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Interaktivni pohledova mapa trati zavodu Jizerské P adesatky
v roce 2009

Abstrakt

Cilem prace je vytuit interaktivni pohledovou mapu zavodu Jizerskéd3atky a jeji nasledné
umisgni na internet. Prace se zabyva problematikou twagybhledovych map a digitalni
tvorbou s moznosti umisti na internet. Zasadnim tématem je otadzka vollmdagho formatu
pro Steni digitalni kartografické tvorby na interneturdmci prace jsou nastiny moznosti
jednotlivych formét a jejich vhodnost pro dalSi zpracovani. Obsaheejsou ukazky vyvoje
interaktivni webové aplikace pomoci dvou vyusjgch platforem a vytuena cilova aplikace
prezentujici lyZesky zavod.

Kli€ova slova : Digitalni model, GIS, Interaktivni mapa, Pohledanapa, Webové aplikace

Interactive panoramatic map of Jizerska 50 race in 2009

Abstract

The aim of the project is to create an interacthap of the Jizerska 50 race and its publication
on the Internet. The work deals with the questibrreation of perspective maps and digital
creation, with the possibility of placing on thetdmet. The primary issue is the choice of
the appropriate  method for presentation of digitartographic work on the Internet.
In the context of the work are outlined the podisies of individual methods and their
suitability for further processing. The contenttbé work are examples of the development
of interactive Web applications using the two depetent platforms and the created target
application presenting the mentioned ski race.

Keyword : Digital model, GIS, Interactive map, Perspectivap, Web application
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PREHLED POUZITYCH ZKRATEK

CAD ComputerAided Design = pgitacové systémy umaidijici projektovani

CSS Gascadingtyle Sheets = jazyk definujici vzhled a rozvrzeni

DOM DocumentObjectModel = rozhrani umdaidijici pristup a modifikaci obsahu
dokumentu

DPz Délkovy PrizkumZems = metoda ziskavani geografickych dat

DSM Digital SurfaceModel = digitalni model povrchu Wdy z hiry (v¢etns zastavby
a vegetaniho pokryvu)

DTM Digital TerrainModel = digitalni modelirozeného povrchu Zetn

HTML H ypefMext MarkupL anguage = zrékovaci jazyk pro tvorbu dokumenha web

MXML M inimal eXtensibleM arkupL anguage = zrékovaci jazyk zaloZzeny na XML
RIA Rich InternetApliation = druh webovych aplikaci blizky klasickyemplikacim
S-42 Systém sotadnic vyvinuty pro zpracovani vojenskych topogtafich map

S-JTSK Systém Jednotné Trigonometrické Sit¢ Katastralni = geodeticky systém
pouZzivanypro zpracovani civilnich map

SGML StandardGeneralizedM arkupLanguage = univerzalni z&levaci jazyk, jenz
poslouzil jako zaklad standar#éady dalSich zri&kovacich jazyk

TIN T rianguledirregularNetworks = nepravidelnd trojuhelnikovd pro aproximaci
terénu
W3C World Wide Web Consortium = konsorcium pro vyvoj webovych standard

WGS 84 World GeodeticSystem1934 =celos¥tovy geodeticky systém stadnic
wWww World Wide Web = celos#tové sf propojenych hypertextovych dokumént
XHTML eXtensibleHyperText MarkupL anguage = zrtkovaci jazyk zaloZzeny na XML
XML eXtensibleM arkupL anguage = roz8telny univerzalni znéovaci jazyk

ZABAGED ZA kladniBAze GEografickychDat = digitalni model iizentieské republiky



KAPITOLA 1
Uvod

Béhem poslednich dkolika desetileti doSlo k obrovskémuegotnému vyvoji celé vyshe
spolg&nosti. Jiz od p&atka existenceclovéka dochazi diky kumulativnimu &l informaci
k postupnému zrychlovani rozvoje technologii, alélavéka samotného. Nikdy v samotné
historii lidstva vSak nedoslo k tak rychlému a zéptak vyraznému rozvoji, ktery by byl

S

Tim zasadnimiglomem byl vynélez vypetni techniky, posléze pitace. Cyklus rozvoje
je samorejme postupny, takZze by se dalo polemizovat, zda bghyustéem vyvoje skuténg
pccitace, ¢i napiklad vynélez tranzistoru. Zasadni ovSem je, Zevgpratéto dok doslo
k obrovskému ndistu potencialu pro budouci rozvoj, jehoZz vyuZivadoeines. Znamenalo
to zvysSeni rychlosti a efektivity vyzkumdéi, prdce samotné i vznik zcela novych &ol.

Jednim z projekt, jenZ rychlého rozvoje dokonale vyuZzil, je i intet. RestoZe pétky Ize
hledat na z&tku devadesatych let, pgaw poslednich letech iieme podiovat obrovsky
potencidl, ktery nabizi. V podstaba celém sit¢ dochazi k jeho &nému zapojeni do Zivota
lidi a zpgristupreni masam obyvatelstva. Internet nabizi &&mekonéné moznosti vyrny
informaci na libovolné vzdalenosti, komunikaci mé&dmi, ¢i sdileni dat do ta. Znamena
to v podstat deformaci prostoru z hlediska, jak jsme jej zrdiive. Komunikace probiha
z libovolného mista na Zemi a skémé vzdalenosti jiZ nejsou podstatné. Rréato skuténost
je hlavnim motorem globalizace a nové revolucierqru v informani spolénost.

Samotny perod ginasSi samozjnme i fadu problém a neznamych keSeni. Mezi takové
problémy pati nagiklad, jak sdilet informace, které se po celgk wichovavaly pouze
v analogové forry jak vytv&et informace ve forgdigitalni, ¢i jak co nejefektiveiji prevést
informace analogové do formy digitalni. Nazory na#ot problematiku seteni a stale
se vyvijeji. Rizné obory maji rozdilné poZadavky, tbynohou pracovat s daty stejnymi,
¢i v zasad velmi podobnymi. Rozdilnost formawsSak nmize znamenat i deSitelny problém.
Otazky genositelnosti dat mezi nesftem format, vytvoreni mezioborového jednotného
formétu jsou dnes velice aktudlni.

Do obdobi standardizace jsme stéle zdaleka néliaspak ¢asto vyvstava otazka, které
z obrovského mnoZzstvi technologii a foringgou ty pravé, které by smivaly nejlépe vSechny
poZadavky. Prav tato otdzka je tou hlavnifiptvorb¢ novych aplikaci a je také hlavnim
divodem obrovskych nardkna tvarce samotné, jez dané technologie musi ovliadabvéamale
nabizi nefeberné moznosti vyiu a volby.



1.1 Cile prace

Z&akladnim cilem je tvorba plnohodnotné mapové apkkza telem prezentace ly#ského
zavodu Jizerské Padesatky a to priciara webovych strankach. Krémeprezentativni funkce
by mela uzivatehm nabidnout i moznost kvalitni orientace v apoz vyZaduje skloubeni
hledisek kartografické spravnosti a estetické &tfmeé funkce mapy.

Pro vyS8Si nazornost a zkvaltri orientace v prostoru bude mapa vyarma jako pohledova.
Znamena to vytvweni digitalniho modelu terénu pro danou oblast kémavodu. Pro tentotél
poslouZi vrstevnicovy model terénu, spolu s dalSiretvami pro orientaci v m&p Mezi tyto
vrstvy pati nagiklad fi¢ni st ¢i sitt komunikaci v dané oblasti, dophé o zastasna Uzemi.
Dalsim obsahem mapy budou samotna data tykajizégedu, jako jsou tr&tzavodi a dalSi
doprovodné informace v podébotografii nebo profil trati. Mapa samotna bude dojgha
o interaktivni prvky, které umozni interakci s w@i®lem pro roz&ni moznosti manipulace
s mapou a zisku doprovodnych informaci o celé akci.

Dil¢im Ukolem je zorientovani se v problematice kamfigké tvorby umistitelné
na internet a zvoleni vhodné formy prezentace Watrvé fad® se jedna o zjishi stavu
sowasné kartografické tvorby v oblasti pohledovych napnoznosti vyuZiti na internetu.
Druhym dkolem je zorientovani se v problematicengtivych webovych vyvojovych prosdi
a formafi, jeZ jsou pro tentodel pouZitelné. Na zakl&habytych zkuSenosti pak vybrat vhodné
prostedi, v RmzZ bude prezentovdna samotna mapa.

1.2  Struktura prace

Samotna prace se sklada&kalika st€Zejnich¢asti. Prvni teoretickdast se zabyva hlediskem
kartografické prezentace dat v prostoru a moZnokambgrafickych dl na internetu. Tatdast
prace se pokousi o souhrnné Wtkeni problematiky pohledovych map, jejich jednotth
typi a vyvoje. Zarovié se zabyva moznosti tvorby pohledovych map pomggiodetni
techniky. Snazi se shrnout princip digitalnich niéderénu a jejich mozné typoveé raékehi.
Posledni ¢ast kapitoly se zaobira moZnosti ufpisgani mapy nha internet a funkcemi
jednotlivychieSeni.

Druhacast tykajici se teorie je z&bhena na technologie a postupy, které je mozné vyuzit
pro prezentaci digitalnich map. Jedna se dewyekolika, & uz vSeobeah znamych, nebo
okrajovych technologii pouZivanych pro prezentagiinternetu, které mimo jiné umagi
i praci s digitalnimi mapami. &lem této¢asti prace je vymezit na zakkadozadavi
na vyslednou aplikaci nejvhod8i kandidaty pro praktickotast prace.

Praw tato teti ¢ast prace se zabyva samotnou tvorbou mapové aplidczédatki az do
konce. Jedna se o oblasti tvorby digitalniho modeténu, tvorby nejvhodjsiho znakového
klice a nastigni moznosti vyvoje interaktivity mapy.



KAPITOLA 2

Uvod do problematiky

2.1 Mapy publikované na webu

V Gvodni¢asti byly nastitny nekteré aspekty, jimiz se bude tato prace zabyvahi jg nutné
pro orientaci vysgtlit nékolik zakladnich pojm, o nichz byla vySe zminka. Vyvoj vypetni
techniky s sebou fmesl nutnost vytvieni principu digitdlniho zpracovani dat Stejna
problematika se tyka i digitalnich mdpigitalni mapaje digitalni zaznam konstrakich prvki
a obsahu mapy, ktery je mozné vyivdud’ naskenovanim mapy analogov&mdvytvorene,
nebo pomoci k tomu teného specialniho softwaru. (Pravda, 2001, CitCasarova, 2008).
V podstat tedy plati, Ze Ize digitalni mapgld na mapova dila vytv@na fivodrg analogovou
formou a zdigitalizovan&i na mapy vytvéené jako pvodre digitalni Cerba, 2006). Lepsim
feSenim je tvorba mapipodre digitalnich, protoze moZznosti nasledné digitalegsou pece
jen omezené, cozime zhorsittitelnost &chto map oproti fvodre digitalnim. Je moznéci,
Ze libovolnou mapu Ize digitalizovat a zaréJ#ovolnou digitalni mapu lze umistit na internet,
potazmo web. Limitujicim faktorem je pouze velikogfsledného souborugi rychlost
internetového fipojeni. Plati také, Zeé&ina digitalnich map se pr&wa internetu vyskytuje
(Casarova, 2008).

Kromé vyhod, které digitalni zpracovantipdsi ve forms jednoduchého #ni dat, obech
roz8fené moznosti zpracovari, aktualizace, $inasi ifadu problém. Hlavnim problémem je
vyker vhodnych formak Diky roztiStnosti a fiznému zaréreni zpracovani vniklo i mnoho
rozlicnych format dat, které jsodasto spojeny prévs jednim softwarem s danym z&enim
(Vozenilek, 2007, Cit. it asarova, 2008). Ziaé se proto zizuje moznost f@nositelnosti dat
mezi hiznymi obory a programy 8enymi pro zpracovani.iipasi to sebou i zvySené naroky
na zpracovani, kdy je nutna koordinace prace mbaravym specialistou a specialistou na
dany softwareCasto v3ak byva tato skdteost opomijena, coZ vede kipadt kartografie
ke vzniku nekvalitnich mapovyckldMonmonier, 2000).

Existuje rékolik druha map umistitelnych na web. Zakladndlehi je namapy statické
a dynamickg kdy lze ol kategorie dale @it na mapy nahledovéonly view) a interaktivni
(Kraak, 2001, Cit In Kozéakova, 2005). Pro staticképy plati, Ze nabizeji pouze jednu vrstvu
nahledu. S mapou d#eme libovold manipulovat,¢i pouzZivat zoom, avSak obsah mapy
se napiklad na zaklad pouZzitého zoomu ne¥ni, coZ pro dynamické mapy neplati. ¥pad
dynamickych map dochazi ke generovani nového obsdhjeho generalizaci v ditych
vrstvach piblizeni. Pohled na dynatimost map se al&asto liSi. Vlastnost interaktivity mapy



spaiva v moznosti aktivace jednotlivych piivika map, které na zakladpozadavku uZzivatele
nabizeji dalSi doprovodné informace. U map nahlgcloge s interakci uzivatele néga.

