identifikovat uzivatele. (...)Pfi vytvareni sessions je
uzivateli vygenerovan unikatni identifikator slouzici k jeho rozpoznani a umoznujici
pfistupovat ke konkrétnimu datovému souboru. Pro sdileni mezi jednotlivymi strankami
tento identifikator ulozime do cookie, kterou prohlize¢ na server odesila pfi kazdém
nacitani stranky. Data samotna jsou ve vychozim stavu ulozena v serializované podobé v

souboru uloZzeném na serveru a pojmenovaném podle uvedeného identifikatoru.“
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Aplikace pouziva relace nejen k identifikaci uzivatele jako takové, ale slouzi v ni i
k prenosu mnoha identifikatori kolekci ¢i bodt k zobrazeni mezi skripty, SQL dotaziim
nebo rozdilnému zobrazovani tlacitek log in a log out.
<?php
session start();

(isset($_SESSION[loggedin']) &% $_SESSION['loggedin’]
} {

header('Location: index.php');

Obr. 4.19 Zacatek relace/session v kédu.

4.4.3 Stranka acc-profile.php

Stranka acc-profile.php plni v prototypu aplikace spiSe informativni funkci. Uzivatel
na ni nalezne tidaje o svém uctu. Témi jsou uzivatelské jméno, zaSifrovana podoba hesla
a e-mailova adresa. Poslani této casti aplikace je nicméné perspektivni v tom, ze by zde

mél mit uzivatel moznost editovat své tidaje o uctu. O tomto se také autor vice zminuje

v diskuzi.

Profile Page

Your account details are below:

y$10$SThYIDtN.IOuCW7zfoFLuuZHX6ljadlFAXA4gQNmpiH/.P3zB8)Ca

Obr. 4.20 Stranka acc-profile.php.

4.5 Editace bodu

Podkapitola se vénuje posledni zatim nepopsané c¢asti aplikace. Tou je stranka mp-
read.php, kterou uzivatel v menu nalezne s oznacenim Edit, funguje jako Castecny tzv.
CRUD systém. CRUD je anglicka zkratka pro slova create, read, update a delete. Casteény
z toho dtivodu, ze Cast pro vytvareni dat se odehrava v jiné Casti (mp-points.php).
Uzivatelovi se na této strance zobrazi pfehledna tabulka se vSemi jim pfidanymi body

z databaze. U kazdého radku jsou tlac¢itka pro editaci ¢i smazani bodu.
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Obr. 4.21 Stranka mp-read.php.

Podstranka update.php zobrazi jednoduchy editacni formulat pro editaci atributl
daného bodu. Uzivatel ma zde moznost zménit soufadnice, avSak pouze pres ¢iselné pole
a nikoli v mapé, coz je dalsi ¢ast diskuze v ramci dalSiho rozvoje aplikace. Po kliknuti na
delete.php se stranka uzivatele zepta, zdali si je svou volbou opravdu jist a provede
smazani daného bodu.

*functions.php';

pdo_connect_mysql();

Fl

(isset($_GET["id'])) {
(lempty($_POST)) {

$id ($_POST['id']) 2 $_POST['id'] : NULL;

$lat set($_POST['1lat’']) ? $_POST['lat’'] : "';

$lon t($_POST[ 1on"]) 2 $_POST['1lon'] : "";

$name = isset($_POST['name’]) 2 $ POST['name'] : '*;

$datum = isset($ POST[ 'datum’]) ? $_POST[ 'datum'] : date('Y-m-d');

$stmt = $pdo->prepare(’ points id 2, lat = 2, lon ?, name ?,datum
$stmt-»execute([$id, $lat, $lon, $name, $datum, $ GET['id']1]);
$msg 'Updated Successfully!";

I

$stmt = $pdo->prepare(’ points
$stmt->execute( [*id"11);
$point - $stmt-> ch{PDO: : FETCH
(!$point) {
("Point doesn\ 't exist with that ID!');
¥

I
L
("No ID specified!");

Obr. 4.22 Prvni polovina kodu stranky update.php.

I pro tento c¢asteény CRUD systém autor vyuzil tutoridlu z webu dostupny na:
https://codeshack.io/crud-application-php-pdo-mysql/, byl vytvofen oddélené od
aplikace a nasledné zaclenén.

V ramci dokoncovacich praci doSlo na ladéni chyb, které byly objeveny v ramci
finalniho autorova testovani. Hlavni tuskali, jimz autor v priibéhu vyvoje celil, jsou

popsany v diskuzi na konci prace.
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5 VYSLEDKY

Tato kapitola popisuje vysledky, kterych bylo provedenim této prace dosazeno.

