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Abstrakt

Cilem bakalarské prace je vytvoreni mashup aplikace pro planovani cest, kterd kombinuje
data z vice zdroji. Prace obsahuje teoretické informace o problematice tykajici se tématu. Je
tedy zamérend na vysvétleni pojmu Web 2.0, na sezndmeni s mashup aplikacemi a jejich
typy a na popis charakteristik RIA aplikaci a jejich technologii. Neni opomenuto ani
seznameni s implementacni technologii Silverlight, které je vénovan pomeérné velky prostor.
Dalsi ¢ast bakalarské prace obsahuje jednotlivé faze vyvoje aplikace. Kapitoly popisuji rozbor
zadani, navrh, struény popis implementace a testovani. Zavér je vénovan zhodnoceni
dosazenych vysledki a zamysleni nad pripadnym rozsifenim aplikace v budoucnu.

Abstract

The target of this thesis is creating an mashup aplication for planning trip, which combines
dates from more sources. The thesis contains theoretic informations of problems concerned
about the topic so it is focused on explication of notion Web 2.0, then it is focused
on acquaint with mashup applications and their types and on desription of characterizations
of RIA applications and their technologies. It is not omitted even an acquaint with
implementing technology Silverlight, that is dedicated relatively a lot of place in this thesis.
The other part of thesis contains single period of development of application. The chapters
describes an analysis of entering, the proposal, a brief description of implementation
and testing. The finish of the thesis is dedicated to estimation and thinking of pertinent
enlargement of application in the future.
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1  Uvod

Cilem této bakalarské prace je vytvoreni webové aplikace slouzici pro planovani cest.
Aplikace by méla umoznovat napldnovani vicedenni naptiklad pracovni cesty a nasledné
vytisknuti prehledného planu. Vtakovém planu by meélo byt zahrnuto naptiklad obecné
informace o cesté jako vzdalenost, termin cesty a cilovd mésta. Dale pak naplanované
dopravni spojeni mezi jednotlivymi mésty a v pripadé setrvani ve meésté také informace
o hotelech urcenych k prespani. Protoze plan je vicedenni a na jednotlivé dny vétSinou
planovana néjaka schiizka ¢i jind cinnost, tak aplikace by meéla umoznit zaznamenat
i veskerych aktivit, které uzivatel na své cesté planuje. Pro zaznamenani dat, jako vzdalenosti
mezi mésty ¢i vyhledani hotel ve mésté, jsou potieba externi zdroje, na kterych je aplikace
postavena a timto se dostdvame k tématu bakalarské prace, kterym je mashup. Jednoduse
Feeno mashup je aplikace kombinujici data a funkcionalitu ze dvou a vice zdroju.

Cel4 prace obsahuje nékolik kapitol a prvni polovina znich se zabyv4d obecnou
problematikou tématu a jednotlivymi pojmy s ni spojenymi. Mezi tyto pojmy patii Web 2.0,
ktery je s mashup aplikacemi tizce propojen a je mu vénovana prvni kapitola. Nasledujici
kapitola je vénovana samotnym mashup aplikacim, jeji historii, jednotlivym druhim
mashup aplikaci a nemal4 cast také editortim, uréenym k vytvareni téchto specifickych
aplikaci. Cela aplikace je vyvinuta v technologii Silverlight s pomérné kratkou historii.
Této technologie je v praci vénovan velky prostor, ktery obsahuje obecny popis, jednotlivé
verze technologie, bezpeénost a srovnani s podobnou technologii WPF. Protoze Silverlight je
technologie pro tvorbu specifickych aplikaci ozna¢ovanych jako RIA, tak této problematice je
vénovana dalsi samostatna kapitola.

Druh4i polovina kapitol je vénovdna samotné aplikaci a jejim vyvojovym fazim.
V Sesté kapitole se Ctenar vtextu docte jaké je zadani prace a pozadavky na aplikaci.
Nasledujici kapitola se zaméruje na zhodnoceni jednotlivych dostupnych externich zdrojt
pouzitelnych pro aplikaci, na navrh funkcionality a dale na navrh prezentacni vrstvy
aplikace. Dalsi kapitola informuje o pouzitych nastrojich a technologiich pti vyvoji aplikace.
Dale pak se vénuje struénému popisu implementace, sezndmeni se strukturou aplikace
anazaveér problémim, které se vyskytly béhem implementace. Dulezitou fazi vyvoje je
samozrejme testovani, kterému se vénuje predposledni kapitola.



2 Web 2.0

Tato kapitola se zaméfuje na pojem Web 2.0. ProtoZe mashup aplikace do tohoto pojmu
spadaji, ctenar se dozvi co je to Web 2.0 a jaké jsou jeho typické znaky. V kapitole neni
opomenuto srovnani Webu 1.0 s Webem 2.0 a v posledni ¢asti je také zminka o budoucnosti
Webu 2.0.

2.1  Vysvétleni pojmu

Web 2.0 je oznacéeni pro weby, kde byl pevny staticky obsah nahrazeny dynamickym
obsahem, tvofenym uzivateli na internetu a sdilenim informaci z vice zdroja [3]. Weby, jak
jsme je znali diive, byly statické plné textu, ktery chtél uzivatele o nécem informovat.
Hlavnim rozdilem Webu 1.0 oproti Webu 2.0 je, Ze u Webu 2.0 se na vytvareni obsahu webu
podili daleko vétsi procento uzivatelli nez u Webu 1.0. Po strance vzhledové Weby 1.0 nebyly
ani tak prili§ graficky bohaté, protoze technologie, které byly v té dobé dostupné, nebyly tak
vyspélé. Nejcasteji se pouzival jazyk HTML, kaskadové styly CSS2 a JavaScripts. Od roku
2004 a s prichodem novych technologii, naptiklad AJAX (podrobnéjsi informace v kapitole
4.3.1), byl pojem Web 2.0 slySet stéle ¢astéji. Presna definice tohoto pojmu vSak neexistuje
a je vykladana riznymi zptisoby. Obecné povédomi o Webu 2.0 je tedy zhruba takové, Ze je
to web vyuzivajici nové technologie s bohatym grafickym ztvarnénim, kde informace miizou
byt zkombinovany z vice zdrojti a hlavné kde k tvoreni obsahu prispivaji velkym procentem
sami uzivatelé internetu.

2.2  Typické znaky

vvvvv

- Uzivatelé internetu se podili na tvorbé obsahu webu a vznika tak obsah garantovany
uzivateli. Ti jsou pak vtaZeni vice do navstévovani daného webu a roste tak i jeho
popularita a podili se na vytvafeni podoby internetu celkové. Na obrazku 2.1 je
srovnani celosvétového internetu vroce 1996 a 2006, kde je vyobrazeno jak
se na tvorbé obsahu webti podili uzivatelé internetu,

- Dalsim znakem je sdileni a znovupouziti vSech moznych informaci, od prostého textu
az po obrazky a videa.

- Tagy - slouzi pro oznacovani obsahu uZzivateli internetu. Tyto slova ¢i fraze jsou pak
nékde zvyraznéna v prostoru webu a upozornuji na nejnavstévované€jsi ¢i nejvice
popularni témata.

- Socialni sité - dal$im velmi vyznamnym prvkem je vSemozné propojeni webu
se socialnimi sitémi. Uzivatelé pomoci nich mohou snadno reagovat na jakykoliv
¢lanek, video ¢i jiny obsah na webu. Usnadniuje se timto zptisobem sdileni informaci
a vytvari se komunita webu. Prikladem takové sité je Facebooks.

Lhttp://www.w3.org/MarkUp/

2 http://www.w3.org/TR/CSS21/

3 http://www.w3.org/standards/techs/js/
4 http://www.facebook.com/



- RSS - je to technologie, kterd umoznuje uzivatelim se prihlasit k odbéru novinek
z webu, ktery RSS podporuje. Uzivateli pak sta¢i pouzit RSS ctecku a najit vhodny
RSS zdroj na webu.

- Mashup - je dal$im typickym znakem pro Weby 2.0. Je to namichéni jednoho nebo
n€kolika vétsich ¢i mensich zdroji do jednoho webu. Jako zdroje jsou dnes
nejoblibenéjsi portaly napriklad YouTube! nebo Flicker2. Pojem mashup bude dale
vysvétlen v kapitole 3.

- Blogy - vdnesni dobé, kdy je vytvoreni vlastniho blogu opravdu jednoduché, tak
jednotlivych webi.

- Lepsi struktura webu a snadnéjsi orientace a prochizeni webu diky propracované
hyperlinkové strukture, kterd neni zaloZena jen na statickych odkazech. Moderni
hyperlinkové struktury nabizi uZivateli odkazy na informace, o kterych se domnivaji,
Ze by je mohli zajimat. Je to dano zpisobem jakym uzivatel prochazi web, z kterého
je pak vyhodnoceno co by ho mohlo v dal§im kroku zajimat.

- Vzhled webu - poslednim nezanedbatelnym znakem je vzhled a interaktivita webt.
Pro graficky design to znamena pouzivani nejnovéjsich technologii [1].

Web 1.0

250.000 webu 80.000.000 web
Velky nardst tzv.
~read-write* web(.

Prevazuji hlavné tzv.
Jread-only“ weby.

Publikovany UZzivateli
Publikovany Uzivateli obsah garantovany
obsah garantovany obsah
obsah
45 milion 4 globalnich 1 bilion+ globalnich
uzivatel G uzivatel G

1996

Obrazek 2.1: Srovnani obsahu webu, jak se na ném podileli uzivatelé v roce 1996 a roce 2006 [1]

2.3  Nastupce webu 2.0

V souvislosti s Webem 2.0 se také nékdy mluvi o tom, Ze je to nastupce Webu 1.0. Tento
nazor podle meé neni spravny, protoze kvalitni a hodnotné informace se daji najit vétSinou
na klasickém webu, tedy Webu 1.0. V dnesni dobé se jiz objevuje i pojem Web 3.0, ktery by
mél byt nastupcem Webu 2.0. Neni vSak jasné, jak by mél Web 3.0 vypadat, ale zhruba by se

t http://www.youtube.com/
2 http://www.flickr.com/



mélo jednat o to, Ze web bude jesté vice interaktivnéjsi a 1épe strukturovany nez doposud.
Odhaduje se ze znaky Webu 3.0 by tedy mohly byt nasledujici.

- Pouziti prvkd sémantického webu - sémanticky web si dava za tkol ukladat
informace pomoci standardizovanych pravidel, které wusnadni vyhledavani
a zpracovani informaci.

- Pouziti mikroformatt - mikroformat* je zptisob jak ukladat informace do webi, které
by byly néasledné strojové citelné. Pak by specidlni programy jednoduse mohly
zpracovavat informace uréené koncovym uzivatelim.

- Pristup na web pomoci riiznych zafizeni - stimto se bézné setkavame jiz dnes.
V zasadé jde o to, aby weby byly dostupné skrz veskera zatizeni PC, PDA, mobilni
telefony a jina elektronicka zarizeni.

- Castetnd umél4d inteligence webdi - weby by mély inteligentné spolupracovat
s uzivatelem, nabizet mu presné ten obsah, ktery potrebuje.

- Vétsi vyuziti videa.

- 3D prostredi webovych prohlizec¢i [2].

3 Mashup

Hlavnim tématem mé bakalarské prace jsou mashup aplikace a proto v této kapitole bude
vysvétleno k ¢emu mashupy slouZi, jaka je jejich historie, s jakymi druhy aplikaci se mtizeme
setkat a pojednani o budoucnosti téchto aplikaci. Na mashup aplikace existuji i specialni
editory, kterym je vénovana posledni kapitola.

3.1  Vysvétleni pojmu

Mashup je webova stranka ¢i aplikace, ktera kombinuje data, funkénosti ¢i jiné pouzitelné
prvky ze dvou a vice zdrojii [5]. Cesky se pojem miize preloZit jako michanice. Mashup
miiZeme zafadit do oblasti Webu 2.0 a je to ur¢ity soucasny trend. U nas v Ceské republice
neni vsak zdaleka tak popularni jako jinde ve svété. Mashupy jsou zalozené na informacich
z cizich zdroji, ke kterym pristupuji skrze tzv. API. Tento pojem bude vysvétlen
v podkapitole 3.4.1.

Vyhoda jednoduchych mashup aplikaci je v tom, Ze jsou pomérné snadno
vytvoritelné bez slozitého programovani a zdroje pro mashup aplikaci jsou v mnoha
pripadech zdarma. Nejvétsi sila mashup aplikaci je ovSem ve vyuziti existujicich
propracovanych a vykonnych sluzbach. Drive, kdyz nebyly tyto sluzby k dispozici, tak firmy
vytvarely slozitd draha feSeni naptiklad pro praci s polohou a souradnicemi GPS2. Dnes,
napriklad pomoci Google Maps3, je to mnohem jednodussi a zdarma. Zakladem je tedy
zpristupnéni projektu velkého vyvojare skrze API a maly vyvojar poté miize vyuzivat vyhody
velkého a slozitého projektu ve svém malém projektu. Maly vyvojar tedy dostava k dispozici
zdarma nastroj, na jehoz vyvoj by nemél penize a vyuziva tyto zdroje a funkce. Vyhoda

Lhttp://microformats.cz/
2http://www.gps.gov/
3http://maps.google.com/



pro velké vyvojare a diivod, pro¢ viilbec své projekty a zdroje vybudované za velké penize
nabizeji, je reklama. Tim, Ze je vytvoren mashup s jejich zptistupnénym projektem, je
automaticky vytvorena reklama pro vyvojare poskytujici zdroj. Poskytovatel napriklad
v pripadé portdlu Amazon?, potom ma urcity podil na prodeji z knihy, kterou uZzivatel webu
koupi pres mashup aplikaci, vyuZivajici API od Amazon. V kone¢ném disledku tedy
z takovych aplikaci tézi jak vyvojar mashup aplikace, tak vyvojar poskytujici zdroj, neboli
API ke svému projektu [6].

3.2 Historie

Nastup mashup webt je spojen s rozvojem Webu 2.0. Ve stejnou dobu rozsitovani Webu 2.0
se zacCaly rozSifovat i mashup aplikace. Prvni aplikace vyuzivali nejéastéji mapové sluzby
a sluzby srtznymi fotoalby a kombinovaly je sdaty libovolného druhu. Pozdéji zacaly
mashup aplikace vyuzivat i v podnikové sféfe, kde firmy kombinovaly dostupné mashup
zdroje s vlastnimi podnikovymi daty a poskytovaly tak nové zajimavé pohledy na svoje data.
Dnes je trendem snaha vyvojarta zpristupnit kazdy jejich vétsi projekt na internetu skrze své
API. Doposud vzniklo obrovské mnozstvi takovych webi a i nadale je pocet mashupt stale
vzristajici [4].

3.3  Typy mashup aplikaci

V zasadé existuji tfi druhy mashup aplikaci a to datové, uzivatelské a podnikové.
Nejbéznéjsim typem je uzivatelsky mashup zamétreny na Sirokou verejnost. Nasledujici text
obsahuje popis jednotlivych typd.

- Datovy mashup - kombinuje rtzné zdroje s podobnymi daty a ze vSech pouzitych
zdrojl vytvori jednotny celek. Tento zkombinovany celek déle zptistupni jako jeden
velky novy zdroj. Tento novy zdroj poskytuje poté data, které neposkytoval zadny
zdroj, ze kterého je tento novy zdroj vytvofen. Timto zptisobem vznika zatim
neexistujici novad sluzba na internetu. Ptikladem je webova stranka
http://www.hotelscombined.com, kterd kombinuje zdroje http://www.expedia.com,
http://www.booking.com, http://www.hotels.com a ztéchto zdroji vytvari novy
zdroj pro vyhledavani hoteld.

- Uzivatelsky mashup — kombinuje riizné typy dat z vice zdroji, na rozdil od datového,
ktery kombinuje podobné typy dat. UzivatelskdA mashup aplikace je urcena
pro koneéné wuzivatele internetu. Napfiklad mitze kombinovat fotoalba
z portélu Flickr s mapovymi podklady z Google Maps. Prikladem takové stranky je
web http://www.housingmaps.com, ktery zobrazuje ceny domi a bytd v rtznych
statech USA, kde jsou spojené dva zdroje a to Google Maps a zdroj s informacemi
z realitni kancelare.

