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Abstrakt 

Cílem bakalářské práce je vytvoření nástroje pro snadné generování grafů na webu. Vytvořený nástroj 

usnadňuje uživatelům a programátorům vytváření grafů ze vstupních dat. Nástroj umožňuje plně 

automatické nebo poloautomatické generování grafů. Na začátku mé práce je podrobněji popsána 

knihovna pro generování grafů JpGraph a problematika ukládání do vyrovnávací paměti. Následuje 

popis analýzy problému a návrh jeho řešení. Dále jsou popsány programové nástroje, které byly při 

realizaci použity. Tyto nástroje jsou HTML, CSS, JavaScript a PHP. V mé práci je také uvedeno, 

jakým způsobem je nástroj řešen. Dále je popsáno rozšíření prezentačního systému MediaWiki. 
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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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Úvod 

Informační technologie dostály v posledních letech ohromného rozvoje. Na rozdíl od jiných vědních 

oborů se rychlost rozvoje informačních technologií nesnižuje. Opak je skutečností. V poslední době 

dochází k zavádění informačních technologií do míst, na která bychom dříve ani v nejmenší 

nepomysleli. Rozvoj informačních technologií umožnil rychlou a snadnou komunikaci. Dnes žijeme 

ve světě, kde se nejcennějším artiklem stávají právě informace. Jejich včasné a rychlé dodaní má 

neocenitelnou hodnotu.  

Hlavním zdrojem informací se stala celosvětová síť internet. Na internetu nalezneme 

nejrůznější informace o státech, firmách, organizacích ale také o jednotlivcích. Vlastní prezentaci na 

internetu dnes může mít opravdu každý. Prezentovat lze nejrůznější typy informací, může to být 

soukromý deník či diskusní fórum nebo webový portál státní správy. Metody prezentace se často 

měnily a jejich vývoj probíhá nadále. Původní využití internetu bylo pouze pro účely vědy, veškeré 

informace byly statické, nebylo možné je žádným způsobem ovlivnit. Dnes se vývoj ubírá přesně 

obráceným směrem a množství internetových prezentací probíhá za pomoci vzájemné interakce 

s uživateli. 

Poslání informačních technologií však není jen v prezentaci informací ale i v jejich 

shromažďování, přenosu a zpracování. Tvorba tabulek a grafů vhodně doplňuje možnosti prezentace 

a zpracování informací, v některých případech je daleko důležitější než mnohastránkové archivy 

zpracovaných dat. Dobře zobrazený graf dokáže poměrně přesně vyjádřit nashromážděná data. 

Dokáže rychle a názorně informovat i neodbornou veřejnost. Zdánlivě prostá grafická reprezentace 

dat tak může poukázat na skutečnosti, které by v množství číselných dat zanikly.    

 Cílem této bakalářské práce bylo navrhnout a naprogramovat nástroj pro snadné generování 

grafů na webu právě z důvodu potřeby prezentace nejrůznějších statistických dat. Dostupných 

prostředků pro vytvoření takového nástroje je dnes celá řada.  Generováním grafů se na internetu 

zabývá velká spousta projektů. Vývojovým nástrojem mé bakalářské práce se stal jazyk PHP.  

 První kapitola přibližuje některé z dostupných knihoven pro generování grafů. V této kapitole 

je podrobněji popsána knihovna, kterou jsem si zvolil. Druhá kapitola popisuje problematiku 

vyrovnávací paměti. Ve třetí kapitole je popsána analýza a návrh řešení práce. Jsou zde specifikovány 

požadavky na výsledné vlastnosti nástroje. Kapitola čtvrtá popisuje programové nástroje, kterými byl 

nástroj vytvořen a dále popisuje implementaci jednotlivých částí programu. Pátá kapitola popisuje 

rozšíření pro prezentační systém MediaWiki. Ukázka činnosti nástroje je uvedena v šesté kapitole. 

Poslední kapitolou je závěr, který pojednává o dosažených výsledcích, přínosu a možnostech dalšího 

rozšíření. Přílohou celé práce je digitální nosič s uživatelským manuálem a zdrojovými texty. 
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1 Seznámení s knihovnami pro 

generování grafů na webu 

V této kapitole se zmíním o několika dostupných knihovnách pro generování grafů. Zaměřím se 

především na popis knihovny, kterou jsem si vybral pro vlastní realizaci zadání. Pro mou práci bylo 

třeba seznámit se s knihovnami pro generování grafů. Hlavním kriteriem při výběru knihovny byla 

její jednoduchost a univerzálnost. V současné době se na trhu nachází nepřeberné množství 

nejrůznějších knihoven ke generování grafů. Knihovny pro generování slouží všeobecně především 

pro usnadnění práce.  

V prostředí jazyka PHP máme možnost generování grafů pomocí standardní knihovny GD. 

Knihovna GD bohužel umožňuje pouze základní funkce pro kreslení grafiky, proto je vhodné využít 

některou z již vytvořených knihoven. V současnosti jsou dostupné různé Java-Applety, které sice 

mohou náš požadavek splnit, ale pro větší projekty je jejich použití nevhodnou volbou. Proto je lepší 

se přiklonit k univerzálnějším nástrojům, které disponují celou řadou profesionálních možností. 

Zmíním zde například volně dostupnou knihovnu JFreeChart. Jedná se o knihovnu 

vytvořenou v jazyce Java. Knihovna a její zdrojové texty jsou volně přístupné. Nabízí se tak zde 

přímo prostor pro vývojáře, kteří by měli zájem se do vývoje připojit. Tato knihovna umožňuje 

zobrazení kvalitních diagramů a velkého množství výstupních typů. Tato knihovna je ovšem 

podmíněna použitím jazyka Java.   

 Další knihovnou pro generování grafů je knihovna Libchart. Knihovna Libchart je 

jednoduchá knihovna pro tvorbu grafů pomocí PHP. Grafy jsou uloženy jako obrázek ve formátu 

PNG. Knihovna umožňuje tvorbu sloupcových (vertikálních nebo horizontálních) a kruhových grafů. 

Pro její využívání je nutné mít na serveru PHP s podporou GD. 

 Knihovna PHP/SWF Charts umožňuje taktéž generování a zobrazení grafů a statistik. 

Umožňuje vykreslovat množství různých typů grafů. Vzhled grafu je možné libovolně přizpůsobit 

potřebám pomocí konfigurace v jazyce PHP. Tato knihovna je dostupná zdarma. Používání této 

knihovny má menší háček, protože po vygenerování grafu se v případě kliknutí na zobrazený graf 

otevře nové okno prohlížeče obsahující domovskou stránku knihovny [8]. 

 Pro mou práci jsem si zvolil knihovnu JpGraph, o které si myslím, že je v současné době na 

velmi dobré úrovni zpracování a nabízí dostatek prostředků pro vývoj nejrůznějšího charakteru.  

1.1 Knihovna JpGraph 

JpGraph je knihovna pro programovací jazyk PHP (4.0.2 a vyšší) obsahující sadu tříd, které umožňují 

snadné generování profesionálních grafů za použití co nejmenšího množství kódu. Knihovna je 
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implementována plně objektově. Knihovna podporuje veliké množství různorodých grafů pro 

praktické využití v nejrůznějších odvětvích. Například grafy vhodné pro použití v obchodní sféře, zde 

jde především o možnosti generování grafů, jejichž výstupem je čárový kód. Dále následují klasické 

grafy, se kterými se setkáváme v každodenním životě, jako jsou koláčové grafy pro prezentaci 

hlasování nebo zobrazení statistik veřejného mínění až po grafy ve vědeckých projektech, kde jsou 

vyžadovány specielní vlastnosti, například zobrazení výsledku v polárním souřadnicovém systému. 

1.1.1 Popis knihovny JpGraph 

Jak již bylo zmíněno v předchozím odstavci, knihovna sama umožňuje nastavení velkého množství 

parametrů a tyto parametry mají specifické hodnoty. Pomocí knihovny JpGraph dokážeme generovat 

následující typy grafů: 

 linkové 

 sloupcové 

 křivky 

 koláčové 

 3D-koláčové 

 a mnohé další 

Knihovna JpGraph nabízí nastavení různých typů os v souřadnicovém systém XY.  Zde jsou uvedeny 

nabízené varianty pro osy: 

 celočíselnou 

 lineární 

 logaritmickou 

 textovou osu 

 

Standardními typy os jsou lineární a logaritmické. Celočíselná osa je definována podobně 

jako lineární, zakazuje ovšem přiřazení vlastních údajů jednotlivým číselným hodnotám. Naopak 

nastavení typu osy na textový, umožňuje definování vlastních hodnot nebo textu, který ve výsledku 

nahradí stávající popisky hodnot osy. Tato nastavení můžeme libovolně kombinovat pro obě osy. 