Dalsi mozZnost &leni map je podlezpisobu vizualizace datData mohou byt Bna
ve vektorovém nebo rastrovém modelu, kdy kazd§chto modei je vhodrjsi pro fizna
vyuziti. V pripadt rastrového modelise jedné o vyjaeéni ve fornd pravidelné matice bail
vétSinou tvaru ¢tverce, kdy kazdému jednomu bodu jeéifgzena hodnota vyjaajici
znazotiovanou velinu. Naproti tomu vektorovy modelse sklada pouze z bind spoji
a polygori, které znazatji jednotlivé gedrety. Cisté z hlediska geografickych dat je rastrové
zpracovani nejvhodsi pro znazoréni spojitych jewt, zatimco vektorové pro vyjéehi tvaf.
Ovsem v pipad webovych map vyvstavajikteré dalSi nezndmé, ke kterymijelta pi volbé
piihlizet. V gipadt internetu ma veliky vyznam datova né&most na penos dat. P pouZiti
rastrového modeluoste velikost s kvadratem rozliSenivektorového modelsdznamu geodat
ma vliv na velikost pouze et objekf, jeZz soubor vyjaitlje, coZ je maximakh piinosné
nagiklad v @ipad priblizeni. Vektorovy format je proto velice vhodnyopsSieni map
na internetu. Problémem ale je, Z4Sinu vektorovych formdtnelze vyuZit zdarma a podpora
integrovana samotnymi webovymi prohkzaeni doposud na nejlepsi trovni.

V prostedi internetu Ize vyuzitéhkolik zpiasohi Sieni geodatLze hovdit 0 mozZznostech
publikace, distribucenebo sdileni. V pripadt distribuce jsou data fimo zobrazena pomoci
webového prohlize. Jednéd se proto pouze o formaty dat (rastroué&prevé) prohlizéem
piimo podporované. Moznosti druhous@ileni dat kdy je k dispozici ke staZzeni pouze soubor
s daty. Pro otaeni €chto dat je zap#ebi viastnictvi aplikace, kterd je schopna dataitte
navlastnim PC. Posledni moZnostijstribuce geodatkdy jsou data &na pomoci mapovych
servefi. Tento typ Feni se tykd architektury klient-server, kdy veSkdeda jsou uloZena
na jednomci vice serverech a na zakkagoZzadavku klienta, ktery je umdat na osobnim
poditagi, jsou data odeslana a zobrazena pomoci aplikeoergvané mapovym serverem
(Jedltka, 2008).

VyuZiti mapovych servér je budoucnosti Bni map na internetu. Pravdostupnost
veSkerych dat zlibovolného mista naét§y moznost prace s daty a iegeni problému
feSeni. V budoucnu nebude nutné na osobnim PCawmatatadny software, ale pouze pomoci
internetu zprovoznit sluzby, jeZz budodigtupné za pomoci webového prohéiée Jak je
uvedeno vyse, vifpad® mapového serveru se jednd o polarizovany vztakesioz klienta,
ktery slouzi k zadani poZzadavku uZivatele, a sardastribuujiciho data. &eni je samoizjme
porgkud sloZigjSi. Existuje takzvany tenky klient, kdy klientoj@ odeslan pouze vysledny
obraz a veSkeré zpracovani je prayrém na serveru. Fyzicky se uZivatel kidatnedostane.
V ptipact tlustého klienta server veSkera poZadovana datsildd klientovi a samotné
zpracovani se provadi na sttddienta. Naskyta se zde vSak otdzka datovédandsii na penos
a ztrata ochrany nad daty. Proto se takové sppjeniadi pedevsim v intranetoveé siti, kde je
nutnost editace dat a s rychlost&iposu neni problém.
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2.2 Pohledové mapy

Pohledova mapge zobrazeni p#ti do skupiny k tzv. mapantipuznym zobrazenim. Do této
skupiny Ize zahrnout ngiglad blokdiagram, tzv. pta pohledy, obrazkové mapy, ale i dalSi
(Herzog, 1988, Cit. In Semberové, 1989).

V8echna tato zobrazeni vyuZivgiérspektivy.Pokud zanedbameas, Ziji lidé pirozere
ve ttirozmgrném prostoru, proto jsou schopni lIépe porogumformacim ve itech dimenzich
(Coltehin, 2002, Cit. In KniZzova, 2006) a perspaktizobrazeni ndm tuto moZznost nabizi.
Perspektivaje zpisob, jakym zobrazit trojrozémny prostor na pouze dvouroZmou plochu
(Semberova, 1989). Pomoaiznych technik pevodu se pokousi navodit dojem maximalni
autenténosti. Oproti klasickym zobrazenim sice dochazizkd€ predstavy o fesné poloze
objektu, nicméa tento typ zobrazeni se zvySenim nazornosti naeozigiem skut&nosti
a umo#uje mnohem jednodus$si orientaci vetitm rozngru. Prav to je divod, pr@& popravka
po perspektivnim zobrazenioste a to nejen v oblasti turismu v podobagiklad map
lyZaiskych stedisek, ale i v odliSnych oblastech jako stavebniatrbanistické studie, Zivotni
prostedi (Hajek, 2008). Je proto vhodné &liddbd sebe d¥ odlisné skupiny vyuZziti.

Prvnim vyuZitim jsoumapy pro laickou vejnost kdy hlavnim zarrem je nabidnout
snadrj3i moznost orientace, ale zarawegtvorit dilo, které by upoutalo pozornostasto se tak
stdva na ukor &rnosti a kartografické fpsnosti. V pipac druhém vSak nelze tento postup
piijmout. Jedna se onapy pro odbornou vejnost kde jde pedeviim o fesnost celého
projektu, s drazem na mnohem vy33i nazornost, nez nabizi zobregelvou dimenzich.

Perspektivu izeme vnimat zé&kolika hledisek, kdy maximalni autetrtiosti Ize dosahnou
pouze jejich kombinaci. Nejvice vjerlovéka ovliviiuje konstrukce fevodu 3D prostoru
do dvou rozmiri. Konstrulkéni perspektivize ale doplnit i dalSimi Zisoby, jako je zréna ténu
barvy, jeji intenzityéi jasu, dikycemuz Ize dosahnout nidklad vytraceni se terénu v délce
diky vzdusné perspektiy Sednuti terénu¢i zménu odstinu terénu diky rozptylu &elnych
paprsk v atmosfée (Semberova, 1989).

Z konstrukniho hlediska existuje ¢Rolik ruzn¢ dokonalych perspektivnych zobrazeni.
Mezi nejjednodussi patizometrické projekce, kdy vznika tzparalelni perspektivazékladem
je, Zze vSechny promitactimky maji stejny s a jsou navzajem rovnébné. Ri této projekci
nedochazi ke zkresleni délek ani vy3ek, cdzenbyt viadk pripadi dulezité. Jako fklady
vyuZivajici paralelni perspektivy Ize uvést vojemskéi kavalirni perspektivu. Konstridke
sloZi®jSi oproti paralelni perspektiy avdak mnohem lépe odpovidajici lidskému vnimani
prostoru, je centrdlni stedova perspektivaCentralni perspektiva pracuje s promitanim
z jednoho bodu pomoci centralni projekce. MoZnoatiziti centralni projekce jsou 8vPrvni
je centrdlni projekce v rovtnkdy dochazi pouze ke zkresleni délek. Druh& jerémni projekce
v prostoru, kdy veSkeré body v prostoru, neéileth polohu, jsou promitany z jednoho
projekéniho bodu. U tohoto typu projekce dochazi jak keegleni délek, tak i vySek, ale

vnimani lidského oka odpovida nejlépe (Sembero@89)l Disledkem je v3ak nemoZnost
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vyuZiti jednoho z nejileZitéjSich prvka kartografického dila, jakym je &fitko. Pra¥ centralni
projekce v prostoru bude vyuzito vipghu vytv&eni aplikace.

Zakladnim vyobrazenim vyti@nym pomoci perspektivniho zobrazeni biekdiagram.
Jedna se o wg¢z zemského povrchu ve tvaftyruhelnika ¥etrg vyobrazenychieznych ploch,
které mohou slouzit najklad k zadkresu podlozi. \ifpadct konstrukce je népsgji vyuzivano
kosouhlé paralelni perspektivy. Vysledoipkdiagramproto nabyva zkresleného tvaru.

Rozdilre je ke konstrukci fistupovano v fipac pohledové mapywysledkempohledové
mapy je &tSinou pravidelnyctyiuhelnik, zatimco fvodni tvar oblasti rize byt libovolny.
Navic nebyvaji zobrazovarrgzné plochy terénem. Je taigpbeno faktem, Zgohledova mapa
by méla odpovidat BZnému pohledu lidského oka z vySky¢lel by byt proto jak tvaray tak
i velikostre amerna. Ke konstrukci byvaétSinou vyuzivano centralni perspektivy s Sikmym
pohledem na terén shora. Dle sklonu pohlediaerbyt pohledova mapa uk&ena i horizontem.
Néaplnipohledové mapjsou obdobna data jako vipac map topografickych

Vy&Sim stupsm pohledovych map jsou pak ridgad globalni pohledykdy je stanovisko
pozorovatele natolik vysoko, Zégstava byt zanedbatelné #igkni Zeng nebopanoramatické
mapy kdy se jedna o pohledovou mapu s SirSiméh, nez je firozené pro lidské oko.
Vysledkem mohou byt az kruhové Z&pz jednoho mista pozorovatele.

V poslednich desetiletich dochazi diky rozvoji wgtai techniky k vSeobecné digitalizaci
prostorovych dat. Diky tomuto fenoménu odpada @moblaktualizace praci a podstatn
se zvySuje moznost opakovaného vyuZiti jiz jednpra@ovanych dat. Stejny fenomén potkal
i zpracovani pohledovych map. Digitalizace tvort8ak znamena i ztratu jisté jedimesti
podani informace vifpadt analogového zpracovani. Zatimco v dobach minulyydb mozné
pohledové mapy chapat na rozhrani kartografie daaké tvorby, v dob digitalni tvorby se jiz
umelecky faktor vytraci. Dnes naopak dochazi k jinémirovani. Digitalni tvorba nabird $m
maximalni ¥rohodnosti a co nefSi redlnosti modélterénu (Hajek, 2008).

2.3 Digitalni modelovani

Tradicnim, geografy vyuzivanym prdstlkem zpracovani digitalnich prostorovych dat, jsou
Geoinformani systémyGIS). Jedna se o systém na pomekblika pristupi zpracovani, coz
zarwuje rozsahlé moznosti zpracovani a jistou komplekndabizi moznosti CAD sys-
témi, moznost ukladani a spravy dat ve férdatabéazi, vyuZiti vizualizaich technik z oboru
DPZ i zpracovani pomoci kartografickych nastrgKolatr, 2003).

GIS slouzi k uchovavani a analyze prostorovychsdatchopnosti rozkibvani vztali mezi
geografickymi informacemi. UsgnostieSeni problematiky zavisi na schopnosti vigvd
realného modelu dané problematiky. Jedna smaely krajinypopisujici skutény swt pomoci
vlastnosti jednotlivych krajinnych prika vztali mezi nimi, jejichz delem je zjednodu$én
vyjadit uspaadani okolniho sita (Stych, 2008)
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Pro vyjadeni prostorovych dat ve trojroZnmém prostoru jsou vyt¥any digitalni modely
terénu (DMT). Pojem DMT lze vSak chapatizr¢ a proto je pro zpracovani nutné uveést
relevantni definice. Prvni moZnosti vykladujgitalni model reliéefU DTM). Zakladnimi prvky
tvoticimi model jsou udolnice albetnice, kdy terénem je mySlen ob&@emsky povrch terénu
bez vegeténiho pokryvu a staveb vytienych ¢lovékem. Druhym relevantnim pohledem je
digitalni model povrchuyDSM), kdy jsou zobrazeny veSkeré vrchni plochyeéitsj, véetrg
patra vegetace a staveb (Stych, 2008)#{ggut tvorby pohledovych map jsou vyuZivana data
DTM, ovSem v koné&ném stadiu jsou pohledové mapy dapiyp i polohovou informaci
0 vegetanim pokryvu a zastab

Existuje tada kartografickych metod, které umaf znazornit tvary terénu
NejvyuZzivarjSi moznosti je vyjaeni pomocivrstevnic linii spojujicich body o stejné
nadmdské vySce. DalSimi mozZnostmi jsou Héfad barevna hypsometriegkdy jsou jednotlivé
vySkové stupé odctleny Skalou barestinovani reliéfujez dodava dojem plastiosti, ¢i tieba
historickakope’kova metodaPro vysSi ndzornost gasto vyuziva kombinace vice technik.

Mnohem sugestiwjSi metodou zobrazeni prostoru je mozZnost vyuzéfspektivnich
zobrazeni. Stejn tak dolie lze perspektivni zobrazeni kombinovat redechazejicimi
technikami, tak typickymi pro klasicka kartografickzobrazeni. Lze uvaZovatléeni na 2D
modely 2,5D a 3D modely terénuyKnizova, 2006). V fipac 2D modeluse jedna pouze
o rovinnou grafiku. Zaznamenavany jsou pouze pglgm@ (daje, s vySkopisnymi (daji
se v tomto fipadt nep@ita. V pipadt 2,5D modelu je kroghpolohy rovinné znadma i poloha
ve tetim roznéru Z. Kazdému bodu je formou atributiifpzenaiteti sodadnice. Mezi 2,5D
lze z&adit vyjadeni vysky vrstevnicovym modelem, st&jiak Ize jiz uvaZzovat o perspektivnim
zobrazeni. Omezenim je mozZnostigzeni pouze jednoho atributu vysky danému bodu. P
vyjadieni ve forné 3D modeluse jiZ jedna o plnohodnotné zobrazeni prostordndiivym
bodim vyjadtujicim polohu je mozZnéifadit mnoZinu sotadnic Z. Existuje proto i moZnost
zobrazeni nagklad jeskynich komple ¢i skalnich pevisi (Stych, 2008).

