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Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva online systémy pro navrh a tvorbu pojmovych a myslen-
kovych map. Mapy jsou jednou z metod zapisu informaci. Jejich tikolem je informace
organizovat, popisovat a tfidit. Prace je rozdélena do dvou ¢asti. V teoretické c¢asti je
provedena analyza jiz dostupnych online systému pro tvorbu pojmovych map. Spolec¢né
funkcionality téchto systému jsou uvedeny v prehledové tabulce spolu se struénymi po-
pisy. Tato Cast také obsahuje vybér nejvhodnéjsich technologii pro realizaci systému.
Praktickou ¢asti je jiz samotnd realizace systému, kterd vychazi z vytvorené teoretické
analyzy a procesniho navrhu. Zavérecnym krokem je uvedeni tohoto systému do pro-
vozuU.

Abstract

The bachelor thesis deals with online systems for the design and creation of conceptual
maps and mind maps. Maps are a method of recording information, helping to organize
this information, describe and classify. The task is divided into two parts. The theo-
retical part is an analysis of already available online systems for creating mind maps.
Common functionality of these systems are listed in the summary table along with brief
descriptions. This section also contains a selection of the most appropriate technology
for system implementation. The practical part is the actual system implementation
based on a theoretical analysis and process design. The final step is putting the system
into operation.
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1 Uvod

Pojmové a myslenkové mapy jsou velice uzitecnym nastrojem hlavné pro nabyvani a
osvojovani novych védomosti ¢i rozsirovani jiz diive nabytych védomosti. OvSem zapis
informaci do pojmovych ¢i myslenkovych map neni zadnou novinkou. Napad vytvorit
efektivni metodu zapisu informaci nazvanou jako ,myslenkové mapy* dostal jejich au-
tor Tony Buzan v 60. letech 20. stoleti pfi studiu na vysoké skole. Zatimco napad na
pojmové mapy dostal autor Joseph D. Novak spolu se svym kolegou D. B. Gowinem
priblizné o 10 let pozdéji pri snaze vytvorit takovy material, ktery by détem pomohl
ve spravném chapani pojmi.

Ve své podstaté maji jak pojmova tak i myslenkovd mapa stejny cil, ¢imz je na-
pomahat ucCeni a pridavani setridénych a organizovanych informaci do novych ¢i jiz
existujicich struktur. Dalo by se Tici, Ze jsou tyto metody velice podobné, ovsem nikoliv
stejné. Kazda z téchto metod dochazi k jejich stanovenému cili trochu odlisnym zpt-
sobem. Myslenkova mapa se snazi vyuzit cely potencial lidského mozku. Jelikoz kazda
¢ast mozku plni trochu jiny tkol, myslenkovd mapa se snazi zapojit co nejvice casti
najednou pomoci propojeni psaného slova, grafického znazornéni a barevného odliseni.
Oproti tomu pojmova mapa se snazi apelovat na spravny vyklad dané problematiky
pomoci vztahti mezi jednotlivymi pojmy. Tyto zminéné vztahy mezi pojmy jsou hlav-
nim rozdilem oproti myslenkovym mapam.

V teoretické ¢asti této prace se ¢tendf podrobnéji seznami s pojmy, které jsem vyse
popisoval (konkrétné s pojmovymi a myslenkovymi mapami). Dale zde budou popsany
a predvedeny rizné metody zapisu informaci.

V praktické ¢asti se prace zabyva analyzou soucasného stavu online systému pro
tvorbu a spravu pojmovych ¢i myslenkovych map. Nasledné zde budou uvedeny vy-
sledky, které ze zminéné analyzy vzesSly. Popsany budou také postupy pri vybérech
vhodnych technologii pro navrh nového systému pro tvorbu pojmovych a myslenko-
vych map. Také bude popsian postupny navrh nového systému.

V zéavérecéné c¢asti budou popsany diléi ¢asti systému, pouzité programovaci jazyky
¢i frameworky a postup prace pri pripadné implementaci tohoto systému do jinych
systémil.
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2 C(Cile prace

Hlavnim cilem této bakalarské prace je vytvoreni funkéniho systému pro spravu pojmo-
vych a myslenkovych map, ktery bude mozné implementovat do jinych webovych apli-
kaci, a zaroven bude plné podporovat dotykova zarizeni. Systém bude nasledné spustén
a otestovan na verejném webovém serveru.

Pro tspésné splnéni hlavniho cile, byly stanoveny tyto dil¢i cile:

e Navrh systému vyplyne z teoretické analyzy, v ramci které bude provedena obsa-
hova analyza v souc¢ané dobé nejznaméjsich online systému pro tvorbu pojmovych
a myslenkovych map. Pri zpracovavani této obsahové analyzy bude kladen duraz
na vyuzivané technologie pro spravu map, dale na nabizené verze a nastroje téchto
systémii.

e Ze ziskanych 1daji bude provedeno Setfeni, na zdkladé kterého budou vybrany
nejvhodnéjsi technologie, které soucasna doba nabizi pro vyvoj systému stejného
¢i obdobného typu.

e Dalsim cilem je samotny navrh struktury systému, ktery bude zahrnovat dia-
gram pripadu uziti a rela¢ni model databaze. Tyto segmenty jednoduse vyjadri
planovanou funkénost navrhovaného systému.

e Realizovany systém bude implementovan na verejny server a nasledné otestovan
verejnosti.

e Do pisemné c¢asti této prace bude déle sepsan podrobny nédvod pro ptipadnou
implementaci systému do jinych webovych aplikaci.
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3 Metodika

Postup préce pii navrhovani nového systému nejlépe vystihuje vyvojovy model ADDIE,
ktery umoznuje uceleny pohled na proces névrhu. Zkratka tohoto modulu je tvofena
prvinimi pismeny z anglickych slov analysis, design, development, implementation a
evaluation, coz v prekladu znamend analyza, navrh, vyvoj, implementace, hodnoceni.
Vyznamy téchto slov jsou zaroven cyklickymi kroky, které budou pouzity pii vypraco-
vavani nového systému.

Analyza se v tomto projektu zabyva soucasnymi online systémy pro tvorbu pojmo-
vych map. Analyza téchto systémi, kterda bude provadéna formou Setieni, ndm odhali,
jaké technologie tyto systémy vyuzivaji pro praci s objekty v mapéach, jaké verze tyto
systémy umoznuji uzivatelim vyuzit a také jaké nastroje ¢i funkcionality nabizi v jed-
notlivych verzich systému. Vysledky, které vzejdou z tohoto sSetfeni, budou prevedeny
do prehledové tabulky, kterd bude soucasti této bakaldrské préce.

Névrh systému bude vychazet z vysledkt provedené analyzy. Z prehledové tabulky
budou vybrany nejefektivnéjsi nastroje a funkcionality pro funkénost nového systému.
Vybrané nastroje a funkcionality budou do navrhu systému uvedeny formou diagramu
pripadu uziti. Navrh systému dale rozsiri rela¢ni model, ktery zobrazi strukturu data-
baze. Soucasti ndvrhu bude také wireframe, ktery bude navrzen pro systém umoznujici
praci s mapami i pomoci dotykovych zarizeni.

Vyvoj nového systému bude samoziejmé vychazet z vytvoreného navrhu systému, a
tedy i z vytvorené analyzy. Pro samotny vyvoj budou zvoleny technologie, nejlépe splnu-
jici stanovené pozadavky, které postupné vzesly pti vytvareni analyzy a navrhu nového
systému. Pr1i vyvoji systému budou nové naprogramované funkce a nastroje postupné
testovany, zda splnuji predpokladanou funkc¢nost. Pripadné chyby budou opraveny.

Realizovany systém bude nésledné implementovan na verejny webovy server spliu-
jici miniméalni pozadavky, které vzesly z vyvoje tohoto systému.

V zavérecné Casti, kterou je hodnoceni, bude systém postupné testovan ze strany
uzivatelu. Pripadné funkcéni nedostatky budou cyklicky prechazet zpét na zacatek vy-
vojového modelu ADDIE.
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3.1 Vychodiska prace

Prace vychazi z potieby analyzovani soucasného stavu online systému pro tvorbu
pojmovych a myslenkovych map, na jejimz zakladé se vyhotovi navrh systému, ktery
by bylo mozné vyuzit na vSech typech zatizeni s moznosti implementovat jej do jinych
systémil.
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4 Uvod do problematiky

Pojmové a myslenkové mapy jsou jednou z metod zapisu informaci. Jejich tkolem je
zapisované informace systematizovat a tridit. Zaroven vsak tato metoda napoméhd
uceni a pridavani novych informaci do existujicich mozkovych struktur.

4.1 Pojmova mapa
4.1.1 Co je pojmova mapa?

Podle J. D. Novaka lze pojmovou mapu definovat jako hierarchickou strukturu pojmi
a vztahi mezi nimi. Jeden pojem muze byt spojen vztahem s jednim nebo vice po-
jmy, obdobné tak i vice vztahti mize vést k jednomu pojmu. Vztah propojuje pojmy v
riznych hierarchiich. Tento typ vztaht se nazyva vertikalni vztah. V pojmové mapé je
mozny i vyskyt pojmu ve stejné hierarchii a jejich propojeni horizontdlnimi vztahy.[1,
s. 14]

Pojmové mapy

\

vyvmuty zastupup pomahé& odpovédét

Joseph Novak orgaan potfebujeme = T
znalo ptitse | stfedové otazky

zahrnuJe

dllezité pro

spojeno s / \
@ spojené s—‘V spojeni slov —k vytvorenl—»@ [efeknwta ucem zaws\e na obsahuJ

napr.
JSOU jsou po]menovany jsou

~N
jsou e
|
v8imani prawdelnostl = =
nebo predloh jednotky myslenf
symboly hierarchicky
strukturovany

v zadit s | \ poskladané v mohou byt
/ \ napomaha v ‘ \
2a%d 6 potiebné k vidéni ukazujici

_— |
i ()
nezletilymi détmi ‘

mezi

rlizné useky map

/

Obrazek 1: Ukazka pojmové mapy [1, s. 15]

Vztahy, které vedou napri¢ strukturou, se nazyvaji krizné vztahy. Dokumentuji sou-
vislosti jedné ¢asti mapy s jinou a jejich vzajemnou providzanost. V pojmové mapé se
vyskytuji obc¢asné pouze pro demonstraci vztahu jedné ¢asti pojmové mapy k druhé.|1,
s. 14]
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4.1.2 K ¢emu se pojmova mapa vyuziva?

Pojmovou mapu lze vyuzit v mnoha oborech ¢i situacich, proto také existuje celd rada
variant této metody zapisu informaci, a to jiz od zminénych hierarchickych, systémo-
vych az po cyklické. V zavislosti na oboru zpracovavané tématiky 1ze pojmové mapovani
vyuzit pokazdé trochu jinak. Obecné miizeme fici, Ze se pojmové mapy vyuzivaji pro
spravné chapani problematiky, vyvozovani konkrétnich zavérta, ptipravu postupu, pod-
poru pri rozhodovacim procesu apod.