Pouze jedna z variant není přípustná a to nastavení hodnot pro osu Y, které musí být vždy číselné. 

Nelze tedy vypisovat do osy Y textová data, protože toto použití postrádá praktický význam.   

Vývojářům jsou tímto umožněny různé kombinace a tak mohou přizpůsobovat graf co nejvíce 

tomu, aby odpovídal daným potřebám pro zobrazení dat. Podporováno je i použití CSIM (Client Side 

Image Maps), takto lze jednoduše nadefinovat aktivní místa uvnitř grafu, která umožňují definovat 

odkazy na jiné internetové stránky s detaily k vybraným údajům. Knihovna JpGraph má také 

implementován vlastní cache systém, který dokáže redukovat počet přístupů na server. Bezesporu 
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snad největší předností této knihovny je schopnost plné podpory pro vyhlazování písma. Knihovna 

dále umožňuje vlastní definici písma.  

 Samotná knihovna disponuje více jak jedním tisícem metod. Každá metoda představuje 

nastavení jednoho z mnoha výsledných parametrů, přesto si knihovna JpGraph zachovává 

jednoduchost a nenáročnost na pochopení. Vývojáři knihovny se snažili dosáhnout přehlednosti a 

jednoduchosti. Jednotlivá detailní nastavení grafů jsou použita pouze v případě, kdy je sami 

potřebujeme.  Knihovna je proto velice přehledná a určitě je to dáno dobrým objektovým návrhem. 

Většinu hodnot není třeba nastavovat, protože mají nastaveny výchozí hodnoty. Pokud již nějakou 

vlastnost potřebujeme nastavovat, nastavíme ji požadovanou hodnotu. V žádném případě nebude 

vývojář obtěžován zadáváním dalších parametrů. 

1.1.2 Architektura knihovny JpGraph 

Jak bylo již zmíněno, knihovna JpGraph je knihovnou pro jazyk PHP. V tomto jazyce je 

naprogramována za použití plně objektově orientovaného přístupu za pomocí funkcí dostupných 

v tomto jazyce a za pomocí grafické vykreslovací knihovny GD. Dále jsou podporovány grafické 

formáty JPEG, GIF a PNG. Podpora těchto grafických formátů se liší v závislosti na použité verzi. 

Knihovna JpGraph je dnes dostupná ve dvou verzích. Starší verze 1.x je určena pro jazyk PHP4 

a knihovnu GD 1.8.x nebo novější. Novější verze knihovny JpGraph 2.x je určena pro jazyk PHP 

verze 5.1.x, vyžaduje knihovnu GD 2. x. Architektura knihovny je znázorněna na obrázku 1 [7]. 

 

Obr. 1: Architektura knihovny JpGraph 
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Design knihovny JpGraph je navržen tak, aby vyhovoval potřebám jednoduché rozšiřitelnosti. 

Knihovna je rozčleněna na několik částí na místo monolitického systému. Knihovna je tedy rozdělena 

na samostatné jádro a další části určené nejen pro tvorbu grafů. Knihovna nabízí například kreslící 

plochu, kde můžeme vypisovat text nebo kreslit nejrůznější grafické obrazce. Smyslem jádra je 

zajištění korektního vykreslování grafů. Jak si můžeme všimnout z obrázku 1. názvy jednotlivých 

rozšíření dostatečně vystihují jejich účel. Celková modularita systému napomáhá k výrazné redukci 

výsledného kódu, který bude vložen do PHP skriptu.  

 Díky čistému a plně objektově orientovanému návrhu jsou zachovány konzistence vlastního 

rozhraní pro programování mezi rozdílnými typy objektů. Docela často potřebujeme použít stejnou 

metodu pro více typů objektu, například metoda pro nastavení barvy SetColor(), která se používá u 

všech objektů stejným způsobem. Pokud nahlédneme do dokumentace knihovny, zjistíme, že je 

knihovna napsána co nejuniversálněji a nejsou zde uvedeny žádné nadbytečné možnosti při volání 

jiných metod.  

 Knihovna JpGraph nám umožňuje u mnoha vlastností upravovat jejich další vlastnosti. To 

může vést k poměrně dlouhému volání jediné metody. Tento přístup může být dosti nepohodlný.  

Knihovna pro tento případ disponuje metodami, které tomuto stavu umožňují předejít.  

1.1.3 Konfigurace knihovny 

Knihovna JpGraph nabízí možnosti změny konfigurace pomoci vlastních konfiguračních souborů a to 

pro případ, že bude potřeba upravit její standardní nastavení.  Pomocí těchto konfiguračních souborů 

můžeme provést změnu některého z důležitých nastavení, jako je cesta k adresáři pro vyrovnávací 

paměť nebo definováni cesty k adresáři s uloženými písmy. V neposlední řadě umožňuje definici 

vlastního písma.  

1.1.4 Barevné podání a kvalita výstupu 

Barevné podání je úzce závislé především na použité vykreslovací knihovně GD pro PHP. Samotná 

knihovna JpGraph již není od nové verze ničím omezena. Je zde implementována kompletní podpora 

barev true-color. Jediná omezení týkající se barevné hloubky souvisejí s používáním starší verze 

knihovny GD 1.x, protože právě tato verze knihovny neumožňuje použití true-color barevné hloubky. 

Knihovna pro vykreslování grafů tak nemůže použít celou paletu barev, ale musí ke kreslení použít 

pouze omezený rozsah barev. Bude-li jako pozadí použit obrázek, může se klidně stát, že bude paleta 

vyčerpána a dojde tím ke ztrátě kvality. 

 Řešením problému malé barevné hloubky a ztrátě kvality můžeme předejít používáním nové 

verze grafické knihovny pro vykreslování GD 2.x. Tato knihovna již plně disponuje podporou true-

color barevné hloubky. 
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 Kvalita generovaných obrázků je tady přímo závislá na verzi použité knihovny GD. Knihovna 

pro generování grafů nám taktéž nabízí možnost jak zdokonalit grafický výstup. Pro vylepšení 

výstupu je možné použít vestavěnou vyhlazovací metodu. Vyhlazení bude aplikováno na všechny 

vykreslované objekty. Vyhlazování se nedoporučuje používat, pokud je jako pozadí nastaven 

obrázek. Proces vyhlazování výrazně ovlivňuje rychlost generování výsledného grafu. Zde je uveden 

příklad volání metody pro vyhlazení:  

$graph->img->SetAntiAliasing(); 

1.1.5 Výkon 

Jak již bylo řečeno, knihovna JpGraph je napsána v jazyce PHP. Výsledný výkon a odezva nebude 

rozhodně srovnatelný s výkonem konkurenčního nástroje, který poběží na stolním počítači. Při 

použití vyrovnávací paměti se ovšem nebude muset graf znovu generovat a bude načten přímo 

pomoci vygenerovaného souboru. Bude-li na serveru navíc nastavena další vyrovnávací paměť pro 

provádění skriptů PHP, dojde zajisté k dalšímu urychlení. S příchodem nové grafické knihovny GD 

2.x pro vykreslování dosáhneme dalšího zvýšení výkonu.  

Nejnovější verze knihovny pro generování grafů nabízí mnohá vylepšení. Mezi ta nejvýznamnější 

patří například grafické vyhlazování výsledného obrazu. Musíme tedy počítat s tím, že výsledná zátěž 

serveru bude vyšší.     
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2 Problematika ukládání obrázků do 

cache paměti 

Pro potřeby mé práce bylo třeba se dále seznámit s problematikou pamětí typu cache. Cache je 

označení pro rychlou vyrovnávací paměť a používáme ji ve výpočetní technice. Paměť je zařazena 

mezi dva subsystémy s různou rychlostí a vyrovnává tak rychlost přístupu k informacím. Cache může 

být vytvořena programově vymezením určité části operační paměti pro potřeby vyrovnávací paměti 

(např. disková cache v operačním systému). 

2.1 Softwarová cache 

Softwarová cache se používá jako vyrovnávací paměť pro pomalé vnější paměti. Zařízení typicky 

reprezentující tento stav je pevný disk počítače. Operační systém se snaží informace se kterými právě 

pracuje, uchovávat v rychlé operační paměti a na disk je ukládat co nejpozději. Nemusí tak provádět 

zbytečné pomalé čtecí a zápisové operace na disku, které jsou o několik řádů pomalejší. Moderní 

systémy přidělují cache paměť pro disky dynamicky, podle množství volné paměti a potřeb systému. 

