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Izvlecek:

Z vedno vec¢jim kopi¢enjem podatkov se vse bolj sooamo s problemom, kje te podatke
shraniti, da bodo dostopni SirSemu krogu ljudi. V zacetku informacijske druzbe je imela vsaka
informacija svojo ceno. Zelja kopice ljudi po brezplaénem znanju je pripeljala do tega, da
lahko vsakdo aktivno sodeluje pri ustvarjanju podatkov, ki so lahko Se vedno avtorsko

zaSciteni, vendar prosto in brezpla¢no dostopni komur Kkoli.

Vsako novejSe podrocje, ki ima za sabo vsaj nekaj desetletij razvoja, kot na primer genska
tehnologija ali informacijski sistemi, potrebuje dobro organiziran sistem shranjevanja in
prikazovanja podatkov. Vedno ve¢ ljudi se ukvarja s Cedalje zahtevnejSimi podrocji, kar
posledi¢no pripelje do tega, da je na trgu vedno ve¢ podatkov, ki pa so lahko tezko dostopni,

placljivi ali pretirano zas¢iteni ter zato manj uporabni.

V diplomski nalogi je predstavljeno okolje, ki omogoc¢a ponujanje podatkov na svetovnem
spletu, hkrati pa jih lahko udeleZzenci sami dodajajo, spreminjajo in komentirajo. Za
predstavitev uporabnosti okolja so dodani ter razlozeni tudi najpogostejsi vektorski algoritmi,
ki se uporabljajo pri geografskih informacijskih sistemih.
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Abstract:

As more and more data is being accumulated over the internet, the problem occurs of how to
save this data so that it would be accessible to as many people as possible. At the beginning of
the information age all data had its price, but the enthusiasm of several individuals has lead us
to a point where everyone can make and publish data over the internet. This data may still be

copyrighted but is freely available to anyone.

Every new field of research with at least several decades of existance, i.e. gene technology or
information systems, needs a well organized system of saving and publishing the data. More
and more people are involved in research, which leads to large amounts of data generated,
which can be difficult to access or may come with a high price tag or restrictive copyright

protection.

This Master Thesis shows an environment for publishing the data over the internet where
users are able to add, modify or comment certain articles. To show the usability of the
environment most common vector algorithms used in Geographical Information Systems are

added and explained.
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SEZNAM KRATIC

CASE - Computer Assisted Software Engineering; racunalniS§ko podprto inzenirstvo

programja

CSS - Cascading Style Sheets; predloge ki dolo¢ajo izgled spletnih strani

GIS - Geografski informacijski sistem

GNU - GNU is not Unix; operacijski sistem, ki temelji na odprti kodi

GPL - General Public Licence; splosno javno dovoljenje

HTML - Hypertext Markup Language; jezik za oznacevanje nadbesedila

JSP — Java Server Pages; tehnologija na osnovi jave, ki omogoca dinami¢no generiranje

HTML ter XML dokumentov

LGPL - Lesser General Public Licence; manj obsezni GPL

PHP — PHP: Hypertext Preprocessor; predprocesor nadbesedila

RAD - Rapid Application Development; hiter razvoj aplikacij

RSS - Rich Site Summary; zgosceni povzetek strani

SQL - Structured Query Language; sestavljeni jezik za poizvedbe

XML - Extensible Markup Language; razsirljivi oznacevalni jezik


http://en.wikipedia.org/wiki/Computer-aided_software_engineering
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1UvOD

Studentje in tudi drugi uporabniki geografskih informacijskih sistemov (v nadaljevanju GIS)
se veckrat sooCamo s problemom iskanja vsebin, povezanih z GIS. Na spletu so vsebine
razprsene in le redke so strani, ki vsebujejo koristne informacije, prikazane Studentu prijazno.
Se manj je strani, kjer bi bili $tudentje oziroma drugi uporabniki udeleZeni pri oblikovanju
vsebin. Cilj te naloge je vzpostaviti programsko okolje, ki bi bilo uporabnikom prijazno,

hkrati pa bi omogocalo njihovo sooblikovanje vsebin.

GIS so racunalnisko podprti informacijski sistemi, ki jih uporabljamo za zajem, modeliranje,
shranjevanje, analiziranje, manipuliranje ter predstavljanje geografskih podatkov (Burrough et
al., 1998). Geografski informacijski sistemi imajo za sabo pol stoletja razvoja in jih lahko
pristevamo k bolje razvitim informacijskim sistemom. Z razvojem so GIS postali vse bolj
obsezni ter dodelani, njihova uporabnost pa prakticno ne pozna meja. Ena temeljnih vsebin

GIS so GlIS-algoritmi.

GIS-algoritme lahko v grobem delimo na rastrske, vektorske, mrezne ter topoloske. Kot
povedo Ze imena sama, se rastrski algoritmi uporabljajo za manipuliranje z rastrskimi
vsebinami, npr. senCenje (ang. hill shading), pri ¢emer je osnovna enota slikovna pika.
Vektorski se uporabljajo za vektorske vsebine, ki temeljijo na koordinatah, npr. razdalja od
tocke do premice. Mrezni algoritmi so prav tako pomembni v GIS, recimo tam, kjer so

pomembne razdalje med vozlis¢i. Eno taksnih okolij je transport. Znan algoritem, ki izracCuna

vve

Orodja, v katerih lahko uporabniki dodajajo vsebine na spletnih portalih, ze obstajajo. Eno
takSnih orodij je wiki. To orodje med drugim omogoca sodelovanje javnosti, dodajanje
komentarjev in drugo. Zadnjih nekaj let so se razvila Se druga wiki orodja, ki temeljijo na
razliénih konceptih in filozofijah — tako obstajajo prosto dostopna, placljiva, narocniska
orodja, kar se ti¢e cenovne politike. Glede na jedro, t.j. programski jezik, s katerim so bila
razvita, se delijo na PHP, Java, C, C++, ASP in JSP wiki orodja, ¢e naStejemo samo nekatere.

Tudi glede podpore se zelo razlikujejo med sabo. Nekatera podpirajo druge programske jezike
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s pomoc¢jo dodatkov (ang. plug-in), druge pa so okleS¢ene vsega in podpirajo samo osnovne

funkcije.

Ce nastejemo nekaj najbolj znanih wiki okolij, ne moremo mimo Wikipedije, ki ponuja ve¢
kot dva milijona ¢lankov v razli¢nih jezikih. Wikipedijo poganja orodje mediawiki, napisano
v programskem jeziku PHP. Poleg obi¢ajne enciklopedije ponuja Wikipedija Se wiki slovar,

wiki knjiznico, wiki univerzo ter drugo.

Pricujoe delo je razdeljeno na dva sklopa. Prvi, programski del, je opis konceptov
vzpostavitve programskega okolja. Ker se pri takSnih delih sreCujemo z vrsto vprasanj,
poskusa ta del odgovoriti na nekatera klju¢na. Pri tem ni toliko poudarka na sami programski

kodi, temve¢ se osredoto¢imo na zasnovo in uporabnost okolja.

Drugi, vsebinski del, je dodajanje vsebin v to programsko okolje. Vsebine, ki bi najbolje
izkoristile programsko okolje, v smislu uporabnosti okolja samega, so vektorski algoritmi,
zato so opisani v ve¢jem Stevilu. Ker pa to niso edine aplikacije v GIS, je delno opisano

poglavje o rastrskih algoritmih s primeri.

Sledi Se uporabnost okolja pri drugih, nealgoritemskih delih ter priloga, ki zajema podatke,
dodane v okolje. Te podatke smo razvili v programskem jeziku java, za katere potrebujemo

ustrezno programsko opremo, ¢e jih zelimo uporabiti.
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2 PROGRAMSKO OKOLJE

S pojmom programsko okolje ne pojmujemo samo programa v strogem pogledu zbirke
navodil za racunalnik v binarni kodi, ampak celotno okolje, ki lahko vsebuje ve¢ programov
in je lahko izveden v ve¢ instancah hkrati, se pravi, da ga lahko uporablja ve¢ uporabnikov,
kar je predvsem znacilnost spletnih aplikacij. V programsko okolje Stejemo poleg osnovne
kode Se mnogo drugih pomoznih programov. Tako imamao streznik, ki skrbi za izvajanje kode
in posredovanje podatkov uporabnikom, na uporabniski strani imamo odjemalca, kot npr.
Internet Explorer ali Mozilla Firefox, ki mora imeti ustrezno dodatno opremo, tako da lahko

uporabnik nemoteno dela.

Ker so v naSem primeru algoritmi napisani v programskem jeziku java, mora uporabnik za
pravilno delovanje namestiti Se javino navidezno okolje (ang. Java Virtual Machine). V

nasprotnem primeru bo uporabnik videl samo prazna okna znotraj svojega brskalnika.

Programsko okolje, ki deluje preko spleta, imenujemo spletno okolje oz. spletni servis, v

kolikor ponuja razli¢ne informacije in orodja.

2.1 Razvoj programskih okolij

Koncept razvoja programskega okolja se ne razlikuje od razvoja programske opreme 0z.

informacijskih sistemov, ¢eprav obstajajo razlike pri sami implementaciji.

Med pomembnejse koncepte razvoje spadajo (Sumrada 2005a):
e zaporedni oz. kaskadni razvoj,
e postopni razvoj,
e cikli¢ni razvoj,
e hiter razvoj prototipov ter

e objektno usmerjeni razvoj.
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Vsak model razvoja programske opreme, od kompleksnejSih do preprostejsih programov,

naceloma vsebuje naslednje korake:

« analiza pomeni definiranje namena in lastnosti okolja,

« nacrtovanje je nadgradnja analize ter pomeni razsiritev dolocitev v postopku analize,
« razvoj okolja,

« izvedba je sestavljena iz zagona in testiranja okolja ter

« Vvzdrzevanje, ki pomeni podporo sistemu ter njegov nadaljnji razvoj.

2.1.1. Zaporedni pristop

Zaporedni pristop, v¢asih poimenovan tudi kaskadni (ang. Waterfall), spada med najstarejSe
pristope. Glavna znacilnost tega pristopa je dokon¢anje posamezne faze pred nadaljevanjem
na naslednjo fazo. Ta proces bi lahko v grobem primerjali z gradnjo hise. Ko so enkrat
dokoncani, se temeljev (naceloma) ne spreminja ve¢. Enako velja za zidove, streho. Glavna
prednost tega pristopa je, da imamo lahko zaposlene razli¢ne strokovnjake na razli¢nih fazah.
Tako so na primer pri analizah zaposleni ekonomisti, ¢e gre za trzno aplikacijo, pri
nacértovanju imamo lahko zaposlene strokovnjake s posameznega podrocja, npr. geodete ter
pri razvoju programerje. Tako kot pri aplikacijah je tudi pri gradnji hiSe znacilno, da se krovci

ne ubadajo s temelji, ampak samo s streho in podpornimi tramovi.

analiza

nacrtovanje

Slika 1: Zaporedni razvojni pristop
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2.1.2 Postopni razvojni pristop

Pristop, pri katerem se vse faze zacnejo istocasno ter se razvijajo delno ali povsem vzporedno,
se imenuje cikli¢ni, krozni. Glavna prednost tega pristopa je prekrivanje faz, s tem sprotno
popravljanje ter izboljSevanje aplikacije ze med razvojem. Za razliko od kaskadnega pristopa

se tukaj posamezne faze ne koncajo v celoti, preden se zacne naslednja.

| analiza |
S _' naértovanje | ~
S =~ [konstrukcija| .

.._;.\:—\_ ~_ | izvedba |
Slika 2: Postopni razvojni pristop

2.1.3 Cikli¢ni pristop

Z velikostjo postajajo programska okolja vse bolj zapletena. Prednosti, ki jih takSen pristop
omogoca, S0 predvsem povratne informacije uporabnikov, ki tako sodelujejo pri razvoju
(lahko skozi beta testiranje ali kako drugace). Prednost je tudi ta, da se lahko razvijalci kot
tudi uporabniki ucijo hkrati z razvojnim procesom. Veliko napak pri razvoju se lahko odkrije

sproti, vendar pa to Se ne pomeni, da je na koncu razvoja programsko okolje brezhibno.

stratesko planiranje

analiza

nacrtovanje

konstrukcija

izvedba
prva verzija okolja

operativho
delovanje

sistemska
analiza

nacrtovanje

rekonstrukcija

nasledna verzija okolja

Slika 3: KroZni razvojni pristop
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2.1.4 Hiter razvoj aplikacij

Hiter razvoj aplikacij (Rapid Application Development - RAD) je konec osemdesetih let 20.
stoletja razvil James Martin. Metode vkljuCujejo iterativni pristop, razvoj prototipov ter

uporabo orodij CASE (Computer Aided Software Engineering).

RAD vkljuCuje uporabnike Ze pri samem zacetku razvoja oz. takoj, ko je to mogoce. Ti
uporabniki nato preizkusajo dolo¢ene modele oz. prototipe, ki jih razvijalci razvijajo tekom

razvoja.

Poznamo dva glavna razvojna pristopa pri hitrem razvoju aplikacij (Sumrada, 2005a). To sta

fazni razvoj verzij ter hiter razvoj prototipov.