4.2 Myslenkova mapa

4.2.1 Co je myslenkova mapa?

Myslenkové mapy jsou vizudlné velice podobné jako pojmové mapy. OvSem oproti nim
je zde par principidlnich rozdili. Myslenkové mapy jsou striktné rozvadény do stromové
struktury a mezi jednotlivé pojmy se neuvadi jejich vztahy. To jsou hlavni rozdily, které
na prvni pohled oddéli myslenkovou mapu od mapy pojmové.

kreativitu pamét*
organizacni
tlrei ViyuZivé 0bé hemisfé
N Ziepsuje Kiady iy Voo
rozhodovac | schopnosti mrySlenky v jednom misté
fesit problémy
planovaci
uCeni
uliva Ekola Myslenkove mapy
zapis
pfednasek o
jiednani zéznamy infromace zaplavu
prezentaci piiprava prace Vit Redukuje cas  praci .
schimzky ve studijich
clle
fedeni hledani soukTomi

wzdélavani

Obrézek 2: Ukazka myslenkové mapy

Myslenkova mapa (anglicky ,,mind map®) pracuje s jednim centrdlnim terminem,
ktery dale rozviji a hledd nejriznéjsi vyznamové a obsahové konotace tohoto slova. Je
to tedy jakysi hrozen informaci pojicich se k tomuto centrdlnimu terminu.[2]

4.2.2 K ¢éemu se myslenkova mapa vyuziva?

Jak jiz sdm nazev trochu napovida, myslenkova mapa se pouziva pro rozvoj ¢i uceleni
myslenek v mozku. K tomuto tcelu vyuziva velmi jednoduchou, avsak vysoce efektivni
metodu. Lidsky mozek se z fyziologického hlediska déli do dvou hemisfér. Kazd4 z nich
si je schopna zapamatovat jen urcité informace.
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Obrazek 3: Zékladni ¢innosti mozkovych hemisfér [3]

Na obrazku je vidét, ze zatimco leva hemisféra si naptiklad pojem ,strom“ zapama-
tuje formou psaného slova, prava hemisféra si tento pojem zapamatuje formou vzpo-
minky ¢i vizudlni predstavy. Myslenkové mapy tedy zcela zamérné zahrnuji jak barvy,
obrazky, symboly, tak i psané slovo. V tom pripadé se do mozku uklddaji vSechny
vnimané aspekty a mezi ukladanymi informacemi se vytvareji asociace, které pti vy-
baveni vizualniho aspektu odkéazou na prislusnou textovou informaci. Timto zpiisobem
lze myslenkové mapy vyuzit pro efektivni uc¢eni probirané problematiky.

4.3 Metody zapisu poznamek

V této sekci jsou popsany razné metody zapisu informaci s jejich kratkymi ukazkami.

4.3.1 Linearni text, odrazky ¢i ¢islovani

Jednda se o klasicky zptsob zapisovani poznamek. Znazornuje hierarchii jednotlivych
informaci. Jeho soucasti mohou byt jak odrazky, tak cislovani. Ustni projev je také
koncipovan do linedrni struktury vyuzivajici naptiklad odrézek.[4, s. 100]
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Priklad poznamek
Pocitacové periferie
e Vstupni

— Kléavesnice

— Pocitacova mys
— Trackball

— Joystick

— Gamepad

— Scanner

— Webova kamera
e Vystupni

— Monitor

— Tiskarna

— Reproduktor
— Plotter

Dataprojektor

Pouziti

Tento typ poznamek znazornuje diky vyuziti nadpisi, podnadpist a odrazek vztahy
mezi jednotlivymi informacemi. Tyto zapisky lze snadno zpracovat do textové podoby,
diky ¢emuz je tento zptsob zapisu poznamek velmi oblibeny. Vyhovuje zejména tém,
ktefi maji logické mySleni a nedéld jim problém informace hierarchizovat. Tento for-
mat je proto vhodny pro vétsinu lidi. Umoznuje informaci rychle, v pripadé potfeby i
doslovné, zaznamenat, ovSem casto vyzaduje znacnou redukci informaci. Pro spravné
pouziti této metody je dobré ovladat nasledujici:

e umét dobre naslouchat,

e perfektni schopnost shrnout informace.[4, s. 100]
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4.3.2 Mrizky ¢i tabulky

Tabulky jsou uzite¢nym néastrojem pro kategorizovani informaci.

Datum Nejvyssi teplota | Nejnizsi teplota
2. ¢ervna | 31.6 °C (rok 1901) | 4.6 °C' (rok 1928)
3. ¢ervna | 31.9 °C (rok 1947) | 4.4 °C' (rok 1810)
4. ¢ervna | 32.6 °C (rok 1947) | 3.8 °C' (rok 1810)

Tabulka 1: Ukazka tabulky

Jak si muzeme vsimnout na uvedeném prikladu, tabulka umoznuje systematické
zaznamenavani informaci a také snadné srovnani.

Pouziti

Tabulky jsou velice vhodnym zptisobem pro prehledny zapis velkého mnozstvi katego-
rizovanych informaci. Pomoci specidlniho softwaru, jakou jsou tabulkové procesory, 1ze
zavadéné informace v tabulkidch vhodné sefazovat, tridit ¢i formatovat a tak vytvorit
systematicky zapis informaci.

4.3.3 Diagramy

Tyto zpiisoby zapisu informaci jsou zavislé na druhu informaci, se kterymi pracujete.
Casto se pouzivaji v pfirodnich védéch a miiZete se s nimi setkat v uéebnicich anatomie,
fyziky, chemie, psychologie, pedagogiky apod.[4, s. 105]

Penize

Vyrobek Material

Obrézek 4: Ukazka cyklického diagramu

Pouziti

Pokud je pottfeba shrnout néjaky proces nebo popsat urcity postup, pak jsou diagramy
tim nejlepsim zpiisobem znézornéni informaci. Diky pouziti sipek lze snadnéji pochopit
poradi jednotlivych ¢asti procesu.[4, s. 105]
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4.3.4 Mapy

Tyto metody zapisovani poznamek jsou ¢asto velmi naroéné. Jsou vhodné pro lidi, kteii
se radi uci vizualizovanim informaci. Pro svoji prehlednost jsou mapy velmi uzite¢né pro
rychlé osvézeni paméti ¢i opakovani informaci. Ke klasifikaci a kategorizaci informaci
miizete pouzit rizné tvary a barvy bunék. Dilezitym znakem této metody zapisu je to,
Ze hlavni termin vétSinou zacind uprostied mapy. Jak je vidét naptiklad na obrazku .
2, rizné roviny informaci tvori nejen samostatné skupiny, ale jsou také rozliSeny tvarem
a barvou bunky. Vztahy mezi informacemi je také mozné vyznacit pomoci vétvi, Sipek
¢i linek. Tento forméat je tedy velmi vhodny pro shrnuti informaci a uvedeni téchto
informaci do 1épe pochopitelnych ¢asti. Vyhodou tohoto typu poznamek oproti klasic-
kému formatu je moznost doplnéni informaci v jakémkoliv stddiu rozpracovanosti.[4, s.
105]

Pouziti

Tento typ poznédmek je vhodny predevsim pro lidi s vétsimi zkusenostmi zapisu in-
formaci. Pro rychlé zpracovani napriklad prednasenych informaci vyzaduji mapy nejen
odbornou znalost, ale i velmi hluboké porozuméni tématu.[4, s. 106]
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5 Analyza

V ramci této bakalarské prace byla provedena analyza nejznaméjsich online systému pro
tvorbu pojmovych a myslenkovych map. Analyzovano bylo celkem 21 konkurencénich
feseni. Vysledky z této analyzy jsou popsany v nasledujicich podkapitolach.

5.1 Analyza konkurenc¢nich reseni

7 dostupnych tisténych zdroju na internetu byly postupné dohleddny nejznaméjsi sys-
témy pro tvorbu pojmovych a myslenkovych map. Tyto nalezené systémy byly podro-
beny Setfeni, ve kterém bylo zjisStovano, jaké technologie dané systémy vyuzivaji pro
spravu map. Déle pak jaké verze systémy nabizeji k vyuziti a také jaké nastroje a funk-
cionality je v riznych verzich systému mozné pouzit. Veskeré informace byly vkladany
do prehledové tabulky. Tato tabulka je v plném rozsahu umisténa na ptilozeném CD
viz priloha ¢. 1.

azew uRL Technologie pro praci s mapami Dostupné verze \
Javascript Adobe Flex / Flash Silverlight Voln verze Registrace Placend verze/

MindMeister Mind Map __|http://www.mindmeister.com/ . - - ) . \

Bubblus https://bubbl.us/ - - - - =

Mindomo http://www.mindomo.com/ - = - - 3 mapy )

vind42 http://mind42.com/ . - - - . /

TEXT2MINDMAP http://www.text2mindmap.com/ - " - . - - N\

WiseMapping http://www. om/ » - - N . /

comapping http://go.comapping.com/ - = . S

spider scribe http://www.spiderscribe.net/ - [ . ]

Mindjet MindManager http://www.mindjet.com/ - - [ ]

MAPM Yself http://www.mapul.com - - L] [ L] )]

Spicynodes http://www.spicynodes.org/ - - - - - -

Glinkr http://www.glinkr.net - - - ) - -

Popplet http://www.popplet.com - = . -

Slatebox http://www.slatebox.com [ u -

Creately https://www.creately.com - = - . . -

Cacoo https://www.cacoo.com - - [ L]

Gliffy http://www.gliffy.com - = - . . -

Lucidcharts https://www.lucidchart.com . - - . . )

Slickplan http://www.slickplan.com/ . - - - - )

Exploretree http://www.exploratree.org.uk - - - L] [

Kerika https://www.kerika.com/ - '] - - Google.com - /

Obrézek 5: Néhled prehledové tabulky konkurenc¢nich feseni

Jak je vidét na obrazku ¢. 5, ktery zobrazuje 1. ¢ast prehledové tabulky konku-
rencnich feseni, je v tabulce uveden nazev systému, adresa na tivodni stranku systému,
hlavni technologie, kterou systémy vyuzivaji pro prici s mapami a seznam verzi, které
dané systémy umoznuji vyuzit. Déle je pak v tabulce uvedeno, jestli s danym systémem
lze vytvaret pojmové a myslenkové mapy a zbytek tabulky je jiz zminény vypis nastroju
a funkcionalit. Hodnoty u téchto zminénych polozek jsou uvedeny v nasledujicim tex-
tovém formatu:

e hodnoty oznacené Cernym ctvereckem ¢i textem jsou funkcionality, které jsou
dostupné jiz pro volnou verzi systému,

e hodnoty oznacené cervenym ctvereckem ¢i textem jsou funkcionality, které jsou
dostupné pro uzivatele s prislusnou registraci,

e hodnoty oznacené tyrkysovym ¢tvereckem ¢i textem jsou funkcionality, které jsou
dostupné pro platici uzivatele s prislusnou registraci.

Jak je mozné si v této tabulce vsSimnout, technologie pro praci s mapami obsahuje
spojené technologie Adobe Flex a Adobe Flash. Jelikoz obé tyto technologie vyzaduji
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kompilaci zdrojovych kédu a vysledek této kompilace je mozné zobrazit pouze pomoci
modulu Adobe Flash Player, neni mozné se 100% jistotou presné urcit, jakou z téchto
technologii jednotlivé systémy vyuzivaji. Proto jsou tyto technologie uvedeny v jednom
sloupci.

5.2 Vysledky analyzy

7 provedené analyzy vyplyvd, Ze vétsina soucasnych systému pro tvorbu pojmovych a
myslenkovych map, jsou po strance funkénosti, zaroven i po strance nabizenych néastroja
a funkcionalit, na velice dobré trovni. Dulezité je ovSem zminit, Ze ne vSechny systémy,
které umoznuji vytvaret myslenkové mapy, podporuji i tvorbu pojmovych map. Dalsi
dilezitou poznamkou je, ze pouze nékolik systémi dovoluje ipravu map ve webovém
prohlizeci i pomoci dotykovych zarizeni, jako jsou chytré telefony ¢i tablety. Tuto sku-
teCnost lze ovsem vysvétlit tim, ze autori téchto systémil investovali ¢as i zdroje spise
do vyvoje mobilnich aplikaci. Tyto aplikace jsou z hlediska narocnosti na hardware
jisté tspornéjsi nez Adobe Flash / Flex, ktery vyuziva drtivd vétSina systému. Zaroven
je pomoci téchto aplikaci mozné vytvaret mapy, i pokud neni uzivatel zrovna pripojen
do internetu, coz je jisté nemalé plus pro uzivatele.