Algoritmy pro obsluhu diskové cache mají podstatný vliv na rychlost a výkon celého systému. 

Nevýhodou používání cache je riziko spojené s neočekávaným výpadkem napětí - stav 

datových souborů na disku není vždy aktuální a musí se synchronizovat s obsahem cache. Z tohoto 

důvodu vyžadují operační systémy před vypnutím počítače provést tzv. „shutdown“, to znamená 

korektní ukončení práce systému, při kterém se (mimo jiné) uloží obsah diskové cache do souborů na 

disku. Ze stejných důvodů je nutné některá vyměnitelná média v unixových systémech před vyjmutím 

„odmontovat“. Tím se dává najevo systému, že se s médiem už nebude dále pracovat a systém 

provede synchronizaci cache se soubory [6]. 

2.2 Disková cache 

Internetové prohlížeče využívají dočasné cache paměti vašeho počítače k dočasnému uložení stránek 

přímo na disk. Do cache paměti jsou ukládány dokumenty, obrázky i multimediální obsah.  Tento 

přístup vám zajišťuje, že při další návštěvě těchto stránek bude jejich obsah ihned k dispozici. 

Disková cache využívá uložení dat přímo na disk počítače. Tím je zajištěna jejich rychlá dostupnost 

v případě potřeby. Možnosti využití diskové paměti závisí na její velikosti. Větší disková cache 

paměť bude umožňovat uložení většího množství souborů na disk a tím poskytnou větší množství dat, 

která budou rychleji přístupnější. 
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2.3 Aktuálnost dat 

Internetové servery, na kterých se nacházejí webové služby, poskytují cílovému uživateli velké 

množství informačních dat. Převážná většina webových portálů je dnes interaktivní a dynamická. 

Některá data jsou dynamicky vytvářena přímo na serverech. Mezi tato data spadají především 

statistické údaje, jejichž obsah se mění s průběhem v čase. Může se jednat o nejrůznější typy grafů a 

tabulek, jež jsou závislé na proměnlivých datech.  

Server musí v tomto případě provést aktualizaci svých dat. V závislosti na povaze změn v 

datech provede generování nových obrázků grafů a tabulek hodnot. Server musí zajistit uložení nově 

vzniklých dokumentů na diskovou cache paměť. Rozhodně není žádoucí, aby se dokumenty 

generovaly po každé návštěvě uživatele. Takovýto přístup by v případě několik set přístupů vedl 

k ochromení a možnému výpadku serveru. Musíme tedy zajistit, aby byly dokumenty dostupné 

neustále a v případě změn v datech, byly znovu vygenerovány. 

Internetový prohlížeč zajišťuje průběžnou kontrolu dat. Porovnává verze dokumentů, které 

má uloženy ve své diskové cache paměti s daty na stranách webových serverů. Stará a neaktuální data 

uložená v cache paměti musí být nahrazena aktuálními daty. Provádí jejich znovu stažení a zastaralá 

neaktuální data přepisuje novými. Princip činnosti využití vyrovnávací paměti cache na straně serveru 

je znázorněn na obrázku 2. 

  

 

WEB SERVER PROHLÍŽEČ 
CACHE

 

Obr. 2: Příklad vyrovnávací cache paměti na straně serveru  
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3 Návrh a analýza řešení problému 

Návrh nástroje pro snadné generování grafů pro web vychází z podrobné analýzy vstupních 

požadavků. V této kapitole se budu zabývat analýzou jednotlivých požadavků. Rozvedu zde do 

širších souvislostí problematiku samotného návrhu. Dále zmíním některá úskalí, na která jsem při 

návrhu a analýze jednotlivých požadavků narazil. 

3.1 Specifikace požadavků 

Základní myšlenkou je navrhnout rozšíření pro knihovnu umožňující generování grafů. Samostatná 

knihovna JpGraph umožňuje kreslit grafy. Při bližším prozkoumání knihovny dojdeme k závěru, že 

množství jednotlivých nastavení a úprav parametrů je velmi mnoho. Vygenerování grafů tak vyžaduje 

nastavení spousty parametrů. Výsledný nástroj má proto zejména usnadnit a zjednodušit práci s touto 

knihovnou. Výsledný nástroj musí být implementován v jazyce PHP. Tento jazyk umožňuje 

jednoduchou a pohodlnou tvorbu dynamického webu. Protože se jedná o aplikaci, která bude 

provozována především na webovém serveru, musíme se zabývat i výkonnostními požadavky.   

Požadavek na nástroj je následující:  Vyžadujeme od nástroje, aby z konkrétně zadaných dat 

vytvořil graf. Vstupem nástroje jsou tedy data/metadata. Daty myslíme přímo hodnoty, které 

použijeme pro generování grafů. Metadaty jsou v našem případě myšleny dodatečné informace 

umožňující změnu nastavení nejrůznějších parametrů. Pomocí metadat dosáhneme vytvoření vyšší 

organizační struktury a taktéž vyšší abstrakce nad jednotlivými parametry. Metadata mohou, ale 

nemusejí být uvedena současně s daty.  

Nástroj pro generování grafů má umožňovat jednak plně automatické generování za použití 

pouze vstupních dat, tak i generování poloautomatické. Poloautomatické generování použijeme 

například v případě, že výsledek ze zadaných vstupních dat nebude zcela ideálním výstupem. 

Poloautomatické generování nám má tedy poskytnout manuální úpravy parametrů. Na obrázku 3 je 

zobrazen příklad užití nástroje pro snadné generování grafů na webu.     

 

 

UŽIVATEL

DATA

+

METADATA

NÁSTROJ 

PRO SNADNÉ 

GENEROVÁNÍ 

GRAFŮ

 

 

Obr. 3: Přiklad užití nástroje pro generování grafů 
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3.2 Analýza požadavků 

Analýza požadavků vychází ze specifikace požadavků. Nástroj pro generování grafů na webu bude 

pracovat jako samostatný skript na straně severu. Nyní shrnu jednotlivé požadavky. Jak již bylo 

zmíněno, pro vlastní implementaci nástroje se požaduje použít jazyk PHP. Nástroj musí umožňovat 

generování grafů na základě vstupních dat.  Součástí dat mohou být metadata, která slouží k nastavení 

a doladění jednotlivých parametrů. Ke generování grafů bude možné použít plně automatický nebo 

poloautomatický režim. Vstupní data budou zadávána prostřednictvím datového souboru a požadavky 

na výkon serveru a časovou náročnost. 

Předpokládáme, že nástroj pro generování grafů bude data a potřebná nastavení získávat 

z datového souboru. Datový soubor bude zadán uživatelem nástroje. Používání nástroje musí být z 

hlediska uživatele jednoduché a nenáročné. Dostupnost datového souboru nemusí být omezena jen na 

datový prostor serveru. Data mohou být načítaná přímo z počítače uživatele nebo mohou být uložena 

kdekoliv na vzdáleném serveru v síti internet.  

Jednotlivá nastavení parametrů mohou být uvedena v datovém souboru společně s daty, 

současně však musí nástroj umožnit změnu těchto nastavení prostřednictvím poloautomatického 

režimu. Nastaveními myslíme hodnoty metadat uvedených společně s daty v souboru. Data a hodnoty 

metadat, která jsou uvedena v souboru, zůstávají konstantní a neměnná, a to i v případě použití 

poloautomatického režimu. 

Nástroj umožňuje použít režim poloautomatického generování. Tento režim nebude k dispozici 

vždy. Plně automatický režim nemusí vždy splnit očekávání uživatele. V tomto případě musí nástroj 

nabízet další možnost, kdy může uživatel jednotlivé parametry ovlivňovat. Poloautomatický režim 

musí uživateli nabízet jednak úpravu všech dostupných parametrů ale i možnost nahrání vlastního 

souboru s daty na server. Nástroj bude uživateli nabízet i další možnost pro vložení vstupních dat. 

Tato možnost umožní uživateli zadat vstupní data prostřednictvím internetové adresy. 