Vyjadieni zemského povrchu pomoci v¢ptni techniky je vzdy jistou formou
generalizace. Realny povrch je wjéd nekonénym mnoZstvim boil zatimco v pipad
zpracovani model terénu jsme limitovani. Pro reprezentaci terénel fzoto vybrat pouze
omezené mnozstvi bodHajek, 2008). Na spravném o bodi a zpracovani zélezi kvalita
vysledného digitalniho modelu terénu. Typy mddelrénu Ize dit dle vyuZiti konstruknich
ploch. Lze uvaZovatastrovy model, platovy model a polyedricky modeénu(Bayer, 2008)
V piipadt rastrového modelisou vySky vyjatieny pomoci pravidelné matice liodradiné se
jedna o pravidelnoudtvercovou sit se spaleymi hranami, tzv.grid. Nevyhodou vyjateni
pomoci gridu je, Zefpsnost zavisi na hustait, kterd utuje schopnost rozliSeni jednotlivych
tvam. Tento problémiesi polyedricky modelJedna se o vyjé&eni pomoci trojuhelnikovych
ploSek, kdy jednotlivé vrcholy trojuhelniku majiasbvenu vySku (TIN). 8ibodi mize byt
na rozdil od rastrového modelu nepravidelna. Teyjeodné vzhledem k moznosti vyjaai
bodx libovolné polohy, pokud moZzno maximdlmystihujicich morfologii reliéfu. Stefntak je
mozné libovol® meénit hustotu sit pro vyjadeni mzre ¢lenitého terénu. Tyto vlastnosti
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umoziuji mnohem kvalitgjSi piimknuti k terénu, nez vifpact rastrového modelu. réti
moznost je vyjateni pomocplatoveho modelu terén®roblémem fedchozich dvou modeje
lomové vyjadeni terénu na spojich jednotlivych ploSek. Napiatiu platovy modelmoziuje
vyhlazeni modelu v mistech, kde je skumg terén hladky a z&roiezachovani lomovych hran
v pripac, Ze je tomu tak ve skuteosti. Nabizi nejgrnéjSi mozné vyjateni terénu, avsak
za cenu sloZité konstrukce a vypio

NejvhodrgjSim zpisobem zobrazenim 3D prostoru pomoci Wgini techniky je vyuZiti
moznosti virtualni reality (Knizova, 2008yirtualni realita umoziuje vizualizaci libovolnych
predn®tt, manipulaci s nimi, pohybu v prostoru a to vSee&mém ¢ase. Vjem prostoru
uZivatelem je v danén¥ipad nejrealrjsi.

2.4  Moznosti tvorby webovych aplikaci

Existujefada moznosti, jak umistit produkty na webaato zalezi na mnoha faktorech, ktery
ze zpiisohi je pro tento el zvolen. Na problematiku Ize nahliZzetazly pohled. Namatkou Ize
jmenovat nafiklad pfistupnost, inovativnost, ndkladno&itdatovou narénostieseni. V zasad
nelze nikdy splnit vS8echny poZzadavky a taka&sto jedné o velice kompromiseSeni.

Prakticka ¢ast této prace je zaifena na tvorbu aplikace, jez byélam byt umistna
na internetu pro praktické vyuziti. dl& by proto splovat i poZadavky pro realné vyuziti. Bylo
proto stanovenodkolik kriterii, které by ngla vysledna aplikace sfvat v maximalni mozné
mite.

Pozadavky stanovené na vyslednou aplikaci:

v Datova nendrnost —-nenara’nost na datovéignosy

v Dostupnost -dostupnost pro maximalni mnozstvi uzivateproblematika instalace
plugin, plna funkcionalita ve vSech webovych proldiide

Interaktivita —-moZnost interakci uzivatele s aplikaci

Kartograficka spravnost

Nezavislost na serverunezavislost nadhu konkrétnich aplikaci na straiserveru

Prehlednost

Reprezentativnost

RS

2.4.1 (X)HTML

HTML je zn&kovaci jazyk, zaloZzeny naipodrg mnohem rozsahlejSim ztlevacim jazyce
SGML, umoaujici tvorbu hypertextovych dokument Pivodni SGML jazyk byl natolik
rozsahly, Ze by prace s nim byla neefektivni (39i2003). P¢atky HTML sahaji do obdobi
zatatku devadesétych let, kdy byl zprovéarnweb, a objevila se p@ba jazyka, ktery umozni
tvorbu dokumerit pro web.
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Pavodni prvni verze byla pouze jednoduchou kostroeSdiho standardu. Vigséhu dvou
desetileti pro3el internet i web rozsahlym vyvojdnzadavky na webové strdnky se neustale
zvysuji, coz znamenalo tlak i mazvoj HTML BohuZel poptavka byla natolik velika, Ze rozvoje
se formou konkuremiho boje zhostily fedevSim webové prohlize (Snizek, 2004).
Ve skut&nosti to znamenalo v podstateexistenci standardu. Jednotlivé protdé&eidavaly
funkce dle vlastnich zajim coz znemakovalo tvorbu webové stranky kompatibilni se viemi
prohlizeti. Diky dodaténé standardizaci funkci prohliea jejich zavedeni do praxe je dnes
situace lepsi, nikoliv v8ak idealni. Pozitivum telai nesystematnosti vytv&eni standardu
dnesniho jazyka HTML je, Ze webové prohtéejsou dnes schopny kvakitnzobrazit
i hypertextové dokumenty, které dle standardu nego zdaleka napsany sprévn

~ &~

Problémy standardu HTML se snaziesit jazykXHTML. Nejedna se o rozéni, ale spise
naopak. Jedna se o snahu o navraiognimu konceptu HTML, pro ktery byl jazyk stem.
Pavodnim &elem HTML bylo nabidnout néstroj pro navrh #efi dokumerit na webu, nikoli
v3ak jejich formatovani. V béhu pekotného vyvoje, vsak jazyk nabalil krérformatovani
i fadu dalSich funkci, které strukturu Zn& znegehlediuji, a psani samotného dokumentu
se stava neefektivnim. Pravento problémXHTML odstrauje. Jedna se o striktni standard
jazyka zaloZzeného na XML, jehoz Ukolem je pouzénitef obsahu hypertextového dokumentu,
coz s sebouimasi jak pevna pravidlargvzata z XML, tak i snadnou propojitelnost (Snizek,
2003). Ostatni vlastnosti jsou jiz Ukolem dalSiélstroji.

Z hlediska eni mapovych produkt jsou moznosti obou jazyknedostaujici. Umoziuji
pouze vkladani statickych nahledovych map formairoaych obrazk, nicmért slouzi jako
zaklad aplikace dalSich technik vizualizace jak®SCEavaScript, SVG, aleada dalSich. Diky
stavi na jazyku XML je zvla& vhodnym zakladem jazyk XHTML.

24.2 CSS

V zadatcich webu pravghodobré nikdo nepedpokladal, Ze by mohl byt v budoucntlefity
vzhled hypertextovych dokumeént Praw pro tento del vznikl pod zastitou konsorcia W3C
novy jazyk CSS ktery byl navrzen pro uUpravu vzhledu webovychamsdk. Zanmrem
kaskddovych styl je oddleni vzhledu jazyka od samotného obsahu, zefektiviprace
a podstatné zjednodusSeni post¢fnizek, 2004).

Implementace standarde opst na vyvoj&ich jednotlivych prohliz&i a tak se i vtomto
piipadt casto stava, Ze zvoleiiéSeni neni zcela kompatibilni se vS8emi prolilizdicmeére Ize
tvrdit, Ze v fipadt nowjSich verzi webovych prohliZé 1ze wtSinou nalézt kvalitnfeSeni.

Je obeca prijimanym faktem, Ze kaskadové styly slouzi k forovéni webovych stranek
vytvorenych v jazyce HTML, nicmé&zapomina se na dalSi. MoZneguZziti kaskadovych siyl
existuje u ¥tSiny zn&kovacich jazyl a u v3ech jazykvystaw¥nych na zaklagljazyka XML.
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Z hlediska zpracovavané aplikace i mapovych pradukhig’ovanych na internet neméa
CSS zasadni vyznam, nicémpodili se vyznamnou #&ou na vzhledu aplikaci wady
pouzivanyctreSeni.

2.4.3 JavaScript

JavaScriptje v dnesSni dab na webu asi nepouzivggim skriptovacim jazykem na stéan
klienta. Jedna se o objektowrientovany jazyk bez nutnosti kompilace zdrojavétodu.
Znamena to, ze jej Ize pouzitimo @i tvorbé weboveé stranky, kdy interpretaci provadi webovy
prohlizes.

Nevyhodou jazyk, jeZ se spoléhaji ninterpretaci webovym prohlizem je riznost
vykladani standardizaci a mira jejich implementaed¥ proto i v gipac JavaScriptu
vyvstava problém s vyt¥enim funkniho kodu, jez by byl shodninterpretovan ve &Sing
prohlizeta (Suering, 2008). Zatimco \ipad HTML a CSS je jiZ tento problém z velkésti
odstragn, v pipact JavaScriptu se Ize s timto problémem setkat velasto i dnes. Navic
pokud vezmeme v potaz, Zét$ina dneSnich webovych stranek jererm pra¥ kombinaci
téchto ti jazyki, pak nelze nez webovym vyvein pogat hodr trpélivosti s ladgnim
aplikace.

Ukolem jazyka JavaScript je prowdd operaci na strarklienta. Rivodnim @&elem jazyka
bylo pouze ow¥fovani formuldi, nicmér dnes nabizi rozsahlé moznosti a pouzivaise p
devsim pro zatraktivimi webovych stranek.

Velice dilezZitou specifikaci je standarBOM. PrestoZe se nejednaiimo o sodast
specifikace JavaScriptu, am& rozSkuje funkinost. Jedna se o model, se kterym pracuji snad
vSechny skriptovaci jazykypOM nahliZzi na dokumenty psané Zkavacimi jazyky jako na
hierarchické usp@dani rodit a potomk. Fi piesné specifikaci jednotlivych praldokumentu
umo#iuje pomoci scriptovaciho jazykdigtup k jednotlivym elemefim dokumentu a jejich
dynamickou zrénu na zaklad udalosti (Suering, 2008). Této vlastnosti dokadea3cript
mohutré vyuZzit ve prosgch dynamiky a interaktivity webovych stranek.

Z hlediska moznosti untisvani map na internet je JavaScript velidgée#ditym. Umouje
vytvéret interaktivni a dynamické mapy, cofidava jak na funknosti, tak i atraktivnosti
webovych aplikaci. Z hlediska tvorby vysledné aglié je neoddiskutovatelnou nevyhodou
nejednotna interpretace skifigednotlivymi prohlizéi a omezené moznosti takovéhdaseni.
Stejny problém se tyka celé vyvegaé platformy (CSS, (X)HTML, JavaScript).

2.4.4 Adobe Flex
Souwasné aplikace na internetu jsou stélecasdji vyvijeny konceptem (X)HTML, CSS,

JavaScript. Jak se postépmikazuje, skterym poZadavikm jiz takovéto zpracovani neni
schopné vyhoit. Tento fakt dovedl vyvojg k vytvdeni zcela nového konceptu tvorby
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webovych aplikaci. Zakladnimi poZadavky jsou vysakéroky na uZivatelské prosti
(uzivatelska vsicnost, interakce s uzivatelem). Tento koncept rogvani pro web se ujal
teprve v gkolika poslednich letech a znamenal vznik takzvargtA aplikaci(Kunc, 2005).
Jednd se o podstatné&ilpizeni moznosti internetovych aplikaci aplikacipracujicim
na osobnich potacich jak z hlediska uZivatelského, tak ale i vyvskiEho. Zargtuje
se na oproghi od striktni komunikace klient-server, kdyi xazdé akci uZivatele musi byt
znovu ngtena/odeslana celd webova stranka. Tento koncepiZiuje obnoveni pouze
potiebné ¢asti aplikace (stranky) a zaraveumoziuje i samostatné zpracovani informaci
na strag klienta (Kunc, 2005).

Beéhem (&t let vyvoje se objevilo &olik vyvojarskych platforem. Zafedchidce mizeme
povazovat iAJAX ale hlavnimi hr& na trhu se stali fiedevSim Microsoft Silverlight,
OpenLaszlo, JavaFXale gedevSimAdobe Flex ktery se snad zatim prosazuje nejvice.
Spol&nym prvkem vSechéthto platforem, krorh JavaFX, je vyuZiti dvou jazykpro tvorbu
aplikaci. Jedna se vZdy o Zkavaci jazyk zaloZzeny na XML aktery ze skriptovacich jazyk
zalozeny na ECMAScriptu. JavaFX vyuZivd pouze segtiho jazyka zaloZzeného na dav
DalSim spolénym prvkem je i nutnost kompilace zdrojovych dokuamiepro zisk vysledné
aplikace, jez v zasadvzdy potebuje pro Bh na webovém prohlizei rozSiujici plugin
(béhové progtedi).

PrestoZe jednotlivd vyvojova prdeti se teprve vyviji a moznosti upl&th se teprve
utvéreji, jako gedni hr& se ukazujeAdobe Flex.Koncept vyvoje v fipad Flex velice
ptipomin& vyvoj v prosedi HTML a JavaScript. Rozdil je pouze v ndiradliSre syntaxi
pouzitych jazyk. Pro vyvoj uzivatelského prdedi, tedy vzhled aplikace, je vyuZivano
znatkovaciho jazyka MXML Jeho dglem je pouze definice pruk z nichZ je sloZzeno
uZivatelské prosedi (Bernard, 2008Re¢ je nyni fredevsim o prvcich jako tiiika, formulée,
ale i menu arada dalSich. Druhym jazykem je objektowerientovany skriptovaci jazyk
ActionScript. Jedn&a se o jazyk velice podobny jazylavaScript vyuZivany v v aplikacich
spoleénosti Adobe. Sémantika i futkost obou jazyk je velice podobna, nicménjazyk
ActionScript neni mozné interpretovatiipo pomoci webového prohlige V gipacd
vyvojového prosedi Adobe Flexslouzi pro definici programového kédu, tedy dedini
dynamiky a interaktivity webové aplikace (Berna2@p8).