Fazni razvoj verzij se veliko uporablja pri razvoju programske opreme. Verzije sistemov oz.
okolij so velikokrat oStevilcene tako, da lahko uporabniki ze po Stevilki vidijo, ali je okolje

stabilno, t.j. namenjeno kon¢nim uporabnikom, ali pa je $e v fazi razvoja.

e ]
e | —
o |,

([ tveaa |,
[ A emvertian )

e ] —,
o |

e
S e e |

—~
konstrukcija —_—
—~

sistem verzija3

Slika 4: Hiter razvoj aplikacij
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Lep primer takSnega razvoja je GNU/Linux, kjer je njegovo jedro oz. kernel oStevil¢en z
dvema poddeliklama. Na primer, kernel 1.2.34 pomeni 34. razvojno fazo 2. (sodega =
nestabilnega) jedra. Za vsako vecjo spremembo se spremeni tudi osnovna razlicica, torej prva

Stevilka.

2.2 Nadrtovanje nasega spletnega okolja

Vedno imamo moznost, da se lotimo razvoja okolja od samega zaCetka, vendar je smotrno
pogledati, ¢e morda obstaja moznost, da je pod ugodno licenco Ze razvit del ali morda celotno

okolje, ki ga moramo nato samo prilagoditi svojim potrebam.

Ugodna licenca za nas je GPL (General Public Licence), ki na kratko pomeni to, da lahko
dolo¢eno delo uporabimo, spremenimo ali mu dodamo svojo kodo, pri tem pa moramo
navesti izvirnega avtorja ter to naso kodo omogociti drugim uporabnikom pod enakimi

pogoji. Veliko izdelkov pod to licenco je brezplacno dosegljivih.

Seveda velja omeniti, da je bila za razvoj nasSega programskega okolja na voljo samo ena
oseba, ki je morala skrbeti tako za nacrtovanje, finance, programiranje ter ostale stvari, kar je
privedlo do tega, da je to okolje veliko bolj preprosto, kot bi bilo, ¢e bi na njem delalo ve¢
oseb.

[ komu bo okolje namenjeno? }

[ kaksSna tehnologija?

I
[ kie bo postavijeno? J

[ testiranje ][ administrator ][ dostopnost ]

Slika 5: Naértovanje nasega programskega okolja

Zaradi enostavnosti in var¢evanja, tako s ¢asom in denarjem, smo se odlocili, da postavimo

okolje s pomocjo wiki orodja.
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2.2.1 Wiki okolje

Wiki je spletno orodje, ki je zasnovano tako, da lahko obiskovalci strani dodajajo, spreminjajo
ter ustvarjajo nove vsebine. Obstaja ve¢ vrst wiki orodij, ki se razlikujejo predvsem glede na

namen, ceno ter podporo, ki jo nudijo.

Prvo wiki orodje je razvil Ward Cunningham leta 1994 ter ga namestil na streznik c2.com.

Ime wiki je okrajSava za wiki-wiki, ime avtobusa, ki vozi med terminali na enem od havajskih

evv e

Pri nacrtovanju wiki okolja smo morali najprej opraviti temeljito raziskavo trga ponudnikov

wiki storitev. Ker obstajajo wiki okolja tudi v brezpla¢ni obliki, smo se zaradi varéevanja

odlo¢ili za takSno obliko.

f_:‘ JsPwiki: Main - Windows Internet Explorer 1= =l
@E‘D - Iw http:ffdrzukov is-a-geek. arg: B080/TiplMaloga/Wiki.jsp?page=Main Ll L@ | ||d Application Development | K2R3
File Edit Wiew Favorites Tools  Help

N, 0 = =4 »
TIAF A 5Pk Main I ] f3 - B - = - [Clpage » (G5 Tocks ~

n ¥ - -
GIS-algoritmi
qllsecslniniz I
Domov Pogled Uredi Dodsi komentar Priponka
® Algoritmi

O Welktorski slooritmi
® Toiks in dslica
dzlii = - = = =
s 2= ... Pozdravljeni na spletni strani za uporabni GIS
-® pPoligon
Aastrski algaritmi . e : - : : e
2 .“;:E‘[:E ;Erg't::mia Spletna stran je namenjena vsem, ki Zelite spoznati osnove delovanja znanih algortimov, ki se uporabljajo pri geografskih

® Regionalne operaciénformacijsih sistemih.

E gfﬂblﬁk; bl Ma levi strani se nahaja meni, ki pa ga lahko poljubno uredite s klikom na povezavo "Uredi", ki se nahaja pod menijem.
-0 ‘2 Brogramsko okolie  pohra stran spletne strani je, da lahko njeno vsebino spreminjate tudi sami. To storite tako, da kliknete na povezavo
e "Uredi", ki se nahaja na vrhu vsake strani. Lahko pa jo pretihotapite tudi v sredo besedila.

m 2,11 Zzooredni

e i;i ﬁ% Vabljeni torej k raziskovanju...

B 2.1.4 RAD

O 3 Algoritem
0 3.1 st komoleksnosPpleg algoritmov se na strani nahaja tudi diplomsko delo istega avtorjas, ki je naredil okolje. ...

© 3.2 Dober/slab algoritem

© 3.2 Plevsiota weilcs ||

'O 3.4 Veldorski algoritmi

‘0 3.5 Rastrski algoritmi

O Priloge
o Samet =
N e (3 Inkernet H100% -
N T rrrise { 4

Slika 6: Uvodna stran spletnega okolja
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Obicajno je wiki stran sestavljena iz menija, ki je praviloma na levi strani ter glavne strani,

Kjer se izpisujejo podatki. Dodatno sta tu Se naslovni del, kjer se prikazujejo naslovi trenutne

strani in del z raznimi gumbi (kot so uredi, priponke, iskanje ipd.).

/2 1sPwiki Edit: Main - Windows Internet Explorer =]l

%E Iw hittp: fdrzukow. is-a-geek. org:8080/ DiplMaloga/Edit jsp?page=Main j @] Iid Application Development

File Edit Wiew Favorites Tools Help

PA b ISPk Edit: Main | | - - mm - [page v GFToos ~ 7

111Pozdravijeni na spletni strani za uporabni GIS
Spletna stran je namenjena wsem, ki Zelite spoznati osnove delovanja znanih algertimov, ki se uporabljajo pri geografskih
informacijsih sistemih.
Na levi strani se nahaja meni, ki pa ga lahke poljubno uredite s klikeom na povezave "Uredi™, ki se nzhzja pod menijem.

= |Dobra stran spletne strani je, da Tahko njens vsebino spreminjate tudi sami, To storite tako, da kliknete na
povezauo "Uradi®, ki se nahija na wehu vsake strami. Lakko pa jo pretihotapite tudi v [sredo|Edit:Main] besedila.

[li Done : : I ]:ﬁ @ Intnet [® 1% ~ 4

Slika 7: Stran za urejanje zacetne strani

2.2.2 JSPWiki

JSPWiki je wiki okolje, ki temelji na programskih jezikih java ter JSP. Dostopno je na spletu
in je izdano pod licenco LGPL. Licenca LGPL je manj obsezna razli¢ica licence GPL.
Razlika med njima je naslednja: ¢e se v programu uporabi del kode, ki je licenciran z licenco
GPL, mora biti tudi konéni izdelek v celoti izdan pod to isto licenco. Ce pa se v programu

uporabi del kode, ki je licenciran z licenco LGPL, pa to ni zahtevano.
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Orodje JSPWiki je razvil Janne Jalkanen. Orodje ponuja poleg obic¢ajnih Se mnoge druge
funkcije ter dodatke. Ce nastejemo samo nekaj najpomembnejsih, so to:

« internacionalizacija (uporaba UTF-8 nabora znakov),

« uporaba javinih dodatnih programov (plug-inov),

« Sablone (templates),

« integracija CSS neposredno v wiki jezik,

« iskanje strani ter mnogo drugih.

JSPWiki uporablja veliko posameznikov, univerz in podjetij, med drugim tudi Sun
Microsystems, ki je okolje integriralo v svoj strezniski portal.

Seznam pomembnejSih datotek orodja JSPWiki.

Glavne datoteke Datoteke, ki skrbijo za izgled strani
Wiki.jsp PageContent.jsp

Edit.jsp DiffContent.jsp

Search.jsp InfoContent.jsp

Comment.jsp PreviewContent.jsp

Pagelnfo.jsp ConflictContent.jsp

FindContent.jsp
PreferencesContent.jsp
DisplayMessage.jsp
EditContent.jsp

CommentContent.jsp

Velja omeniti, da je zgornji seznam nepopoln, saj je datotek Se veliko, dosti pa jih dobimo

tudi s Sablonami ter dodatki.

Glavne datoteke so jedro programa in so odgovorne za to, kako se bodo procesi izvajali, npr.
iskanje, urejevanje ipd. Ostale datoteke pa sluzijo temu, da je vse na svojem mestu in da je
oblika strani takSna, kot smo si jo zamislili. Obstajajo Se CSS datoteke, s katerimi
spreminjamo privzete odmike in barve besedila ter okvirjev, ki se pojavijo na nasi spletni

strani.
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V grobem izgleda naSe okolje nekako tako, kot na sliki 8. Seveda lahko z uporabo Sablon ali

malce programiranja izgled strani spremenimo.

ViewTemplate jsp

SearchBox.jsp

PageContent.jsp

LeftMenu.jsp

LeftMenuFooter.jsp

Slika 8: Razporeditev datotek po zaslonu

2.2.2.1 Wiki jezik za oblikovanje

Na kratko je predstavljen jezik za urejevanje v okolju wiki. Omeniti velja, da se vsako wiki

orodje razlikuje tudi po jeziku, v katerem uporabniki urejajo strani. Podrobnejsi pregled jezika

za urejevanje se nahaja v prilogi (priloga C).

Verjetno najpomembnejSa uporabnost orodja je vnos besedila. Besedilo preprosto napisemo,

kot bi pisali v katerem koli drugem urejevalniku besedil. Pri oblikovanju besedila pa moramo

upostevati naslednja pravila:

\\

\\\

[povezava]

[to je drevo]
[klikni |povezava]

[1]

[#1]
[[oglato]
Tvelikost
11velikost
111velikost
" "poSevno*" "
__krepko___
{{isto}}

* oznaka

# numeral
;definicija:razlaga

vodoravna érta

prelom vrste

prelom vrste z dodatnim preskokom vrstic

ustvari povezavo na interno wiki stran imenovano "Povezava*
ustvari povezavo na interno wiki stran imenovano "ToJeDrevo
ustvari povezavo na interno wiki stran imenovano "Povezava®,
vendar izpiSe na zaslon besedilo "klikni® namesto "povezava*
ustvari referenco na opombo imenovano 1

oznac¢i opombo imenovano 1

izpiSe besedilo "[oglato]”

manjsi naslov z besedilom "velikost*

srednje velik naslov z besedilom “velikost*

velik naslov z besedilom "velikost"”

izpiSe besedilo "posSevno® poSevno

izpiSe besedilo "krepko® krepko

izpiSe besedilo 'isto', pri cemer so vse &rke enako Siroke
ustvari oznaceno besedilo 'oznaka'

ustvari osStevilcéeno besedilo 'numeral'

ustvari definicijo imenovano "definicija” ter razlago imenovano

"razlaga®, ki je eno vrstico niZje ter premaknjena v desno



12 Jure Kop: Spletno orodje za ucenje kot uporabni GIS
Dipl.nal. - UNI. Ljubljana, UL, FGG, Odd. za geodezijo, Geodetska smer

Pri naértovanju tega programskega okolja je bilo potrebno poleg ostalih razvojnih korakov
upostevati naslednje pogoje:

« kdo je odgovoren za vzdrZevanje vsebine,

« kaksne prioritete imajo uporabniki ter

« kaksna bo zascita okolja tako s strani uporabnika kot tudi ponudnika aplikacije.

Osnovno vodilo pri vzpostavitvi okolja je bilo, da ima uporabnik moznost dodajanja ter
spreminjanja vsebin. Na ta racun se je treba odpovedati dolo¢enim varnostnim elementom, saj

vsak dostop do streznika pomeni dolo¢eno groznjo.

Nadaljnji korak je bil, da smo pretehtali moznosti, kje bo nase wiki okolje names$ceno. Na
medmreZju obstajajo ponudniki gostitelji, ki nam za dolo¢eno ceno ali pa tudi zastonj
omogocijo postavitev okolja. Velja omeniti, da smo pri taksni izbiri dokaj omejeni, vendar pa

je dobra stran to, da lahko okolje urejamo od kjer koli.

2.2.3 Streznik

Streznik, okrajSano za strezniski program, je program, ki poganja strezniske aplikacije. Ko

pride zahtevek od uporabnika do ponudnika, ga streznik obdela ter vrne zahtevan podatek.

Uporaba streznika je obvezna, saj dolocena, predvsem cenejSa wiki orodja ne vsebujejo t.i.
vgrajenih streznikov. Na trgu obstaja velika izbira streznikov, ki so lahko namesceni na
razli¢ne operacijske sisteme. Za to nalogo je bil izbran Apache Tomcat 5.5, saj je namestitev

preprosta, uporaba dokaj enostavna in brezpla¢na.