- Podnikové mashupy — jsou aplikace, které kombinuji externi zdroje a vlastni
podnikova data. Vznikaji tak bezpeéné a vizuilné bohaté aplikace, které zobrazuji
obohacena podnikova data o informace z externich zdroji [7].

! http://www.amazon.com/



3.4  Architektura mashup aplikaci

Architektura Mashup aplikace je rozdélena do tri vrstev:
- Uzivatelské rozhrani - nejcastéji pouzivanymi technologiemi jsou HTML/XHTML,
Javascript, CSS, AJAX, Flash, Silverlight (podrobnéjsi informace v kapitole 5).
- Webové sluzby - zdroje jsou zpristupnény pomoci API. Informace co je to API a jaké
vyuziva technologie jsou v podkapitole 3.4.1.
- Data - na mysli je sprava dat, posilani ukladani, prijimani a jiné. Pouzivané
technologie jsou XML, JSON2 [7].
Mashupy se daji rozdélit jesté na dalsi kategorie a to podle mista zpracovani dat. Déli
se na webové a serverové. Webové mashupy vyuzivaji na zpracovani dat ze zdrojt a nasledné
zobrazeni piimo webové prohlizece u klienta. Serverové mashupy zpracovavaji data uz
na strané serveru a posilaji je ve finalni podobé klientovi do prohliZzede. Zdroje typické
pro mashup aplikaci jsou vidét na obrazku 3.1.

Data N
Webové sluzby l:> Vysledna mashup
p Z Smichani vSech aplikace pouzivajici
RSS kanaly |:> zdroj ggggk externich

Platformni sluzb y

A J

vvvvvv

341 API

Obecné pojem API (Application Programming Interface) znameni rozhrani
pro programovani aplikaci. Jde o sbirku procedur, funkei nebo tfid néjaké knihovny, které
muze programator vyuzivat. API uréuje, jakym zptisobem se tyto funkce volaji ze zdrojového
kédu. Zkratka API ve spojeni s webem je mySleno jako rozhrani pro webovou sluzbu.
Webova sluzba je softwarovy systém, ktery umoziuje komunikaci dvou aplikaci na siti. API
webovych sluzeb vyuZzivd protokol HTTP3 a pracuje na principu zaslani dotazu a pfijeti
odpovédi. Technologie pro tuto komunikaci jsou XMLHTTPRequest4, XML-RPCs, JSON-
RPC¢, SOAP7, a REST® [8].

Vyvojari ktefi poskytuji ke svym webovym projektim API, si kladou vétSinou jista
omezeni. Pokud je sluzba zdarma, vétSinou je v podminkach pouzivani API, Ze je smi vyvojar
pouzivat jen nekomercné. Pokud by chtél komeréni vyuZziti, musi kontaktovat osobné
majitele nebo je sluzba zpoplatnéna. Dalsim omezenim miize byt zdkaz kombinovani dat

t http://www.w3.org/XML/

2 http://www.json.org/

3 http://www.w3.org/Protocols/

4 http://www.w3.org/TR/XMLHttpRequest/
5 http://www.xmlrpc.com/

6 http://json-rpc.org/wiki/specification/

7 http://www.w3.org/TR/soap/

8 http://ajaxpatterns.org/RESTful_Service/



ze zpristupnéného API sjinymi externimi zdroji a tedy zdkaz vytvareni mashup aplikaci.
Casto se také miizeme setkat s omezenym poétem povolenych dotazi na dany externi zdroj
za jeden den. Pro API byvé charakteristické, Ze pti jeho pouzivani se musi aplikace prokazat
vyvojarskym klicem, ktery je predem pridélen. VétSinou je tahle metoda zavedena i u API
poskytovanych zdarma. Naptiklad v mém projektu vyuzivdm sluzby Bing maps?, kde je kli¢
vyzadovan pti kazdém dotazu. Naproti tomu k vyuzivani sluzeb Underground Weather2,
které pouzivam pro ziskani informaci o pocasi, zaddny kli¢ nepotrebuji.

3.5 Budoucnost

V pocatcich, kdy se zacinaly tyto aplikace rozvijet, byl vyvoj takovych aplikaci casové
naro¢ny. V dnesni dobé je situace opacna a vytvareni mashupi je stale jednodussi, diky
snadnému dotazovani na informace pomoci dostupnych API a prehlednych odpovédi v XML
¢i JSON forméatu. Ke snadnému pouzivani API prispiva i vétSinou kvalitné zpracovani
dokumentace a pouziti takového API zvladne i ne prilis zkuseny programéator. Diky tomu,
ze mashup aplikace nabizeji lakavy obsah z vice zdroji, se i do budoucna budou podle mé
tésit velké popularité.

Jako mensi problém bych vidél stalost a neustdlou obmeénu jiz existujicich zdroja
a jejich API. Tuhle skutecnost méizu podepftit vlastni zkusenosti. Pt¥i vypracovavani praktické
casti bakalarské prace jsem chtél vyuzit API portalu Atlas-mapy3, bohuzel uz neslo ziskat
vyvojarsky kli¢, protoZe majitelé Atlas-mapy prechazely na vyssi verzi, ktera jak bylo feceno,
bude dostupna do tfi mésicti. Dalsim prikladem je API Keyak4, které jsem chtél pouzit
pro vyhledavani hotelli, ale bylo odstaveno pro Casté zneuzivani. Nic to neméni na tom,
Ze v dnes$ni dobé existuji tisice mashup aplikaci, pro které existuje i specidlni strankas s jejich
seznamem. Podle jeji statistiky jsou kazdy den zaregistrovany tfi nové mashup aplikace
a k datu 20.3.2011 jich bylo celkem zaregistrovano 5714.

3.6 Editory

Realizace mashupu je mozna dvéma zptsoby. Klasicky zptisob je ten, kde programator
naprogramuje aplikaci vnéjakém jazyce, prida se néjaké uzivatelské rozhrani, vybere
pozadované externi zdroje a pouZije jejich prislusné API ke zasilani a prijimani odpovédi.
Timto zplisobem vznika vétSina mashup aplikaci. Druhym zptisobem je pouziti specidlniho
editoru, ktery usnadni praci, ale ne ve vSech pripadech mizete vytvaret slozité aplikace.
Nejznaméjsimi editory jsou dnes Yahoo Pipes, Kapow Katalyst nebo Dapper. Existuji i dalsi
editory, které umozni vytvaret rtizné widgety (miniaplikace, slouzici napt. pro zobrazovani
pocasi nebo aktualit), ale uz bych je nezahrnoval pfimo do skupiny mashup editori. Mam
na mysli napriklad Google Gadgets®, které jsou uréeny primo pro tvorbu widget. Editoru
Yahoo Pipes a Yahoo Dapper vénuji zvlastni podkapitolu, protoZe jsem snimi osobné
pracoval.

t http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd877180.aspx/
2 http://wiki.wunderground.com/index.php/API_-_XML/

3 http://amapy.centrum.cz/api-doc/

4 http://www .kayak.com/labs/api/search/

5 http://www.programmableweb.com/

6 http://www.desktop.google.com/



Kapow Katalyst je robustni nastroj, ktery umoznuje vytvoreni jak prezentacni vrstvy
(JavaScript, HTML), tak i aplikac¢ni vrstvy pouzivajici nejriznéjsi API. Tento editor neni
online a bohuZel neni zdarma. Lze si akorat vyzkousSet 30 denni trial verzi, kterd musi byt
jesté schvélena, coz se vmém pripadé nestalo. V minulosti existovaly jesté dalsi velice
robustni editory napfiklad Microsoft Popfly, ktery fungoval jako online editor webovych
stranek a zaroven umozioval jednoduse pouzivat a mixovat nejriznéjsi externi zdroje. Jako
nahradu za tento jiz nefunkéni editor doporucéuje Microsoft program WebMatrix!, ktery také
usnadnuje tvorbu webovych stranek. Dal$im jiz nefunkénim editorem je Google Mashup
Editor. Tento online editor také umoznoval spojovani nejriznéjSich API naptiklad
s vlastnimi daty a poté hostovani webu na strankach Google.

3.6.1 Yahoo Pipes

Yahoo Pipes, jak bylo uvedeno, je nastroj pomoci kterého muzete vytvaret a mixovat rizné
zdroje a funkce. Napriklad Yahoo Search, Yahoo Local, néstroje od spole¢nosti Google
a hlavné rtizné RSS zdroje. Pomoci tohoto programu lze tyto zdroje rtzné filtrovat, radit,
spojovat je dohromady a to pak pouzit tfeba jako podprogram v jiné aplikaci. Napriklad
chce-1li uzivatel odebirat ¢lanky z RSS z polského webu, ale polsky nerozumi, tak vytvori
aplikaci, ktera presméruje tok polské RSS na Google prekladaé a vrati RSS treba v ¢eském
jazyce. V ramci bakalarské prace jsem si zkusil s timto editorem pracovat. Editor je pristupny
online na adrese http://yahoo.pipes.com/, je zdarma a stac¢i byt registrovany u spole¢nosti
Yahoo, Google, nebo Facebook. Po otevieni editoru se zobrazi vpravo panel s nastroji, které
se jednoduse pretahuji tAhnutim mysi do vymezeného prostoru. Po nastaveni komponent
se propoji vSechny ¢asti mezi sebou tzv. potrubim. V ptipadé, Ze je navrh funkéni, tak
se po nacteni dat zobrazi vdolni poloviné vysledky z pouzitych externich zdroji. Prace
s timto néstrojem je snadnd a miiZete vytvaret mashupy od jednoduchych az po ty hodné
slozité, kde se da mixovat snad aplné vSe. Ja jsem si zkusil vytvorit aplikaci, ktera vyhleda
pomoci Yahoo Local hotely ve méstech New York a Detroit a seradi je sestupné podle
primérného hodnoceni hotelu. Ukazka online prostfedi editoru a vysledek vyhledavani
hotelu ve méstech je na obrazku 3.2.

! http://www.webmatrix.cz/
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Obrézek 3.2: Ukazka prostiedi online editoru Yahoo Pipes pfi vyhledavani hoteld ve méstech
New York a Detroit

3.6.2 Yahoo Dapper

Dapper je dals$i mashup editor, ktery je ve vlastnictvi spole¢nosti Yahoo od roku 2010.
Pomoci tohoto néstroje si miiZete vytvaret vlastni mashup aplikace, spojovat rtizné externi
zdroje, RSS kandly a jiné. Praci s timto nastrojem jsem si v ramci bakalarské prace osobné
vyzkousSel a je opét velmi snadné a intuitivni bez jakéhokoliv programovani podobné jako
u Yahoo Pipes. Editor je dostupny online zdarma na adrese http://open.dapper.net/.
Pri vytvoreni vlastni aplikace je uzivatel provazen po krocich prehlednym priivodcem, ktery
pomitze vyhledat vhodny zdroj dat pomoci vlastniho vyhleddvace nebo pouzit jiz predem
vybrany zdroj dat. V dalsich krocich se nastavuji vlastnosti a upravy pouzitého zdroje.
V poslednim kroku je uzivatel vybidnut k uloZeni popripadé€ k dal§im operacim s hotovou
aplikaci. J4 jsem si vyzkousSel vytvorit vlastni widget, ktery mi vypisoval novinky
z informac¢niho portalu http://aktualne.centrum.cz/ vJihomoravském kraji. Vytvoreny
widget je pak mozné vlozit do jakékoliv webové schranky ve flash forméatu. Na obrazku 3.3 je
vidét cdast editoru s vyslednou aplikaci saktudlnimi zpravami z portalu
http://aktualne.centrum.cz/.
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Obréazek 3.3: Ukazka online prostiedi editoru Dapper s vyslednou ukazkovou aplikaci zobrazujici
novinky z portalu http://aktualne.centrum.cz/

4 RIA

Prakticka ¢ast mé bakalarské prace, diky technologii kterou pouzivam, spadé4 do oblasti RIA.
Ctenaf se v této kapitole proto dozvi, co jsou to RIA aplikace, jak se vyznac¢uji a v neposledni
rade také jaké technologie se pouzivaji na jejich vyvoj.

4.1  Vysveétleni pojmu

Pojem RIA je zkratka pro Rich Internet Application, coZ znamend volné preloZzeno bohatsi
uzivatelsky zazitek z internetu [10]. RIA jsou tedy webové aplikace, které se podobaji
grafickym desktopovym aplikacim a maji jejich vlastnosti. Tyto aplikace uzivateli internetu
poskytnou lepsi vizualni zazitek a vyssi interaktivitu naproti klasickym webovym strankam.
Je to dano technologii jakou jsou RIA aplikace vytvareny. Technologii pro vyvoj je hned
nékolik a spojuji to nejlepsi z prostiredi desktopovych a internetovych aplikaci. Jako priklad
RIA aplikaci mtze slouzit znAmy Gmail* od Google slouzici jako emailovy klient, ¢i Google
Docs? slouzici k vytvoreni online dokumentu pro sdileni po internetu, Zoho writers dalsi
nastroj k vytvareni dokumenti a mnoho dalsich. RIA aplikace se dnes objevuji stale Castéji,
jsou oblibené a i pres jejich nevyhody, které budou popsany v nésledujici kapitole 4.2, podle
mého nazoru maji nezastupitelnou roli ve svété internetu a v budoucnu se budou objevovat
stale Castéji.

t http://mail.google.com/
2 http://docs.googel.com/
3 http://writer.zoho.com/
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4.2

Charakteristika

Jak jiz bylo fedeno RIA aplikace jsou webové aplikace blizici se svym komfortem
desktopovym aplikacim. Oproti standardnim webovym aplikacim se RIA vyznacuje témito
charakteristikami:

4.3

Interakce suzivatelem - standardni webové aplikace nemaji tolik a tak bohaté
ovladaci prvky jako RIA. VétSinou jsou omezeny na formular, tlac¢itko, radiobutton
a checkbox. To omezuje aplikace v jejich funkcénosti a nedava jim prostor vytvorit
jakékoliv uZivatelské prostiedi. RIA disponuji Sirokou $kélou ovladacich prvki véetné
pohodIného ovladani drag and drop, které je pro uzivatele internetu komfortnéjsi
a mnohdy intuitivnéjsi. Tak je dosazeno i graficky bohatého a mnohdy zajimavého
vzhledu a funkénosti.

Rychld zpétna vazba - obecné webové aplikace pracuji s protokolem HTTP
a modelem zZadost/odpovéd. To znamen4, Ze jakakoliv zména stavu u klienta vyvola
pozadavek na server, ten ho zpracuje a vrati odpovéd. Takovych pozadavkt miize byt
cela fada, napft. aktualizace Casti dat, piejiti na jinou stranku, kontrola formulaita
a mnoho dalSich. Tento model chovani tedy vyrazné zpomaluje rychlost celé aplikace.
RIA aplikace jsou kompletné klientské aplikace a veskeré programovani se tyka
klientské strany. Tim padem je odezva daleko rychlejsi, prakticky jak u desktopovych
aplikaci. Samoziejmé u RIA je i serverova c¢ast, kterda mize byt naprogramovana
vjakémkoliv jazyce. Ztoho divodu typickym znakem pro RIA aplikaci je,
ze napriklad pro pristup k databazi potfebuje mezi sebou a serverem prostrednika.
Déle prispivaji k rychlé zpétné vazbé technologie jako real-time streamovani, vysoce
vykonné virtudlni stroje bézici na strané klienta a cacheovaci mechanismy, které
dokazi snizit dobu odpovédi.

Offline provoz - jak jiz bylo feceno veskery béh programu se vykonava u klienta,
proto je mozné v pripadé vypadku pripojeni k internetu pracovat s aplikaci i v médu
offline. Zalezi na tom, jak je aplikace naprogramovana a zda uklada veskery sviij stav
u klienta.