Důležitým kritériem je celková náročnost běžícího nástroje na serveru. Generování grafů 

probíhá pomoci knihovny JpGraph. Proces, kdy se ze vstupních dat musí vytvořit obrázek grafu je 

výkonnostně velice náročný. Musíme tedy stanovit jednoznačné podmínky, za jakých bude probíhat 

generování. Webové servery slouží obecně k obsloužení velkého množství požadavků a uživatelů. Je 

proto důležité se při vytváření návrhu zabývat touto problematikou. Každá nadbytečná zátěž serveru 

způsobuje přinejmenším snížení výkonu celého systému. Zatížený server bude mít vyšší odezvu na 

požadavky uživatelů než nezatížený. Odezva serveru je bezesporu velmi důležitá zejména ke 

spokojenosti koncových uživatelů. Vžijme se do role uživatele. Budeme potřebovat načíst stránku se 

statistikou a stránka bude obsahovat několik grafů. Jelikož se bude muset každý graf generovat ze 

vstupních dat na serveru, bude muset uživatel čekat, než se grafy vygenerují. Tomuto stavu se 

musíme snažit předejít.  
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3.3 Návrh řešení   

Navrhované řešení vychází přímo z analýzy požadavků. Nástroj pro snadné generování grafů na webu 

musí splňovat následující kritéria. Data a případná metadata budou předána formou datového 

souboru. Generování grafů probíhá ze vstupních dat a nastavených hodnot metadat. Uživateli je 

umožněna editace jednotlivých parametrů. Data je možné zadávat více způsoby. Nástroj se snaží 

efektivně využívat prostředky serveru. Nyní popíši navrhované řešení v několika málo následujících 

bodech. 

Jako první se budu zabývat daty a metadaty. Data a metadata mají charakter prostého textu, 

proto navrhuji použití textového souboru pro uložení dat a metadat. Metadata budou definována jako 

klíčová slova a za každým klíčovým slovem bude následovat jeho hodnota. Každé klíčové slovo bude 

uvedeno na samostatném řádku. Data a metadata musí být možné vzájemně rozlišit. Data následují po 

klíčových slovech a budou v souboru uvedena ve sloupcích. První sloupec definuje hodnoty pro osu 

X. Hodnoty jednotlivých funkcí budou uvedeny v následujících sloupcích za hodnotami osy X. 

Jednotlivé hodnoty musí být odděleny a oddělení bude provedeno libovolným počtem bílých znaků. 

Příklad reprezentace dat v textovém souboru je uveden na obrázku 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: Ukázka reprezentace dat v textovém souboru 

 

 Nástroj nabízí uživateli použít plně nebo poloautomatického režimu pro generování grafů. 

Plně automatický režim zpracovává data a případná metadata ze vstupního souboru. Výsledek ovšem 

nemusí být vždy uspokojivý. Nástroj tedy musí umožnit uživateli doladit ostatní parametry. Úpravu 

jednotlivých parametrů provedeme v režimu poloautomatického generování. Tato nastavení budou 

realizována prostřednictvím webového formuláře. Formulář bude současně umožňovat výběr souboru 
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se vstupními daty. Stránka s formulářem bude umožňovat náhled upravovaného grafu a nabídne také 

výslednou adresu obrázku grafu. Ukázka použití režimu poloautomatického generování je uvedena na 

obrázku 5. Uživatel zadá do formuláře zdroj vstupních dat. Data se nahrají na server a bude nabídnut 

formulář pro úpravu jednotlivých parametrů. 

NÁSTROJ PRO 

SNADNÉ 

GENEROVÁNÍ 

GRAFŮ

FORMULÁŘ PRO 

DODATEČNOU 

ÚPRAVU 

PARAMETRŮ

DATA

+

METADATA

UŽIVATEL

 

Obr. 5: Příklad užití poloautomatického generování 

 

 Posledním bodem návrhu zůstává, vytvořit efektivní nástroj pro snadné generování grafů tak, 

aby nedocházelo k plýtvání s výpočetními prostředky serveru. Generování probíhá na základě 

vstupních dat a úprav nastavení, které provedl uživatel za použití poloautomatického režimu. Všechna 

tato data a metadata budou použita ke generování výsledného obrázku grafu. Potřebujeme tedy 

nějakým vhodným způsobem zabezpečit, aby v případě opětovného volání nástroje se shodnými 

vstupy, nebylo generování opakováno. Řešením je vytvoření značky ze vstupních dat a nastavení. 

Značku vytvoříme pomoci názvu souboru se vstupními daty a vygenerovaného kontrolního řetězce na 

základě vstupních dat. Výslednou značku použijeme jako název pro uložení generovaného obrázku 

grafu. Opětovné generování grafu, na základě již jednou použitých vstupních dat, neproběhne a 

uživateli bude vrácen již vygenerovaný graf uložený na diskovém prostoru serveru.      
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4 Implementace 

Kapitola implementace se zabývá vlastní implementací nástroje pro snadné generování grafů na 

webu. Implementace vychází přímo z analýzy a návrhu řešení. Kapitola se na začátku zabývá 

obecným popisem použitých programových nástrojů pro tvorbu webových aplikací. Mezi použité 

nástroje patří jazyk pro publikaci dokumentu na internetu HTML a jazyk pro definici vzhledu CSS. 

Dalším použitým jazyk je jazyk JavaScript umožňující interakci s uživatelem. Posledním a 

nejdůležitějším jazykem je jazyk PHP. Nástroj pro generování grafů je implementován 

prostřednictvím tohoto jazyka. Vlastní implementace nástroje a popis výsledného řešení následuje po 

přehledu použitých nástrojů. 

4.1 Použité nástroje pro tvorbu webu 

V této kapitole se blíže seznámíme s některými jazyky pro tvorbu webu, které jsem současně využil 

při vývoji nástroje. Nástroj pro snadné generování grafů na webu musí být dynamický. Z tohoto 

požadavku vyplývá, že na jeho realizaci bylo potřeba použít hned několika technologií pro torbu 

webu. 

4.1.1  HTML 

Hypertext Markup Language (dále jen HTML) je jazykem pro specifikaci rozvržení dokumentů a 

hypertextových odkazů. Za jeho vznikem stáli především spolupracovníci Tim Berners-Lee a Robert 

Caillau. V této době se pro tvorbu dokumentů používaly převážně jazyky TeX, postcript a další 

jazyky. Tim Berners-Lee a Robert Caillau, si uvědomovali, že je zapotřebí něco jednoduššího. 

V roce 1990 byl ve výzkumném centru CERN navržen jazyk HTML. Tento jazyk byl původně 

vytvořen pro popis převážně vědeckých dokumentů. Současně s navřením HTML byl ve stejnou dobu 

a na stejném místě navržen protokol HTTP (Hypertext Transfer Protocol), protokol umožňuje přenos 

protokolu HTML v počítačové síti. V roce 1993 vznikl první prohlížeč Mosaic, tento prohlížeč byl 

první prohlížeč jazyka HTML s grafickým uživatelským rozhraním, od tohoto okamžiku začala 

prudce růst popularita HTML. V současné době se nejvíce používá verze jazyka HTML 4.01 z roku 

1999. Vývoj však pokračuje dál a v roce 2007 byla založena pracovní skupina, která se zabývá 

vývojem nové specifikace s označení HTML 5 [9]. 

 Jazyk HTML definuje syntaxi a rozmístění vložení speciálních příkazů, které se v prohlížeči 

přímo nezobrazují, ale které řídí způsob zobrazení obsahu dokumentu, včetně textu, obrázků a 

ostatních podpůrných medií. Jazyk současně umožňuje vytváření interaktivního obsahu a to pomocí 

speciálních hypertextových odkazů, které propojují daný dokument s jinými dokumenty. Ty se 

mohou nacházet na stejném počítači nebo na počítači kohokoliv jiného. Jazyk s takto definovanou 
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syntaxí označujeme za jazyk značkovací. Výsledný zdrojový text je ASCII soubor, takže je snadno 

upravitelný i v jednoduchém textovém editoru. 

 Převážnou většinou značek jsou značky párové, kdy rozlišujeme počáteční a konečnou 

značku, ta začíná znakem lomítko (/). Značky se zapisují do úhlových závorek, tedy mezi dvojici 

znaků větší než (<) a menší než (>). Výsledná struktura HTML dokumentu vzniká zanořováním 

jednotlivých značek. Značky HTML dokumentu lze rozlišit na tři základní skupiny:  

 Strukturální značky: rozvrhují strukturu dokumentu a dávají mu formu (např. odstavce) 

 Popisné značky: popisují povahu elementu (např. <address>) 

 Stylistické značky: určují výsledný vzhled dokumentu 

 

Příklad dokumentu zapsaného pomocí jazyka HTML:  

<html> 
<head> 
 <title>Název stránky</title> 
</head> 
<body> 
<p> 
 <h3>Nadpis úrovně 3</h3> 
 <br> 
 <b>Tady pokračujeme na dalším řádku</b> 
</p> 
</doby> 
</html> 

 

Internetové prohlížeče provádějí zpracování HTML dokumentů. Prohlížeč provede načtení 

dokumentu z požadované adresy a dokument rozloží na jednotlivé elementy. Každý prohlížeč 

obsahuje tabulku značek s jejich významem [1, 2]. 

