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Abstrakt

Préce se zabyva popisem webového prohlize¢e Scamper v prostiedi Squeak Smalltalk, jeho
dosavadniho vyvoje, nového navrhu a implementace, ktera respektuje CSS box model a vizualni
formatovaci model v¢etné tabulek. Také objasiiuje pojmy souvisejici s prohlizec¢i obecné

a technologii kolem Internetu jako protokol HTTP a struktura pro popis dokumentti MIME. Dalsi
Casti je popis systému Squeak Smalltalk a jeho grafického prosttedi Morphic.
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Abstract

This Term Project is about web browser Scamper in Squeak Smalltalk system environment, it's actual
progress, new design and implementation, which respect CSS box model and visual formatting model
including tables. Also describe web browsers generally and Internet technologies such HTTP
protocol, or structure MIME. Next part of this document is describing Squeak Smalltalk system and

it's graphic environment Morphic.
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1 Uvod

Webové prohlize¢e jsou dnes témétf povinnou vybavou osobniho pocitace. V nékterych verzich
Microsoft Windows dokonce tvoifi zakladni soucast opera¢niho systému. V riznych podobach
a kvalitach jsou webové prohlizece dostupné téméf na kazdé, ne-li na vSech, platformach. Je to
pocitaCovy program, ktery slouzi k prohlizeni World Wide Webu (WWW). Program umoziuje
komunikaci s http serverema zpracovani pfijatého kodu (HTML, XHTML, XML apod.), ktery podle
danych standardii zformatuje a zobrazi webovou stranku. Textové prohlizece zobrazuji stranky jako
stranky vcéetn€ zobrazeni obrazku[1].

Cilem této prace je rozebrat soucasné techniky a standardy v zobrazovani webovych stranek.
Dale popsat webovy prohlize¢ Scamper a navrhnout jeho Upravy tak, aby se stal co mozna nejvice
plnohotnotnym prohlize€¢em podporujicim nejnovéjsi normy.
V dalsi kapitole se podivame na historii internetu a webovych prohlizeci. Nasledovat bude kapitola
o soucasnych webovych prohlize¢ich, z nichz budou popsany ty nejvyznamné;jsi grafické, pouzivajici

jadra Trident, Gecko a KHTML, Ci textové Links a Lynx. Ve zkratce uvedu i n€kolik dalSich. Také

rozebereme HTTP (Hyper Text Transfer Protokol), protokol pouzivany pro vyménu informaci. Dalsi
kapitola rozebere HTML (Hyper Text Markup Language) podle standardu 4.01. Poté se pifesuneme
do jazyka Smalltalk a vyvojového prostfedi Squeak. PopiSeme jeho zakladni vlastnosti, chovani
a odliSnost od dnes bézn¢ rozsifenych programovacich jazykda.

Ovsem nejpodstatnéjsi ¢asti této prace se budou tykat webového prohlize¢e Scamper. Nejprve
se podivdme na stav, v jakém se nachdzi v soucasné dob¢. Dalsi kapitola pak bude pojednavat o jeho
roz§ifeni a prepracovani prohlizece tak, aby se vyvoj dostal ze slepé ulicky a dokazal zpracovat
a zobrazit stranku tak, aby co nejvice odpovidala specifikaci CSS2.1 a HTML 4.01.

Na zavér shrneme tento dokument a rozebereme moznosti piipadného rozsifeni funkcionality.



2 Historie

Obsahem této kapitoly je pohled do historie internetu, shrnuti jeho vyvoje a pfechod k podobg, jak ji
zname dnes.

Prvni zminky o vyuziti poc¢itacti ke komunikaci se objevily jiz roku 1945 v americkém Casopise
The Atlantic Monthly. Publikoval ho Vannevar Bush, jehoz clanek As We May Think byva pokladan
za jeden ze zakladnich kament informacni védy. OvSem prvni mySlenky na vytvofeni sit¢ se zacinaly

objevovat az zacatkem Sedesatych let.

2.1  ARPANET

V roce 1962 vznikl v ramci ufadu ARPA (the Advanced Research Projects Agency) utad IPTO pro
vyvoj pocitaCové sit¢ americké armady. Hned =z pocatku bylo pozadavekem vytvorit
decentralizovanou sit, ktera bude fungovat i po vypadku nekterého z uzlli. Prvni testovaci sit’ vznikla
o devét let pozdéji, v roce 1969 ve Velké Britanii. Méla nazev ARPANET a piepojovala pakety mezi
Ctyfmi uzly. Také byl navrzen a realizovan asymetricky protokol pfenostu dat (telnet, ftp). Roku 1972
byl ARPANET rozsifen na cca 20 smérovact a 50 pocitacl. Komunikace probihala protokolem
NCP. Az do osmdesatych let 20. stoleti se Internet pfili§ nerozvijel. Vyznamnym pocinem bylo az
experimentalni nasazeni protokolu TCP/IP a DNS protokol (Domain Name System) v roce 1980. Jako
standard pro ARPANET byl uznan az v roce 1983.

Prvni komercni sluzby se vazi k siti NFSNet, kterd byla spusténa roku 1985 a tvorila
opravdovou patet pocatku Internetu. Spojovala pét nejdilezitéjSich americkych pocitacovych

supercenter.

2.2  Hypertext

Hypertext je informacni systém, ktery zobrazuje informace v textu, ktery obsahuje naveésti
odkazujici na upfesnéni nebo zdroje uvadénych informaci tzv. hyperlinky, neboli cesky
(hypertextové) odkazy. Rovnéz odkazuje i na jiné informace v systému a umoziuje snadné
publikovani, Gdrzbu a vyhledavani téchto informaci. NejzndméjS$im takovym systémem je World
Wide Web.

Z povahy hypertextu jakozto média vyplyva, ze v ném neexistuje centralni, hlavni text,
kterému jsou jiné texty podfazeny, jak je tomu v prostorové koncepci tisténé stranky. Princip
organizace, hierarchie a nakladani s odkazy zavisi na ¢tenati [2].

Jako prvni myS$lenku hypertextu vyjadfil ve vySe uvedeném clanku Vannevar Bush jako

zafizeni nazvané ,,Memex*. Definici pojmu publikoval az roku 1965 Theodor Holm Nelson.



Za zminku urCité stoji rok 1980 a Tim Berners-Lee, ktery ptiSel s myslenkou hypertextu ve
Svycarském institutu pro jaderny vyzkum CERN, nicméné¢ ji ozivil az v roce 1989. Také publikoval
navrth vyvoje www. Jiz v listopadu 1990 pfedvedl CERN prvni prototyp WWW serveru, jenz
pojmenoval httpd. S pfichodem hypertextu a WWW serveru se také zrodil prvni webovy prohlize¢ s

Roku 1992 byly polozeny zaklady grafického prohlizece Mosaic, ktery diky svému grafickému
uzivatelskému prostiedi a multimedialnim moznostem nastartoval internetovy boom a tim ho rozsitil
do komer¢ni sféry a k béznym lidem. Ten nastal v USA roku 1993, napt. byl v t¢ dobé pfipojen Bily
dim. Nésledovalo vyvinuti WWW standardu.

Instituce, ktera se stard o rozvoj WWW sluzby, se jmenuje W3C Consorcium a funguje od
poliviny roku 1994. Konsorcium sdruzuje lidi, kteti se podileli v tistavu CERN na prvnich krii¢cich
fenoménu jménem WWW, techniky z MIT a z francouzského institutu INRIA. Reditelem konsorcia

neni nikdo jiny, nez tviirce WWW Tim Berners-Lee.

2.3  Statistika pripojeni k Internetu

Po dlouhou dobu byl Internet siti pro maly pocet uzivateld. V roce 1983 bylo ptipojeno teprve 1000
pocitacu. O Ctyti roky pozd€ji uz bylo propojeno vice nez 27000 pocitacu. V té€ dobé vsak Slo pouze
o sdileni souborti a komunikaci.V 7ijnu 1992 to bylo jiz vice nez milion pocitact. O pil roku pozdéji
to bylo o pal milionu vice. S nastupem WWW se vSak zacal pocet rapidné zvySovat, v roce 1993 bylo
v provozu zhruba 50 WWW serverii.

Rok 1994 znamenal jednak komercionalizaci Internetu, jednak vyvinuti prohlizece Netscape
Navigator. O dva roky pozdé€ji (1996) se pocet uzivateld zvysil na neuvetitelnych 55 milioni, za dalsi
Ctyfi (2000) 250 milionu uzivatelu. V roce 2003 byl pocet uzivateld vycCislen na 600 milionii

a v soucasné dobé udava statistika pies jednu miliardu uZivateli Internetu.

2.4 Shrnuti

Tato kapitola si kladla za cil strucné¢ sezndmit Ctenatre s dosavadnim vyvojem Internetu a prohlizeca
obecné. Nasledujici kapitola rozebere dva jiz zminované historické prohlizece a pokusi se roz¢lenit

a predstavit prohlizece, které byly a jsou vyvinuty a pouzivany.