2.3.4 VVarnost

Preprecevanje zlorab je Cedalje zahtevnejSe, saj so tak$na okolja pogosto tarca nezazelenih
vdorov. Velikokrat se tudi zgodi, da kdo namerno zbriSe vsebino kaksne strani ali jo spremeni

tako, da ni ve¢ uporabna oz. ne prikazuje pravilnih podatkov.
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Varnost lahko razdelimo na tri podroc¢ja. Vdor v omrezje ter s tem izbris vseh podatkov, tudi
wiki okolja, lahko ozna¢imo kot najnevarnej$e, vendar se proti temu ne moremo boriti z
boljSim oz. slabSim wiki orodjem. Zas¢ita streznika, na katerem je name$¢eno okolje, je pri

tem najpomembnejSi dejavnik.

Drugo podroc¢je so nevarne vsebine, ki pridejo v poStev predvsem z uporabo appletov. Ker
uporabniki sami dodajajo applete na strani, lahko pride no nezazelenih zlorab. Priporoca se
uporaba t.i. podpisanih javanskih programckov (signed applets), ki jih uporabniki pred
uporabo odobrijo ali ne, odvisno od podpisnika. Vendar pa to dostikrat upocasni proces
izdelave dolocene strani, saj se morajo ustvarjalci programckov ubadati Se s podpisovanjem
le-tech. Prav zaradi tega je pri tem okolju omogoceno tudi dodajanje nepodpisanih
program¢kov. Ustvarjalec tega wiki okolja in te naloge prisega na poStenost in

neSkodozeljnost uporabnikov.

Tretji, najmanj nevaren, nacin zlorabe strani je brisanje oz. spreminjanje vsebine strani. Wiki
okolje je narejeno tako, da shrani vsako spremembo dolocene strani v drugo datoteko ter
mapo na racunalniku, na katerem je nameSCena. To pomeni, da v primeru zlorabe
administrator preprosto nadomesti zlorabljeno datoteko. Seveda je tezje slediti manjSim
‘popravkom’, ko nekdo zlonamerno spremeni samo eno besedo v besedilu in s tem zmanj3a

pravilnost podatkov.

Preden razvijemo okolje v celoti, je priporocljivo namerno zlorabiti okolje iz nekega
oddaljenega rac¢unalnika, da vidimo, v kak$ni meri in kako je okolje ranljivo. To pomeni, da
prosimo prijatelje - racunalnikarje, naj poskusajo narediti ¢imve¢ $kode na naSem okolju.

Seveda je skozi celotno fazo razvoja priporocljivo imeti vsaj pol ducata varnostnih kopij.

2.2.5 Testiranje

Testiranje okolja se je izvajalo ves ¢as razvoja, pri tem pa mislimo predvsem na mozne hrosce
znotraj okolja. Zeleli smo preveriti vse situacije, v katerih se uporabnik lahko znajde. Se

pravi, da smo sprozili vsako povezavo, ki jo okolje omogoca ter poskusali zlorabiti okolje na
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vse nacine, ki smo si jih zamislili. Seveda smo skus$ali tudi preveriti, kaj se zgodi, ko okolje

hkrati uporablja ve¢ uporabnikov ter jih vec ureja isto stran.

Za razliko od podobnih okolij se je naSe okolje nahajalo lokalno na administratorjevem
racunalniku, dostopno samo takrat, ko je bil ta racunalnik povezan z internetom, na njem pa je
bil v teku strezniski program. Dostopnost do tega racunalnika je bila mogoca le s predhodno
objavo naslova internetnega protokola (IP address) uporabniku. Prav zaradi tega je bilo
testiranje skromnejSe od priporocenega, v katerem se izdela nekaj preizkusnih razli¢ic ter

povabi k sodelovanju veliko Stevilo uporabnikov.

Slika 9 prikazuje, kaj se zgodi, ko dva uporabnika hkrati urejata isto stran. Dokler je v fazi
urejanje, se uporabnikoma zdi, da ni ni¢ narobe, ko pa hoc¢e drugi uporabnik shraniti izvod, ga
ne more, ker ga je pred tem shranil Ze prvi uporabnik. Do napake ne bi prislo, ¢e bi drugi

uporabnik odprl stran kasneje, kot jo je prvi uporabnik shranil.

= J5Wiki Edit: Vektorskifigoriimi - Windows Internet Explorer

ff W . aslLer ] o] [sccce |8l
A L 2 S = et
.m«eag«.

Qmmn ﬂmm ‘?um- \mn- Gt e Sem e 0 D sewivg

Uporabnik '193.2.93.84' je zacel urejali to stran, vendar je se ni shranil. Stran lahko shranite, vendar je
priporocljive, da pocakate, preden dokoncno potece privilegij urejanja strani tega uporabnika. Stevilo minut za
pocakati: 60,

3 615 temel3i pird vaktorakih algordtsay. Vektorski algari cidm opiri ey 1 Smajo oprms
Al ﬁmuhilk ﬂlI!irl je kljefnepa posena te, da nmmrl‘ln‘lﬂl MN algas

afskih inforsac L ih 3 |nhldu |¢_1 razd
vid Bra5 KOk Ariatione: Bed ekt arie B1ger o da povriina poligen
o ter drugt.

Slika 9: Primer sporodila, ko dva uporabnika hkrati urejata isto stran
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( prvi uporabnik ] (drugi uporabnik ] ( prvi uporabnik ] [drugi Lparabnik ]

1

shrani-zapre

W v

odpre

( pryi uporabnik ] (drugi uporabnik ]

odpre
odpre

GRE, VENDAR
Z OPOZORILOM.
( shrani-zapre | NE GRE!

A4

Slika 10: Diagram poteka urejanja strani

2.2.6 Vzdrzevanje

Vzdrzevanje okolja je obi¢ajno prepusceno tistemu, ki to okolje vzpostavi. Seveda pa tudi tu

lo¢imo ve€ vrst vzdrzevanja.

VzdrZevanje sistema, se pravi streznika oz. racunalnika, ki poganja celotno okolje, je naloga
tistega, pri katerem je ta streznik namescen. To pomeni brezhibno delovanje strojne opreme,
dograjevanje oz. dodajanje trdih diskov, ¢e primanjkuje prostora ali pa preprosto zamenjavo
celotnega streznike, v primeru, da je ta Ze dotrajan in ne dosega nekih osnovnih standardov

hitrosti.

Vzdrzevanje streznika in programske opreme je prepuséeno za to usposobljenim
administratorjem ali drugim tehni¢nim delavcem ter obsega predvsem posodabljanje ali
zamenjavo programske opreme, do katere lahko privede njena zastarelost in s tem

neuporabnost.
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VzdrZevanje podatkov je naloga tako uporabnikov kot vzdrzevalcev. Ce gre za sistem, ki se
poganja v enem jeziku, npr. v slovens¢ini, lahko za podatke skrbijo za to zaposlene osebe.
Wikipedia kot najvecje wiki okolje ima le Sest stalno zaposlenih ljudi, ki skrbijo tako za
podatke kot za delovanje okolja. Seveda pa ti zaposleni ne morejo skrbeti za podatke, ki so v
drugih jezikih, ki jih ne govorijo. Tu pridejo v postev uporabniki, ki popravijo podatke ali

obvestijo administratorja, da je nekdo zlorabil dolo¢en podatek.
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3 ALGORITEM

Algoritem je podroben opis racunskega procesa, s katerim lahko izvedemo doloCeno
operacijo. Koncept algoritma se je razvil kot sredstvo pri reSevanju matemati¢nih problemov,

kot na primer iskanje skupnega delitelja ali mnozenje Stevil.

Beseda algoritem ima zanimiv izvor. Al-Khwarizmi, perzijski astronom in matematik, je leta
825 napisal razpravo z naslovom O racunanju s hindujskimi Stevili, ki je bila v latin§¢ino
prevedena v 12. stoletju z naslovom Algoritmi de numero Indorum, katerega pomen pa je
najverjetneje bil Al-Khwarizmi o racunanju s hindujskimi Stevili. Ime se je skozi leta v

latin§¢ini obdrzalo ter sedaj pomeni racunsko metodo.

Kako opiSemo posamezni postopek, je odvisno od tega, kdo bo ta algoritem izvajal: ¢lovek ali
racunalnik. Pri racunalnikih govorimo o racunalniSkih programih, medtem ko so pri ljudeh
algoritmi zapisani v naravnem jeziku. Primer ne tako preprostega algoritma za ljudi je recept

za pripravo mozzarelinega mosnjicka s ¢esnovo omako.

Posebna vrsta algoritmov so geometri¢ni algoritmi, ki operirajo nad predmeti prostorskega
znacaja. Vzemimo za primer problem, v katerem moramo dolo¢iti, ali je tocka znotraj zanke
ali ne. Medtem ko ¢loveski mozgani z lahkoto ugotovijo (Seveda pri enostavnih zankah), ali je

tocka znotraj ali ne, pa tega za racunalniSki program ne bi mogli trditi.

Obstaja lahko ve¢ vrst algoritmov za isti problem. Denimo, da imamo mrezo slovenskih cest
in bi radi izracunali najkrajSo razdaljo od PreSernovega trga v Ljubljani do Glavnega trga v
Mariboru. Najbolj enostaven (vendar ne nujno najboljsi!) algoritem je izraCun vseh moznih
kombinacij med tema dvema tockama. Da je takSen algoritem pocasen in potraten
(procesorske moc¢i), najbrz ni potrebno posebej omenjati. Vendar obstajajo boljsi algoritmi za
izracun te naloge. Eden taks$nih je algoritem z izloCevanjem. Zdrava pamet nam pove, da se iz
Ljubljane do Maribora ne bomo peljali skozi Koper ali Kranj. Torej lahko ti dve regiji (kot Se

mnogo drugih) izklju¢imo iz postopka.
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Racunalniku bi lahko to povedali takole:

1) Vzemi regijo Ljubljana z okolico;

2) Vzemi regijo Stajerska;

3) Poglej, ¢e je med njima v ravni Crti Se kakSna druga regija; Ce je, dodaj;

4) Izracunaj.

3.1 Racunska kompleksnost

Kako preveriti, ali je na$ algoritem dovolj hiter in kako mu dodeliti oznako, ki bi podajala

njegovo ucinkovitost, nam pove racunska kompleksnost.

Racunska kompleksnost se lahko nanasa na cas, ki je potreben za izvedbo algoritma ali na
rac¢unalniski pomnilnik, potreben za izvedbo. Ker je za naSe namene potrebno relativno malo
racunalniSkega pomnilnika, nas bolj zanima racunska kompleksnost za cas izvajanja

algoritma.

Definicija ra¢unske kompleksnosti je slede¢a (Harrie, 2005). Ce je funkcija, ki opisuje
procesorski Cas, enaka g(n), pri Cemer je n Stevilo vhodnih podatkov, je racunska
kompleksnost posameznega algoritma enaka O(f(n)), ¢e obstaja takSna konstanta C ter celo

Stevilo n,, da velja:

C*f(n) >= g(n) za vse n>n,. (3.2

Primer: Imamo mnozico n tock v prostoru, opremljenih s kartezi¢nimi koordinatami X in y.
Zanima nas, katera od tock ima najmanjSo x koordinato. To storimo tako, da za vsako tocko
preverimo, ali morda ustreza iskanemu pogoju, kar pomeni, da moramo preveriti n tock. Ce
nas tudi zanima, katera ima najmanjSo y koordinato, lahko to storimo na dva naéina. Prvi
nacin bi bil ta, da bi lo¢eno od x koordinate pogledali za vsako tocko tudi y koordinato (slika

11). V tem primeru bi imel ta algoritem Ordo(n?). Boljsi in hitrej$i na¢in bi bil, da skupaj z x
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koordinato pogledamo tudi za y koordinato (slikal2). V tem primeru bi imel algoritem

Ordo(n).
1= clc
2= format short
3
4= for i=1:10
a[- Mii,1} = rand(l);:
ik Mii,2) = rand(l}:
Tl- end
al-] =
g
10| mime< = H({L,1): M =
M= winy = M{1,2): 0.1573 0. 4075
1 I 0.4078  0.0527
1al- L HIL,1) < min 0.9418 0.1500
15 winx = M{1,1); 0.3544 0.3111
18- end 0.1685 0.8966
17|~ | end 0.3227 0. 7340
18 0.4108 0.3998
18(=| for i=1:10 0. 5055 0.1693
2= if Mii,2) < winy 0.5247  0.8412
21| - miny = M({i,2): 0.0162 0.8360
22|- end ) "
23[-| end minx =
24 0.0l62
25|~ | minx miny =
26(-| miny 0.0527

Slika 11: Primer slabSe programske kode, napisane v jeziku matlab

1= clc

2= clear

3 - format short

4

al- for i=1:10

B|- Mii,1) = rand(l):

7= Mii,2) = rand(l):

8- end

9-] M

10

11~ winx = M{1,1): _

12| winy = M{1,2):

13 0.7140 0.5152
14/-| for i-1:10 0.6059  0.9687
15— if M(i,1] < minx o.g2zl  0.3178
16/ - mirz = M{i,1): 0.5877  0.1302
17| - end 0.2544 0.8030
18 0.6678  0.0136
19| = if Mii,2) < winy 0.5616 0.45446
20— miny = M{i,2);: 0.9049 0.za22
21— end 0.0850 0.47a6
22 0.9537 0.9223
23— Land wminx =

2 0.0650

28| minx winy =

267 wniny 0.0136

Slika 12: Primer boljSe programske kode, napisane v jeziku matlab
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3.2 Dober in slab algoritem

Razvijalci se posluzujejo razlicnih metod, kako privarCevati pri ¢asu in procesorski moci, zato
so algoritmi zgrajeni povrsno ter ne upoStevajo vseh moznih situacij, ki bi se pri izvajanju
algoritma lahko zgodile. Dober algoritem je tak, ki predvidi vse mozne situacije, ki lahko
nastanejo med izvajanjem. Tak algoritem ne more zatajiti, lahko pa je, ob velikem Stevilu
podatkov, le zelo pocasen. Boljsi algoritmi so tisti, ki so hkrati dobri, vendar za zmanjSanje

Casa pri izvajanju uporabljajo hevristike.

