VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

&
%
&

%
7~

FAKULTA ELEKTROTECHNIKY A KOMUNIKACNICH
TECHNOLOGII
—/ Q/ USTAV TELEKOMUNIKACH
FACULTY OF ELECTRICAL ENGINEERING AND COMMUNICATION
Q DEPARTMENT OF TELECOMMUNICATIONS

APLIKACE PRO ZOBRAZENI MAPOVYCH
PODKLADU VE WEBOVEM PROSTREDI

APPLICATION FOR DISPLAYING CARTOGRAPHIC DATA IN WEB ENVIRONMENT

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR'S THESIS

AUTOR PRACE ADAM DUCHOVIC
AUTHOR

VEDOUC| PRACE Ing. MARTIN KOUTNY
SUPERVISOR

BRNO 2008



VYSOKE UCENI
TECHNICKE V BRNE

Fakulta elektrotechniky
a komunikacnich technologii

S
@

Ustav telekomunikaci

(7

Bakalarska prace

bakalaFsky studijni obor
Teleinformatika

Student: Duchovi¢ Adam ID: 78499
Rocnik: 3 Akademicky rok: 2007/2008
NAZEV TEMATU:

Aplikace pro zobrazeni mapovych podklad(i ve webovém prostredi

POKYNY PRO VYPRACOVANI:

Podrobné se seznamte s moznostmi multiplatformniho programovani pro Internet. Ve Vami vybraném
vyvojovém nastroji realizujte aplikaci pro zobrazovani mapovych podkladd. Aplikaci implementujte do
webového prostfedi a zabezpedte, aby bylo moZzné mapové podklady snaze implementovat. P¥i realizaci
se snazte pracovat moduléarné tak, aby bylo mozné aplikaci v budoucnu jednoduse rozSifovat.

DOPORUCENA LITERATURA:

[1] ZAKHOUR, Sharon, et al. Java 6 : Vyukovy kurz. 2007. 536 s. ISBN 978-80-251-1575-6.
[2] HEROUT, Pavel. UCebnice jazyka Java. 2006. 352 s. ISBN 80-7232-115-3.

Termin zadani:  11.2.2008 Termin odevzdani: 4.6.2008

Vedouci prace: Ing. Martin Koutny

prof. Ing. Kamil Vrba, CSc.
pfedseda oborové rady

UPOZORNENI:

Autor bakalarské prace nesmi pfi vytvareni bakalafské prace porusit autorska prave tfetich osob, zejména nesmi zasahovat
nedovolenym zplsobem do cizich autorskych prav osobnostnich a musi si byt piné védom nasledk(l porugeni ustanoveni § 11
a nasledujicich autorského zakona €. 121/2000 Sb., véetné moznych trestnépravnich disledkdl vyplyvajicich z ustanoveni § 152
trestniho zakona €. 140/1961 Sb.



LICENCNI SMLOUVA
POSKYTOVANA K VYKONU PRAVA UZIT SKOLNI DILO

uzaviena mezi smluvnimi stranami:

1. Pan/pani
Jméno a pfijmeni: Adam Duchovi¢
Bytem: Starohorskd 6151/6, 97411, Banska Bystrica
Narozen/a (datum a misto): 20.2.1986, Banska Bystrica

(dale jen "autor")

2. Vysoké uceni technické v Brné
Fakulta elektrotechniky a komunikacnich technologii
se sidlem Udolni 244/53, 60200 Brno 2
jejimz jménem jednd na zakladé pisemného povéreni dékanem fakulty:
prof. Ing. Kamil Vrba, CSc.
(dale jen "nabyvatel")

Clanek 1
Specifikace Skolniho dila

1. Pfedmétem této smlouvy je vysokoskolska kvalifika&ni prace (VSKP):
O disertacni prace
O diplomova prace
bakalafskéa prace
jina préace, jejiz druh je specifikovan Jako ..........ccccococriiiiiiiiie i,
(dale jen VSKP nebo dilo)

Nézev VSKP: Aplikace pro zobrazeni mapovych podkladi ve webovém
prostfedi

Vedouci/skolitel VSKP: Ing. Martin Koutny

Ustav: Ustav telekomunikaci

Datum obhajoby VSKP: ......cooviieceeeeeeceeeeeeeeee e,

VSKP odevzdal autor nabyvateli v:
tisténé formé - pocet exemplart 1

elektronické formé - pocet exemplaid 1

2. Autor prohlasuje, Ze vytvoril samostatnou vlastni tvdréi ¢innosti dilo shora popsané
a specifikované. Autor dale prohlaSuje, Ze pfi zpracovavani dila se sdm nedostal do rozporu
s autorskym zakonem a predpisy souvisejicimi a Ze je dilo dilem plvodnim.

3. Dilo je chranéno jako dilo dle autorského zakona v platném znéni.



4. Autor potvrzuje, Ze listinna a elektronické verze dila je identicka.

Clanek 2
Udéleni licencniho opravnéni

1. Autor touto smlouvou poskytuje nabyvateli opravnéni (licenci) k vykonu prava uvedené dilo
nevydélecné uzit, archivovat a zpfistupnit ke studijnim, vyukovym a vyzkumnym Géelim véetné
pofizovani vypist, opisli a rozmnoZenin.

2. Licence je poskytovana celosvétove, pro celou dobu trvani autorskych a majetkovych prav
k dilu.

3. Autor souhlasi se zvefejnénim dila v databazi pfistupné v mezinarodni siti

ihned po uzavfeni této smlouvy

O

1 rok po uzavfeni této smlouvy
O 3roky po uzavieni této smlouvy
O 5 let po uzavfeni této smlouvy
O 10 let po uzavfeni této smlouvy
(z dlivodu utajeni v ném obsazenych informaci)
4. Nevydélecné zvefejiiovani dila nabyvatelem v souladu s ustanovenim § 47b zakona
€. 111/1998 Sbh., v platném znéni, nevyzaduje licenci a nabyvatel je k nému povinen

a opravnén ze zakona.

Clanek 3

Zavérecna ustanoveni

1. Smlouva je sepsana ve tfech vyhotovenich s platnosti originalu, pficemz po jednom vyhotoveni
obdrZi autor a nabyvatel, dal3i vyhotoveni je vloZzeno do VSKP.

2. Vztahy mezi smluvnimi stranami vzniklé a neupravené touto smlouvou se fidi autorskym
zakonem, ob&anskym zakonikem, vysokoskolskym zdkonem, zdkonem o archivnictvi,
v platném znéni a popf. dalSimi pravnimi pfedpisy.

3. Licenéni smlouva byla uzaviena na zakladé svobodné a pravé viile smluvnich stran, s plnym
porozuménim jejimu textu i ddisledkim, nikoliv v tisni a za napadné nevyhodnych podminek.

