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Abstrakt  

C²lem bakal§Śsk® pr§ce je vytvoŚen² n§stroje pro snadn® generov§n² grafŢ na webu. VytvoŚenĨ n§stroj 

usnadŔuje uģivatelŢm a program§torŢm vytv§Śen² grafŢ ze vstupn²ch dat. N§stroj umoģŔuje plnŊ 

automatick® nebo poloautomatick® generov§n² grafŢ. Na zaļ§tku m® pr§ce je podrobnŊji pops§na 

knihovna pro generov§n² grafŢ JpGraph a problematika ukl§d§n² do vyrovn§vac² pamŊti. N§sleduje 

popis analĨzy probl®mu a n§vrh jeho Śeġen². D§le jsou pops§ny programov® n§stroje, kter® byly pŚi 

realizaci pouģity. Tyto n§stroje jsou HTML, CSS, JavaScript a PHP. V m® pr§ci je tak® uvedeno, 

jakĨm zpŢsobem je n§stroj Śeġen. D§le je pops§no rozġ²Śen² prezentaļn²ho syst®mu MediaWiki. 

 

 

Kl²ļov§ slova 

N§stroj pro generov§n² grafŢ, webov§ aplikace, grafy, vyrovn§vac² pamŊŠ, HTML, CSS, JavaScript, 

PHP, JpGraph, MediaWiki. 

 

Abstract 

The aim of this thesis is to create the Easy Web Graph Tool. The created Tool facilitates creating of 

graphs from the input data to the user and programmer. The Tool allows fully automatic or 

semiautomatic generation of graphs. At the beginning of the thesis, there is described the library for 

generation of the JpGraph graphs and problems concerning saving data into the cache in detail. That 

is followed by description of problem analysis and proposal of a solution. Further, there are described 

program tools which were used in implementation. These tools are as follows: HTML, CSS, 

JavaScript and PHP. In my thesis, there are also mentioned operations of the Tool. Then, there is 

described enlargement of the MediaWiki presentation system.  
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Đvod 

Informaļn² technologie dost§ly v posledn²ch letech ohromn®ho rozvoje. Na rozd²l od jinĨch vŊdn²ch 

oborŢ se rychlost rozvoje informaļn²ch technologi² nesniģuje. Opak je skuteļnost². V posledn² dobŊ 

doch§z² k zav§dŊn² informaļn²ch technologi² do m²st, na kter§ bychom dŚ²ve ani v nejmenġ² 

nepomysleli. Rozvoj informaļn²ch technologi² umoģnil rychlou a snadnou komunikaci. Dnes ģijeme 

ve svŊtŊ, kde se nejcennŊjġ²m artiklem st§vaj² pr§vŊ informace. Jejich vļasn® a rychl® dodan² m§ 

neocenitelnou hodnotu.  

Hlavn²m zdrojem informac² se stala celosvŊtov§ s²Š internet. Na internetu nalezneme 

nejrŢznŊjġ² informace o st§tech, firm§ch, organizac²ch ale tak® o jednotlivc²ch. Vlastn² prezentaci na 

internetu dnes mŢģe m²t opravdu kaģdĨ. Prezentovat lze nejrŢznŊjġ² typy informac², mŢģe to bĨt 

soukromĨ den²k ļi diskusn² f·rum nebo webovĨ port§l st§tn² spr§vy. Metody prezentace se ļasto 

mŊnily a jejich vĨvoj prob²h§ nad§le. PŢvodn² vyuģit² internetu bylo pouze pro ¼ļely vŊdy, veġker® 

informace byly statick®, nebylo moģn® je ģ§dnĨm zpŢsobem ovlivnit. Dnes se vĨvoj ub²r§ pŚesnŊ 

obr§cenĨm smŊrem a mnoģstv² internetovĨch prezentac² prob²h§ za pomoci vz§jemn® interakce 

s uģivateli. 

Posl§n² informaļn²ch technologi² vġak nen² jen v prezentaci informac² ale i v jejich 

shromaģŅov§n², pŚenosu a zpracov§n². Tvorba tabulek a grafŢ vhodnŊ doplŔuje moģnosti prezentace 

a zpracov§n² informac², v nŊkterĨch pŚ²padech je daleko dŢleģitŊjġ² neģ mnohastr§nkov® archivy 

zpracovanĨch dat. DobŚe zobrazenĨ graf dok§ģe pomŊrnŊ pŚesnŊ vyj§dŚit nashrom§ģdŊn§ data. 

Dok§ģe rychle a n§zornŊ informovat i neodbornou veŚejnost. Zd§nlivŊ prost§ grafick§ reprezentace 

dat tak mŢģe pouk§zat na skuteļnosti, kter® by v mnoģstv² ļ²selnĨch dat zanikly.    

 C²lem t®to bakal§Śsk® pr§ce bylo navrhnout a naprogramovat n§stroj pro snadn® generov§n² 

grafŢ na webu pr§vŊ z dŢvodu potŚeby prezentace nejrŢznŊjġ²ch statistickĨch dat. DostupnĨch 

prostŚedkŢ pro vytvoŚen² takov®ho n§stroje je dnes cel§ Śada.  Generov§n²m grafŢ se na internetu 

zabĨv§ velk§ spousta projektŢ. VĨvojovĨm n§strojem m® bakal§Śsk® pr§ce se stal jazyk PHP.  

 Prvn² kapitola pŚibliģuje nŊkter® z dostupnĨch knihoven pro generov§n² grafŢ. V t®to kapitole 

je podrobnŊji pops§na knihovna, kterou jsem si zvolil. Druh§ kapitola popisuje problematiku 

vyrovn§vac² pamŊti. Ve tŚet² kapitole je pops§na analĨza a n§vrh Śeġen² pr§ce. Jsou zde specifikov§ny 

poģadavky na vĨsledn® vlastnosti n§stroje. Kapitola ļtvrt§ popisuje programov® n§stroje, kterĨmi byl 

n§stroj vytvoŚen a d§le popisuje implementaci jednotlivĨch ļ§st² programu. P§t§ kapitola popisuje 

rozġ²Śen² pro prezentaļn² syst®m MediaWiki. Uk§zka ļinnosti n§stroje je uvedena v ġest® kapitole. 

Posledn² kapitolou je z§vŊr, kterĨ pojedn§v§ o dosaģenĨch vĨsledc²ch, pŚ²nosu a moģnostech dalġ²ho 

rozġ²Śen². PŚ²lohou cel® pr§ce je digit§ln² nosiļ s uģivatelskĨm manu§lem a zdrojovĨmi texty. 
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1 Sezn§men² s knihovnami pro 

generov§n² grafŢ na webu 

V t®to kapitole se zm²n²m o nŊkolika dostupnĨch knihovn§ch pro generov§n² grafŢ. ZamŊŚ²m se 

pŚedevġ²m na popis knihovny, kterou jsem si vybral pro vlastn² realizaci zad§n². Pro mou pr§ci bylo 

tŚeba sezn§mit se s knihovnami pro generov§n² grafŢ. Hlavn²m kriteriem pŚi vĨbŊru knihovny byla 

jej² jednoduchost a univerz§lnost. V souļasn® dobŊ se na trhu nach§z² nepŚebern® mnoģstv² 

nejrŢznŊjġ²ch knihoven ke generov§n² grafŢ. Knihovny pro generov§n² slouģ² vġeobecnŊ pŚedevġ²m 

pro usnadnŊn² pr§ce.  

V prostŚed² jazyka PHP m§me moģnost generov§n² grafŢ pomoc² standardn² knihovny GD. 

Knihovna GD bohuģel umoģŔuje pouze z§kladn² funkce pro kreslen² grafiky, proto je vhodn® vyuģ²t 

nŊkterou z jiģ vytvoŚenĨch knihoven. V souļasnosti jsou dostupn® rŢzn® Java-Applety, kter® sice 

mohou n§ġ poģadavek splnit, ale pro vŊtġ² projekty je jejich pouģit² nevhodnou volbou. Proto je lepġ² 

se pŚiklonit k univerz§lnŊjġ²m n§strojŢm, kter® disponuj² celou Śadou profesion§ln²ch moģnost². 

Zm²n²m zde napŚ²klad volnŊ dostupnou knihovnu JFreeChart. Jedn§ se o knihovnu 

vytvoŚenou v jazyce Java. Knihovna a jej² zdrojov® texty jsou volnŊ pŚ²stupn®. Nab²z² se tak zde 

pŚ²mo prostor pro vĨvoj§Śe, kteŚ² by mŊli z§jem se do vĨvoje pŚipojit. Tato knihovna umoģŔuje 

zobrazen² kvalitn²ch diagramŢ a velk®ho mnoģstv² vĨstupn²ch typŢ. Tato knihovna je ovġem 

podm²nŊna pouģit²m jazyka Java.   

 Dalġ² knihovnou pro generov§n² grafŢ je knihovna Libchart. Knihovna Libchart je 

jednoduch§ knihovna pro tvorbu grafŢ pomoc² PHP. Grafy jsou uloģeny jako obr§zek ve form§tu 

PNG. Knihovna umoģŔuje tvorbu sloupcovĨch (vertik§ln²ch nebo horizont§ln²ch) a kruhovĨch grafŢ. 

Pro jej² vyuģ²v§n² je nutn® m²t na serveru PHP s podporou GD. 

 Knihovna PHP/SWF Charts umoģŔuje takt®ģ generov§n² a zobrazen² grafŢ a statistik. 

UmoģŔuje vykreslovat mnoģstv² rŢznĨch typŢ grafŢ. Vzhled grafu je moģn® libovolnŊ pŚizpŢsobit 

potŚeb§m pomoc² konfigurace v jazyce PHP. Tato knihovna je dostupn§ zdarma. Pouģ²v§n² t®to 

knihovny m§ menġ² h§ļek, protoģe po vygenerov§n² grafu se v pŚ²padŊ kliknut² na zobrazenĨ graf 

otevŚe nov® okno prohl²ģeļe obsahuj²c² domovskou str§nku knihovny [8]. 

 Pro mou pr§ci jsem si zvolil knihovnu JpGraph, o kter® si mysl²m, ģe je v souļasn® dobŊ na 

velmi dobr® ¼rovni zpracov§n² a nab²z² dostatek prostŚedkŢ pro vĨvoj nejrŢznŊjġ²ho charakteru.  

1.1 Knihovna JpGraph 

JpGraph je knihovna pro programovac² jazyk PHP (4.0.2 a vyġġ²) obsahuj²c² sadu tŚ²d, kter® umoģŔuj² 

snadn® generov§n² profesion§ln²ch grafŢ za pouģit² co nejmenġ²ho mnoģstv² k·du. Knihovna je 
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implementov§na plnŊ objektovŊ. Knihovna podporuje velik® mnoģstv² rŢznorodĨch grafŢ pro 

praktick® vyuģit² v nejrŢznŊjġ²ch odvŊtv²ch. NapŚ²klad grafy vhodn® pro pouģit² v obchodn² sf®Śe, zde 

jde pŚedevġ²m o moģnosti generov§n² grafŢ, jejichģ vĨstupem je ļ§rovĨ k·d. D§le n§sleduj² klasick® 

grafy, se kterĨmi se setk§v§me v kaģdodenn²m ģivotŊ, jako jsou kol§ļov® grafy pro prezentaci 

hlasov§n² nebo zobrazen² statistik veŚejn®ho m²nŊn² aģ po grafy ve vŊdeckĨch projektech, kde jsou 

vyģadov§ny specieln² vlastnosti, napŚ²klad zobrazen² vĨsledku v pol§rn²m souŚadnicov®m syst®mu. 