Vysledky jsou rozdéleny do dvou casti. Prvni ¢ast se zabyva popisem vysledkt vyvoje

samotné aplikace, jak se podafrilo naplnit vytyCené cile. V druhé c¢asti bude vénovan

prostor pro navrhy moznych feSeni v komerénim prostfedi, navrh mozného vyvoje do

budoucna a podobné. Kromé toho byla na zacatku prace provedena reSerse dostupné

literatury, ktera se v riznych pohledech tykala zadané prace. Dal§im neméné dulezitym

krokem bylo prozkoumat a zhodnotit stavajici podobna feSeni na trhu, které vizualizaci

polohy ¢lovéka v Case pojimaji raznymi zptsoby.

Na nasledujicich obrazcich (5.1 az 5.3) je zachycena moznost vizualizace ve vyvinuté

aplikaci Maplay funkci vykresleni ¢ary u dvou kolekci s nékolika body.

Timeline

Getevorg e i oo May 2020

Obr. 5.1 Prvni ¢ast po spusténi.
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Obr. 5.2 Druha ¢ast, kratsi kolekce bodti je jiz vykreslena.
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Timeline
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Obr. 5.3 Koneény vysledek vykreslovani ¢ary mezi body u dvou kolekci v mapé.

5.1 Vysledky vyvoje aplikace

Hlavni c¢asti této bakalafské prace bylo vytvofeni funkéniho prototypu webové
aplikace. Cilem této aplikace bylo jednoduchou formou umoznit uzivatel zaregistrovat si
vlastni uzivatelsky profil, pfihlasit se, nahrat data o poloze, editovat je, ulozit do databaze
a seskupovat do kolekci. Nasledné si tato mista v mapé zobrazit, moci je vizualizovat a
pripojit zaznamy od jinych uzivatela.

Zdarnym dokoncenim aplikace, ktera dostala nazev Maplay, se podafilo tyto cile
naplnit. Autor se vypofadal s mnoha problémy pfi vyvoji a k tomu si dokazal osvojit nové
dovednosti potfebné k tvorbé webové aplikace. Také je snahou autora poskytnout
programovy kod volné ostatnim volné k pouziti, aplikace je dostupna v repozitafi na
strance github.com/dominik-vit/maplay. Kromé tohoto zdroje je mozné aplikaci pouzivat
na webovém serveru Katedry Geoinformatiky Univerzity Palackého v Olomouci dostupné

na http://gis.upol.cz/maplay/.

5.2 Navrh pro produkéni feSeni

Tuto kapitolu autor vénuje subjektivhimu navrhu programovych, mapovych a
databazovych reSeni, které by bylo vhodné pouzit v produkénim prostredi k vyvoji mapove
aplikace pro vizualizaci navstivenych mist. Vzhledem k charakteru prace, ktery byl tizce
zaméfen vybrané technologie vybrané na zacatku, autor porovnava své §irsi zkusenosti
s navrhy v kontextu vyvinuté aplikace. Soucasti prace nebylo pokusit se vyvinout

aplikace podobného stylu na vice platformach.

5.2.1 Mapové produkty
Pravdépodobné nejzajimavéjsi poznatky vyplyvaji ze zkuSenosti pouziti mapové
knihovny OpenLayers.js. Tu si autor vybral ze dvou dtivodtl. Prvnim je jejich podstata ve

smyslu opensource feSeni. Slo o to pokusit se prozkoumat jeji stavajici moznosti pro vyvoj
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takové aplikace. A také trochu snaha zkusit néco jiného, nez pfevazujici knihovnu
Leaflet.js. Druhym duvodem byla moznost animaci, kterou chtél autor vyuzit a nenalezl
ji v takové podobné u zadného jiného feSeni.