3 Webové prohlizece

Kapitola o prohlize¢ich Internetu piedstavuje prehled vSech vyznamnéjsich prohlizect, které kdy byly

pouzivany. Rozhodl jsem se je rozclenit do nékolika kategorii podle [6]:

® Historické prohlizece
e Historicky vyznamné prohlizece
® Ostatni rané prohlizece

® Qrafické prohlizece

® ZaloZené na jadrech Trident i Gecko

® ZaloZené na jadru Trident

® ZaloZené na jadru Gecko

® ZaloZzené na jadrech KHTML a WebKit

® ZaloZené na Presto

® Pro Java platformu

® Specialni (soucasné)
® Specialni (ukoncené)
® Ostatni

® Mobilni

® Textové prohlizece

3.1  Historické prohlizece

Z prvnich prohlizecti neni mozné nezminit WorldWideWeb, prvni prohlize¢ pro hypertext. Také

podrobnéji popisi Mosaic, browser odpovédny za internetovy boom. Mezi historicky vyznamné patii

bezpochyby i Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera, ¢i Netscape Navigator, n¢které z nich budou

zminény v jinych kapitolach. Dalsi rané prohlizece jsou tyto:

Erwise, ViolaWWW °
AMosaic °
Arena °
Cello °
CyberDog °
Grail °

°

IBM Web Explorer
Lynx

MacWeb
MidasWWW

Oracle PowerBrowser
SlipKnot

WebRouser



3.1.1 WorldWideWeb

Prvni webovy prohlize¢ byl predstaven 26. unora 1991, bézel na platformé NeXTSTEP. Zaroven
slouzil jako WYSIWYG HTML editor (uzivatel tvoii strdnky piimo tak, jak maji vypadat, nikoliv
html znackami). Jako prvni nevyuzival pouze File Transfer Protocol, ale i HyperText Transfer
Protocol. Pozdéji byl piejmenovan na Nexus kviali pojmu internetové sit¢ World Wide Web.
Obsahoval naviga¢ni menu s naviga¢nimi tlacitky ,,back®, ,,next” a ,,previous®. Posledni dv¢ slouzily
k prohlizeni seznamu odkazu. Jejich funkce se da popsat jako ,,b€z zpét a nahraj dokument v dalSim
(ptedchozim) odkazu“. Kromé klasickych menu mél zajimavé, v dneSnich prohlizecich
nepodporované vlastnosti. Zajimava byla polozka ,,style, ktera dovolila nacist Sablonu stylu, ktera se
ma na dokument aplikovat, ptipadné prvky jako seznam ru¢né upravovat.

Jelikoz byl WorldWideWeb zaroven prohlize¢ i editor, musely se néjak oznacit upravené, ale
neulozené dokumenty. NeXT prostfedi to fesilo elegantn€. V pravém hornim rohu mélo tlacitko s ,, X

tak jak ho zname dnes z Windows (které ho dle [3] pravé odtud zkopirovalo), které se pii editaci

Kresba 3.1: Prohlizec WorldWideWeb

® Protokoly: HTTP, FTP, NNTP

® Webové technologie: ne (standardy jest¢ neexistovaly)

3.1.2 Mosaic

Pocatek vyvoje se datuje do roku 1992. Tento graficky prohlize¢, ktery byl vyvijen na pudé NCSA4
(National Center for Supercomputing Applications) byl zdarma uvolnén 22. dubna 1993. Stal se
prvnim Siroce oblibenym webovym prohlizeCem. V podstaté je jednim z dulezitych faktord, které
zapficinily masivni rozsifeni Internetu v devadesatych letech. Spolecné s browserem Mosaic vznikla

spole¢nost Mosaic Communications.



Prohlize¢ fungoval jak na Unixu, tak o par mésicti pozdéji na Windows a Mac. Také byl portovan na
Amigu pod nazvem Amosaic. Kromé prohlizeni World Wide Webu byl i Gopher klientem (vylepSena

forma anonymniho FTP). Jako prvni multimedialni prohlize¢ umél prochdzet web, prohlizet obrazky,

podporu HTML 3 tabulek. Vzhled Mosaic se velmi podobal dne$nim prohlize¢iim (Kresba 3.2).
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Kresba 3.2: Mosaic
Vyvoj byl oficidlné¢ ukoncen 7. ledna 1997, resp. se pokracovalo ve vyvoji pod nazvem
Netscape Navigator. Spolu s browserem se pfejmenovala spolecnost Mosaic Communications na

Netscape Communications. Také se z Mosaic vyvinul Internet Explorer.

Klady Nedostatky

v Spravce zalozek x  Sprava hesel

x  Spravce stahovani

% Sprava formulara

% Kontrola pravopisu

x  Panely

x  Inkrementalni hledani v textu

x  Ad filtrovani

® Protokoly: HTTP (¢astecn¢), FTP, NNTP, Gopher
® Webové technologie: ne (standardy jesté neexistovaly)
3.1.3 Arena a Amaya

Nejprve si pfiblizime Arenu. Byl vyvinut W3C jako podpora testovani pro HTML 3 a CSS
(Cascading Style Sheets). Platforma, na které fungovala, je X11/Unix. Prace na tomto prohlizec¢i byla

zastavena kvili pfechodu na Amayu, ktera se stala novym testovacim subjektem.
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Amaya je opensource browser vytvofeny ve francouzském Ndarodnim centru védéckého
vyzkumu, pozdéji adoptovany W3C. Je to ptimy potomek WYSIWYG SGML editoru Grif. Pivodné

byl navrzen jako strukturovany textovy editor, pozdéji rozsifen na HTML/CSS editor. Zobrazuje

oteviené formaty obrazki jako PNG, nebo SVG.
I dnes se pouziva jako podpora pro testovani novych technologii pied tim, nez jsou nasazeny

do majoritnich prohliZzecti. Podporuje Unix, Windows i Mac OS X.

Klady Nedostatky

v’ Sprava hesel x  Spravce zalozek

v Kontrola pravopisu x  Spravce stahovani

v Panely x  Sprava formulafu

v CSS2.1 % Ad filtrovani

v XHMTL 1.1 x  Inkrementalni hledani v textu
x  Ramce

® Protokoly: HTTP, E-mail
® Webové technologie: CSS 2.1, XHTML 1.1, MathML

3.1.4  Ostatni historické prohlizece

Z dalsich browserl stoji za zminku Cello (1993), prohlize¢ pro Windows 3.1, dale CyberDog pro
MacOS (1996), IBM WebExplorer pro OS/2 (1994). Pro Mac OS byl vyvinut MacWeb (1994-
1996), ktery vynikal svymi nizkymi pozadavky na hardware. Stacilo mu 680kB diskového prostoru a
méné¢ nez IMB operacni paméti. Zajimavou variantou byl Oracle PowerBrowser (1996), ktery
umoznoval rezim webového serveru, Cili uzivatelé si mohli svoje stranky hostovat na svych
pocitacich. Poslednim z historickych, zde zminénych prohlizec¢t je WebRouser (1995) podporujici
pluginy, client-side obrazkové mapy, strankou definované menu stromy a strankou definované

tlagitkové listy.

3.2 Renderovaci jadra

Nejprve si ujasnime zaklady, na kterych jsou moderni grafické prohlizece postaveny. Je to politika
rozmisténi objektl a jejich vykresleni. Re¢ je o renderovacich jadrech. Je to software, ktery vezme
obsah webové stranky, pripadné dal$i formatovaci informace jako CSS a zobrazi vysledny
naformatovany obsah stranky do okna prohlizeCe. Mezi nejznaméjsi patii jist€ Trident, Gecko

a Presto.
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3.2.1 Trident

Trident (také znamy jako MSHTML) je renderovaci jadro pouzité v aplikaci Microsoft Internet
Explorer. Prvni verze byla predstavena roku 1997 a pouzivd se ve vylepSené verzi dodnes. Je to
softwarova komponenta zaloZzena na COM technologi (tzn. poskytuje COM rozhrani pro jednotné
zachazeni s komponentami). To znamend, ze ma podporu pouze na platformé¢ Windows. Je navrZzeno
tak, aby ho mohli programatoii vyuzivat ve svych aplikacich. Obsahuje funkce pro vytvoreni
libovolného dialogového okna, nebo okna vlastnosti, které zobrazi HTML stranku. Také ma desitky
rozhrani pro objekty na strance i pro udalosti, neboli pro piistup k DHTML objektovému modelu.
Vsechny jsou odvozeny z rozhrani IDispatch. Zakladem je rozhrani IHtmlDocument2 pro cely
dokument. Detailni popis MSHTML je na [8§].
Podporuje nasledujici standardy:

XHTML 1.1

XHTML 1.0 (Strict, Transitional, Frameset)

HTML 4.1 (Strict, Transitional, Frameset)

HTML 4.0 (Strict, Transitional, Frameset)

XML 1.0

CSS 1, 2.1 (Castecne)

DOM Level 1, 2 (malo)

Javascript Edition 3 (JScript)

JPEG, GIF, PNG (¢astecn¢ — ne pruhlednost pozadi)

Podporuje vSsechny HTML elementy, funkce elementu object je ale chybnd. Dalsi zvlastnosti je

pocitani rozmért blokd, které neni podle standardu (alespon do verze 6.0).

3.2.2 Gecko

Toto jadro je open source a je napsano v C++ pod MPL/GPL/LGPL tri-licenci. Je spravovan
a vyvijen organizaci Mozilla Foundation. Je navrzeno jako podpora otevienych internetovych
aplikaci jako webové prohliZzeCe, prezentace aj. Primarné je uren aplikacim, které jsou odvozeny
z Mozilly jako Firefox, Camino, SeaMonkey, K-Meleon a Netscape.
Podpora standardi:

e XHTML 1.1, HTML 4.0

e XML 1.0

® CSS Level 1 (¢astecné CSS 2 a CSS 3)

e JavaScript 1.7 (SpiderMonkey)

® DOM Level 1 a2 (¢astecne Level 3)

e MathML, XML 1.0, XForms, SVG (¢aste¢ng), RDF

12



Dokumentace k jadru se nachazi na [9]. Dokumenty neobsahujici element DOCTYPE, nebo
maji uveden star$i typ funguji v tzv. quirk modu, které emuluje nestandardni chovani Netscape
Navigatoru. Také podporuje nékteré nestandardni tagy Internet Exploreru, jako <marquee>
a vlastnost document.all, ovS§em s omezenou funk¢nosti.