1.1.1 Popis knihovny JpGraph 

Jak jiģ bylo zm²nŊno v pŚedchoz²m odstavci, knihovna sama umoģŔuje nastaven² velk®ho mnoģstv² 

parametrŢ a tyto parametry maj² specifick® hodnoty. Pomoc² knihovny JpGraph dok§ģeme generovat 

n§sleduj²c² typy grafŢ: 

¶ linkov® 

¶ sloupcov® 

¶ kŚivky 

¶ kol§ļov® 

¶ 3D-kol§ļov® 

¶ a mnoh® dalġ² 

Knihovna JpGraph nab²z² nastaven² rŢznĨch typŢ os v souŚadnicov®m syst®m XY.  Zde jsou uvedeny 

nab²zen® varianty pro osy: 

¶ celoļ²selnou 

¶ line§rn² 

¶ logaritmickou 

¶ textovou osu 

 

Standardn²mi typy os jsou line§rn² a logaritmick®. Celoļ²seln§ osa je definov§na podobnŊ 

jako line§rn², zakazuje ovġem pŚiŚazen² vlastn²ch ¼dajŢ jednotlivĨm ļ²selnĨm hodnot§m. Naopak 

nastaven² typu osy na textovĨ, umoģŔuje definov§n² vlastn²ch hodnot nebo textu, kterĨ ve vĨsledku 

nahrad² st§vaj²c² popisky hodnot osy. Tato nastaven² mŢģeme libovolnŊ kombinovat pro obŊ osy. 

Pouze jedna z variant nen² pŚ²pustn§ a to nastaven² hodnot pro osu Y, kter® mus² bĨt vģdy ļ²seln®. 

Nelze tedy vypisovat do osy Y textov§ data, protoģe toto pouģit² postr§d§ praktickĨ vĨznam.   

VĨvoj§ŚŢm jsou t²mto umoģnŊny rŢzn® kombinace a tak mohou pŚizpŢsobovat graf co nejv²ce 

tomu, aby odpov²dal danĨm potŚeb§m pro zobrazen² dat. Podporov§no je i pouģit² CSIM (Client Side 

Image Maps), takto lze jednoduġe nadefinovat aktivn² m²sta uvnitŚ grafu, kter§ umoģŔuj² definovat 

odkazy na jin® internetov® str§nky s detaily k vybranĨm ¼dajŢm. Knihovna JpGraph m§ tak® 

implementov§n vlastn² cache syst®m, kterĨ dok§ģe redukovat poļet pŚ²stupŢ na server. Bezesporu 
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snad nejvŊtġ² pŚednost² t®to knihovny je schopnost pln® podpory pro vyhlazov§n² p²sma. Knihovna 

d§le umoģŔuje vlastn² definici p²sma.  

 Samotn§ knihovna disponuje v²ce jak jedn²m tis²cem metod. Kaģd§ metoda pŚedstavuje 

nastaven² jednoho z mnoha vĨslednĨch parametrŢ, pŚesto si knihovna JpGraph zachov§v§ 

jednoduchost a nen§roļnost na pochopen². VĨvoj§Śi knihovny se snaģili dos§hnout pŚehlednosti a 

jednoduchosti. Jednotliv§ detailn² nastaven² grafŢ jsou pouģita pouze v pŚ²padŊ, kdy je sami 

potŚebujeme.  Knihovna je proto velice pŚehledn§ a urļitŊ je to d§no dobrĨm objektovĨm n§vrhem. 

VŊtġinu hodnot nen² tŚeba nastavovat, protoģe maj² nastaveny vĨchoz² hodnoty. Pokud jiģ nŊjakou 

vlastnost potŚebujeme nastavovat, nastav²me ji poģadovanou hodnotu. V ģ§dn®m pŚ²padŊ nebude 

vĨvoj§Ś obtŊģov§n zad§v§n²m dalġ²ch parametrŢ. 

1.1.2 Architektura knihovny JpGraph  

Jak bylo jiģ zm²nŊno, knihovna JpGraph je knihovnou pro jazyk PHP. V tomto jazyce je 

naprogramov§na za pouģit² plnŊ objektovŊ orientovan®ho pŚ²stupu za pomoc² funkc² dostupnĨch 

v tomto jazyce a za pomoc² grafick® vykreslovac² knihovny GD. D§le jsou podporov§ny grafick® 

form§ty JPEG, GIF a PNG. Podpora tŊchto grafickĨch form§tŢ se liġ² v z§vislosti na pouģit® verzi. 

Knihovna JpGraph je dnes dostupn§ ve dvou verz²ch. Starġ² verze 1.x je urļena pro jazyk PHP4 

a knihovnu GD 1.8.x nebo novŊjġ². NovŊjġ² verze knihovny JpGraph 2.x je urļena pro jazyk PHP 

verze 5.1.x, vyģaduje knihovnu GD 2. x. Architektura knihovny je zn§zornŊna na obr§zku 1 [7]. 

 

Obr. 1: Architektura knihovny JpGraph 
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Design knihovny JpGraph je navrģen tak, aby vyhovoval potŚeb§m jednoduch® rozġiŚitelnosti. 

Knihovna je rozļlenŊna na nŊkolik ļ§st² na m²sto monolitick®ho syst®mu. Knihovna je tedy rozdŊlena 

na samostatn® j§dro a dalġ² ļ§sti urļen® nejen pro tvorbu grafŢ. Knihovna nab²z² napŚ²klad kresl²c² 

plochu, kde mŢģeme vypisovat text nebo kreslit nejrŢznŊjġ² grafick® obrazce. Smyslem j§dra je 

zajiġtŊn² korektn²ho vykreslov§n² grafŢ. Jak si mŢģeme vġimnout z obr§zku 1. n§zvy jednotlivĨch 

rozġ²Śen² dostateļnŊ vystihuj² jejich ¼ļel. Celkov§ modularita syst®mu napom§h§ k vĨrazn® redukci 

vĨsledn®ho k·du, kterĨ bude vloģen do PHP skriptu.  

 D²ky ļist®mu a plnŊ objektovŊ orientovan®mu n§vrhu jsou zachov§ny konzistence vlastn²ho 

rozhran² pro programov§n² mezi rozd²lnĨmi typy objektŢ. Docela ļasto potŚebujeme pouģ²t stejnou 

metodu pro v²ce typŢ objektu, napŚ²klad metoda pro nastaven² barvy SetColor(), kter§ se pouģ²v§ u 

vġech objektŢ stejnĨm zpŢsobem. Pokud nahl®dneme do dokumentace knihovny, zjist²me, ģe je 

knihovna naps§na co nejunivers§lnŊji a nejsou zde uvedeny ģ§dn® nadbyteļn® moģnosti pŚi vol§n² 

jinĨch metod.  

 Knihovna JpGraph n§m umoģŔuje u mnoha vlastnost² upravovat jejich dalġ² vlastnosti. To 

mŢģe v®st k pomŊrnŊ dlouh®mu vol§n² jedin® metody. Tento pŚ²stup mŢģe bĨt dosti nepohodlnĨ.  

Knihovna pro tento pŚ²pad disponuje metodami, kter® tomuto stavu umoģŔuj² pŚedej²t.  

1.1.3 Konfigurace knihovny 

Knihovna JpGraph nab²z² moģnosti zmŊny konfigurace pomoci vlastn²ch konfiguraļn²ch souborŢ a to 

pro pŚ²pad, ģe bude potŚeba upravit jej² standardn² nastaven².  Pomoc² tŊchto konfiguraļn²ch souborŢ 

mŢģeme prov®st zmŊnu nŊkter®ho z dŢleģitĨch nastaven², jako je cesta k adres§Śi pro vyrovn§vac² 

pamŊŠ nebo definov§ni cesty k adres§Śi s uloģenĨmi p²smy. V neposledn² ŚadŊ umoģŔuje definici 

vlastn²ho p²sma.  

1.1.4 Barevn® pod§n² a kvalita vĨstupu 

Barevn® pod§n² je ¼zce z§visl® pŚedevġ²m na pouģit® vykreslovac² knihovnŊ GD pro PHP. Samotn§ 

knihovna JpGraph jiģ nen² od nov® verze niļ²m omezena. Je zde implementov§na kompletn² podpora 

barev true-color. Jedin§ omezen² tĨkaj²c² se barevn® hloubky souvisej² s pouģ²v§n²m starġ² verze 

knihovny GD 1.x, protoģe pr§vŊ tato verze knihovny neumoģŔuje pouģit² true-color barevn® hloubky. 

Knihovna pro vykreslov§n² grafŢ tak nemŢģe pouģ²t celou paletu barev, ale mus² ke kreslen² pouģ²t 

pouze omezenĨ rozsah barev. Bude-li jako pozad² pouģit obr§zek, mŢģe se klidnŊ st§t, ģe bude paleta 

vyļerp§na a dojde t²m ke ztr§tŊ kvality. 

 řeġen²m probl®mu mal® barevn® hloubky a ztr§tŊ kvality mŢģeme pŚedej²t pouģ²v§n²m nov® 

verze grafick® knihovny pro vykreslov§n² GD 2.x. Tato knihovna jiģ plnŊ disponuje podporou true-

color barevn® hloubky. 
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 Kvalita generovanĨch obr§zkŢ je tady pŚ²mo z§visl§ na verzi pouģit® knihovny GD. Knihovna 

pro generov§n² grafŢ n§m takt®ģ nab²z² moģnost jak zdokonalit grafickĨ vĨstup. Pro vylepġen² 

vĨstupu je moģn® pouģ²t vestavŊnou vyhlazovac² metodu. Vyhlazen² bude aplikov§no na vġechny 

vykreslovan® objekty. Vyhlazov§n² se nedoporuļuje pouģ²vat, pokud je jako pozad² nastaven 

obr§zek. Proces vyhlazov§n² vĨraznŊ ovlivŔuje rychlost generov§n² vĨsledn®ho grafu. Zde je uveden 

pŚ²klad vol§n² metody pro vyhlazen²:  

$graph - >img- >SetAntiAliasing() ;  

1.1.5 VĨkon 

Jak jiģ bylo Śeļeno, knihovna JpGraph je naps§na v jazyce PHP. VĨslednĨ vĨkon a odezva nebude 

rozhodnŊ srovnatelnĨ s vĨkonem konkurenļn²ho n§stroje, kterĨ pobŊģ² na stoln²m poļ²taļi. PŚi 

pouģit² vyrovn§vac² pamŊti se ovġem nebude muset graf znovu generovat a bude naļten pŚ²mo 

pomoci vygenerovan®ho souboru. Bude-li na serveru nav²c nastavena dalġ² vyrovn§vac² pamŊŠ pro 

prov§dŊn² skriptŢ PHP, dojde zajist® k dalġ²mu urychlen². S pŚ²chodem nov® grafick® knihovny GD 

2.x pro vykreslov§n² dos§hneme dalġ²ho zvĨġen² vĨkonu.  

NejnovŊjġ² verze knihovny pro generov§n² grafŢ nab²z² mnoh§ vylepġen². Mezi ta nejvĨznamnŊjġ² 

patŚ² napŚ²klad grafick® vyhlazov§n² vĨsledn®ho obrazu. Mus²me tedy poļ²tat s t²m, ģe vĨsledn§ z§tŊģ 

serveru bude vyġġ².     
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2 Problematika ukl§d§n² obr§zkŢ do 

cache pamŊti 

Pro potŚeby m® pr§ce bylo tŚeba se d§le sezn§mit s problematikou pamŊt² typu cache. Cache je 

oznaļen² pro rychlou vyrovn§vac² pamŊŠ a pouģ²v§me ji ve vĨpoļetn² technice. PamŊŠ je zaŚazena 

mezi dva subsyst®my s rŢznou rychlost² a vyrovn§v§ tak rychlost pŚ²stupu k informac²m. Cache mŢģe 

bĨt vytvoŚena programovŊ vymezen²m urļit® ļ§sti operaļn² pamŊti pro potŚeby vyrovn§vac² pamŊti 

(napŚ. diskov§ cache v operaļn²m syst®mu). 