Jak se vSak béhem tvorby ukazalo, knihovna OpenLayers byla tim, co zptisobovalo
mnohokrat spiSe komplikace nez usnadnéni tvorby. Knihovna je sice velmi rozsahla,
existuje jiz mnoho let a byla jednou z prvnich takovych feSenich své doby. Na
internetovych zdrojich sice existuje nespocet feSeni na mnoho problému, ty ale napfiklad
narazi na nekompatibilitu mezi starSimi a novéjSimi verzemi OpenLayers. Dalsi
z pohledu nazornych ukazek ¢&i vysvétleni navaznosti mezi jednotlivymi kroky.
Programator je pak casto odkazan hledat pomoc na zdrojich tfeti strany, typicky
stackoverflow.com. Po zavitdni na stranky OpenLayers.com uzivatel z nabizenych
pfiklad® uziti nabude dojmu mnoha pfedpfipravenych funkci, které lze pro vlastni
projekt jednoduse vyuzit. Jak se pravé autor sam s funkcemi animace pfesvédcil, stalo
ve vysledku vice Usili jejich tiprava do funkéni podoby nez zvolit nejrozsifenéjsi knihovnu
Leaflet a pouzit jinou, byt Siroce v praxi ovéfenou funkcionalitu z ni. Nejvétsi prekazkou
bylo pouzivani dynamickych dat z databazi a uzivatelskych ucétt. Pokud je ¢tenar znaly
problematiky, urcité potvrdi, Ze drtiva vétSina projekt podobného razu jsou bud
proprietarnimi produkty jako napfiklad Google Maps Timeline, anebo otevienymi
produkty, pouzivajici pfevazné knihovny Leaflet nebo velmi perspektivni knihovnu
Mapbox.

Autor ma za to, ze realny vyvoj knihovny OpenLayers jiz prakticky v soucasnosti
neprobiha natolik, mySleno v kontextu velikosti uzivatelské zakladny a progresivity
novych funkci, aby dokazal programatory zaujmout. The OpenLayers Dev Team je
samoziejmeé stalé funkeni entitou, nicméneé s porovnanim s knihovnami Leaflet ¢i Mapbox
je na poli webovych mapovych feSeni spiSe okrajovym hracem.

Pro pokracovani ve vyvoji aplikace Maplay v produkénim prostfedi ¢i pro vyvoj zcela
nové aplikace autor doporucuje pro zacinajici programatory vyuzit knihovnu Leaflet.
Jejimi pfednosti je jednak neustale se rozs§ifujici progresivni uzivatelska zakladna nebo

programatory se nabizi knihovna Mapbox GL JS.

5.2.2 Databaze

Z pohledu databazovych feSeni je situace ohledné navrhu pro produkéni feSeni o néco
jednodussi. PredevS§im z dGivodu nékolikanasobné Sir§iho trhu ve smyslu poptavky a
nabidky. Autor pro vyvoj prototypu aplikace pouzil databazovy produkt MySQL, ktery
pouzival skrze program phpMyAdmin. Vzhledem k dominanci MySQL na trhu, a tudiz
obrovské uzivatelské zakladné nenastal zadny problém v prubéhu tvorby aplikace a autor
ji doporucuje pro vyuziti v produkénim prostfedi. Ukladani v§ech dat probiha do sloupct

a fadkua v tabulkach, a to jak pro prostorova data (navstivena mista) tak i pro data o
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uzivatelich. Pravé jednoduchost a moznost mit vSechna data v jedné databazi jsou
pfednostmi MySQL. Dalsi z nich je napfiklad jednoducha sprava a komunikace serveru
prostfednictvim skriptovaci jazyk PHP. To je vyhoda pfedevSim pro zacinajici
programatory.

V pfipadé, ze by vyvoj aplikace zaSel trochu dal v ramci rozs§ifeni uzivatelského
zazitku, je nasnadé zvazit databazova feSeni vice adaptovana na praci s prostorovymi
daty. Jsou jimi napfiklad PostGIS nebo SpatialLite. PostGIS je externi rozSifeni
databazového systému PostgreSQL, které podporuje geografické prvky, datové typy
s funkcemi usnadnujici praci s nimi. PostGIS ma skvélou uzivatelskou podporu. Je

vyhledavan pro schopnost zpracovavat a analyzovat geograficka data (Nétek, 2018).

RozsSifenim uzivatelského zazitku ma autor na mysli doplnéni vizualizace o funkce,
které nejsou vhodné pro zpracovani v prohlize¢i (tfeba na mobilnich telefonech).
Takovymi funkcemi mohou byt napfiklad rtizné prostorové analyzy dostupnosti, vypocet
vhodné trasy mezi jednotlivymi body podle zadanych pozadavki (chlize vs. jizda autem)

nebo pfevod dat do jinych formatt ¢i jejich sdileni.