4. Licencni smlouva nabyva platnosti a u¢innosti dnem jejiho podpisu obéma smluvnimi stranami.

AV =] 1 01X [ [T

Nabyvatel Autor



Vysoké uceni technické v Brné Fakulta elektrotechniky a komunikacnich technologii

Ustav telekomunikaci

POPISNY SOUBOR ZAVERECNE PRACE

Autor: Adam Duchovic
Nazev zavérecné prace: Aplikace pro zobrazeni mapovych podklad( ve webovém prostredi
Nézev z&vérecne prace ENG: Application for displaying cartographic data in web environment

Anotace zavérecné prace: Predkladana praca sa zaobera navrhom aplikécie na zobrazovanie
mapovych podkladov, ako aj jej implementaciou do webového
prostredia. Ciezom bolo vytvorenie aplikacie nezavislej na platforme.
V (vode praca zoznamuje s problematikou multiplatformového
programovania, v dalSich kapitolach predstavuje programovaci jazyk
Java a zoznamuje s pouZitym vyvojovym prostredim. Nasledne sa
praca venuje rozdeleniu rieSenia danej problematiky na dve moznosti a
navrhu zobrazovania mapovych podkladov. Dalej je vysvetleny postup
programovania poZzadovanej aplikacie s jej naslednou implementaciou
do webového prostredia. Pri realizacii navrhovanej aplikacie bolo
prihliadané na jej modularitu. V zavere prace je zhrnuty postup
rieSenia a porovnanie vhodnosti pouzitych metdd.

Anotace zavére€né prace ENG: This thesis deals with designing application for displaying cartographic
data and its implementation to the web environment. The goal was to
design an application which will be independent on platform.
Introduction provides basic information about the Java programming
language, next chapter introduces to the applied developing
environment. Then the thesis deals with an option of dividing the
solution on two possibilities and the concept of displaying cartographic
data. Further is described design procedure of programming
application with its implementation to the web environment.
Modularity of this application was ensured during its realization. In the
conclusion the process of developing application is resumed and both
of the solutions are compared.

Klicova slova: multiplatformové programovanie, aplikacia, Java, aplet, servlet,




Vysoké uceni technické v Brné Fakulta elektrotechniky a komunikacnich technologii

Ustav telekomunikaci

POPISNY SOUBOR ZAVERECNE PRACE

mapové podklady, webové prostredie, Internet, HTML
Klicova slova ENG: multi-platform programming, application, Java, applet, servlet,
cartographic data, web environment, Internet, HTML
Typ z&véreCné prace: bakalarska préace
Datovy format elektronické verze: pdf
Jazyk z&véreCné préce: slovenstina
Pridélovany titul: Bc.
Vedouci zavérecné prace: Ing. Martin Koutny
Skola: Vysoké ugeni technické v Brné
Fakulta: Fakulta elektrotechniky a komunikacnich technologii
Ustav / ateliér: Ustav telekomunikaci
Studijni program: Elektrotechnika, elektronika, komunikacni a Fidici technika

Studijni obor: Teleinformatika



Prehlasenie

Prehlasujem, Ze svoju bakalarsku pracu na témuwk&q®i pro zobrazeni mapovych podkiad
ve webovém progtdi som vypracoval samostatne pod vedenim veddcakalarskej prace

a s pouzitim odbornej literataryd&lSich informé&nych zdrojov, ktoré su vSetky citované
Vv praci a uvedené v zozname literatiry na konaqra

Ako autor uvedenej bakalarskej pracefalej prehlasujem, Ze v slvislosti
s vytvorenim tejto bakalarskej prace som neporadibrské prava tretich oséb, najma som
nezasiahol nedovolenym spésobom do cudzich autdigigav osobnostnych a som si pine
vedomy néasledkov poruSeni ustanoveni § 11 a ngatgdo autorského zakona 121/2000
Sh., vratane moznych trestnopravnych désledkovywgplicich z ustanoveni § 152 trestného
zakonat. 140/1961 Sb.

V Brne dia 4.6.2008
podpis autora



Pod’akovanie

Dakujem vedtcemu bakalarskej prace Ing. Martinoviikému za uzitent odborn,
metodickl a organizal pomoc, usmernenia, ochotu a cenné rady pri gp@@ani mojej
bakalarskej prace.

V Brne dia 4.6.2008
podpis autora



OBSAH

U 1Yo o TP PSP 2
1. MozZnosti multiplatformového programovania .........c...c..eevvvvviiiiiiiieeeeeeeennn. 3
0 A = Tor o o] [ Yo | = N 1 3
2. Vyber programovacieho jazyka..............coeeeeeieiiiiiiie 5
2.1 Objektovo orientované ProgramOVaANIE .........euueeeeeeeeeeeeeeaiiinrrrrereereeeeeeeeeessaannnnes 5
2.2 ProgramoVaci JAZYK JAVA ... ... oeie s s eeeeeeetattssssssaaeaaaaaaaesessssssnnenneesssssssnnnnns 7

3. Moznosti rieSenia apliKACIE ............uuuueeemmririmiiiiiiiieeeeee e e eeeeeeeeeeeeeeeanes 10
% I I=Ted g aTo] (o = = o] 1= (o 1V A UUPUPUPRR 10
G2 =Tl ] g To ] (o T F= TEST=T AV 1] (0L AR 11

4. Vyvojové prostredie NetBeans.............oocceeereiiiiiiiiii e 14
4.1 VYIVOrENI€ APIETU ...uveiieiiiei oot sttt e e e na e e e e e e e e e e e e eeeeeenenees 14
Y ANV T (=] a1 LT T=T 4V (= U 15

5. Druhy mapovych podKIadov .............oooviii e 17

6. NAVIN @PIIKACIE .....euueieieiieie et e 17
6.1 RieSenie apliKAcie apletOm.......cccoii oo 18

6.1.1 Implementacia apletu do webového prostredia.............cccccceieieieiieeeeeennn. 20
6.2 RieSenie apliKACIe SEIVIETOM ............ceeemeeeiieeie e e eeee e 21
6.4 Implementécia mapovych podKladov.............cccoooiiiiiiiiii e 23
6.5 ZabezpEenie MOAUIAIILY ..........uvueeiiiiee e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeee e nnnnnees 25

A - A< SRS 26

Zoznam pouzitych skratiek a symbolov...........cceeeeiiiiii 27

Zoznam literatdry a pouzZityCh ZdrOjOV............umeererrriiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 28

Zoznam obrazkov

Obr. 1: Nezavislos Javy na hardverovej platforme ..............comm oo e eeee e 4
ODbr. 2: SOftVEIOVY ODJEKL. ...ttt e e e e e e e e as 6
ODbr. 3: ZIVOINY CYKIUS APIETU. .......c.veieeieeeeeeee ettt e et 11
Obr. 4: Spracovanie poziadavky KHEenta .............ceeeeeiieiiiiiii e 12
Obr. 5: Interakcia KIENT-SEIVET .........cciiiiiiit oo e e e e e e e e eaenbeeees 12
ODbr. 6: ZIVOtNY CYKIUS SEIVIEIU........vcveeeeeee ettt s eae e 13
Obr. 7: Vyvojoveé prostredie NetBeans pri tvorbe apletUee.......ccoovvvvievieiiiiiiiiiiieeees 15

(@ o] U c S Y ¢ o T= IRST =] V1= (U 16
Obr. 9: Suradnicova mriezka s nazvom délezitych parametrov...........ccccevvvvvvvciiieeeneennn. 18
Obr. 10: Umiestnenie tléidiel v Casti DeSIQN.........cooiiiiii it ceeeee e 19
Obr. 11: Zobrazenie appletu v prehlidla..................iiiiiiiiiii e 21
Obr. 12: Vysledny servlet zobrazeny v prehligda.............cccooeeeiiieiiiiiiiiiiiceeeeeeiiias 23

Obr. 13: Rozdelenie obrazka v programe Splitimage .. .o cveeeeeeieeeeeeeeeeiiiiiiiiicnnnnn . 24



Uvod

Uvod bakalarskej prace stme oboznamuje s problematikou multiplatformového
programovania, ktoré je obsahom tejto prace.