4.1.2 CSS 

CSS je zkratka Cascading Style Sheets, česky tabulky kaskádových stylů. Je to jazyk pro popis 

způsobu zobrazení stránek napsaných v jazycích HTML, XHTML. Tento jazyk jsem použil v mé 

bakalářské práci k nastavení vzhledu webového formuláře pro poloautomatické generování grafu.  

Jazyk byl navržen standardizační organizací W3C. V současné době je dostupný ve dvou 

verzích a to CSS1 a CSS2, dokončuje se verze CSS 2.1 a pracuje se na verzi CSS3. Hlavní podstatou 

jazyka CSS je oddělit vzhled od struktury a obsahu dokumentu. Původním záměrem jazyka HTML 

byl kromě definování vazeb mezi dokumenty především popis jejich struktury. To jak se mají 

jednotlivé úseky dokumentu zobrazovat, již mělo být řečeno jinak a jinde. Jazyk HTML byl ovšem 

upraven nad rámec standardu, došlo tak k rozšíření o velké množství značek a funkcí, sloužících jen 

pro účely formátováni dokumentu. Z hlediska zpracování dokumentů a vyhledávání informací není 

takový vývoj žádoucí. Řešením tohoto problému bylo zavedení jazyka CSS, který slouží výhradně 

k definování vzhledu dokumentu [10].  
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V dnešní době je většina stránek tvořena prostřednictvím jazyka CSS a velké množství 

stávajících stránek je upravováno. Kaskádové styly se mohou používat v zásadě dvojím způsobem a 

to jako doplněk původního formátování pomoci značek HTML i jako plnohodnotný formátovací 

nástroj. Tabulky kaskádových stylů ve většině případů použijeme jako externí dokument, který 

připojíme k HTML dokumentu. V externím souboru budou definovány jednotlivé elementy.  

 Každá tabulka stylů je tvořena seznamem pravidel a pravidla se uvádějí v tabulce za sebou. 

Pro větší přehlednost se doporučuje psát každé pravidlo na samostatný řádek. Internetový prohlížeč 

pravidla postupně prochází a pokud najde prvek, který odpovídá použitému selektoru, přiřadí jeho 

vlastnostem zadané hodnoty. Selektor je symbolický popis prvku nebo skupiny prvků, které se mohou 

v dokumentu vyskytovat [3].  

4.1.3 JavaScript  

JavaScript je multiplatformní, objektově orientovaný skriptovací jazyk. Autorem je Brendan Eich, 

pracovník bývalé společnosti Netscape. JavaScript se nyní používá většinou jako interpretovaný 

programovací jazyk pro webové stránky, často ho lze vidět jako přímou součást HTML kódu dané 

stránky. Pomocí JavaScript jsou dnes obvykle ovládány různé interaktivní prvky GUI (grafické 

uživatelské rozhraní), jako tlačítka či textová pole nebo tvoří animace a efekty obrázků. 

Syntaxe JavaScript patří do rodiny jazyků C/C++/Java. Bohužel slovo Java je součástí názvu 

jen z čistě marketingových důvodů a s jazykem Java má pouze podobnou syntaxi. JavaScript byl po 

uvedení v červenci 1997 schválen a standardizován asociací ECMA (Europen Computer 

Manufacturers Association) a v srpnu 1998 se mu dostalo podobného přijetí u organizace ISO 

(International Organization for Standardisation). Tím se nově schválenému JavaScriptu otevřeli 

dveře pro plné komerční využití. Standardizovaná verze JavaScriptu je pojmenována jako 

ECMAScript a z ní byly odvozeny i další implementace, jako je například ActionScript. 

JavaScript, původně pouze název obchodní implementace, byl vyvíjen společností Netscape, 

kde byl nejprve pod názvem Mocha a později LiveScript. Ohlášen byl společně se Sun Microsystems 

v prosinci 1995 jako doplněk k jazykům Java a HTML. Vlastní verzi s názvem JScript vydal 

Microsoft.  

KLIENTSKÝ JAVASKRIPT

Požadavek

HTML + skript

Zpracování skriptu 

v prohlížeči

SERVER Klient (čtenář)

 

Obr. 6: Princip činnosti klientského 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 spouští až po stažení webové stránky z Internetu (tzv. na straně 

klienta), na rozdíl třeba od PHP nebo ASP, které se spouštějí na straně serveru ještě před stažením z 

Internetu. Z toho plynou jistá bezpečností omezení, např. JavaScript nemůže pracovat se soubory, aby 

tím neohrozil soukromí uživatele [11]. Na obrázku 6 je znázorněn princip činnosti klientského 

JavaScriptu.  

4.1.4 PHP 

V předchozích kapitolách byl popsán jazyk pro tvorbu webových prezentací HTML. Tento jazyk je i 

přes použití kaskádových stylů CSS a JavaScriptu pro potřeby dnešní doby nedostačující. Jeho použití 

je omezeno pouze na statický dokument. V době moderních internetových aplikací je však stále více 

používán dynamický dokument, jenž umožňuje lépe komunikovat s uživatelem. Uživateli je 

umožněno vykonávat některé činnosti naprosto automaticky, bez vnějšího zásahu. K těmto účelům se 

dnes nejvíce používá skriptovací jazyk PHP, který nám tyto možnosti poskytuje. Hlavním vývojovým 

nástrojem mé bakalářské práce je právě jazyk PHP, umožňující tvorbu dynamického obsahu. 

4.1.4.1 Historie jazyka PHP 

PHP je nástupcem staršího produktu nazvaného PHP/FI. Všechno začíná někdy v roce 1995, kdy 

Rasmus Lerdorf dal dohromady kombinaci skriptů v Perlu. Počátkem tedy byla jednoduchá sadu 

skriptů pro zpracování záznamů o přístupech k jeho webu. Tuto sadu nazval „Personal Home Page“, 

který označoval tehdejší význam zkratky PHP. Vzhledem k velkému zájmu a potřebám větší 

funkčnosti, napsal Rasmus Lerdorf mnohem rozsáhlejší implementaci v programovacím jazyku C. 

Nové jádro bylo schopno komunikovat s databázemi a umožňovat uživatelům vyvíjet jednoduché 

dynamické aplikace pro Web [14].  

Nové jádro se označovalo PHP/FI a bylo vydáno jako „open source“. PHP/FI znamená 

(Personal Home Page / Forms Interpreter) a obsahovalo něco málo ze základní funkcionality PHP  jak 

ho známe dnes. Mělo proměnné perlovského typu, automatickou interpretaci formulářových 

proměnných a syntaxi vloženou do HTML. Syntaxe samotná byla podobná jazyku Perl, přestože 

mnohem omezenější, jednodušší a v něčem nekonzistentní. PHP/FI 2.0 bylo oficiálně uvolněno až v 

listopadu 1997, poté co strávilo většinu svého života v betaverzích. Krátce nato proběhlo uveřejnění 

první alfaverze. Verze byla označena jako PHP 3.0. 

PHP 3.0 byla první verze, která se svou syntaxí velmi blížila dnešní podobě jazyka PHP.  

Vytváření verze PHP 3.0 probíhalo v roce 1997 a o jeho vývoj se zasadili programátoři: Rasmus 

Lerdorf, Andi Gutmans a Zeev Suraski. Došlo ke kompletnímu přepsání jádra, poté co shledali 

PHP/FI 2.0 výrazně "poddimenzované" pro vývoj aplikací určených pro e-komerci. Jednou z 

nejsilnějších zbraní PHP 3.0 byly jeho obrovské možnosti rozšíření. Nový jazyk byl nazván pouze 

PHP. Dnešní význam zkratky PHP označuje (PHP Hypertext Preprocessor). Verze jazyka PHP 3.0 

byla oficiálně uvolněna v červnu 1998, poté co strávila cca 9 měsíců ve veřejném testování.  

http://cs.wikipedia.org/wiki/Internet
http://cs.wikipedia.org/wiki/Server
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V zimě roku 1998 začali Andi Gutmans a Zeev Suraski pracovat na přepsání jádra PHP. 

Cílem návrhu bylo zvýšit výkon pro složité aplikace a zlepšit modularitu kódové báze PHP. 

Výsledkem byl nový engine, nazvaný „Zend Engine“ (sestaven z jejich křestních jmen, Zeev a Andi). 

Úspěšně splnil cíle návrhu a byl uveden v polovině roku 1999. PHP 4.0 založené na tomto enginu a 

doplněné o širokou škálu nových prvků, bylo oficiálně uvolněno v květnu 2000, necelé dva roky po 

svém předchůdci. K podstatně zvýšenému výkonu přidává další klíčové prvky, jako je podpora pro 

mnoho WWW serverů, HTTP sessions, buffering výstupu a bezpečnější zpracování vstupů uživatele. 