Diky otewenosti platformy je mozné vytigt aplikace pomoci libovolnych editor
¢i vyuzit ktomu vytvéeného vyvojového prastdi Flex Builder, jeZ je placené. Vyslednou
aplikaci je nutné fed pouzitim zkompilovat prdéhové prostedi Aplikaci nutnou pro
spravnou interpretaci zkompilovaného kédu. Pro tpeds$ internetu se jedna o Flash Player.
Druhou mozZnosti jednové prostedi Adobe AIR umaiujici spu&ni na osobnim pidtaci bez
pristupu na internet.

Pro moznost tvorby cilové aplikace se jedna o edtialitnireSeni s rozsahlymi moznostmi
interaktivity. Nevyhodou je snad nutnost instalaoeSiujiciho pluginu, nicméhv pripad
Flash Playeru plati, Ze na valn&3ir¢ pacitact je jiz nainstalovan a jedna se navic o zavedenou
znatku. S dostupnosti pro maximalniged uzZivateh proto neni problém.
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2.4.5 Adobe Flash

Jistou moznost tvorby webovych aplikaci nabizi vojgva platformaAdobe FlashJedna se
opét o zcela jiny pistup k vyvoji webovych strdnek. Technologie Fldsha vyvinuta jako
nastroj pro tvorbu grafickych prikumistitelnych na internet. V tomto 8m nabizi rozséhlé
moznosti, kdy umatuje vytv&et interaktivni a dynamické prvky pro webové straffkranklin,
2003). V podstat Ize hovdit o grafickém formatu, ve kterém je mozZné vyatanagiklad
reklamni bannery, animace, ale i celé webové syralddna se o format vyuZzivajici primé&rn
vektorové grafiky, coZ se pozitigrodrazi na velikosti vysledného souboru. Nicgngagativem
je, ze se jedna o format konief s nutnosti zakoupeni vyvojovych ptiesti. To je podmikno
skute&nosti, Ze na rozdil od ostatnich zde uvedenychjeyyoh prostedi a jazyk nejsou data
spravovana formou prostych textovych soubale formou binarniho kodu, ktery neni mozné
béZn¢ precist.

Tvorba aplikaciprobiha zcela odliSnou formou neZ figadt ostatnich fstupi. Zakladem
tvorby je graficky editor gasovou osou, kterd slouZi k vyfeai dynamiky prvi. Interaktivity
jednotlivych prvii I1ze pak dosdhnout pomoci vyuZiti scriptovacihgfazActionScript, ktery
umoziuje vytvait programovy kéd pro jednotlivé akce uZivatele.s\&dny produkt je nutné
zkompilovat, aby doSlo k jeho kompresi. Pro zprowoi aplikaci v prosedi webu je nutna
instalace vola dostupného pluginu éhového prosedi) Flash Player.

Z hlediska umitovani mapovych produktna web a tvorbu webovych stranek se jedna

0 zajimavy poin, kdy vysledny produkt neni nijak svazovan pofigke& strance, nicmén
piinasi to i sva negativa. Znamena to nutnost grafioknavrhu veskerych priek jez se
na strankach vyskytuji a v3ech jejich jednotlivystavi. DalSim faktem je, Ze internet je
piedevsim informéni medium a doposud se &mu tak gistupuje. Je proto logické, Ze pro
veSkeré navrhy webovych aplikaci je typickd ifipenost vzhledu na zéklkadobsahu
dokumentu. V gipadt Adobe Flash tomu tak neni. Primarni je v tomigpadk vzhled, coz
muze byt ginosné v pipad tvorby animaci¢i reklamnich prvk, nicmér v ptipac webovych
stranek nMZe takovy pistup vést k degradovani samotného obsahu. Jedod/slkice kvalitni
platformu, avdak jer¢ba se f tvorbe drZet jistych mezi.

246 SVG

Nova format SVG byl vytvien teprve v roce 2001. Projekt byl z&pbs cilem vytviit novy,
zcela oteteny vektorovy format umaidijici vytvoreni a umisini dvourozndrné vektoroveé
grafiky na internet. Format je zaloZzen na &mvacim jazyce XML, coZ umdakje snadnou
propojitelnost formatu s jinymi prastimi Cerba, 2008).

PrestoZe se tho jednat o formét vektorovy, umidje spravu jak vektoroveé, tak i rastrové
grafiky a dalSim objektem, ktery je mozné spravgeaextovyiettzec (Jedlika, 2008). Svou
koncepci tak vznikl forméat zcela nového typu. Diktavi# na jazyce XML je mozné
s formatem SVG provét i operace, které nejsou pro vektorové formatygné. Podporuje
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nagiklad tvorbu animaci i interaktivitu prik Umoziuje znenu vlastnosti prvik pomoci CSS
2, ¢i pristup k jednotlivym prvikm pomoci technologie DOM afipazovani skript (Jedltka,
2008).

Velkou vyhodou formatu SVG zarowége, Ze oproti rastrové grafice nabizi podstatizsi
velikost @i zachovéani kvality. Obeenplati, Ze pro prosedi internetu je vektorova grafika
vhodrgjSi a hlavni pekazkou byla pouze neexistence eéeého nekoméniho forméatu. Navic
struktura forméatu je jednoduchy textovy soubor mgadobny naftklad HTML. Osvojeni
si prace s SVG neni protdilis slozité. Nevyhodou je zatim stale neddsji@i podpora formatu
webovymi prohlizéi a tudiZz nutnost instalace zasuvného modulu.

Vzhledem k vytvéené aplikace se jedna o velice kvalitni formatnktey bylo mozné
prakticky vyuZit. Nepekonatelnym omezujicim faktorem je ale Spatnd implgace jeho
vlastnosti do prohlizé a nedostatsa roz&ienost pluginu umattjiciho prohliZzeni.

2.4.7 VRML, X3D

Velice zajimavym p&inem jsou formatyRML a X3D.Jedna se z velk#&sti identické formaty
slouzici k popisu 3D scén. Jazyk X3D je pouze dalgvinugjSi specifikaci jazyka VRML,
kterd obsahujgadu roz&eni a pedevSim striktéSi standardizaci, ktera wipad VRML
chykgla.

Zéapis formatu je v obouifpadech zpracovan pomoci textového souboru, nigmmérznosti
zapisuv pripadt X3D existuji d¥. Prvni moZnosti je vyuziti deklarativni metody %iuané
v jazyku VRML. Druhy gistup k zapisu je vSak zalozen na zcela novém ipundedna se
0 zapis vystatny na syntaxi zngkovaciho jazyka XML. MoZnosti obou zapigsou zcela
srovnatelné a zavisi pouze na preferencich uzevaf@ter, 2008). Nicmé® primarre se
u novych aplikaci p#it4 spiSe s uzitim syntaxe vyuZivajici XML z&piBiedevsim z dvodi
snadné propojitelnostiiadou dalSich technologii a mozZnosti réizSinosti.

Z pohledu vyuziti aplikace se jedna o zajimavoaraltivu gedevsim z hlediska moznosti
zobrazeni vystupu formou virtuélni reality. Proemtiaci v terénu je mozZnost manipulace
s digitalnim modelem terénu v redlnémse nejnazokjSi moznou prezentaci. Zaporem této
technologie je nicmén nutnost instalace rozsiiciho pluginu, ktery umailije prezentaci
projektu. Mezi uZivateli neexistuje vSeobecné gummi o tomto formatu, a proto se nemusi
jevit prilis davéryhodreé. Navic vysledna aplikace byéha slouZit k reprezentativniméélam,
¢emuz nemusi aplikace vytteana pomoci tohoto forméatu zcela odpovidat.
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KAPITOLA 3

Tvorba interaktivni pohledové mapy

3.1 Charakteristika Gzemi

Tvorba vysledné aplikace je @anéna do Uzemi hornatiny Jizerské hory. Jizerské oy
nejseverji polozené hrawini pohdi na GzemiCeské republiky, které dale pokrge
i na uzemi Polska. Nachazi se v oblasti Frydlamské/szku zapada od Krkonos, na které
piimo navazuje. Z ostatnich stran je oh¥anb sniZzeninami.

NejvysSim vrcholem poltbje Vysoka kupa (Wysoka kopa) na polské strstdtni hranice
s nadméskou vySkou 1126 m n. m. N@ské strat pohdi dosahuje nejvyssi vySky hora Smrk
(1124 m n. m.). Dale se v pafimachazi dalSich 11 vrchioptesahujicich &Sinou pouze mirh
vySku 1000 m n. m. Pro oblast Jizerskych hor jsgpicka denudovana uzemi ve farm
nahornich ploSin s nadifgkou vysSkou okolo 900 métr Této nadmiské vySky dosahuiji jiz
vrcholy na Ubei Jizerskohorského masivu, jeZ jsou veli¢gé&kng predevSim na severni stean
pohdi. Relativni pevyseni na této strardosahuje az 700 vySkovych metNa stra# jizni je
to pak okolo 350 meir

Oblast konani zavodu Jizerské Padesatky se navtedtésti nahorni ploSiny. Start a cil
jsou umistny na jihozdpadnim okraji potiov obci Bedichov. Déale zavod poktaje
na vychod celym uzemim Jizerskych hor, do oblagtry$Sich vrchdl pohdi, kde se std nad
severni Ubdi a z@t do oblasti cile. KratSi distance zavodu jsou wyde zapadntasti pohdi.

3.2 Data pouZzita pro tvorbu aplikace

Data byla poskytnuta pouze pro vymezené Uzemi skyeh hor. Zajmové Uzemi bylo
vymezeno satadnicemi Y: 687 000, X: 959 500 a Y: 664 000, X89DO.

DMU 25 (Digitalni model Gzemi 1 : 25 000)

Jako zakladni podkladova data pro tvorbu aplikada WyuZita vojenské databaze vektorovych
dat DMU 25. Jedna se o digitalni model GUzemi vyefiai z vojenské topografické mapy
metitka 1 :25 000. Polohovérgsnost zakresu objekje 0,5 m az 20 m, dlgity presnosti
zadznamu jednotlivych objekt Data jsou zpracovana v gadnicovém systému S-42,
poskytovana jsou vSak i v s@anicovych systémech S-JTSK a WGS-84. Data procapéai
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vysledné aplikace byla obdrZena v &mnicovém systému S-JTSK. Geodata jsou k dispozici
i pro omezenou oblast za hranicemi statu, coz pytozpracovani velicettezité. Obsahem
databéaze jsou:

Vodstvo Rostlinny a gdni kryt
Komunikace Sidla a zastavba
Energetické, telekomunitai Hranice Uzemi

a potrubni si Terénni reliéf

Pro zpracovani byly poskytnuty vrstvy obsahu@éastavbu, vegetai pokryv, si komunikaci
avrstevnicovy model reliéffpo 5 m).

DIBAVOD (Digitélni baze vodohospodakych dat)

Databaze vodohospagkych objeki vytvorend pro zpracovani témat tykajicich se vodo-
hospodéské problematiky. Jednd se prim&ra nadstavbu pro vrstevnicovy model GUzemi
ZABAGED zpracovanou pro &iitko 1 : 10 000. Databaze je véldostupna viejnosti.

Pro zpracovani byly vyuZity vrstwodni tokyavodni plochy.

3.3  Zpracovani modelu tzemi v GIS

Jak jiz bylo zmino vySe, geodata Ize vyjadv rizné rozmeérném prostoru. Pro&Sinu analyz
dost&uje vyuZiti dvourozrrného prostoru, avSak vyskytuji se i projekty, &eyzaduji vyuziti
3D prostoru. Existuj¢ada aplikaci, které jsourimo na tuto problematiku zasieny (nap.:
Atlas, CADTutor, 3DEM). Zpracovani ve 3D vSak nahitada systéiin které maji mnohem
rozsahlejsi vyuZiti a pro které je tento druh zpvamni pouze nadstavboutil®adem, kde Ize
takovéto systémy vyuZit, jsou architektuth,geodezie s vyuzitim CAD systémci praw
geografie s vyuZitim Geoinforrsaich systér.

Z oblasti geodezie Ize jmenovat tidgad hojré vyuzivany nastroj Microstation s vyuzitim
roz8teni DTM, které umaiuje zpracovani 3D modelterénu. Steji existuje nadstavba
Microstation Geoinformatics jako ro#8hi na plnohodnotny geoinfordrd systém.
Microstation slouzi fedevSim pro fesné znazogmi meéré rozsahlych oblasti ip dosazeni
vysoké gesnosti. Stejhjako vSechny CAD systémy je aplikace zi@ma pedevSim na spravu
vektorovych dat.

V oblasti geoinforménich systém je velice zajimavym pnem systém GRASS. Jedna
se 0 open-source software, kterd se spoléhd natakélastni komunity. Jeho vyuZiti neni
zadnym zfisobem zpoplatmo a lze se podilet i na jeho dalsim vyvgji,jeho funkce jen
rozskit pro vlastni pateby. RestoZze se jedna i@Seni §ené zdarma, moznosti, které nabizi,
se daji srovnavat s kondeimi systémy. Pro dely 3D vizualizace prostorovych dat je nutné
vyuzit podul NVIZ. Tento modul umdéaje zpracovani modelu terénu s vyuzitim rastrowyah
a znazorani fady dalSich prukjako napiklad vegetace.
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Mezi nejhojrEji vyuzivané geoinformai systémy pdit komekni feSeni ArcGIS. Jedna se
o velice kvalitniteSeni nabizejici rozsahlé moznosti zpracovani gtovovych, tak i rastro-
vych dat s moznosti vyuZziti zpracovani formou 3Ddmla terénu. Pro 3D vizualizaci
se vyuziva aplikace ArcScene. Rong zasadni je moznost vkladanfedgipravenych 3D
objektr budov, vegetace a dalSighjmport tchto objekt z jinych aplikaci.