2.1 Softwarov§ cache 

Softwarov§ cache se pouģ²v§ jako vyrovn§vac² pamŊŠ pro pomal® vnŊjġ² pamŊti. ZaŚ²zen² typicky 

reprezentuj²c² tento stav je pevnĨ disk poļ²taļe. Operaļn² syst®m se snaģ² informace se kterĨmi pr§vŊ 

pracuje, uchov§vat v rychl® operaļn² pamŊti a na disk je ukl§dat co nejpozdŊji. Nemus² tak prov§dŊt 

zbyteļn® pomal® ļtec² a z§pisov® operace na disku, kter® jsou o nŊkolik Ś§dŢ pomalejġ². Modern² 

syst®my pŚidŊluj² cache pamŊŠ pro disky dynamicky, podle mnoģstv² voln® pamŊti a potŚeb syst®mu. 

Algoritmy pro obsluhu diskov® cache maj² podstatnĨ vliv na rychlost a vĨkon cel®ho syst®mu. 

NevĨhodou pouģ²v§n² cache je riziko spojen® s neoļek§vanĨm vĨpadkem napŊt² - stav 

datovĨch souborŢ na disku nen² vģdy aktu§ln² a mus² se synchronizovat s obsahem cache. Z tohoto 

dŢvodu vyģaduj² operaļn² syst®my pŚed vypnut²m poļ²taļe prov®st tzv. Ăshutdownñ, to znamen§ 

korektn² ukonļen² pr§ce syst®mu, pŚi kter®m se (mimo jin®) uloģ² obsah diskov® cache do souborŢ na 

disku. Ze stejnĨch dŢvodŢ je nutn® nŊkter§ vymŊniteln§ m®dia v unixovĨch syst®mech pŚed vyjmut²m 

Ăodmontovatñ. T²m se d§v§ najevo syst®mu, ģe se s m®diem uģ nebude d§le pracovat a syst®m 

provede synchronizaci cache se soubory [6]. 

2.2 Diskov§ cache 

Internetov® prohl²ģeļe vyuģ²vaj² doļasn® cache pamŊti vaġeho poļ²taļe k doļasn®mu uloģen² str§nek 

pŚ²mo na disk. Do cache pamŊti jsou ukl§d§ny dokumenty, obr§zky i multimedi§ln² obsah.  Tento 

pŚ²stup v§m zajiġŠuje, ģe pŚi dalġ² n§vġtŊvŊ tŊchto str§nek bude jejich obsah ihned k dispozici. 

Diskov§ cache vyuģ²v§ uloģen² dat pŚ²mo na disk poļ²taļe. T²m je zajiġtŊna jejich rychl§ dostupnost 

v pŚ²padŊ potŚeby. Moģnosti vyuģit² diskov® pamŊti z§vis² na jej² velikosti. VŊtġ² diskov§ cache 

pamŊŠ bude umoģŔovat uloģen² vŊtġ²ho mnoģstv² souborŢ na disk a t²m poskytnou vŊtġ² mnoģstv² dat, 

kter§ budou rychleji pŚ²stupnŊjġ². 
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2.3 Aktu§lnost dat 

Internetov® servery, na kterĨch se nach§zej² webov® sluģby, poskytuj² c²lov®mu uģivateli velk® 

mnoģstv² informaļn²ch dat. PŚev§ģn§ vŊtġina webovĨch port§lŢ je dnes interaktivn² a dynamick§. 

NŊkter§ data jsou dynamicky vytv§Śena pŚ²mo na serverech. Mezi tato data spadaj² pŚedevġ²m 

statistick® ¼daje, jejichģ obsah se mŊn² s prŢbŊhem v ļase. MŢģe se jednat o nejrŢznŊjġ² typy grafŢ a 

tabulek, jeģ jsou z§visl® na promŊnlivĨch datech.  

Server mus² v tomto pŚ²padŊ prov®st aktualizaci svĨch dat. V z§vislosti na povaze zmŊn v 

datech provede generov§n² novĨch obr§zkŢ grafŢ a tabulek hodnot. Server mus² zajistit uloģen² novŊ 

vzniklĨch dokumentŢ na diskovou cache pamŊŠ. RozhodnŊ nen² ģ§douc², aby se dokumenty 

generovaly po kaģd® n§vġtŊvŊ uģivatele. TakovĨto pŚ²stup by v pŚ²padŊ nŊkolik set pŚ²stupŢ vedl 

k ochromen² a moģn®mu vĨpadku serveru. Mus²me tedy zajistit, aby byly dokumenty dostupn® 

neust§le a v pŚ²padŊ zmŊn v datech, byly znovu vygenerov§ny. 

InternetovĨ prohl²ģeļ zajiġŠuje prŢbŊģnou kontrolu dat. Porovn§v§ verze dokumentŢ, kter® 

m§ uloģeny ve sv® diskov® cache pamŊti s daty na stran§ch webovĨch serverŢ. Star§ a neaktu§ln² data 

uloģen§ v cache pamŊti mus² bĨt nahrazena aktu§ln²mi daty. Prov§d² jejich znovu staģen² a zastaral§ 

neaktu§ln² data pŚepisuje novĨmi. Princip ļinnosti vyuģit² vyrovn§vac² pamŊti cache na stranŊ serveru 

je zn§zornŊn na obr§zku 2. 

  

 

WEB SERVER PROHLĉĢEĻ 
CACHE

 

Obr. 2: PŚ²klad vyrovn§vac² cache pamŊti na stranŊ serveru  



 11 

3 N§vrh a analĨza Śeġen² probl®mu 

N§vrh n§stroje pro snadn® generov§n² grafŢ pro web vych§z² z podrobn® analĨzy vstupn²ch 

poģadavkŢ. V t®to kapitole se budu zabĨvat analĨzou jednotlivĨch poģadavkŢ. Rozvedu zde do 

ġirġ²ch souvislost² problematiku samotn®ho n§vrhu. D§le zm²n²m nŊkter§ ¼skal², na kter§ jsem pŚi 

n§vrhu a analĨze jednotlivĨch poģadavkŢ narazil. 

3.1 Specifikace poģadavkŢ 

Z§kladn² myġlenkou je navrhnout rozġ²Śen² pro knihovnu umoģŔuj²c² generov§n² grafŢ. Samostatn§ 

knihovna JpGraph umoģŔuje kreslit grafy. PŚi bliģġ²m prozkoum§n² knihovny dojdeme k z§vŊru, ģe 

mnoģstv² jednotlivĨch nastaven² a ¼prav parametrŢ je velmi mnoho. Vygenerov§n² grafŢ tak vyģaduje 

nastaven² spousty parametrŢ. VĨslednĨ n§stroj m§ proto zejm®na usnadnit a zjednoduġit pr§ci s touto 

knihovnou. VĨslednĨ n§stroj mus² bĨt implementov§n v jazyce PHP. Tento jazyk umoģŔuje 

jednoduchou a pohodlnou tvorbu dynamick®ho webu. Protoģe se jedn§ o aplikaci, kter§ bude 

provozov§na pŚedevġ²m na webov®m serveru, mus²me se zabĨvat i vĨkonnostn²mi poģadavky.   

Poģadavek na n§stroj je n§sleduj²c²:  Vyģadujeme od n§stroje, aby z konkr®tnŊ zadanĨch dat 

vytvoŚil graf. Vstupem n§stroje jsou tedy data/metadata. Daty mysl²me pŚ²mo hodnoty, kter® 

pouģijeme pro generov§n² grafŢ. Metadaty jsou v naġem pŚ²padŊ myġleny dodateļn® informace 

umoģŔuj²c² zmŊnu nastaven² nejrŢznŊjġ²ch parametrŢ. Pomoc² metadat dos§hneme vytvoŚen² vyġġ² 

organizaļn² struktury a takt®ģ vyġġ² abstrakce nad jednotlivĨmi parametry. Metadata mohou, ale 

nemusej² bĨt uvedena souļasnŊ s daty.  

N§stroj pro generov§n² grafŢ m§ umoģŔovat jednak plnŊ automatick® generov§n² za pouģit² 

pouze vstupn²ch dat, tak i generov§n² poloautomatick®. Poloautomatick® generov§n² pouģijeme 

napŚ²klad v pŚ²padŊ, ģe vĨsledek ze zadanĨch vstupn²ch dat nebude zcela ide§ln²m vĨstupem. 

Poloautomatick® generov§n² n§m m§ tedy poskytnout manu§ln² ¼pravy parametrŢ. Na obr§zku 3 je 

zobrazen pŚ²klad uģit² n§stroje pro snadn® generov§n² grafŢ na webu.     
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Obr. 3: PŚiklad uģit² n§stroje pro generov§n² grafŢ 



 12 

3.2 AnalĨza poģadavkŢ 

AnalĨza poģadavkŢ vych§z² ze specifikace poģadavkŢ. N§stroj pro generov§n² grafŢ na webu bude 

pracovat jako samostatnĨ skript na stranŊ severu. Nyn² shrnu jednotliv® poģadavky. Jak jiģ bylo 

zm²nŊno, pro vlastn² implementaci n§stroje se poģaduje pouģ²t jazyk PHP. N§stroj mus² umoģŔovat 

generov§n² grafŢ na z§kladŊ vstupn²ch dat.  Souļ§st² dat mohou bĨt metadata, kter§ slouģ² k nastaven² 

a doladŊn² jednotlivĨch parametrŢ. Ke generov§n² grafŢ bude moģn® pouģ²t plnŊ automatickĨ nebo 

poloautomatickĨ reģim. Vstupn² data budou zad§v§na prostŚednictv²m datov®ho souboru a poģadavky 

na vĨkon serveru a ļasovou n§roļnost. 

PŚedpokl§d§me, ģe n§stroj pro generov§n² grafŢ bude data a potŚebn§ nastaven² z²sk§vat 

z datov®ho souboru. DatovĨ soubor bude zad§n uģivatelem n§stroje. Pouģ²v§n² n§stroje mus² bĨt z 

hlediska uģivatele jednoduch® a nen§roļn®. Dostupnost datov®ho souboru nemus² bĨt omezena jen na 

datovĨ prostor serveru. Data mohou bĨt naļ²tan§ pŚ²mo z poļ²taļe uģivatele nebo mohou bĨt uloģena 

kdekoliv na vzd§len®m serveru v s²ti internet.  

Jednotliv§ nastaven² parametrŢ mohou bĨt uvedena v datov®m souboru spoleļnŊ s daty, 

souļasnŊ vġak mus² n§stroj umoģnit zmŊnu tŊchto nastaven² prostŚednictv²m poloautomatick®ho 

reģimu. Nastaven²mi mysl²me hodnoty metadat uvedenĨch spoleļnŊ s daty v souboru. Data a hodnoty 

metadat, kter§ jsou uvedena v souboru, zŢst§vaj² konstantn² a nemŊnn§, a to i v pŚ²padŊ pouģit² 

poloautomatick®ho reģimu. 

N§stroj umoģŔuje pouģ²t reģim poloautomatick®ho generov§n². Tento reģim nebude k dispozici 

vģdy. PlnŊ automatickĨ reģim nemus² vģdy splnit oļek§v§n² uģivatele. V tomto pŚ²padŊ mus² n§stroj 

nab²zet dalġ² moģnost, kdy mŢģe uģivatel jednotliv® parametry ovlivŔovat. PoloautomatickĨ reģim 

mus² uģivateli nab²zet jednak ¼pravu vġech dostupnĨch parametrŢ ale i moģnost nahr§n² vlastn²ho 

souboru s daty na server. N§stroj bude uģivateli nab²zet i dalġ² moģnost pro vloģen² vstupn²ch dat. 

Tato moģnost umoģn² uģivateli zadat vstupn² data prostŚednictv²m internetov® adresy. 