Instalace pluginu* - RIA technologie (kromé technologie AJAX) se vyznacuji
potfebou instalovat do prohlizece zasuvné moduly pro sviij provoz. Instalace je
vétsinou rychlad a maji velikost né€kolik MB. Toto je vlastnost, kterd mutze brénit
masové rozsifitelnosti nékterych RIA technologii. Naproti tomu klasické technologie
jako HTML/CSS/JavaScript bézi v kazdém prohliZe¢i, coz je jejich obrovska vyhoda.
Nevyhodou Kklasickych webovych aplikaci je, Ze kazdy webovy prohlize¢ zobrazuje
urcité elementy stranky jinak a ne vSechny prohlize¢e podporuji hned nejnovéjsi
standardy. Pii programovani je tedy nutné brat na to ohled a ladit kod tak, aby
se zobrazil v co nejvét§im poctu prohlizecd. RIA aplikace se po nainstalovani pluginu
do prohliZece zobrazuji vzdy jednotné a v tom maji vyhodu [9].

Technologie

Technologii pro vyvoj RIA aplikaci je cela fada a v této kapitole jsou tfi znich struéné
popsany. Mezi dnes nejpouzivanéjsi technologie patii AJAX, Flash/Flex od spole¢nosti

1 Zasuvny modul, ktery se nainstaluje do webového prohliZece za Géelem fungovani aplikace.

13



Adobe, Silverlight od spoleénosti Microsoft a JavaFX od spole¢nosti Sun Microsystems.
Dalsi pouzivané technologie jsou Google Gears!, OpenLaszlo2 a Oracle WebCenters.
Technologii pro vyvoj je zkratka spousta a je tézké je si vybrat tu spravnou pro konkrétni
projekt. Kazda technologie ma své pro a proti a musi se zhodnotit kritéria jako vykonova
stranka, bezpecénost, rozsirenost mezi uzivateli, funkénost a robustnost technologie.

43.1 AJAX

AJAX (Asynchronni JavaScript a XML) je jednou z nejznaméjsich ani ne tak technologii, ale
navrhovym vzorem, ktery se poprvé objevil vdubnu roku 2005. Jedné se o obecny koncept
¢i navrhovy vzor, protoZze AJAX neni sdm o sobé technologii ¢i softwarovym produktem. Je
postaven na dlouhodobé pouzivanych a osvédcenych technologiich na HTML, DHTML
a JavaScriptu. Obrovskym rozdilem proti ostatnim RIA technologiim tedy je, Ze ho podporuji
vSechny prohliZzeée bez dalsi instalace pluginu. Zakladni mySlenkou AJAXU je pouZiti
JavaSriptu k aktualizaci stranky bez potieby jejiho nacitani. JavaScript tak miiZe ménit
podobu stranky ¢i aktualizovat jeji ¢ast bez opakovaného naéteni. Zakladnim stavebnim
kamenem tohoto chovani je objekt XMLHttpRequest , ktery umoznuje asynchronni volani
serveru. Pri zméné stavu klienta se nova data pak prenéseji ze serveru ke klientovi na pozadi.
Za nevyhodu AJAXU se poklada nutnost mit zapnutou podporu JavaScriptu v prohlizeci. Bez
zapnutého JavaScriptu aplikace nebude fungovat. Dalsi nevyhodou je podpora rtznych verzi
DHTML a JavaScriptu u rtiznych prohlize¢i. To pak zplsobuje nekonzistentni chovani
v odliSnych prohliZeéich. Proto pokud je aplikace vyvijena pro Sirokou verejnost, je ji potfeba
testovat na rtiznych verzich prohlize¢i a operacnich systému. Jako posledni nevyhodu mtze
nékdo povazovat otazku bezpecnosti, tim je mysleno, Ze zdrojové kody JavasSriptu jsou vzdy
volné dostupné [10].

4.3.2 Flash a Flex

Flash je produkt od spole¢nosti Adobe a velky konkurent AJAXu. Ke svému provozu
potfebuje plugin zvany FlashPlayer. FlashPlayer ptivodné urceny k prehravani videi
se postupné vyvijel a s kazdou novou verzi ptfinesl nové moznosti. V souc¢asné dobé je zhruba
na 97% zarizeni pripojenych k internetu Flash nainstalovany a podporovany. Vyhoda
pluginu FlashPlayer je, Ze si zachovava velmi malou velikost. Pouzitim Flashplayeru se tedy
také dosahlo kompatibility a stejné funkcnosti ve vSech prohliZeéich a na riznych operacnich
systémech. Asi nejvétsi prekazkou pro vyvoj RIA aplikaci bylo prostiedi Editoru Flash.
Ten byl zpocatku primarné urceny k vyvoji riznych animaci a svym neznamym prostiedim
spoustu vyvojara od vyvoje RIA aplikaci v tomto prostiedi odlakal. Na tom se podilel i fakt,
Ze existovalo malo materialti pro vyuku Flashe co by néstorje pro tvorbu RIA aplikaci.

Pro aplika¢ni logiku aplikaci je pouzitelny pouze jeden jazyk a to plnohodnotné
objektovy ActionScript. Uréitym zlepSenim a zjednoduSenim pro vyvoj aplikaci
pro FlashPlayer byl v roce 2004 prichod nového néastroje od Adobe - Flex. Z pohledu
technologického je Flex velmi podobny architekture AJAX a dokaze stejné jako ona
aktualizovat uzivatelské rozhrani, prijimat a odesilat data na pozadi za béhu aplikace. Dnes
nastroj Flex poskytuje fadu vyvojarskych nastroji a sluzeb, které velice usnadnuji tvorbu

Lhttp://gears.google.com/
2 http://openLaszlo.org/
3 http://www.oracle.com/
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aplikaci RIA[10]. Zahrnuje v sobé ActionScript, Flex Framewor - knihovna tfid, ktera
umoznuje jednoduché vyuziti nejlepsich postupti pii vyvoji RIA aplikaci, Flex Builder
integrované vyvojarské prostredi urcené pirimo pro vyvoj RIA aplikaci, Flex Data Services
rozSifuji klientsky Flex Framework a poskytuji vykonné propojeni s existujici serverovou
logikou a daty. Flash/Flax je tedy velice robustni a éasem provérené feseni, které je podle mé
oproti ostatnim RIA technologiim stéle o krok napred.

4.3.3 Silverlight

Silverlight je technologie od spole¢nosti Microsoft uréena pro tvorbu nejriznéjSich RIA
aplikaci. Ke svému béhu potfebuje nainstalovat Silverlight plugin do prohlizede. Pak
podobné jako Flash bézi na vSech systémech a prohlize¢ich totozné. Na rozdil
od Flashe/Flexu Silverlight podporuje nékolik jazyka a to vSechny které spadaji pod .NET
Framework. Dalsi informace o technologie Silverlight jsou podrobné popsany v nasledujici

kapitole 5.

434 JavaFX

JavaFX je softwarova technologie postavena na bazi platformy Java od spole¢nosti Sun
MicroSystems, ktera byla predstavena v kvétnu roku 2007. Primérné je uréend pro vyvoj RIA
aplikaci a je navrzena tak, aby ti co v ni vyviji, se soustiedili vice na kreativni ¢ast prace nez
na programovani a aby vyvoj byl snadny a rychly. Podpora této technologie je velmi
roz§ifena diky tomu, Ze aplikace naprogramované vJavaFX bézi na vSech systémech,
kde bézi JRE! - Java Runtime Environment. JRE je béhové prosttedi, které je v dnesni dobé
oficialné podporovano systéme Windows a MacOS a do budoucna se chystd i podpora
pro Linux. Dal$i vyhodou je, Ze pii programovani aplikaci miize vyvojar pouzit jakoukoliv
tfidu napsanou vJavé. Klicové elementy technologie JavaFX jsou zverejnény jako
opensource, tak aby zakaznici spole¢nosti Sun mohli technologii maximalné vyuzivat. Vyvoj
pomoci této technologie je tedy velmi snadny a ma také velkou podporu pouzivani
multimedialnich prvka videa, audia a animaci. Pro vyvoj aplikaci se pouziva vyvojové
prostredi NetBeans IDE 6.5 for JavaFX2, skriptovaci jazyk JavaFX, mnozstvi vyvojovych
nastroji grafickych knihoven a audio/video knihoven [11].

5 Silverlight

Jako implementaéni technologii pro praktickou éast mé bakalarské prace jsem si vybral
platformu Silverlight. V nasledujici kapitole se o ni ¢tenar dozvi zakladni informace jako
historie platformy, jednotlivé verze a bezpe¢nost. Neni opomenuto ani srovnani s ptibuznou
technologii WPF a seznamenti s editory ve kterych se Silverlight aplikace vyvijeji.

L http://www.java.com/en/download/index.jsp
2 http://netbeans.org/features/javafx/
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5.1  Obecn é o technologii

Silverlight je moderni technologie od firmy Microsoft pro tvorbu dynamického obsahu
a prace s nim. Cilem této technologie je preklenout nevyhody Webu 1.0, kdy se snadno stalo,
Zze designér navrhl krasné zpracovany graficky design stranek, ale pri konzultaci
s programatorem stranek musel dost designovych a efektivnich prvkd odstranit, protoze
to nebylo mozné naimplementovat. Silverlight se snazi témto problémim celit a umoznuje
implementovat jakkoliv efektni a detailni uzivatelské prostfedi je libo. Pfimym a nejvice
srovnavanym konkurentem je naptiklad Adobe Flash/Flex probirany v kapitole 4.3.2.

Jako vétSina technologii pro tvorbu RIA aplikaci i Silverlight pottebuje ke svému
béhu nainstalovat plugin do prohliZzeée. Ten je dnes podporovan vétsinou prohlizec¢t
a operac¢nich systémt a ma velikost cca 4MB. Primarné je urcen Silverlight pro operac¢ni
systémy Windows a MacOS, avsak i pro linuxové systémy existuje varianta jak na ném
Silverlight pouzivat. Je to implementace Moonlight' od spole¢nosti Novell po jejimz
nainstalovani bézi Silverlight i na operaé¢nim systému linux.

V dnes$ni dobé, kdy mobilni zafizeni disponuji vysokym vykonem a funkcionalitou, je
neméné dilezité dostat nové technologie i do téchto oblasti, takZe je vytvorena podpora
Silverlightu i pro operaéni systém Windows Mobile. Zakladni princip technologie je
vytvareni uZzivatelského rozhrani pomoci znackovaciho jazyka XAML, ktery je probran
v kapitole 5.2 a programovani aplika¢ni logiky v nékterém objektové orientovaném jazyce
z NET Frameworku.

5.2  XAML

XAML (Extensible Application Markup Language) pouziva Silverlight pro vytvareni
prezentaéniho rozhrani, jak bylo uvedeno v predeslé kapitole. V nasledujicim textu je jazyk
XAML struéné popsan. Je to znackovaci jazyk, ktery je pro definovani vzhledu idedlnim
feSenim. Rychle, stru¢né, prehledné a jednoduse nadefinuje vlastnosti, umisténi a spojeni
jednotlivych elementid. Vyhodou pouziti XAML je oddéleni programové casti
od uzivatelského rozhrani, coz usnadnuje spolupraci designeriim a programatortim. Protoze
tento jazyk je zalozeny naznackovacim jazyku XML, tak striktné dodrzuje syntakticka
a sémanticka pravidla XML dokumentu. Pro upresnéni, syntaxe XML je definovana podle
doporuceni konsorcia W3C2. Tato doporuceni definuji, jak ma byt dokument formatovany,
definuji syntaxi pro zapis jednotlivych elementii, jejich atributy, pocateéni a koncové
ohraniceni a obsah prvki. Vyhodou XML je jeji dobra, diky pravidlim zépisu, strojova
Citelnost. A tim, ze je platformé nezavisla, tak dovoluje i technologii Silverlight platformovou
nezavislost. Dalsi vyhodou je skutec¢nost, ze XAML vyuziva textovy format zaloZeny na XML
a tak dokaze snadno projit pres sitové firewally. Jiné technologie to tak snadné nemaji,
protoZe jejich soubory jsou v binarni formé a maji proto vétsi problém s bezpec¢nostnimi
kontrolami p¥i zasilani obsahu klientovi. Nakonec bych dodal, Ze jazyk XAML neni klicovym
pilifem jen pro platformu Silverlight, ale hlavné také pro WPF (pojem WPF je probran
v kapitole 5.4). Ukazka XAML kodu, ktery definuje vlastnosti elementu TextBlock , ktery je
zanoreny v elementu Grid je vidét v nasledujici ukazce 5.1 [12].

L http://www.mono-project.com/Moonlight/
2'W3C je mezinarodni konsorcium pro vyvijeni webovych standardd.
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<UserControl  xmlns ="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/pres entation”
xmins : x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml|"
x: Class ="SilverlightApplicationl.MainPage"
Height ="480"
Width ="640">

<Grid Background ="White" Name="Mrizka">

<TextBlock Width ="100" Height ="20" Text ="Oznam" Name="Pole" />

</ Grid >

</ UserControl >

Ukézka 5.1: Ptiklad zapisu XAML ktery zobrazi textové pole (TextBlock ) zanofené v miizce
(Grid ) [12]

5.3 Historie

Silverlight je pomérné nova technologie a jeji historie je pomérné kratka. Tato technologie
spattila svétlo svéta v zaii roku 2007, kdy byl predstaven spole¢nosti Microsoft ve finalni
verzi 1.0. Zaroven s touto verzi byla predstavena také verze 1.1, ktera byla o rok pozdéji, pro
své velké pokroky od verze 1.0, prejmenovana na verzi 2.0. Ve verzi 1.0 byl jako
programovaci jazyk pro aplika¢ni logiku uréen JavaScript, zatimco ve verzi 2.0 bylo mozné
v plné mire vyuzit vSechny jazky z prostfedi .NET Framework'. V roce 2009 byla uvedena
dalsi verze pod oznacenim 3.0 a vlistopadu stejného roku priSla opét nova verze
pod oznaéenim 4.0. Podrobnéjsi informace o rozdilech mezi jednotlivymi verzemi budou
probrany v nasledujicich podkapitolach. Vroce 2009, tedy za 2 roky své existence,
se vySplhal pocet klientskych instalaci na 350 miliond, pricemz pocet instalaci vzrtsta
exponencialné. V soucasné dobé je nainstalovany zhruba na vice nez 45 % rtznych
zarizenich, které jsou pripojeny k internetu [12].

53.1 Verze 1.0

Architektura verze 1.0 byla rozdélena na dvé vrstvy. Prezentaéni vrstva pouzivala
komponenty urcené ke generovani uzivatelského rozhrani a interakci s uZzivatelem.
UZivatelské rozhrani zahrnovalo textovy vystup, animace, multimedialni formaty WMA,VCi,
MP3 a renderovani vektorové a bitmapové grafiky. Interakce suZivatelem byla zajisténa
pomoci udalosti generovanych klavesnici a mysi. Na programovani aplikaéni logiky
se pouzival jazyk JavaScript. Ten pracoval s objektovym modelem pracovni plochy zvanym
Canvas. Canvas reprezentoval viditelnou prezentaéni vrstvu Silverlight aplikace. Napojeni
na zdroje tdaj se zajistovalo pomoci technologie ASP.NET2 a AJAX, které podporuji volani
webovych sluzeb z JavaScriptu s vymeénou tdaji ve formatu JSON [12].