3.3.1 Zpracovani ve 2D

Pro zpracovani modelu krajiny bylo vyuZito geoimfi@éniho systému ArcGIS, konkrétn
aplikace ArcMap 9.3 (ArcGIS 9.3, 2008). Aplikace poslouZila v danéniippd pouze

k piipraw jednotlivych vrstev pro jejich dalSi vyuZiti. Bylproto vyuZito nejjednodusSich
moznychteSeni, nehledna omezené moznosti dalSiho vyuZiti. V té&sti zpracovani bylo
provedeno ufdéni veSkerych dostupnych dat nezbytnych pro tvorizsiedné aplikace. Pro
zpracovani byla dostupné data databaze DIBAVODakigak obsahovala data celé republiky.
Bylo proto nutné viiznuti pouze paéebné oblasti ve vymezeném Uzemi. Jednalo se jagtoyv
vodnich tok, tak i vodnich ploch.

Data, kterd byla poskytnuta, vychazeji z map vdikgetitek — DIBAVOD (1 : 10 000),
DMU 25 (1 : 25 000) — coz zatuje velice vysokou kvalitu dat, nicm&model krajiny by ral
byt predevsim pehledny, kkemuz bylo nutné ffizpasobit i obsah. Proto bylo &ahto vrstev
(zastavby, komunikaci, vodnich tok vodnich ploch) fistoupeno k rozsahl§eneralizaci
obsahu Ponechano bylo pouze omezené mnoZstvi adbpiiteZitych pro orientaci.

V piipad® vodnich tok zistaly zachovany &Si vodni toky, u kterych byl patrny vliv
na morfologii terénu. Zidsoda vysSi ¥rohodnosti modelu byly ponechany i mensi toky, kdy
by mohly vektory vodnich tak osamoce# vypadat nerealy nag. z divodu nerealného
zakiiveni toku. Z divoda prehlednosti byl omezen i pet vodnich ploch. Zanechany byly pouze
nejrozsahlejSivodni plochykteré jsou nezanedbatelnym krajinotvornym prviendrové jsou
verejnosti obecthiznamy. Jedna se o vSechrfghradni nadrze a vyznamné rydmiiplochy.

Oblast Jizerskych hor je protkana velice hustousséizek a cest. Pro zpracovani viak byly
vyuZzity pouzekomunikace které umo#tuji pristup k zavodu nebo jsou samotné gt Sig
lyZzaiskych tras. Pro tento ¢él bylo nutné provést klasifikaci jednotlivych konikaci
a nasledné Zazeni do jednotlivych vrstev. Sitmi st byla rozazena na hlavni a vedlejsi
silnice. Nejedn& se ani tak @éldni dle tidy komunikace, jako o odbbni mérk vyznamnych
a mistnich komunikaci od komunikaci hlavnich, kieod dileZité pro dopravu v okoli zavodu.
Z dostupné vrstvy komunikaci bylo nutné&lanit i komunikace, tykajici se samotného zavodu.
Klasifikace byla provedena dle vyuZiti na jednadlizavodni trat (Jizerska 50, Jizerska 25,
Jizerskd 30) a dalSi lykské trat Jizerské magistraly, které jsou vipghu zimni sezony
upravovany.

Jako nejefektiviySi zpisob klasifikace obsahu byla zvolena moZnost duplikace vrstvy
komunikaci a naslednd editace pomoci modatlitor. Byla proto vytvéenaiada novych
vrstev, které obsahovaly pouze omezené mnozstoédnich komunikaci. Vzhledem k faktu,
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Ze jednotlivé vrstvy se ifliS nepekryvaji, bylo mozné vytiit niZzSi mnoZstvi vrstev
i s vyuzitim Klasifikace dat, pomoci atrifiutivnitc vrstvy. Nicmég tento zfisob klasifikace
se ukazal jakoiflis zdlouhavy.

Vrstva zastavby byla zcelargpracovdna. Poskytnutd data byla pouZita pouze jako
podkladova pro vyteni novych vrstev zastavby. Jednalo seébvpstev zastavby, z nichz
prvni byla vyuZita pro zaznamenani polohy cirkekirgtaveb, jako vyznamnych orieétéch
bodi. Do ostatnich vrstev byly nahodil¢iimzeny lokace budov. Body vyjagici jednotlivé
budovy odpovidaji oblasti zastavby obci, nicgnérjedna se o &eni poloh skuténych budov.
Zéastavba je vyjd@na pouze schematicky.

DalSi novou vrstvou je vrstva bbdvyjadtujici vegetaci. Off se jedna o schematické
vyjadreni oblasti s vegetaci a bez vegetace. Za&rppa oblasti vegetace vymezenyigpbem,
aby v gipadt dalSiho zpracovani co nejnrkolidovaly s jinymi prvky mapy (vodstvo,
komunikace), které jsou pro orientadileFitéjSi. Vzdalenost od vrstev komunikaci a vodnich
toka by méla byt minimalg 80 m. Pro zji&ni sokasné situace zalesti oblasti bylo vyuZzito
leteckych snimk oblasti.

Dalsim krokem po dokaeni klasifikace obsahu byla tvorba samotného moeénu. Pro
dosazeni maximalnifesnosti bylo vyuZzito interpolace (nalezeni nejpépediobrgjSich hodnot
mezi body se znamymi hodnotami zkoumané cuml) dostupnych dat. Pro vyjéehi
morfologie skuténého terénu je nejvhod8i vyuZziti interpolaceTopo to raster Jedna
se o interpolaci vyvinutouipmo pro dany &el, jenz bere v potaz i hlavainitel utv&ejici terén,
vodu (vodni plochy, vodni toky), coZz modeillpiZzuje skut€nosti a odstrguje gripadné chyby.
Interpolace byla proto provedena se vstupnimi arsiwodnich tok, vodnich ploch, vrstevnic
a vySkovych bodl Tato vrstva byla speciglnvytvorena k @elu zgesreéni vrchofi modelu.
Béhem zpracovani bylo zji&to, Ze vymezeni zajmového uzemi jdi$ rozsahlé, bylo proto
VyuZito i moznosti tiznuti modelu v pibéhu vytv&eni interpolace Topo to RastenilBzité i
zpracovani interpolace je nastaveni velikosti yystubuiky rastru.Pro dosaZzeni dostétee
kvality byla zvolena velikost 5, coZ pro dané vyuZzarwuje dostaténou kvalitu.

Poslednim krokem zpracovani v dané aplikaci hgttvo'eni nepravidelné trojuahelnikové
site (TIN). Zasluhou provedenitpdeslé interpolace dat dosahuje zpracovafivgsi kvality.
PredevSim diky zfesréni zavedenim hydrologickych prodéesale také diky zabezpeni
moznosti lepSiho kopirovani terénu nezitpadt vyuZziti samotnych vrstevnic. Praypro
kvalitu piimknuti sit¢ k rastrovému modelu (terénu) jéleZité nastaveni tolerance vysky mezi
modelem a vyslednym TINenNa tomto parametru zéleZi kvalita vysledného madBlo
vytvéreny model se ukazala byt dasifci hodnota 0,3 m.

3.3.2 Zpracovani ve 3D

Pro zpracovani 3D modelu byla pouZita aplikace Aer® (ArcGIS 9.3, 2008). Jedna se
o aplikaci umot#tujici vizualizaci a manipulaci s modelem v realn&me. Pro vizualizaci jsou
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vyuZity vrstvy vytvaené v pedchozi aplikaci ArcMap. Jedna se o veSkeréigkéatrak, sit’
komunikaci, vodni toky a vodni plochy, vrstvu vegpst, zastavby a statni hranice. Poslednim
prvkem je trojuhelnikovy sovy model TIN.

Z&akladem tvorby 3D modelu krajiny je praVIN. Jedné se o z&kladni jednotku vyjgeti
prostorové usp@adani ve 3D. Na vysledny vzhled ma vliv nastavesivyseni modelu oproti
skute&nosti, jenZ bylo nastaveno trojnasobné, a zvolghsabu vizualizace modelu. V naSem
piipadt bylo provedeno pouze odstimi okrajovych linii a byla zmdnéna barva modelu
na bilou, kter4 symbolizuje barvugmi.

Pro nastaveni kopirovani terénu (TIN) u ostatnieftemych vrstev bylo nutné provést
nastaveni imknuti spolu s nastavenim shodnéhewyseni. DalSim nutnym nastavenim je
volba vizualizace jednotlivych vrstev. N@jdZit¢jSi je nastaveni vrstvy budov, kde je nutné
zvolit typ stavby, kterd se ma na nditodového znaku zobrazit. St&jtak je nutné proveést
nastaveni vzhledu pro vrstvu vegetace, kdy je vBedim piifazen vzhled vybraného stromu.
Praw tyto dw volby jsou dilezité pro autenthost vysledného modelu. Nastaveni ostatnich
objekti jiz neni natolik dlezité. Ri nasledném zpracovani budoiekryty a tak je nutné
nastavit symboly s co nejmensik&iu, kdy jsou vrstvy stéle pouZzitelné.

Cilem zpracovani je tvorba pohledovych map, pretoytné provést export dat za aplikace.
Pro export dat je nutné nastavit vyslednou pololndetu, jenZz odpovida vzhledu pohledové
mapy. Lze nastavit sklon pohledu, vzdalenost i uy$lad terénem (poloha pozorovatele).
BohuZel moznosti exportu z aplikace jsou velice pené. Nabizi sice moznost exportu jak ve
3D (VRML), tak i ve 2D, avSak zwa¢ nekvalitni. Export ve 2D, ktery je pro naSéely
dilezity, je natolik nekvalitni, Ze je jeho dalSi Wi nemozné. Jako alternatividSeni proto
bylo nutné vyuzit snimani obrazovky. ToteSeni také neni zdaleka idealni. Nabizi pouze
omezené rozliSeni vystupu, které odpovida nastawvemézliSeni vlastni obrazovky. Plati proto,
Ze ¢im vySsi rozliSeni obrazovky, tim vice deiaj¢ patrnych na vysledné pohledové #hap
Maximalni rozliSeni obrazovky, kterého se pidlda dosdhnout je 2048x1536. Vysledna
exportovanda oblast pakithe dosahovat rozliSeni okolo 2000x900. Na zaktatioto faktu lze
uvazovat pouze omezenghtiZzeni vysledného vystupuigvorbé vysledné aplikace.

v

3.4 Tvorba znakového kli ¢e

Stejre jako v gipadt analogovych mapovych vystlije nutné i v pipadt prezentace v digitalni
podol# vytvorit znakovy KIE. V pripad webovych interaktivnich aplikaci je situace §est
maze byt znakovych ki nékolik. Stejre tak je nutné, aby byla interaktivita jednotlivyphvka
webové mapoveé aplikace na prvni pohled patrna\atéti bylo Zejmé, Ze v fipack interakce
mu bude nabidnuta dalSi informacet3inou je proto interaktivita prikznazorgna nepatrnou,
nicméré na prvni pohled viditelnou zmou znaku. Je protoiggmé, Ze znakovy Wi je

v piipact interaktivnich mapovych aplikaci mnohonastbmozséhlejSi nez vifpacd
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analogovych map. Vyvstava zde proto probitvorby legendy. VbéZné analogové mapma
kazdy znak pesr¢ definovany vzhled, ktery se v mapovérile opakuje ve stejné podat
U interaktivnich aplikaci neni takové provedeni pcké& vzhledem rozsahu legendy.
Nicmére znakovy kIE by mel byt navrzen natolik kvality aby byla sprén& interpretace
uzivatelem mozna bez vyuZiti legendy. Pokud je tto stav splan, post&i pouze legenda
svyjadrenim typického stavu znaku, kdy jednotlivé stavyoseuvedenél v legend prilis
nelisi.

Vzhledem Kaktu, Ze prostedi aplikace ArcSceneelze vytvédet kvalitni znakov kli¢,
bylo nutné pro tvorbu znakovo klice zvolit vhodnou aplikaci. Agtec' vhodnych k tomuto
Ucelu existuje cel&ada.Je mozné vyuzit dostupnych grafickych edi. Urcujicim faktorerr
mize byt prakiénost pro navrhovani znakovéhoddia zmén jednotlivich znaka, ¢i podpora
formath vhodnych prodal$ vyuZziti. Hlavni volbou je, zda vyuZit vektoro\nebo rastrové
grafiky. Pro vorbu vysledné aplikace byl pouZit rastrovy forrdal, nicméré vyuZiti vektorové
grafiky se Vjistych fazich zpracovani ukazalo byt veliceeliné. Pro navrh znakové klice byla
zvolena aplikace OCAOOCAD 10 Profesional, 2009)ezZ je vyvijena jako editorfmo
zangfeny na tvorbu mapovych prodiktJeho vyhodou jenadna editace znakového dd
azpracovani ve vektorovém formatimoznosti exportu ddady dalSich. Pi dalsi Gpravy
rastrové grafiky byl pouZzit program GIN (GIMP, 2008) zangfeny na praci rastrovymi
formaty.