Poglejmo primer algoritma, ki nam pove, ali je tocka v poligonu ali ne. Pri tem velja omeniti,
da je treba predhodno definirati, kaj naj algoritem naredi in Gesa ne. Ce nas zanima, ali je
tocka v poligonu in je to tisto, za kar razvijamo algoritem, potem izlo¢imo tudi tocke, ki lezijo
na meji poligona, ker jih pojmujemo za zunanje. Pri naSem primeru bomo privzeli zgornjo

definicijo, torej nas zanima le, ¢e je tocka v poligonu.

Poznamo vec vrst algoritmov za to nalogo. Najpreprostejsi je s Stetjem, kolikokrat daljica iz

toc¢ke do ene koordinatne osi seka poligon.

Osnovni princip je sledec: nariSemo daljico od tocke do ene od koordinatnih osi. Ker mora
veljati, da lezi celoten poligon v istem kvadrantu, postavimo koordinatno os izven poligona
oz. tako, da se dotika skrajnega roba poligona. Daljica naj bo vzporedna drugi koordinatni osi
(slika 13).

Totka T
F-—- R ——

Slika 13: Preprost nacin izvedbe algoritma tocéka v poligonu
Ce ta daljica seka poligon sodo 3tevilo krat, to¢ka ne lezi v poligonu, v kolikor pa daljica seka

poligon liho Stevilo krat, takrat toc¢ka lezi v poligonu.



Jure Kop: Spletno orodje za ucenje kot uporabni GIS 21
Dipl.nal. - UNI. Ljubljana, UL, FGG, Odd. za geodezijo, Geodetska smer

Seveda obstajajo Se druge situacije. Daljica lahko potuje skozi eno izmed ogljis¢ ali pa je del
stranice poligona. O podrobni obravnavi tega algoritma bomo povedali ve¢ v naslednjih

poglavjih.

Zgornji algoritem se Steje za preprostejSega, obstajajo pa seveda Se teZji kakor tudi bolj
zahtevni ter ¢asovno potratni algoritmi. Eden tak$nih je algoritem, ki na podlagi vsote kotov

preveri, ali je tocka v poligonu ali ne (slika 14).

Slika 14: Princip racunanja algoritma to¢ka v poligonu s seStevanjem kotov

Iz tocke, ki jo preverjamo, potegnemo daljice do posameznih ogljis¢ poligona. Vsota kotov, ki
jo tvori todka z zaporednimi pari ogljis¢, mora biti enaka veckratniku 360°. Ce ni, je tocka

zunaj poligona.

Ker zgoraj omenjeni algoritem vsebuje racunanje s kvadratnim korenom, arcus kosinusom,
deljenjem, skalarnim ter vektorskim produktom, velja splosno prepricanje, da je ta algoritem
najslabsi moZen algoritem za to vrsto naloge. Vendar je — po zgornji definiciji — to Se vedno

dober algoritem.
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3.3 Algoritmi in (od)plavajoca vejica

V matematiki lahko brez teZzav uporabljamo realna Stevila, pri ¢emer nam ni potrebno posebej

paziti, kako bomo zaokroZevali npr. kvadratne korene, ker nam tega ni potrebno poceti.

Zaradi uporabe matemati¢nih pravil pri programiranju algoritmov pa lahko to prinese neljube

zaplete. Poglejmo spodnji primer:

Tocka T
’
|
daljSa !
lkrajza
|
|
& - i
Totka 1 cra Toika 2

Slika 15: Primer racunanja razdalje tocke od daljice

Da bi ugotovili razdaljo Tocke T od crte, moramo najprej ugotoviti, ali je ta tocka zunaj ali
znotraj obmocja crte. Vidimo lahko, da je tocka zunaj obmocja Crte, natancneje na meji
obmocja, torej je razdalja od nje to ¢rte enaka njeni razdalji do najblizje tocke; v tem primeru

do Tocke 2. Razdalja je torej enaka razdalji kraj3a.

Algoritem (natan¢neje je opisan v naslednjih poglavjih) pa od nas zahteva, da preverimo, kje
se tocka nahaja. Ce velja: dalj$a® < kraj$a® + Grta®, potem se totka nahaja znotraj obmogja, v

nasprotnem primeru pa zunaj obmocja.
Poglejmo na konkretnem primeru. Recimo, da so koordinate tock naslednje: Tocka 1 (0,0);

Tocka 2 (5,0); Tocka T (5,1). IzraCunamo lahko posamezne razdalje. ¢rta = 5, krajsa = 1,

dalj$a = koren 26. Ce preverimo zgornji algoritem, kje naj bi se to¢ka nahajala, dobimo:

V26" <12 4 52 (3.2)



Jure Kop: Spletno orodje za ucenje kot uporabni GIS 23
Dipl.nal. - UNI. Ljubljana, UL, FGG, Odd. za geodezijo, Geodetska smer

kar ne drzi, saj sta obe strani neenacaja enaki, torej tocka lezi zunaj obmogja Crte.

Ce pa ra¢unamo z radunalnikom, dobimo pri uporabi natan¢nosti s $estnajstimi decimalkami
za enacbo koren 26 rezultat 5,0990195135927848. Seveda pa kvadrat dobljenega rezultata ni
26, temvec¢ vedno malenkost manj; v naSem primeru 25,9999999999999997.

Ce sedaj preverimo zgornji algoritem o poloZaju to¢ke, dobimo:

25,9999999999999997 < 17 + 52 (3.3)

Enacba (3.3) seveda drZi, torej se tocka nahaja znotraj obmodcja Crte, to pa pripelje do

napacnega rezultata.

Ne glede na Stevilo decimalk, ki jih uporabljamo, realnih Stevil pri racunalniSkem
programiranju ne bomo nikoli mogli zapisati dovolj dobro. To izhaja iz tega, ker lahko v
racunalniSkem pomnilniku shranimo samo doloceno koli¢ino podatkov. Pri zapisu Stevila z
dvojno natan¢nostjo moramo za zapis uporabiti 8 bajtov pomnilnika, pri Stirikratni
natan¢nosti pa Ze 16 bajtov. Zato smo pri zapisovanju Stevil omejeni z velikostjo pomnilnika.

Za vsakodnevno uporabo ne potrebujemo ve¢ kot dvojne natanénosti.

Da se izognemo nepotrebnim zapletom, uporabimo dogovor, da ¢e je neka priblizna vrednost

dovolj dobra, potem jo Stejemo za pravo.

Pri programiranju lahko za zgornji primer uporabimo slede¢ dogovor:

Int ( daljsa® * 10000 ) < Int (( krajsa® + ¢rta® ) * 10000 ) (3.4)

kar se bere kot: vsako stran neenacaja pomnozimo z neko vrednostjo, odvisno od tega, kako

tocen Zelimo imeti algoritem ter to vrednost zaokrozimo na celo Stevilo.
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Za zgornji primer tako velja:

2600000 < 2600000, (3.5)

kar seveda ne drzi, torej se nahaja tocka zunaj obmocja Crte.

3.4 Vektorski algoritmi

Vecina analiz vektorskih podatkov pri GIS temelji na skupini vektorskih algoritmov.
Vektorski algoritmi so matemati¢ne operacije, ki imajo opravka s koordinatami. Ker so v
geodeziji koordinate Se kako pomembne, je klju¢nega pomena to, da imamo na razpolago

dobre algoritme.

Razdalje med objekti so temeljne v geografskih informacijskih sistemih. Medtem ko je
razdaljo med dvema toCkama relativno preprosto izracunati (Pitagora), pa so razdalje med
drugimi objekti vse prej kot enostavne. Med vektorskimi algoritmi so Se povrsina poligona,

funkcija ugotavljanja strani (na kateri strani daljice je tocka), tocka v poligonu ter drugi.

3.4.1 Razdalja med toc¢ko in premico

Za zacetek poglejmo, kako izraCunamo razdaljo med tocko in premico. Povedati je potrebno,
da v vektorskih algoritmih ne uporabljamo premic, saj ne moremo predstavljati koli¢in z
neskon¢nimi vrednostmi. Prav zato moramo biti pri uporabi spodnje enacbe Se posebej

pozorni.

Dve premici I in I, (slika 16) lahko predstavimo kot:

{x,y)a-x+b-y+c, =0} (3.6)

l,

{x,y)a-x+b-y+c, =0} (3.7)

1,
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P (%, %)

Slika 16: Razdalja od tocéke do premice

Ker sta premici vzporedni, sta parametra a in b za obe premici enaka, razlikujeta se le

parametra c; in Cy.

Povrsino osencene ploskve lahko zapiSemo na dva nacina:

P=2-af (38)

P=%~ a?+p%-d (3.9)
Iz teh dveh enacb lahko izraGunamo d:

d=——— (3.10)
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Ce podrobno pogledamo sliko 16, lahko razberemo velikosti a. in f:

(Cl — Cz)

a =[x —%,|= < (3.11)
B=[y:=y|= @ (3.12)
pri ¢emer smo uporabili x = 0 ter y = 0, za primer koordinatnih osi.
Konc¢no lahko izracunamo velikost dolzine med tocko in premico:
(Icl —G Je -6, IJ
s Ua 0 ) el Joon+by,+c) .
a | | b |

Zgornjo enacbo bomo kasneje uprabili pri izraCunu razdalje od tocke do daljice.

3.4.2 Razdalja med tocko in daljico

Ko racunamo razdaljo med tocko in daljico, lahko nastopita dva primera. Tocka je lahko na

sredini oziroma na robu daljice (slika 17).

rob daljice sredina daljice roh daljice

B

| |

| |

| § |
. . daljica AR ‘
| |
| |
| |

Slika 17: Razdalja od tocke do daljice
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Ce se to¢ka nahaja na robu daljice, za izradun razdalje zado$¢a Pitagorjev izrek, v kolikor pa
je tocka na sredini, uporabimo enac¢bo za izracun razdalje od to¢ke do premice (enacba 3.13).

Da preverimo, ali je tocka v sredini ali ne, uporabimo naslednji izraz:

(kraj$a dolZina)® < (dolZina daljice)’ + (kraj$a dolZina)® => tocka lezi na sredini daljice

(krajsa dolzina)® > (dolzina daljice)? + (kraj$a dolzina)? => tocka leZi na robu daljice

3.4.3 Razdalja med dvema daljicama

Razdalja med dvema daljicama, ki se ne sekata, je bodisi enaka razdalji med dvema toc¢kama
bodisi med tocko ene daljice ter drugo daljico. Dovolj je, da izracunamo razdalje med tockami

ter daljicami.

3.4.4 Razdalja med dvema poligonoma

Razdaljo med dvema poligonoma, ki se ne sekata, dobimo tako, da izraCunamo posamezne
razdalje med vsemi stranicami obeh poligonov.

3.4.5 Povrsina poligona

PovrSine poligonov v GIS se racunajo izklju¢no iz koordinat. Spodaj je predstavljen
algoritem, ki izraCuna povrSino poligona, katerega koordinate so podane zaporedno v smeri

urinega kazalca. Algoritem upoSteva samo preproste poligone, t.j. poligone brez lukenij.

Celoten poligon razdelimo na trapezoide, ki jih dobimo tako, da iz posameznih tock
potegnemo daljice do x-osi (slika 18). Te daljice potem predstavljajo vzporedne stranice

trapezoidov. PovrSina posameznega trapezoida je tako:

P(i) = (Xi+l — X )'Z(Yi+1 + Yi) (3.14)
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4 (0]

W/

X

i i *
Slika 18: Povrsina poligona

Ce sedaj uporabimo enacbo (3.14) za izradun posameznih povrin trapezoidov, dobimo za
zgornjo polovico poligona pozitivne vrednosti, za spodnjo polovico poligona pa negativne
vrednosti povrSin. Zaklju¢imo lahko, da je povrSina poligona enaka vsoti vseh povrSin

trapezoidov:

P= il (Xi+l — X )'Z(yi+l + yl) (315)

Pri tem velja poudariti, da morajo biti tocke ostevil¢ene tako, kot na sliki 18 in mora veljati,
da je prva tocka hkrati enaka tocki z indeksom za 1 ve¢jim od zadnje tocke ter da je zadnja

tocka hkrati enaka tocki z indeksom za 1 manj$im od prve tocke.
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Enacbo(3.15) lahko poenostavimo, in sicer:

P= Zn:(x”l _Xi)'(yi+1 + yi)

(3.16)

= lz Yi (Xi+1 - Xi—l)

243

V primeru uporabe geodetskega koordinatnega sistema moramo samo zamenjati oznaki X 0z.