Zatím poslední uveřejněnou verzí jazyka je PHP 5, které bylo vydáno v červenci 2004 po dlouhém 

vývoji a řadě meziverzí. Je řízeno hlavně svým jádrem, Zend Engine 2.0, s novým objektovým 

modelem [15]. 

4.1.4.2 Popis jazyka PHP 

PHP je skriptovací programovací jazyk zabudovaný na straně serveru. Zpracování jazyka probíhá 

uvnitř dokumentu HTML a propůjčuje mu tak schopnost generování požadovaného obsahu. Jazyk 

PHP je interpretovaný, což znamená, že se nepřevádí do podoby binární spustitelné aplikace, ale 

vyhodnocuje se až za běhu aplikace. PHP potřebuje webový server pro prezentaci svých webových 

aplikací. Je nezávislý na platformě a skripty fungují bez větších úprav na mnoha operačních 

systémech [4].  

Syntaxe jazyka vychází z několika různých programovacích jazyků (např. C, Perl, Java). 

Nedocenitelnou výhodou jazyka PHP je obrovský seznam všech možných funkcí. Obsahuje funkce 

pro práci se soubory, zpracování textových dat, grafikou, přístup k databázím (např. PostgreSQL, 

MySQL a mnoha jiných). Významné jsou také funkce pro práci s protokoly, které se na internetu 

vyskytují, ať už se jedná o protokoly elektronické pošty (POP3,SMTP,IMAP aj.) nebo protokol 

webové služby HTTP. Obsahuje velmi mnoho funkcí, které vývojářům usnadňují práci. Všechny tyto 

funkce se mohou vyskytovat buď přímo v jádru jazyka PHP nebo jako většina velmi specifických 

funkcí v různých rozšířeních, ve formě dynamických knihoven (extension). Svou syntaxí je jazyk 

PHP velmi podobný jazyku C. Na rozdíl od jazyka C, nabízí PHP programátorovi významně větší 

svobodu při psaní programů. Velkým problémem, kterým trpěly starší verze jazyka PHP, byla 

absence objektového programování. Všechno bylo ale vyřešeno novou verzí PHP 5, která se v tomto 

ohledu mírně přiblížila jazyku Java. Jednoduchost jazyka PHP lze demonstrovat na jednoduchém 

příkladu, který provede vypsání ukázkového text na obrazovku.  

<?php  

echo ("Jednoduchý text na jeden řádek. <br>"); 

echo ("Text na dalším řádku."); 

?> 
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Na příkladě je vidět, že syntaxe jazyka PHP není nijak složitá. Je patrné, že pro oddělení jazyka PHP 

od dokumentu zapsaného v HTML jsou použity značky (<?) a (?>). Těmito značkami musí být 

oddělen každý program nebo aplikace napsaná v jazyce PHP. Mezi důležitou vlastnost jazyka patří, 

že je dynamicky typový (tzn. datový typ proměnné je určen až v okamžiku přiřazení hodnoty) [15].  

4.2 Popis implementace nástroje 

Vlastní implementace nástroje popisuje jakým způsobem je nástroj pro snadné generování grafů na 

webu realizován. Jsou zde uvedeny prostředky, které byly zapotřebí při samotném vývoji a bez 

kterých není nástroj schopen bezproblémově pracovat. Následně je popsána realizace nástroje.  

4.2.1 Webový server Apache 

Pro vývoj nástroje jsem použil webový server. Za nejvhodnější variantu serveru jsem zvolil produkt 

Apache. Apache je volně dostupný a šiřitelný internetový server pod otevřenou licencí (více o licenci 

serveru je na adrese [5]). Tento internetový server je vhodný jak pro firemní nasazení, tak pro účely 

vývoje a testování nové webové aplikace. Pro účely vývoje nástroje pro generování grafů jsem použil 

aktuální verzi Apache a to ve verzi 2.2.6.     

4.2.2 Požadavky na vývoj v jazyce PHP 

Pro vývoj nástroje jsem použil programovací jazyk PHP. Nástroj byl v tomto jazyce vyvíjen a 

odladěn.  Knihovna pro generování JpGraph byla použita ve verzi 2.2. Knihovna JpGraph v této verzi 

vyžaduje pro svou korektní funkci verzi jazyka PHP 5 a novější. Dále je zapotřebí, aby samotná 

instalace jazyka PHP 5 disponovala rozšířením o knihovnu GD. Knihovna GD zajišťuje generování 

grafických objektů a nabízí velké množství funkcí pro práci s grafikou. Jazyk PHP jsem použil ve 

verzi 5.2.5 a knihovnu pro generování grafiky GD ve verzi 2.1.9.  

4.2.3 Nástroj pro generování grafů 

Nástroj pro generování grafů je implementován jako skript v jazyce PHP. Skript provádí zpracování 

zadaných parametrů a jeho výstupem je vygenerovaný obrázek grafu. Skript před předáním výsledků 

provede úpravu HTML hlavičky, hodnota hlavičky bude změněna na "Content-type: image/jpeg“. 

Tímto nastavením sdělíme webovému prohlížeči, že má očekávat obrazová data. Generování probíhá 

prostřednictvím knihovny JpGraph a podporovány jsou následující grafické formáty PNG, GIF a JPG. 

Volba grafického formátu je ponechána na knihovně JpGraph. Výsledný typ závisí také na verzi 

knihovny pro vykreslování GD v instalaci PHP.  

Parametry jsou předávány prostřednictvím metody GET. Metoda GET nám umožňuje 

předávat parametry pomocí webové adresy. Parametrem pro zadání adresy souboru se vstupními daty 
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je „src“ nebo „SRC“. Možnosti zadání adresy souboru se vstupními daty je více. Jednou z možností je 

zadání adresy souboru prostřednictvím internetové adresy. Příklad zadání adresy souboru s daty může 

vypadat následovně: 

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

  

Při zavolání skriptu graph.php se jako první ověřuje, zda byl skript zavolán s parametrem 

„src“ udávajícím název souboru s daty. V případě, kdy proběhne volání skriptu bez parametru 

definujícího adresu datového soubor, dojde k výpisu chybové zprávy. Parametr „src“ je tedy jediným 

povinným parametrem.  

Hodnota parametru je uvedena v globálním poli $_GET[‘src‘]. Stažení souboru zajišťuje 

funkce download_file(). Funkce provede stažení souboru do adresáře pro cache. Data a metadata 

jsou společně uvedena v jednom souboru. Soubor musíme zpracovat a získat z něj jednotlivá data a 

metadata. Načítaní metadat zabezpečuje funkce load_settings(), tato funkce provede načtení 

metadat ze souboru. Obdobně pro načtení dat zabezpečuje funkce  load_data(), funkce provede 

načtení dat ze souboru. 

Označením parametrů myslíme názvy jednotlivých metadat. Hodnoty jednotlivých parametrů 

budou tedy hodnotami metadat. Nástroj musí nabízet možnost uživatelské úpravy parametrů. Všechny 

parametry můžeme zadávat jak prostřednictvím souboru, tak prostřednictvím metody GET. Parametry 

GET budou tvořit výslednou adresu. Mluvíme zde o dvou možnostech úpravy hodnot metadat. 

Hodnoty metadat zadané prostřednictvím metody GET mají při výsledném zpracování vyšší prioritu, 

než metdata uvedená v souboru. Zpracování těchto parametrů je realizováno prostřednictvím funkce 

zpracuj_parametry_get(). Parametry metody GET jsou touto funkcí zpracovány a 

upřednostněny před hodnotami metdat datového souboru. 

Hlavním účelem vyrovnávací paměti cache, jak z návrhu řešení vyplývá, je předejít 

zbytečnému zatěžování serveru. Řešením je vygenerování a uložení výsledného obrázku grafu na 

disk.  Rozhodujícím kriteriem je zde název výsledného souboru. Název generovaného souboru bude 

tvořit název souboru se vstupními daty a značka. Značka je vygenerovaný kontrolní řetězec. K těmto 

dvěma účelům slouží funkce get_cache_code() a get_picture_name(). První z těchto funkcí 

provádí vygenerování kontrolního součtu ze vstupních dat a dodatečných parametrů zadaných 

metodou GET. Funkce  get_picture_name() vytváří výsledný název souboru, který bude použit 

k uložení výsledného generovaného obrázku grafu. 