Pro aplikaci OCAD byla ArcScene exportovana pohledova mapaZzita pedevsim jak«
podklad. ZArcScene byly dlezZité pouze vrstvy zastavby, vegetace a samotndndbelace
terénu. Ostatni vrstvy byly nepouZitelné ja davoda

O] v |
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aplikace ArcScene, tak i diky nealitnimu snimani
obrazovky (Obr. 1)Byly proto vyuZzity jako podklad pr
novou vektorizaci yprostedi OCAD.Vektorizovany byly
vrstvy  komunikaci, zavodnich tra, vodnich tok,
vodnich ploch a ostatnich tratzdrské magistralyTento
Ukol s sebou nese problémizualizace vrste diky
perspektivnimu zobrazeni. Zaprvé pripad

Obr. 1 Nekvalitni sniméani obrazovk perspektivnino zobrazeni dochazi szvySovanim
— 200% gFblizeni

Ry

vzdalenosti od pozorovatele ke zmeni velikosti
objekti. Proto bylo wripad komunikaci nutné fiistoupit kvyuZiti dvoji tlou¥ky liniového
znakupro rizné vzdéalenos. Druhym problémem je samotné vyuZiti 8Rualizace terér, kdy
se jednotlivé vrstvy ztraci za reliéf nebo kdy jsou peryty zéstavboupripadré jinymi
vrstvami. Zde bylo nutné provéstgsné zakresleni co nejskuténéjSi podok pro zachovar
maximalni autentihosti vystupu. ‘piipads velkého piblizeni vSak miZze byt tento jev patrt.
Praw to je také dalSii/od pro vyuZiti pouze omezené moznosibpzZeni.

DalSimi prvky tvdenymi \ OCADu jsou bodové znaky. Pryjadreni dilezitych bodi na
magE bylo vyuZito ymbolickych znak, které by ndly kvalitné vystihovat zaréeni danéh
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symbolu. Znakovy k& by mel vzdy sphovat podminky pehlednosti, snadnéitelnosti

a vyvazenosti celého obsahu mapového pole. Vzhlddeywziti pi rizném giblizeni obsahu
bylo pristoupeno k mirnym ob&mam, pgedevsSim velikostnim a wWhkterych gipadech
i grafickym. Ke kazdé zthto verzi byla vytviena druhd, jeZ byla vyuZita pro znazenin
interaktivnich prvk v obsahu mapy. Zde byldigtoupeno pouze k nepatrné & jasu barvy
znaku a u &kterych prvki zméné velikosti. Stejny fakt se kro&nbodovych znak tykal

i zavodnich trati, které byly&tejnim prvkem mapy a zfna byla proto vyrazfjsi.

Z davodu nevhodnosti vychoziho forméatu bylo nutn&stoupit k exportu do jiného
formatu. Samotné mapy byly exportovany do bezzédio rastrového formatu BMP
av prostedi aplikace GIMP déle upraveny. Jednalo gsedevSim o iz na mapova pole
s pozadovanou velikosti a konverzi do formatu JPBEGpouzitém rozliSeni je ztrata kvality
vystupu v daném formatu v podstateznatelna oproti jinym, zato nabizkolikanasobg nizsi
vyslednou velikost souboru, coz je pro prezentadnternetu dlezité. V gipad interaktivnich
prvka bylo nutné provést export jednotlipro kazdy jedingny znak. PestoZe v fipadt OCAD
se jedna o export pamé nekvalitni, jako nejlepsfeSeni se ukazalo vyuziti formatu SVG.
Export do SVG byl zasadnigdevsim v fipads dalSiho pouZiti v pro&di Adobe Flex, kde je
mozné stimto formatem dale pracovat. BohuZeliiligpkvalitni export a zarowe malo
tolerantni modul starajici se o interpretaci v Aeldilex (Obr. 2) zaiidinil, Ze bylo nutné
provést manudlni UGpravy textového souboru form@UG.SV piipad dalSiho zpracovani
v HTML se SVG ukézalo jako tézZ velicéiposné z dvodu nejvysSi kvality vystupu a Upravy
pii dalSim zpracovani v aplikaci GIMP.

Obr. 2 Chybna interpretace SVG pomoci Adobe Flékgxportu z programu OCAD

3.5 Zpracovani interaktivni aplikace

Pro zpracovéani vysledné aplikace a usmisina internet byly vybrany dvpomsrné rozdilné
vyvojarské platformy. Prvni jiz tradihi a stale nejhopji vyuzZivana kombinaceréch jazyk
(X)HTML, CSS a JavaScripfA druha velice aktualni a teprve se zabydlujigrastedi
internetu, Adobe Flex Cilem této kapitoly je nastinit &pob tvorby aplikaci v jednotlivych
prostedich a pedvedeni moznosti a Uskali jednotlivych platforem.
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3.5.1 XHTML, CSS, JavaScript

PrestoZe, jak se zda, jazyk XHTML nebude v budoucila dyvijen, bylo jeho vyuZziti shledano
jako @rinosrjsi oproti jazyku HTML. Jedna se o péme striktni definici zndkovaciho jazyka

s pevre danymi pravidly pro interpretaci, coZige zardit Iépe spravnou funkcionalitu ve vice
prohlize&tich. Nicmér jazyky jsou térs identické a jejich volba nema na vysledky dané
aplikace ¥tSi vyznam. Druhym pouzitym je stylovy jazyk CSSBuZici gedevsim k zavedeni
vzhledu vysledné aplikace. Poslednim do trojiceskgptovaci jazyk JavaScript umagici
rozSteni jinak velice omezenych funkcigachozich dvou jazyk Tyto i jazyky vytvai
ponegrné mocnou platformu slouZzici k vyvoji webovych striaméi interpretaci kédu na stran
klienta. Velice dlezitym faktem je spojeni trojice jazgkEXxistuji fi moZnosti propojeni a jako
nejpiinosrgjsi bylo zvoleno to nejménpevné s vyuzitim ifpojeni externich soubdr Je

to vysoce @Gelné z hlediska moznosti 2my nastaveni ve vSech html dokumentech naraz.
MoZznosti zapisu fimo k jednotlivym atributm bylo vyuZito pouze vifpact jeding&nosti
informace pro dany html dokument.

Prvnim krokem fi tvorb¢ webovych strdnek je nutna volbeelikosti Idealni webové
strdnky umotituji automatickou zrnu Sfe dle rozliSeni zobrazovacihotizeni na strah
uzivatele. V pipadt této aplikace je vSak vyuzivano mapovych poliesg danych rozrrech
a neni proto mozné takovou &mu uskuténit. Byla proto zvolena & 1000 pixel. Divodem
je moznost vyuZziti i na ¥&enich s niZz8im rozliSenim bez nutnosti rolovdrdabu. Tato &
odpovida rozliseni 1024ipvyuZiti rolovaciho sloupce na stiarS nizSim rozliSenim se dnes
na osobnich pitacich v podstat nesetkavame.

Mapova aplikace

Z&kladnim stavebnim kamenem tvorby mapové aplilkaeguzitim HTML jsouimagemapy
Jedné se vyuZiti specialniho elementu, ktery um@zv rdmci obrazku vytuit oblasti, které
odkazuji na dalSi dokumenty. Na zakladhoto elementu je mozné vytoprincip fibliZzeni.
Aplikace giblizeni je i vyuZziti tohoto feSeni skokova. Jinou mozZnosti by bylo plynulé
piiblizeni zpracované pomoci scriptovaciho jazykaa3avipt, nicmé& vytvoreni takové
aplikace je velice naimé. Jak jiz bylo fedeslano vysSe, neni vipac vytvarené aplikace
mozné pouzit rozsahléhailpiZzeni. Jako idealni bylo shledarteSeni iti urovni giblizeni

s malym krokem. Obsahem mapového pole v prvni Gijeveelé zajmové Uzemi. Jedna se tedy
0 stoprocentni fiblizeni. V druhé drovni bylo vyuZito fiblizné stopadesatiprocentniho
piiblizeni. Zajmova oblast byla rodéna na maticétyi poli, kdy bylo dosaZzeno asetinového
piekrytu mapovych Wezi. Praktické je to fiedevSim z hlediska obsaZeni celych trati kratSich
distanci v jednom mapovém poli. Posledni Utolgla zvolena sifiblizenim vice nez 300 %,
kdy je zajmové Uzemi rozkkno na matici 3x3. Jednotlivé mapovéresy se naopak té&fh
nepekryvaji a plynule na sebe navazuji, coz umgZ plynulé prohliZzeni. Tematicky obsah
mapovych poli je u vSech Urovniilgizeni téndt totoZzny. Rozdily Ize nalézt pouze ve velikosti
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nékterych znak a v gipad druhého aittiho stupd je obsah obohacen o mistopisné nazvy
vyznamnych vrchdi, které by nily slouzit k lepSi orientaci.

Z hlediska ovladani ffblizeni je vyuziti samotnychmagemapnedostaujici. Ovladani
zoomu(piiblizeni/oddaleni) jefizeno pomoci dvou funkci v jazyce JavaScript, jeomoci
standardu DOM odkazuji na elementy html dokumemunkce jsou sestaveny tak, aby
na zaklad cislovani jednotlivych mapovych iez1 byly schopné vyhodnotit, ktery nasledujici
vyiez je pozadovan. Vysledny mapovyiey je pak pedan jako relativni odkaz webovému
prohlizeii, ktery vysledek zobrazi. Ovladani j¢ipmjeno ke dvojici tlaitek plus a minus,
pomoci nichZ jsou abfunkce volany.

Podobnym zftsobem je zakenoovladani polohytedy vykér z jednotlivych mapovych poli
matice definujici danou Urowepiiblizeni. Funknost je zajidtna volanim funkci posunu
ve zvoleném siru pomocictyt snmerovych tla&itek v mapovém ramu. Zajigto je i omezeni
posunu mimo z4jmové Uzemi, kde neexistuji mapodkipdy.

function levo() {
var 1lid = document.getElementById("pole");
var la = lid.name;

if (la==1211]]|la==1221]|la==1311]|la==1321||la==1331| |la==1111) {
1b = 1a;
} else {
1b = --1a;

}
var lhref = 1lb+".html";

var levo = document.getElementById("levo");
levo.setAttribute("href",lhref);

Obr. 3 Ukazka zdrojového kddu funkce volané pro povlevo

DuleZitou sowdésti mapy jsou samotniéateraktivni znakyv mapovém poli. #&odnim
zantrem bylo zpracovat tyto prvky s vyuZitirmagemap jako je tomu v fipact pribliZzeni.
V takovém pipadt by bylo postaujici vymezeni aktivni oblasti, které by reagovadyinterakci
uZivatele. TotoreSeni vSak skytéadu omezeni. Aby byl uZivatel schopen interaktipniky
rozeznat, rélo by na zaklad interakce uZivatele dochazet ke & stavu. Vzhledem k tomu,
Ze moznosti této vyvojové platformy jsou v tomtdpacE omezené, jedinyrfeSenim je n&eni
noveého, mird pozneénéného pekryvného obrazku. V takovéntipadt vSak dojde k fekryti
aktivni oblasti a nedochazi k Zadané reakci naakté uZivatele. Bylo proto nutné&igtoupit
k umisgéni jednotlivych obrazk aktivnich prvk na spravné sdadnice v mapovém poli.
Zmeény obsahu obrazku na zaktaohterakce je dosaZzeno pomoci jednoduchého skrigpeny
reaguje na najeti ukazatelem na aktivni prvek &edaé opu&ni aktivni oblasti. Dava tak jasn
najevo, Ze se jedna o nestandardni prvek wmap
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<img name="startcilmin" src="../obr/startcilMin.png" alt="Start a Cil"

onmouseover="window.document.startcilmin.src="../obr/startcilMin2.png"
onmouseout="window.document.startcilmin.src="../obr/startcilMin.png""
style=" position: absolute; left: 106px; top: 254px" />

Obr. 4 Ukazka zdrojového zaitgjiciho zmgnu symbolu

V8echny takto definované prvky v mapovém poli jdefinovany jako hypertextové odkazy
odkazujici na roztind umisini. DanéreSeni je vyuZito u bodovych znaRefinujicich dlezita
mista na trati, jeZ se relat&odkazuji na doplujici informace umighé v ramci vlastni webové
stranky. DalSimi interaktivnimi prvky jsou popispa, které pomoci absolutniho odkazovani
Smetuji uzZivatele na webové stranky obce. Stranky jgdomto gFipadt odkazovany pomoci
atribututarget, ktery zaji¥uje oteweni v novém mapovém listu se zachovanim stavapgbiowé
stranky. Poslednim aktivnim prvkem jsou samotn& tzavodu, které #mi svij vzhled ze
v3ech prvk nejvyrazrji a odkazuji na dogiljici informace k celé trati.