Y V zgornji enacbi.

3.4.6 Funkcija ugotavljanja strani

Enacbo 3.16 lahko uporabimo tudi za ugotavljanje, na Kkateri strani daljice lezi posamezna
toCka. V algoritem vnesemo obe tocki daljice ter tocko, za katero zelimo izvedeti, na kateri
strani lezi. V kolikor bodo toc¢ke kolinearne, bo povrsina poligona enaka ni¢, v primeru, ko pa

bodo tocke nekolinearne, bo povrsina poligona bodisi negativna bodisi pozitivna.

Slika 19: Toc¢ka na razli¢nih straneh daljice
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Pri programiranju je pogosto uporabno, da napisemo funkcijo, ki vrne naslednje vrednosti:

= =1, Ce leZi tocka na levi strani daljice

stran(p,q,r) = 0 , & je toc&ka kolinearna z daljico

= 1 , Ce lezi tocCka na desni strani daljice
3.4.7 Presek daljic

Pri preseku daljic mislimo predvsem na to, ali se dve daljici sekata ali ne. Pri naSi definiciji se

daljici ne sekata takrat, ko leZi tocka ene daljice na drugi daljici (slika 20 desno).

Slika 20: Presek daljic (levo) ter situacija, kjer se daljici samo srecata in ne sekata (desno)

Presek daljic izracunamo s pomocjo funkcije ugotavljanja strani, in sicer:

stran(a, b, c) = stran(a,b,d)

daljici a-b in c-d se sekata (3.17)
stran(c, d, a) = stran(c,d,b)

3.4.8 To€¢ka v poligonu

Kot smo omenili Ze v prejSnjih poglavjih, obstaja ve¢ vrst algoritmov za primer tocke v
poligonu. Tukaj se bomo osredotoCili zgolj na Ze prej opisanega, torej s pomocjo Stetja,

kolikokrat dolo¢ena ¢rta seka poligon.
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Ce bi ubrali matemati¢ni pristop, bi morali definirati neko poljubno majhno okolico €, s

pomocjo katere bi preverili, ali leZi tocka v poligonu, na robu ali izven njega (slika 21).

Slika 21: Matematiéni nacin reSevanja problema z uporabo okolice &

Pri programiranju se lotimo zadeve nekoliko drugace (Shimrat, 1962).

x
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Slika 22: Programerski nacin reSevanja istega problema

Najpreprosteje je, da potegnemo ¢rto od tocke, za katero zelimo preveriti, ali je v poligonu ali
ne, do ene od koordinatnih osi. Pri tem moramo paziti, da leZi celoten poligon v istem
kvadrantu. V nasprotnem primeru potegnemo ¢rto od tocke do osi, Ki se nahaja povsem izven

poligona.
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Nastopijo lahko razli¢ne situacije. Crta lahko seka poligon enkrat, veckrat, lahko potuje skozi
tocko ali linijo. Boljsi algoritmi se razlikujejo od slabSih po tem, da upoStevajo vse mozne

situacije.

Preprost algoritem bi bil slede¢: za vsak rob poligona preverimo, ali se morda seka z
referen¢no ¢rto. Na spodnji sliki lepo vidimo potek takSnega algoritma. Kot kaZe slika, ¢rta

seka rob poligona samo enkrat, torej se tocka nahaja v poligonu.

\-. .-\.. > T ..\._ |
a) b)
c) d)

Slika 23: Potek algoritma po korakih

3.4.9 Konveksna lupina

Algoritem se uporablja za ugotavljanje razseznosti mnozice tock. Konveksna lupina je
najmanjsi poligon, ki vsebuje vse tocke dane mnozice. Po definiciji je za konveksni poligon
znacilno, da lahko med dvema poljubnima to¢kama v tem poligonu potegnemo daljico, ki je v

celoti vsebovana v tem poligonu.
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Slika 24: Primer nekonveksne (levo) ter konveksne mnozZice (desno)

Najpreprostejsi algoritem bi bil sledec:

za vsak i
za vsak j
dodaj segment med i in j konveksni lupini
za vsak k (ki ni i1 ali j)
¢e je k desno od segmenta

brisi segment med 1 in j

Ta algoritem ima racunsko kompleksnost reda O(n3), kjer je n Stevilo tock v mnozici.

Primer boljSega algoritma je naslednji:

najdi toc¢ko z najmanj3o y-koordinato, nastavi jo kot zaccetno tocko i
potegni vodoravno &rto, ki se kon&a v tocki 1
ponavljaj
{
za vsako tocko, Ki ni i
izracunaj kot do i v obratni smeri urinega kazalca
tocko z najmanjsim kotom oznacl za K
dodaj segment med i in k konveksni lupini

oznac¢i tocko k kot i

}

dokler toc¢ka i ni enaka zacetni tocki

3.5 Rastrski algoritmi

Na kratko omenimo Se rastrske algoritme. Obstajajo tri vrste rastrskih podatkov v GIS:
- digitalne karte,
- digitalni modeli reliefa in digitalni modeli viSin ter

- digitalni ortofoto nacrti, torej podobe.
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Za vsakega od teh podatkov obstajajo razli¢ne metode, kako iz teh podatkov dobiti dolocene
informacije. Za digitalne ortofoto nacrte obstajajo razna filtriranja, kar pomeni, da z matrico
precesamo celotno obmocje, kot rezultat pa dobimo novo karto. Pri digitalnih modelih reliefa
oz. visin pride v upostev sencenje, analiza padca vode (ang. flow analysis), pri digitalnih

kartah pa razne analize stroSkov, multikriterijsko odlocanje ter generalizacija.

3.5.1 Lokalne ter regionalne operacije

Lokalne operacije so tiste vrste rastrskih algoritmov, pri katerih je poljuben slikovni element
(i,J) na novi karti odvisen samo od slikovnega elementa (i,j) na izvirni karti, pri ¢emer sta i in

J Stevilka vrstice oz. stolpca.

Te algoritme uporabljamo za manipuliranje s slikami. Slika 25 prikazuje mnoZenje vrednosti

vsakega slikovnega elementa z vrednostjo 1.2, kar v praksi rahlo posvetli izvirno podobo.

100 100 110 140 x1.2 120 120 132 168
110 110 100 150 132 132 120 180
130 100 190 200 156 120 228 240
140 140 100 100 168 168 120 120

Slika 25: Lokalna operacija, prikazana s slikovnimi elementi

Primer regionalne operacije pa je filtriranje. Filtri so matrike, ki jih pozenemo ¢ez izvirni
raster, delujejo pa na tako velikem obmocju, kot je velikost samega filtra. Izhodni raster je
praviloma manjSe velikosti kot izvirni, predvsem zaradi omejenega delovanja filtrov na

robovih.

Slika 26 prikazuje filtriranje izvirne podobe s filtrom velikosti 2x2. Filter, kakrSen je prikazan
spodaj, nam vrne povpre¢no vrednost $tirih slikovnih elementov v izvirni sliki ter jo zapiSe v

novo matriko, ki predstavlja novo podobo.
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Slika 26: Regionalna operacija, prikazana s slikovnimi elementi in filtrom

Primeri rastrskih operacij:

Slika 28: Podoba po lokalni operaciji (levo) ter regionalni operaciji (desno)

100 | 100 | 110 | 140 | ® | 0.25 | 0.25 102 | 110 | 127
110 | 110 | 100 | 150 0.25 | 0.25 112 | 122 | 137
130 | 100 | 190 | 200 130 | 137 | 160
140 | 140 | 100 | 100
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4 UPORABNOST OKOLJA

Kot smo Ze omenili, lahko okolje uporabimo za prikaz razlicnih besedil, slik ter drugih
dodatkov. Z uporabo le-tega lahko objavljamo ¢lanke ter druge raziskovalne projekte.
Napredno lahko urejamo z uporabo ukazov CSS, ki jih umestimo med dvojne znake za
odstotek ( %% ). Z uporabo priponk lahko uporabnikom ponudimo, da si kakSne datoteke tudi
snamejo. Velikost in vrsta datoteke ne omejujeta objave; ta je odvisna le od prostora, ki je na

voljo na strezniku. Vendar pa se s tem uporabnost okolja Se ne konca.

Okolje lahko uporabimo tudi za prikaz pomembnih povezav, ki jih lahko uporabniki dodajajo
ali brisejo, v kolikor ne sluzijo namenu. Prav tako je na voljo upraba javanskih programckov,
ki jih preprosto dodamo kot priponke ter prikli¢emo z enostavnim ukazom v urejevalniku

besedila.

Vzpostavimo lahko tudi forum, vendar pa je v taksSni obliki precej ranljiv, saj lahko
spreminjamo prispevke drugih udelezencev. Z dodatno nadgradnjo okolja lahko zahtevamo
od uporabnikov, da se v okolje prijavijo z uporabniskim imenom in geslom. Tako lahko
spremljamo, kdo je dodal oz. spremenil dolo¢eno stran ter mu ob morebitni zlorabi

prepovemo uporabljati okolje.

Uporabniki, ki so prijavljeni v okolje, lahko objavljajo svoje spletne dnevnike (ang. blog), ki
postajajo vse bolj priljubljeni. Za zahtevnejSe uporabnike lahko vzpostavimo tudi obvescanje
preko RSS tehnologije, tako da prejmejo obvestilo takoj, ko se vsebina doloCene strani

spremeni.

Okolje je primerno za objavljanje Studijskega gradiva, kjer lahko zdruzimo opise nalog,
datoteke, komentarje ter javanske programcke. Prav tako je lahko primerno za objavljanje

teCajev razli¢nih panog. Okolje podpira tudi nadgradnjo s SQL bazo.

Kombinacij, s katerimi lahko upravljamo okolje, je veliko. Odvisno je le od tega, kaj zelimo
ponuditi uporabnikom.
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5 ZAKLJUCEK

Brez zadrzkov lahko re¢emo, da bi programsko okolje potrebovalo dodatne izboljsave, saj je
za razvoj resnih aplikacij potrebnih ve¢ ljudi. Kot pomanjkljivost lahko omenimo tudi to, da
je bilo okolje preizkuseno na samo dveh razli¢nih brskalnikih. Kot pri veliko aplikacijah bi
morala tudi ta nositi podatke o minimalni zahtevani strojni in programski opremi, saj se pri

izvajanju algoritmov lahko hitro zgodi, da ra¢unalnik preprosto zmrzne.

Ker se pri razvoju brskalnikov niso pojavili doloceni standardi, se Se danes, po skoraj
petnajstih letih razvoja brskalnikov, vidijo razlike pri uporabi. Okolje je bilo testirano na dveh
trenutno najbolj priljubljenih brskalnikih, Internet Explorerju razli¢ice 7.0 nadgradnje Beta 2
podjetja Microsoft, ter Mozilli Firefox razli¢ice 2.0.0.6 podjetja Mozilla Foundation. Kot se je
izkazalo, je orodje JSPWiki najbolj prilagodljivo brskalniku podjetja Microsoft. Vse to se je
pokazalo v majhnih podrobnostih, kot so dostopnost do iskalnega polja, ki je bila v Firefoxu
mogoca le z uporabo tipkovnice ali pa z vnosom podob v urejevalniku, ki jih je Firefox ob
uporabi istega vnosa poravnal na levo stran, Internet Explorer pa na sredino. Vendar pa se pri
normalni uporabi okolja taksnih malenkosti ne opazi.

Za normalno uporabo ter boljSo preglednost se priporo¢a uporaba 17-pal¢nega zaslona, saj se
pri manj$ih velikostih zaslonov dolocena besedila prekrivajo. To lahko odpravimo tako, da

zmanjSamo velikost prikazanega besedila, kar nam omogoca vsak brskalnik.

Prav tako je za ogled javanskih programckov potrebno javino pogonsko okolje (ang. Java
Runtime Environment) razli¢ice 6 ali novejSe, saj se v nasprotnem primeru prikaze samo
prazno okno (slika 29). V kolikor pa javanske programcke razvijemo s starejSo razliico jave,

potem za njihov prikaz zadostuje starejSa razliCica javinega pogonskega okolja.
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Slika 29: Prikaz nedelovanja javanskih programcékov

Okolje je dostopno brezpla¢no pod licenco GPL, za katero ima vse avtorske pravice Fakulteta
za gradbenistvo in geodezijo Univeze v Ljubljani. Skupaj s izvirno kodo mora biti objavljena
tudi licenca, ki se ponavadi nahaja v datoteki Igpl.txt.