53.2 Verze 2.0

Ve verzi 2.0 pribyly oproti predeslé verzi zasadni novinky. Asi nejvétsi zménou bylo zavedeni
vlastniho .NET Frameworku, ktery je soucasti zasuvného modulu Silverlight. To umoziovalo
pouziti vSech programovacich jazykt, které spadaji pod .NET Framework. Nova verze
prinesla také nové ovladaci prvky, styly, sablony a DataBinding. DataBinding je jakési
svazani vlastnosti. Jakmile se zméni hodnota zdrojové vlastnosti, tak se zména projevi

L http://www.microsoft.com/net/
2 http://www.asp.net/
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ivprovazanych vlastnostech a naopak. Novinkou jsou také nové pridavné moduly
jako Isolate storage, ktery umoznuje ulozit data u klienta v tzv. izolovaném tlozisti, dale
Asynchronous programming, File management, Serialization, Packaging a XML libraries

[12].
5.3.3 Verze 3.0

Verze 3.0 vychazi z predchozi verze 2.0 a je tedy zpétné kompatibilni coz je dilezité. Nova
verze prinesla spoustu dalSich novinek. Jednou z hlavnich je rezim béhu aplikace mimo
prohlize¢ tzv. OOB (Out Of Browser). Silverlight aplikace se nainstaluje do lokalniho
opera¢niho systému, kde se chova jako klasicka desktopova aplikace a je reprezentovana
zastupcem na ploSe a vnabidce Start. ProtoZe verze 3.0 je plnohodnotna technologie
pro vyvoj RIA, tak prinesla rozsifenou datovou podporu a podporu pro bussines objekty,
které je pak mozné jednoduse radit filtrovat a strankovat. Na strané klienta pribyl také novy
objekt CollectionView a mnoZina operaci pro praci s udaji na serveru. Pro propojeni
udajt byl vylepsen databinding tzv. ElementNameBinding, ktery umoziuje propojeni vice
prvkli navzajem piimo v XAML kédu. Dalsi novy prvek je DataGrid , ktery podporuje
ovéreni aktualizaci a strankovani udaji. S prichodem verze 3.0 byly také zverejnény zdrojové
kody vsech ovladacich prvkit a zacal vznikat projekt Silverlight Toolkit, ktery v dnesni dobé
obsahuje obrovské mnozstvi novych ovladacich prvkii a Sablon. Dtlezitym faktorem
pro webové aplikace je jejich dostupnost. Kliovym faktorem tspéchu v prakticky kazdé
oblasti podnikani je, aby odkazy na webové stranky firmy byly na prednich pozicich
vyhledavaci. Silverlight verze 3.0 fesi tuto SEO! problematiku pomoci Deep Linking.
Tato vlastnost dokazZe prevést obsah ktery se generuje z databaze na lehce indexovatelny
HTML kod a tim umozni vyhledavacim zaindexovat obsah webovych stranek. Pro dobry
dojem zobrazeni obrazkt s vysokym rozliSenim pribyla Funkce DeepZoom a pro animace
realného pohybu podle fyzikalnich zakont ptibyla funkce Animation Easing. Posledni
novinkou, kterou verze 3.0 prinasi je streamovani videa v iplném rozliSeni HD (720+)2
kombinované s technologii Smooth Streaming, ktera prispiva k plynulosti prehravani obrazu

[12].
534 Verze 4.0

Snovou verzi 4.0 priSlo opét spoustu novinek. Pribyla podpora tisku, kterd nebyla
do této verze viibec dostupna. Ptibyly nové moznosti prvku DataGrid jako kopirovani
informaci do schranky. Je vylepSena graficka stranka, ktera zajistuje plynuly prechod prvki
mezi jednotlivymi stavy prvkid, byla piridana podpora pro pravé tlacitko mysi, byla pridana
funkce drag and drop pro premistovani prvkd na plose aplikace a byla ptfidana podpora
pro webové kamery a mikrofony [12].

535 Verze 5.0

Jako zatim posledni verzi kterou Microsoft planuje vydat je verze 5.0. Ta méa prinést novinky
jako vylepSeni podpory 64-bitovych systémi, lepsi vyuziti GPU pro renderovani 2D a 3D
obsahu a funkci TrickPlay, ktera umozni prehravani videa v riiznych rychlostech. Nova verze

1 SEO - optimalizace webovych stranek pro vyhledavace.
2 HD (7720+) Standard pro video s rozliSenim minimalné 1280x720 pixeld.
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by méla mit také lepsi moznosti pro dalkové ovladani a podporu tisku ve forméatu jazyka
PostSkript. Tato planovana verze by se méla objevit v prilbéhu roku 2011 [13].

5.4  Silverlight versus WPF

WPF - zkratka pro Windows Presentation Fundation je technologie od spole¢nosti Microsoft
pro vytvareni prezenta¢niho rozhrani. WPF je podmnozinou .NET Frameworku a pouziva
znackovaci jazyk XAML pro vytvareni bohatého uzivatelského prosttedi. Diky pouziti jazyku
XAML jsou od sebe oddéleny funkénost a vzhled aplikace. Technologie WPF je vestavéna
v operacnich systémech Windows Vista a Windows 7. WPF si klade za cil sjednotit poutavé
uzivatelské rozhrani, rastrovou/vektorovou grafiku, 2D/3D grafiku, audio/video, animace
avazani dat. Silverlight je technologie, ktera se mize zdat témér stejna (pouzivdi XAML
pro uzivatelské rozhrani a libovolny .NET jazyk pro aplikaéni logiku), ale neni tomu tak.
Dalo by se tict, Ze do verze Silverlight 2.0 byl Silverlight uréen jen pro webové aplikace
a WPF pro klasické desktopové aplikace. Od verze Silverlight 3.0 tomu vsak tak neni, protoze
vznikla podpora instalovat a spoustét aplikace i lokalné, stejné€ jako WPF. Rozdil je tedy
vtom, Ze zatimco WPF aplikace jdou spustit jen pod opera¢nimi systémy Windows
s nainstalovanou podporou .NET Framework 3.0 a vyssi, tak Silverlight aplikace jdou spustit
i na operacnich systémech MacOs, ptipadné Linux. Obecné miizZe byt feceno, ze Silverlight je
jakasi multiplatformni podmnozina WPF, z ¢ehoz vyplivaji také jistd omezeni. Dalsi pohled
na porovnani technologii ukazuje obrazek 5.1, kde miizeme vidét, Ze Silverlight ma vlastni
jadro .NET i vlastni béhové prostiredi CLR [12].

Presentation Core Presentation Core
.Net Framework .Net Framework for
Silverlight

Common Language Runtime

Common Language Runtime for Silverlight

Browser Host

Obrazek 5.1: Porovnani blokovych schémat principu fungovani WPF a Silverlight. Silverlight ma
vlastni jadro .NET i CLR [12]

5.5 Bezpe énost

U platformy Silverlight se predpokladd vykonavani plnohodnotného objektového kodu
na stran€ klienta a v pozadi prohliZece. Aby mohla byt technologie pouzivana v béZzné praxi
je nutné zajistit bezpecnost vykonavani klientského kédu, aby nebyla narusena u klientského
pocitace. Bezpecnost je zajisténa pomoci tzv. Sandboxu. Sandbox je obalka v které bézi
Silverlight aplikace a vyvojafi nemaji moznost se nijak dostat se svym kodem
pres tuto obalku a ohrozit tak bezpecnost klientského pocitace. I kdyz Silverlight aplikace
vyzaduje sluzby .Net Frameworku, bézi ve specialnim oddéleném frameworku obsazeném
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zasuvném modulu Silverlight. PrestoZe dany zasuvny model mé velikost cca 4MB, obsahuje
veskerou potiebnou funkcionalitu. Dalsi zabezpeceni je, Ze v jadie platformy Silverlight je
zabudovano specidlni béhové prostiedi, které se nazyva coreCLR. Kazdy blok kodu, ktery
se zavadi pres toto coreCLR, ziskava jen CasteCni prava a nema opravnéni volat metody
vyzadujici vySsi opravnéni. Silverlight vyuzivd formu bezpeénosti zaloZenou na trech
atributech:

- SecurityTransparent - kdd s éastecnou divéryhodnosti,

- SecuritySafeCritical - kod ktery je oznaceny timto atributem je dtveéryhodny
a miiZze byt volan jakymkoliv transparentnim kodem,

- SecurityCritical - takto oznaceny kod mé plnou davéru jadra.

Kazdy ztéchto atributii definuje urcitou troven zabezpeceni kodu. Rozdil oproti .Net
Frameworku je ten, Ze Silverlight coreCLR povaZzuje za takovy kod vSechny zdrojové soubory,
které nejsou oznaceny jinym atributem. To znamené i soubory bez oznadeni bezpec¢nostni
arovné. Takova vlastnost znamen4, Ze jakykoliv kod Silverlight aplikace nemutze vykonavat
jakékoliv operace nebo pristupovat k operacnimu systému [12].

5.6  Vyvojova prost redi

Pro vyvoj prezentaéniho a aplikaéniho rozhrani existuji vzasadé dva nastroje: navrhové
prostredi Microsoft Expression Blend a Visual Studio. Jejich funkcionalita se prekryva,
protoze jak v nejnovéjsi verzi Expression Blendu 4, tak i v nejnovéjsi verzi Visual studia
2010, se miZe navrhovat prezentac¢ni vrstva i aplika¢ni logika. Tyhle dva nastroje jsou si tedy
podobné a to z nasledujiciho diivodu. V praxi designér navrhne v Expression Blend, které je
pro navrhovani prezentaéni vrstvy urcené, design a prezentacni vrstvu aplikace. Takto
vytvorenou prezentacéni vrstvu odevzda programéatorovi pracujicimu ve Visual Studiu, které
je vhodnéjsi pro programovani aplikac¢ni logiky, a ten naprogramuje funkénost aplikace.
ProtoZe jak Expression Blend tak Visual Studio umi pracovat s nadvrhem prezentacni vrstvy,
tak bude findlni podoba aplikace vypadat stejné, jak ji navrhl designér a nebude se liSit
z divodu, Ze programéator byl limitovan moznostmi prezentaéni vrstvy vjeho navrhovém
prostredi.

A nyni par informaci k samotnym vyvojovym prostiedim. Visual studio jako nastroj
pro vyvoj Silverlight aplikaci existuje ve dvou verzich. Pro praci v prvni verzi 2008 je
do ni nutné doinstalovat Service Pack 1 for Visual Studio 2008 a Miscrosof Silverlight Tools
3.0. Po instalaci téchto ¢asti je mozné vyuzivat Visual Studio 2008 pro vyvoj Silverlight
aplikaci. Novéjsi verze 2010 jiz v sobé obsahuje plnou podporu pro vyvoj Silverlight aplikaci
a to i navrhare prezentaéniho rozhrani podobné jako Expression Blend. Expression Blend
existuje dnes ve verzi 3 a nejnovéjsi verzi 4. Je to prostfedi uréené pro navrh designu
prezentacniho rozhrani pomoci znackovaciho jazyka XAML. Néastroj je urceny
pro technologie WPF a Silverlight. Oproti Visual Studiu mé vyhodu v dobte propracované
spravé Sablon stylG a vlepsich moznostech nivrhu prezentacni vrstvy. Soucasti tohoto
prostiedi je také aplikace s nizvem SketechFlow, ktera slouzi k prototypovani aplikace.
To znamend, Ze nez se zacne aplikace vyvijet, vytvori se pomoci SketchFlow navrh
prezenta¢niho rozhrani a prechodd mezi jednotlivymi obrazovkami pomoci dostupnych
prvka.

20



6 Rozbor zadani

7 Y7

V této kapitole se ¢tenar sezndmi se zadanim praktické ¢asti mé bakalarské prace. Kapitola
popisuje podrobné zadani a pozadavky kladené na funkénost aplikace. V textu je i zminka
o divodu vybrani tohoto tématu.

6.1  Zadani prace

Cilem mé bakalarské prace bylo navrhnout mashup aplikaci pro planovani cest, ve které by
se dala naplanovat vicedenni cesta, napriklad pracovni. V aplikaci by mélo byt mozné
navrhnout diilezité udalosti tykajici se cesty a to moznost zaznamenat si dopravu ¢i spojenti
mezi jednotlivymi mésty, vyhledat si ubytovani vdaném meésté a naplanovat konkrétni
¢innosti na kazdy den. Takto kompletné naplanovany vylet by mél mit moznost vytisknuti
na papir v podobé piehledného planu.

Toto téma bakalarské prace mé velmi zaujalo, proto jsem si je zvolil. Jednou
z hlavnich motivaci bylo zaméieni aplikace jako internetové aplikace a to je v oboru mého
zdjmu. Dalsi divod pro vybér byla skutecnost, Ze v prostfedi ¢eského internetu nevim
o zadné aplikaci, ktera by umoznovala navrhnout takovy kompletni plan vicedenni cesty.

Kdyz vezmu v tivahu napriklad zaméstnance, ktery ma jet na pracovni cestu, s tim
Ze ma vdaném cilovém mésté nékolik tkolt v rtizné dny a musi si sdm obstarat spojeni
a ubytovani, tak zkompletovani vSech informaci a dohledani je pomérné zdlouhavé. Nejdrive
si pravdépodobné na néjakém portalu zjisti, kde dané mésto viibec lezi na mapé a jak je
vzdalené. Potom zac¢ne dohledavat spojeni do mésta a v pribéhu si informace bude néjakym
zpisobem nékam zaznamenavat. Pak pravdépodobné zacne v daném mésté vyhledavat
pomoci riznych webovych portal hotely a v neposledni fadé si udéla poznamky na jakou
¢innost nebo véc nesmi v pribéhu vylet zapomenout. Zaroven se nezapomene podivat
na dals$i informaéni portdl jaké bude vdany den pocasi, aby védél jaké oblefeni si ma
na cestu sbalit. Takové planovani je podle mé tedy dosti zdlouhavé a vyzaduje navstiveni
nékolika webovych portalti, kdezto moje aplikace by méla umoznit vétSinu téchto sluzeb
a hlavné jejich prehledné zkompletovani na jedné webové strance. Ztohoto divodu
se domnivam, Ze aplikace by neméla byt zbyte¢na a najde svoje vyuziti.

6.2  Pozadavky

Pozadavek v ramci praktické ¢asti bakalarské prace byl tedy vytvoreni aplikace pro planovani
cest. Aplikaci bylo mozné implementovat pomoci libovolné technologie. Ja jsem si vybral
pro implementaci platformu Silverlight a jazyk C#, snimiz jsem sice nemél zadné
zkuSenosti, ale byly mi doporuéeny a velmi mé zaujaly. Pozadavky na funkénost byly:

- Pouziti mapovych podkladi pro vyhledavani meést - meésta, ktera byla planovana
béhem cesty navstivit, by se méla zobrazovat na mapé poptipadé pocitat jejich
vzdalenosti. Pro tyto potieby se musi pouzit vhodny zdroj s mapovymi podklady.

- Schopnost aplikace vyhledavat hotely - aplikace by méla umét vyhledavat v riznych
méstech hotely za pouziti vhodného externiho zdroje.
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- Moznost zaznamenavani spojt a dopravy - v aplikaci by mélo byt mozné zaznamenat
si vyhledané spojeni (spojeni si uzivatel vyhledd sim pomoci externi aplikace) mezi
jednotlivymi mésty.

-  Moznost zaznamenani planovanych aktivit - aplikace by méla umoziovat
zaznamenani aktivit ¢i ¢innosti, které jsou planované v priibéhu vicedenni cesty.

- Vytisknuti planu - vSechny zaznamenané informace o cesté museji mit moznost
vytisknuti na papir v podobé prehledného a kompletniho planu vicedenni cesty.

V pribéhu vyvoje aplikace se pozadavky na aplikaci také trochu meénily podle ¢asovych
rezerv, které byly k dispozici. Hlavni poZadavky, které jsou uvedeny v hornim odstavci, byly
vsak splnény. Vice informaci o dal§ich moznych funkcich aplikace v kapitole 10.

7 Navrh

Tato kapitola popisuje navrh praktické ¢asti bakalarské prace. V ramci navrhu bylo potieba
zmapovat dostupné externi zdroje a vybrat ty nejvhodnéjsi, promyslet kompletné
funkcionalitu aplikace a navrhnout graficky vzhled prezentac¢ni vrstvy.