Funguje jak na windowsech, tak na systémech unix, bsd, ¢i linux a také na Mac OS X.

3.2.3 Presto

Vyvinuto Opera Software slouzi jako jadro pro prohlize¢ Opera Browser. Nicméné ho vyuziva tieba
1 HTML editor Macromedia Dreamweaver. Nicméné je dostupné pouze jako soucast Opery, ¢i
sptiznénych produkti. Zdrojovy kod, nebo DLL knihovny nejsou volné stazitelné.
Vyznacuje se vysokou kompatibilitou se standardy:

XHTML 1.1, HTML 4.01

XML 1.1

CSS Level 1, 2, 3 (nejvetsi podpora ve srovnani s ostatnimi jadry)

DOM Level 1, 2 (vétSinu), 3 (minimaln¢)

Javascript 1.5 (linear b/futhark)

JPEG, GIF, PNG, SVG (nejvétsi podpora ve srovnani s ostatnimi jadry)

3.24 KHTML

Jadro bylo vyvinuto v ramci projektu KDE. PouZzivaji ho prohlize¢e Kongueror a Safari od Apple. Je
Siten pod LGPL licenci.
Podporovany jsou nésledujici standardy:

e HTML 4.01

e XML 1.01l.1 ¢asteéné

® (CSSLevel 1, 2.1 (Castecng), 3 (Castecne)

® DOM Level 1, 2 (¢astecng), 3 (minimalng)

® ECMA-262/Javascript 1.5 (KJS)

® PNG, MNG, ING, JPEG, GIF

® SVG castecné

I KHTML je multiplatformni zalezitosti.
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3.3  Grafické prohlizece

vvvvvv

pouzivani prohlize¢i z listopadu 2007 [10]:

e Internet Explorer - 77.37%
® Mozilla Firefox - 16.01%
e Safari - 5.14%
® Opera - 0.65%
® Netscape - 0.60%
® Mozilla - 0.09%
® Ostatni - 0.16%

3.3.1 Microsoft Internet Explorer

Az do verze Internet Exploreru (dale jen IE) 4.0 hraly predchozi verze na internetovém poli pouze
druhotadou ulohu. Jako mnohem propracovanéjsi se jevil Netscape, zvlasté od verze 2.0, ve které
predstavil Javascript, ramce a plug-in technologii. Az IE 4.0 (integrovan ve Windows 98) dosahl
urovné, ktera Netscape v mnoha ohledech pieddila a situace v tzv. ,,valce browsert“ se obratila.

Ma nékolik specifickych ryst spjatych s operacnim systémem. Za prvé nelze odinstalovat, za
druhé neni mozné provést downgrade (pfechod na diivéj§i verzi) a za tfeti neni ani mozné mit
soucasn¢ nainstalovano nékolik verzi.

Funguje pouze na operacnim systému Windows. Nicmén¢ existuje i varianta pro Macintosh a v letech
1997 az 2003 byl diky investici 150 miliont dolari do Apple vychozim prohlize¢em na MacOS.

Logo prohlizece ve verzi 7.0 ukazuje nésledujici obrazek:

e

Kresba 3.3: Internet Explorer 7 logo

Klady Nedostatky

Sprava zalozek x  Spravce stahovani
Sprava hesel % Kontrola pravopisu
Panely (az IE 7.0) x  Inkrementalni hledani v textu

Sprava formulari

Ad filtrovani

N N N N RN

Pop-up blokovani
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3.3.2 Mozilla Firefox

Mozilla Firefox je projekt vychazejici ze souboru Mozilla aplikaci spravovanych Mozilla

Pivodni nazev prohlizece bylo Phoenix, coz byla verze 0.1-0.5 s jadrem Gecko 1.2 a 1.3. Prvni

release byl uvolnén 23 zatfi 2002. Od verze 0.6 a Gecko 1.5 se browser pfejmenoval na Mozilla
Firebird. Od verze 0.8 s jadrem ve verzi 1.6 byl kone¢né nazvan Mozilla Firefox a oficialni release
verze 1.0 byla vypusténa dne 9. listopadu 2004. V soucasné dobé je aktudlni verze 2.0.0.11
a testovaci verze Mozilla Firefox 3.0 Beta 2.

Krom¢é nékterych opera¢nich systémi pro Maclntosh podporuje Windowsové, Unixové,

ﬁfﬁ:'h

-

Kresba 3.4: Morzilla Firefox logo

Mezi jeho ptednosti patii bezesporu lepsi dodrzovani standardii a zaroven moznost ptizplsobit
se nestandardnim, nutno fici n¢kdy chybnym, vlastnostem Internet Exloreru, a to zejména v oblasti
stylii. Dovoluje psat CSS vlastnosti s podtrzitkem na zacatku a tim pfepisovat ty bez podtrzitka, ¢cimz
dovoluje programatoriim psat stranky i pro chybné vlastnosti Internet Exloreru.

Dalsi vyhodou je obrovské mnozstvi dopliki, kterymi lze Firefox rozsifit. Z nejznaméjsich
uvedu Mouse Gestures — doplnék umoznujici ovladani naptiklad navigace, oken, panell a velikosti
pisma pomoci gest mySi. Dovoluje také uzivatelsky definovana gesta. Dal$im velmi uziteCnym
dopliikem je Foxmarks Bookmarks Synchronizer, ktery automaticky odesila zalozky na internetovy
server, ktery mize uzivatel sdm definovat a zpfistupniuje tak zalozky odkudkoliv.

Nasledujici tabulka shrnuje klady a zapory Firefoxu:

Klady Nedostatky

Sprava zalozek x  Zoom stranek (bez Mouse Gestures)
Sprava hesel x  Web Forms 2.0

Sprava stahovani

Panely

Sprava formulari

Kontrola pravopisu
Vyhledavaci toolbary
Inkrementalni hledani v textu

Ad filtrovani

AN N N N N S SR N RN

Pop-up blokovani
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4 MIME struktura

Podle dokumentu RFC-822 je MIME (Multipurpose Internet Mail Extension) struktura pro definici
datovych typl zprav, které lze prenaset protokolem smip. Nicméng je tato struktura pouzivana $iteji,
Dava moznost prenaset kromé textovych také binarni data. Definuje jednak jaké typy souborl

mohou byt pfenaseny a zpisob jejich kodovani.

4.1 Typy zprav MIME

Pocet typl zprav se postupné rozSifuje, nicméné néekolik zakladnich typt existuje dlouhodobé
a s vysokou pravdépodobnosti tomu tak bude i nadale. Jsou to typy:

e application — aplikace

® audio — zvukové zpravy

® video — video zpravy

® text — obyCejné textové zpravy

® image — obrazky

® message — zpravy elektronické posty

® model —jiné grafické a vicerozmémné zpravy

® multipart — zprava sloZend z vice jednoduchych typt
Kazdy z typti mé libovolny pocet podtypt a zapisuje se v notaci typ/podtyp.

4.1.1 Typ application

Format dat u typu application je zavisly na formatu, ktery definuje pfislusna aplikace, jako napf.
program z kolekce Microsoft Office. Univerzalnim podtypem je octet-stream sdé€lujicim, ze s daty

neni zadna aplikace asociovana.

4.1.2 Typ audio

Typ basic obsahuje podtypy basic (zakladni format), midi, mpeg, wav (pro odpovidajici formaty)

a x-pn-realaudio, ktera definuje format pro pfenos internetového rozhlasu.

4.1.3 Typ image

Obrazkovy typ podporuje podtypy vyznamnych formatt jako bmp, gif, jpg, tiff, nebo jpeg.
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4.1.4  Typ text

Tento typ popisuje pfenos textové informace a jeho podtypy jsou pouzity pro webovou technologii.

Zakladni podtypy jsou plain (prosty text), rtf (formatovany text), HTML, XML, CSS (pouziti

Textovy typ obsahuje také uziteCnou informaci o kddovani textu a zapisuje se ve formatu:

typ/podtyp; charset=......

4.1.5 Typ multipart

Strukturovany typ pro data skladajici se z vice typti. Ma hlavni podtypy alternative (pfijemce si

muze z dostupnych typl vybrat) a mixed (zprava slozena z riznych typit).
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5 HTTP - HyperText Transfer Protocol

Protokol http je momentalné nejpouzivanéjsim protokolem v Internetu pro prenos dat mezi klientem
a serverem a do zna¢né miry nahrazuje protokol pro pienos soubort FTP. Je to pomérné maly
protokol, ktery pracuje s adresami URL a ma pouze né€kolil pfikazil, nazyvanych metody. Jednim
zrozdildi od FTP je skuteCnost, ze je anonymni (tzn. bezstavovy). Pouziva standardu MIME

Je protokolem typu klient/server a pracuje na principu poZadavek/odpovéd’. Datovy pienos se

sklada z dat a metadat. Data ptedstavuji t€lo zpravy a metadata jeji hlavicku. Nejnovéjsi verze je 1.1.

5.1 Syntaxe HTTP

Protokol http je textovy a v zahlavi jsou pole hlavicky zpravy ve formatu jméno pole : hodnota pole

ukoncené znaky CR a LF pro konec fadku. Poli zdhlavi mtize byt libovolny pocet. Za nimi je prazdny

tadek a vlastni zprava podle protokolu MIME.