Okolja, ki ponujajo moznost uporabnikovega sodelovanja, so brez dvoma v vzponu, zato
imajo aplikacije, kot je ta, svetlo prihodnost. Na to kaze tudi dejstvo, da jih lahko
uporabljamo tako za poljudne kot tudi za znanstvene namene. Ker prakti¢no ni omejitev pri
Stevilu objavljenih strani, odvisne so le od prostora, ki je na voljo, lahko takSna okolja
uporabljamo za veliko Stevilo razli¢nih podrocij, zdruzenih v eno samo okolje. Eno takSnih

podrocij so prav gotovo informacijski sistemi.
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Poleg vektorskih algoritmov, ki so predstavljeni v tej nalogi, lahko javanske programcke
uporabimo tudi za obdelovanje rastrskih, mreznih ter topoloskih algoritmov. TeZava se zna
pojaviti le tam, kjer zelimo dolocene podatke shraniti na na$ lokalni disk, saj je zaradi

varnosti to veckrat onemogoceno.

Poleg geografskih informacijskih sistemov lahko javanske programcke znotraj okolja
uporabimo Se za druga podrocja v okviru geodezije. Tukaj mislimo predvsem na obdelavo
podob in racunanje raznih koeficientov pri fotogrametriji, racunanje geodetskih nalog pri

inzenirski geodeziji, izravnalne racune pri visji geodeziji ter drugo.

Prav tako je okolje lahko uporabno med samim Studijskim procesom, kjer poteka
komunikacija med profesorji in Studenti, predvsem ko gre za podajanje u¢nega gradiva ter

komentiranje vsebine spletne strani.

Ce pogledamo §irse, se lahko okolje uprablja za objave novic, kjer pa vsakdo prispeva k
posodobljenosti in to¢nosti informacij. Te novice so lahko opremljene s slikovnim ali drugim

vecpredstavnostnim gradivom, komentarji ter raznimi viri.

Okolje je prijazno tudi do uporabnikov, ki Zelijo brezpla¢no ponuditi svoje delo v pogled ali
prenos Se drugim uporabnikom spleta. Gre predvsem za ljudi, ki Zelijo svojo programsko
opremo, podatke ali svoj pogled na dolo¢eno zadevo narediti dostopno ¢im vecji mnozici

ljudi.

Glavna prednost takSnega okolja pred drugimi je ta, da se urejanje lahko dogaja Ze med tem,
ko mi brskamo po doloceni strani. S tem nam je prihranjeno poSiljanje popravljenih datotek
na streznik, kar posledi¢no pripelje do manjSe porabe Casa. Poleg tega pa je s tem vecja

verjetnost, da bo naklju¢ni uporabnik okolja dejansko sodeloval pri sooblikovanju te strani.

Kako bo okolje dostopno uporabnikom, je odvisno le od avtorja okolja, vendar pa mora ta
vedno upostevati dejstvo, da se bo okolje nenehno dopolnjevalo ter da bo, ob preveliki zas¢iti

ali nedostopnosti, tudi izgubilo prvotni pomen.
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PRILOGA A: VEKTORSKI ALGORITMI - 1ZVIRNE KODE

Razdalja med tocko in daljico

# Matlab

% lintoc.h

% Funkcija za izracun razdalje od tocke do linije (daljice).
% Funkcija vrne vrednost (razdaljo).

Navodila za uporabo:
lintoc((x1,yl,x2,y2,xt,yt);
x1,yl,x2,y2 --koordinate daljice

Xt,yt --koordinati tocke
-- ne prikaze vrnjene vrednosti

I
I
I
% |
I
I
|

function razdalja = lintoc(x1,yl,x2,y2,xt,yt)
format long

crta = sqrt((x1-x2)"2+(yl-y2)"2);
crtal = sqrt((xX1-xt)"2+(yl-yt)"2);
crta2 = sqrt((x2-xt)"2+(y2-yt)"2);

if (crtal > crta2)

daljsa = crtal;

krajsa = crta2;
else

daljsa = crta2;

krajsa = crtal;

end

if(intl6((daljsan2)*10000) < intl6((crta”™2+krajsa”2)*10000))
hdisp(“crta je v sredini®);
razdalja = krajsa*daljsa / sqrt(krajsa™2+daljsan?);
else
hdisp("crta je na robu®);
razdalja = krajsa;
end

disp(sprintf(“razdalja: %f",razdalja));

end
# Java
/* double tockaDaljica (double[] daljica, double[] tocka)
* Funkcija sprejme niz koordinat tock daljice ter niz
* koordinat ene tocke. Ce sta v nizu vec kot dva para koordinat,
* potem funkcija vzame samo prva dva.
* Funkcija vrne vrednost razdalje.
* Jure Kop, geo-uni, 2007
*/

public static double tockaDaljica (double[] daljica, double[] tocka) {

double crta = Math.sqrt((daljica[0] - daljica[2])*(daljica[0] -
daljica[2]) + (daljica[l] - daljica[3])*(daljica[l] - daljica[3]));
double crtal = Math.sqgrt((daljica[0] - tocka[O])*(daljica[0] - tocka[0]) +
(daljica[l] - tocka[l])*(daljica[l] - tocka[l])):
double crta2 = Math.sgrt((daljica[2] - tocka[O])*(daljica[2] - tocka[0]) +
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(daljica[3] - tocka[l])*(daljica[3] - tocka[1l])):
double krajsa, daljsa;

if (crtal > crta2) {
daljsa = crtal;

krajsa = crta2;
else {

daljsa = crtaz;

krajsa = crtal;
3

iT ((daljsa*daljsa)*10000 < (crta*crtatkrajsa*krajsa)*10000) {
return krajsa*daljsa / (Math.sqgrt(krajsa*krajsa+daljsa*daljsa));

else {
return krajsa;
¥

Razdalja med dvema daljicama

# Matlab

% linlin.h

% Funkcija za izracun razdalje med dvema daljicama
% Funkcija vrne vrednost (razdaljo).

Navodila za uporabo:

I

|

| linlin(A,B);
% |

I

|

|

% | A= (x1,yl1,x2,y2) --koordinate prve daljice

% B = (x3,y3,x4,y4) --koordinate druge daljice

% ;  -- ne prikaZe vrnjene vrednosti

0 @
% Jure Kop, geo-uni, 2007

function razdalja = linlin(A,B)
clc,clf

a=[A(1),A(2)]1; b=[A(3).A(H)]:
c=[B(1).B(2)]1; d=[B(3).B(H1]:

X1=[a(1),b(1)]; Yi=[a(2).b(2)]:
X2=[c(1),d(1)]; Y2=[c(2).d(D]:

line(X1,Y1, "LineWidth",2,"LineStyle”,":"), hold on, axis equal,
line(X2,Y2, "LineWidth",2)

if ( and(stran(a(l),a(2).b(1).b(2),c(1),c(2))~=...
stran(a(1),a(2),b(1),b(2).,d(1),d(2)), ---
stran(c(1),c(2),d(1),d(2),a(1),a(2))~=. ..
stran(c(1),c(2),d(1),d(2),b(1).b(2))) )
razdalja = 0O;
disp("Liniji se sekata.");

else
disp("Liniji se ne sekata,");

razl = sqrt(((a(l)-c(1))"2) + ((a(2)-c(2))"2));
raz2 = sqre(((a()-d(1))"2) + ((a(2)-d(2))"2));
raz3 = sqrt(((b(1)-c(1))"2) + ((b(2)-c(2))"2));
raz4 = sqre(((b(1)-d(1))"2) + ((b(2)-d(2))"2));
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raz = [razl,raz2,raz3,raz4];
razdalja = min(raz);
disp(sprintf("najmanjsa razdalja med njima je: %.5F\n",razdalja));

end

# Java

/* double odmikDaljic(double[] daljica, double[] daljica2)
*
* Funkcija sprejme dva niza koordinat tock dveh daljic.
* Ce sta v nizu vec kot dva para koordinat, potem funkcija
* vzame samo prva dva.
*
*  Funkcija vrne vrednost 0, &e se daljici sekata. Ce se daljici
* ne sekata, vrne funkcija vrednost razdalje.
*
* Jure Kop, geo-uni, 2007
*/

public static double odmikDaljic (double[] daljica, double[] daljica2) {

if (presekbDaljic(daljica, daljica2)==1)
return O;
else {
double razl = Math.pow(Math.pow( daljica[0]-daljica2[0],2 )
Math.pow( daljica[l]-daljica2[1],2 ),0.5);

double raz2 = Math.pow(Math.pow( daljica[2]-daljica2[0],2 )
Math.pow( daljica[3]-daljica2[1],2 ),0.5);

double raz3 = Math.pow(Math.pow( daljica[2]-daljica2[2],2 )
Math.pow( daljica[3]-daljica2[3],2 ),0.5);

double raz4 = Math.pow(Math.pow( daljica[0O]-daljica2[2],2 )
Math.pow( daljica[l1]-daljica2[3],2 ),0.5);

double raz[] = {razl,raz2,raz3,raz4};

double min
for (int i

= Double.MAX_VALUE;
if (raz[il

D
0; 1 < raz.length; i++) {

1
r

< min)
az[i];

return min;

Povrsina poligona

# Matlab

% povrsina.h

% Funkcija, ki izracuna povrSino poligona.
% Funkcija vrne vrednost (povrsSino).

X2,y2; v smeri urinega kazalca

I
|
|
|
% 1 A= (x1,yl; --koordinate tock poligona
|
| o
| xn, yn)
|

+

+

+
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Jure Kop, geo-uni, 2007

function area = povrsinaPoligona(A)

B = [A;A(L,1),A(,2)];
[n,m] = size(A);

for i=1:n

end

scatter(A(i,1),A(i,2)), hold all,
Graphx=[B(i+1,1) B(i,1)];
Graphy=[B(i+1,2) B(i,2)]:

plot(Graphx,Graphy, "--rs*, "LineWidth",2, "MarkerEdgeColor™, "k", ...

"MarkerFaceColor*®,"g", "MarkerSize",5)

axis("equal®);
axis("off");

C = [A(n,1),A(n,2);B];

area

0;

for i=2:n+1

end

area

area = area + C(i1,2)*(C(i+1,1)-C(i-1,1));

area/2;

# Java

double povrsinaPoligona(double[] poligon)

Funkcija sprejme niz koordinat poligona. Koordinate morajo
biti podane kot si sledijo v smeri urinega kazalca.

Funkcija vrne vrednost (povrsino poligona).

Jure Kop, geo-uni, 2007

public static double povrsinaPoligona (double[] poligon) {

double povrsina = 0;

int vel = poligon.length;

double[] tPoligon = new double[vel+4];
for(int 1=0; i<vel; i++) {

tPoligon[0] = poligon[vel-2];
tPoligon[1] = poligon[vel-1];
tPoligon[i+2] = poligon[i];
tPoligon[vel+2] = poligon[0];
tPoligon[vel+3] = poligon[1];

}

for(int i=1;i<(vel+1)/2; i++)
povrsina = povrsina + tPoligon[2*i+1]*(tPoligon[2*i+2]-tPoligon[2*i-2]);

return povrsina/2;
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Funkcija ugotavljanja strani

# Matlab

% stran.h

3 Funkcija, ki preveri, na kateri strani linije lezZzi tocka.

% Funkcija vrne O v primeru kolinearnosti, 1 v primeru, ko je tocka na
% desni strani linije ter -1, ko je tocka na levi stani linije,

3 gledano s prve proti drugi tocki.

Navodila za uporabo:
stran((x1,yl1,x2,y2,x3,y3);
x1,yl,x2,y2 --koordinate daljice

x3,y3 --koordinati toéke
-- ne prikaze vrnjene vrednosti

|
|
|
% |
|
|
|

% Jure Kop, geo-uni, 2007
function test = stran(x1l,yl,x2,y2,x3,y3)

vsota = 0.5 * (y1*(x2-x3) + y2 * (x3-x1) + y3 * (x1-x2));
if (vsota > 0

test = 1;
else if (vsota<0)
test = -1;
else
test = 0;
end
end
# Java
/* int stran(double[] daljica, double[] tocka)
*
* Funkcija sprejme niz koordinat tock daljice ter niz
* koordinat ene tocke. Ce sta v nizu vec kot dva para koordinat,
* potem funkcija vzame samo prva dva.
*
* Funkcija vrne vrednost 1, ce lezi tocka na desni strani daljice,
* vrednost -1, ce lezi na levi strani daljice ter vrednost O,
* ce so tocke kolinearne.
*
* Jure Kop, geo-uni, 2007
*/

public static int stran (double[] daljica, double[] tocka) {
double vsota = 0.5 * (daljica[l1]*(daljica[2]-tocka[0]) + daljica[3] * (tocka[O]-
daljica[0]) +
tocka[l1l] * (daljica[0]-daljica[2]));

if (vsota > 0)
return 1;
else if (vsota < 0)
return -1;
else
return O;



Jure Kop: Spletno orodje za ucenje kot uporabni GIS
Dipl.nal. - UNI. Ljubljana, UL, FGG, Odd. za geodezijo, Geodetska smer

Presek daljic

# Matlab

% presekDaljic.h

% Funkcija, ki preveri, ali se podani dve daljici sekata.
% Funkcija vrne vrednost 1, ¢e se daljici sekata ter

% vrednost 0, Ce se ne sekata.