7.1  Vybérzdroja

V této kapitole jsou uvedeny mozné pouzitelné zdroje s kratkym popisem, proc jsou vhodné
nebo naopak nevhodné pro mou aplikaci. Dostupnych zdroji existuje pro mij projekt cela
fada. Jak jsem se jimi vSak probiral, postupné jsem zjistoval, Ze neni viibec lehké najit zdroj,
ktery bude odpovidat pozadovanym podminkam. To znamena, Ze nebude mit rtzna
omezeni, bude stabilni a hlavné dostupny zdarma. Dalsim kritériem, které mély mé zdroje
splnovat, bylo aby poskytovali data nejen z Evropy, ale zcelého svéta. Ptivodné jsem
zamyslel, Ze aplikace bude schopna planovat cesty jen po Evropé, pozdéji jsem
toto stanovisko prehodnotil a chtél rozsitit moznosti aplikace, aby podporovala planovani
cest po celém svété. Nasledujici ¢ast obsahuje zdroje, ze kterych jsem vybiral a které jsou
rozdélené do tii kategorii podle dat, které jsem potieboval ziskavat.

Mapové podklady:

-  Mapy.cz - jsou volné dostupny mapovy zdroj od ceské spoleénosti Seznam. Pro
tuto moznost hovorila ceska, peékné zpracovana dokumentace. Bohuzel slaba stranka
téchto map je funkcnost. Napriklad zde neni moznost vykresleni trasy z mésta A
do mésta B. Dalsi nevyhodou je, Ze tento mapovy podklad je dostupny pouze
pro Evropu a také by bylo komplikovanéjsi zprovoznéni na platformé Silverlight.
Adresa API: http://api.mapy.cz/.

- Amapy.cz - jsou volné dostupny mapovy zdroj od dalsi ¢eské spolecnosti Atlas.
Tento zdroj nabizi vice funkci nez Mapy.cz, bohuzel ptevazuji nevyhody. Prvni z nich
je poskytovani dat jen pro Evropu. Druhé je opét problematické zadlenéni zdroje
do Silverlight aplikace. Nejvétsi prekazkou vSak bylo prechazeni API na novou verzi
v dobé vypracovavani mého projektu, a tedy nebylo mozné zvolit tuto moznost.
Adresa API: http://amapy.centrum.cz/api-doc/.
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Google Maps - je mapovy zdroj od spolecnosti Google, ktery je volné dostupny.
Tento zdroj nabizi nepreberné mnozstvi funkci a nabizi vdnesni dobé nejvice
moznosti prace s mapou. Ma rozsahlou prehlednou dokumentaci, poskytuje
celosvétova data a jako implementacni jazyk se pouziva JavaScript, ktery neni
idealnim feSenim pro implementaci zdroje do Silverlight aplikace.

Adresa API: http://code.google.com/intl/cs/apis/maps/signup.html.

Bing Maps - jsou poslednim zdrojem a to od spole¢nosti Microsoft. Bing Maps
poskytuji své API také zdarma a podobné jako Google Maps jsou vybavené velkym
mnozstvim funkci a poskytuji celosvétova data. Bing Maps jsou dnes nejvétSim
konkurentem pro Google Maps. Obrovskou vyhodou pro Silverlight vyvojare je,
Ze poskytuji specialni knihovnu, diky které se Bing Maps miizou do aplikace
implementovat v jakémkoliv jazyku podporovaném .NET Frameworkem.

Adresa API: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd877180.aspx/.

Vyhledavani hotelti:

Kayak.com - je webovy portal poskytujici funkce pro vyhledavani hoteld,
vyhledavani leteckych spoji a rtznych cestovnich destinaci. API svyhledavanim
hoteld bylo zdarma, poskytovalo celosvétové tudaje a davalo dobré vysledky
vyhledavani hotelt i pro mensi mésta. Bohuzel tésné pred zahajenim implementace
bylo API zablokovano kviili ¢astému zneuzivani.

Adresa API: http://www.kayak.com/labs/api/search/.

Tripadwisor.com - je dalsi webovy portal, ktery poskytuje nejen funkce
pro vyhledavani hoteli ale i restauraci, leteckych spojti, dovolenych a dalsi sluzby.
Tento zdroj poskytuje opét celosvétova data. Co se tyce vyhledavani hoteld, je to
velice kvalitni zdroj a obrovskou vyhodou je nepfeberné mnozstvi uzivatelskych
recenzi hotelli z celého svéta. Naproti tomu nevyhodou je, Ze API neni zdarma, ale
musi byt vyvojari nejdiive schvaleno. ProtoZze se mné tento zdroj velice zamlouval,
zazadal jsem o povoleni pristupu k API v ramci bakalarského projektu, bohuzel mi
vs$ak nebylo vyhovéno.

Adresa API: http://www.tripadvisor.com/help/what_is_an_api/.

Hotwire.com - je webovy portal poskytujici vyhledavani hoteld a dopravnich spoj
rizného typu. Tento zdroj je volné dostupny, ale neposkytuje jiz tak kvalitni API
s vyhledavanim hotelt jako uvedené zdroje. Vraci sice vysledky vyhledavani
ve méstech zcelého svéta, ale s mensimi mésty se nemuze pocitat a vysledu
vyhleddvani je obecné maélo. Dalsi obrovskou nevyhodou je absence fotek
u jednotlivych hotelti a absence alespon struéného popisu hotelu.

Adresa API: http://developer.hotwire.com/docs/.

Cleartrip.com - je poslednim uvaZovanym zdrojem. Tento webovy portal
poskytuje celosvétové vyhledavani hoteli, dale pak vyhledavani leteckych a vlakovych
spojt. API je volné dostupné a vraci velké mnozstvi informaci o hotelu, véetné detailti
jako popis cesty k hotelu. Po strance vyhledavani bohuZel to tak slavné neni. I presto,
Ze je zverejnény seznam podporovanych meést po celém svété, tak API mnohdy
na nékter4 mésta nevrati Zadnou odpovéd nebo celé spadne. Napiiklad v Ceské
republice podporuje API asi 15 mést a to neni uplné nejhorsi vysledek. Pro predstavu
v Brné API najde 5 hotelti a v Praze cca 180.

Adresa API: http://www.cleartrip.com/api/docs/hotel-api/.
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Predpovéd’ pocasi:

- Underground Weather - pro predpovéd jsem nevyhledaval zadné specialni
zdroje. Stacilo najit zdroj, ktery bude poskytovat zdarma celosvétove zhruba tydenni
predpovéd, kde bude informace o teploté a jednoduchy popis pocasi. Pro tento ticel je
tento zdroj ideélni.

Adresa API: http://wiki.wunderground.com/index.php/API_-_XML/.

Ze seznamu dostupnych zdroji pro kazdou ¢ast aplikace jsem vybral vzdy jeden pouzitelny
zdroj. V podstaté zvoleni daného zdroje bylo ulehéeno tim, Ze ostatni popisované nebyly
z né€jakého divodu prilis vhodné nebo nesli pouzit. Vybrané zdroje tedy jsou:

- mapové podklady: Bing Maps,

- vyhledavani hotelt: Cleartrip,

- predpovéd pocasi: Underground Weather.

7.2 Funkce aplikace

V této kapitole budou probrany vsechny funkce a moznosti, které moje aplikace bude
obsahovat. Program je navrZen tak, aby jeho pouZivani bylo co nejvice intuitivni a snadné.
To byl predevsim kol dobrého navrhu prezentac¢ni vrstvy, jejiz navrh je popsan v nasledujici
kapitole Prezentacni vrstva. Pivodné meéla aplikace zvladat podle mych predstav vice
moznosti nez jen vytvorit vicedenni cestu. Dalsi moznosti méli byt vytvoreni jednodenniho
vyletu nebo jen samostatné vyhledani hotel. Nakonec po zvazeni ¢asovych dispozic jsem
se rozhodl, Ze bude obsahovat jen jedinou moznost z ptivodné planovanych a to naplanovani
vicedenni cesty.

Vytvoreni takového planu se bude dit v péti po sobé jdoucich krocich, které na sebe
budou logicky navazovat. V kazdém kroku bude pro pripad pomoci podrobni napovéda.
Uzivatel se také bude moci vracet k jednotlivym krokiim a zadané udaje upravovat, pokud
se naptiklad spletl v zadavani tidaji o cesté. Hlavnim menu bude obsahovat ovladaci prvky
pro zobrazeni udaji o aplikaci a moznost prepinadni mezi ¢eskym a anglickym jazykem.
Posloupnost tikoni a toku programu pti vytvoreni vicedenni cesty je zobrazena na obrazku
7.1. Nasledujici text popisuje funkce a posloupnost vytvareni planu v jednotlivych krocich.

Prvni krok - termin vyletu

V prvnim kroku uzivatel vyplni nazev vyletu a vybere se termin, na kdy je vylet planovan.
Minimalni délka vyletu bude dva dny a maximalni délka neomezeni. Cestu bude vzdy
mozné naplanovat od nasledujiciho dne. Poté se ptejde na druhy krok.

Druhy krok - cile cesty

Vtomto kroku uZivatel vybere mésto, ze kterého bude zacinat cestu a vybere cilové
popripadé cilova meésta, kam planuje cestovat. Cilové mésto musi byt vzdy alespon jedno
a jejich koneény pocet neni omezen. V tomto kroku je obsazena mapa a pri zadani kazdého
meésta se mésto vyhled4 a oznaci na mapé. Pokud se dané mésto se na mapé neoznaci, bude
to znamenat, Ze dané mésto neexistuje a uzivatel bude vyzvan k opétovnému zadani mésta.
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K takovym chybam by vSak nemélo dochézet, protoZze zdroj Bing Maps je velice kvalitné
zpracovany a vyhleda snad vSechna mésta a jiné zemépisné body po celém svéte.

KdyZz bude jiz pfiddno v seznamu vice jak jedno mésto, tak se automaticky, je-li
to mozné, vyhled4 a vyznaci trasa mezi mésty po silnici a zaroven se spocita vzdalenost mezi
meésty a celkova vzdalenost vyletu. Pokud se bude mésto nachazet napiiklad na jiném
kontinenté, kam se nelze dostat po silnici, vykresli se vzdusna spojnice a vypocitad vzdusna
vzdalenost mezi mésty. UZivatel dile bude mit moznost ménit poradi mést vseznamu,
popripadé je vymazat. Po dokonceni vybéru mést se piejde na krok treti.

Treti krok - ubytovani
V tfetim kroku uzivatel uréi terminy navstévy jednotlivych mést. V pripadé, Ze bude oznacen
pobyt ve mésté delsi jak dva dny, automaticky se nabidne (je-li mésto podporované
pro vyhledani hoteld) seznam volnych hoteli s podrobnostmi na dany termin. Zobrazeny
seznam bude pak mozno tiidit podle rtznych kritérii. Uzivatel bude mit také moZnost zménit
kritérium vyhledavani a to pocéet osob na pokoj. Ten bude omezen v rozmezi 1 az 4 osoby.
Pokud se uzivatelovi zalibi né€jaky hotel, bude mit moznost si 0 ném zobrazit detaily. Okno
s detailem hotelu bude obsahovat nasledujici informace:

- néazev hotelu,

- pocet hvézdicek,

- popis hotelu,

- dostupné sluzby v hotelu,

- ceny za jednu noc a za osobu v Eurech,

- celkovy pocet podlazi a pocet pokojii v hotelu,

- adresu hotelu,

- foto-galerii hotelu,

- popis cesty k hotelu,

- zobrazeni hotelu na mapé.
Vybér konkrétniho hotelu pak uzivatel potvrdi specidlnim tlacitkem. Po dokonceni vybéru
terminu a hotelu ve méstech se prejde na nasledujici ¢tvrty krok.

Ctvrty krok — spojeni doprava

Ve ¢tvrtém kroku si uzivatel zaznamena zptisob dopravy mezi jednotlivymi mésty. Pomoci
né€jakého externiho vyhledavace spoji (napf. Idos! jizdni rady, ktery vyhledava vlakové
autobusové a letecké spoje pro Ceskou republiku) si vyhled4 informace o spoji a poté vyplni
pripraveny formulaf o spojeni obsahujici pole pro zad4ni informaci odkud a kam spoj jede,
¢as odjezdu a prijezdu spoje, druh dopravy a dalsi podrobnosti. Pokud neexistuje pfimy spoj
do mésta ale jen s prestupem, tak bude mozné pridat dalsi spojeni. Pti uloZeni kazdého spoje
se na mape, kterd bude soucasti ¢tvrtého kroku, zobrazi startovni a cilové mésto spoje,
vykresli se mezi nimi spojnice a zobrazi ptiblizna vzdalenost. UZivatel bude mit také moZnost
zvolit si, zda chce nebo nechce planovat i zpateéni cestu. Po vyplnéni vSech potiebnych
informaci o doprave se prejde na paty krok.

L http://jizdnirady.idnes.cz/
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Paty krok — denni plan

Tento krok bude uréeny pro zaznamenéani ¢innosti nebo aktivit, které bude chtit uzivatel
na cesté v dany den vykonavat. Pomoci formulére uzivatel vyplni nazev aktivity, casové udaje
a dalsi podrobnosti. Uzivatel si takovych aktivit bude moci naplanovat na jeden den
libovolné mnozstvi. Zaroven s vypliiovanim aktivit na konkrétni den se vyhled4 predpovéd
pocasi ve mésté, kde se bude uzivatel v ten den nachéazet. Divodem zobrazovani predpovédi
pocasi v tomto kroku je, aby si uzivatel mohl naptiklad prizptisobit podle ni svoje aktivity
¢i promyslet jaké si sbali obleceni. Informace o predpovédi pocasi se bude zobrazovat pokud
navstéva konkrétniho meésta je v den, ktery je maximalné Sestym dnem od dne planovani
vyletu. Pfredpovéd je tedy omezena na Sest dni dopredu a bude zobrazovat informace
ominimalni a maximalni teploté v konkrétni den a nékolik rtznych stavii pocasi.
Po dokonéeni tohoto kroku se pfejde na posledni vysledny krok.

Vysledny plan

Po dokonceni patého kroku se ze vSech vyhledanych a vyplnénych tdajt vytvori prehledny

plan. Uzivatel si ho pfekontroluje a v ptipadé€ nalezeni chyby se bude moci vratit na jakykoliv

prredchozi krok a uéinit apravy zadanych udaji. Pak-li Ze je s planem spokojen, bude moci
udélat posledni krok a to vytisknuti planu na papir pomoci specidlniho tlaéitka. Kompletni
vysledny plan bude obsahovat nasledujici informace.

Obecné informace:

- nazev vicedenni cesty,

termin vicedenni cesty,

- trasu v podobé seznamu meést, jak je uZivatel bude postupné navstévovat,

- celkovou orientaéni vzdalenost cesty v kilometrech.

Informace o spojeni:

-z kterého mésta do kterého mésta se bude cestovat,

- datum na které je cesta naplanovana,

- jednotlivé spoje, které budou obsahovat informace o typu dopravy, o startovnim
acilovém meésté, o Casu prijezdu a odjezdu spoje, cislo nastupisté, ¢islo spoje
a poznamku o spoji.

Informace o ubytovani:

- seznam hoteld, kde bude uZivatel ubytovany,

- informace o kazdém hotelu budou obsahovat jméno hotelu, pocet hvézdicek, vypis
vsech sluzeb poskytovanych v hotelu, cenu za noc a za osobu, adresu hotelu.

Denni plan:

- bude obsahovat informace o kazdém dnu,

- tyto informace budou pro kazdy den popisovat jmenovité co je za den v tydnu, kde
se bude uzivatel v dany den nachézet, pocasi ve mésté (minimalni a maximalni
teplotu a obrazek ze stavem podasi), jaké aktivity jsou napldnovany, ptricemz kazda
aktivita bude mit o sobé informaci jako typ aktivity, jeji nazev, ¢as vymezeny
pro aktivitu a poznamku.
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Spusténi - nazev vyletu
[ aplikace }:> Krok 1/5 - termin vyletu

- startovni meésto
Krok 2/5 - cilovi mésta

0

- termin navstévy meésta

Krok 3/5 - ubytovani ve mésté
Krok 4/5 - doprava mezi mésty

ﬂ - planovani ¢innosti
Tisk planu <:| Krok 5/5 - predpovéd pocasi

Obrézek 7.1: Posloupnost toku aplikace pii vytvareni planu vicedenni cesty uZivatelem

7.3 Prezenta éni vrstva

Prezentac¢ni vrstvu jsem se snazil navrhnout s ohledem na to, aby pouzivani aplikace bylo
co nejvice intuitivni a pohodlné. Jak bylo popsano v predchozi kapitole, vytvoreni planu
bude probihat v péti krocich a kazdy krok bude mit svoje specifické grafické ztvarnéni
a pouziti vhodnych ovladacich prvki. Pro kazdy takovy krok bude pouzita jedna zalozka
atento systém zalozek bude tvorit hlavni vzhled aplikace. Aby byla zajisténa jakasi
konzistence designu mezi jednotlivymi kroky aplikace, bude kazdy krok obsahovat ve své
spodni casti listu s tlacitkem napovédy a tlacitko na prechod na dalsi krok. Bude mit
také hlavni menu obsahujici tlad¢itko pro zobrazeni informaci o aplikaci, tlacitko
pro vytvofeni nového planu a ovladaci prvek pro prepinani jazykii mezi ceStinou
a angli¢tinou. Toto menu bude dostupné po celou dobu spusténi aplikace.