Multiplatformové programovanie znamena prograntoyeie viaceré pdtacové
platformy.

Pctitatovou platformou sa rozumie hardvérove, ale tak &tsoftvéroveé prostredie,
ktoré umo#auju spusanie atinnog’ programov. Pod bezné platformy zéiugeme operény
systém, poitacovu architektlru, programovacie jazyky vratanekinlznic.

Pojem multiplatformovy softvér vSak neznamenadaay program musi fungota
pod vSetkymi platformami. Na to, aby sme mohli raizprogram multiplatformovym, sta
ak ho bude mozné spustispa na dvoch réznych platformach. Znamym multiplatfouym
softvérom su napriklad internetové prehlisgl®pera, Mozilla, Firefox.

Velmi znamym multiplatformovym softvérom su napriklagplikacie napisané
v programovacom jazyku Java alebo vjazyku .NETav@ programovaci jazyk Java
sa ukézal ako vhodny na vytvorenie aplikacie naraadvanie mapovych podkladov,
z hradiska pouzitia na viaceré platformy.

Po vytvoreni aplikdcie sa musime zafti&Snad jej umiestnenim, futkog’ou
a pristupe uzivafev k pozadovanym informaciam. V praci su spomend¢é moznosti
tvorby, realizacie a implementacie poZzadovanekaple.

V oblasti zobrazovania mapovych podkladov na Irgernje v popredi doména
Googlemaps, v naSich zemepisnych Sirkach su taklagrdomény Mapy.cz, Mapy.sk



1. Moznosti multiplatftormového programovania

Pri multiplatformovom programovani pre Internetvjacero moznosti, ktoré sa daju
uplatnt’. Existuje viacero jazykov ako napriklad .NET, Rlagava, PHP a pod. Pri navrhu
poZadovanej aplikacie som uprednostnil moEZmwegramovania v jazyku Java.

1.1 Technologia JAVA

Tento jazyk bol od roku 1991 vyvijany na principogtogramovacich jazykov C
a C++ firmou Sun Microsystemd’dlej len ,Sun®) [1], [2]. Nazov tohto jazyka je ooldeny
od amerického slangového vyrazu pre k&w,sa odzrkadlilo aj na grafickej ikone tohto
programu — Salke kavy. S narastajucou dole#itoscelosvetovej potacovej siete, World
Wide Web (alej len ,WWW*) si firma Sun uvedomila moznbsvyuzit Javu
na programovanie aplikacii pre WWW. V roku 1995&boh konferencii firmou Sun oficialne
predstavena pévodna vyvojova sada Java Developiiefd’alej len ,JDK"). Od tejto doby
sa Java zlepSuje azdokdng. Nedavno bola u¥aena verzia 6 vydania Java Platform
Standard Edition (Java SE).

V Jave sa zdrojovy kod najskér ukladd do textovygiborov s priponou .java,
za pomoci kompilatora javac su tieto subory skoowasihé do suborov .class. Subor .class
obsahuje bajtovy kod (bytecodedp je strojovy jazyk Java Virtual Machined’dlej
len ,JVMY). Prave tato vlastndsJavy je podstatnd pre multiplatformové programasan
ked’Ze bajtkdd je zrozumitay pre vSetky péitace, teda je nezavisly na op&nam systéme.
Program napisany v Jave je teda mozné prénmasgazi roznymi pditacovymi platformami
a operanymi systémami.

Je délezité vedit Ze Java samotna nie je len programovaci jazgkzahiiuje v sebe
aj platformu. Java ako platforma sa od ostatnyeltfqriem (kombinacia opetaého systému
a hardveéru), lisi tym, Ze je to vyhradne softvérgtatforma, ktorda funguje nad inymi
hardvérovo zavislymi platformami.



Platforma zafma dva komponenty:

- Virtualny stroj jazyka Java (JVM),

- Aplikacné programoveé rozhranie Java, Application Programgnhnterface {alej

len ,APIY).

Program.java

Aplika ¢né programoveé rozhranie
(API)

Virtualny stroj jazyka Java (JVM)

Hardvérova platforma

Platforma
jazyka Java

Obr. 1: Nezavislos Javy na hardvérovej platforme

V APl sO umiestnené hotové zbierky softvérovych komentov, triedené
do kniznic so suvisiacimi triedami a rozhraniamnizfice sa ozralju ako tzv. batiky
(packages) atie poskytuju mnoho u&itgch moznosti pri programovani. Ak program
vyuzZiva metédy z API, nie je &g'ou tohto programu kod pouzitych metdéd z API,

¢0 znamena, Ze napisany program ma pomerne mekdse

Nezavislog na platforme spbsobuje, Ze niektoré programy sumgbie
ako nativny kod. Nativny kéd je termin pouZivang ptrojovy kéd, ktory pouziva samotny
procesor Central processing unlialej len ,CPU"). \Waka pokroku vo vyvoji JVM sa vSak
vykon programu zrovnava s vykonom nativneho kédwzachovanej prenositeosti.

V Jave sa daju tvativiaceré druhy programov napr. aplikacie, applsgyylety.



2. Vyber programovacieho jazyka

2.1 Objektovo orientované programovanie

Programovaci jazyk Java je jazykom vysSSej urovreektory sa v£ahuju vsetky
nasledujuce terminy [1]:

e jednoduchy,

* nezavisly na architektare,
» objektovo orientovany,

e prenaSatiny,

* vysokovykonny.

Javu povazujeme za jednoduchy jazykd’xe jednotlivé zakladné principy $ahko
pochopiténé. To znamena, Ze aj so zakladnymi vedadiam$ a skisendami modzeme
vytvorit' efektivny program. Pojmy nezavisly na architektanerenasSatay boli vysvetlené
vysSie. Vysoka vykonndgssuvisi s tym, Ze aplikacie vyZadujucgée mnozstvo vypidovéeho
vykonu. Na zrychlenie sa prepisuju do nativnehgjeteho kddu.

Java patri medzi skupinu objektovo orientovanyealykav. Aby sme pochopili princip
objektového programovania, mdézZzeme softvérové opjeltovna’ objektom realneho Zivota.

Kazdy objekt mé svoj stav a moznosti svojho chowafbjekt uklada stav svojho
chovania do datovych zloziek (napr. vjazyku C suptemenné) a poskytuje chovanie
pomocou metdd (v niektorych programovacich jazykoftimkcie). Metédy pracuju
s vnutornym stavom objektu a slUzia ako primarnycma@izmus na komunikaciu medzi
objektmi.