Navodila za uporabo:

|

|

| presekDaljic(A,B);
% |

|

|

|

% | A= (x1,yl1,x2,y2) --koordinate prve daljice

% B = (x3,y3,x4,y4) --koordinate druge daljice

% ;  -- ne prikaze vrnjene vrednosti

0 e
% Jure Kop, geo-uni, 2007

function test = presekDaljic(A,B)

clf
a = [A(D),A()]; b = [AR),AMD]:
c = [B(1),B(3)]; d = [B(2),B(4)];

line(a,b,"LineWidth",2,"LineStyle”,":"), hold on, axis equal,
line(c,d, "LineWidth",2)

it ( (stran(A(1),A(2),A(3),A(4),B(1),B(2)) ~
stran(A(1),A(2),A(3),A(4),B(3),B(4)))

(stran(B(1).B(2),B(3).B(4),A(1).A(2)) ~= ...
stran(B(1),B(2),B(3).B(4).A(3).A(4))) ):

disp(“daljici se sekata®);

IR 1l

test = 1;
else
disp(“daljici se NE sekata®);
test = 0;
end
end
# Java
/* int presekDaljic (double[] daljica, double[] daljica2)
*
* Funkcija sprejme dva niza koordinat tock dveh daljic.
* Ce sta v nizu vec kot dva para koordinat, potem funkcija
* vzame samo prva dva.
*
* Funkcija vrne vrednost 1, ce se daljici sekata, ter
* vrednost 0, ¢e se daljici ne sekata.
*
* Jure Kop, geo-uni, 2007
*/

public static int presekDaljic (double[] daljica, double[] daljica2) {

double[] tocl
double[] toc2
double[] toc3
double[] toc4

{daljica2[0], daljica2[1]};
{daljica2[2], daljica2[3]};
{daljica[0], daljica[l]};
{daljica[2], daljica[3]};

if ( (stran(daljica, tocl) != stran(daljica,toc?)) &&
(stran(daljica2,toc3) != stran(daljica2,toc4)) )
return 1;

else
return O;
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Tocka v poligonu

# Matlab

% tvp.h

% Funkcija, ki preveri, ali je toc¢ka v poligonu.

¥ Funkcija vrne vrednost 1, ce tocka lezi v poligonu,
> ter vrednost 0, ¢e lezi zunaj oz. na meji poligona.

Navodila za uporabo:

| |
I I

% | tvp(A,X,¥); I
% | |
% | A= (x1,y1; --koordinate toc¢k poligona |
% | X2,y2; |
% | : |
% | xn, yn) |
% | X,y --koordinati tocke |
% | ; -- ne prikaze vrnjene vrednosti |
0 & e
% Jure Kop, geo-uni, 2007
function test = tvp(A,X,y)
clf
n = size(A,1);
B = [A;A(1,1),A(1,2)];
for i=1:n

scatter(A(i,1),A(i,2)), hold all,

Graphx=[B(i+1,1) B(i,1)];

Graphy=[B(i+1,2) B(i,2)];

plot(Graphx,Graphy, "--rs*,"LineWidth",2, "MarkerEdgeColor®, "k", ...

"MarkerFaceColor®,"g", "MarkerSize*",10)

axis(“equal®);

Yaxis("off");
end

scatter(x,y, "MarkerEdgeColor®,"k","MarkerFaceColor®,"r"), hold all

count = 0;
for i=1:n
a = [0,y];
b = [x,y];
c = [B(i+1,1),B(i+1,2)];
d = [B(i,1),B(i,2)];

if(and(stran(a(l),a(2),b(1),b(2),c(1),c(2))~=...
stran(a(l),a(2),b(1),b(2),d(1),d(2)), -..
stran(c(1),c(2),d(1),d(2),a(1),a(2))~=. . .
stran(c(1),c(2),d(1),d(2),b(1),b(2))));
count = count + 1;
end
end

if (mod(count, 2) == 0)
disp ("Tocka je zunaj poligona!*®)

test = 0;

else
disp(“Tocka je znotraj poligona®)
test = 1;

end
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# Java

N
o X b b X X b X

*
N

int poligonTocka(double[] poligon, double[] tocka)
Funkcija sprejme niz koordinat poligona. Koordinate morajo
biti podane kot si sledijo v smeri urinega kazalca.
Funkcija sprejme tudi niz koordinat tocke.

Funkcija vrne vrednost 1, ce tocka lezi v poligonu, ter
vrednost 0, ce lezi zunaj oz. na meji poligona.

Jure Kop, geo-uni, 2007

public static int poligonTocka (double[] poligon, double[] tocka) {

int stevec = 0;

int vel = poligon.length;

double[] tPoligon = new double[vel+2];

for (int 1=0; i<vel; i++) { tPoligon[i] = poligon[i]; }

tPoligon[vel] = poligon[0];
tPoligon[vel+1] = poligon[1];

double min = Double_MAX_VALUE;
for (int i=0; i < vel/2; i++) {
if (poligon[2*i+1] < min)

min = poligon[i];

for(int i=1; i<vel/2; i++) {

double a[] = {min-1,tocka[1]};
double b[] = {tocka[0], tocka[1]};
double c[] = {tPoligon[2*i],tPoligon[2*i+1]};

double d[] = {tPoligon[2*i-2], tPoligon[2*i-1]};
double daljical[] = {a[0],a[1],b[0],b[1]};
double daljica2[] = {c[0],c[1].d[0].d[1]};

double toci[] = {a[0].a[1]}:
double toc2[] = {b[0].b[1]};
double toc3[] = {c[0],c[1]};
double toc4[] = {d[0].d[1]1};

if ( (stran(daljical, toc3) != stran(daljical,toc4)) &&
(stran(daljica2, tocl) != stran(daljica2,toc2))

stevec++;
3
if (stevec % 2 == 0)
return O;
else
return 1;
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Konveksna lupina

# Matlab

% konvlup.-h

% Funkcija, ki doloc¢i tocke konveksne lupine.
% Funkcija ne vraca vrednosti.

% | Navodila za uporabo:

I

I I
% | konvliup(A) |
% | |
% 1 A= (x1,yl; --koordinate tock |
% X2,y2; |
% | : |
% | xn, yn) |
0 &—— e
% Jure Kop, geo-uni, 2007

function konvlup(B)

clc, clIf
n=size(B,1);
A=B;

P=[1:

lupina = []1;
s =1;

for i=1:n
for j=1:n
P(s,1)
P(s,2)
P(s.3)
S = s+l;
end

I
O i -

end

v = size(P,1);

PP = [1;
v = 1;
for 1 = 1:v
PP = [PP; A(P(w,1),1) A(P(w,1),2) A(P(W,2),1) AP(wW,2),2) ];
VvV = Vvv+l;
end
v = 1;
cC = [1:
KK = [1;
testt = 1;
for i = 1:v
nn = 1;
testt=1;
stiri = 0;
for j = 1:n
c = stran(PP(vv,1), PP(wv,2), PP(wv,3), PP(vv,4), A(nn,1), A(nn,2));
CC = [CC;c]:;
if (c <0)
testt=0;
end
it (c==0)
stiri = stiri+l;
end

nn = nn+l1;
hdisp(sprintf("%d, %d, %d",c,testt, stiri));
end
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if and((testt ~= 0),(stiri ~= n))
% disp("DA");
KK = [KK;PP(wv,1), PP(w,2), PP(w,3), PP(w,4) ] ;
end

% disp("---");
VW = w + 1;
end

%za linije

KK;
k = size(KK,1);
kkk= 1;
for i = 1:k
graphx = [KK(kkk,1) KK(kkk,3)1;
graphy = [KK(kkk,2) KK(kkk,4)];
kkk = kkk+1;
Yaxis("equal®);
plot(graphx,graphy, "--rs®, "LineWidth",2, "MarkerEdgeColor", k", ...
“MarkerFaceColor®,"g", "MarkerSize®,10), hold on, axis equal
end
X = B(:,1);
Y = B(:,2);

scatter(X,Y,"o", "filled");

KoordTock = [KK(:,1),KK(:,2)]

end
# Java
/* void konveksnalLupina(double[] nizKoordinat )
*
* Funkcija sprejme niz koordinat. Nato iz teh koordinat doloci
*  koordinate tock konveksne lupine. Podane tolke med seboj
* ne smejo biti kolinearne.
*
* Funkcija ne vraca vrednosti.
*
* Jure Kop, geo-uni, 2007
*/

public static void konveksnaLupina(double[] nizKoordinat) {

int count;
int n = nizKoordinat. length;
double[] daljica = new double[4];
double[] tocka = new double[2];
for (int 1=0; i<(n/2); i++) {
for (int j=0; j<(n/2); j++) {
count = O;
for (int k=0; k<(n/2); k++) {
if(kr=i)e&&k!=j)) {

daljica[0] = nizKoordinat[2*i];
daljica[1l] = nizKoordinat[2*i+1];
daljica[2] = nizKoordinat[2*}];
daljica[3] = nizKoordinat[2*j+1];
tocka[O0] = nizKoordinat[2*k];
tocka[1] = nizKoordinat[2*k+1];

int str = stran(daljica, tocka);
if (stri=-1) {

count = O;

break;

.
else if(str==-1)
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count++;
ifT (count==(n/2)-2) {

System.out.printf("'Daljica: " + daljica[0] + " ");
System.out.printf("" " + daljica[l1] + " ->'");
System.out.printf("" " + daljica[2] + " ");
System.out.printf(* * + daljica[3] + "\n");
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PRILOGA B: RASTRSKI ALGORITMI - 1ZVIRNE KODE
Lokalne operacije

# Matlab

% rasLokalni.h

% Funkcija, ki vsak slikovni element izvirne podobe pomnoZi
% z danim faktorjem.

% Funkcija ne vraca vrednosti.

Navodila za uporabo:

|

|

| rasLokalni("podoba.format®, faktor)
% |

|

|

|

% podoba --ime podobe

% ]| format --format podobe

% | faktor --zeljeni faktor

0 @
% Jure Kop, geo-uni, 2007

function rasLokalni(ime, faktor)
clc,clf

a = imread(ime);

size(a)

image(a), hold

vrst = size(a,l); stolp = size(a,2); glob = size(a,3)

b
d

double(a(:,:,:));
double(a);

for i=1l:vrst
for j=1:stolp

b(i,j,1) = d(i,j,1) * faktor;

b(i,j,2) = d(i,j,2) * faktor;

b(i,j,3) = d(i,j,3) * faktor;
end

end

ima = uint8(b);
figure(2), image(ima);

end
# Java
/: double[][] rasterLokalni(int[][] matrika, double faktor)
* Funkcija opravi lokalno rastrsko operacijo,
: ter vrne popravljeno podobo v obliki nove matrike.
: Vhodna matrika mora biti kvadratna.
i/ Jure Kop, geo-uni, 2007

public static double[][] rasterLokalni(int[][] matrika, double faktor) {

int vel = matrika.length;
double nMatrika[][] = new double[vel][vel];
for(int 1=0; i<vel;i++)
for(int j=0; j<vel; j++)
nMatrikal[i][J] = matrika[i][j] * faktor;

return nMatrika;
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Regionalne operacije

# Matlab

% rasRegionalni.h

% Funkcija, ki skozi celotno podobo pozene dani filter
% dimenzije 3x3.
% Funkcija ne vraéa vrednosti.

Navodila za uporabo:

rasRegionalni("podoba.format®, filter)

I
I
I
% |
I
I
I

% | podoba --ime podobe

% | format --format podobe

% | filter --Zeljeni Ffilter dimenzije 3x3

0 &—— e
% Jure Kop, geo-uni, 2007

function rasRegionalni(ime, filter)
clc,clf

a = imread("owl.jpg~);
size(d);
image(a), hold;

vrst = size(a,l);
stolp = size(a,2);
glob = size(1,3);

d = double(a);

for i1 = 1:vrst-2
for j = 1l:stolp-2
for k = 1:glob
tempM1 = [d(i,j,k), d(i,j+1,k), d(i,j+2,k);
d(i+l,j,k), d@i+l,j+1,k), d(i+l,j+2,k);
d(i+1,j.k), d(i+l,j+1,k), d(i+1,j+1,K)];

novaM(i,j,k) = filter(1,1)*tempM1(1,1)+..
Ffilter(1,2)*tempM1(1,2)+..
filter(1,3)*tempM1(1, 3)+...
Ffilter(2,1)*tempM1(2,1)+. ..
Filter(2,2)*tempM1(2,2)+. ..
Ffilter(2,3)*tempM1(2,3)+. ..
Ffilter(3,1)*tempM1(3,1)+...
Filter(3,2)*tempM1(3,2)+...
Filter(3,3)*tempM1(3,3);

end
end
end

ima = uint8(nova\);
figure(2), image(ima);
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# Java
/* double[][] rasterRegionalni(int[][] matrika, int[][] filter)

Funkcija opravi regionalno rastrsko operacijo,
ter vrne popravljeno podobo v obliki nove matrike.