5.2  Pozadavky - metody

Jak jiz bylo uvedeno vySe, protokol pracuje na principu pozadavek/odpoveéd’, kde klient zadava
pozadavky a server na n¢ odpovida. Metody fikaji, co s daty na dany pozadavek provést. Jsou
umistény v pozadavku na prvnim fadku nazyvaném Request-Line. Mezi hlavni metody patii ,,GET*,
,PUT%, ,POST“, ,HEAD%“, ,OPTIONS% ,DELETE%, ,TRACE%, ,CONNECT%. Metody
»OET“ a ,HEAD® jsou povinné pro kazdou implementaci protokolu, ostatni jsou volitelné.

Podivejme se na nekteré metody detailnéji.

5.2.1 Metoda GET

Nejcastéji pouzivand metoda pro komunikaci. Server, ktery obdrzi GET nacte zdrojova data dle
zvoleného URL a posle je zpét klientovi.

Syntaxe ptikazu je GET <url> HTTP/1.0.

5.2.2 Metoda HEAD

Metoda HEAD se velmi podob4d metodé GET, ale misto zdrojového kodu stranky vraci pouze
metainformace o této adrese. Pouziva se pro test dostupnosti, ptipadné zmény na dané URL adrese.

Syntaxe ptikazu je HEAD <url> HTTP/1.0.
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5.2.3 Metoda POST

POST umoziiuje pienos dat smérem od klienta k serveru. Typicky se pouziva pro formulare. Délka
odesilanych dat neni omezena. I piikazem GET se da odesilat informace na server a to tim, ze se
ptipoji k URL. Toto feSeni je pouze pro jednoducha, kratka a nepfili§ podstatna data, nebot délka

URL adresy je omezena.

5.2.4 Metoda PUT

Piikaz PUT taktéz odesild data z klienta na server. Neni vSak jiz mezi povinné implementovanymi

prikazy.

5.2.5 Metoda DELETE

Tato metoda pozada server o odstranéni souboru na zadané URL. Jiz z podstaty piikazu neni bézné

podporovan kvili ziejmym bezpecnostnim riziktim.

5.3 Odpovédi

Odpoveéd serveru na pozadavek klienta se skladd z fadku Status-Line, nasledovana poli hlavicky
oddélenych koncem ftadku tvofenych posloupnosti znaki CR a LF. Nasleduje (stejn¢ jako
u pozadavku) prazdy fadek a za nim télo zpravy.

Status-Line ma nasledujici syntax:

<HTTP verze> <status kod Ciselné> <status kod textové> CRLF.

5.3.1 Stavové kody

Stavove kody se déli do nekolika kategorii, jejichZ vyznam je popsan nésledujici tabulkou:

ategorie Cisla stavovych Popis
tavovych kodn  kodn
informa¢éni 100-199 Aplikaci definované zpravy
uspésné 200-299 Uspésné zpracovani pozadavku
presmérovani 300-399 Klient musi vykonat dal$i ¢innost pro dalsi zpracovani

pozadavku. Klientem se rozumi prohlize¢, nikoliv uzivatel.
chyba klienta 400-499 Problémy na strané klienta
chyba serveru 500-599 Problémy na strané serveru

Kazda kategorie ma jeden nebo vice nejvyznamnéjSich stavovych kodt, uvedeme si nékteré

vvvvvv
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. Cislo

>

kodu

Nazev kodu

% 100 | Continue Prijata byla pouze ¢ast pozadavku
=
S 101 | Switching Server zaméfiuje protokoly
= Protocols
g‘ 200 OK Bezchybna operace
%E 201 Created Pozadavek typu POST byl uspésné splnén
o~
202 | Accepted Byl piijat asynchronni pozadavek. Neni vSak zaruceno, ze odpovidajici
¢innost byla provedena
204  |No Content |Pozadavek byl uspésny, ale klient nema co zobrazit
F?( 300 | Multiple Zdroj je mozné ziskat z nékolika mist. Doporuceni serveru je v poli
g Choices Location
(@1
§ 301 Moved Zde urCuje pole Location novou URL, kam se zdroj natrvalo
£ permanently | pfesunul. Viechny dalsi odkazy na tento zdroj musi pouzivat novou
a URL
302 |Moved Pole Location opét urcuje novou URL, ale zdroj se pfesunul
Temporarily |dodasné.
Vsechny dalsi odkazy na tento zdroj mohou pouzivat dosavadni URL
304 |Not Modified |Podminény GET se spravné zpracoval. Dokument vSak do doby
definované polem If-Modified-Since nebyl modifikovan.
®8 400 | Bad Request |Server nerozumi pozadavku, pozaduje opakovani
<
S 401 Unauthorized |Pokud byl pozadavek anonymni, musi byt autentizovan, jinak je
N zamitnut
[¢]
Sl 403 Forbidden Neopravnény piistup ke zdroji
404 | Not Found Server nenaSel pozadovanou URL
@8 500 | Internal Na serveru doslo k neo¢ekavané chybé
§- Server Error
Jl 501 Not Tento pozadavek server neimplementuje
S Implemented
N 502 Bad Gateway | Proxy server, nebo brana obdrzely od serveru neplatnou odpovéd’
503 Service Server doCasné nemiiZe, nebo nechce zpracovat pozadavek
Unavailable

5.4

Shrnuti

Vv

komunikace klienta (resp. prohlizece) a serveru, mozné zpravy klienta a stavové kédy odpovedi.

Nasledujici kapitola se bude zabyvat jazykem HTML.
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6 HTML — HyperText Markup Language

Jazyk HTML je znackovacim jazykem. ZnaCkovaci jazyk (markup language) je specialni typ
programovaciho jazyka, ktery slouzi k popisu dokumentd. Vychazi z metajazyka SGML, je jakousi
jeho aplikaci v praxi. Popisuje hypertextové dokumenty, které musi mit ptiponu .htm, nebo .html. Ty
mimo pouhy popis znackovanim HTML mohou obsahovat dalsi formalni jazyky v ramci specialnich
znacek, a to tfeba JavaScript, nebo CSS. Vyhodou tvorby stranek v HTML je, Ze je lze programovat

v béZném textovém editoru.

6.1 DTD pro HTML 4.01

Existuji tii oficialni varianty definice. Prvni je striktni, kde W3C postupné stahuje prezentacni
atributy a prvky. Doporucuje se ho pouzivat co nejvice. Druhou variantou je piechodné DTD
s podporou prezetacnich prvkl a atributi. Konecné tfeti varianta zajiStuje podporu ramci
(Frameset).

Definice se piSe na prvni fadek HTML dokumentu a ma nasledujici tvar:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC <formal public identifier> <URL definice DTD> >

V tomto poradi uvedeme také konkrétni piipady:
® DTD Strict

® "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
® http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd

® DTD Transitional

® "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"

e http:/www.w3.0rg/TR/1999/REC-html401-19991224/1oose.dtd

® DTD Frameset

® "-//W3C//DTD HTML 4.01 Frameset//EN"

e http:/www.w3.0org/TR/1999/REC-html401-19991224/frameset.dtd

Mimo DTD existuji i jiné definice parametrovych entit, které reprezentuji formaty jazyko. Rika

se jim souhrn€ importovana jména. Jejich popis vsak je nad ramec tohoto textu. Nekteré jsou popsany

jsou popsany RFC dokumenty.
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6.2 HTML elementy, tagy a atributy

Tagy se pouzivaji k vyznaceni HTML elementt. Jsou uzavieny mezi znaky < a>. Obvykle je

pouzito parovych znacek, jako napt. <table> a </table>, startovni tag je povinny, nicméné ukoncujici

tag meni vzdy povinny. Pak se znacky nazyvaji nepdarové. Tagy nejsou case-sensitive (citlivé na
velkost pismen). Dale mohou mit atributy, které poskytuji elementiim pfidavné informace nejcastéji
pouzité¢ na formatovani. Specifikuji se ve strartovnim tagu elementu, jako oddélovac slouzi mezera.
Tag mize mit obecné vice atributli najednou. Atribut se sklada z dvojice jméno/hodnota a zapisuje se

ve tvaru jméno="hodnota“. Doporucuje se jméno psané¢ malymi pismeny. Existuji standardni atributy,

HTML element se skladd z povinného startovniho tagu, ktery mtize obsahovat atributy, dale
ne vzdy povinného téla, neboli obsahu elementu a ne vzdy povinného ukoncovaciho tagu. Ptiklad
HTML elementu:

<i>Text psany kurzivou</i>

6.3  Specialni znacky

Jelikoz je nékteré znaky, jako napfiklad ohraniCujici zavorky tagli, nemozné obyCejnym zplsobem
zapsat v télu elementu, pouzivaji se zastupné znacky, které se vyjadiuji jako znak ampérsand (&)
nasledovany bud’ miizi (#), Cislem a stfednikem, nebo jménem a strednikem Mezi nejpouzivané;jsi

patii Html Latin-1, Html symbolové entity a HtmISpecial.