Soubor se vstupními daty může obsahovat velké množství dat určených ke generování 

výsledného grafu. Pro změnu rozsahu nebo výběru libovolného vzorku ze zadaných dat slouží funkce 

vyber_data(). Generování proběhne pouze ze zvoleného vzorku dat. V této chvíli nemáme ještě 

data v potřebném tvaru. Další úpravu dat zajišťuje funkce prepare_data(). Funkce provádí 

transformaci dat do matice hodnot. Data v tomto tvaru jsou již použitelná pro generování.    
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Vytvoření objektu grafu zabezpečuje funkce vytvor_objekt_graph(), funkce současně 

aplikuje nastavení velikosti a typu grafu. Nastavení a úpravu jednotlivých parametrů objektu grafu 

provádí funkce nastav_objekt_graph(). Nastavení jsou hodnoty metadat. Metadata jsou uvedena 

v datovém souboru nebo jsou nastavena prostřednictvím parametrů GET.  

Načtená a upravená data jsou již přichystána k vykreslení do grafu. Pro tento účel použijeme 

funkci vykresli_hodnoty_grafu(). Funkce nastavuje parametry týkající se vykreslovaných dat. 

Jakmile jsou parametry nastaveny, provede funkce vytvoření objektu typu grafu, který bude vložen do 

objektu grafu. Pro vygenerování obrázku je zavolána metoda objektu grafu Stroke(). Metoda 

provede vygenerování obrázku grafu do cache adresáře. Vygenerovaný obrázek potřebuje načíst. Pro 

načtení soboru obrázku použijeme standardní funkci readfile().   

4.2.4 Formulář pro doladění parametrů 

Formulář pro doladění parametrů je implementován jako skript v jazyku PHP. Generování formuláře 

probíhá automaticky na základě aktuálně nastavených nastavení. Nástroj pro snadné generování grafů 

na webu umožňuje uživatelskou úpravu nastavení. Úprava nastavení je realizována prostřednictvím 

webové formuláře. Pro implementaci formuláře byl použit jazyk HTML 4.01. Vzhled dokumentu je 

definován jazykem CSS. Stránka nabízí formulář se dvěma možnostmi nahrání souboru s daty na 

server. Stránka s formulářem je definována pomocí stylů, které jsou uloženy v externím souboru. Tím 

je zajištěna jednoduchá upravitelnost vzhledu. 

Nejdříve je uživateli zobrazen formulář. Uživatel si zde může vybrat, jakým způsobem zadá 

datový soubor se vstupními daty. Nabídnuty jsou dvě možnosti. První z možností je zadání adresy 

souboru prostřednictvím internetové adresy. Druhou možností je nahrání souboru přímo z disku 

uživatele. Jakmile je datový soubor úspěšně nahrán, je zobrazena druhá stránka s formulářem, kde 

jsou nabídnuta jednotlivá pole s parametry. Pokud jsou v datovém souboru uvedena nějaká metadata, 

budou tato metadata načtena a jejich hodnoty budou zobrazeny v editačním formuláři. 

 Uživateli je nabídnuta možnost automatické obnovy. Tato funkce se vztahuje na výběrová 

pole formuláře, mezi která patří zaškrtávací políčka a výběrové nabídky. Ostatní vstupní pole nejsou 

do této volby zahrnuta. Pro načtení a obnovení hodnot těchto vstupních polí je k dispozici tlačítko 

„Aktualizovat“. Na formuláři se nachází další tlačítko, které nabízí zadání nového grafu. Vedle 

tlačítek se nachází pole s hypertextovým odkazem. Odkaz slouží k otevření nového okna v prohlížeči, 

kde bude zobrazen obrázek grafu. Výslednou adresu grafu získáme uložením adresy hypertextového 

odkazu. Na konci formuláře je uvedeno textové pole. Textové pole slouží pouze k orientačnímu 

náhledu generované adresy výsledného požadavku. Jednotlivá nastavení jsou ukládána do pole 

$_SESSION. Pro generování nejčetnějších ovládacích polí formuláře jsou použity následující funkce: 

vytvor_select() slouží pro generování výběrového typu pole, funkce vytvor_checkbox() 
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slouží pro generování zaškrtávacího políčka a funkce vytvor_input() zajišťuje vytvoření 

vstupního pole. Generovaný graf je zobrazen na konci stránky. 

4.2.5 Vypisování chybových zpráv 

Vypisování chybových zpráv probíhá prostřednictvím knihovny pro generování grafů JpGraph. 

Knihovna JpGraph umožňuje generování kreslící plochy. Kreslicí plocha nabízí široké možnosti 

úprav a mezi jednu z možností patří vkládání textových polí. Chybové zprávy nejsou tedy vypisovány 

prostřednictvím formátovaného textového řetězce, ale jsou generována jako obrázek. Pro zpracování 

chybových zpráv jsou použity tyto funkce: print_error() a generuj_chybu(). Funkce 

print_error() může být zavolána v kterémkoliv místě programu. Každá chybová zpráva je 

definována specifickým řetězcem. Funkce slouží k identifikaci chybové zprávy. Jakmile je chybová 

zpráva rozpoznána, zavolá se funkce pro vygenerování chyby. Funkce generuj_chybu() provádí 

generování kreslící plochy na kterou je umístěn řetězec specifikující chybu. Obrázek s chybovou 

zprávou je vrácen jako výsledek skriptu nástroje pro snadné generování grafů.  
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5 Modul pro software MediaWiki 

Kapitola modul pro software MediaWiki  pojednává o historii a vzniku softwaru tohoto 

programového prostředku. Pojem wiki obecně označuje webovou prezentaci, která umožňuje 

správcům jednoduchou editaci obsahu této prezentace. Druhým bodem kapitoly je popis zvoleného 

způsobu rozšíření pro publikační systém MediaWiki.  

5.1 Historie MediaWiki 

MediaWiki je název softwaru (wiki system) původně primárně založeném pro potřeby volného 

obsahu Wikipedia encyklopedie. Později však pro mnoho jiných projektů nadace Wikimedia. Systém 

MediaWiki je proto někdy označován jako hnací motor Wikipedie. Publikační systém MediaWiki je 

psán v programovacím jazyce PHP a může využívat buď MySQL nebo PostgreSQL relačního 

systému řízení báze dat. Software je volně šiřitelný a je pod licencí GNU GPL (General Public 

License), zatímco dokumentace je uvolněna pod GFDL (GNU Free Documentation License), což z ní 

dělá plně „open source“ projekt. Na domovských stránkách projektu lze stáhnout nejnovější verzi 

systému [12]. Případní vývojáři se mohou podílet přímo na vývoji. 

Filozofii projektu navrhl Lee Daniel Crocker, programátor a student University of Cologne. 

Uživatelské rozhraní bylo použito od Magnuse Manského. První verze byla prezentována 25. Ledna 

2002 a používala malý wiki-engine nazývaný UseModWiki. První jádro bylo napsáno v jazyce Perl. 

Toto období vývoje je nazýváno jako „Phase I“. Postupem času však byl celý projekt přeprogramován 

do jazyka PHP, hlavně z hlediska vyšší funkcionality. Vedoucí vývojář Lee Daniel Crocker přepsal 

projekt pro podporu databaze MySQL. Důvodem bylo zajištění lepší kontroly nad uloženými daty. 

Později Brion Vibber převzal místo post projektového manažera a nejvíce aktivního vývojáře. Od 

první verze Manského skriptu dostal vyvíjený software mnoho přezdívek. Jednotlivé přezdívky 

reprezentovaly stav vývoje PHP skriptu. Samotný název MediaWiki byl projektu dán až po 

přepracování do „Phase III“ a to podle názvu nadace Wikimedia. Jméno často způsobovalo zmatek 

kvůli jeho úmyslné podobnosti s názvem „Wikimedia“. Nicméně, „MediaWiki“ se stalo 

rozpoznatelnou značkou, o čemž svědčí i hledaní na internetovém vyhledávači Google přesahující 

67milionů výsledků.  

MediaWiki je navržena pro práci s velkým množstvím uživatelů a stránek bez omezení 

výkonu a funkčnosti. Oblíbenost této wiki spočívá právě v její nepřekonané výkonnosti stejně jako v 

propracované struktuře stránek. Velkou výhodou je také jazyková lokalizace, která již nyní přesahuje 

podporu více než 100 jazyků. Mezi podporované jazyky patří i čeština. Oprávnění jsou řešena 

rozdělením uživatelů do skupin (anonymní uživatele, registrované uživatele, administrátoři a 

vývojáři), kde jsou již předdefinována určitá práva (např. jen registrovaní uživatelé mohou upravovat 
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obsah). Stránky lze jednoduše editovat bez znalosti programovacích jazyků a je možné pracovat s 

obrázky a jinými multimediálními soubory [13]. 