Zmeéna vzhledu zavodnich trati je definovana odliddtivodem je, Ze interakce uZivatele
ma zapi¢init hned d¥ zmény stavu. Jedna se o vySe z#my vzhled trati, ale druhou funkci je
zobrazeni profilu trati, ktery definuje, na kterémisg trati se v danou chvili ukazatelem
uzivatel nachazi. Efektu je dosazeno pomoci vguiagemap Celé trd byla rozélena na
piesrt definované useky, které jsou ve vSech mapovycitipdykajicich se dané tearvoleny
shodrg. Charakter daného Useku musi byt vzdgim typicky. Dano to raze byt bu’
morfologii terénu, anebo definovanim Usekezi dilezitymi body na trati zAvodu. K interakci
dochézi stejijako v gipac bodovych znak najetim,¢i odjetim z aktivni oblasti. P nastalé
udalosti je volana jedna Zziplusnych funkci, jez ma nastarosti zobrazetiislgsného
piekryvného obrazku. Pomoci standardu DOMijstpupeno k souboru, ktery definuje pomoci
kaskadovych styl vzhled a je nastavena vlastnost viditelnosti dkwézati. Druhou funkci je
zobrazeni profilu. Na zakl&dumisgni ukazatele na jeden z Ugetkati je fedana informace
definujici presré dany Usek. Funkce pak na zaldaéto definice zobrazi obrazek, jenz odpovida
zvyrazréni stejného Useky trati v doprovodném profilu.

function trat(id) {
profilcislo = id;

var trat = document.getElementById("trat50");
trat.style.display = "inline";

var profil = document.getElementById("profil");
profil.src = "../profily/" + profilcislo + ".png";
profil.style.display = "inline";
}

function trat2() {
var trat = document.getElementById("trat50");
trat.style.display = "none";

Obr. 5 Ukézka zdrojového kodu funkce volané ovlddajnteraktivni profil
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Doprovodné informace o tratich

Dalsi strankou, kterou webova aplikace obsahuje isformace o jednotlivych tratich zavodu.
Jak bylo zmisno vySe, z jednotlivych mapovych poli je odkazovaacdnformace @lezité pro
zavodniky. Dochazi k odkazu naepné umishi prd¥ v dané webové strance. VeSkeré
informace jsou souhr@rsepsany pro jednotlivé tiatSech ti distanci. Na konkrétni umésti je
odkazovano pomoci takzvanéhash znaku (#), ktery spolu se definici atributu id hsahu
html dokumentu odkazuje na poZzadované umist

Stranka obsahuje jak popis jednotlivych mist, tagluzby, které jsou na daném mniist
poskytovany a které jsou znazény pomoci piktogratin Pokud by symboly nebyly uZivatelem
jednozné&n¢ rozeznany, zobrazi se nad nimi popisek se slogfinidi. Pogipadt I1ze vyuZzit
tlacitka legendy, pro jeji vyvolani. DalSim obsahen3[profil znazotiujici pribéh dané trati,
véetn® presného popisu zavodu.

Fotogalerie

Fotogalerie je sestavena z matic&tgiech sloupcich plovoucich elemérdiv. V rdmci
tohoto elementu je definovan obsah ve fompopisu a samotné zmenseniny fotografie. Dana
fotografie je odkazem, takZe po kliknuti odkazugeswou originalni velikost.

Samotné prohliZzeni fotografii je zpracovano ponspecialniho skriptu. V tomtoripad
bylo vyuZito volr® dostupného skriptu GreyBox. Pro spravnou funkchigné do obsahu
stranky definovat umismni zdrojovych skript a css souboru ovladajiciho vzhledi &efinici
samotného odkazu na fotografii je nutné vyuzitbatr rel, ¢imz je definovano vyuZiti
GreyBoxu, a @i pouZiti definice sjednocujiciho nadzvu galerie voyt GreyBox slideshow
ze vSech fotografii. Pomoci atributtie je mozné definovat i popis zobrazeny u obrazku.

Legenda

Vyuziti legendy je vramci aplikace dvoji.tiPzobrazeni mapy jsou obsahem legendy
piktogramy odpovidajici symhbioh pouZzitym v mapovém poli. Podruhé je legenda \tgugi
zpracovani informaci o trati. Jak bylo zmio vySe, obsahem jsou piktogramy definujici
symboly obsaZzené na dané strance. Zpracovani jeegeoo podobnym #Agobem jako

v pripact fotogalerie. V tomto fipack je vyuZzito jiného vold dostupného skriptu LightBox.
Princip zapracovani do webové stranky je zcela mhadiedchozim gipadem. Vysledkem je
vSak pouze jeden obrazek.

3.5.2 Adobe Flex

Druhym vybranym progedim, ve kterém by mohla byt aplikace kvaligpracovana, je Adobe
Flex. Z&kladni princip zpracovani je velice podobmgracovani fedchozimu. Jedna se
0 spojeni znékovaciho jazyka MXML a skriptovaciho jazyka Actiapt s moznosti fidani
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styli pomoci nepatfpoznénéného jazyka CSS2. Na prvni pohled by se mohlo gpégeni
stejné, nicméh zde se jednd o specialni ucelenou vykaéu platformu, nikoliv o spojeni
funkénosti ¥i odclenych jazyk, jako je tomu v fipad predchozim. VyuZiti jednotlivych
jazyki je navic mirg odliSné. Cela filosofie prasdi je postavena na faktu, Ze moderni webova
aplikace by se #fa co nejvice podobat a fungovat jako aplika&enb spustitelna na osobnim
pocitadi.

Zna&kovaci jazyk MXML slouzi v danémfifpadt pouze pro stanoveni vzhledu stranky.
Vyuziva k tomu dostupnychigdgipravenych komponent. Lze jmenovat fi&fad popis,
tlagitko, textové pole, ale i panel, se kterym se lZénb setkat v aplikacich &ada dalSich
i velice specifickych a slozitych prik K jednotlivym komponentam lze nastavit belperné
mnozZstvi vlastnosti,tgiz se jedna o &né rozmiry, ¢i pozici, aZz po itzné efekty jako rotace
a vytraceni se v pozadi.

Dilezitym jazykem je aleiigdevsim ActionScript. VZdyi veSkeré prvky kédu vytiené
pomoci MXML by bylo mozné igpsat pomoci jazyka ActionScript, nicrégazyk MXML byl
piidan pra¢ z divodu WtSi uzZivatelské fivetivosti. VeSkeré stanoveni funkcionality a akce,
které se maji prov&t jsou definovany pravpomoci skriptovaciho jazyka. Aplikaci je téz
moZzné obohatit éadu efekd, ¢imz se stdva mnohem zajindgi a [FiveétivejSi pro uzivatele.

Adobe Flex je otelend vyvojéska platforma s moZnosti zapisu v libovolném teétov
editoru. Mnohem prakit¢jSi zpracovani se vSak nabizi pomoci spegieyivinuté vyvojdské
aplikace Flex Builder (Adobe Flex Builder 3, 200B)erd jiz vSak nenidin¢ voln¢ dostupna.
Aplikace obsahujgadu pandl usnadujicich praci. Jedna se riigad o panel stromu slozek
obsahujici vSechny soubory otemého projektu, panel oznamujici chyby v zapisuukod
¢i panel s dostupnymitpdgipravenymi komponentami. Velicegifemnym prvkem, z hlediska
uZivatelské fpivétivosti, je moznost volby vyvoje pomoci zdrojovékiu aplikace¢i graficky,

v designérském modu, ktery nabizi srovnatelnoudioogt.

V tomto vyvojovém prosedi byl proveden pouze nastin vyvoje celé aplika@kladnim
problémem bylo zpracovanitiblizeni jednotlivych mapovych podklada nasledné umisti
vrstev trati a bodovych znaldo mapoveho pole. JakeSeni bylo vybranoipvzeti rozsahlého
zdrojového kodu vokn dostupné aplikace (FIG|PAN Zoom)

== panzoom

= = commands a jeho nasledna uUprava a rdegi podle pdaeb vytvdené

T_}'_ PanMouseCommand.as . , . .

1) zoomCommand.as aplikace. Obsahem samotnéeyzaté aplikace jsou funkce
== events Z TS s - , , . ,

- plynulého piblizeni jak pomoci posuvniku, tak i pomoci
#- (= icons koletka mysi. DalSimi obsaZzenymi funkcemi jsou moZnost
== interfaces , , . , .

L-T_}rmmmand,as plynulého posunu mapového pole dizpisobeni pozice

i obsahu wjezu. Veskeré funkce vzorové aplikace byly
=7

T PanzoomCommandhode. as rozctleny do rekolika tid (Obr. 6), z nichZz kazda provadi
=1 (= utils , o, , . .

) ContentRectangle.as zpracovani rozdilnych vlastnosti aplikace. Zém bylo

T} MouseTracker.as
— .
43 ImageViewer.as

Obr. 6 Tdy aplikace FIG|PAN natitani Wtsiho mnoZstvi vrstev a spojeni stavajici aplikace

na zaklad ziskaného zdrojového kddu vytitorozsieni pro

Zoom pracujici pouze s jednim podkladem pro praci semisSe
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Poddilo se vSak pouze nalézt dilkreSeni pro nd#eni jednotlivych vrstev ha mapovy podklad.
Propojeni s funkcemiijplizeni a pohybu se vSak ukazalo jakdi® nara@né a pro zpracovani
by bylo nutné fepracovat celou koncepci stavajici aplikace.

Proto byla vtomto prostdi vytvaena pouze ukazka demonstrujici moznosti tvorby
vzhledu pomoci jazyka MXML a funkcitr@vzaté aplikace. Zakladem koncepce uvodni
obrazovky je panel s moZnostiepinani mezi jednotlivymi tr&mi. Obsahem prvni zalozky
panelu je pedgipravend aplikace s moznostmi manipulace s mapowl.vitvareni ukazky
(Ptiloha 1) zdrojového kodu pro 2mu stavu (zréna na@tenych kompot) celé aplikace byl
vytvoiren nastin fotogalerie. Mezi stavem z&kladni obrkycw fotogalerie je moznérgpinat
pomoci jednoduchého dika.

3.6 Tvorba dopl nkovych objekt G

Interaktivni profil

Jako zékladni podkladova data po zpracovani profjla zvolena mapa Jizerskych hor (Petr,
2005). Jednd se kvalitni mapu obsahujici nadkdéo vySky mnozZstvi badi znazorgni
kilometraze turistickych, cyklistickych i lykskych tras. Data ziskana z mapy byla zpracovana
pomoci tabulkového editoru Microsoft Office Excelna jejich zaklad byl vytvoren graf
odpovidajici profilu trati. Po ptebnych Upravach byl profil exportovdn pomoci sriiena
obrazovky. DalSi editace jiz byla prowdd v grafickém editoru GIMP. Profil byl rozmnoZen
na stejné mnozstvi snirakjako bylo vytvdeno Usek trati na map a nasledé byl barevis
upraven, aby vzdy zvyramval GUsek odpovidajici Useku na trati. Vyslednyaabk byl uloZen
pod specifickym nazvem, jenzZ je volan pomoci funkdazyku JavaScript. Aby bylo mozné
umistit profil do prostoru mapového pole, bylo waoZefektu pfihlednosti a vysledek byl
ulozen ve formatu PNG, ktery alfa kanalulplednosti podporuje a umidje umiséni
na webové stranky.

3D Profil

V piipads 3D profilu probihalo 3D zpracovani obd@bnData exportovana z tabulkového
editoru vSak byla pouze podkladem pro dalSi tvofna. nabyti dojmu 3D profilu bylo nutné
obrazek pozmnit. V aplikaci GIMP bylo proto provedeno ¢eni a transformace profilu.
Vysledek byl pouZzit jako podklad pro zpracovaniplikaci OCAD. V této aplikaci byl pak
manuéli vytvoren cely 3D profil (Filoha 2). Jedné se o posunuti dvou piofiychazejicich

z predeSlého podkladu a spojeni dtesa. Z podkladu bylyipvzaty i kilometrdz aievyseni
profilu. Pro dalSi zfehledréni byly do 3D profilu jako orientani body gidany vyzng&né body
na trati, k nimz byla dodana i kilometrdz a natishd vySka. Pro dely znazorgni sluzeb
poskytovanych na tratithem zavodu byly v aplikaci vyt¥eny charakteristické piktogramy.
Shodné piktogramy jsou pouZity i na informastrance tykajici se jednotlivych trati.
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KAPITOLA 4

Zhodnoceni prost fedi

Tato kapitola by mla byt objektivnim zhodnocenim jednotlivych vybrahyvyvojaskych
platforem na zakladprace v prosedi lEhem vyvoje vlastni aplikace a zkuSenosti nabytych
béhem zpracovantj z dalSich doprovodnych matefal

3.7 XHTML, CSS, JavaScript

Obecr plati, Zze zmitna trojice je nejpouzivasi vyvojaskou platformou v progdi
internetu. Bcinu Ize hledat v &kolika faktorech. RedevSim vSechny tzto jazyky séhem
vyvoje internetu vykrystalizovaly jako reakce natipby uZivatel. Znamena to, Ze byly
u samotného zrodu internetu v dnedni pedalprae¢ diky tmto tem jazykim vypada dnes
internet pray takto. Rada uZivatél se pra¥ v pasatcich sdmito jazyky wila a vzhledem
k tomu, Ze jejich pgebam dostalji, jsou stale vyuzivané. Zasadni je také fakkgeSemitem
jazykim je dostupné rozsahlé mnoZstvi literatury.