Pri pohledu na prehledovou tabulku je jasné patrné, ze valna vétsina systému vyu-
ziva technologie Adobe Flex / Flash. JelikoZ tyto technologie od sebe nelze s jistotou
rozlisit, mohu se jen domnivat, Ze nejpouzivanéjsi technologii je technologie Adobe Flex.
Oproti Adobe Flash neni potfeba zadného drahého vyvojového prostredi pro vytvareni
aplikaci, staci i jednoduchy textovy editor.

Z vytvorené prehledové tabulky byly vybrany nejvhodnéjsi technologie, kterymi
disponuji konkurenc¢ni systémy. Tyto funkcionality byly zahrnuty do navrhu nového
systému pomoci digramu pripadu uziti, viz kapitola 6.3.1.
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6 Navrh reseni

V této kapitole je popsan rozbor technologii pro spravu map, pouzitych v nékterém ze
systému, které byly podrobeny teoretické analyze. Z téchto technologii byla nasledné
vybirana nejvhodnéjsi technologie pro novy systém takovéhoto typu. Proces tohoto
vybéru je popsan v nasledujicich podkapitolach. Z vybranych technologii je proveden
rozbor podpory webovych prohlizeci. V zavérecné podkapitole je popsan navrh systému
formou diagramu pripadu uziti, rela¢ntho modelu a wireframu.

6.1 Vybér technologii pro realizaci nového systému

I kdyz valné vétsina systému dle mého ndzoru vyuziva technologie Adobe Flex, bylo
nutné zjistit, zda je tato technologie v soucasnou dobu opravdu tou nejvhodnéjsi pro
systém takovéhoto typu a zda by splnovala pozadavky, které byly pro novy systém
stanoveny.

6.1.1 Vybér technologie pro praci s mapami

Technologie, které vyuzivaji konkurenc¢ni systémy
V této kapitole jsou popsany technologie, které vyuzil minimdalné jeden z testovanych
konkurencnich systému.

Adobe Flash

Adobe Flash je technologie zalozena na vektorové grafice s moznosti vyuziti ¢asové osy.
Tato technologie vyuziva programovaciho jazyku Action Script (AS). Jedn4 se o jedno-
duchy, objektové orientovany programovaci jazyk, syntaxi podobny javascriptu. Pomoci
tohoto jazyku je mozné manipulovat s objekty na scéné, ovladat prezentaci jako celek,
vytvaret formulare, atp. Ke svému chodu vyuziva technologie Flash softwaru Adobe
Flash Player, coz je software vytvoreny spole¢nosti Adobe. Tento software umoznuje
prohlizeni interaktivniho obsahu a aplikaci na webu.[5]

ZAPORY
e Nutnost nainstalovaného softwaru Adobe Flash Player,

e vysoké naroky na hardware uzivatele.

Adobe Flex
Flex je vysoce produktivni, open source aplika¢ni framework pro vytvareni a udrzo-
vani pusobivych webovych aplikaci.[6] Tato technologie vyuzivd znackovaciho jazyku
MXML, ktery je syntaxi podobny HTML, ovsem s daleko vétsi sémantikou. Adobe
Flex jiz v zakladu obsahuje spoustu hotovych komponent pro aplika¢ni vyvoj. Ke svému
chodu vyuziva technologie Flex také softwaru Adobe Flash Player. V nékterych pripa-
dech je zapottebi i software Adobe AIR.
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ZAPORY
e Nutnost nainstalovaného softwaru

— Adobe Flash Player,
— Adobe AIR.

Microsoft Silverlight
Microsoft Silverlight je vykonnd technologie pro poskytovani médii a vytvareni inter-
netovych aplikaci na webu. Jelikoz je tato technologie zalozend na Microsoft .NET
Frameworku, je mozné pro vyvoj vyuzit nékolik programovacich jazyku jako jsou na-
priklad C#, Visual Basic .NET a Delphi. Ke svému chodu vyuziva technologie Microsoft
Silverlight plug-inu stejného nazvu. V soucasnou dobu je tuto technologii mozné vyuzit
na platformach Microsoft Windows a Macintosh.[7]

ZAPORY

e Nutnost nainstalovaného plug-inu Silverlight.

HTML 5 s pouzitim javascriptu
Technologie HTMLS5 je pouzivana jako zaklad vSech webovych aplikaci. HTML5 je nej-
novéjsi specifikace standardu HTML. Obé tyto technologie je mozné vyuzit na vsech
webovych prohlizecich bez nutnosti instalace dalsich softwarta ¢i plug-int. Pouziti ja-
vascriptu je mozné ve vétsiné prohlizec¢i dodatecné vypnout. OvSem vétsina uzivatell
tuto moznost nevyuziva.

ZAPORY

e Nutnost zapnutého javascriptu v prohlize¢i na strané uzivatele.

Pozadavky na technologii pro praci s mapami

Ze zadanych cila této bakalarské prace byly stanoveny tyto pozadavky. Technologie pro
co mozné nejvétsi mnozinu uzivateli (multiplatformnost), podpora dotykovych zafizeni
a implementovatelnost. Jako dalsi pozadavek jsem si urcil alespon minimalni zkusenost
s danou technologii.

Vyhodnoceni technologii pro praci s mapami

Adobe Flash ¢ Adobe Flex jsou bezesporu velice silné technologie. Piejdeme-li nutnost
mit nainstalovany software Adobe Flash Player, ktery stejné vétsina uzivateli deskto-
povych pocitach nainstalovany ma, je zde dalsi velice nepiijemna skutecnost. Software
neni od 15. srpna 2012 oficidlné dostupny pro uzivatele OS Android. Aplikace Flash
Player byla timto datem stazena z Google Play (obchodu aplikaci pro operaé¢ni systém
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Android) a zaroven se zastavil jeho dalsi vyvoj. Jelikoz uzivateli vyuzivajici OS An-
droid je pomérné velkd mnozina, je tato skutecnost v rozporu se stanovenymi cili, a
proto byly tyto technologie uznany za nevyhovujici.

Déle zde byla moznost vyuziti technologie Microsoft Silverlight. Pokud se ale podi-
vame na problémy pojici se v soucasnou dobu s touto technologii, jako je nejisty dalsi
vyvoj a nefunkénost této technologie na mobilnich zarizenich, nebyly pro mé tyto pro-
blémy natolik malicherné, abych tuto technologii zvolil pro vyvoj nového systému.

Zbyvajici moznost, vyuziti technologie HI'ML5 s pouzitim javascriptu, neobsahovala
zadné fatalni zapory, které by byly v rozporu se stanovenymi cili. Proto jsem tuto
moznost zvolil jako technologii pro praci s mapami. Vyuziti javascriptu jsem se rozhodl
zjednodusit pouzitim z mé strany oblibeného javascriptového frameworku jQuery.

6.1.2 Vybér technologie pro vykreslovani cest

S vybérem technologie HTML5 a pouzitim javascriptu se objevila dalsi otazka, a to
jakou technologii zvolit pro vykreslovani cest, tedy car spojujicich objekty v mapé.

Objekt #1
cesta

T ——| Objekt#?

Obréazek 6: Ukdazka cesty

HTML prvky, které je mozné vyuzit pro vykreslovani cest
V této kapitole jsou popsany prvky, které je mozné pouzit ve znackovacim jazyce
HTMLS5 pro vykresleni car, a tedy i cest.

Prvek <canvas>
Canvas je HTML prvek, ktery muze byt pouzity pro kresleni bitmapové grafiky na
pldtno pomoci skriptovaciho jazyku (obvykle javascriptu). Kreslici platno muze byt
vyuzito pro vykresovani grafu, herni grafiky a ostatnich vizudlnich prvka.[8][9]

Prvek <svg>
Prvek <svg> vyuziva SVG znackovaci jazyk pro tvorbu vektorové grafiky. V jazyce
SVG jsou zépisem elementu vkliadany jednotlivé grafické prvky do platna. Atributy
jednotlivych elementii pak urcuji danému grafickému prvku vlastnosti, jako jsou napri-
klad umisténi a barva.[10]
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Pozadavky na prvek pro vykreslovani cest

Jelikoz v dobé dokoncovani analyzy nebyl standard HTML5 v prohlizecich plné podpo-
rovan, a nékteré funkce tohoto standardu se teprve testovaly, bylo dulezité zjistit, jaké
z vysSe uvedenych prvka budou jiz natolik funkéni, aby je bylo mozné bez obav pouzit.
Déle bylo dobré tyto funkce otestovat ohledné tupravy jiz nakreslenych objekta.

Vyhodnoceni prvkia pro vykreslovani cest
7 postupné analyzy a testovani byly zjistény tyto idaje.

Nazev prvku | Spravna funkcénost | Typ grafiky | DOM
canvas + bitmapova -
svg + vektorova +

Tabulka 2: Porovnani prvka pro vykreslovani cest

Jak je vidét v tabulce ¢. 2, funkénost uvedenych prvku jiz byla bezproblémova na
vSech testovanych prohlizec¢ich. V nové navrhovaném systému jsem chtél vyuzit lépe
vypadajici vektorovou grafiku, kterou podporuje prvek svg, ale ani tento aspekt nebyl
rozhodujici pro koneény vybér. Rozhodujicim faktorem bylo mozné vyuziti tzv. ,DOM®
(Document Object Model), kterd mi umoziiuje upravit pouze cilené ¢dsti v kreslicim
platné. Tuto moznost mél pouze prvek svg, ktery mi touto skute¢nosti umoznuje pre-
kreslit pouze cilené cesty a nemusim tedy pri jakékoliv zméné, jako by to bylo v pripadeé
vyuziti znacky canvas, prekreslit celé platno. Proto byl zvolen prvek svg jako prvek pro
vykreslovani cest.

6.2 Podpora prohlize¢t s vybranymi technologiemi

Tak jako u vSeho i v tomto systému plati tvrzeni, Ze je pouze tak silny, jak je silny
jeho nejslabsi ¢ldnek. V tomto systému a v soucasnou dobu je to technologie HTML5
a jeji podpora na strané webovych prohlizecti. Novéjsi a jisté i budouci verze webovych
prohlizec¢t budou pouzité funkce bez problémi ovlddat, ovsem u starsich a dosud pouzi-
vanych webovych prohlizecti, jako je naptiklad Internet Explorer 7 a 8, nejsou vSechny
pouzité funkce technologie HTML5 podporovany, a tak neni mozné tyto webové pro-
hlizece vyuzit pro praci s mapami.

Internet | Mozilla | Google
Explorer | Firefox | Chrome
9+ 12+ 7+ 5.1+ 9+ 5.1+

Safari | Opera | iOS Safari

Tabulka 3: Podpora desktopovych prohlizeci

Android | Blackberry | Opera Firefox | Chrome .
B B Mobil for for IE Mobile
rowser rowser obile Android | Android
3.0+ 7.0+ 12.1+ 26+ 33+ 10+

Tabulka 4: Podpora mobilnich prohlizeci
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Webové prohlizece jsou uvedeny v takovych verzich, které zacali funkéné podporo-
vat pouzité funkcionality standardu HTML5.

Jak je vidét v tabulce ¢. 3, s vybranymi technologiemi je Internet Explorer podporo-
van az od verze 9. Tato skuteénost je ovsem nepiijemnd pro priznivce tohoto webového
prohlizece vyuzivajici dosud oblibeny operac¢ni systém Windows XP, jelikoz zminény
operacni systém podporuje Internet Explorer v nejvyssi verzi 8. Spolec¢nost Microsoft
timto tahem zfejmé chtéla prispét k tomu, aby uzivatelé operac¢niho systému Windows
XP aktualizovali sviij operac¢ni systém na novéjsi verzi. Da se ovsem predpokladat,
ze uzivatelit vyuzivajici Internet Explorer 8 bude postupné ubyvat. Datem 8. dubna
2014 spolecnost Microsoft zrusila technickou podporu pro jiz zminény operac¢ni systém
Windows XP. Dalsim aspektem mého predpokladu je planované konecné schvaleni spe-
cifikace HTML 5.0 v poslednim c¢tvrtleti tohoto roku a tim padem néartust webovych
aplikaci vyuzivajici stejné ¢i podobné technologie, jako v tomto systému. Uzivateliim
Internet Exploreru tak nakonec nezbude jind moznost, nez vyuzit nékterého z neustale
vyvijenych webovych prohlizec¢t jako jsou napriklad Google Chrome, Mozilla Firefox,
Opera nebo jinych, které Windows XP stale podporuji nebo aktualizovat sviij operacni
systém na novejsi.