6.3.1 Html Latin-1

Tato znakova sada je také oznacena jako IS0-8859-1. Obsahuje 255 znakil, z nichZ prvnich 127

tvoti origindlni sedmibitova ASCII tabulka. Z ni uvedeme ty znaky, které maji svoje jméno:

® Znacka Jméno Cislo
® “(uvozovky) - &quot; - &#34;
® & (ampérsand) - &amp; - &#38;
® ' (apostrof) - &apos; (ne IE) - &#39;
® < (mensinez) - &lt; - &#60;
® > (VEtsi nez) - &gt; - &#62;
Ze znaku s vy$$imi ¢isly vybereme nékteré dulezité:
® nedé¢litelnd mezera - &nbsp; - &#160;
® © (copyright) - &copy; - &#169;
® ® (reg. obchodni zn.) - &reg; - &i#174;
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6.3.2 HTML Symbolové entity

Symbolové entity se d€li do tfech kategorii. Matematické symboly jako suma, odmocnina, nebo
nekonec¢no (celkem 38 symbolt), dale symboly fecké abecedy (55 znakll) a ostatni symboly (napf.

znak promile, euro aj. - 50 znaku).

6.4 Struktura dokumentu

Prvni tadek dokumentu tvofi znacka !doctype. V HTML neni povinnd, nicméné jeji pouzivani se

Zbytek dokumentu tvofi stromovou strukturu. Zakladni strom vypada nasledovné:

o <html>
® <head>
® </head>
o <body>
® </body>
e </html>

Znacka <html> je parova, povinna aje kofenovym prvkem stromové struktury. Jeji prvni

potomek je znacka <head>, ktera se v textu nezobrazuje, nicméné je povinnd a mize obsahovat tagy

Za hlavi¢kou nasleduje t€lo dokumentu <body>, parova znacka, jehoz definice neni povinna.
Viditelny obsah stranky tvofi pravé obsah elementu s témito tagy.
Alternativou k télu <body> jsou ramce <frameset>, ovSem pouze v definici DTD Frameset.

Umoznuje rozdélit stranku na libovolny pocet ramct, jejichZ obsah jsou dalsi dokumenty.

6.5 Tok textu

HTML elementy se déli do dvou kategorii. Rddkové elementy (také nazyvané inline) nezpusobuji

zménu toku textu, dal$i elementy mohou byt na stejném tadku pfed i po ném. Blokové elementy

naproti tomu zpusobuji zménu toku textu, tzn. pfed a za elementem se zalomi fadek. Nutno fici, ze
zde se kazdy prohlize¢ chova mime odlisn€. Spravné zobrazeni elementl na svych mistech je velkou
nepiijemnosti kazdého vyvojare, resp. grafika webovych stranek. Oba druhy znacek maji tu vlastnost,
Ze obsah uvnitf se prizptisobuje velikosti okna, tzn. nevejde-li se slovo na konec fadku, automaticky
se premisti na dalsi. Pokud obsahuje element slovo, které je samo o sob¢ delsi nez fadek, nezalamuje
se.

V HTML dokumentu nema vliv odfadkovavani ve zdrojovém kodu. Stejné tak nema vliv na

text pocet mezer mezi slovy, zobrazi se pouze jedna (vyjimkou je nedélitelna mezera &nbsps).
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6.6 Rozdéleni elementu podle funkce

Nyni se podivame na tagy z hlediska jejich vyznamu. Budou to tagy v hlavicce, zakladni tagy,

formatovaci, odkazové, ramce, tabulky, seznamy, formulafe a obrazky.

6.6.1 Tagy v hlavi¢ce dokumentu

o <title> - Parovy tag, je titulkem stranky. MiiZze obsahovat pouze obycejny text bez dal§ich
tagll. Zobrazuje se v zahlavi okna jako nadpis aplikace a jako nadpis ve vyhledavacich.
® <base> - Neparovy tag, urcuje zakladni URL pro ostatni odkazy na strance.
® href— povinny atribut s hodnotou popisujici zdkladni URL.
® target — nepovinny atribut. Definuje okno, kam se budou defaultné otevirat odkazy.
Hodnoty _blank (nové okno), parent (rodicovsky frameset), self (aktualni frame),
o <link> - Neparovy tag, propojeni s jinym souborem, nejcastéji CSS. VSechny atributy
volitelné.
® rel — vztah mezi aktualnim a cilenym dokumentem. NejCastéji stylesheet (CSS), ptip.
alternate aj.
® href— odkaz na URL cilového dokumentu.
e fype — MIME typ souboru (viz kapitola 4)
® media — zatizeni pro zobrazeni dokumentu. Screen, tty, tv,....
® charset, hreflang, rev, target
® <meta> - Neparovy tag s informacemi o dokumentu. Obsahuje bud’ atribut name, nebo http-
equiv, ne oba najednou. S nimi asociované metainformace jsou v atributu content.
® name — uzivatelské informace jako author, keywords aj.
® http-equiv — ckvivalent http hlavicky. Hodnoty content-type (MIME specifikace +
kédovani), nebo refresh (presmérovani po ¢ase), expires a set-cookie.

® content — povinny atribut, definuje metainformace spojené s name, nebo http-equiv.

6.6.2 Zakladni tagy

Zakladni tagy jsou také blokové (pokud se zobrazuji).
e <IDOCTYPE> - viz kapitoly.6.1,.6.4

e <html> - viz kapitola 6.4

e <body> - viz kapitola 6.4
® <hl> - <h6> - Parova znacka. Nadpisy jsou v podstaté zvlastni druhy odstavcl. Zobrazuji se
automaticky s vertikalnimi mezerami, tu¢n¢ s nasledujicimi velikostmi pisma:

® hl1—24px, h2 — 18-19px, h3 — 16px, h4 — 13px, hS — 10px, h6 — 9px
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® <p> - Nepovinn¢ parova znacka, znamena odstavec. Obsahuje pied i za sebou prazdny radek.
U dvou odstavcl za sebou se mezery nescitaji.
® <br> - Neparova znacka. Zptisobuje zalomeni stranky, resp. pfechod na novy radek.
® <hr> - Neparova znacka. Vodorovna Cara, vychozi barva Seda. VSechny volitelné atributy
jsou podle normy zastaralé
® align, noshade, size, width

® <!-..-->-Neparova znacka, komentar zdrojového kodu. Prohlize¢em ignorovan.

6.6.3 Formatovani pisma

Vsechny formatovaci znacky jsou parové.
® <b>, <i>, <u>- Tucny text, kurziva a podtrzeni textu (posledni je zastaralé).
o <font> - Zastaralé. Definuje font, jeho velikost a barvu.
® <strong>, <em> - Zvyraznéni textu — prvni tu¢né, druhé kurzivou.
o <small>. <big> - Zmenseni (zvétSeni) textu o jeden stupen.
® <sup>, <sub> - Horni (dolni) index.
® <bdo> - Smér textu. Ma atribut:
® dir — hodnoty rt/ (zprava doleva) a Itr (zleva doprava)
® <acronym>, <abbr> - Vysvétleni zkratky. Zobrazeni teCkovanym podtrZzenim.
e <address> - Blokovy element pro zobrazeni adresy, obsah obycejné kurzivou.
® <q> - Kratka citace. Firefox a Opera d¢laji kolem textu uvozovky, IE ne.
® cite — nepovinny atribut definuje zdroj citace
® <cite> - Inline element. Kratk4 citace, zobrazuje se kurzivou.
o <blockquote> - Blokovy element. Dlouha citace. Text je odsazen zleva i zprava o 40px.
Pokud se tag opakuje vicekrat, odsazeni se zvétSuje.
® cite — nepovinny atribut definuje zdroj citace
® <ins>, <del> - Vlozeny (smazany text). Vlozeny se zobrazi podtrhnutim, smazany
preskrtnutim. Maji 2 stejné volitelné atributy:
® cite — URL na vysvétleni, proC byl text vloZzen (smazan)
® datetime — datum a Cas vlozeni (smazani) ve tvaru RRRRMMDD.
® <s>, <strike> - Zastaralé. Preskrtnuti textu.

® <center> - Zastaralé. Horizontalni vycentrovani textu.

6.6.4  Vystupni tagy

Tagy pro vystup jsou parove.
® <pre> - Pfedformatovany text. Uvnitt elementu neplati obvykla HTML syntaxe, ale

zobrazuje se zalomeni fadku a vice mezer za sebou tak, jak je ve zdrojovém kodu. Piipadné
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konce radkti na zacatku a konci obsahu elementu jsou zanedbany. M4 jeden nepovinny
atribut:
® width — definuje pocet pismen na fadek (nefunguje vzdy — napt. IE)
® <code>, <samp> - Pouziva se pro vypis né¢jakého zdrojového kodu, resp. jeho ukazky.
Zobrazuje se neproporcionalnim pismem.
® <tt>, <kbd> - Teletypovy text, vstup z klavesnice. Zobrazuje se neproporcionalnim pismem.

® <var>, <dfn> - Vypis proménné kurzivou, vypis definice tucnou, nebo netuc¢nou kurzivou.

6.6.5 Odkazy

® <a> - Parova znacka, inline. Definice odkazu. Pouziva se bud pro odkaz na jiny dokument,
nebo zalozku v ramci dokumentu definovanou atributem id, nebo name.
V téle elementu nelze pouzit dalsi odkaz (tag <a>), formulaf (tag <form>), nebo tabulku
(tag <table>). M4 nasledujici atributy:
® href— URL na odkazovany dokument
® rel, rev, target, type — viz <link> (kapitola 0.6.1)

¢

® name — zalozka v ramci dokumentu, na kterou lze odkazovat pomoci href="“#name*
® shape — definovani tvaru oblasti v ramci tagu <area>. Pouziva se ve spojeni s
atributem coords. Mozné hodnoty rect, rectangle, circ, circle, poly, polygon.
® coords — definuje souradnice odpovidajici atributu shape v ramci obrazku, nebo
obrazkové mapy. Hodnoty pro
® shape="“rect“->coords="lefi, top,right,bottom*
® shape="“circ“->coords="centerx,centery,radius*
® shape="poly“->coords="x1,y1,x2,y2,....xn,yn"
® hreflang — zakladni jazyk cilového URL.
® charset — jazykova sada cilového URL.
Text odkazu je podtrzen vcetné mezer. Pokud text mezerou zacind, mezera se podtrhne,

pokud mezerou kon¢i, mezera se nepodtrhne.