5.2 Rozšíření pro MediaWiki 

Software MediaWiki je volně šiřitelný. Každý uživatel může provádět úpravu zdrojových kódu pro 

své potřeby. Vývojáři projektu se snaží systém stále zlepšovat a zdokonalovat. Jednotlivá rozšíření 

jsou sestaveními PHP skriptů, která rozšiřují funkčnost hlavního jádra MediaWiki nebo přidávají 

zcela novou funkčnost. Rozšíření jsou jedna z hlavních výhod wiki. Administrátorům a koncovým 

uživatelů je tak dána možnost upravit systém wiki svým požadavkům. Možností jak vytvářet rozlišení 

je hned několik. 

První variantou jsou special pages (speciální stránky). Speciální stránky umožňují vykonávání 

specifické činnosti. Možnou funkcí stránky je zobrazení statistiky odezvy ostatních stránek systému. 

Stránky mohou být zpřístupněny všem uživatelům a jsou uloženy v samostatném jmenném prostoru. 

Druhou možností jsou variables neboli definice vlastních proměnných. Proměnné vypadají jako 

šablony ale nemají přiřazenu žádnou hodnotu. Hlavním úkolem proměnných je zastupovat různé typy 

konvence značení obsahu dokumentu. Posledním možným typem rozšíření jsou tag extensions. 

Rozšíření umožňuje vytváření uživatelských značek. 

Pro rozšíření systému mediawiki jsem si vybral tag extensions. Toto řešení je nejlepším 

způsobem jak obohatit funkčnost sytému wiki. Rozšíření pomocí značek umožňují uživatelům 

definovat vlastní způsoby vytváření obsahu stránky. Zpracování stránky probíhá za pomocí 

parsovacího mechanizmu. Pro zpracování jména tagu musí být jméno uvedeno v seznamu načítaných 

tagů. Vytvoříme PHP skript, kde bude definovaná funkcionalita pro tento tag. Jakmile máme skript 

hotový, provedeme nastavení potřebných cest a skript nahrajeme do jmenného prostoru pro tento typ 

rozšíření. Tím je rozšíření hotovo. Funkce pro zpracování stránky v případě nalezení tagu zavolá 

funkci pro její zpracování. Rozšíření je implementováno jako tag, za kterým je uveden jeden atribut. 

Hodnotou atributu je webová adresa souboru s daty. Druhou variantou je uvést data přímo do těla 

tohoto párového tagu. Všechny potřebné informace jsou uvedeny na internetových stránkách projektu 

MediaWiki [16].  
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6 Ukázkový příklad 

Kapitola testy a ukázkové příklady obsahuje ukázku dovedností nástroje pro snadné generování grafů 

na webu. Na základě vstupních ukázkových dat provede nástroj generování obrázku grafu. Data jsou 

načítána z textového souboru. Soubor se vstupními daty může obsahovat dodatečná nastavení 

v podobě metadat. Na obrázku 7 je uveden graf registrace vyučování na fakultě FEKT 5. 9. 2007. 

 

Obr. 7: Graf registrace vyučování FEKT 5. 9. 2007 

Generování grafu z obrázku 7 proběhlo na základě vstupních dat uvedených v textovém souboru.  

Všimněte si jednotlivých metadat uvedených před samotnými daty. Metadata v tomto případě 

nastavují základní parametry grafu, jako je nadpis, typ generovaného grafu a výsledný formát 

obrázku. Vstupní data pro tento graf jsou uvedena na obrázku 8. 

# NADPIS: Registrace vyučování FEKT 5.9.2007, počet změn po minutách

# 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: Vstupní data registrace vyučování FEKT 5. 9. 2007 
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7 Zhodnocení práce 

7.1 Dosažené výsledky 

Výsledkem mé bakalářské práce je dynamický nástroj snadné generování grafů na webu. Nástroj má 

sloužit ke generování grafů ze vstupních dat. Uživatelům je umožněno upravovat graf prostřednictvím 

webového formuláře. Bezesporu největší výhodou nástroje je usnadnění tvorby grafů na základě 

existujících vstupních dat. Formulář pro editaci údajů umožňuje uživatelům velice snadnou úpravu a 

doladění jednotlivých parametrů grafů. 

Během práce bylo třeba se seznámit s nejrůznějšími nástroji pro tvorbu webu. Hlouběji 

proniknout do problematiky tvorby internetových aplikací. Hlavním požadavkem bylo zjednodušení 

práce vývojářů webových aplikací. Knihovny pro generování grafů disponují velkým množstvím 

nejrůznějších parametrů a nastavení. Práce s takovou knihovnou není vůbec snadná. 

Mým hlavním cílem bylo vytvořit nástroj pro snadné generování grafů, který bude svým 

ovládáním jednoduchý a uživatelsky přívětivý. Umožní tak zjednodušení a zrychlení práce při 

vytváření grafů. Díky použitým technologiím především jazyka PHP je nástroj zcela přenositelný na 

nejrůznější platformy. Dalším cílem bylo navrhnout a vytvořit libovolné rozšíření pro software 

MediaWiki. Publikační a prezentační systém MediaWiki se dnes dostává do veřejného povědomí 

především díky projektu největší internetové encyklopedie Wikipedia. Díky vytvořenému rozšíření je 

možné vytvářet a vkládat grafy do stránek. Všechny nástroje použité při vývoji jsou dostupné zdarma.  

Mnoho problémů je tak možné řešit prostřednictvím internetových diskuzí, nebo pomocí volně 

dostupných návodů a manuálů k těmto nástrojům.     

7.2 Vlastní přínos 

Hlavním přínosem mé práce je nástroj, který umožňuje uživatelům snadnější vytváření grafů. Velkým 

přínosem pro mne je, že jsem se seznámil s knihovnou pro generování grafů. Dalším přínosem jsou 

znalosti, které jsem získal při návrhu, analýze a implementaci nástroje.  Seznámil jsem se s jazykem 

pro vytváření dynamického obsahu na internetu. Tímto jazykem je PHP. Samotný vývoj aplikace mi 

v tomto jazyce přišel mnohem snadnější než vývoj aplikací v jazyce Java. Dalším jazykem je 

klientský javascript. Tento jazyk nabízí spoustu interaktivních možností komunikace s uživatelem. 

Zjistil jsem, že generování grafů prostřednictvím jazyka PHP a knihovny pro vykreslování, je velmi 

závislé na nastaveních samotného jazyka a jeho různých rozšíření. V neposlední řadě závisí i na 

konfiguraci serveru. Seznámil jsem se také s problematikou vývoje rozšíření pro systém MediaWiki.  

 Vzhledem k tomu, že zadání bakalářské práce nebylo od začátku přesně specifikováno, bylo 

třeba věnovat značné úsilí k získání dostatečného množství informací. Na základě těchto informací a 
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požadavků byl vytvořen výsledný nástroj. Celá řada funkcí a nastavení, které nástroj nabízí, jsou 

většinou mými nápady. 

7.3 Další vývoj a vylepšení 

Dalším možným pokračováním ve vývoji nástroje pro snadné generování grafů na webu je postupné 

zdokonalování automatických nastavení. Mezi další možnosti vylepšení můžeme zahrnout přidání 

dalších typů metadat a tím rozšířit možnosti samotného nástroje. Stejně jako jazyk PHP se i knihovna 

pro generování grafů stále vyvíjí a můžeme očekávat nejrůznější vylepšení s příchodem nových verzí.  

 Vývoj se bude také zaměřovat na zlepšení uživatelského prostředí. S příchodem nové 

interaktivní technologie AJAX, by bylo možné vytvořit formulář pro doladění parametrů jako 

interaktivní obrázek grafu, kde by se mohly jednotlivé parametry upravovat za pomoci polohovacího 

zařízení (počítačové myši). Možností jak nástroj vylepšovat je mnoho a zaleží jen na konkrétních 

potřebách a požadavcích, kterým směrem se při dalším vývoji nadále ubírat.  
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Obsah přiloženého DVD 

Složka POPIS 

\BP\ Technická zpráva bakalářské práce. Ve formátu PDF a DOC. 

\Knihovna JpGraph\ Knihovna JpGraph. 

\MediaWiki\ Prezentační systém MediaWiki. 

\Modul pro MediaWiki\AutoGraph\ Zdrojové soubory pro modul MediaWiki. 

\Nástroj pro generování grafů\ Zdrojové soubory nástroje pro snadné generování grafů. 

\TTF písma\ Použitá TTF písma. 

\ Uživatelský manuál. Ve formátu PDF a DOC. 
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