Pokid’ objekt skryva svoj vnutorny stav a poZzaduje, abgtky interakcie prebiehali
pomocou jeho metdéd, ozthige sa to ako zapuzdrenie dat. Jednd sa o zaklpdngip
objektovo orientovaného programovania [1].



Metody
(chovania)

Datové zlozky
(stav)

Obr. 2: Softvérovy objekt

Pri programovani sa niekedy stretheme s viacegpektmi rovnakého typu, maju
rovnaké parametre akurat inych hodnét. Mézeme achdi’ do jednej triedy, ptiom trieda je
plan, poda ktorého vznikaju jednotlivé objekty [1].

V objektovo orientovanom jazyku je dbleZitou viastiou tieZz dedinog’. V pripade,
ak maju triedy spokiny stav alebo chovanie, sa jedna najvSeobecne@datstane predkom
(tzv. nadtriedou - superclass). V programovacorgazlava smie makazda trieda jedného
priameho predka a od kaZzdej nadtriedy sa teoretic&ye odvodzowaneobmedzeny et
potomkov [1]. Syntax na vytvorenie potomka:

Class TriedaPotomka ext ends Predok {

/I datové zlozky a metddy definujice potomka

Objekty definuju svoju interakciu s okolim pomacmetdd. Tieto metédy vytvaraju
spojenie objektu s okolim, tvoria teda rozhranikRozhranie je tvorené skupinou suavisiacich
metdd. MéZe vyzeranasledovne :

i nterface Nazov {

void funkcial ();
void funkcia2 ();



Ak chceme implementovarozhranie, musime to spraywomocou Kic¢oveho slova

implements
class Trieda i npl ement s Rozhranie{
/Imiesto pre nasSe funkcie
}

Rozhranie predstavuje zmluvu medzi triedou a okddimhodrziavanie tejto zmluvy
kontroluje kompilator pri zhotoveni programu. Pdkiaieda prehlasuje, Ze implementuje
rozhranie, musi jej zdrojovy kdd obsahtwesetky metddy definované tymto rozhranim.
V opainom pripade nie je kéd UspeSne skompilovany [1].

Pri pisani softvéru vJave modzZzeme pouXielké mnozstvo tried arozhrani.
Kvoli prehadnosti su jednotlivé savisiace triedy a rozhrammiestnené v tzv. b&koch
(packages). Java obsahuje rozsiahlu kniznicuckmli Ako sme sa dozvedeli vysSie,
tato kniznica sa vola API.

2.2 Programovaci jazyk JAVA

Pred samotnym programovanim je délezité vedirkd’ko zakladnych informacii
o pisani kédu v Jave.

Patria medzi ne:

- spdsob zapisu identifikatorov,

- deklaracia premennych,

- pouzitie primitivnych datovych typov,
- zakladné operacie a operatory,

- vetvenie programu a cykly.

Pri pisani identifikatorov je dodrziavana strikkianvencia [2]:

» Triedy arozhrania — identifikator za&ina vzdy vékym pismenom a ostatné
pismena su malé. V pripade pouzitia viacslovhéhmemmvania, sa kazdé
nasledujuce slovo Zma vé’kym pismenom napr. String, StringBuffer.

* Metbddy a premenné identifikator zdina a pokrauje malym pismenom. Zeatok
d’alSieho slova sa ozéigie ve’kym pismenom. Napriklad metody getSize(), start(),
premenna pocetPrvkov.



« Baliky — identifikator sa sklada iba z malych pismenldZenych pomenovaniach
su slova oddelené bodkou napr. java.lang.

» KonsStanty — pouzivaju sa iba Vké pismena, vo viacslovnych pomenovaniach
pouzivame podtrznik, napr. PI, MAX_VALUE.

Premenné slUzia na ukladanie informacii a mozti \bgcerych typov (M nizSie).
Delime ich potla miesta deklarovania na:

globalne— deklarované na &tku programu
lokalne — deklarované v metodac¢hfunkciach.

VSeobecna deklaracia premennej vyzera nasledovne:
datovy typ nazov_premennej [=gmtocna_hodnota].

Datovy typ utuje, aka hodnota moéze thpriradena danej premennej. Zarbuecuje
operacie, ktoré s premennou mézeme vyKonlledzi primitivne déatové typy v Jave

patria [7]:
Nazov typu | Vekost’ | Rozsah hodnbt
byte 1B -128 az 127
short 2B -32 768 az 32 767
int 4B -2 147 483 648 az 2 147 483 647
long 8B -9 223 372 036 854 775 808 az 9 223 3728536775 807
float 4B +/- 1,4E-45 aZ +/-3,4E+38
double 8B +/-4,9E-324 az +/-1,7E+308
char 2B 65 536 roznych znakov
boolean 1b hodnotyue alebofalse

Tab. 1: Primitivne datové typy, ich kg’ a rozsah hodn6t

Medzi zakladné matematické operacie a operatorsiapatitanie (+), oditanie (-),
nasobenie (*), delenie (/), zvySok po deleni (%) .at Ak chceme inkrementova
alebo dekrementovahodnoty premennych o jednotku pouZivame operafery) a (--).
Musime vSak davapozor na poradie ich zapisu,dk&e na tomto poradi zavisi aj poradie
vykonania operacii:

a=b++ lla=b; b=b+1;
a=++b lla=b+1;b=b+1.



Okrem aritmetickych operatorov existuju aj tzv. @ery priradenia
(vid Tab. 2), ktoré dovituju kombinova aritmetickl operaciu s priradenim [7].

Operétor | Priklad | Vyznam operétora

+= a+=b; sdet, a=a+b;

*= a*=4; nasobenie, a=a*4

/= a/=3 delenie, a=a/3

<<= bitovy posun diava, a=a<<Z

Tab. 2: Operatory priradenia a ich vyznam

Ak chceme v Jave testavarovnos’ pouzijeme znamienko (==), ak nerovtios
pouzijeme znamienko (!=). Pri testoch ostrg¢cimeostrych nerovnosti sa pouzivaju operatory
> <, >z, <=,

K vetveniu programu v Jave pouZivame slévg za ktorym je uvedend podmienka
v zatvorke. Ak nie je splnena podmienka, vykonalpsikazy uvedené za slovoetse,
napr.: if (podmienka){
Il naSe prikazyl

else{
/InaSe prikazy?2
}
Ak chceme vyu#i T'ubovd’ny paet vetveni, mdézeme potiziprikaz switch
Ten vyhodnoti, ktory pripad nastal a v zavislostitom priradi vystup. Uzitmym prikazom
je break , ktory sa pouziva na ukéenie alternativy prepida. Riadenie toku potom
pokraiuje prvym prikazom, nasledujicim za pregoma:

Switch (premennd) {
case 1: //naSe_prikazyl
case 2: //naSe_prikazy?2
break;
}
Na vykonanie rovnakych prikazov viackrat po sebeaZpeame cyklus. Ak chceme
pouzt’ prikaz presne niekkokrat po sebe, pouZijeme cyklies :

for(int i =1;1<100; i++){
/Inase prikazy



Ak chceme vykonawva prikaz do splnenia titej podmienky, pouzijeme cyklus
while :
while(podmienka) ++){
/Inase prikazy
}
Dalsim typom cyklu jedo-while , ktory povduje vykona prikazy aspd raz
a potom, poki&je nutné, tento prikaz opakava

do{
/Inase prikazy
} while(podmienka)

3. Moznosti rieSenia aplikacie

3.1 Technoldgia apletov

Aplet je Specialny typ programu Java, ktory méZestiahnd’ z Internetu a spusti
v prehliad&i s podporou technologie Java. Aplet je obvykle thyraprogram viozeny
do webovej stranky a spies sa v kontexte prehliat Aplet musi by podtriedou triedy
java.applet.Applet, ktora poskytuje Standardné razie medzi apletom a prehliadan [1].
Ak vytvarame Graphic User Interfacd’dlej len ,GUI“) appletu za pomoci komponentov
sady Swing, musime poudAriedu java.swing.JApplet.