Vhodna matrika mora biti kvadratna, filter pa dimenzije 3x3.

ok X ok kX %

Jure Kop, geo-uni, 2007
*/

public static double[][] rasterRegionalni(int[1[] matrika, int[][] Ffilter) {

int vel = matrika.length;
double nMatrika[][] = new double[vel-2][vel-2];

for(int i=0; i<vel-2; i++) {
for(int j=0; j<vel-2; j++) {

nMatrika[i]1[J] = matrika[il1[j] * filter[0][0] +
matrika[1][j+1] * filter[0][1] +
matrikal[i][j+2] * filter[0][2] +
matrikal[i+1][j] * filter[1][0] +
matrika[i+1][j+1] * filter[1][1] +
matrika[i+1][j+2] * filter[1][2] +
matrika[i+2][j] * filter[2][0] +
matrika[i+2][j+1] * filter[2][1] +
matrika[i+2][j+2] * filter[2][2];

}
}

return nMatrika;
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PRILOGA C: WIKI PRIROCNIK

Besedila

Pri navadnem pisanju besedila ne potrebujemo posebnega predznanja, saj besedilo preprosto
napiSemo, kot bi pisali v katerem koli urejevalniku besedil. Edino, kar se pri urejevanju
besedila razlikuje od drugih urejevalnikov, je prelom vrstice. Nova vrstca v urejevalniku Se ne
pomeni koncen prelom vrstice. To storimo z dvojnim prelomom vrstice ali s posebnim

znakom.

Slike
Ce je slika dostopna kjer koli na spletu, jo lahko preprosto dodamo tako, da v oglate oklepaje
vstavimo naslov te slike.

Primer: [www.tam kjer_je slika.org/slika.png]

Nadomestno besedilo lahko nastavimo takrat, ko uporabnik noce ali ne more videti slike.

Primer: [tu je slika] www.tam kjer_je_slika.org/slika.png]

Sliko lahko dodamo k besedilo tudi takrat, ko je bila kot priponka dodana h kaksni drugi
strani.
Primer: [Domov/slika.png] doda sliko z imenom slika.png na stran, ki jo trenutno urejamo.

Slika.png mora biti pripeta k strani Domov.

Lahko pa uporabimo tudi naslednji ukaz.
[{Image src='ime podobe.kon¢nica' caption = 'Napis, ki se pojavi pod sliko.' align =
‘center'}], pri ¢emer so podprti vsi standardni formati, kot so JPG, BMP, GIF ter PNG.

Javanski programcki

Javanske programcke, ki smo jih prej pripeli dolo¢eni strani, lahko priklicemo z ukazom:
[{Applet code='"Razred' archive='Datoteka.jar']

pri cemer morajo biti vse datoteke shranjene v arhivski datoteki s kon¢nico jar. Kot atribut jim

lahko dodamo Sirino ter viSino.
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Naslavljanje
Poznamo tri velikosti naslavljanj, majhno, srednje ter veliko, ki jih dolo¢imo tako, da pred
besedilo vstavimo en, dva oz. tri klicaje. Vsako naslavljanje ustvari tudi t.i. imensko sidro, na

katerega se lahko sklicujemo kjer koli iz besedila.

Oznacevanje besedil
Z uporabo zvezdice (*) pred besedilom dodamu le-temu oznacbo, piko. Za globlje nivoje

uporabimo ve¢ zvezdic. Primer:

* Ena
* Dva
* Tri

** Tri.Ena

Pri ¢emer dobimo:

* Ena
* Dva
* Tri
o Tri.Ena

Ostevilcena besedila

Z uporabo lojtre (#) besedilo oSteviléimo. Primer: zapis

# Ena
# Dva
# Tri
## Tri.Ena

ustvari:

1. Ena
2, Dwva
3. Tri
1. Tri.Ena
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Ce zelimo besedilo napisati v ve¢ vrsticah, moramo pri naslednji vrstici dodati najprej

presledek. Tako se besedilo v novi vrstici samodejno doda oStevil¢enemu besedilu.

Definicije
Definicije zapiSemo z uporabo podpicja ter dvopicja.
;__Java__:"Baje nek otok oz. programski jezik."

Java
"Baje nek otok oz. programski jezik."

Oblikovanje besedila
Za krepko pisavo uporabimo dva podvezaja ( _ ) na vsaki strani besedila. Za poSevno pisavo

na vsako stran besedilo vstavimo dva apostrofa (*).

__krepko__ krepko

"poSevno” posevno

Predoblikovano besedilo
Ce zelimo besedilo izpisati v posebnem oknu, kot na primer programsko kodo, potem ga

vstavimo med tri zavite oklepaje. Primer:

Tole je neko brezsmiselno besedilo izven okna.

{H

Tole je neko brezsmiselno besedilo v oknu.

13}

Tale je neko brezsmiselno besedilo izven okna.

Tole je neko brezsmiselno besedilo v oknu.

Povezave
Na drugo stran znotraj wiki okolja se povezemo tako, da med oglate oklepaje vstavimo ime

strani, na katero se Zelimo povezati, npr. [Domov]. Ce Zelimo tej povezavi dodati besedilo,
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lahko to storimo takole: [Klik|Domov]. Pri tem se povezemo na stran Domov, besedilo, ki se
izpise, je Klik.
Na tuje strani se poveZzemo tako, da v oglate oklepaje napiSemo celoten naslov te strani,

[http://java.sun.com]. Podprti protokoli so http:, ftp:, mailto:, https: ter news:.

Opombe
Opombe so sestavljene iz dveh delov. Prvi del, ime opombe v oglatem oklepaju [1], ustvari
povezavo. Drugi del, lojtro (#) z imenom opombe v oglatem oklepaju [#1], pa dodamo

dejanskemu besedilu opombe, ponavadi na dnu strani.

Tabele
Tabele ustvarimo z uporabo enojnih oz. dvojnih pokonénih ért (| ). Dvojne uporabimo takrat,
ko zelimo doloceno vrstico poudariti, npr. prvo vrstico. Tabelo preprosto zaklju¢imo tako, da

ustvarimo prazno vrstico, ki pa je brez pokonc¢ne Crte.

Primer:

|l Oseba || Atribut 1 || Atribut 2
| ""Jure™™ | __Nekaj | Haha
| [DomacaStran] | NekajDrugega | Hihi

Dobimo:
Oseba Atribut 1 Atribut 2
Juire Mekaj Haha

DomacasStran  MekajDrugega Hihi

Komentarji
Z uporabo stavka %%commentbox <besedilo> %% lahko ustvarimo dodaten okvir s
komentarji, ki prispevajo k boljsi preglednosti strani. Za sam izgled okvirja skrbi datoteka

jspwiki.css. Spodaj je prikazan primer uporabe komentarja.
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L] -
GIS Algoritmi
Q [eiatei i
CiEnE Pogled Uredi [Dodasjkomentar Priponks
Uredi To je stran imenovana "domov"!

JsPWiki wz,2.33

Tole pa je
komentar!

Konflikti

Ob hkratnem urejevanju iste strani bo JSPWiki tistemu, ki bo stran zacel prvi urejati, dovolil,
da jo tudi shrani, drugemu uporabniku pa bo pokazal konfliktno stran. Konfliktno stran
dobimo tudi, ¢e se z gumbom nazaj (back) v naSem brskalniku Zelimo vrniti na stran za

urejanje, saj brskalnik Se kar misli, da ureja prejsno stran (slika 9).

Brisanje strani

Stran lahko izbriSemo tako, da izbriSemo njeno vsebino ter povezavo, ki kaze na to stran. Ta
stran bo sicer Se vedno obstajala na maticnem racunalniku, vendar pa bo ofem javnosti
nevidna. Prav tako je mozno, da za bolj obcutljive strani administrator poskrbi, da so

zaSc¢itene proti brisanju.

Dodajanje novih strani
Novo stran dodamo preprosto tako, da ustvarimo povezavo na to stran (ime strani v oglatih
oklepajih) ter nanjo kliknemo. Ko bomo prvi¢ kliknili na to povezavo, nas bo program

samodejno preusmeril na stran za urejanje.
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PRILOGA D: WIKIL.JSP - IZVIRNA KODA

<%@ page import="org.apache.log4j.*" %>
<%@ page import="‘com.ecyrd.jspwiki.*" %>
<%@ page import="‘com.ecyrd.jspwiki.tags.WikiTagBase" %>
<%@ page import="‘com.ecyrd.jspwiki.auth.permissions.ViewPermission" %>
<%@ page import="‘com.ecyrd.jspwiki.auth_*" %>
<%@ page errorPage="/Error._jsp" %>
<%@ taglib uri="/WEB-INF/jspwiki.tld" prefix="wiki" %>
<%!

public void jsplnit(Q)

{

wiki = WikiEngine.getlnstance( getServletConfig() );

}
Category log = Category.getlnstance(""JSPWiki'™);
WikiEngine wiki;

%><%

WikiContext wikiContext = wiki.createContext( request, WikiContext.VIEW );
String pagereq = wikiContext.getPage().getName();

NDC.push( wiki.getApplicationName()+":""+pagereq );

log.info("'Request for page ""+pagereqg+"" from "+request.getRemoteAddr()+" by
"+request.getRemoteUser() );

String redirect = wiki.getRedirectURL( wikiContext );

if( redirect = null )

{
response.sendRedirect( redirect );
return;
3
AuthorizationManager mgr = wiki.getAuthorizationManager();
UserProfile currentUser = wiki.getUserManager().getUserProfile( request );

if( Imgr.checkPermission( wikiContext.getPage(),
currentUser,
new ViewPermission() ) )

if( mgr.strictLogins() )

log.info(""User "+currentUser.getName()+" has no access - redirecting to login
page.");

String msg = "Unknown user or password.<br>Please try again.";

session.setAttribute( "msg'”, msg );

String pageurl = wiki.encodeName( pagereq );

response.sendRedirect( wiki.getBaseURL()+'"Login.jsp?page=""+pageurl );

return;
}
else
{
//
// Do a bit of sanity check here. FIXME: Should this be somewhere else?
//

if( pagereq.equals('LoginError'™) )
{

throw new WikiSecurityException(‘'Looped config detected - you must not prevent
view access to page LoginError AND have strictLogins set to truel™);

log. info("'User "+currentUser.getName()+" has no access - displaying message.");
response.sendRedirect( wiki.getViewURL("'LoginError') );

}

pageContext.setAttribute( WikiTagBase.ATTR_CONTEXT,
wikiContext,
PageContext.REQUEST_SCOPE );
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//
// Alright, then start responding.
//

response.setContentType(""text/html; charset="+wiki.getContentEncoding() );

String contentPage = wiki.getTemplateManager() .findJSP( pageContext,
wikiContext.getTemplate(),
"ViewTemplate.jsp™ );

%><wiki: Include page="'<%=contentPage®>"" /><%

NDC.popQ);
NDC.remove();
%>
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PRILOGA E: JAVANSKI PROGRAMCEK PRI IZVAJANJU

TockalnDaljica - Windows Internet Explorer

W) http: vk, is-5-gesk. org:B0B0{DipiHalogajwiki.jspPrage=TockalnDaljica

Wnos koordinat: |El 0222310
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PRILOGA F: DODAJANJE KOMENTARJA

windows Internet Explorer

) hitpsfdrauko is-a-geek, org:B080/DipiNalogaf Camment, jsp7page=Main | Application Development

Izkaini niz |
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PRILOGA G: DODAJANJE PRIPONK
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PRILOGA H: UREJANJE GLAVNEGA KAZALA

eftMenu - Windows Internet Explorer

m‘ Iw http:/fdrzukoy is-a-geek.org:8060/DiplalogsfEdit. jsprpage=LeftMenu

Fle Edt View Favortes Tools Help

% SF i) Jsewiki Edit: LeftMenu

| | 5 - Bl - = - [ psgs - (0 Tooks -

[Domav |Main]

= Algoritmi
#* [Vektorski algoritmil

=== [Totka in daljicalTeckaIrDaliical
=== [Dve daljici]

##% [Tocka in poligeniTocka in poligan]
=== [Poligon]

== [Rastrski algoritmi]

##% [Lokalne operacije]

##+ [Regionalne operacijel

= Diplomska naloga
== 1 [Uvod]

=+ 2 [Programsko okeljel

#= 2.1 [Razvoj.. |RazProkelij]
b .1 [Zaporedni|ZaporedniPristop]
sen

2.1
2.1.2 [Postopni |[PostopniPristop]

2.1.3 [Ciklicni ICikTicniPristop]

2.1.4 [RaD]

#+ 3 [Algoritem]

== 3.1 [Ra¢. kompleksnostlRacunskakompleksnost]

#* 3,2 [Dober/slab algoritem|DoberSlabAlgoritem]

#* 3.3 [Plavajofa vejicalPlavajocaVejical [

['4.| Done ’_,_,_’_ﬁmternet ST
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PRILOGA I: ISKANJE NIZA

ndPage - Windows Internet Explorer

a-geek, org: 8080 DipiNalogafSearch, jsprauery=to%C4%50ka id Application Development J
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