6.3 Objektovy navrh systému

7 vysledku zpracované teoretické analyzy dostupnych online systémt pro tvorbu pojmo-
vych a myslenkovych map byl vytvoren navrh systému pomoci diagramu piipadu uziti,
rela¢niho modelu a wireframu.

6.3.1 Diagram pripadu uziti

Diagram piipadu uziti (Use Case Diagram) se pouzivd k popisu chovani systému z
hlediska uzivatele a zachycuje, které typy uzivateli se systémem pracuji a jaké ¢innosti
v rdmci systému vykonavaji.[11] Umoziiuje znazornit funkéni pozadavky na systém tim,
ze popisuje interakci mezi nim a uzivateli.[12]
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o Use Caze Model

NEREGISTR BVARY.
UBIVATEL

o

XML, FDF.
JPEG, PG

<< lraTEM ==

Obréazek 7: Diagram piipadu uziti

Na tomto obrazku je vidét diagram pripadu uziti, ktery zobrazuje jednotlivé aktéry
(uzivatele) a jejich moznosti prace v systému. Hlavnim aktérem je tedy ,,uzivatel“, ktery
muze vytvaret a editovat mapy pomoci uvedenych funkcionalit. Pro neregistrovaného
uzivatele je zde dédle moznost registrace, kterda mimo jiné uzivateli umozni pristup a
kontrolu nad svymi mapami ulozenych na serveru, a dale moznost zabezpeceného sdileni
projektu s jinymi registrovanymi uzivateli.

6.3.2 Relacéni model

Relac¢ni datovy model popisuje databazi, jeji strukturu a vlastnosti i manipulaci s daty
pomoci matematickych pojmu, predevsim z teorie mnozin a matematické logiky. Zavadi
presné definice ke vSem pojmutm, dosud popisovanym jen slovné. Definuje vlastnosti
spravné navrzené databéze, popisuje chyby ve strukturdch tabulek databéze.[13]
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Obrazek 8: Relacni model

Na tomto obrazku je vidét relacni model, ktery zobrazuje navrh databéze. Jednou
ze zakladnich tabulek je tabulka ,user“, kterda obsahuje registrované uzivatele. Tato
tabulka mtze byt nahrazena jinou tabulkou obsahujici registrované uzivatele a jejich
ID. K jednotlivym uzivatelim se vaze tabulka ,,maps“, kterd obsahuje zdkladni idaje o
myslenkové mapé, jako jsou nazev, datum vytvoreni a posledni zmény. K jednotlivym
mapam se vaze tabulka ,nodes*, obsahujici zadkladni idaje pro uzly, jako jsou hodnota,
kterou dany uzel pravé nabyva a absolutni cestu uzlu v ramci mapy, ve které je obsa-
zen. Na tyto dvé tabulky se vaze tabulka ,sharingmaps®, ktera reprezentuje pripadné
sdileni map s uzivateli, kteri nejsou vlastnici danych map. Na jednotlivé uzly se vazou
2 tabulky. Tabulka , graphiclinks* obsahujici odkazy na uzly pro vytvoreni grafického
odkazu mezi uzly z jiné ¢asti stromové struktury mapy. Druha tabulka je ,nodesproper-
ties“ obsahujici odkaz na samotny uzel, odkaz na tabulku ,properties“, ktera obsahuje
vlastnosti (napf. barvu pozadi, barvu ohrani¢eni) a samotnou hodnotu vlastnosti. Na
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tabulku ,,properties“ se vaze jiz jen tabulka ,syntax“, kterd jednotlivym vlastnostem z
tabulky ,,properties“ udava jakda ma byt syntaxe pro hodnotu dané vlastnosti formou
reguldrniho vyrazu.

6.3.3 Wireframe

Wireframe je sitovy model webovych stranek, ktery zobrazuje zdkladni rozlozeni jed-
notlivych textovych a grafickych ¢asti na strance.[14]

Korenovy uzel

Poduzel #1.1
Poduzel #1.2

{F‘oduzel #1.31
Paoduzel #1.3 Paduzel #.3.2

a —— B

Obrézek 9: Wireframe systému

Obrazek ¢. 9 zobrazuje zakladni rozmisténi hlavnich ovladacich a informacnich bloki
pracovniho prostifedi systému. V horni ¢asti se bude nachazet nastrojova lista, kterd v
sobé bude mit vloZeny ovladaci prvky systému. Tato nastrojova lista se bude na dotyko-
vych zarizenich automaticky prizptsobovat aktualnimu pribliZzeni pracovniho prostiedi,
zaroven se bude v pripadé potfeby reorganizovat na nejhlavnéjsi ovladaci prvky. Zbylé
ovladaci prvky bude mozné zobrazit pomoci tlacitka, které pii aktivaci tyto prvky vy-
sune. Pod néstrojovou listou se bude nachazet stavova lista, které se bude zobrazovat
jen v pripadé oznamovani urcitych stavi, jako jsou napriklad nedspésné ulozeni, chyby
pri zpracovani pozadavku a pripadné tipy pro vyuzivani systému. Tyto zminéné seg-
menty budou umistény na svych pozicich ve webovém prohlizeci. Zbyla ¢ast bude jiz
samotnd pracovni plocha, ve které se bude moci pracovat s uzly, poduzly, apod.
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7 Vyvoj systému

Dle vytvoreného navrhu byl realizovan systém s nazvem ,,Mindlook®. Tato kapitola se
zabyva popisem problematiky a feseni jeho vybranych ¢asti. Déale jsou zde uvedeny a
vysvétleny pouzité programovaci jazyky a frameworky. Nasledné je popsana adresarova
struktura komprimovaného souboru, ktery je ke stazeni na oficidlnich strankach sys-
tému Mindlook (http://www.mindlook.ic.cz). V zévérec¢né ¢asti je popsan postup pii
implementaci systému do jinych webovych aplikaci.

7.1 Technické reseni vybranych casti systému

V ramci realizace nového systému byly feseny urcité technické problémy. Mezi fesené
technické problémy patrila napiiklad problematika volného manipulovani s uzly. S touto
problematikou se také pojil problém kontroly pripadnych dotyk® mezi oblastmi s po-
duzly. V ramci optimalizace systému pro dotykova zafizeni nastal problém s regulaci
velikosti nastrojové listy. Jeden z nejvétsich technickych problémi byl proces ukladani
provedenych zmén do databaze. Predevsim témto vyjmenovanym problémtm se vénuji
nésledujici podkapitoly.

7.1.1 Presouvani oblasti s poduzly

Mapa obsahuje 2 zédkladni objekty. Hlavni objekt je tzv. , kofenovy uzel“, coz je centralni
uzel celé mapy, ke kterému se nasledné poji tzv. ,oblasti s poduzly“. Oba zminéné
objekty jsou na strance umistény v absolutni pozici, standardné je to pozice vzhledem
k levému, hornimu okraji celé stranky.

/Dh'“t ® poduzly

Poduzel #1.1

| FPoduzel #1.2
\ et Poduzel #1.3.1
: Poduzel #1.3

Foduzel #1232

Obrazek 10: Ukézka oblasti s poduzly

Jak je vidét na obrazku ¢. 10, daji se i oblasti s poduzly délit do 2 ¢ésti, a to na uzel
a jeho poduzly. Poduzly jsou k danému uzlu vazany striktné do stromové struktury,
tudiz tato moznost je pouzitelna predevsim pro myslenkové mapy. Tento zminény uzel
je dulezity predevsim z hlediska presouvani celé oblasti s poduzly, jelikoz pouze timto
objektem lze danou oblast s poduzly presunout na jinou pozici. Pro kazdy systémem
vytvoreny uzel, je vyvolana nésledujici funkce, kterd webovému prohlizeci zavadi po-
slucha¢ (listener) pro mozné presouvani tohoto uzlu a nasledné presunuti jeho poduzlu.
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/ **
* Zavedeni posluchace (listeneru) pro presouvani zadaneho elementu
* @param Object[div.node] thisElm hlavni uzel [.nodel
*/
function dragndrop (thisElm) {
thisElm . draggable ({
start: function(event, ui) {

// Ziskani ID zadaneho uzlu

nodeClass = $(this).attr(’class’),

nodelD = nodeClass.match(/node([0—9]+)/) [1];

// Pridani klonu [.node] a [.path{nodeID}]

svgElm = svg.getElementBylId(’path’ + nodelD);

pathTemp = svg.clone (svgElm) [0];

svg.change (pathTemp, {id: ’pathTemp’});

$(this).clone().appendTo(’body’).attr(’id’, ’nodeTemp’).css ({
position: "absolute",
left: ui.offset.left + ’px’,
top: ui.offset.top + ’px’

1)

dragStartX = $(’.node0’).offset ().left + ($(’.node0’).outerWidth
072,

dragStartY = $(’.node0’).offset ().top + ($(’.node0’).outerHeight
O/ 2);

}

drag: function(event, ui) {
// Vypocteni stredu presouvaneho uzlu
var endX = ui.offset.left + (ui.helper.outerWidth() / 2),
endY = ui.offset.top + (ui.helper.outerHeight() / 2);
// Uprava cesty k aktualni pozici pretahovaneho uzlu
svg.change (svgElm, {d: ’M’+dragStartX+’,’+dragStartY+’Q’+
dragStartX+’, ’4+endY+’ , ’+endX+’, *+endY }) ;
b
stop: function(event, ui) {
// Konecna velikost presunu
var addX = parselnt (ui.offset.left),
addY = parselnt (ui.offset.top);

// 0debrani klonu
svg.remove (pathTemp) ;
$(’#nodeTemp’ ) .remove () ;

// Odstraneni pomocnych attributu u .node potrebnych pro

dragndrop
$(this).css({

left: "n,

top R nn

s

// Zavedeni puvodnich pozic do seznamu pro zpetne kroky

addToBackwardSteps ("UPDATE", "left", nodelD, nodesProperties |
nodelD ][ ’position’][0], false);

addToBackwardSteps ("UPDATE", "top", nodelD, nodesProperties |
nodelD ][ ’position’][1], true);

// Presun a korekce ostatnich poduzlu

moveNodeArea (nodeID, addX, addY);
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// Zavedeni nove pozice do logu pro zmeny

createRequestToStore ("UPDATE", "left", nodelD, nodesProperties|
nodelD ][ ’position’|[0]) ;
createRequestToStore ("UPDATE", "top", nodelD, nodesProperties]|

nodelD | [ ’position’|[1]) ;

// Test pripadnych kolizi
collisionTest (nodelD, [nodelD], false);

// Zavedeni dat z logu pro zmeny do DB
saveChanges () ;

// Zmena vybraneho elementu
changeFocusedElement ($(’.node’ + nodelD));

}) . click (function () {
// Docasne zakazani presouvani oblasti s poduzly
if (!$(this).draggable(’option’, ’disabled’)) {
$(this).draggable ({disabled: true});
focusTo ($(this));
}
}) . blur (function () {
// Opetovne povoleni presouvani oblasti s poduzly
$(this).draggable ({disabled: false});
1)
}

Zdrojovy kéd 1: Funkce pro vytvoreni posluchace (listeneru) k presouvani oblasti s
poduzly

Jak je vidét ve zdrojovém kodu €. 1, vyvolanému uzlu je zaveden posluchaé¢ (liste-
ner), ktery hlid4, zda se dany uzel zac¢ind tahnout, tedy zda je na uzlu stisknuto levé
tlac¢itko mysi (fadek ¢. 6). V tom pripadé danému uzlu vytvori poloprihledny duplikét
a vytvoreny duplikdt vlozi na ptuvodni pozici pravé tazeného uzlu (fadek ¢. 7 - 23).
Tento duplikat slouzi pro vizualni sjednocenost oblasti s poduzly.