Pii navrhu bylo potfeba také promyslet, jaké navrhnout rozméry aplikace pro jeji
pohodlné zobrazeni na vétS$in€é monitord. Dnes jsou tfemi nejpouzivanéj$imi rozliSenimi
podle statistiky portalu Navrcholu.czt rozliSeni 1280x1024px spomérem stran 5:4,
1024x768px s pomérem stran 4:3 a 1600x1200px s pomérem stran 4:3. Podle téchto
dostupnych tdaji jsem navrhl §itku mé aplikace 1024px a vyska aplikace se bude ménit
v zavislosti na kroku, se kterym se bude praveé pracovat v rozmezi 800px - 1024px . Takovéto
navrzené rozliSeni se bude, co se §ifky tyce, na vétSiné monitort pohodIné zobrazovat. Pokud
horizontalni rozliSeni monitoru nebude dosahovat alespon S$itky 1024px, tak se zobrazi
horizontalni posuvniky. Vertikalni posuvniky budou automatické podle aktualni velikosti
aplikace na vysku a pouzitého rozliSeni monitoru. Vramci vylepseni designu a ovladani
aplikace bude vytvoreno nékolik grafickych prvki. Pro ovladani aplikace bude slouzit mys
a klavesnice. Na obrazku 7.2 je zobrazena ukizka navrhu prezentacéni vrstvy pro krok 2.
Pro dalsi kroky se bude ménit obsah tabti pro jednotlivé kroky, jinak design ziistane stejny.

L http://www.iinfo.cz/tiskove-centrum/tiskove-zpravy/navrcholu-obrazovky-2009/
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Cesky / anglicky

Y Y a

Termin vyletu Cile cesty Ubytovani Doprava Denni plan Vysledny
Krok 1/5 Krok 2/5 Krok 3/5 Krok 4/5 Krok 5/5 plan

A A y

Seznam meést

Pridej startovni mésto:
| || Pridat mésto | Startovni mésto: |Vyma2 mésto |

- Posur nahoru
Trasa: - Vvypis cilovych mést Cilova mésta: P

Trasa silnice || Trasa letecky

Celkova vzdalenost: Fotomapa || Fotomapa s popisky | | Silnice s popisky

Vzdalenosti:

- vzdalenosti mezi
el ey Mapa svéta, na které se
bude zobrazovat trasa

planované cesty a jednotliva

Napovéda | | Dalsi krok

Obrazek 7.2: Uk4zka navrhu prezentacni vrstvy pro krok 2/5

8 Implementace

Tato kapitola popisuje nejdiilezitéjsi fazi vyvoje aplikace a tou je implementace. Nasledujici
text je rozdélen do nékolika podkapitol. Prvni popisuje stru¢né strukturu aplikace a popis
nejdutlezitéjsich trid, druhé se vénuje popisu implementace, zejména jak aplikace funguje.
Dalsi podkapitola nabizi ukazku grafického designu. V posledni kapitole se ¢tenar dozvi, jaké
nastaly problémy pii implementaci.

8.1  Technologie a nastroje

Jak bylo uvedeno v drivéjsich kapitolach, pro vyvoj aplikace jsem si zvolil platformu
Silverlight. Tato platforma podporuje vSechny .NET jazyky a ja jsem si zvolil konkrétné jazyk
C#. Jak Silverlight, tak i jazyk C# byly pro mé v dobé vybéru tohoto tématu novinkou
a vysledna aplikace je prvni vétsi projekt, ktery jsem v nich vyvinul. V dobé vyvoje aplikace

vevs

jsem pouzival nejnovéjsi dostupnou verzi Silverlight 4 a .NET Framework 4. Jako néstroj
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pro vyvoj jsem pouzval Microsoft Visual Studio 2010 s plnou podporou vyvoje Silverlight.
Pouzival jsem verzi Visual Studio stazenou ze $kolnich stranek®.

8.2 Struktura programu

Aby aplikaci bylo mozné dobie vyvijet a popripadé v budoucnu rozsifovat, bylo potreba
navhrnout dobrou strukturu programu. Pro tento Gcéel dobte poslouzil objektové orientovany
jazyk C#. Program je rozdélén prehledné do zhruba tficeti soubori, které tvori jednotlivé
tridy, prezentac¢ni vrstvu a v neposledni fadé naptiklad vlastni WCF sluzbu, ¢i lokalizac¢ni
soubory. Aplikaci jsem rozd€lil na tzv. hlavni a tzv. vedlejsi tfidy. Celkem obsahuje 7
hlavnich a 7 vedlejsich trid. Hlavni tfidy tvori kostru programu a jsou urcené k vytvoreni
objektii, které poté slouzi pro uloZeni vSech tidajii, béhem vytvareni vicedenniho planu
uzivatelem. Seznam hlavnich ttid a vSech jejich atributt je na obrazku 8.1.

Popis hlavnich trid:
Trida_vyl et - objekt této tiidy se vytvori pri inicializaci aplikace a je
to objekt, do kterého se ukladaji kompletné vsechny informace zadané
uzivatelem béhem vytvareni vicedenniho planu. Tento objekt je tvoren
nékolika vlastnostmi, do kterych se uklada nazev vyletu, termin vyletu,
celkova vzdalenost cesty (autem a letecky). Pak je tvoren ctyfmi seznamy
jejichz typem jsou tfidy, které jsou popsany v nasledujicich c¢tyfech
odrazkach. Jsou to seznamy s informacemi o cilovych méstech, o dopravé
mezi mésty, o hotelech a o jednotlivych dnech. Implementace této tiidy je
v ukazce 8.1.

Trida_cil ovaMesta - objekt této tridy slouzi pro ulozeni
informaci jednoho konkrétniho meésta zahrnutého v planu cesty.
Vlastnosti této tfidy jsou: nazev meésta, stat, poloha mésta
(latitude, longitude2), zda-li je mésto v databazi meést pro
vyhledavani hoteli a dalsi potfebné tidaje o mésté.

Tri da_hot el - slouzi pro uchovani informaci o hotelu. Objekt
této trfidy mé vlastnosti uchovavajici: nazev hotelu, pocet
hvézdicek, adresu hotelu, adresu fotek hotelu a dalsi informace.
Tri da_dopr ava - slouzi pro uchovani informaci o spojich mezi
jednotlivymi mésty. Vlastnosti této tridy jsou: nazev meést odkud
a kam spoj jede, ¢as odjezdu a prijezdu spoje, nastupisté, cislo
spoje a dalsi informace.

Trida_den - objekt této tfidy v sobé uchovava informace
o konkrétnim dnu vyletu. Vlastnosti této tridy jsou: datum dne,
informace, zda-li uzivatel bude v ten den spat v hotelu, v jakém
hotelu bude spat a v jakych méstech se bude nachazet. Dal§imi
vlastnostmi jsou dva seznamy jejichz typy jsou tfidy, které jsou
popsany v néasledujicich dvou odrazkach. Jsou to seznamy
uchovavajici informace o predpovédi pocasi v ten den

Lhttp://msdn61.e-academy.com/elms/Storefront/Home.aspx?campus=vut_ fit
2 http://en.wikipedia.org/wiki/Geographic_coordinate_system
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a o aktivitach planovanych na konkrétni den. Implementace této
tiidy je v ukazce 8.1.

- Trida_pocasi - slouzi pro ulozeni informaci
opocasi na dany den vkonkrétnim meéste.
Vlastnosti tridy reprezentuji maximalni a minimalni
teplotu, stav pocasi a dalsi podrobnosti.

- Trida_aktivity - je posledni z hlavnich trid
aplikace a reprezentuje konkrétni aktivitu v dany
den. Objekt tridy ma vlastnosti reprezentujici nazev,
typ, ¢asové rozmezi aktivity a pripadnou poznamku.

VSechny vedlejsi tfidy jsou urcené jako pomocné a vykonavaji rizné ¢innosti nutné pro béh
aplikace. Néasledujici odrazky obsahuji seznam a struény popis vedlejsich trid:

Tri da_nest a - zpracovava a uklad4 soubor ze seznamem mést, které jsou
urcéené pro vyhledavani hoteld,

Trida_hotely - tato trfida se stard o zpracovani a uloZeni odpovédi
ze seznamem hotell, popripadé detailem hotelu,

Trida_cil oveMest a - provadi operace s cilovymi mésty,

Trida_pocasi Pars - trida se stara o zpracovani a ulozeni odpovédi
s predpovédi pocasi,

Tri da_ponocna - obsahuje pomocné metody, které vyzaduje aplikace
pro sviij chod,

Tri da_konvertory - obsahuje metody konvertujici data pred zobrazenim
v prezentacni vrstve,

Tri da_| okal i zace - stara se o zménu jazyka v aplikaci.
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Trida_vylet
Trida
Vlastnosti:

Celkova_vzdalenost_auto
Celkova_vzdalenost_letecky
Nazev_cesty
Seznam_datumu
Seznam_cilova_mesta
Seznam_hotelu
Seznam_dopravy
Seznam_dnu

Trida_ciloveMesto

Trida_hotel ( Trida_doprava

Trida Trida Tiida

Vlastnosti: Vlastnosti: Vlastnosti:
JeMestoVDatabazi Hotel_id Cas_odjezdu
Latitude Hotel_info_adress Cas priiezdu
Longitude Hotel_info_city Cislo_spoje
Mesto_nazev Hotel_info_country Kam__mesto

Mesto_nazev_predchozi Hotel_info_name

Kam_poloha_mesta

Stat Hotel_info_rating Odkud_mesto
TypMesta Hotel_info_thumb Odkud_poloha_mesta
Vzdalenost_auto Hotel_info_zip Nastupiste
Vzdalenost_letadlo Latitude Poznamka
Seznam_mest_prujezd Longitude TypSpojeni

Zkratka_statu Other_info_cena_noc
Other_info_cena_osoba
Other_info_description
Other_info_description_driver
Other_info_number_of_floors
Other_info_number_of _rooms
Seznam_fotek
Seznam_zarizeni
Seznam_zarizeni_obr

/ Trida_den
Trida

Vlastnosti:

Datum
Hotel
Ubytovani
JeUbytovani
Seznam_cilova_mesta
I seznam_pocasi
Il Seznam_aktivity

-pocasi

Vlastnosti: Vlastnosti:
Den Cas_do
Latitude Cas_od
Longitude Nazev
Mesic Poznamka
Mesto_nazev TypAktivity
Predpoved_ico
Rok
Teplota_max
Teplota_min

v’ s

Obrézek 8.1: Seznam hlavnich t¥id tvorici kostru programu a uréenych pro uloZeni ves§kerych adaji
zadanych uzivatelem béhem vytvareni planu vicedenni cesty

public
{
public
public
public
public
public
public
public
public
}

public

{

public
public
public
public
public
public

Ukéazka 8.1: Implementace dvou t¥id Trida_vylet
kolekce ObservableCollection,

class  Trida vylet

string  Nazev_cesty {
string  Celkova_vzdalenost_auto {
string  Celkova_vzdalenost_letecky {

ObservableCollection
ObservableCollection
ObservableCollection
ObservableCollection
ObservableCollection

class  Trida den

DateTime Datum{ get; set;}

bool JeUbytovani {

Trida_hotel  Hotel {
ObservableCollection
ObservableCollection
ObservableCollection

get; set;} lInazev vyletu
get; set;} llcelkova vzdalenost autem
get; set;}  [llcelkova vzdalenost letecky

<DateTime > Seznam_datumu{ get; set;} [ltermin vyletu

<Trida_ciloveMesto > Seznam_cilova_mesta { get; set;} /lcilova mesta
<Trida_hotel > Seznam_hotelu{  get; set;} llulozené hotely
<Trida_pomDoprava > Seznam_dopravy{  get; set;} /Inaplanovana spojeni

<Trida_den >Seznam_dnu{ get; set;} lljednatlive dny cesty

/ldatum konkretniho dne

get; set;} llindikace, zdali ve meste bude uzivatel spat
get; set;} llinformace o hotelu kde bude uzivatel spat
<Trida_ciloveMesto > Seznam_cilova_mesta { get; set;} /lcilova mesta
<Trida_pocasi > Seznam_pocasi{  get; set;} llpocasi tento den
<Trida_aktivity > Seznam_aktivit { get; set;} llaktivity tento den

a v ni pouzité tridy Trida_den , ktera je typ
v které jsou uloZeny informace o konkrétnim dnu
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8.3  Popis implementace

Nasledujici text popisuje, jak jsou implementovany nékteré dulezité ¢asti aplikace a jak
aplikace pracuje. Prvni ¢ast popisuje implementaci a vyuziti zdrojti, druhé popisuje strué¢nou
implementaci jednotlivych kroki aplikace. Vramci implementace jsou v aplikaci ovéreny
vSechny mozné vyjimky a kontroly adaji.

8.3.1 Prace se zdroji

Hlavnim pilifem aplikace je pouziti externich zdroji. Na tyto zdroje je nutné se néjakym
zptisobem napojit, posilat na né dotazy a prijimat odpovédi. Vmé aplikaci vyuzivam
konkrétné 4 sluzby a v nasledujicim textu bude popsano jaka technika je pouZita pro jejich
vyuzivani.

Mapové podklady
Tento zdroj ma specifickou techniku pro pouzivani. Jak bylo popséno v kapitole 7.1
pro mapové podklady jsem si vybral Bing Maps. Hlavnim divodem bylo jejich snadné
propojeni s platformou Silverlight. Microsoft pro tento acel vytvoril sadu knihoven Bing
Maps Silverlight Contorl v1.0, ktera se pouzije na zaimplementovani mapovych podkladta
do aplikace. Postup je takovy, ze nejprve se stahnou prislusné knihovny:

- Microsoft.Maps.MapControl.dll,

- Microsoft.Maps.MapControl.Common.dll.
Poté se na né v projektu pridaji reference. Poslednim krokem pro zobrazeni map v projektu
je vlozeni prvku smapou do kédu XAML. Po vlozeni kbédu <m:Map
CredentialsProvider="<API_KEY>"></m:Map> , kde misto hesla API_KEY se vlozi
pridéleny vyvojarsky kli¢, se zobrazi zdkladni mapa. Diky knihovnam, na které je v projektu
odkaz, je pak mozné provadét dalsi operace s mapou napriklad priblizovani, vykreslovani
bodii ¢i spojnic mezi body a mnoho dalsich operaci. VSe se pak programuje jiz v jazyce C#.

Vyhledavani m ést

Pro tento ucel jsem pouzil dalsi sluzbu od Bing a to Geocode Service. Tato sluzba dokaze
vyhledat napriklad mésta, ulice ¢i jiné zemépisné objekty na celém svété a vratit jejich
polohu v podobé zemépisné Sirky a délky. Tato sluzba je zaloZena na technologii SOAP [14].
Aby bylo mozné tuto sluzbu vyuzivat, je na ni ttfeba pridat referenci do projektu. Adresa
sluzby Geocode Service je:
http://dev.virtualearth.net/webservices/v1/geocodeservice/geocodeservice.sve?wsdl.