Trieda Applet obsahuje Styri zakladné metédy, maykth je zaloZeny kazdy aplet:

init() — inicializacia apletu pri kazdom ¢itani.

start() — spustinnog’ apletu. K jej volaniu dochadza zakazdymd’lsa uzivate vrati
na stranku s apletom po zobrazeni inych stranok.

stop() — zastavicinnog’ apletu, je automaticky volana po kazdom opust@héta.
Umoziuje zastavi animacie.

destroy() — urobi zaver@e cistenie ako pripravu na vyradenie apletu. Tato odeejé
volana len pri normalnom ukéeni prehliadéa.

Java aplety predstavuju pravdepodobne najvSeol&gnep najvykonnejsiu
technoldgiu na strane klienta. AvSak nevyhodoutaplge nutnog predinStalové doplnok
aplikacie alebo samotny aplet stiainuCim viac zéavisia webové servery na tychto
technoldgiach, tym rozsiahlejSi musiat’twebovi klienti, a tym viac sa Internet distriblcio
tychto klientov zahlcuje [5].
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Inicializacia

start()

Priebel
) ‘ star
M

Obr. 3: Zivotny cyklus apletu

destroy()

3.2 Technoldgia servletov

Servlety su neoddeliteou s@ag’ou platformy J2EE od firmy Sun. Su to programové
komponenty beZiace na strane servera napisanéev Natitavaju a sp(&ju sa pomocou
JVM na prislusnom aplikmom serveri. Java Servlety sa stali hlavhym pregkom
rozSirovania  a skvafibvania webovych aplikacii pomocou platformy  Java.
Pod’a Specifikacie su servlety nevizualne komponemégla nezobrazuji sa pomocou
Ziadneho GUI. AvSak to neznamena, Ze nemdzZu geakrpouZivatéské rozhranie.
V skutainosti sa pouzivaju servlety pracujuce nad intemneto protokolom Hypertext
Transfer Protocoldalej len ,HTTP*). Odpovéou takychto servietov je potom v prevaznej
vasSine HTML kéd. Servlety implementuja princip poza#a/odpove, typicky
pre architektaru klient — server [8].

Oproti Common Gateway Interface skriptortialej len ,CGI"), servlety nemaju
vykonnostné obmedzenie a su vykonnejSielZeevytvaraju len jediny proces, ktory silno
zaaZzuje operény systém. Tym umaiju, aby bola kazda uzivdiska pozZiadavka
spracovana pomocou menej narého vldkna, ktoré je spracované JVM. PoZiadavky
viacerych uZivatov je mozné spracovajednou inStanciou servletu. Servlety nespis
priamo webovy server, potrebuju kontajner servletderému sa hovori aj servletovy stroj
(servlet engine), ktory spravuje servlet [6].
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Obr. 4: Spracovanie poziadavky klienta
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Obr. 5: Interakcia klient-server

Na tvorenie servletu je potrebné paubalicek tried javax.servlet, ktory obsahuje
abstraktné triedy arozhrania na tvorbu vSeobecngelvletov pre roézne protokoly
(HTTP, HTTPs, FTP). Balik javax.servlet.http romger funkcionalitu zakladného balika
a pridava podporu protokolu http. K najdélezitej$ie rozhraniu balika patri rozhranie
Servlet, definujuce potrebné metddy pre kazdy sen&d nimi metddy init(), service()
a destory(), ktoré zabezpgu Zivotny cyklus servletu.
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Metdda init() sluzi k pdiatocnej inicializacii servera, moze tyavolana len jediny
raz pre kazdu inStanciu objektu. Pomocou metddyiss) servlet obsluhuje poziadavky
SevletRequest a odpovede ServletResponse. laPtgpu poziadavky, zavola prislusna
metodu. NajastejSie pouzivané metddy su doGet() a doPostgrypkinok ako init(), ma
metoda destroy(), ktora uzatvara databazové s@pjetvorené subory a ukuje servlet
Z pamate.

vytvorenie » inicializ&cia
— init()
V<
ot | ot i inicializacia
.SerV et j,e > serviet Je ) Zlyhala
pripraveny na nedostupny
poziadavky [* =
7
service()

l ) odvolanie > odstranenie
servlet obsluhuje destroy()
poziadavky .
doGet()/ doPost()

Obr. 6: Zivotny cyklus servletu

Java Server Pages — JSP

Technologia Java Server Page&algj len ,JSP*) je prirodzenym rozSirenim Java
Servletov. Dopluje ich architektiru, pretoze poskytuje JSP komtgjitory zaisuje spravu
JSP stranok a ich prekladanie na servlety [5].

JSP su textové dokumenty s priponou .jsp, obsablambinaciu statickych HTML
tagov, tagov v Style Extensible Markup Langauag®li(X a skriptletov. Po istych Gpravéach
prekladé&a sa z JSP stavaju alané servlety. Subory .jsp sa vopred spracuju ecohe
na subory s priponou .java avtom okamziku konmil@davy skompiluje zdrojovy koéd
a vytvori .class subor, ktory mézetlgpusteny kontajnerom servletov.
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4. VVyvojové prostredie NetBeans

Vychadzajuc z pouzitej literatary, bolo pri vyvogiplikacie zvolené integrované
vyvojové prostredie NetBeans IDE. Tento programv@éne dostupny na Internete [10].
Povodne vznikol na Karlovej Univerzite v roku 1983dd nazvom Xelfi a neskér bol kipeny
spolanog’ou Sun, ktora ho v roku 2000 utrila ako open-source softvén prispelo k jeho
rozSireniu. Jedna sa o pomerne jednoduchy programzivatéov na programovanie v Jave.
Okrem samotného programu je na vytvorenie aplikgoigebna vyvojova sada JDK. Tato
sada je dostupna @uspolu s programom NetBeans IDE alebo na WWW sadmiirmy
Sun.