5.2.3 Programova reSeni

Vybér programovacich jazykt je navazan na vybrané mapové feSeni. Autor doporucuje
pouziti JavaScriptu, jehoz vybrané knihovny jsou zakladnimi kameny v aplikaci Maplay.
Dale se osvédcilo pouziti PHP, které v aplikaci zajiStuje predev§im dynamické ziskavani
obsahu a autor ho doporucuje i pro produkéni prostfedi. Autor vyuzil predstylované
Sablony, stoji nicméné za zvazeni vzhled aplikace vyrobit zcela od zakladt, tak, aby

vyhovoval modernim postuptim webového designu a reflektoval potieby aplikace.
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6 DISKUZE

Prace je rozdélena do dvou casti, v praktické se autor zabyval vyvojem samotné
aplikace a navrhuje feSeni pro produkéni prostfedi. V teoretické popisuje napfiklad jiz
stavajici feSeni, porovnava je a vyzdvihuje rozdily s vlastnim feSeni. Pfi feSeni prace
vyvstalo mnoho dil¢ich problém?i, které bylo potfeba v postupném vyvoji fesit. Autor musi
podotknout, ze vétSina komplikaci byla razné velkou mérou zptisobena jeho postupné se
zmensSujici nezkuSenosti v programovani webovych aplikaci. V diskuzi je zminéno par
z nich, které maji své opodstatnéni. Také je popsano par bodu pro mozny alternativni
vyvoj aplikace Maplay.

Knihovna OpenLayers by byla pravdépodobné tim, co by autor pfi teoretickém pfistim
vyvoji webové aplikace s mapou vynechal a nahradil. Vice byla tato problematika zminéna
v kapitole o navrhu pro produk¢éni feSeni, coz je jedna s dil¢ich cilti této bakalarské prace.
Za zminku stoji nutnost zakladnich funkci jako tfeba zobrazeni markert v mapé nebo
pfepinac podkladovych map dohledavat u feSeni tretich stran. Poté zkousSet kolik z téchto
rozSifeni je funkénich (problém s kompatibilitou) nebo pouzitelnych na data ziskavana
dynamicky z databaze. Byt je mnozstvi takovych plugint relativné velké a autofi slibuji
jejich ovérenou funkénost, malokdy §la implementace tak hladce jak se autor domnival.
Z technického hlediska 1ze pak zvazit naptiklad pouziti predptipravenych frameworkt pro
vyvoj webovych aplikaci, coz by ovSem mohlo ze zacatku praci narazit na autorovu

nezkusenost.

V ramci samotného prototypu aplikace Maplay lze zminit hned nékolik bodti, které by
byly feSitelné relativné casové nenaroc¢né, pokud by se jednalo o dlouhodobéjsi vyvoj.
Takovymi body jsou jednoznacné rozSifeni funkcionalit pfi samotné vizualizaci, jako
napfiklad ridzné druhy animaci, vé€tSi grafické propojeni s Casovou osou, moznost
zobrazeni (okna vizualizace, nejen mapy) na celou obrazovku, rozliSeni kolekci v mapé
podle uzivatele, doplnéni funkci a vylepSeni podoby markert (fotografie mist, podrobné;jsi
popis) nebo tfeba rozdéleni animace pfi funkci Tour podle uzivatelh do samostatnych
oken. U pridavani bodl by dalsi vyvoj obsahoval rozSifeni o nahravani dat z jinych
souborta nez GeoJSON, jako napiiklad GPX nebo KML (Keyhole Markup Language). Autor
si je také védom limitt pfi nahravani datové objemnych souborti. Testovani limit
nicméné ukazalo nerelevanci vysledkti z dtivodu odliSnosti mezi prohlizeci, poc¢itacovych
sestavach, a predev§im malého poctu testti. Testovani vSak nebylo cilem této prace a
autor ho provedl pouze v omezené mife z vlastniho zajmu. Pro dalsi vyvoj je také tedy
nutné zamérit se na to, jak velky objem dat by uzivatele jeSté neomezoval pfi praci s
aplikaci a pfipadné nastavit limit. Co se ty¢e funkcionalit uzivatelskych uc¢tli, tak stoji za
zminku napfiklad moznost editace uzivatelského profilu, pridani dalSich charakteristik
nebo tfeba profilovych obrazku. To vSechno by potencialné mohlo vést k rozsifeni onéch
prvkla mapové socialni sité. Nabizi se urcité zavedeni moznosti propojit jednotlivé profily
(obdoba pratelstvi na siti Facebook), seskupit je podle ptivodu (rodina, kolegové z prace
apod.) nebo sdileni nahranych dat externé pro jiné existujici socialni sité. V otazce

nastavovani viditelnosti dat pro jiné uzivatele bylo diskutovano, zdali si pfimo sam
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uzivatel nenastavi, ze jeho cely profil bude ,neviditelny“ z divodu dtikladnéjsi ochrany
osobnich tdajt. Nyni je mozné dohledat jakéhokoli uzivatele v databazi, pokud uzivatel
zna jeho jméno. Také editace vlastnich dat je ¢ast, ktera byla na tukor vizualizace
zanedbana. Ve vypracované podobé lze napfiklad editovat umisténi bodti pouze zménou
soufadnic v textovém poli, coz je zcela nevhodné a je na misté tohle zménit na editaci
pfimo v mapé.