6.6.6 Ramce

tagem <frameset>, ktery se piSe za hlavicku dokumentu (<head>) misto téla dokumentu (<body>).
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e <frameset> - Parova znacka. Rozd¢luje stranku do nékolika rami po tadcich, nebo sloupcich
(jen jedna z moznosti). Mlize obsahovat pouze tagy <frameset>, <frame> a <noframes>.
Mezi jeho parametry patfi:

® cols, rows — rozdé€leni stranky na sloupcové (fadkové) ramy.Pouzit miize byt pouze
jeden z atributti. Hodnota je tvotfena ¢arkami oddélenymi délkami, procenty, nebo *
(zbytek stranky).

® frameborder — zobrazeni ramecku (yes |no| 0] 1)

® framespacing — dal$i misto mezi raimy (pouze IE)

o <frame> - Neparova znacka. Piedstavuje ram, jehoz odkazem je samostatny dokument. Musi

byt vlozen v elementu <frameset>. M4 tyto nepovinné atributy:
® src — URL na dokument, ktery ma byt zobrazen
® name — jméno ramu
® noresize — muze mit pouze hodnotu noresize a jejim definovanim nemutze uzivatel
meénit velikost ramu.
® scrolling — zobrazeni skrolovacich list. Hodnoty auto | no | yes.
® marginheight, marginwith — prazdné misto na okraji ramu v pixelech.

® <noframes> - Parova znacka. Pro prohlizece, které neuméji ramy zobrazit. V jeho téle Ize
definovat télo alternativniho dokumentu (<body>).

e <iframe> - Parova znacka. Soucasti v§ech DTD. Nemusi byt uvniti <frameset>. Vyznam
a funkce stejna jako u <frame>, ale jedna se o inline prvek ! Oproti nému ma dva nepovinné
atributy:

® widht, height — §itka a vyska vlozeného ramu.

6.6.7 Formulare

Elementy formulate dovoluji zadat uzivateli vstupni informace a odeslat je serveru.
e <form> - Parovy tag, ktery obaluje skupinu ovladacich poli do jednoho formulare a urcuje,
kam budou data odeslana.
® action — povinny atribut, jehoz hodnota je URL, kam se maji data odelat. Pokud neni
uveden, odesle se téze strance.

® method — muze byt get | post. Prvni metoda piedava data jako soucast URL, druha

® accept — teCkami oddéleny seznam typd, které miize server spravné zpracovat.
® accept-charset — teCkami oddéleny seznam moznych znakovych sad pro data

formulare.
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® <input> - Neparovy tag. Zakladni vstupni pole. Ma velkou spoustu volitelnych atributi, které
ovliviyji jeho vzhled i funkcionalitu:
® fype — typ vstupniho prvku. Mozné hodnoty button|checkbox|file|hidden|image|
password|radio|reset|submit|text. Defaulni hodnota je fext.
® value — pro tlacitka definuje napis, pro checkboxy a radiobuttony jejich ¢islo, resp.
hodnotu, pro skryta pole, obycejna pole a pole pro heslo obsahuji defaultni hodnotu.
® name — jedine¢né jméno prvku.
® altf — alternativni text — pouze pro typ image.
® disabled — jedina hodnota disabled. Zneplatni prvek, takze ho nejde vybrat, nebo do
n¢j psat text.
® checked — jedind hodnota checked. Pouze pro typ checkbox, radio. Tyto pole jsou
defaultné vybrany.
® readonly — jedind hodnota readonly. Pouze pro typ text. Pole nemiize byt
modifikovano.
® size — hodnota udava velikost elementu danou poétem znakt. Nelze pro typ hidden.
® src — pouze pro typ image. Obsahuje URL obrazku k nacteni.
® <textarea> - Parovy tag. UrCuje vicetadkové vstupni pole.
® cols, rows — povinné atributy. Pocet znakti na sloupec/fadek.
® disabled - jedina hodnota disabled. Zneplatni prvek, takze ho nejde vybrat, nebo do
néj psat text.
® readonly jedina hodnota readonly. Pouze pro typ text. Pole nemtze byt
modifikovano.
® name — jedineéné jméno prvku.
® <button> - Parovy tag. Lze do né&j vlozit libovolny HTML kdéd, ktery se zobrazi na tlacitku.
® fype — impliciné hodnota button. Dale mtze byt odesilaci (submit) a resetovaci
(reset).
® name —jméno tlacitka
® value — hodnota tlacitka. IE chybn¢ posila misto value obsah elementu.
o <select> - Parovy tag. Roletové menu, nebo obdélnik s vybérem. Obsahuje pouze tagy
<option> a <optgroup>. Jeho §itka je dana nejSirSim potomkem.
® name — jméno pole
® multiple — jedina hodnota multiple. Umoznuje hromadny vybér.
® size — pocet viditelnych hodnot
® disabled - jedina hodnota disabled. Zneplatni prvek, takze ho nejde vybrat, nebo do
n¢j psat text.

® <optgroup> - Parovy tag. Seskupuje elementy <option> a byva zobrazen tu¢nou kurzivou.
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® <option> - Neparovy prvek. Polozka vybéru v ramci elementu <select>. Jeho obsahem je
text az do nasledujiciho tagu.
® Jabel — stitek pii pouziti <optgroup>.
® selected — jedina hodnota selected. Vybér je implicitn€ zvolen.
® value — hodnota pole pro odeslani.
® disabled — jedina hodnota disabled. Zneplatni prvek, takze ho nejde vybrat, nebo do
néj psat text.
e <label> - Parovy tag. Popisek jiné¢ho prvku, obvykle se uvadi pfed nim. Prvek formulafte je
vybran i pfi kliknuti na popisek.
® for — volitelny atribut, jeho hodnotou je id pole, ke kterému se popisek vztahuje.
o <fieldset> - Parovy tag. Ramecek, kterym lze jiné prvky opticky seskupit.
e <legend> - Zastaralé. Parovy tag. Nadpis ramecku <fieldset>.

® <isindex> - Zastaralé. Jednotadkov¢ vstupni pole.

6.6.8 Seznamy

® <ul> - Parovy tag. Necislovany seznam, polozky definovany prvky <li>. Atributy zastaralé.

® <ol> - Parovy tag. Cislovany seznam, polozky definovany prvky <li>. Atributy zastaralé.

e <li> - Parovy tag. Polozka seznamu, mtize se vyskytovat uvnitt <ul>, <ol>, <dir>, <menu>.
Kazda polozka se zobrazuje na novém radku, text je bud’ za odrazkou, ¢islem, nebo
pismenem. Atributy zastaralé.

® <dI> - Parovy tag. Seznam definic. Obsahuje stfidaveé prvky <dt> a <dd>.

® <dt> - Parovy tag. Definuje nazev terminu.

® <dd> - Parovy tag. Vysvétluje termin definovany <dt>. Odsazeni zleva o 40 pixelt.

® <dir>, <menu> - Zastaralé. Funkce stejna jako <ul>.

6.6.9  Obrazky

® <img> - Neparovy tag. Pfedstavuje obrazek, ktery se nacte ze zadané adresy. Ma mnozstvi
atributd, z nichz jsou dva povinné:

® src —povinny atribut. Zdrojové URL obrazku. Podporuje obrazky typu BMP, GIF,
JPG a PNG (v IE omezeng).

® alt—povinny atribut. Alternativni text, ktery se zobrazuje pokud neni obrazek nacten
a také jako bublinovy text pii pfejeti mysi pres obrazek (ne ve Firefoxu).

® Jongdesc — URL k dokumentu, ktery popisuje obrazek.

® height, width — Sitka a vyska obrazku definovana v pixelech, nebo procentech.
Doporucuje se definovat kvitili optimalizaci nacitani stranky. Pokud je uveden jen

jeden z atributl, druhy se dopocita tak, aby byla zachovana proporce obrazku.
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® ismap — definice obrazkové mapy na stran¢ serveru. Pokud je obrazek odkazem, pii
kliknuti se za adresu pfipoji otaznik a souradnice oddélené ¢arkou.
® usemap — definice obrazkové mapy na stran¢ klienta. Hodnotou atributu je mfiz (#)
a jméno mapy, ktera je vyznacena tagem <map>.
® align, border, hspace, vspace — Zastaralé. Misto téchto atributl se pouzivaji styly.
® <map> - Parovy tag. Definice obrazkové mapy. Obsahuje seznam aktivnich oblasti, které
jsou reprezentovany prvky <area>. Téch miize mit libovolny pocet. Po kliknuti na oblast se
aktivuje pfislusny odkaz. Tento element se nezobrazuje.
® id — povinny atribut je jedine¢nym jménem mapy.
® name — nepovinny atribut, ktery také definuje jméno mapy. Je nekterymi prohlizeci
vyzadovan.
® <area> - Neparovy tag. Vzdy musi byt vnofen v elementu <map>. Definuje soufadnice na
klikaci mapé na obrazku.
® alt — povinny atribut. Alternativni text pro oblast.

® shape, coords, href, target — viz odkaz <a> (kapitola 6.6.5).