4.1 Vytvorenie apletu
Pri vytvarani appletu postupujeme nasledovne:

1. Spustime program NetBeans.

2. Zvolime prikaz File - New Project.

3. V novootvorenom okne New Project zvolime Generalpanuky vyberieme Java
Application.

4. Po potvrdeni sa nam zobrazi okno Name and Locdtaazadame cestu kam sa
nami vytvoreny projekt ma uklada

5. Po stl&eni tl&idla Finish sa nam vytvori projekt a spusti vyv@agrostredie.

Ako je na obrazkd. 7 vidieZ, vyvojové prostredie sa sklada z viaceryakti. VIavej
hornej casti Project su informacie o otvorenom projekte ripgjenych sdastiach
ako balékov, kniznic af’. Pod tymto oknom je poloZka Inspector alebo Naidg kde sa
ukazuje, na ktorej udrovni programu sa nachadzarasp.rktoré metdédy sa pouZivaju
v zdrojovom koéde. V strednejasti sa nachadza okno Source/Design, kde mézenag pis
zdrojovy kod resp. pridavabzne polozky z grafického uzivéskeho prostredia GUI.

V pravej ¢asti je umiestnend paleta Palette, v ktorej moZewteera® z roznych
komponentov dvoch uzivdikych prostredi, a to Abstract Windowing Toolkit'alej
len ,AWT") a Java Foundation Class Swingalej len ,Swing“). AWT je starSie
a jednoduchSie uzivdlké prostredie — poskytuje (java.awt) 14 rozhrant, tried
a 11 podbalikov so 141 triedami. Swing je novSigasa.swing) ma 20 rozhrani, 98 tried
a 15 podbalikov s 363 triedami. Z tyckiisiel vyplyva, aké viké moznosti dané GUI maju.
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7 NetBeans IDE 5.5.1 - Javalibrary6 =auey

File' Edit View MNavigate Source Refactor Build Run CVS Tools Window Help
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[ JscrollPane
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 Qutput & 3 | HTTP Monitor

@, Usages

Obr. 7: Vyvojové prostredie NetBeans pri tvorbe apletu

4.2 Vytvorenie servletu

Vytvorenie servletu je podobné ako vytvorenie aiple

Vytvorime novy projekt a z predvolenej ponuky Wefbherieme Web application.
Nazveme projekt a nastavime cestu na jeho ukladanie

Po potvrdeni sa nam zobrazi okno s preddefinovatrénkou index.jsp.

Na vloZenie nového servletu klikneme pravymcidlom mysi na nas projekt
a zvolime prikaz New — Servlet.

5. Na aktivne spojenie servletu s JSP strdnkou nampd$TML tag:

<a href="Nas_servlet’></a>

P owbdPE

V ponuke Palette su, podobne ako pri aplete, zebeapreddefinované komponenty,
ktoré m6zeme vkladedo nasSej JSP stranky.
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Obr. 8: Tvorba servletu

Vo vytvorenom servlete je automaticky (programoniBé&ans) predpisany zakladny
kéd, kde su importované zakladné kniznice a trigmhtrebné na funinog’ servietu.
Do samotneho kdédu servletu mézeme vikfgpldkazy Javy a pomocou prikazu out.printin()
aj HTML kod.
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5. Druhy mapovych podkladov

Co sa tyka mapovych podkladov, su k dispozicii dushgl map: rastrové a digitalne
vektorové mapy.

Rastrové mapy zobrazuju krajinu v grafickej podokzegdpovedajucej ttnym
mapam a je mozné ich vytizako orientanu podkladovu vrstvu pri zobrazovani vlastnych
dat. Su zobrazené ako obrazky bez vnutornej iretige — to znamena, Ze k nim nie je mozné
pripojit Ziadne popisné data, nastavizobrazovanie individualnych prvkov mapy
pod’a Urovne zvé&senia, zostavovadopyty na atributy mapovych objektov a podobne.
Napriek tomu predstavuje tento typ map kvalitnéralativu vektorovych map.

Digitdlne vektorové mapy predstavuju grafické zakrdae krajiny, zodpovedajuce
spracovaniu digitalnych dat pre vyuZitie v grafick informa&nych systémoch. Tieto mapy
umoziuju jednoduchu tvorbu réznych analyz, poskytujiespy podklad pre rieSenie
Ciastkovych uloh, napr. v ramci mesta a je moZné&hajvyuzitie na geokédovanie tliej
siete. Digitdlne mapy obsahuju vrstvucakj siete s nazvami ulic, vrstvu hranic zastavby,
d’alej vrstvy vodnych pléch, mestskej zelene a Zetezn

6. Navrh aplikacie

Pri navrhu aplikacie na zobrazovanie mapovych padtké som vychadzal
z uzivat&skych poznatkov uz spomenutych webovych serverov.

Prioritou aplikacie bolo samotné zobrazenie mapgirenie pohybu po nej
aco najmenSie naroky na prenos dat medzi serverodivatdom, kel’ze niektoré mapy
moZu zabenastovky megabytov (MB).

Na zaklade tychto poZiadaviek bola navrhnut&’csi@ mriezka, ktord obsahuje
dblezité parametre: - mapWidth, mapHeight,
- windowWidth, windowHeight,
- mapStepWidth, mapStepHeight.

Prvé dva parametre (mapWidth, mapHeigh@ujir vySku a Sirku ndatanej mapy,
dalSie dva (windowWidth, windowHeight) vySku a Sirkwbrazovacieho okna. Posledné
parametre (mapStepWidth, mapStepHeightfupir vySku a Sirku kroku, ktorym sa
pohybujeme po mape.
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Z obrazkac. 9 vyplyva princip, ktory chceme dosiatin€Chceme, aby sa ha samotnej
web stranke zobrazovalac¢id ¢ag’ mapy, teda v naSom pripadas’ mapy ohraniena
parametrami windowWidth a windowHeight. Vychadzajumoznog zobrazenia okna sa
nastavuje pomocou parametrov windowPosX a windowWPos

mapWidth

windowWidth

mapHeight

mapHeight

Obr. 9: Suradnicova mriezka s ndzvom délezitych parametrov

6.1 RieSenie aplikacie apletom

Ako prvé nesmieme pri programovani zabutind deklaraciu parametrov a priradi
im zodpovedajuce hodnoty. Nasledne sa uZivatele z vychadzajuceho miesta pohyhova
po mape. K pohybu slizi ovladanie pomocouidl (JButton), ktoré mdézeme navrhthu
vd’aka GUI vo vyvojovom prostredi NetBeans.

Nasledne ich m6Zeme rozmiestrpod’a vlastnej potreby na zobrazovanu plochu.
Kliknutim pravého tlaidla mySi na jednotlivé buttony, zobrazia sa moZinah pouzitia
a nastavenia vlastnosti. Po zvoleni ponuky Eveistion — actionPerformed[] sa dostaneme
automaticky do zdrojového kédu a moéZzeme thigdkazy, ktoré sa vykonavaju po pouZziti
tlacidla. V naSej aplikacii su umiestnené Styriitha na pohyb po mape hore, dole, vpravo
awvavo (Obr. 10). Medzi tieto #&dla je umiestneny panel (JPanel), do ktorého sgebu
vykredova’ mapa.
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Pre pracu s grafikou v Jave je potrebna trieda.gaviaGraphics, preto ju musime
na z&iatok kodu importovg, resp. importujeme cell kniZznicu java.awt.* pomo@rikazu
import java.awt.*, ké’Ze budeme pouZivaj iné sdasti tejto kniznice.

|&) NetBeans IDE 5.5.1 - applet test

File Edit View Navigate Source Refactor Build Run CVS Tools Window Help
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Obr. 10: Umiestnenie tl&idiel v ¢asti Design

Vykreslenie, v naSom pripade mapy, sa vykonavaviemetode paint(Graphics g).
V tejto metéde mame k dispozicii formalny paramepexd’a zvykového prava pomenovany
g [2], ktory ukazuje na uz vytvoreny objekt trie@yaphics. Tato trieda umiidje kreslenie
geometrickych atvarov, vypisovanie textu, kresleomazkov. Na to, aby sme vSak mohli
obrazky vykrebova’, potrebujeme ich najskor &iget’.