Uzel #1

Poduzel #1.1
Poduzel #1.2
Poduzel #1.3.1

Poduzel #1.3 Poduzel #1.3.2

Obrazek 11: Ukazka duplikatu uzlu z oblasti s poduzly

Déle je v kbédu vidét, ze pii tazeni zvoleného uzlu se prekresluje cesta, ktera tento
uzel spojuje s korenovym uzlem (fadek ¢. 24 - 30).

P1i ukonceni tazeni, tedy uvolnéni levého tlacitka mysi, je zjisténa relativni pozice
pretazeného uzlu od jeho puvodni pozice (fadek ¢. 33 a 34). Déle je z mapy odebran
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klon vytvoreny pri zacatku tazeni (fadek ¢. 37 a 38). Pretazenému uzlu jsou odebrany
kaskadové vlastnosti, které urcovaly jeho relativni posun od poduzlu (fddek ¢. 41 -
44). Nésledné jsou vyvolany funkce pro zavedeni ptivodni pozice do pole pro pripadné
zpétné kroky (fadek ¢. 47 a 48). Déle je celd oblast s poduzly pfesunuta na novou po-
zici (fadek €. 51) a hodnoty nové pozice jsou zavedeny do pole obsahujiciho neulozené
zmény (fadek ¢. 54 a 55). Po presunuti dané oblasti s poduzly je vyvolana funkce pro
kolizni test (fadek ¢. 58), viz kapitola 7.1.2. Nésledné jsou data z pole pro neulozené
zmény odeslany ke zpracovani php skriptu pomoci funkce ,saveChanges();* (fddek ¢.
61), viz kapitola 7.1.4. Na konci tohoto posluchace (listeneru) je uvedena funkce, kterd
presouva pomyslny kurzor na pravé pretazeny uzel (fadek ¢. 64).

Na fadcich 66 - 72 je vidét dalsi posluchac (listener), ktery zajistuje, ze pii pouhém
kliknuti na dany uzel, zakdze skriptu dany uzel presouvat. Tento posluchaé¢ (listener)
je zde kvili moznosti pfesouvani textového kurzoru po popisku tohoto uzlu. Radek 72
- 76 zajistuje, ze pokud je kliknuto mimo tento uzel, presun se znovu povoli.

Orientace oblasti s poduzly

P1i pouzité volné manipulaci s uzly muze nastat situace, ze uzel z oblasti s poduzly
bude presunut relativné vlevo od kofenového uzlu. V této chvili bylo kvtli prehlednosti
dilezité zajistit, aby se i poduzly od daného uzlu presunuly doleva. Tuto ¢ast zajis-
tuje kaskadova vlastnost ,direction“ s hodnotou ,left. Zminéna vlastnost zajistuje
zménu direktivy textu, tedy zménu sméru textu ze standardniho sméru zleva doprava
na opa¢ny smér. Jelikoz maji vSechny bloky z oblasti s poduzly kaskdadovou vlastnost
»display“ s hodnotou ,inline-block“, jsou vsechny bloky standardné povazované za tex-
tové objekty, a v tom pripadé je i pro tyto bloky funkéni zména sméru textu.

Kofenovy uzel

Poduzel #1.1

Poduzel #1.2 -
Poduzel #1.3.1 Poduzel #1.3 -
Poduzel #13 2

Obrézek 12: Ukéazka doleva orientované oblasti s poduzly

V této fazi bylo dilezité zajistit, aby nalevo orientované oblasti s poduzly nemély
pozici X nastavenou z levého horniho rohu, ale z pravého horniho rohu. Duvod je
jednoduchy, v pripadé, ze by pozice X byla nastavena z levého horniho rohu, oblast s
poduzly by si pri jakékoliv zméné obsahu drzela nastavenou pozici, a tak by se dana
oblast s poduzly prodluzovala na opac¢nou stranu, nez by bylo pozadovano. Z tohoto
duavodu jsou nalevo orientované oblasti s poduzly prepocitany a nastaveny na absolutni
pozici z pravého horniho rohu stranky.
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7.1.2 Kolizni testy oblasti s poduzly

Pti moznosti volné manipulace oblasti s poduzly, mize nastat situace, kdy jedna oblast
s poduzly prekryvd druhou, a to at z divodu presunuti nebo postupného zvétsovani
obsahu jedné oblasti pfes druhou. Pokud by nédm tato situace nevadila po vizualni
strance, urcité by nam vadila z hlediska tpravy popiskli u prekryté oblasti s poduzly.
7 tohoto duvodu bylo potifeba vytvorit funkci, kterd by zkontrolovala dotek presunuté
oblasti s ostatnimi oblastmi na pracovni plose.

1
P

[9]

Obrazek 13: Dotek 2 objektii

Pri pohledu na tento obrazek, ktery jsem si pii feseni této problematiky nacrtl, mé
napadlo vyuzit ke kontrole doteku meznich ¢asti, neboli pomyslnych hran, testovanych
prvkda.

Priklad

Podivejme se znovu na obréazek ¢. 13. Pokud pfesuneme objekt 1 na objekt 2, tak aby
vznikla situace zobrazena na obrazku, bude testovano, zda je néktera z horizontalnich
hran posunutého objektu (objektu 1) v oblasti mezi hranami statického objektu (ob-
jektu 2). V tomto pripadé je tato podminka platnd, protoze je jasné patrné, ze hrana
»1la“ je mezi hranami ,,2a“ a ,,2c“ Touto podminkou bylo zkontrolovano, zda se objekty
mohou (nikoliv musi) dotykat ve vertikalni ose. Pokud je splnéna tato podminka, je
testovano, zda néktera z vertikalnich hran presunutého objektu je mezi hranami static-
kého objektu. V tomto pripadé je tato dalsi podminka také splnéna, jelikoz hrana ,,1b“
je umisténa mezi ,,2b“ a ,,2d*. Dotek tedy mizeme uznat za platny.

P1i blizsim pohledu na tuto problematiku je ovSsem v tomto postupu viditelna trh-
lina. Jelikoz neni jisté, ze vSechny oblasti s poduzly jsou stejné velké, muze nastat tato
situace.



1
2
3

5
6
7
8
9
10

7 VYVOJ SYSTEMU 35

5]

=]

Obrazek 14: Plné prekryti objektu 2 objektem 1

Pokud pfesuneme objekt 1 na pozici zndzornénou na tomto obrazku a budeme tes-
tovat objekty stejnym zpusobem jako minule, nebude splnéna ani jedna podminka. Ani
jedna horizontaln{ hrana posunutého objektu (objektu 1) neni mezi horizontalnimi hra-
nami statického objektu (objektu 2). Zaroven ani jedna vertikdlni hrana objektu 1 neni
mezi vertikalnimi hranami objektu 2. Dotek by tedy nebyl uznan platnym. OvSem pri
pouhém pohledu na obrazek, je jasné patrné, ze se objekty navzijem dotykaji. Pokud
se podivam na tento pripad z jiné strany, konkrétné tedy tak, ze objekt 2 presuneme
na pozici zobrazenou na obrazku ¢. 14, obé podminky budou rdzem splnény. Jak hrana
»2a%, tak i ,2¢“ jsou mezi hranami ,1a“ a ,1c¢“ a zaroven obé hrany ,2b“ a ,,2d“ jsou
mezi hranami ,, 1b“ a ,, 1d*

Postupnymi testy moznosti, které mohou v této problematice nastat, jsem nakonec
vymyslel jednoduché reseni tohoto problému. Pri kontrole vertikalniho doteku jsou vzdy
testovany hrany nizstho objektu a pri kontrole horizontalniho doteku jsou kontrolovany
vzdy uzsi objekty.

Pokud zméni velikost oblasti s poduzly nebo je nékterd z oblasti s poduzly presu-
nuta na jiné misto, je vyvolana tato funkce.

/%%

* Kontrola kolizi .nodesArea

* Q@param int nodeMove id posunuteho uzlu (uzlu k
otestovani)

* Q@param array nodesBlock pole IDcek ktere se testovat nemaji
(zamknute ID)

* Q@param mixed nodeMoveOrietation orientace posunu

*/

function collisionTest (nodeMove, nodesBlock, nodeMoveOrietation) {
$.each(nodesProperties, function(nodelD, properties) {
// Prevedeni nodeID na String
nodelD = nodelD + ’°;
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if ($.inArray(nodelD, nodesBlock) = —1) {

// Testovany node je korenovy [.node0]
if (nodelD = 0) {

nodelD = nodeMove;

nodeMove = 0;

}

// Ziskani oblasti s poduzly
var movingNodesArea = $(".node"+nodeMove) . parent (),
testingNodesArea = $(".node"4+nodelD) . parent () ;

// Hodnoty pro kontrolu verikalniho doteku

if (movingNodesArea.height () < testingNodesArea.height()) {
var smallerNodesArea = movingNodesArea
largerNodesArea = testingNodesArea;

} else {
var smallerNodesArea = testingNodesArea ,
largerNodesArea = movingNodesArea;

}

var topSmallerNodesArea = smallerNodesArea.offset ().top,

topLargerNodesArea = largerNodesArea. offset ().top;

var bottomSmallerNodesArea = topSmallerNodesArea +
smallerNodesArea . height (),

bottomLargerNodesArea = topLargerNodesArea + largerNodesArea.
height () ;

// Kontrola vertikalniho doteku
if ((topSmallerNodesArea >= topLargerNodesArea &&
bottomLargerNodesArea >= topSmallerNodesArea) || (
bottomSmallerNodesArea >= topLargerNodesArea &&
bottomLargerNodesArea >= bottomSmallerNodesArea)) {
// Hodnoty pro kontrolu horizontalniho doteku
if (movingNodesArea.width() < testingNodesArea.width()) {
var narrowerNodesArea = movingNodesArea,
widerNodesArea = testingNodesArea;
} else {
var narrowerNodesArea = testingNodesArea ,
widerNodesArea = movingNodesArea;
}
var leftNarrowerNodesArea = narrowerNodesArea.offset ().left ,
leftWiderNodesArea = widerNodesArea. offset ().left ;
var rightNarrowerNodesArea = leftNarrowerNodesArea +
narrowerNodesArea . width (),
rightWiderNodesArea = leftWiderNodesArea + widerNodesArea.
width () ;

// Kontrola horizontaliho doteku
if ((leftNarrowerNodesArea >= leftWiderNodesArea &&
rightWiderNodesArea >= leftNarrowerNodesArea) || (
rightNarrowerNodesArea >= leftWiderNodesArea &&
right WiderNodesArea >= rightNarrowerNodesArea)) {
// V pripade, ze testovany node neni korenovy zjisti zda je
vhodna korekce pozice x
if (nodeMove != 0) {
if (testingNodesArea.hasClass("left")) {
var testingNodesAreaRight = testingNodesArea.offset ()
.left + testingNodesArea.width(),
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movingNodesAreaRight = movingNodesArea. offset (). left
+ movingNodesArea. width () ,
nodeToBeAligned = ((movingNodesAreaRight — 50) <
testingNodesAreaRight && (movingNodesAreaRight +
50) > testingNodesAreaRight) ? true : false;
} else {
var testingNodesAreaLeft = testingNodesArea. offset ().
left ,
movingNodesAreaLeft = movingNodesArea. offset ().left ,
nodeToBeAligned = ((movingNodesAreaLeft — 50) <
testingNodesAreaLeft && (movingNodesAreaLeft +
50) > testingNodesAreaLeft) ? true : false;
}
} else {
nodeToBeAligned = false;
}

// Neni-1i jiz definovano zjisti smer pohybu v ose Y
if ((testingNodesArea.offset ().top < movingNodesArea. offset
() .top) || nodeMoveOrietation = "-") {
var topMove = movingNodesArea. offset ().top — (
testingNodesArea. offset () .top + testingNodesArea.