DŢleģitĨm krit®riem je celkov§ n§roļnost bŊģ²c²ho n§stroje na serveru. Generov§n² grafŢ 

prob²h§ pomoci knihovny JpGraph. Proces, kdy se ze vstupn²ch dat mus² vytvoŚit obr§zek grafu je 

vĨkonnostnŊ velice n§roļnĨ. Mus²me tedy stanovit jednoznaļn® podm²nky, za jakĨch bude prob²hat 

generov§n². Webov® servery slouģ² obecnŊ k obslouģen² velk®ho mnoģstv² poģadavkŢ a uģivatelŢ. Je 

proto dŢleģit® se pŚi vytv§Śen² n§vrhu zabĨvat touto problematikou. Kaģd§ nadbyteļn§ z§tŊģ serveru 

zpŢsobuje pŚinejmenġ²m sn²ģen² vĨkonu cel®ho syst®mu. Zat²ģenĨ server bude m²t vyġġ² odezvu na 

poģadavky uģivatelŢ neģ nezat²ģenĨ. Odezva serveru je bezesporu velmi dŢleģit§ zejm®na ke 

spokojenosti koncovĨch uģivatelŢ. Vģijme se do role uģivatele. Budeme potŚebovat naļ²st str§nku se 

statistikou a str§nka bude obsahovat nŊkolik grafŢ. Jelikoģ se bude muset kaģdĨ graf generovat ze 

vstupn²ch dat na serveru, bude muset uģivatel ļekat, neģ se grafy vygeneruj². Tomuto stavu se 

mus²me snaģit pŚedej²t.  
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3.3 N§vrh Śeġen²   

Navrhovan® Śeġen² vych§z² pŚ²mo z analĨzy poģadavkŢ. N§stroj pro snadn® generov§n² grafŢ na webu 

mus² splŔovat n§sleduj²c² krit®ria. Data a pŚ²padn§ metadata budou pŚed§na formou datov®ho 

souboru. Generov§n² grafŢ prob²h§ ze vstupn²ch dat a nastavenĨch hodnot metadat. Uģivateli je 

umoģnŊna editace jednotlivĨch parametrŢ. Data je moģn® zad§vat v²ce zpŢsoby. N§stroj se snaģ² 

efektivnŊ vyuģ²vat prostŚedky serveru. Nyn² pop²ġi navrhovan® Śeġen² v nŊkolika m§lo n§sleduj²c²ch 

bodech. 

Jako prvn² se budu zabĨvat daty a metadaty. Data a metadata maj² charakter prost®ho textu, 

proto navrhuji pouģit² textov®ho souboru pro uloģen² dat a metadat. Metadata budou definov§na jako 

kl²ļov§ slova a za kaģdĨm kl²ļovĨm slovem bude n§sledovat jeho hodnota. Kaģd® kl²ļov® slovo bude 

uvedeno na samostatn®m Ś§dku. Data a metadata mus² bĨt moģn® vz§jemnŊ rozliġit. Data n§sleduj² po 

kl²ļovĨch slovech a budou v souboru uvedena ve sloupc²ch. Prvn² sloupec definuje hodnoty pro osu 

X. Hodnoty jednotlivĨch funkc² budou uvedeny v n§sleduj²c²ch sloupc²ch za hodnotami osy X. 

Jednotliv® hodnoty mus² bĨt oddŊleny a oddŊlen² bude provedeno libovolnĨm poļtem b²lĨch znakŢ. 

PŚ²klad reprezentace dat v textov®m souboru je uveden na obr§zku 4.  

# METADATA1: HODNOTA
# METTADAT2: HODNOTA
# METADATA3: HODNOTA

07: 00 17 24 26
08: 00 15 23 21
09: 00 30 15 85
10: 00 10 55 36
11: 00 18 65 68
12: 00 40 32 52
13: 00 18 12 69
14: 00 61 25 58
15: 00 26 32 41
16: 00 58 11 21
17: 00 85 74 12
18: 00 36 21 35
19: 00 22 42 41

 

Obr. 4: Uk§zka reprezentace dat v textov®m souboru 

 

 N§stroj nab²z² uģivateli pouģ²t plnŊ nebo poloautomatick®ho reģimu pro generov§n² grafŢ. 

PlnŊ automatickĨ reģim zpracov§v§ data a pŚ²padn§ metadata ze vstupn²ho souboru. VĨsledek ovġem 

nemus² bĨt vģdy uspokojivĨ. N§stroj tedy mus² umoģnit uģivateli doladit ostatn² parametry. Đpravu 

jednotlivĨch parametrŢ provedeme v reģimu poloautomatick®ho generov§n². Tato nastaven² budou 

realizov§na prostŚednictv²m webov®ho formul§Śe. Formul§Ś bude souļasnŊ umoģŔovat vĨbŊr souboru 
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se vstupn²mi daty. Str§nka s formul§Śem bude umoģŔovat n§hled upravovan®ho grafu a nab²dne tak® 

vĨslednou adresu obr§zku grafu. Uk§zka pouģit² reģimu poloautomatick®ho generov§n² je uvedena na 

obr§zku 5. Uģivatel zad§ do formul§Śe zdroj vstupn²ch dat. Data se nahraj² na server a bude nab²dnut 

formul§Ś pro ¼pravu jednotlivĨch parametrŢ. 

NĆSTROJ PRO 

SNADN£ 

GENEROVĆNĉ 

GRAFš

FORMULĆř PRO 

DODATEĻNOU 

ĐPRAVU 

PARAMETRš

DATA

+

METADATA

UĢIVATEL

 

Obr. 5: PŚ²klad uģit² poloautomatick®ho generov§n² 

 

 Posledn²m bodem n§vrhu zŢst§v§, vytvoŚit efektivn² n§stroj pro snadn® generov§n² grafŢ tak, 

aby nedoch§zelo k plĨtv§n² s vĨpoļetn²mi prostŚedky serveru. Generov§n² prob²h§ na z§kladŊ 

vstupn²ch dat a ¼prav nastaven², kter® provedl uģivatel za pouģit² poloautomatick®ho reģimu. Vġechna 

tato data a metadata budou pouģita ke generov§n² vĨsledn®ho obr§zku grafu. PotŚebujeme tedy 

nŊjakĨm vhodnĨm zpŢsobem zabezpeļit, aby v pŚ²padŊ opŊtovn®ho vol§n² n§stroje se shodnĨmi 

vstupy, nebylo generov§n² opakov§no. řeġen²m je vytvoŚen² znaļky ze vstupn²ch dat a nastaven². 

Znaļku vytvoŚ²me pomoci n§zvu souboru se vstupn²mi daty a vygenerovan®ho kontroln²ho ŚetŊzce na 

z§kladŊ vstupn²ch dat. VĨslednou znaļku pouģijeme jako n§zev pro uloģen² generovan®ho obr§zku 

grafu. OpŊtovn® generov§n² grafu, na z§kladŊ jiģ jednou pouģitĨch vstupn²ch dat, neprobŊhne a 

uģivateli bude vr§cen jiģ vygenerovanĨ graf uloģenĨ na diskov®m prostoru serveru.      
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4 Implementace 

Kapitola implementace se zabĨv§ vlastn² implementac² n§stroje pro snadn® generov§n² grafŢ na 

webu. Implementace vych§z² pŚ²mo z analĨzy a n§vrhu Śeġen². Kapitola se na zaļ§tku zabĨv§ 

obecnĨm popisem pouģitĨch programovĨch n§strojŢ pro tvorbu webovĨch aplikac². Mezi pouģit® 

n§stroje patŚ² jazyk pro publikaci dokumentu na internetu HTML a jazyk pro definici vzhledu CSS. 

Dalġ²m pouģitĨm jazyk je jazyk JavaScript umoģŔuj²c² interakci s uģivatelem. Posledn²m a 

nejdŢleģitŊjġ²m jazykem je jazyk PHP. N§stroj pro generov§n² grafŢ je implementov§n 

prostŚednictv²m tohoto jazyka. Vlastn² implementace n§stroje a popis vĨsledn®ho Śeġen² n§sleduje po 

pŚehledu pouģitĨch n§strojŢ. 

4.1 Pouģit® n§stroje pro tvorbu webu 

V t®to kapitole se bl²ģe sezn§m²me s nŊkterĨmi jazyky pro tvorbu webu, kter® jsem souļasnŊ vyuģil 

pŚi vĨvoji n§stroje. N§stroj pro snadn® generov§n² grafŢ na webu mus² bĨt dynamickĨ. Z tohoto 

poģadavku vyplĨv§, ģe na jeho realizaci bylo potŚeba pouģ²t hned nŊkolika technologi² pro torbu 

webu. 

4.1.1  HTML  

Hypertext Markup Language (d§le jen HTML) je jazykem pro specifikaci rozvrģen² dokumentŢ a 

hypertextovĨch odkazŢ. Za jeho vznikem st§li pŚedevġ²m spolupracovn²ci Tim Berners-Lee a Robert 

Caillau. V t®to dobŊ se pro tvorbu dokumentŢ pouģ²valy pŚev§ģnŊ jazyky TeX, postcript a dalġ² 

jazyky. Tim Berners-Lee a Robert Caillau, si uvŊdomovali, ģe je zapotŚeb² nŊco jednoduġġ²ho. 

V roce 1990 byl ve vĨzkumn®m centru CERN navrģen jazyk HTML. Tento jazyk byl pŢvodnŊ 

vytvoŚen pro popis pŚev§ģnŊ vŊdeckĨch dokumentŢ. SouļasnŊ s navŚen²m HTML byl ve stejnou dobu 

a na stejn®m m²stŊ navrģen protokol HTTP (Hypertext Transfer Protocol), protokol umoģŔuje pŚenos 

protokolu HTML v poļ²taļov® s²ti. V roce 1993 vznikl prvn² prohl²ģeļ Mosaic, tento prohl²ģeļ byl 

prvn² prohl²ģeļ jazyka HTML s grafickĨm uģivatelskĨm rozhran²m, od tohoto okamģiku zaļala 

prudce rŢst popularita HTML. V souļasn® dobŊ se nejv²ce pouģ²v§ verze jazyka HTML 4.01 z roku 

1999. VĨvoj vġak pokraļuje d§l a v roce 2007 byla zaloģena pracovn² skupina, kter§ se zabĨv§ 

vĨvojem nov® specifikace s oznaļen² HTML 5 [9]. 

 Jazyk HTML definuje syntaxi a rozm²stŊn² vloģen² speci§ln²ch pŚ²kazŢ, kter® se v prohl²ģeļi 

pŚ²mo nezobrazuj², ale kter® Ś²d² zpŢsob zobrazen² obsahu dokumentu, vļetnŊ textu, obr§zkŢ a 

ostatn²ch podpŢrnĨch medi². Jazyk souļasnŊ umoģŔuje vytv§Śen² interaktivn²ho obsahu a to pomoc² 

speci§ln²ch hypertextovĨch odkazŢ, kter® propojuj² danĨ dokument s jinĨmi dokumenty. Ty se 

mohou nach§zet na stejn®m poļ²taļi nebo na poļ²taļi kohokoliv jin®ho. Jazyk s takto definovanou 
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syntax² oznaļujeme za jazyk znaļkovac². VĨslednĨ zdrojovĨ text je ASCII soubor, takģe je snadno 

upravitelnĨ i v jednoduch®m textov®m editoru. 