Na tento @el slazi vytvorenda metdda getMap(). V nej sa naladk pozicie
v suradnicovej mriezke &wmje nazov suboru, ktory mame zisk@id' 4.2) a usporadiva sa
do pda typu Image. Metéda getMap() je volana na&iathu metddy paint(). V nej sa
vykred'uje obrazok prikazom g.drawlmage(mapParts[p],is)ttkde mapParts stasti mapy,
ktoré kreslime na zéklade indexu p a untiegme ich na zaklade pozicie i, j do suradnicovej
mriezky.

Pri pohybe po mape potrebujeme, aby saligdppotrebnétasti mapy a zarowesa

aj vykregovali. To docielime umiestnenim metddy repaint() kimlu ku kazdému buttonu.
Repaint() vola metdédu update(Graphics g). Metodalatef) je v triede Component
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naprogramovana, aby vymazala cely komponent tyngezen prekresli obt¥nik vo farbe
pozadia. Potom nastavi farbu grafického kontextdianau popredia komponentu a nakoniec
zavola paint() [3]. Ten vykresli pozadovany obrazok

6.1.1 Implementacia apletu do weboveho prostredia

Aplikaciu rieSenu formou appletu moézenfahko Wlenit do Hypertext Markup
Languagedalej len ,HTML") kédu, jazyka vytvarajuiceho WWW étiky. Znamena to, Ze sa
nespusti priamo ako aplikacia, ale spusti sa sretm HTML dokumentu WWW
prehliadgom.

Aby sme mohli applet pouwZipri tvorbe WWW strdnok, potrebujeme ho ddsta
do HTML sudboru, z ktorého je vytvarana stranka. ifeafe na to parovu zgku (tag)
<APPLET></APPLET>.

<APPLET codebase="classes" code="hello.class" width =500
height=250></APPLET>

Pri pouzivani v rdoznych prehliattech sa jeden applet mdze zobrazbwalliSne.
AvSak vo vé&Sine prehliadéov sa objavi automaticka mozmiodoinStalovania pluginov,
ak nie st uz vopred nainStalované. Tieto pluginpimme korektné zobrazenie appletu.

Zakladnymi parametrami Appletu v HTML kode su codejth, height. V parametri
code je uloZena cesta k suboru .class, v codeldresaa kde sa budddda subor tried
pri spusteni. Parameter width je Sirka a heighkay®brazovaného appletu.

Medzid'alSie parametre, ktoré mézeme dopisaitri:
ALT - text, ktory sa pouzije v pripade, Ze piathe¢ nedokaze sptidt’ applety.
ALIGN — zarovnanie appletu na WWW stranke Remhom k textu alebo okoliu.

- moznosti left, right — vatadom k stranke vodorovne,
- moznosti top, absmiddle, bottom- Yadom k textu zvisle.
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nie mapovjch padkladov vo webavom prostredi - Windows Internet Explorer
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Obr. 11: Zobrazenie appletu v prehliata

6.2 RieSenie aplikacie servietom

Postup rieSenia sa podoba na aplet. Najskor predgierine potrebné parametre
pre nasu poziciu na mape a zobrazované okno mapakAservlety su pdd Specifikacie
nevizualne komponenty, teda sa nezobrazuju pomddaineho GUI [8], preto musime
ovladacie prvky (tladld) zahrnéi do HTML kodu. Urobime tak tagominput |,
kde nastavime parametre

<input type="submit” value="smer_pohybu” name="smer _pohybu”>.

Tymto sa ndm po réani servletu zobrazi jedno dldlo s nazvom smeru pohybu.
KedZe sa budeme pohybavgpo mape Styrmi smermi, viozime elf@lSie tri tl&idla
a za pomoci podmienky if oSetrime, aby sme sagirype nedostali za hranicu mapy.

Na samotné vkladanie mapy slizia dva cykly a HTML tag pre viloZenie obrazka
<img> , kde parameter pozicia ozogge miesto na vloZenie a zardveislo obrazka.
Pre lepSiu prefadnos a usporiadanie t#diel je mapa spolu s nimi vloZzena a usporiadana
do tabliky za pomoci parovych tagowtable> , <tr> , <td> . Parova zn&ka form
zabezpéuje prenesenie informacie o pohybe uzilate znovunétanie stranky po posunuti
sa na mape.
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Priklad kodu servletu:

- Podmienka vytvorena pre pohyb po mape, za pottagaliel:

i f (request. get Par anet er ("hore") I= nul 1)
{
ypos -=1;
smer = "hore";
i f (ypos<0)
ypos=0;
}

- VloZenie HTML kdédu do stranky servletu:

out. printl n("<htm|>"),

out. printl n("<head>");

out. pri ntl n("<title> Mapka</title>");

out. printl n('</head>");

out. pri ntl n("<body>");

out. pri ntl n("<form action=\"GreetingServlet\"
method=\"POST\">");

out. pri ntl n("<input type=\"hidden\" value=\
name=\"x\" />");

out. pri ntl n("<input type=\"hidden\" value=\""+ypos+"\"
name=\"y\" />");

+xpos+"\"

out. pri ntl n("</form>");
out. pri ntl n("</body>");
out. printl n("</html>");

out. cl ose();

Aby sme mohli nami vytvorenu JSP stranku so strmlespojazdni, potrebujeme
vytvorit' serverové prostredie. Medzi zname servery patneseApache od neziskovej
organizacie Apache Software Foundation [12]. Tdadkk a podporuje niekKko dblezitych
softwarovych projektov. Pre servliety a JSP strajgkyo projekt Jakarta, ktory poskytuje
servlet aJSP kontajner Tomcat [5]. Zwww strankly ssiahneme build Tomcatu.
Pre spravnaseste potrebujeme maainstalovanu verziu JDK.
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Obr. 12: Vysledny servlet zobrazeny v prehligda

6.4 Implementacia mapovych podkladov

Na to, aby sme do nami vytvorenej aplikacie moltizi¥’ mapu, potrebujeme ju

rozrez& na preddefinované rozmery ¢vivyssie), v naSom pripade parametre mapStepWidth
x mapStepHeight (50x50 pixelov).

V naSej praci nam pomdze freewarovy program Thetl€asSplit Image, vine
dostupny na strankach firmy TheCastle. Tento proguanoziuje na&ita’ obrazok, v naSom

pripade mapu, upraviju na potrebnu J&os’ a nasledne rozdélina ¢asti poZzadovanych
rozmerov.