height ());
moveOrientation = nodeMoveOrietation 7
nodeMoveOrietation : "-";
} else {

var topMove = (movingNodesArea. offset ().top +
movingNodesArea. height ()) — testingNodesArea.offset

() -top;
moveQOrientation = nodeMoveOrietation ?
nodeMoveOQOrietation : "+";

}

// Presun testovane nodesArea
testingNodesArea.css ({top: "+="+topMove+"px"});

// Prekresleni cesty k presunutemu nodu
redrawPathToNode (nodelD) ;

// Presun cesty k poduzlum

movePathsToSubnodes (nodelD, 0, topMove);

// Zavedeni puvodni pozice do pole pro zpetne kroky

addToBackwardSteps ("UPDATE", "left", nodelD,
nodesProperties [nodelD | [ ’position’|[0], true),

addToBackwardSteps ("UPDATE", "top", nodeID, nodesProperties
[nodeID ][ ’position’][1], true);

// Zavedeni nove pozice do pomocneho pole

nodesProperties [nodelD |[’position’|[0] = $(’.node’+nodelD).
offset ().left ,

nodesProperties [nodelD |[’position’ |[1] = $(’.node’+nodelD).

offset () .top;
// Zavedeni nove pozice do pole pro ulozeni do DB

createRequestToStore ("UPDATE", "left", nodelD,
nodesProperties [nodeID ][ ’position’][0]) ,

createRequestToStore ("UPDATE", "top", nodelD,
nodesProperties [nodeID ][ ’position’][1]) ;

// Neni-1i testovany uzel korenovy, zaved presunuty uzel do
zamknutych a vyvolej kolizni test pro presunuty uzel

if (nodeMove != 0) {
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s
//
if

collisionTest (nodeID, $.merge(nodesBlock, [nodeID]),
moveOrientation) ;
}
// Ma-1i se pouzit korekce pozice X, pouzi ji
if (nodeToBeAligned) {
if (testingNodesArea.hasClass("left")) {
testingNodesAreaRight = testingNodesArea.offset ().
left + testingNodesArea.width();
movingNodesArea.css(’right’, testingNodesArea.css(’
right’));
movePathsToSubnodes (nodeMove, (testingNodesAreaRight
— movingNodesAreaRight), 0);
} else {
testingNodesAreaLeft = testingNodesArea.offset (). left
movingNodesArea.css(’left’, testingNodesAreaLeft);
movePathsToSubnodes (nodeMove, (testingNodesArealLeft —
movingNodesAreaLeft), 0);

}

}

if (nodeMove = 0) {
nodeMove = nodelD;

}
}
Zaved potrebne hodnoty do vsech poli
(nodesProperties [nodeMove ][ ’position’][0] != $(’.node’+nodeMove) .
offset ().left) {
addToBackwardSteps ("UPDATE", "left", nodeMove, nodesProperties|
nodeMove | [ ’position’][0], true, true);
nodesProperties [nodeMove ][ ’position’ |[0] = $(’.node’+nodeMove) .
offset ().left;
createRequestToStore ("UPDATE", "left", nodeMove, nodesProperties |
nodeMove ][ ’position’][0]) ;
(nodesProperties [nodeMove ][ ’position’][1] != $(’.node’+nodeMove) .
offset ().top) {
addToBackwardSteps ("UPDATE", "top", nodeMove, nodesProperties|
nodeMove ][ ’position’][1], true, true);
nodesProperties [nodeMove ][ ’position’|[1] = $(’.node’+nodeMove) .
offset ().top;
createRequestToStore ("UPDATE", "top", nodeMove, nodesProperties |
nodeMove ][ ’position’|[1]);

Zdrojovy kéd 2: Funkce pro kontrolu kolizi mezi oblastmi s poduzly

Jak je vidét ve zdrojovém kédu €. 5, funkce pro kontrolu kolizi je vyvolana s nékolika
parametry. Parametr ,nodeMove*, ktery obsahuje identifikdtor zvétsené ¢i presunuté
oblasti s poduzly. Dale parametr ,nodesBlock* obsahujici identifikdtory oblasti s po-
duzly, které se jiz nemaji testovat. Tento parametr zajistuje, aby se funkce neopakovala
vicekrat, nez je opravdu nutné. Posledni parametr je ,nodeMoveOrientation, ktery
dané funkci urcuje, zda-li se ma testovana oblast s poduzly presunout dolu ¢i nahoru.
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Pripadné, zda-li se ma smér posunu urcit vypoctem.

Funkce obsahuje cyklus ,,each®, ktery zajistuje, aby se presunuty uzel otestoval se
vSemi existujicimi uzly na pracovni plose (fadek ¢. 8). Na radku ¢. 11 je uvedena pod-
minka, kterd filtruje testovani zakazanych oblasti s poduzly z parametru ,,nodesBlock*.
M34-li se dané oblast s poduzly testovat, je kontrolovano, zda testovany uzel neni kote-
novy. Pokud je tato podminka splnéna identifikatory urcujici presunuty a testovany uzel
se prehodi (fadek ¢. 13 - 16). Kofenovy uzel mé statickou pozici, kterou neni mozné
ménit. V pripadé kolize se vSak presouvaji testované oblasti s poduzly. Prehozenim
téchto proménnych je tedy zajisténo, ze v pripadé kolize jakékoliv oblasti s korenovym
uzlem, je znovu presunut pravé premistény uzel a nikoliv korenovy uzel. Na tadcich 18
- 51 je uveden testovaci postup, ktery jsem popisoval zac¢atkem této kapitoly. Jsou-li
splnény vSechny podminky, které urcuji zda se oblasti dotykaji, je dale testovano, zda
se ma presouvand oblast s poduzly vertikdlné zarovnat s dotykajici se oblasti. Zarov-
nani bude provedeno az v dalsi ¢asti kédu, ovsem pouze za predpokladu, Ze pozice X
presunuté oblasti je vétsi nebo mensi o 50 pixeli od testované oblasti (fadek ¢. 53 - 65).
Nasledné je vypocteno o kolik se mé testovand oblast posunout, aby se oblasti mezi
sebou neprekryvaly. Zaroven neni-li uréen smér pohybu, mé byt zjistén (Fadek ¢. 68
- 74). Déle je testovand oblast pfesunuta o pravé vypoctenou hodnotu (fadek ¢. 77).
Poté je prekreslena cesta vedouci k tomuto uzlu (fddek ¢. 81). Nasledné jsou zavedeny
puvodni pozice do pole pro pripadné zpétné kroky (fddek ¢. 83 a 84). Hodnoty nové
pozice jsou zavedeny do pomocného pole, které textové doprovazi vizudlni podobu ob-
jektt na pracovni plose (fadek ¢. 86 a 87). Tyto hodnoty jsou také zavedeny do pole
obsahujictho neulozené zmény (fadek ¢. 89 a 90). Jelikoz byl testovany uzel presunuty
na jinou pozici, musi se i on otestovat na pfipadné kolize (fadek ¢. 92 - 94). Bylo-li zjis-
téno, ze ma byt presunuty uzel vertikdlné zarovnan, provede se tak nyni (fadek ¢. 96 -
113). Po ukonéeni testovani ostatnich oblasti s poduzly jsou zavedeny puvodni pozice
presouvaného uzlu do pole pro pripadné zpétné kroky, nové pozice do pomocného pole
a do pole obsahujictho neulozené zmény (fadek ¢. 115 - 124).

7.1.3 Dynamicka velikost nastrojové listy

Nejsou-li webové stranky cilené navrzeny pro dotykové zarizeni, chovaji se webové pro-
hlizece téchto zarizeni trochu jinak, nez klasické desktopové verze webovych prohlizeca.
Stranka se v zakladu zobrazi vzdy tak, aby byly vidét vSechny ¢asti webové aplikace.
Taznymi pohyby prsti, 1ze nasledné regulovat hodnotu, a tak si pfipadné zvétsit po-
zadované informace. Tato vlastnost ovSsem byla pro tento systém absolutné nevhodna.
Pti nulovém priblizeni nebyla nastrojova lista témér vidét, a tak samoziejmé nesly vyu-
zivat ovladaci prvky. Naopak pfi iplném zvétseni ovladaci prvky zabiraly celé pracovni
prostredi, a tak neslo manipulovat s objekty v mapé.

Tento problém jsem se rozhodl vyfesit vytvorenim skriptu, ktery by detekoval, zda
je pravé vyuzivany webovy prohlize¢ pouzivan na dotykovém zarizeni. Pokud by tato
podminka byla splnéna, velikost néstrojové listy by se postupné ménila v zavislosti na
maximéalni Sitce, kterou by aktualné zvolend hodnota priblizeni dovolovala zobrazit.
Sepsan byl tedy nasledujici skript, ktery je vyvolan pri nac¢teni systému.
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// Detekce dotykoveho zarizeni pro regulaci velikosti nastrojove listy
if (jQuery.support.touch) {

// Vytvoreni listeneru pro detekci zmeny velikosti okna ci prerolovani

stranky
window. onresize = window.onscroll = function () {

// Nastaveni velikosti tlacitek z nastrojove listy

$(’.toolbar button’).css({
width: ((window.innerWidth / screen.width) % 40) + "px",
height: ((window.innerWidth / screen.width) * 40) + "px",
margin: ((window.innerWidth / screen.width) % 3) + "px"

1

// Zobrazeni tlacitka pro vysouvani doplnkoveho menu

if ($(’.toolbar span’).first (). offset().top != $(’.toolbar span’).
last (). offset ().top) {
// Zobrazeni tlacitka
$(’#pressMenu’).show();
// Zasunuti doplnkoveho menu
$(’.toolbar’).css({

top: "-" + ((window.innerWidth / screen.width) * 40) — ((
window . innerWidth / screen.width) % 6) + "px"

1)

} else
// Skryti tlacika pro vysouvani doplnkoveho menu
$(’#pressMenu’). hide () ;
// Vysunuti toolbaru
$(’.toolbar’).css("top", "Opx");

}

}s
}

Zdrojovy kéd 3: Detekce dotykovych zatizeni pro regulaci velikosti nastrojové listy

Pokud je vyuzivané zatizeni dotykové, je vytvoren poslucha¢ (listener), ktery dete-
kuje, zda bylo okno webového prohlizece velikostné modifikovano ¢i zda byla webova
aplikace rolovana (fadek ¢. 5). Nékteré mobilni verze webovych prohlize¢u detekuji
pribliZzeni jako zménu velikosti okna. Jiné prohliZzece zas tuto vlastnost neovladaji, a
tak bylo zaroven zabudovano i detekce rolovani stranky. Déle je tlac¢itkim v nastrojové
listé upravena velikost, ktera se vypocitava z velikosti s$itky rozliSeni daného zafizeni a
ze $itky, kterou je v aktudlné zvolené hodnoté priblizeni mozno zobrazit. Tim se ziska
pomeér velikosti aktudlniho priblizeni, ktery je nésledné vynasoben standardni velikosti
danych prvka (fadek ¢. 8 - 12). Déle je zjistovano, zda se vSechny ovlddaci prvky doka-
zou vmeéstnat do jedné rady. Pokud tomu tak neni, zobrazi se v zakladu skryté tlacitko
pro vysouvani zbytku ovlddacich prvku (fddek ¢. 17) a néastrojovd lista se ¢astecné
skryje tak, aby byly vidét pouze ty nejdilezitéjsi ovlddaci prvky (fadek ¢. 20 - 22).
Pokud nastane situace, ze se vSechny ovladaci prvky znovu dokazou vmeéstnat do jedné
rady, je aplikovan opa¢ny postup (fadek ¢. 25 a 28).
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7.1.4 Ukladani dat do databaze

vvvvvv

Pri reseni této problematiky jsem chtél docilit toho, aby se data do databaze ukladala
sama a uzivatel nemusel pri kazdé zméné vyvolavat funkci pro ukladdni manualné.
Vytvotil jsem si tedy nasledny model pro ukladani dat.
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Obrazek 15: Model ukladani dat