Jedna z véci, ktera byla diskutovana vzhledem k prakti¢nosti Ul/UX a technickym
moznostem bylo napfiklad omezeni vybéru kolekci k zobrazeni v mapé na tfi. V pfipadé
dalsiho vyvoje by tohle omezeni mohlo byt rozhodné vetsi nebo viibec zadné. Autor se
v8ak rozhodl, Ze ve stavajici formé zobrazeni by vice kolekci zarovenn mohlo spiSe Skodit
(splyvani navzajem) nez uzivateli pfinést néco zajimavého.

Celkovy potencial aplikace neni ani z ¢asti zanedbatelny, a pravé spiSe narazel na
limity, které jsou v této praci vicekrat zminovany. Dalsi rozvoj by vSak vyzadoval bud
fadoveé vetsi znalosti autora ve vécech programovani a softwarového inzenyrstvi nebo
zapojeni vice osob do rozvoje. Uz jen z podstaty vyvoje takovych aplikaci neni mozné
dokonale obsahnout jak frontend tak backend. Autor se vyvojem prototypu snazil
nastinit, jak by si zadanou aplikaci pfedstavoval dosazitelnymi prostfedky a jak uz bylo
zminéno, dava veSkery programovy kéd k dispozici jinym k jejich vlastnimu

zdokonalovani ¢i navazani na vyvoj aplikace.
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7 ZAVER

Hlavnim cilem prace bylo vytvorit prototyp webové aplikace s prvky mapové socialni
sité. Aplikace disponuje moznosti ulozit polohu navstivenych mist v mapé, k tomuto
zaznamu uzivatel pfifadi ¢asovy udaj, pomoci nichz si uzivatel mtize sva data zobrazit
v Case a nazev. Prototyp také umoznuje spojeni takto do mapy zanesenych informaci pro
dva az tfi uzivatele. Obsahuje mapové, databazové a programové feSeni, ktera jsou plné
funkéni. Autor si osvojil zakladni principy pfi vyvoji takového prototypu aplikace a ziskal

cenné zkuSenosti pro dal§i osobni i profesni rozvoj.

Vytvorena aplikace slouzi jako autorova pfedstava, jak by takova aplikace
v moznostech zacinajiciho programatora méla vypadat. VeSkery programovy kod je
dostupny volné ke stazeni ze stranek bakalarské prace
(http:/ /www.geoinformatics.upol.cz/dprace/bakalarske/vit20) nebo v repozitafi na
strance github.com/dominik-vit/maplay. Bude autorovou cti, pokud tento prototyp muze
alesponn ¢astecné pomoci nékomu jiného v rozvoji svych vlastnich projektti ¢&i jako
inspirace.

Cilem teoretické ¢asti prace bylo provést prizkum trhu a nalézt a popsat stavajici
produkty podobného zaméfeni, at jiz na webové ¢i mobilni platformé, které skytaji prvky
socialni sité. Tyto produkty byly podrobné popsany spolec¢né s rozdily oproti vyvijenému
prototypu. V ramci teoretické ¢asti autor navrhnul mapové, databazové a programové
technologie, které jsou vzhledem k jeho zkuSenostem s touto praci nejvhodnéjsi pro
produkéni prostfedi. Snahou bylo porovnat rfizné alternativy a doporuéit, jaké z nich by
byly nejvhodnéjsi. A to jak z pohledu zacinajiciho programatora, jakym byl na zac¢atku on
sam, tak i z pohledu realizace pokrocilej§ich projekta. Je vSak nutné zminit, ze takové
projekty byvaji feSeny pfevazné proprietarni cestou, na rozdil od této prace. Ta méla mimo

jiné zkusit technologie nabizené volné k pouziti na bazi free a opensource softwaru.
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Volné prilohy
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Priloha 2 CD

Popis struktury CD

Vit_bp — text bakalarské prace

Maplay — adresaf obsahujici aplikaci Maplay
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Web — adresar obsahujici webové stranky k praci