 PŚev§ģnou vŊtġinou znaļek jsou znaļky p§rov®, kdy rozliġujeme poļ§teļn² a koneļnou 

znaļku, ta zaļ²n§ znakem lom²tko (/). Znaļky se zapisuj² do ¼hlovĨch z§vorek, tedy mezi dvojici 

znakŢ vŊtġ² neģ (<) a menġ² neģ (>). VĨsledn§ struktura HTML dokumentu vznik§ zanoŚov§n²m 

jednotlivĨch znaļek. Znaļky HTML dokumentu lze rozliġit na tŚi z§kladn² skupiny:  

¶ Struktur§ln² znaļky: rozvrhuj² strukturu dokumentu a d§vaj² mu formu (napŚ. odstavce) 

¶ Popisn® znaļky: popisuj² povahu elementu (napŚ. <address>) 

¶ Stylistick® znaļky: urļuj² vĨslednĨ vzhled dokumentu 

 

PŚ²klad dokumentu zapsan®ho pomoc² jazyka HTML:  

<html>  
<head> 
 <title >.ÜÚÅÖ ÓÔÒÜÎËÙ˱Ƴtitle > 
</ head> 
<body> 
<p> 
 ˱Èʨ˲.ÁÄÐÉÓ ĳÒÏÖÎò ʨ˱ƳÈʨ˲ 
 <br>  
 ˱Â˲4ÁÄÙ ÐÏËÒÁéÕÊÅÍÅ ÎÁ ÄÁÌĪāÍ ĦÜÄËÕ˱ƳÂ˲ 
</p>  
</doby>  
</html>  

 

Internetov® prohl²ģeļe prov§dŊj² zpracov§n² HTML dokumentŢ. Prohl²ģeļ provede naļten² 

dokumentu z poģadovan® adresy a dokument rozloģ² na jednotliv® elementy. KaģdĨ prohl²ģeļ 

obsahuje tabulku znaļek s jejich vĨznamem [1, 2]. 

4.1.2 CSS 

CSS je zkratka Cascading Style Sheets, ļesky tabulky kask§dovĨch stylŢ. Je to jazyk pro popis 

zpŢsobu zobrazen² str§nek napsanĨch v jazyc²ch HTML, XHTML. Tento jazyk jsem pouģil v m® 

bakal§Śsk® pr§ci k nastaven² vzhledu webov®ho formul§Śe pro poloautomatick® generov§n² grafu.  

Jazyk byl navrģen standardizaļn² organizac² W3C. V souļasn® dobŊ je dostupnĨ ve dvou 

verz²ch a to CSS1 a CSS2, dokonļuje se verze CSS 2.1 a pracuje se na verzi CSS3. Hlavn² podstatou 

jazyka CSS je oddŊlit vzhled od struktury a obsahu dokumentu. PŢvodn²m z§mŊrem jazyka HTML 

byl kromŊ definov§n² vazeb mezi dokumenty pŚedevġ²m popis jejich struktury. To jak se maj² 

jednotliv® ¼seky dokumentu zobrazovat, jiģ mŊlo bĨt Śeļeno jinak a jinde. Jazyk HTML byl ovġem 

upraven nad r§mec standardu, doġlo tak k rozġ²Śen² o velk® mnoģstv² znaļek a funkc², slouģ²c²ch jen 

pro ¼ļely form§tov§ni dokumentu. Z hlediska zpracov§n² dokumentŢ a vyhled§v§n² informac² nen² 

takovĨ vĨvoj ģ§douc². řeġen²m tohoto probl®mu bylo zaveden² jazyka CSS, kterĨ slouģ² vĨhradnŊ 

k definov§n² vzhledu dokumentu [10].  
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V dneġn² dobŊ je vŊtġina str§nek tvoŚena prostŚednictv²m jazyka CSS a velk® mnoģstv² 

st§vaj²c²ch str§nek je upravov§no. Kask§dov® styly se mohou pouģ²vat v z§sadŊ dvoj²m zpŢsobem a 

to jako doplnŊk pŢvodn²ho form§tov§n² pomoci znaļek HTML i jako plnohodnotnĨ form§tovac² 

n§stroj. Tabulky kask§dovĨch stylŢ ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ pouģijeme jako extern² dokument, kterĨ 

pŚipoj²me k HTML dokumentu. V extern²m souboru budou definov§ny jednotliv® elementy.  

 Kaģd§ tabulka stylŢ je tvoŚena seznamem pravidel a pravidla se uv§dŊj² v tabulce za sebou. 

Pro vŊtġ² pŚehlednost se doporuļuje ps§t kaģd® pravidlo na samostatnĨ Ś§dek. InternetovĨ prohl²ģeļ 

pravidla postupnŊ proch§z² a pokud najde prvek, kterĨ odpov²d§ pouģit®mu selektoru, pŚiŚad² jeho 

vlastnostem zadan® hodnoty. Selektor je symbolickĨ popis prvku nebo skupiny prvkŢ, kter® se mohou 

v dokumentu vyskytovat [3].  

4.1.3 JavaScript  

JavaScript je multiplatformn², objektovŊ orientovanĨ skriptovac² jazyk. Autorem je Brendan Eich, 

pracovn²k bĨval® spoleļnosti Netscape. JavaScript se nyn² pouģ²v§ vŊtġinou jako interpretovanĨ 

programovac² jazyk pro webov® str§nky, ļasto ho lze vidŊt jako pŚ²mou souļ§st HTML k·du dan® 

str§nky. Pomoc² JavaScript jsou dnes obvykle ovl§d§ny rŢzn® interaktivn² prvky GUI (grafick® 

uģivatelsk® rozhran²), jako tlaļ²tka ļi textov§ pole nebo tvoŚ² animace a efekty obr§zkŢ. 

Syntaxe JavaScript patŚ² do rodiny jazykŢ C/C++/Java. Bohuģel slovo Java je souļ§st² n§zvu 

jen z ļistŊ marketingovĨch dŢvodŢ a s jazykem Java m§ pouze podobnou syntaxi. JavaScript byl po 

uveden² v ļervenci 1997 schv§len a standardizov§n asociac² ECMA (Europen Computer 

Manufacturers Association) a v srpnu 1998 se mu dostalo podobn®ho pŚijet² u organizace ISO 

(International Organization for Standardisation). T²m se novŊ schv§len®mu JavaScriptu otevŚeli 

dveŚe pro pln® komerļn² vyuģit². Standardizovan§ verze JavaScriptu je pojmenov§na jako 

ECMAScript a z n² byly odvozeny i dalġ² implementace, jako je napŚ²klad ActionScript. 

JavaScript, pŢvodnŊ pouze n§zev obchodn² implementace, byl vyv²jen spoleļnost² Netscape, 

kde byl nejprve pod n§zvem Mocha a pozdŊji LiveScript. Ohl§ġen byl spoleļnŊ se Sun Microsystems 

v prosinci 1995 jako doplnŊk k jazykŢm Java a HTML. Vlastn² verzi s n§zvem JScript vydal 

Microsoft.  

KLIENTSKħ JAVASKRIPT

Poģadavek

HTML + skript

Zpracov§n² skriptu 

v prohl²ģeļi

SERVER Klient (ļten§Ś)

 

Obr. 6: Princip ļinnosti klientsk®ho JavaScriptu 

http://cs.wikipedia.org/wiki/Brendan_Eich
http://cs.wikipedia.org/wiki/Netscape_Communications_Corporation
http://cs.wikipedia.org/wiki/Mezin%C3%A1rodn%C3%AD_organizace_pro_normalizaci
http://cs.wikipedia.org/wiki/ECMAScript
http://cs.wikipedia.org/wiki/ActionScript
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Program v JavaScriptu se spouġt² aģ po staģen² webov® str§nky z Internetu (tzv. na stranŊ 

klienta), na rozd²l tŚeba od PHP nebo ASP, kter® se spouġtŊj² na stranŊ serveru jeġtŊ pŚed staģen²m z 

Internetu. Z toho plynou jist§ bezpeļnost² omezen², napŚ. JavaScript nemŢģe pracovat se soubory, aby 

t²m neohrozil soukrom² uģivatele [11]. Na obr§zku 6 je zn§zornŊn princip ļinnosti klientsk®ho 

JavaScriptu.  

4.1.4 PHP 

V pŚedchoz²ch kapitol§ch byl pops§n jazyk pro tvorbu webovĨch prezentac² HTML. Tento jazyk je i 

pŚes pouģit² kask§dovĨch stylŢ CSS a JavaScriptu pro potŚeby dneġn² doby nedostaļuj²c². Jeho pouģit² 

je omezeno pouze na statickĨ dokument. V dobŊ modern²ch internetovĨch aplikac² je vġak st§le v²ce 

pouģ²v§n dynamickĨ dokument, jenģ umoģŔuje l®pe komunikovat s uģivatelem. Uģivateli je 

umoģnŊno vykon§vat nŊkter® ļinnosti naprosto automaticky, bez vnŊjġ²ho z§sahu. K tŊmto ¼ļelŢm se 

dnes nejv²ce pouģ²v§ skriptovac² jazyk PHP, kterĨ n§m tyto moģnosti poskytuje. Hlavn²m vĨvojovĨm 

n§strojem m® bakal§Śsk® pr§ce je pr§vŊ jazyk PHP, umoģŔuj²c² tvorbu dynamick®ho obsahu. 

4.1.4.1 Historie jazyka PHP 

PHP je n§stupcem starġ²ho produktu nazvan®ho PHP/FI. Vġechno zaļ²n§ nŊkdy v roce 1995, kdy 

Rasmus Lerdorf dal dohromady kombinaci skriptŢ v Perlu. Poļ§tkem tedy byla jednoduch§ sadu 

skriptŢ pro zpracov§n² z§znamŢ o pŚ²stupech k jeho webu. Tuto sadu nazval ĂPersonal Home Pageñ, 

kterĨ oznaļoval tehdejġ² vĨznam zkratky PHP. Vzhledem k velk®mu z§jmu a potŚeb§m vŊtġ² 

funkļnosti, napsal Rasmus Lerdorf mnohem rozs§hlejġ² implementaci v programovac²m jazyku C. 

Nov® j§dro bylo schopno komunikovat s datab§zemi a umoģŔovat uģivatelŢm vyv²jet jednoduch® 

dynamick® aplikace pro Web [14].  

Nov® j§dro se oznaļovalo PHP/FI a bylo vyd§no jako Ăopen sourceñ. PHP/FI znamen§ 

(Personal Home Page / Forms Interpreter) a obsahovalo nŊco m§lo ze z§kladn² funkcionality PHP  jak 

ho zn§me dnes. MŊlo promŊnn® perlovsk®ho typu, automatickou interpretaci formul§ŚovĨch 

promŊnnĨch a syntaxi vloģenou do HTML. Syntaxe samotn§ byla podobn§ jazyku Perl, pŚestoģe 

mnohem omezenŊjġ², jednoduġġ² a v nŊļem nekonzistentn². PHP/FI 2.0 bylo ofici§lnŊ uvolnŊno aģ v 

listopadu 1997, pot® co str§vilo vŊtġinu sv®ho ģivota v betaverz²ch. Kr§tce nato probŊhlo uveŚejnŊn² 

prvn² alfaverze. Verze byla oznaļena jako PHP 3.0. 

PHP 3.0 byla prvn² verze, kter§ se svou syntax² velmi bl²ģila dneġn² podobŊ jazyka PHP.  

Vytv§Śen² verze PHP 3.0 prob²halo v roce 1997 a o jeho vĨvoj se zasadili program§toŚi: Rasmus 

Lerdorf, Andi Gutmans a Zeev Suraski. Doġlo ke kompletn²mu pŚeps§n² j§dra, pot® co shledali 

PHP/FI 2.0 vĨraznŊ "poddimenzovan®" pro vĨvoj aplikac² urļenĨch pro e-komerci. Jednou z 

nejsilnŊjġ²ch zbran² PHP 3.0 byly jeho obrovsk® moģnosti rozġ²Śen². NovĨ jazyk byl nazv§n pouze 

PHP. Dneġn² vĨznam zkratky PHP oznaļuje (PHP Hypertext Preprocessor). Verze jazyka PHP 3.0 

byla ofici§lnŊ uvolnŊna v ļervnu 1998, pot® co str§vila cca 9 mŊs²cŢ ve veŚejn®m testov§n².  

http://cs.wikipedia.org/wiki/Internet
http://cs.wikipedia.org/wiki/Server
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V zimŊ roku 1998 zaļali Andi Gutmans a Zeev Suraski pracovat na pŚeps§n² j§dra PHP. 