Vytvoreny model popisuje proces ukladani dat. Uzivatel upravi popisek uzlu a na-
sledné klikne napriklad na pracovni plochu. Tim opusti méd tpravy uzlu a javascript
zavede novy popisek do pole obsahujictho neulozené zmény. Javascript déle vyvola
funkci pro ulozeni nové zavedenych dat do databaze, ktera vytvori pozadavek a odesle
serveru data pomoci AJAXu. Server pozadavky zpracuje a zmény ulozi do databédze. Z
tohoto modelu byl ndsledné vytvoren tento skript pro vytvoreni a zavedeni pozadavku
do pole obsahujici neulozend data.
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/ **
* Vytvor pozadavek do pole pro neulozena data
* Q@param String type typ pozadavku (UPDATE|CHANGE-XPATH|
INSERT | DELETE)
* @param String property co se ma zmenit (VALUE|XPATH|#
Vlastnost uzlu z DB#)
* Q@param mixed xpath absolutni cesta k uzlu v ramci mapy
* Q@param String value nova hodnota
*/
function createRequestToStore(type, property, xpath, value) {
// Je-1i hodnota xpath odkaz na objekt zjisti jeho identifikator
if (typeof xpath != "object") {
var xpath = xpath;
} else {
if (xpath.hasClass("subnodesTitle")) {
var xpath = xpath.parent().attr(’class’).match(/node([0—-9\—]+)/)
(115
} else {
var xpath = xpath.attr(’class’).match(/node([0—-9\—=]+)/)[1];
}
}
// Vytvor identifikator pozadavku
var timeRequest = $.now();
// Existuje-1i uz dany identifikator pridej na konec 0
if (requestsToStore[timeRequest] !== undefined) {
timeRequest = parselnt (timeRequest + "0");
}
// Zaved pozadavek do pole pro neulozena data
console.log ("Request created");
requestsToStore [timeRequest] = {
type: type,
property: property,
xpath: xpath,
value: value
}s
}

Zdrojovy kéd 4: Funkce pro zavedeni nového pozadavku do pole pro neulozena data

Funkce je vyvolana se 4 parametry. Parametr ,type“ reprezentuje typ pozadavku.
V rdmeci systému mohou nastat ¢tyri. Typ ,,UPDATE® uréuje modifikaci jiz zavedenych
data v databazi. Typ ,CHANGE-XPATH" je vyvolavan pro zménu urcitych absolut-
nich cest u (pod)uzlia. Dalsim typem muze byt ,INSERT“, ktery vkladd nova data do
databdze a typ ,DELETE®, ktery data z databaze odstranuje. Parametr ,property*
specifikuje, jaka Cast se ma v databazi upravit. Parametr ,xpath“ obsahuje absolutni
cestu (pod)uzlu, pro ktery zména plati. Poslednim parametrem je ,value“, obsahujici
hodnotu, kterd ma byt vlozena do databaze.

Skript tedy nejprve zjisti, zdali je zadany parametr ,xpath“ identifikdtor elementu.
V pripadé, Ze obsahuje odkaz na element, zjist{ se identifikdtor sam (Fadek ¢. 10 - 18).
Déle je vytvoren identifikator pozadavku formou aktuédlniho ¢asu (fadek ¢. 21). Pokud
je vytvareno vice pozadavku za sebou, muze nastat situace, ze by identifikator byl pro
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vice pozadavku stejny. Tento problém fesi fadek ¢. 23 - 25, ktery v pripadé duplicitniho
identifikdtoru prida 0. Nakonec se zavedou data do pole pro neuloZena data (fadek ¢.

28 - 34).

Déle byl vytvoren tento skript pro odeslani pozadavku serveru.

VEXS
* Odeslani zmen z pole pro neulozena data serveru ke zpracovani
*/
function saveChanges () {
// Pole pro neulozena data neni prazdne
if (1$.isEmptyObject(requestsToStore)) {
// 0Odeslani pole pro neulozena data serveru
$.post("../saveChanges.php", {
requests: requestsToStore

)

// Pozadavky byly uspesne zpracovany
.done (function(success) {

// Server zpracoval pozadavky a odesila identifikatory uspesne

ulozenych pozadavku
$.each(success, function(i, request) {

delete requestsToStore[request |;
1)

// Pokud nebyl nejaky pozadavek zpracovan odesli ho serveru jeste

jednou
if (!$.isEmptyObject(requestsToStore)) {
// Aby nedoslo k zacykleni zkontroluj,
neopakuje
if (save) {
save = false;
saveChanges () ;
return false;
} else {
saveFaild () ;
}

} else {
save = true;
return true;

}
1)

// Nastala chyba na strane serveru
.fail (function () {
saveFailed () ;
setTimeout ("saveChanges" ,3000) ;
return false;

K
} else
return true;
}
}

zda se chyba jiz

Zdrojovy kéd 5: Funkce pro odeslani zmén serveru

Pii vyvolani funkce je zkontrolovano, zda neni pole pro neulozend data prazdné
(fadek ¢. 6). V pripadé, ze prazdné neni, jsou odeslany pozadavky z tohoto pole AJA-
Xem na server ke zpracovani (fadek ¢. 8 - 10). Skript na serveru pozadavky zpracuje
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a odesle zpét identifikatory uspésné zpracovanych pozadavki. Prijaté identifikatory
jsou nasledné zpracovavany tak, ze data ulozena pod témito identifikatory v poli pro
neulozend data, jsou postupné mazana (fadek ¢. 14 - 16). Tento krok zajistuje, ze po-
kud server z néjakého divodu nezpracuje jakykoliv pozadavek, bude odeslan znovu ke
zpracovani a uzivatel bude informovan pomoci stavové listy (fadek ¢. 18 - 30). Pokud
nastane chyba na strané serveru, skript pockd 50 sekund a odesle pozadavky znovu
(Fadek ¢. 33 - 37).

7.2 Pouzité programovaci jazyky a frameworky
7.2.1 PHP

PHP je programovaci jazyk ¢asto pouzivany pro psani skriptti na strané serveru (server-
side script). Vyuziva se pro generovani dynamického obsahu typicky HTML stranek v
internetovych aplikacich. PHP ovSem neni omezen pouze na generovani HTML. Muze
byt pouzit pro generovani jakéhokoli typu obsahu, napt. obrazkt, dynamickych grafi,
generovanych reporti v ruznych formétech atd.[15]

7.2.2 MySQL

MySQL je relacni databdzovy systém typu DBMS (Database Management System)
vlastnény spolec¢nosti Oracle. Kazda databaze v MySQL je tvofena z jedné nebo vice
tabulek, které maji radky a sloupce. V fadcich rozeznavame jednotlivé zaznamy. Sloupce
maji jméno a uvozuji datovy typ jednotlivych poli zdznamu. Prace s databazemi, ta-
bulkami a daty se provadi pomoci piikazu, respektive dotazt. Dotazy vychazeji z de-
klarativniho programovaciho jazyka SQL (Structured Query Language).[16]

7.2.3 jQuery

jQuery je rychla, mald a na funkce bohatd knihovna javascriptu. Diky této knihovné
je mozné prochazet a manipulovat s HTML dokumenty, zpracovavat javascriptové uda-
losti, vytvaret animace a pouzivat technologii AJAX s velmi jednoduchym API, které
je funkéni v celé fadé prohlizeci.[17]

AJAX

AJAX (asynchronous javascript and XML) je javascriptova technologie, diky které je
mozné vytvaret vysoce interaktivni webové aplikace, které je mozné ménit bez nutnosti
jejich celkového znovunacteni. Autorem této technologie je James Garrett, ktery tuto
technologii predstavil roku 2005 v publikovaném ¢lanku s ndzvem ,Ajax: A New Ap-
proach to Web Applications“, coz v prekladu znamena ,,Ajax: Novy pristup k webovym
aplikacim*,

SVG plug-in pro jQuery
Tento plug-in umoznuje manipulovat s SVG platnem pomoci jazyku jQuery. Autorem
tohoto plug-inu je Keith Wood.
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TinyMCE plug-in pro jQuery
TinyMCE je nezavisla HTML platforma WYSIWYG editoru zalozend na javascriptu.
Uvolnéna je jako Open Source pod licenci LGPL.[18]

7.3 Adresarova struktura systému

V této kapitole jsou popsany adresare a soubory, které byly vytvoreny pro tento systém.

=) mindlack.

+..j images

=-{C7) jscripts

""" I;i’jquery-l.g.l.min.js

""" I;i’jquerv.selection.js

""" | juery.sva.js

""" E jquery. svg.min.js

""" F jquery . ui, touch-punch. min. js
""" I;i’jquery—ui—l 10,4 min.js

""" I;i’jquery-ui.min.js

""" l;i’maincnre.js

=120 lawout

= i) langs

=N D

il I;]"Framework.php
= [;{system.js
""Q{style.css

++ ) kinymce

""" l;i’ htaccess

""" I;i’index.php

""" I;i’loadWindoanntent.php
""" l;i’phpcnre.php

""" I;i’savechanges.php

""" I;{settings.php

""" l;i’start.php

""" I;i’databases.sql

""" I;i’mindlnnk_admin.php

""" I;{mindlook_login.php

Obrazek 16: Adresarova struktura

V komprimovaném souboru, ktery je ke stazeni na oficidlnich strankach projektu
mindlook je adresar ,,mindlook/“, ktery obsahuje nésledujici adreséfe a soubory
potfebné pro chod systému:

Adresar ,,images/“ obsahuje obrézky vyuzivané v samotném prostiedi systému,
jako jsou napriklad ikony pro nastrojovou listu, apod.

Adresar ,,jscripts/“ obsahuje javascriptové knihovny pro jQuery, jQuery UI,
jQuery SVG a soubor nezbytny pro chod systému, konkrétné , maincore.js“, ktery ob-
sahuje javascriptové jadro celého systému.

Adresar ,layout/“ obsahuje soubor ,style.css“ s kaskddovymi styly formétujici
vzhled systému. Déle je zde adresaf ,langs/“, ktery obsahuje lokalizaéni adresére a
soubory pro pripadny jazykovy preklad systému do cizich jazyku.
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Adresar ,tinymece/“, kde jsou soubory potifebné pro chod WYSIWYG editoru
TinyMCE.

Soubor ,,.htaccess“, ktery obsahuje nastaveni pro server Apache.
Soubor ,index.php*, ktery obsahuje zakladni HTML strukturu systému.

Soubor ,loadWindowContent.php*, ktery obsahuje PHP skript generujici ob-
sah pro dopliikové okno (napiiklad pro vlastnosti uzlu a grafickych odkazu).

Soubor ,,phpcore.php*, ktery obsahuje definice zakladnich PHP funkci, promén-
nych vyuzivajici PHP skripty celého systému a prihlaseni do databize MySQL.

Soubor ,,saveChanges.php*, ktery obsahuje PHP skript vyvoldvany AJAXem
pro zavedeni online zmén do databaze MySQL.

Soubor ,,settings.php*, ktery obsahuje rozsifujici definice a proménné vyuziva-
jici PHP skripty v systému. Data v tomto souboru je mozné upravit a nastavit tak
pozadované chovani systému.

Soubor ,start.php*, ktery obsahuje PHP skript vytvarejici strukturu mapy ve
formé pole JSON ulozené v databdzi MySQL.

V komprimovaném souboru jsou dale umistény tyto soubory:

Soubor ,,databases.sql®, ktery obsahuje skript pro vytvoreni struktury MySQL
databéze.

Soubor ,,mindlook__admin.php*, pomoci tohoto souboru si muze prihlaseny
uzivatel spravovat své mapy ulozené v databazi.

Soubor ,,mindlook__login.php*, pomoci tohoto souboru se uzivatel mize pri-
hlasit ¢i zaregistrovat do systému mindlook.