Po pridani reference je v tomto stavu mozné zacit sluzbu vyuzivat. Pro zaslani dotazu
je nutné vytvorit specialni dotaz GeocodeRequest , kterému nastavime atributy podle toho,
co pozadujeme nalézt. Jednim z atributi je i Credential.Applicationld, kam je nutné
ulozit pridéleny vyvojarsky klic. Kdyz je vytvorena odpovéd, tak ji zasleme na odkazovanou
sluzbu klientem vytvofenym pomoci sluzby Geocode Service. Tento klient zavola
asynchronné sluzbu Geocode Service a ta po né€jaké dobé vrati odpovéd ve specialnim
formatu GeocodeResponse s polohou bodu zadaného v dotazu. Samoziejmé ne vzdy je

L http://www.microsoft.com/downloads/en/details.aspx?displaylang=en&FamilyID=beb29d27-6foc-
494f-b028-1e0e3187e830/
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objekt nalezen, a proto je nutné testovat prijatou odpovéd pomoci specidlnich parametri
v odpovédi.

Vyhledavéani cesty

V projektu jsem potieboval sluzbu pro vyhledani trasy po silni¢nich komunikacich, je-li
to mozné. Ktomu mi poslouzila dalsi sluzba od Bing a to Route Service. Tato sluzba je
zaloZena na technologii SOAP [14] a pracuje na stejném principu jako predchozi sluzba
Geocode Service. Adresa této sluzby je:
http://dev.virtualearth.net/webservices/v1/routeservice/routeservice.svc?wsdl.

Po pridani reference je mozné sluzbu zaéit vyuzivat. Podobné jako v predchozim
pripadé existuje specialni format dotazu a to RouteRequset . Do tohoto dotazu je nutné
zadat minim4lné dva body v podobé zemépisné Sirky a délky, které reprezentuji startovni
a cilovy bod. Jednim z parametri je opét pridéleny vyvojarsky kli¢. Kompletni dotaz se zasle
pomoci specidlniho klienta vytvoreného pomoci sluzby Route Service. Klient zavola
asynchronné sluzbu Route Service a ta vrati v urcitém case odpovéd. Odpovéd ma specialni
format RouteResponse obsahujici seznam silni¢nich bod mezi startovnim a cilovym
bodem s jejich zemépisnou polohou. U této odpovédi je naprosto nutné kontrolovat piiznaky
odpovédi, protoZe cesta po silnici éasto nebyva nalezena. Stava se tak v pripadech kdyz jsou
body od sebe moc vzdalené naptiklad vice jak 5000Km nebo jsou oddéleny vodni plochou.

Vyhledavani hotel G
Pro vyhledavani hoteli vyuzivdm sluzbu portalu Cleartrip. Sluzba je urcena pro pouziti
pomoci technologie RESTful, kterd vraci odpovédi ve formatu XML. Standardni zpiisob
pouziti je vytvoreni klienta pomoci specidlni tfidy WebClient volajiciho asynchronné
sluzbu reprezentovanou jedinecnym identifikdtorem URI [14]. Pfikladem URI pro dotaz
na hotely v Praze s jednim jednolizkovym pokojem na termin 25.4. - 26.4.2011 mlze mit
napiiklad podobu:
http://api.staging.cleartrip.com/hotels/1.0/search?check-in=2011-04-25&check-out=2011-
04-27&no-of-rooms=1&adults-per-room=1&city=Prague&country=CZ.

API Cleartrip vyzaduje pouziti vyvojarského klice, ktery je nutné umistit jako hodnota
do HTTP hlavicky kazdého dotazu ve formatu "X-CT-API-KEY:<vyvojarsky_klic>"
Poté se muze zavolat sluzba vracejici po urcitém case XML odpovéd. Bohuzel na platformé
Silverlight neni Zddna moznost jak vytvorit vlastni HTTP hlavicku v dotazu ve tvaru X-CT-
API-KEY . Jedinym feSenim, jak tuto vlastnost obejit, bylo vytvotfeni vlastni WCF webové
sluzby obsahujici ono volani sluzby za pomoci klienta vytvoreného tfidou WebClient .
Protoze WCF sluzba uz nema zadné docinéni s platformou Silverlight, tak v ni jde pohodIné
vytvorit pozadovana HTTP hlavicka s vyvojarskym klicem pomoci kodu:
WebClient_1.Headers.Add("X-CT-API-KEY", "<vyvojarsk y_klic>");
Tuto vlastni WCF sluzbu pouZivim obdobné jako predchozi popsané. Vytvorim na ni
referenci v projektu a pomoci klienta asynchronné voldm sluzbu s parametrem, ktery
zastupuje identifikdtor URI. Moje webova sluzba tento parametr pievezme a zaSle
asynchron€ dotaz na Cleartrip API. API vrati za urcity ¢as XML odpovéd moji webové sluzbé
a ta preposle tuto XML odpovéd ve formatu string do mé aplikace. Uplné stejnym
zptsobem se vyhledavaji piipadné detaily o jednotlivych konkrétnich hotelech.
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Predpov éd’ po éasi
Poslednim externim zdrojem, se kterym bylo potfeba pracovat, byl Underground Weather
pro zjisténi predpoveédi pocasi. Pouziti API je velice jednoduché a je uréeno pro komunikaci
pomoci technologie RESTful [14]. Stejné jako v predchozim pripadé se pouzije klient
vytvoreny tfidou WebClient volajici sluzbu reprezentovanou jedine¢nym identifikatorem
URI. Jediny rozdil je, ze API nevyzaduje zadny vyvojarsky kli¢. Praklad URI dotazujiciho
se na piredpoveéd pocasi pro mésto Praha je:
http://api.wunderground.com/auto/wui/geo/ForecastXML/index.xml?query=50.07,14.4.
Prahu v tomto pripad€ reprezentuje poloha zastoupena zemépisnou Sirkou(50,07°)
a délkou (14,4°). API nabizi i jiné mozZnosti jak mésto reprezentovat, napiiklad adresou. J&
jsem si vSak v mém projektu vybral uvedeny zptisob. Po zaslani dotazu sluzba vraci odpovéd
ve formatu XML s ptredpovédi pocasi na 6 dni dopiedu.

8.3.2 Stru €ény popis implementace

V ptedchozi podkapitole byla probrana prace s externimi zdroji, v nasledujicim textu je
struéné popsana implementace aplikace po jednotlivych fazich jak se s programem pracuje.

Spust éni aplikace

Po spusténi aplikace se zavold hlavni tfida MainPage a nainicializuji se komponenty
prezentacni vrstvy. Zaroven probéhne deklarace proménnych a objekti potiebnych pro béh
aplikace. Pri startu se nastavi ceskd lokalizace. Pro deskou lokalizaci slouzi soubor
s preloZzenymi texty Strings.cs.resX a pro anglickou verzi Strings.en.rexX. Pfi prvnim
spusténi se vytvori a nainicializuje globalni objekt hlavni tridy Trida_vylet slouzici pro
nasledné ukladani veskerych informaci o vicedenni cesté

Prvni krok - termin vyletu

Po téchto ukonech se vprvnim kroku aplikace provede inicializace objektu tridy
Trida_mesta starajiciho se o nacteni mést podporovanych ve vyhledavani hotel. Objekt
rozparsuje textovy soubor obsahujici cca 13000 poloZek a ulozi polozky do seznamu,
slouziciho jako datovy zdroj pro AutocompletBox  (textové pole naseptavajici nazvy mest
pri postupném zadavani nazvu meésta) ve druhém kroku aplikace. V prvnim kroku se dale
ulozi nazev vyletu a setfidény seznam dnii, které bude uzivatel travit na vyleté, do objektu
tridy Trida_vylet

Druhy krok — cile cesty

Vtomto kroku se nainicializuje objekt tfidy Trida_cilovaMesta starajici se o ulozeni
pridanych meést a vSech jejich vlastnosti do kolekce Seznam_cilovaMesta , ktery
je vlastnosti objektu tfidy Trida_vylet . Pfi kazdém dal$im pridaném mésté€ se vola sluzba
Geocode Service pro vyhledani pozice. Pokud je meésto nalezeno, ulozi se, jinak ne.
Po vyhledani pozice se spusti metoda zasilajici dotaz na vyhledéni trasy pomoci sluzby Route
Service mezi dvéma naposledy piridanymi mésty. KdyZ je trasa po silnici nalezena, tak
se ulozi. Poté se vola metoda pro vykresleni této trasy mezi mésty, a protoze druhy krok
obsahuje dvé mapy, vykresli se jak trasa po silnici, tak trasa vzdusnou éarou. Jakmile je trasa



nelezena, vola se metoda VratVzdalenost ztridy Trida_pomocna  pro vypocet
vzdalenosti (vzdus$né, popripadé i silni¢ni) mezi dvéma body, uréenymi zemépisnou polohou.

Tieti krok - ubytovani

Na zacatku tretiho kroku se provede inicializace objektu tridy Trida_hotely, slouziciho
pro zpracovavani XML odpovédi s vyhledanymi hotely pomoci technologie LINQ to XMIL!
a pro zpracovani XML odpovédi s detaily hoteld. Jakmile uzivatel ve tfetim kroku oznaci
délku pobytu v jednotlivych méstech, tak se tyto terminy pobytu v konkrétnich méstech ulozi
do objektu tridy Trida_vylet . PakliZe je délka pobytu alesponl dva dny a mésto je vybrano
ze seznamu meést podporujici vyhleddvani hoteli, zavold se metoda zasilajici dotaz
na webovou sluzbu Sluzba_hotely.sve pro vyhledani hoteld vdaném meésté. Program je
naimplementovan takovym zplisobem, Ze dotazli na vyhledavani hoteld mtize byt spusténo
vice ve stejny Cas pro rizna mésta. Po obdrzeni odpovédi od sluzby, vytvoreny objekt tiidy
Trida_hotely rozparuje odpovéd a prifadi seznam hoteld ke spravnému méstu. Pokud si
uzivatel nechd zobrazit detail hotelu, je volan dalsi pozadavek na webovou sluzbu
Sluzba_hotely.sve a ta vrati odpovéd ve formatu XML s detaily o hotelu a objekt tridy
Trida_hotely ji zpracuje. Po zpracovani se zobrazi nové okno tzv. ChildWindow,

s detailem hotelu reprezentovdno samostatnym XAML souborem a aplikaéni logikou.
V pripadé ulozeni konkrétniho hotelu se hotel ulozi do kolekce Seznam_hotel , ktery je
vlastnosti objektu tiidy Trida_vylet

Ctvrty krok — spojeni doprava

Po pridani nového spojeni uzivatelem, je toto spojeni ulozeno do kolekce Seznam_dopravy ,
kter4 je vlastnosti objektu tfidy Trida_vylet . Jakmile je spoj uloZen volad se metoda
zasilajici dotaz na sluzbu Geocode Service s ndzvy mést, které jsou startovnim a cilovym
meéstem daného spoje. V pripadé vyhledani polohy mést sluzba postupné vrati zemépisné
souradnice. Poté je volana dalsi metoda pro vykresleni spojnice mezi mésty a zaroven
metoda VratVzdalenost, uréena pro vypocet vzdalenosti vzduSnou carou, nachazejici
se v pomocné tridé Trida_pomocna

Péaty krok — denni plan

Na zacatku patého kroku se provede inicializace objektu tfidy Trida_pocasiPars slouzici
pro zpracovavani a uloZeni XML odpovédi s predpovédi pocasi pomoci technologie
LINQ to XML. Postupné jak uzivatel vypliuje aktivity vjednotlivé dny, tak se postupné

ukladaji do kolekce Seznam_aktivity nachéazejici se vkolekci Seznam_dnu, ktery je
vlastnosti objektu tiidy Trida_vylet . Zaroven s vybérem konkrétniho dne se vidy zavola

metoda zasilajici dotaz na sluzbu Weather Underground, ktery obsahuje pozici mésta pro niz
chceme prredpovéd vyhledat. Po ptijeti odpovédi pro jednotliva mésta ve kterém se uZzivatel
bude nachéazet se predpovéd ulozi do kolekce Seznam_pocasi, nachazejici se v kolekei
Seznam_ dnu, ktera je vlastnosti objektu tiidy Trida_ vylet

L http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb387098.aspx
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8.4 Prezenta ¢ni vrstva

Prezentacni vrstva je reprezentovana souborem MainPage.xaml obsahujici zhruba 950 radki
kédu jazyka XAML. Prvni fadky souboru obsahuji deklaraci <UserContorl>  obsahujici
vSechny potfebné jmenné prostory. Za ni nasleduje éast <UserContorl.Resources>
obsahujici definici vSech pouzitjch konvertori. Konvertor je specialni tfida urcena
pro prevod dat z rtiznych datovych zdroji na pozadovany format pied cilovym zobrazenim
v prezentacni vrstvé. Po definici konvertorti nésleduje blok koédu se styly urcenymi
pro nékteré ovladaci prvky. Zbytek souboru obsahuje jiz samotny kod s prezentacéni vrstvou
aplikace. Do designu aplikace byly pridany nékteré prvky, vytvorené pomoci programu
Adobe Photoshop CS2, pro obohaceni vzhledu. Na obrazku 8.1 je ukazka grafického
zpracovani aplikace v kroku 2, které bylo zpracovano podle navrhu z kapitoly 7.3.

P|E'II"IOVE("'.' CESt Wytvorit novy plan O aplikaci Jazyk ]3

Datum vﬁmm Cile cesty bytovani Spoijeni,doprava Denni plan Vysledny plan
[ 1fs Krok 2/5 Krok 3/5 Krok 4/5 Krak 5/5

W tomto kroku zadejte pomoci tiagitka Piidej cile cesty:

"Pridej mésto"” nejprve startovni |
mésto a potom pfidejte cil, popfipadé
dlle cesty (mésta) v PORADI & pfidat startovni mésto
planujete jednotlivé cile navitivit. e
Mesta vybirejte z naSeptavace.

Prague - Czech Republic

Brno - Czech Republic

. Bratislava - Slovakia
Trasa: Prague Brno Bratislava

Wzdalenost (letecky) celkem: s Dz o !

307 Km

Prague(CZ) - Brno(CZ) :

- 184,73 Km

Brmo{CZ) - Bratislava(SK] :
-121,92 Km

sraiburg

7 DalSi krok 3/5

Obréazek 8.1: Ukazka grafického designu prezentacni vrstvy kroku 2 zpracovaného podle navrhu
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8.5  Problémy p fi implementaci

Zprovozn éni API Cleartrip
Nejvétsim problémem bylo vyuziti API pro vyhledavani hotelt jak bylo jiz popsano v kapitole
8.3.1. Nasledujici text obsahuje struéné pripomenuti problému. Sluzba je urcena
pro vyuzivani pomoci technologie RESTful vracejici odpovédi ve formatu XML. Standardni
zpuisob pouziti je vytvoreni klienta pomoci specidlni tfidy WebClient  volajiciho
asynchronné sluzbu reprezentovanou jedineénym identifikditorem URI. API Cleartrip
vyzaduje pouziti vyvojarského klice, které je nutné umistit jako hodnota do HTTP hlavicky
kazdého dotazu ve formatu "X-CT-API-KEY:<vyvojarsky Klic>" . Poté se mize
zavolat sluzba vracejici po uréitém case XML odpovéd. Bohuzel na platformé Silverlight neni
zadna moznost jak vytvorit vlastni HTTP hlavi¢ku v dotazu ve tvaru X-CT-API-KEY . Toto
byla nejvétsi prekazka. Nastésti mé pak napadlo cely kod sklientem vytvotreny tridou
Webclient  presunout do vlastni webové sluzby WCF. Protoze WCF sluzba uz nemé zadné
docinéni s platformou Silverlight, tak vni jde pozadovand HTTP hlavicka "X-CT-API-
KEY:<vyvojarsky klic>" pohodIné vytvorit.

Dalsi problém ovsem nastal se samotnym zprovoznénim webové sluzby. Jako pricina
nefunkénosti sluzby bylo odhaleno Spatné nastaveni v konfiguraénim souboru web.config,
které poté bylo nastaveno do funkéni podoby.