6.6.10 Tabulky

Tabulky slouzi pro strukturované zobrazeni dat, pfipadné pro rozvrzeni vzhledu stranky. Nicméné
tato moznost je spise zastarala, nebot’ prohlizece zobrazuji obsah tabulky az po nacteni vSech bunék.
e <table> - Parovy tag. Kofenovy element tabulky.
® border — sitka Car ohranicujicich buiiky tabulky. Pokud nastaveno na nulu, bunky
budou bez ramecku.
® cellpadding, cellspacing — vnitini a vnéj$i okraj tabulky.
® frame — definuje, které cary rimecku se maji zobrazit.
® rules — dalsi pravidla pro vykresleni Car.
® width — sitka tabulky v pixelech, nebo procentech.
Ackoliv jsou tyto atributy i ve striktni definici, je vhodn¢jsi je nahrazovat CSS styly.
® <tr> - Parovy tag. Radek tabulky. Smi obsahovat pouze <th> a <td>.
® align — zarovnani textu v bunkach. Hodnoty lefi, right, center, justify, char.
® valign — vertikalni zarovnani textu v buiice. Hodnoty fop, middle, bottom, baseline.
® char, charoff
o <th>, <td> - Parové tagy, nicméné ukoncovaci se ¢asto neuvadi. Definuji buiiku tabulky.
Prvni z tagli je nadpisem a text uvnitf je tucny a vystiedény.
® abbr — stru¢ny textovy popis bunky.
® align, valign, char, charoff — viz tag <tr>.
® axis, scope, headers — informace pro automatické zpracovani.

® rowspan, colspan — slouCeni bunék ptes n fadkl (sloupctr).
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® width, height, nowrap, bgcolor — zastaralg.

o <thead>, <tbody>, <tfoot> - Parové tagy. Seskupovani radkt tabulky. Tagy ptfedstavuji
hlavicku, t€lo a zapati. Musi byt pouZzity bud’ viechny najednou, nebo zadny. Tag <thead>
musi obsahovat fadek <tr>.

® <caption> - Nadpis tabulky. Mél by byt prvnim potomkem elementu <table>. Kazda tabulka
mize mit pouze jeden nadpis. Zobrazuje se jako vycentrovany napis nad tabulkou.

® <col> - Neparovy tag. Element nema obsah, pouze definuje atributy pro vSechny bunky v
jednom sloupci. Vztahuje se ke sloupcim tak, v jakém potadi je napsan.

® span —urcuje, pro kolik sloupct vedle sebe ma platit.
® align, valign, char, charoff, width
® <colgroup> - Neparovy tag. UrCuje vlastnosti pro vice sloupcti jako element <col>, které

maji veétsi prioritu.

6.6.11 Styly

® <style> - Parovy tag. Zapis stylu dokumentu v jazyce CSS. Mé&l by byt soucasti hlavicky
<head>.
® fype — jedind mozna hodnota fext/css. Definuje, ze bude pouzit jazyk CSS.
® media — definuje vystupni zafizeni, na které se bude zobrazovat. Hodnoty screenltty|
tv|projection|handheld|print|braille|aural|all.
® <div> - Parovy tag. Oznacuje se jako oddil. Mize obsahovat libovolné elementy. Pouziva se
pro formatovani prvkd uvnitt ného. Dale pouziva pro rozlozeni prvkil na strance a v tomto
smyslu nahradil zastaralou metodu rozloZeni tabulkami. Pied a za oddilem se zalomi fadek,
jde tedy o blokovy prvek. Narozdil od odstavce <p> se neni obklopen prazdymi fadky. Ma
® <span> - Parovy tag. Jde o prvek se stejnym vyznamem jako <div>, rozdil je v tom, Ze tento
prvek je in-line, tzn. nezalamuje pted a po sob¢ fadek. Mze obsahovat pouze inline

elementy.

6.6.12 Programovani

® <script> - Parovy tag. Obsahuje zapis skriptu v jiném jazyce, nejCastéji JavaScriptu. Mize
byt kdekoliv v dokumentu, zacne se zpracovavat okamzité, jakmile jsou instrukce nacteny ze
zdrojového textu. Skript mize byt v téle elementu, nebo jako externi soubor.
® fype — povinny atribut. Oznacuje MIME typ textu (kapitola 4). Mozné hodnoty
text/javascript, text/ecmascript, application/javascript, application/ecmascript,

text/vbscript.

® src — URL adresa na externi skript
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® defer — pro urychleni nacitani. Indikace, Ze skript negeneruje Zadny obsah
dokumentu, ktery by se zobrazoval a mize byt nacten az pozd¢ji.
® charset — znakova sada skriptu. Zvlasté starsi prohlizece nepodporuji.
® <noscript> - Parovy tag. Alternativni obsah, pokud neni vykonan kod skriptu. Pro
prohlizece, které uméji tag <script> rozpoznat, ale ne zpracovat jeho obsah. Pokud je skript
zpracovan, tento element je ignorovan.
e <applet> - Zastaralé. Parovy tag. Definuje vlozeny Java applet. Jeho obsahem mohou byt
pouze tagy <param>.
® height, width — povinné atributy. Vyska a $itka appletu v pixelech.
® code — URL, které¢ ukazuje na soubor s tfidou appletu (soubor .class)
® codebase — URL, které ukazuje na pracovni adresai appletu.
® align, alt, archive, hspace, name, object, title, vspace
® <object> - Parovy tag. Definuje vloZeny objekt podobné jako <applet>, nicméné jeho
moznosti jsou §irsi. Také mize obsahovat pouze prvky <param>, ostatni je povaZzovano za
alternativni text. Mize byt uvniti hlavicky i téla dokumentu. Pouziva se pro pridani
multimédii do stranky. Zabaleni objektu do odkazu nefunguje.
® data — URL adresa na vkladany soubor.
® fype— MIME typ objektu (viz kapitola 4).
® name — unikatni jméno objektu.
® codebase — URL na zékladni (pracovni adresar) objektu.
® classid — jedinecné identifika¢ni ID programu .
® standby — text, ktery se bude zobrazovat béhem nacitani objektu.
® archive — mezerami oddélené adresy URL k archivim. Ty definuji zdroje dtlezité
pro objekt.
® codetype — MIME typ kodu, ktery je odkazovan atributem classid.
® declare — definuje, Ze objekt ma byt vytvotren az ve chvili, kdy je ho tieba.
® height, width — vyska a sitka objektu.
® usemap — URL na obrazkovou klikaci mapu.
e <param> - Neparovy tag. MiiZze byt vlozen pouze v elementech <applet>, nebo <object>.
Specifikuje run-time nastaveni objektu.

® name — povinny atribut. Jedinecné jméno parametru.

® value — hodnota parametru.
® valuetype — MIME typ atributu value.
® fype — MIME typ parametru.
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6.7 Standardni atributy

Standardni atributy mohou byt (az na par vyjimek) pouzity jako atributy kazdého elementu. DéEli se na

zakladni (core attributes), jazykové a klavesové.

6.7.1  Zakladni atributy

® class — tfida elementu. V dokumentu miZe byt obecné¢ vice elementl se stejnou tridou.
Vyznam pro CSS

® id — jedine¢ny identifikator elementu. V dokumentu miize byt jenom jednou. Dale také jako
nahrada atributu name.

® style — definice CSS stylu platna jen pro element, v némz je definovan (a jeho obsah).
Aplikovatelné na zabrazitelné elementy.

e ritle — titulek elementu zobrazovany jako bublinovy text.

6.7.2  Jazykové elementy

® dir —nastaveni sméru textu. Bud’ zleva doprava (hodnota /#r), nebo zprava doleva (hodnota

rtl).

® Jang —jazyk elementu.

6.7.3 Klavesove elementy

® accesskey — jeho hodnotou je znak, ktery je pouzit jako klavesova zkratka pro pfistup
k elementu. Aplikovatelné na aktivni elementy.
® tabindex — Cislo, které urcuje poradi elementu pii vybéru tabulatorem. Aplikovatelné na

aktivni elementy.

6.8 Atributy udalosti

Tyto atributy umoznuji zachytit a zpracovat nastalé¢ udalosti, jako provedeni JavaScriptového kodu

kdyz uzivatel klikne na HTML element. Déli se a udalosti oken, formulari, klavesnice a mysi.

6.8.1 Udalosti oken

Jsou dva a maji nazev onload a onunload. Mohou byt pouzity pouze v elementech <body>, nebo

<frameset>. Aktivuji se v pfipad¢ nacteni, resp. opusténi stranky.

6.8.2 Udalosti formularu
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® onchange, onselect — skript spustén pti zmén¢ (vybéru) elementu.
® onsubmit, onreset — skript spustén po stisknuti tlacitka submit (reset).

® onfocus, onblur — skript spustén pfi nabyti (ztraté) focusu.

6.8.3  Udalosti klavesnice a mysi

Je pouzitelné na vSechny elementy kromé <base>, <bdo>, <br>, <frame>, <frameset>, <head>,
<html>, <iframe>, <meta>, <param>, <script>, <style>, <title>.
Aktivace skriptu je patrnd z ndzva udalosti: omnkeydown, onkeyup, onkeypress, onclick,

ondblclick, onmousedown, onmousemove, onmouseout, onmouseover, Onmouseup.

6.9 Barvy

V HTML se barvy urcuji ze slozek cervené, modré a zelené (RGB). K jejich vyjadfeni se pouziva
bud’ hexadecimalniho zapisu, nebo jméno, kterymi jsou definovany zakladni barvy. Pii pouziti
validatoru stranky je mozné pouzit jména pouze na 16 zakladnich barev definovanych W3C (aqua,
black, blue, fuchsia, gray, green, lime, maroon, navy, olive, purple,red, silver, teal, white a yellow).
Prohlizec€e jich ovSem definuji mnohem vice.