7.4 Moznost implementovani systému

Systém Mindlook je navrzen tak, aby jej bylo mozno implementovat do jiz existuji-
cich systému, jako jsou napriklad ruzné redakéni systémy ¢i edukacni systém Moodle.
Implementovat systém mindlook je mozné ve dvou variantach. Popis téchto variant s
postupem jejich implementace je uveden nize.

7.4.1 Zakladni implementace

Zakladni implementace je velmi jednoduchd a zvladne ji i mirné pokrocily uzivatel.
Touto verzi implementace je mozné ziskat plnohodnotny systém, ktery bude nezavisly
na ostatnich webovych aplikacich umisténych na stejném webovém serveru.
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Postup
Implementace systému Mindlook je mozna v nasledujicich krocich:

1. Stazeni archivu z webovych stranek projektu Mindlook (http://www.mindlook.ic.cz/).
2. Rozbaleni stazeného archivu na disk.
3. Vytvoreni databdzové struktury pomoci skriptu ,,/databaze.sql®

4. Doplnéni prihlasovacich udajiu na databdzovy server v souboru , /mindlook/-
settings.php* (fadky 6 - 9)

1 # PRIHLASOVACI UDAJE DO DATABAZE

2 $DB_HOST = ""; //Adresa serveru
3 $DB_USER = ""; //Login

4 $DB_PASS = '"; //Heslo

5 DB NAME = ""; //Databaze

Zdrojovy kéd 6: Prihlasovaci idaje do databéze

5. Nakopirovani obsahu ze stazeného archivu na webovy server.

7.4.2 Rozsirena implementace

vvvvv

tel, nejlépe vsak webmaster ¢i programéator. Touto verzi implementace je mozné ziskat
plnohodnotny systém, ktery je ovsem mozné navazat na jiné webové aplikace umisténé
na stejném webovém serveru.

Databézi systému Mindlook je mozné navazat na existujici databazovou tabulku s
uzivateli. Vyhody jsou v tomto piipadé patrné. Pokud se uzivatel prihlasil do jiz exis-
tujiciho systému, do kterého byl implementovan systém Mindlook, bude mit uzivatel k
dispozici své mapy bez nutnosti prihlasovat se ¢i dokonce registrovat se do implemen-
tovaného systému Mindlook.

Pred touto variantou implementace je dulezité znat, pripadné umeét dohledat tyto
informace:

e Nazev existujici tabulky s uzivateli,

e proménnou, pripadné kéd pro ziskani ID pravé prihlaseného uzivatele.

Postup
1. Stazeni archivu z webovych stranek projektu Mindlook (http://www.mindlook.ic.cz/).

2. Rozbaleni stazeného archivu na disk.
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3. Uprava skriptu ze souboru ,, /databaze.sql“ dle nasledujicich pokynti:

Je vhodné odstranit fadky 1 - 6, které standardné vytvareji tabulku pro registro-
vané uzivatele.

1 CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘users ‘ (

2 ‘user_id ¢ int (11) NOT NULL AUTO_ INCREMENT,
3 ‘user__mail ¢ varchar (255) DEFAULT NULL,

4 ‘user_pwd ¢ varchar (32) DEFAULT NULL,

5 PRIMARY KEY ( ‘user_id ‘)

6 ) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf{8 ;

Zdrojovy kéd 7: Radky k odstranéni

Daéle je dilezité zménit kdd na fadkach 87 a 102, do néasledujiciho formétu.

1 ADD CONSTRAINT ° /+TUTO CAST NEMENIT+/‘ FOREIGN KEY (‘user_id ‘)
REFERENCES ¢ /«NAZEV TABULKY S REGISTROVANYMI UZIVATELIx/¢ (¢ /x
NAZEV SLOUPCE S ID Z TABULKY REGISTROVANYCH UZIVATELUx/*¢) ON
DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE;

Zdrojovy kéd 8: Formét tpravy

4. Vytvoreni databdzové struktury pomoci upraveného skriptu ,,/databaze.sql“.

5. Uprava udaji v souboru ,,/mindlook /settings.php“ dle nésledujicich pokyni:

Doplnéni ptihlasovacich tidaji na databazovy server (fadky 6 - 9).

1 # PRIHLASOVACI UDAJE DO DATABAZE

2 $DB_HOST = ""; //Adresa serveru
3 $DB_USER = "'; //Login

4 $DB_PASS = ""; //Heslo

5 DB NAME = ""; //Databaze

Zdrojovy kéd 9: Prihlasovaci tdaje do databaze

Zména funkce pro ziskani ID pravé prihldseného uzivatele na fadku 16.

1 # ID UZIVATELE
2 function USER ID() {
5 $USER_ID = $ SESSION['USER’]; //$ SESSION[’USER’] nahradit

promennou, kterou 7)7]7/,27:7}{1, vas system

4 if (isset ($USER ID)) {
5 return $USER,_ID;

6 } else return false;
7}

Zdrojovy kéd 10: Funkce pro ziskani identifikatoru uzivatele
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Zména definice ndzvu tabulky pro registrované uzivatele na radku 34.

1 # DEFINICE PRO TABULKY 7 DATABAZE
2 define (’DB_USERS’, ’users’); //users nahradime za nazev tabulky s
uzivateli

Zdrojovy kdéd 11: Definice ndzvu tabulky s registrovanymi uzivateli

6. Nakopirovani slozky ,,mindlook“ na webovy server.

7. Navazani existujici aplikace na systém Mindlook. Napriklad vytvorenim modulu
pro prislusny systém. K vytvoreni modulu, lze vyuzit kddu ze souboru ,,mindlook__admin.php®,
ktery vypisuje mapy pravé prihlaseného uzivatele ulozené v databazi.

7.4.3 Minimalni pozadavky na webhosting
Minimalni pozadavky na webhosting pro spravny chod systému jsou:

e PHP ve verzi 5.0 a vyssi,
e databazovy server MySQL,

e cca 5 MB prostoru na webovém serveru.



8 IMPLEMENTACE A HODNOCENI SYSTEMU 50

8 Implementace a hodnoceni systému

Za tcelem ovéreni funkénosti implementace systému byl vybran vefejny webovy server
Internet Centrum (ic.cz), ktery nabizi vyuzivani webhostingu zdarma. Na zminéném
webhostingu byl zalozen 1cet pro webovou adresu www.mindlook.ic.cz. Pro ucely pre-
zentace realizovaného systému byly vytvoreny webové stranky, které na zminéné adrese
slouzi nejen jako systémova dokumentace, ale jsou zde i zdrojové kédy ke stazeni, for-
mulaf pro hlaSeni chyb apod. Implementace systému Mindlook na zminény webhosting
probéhla rychle a bez jakychkoliv problémii.

7 dtvodu vysoké Casové naroc¢nosti na samotny vyvoj tohoto systému, byla im-
plementace provedena az v dobé zpracovavani této pisemné c¢asti. Proto nemohu v
soucasné dobé popsat tuplné vysledky z tohoto testovani. OvSem jiz v soucasnou chvili
byla nalezena a opravena jedna vaznéjsi chyba i nékolik chyb pomérné zanedbatelného
charakteru.

Za vaznéjsi pochybeni pfi vyvoji povazuji chybu, kterd byla popsana takto: ,,Po
upravé formatu textu v uzlu pomoci okna pro tpravu vlastnosti, se text v zobra-
zené mapeé upravil spravné. PTi znovunacteni webové stranky se ale forméat uprave-
ného uzlu vratil do puvodniho nastaveni. Pii odhalovani ptvodu této chyby jsem
zjistil, Ze server na kterém byl spustén systém Mindlook obsahuje vlastnost v nastaveni
PHP, kterd mé predchézet moznosti utoku ,SQL injection“ nebo ,XSS* (konkrétné
je to zapnutd vlastnost ,magic_quotes_gpc“). Toto nastaveni zajistuje, Ze vsechny
specidlni znaky ze vstupnich proménnych jsou prevedeny na HTML entity. Ovsem
sam systém obsahuje také vlastni ochranu pred moznosti zminénych utoku, a to PHP
odeslana pomoci TinyMCE byla 2 krat prevedena na HTML entity. Ty se nésledné
jiz nedokézali pri nacteni pretransformovat zpét do puvodnich znaku, a tak nebyly
nastavené vlastnosti spravné nacteny. Tuto chybu jsem vyTesil kontrolou nastaveni
PHP vlastnosti ,magic_quotes_ gpc* a v pripadé jeho vypnuti je pouzita PHP funkce
»mysql_real escape_ string().

Dalsi nahlésené chyby byly prozatim pouze lokaliza¢niho ¢i stylistického piivodu.
Ovsem testovani v souCasnou dobu stale probih4, a tak predpokladam dalsi nalezené
chyby, které bude potfeba vyfesit. Ohlasy jsou ze strany uzivateld na tento systém
prozatim kladné, ovSem az po Uplném vyladéni systému se ukaze, zda systém v praxi
plné obstoji.
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9 Zavér

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem a realizaci nového systému pro tvorbu pojmo-
vych a myslenkovych map. Pri realizaci této prace bylo vyuzito vyvojového modelu
ADDIE, ktery vyrazné prispél spravné metodice pii vyvoji.

Analyzovano bylo celkem 21 konkurencnich feseni. Z vysledku této analyzy vyplyva,
Ze autori téchto systému optimalizuji své webové feseni pro dotykové zatizeni jen spo-
radicky. Prostredky investuji spise do vytvareni aplikaci pro mobilni operacni systémy.
Implementace systému do jinych webovych aplikaci neni v mnohych piipadech viibec
ného reseni, které je mozné ovladat pomoci vétsiny soucasnych webovych prohlizecu,
a to i na dotykovych zafizenich. Dale byl kladen duraz na to, aby bylo mozné tento
systém jednoduse implementovat do jinych webovych aplikaci.

Systém vytvoreny v ramci této bakalaiské prace spliuje vSechny stanovené cile. Po
uplném odladéni systému je planovan dalsi vyvoj rozsirujicich nastroji a funkcionalit,
které uzivatelim zpiijemni a zjednodusi pripadnou préci v systému.

Za Castecny netuspéch se da povazovat nefunkcénost systému na dosud pouzivaném
operacnim systému Windows XP za pouziti webového prohlizece Internet Explorer.
Bohuzel jak je popsédno v kapitole 6.2, na opera¢ni systém Windows XP je mozné nain-
stalovat Internet Explorer v nejvyssi verzi 8. Tato verze ovsem nepodporuje urcité prvky
HTMLS5 vyuzivané v navrzeném systému, a tak je mapa v tomto webovém prohlizeci
netplna. Ovsem za pouziti neustale vyvijenych webovych prohlizecti, jako jsou napii-
klad Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera apod., je funkénost 100% i na opera¢nim
systému Windows XP. Tento problém by teoreticky mohlo vyfesit kone¢né schvaleni
specifikace HTML 5.0, které by mélo probéhnout v poslednim ¢tvrtleti tohoto roku.
webovych aplikacich, ¢imz by uzivatelé Internet Exploreru byli donuceni k pfechodu na
jiny webovy prohlizec¢ ¢i k aktualizaci opera¢niho systému.

I pres vSechny jednotlivé problémy, které pri vyvoji vznikly, se podarilo realizovat
systém, ktery jisté bude po tuplném odladéni plné konkurencéné schopny a zajisté bude
dobre slouzit uceltim bakalarské prace.
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Seznam priloh

1. CD-ROM: Prilozené médium obsahuje bakalarskou praci v plném znéni pod
nazvem souboru online_system_ pro_ tvorbu_ pojmovych__map.pdf, dile obsa-
huje tabulku konkurenc¢nich feseni ve formatu XLS pod nazvem souboru ta-
bulka_ konkurencnich_ reseni.xls, souéésti jsou také obrazky pouzité v této pi-
semné ¢asti a zdrojové kédy systému Mindlook.

2. Webova stranka: Na adrese www.mindlook.ic.cz se nachazi veskeré zdrojové kbédy
ke stazeni.
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