C²lem n§vrhu bylo zvĨġit vĨkon pro sloģit® aplikace a zlepġit modularitu k·dov® b§ze PHP. 

VĨsledkem byl novĨ engine, nazvanĨ ĂZend Engineñ (sestaven z jejich kŚestn²ch jmen, Zeev a Andi). 

ĐspŊġnŊ splnil c²le n§vrhu a byl uveden v polovinŊ roku 1999. PHP 4.0 zaloģen® na tomto enginu a 

doplnŊn® o ġirokou ġk§lu novĨch prvkŢ, bylo ofici§lnŊ uvolnŊno v kvŊtnu 2000, necel® dva roky po 

sv®m pŚedchŢdci. K podstatnŊ zvĨġen®mu vĨkonu pŚid§v§ dalġ² kl²ļov® prvky, jako je podpora pro 

mnoho WWW serverŢ, HTTP sessions, buffering vĨstupu a bezpeļnŊjġ² zpracov§n² vstupŢ uģivatele. 

Zat²m posledn² uveŚejnŊnou verz² jazyka je PHP 5, kter® bylo vyd§no v ļervenci 2004 po dlouh®m 

vĨvoji a ŚadŊ meziverz². Je Ś²zeno hlavnŊ svĨm j§drem, Zend Engine 2.0, s novĨm objektovĨm 

modelem [15]. 

4.1.4.2 Popis jazyka PHP 

PHP je skriptovac² programovac² jazyk zabudovanĨ na stranŊ serveru. Zpracov§n² jazyka prob²h§ 

uvnitŚ dokumentu HTML a propŢjļuje mu tak schopnost generov§n² poģadovan®ho obsahu. Jazyk 

PHP je interpretovanĨ, coģ znamen§, ģe se nepŚev§d² do podoby bin§rn² spustiteln® aplikace, ale 

vyhodnocuje se aģ za bŊhu aplikace. PHP potŚebuje webovĨ server pro prezentaci svĨch webovĨch 

aplikac². Je nez§vislĨ na platformŊ a skripty funguj² bez vŊtġ²ch ¼prav na mnoha operaļn²ch 

syst®mech [4].  

Syntaxe jazyka vych§z² z nŊkolika rŢznĨch programovac²ch jazykŢ (napŚ. C, Perl, Java). 

Nedocenitelnou vĨhodou jazyka PHP je obrovskĨ seznam vġech moģnĨch funkc². Obsahuje funkce 

pro pr§ci se soubory, zpracov§n² textovĨch dat, grafikou, pŚ²stup k datab§z²m (napŚ. PostgreSQL, 

MySQL a mnoha jinĨch). VĨznamn® jsou tak® funkce pro pr§ci s protokoly, kter® se na internetu 

vyskytuj², aŠ uģ se jedn§ o protokoly elektronick® poġty (POP3,SMTP,IMAP aj.) nebo protokol 

webov® sluģby HTTP. Obsahuje velmi mnoho funkc², kter® vĨvoj§ŚŢm usnadŔuj² pr§ci. Vġechny tyto 

funkce se mohou vyskytovat buŅ pŚ²mo v j§dru jazyka PHP nebo jako vŊtġina velmi specifickĨch 

funkc² v rŢznĨch rozġ²Śen²ch, ve formŊ dynamickĨch knihoven (extension). Svou syntax² je jazyk 

PHP velmi podobnĨ jazyku C. Na rozd²l od jazyka C, nab²z² PHP program§torovi vĨznamnŊ vŊtġ² 

svobodu pŚi psan² programŢ. VelkĨm probl®mem, kterĨm trpŊly starġ² verze jazyka PHP, byla 

absence objektov®ho programov§n². Vġechno bylo ale vyŚeġeno novou verz² PHP 5, kter§ se v tomto 

ohledu m²rnŊ pŚibl²ģila jazyku Java. Jednoduchost jazyka PHP lze demonstrovat na jednoduch®m 

pŚ²kladu, kterĨ provede vyps§n² uk§zkov®ho text na obrazovku.  

<?php  

ÅÃÈÏ ƽʏ*ÅÄÎÏÄÕÃÈŁ ÔÅØÔ ÎÁ ÊÅÄÅÎ ĦÜÄÅËƚ <br>");  

echo (" Text na ÄÁÌĪām ĦÜÄËu. ");  

?> 
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Na pŚ²kladŊ je vidŊt, ģe syntaxe jazyka PHP nen² nijak sloģit§. Je patrn®, ģe pro oddŊlen² jazyka PHP 

od dokumentu zapsan®ho v HTML jsou pouģity znaļky (<?) a (?>). TŊmito znaļkami mus² bĨt 

oddŊlen kaģdĨ program nebo aplikace napsan§ v jazyce PHP. Mezi dŢleģitou vlastnost jazyka patŚ², 

ģe je dynamicky typovĨ (tzn. datovĨ typ promŊnn® je urļen aģ v okamģiku pŚiŚazen² hodnoty) [15].  

4.2 Popis implementace n§stroje 

Vlastn² implementace n§stroje popisuje jakĨm zpŢsobem je n§stroj pro snadn® generov§n² grafŢ na 

webu realizov§n. Jsou zde uvedeny prostŚedky, kter® byly zapotŚeb² pŚi samotn®m vĨvoji a bez 

kterĨch nen² n§stroj schopen bezprobl®movŊ pracovat. N§slednŊ je pops§na realizace n§stroje.  

4.2.1 WebovĨ server Apache 

Pro vĨvoj n§stroje jsem pouģil webovĨ server. Za nejvhodnŊjġ² variantu serveru jsem zvolil produkt 

Apache. Apache je volnŊ dostupnĨ a ġiŚitelnĨ internetovĨ server pod otevŚenou licenc² (v²ce o licenci 

serveru je na adrese [5]). Tento internetovĨ server je vhodnĨ jak pro firemn² nasazen², tak pro ¼ļely 

vĨvoje a testov§n² nov® webov® aplikace. Pro ¼ļely vĨvoje n§stroje pro generov§n² grafŢ jsem pouģil 

aktu§ln² verzi Apache a to ve verzi 2.2.6.     

4.2.2 Poģadavky na vĨvoj v jazyce PHP 

Pro vĨvoj n§stroje jsem pouģil programovac² jazyk PHP. N§stroj byl v tomto jazyce vyv²jen a 

odladŊn.  Knihovna pro generov§n² JpGraph byla pouģita ve verzi 2.2. Knihovna JpGraph v t®to verzi 

vyģaduje pro svou korektn² funkci verzi jazyka PHP 5 a novŊjġ². D§le je zapotŚeb², aby samotn§ 

instalace jazyka PHP 5 disponovala rozġ²Śen²m o knihovnu GD. Knihovna GD zajiġŠuje generov§n² 

grafickĨch objektŢ a nab²z² velk® mnoģstv² funkc² pro pr§ci s grafikou. Jazyk PHP jsem pouģil ve 

verzi 5.2.5 a knihovnu pro generov§n² grafiky GD ve verzi 2.1.9.  

4.2.3 N§stroj pro generov§n² grafŢ 

N§stroj pro generov§n² grafŢ je implementov§n jako skript v jazyce PHP. Skript prov§d² zpracov§n² 

zadanĨch parametrŢ a jeho vĨstupem je vygenerovanĨ obr§zek grafu. Skript pŚed pŚed§n²m vĨsledkŢ 

provede ¼pravu HTML hlaviļky, hodnota hlaviļky bude zmŊnŊna na "Content-type: image/jpegñ. 

T²mto nastaven²m sdŊl²me webov®mu prohl²ģeļi, ģe m§ oļek§vat obrazov§ data. Generov§n² prob²h§ 

prostŚednictv²m knihovny JpGraph a podporov§ny jsou n§sleduj²c² grafick® form§ty PNG, GIF a JPG. 

Volba grafick®ho form§tu je ponech§na na knihovnŊ JpGraph. VĨslednĨ typ z§vis² tak® na verzi 

knihovny pro vykreslov§n² GD v instalaci PHP.  

Parametry jsou pŚed§v§ny prostŚednictv²m metody GET. Metoda GET n§m umoģŔuje 

pŚed§vat parametry pomoc² webov® adresy. Parametrem pro zad§n² adresy souboru se vstupn²mi daty 
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je Ăsrcñ nebo ĂSRCñ. Moģnosti zad§n² adresy souboru se vstupn²mi daty je v²ce. Jednou z moģnost² je 

zad§n² adresy souboru prostŚednictv²m internetov® adresy. PŚ²klad zad§n² adresy souboru s daty mŢģe 

vypadat n§sledovnŊ: 

graph.php?src=http://www.server.cz/data/data1.txt 

  

PŚi zavol§n² skriptu graph.php se jako prvn² ovŊŚuje, zda byl skript zavol§n s parametrem 

Ăsrcñ ud§vaj²c²m n§zev souboru s daty. V pŚ²padŊ, kdy probŊhne vol§n² skriptu bez parametru 

definuj²c²ho adresu datov®ho soubor, dojde k vĨpisu chybov® zpr§vy. Parametr Ăsrcñ je tedy jedinĨm 

povinnĨm parametrem.  

Hodnota parametru je uvedena v glob§ln²m poli $_GET[ósrcó]. Staģen² souboru zajiġŠuje 

funkce download_file() . Funkce provede staģen² souboru do adres§Śe pro cache. Data a metadata 

jsou spoleļnŊ uvedena v jednom souboru. Soubor mus²me zpracovat a z²skat z nŊj jednotliv§ data a 

metadata. Naļ²tan² metadat zabezpeļuje funkce load_settings() , tato funkce provede naļten² 

metadat ze souboru. ObdobnŊ pro naļten² dat zabezpeļuje funkce  load_data() , funkce provede 

naļten² dat ze souboru. 

Oznaļen²m parametrŢ mysl²me n§zvy jednotlivĨch metadat. Hodnoty jednotlivĨch parametrŢ 

budou tedy hodnotami metadat. N§stroj mus² nab²zet moģnost uģivatelsk® ¼pravy parametrŢ. Vġechny 

parametry mŢģeme zad§vat jak prostŚednictv²m souboru, tak prostŚednictv²m metody GET. Parametry 

GET budou tvoŚit vĨslednou adresu. Mluv²me zde o dvou moģnostech ¼pravy hodnot metadat. 

Hodnoty metadat zadan® prostŚednictv²m metody GET maj² pŚi vĨsledn®m zpracov§n² vyġġ² prioritu, 

neģ metdata uveden§ v souboru. Zpracov§n² tŊchto parametrŢ je realizov§no prostŚednictv²m funkce 

zpracuj_parametry_get() . Parametry metody GET jsou touto funkc² zpracov§ny a 

upŚednostnŊny pŚed hodnotami metdat datov®ho souboru. 

Hlavn²m ¼ļelem vyrovn§vac² pamŊti cache, jak z n§vrhu Śeġen² vyplĨv§, je pŚedej²t 

zbyteļn®mu zatŊģov§n² serveru. řeġen²m je vygenerov§n² a uloģen² vĨsledn®ho obr§zku grafu na 

disk.  Rozhoduj²c²m kriteriem je zde n§zev vĨsledn®ho souboru. N§zev generovan®ho souboru bude 

tvoŚit n§zev souboru se vstupn²mi daty a znaļka. Znaļka je vygenerovanĨ kontroln² ŚetŊzec. K tŊmto 

dvŊma ¼ļelŢm slouģ² funkce get_cache_code()  a get_picture_name() . Prvn² z tŊchto funkc² 

prov§d² vygenerov§n² kontroln²ho souļtu ze vstupn²ch dat a dodateļnĨch parametrŢ zadanĨch 

metodou GET. Funkce  get_picture_name()  vytv§Ś² vĨslednĨ n§zev souboru, kterĨ bude pouģit 

k uloģen² vĨsledn®ho generovan®ho obr§zku grafu. 