Po spusteni programu zvolime prikaz New a nasledsiene zadame obrazok, ktory
chceme rozddli Po jeho otvoreni mame mozriospravt ho za pomoci menu Edit.

Nas zaujima mozn6sCrop/Expand image, kde zaokruhlime rozmery obrmdia potreby,
v naSom pripade, pre lepSiu orientaciu na stovky.

Po tomto kroku nasleduje rozdelenie, bpémenu Edit a mozné<dit Using dialog.
V tomto menu klikneme na zéloZzku Processor, vybesieCreate Columns and Rows of
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Specific Size, kde zadame pozadované rozmery péadkbv. Po kliknuti na ttdtko Apply sa
nam obrazok rozdeli. V menu File mézeme zmewninastaveniach Preferences format
obrazkov, pouzijeme *.jpg .

Ak sme spokojni s vysledkom, mézeme vygenefguadobrazky a to v menu File —
Generate Images. Pri ukladani obrazkov sa nas gogpyta na umiestnenie a nazov
obrazkov. Nazov bude rovnaky pre kazdy obrazok, $& budu len ¢isle napr. nazov_1.jpg.

Program¢isluje obrazky Pava doprava, po prejdeni prislusného riadku sarpesu
nadol. Totocislovanie vyhovuje navrhnutej mriezke. Pre Upthagsmieme zabudtfizada
prislusnu cestu k jednotlivym obrazkom vo funk@&tap() resp. pri vkladani v tagumg> .

Row Column Editor

Edit Yalues | Processor

() Create Evenly Spaced Columns and Rows

T = T
(1 | Columsand |1 & Rows evenl space

@ Create Columns and Aows of Specific Size

Cobmn'Widt 57 @ Fowheght 5 @

MNOTE: Use of these features will erase any HREFs alieady in the document

) e [ o |

Obr. 13: Rozdelenie obrazka v programe Splitimage
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6.5 Zabezpe éenie modularity

Modularitou rozumieme pristup k tvorbe hardwarebal softwaru v snahe utvori
kompletny funkny celok zo zamenitaych ¢asti, modulov.

PretoZze softwarové aplikacie patria, pre progranosato vobec k najzlozitejSim
problémom dnesnej doby, musia vSetky moderné téégmoumozova’ jednoduché delenie
softwaru na mensig&asti, tzv. moduly. Softwarové moduly poskytuju roEko vyhod [5]:

- rieSenie jednoduchsSich problémov podporuje fadhos rieSenia,

- mdZeme vytvanaa testové kazdy modul zvla§

- pretoZze véSie problémy sa spravidla rozdelia na podobné reepsoblémy,
zvysuje sa schopntepéatovného pouzitia softwaru.

Pri rozSirovani nasej aplikacie, m6zeme WaPalSie servlety do projektu s podobnym

vystupom, avSak zameranych na iné data (napr. nmgeh oblasti). Tieto servlety by boli
volané v pripade potreby, na zaklade pozZiadavkyate'ov.
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Zaver

Bakalarska praca sa zaobera navrhom a implemeuntapbkacie na zobrazovanie
mapovych podkladov vo webovom prostredi. Z pouditeyatiry a konzultacie s veducim
vyplynulo rieSenie programovacim jazykom Java.

Na zobrazovanie jednotlivych obrazkov ako celkuabpbuzita suradnicova mriezka,
ktora na zaklade polohy dila, aky obrazok mapy sa madiat’ a kam ma by umiestneny.
RieSenie danej aplikacie bolo rozdelené nadhsti.

Za pomoci vyvojového nastroja NetBeans sa podawtvorit zaklad pozadovanej
aplikacie. Zobrazuje vysek mapy, po ktorom sa daypova’ na zéklade sttania tl&idiel
uzivatéom. Po kazdom posunuti zobrazovaného Useku je &ataetdéda repaint(), ktora
prekresli zobrazované okno gdad pohybu uzivatea po suUradnicove] mriezke.
Do zobrazovaného vyseku sa postupneita@aju obrazky, ktoré wvznikli rozdelenim
povodného obrazka mapy v programe The Castle’s I8@ige pomocou vytvorenej metody
getMap(). Vytvoreny applet jgahko implementovafey do HTML pouzitim parového tagu
<APPLET></APPLET>. Po jeho vloZeni na WWW stranjeuaplikacia funkna.

V tom istom vyvojovom nastroji bola vytvorena aj hewa aplikacia s pouzitim
servletov. Na Upravu v¥fhdu zobrazovanej stranky boli pouzité zakladné HTpikazy
a na zobrazovanie mapky dva cykty. Na implementovanie vytvorenej JSP stranky
s vytvorenym servletom bol pouzity server Apachesewletovym kontajnerom Tomcat.
Po jeho nainStalovani a spusteni sa v prehliatdbrazila pozadovana stranka.

V prvej ¢asti rieSenia sa ¢éina z#aZze sustredi na klienta a v drubagti je tato zéaz
V prevaznej miere prenesena na server. Je praedaplety su vykonnou technologiou,
poskytuju vé&ké moznosti v praci s GUI, avSaktaduju uzivatéa a zahlcuju Internet. Jedna
sa najma o potrebu nainstaléy@zadované doplnky alebo stiakirlava aplet.

Naproti tomu servlet sa dida v servletovom kontajneri, ktory servilet spravuj
Tento kontajner je spojeny s inStanciou webovéheesa a na zéklade poziadavky saosi
pracuje. Servlety maju vyborné vlastnosti, avSa&Z sa nevyhli kritike. PredovSetkym je
narané vykonavd zmeny v HTML kode, pretoZze dany servlet musime azdigm
skompilova'.

Aj napriek tejto nevyhode, by bolo vhodnejSie upiesint’ realizaciu danej aplikacie
za pomoci technoldgie servletov.
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Zoznam pouzitych skratiek a symbolov

APl — Application Programming Interface — Aplékee programoveé rozhranie Java
AWT — Abstract Windowing Toolkit — starSie GUI v &av
CGl — Common Gateway Interface - je protokol pre pep@g¢ externych aplikacii s

webovym serverem.

CPU - Central Processing Unit - procesor

FTP - File Transfer Protocol — protokol prenosu sdlkanedzi pgitacmi
GUI  — Graphic User Interface — Grafické uzivake prostredie

HTML - Hypertext Markup Language — jeden z jazykov n@amanie WWW stranok
HTTP — Hypertext Transfer Protocol — zakladny interngtprotokol
HTTPs — Hypertext Transfer Protocol Sacure — zab&zpé verzia HTTP
JDK - Java Development Kit — vyvojova sada

JVM —Java Virtual Machine — strojovy jazyk

JSP  Java Server Pages — Specialna metoda ako ggsdety

MB  — Megabyte — datova jednotka

Sun - firma Sun Microsystems - firma, ktor4 vyvinukvd

Swing — Java Foundation Class Swing — novsie GUI e Jav

WWW — World wide web — celosvetovatacova sie

XML - eXtensible Markup Language — rozSirenykogaci jazyk
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