Obrovskou vyhodou tohotdeSeni je naprostd jednoduchost koncepce. Je isokpno
praw historii, kdy celkovy koncept HTML i CSS vznikligd jiz pongrné dlouhou dobou,
v ¢ase, kdy jednoduchy jazyk postaal. VSechny znikovaci jazyky, ¢etrg (X)HTML jsou
velice snadno pochopitelné a stejiak je to se strukturou CSS, jazyka ktery najdazity
ve stylizaci cel&ady dalSich jazyk Praw to zarduje kombinaci &chto dvou jazyk takovou
oblibu i u laické veéejnosti. V fipad JavaScriptu je jiz situace zcela jina. Jazyktipat
do skupiny objekto¥ orientovanych jazyk coZz samo o s@hznamena, Ze nedosahuje zdaleka
takové jednoduchosti, jako je tomu Eegdchozich dvou. Préyroto neni jeho obliba laickou
verejnosti tak rozsahla a neni talisto pouzivan. Yad webovych stranek neni vyuZziti ani
pottebné a rize to bytcasto i na Skodu. Samotna koncepce neni v Zaskadita, a proto
jednoduché skripty nejsou problémem, ale rozsdhégiBkace jiz vyZaduji jiny typ uvazovani
nez v ffipact predchozich dvou jazyk Casto se proto lze setkat s jizedgipravenymi
reSenimi, jeZ nabizi poZzadovanou funkcionalitu, yakgmi API. Pr&¥ takovychtoireSeni bylo
vyuZité v Fipact tvorby fotogalerie vytviiené aplikace. Stejrtak by bylo mozné vyuzit takové
feSeni i v pipadt zoomu pohledové mapy. Nicmercela jis€ by byla nutnd&ada Gprav dle
vlastnich pateb, a jak se ukazalo i ¥ipadt zpracovani v progdi Flex, jsou takové Upravy
velice naréné na programatorské schopnosti vyieja

U rozsahlejSich a sloZjBich webovych aplikaci byw&asto vyvoj znéné ztizen. Pra¥ diky
dlouhodobému vyvoji dochaziasto k problémim s kompatibilitou kédu. Webové prohlése
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¢asto dosahuji rozdilné miry implementace funkcitbpgednotlivych jazyki a naviccasto
interpretuji kod rozdilh Proto nemusi vyuziti spré¥nnapsaného kédu znamenat vzdy
vytvoreni funkéni aplikace. Nelze proto vyuZivat striktnejnowjSich a nejkvalitgjSichtreSent,
ale je nutné tvist kompromisy ve prosfth vSech uZivaté| nehled na fakt, jaky z webovych
prohlizeta pouZzivaji. To vSak zia¢ brzdi rozvoj samotné platformy a naviézztje préaci
vyvojarum aplikaci. Vytvdeni kddu kompatibilniho se vS8emi prohtiZeeni objektive mozné.
Otazkou v3akiasto byva, kde stanovit hranici, kdyeptava byt vyvoj pro dany prohliZe
zajimavy. Napiklad v gipad vytvorené aplikace by se dalo polemizovat, zda je ddid
dostaténé. Aplikace je funkni ve v3ech novych verzich webovych prohitZzenicmér
v davno pekonaném, ale stale hejrryuzivaném prohlizé Internet Explorer 6 nevypad&ifis
dolre. Je pak otdzkou, zda je to u aplikace, jeZ Biaroyt gistupné Siroké vejnosti chybou,
¢i ne. Na funknosti aplikace ani vtomtotipad neztraci, ale problém je zdd&epevsim
s omezenou podporou viastnosti formatu PNG a peaiden prvk webové aplikace pomoci
jazyka CSS2.

NasSesti diky spojeni&hto ti jazyka Ize problematiku zpracovat pomoigdy riznych
feseni.Casto v3ak byva problematické naléegeni, které by bylo fudki v naprosté &sing
prohliZze.

//verze 1

var trat = document.getElementById("trat5e0");
trat.style.display = "inline";

var profil = document.getElementById("profil");
profil.src = "../profily/" + profilcislo + ".png";
profil.style.display = "inline";

//verze 2 nefunkc¢ni v Internet Exploreru
window.document.trat50.style.display = 'inline';
window.document.profil.style.display = 'inline';
window.document.profil.src = "../profily/" + profilcislo + ".png";

Obr. 7 Ukazka rozdilnéh#eSeni skriptu téZe funkce

PrestoZe jsou moznosti této platformy rozsahlé, @aleejsou nekor@é a lze narazit
natadu omezeniReSenim mZe byt gibrani daldiho jazyka, n#ilad skriptovaci jazyk na
straré serveru. Nejlépe na tom platforma neni anitipgct efektivity zapisu kodu. Externi
ptipojeni soubal s kaskadovymi styly a skripty z&@ zjednoduSuje praci, avSak i tak neni
efektivita zpracovani na nejvyssi drovniikbadem niize byt i vytvédena aplikace, kdy bylo
nutné vytvdet z velkétasti naprosto identické html dokumenty. Naprostehoené se z tohoto
hlediska uké&zalo pozicovani jednotlivych interakfsh prvki v rdmci mapovych polikesenim
by snad mohlo byt #edani rozsahlejSiasti funkci JavaScriptugi vhodného vyuZziti
skriptovaciho jazyka na str&aserveru, naiiklad formou generovani pomoci PHP skiifera
hlediska efektivity tvorby, nardk na vyvoj&e i uZivatele i vytizeni serveru zpracovanim
informaci by nély byt divodem pro hledani alternativnichigmh feSeni, nejvhodfjSich pro
danou aplikaci.
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3.8 Adobe Flex

Jako alternativni moznost zpracovani byla vybrar@agpplatforma Adobe Flex. Jedna se
0 zcela novou vyvojgkou platformu, ktera je zatiena trochu odliSnym strem, nez je tomu
v pripad predchozim. SnaZi se o zcela nové ngemani vyvoje aplikaci na internetu.
Jednoznénym kladem je naprosta svoboda rozvoje, nehleal starSi vyvojové verze. Nabizi
proto plre funkéni, zcela nové a naeié postupyieSeni, coz zasadirozSiuje moznosti
aplikaci na internetu i trh nabizenych sluzeb.

Hlavnim stavebnim kamenem vSech aplikaci wgmgch vtomto progedi je interakce
uzivatele. Nejedn& se pouze o réesi funkcionality, jako je tomu wipdchozim fipact, ale
interaktivita je podstatou fungovani aplikaci veviych ve Flexu. Nabizi proto nové moznosti,
jichZ by se dalo pomoci starych technik jébkb dosahnout. Profpdstavu prav diky tomuto
novému konceptu Ize nyni na internetu nalézt apékaodobné kancekkym balikim,
¢i grafickym editofim. V takovém pipadt se jiz v podstétchcetici programy, vzdg funkcemi
se aplikacim &n¢ spustitelnym na osobnim PC t&mnovnaji.

K vytvaieni aplikaci v podstatvyuZivd pouze jednoho jazyka a to scriptovacihbone
chcete-li programovaciho. Jazyk MXML se v tomidppd zda byt spiSe Ulitbou uZivabeh
pro zjednoduSeni tvorby rozhranithse i tvorbé aplikaci jednéd pouze o okrajovou zalezitost.
Pozitivem je, Ze se tato platforma heomezuje poaziyto dva jazyky. V ramci tvorby aplikaci
Ize napiklad vyuZit i data zpracovana ve formatu XML, pomi se skriptovacimi jazyky
na strag serverugi rozSieni o programovaci jazyky jako C#.

Jak jiz byloteceno, jedna se o velice progresivni novou platfosmmeotelymi postupy. Zde
lze nalézt nezanedbatelny rozdil opratdqchéazejici platfortn Mohlo by se zdat, Ze se jedna
0 pouhé pozitivum, avSak jak se ukazalo iifpad tvorby této prace, zdaleka tomu tak neni.
Postupny vyvoj znamena postupné rimm&ni funkcionality dle viistajicich pozadavk
uzivateli internetu, coz s sebouripasi i postupny nést nar@nosti vyvoje aplikaci. Zatim
co v gipact postupného vyvojetstavaji i jiz grekonané postupy v rdmci vyvoje zachovany,
v piipact platformy zcela nové tomu tak neni. Vyvoj protd fieni zdaleka tak jednoduchy
a dostupny laické ¥ejnosti, jako je tomu vifjpad® kombinace jazyk okolo HTML. Dokie
patrné je to p feSeni implementaci funkci v ramci vyitgdé aplikace. Zatim co aplikace
vystawna na HTML a JavaScriptu nabizi volbu mezi jednbglot by omezenymreSenim
vramci HTML nebo sloz§Si a efekt®jSi verzi v rdmci JavaScriptu, Adobe Flex takovou
alternativu nenabizi. | zde se proto ukazuje pave v dnesni délje jiz nutn4 mezioborova
spoluprace odbornikna danou problematiku pro spihé dosazeni vysledku. Zpracovani je
pak mnohem efektiwjSi a vysledek rize byt podstathhodnotrjsi, nez v pipad zpracovani
jednou osobou s omezenymi mozZnostmi znalosti.

Jak se bude situace yipadt této vyvojd&ské platformy vyvijet, je otdzkou. Stéle se jedna
0 novy pdin. Zatim se vSak zda, Ze se jedna o rok spravmgénesn. K @iliSnému giblizeni
laické verejnosti napiklad formou jednoduchychijucek, jako tomu je vipadt nagiklad
HTML, ziejmeé nedojde. Zatim je ale problém i s dostupnostiknatiborné literatury, coz se,
doufejme, v budoucnu zmi.
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KAPITOLA 5

Zaver

Prvotnim w@elem prace bylo vytieni funkéni pohledové mapy prezentované na internetu
Siroké véejnosti. Prace se zabyva problematikou tvorby mtwgch map. Shrnuje principy,
na kterych je tvorba pohledovych map vystav a zabyva se moznostmi tvorby pohledovych

map pomoci vypeetni techniky. DalSimieSenym tématem jsou mozZnostiegi map
na internetu, fedevsim co se tykd mozného vyuziti forindgejich funknich moznosti.

Velice dilezitym tématem je moznost volby platforem, kteléui k vyvoji webovych
aplikaci. MoZnosti jsou v tomtoripadct velice Siroké, tato prace se vSak zame predevsim
na platformy vhodné pro vyuZiti k tvartcilové mapové aplikace. Piaede se ukazuje, jak
dilezité jsou poZzadavky na vyslednou aplikaci a jgkoce selektivni mohou tyto poZzadavky
byt. Nelze totiz jednozria¢ definovat nejkvalitijSi prostedi. DaleZitymi faktory ovliviiujicimi
vybér jsou kron& schopnosti daného préstli i schopnosti vyvofé a pokud budeme uvaZovat
trzni prostedi, velkym tlakem je i maximalni dostupnost uzdian. Vysledné pozadavky tak
¢asto mohou diskvalifikovat i technicky nejkvabisi feSeni.

Pro zpracovani aplikace byly v ramci prace vybréwy rozdilné vyvojéské platformy,
na kterych se projevilo, jak atkZité stanoveni pozadavkmize byt. Prvni volba padla
na kombinaci jazyk (X)HTML, CSS a JavaScript, jeZ jsou zakladnimivetanimi kameny
dnesniho internetu. Druhym vybranym kandidatemtak Adobe Flex. Zcela nové prosti,
na rethoz budoucnost staléeka. Prvni prosédi Ize definovat jako jednoduSe ovladatelné
s moznosti volby jak jednoduchych, tak i slozityid®eni, ovSem za ceniady probléni
se spravnou interpretaci kodu prohtizeProstedi Adobe Flex lze naopak definovat jako
vyspelé konsistentni prostdi zn&n¢ rozSiujici moznosti dnesniho internetu s bezproblémovou
interpretaci vysledku prohlize ale vykoupené vySSimi naroky na schopnosti véeoj
a nutnosti instalace roxgjiciho pluginu. Zde je ddb patrné, jak kazda volba ma sva pro
i proti a vyker zaleZi pedevsim na schopnostech afpbéich pro danou aplikaci.

V ptipact tvorby vysledné aplikace se za pomoci platformystayné okolo jazyka
XHTML podailo vytvorit komplexni aplikaci prezentovatelnou v piesti internetu. Otazkou
v3ak je, nakolik by bylo takovieSeni reprezentativni a v kortier sf&e. Pravdpodobré prilis
velky trzni potencial nenabizi. Wfipac Adobe Flex je trzni potencial naopak obrovsky,
nicmére i v pribéhu této prace se ukazalo, Ze kvalitni zpracovanpmoéesionalni Grovni jiz
dnes neniize byt dilem jednohdlovéka a je nutné vyuzit schopnosti vice odbainik

Vysledna aplikace je dostupna na webové adnmdpd/www.jizerska50.eu
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PRILOHA 1 : Ukézka zdrojového kédu v Adobe Flex

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<mx:Application
xmins:mx="http://www.adobe.com/2006/mxm|"
xmlns:ns1="com.adobe.wheelerstreet.fig.panzoom.*"
layout="absolute" horizontalAlign="center"
>
<mx:Script>
<![CDATA][
import com.adobe.wheelerstreet.fig.panzoom.ImageViewer;
import com.adobe.wheelerstreet.fig.panzoom.utils.ContentRectangle;
[Bindable ] public var _loadMap:Boolean = false;
[Bindable ] private var _imageURL:String = "images/pohled2.jpg" ;
[Embed (source="images/502.svg" )]
[Bindable ] private var j50:Class;
11>
</mx:Script>
<mx:Canvas label="Jizerska 30" verticalScrollPolicy="off" horizontalScrollPolicy="off"
left="5" right="5" top="5" bottom="5" width="2000"height="1000" id="canvas1">
<nsl:lmageViewer
id="imageViewer"
imageURL="{ _imageURL }"
bitmapScaleFactorMax="2" bitmapScaleFactorMin="1"
width="100%" height="100%" x="0" y="0"
/>
<mx:VBox left="10" top="10" width="20">

<mx:Button
styleName="ZoomOutButton" toolTip="Zoom In"
click="{imageViewer.zoom('in");}"
/>
<mx:HBox width="20">
<mx:VSlider
minimum="{ imageViewer.bitmapScaleFactorMin }"
maximum="{ imageViewer.bitmapScaleFactorMax }"
value ="{imageViewer.bitmapScaleFactor }"
change ="{ imageViewer.setZoom(VSlider(event.currentTarget).value) }"
snaplnterval=".02"
liveDragging="true"
/>
</mx:HBox>
<mx:Button
styleName="ZoomInButton" toolTip="Zoom Out"
click="{ imageViewer.zoom(‘out'); }"
/>
</mx:VBox>
</mx:Canvas>
</mx:Application>
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PRILOHA 2 : Ukéazka 3D profilu trati Jizerské 30
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