Soubor se vstupn²mi daty mŢģe obsahovat velk® mnoģstv² dat urļenĨch ke generov§n² 

vĨsledn®ho grafu. Pro zmŊnu rozsahu nebo vĨbŊru libovoln®ho vzorku ze zadanĨch dat slouģ² funkce 

vyber_data() . Generov§n² probŊhne pouze ze zvolen®ho vzorku dat. V t®to chv²li nem§me jeġtŊ 

data v potŚebn®m tvaru. Dalġ² ¼pravu dat zajiġŠuje funkce prepare_data() . Funkce prov§d² 

transformaci dat do matice hodnot. Data v tomto tvaru jsou jiģ pouģiteln§ pro generov§n².    
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VytvoŚen² objektu grafu zabezpeļuje funkce vytvor_objekt_graph() , funkce souļasnŊ 

aplikuje nastaven² velikosti a typu grafu. Nastaven² a ¼pravu jednotlivĨch parametrŢ objektu grafu 

prov§d² funkce nastav_objekt_graph() . Nastaven² jsou hodnoty metadat. Metadata jsou uvedena 

v datov®m souboru nebo jsou nastavena prostŚednictv²m parametrŢ GET.  

Naļten§ a upraven§ data jsou jiģ pŚichyst§na k vykreslen² do grafu. Pro tento ¼ļel pouģijeme 

funkci vykresli_hodnoty_grafu () . Funkce nastavuje parametry tĨkaj²c² se vykreslovanĨch dat. 

Jakmile jsou parametry nastaveny, provede funkce vytvoŚen² objektu typu grafu, kterĨ bude vloģen do 

objektu grafu. Pro vygenerov§n² obr§zku je zavol§na metoda objektu grafu Stroke() . Metoda 

provede vygenerov§n² obr§zku grafu do cache adres§Śe. VygenerovanĨ obr§zek potŚebuje naļ²st. Pro 

naļten² soboru obr§zku pouģijeme standardn² funkci readfile() .   

4.2.4 Formul§Ś pro doladŊn² parametrŢ 

Formul§Ś pro doladŊn² parametrŢ je implementov§n jako skript v jazyku PHP. Generov§n² formul§Śe 

prob²h§ automaticky na z§kladŊ aktu§lnŊ nastavenĨch nastaven². N§stroj pro snadn® generov§n² grafŢ 

na webu umoģŔuje uģivatelskou ¼pravu nastaven². Đprava nastaven² je realizov§na prostŚednictv²m 

webov® formul§Śe. Pro implementaci formul§Śe byl pouģit jazyk HTML 4.01. Vzhled dokumentu je 

definov§n jazykem CSS. Str§nka nab²z² formul§Ś se dvŊma moģnostmi nahr§n² souboru s daty na 

server. Str§nka s formul§Śem je definov§na pomoc² stylŢ, kter® jsou uloģeny v extern²m souboru. T²m 

je zajiġtŊna jednoduch§ upravitelnost vzhledu. 

NejdŚ²ve je uģivateli zobrazen formul§Ś. Uģivatel si zde mŢģe vybrat, jakĨm zpŢsobem zad§ 

datovĨ soubor se vstupn²mi daty. Nab²dnuty jsou dvŊ moģnosti. Prvn² z moģnost² je zad§n² adresy 

souboru prostŚednictv²m internetov® adresy. Druhou moģnost² je nahr§n² souboru pŚ²mo z disku 

uģivatele. Jakmile je datovĨ soubor ¼spŊġnŊ nahr§n, je zobrazena druh§ str§nka s formul§Śem, kde 

jsou nab²dnuta jednotliv§ pole s parametry. Pokud jsou v datov®m souboru uvedena nŊjak§ metadata, 

budou tato metadata naļtena a jejich hodnoty budou zobrazeny v editaļn²m formul§Śi. 

 Uģivateli je nab²dnuta moģnost automatick® obnovy. Tato funkce se vztahuje na vĨbŊrov§ 

pole formul§Śe, mezi kter§ patŚ² zaġkrt§vac² pol²ļka a vĨbŊrov® nab²dky. Ostatn² vstupn² pole nejsou 

do t®to volby zahrnuta. Pro naļten² a obnoven² hodnot tŊchto vstupn²ch pol² je k dispozici tlaļ²tko 

ĂAktualizovatñ. Na formul§Śi se nach§z² dalġ² tlaļ²tko, kter® nab²z² zad§n² nov®ho grafu. Vedle 

tlaļ²tek se nach§z² pole s hypertextovĨm odkazem. Odkaz slouģ² k otevŚen² nov®ho okna v prohl²ģeļi, 

kde bude zobrazen obr§zek grafu. VĨslednou adresu grafu z²sk§me uloģen²m adresy hypertextov®ho 

odkazu. Na konci formul§Śe je uvedeno textov® pole. Textov® pole slouģ² pouze k orientaļn²mu 

n§hledu generovan® adresy vĨsledn®ho poģadavku. Jednotliv§ nastaven² jsou ukl§d§na do pole 

$_SESSION. Pro generov§n² nejļetnŊjġ²ch ovl§dac²ch pol² formul§Śe jsou pouģity n§sleduj²c² funkce: 

vytvor_select()  slouģ² pro generov§n² vĨbŊrov®ho typu pole, funkce vytvor_checkbox()  
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slouģ² pro generov§n² zaġkrt§vac²ho pol²ļka a funkce vytvor_input()  zajiġŠuje vytvoŚen² 

vstupn²ho pole. GenerovanĨ graf je zobrazen na konci str§nky. 

4.2.5 Vypisov§n² chybovĨch zpr§v 

Vypisov§n² chybovĨch zpr§v prob²h§ prostŚednictv²m knihovny pro generov§n² grafŢ JpGraph. 

Knihovna JpGraph umoģŔuje generov§n² kresl²c² plochy. Kreslic² plocha nab²z² ġirok® moģnosti 

¼prav a mezi jednu z moģnost² patŚ² vkl§d§n² textovĨch pol². Chybov® zpr§vy nejsou tedy vypisov§ny 

prostŚednictv²m form§tovan®ho textov®ho ŚetŊzce, ale jsou generov§na jako obr§zek. Pro zpracov§n² 

chybovĨch zpr§v jsou pouģity tyto funkce: print_error()  a generuj_chybu() . Funkce 

print_error()  mŢģe bĨt zavol§na v kter®mkoliv m²stŊ programu. Kaģd§ chybov§ zpr§va je 

definov§na specifickĨm ŚetŊzcem. Funkce slouģ² k identifikaci chybov® zpr§vy. Jakmile je chybov§ 

zpr§va rozpozn§na, zavol§ se funkce pro vygenerov§n² chyby.  Funkce generuj_chybu()  prov§d² 

generov§n² kresl²c² plochy na kterou je um²stŊn ŚetŊzec specifikuj²c² chybu. Obr§zek s chybovou 

zpr§vou je vr§cen jako vĨsledek skriptu n§stroje pro snadn® generov§n² grafŢ.  
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5 Modul pro software MediaWiki  

Kapitola modul pro software MediaWiki  pojedn§v§ o historii a vzniku softwaru tohoto 

programov®ho prostŚedku. Pojem wiki obecnŊ oznaļuje webovou prezentaci, kter§ umoģŔuje 

spr§vcŢm jednoduchou editaci obsahu t®to prezentace. DruhĨm bodem kapitoly je popis zvolen®ho 

zpŢsobu rozġ²Śen² pro publikaļn² syst®m MediaWiki.  

5.1 Historie MediaWiki  

MediaWiki je n§zev softwaru (wiki system) pŢvodnŊ prim§rnŊ zaloģen®m pro potŚeby voln®ho 

obsahu Wikipedia encyklopedie. PozdŊji vġak pro mnoho jinĨch projektŢ nadace Wikimedia. Syst®m 

MediaWiki je proto nŊkdy oznaļov§n jako hnac² motor Wikipedie. Publikaļn² syst®m MediaWiki je 

ps§n v programovac²m jazyce PHP a mŢģe vyuģ²vat buŅ MySQL nebo PostgreSQL relaļn²ho 

syst®mu Ś²zen² b§ze dat. Software je volnŊ ġiŚitelnĨ a je pod licenc² GNU GPL (General Public 

License), zat²mco dokumentace je uvolnŊna pod GFDL (GNU Free Documentation License), coģ z n² 

dŊl§ plnŊ Ăopen sourceñ projekt. Na domovskĨch str§nk§ch projektu lze st§hnout nejnovŊjġ² verzi 

syst®mu [12]. PŚ²padn² vĨvoj§Śi se mohou pod²let pŚ²mo na vĨvoji. 

Filozofii projektu navrhl Lee Daniel Crocker, program§tor a student University of Cologne. 

Uģivatelsk® rozhran² bylo pouģito od Magnuse Mansk®ho. Prvn² verze byla prezentov§na 25. Ledna 

2002 a pouģ²vala malĨ wiki -engine nazĨvanĨ UseModWiki. Prvn² j§dro bylo naps§no v jazyce Perl. 

Toto obdob² vĨvoje je nazĨv§no jako ĂPhase Iñ. Postupem ļasu vġak byl celĨ projekt pŚeprogramov§n 

do jazyka PHP, hlavnŊ z hlediska vyġġ² funkcionality. Vedouc² vĨvoj§Ś Lee Daniel Crocker pŚepsal 

projekt pro podporu databaze MySQL. DŢvodem bylo zajiġtŊn² lepġ² kontroly nad uloģenĨmi daty. 

PozdŊji Brion Vibber pŚevzal m²sto post projektov®ho manaģera a nejv²ce aktivn²ho vĨvoj§Śe. Od 

prvn² verze Mansk®ho skriptu dostal vyv²jenĨ software mnoho pŚezd²vek. Jednotliv® pŚezd²vky 

reprezentovaly stav vĨvoje PHP skriptu. SamotnĨ n§zev MediaWiki byl projektu d§n aģ po 

pŚepracov§n² do ĂPhase IIIñ a to podle n§zvu nadace Wikimedia. Jm®no ļasto zpŢsobovalo zmatek 

kvŢli jeho ¼mysln® podobnosti s n§zvem ĂWikimediañ. Nicm®nŊ, ĂMediaWikiñ se stalo 

rozpoznatelnou znaļkou, o ļemģ svŊdļ² i hledan² na internetov®m vyhled§vaļi Google pŚesahuj²c² 

67milionŢ vĨsledkŢ.  

MediaWiki je navrģena pro pr§ci s velkĨm mnoģstv²m uģivatelŢ a str§nek bez omezen² 

vĨkonu a funkļnosti. Obl²benost t®to wiki spoļ²v§ pr§vŊ v jej² nepŚekonan® vĨkonnosti stejnŊ jako v 

propracovan® struktuŚe str§nek. Velkou vĨhodou je tak® jazykov§ lokalizace, kter§ jiģ nyn² pŚesahuje 

podporu v²ce neģ 100 jazykŢ. Mezi podporovan® jazyky patŚ² i ļeġtina. Opr§vnŊn² jsou Śeġena 

rozdŊlen²m uģivatelŢ do skupin (anonymn² uģivatele, registrovan® uģivatele, administr§toŚi a 

vĨvoj§Śi), kde jsou jiģ pŚeddefinov§na urļit§ pr§va (napŚ. jen registrovan² uģivatel® mohou upravovat 
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obsah). Str§nky lze jednoduġe editovat bez znalosti programovac²ch jazykŢ a je moģn® pracovat s 

obr§zky a jinĨmi multimedi§ln²mi soubory [13]. 