Vyhledavani hotel G ve velkych m éstech

Po vyse popsanych problémech se objevil dalsi a to takovy, ze pri vyhledavani hoteli
ve vétsich méstech program vzdy po urcité dobé spadl. Nejprve jsem to daval za vinu Spatné
naprogramované vlastni webové sluzbé WCF, ale pak jsem zjistil, Ze chyba je v aplikaci.
Pomoci nastroje Fiedler 2! jsem zjistil, Ze odpovéd s vyhledanymi hotely pro vétsi mésta
se stahne i prestoze aplikace spadne. Takova odpovéd mtze mit napiiklad az 3MB (coz
odpovida zhruba seznamu 300 hotelti) a doba ¢ekani na ni se mlze vySplhat napt. na 1,5
minuty a vtom byl kdmen tdrazu. M{j klient mél nastaveny ¢asovac, ¢ekajici na odpoved
od webové sluzby, na kratky ¢asovy interval. Vyprseni intervalu tohoto ¢asovace zptisobilo
neprijeti odpovédi a nasledny pad aplikace. Vse vyreSilo nastaveni ¢asovace na 3 minuty
pomoci kodu:

klient.InnerChannel.OperationTimeout = TimeSpan.Fro mMinutes(3);

Nestabilita pouzitych zdroj

VSeobecny problém, ktery mé provazel po celou dobu implementace byla nestabilita
pouzitych zdroji. Ta se projevovala témér ve vSech krocich programu a bylo se s nim potieba
néjakym zpisobem vyporadat. Nestabilitou mam na mysli, Ze konkrétni zdroj nevrati vzdy
odpovéd, kterou mél vratit, ¢i nevrati Zddnou odpovéd’ nebo se na odpovéd musi dlouho
cekat a to by mohlo potencionalniho uzivatele odradit. Tento problém se vyskytuje pri
vyhledavani mést. Ne vzdy se podari vyhledat poloha mésta a s tim souvisi poté nemoznost
vykresleni spojnice mezi mésty, spocitdni vzdalenosti a zobrazeni pocasi ve mésté. Tim
padem by ztratil program pil své funkcionality. Tento stav je oSetien tedy tim, Ze kdyz se
nenajde mésto na mapé, tak se povazuje za neexistujici a nelze je pridat do seznamu.

Lhttp://www.fiddler2.com/fiddler2/
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U vyhledavani hoteli existuje podobny problém a to ten, Ze ne u kazdého hotelu jsou
dostupné vSechny informace a napiiklad u nékterych hoteli 80% informaci chybi. S tim je
spojena napriklad nedostupnost foto-galerie hotelu, nemoznost zobrazeni hotelu na mapé
ajiné. Tady toto chovani si tedy vyzadovalo pti parsovani XML odpovédi vSe dokonale
oSetrit pro pripady, kdy detaily nejsou kompletni, popripadé odpovéd je prazdna. Stejny
problém se samoziejmeé vyskytuje i pti parsovani XML odpovédi s predpovédi pocasi.

V pripad€ delsiho éekidni na odpovéd byly priddny do vSech potfebnjych mist
preloadery?, aby uzivatel véde€l Ze se vykonava néjaka akce.

9 Testovani

Velice diilezitou fazi kazdého vyvoje aplikace je testovani. V této kapitole jsou ukazky testi,
které v ramci této faze probéhly. Byly testovany jednotlivé ¢asti aplikace a nakonec i jakasi
prichodnost aplikace v podobé planovani riznych vicedennich cest po celém svéte.

Aplikace pfi testovani byla umisténa na internetu u webhostingové spoleénosti
ASPone? nabizejici riizné webhostingové sluzby jako ASP.NET hosting, freehosting a jiné.
Miij projekt jsem umistil v rameci sluzby freehosting na adresu:
http://planovac-cest.aspone.cz/. Projekt byl testovan na nékolika operaénich systémech
a pomoci rtznych prohlizect uvedenych v nasledujicim piehledu.

Windows XP SP3, Windows 7:
- Mozilla Firefox 3.6,
- Internet Explorer 8,
- Google Chrome 10.0,
- Opera 11.
Ubuntu 10.04:
- Mozilla Firefox 3.6,
- Google Chrome 7.0.

Ve vSech uvedenych prohliZze¢ich na operacnim systému Windows XP a Windows 7
se po nainstalovani zasuvného modelu Silverlight aplikace chovala bezproblémové, korektné
a jednotné. Problém nastal pti testovani na systému Ubuntu. Po staZeni projektu Moonlights
a nainstalovani do systému se nepodarila aplikace korektné rozjet ani vjednom ze dvou
prohliZze¢ti. Pii spusténi v Mozille Firefox sice nabéhne Gvodni preloader do sta procent,
ale aplikace se uz nespusti. Google Chrom na tom je o néco lépe. Aplikace se spusti, ale je
neumeérne pomala a prace s ni je prakticky vyloucena. Po téchto zjisténich testy probihaly jiz
jen v prohlizeci Mozzila Firefox na opera¢nim systému Windows 7.

1 Objekt, ktery vizualné informuje uzivatele, ze se aktualné nacitaji data, ¢i vykonava jina ¢innost.
2 http://www.aspone.cz/
3 http://www.go-mono.com/moonlight/download.aspx/
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Test €. 1 - Vyhledavani m ést

Tento test provéril schopnost aplikace vyhledavat riizna mésta po celém svété, zobrazovat
na mapeé a pocitat vzdalenosti. Vzdalenost se pocitala vzdy z mésta Brna a to jak vzdusnou
carou, tak v pripadé nalezeni cesty i vzdalenost po silnici. Vtomto testu aplikace obstéla
abyla nalezena vSechna uréend mésta a hodnoty vzdalenosti byly vypoditany podle
ocekavani. Nasledujici tabulka 9.1 shrnuje vysledky testt.

Tabulka 9.1: Shrnuti vysledki testu, ktery testoval schopnost aplikace vyhledat mésto a vypoditat
vzdélenost z mésta Brna

M&sto Stat Nalezeno Vzdél(venost vzduSnou Vzdé_le_nost po
¢arou [Km] silnici [Km]
Los Angeles | California ano 7484,4 -
Chicago lllinois ano 9739,8 -
Valencia Spain ano 1723,4 2 257,2
Milan Italy ano 695,5 994,9
Cape town South Africa ano 9 244,2 -
Tokyo Japan ano 9041,6 -
Moscow Russia ano 1590,5 -
Olomouc Czech Republic ano 64,3 77,7

Test €. 2 - Vyhledavani hotel G

Druhy test provéroval vyhledavani hotelii v riznych méstech. Mésta byla zvolena totozna
jako v prvnim kroku. Ubytovani se v testu vyhledavalo v kazdém mésté vzdy s pozadavkem
jednoho pokoje pro jednu osobu a na jednu noc. Aplikace obstala i v tomto testu a ve vSech
meéstech se podarilo nalézt alespon jeden hotel. Rozdily vjednotlivych méstech byly
samoziejmé v poc¢tu vyhledanych hotelid a dobou vyhledavani. Nejkratsi doba vyhledavani
byla u mésta Olomouc, kde ¢inila 3 sekundy a nejdelsi u mésta Tokyo, kde trvala 43 sekund.
Nésledujici tabulka 9.2 shrnuje vysledky testu.

Tabulka 9.2: Shrnuti vysledka testu, ktery testoval zda dokéaze v uréenych méstech aplikace vyhledat
seznam hoteld a jaky pocet hotelti

- . . - Vyhledavani | Poéet nalezenych
Mésto (stat) Termin ubytovani (isp &3né hotel G

Los Angeles (California) 8.4.-9.4.2011 ano 78
Chicago (lllinois) 9.4.-10.4.2011 ano 72
Valencia (Spain) 10.4. —11.4.2011 ano 39

Milan (Italy) 11.4.-12.4. 2011 ano 138

Cape Town (South Africa) 12.4.-13.4. 2011 ano 79

Tokyo (Japan) 13.4. - 14.4. 2011 ano 169
Moscow (Russia) 14.4. - 15.4. 2011 ano 39
Olomouc (Czech Republic) 15.4. - 16.4. 2011 ano 1
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Test €.3 — Pfedpov éd’ po éasi

Pro test na zjiStovani piredpovédi pocasi byly pouzity stejné meésta jako v predchozich dvou
testech. Test zjisfoval schopnost aplikace predpovédét pocasi vjednotlivich méstech
po celém svété. Pro zjistovani predpovédi bylo uréeno datum 9.4.2011 a test byl proveden
pravé dva dny pred timto datem. Shrnuti vysledku testti je v tabulce 9.3.

Tabulka 9.3: Shrnuti vysledki testu, ktery testoval schopnost vyhledat pfedpovéd pocasi ve méstech
po celém svété pro datum 9.4.2011

M&sto (stét) Predpov éd’ Min. teplota, PFeonv ,éd’
nalezena max. teplota [C] po €asi

Los Angeles (California) ano +9, +16 dést
Chicago (lllinois) ano +10, +16 polojasno
Valencia (Spain) ano +17, +28 jasno
Milan (ltaly) ano +11, +25 jasno
Cape Town (South Africa) ano +19, +28 jasno
Tokyo (Japan) ano +10, +17 prehanky
Moscow (Russia) ano +0, +4 dést
Olomouc (Czech Republic) ano +0, +12 polojasno

Test €. 4 - Kompletni test

Cilem tohoto testu bylo otestovat kompletni funkcénost aplikace, tak jak ji budou pouzivat
uzivatelé. Tzn. otestovat veskeré chybové stavy, riizny pohyb uzivatele po aplikaci a zadavani
vétsiho poétu informaci do planu pro otestovani stability programu. V ramci tohoto testu
bylo naplanovano nékolik cest na rtiznych kontinentech sriznym poctem cilovych mést
a v nékolika odlisnych terminech. Jako ukazka planu jednoho ztesti slouzi vysledny plan
ktery je vpriloze A. Aplikace i vtomto testu obstidla a byla po celou dobu stabilni
a nevykazujici zddné chyby.
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10 Zaver

Bakalarska prace se zabyvala tématem mashup aplikaci a teorii s timto tématem spojenou.
Hlavnim cilem bylo vytvoreni aplikace pro planovani vicedennich cest, kterd umoznuje
zaznamenavani nejrizné€jSich informaci s cestou spojenych. Vystupem aplikace je pak
vytisknuty prehledny plan vicedenni cesty. Aplikace vyuziva né€kolik externich zdrojt a je
implementovana pomoci technologie Silverlight. Tato technologie byla pro mé novinkou
a z vlastniho pohledu musim konstatovat, Ze mé velice mile prekvapila svou robustnosti
a moznostmi, kterymi disponuje. Studium této technologie a prace s ni byly pro mé
prinosem a velkou zkusenosti.

Vysledna aplikace se mi podatila dokonc¢it v dobrém case a s vysledky své prace jsem
spokojen. Aplikace spliiuje veskeré podminky dle zaddni a podminky, které byly kladeny
postupné pri vypracovavani. Myslim, Ze vysledny planova¢ ma pohodlné a ptehledné
uZzivatelské rozhrani, které prispiva ke snadné orientaci. Jako maly bonus beru kompletni
podporu programu nejen v ¢eském jazyce, ale i v anglickém, coZ by urcité mohlo prispét
ve velké mife k pouZitelnosti aplikace i za hranicemi Ceské republiky. Pro tento fakt hraje
velkou roli i to, Ze se mi podarilo pouzit externi zdroje vracejici celosvétové tidaje a aplikace
neni nijak zemépisné omezena. Pfi implementaci se vyskytly mensi problémy tykajici se
predevsim prace s externimi zdroji, které vSak byly aspésné vytreseny.

Jako malé omezeni aplikace beru fakt, ze zdroj pro vyhledavani hotelti vyhledava jen
ve vétsich méstech a ne vzdy velké mnozZstvi hotell. Ale i u ostatnich zdroji miiZze nastat
obcéas vypadek, ¢i zaslani nekompletni odpovédi. Dalsi omezeni se tyka pouZzitelnosti
aplikace aplyne zpouzité technologie Silverlight a nutnosti instalovani pluginu
do prohliZece pri pouzivani a témér nulové funkénosti na operacnich systémech linux.

V aplikaci nebyly splnény nékteré pozadavky, které jsem si sdm uréil. Tyto pozadavky
mohou byt pfedmétem rozsiteni do budoucna. Jednd se o moznost naplanovat nejen
vicedenni cestu, aleijednodenni vylet nebo moznost samostatného vyhledavani hotelt.
Dalsim rozsireni, které pripada v avahu je vytvoreni uzivatelskych ucti a stim spojené
ukladani plant online ajejich pripadnou editaci. To by vyzadovalo i nasledné kompletni
zabezpeceni aplikace. Co se tyée samotné funkcionality aplikace, bylo by vhodné ji doplnit
napriklad o moznost vyhledani zajimavych turisticky atrakci, pamatek, restauraci ¢i jinych
sluzeb ve mésté pomoci dalsich externich zdroji. To by se tykalo spiSe planovani rodinnych
vyletti, které moje aplikace samoziejmé nevylucuje.
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Priloha A

Ukazka vysledného planu aplikace v terminu 10.4.2011 - 12.4.2011 se startovnim meéstem
Brno a cilovym Bratislava.

Pracovni cesta

Obecné (nformace:
Datum cesty: 10.4.2011 - 12.4,2011
Cil{e) cesty: Brno - Czech Republic ¥ Bratislava - Slovakia

Celkova vzdalenost 244 Km
Informace o spojeni;

Brno » Bratislawa (Nedés, 1004}

Odkud: Brno Ivanovice Cas ndjezdu:  O7:00 Cizlo spoje: 71
Kam:  Brno Hl.nadradi Las pfijezdu: 07:30 Mastupistd:  Kouty

POZNEAMES: o higuni nddradi pojedeme MHD

Odkud: Brno Hi.nadraZi Cas odjezdu: 08:00 Cislo spoje:  E2
Kam:  Bratislava Cas pfijezdu: 11:30 Mastupistd:  H.S

Poznamka: pg Brabslavy pajedemea 1. tridou

Bratislava ®= Brmo  (Utery, 12.04)

Ddkud: Bratislava Cas ndjezdu:  16:00 Cisle spaje: 2
m==f Kami  Brno Cas pfijezdu:  21:00 Mastupidté: D4
B FoznamEa: poosd) pojedeme se Student Agency

Informace o ubytovani:

Apalio Hotel **** k Dulovo Namestie L

I : Bratislava - 821 08
Shuity Cena ranoc; 172 Bur

- Siovakia
E Cena za osobu: 36 Eur
Dennl pldn;
Medala - Ubytavani
Casod; 1330 Casdo: 15:30
10 dubna -
Poznamka: Po pfijezdu se ubybujeme v hotalu Brno e
Brno Max. teplota: 15%C . I -
Min. teplota: 2%€ B
- fratslave
Bratislava gty
Max. teplota; 17°C i §
Min, teplots:  4°C it
Pondéli Schiizka
£ HilbhG Casod:  11:30 Casdo: 14:00 v
Poznamka: Selit se se rdkaznikem ve firmé Microsoft rALElava .
- Bratislgva Max. teplota: 16°C .
Min, teploka: 7°C
Obéd
Casod:  15:30  Casdo: 16:30
Poznamia: Pljdem & kolegou na obéd do restaurace
Utery e Eﬂmhlldlm "
S 5 ol 10:30 A% o 15:30 -
1 ke MBS Poznamia: Pokud zbyde cas tak jit na problidku Bratislava )
- Bratriave Bratiglavy Max. teplota; 21°C -
Min. teplota:  6°%C [
Bengy
Broo ™
Max. teplota: 20°C -
Min, leplobs: 5°C 4



Priloha B

Obsah CD prilozené k bakalarské praci ma nésledujici adresarovou strukturu:
» Textova_zprava - pisemné ¢ast bakalarské prace ve formatu PDF a DOC
* Aplikace_soubory - zdrojové soubory aplikace, prelozend a spustiteln4 aplikace
 Aplikace_navod -textovy soubor s postupem zprovoznéni aplikace
* Dokunent ace - kompletni vygenerovana programova dokumentace

* Aplikace_pl akat - plakat o aplikaci ve formatu PNG a JPEG