5.2 Rozġ²Śen² pro MediaWiki  

Software MediaWiki je volnŊ ġiŚitelnĨ. KaģdĨ uģivatel mŢģe prov§dŊt ¼pravu zdrojovĨch k·du pro 

sv® potŚeby. VĨvoj§Śi projektu se snaģ² syst®m st§le zlepġovat a zdokonalovat. Jednotliv§ rozġ²Śen² 

jsou sestaven²mi PHP skriptŢ, kter§ rozġiŚuj² funkļnost hlavn²ho j§dra MediaWiki nebo pŚid§vaj² 

zcela novou funkļnost. Rozġ²Śen² jsou jedna z hlavn²ch vĨhod wiki. Administr§torŢm a koncovĨm 

uģivatelŢ je tak d§na moģnost upravit syst®m wiki svĨm poģadavkŢm. Moģnost² jak vytv§Śet rozliġen² 

je hned nŊkolik. 

Prvn² variantou jsou special pages (speci§ln² str§nky). Speci§ln² str§nky umoģŔuj² vykon§v§n² 

specifick® ļinnosti. Moģnou funkc² str§nky je zobrazen² statistiky odezvy ostatn²ch str§nek syst®mu. 

Str§nky mohou bĨt zpŚ²stupnŊny vġem uģivatelŢm a jsou uloģeny v samostatn®m jmenn®m prostoru. 

Druhou moģnost² jsou variables neboli definice vlastn²ch promŊnnĨch. PromŊnn® vypadaj² jako 

ġablony ale nemaj² pŚiŚazenu ģ§dnou hodnotu. Hlavn²m ¼kolem promŊnnĨch je zastupovat rŢzn® typy 

konvence znaļen² obsahu dokumentu. Posledn²m moģnĨm typem rozġ²Śen² jsou tag extensions. 

Rozġ²Śen² umoģŔuje vytv§Śen² uģivatelskĨch znaļek. 

Pro rozġ²Śen² syst®mu mediawiki jsem si vybral tag extensions. Toto Śeġen² je nejlepġ²m 

zpŢsobem jak obohatit funkļnost syt®mu wiki. Rozġ²Śen² pomoc² znaļek umoģŔuj² uģivatelŢm 

definovat vlastn² zpŢsoby vytv§Śen² obsahu str§nky. Zpracov§n² str§nky prob²h§ za pomoc² 

parsovac²ho mechanizmu. Pro zpracov§n² jm®na tagu mus² bĨt jm®no uvedeno v seznamu naļ²tanĨch 

tagŢ. VytvoŚ²me PHP skript, kde bude definovan§ funkcionalita pro tento tag. Jakmile m§me skript 

hotovĨ, provedeme nastaven² potŚebnĨch cest a skript nahrajeme do jmenn®ho prostoru pro tento typ 

rozġ²Śen². T²m je rozġ²Śen² hotovo. Funkce pro zpracov§n² str§nky v pŚ²padŊ nalezen² tagu zavol§ 

funkci pro jej² zpracov§n². Rozġ²Śen² je implementov§no jako tag, za kterĨm je uveden jeden atribut. 

Hodnotou atributu je webov§ adresa souboru s daty. Druhou variantou je uv®st data pŚ²mo do tŊla 

tohoto p§rov®ho tagu. Vġechny potŚebn® informace jsou uvedeny na internetovĨch str§nk§ch projektu 

MediaWiki [16].  
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6 Uk§zkovĨ pŚ²klad 

Kapitola testy a uk§zkov® pŚ²klady obsahuje uk§zku dovednost² n§stroje pro snadn® generov§n² grafŢ 

na webu. Na z§kladŊ vstupn²ch uk§zkovĨch dat provede n§stroj generov§n² obr§zku grafu. Data jsou 

naļ²t§na z textov®ho souboru. Soubor se vstupn²mi daty mŢģe obsahovat dodateļn§ nastaven² 

v podobŊ metadat. Na obr§zku 7 je uveden graf registrace vyuļov§n² na fakultŊ FEKT 5. 9. 2007. 

 

Obr. 7: Graf registrace vyuļov§n² FEKT 5. 9. 2007 

Generov§n² grafu z obr§zku 7 probŊhlo na z§kladŊ vstupn²ch dat uvedenĨch v textov®m souboru.  

VġimnŊte si jednotlivĨch metadat uvedenĨch pŚed samotnĨmi daty. Metadata v tomto pŚ²padŊ 

nastavuj² z§kladn² parametry grafu, jako je nadpis, typ generovan®ho grafu a vĨslednĨ form§t 

obr§zku. Vstupn² data pro tento graf jsou uvedena na obr§zku 8. 

# NADPIS: Registrace vyuļov§n² FEKT 5.9.2007, poļet zmŊn po minut§ch

# GRAF: line

# VELIKOST: 600x300

16:00 0

16:01 246

16:02 1003

16:03 932

16:04 913

16:05 992

16:06 731

16:07 572

16:08 550

16:09 504

16:10 463

16:11 368

16:12 249

16:13 336

16:14 320

 

Obr. 8: Vstupn² data registrace vyuļov§n² FEKT 5. 9. 2007 
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7 Zhodnocen² pr§ce 

7.1 Dosaģen® vĨsledky 

VĨsledkem m® bakal§Śsk® pr§ce je dynamickĨ n§stroj snadn® generov§n² grafŢ na webu. N§stroj m§ 

slouģit ke generov§n² grafŢ ze vstupn²ch dat. UģivatelŢm je umoģnŊno upravovat graf prostŚednictv²m 

webov®ho formul§Śe. Bezesporu nejvŊtġ² vĨhodou n§stroje je usnadnŊn² tvorby grafŢ na z§kladŊ 

existuj²c²ch vstupn²ch dat. Formul§Ś pro editaci ¼dajŢ umoģŔuje uģivatelŢm velice snadnou ¼pravu a 

doladŊn² jednotlivĨch parametrŢ grafŢ. 

BŊhem pr§ce bylo tŚeba se sezn§mit s nejrŢznŊjġ²mi n§stroji pro tvorbu webu. HloubŊji 

proniknout do problematiky tvorby internetovĨch aplikac². Hlavn²m poģadavkem bylo zjednoduġen² 

pr§ce vĨvoj§ŚŢ webovĨch aplikac². Knihovny pro generov§n² grafŢ disponuj² velkĨm mnoģstv²m 

nejrŢznŊjġ²ch parametrŢ a nastaven². Pr§ce s takovou knihovnou nen² vŢbec snadn§. 

MĨm hlavn²m c²lem bylo vytvoŚit n§stroj pro snadn® generov§n² grafŢ, kterĨ bude svĨm 

ovl§d§n²m jednoduchĨ a uģivatelsky pŚ²vŊtivĨ. Umoģn² tak zjednoduġen² a zrychlen² pr§ce pŚi 

vytv§Śen² grafŢ. D²ky pouģitĨm technologi²m pŚedevġ²m jazyka PHP je n§stroj zcela pŚenositelnĨ na 

nejrŢznŊjġ² platformy. Dalġ²m c²lem bylo navrhnout a vytvoŚit libovoln® rozġ²Śen² pro software 

MediaWiki. Publikaļn² a prezentaļn² syst®m MediaWiki se dnes dost§v§ do veŚejn®ho povŊdom² 

pŚedevġ²m d²ky projektu nejvŊtġ² internetov® encyklopedie Wikipedia. D²ky vytvoŚen®mu rozġ²Śen² je 

moģn® vytv§Śet a vkl§dat grafy do str§nek. Vġechny n§stroje pouģit® pŚi vĨvoji jsou dostupn® zdarma.  

Mnoho probl®mŢ je tak moģn® Śeġit prostŚednictv²m internetovĨch diskuz², nebo pomoc² volnŊ 

dostupnĨch n§vodŢ a manu§lŢ k tŊmto n§strojŢm.     

7.2 Vlastn² pŚ²nos 

Hlavn²m pŚ²nosem m® pr§ce je n§stroj, kterĨ umoģŔuje uģivatelŢm snadnŊjġ² vytv§Śen² grafŢ. VelkĨm 

pŚ²nosem pro mne je, ģe jsem se sezn§mil s knihovnou pro generov§n² grafŢ. Dalġ²m pŚ²nosem jsou 

znalosti, kter® jsem z²skal pŚi n§vrhu, analĨze a implementaci n§stroje.  Sezn§mil jsem se s jazykem 

pro vytv§Śen² dynamick®ho obsahu na internetu. T²mto jazykem je PHP. SamotnĨ vĨvoj aplikace mi 

v tomto jazyce pŚiġel mnohem snadnŊjġ² neģ vĨvoj aplikac² v jazyce Java. Dalġ²m jazykem je 

klientskĨ javascript. Tento jazyk nab²z² spoustu interaktivn²ch moģnost² komunikace s uģivatelem. 

Zjistil jsem, ģe generov§n² grafŢ prostŚednictv²m jazyka PHP a knihovny pro vykreslov§n², je velmi 

z§visl® na nastaven²ch samotn®ho jazyka a jeho rŢznĨch rozġ²Śen². V neposledn² ŚadŊ z§vis² i na 

konfiguraci serveru. Sezn§mil jsem se tak® s problematikou vĨvoje rozġ²Śen² pro syst®m MediaWiki.  

 Vzhledem k tomu, ģe zad§n² bakal§Śsk® pr§ce nebylo od zaļ§tku pŚesnŊ specifikov§no, bylo 

tŚeba vŊnovat znaļn® ¼sil² k z²sk§n² dostateļn®ho mnoģstv² informac². Na z§kladŊ tŊchto informac² a 
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poģadavkŢ byl vytvoŚen vĨslednĨ n§stroj. Cel§ Śada funkc² a nastaven², kter® n§stroj nab²z², jsou 

vŊtġinou mĨmi n§pady. 

7.3 Dalġ² vĨvoj a vylepġen² 

Dalġ²m moģnĨm pokraļov§n²m ve vĨvoji n§stroje pro snadn® generov§n² grafŢ na webu je postupn® 

zdokonalov§n² automatickĨch nastaven². Mezi dalġ² moģnosti vylepġen² mŢģeme zahrnout pŚid§n² 

dalġ²ch typŢ metadat a t²m rozġ²Śit moģnosti samotn®ho n§stroje. StejnŊ jako jazyk PHP se i knihovna 

pro generov§n² grafŢ st§le vyv²j² a mŢģeme oļek§vat nejrŢznŊjġ² vylepġen² s pŚ²chodem novĨch verz².  

 VĨvoj se bude tak® zamŊŚovat na zlepġen² uģivatelsk®ho prostŚed². S pŚ²chodem nov® 

interaktivn² technologie AJAX, by bylo moģn® vytvoŚit formul§Ś pro doladŊn² parametrŢ jako 

interaktivn² obr§zek grafu, kde by se mohly jednotliv® parametry upravovat za pomoci polohovac²ho 

zaŚ²zen² (poļ²taļov® myġi). Moģnost² jak n§stroj vylepġovat je mnoho a zaleģ² jen na konkr®tn²ch 

potŚeb§ch a poģadavc²ch, kterĨm smŊrem se pŚi dalġ²m vĨvoji nad§le ub²rat.  
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Obsah pŚiloģen®ho DVD 

Sloģka POPIS 

\BP\ Technick§ zpr§va bakal§Śsk® pr§ce. Ve form§tu PDF a DOC. 

\Knihovna JpGraph\ Knihovna JpGraph. 

\MediaWiki\ Prezentaļn² syst®m MediaWiki. 

\Modul pro MediaWiki\AutoGraph\ Zdrojov® soubory pro modul MediaWiki. 

\N§stroj pro generov§n² grafŢ\ Zdrojov® soubory n§stroje pro snadn® generov§n² grafŢ. 

\TTF p²sma\ Pouģit§ TTF p²sma. 

\ UģivatelskĨ manu§l. Ve form§tu PDF a DOC. 
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