Hexadecimalni zapis ma tvar #RRGGBB, nebo zkracené #RGB.

6.10 Shrnuti

Kapitola o HTML popsala vSechny dtlezité rysy jazyka HTML, z ¢eho vychazi a vétSinu jeho
syntaxe. Nasledujici kapitola velmi kratce popiSe jazyk XHTML a rozdily mezi nim a HTML.
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7 XHTML

Jak jiz nazev napovida, jedna se o rozsifeni HTML, pismenko X znamena eXtensible. Jazyk HTML
vznikl jako aplikace SGML, jehoZ rozsitenim je XML a z ného vznikl pravé XHTML. VétSina jazyka
je podobna normé HTML 4.01. V podstaté se jedna o Cistsi a vice striktni verzi HTML 4.01, s niz je

kompatibilni.

71  DTD pro XHTML 1.0

Stejné jako HTML 4.01 existuji tfi definice typti: STRICT, TRANSITIONAL a FRAMESET.
Definice se pise na prvni fadek XHTML dokumentu a ma nasledujici tvar:

<!DOCTYPE html PUBLIC <formal public identifier> <URL definice DTD> >

V tomto poradi uvedeme také konkrétni pripady:

e DTD Strict

® "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"

® http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd

® DTD Transitional

® "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"

® http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd

® DTD Frameset

® "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Frameset//EN"

® http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-frameset.dtd

7.2 Struktura dokumentu

Oproti HTML 4.01 se dokument sklada ze povinné tfi ¢asti, které jsou:

e DOCTYPE
® <head>
o <body>

7.3 XHTML vs. HTML

Zakladni rozdily oproti HTML jsou nasledujici:
1. XHTML elementy musi byt fadn€ vnofeny
2. XHTML elementy musi byt uzavieny
3. XHTML elementy musi byt psany malymi pismeny
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4.

XHTML dokument musi mit jeden kofenovy element.

Radné vnoteni bylo mozné v HTML v né&kterych piipadech porusit, napt. <b><i>text</b></i>.

Uzavfeni elementl znamend, ze vSechny neprdzdné elementy musi mit koncovy tag. Prazdné

elementy musi mit bud’ koncovy tag, nebo startovni tag musi koncit znaky />, napt. <br />. Jeden

kofenovy element znamena, ze vSechny elementy XHTML dokumentu musi byt vnofeny v <html>

elementu.

7.4

Dalsi pravidla XHTML syntaxe

Nézvy atributd musi byt psany malymi pismeny.

Hodnoty atribut musi byt ohrani¢eny uvozovkami.

Minimalizace atributl neni povolena (musi byt nazev="hodnota™“).
Atribut id nahrazuje atribut name.

Pokud m4 element atribut lang, musi mit také atribut xml:lang.

Element <htmI> musi byt ve tvaru <html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

36



8 Cascading Style Sheet

Kaskadové styly (CSS) reprezentuji jazyk, ktery popisuje vzhled HTML elementli a umoziuje tudiz
oddé¢lit programovani obsahu a vzhledu. Zdrojovy kéd CSS se sklada z mnoziny pravidel, které se
skladaji ze dvou casti: selektoru a deklarace. Deklarace se skladda z mnoziny vlastnosti a jejich
hodnot, oddélenych stfednikem. V této kapitole se struéné¢ seznamime se syntaxi a CSS box

modelem. Visualnim formatovacim modelem se zde zabyvat nebudu, nebot’ bude rozebran v ramci

specifikace[22].

8.1  Selektory, pseudotridy a pseudoelementy

Selektory, pseudotiidy a pseudoelementy urcuji, na které HTML elementy, pfipadné v jaké situaci se
budou aplikovat deklara¢ni bloky vlastnosti nasledujici za selektorem (jsou uzavieny do slozenych

zavorek {a}).

8.1.1  Selektory

Jednoduchy selektor se sklada z typového, nebo univerzalniho selektoru, ktery mtize byt nasledovan
jednim, nebo vice atributovymi selektory, ID selektory, nebo pseudotiidami. Je mozné je seskupovat,
tzn. jeden deklaracni blok pfifadit vice selektorim oddélenim carkou.

Univerzalni selektor se oznacuje znakem ,,** a bez dalSich informaci plati pro vSechny HTML

elementy. Typovy selektor oznacuje konkrétni element a jeho nazev odpovida nazvu elementu.

8.1.2 Pseudoelementy

Pseudoelementy nabizeji moznost vybér jinak nedostupnych ¢ésti dokumentu, jako je ¢ast obsahu
elementu (prvni pismeno, prvni fadka). Déale umoziuji definovat styl pro obsah, ktery neni ve

zdrojovém dokumentu.

8.1.3  Pseudotridy

Pseudoelementy vybiraji elementy podle charakteristik, které¢ nejsou urcitelné ze stromu dokumentu.

Mohou to byt i dynamické vlastnosti jako pozice kurzoru nad elementem.

8.1.4  Syntaxe selektoru

Nasledujici tabulka zobrazuje mozné kombinace selektorti, pseudoelementii a pseudotiid a jejich

vyznam:
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Vyhovuje kazdému elementu
Vybere element typu E
Vybere element F, ktery je potomkem elementu E (nemusi byt pfimy)
Vybere element F, ktery je pfimym potomkem E

Vybere prvniho piimého potomka elementu E

Vybere element, ktery je odkazem. Tento odkaz jeste nebyl navstiven
Vybere element, ktery je odkazem. Tento odkaz jiz byl navstiven
Vybere element, ktery byl pravé aktivovan (naptiklad kliknutim mysi)
Vybere element, nad ktery byl umistén kurzor mysi

Vybere element E s fokusem

Vybere element E, ktery je je v daném jazyce cz (zde v ¢esting)
Vybere element F, jehoz prevSibling je E

Vybere element E, ktery ma definovan atribut foo

warning
Vybere element E, mezi jehoz jazyky patii en
Vybere vSechny elementy tfidy warning.
Vybere element E s ID="myID*

8.2 CSS Box model

CSS box model popisuje obdélnikovou oblast (box), kterou generuje kazdy element ve stromu
dokumentu. Kazdy box obsahuje plochu obsahu (content area) a nepovinné padding, border a margin

plochy. Popis boxu a jeho ploch popisuje Kresba 8.1 pievzata z [23]:

s

-
| T Margin (Transparernt) I
: TE Border l
I Iy = Fadding :
|
|
e’ | LMILE LF Coftent RF RH HMI Fight
|
I |
| BP :
| BR I
|
| B |
. S S S S SN SN S SN S S S S S SN SIS B SN S S S S E— l
Ll bOAl
—— e FArgnedgs
— orne edge
Fadding edge
—  Latten edge

Kresba 8.1: Plochy boxu

e Content box — uvniti tohoto boxu jsou renderovany vnitini elementy. Je definovan

vlastnostmi width a height
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e Padding box — vnitini prazdna plocha boxu

e Border box — ramecek boxu

e Margin box — vnéj$i prazdna plocha boxu.
K definovani sitky boxt slouzi vlastnosti s odpovidajicim nazvem: margin-top, margin-bottom,
margin-left, margin-right, padding-top, padding-bottom, padding-left, padding-right, border-top-
width, border-bottom-width, border-left-width, border-bottom-width. Kazdy box l1ze definovat
i jednou, zkracenou vlastnosti: margin, padding, border-width. Mohou mit urceny jednu az Ctyti
hodnoty. Pokud je definovana jedna hodnota, plati pro vSechny ctyfi strany. Pokud dv¢ hodnoty, je
prvni hodnota pro vrchni a spodni hranu, druhé pro levou a pravou hranu. Pokud tfi hodnoty, prvni

patii vrchni stran€, druhd levé a pravé a tfeti spodni strané. Vice o box modelu se Ize docist ve [23].

8.3 Shrnuti

Tato kapitola nastinila nékteré hlavni Casti jazyka kaskadovych stylti. Nema slouzit jako reference
jazyka, spiSe jako vysvétleni hlavnich ¢asti pro dalsi kapitoly. V téch se jiz podivame do jazyka

Smalltalk a prostiedi Squeak. Vice o CSS se lze docist ve [22].
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9 Squeak Smalltalk

V jazyce Smalltalk je vSe objektem. Tedy i tfidy jsou vlastné objekty, které maji za své tridy
metatiidy. Metatfidy jsou také objektem a maji své vlastni tfidy. Tim vznika jakasi cyklicka

dedic¢nost, ktera bude nejlépe ziejma z obrazku Kresba 9.1.

— : Instantiation

[ —i~ : Inhertance

Object =Objectclass —————

Eechaviaor =Behavior class —————

ClassDescoption ——= ClastDetcription clagsy ——]

Wletaclame — hietaclase clase

3
(lass = Class class

LI “? !

Kresba 9.1: Zadklad trid Squeak Smalltalku

Jednou z moznosti je vyuzivani dédiCnosti a psani odvozenych tfid, nebo pouziti nového

konceptu Traitii. O této moznosti pojednava [16]. Veskera komunikace mezi objekty probiha pomoci

Zprav.

Zakladni ttidou je Object, ze které dédi vSechny ostatni tiidy. Object dale dédi sam z tiidy
ProtoObject a jelikoz musi byt hierarchie néjak ukoncena a zaroven musi platit pravidlo, ze vSechny
tfidy jsou nasledovnikem jiné, dédi ProtoObject sam ze sebe.

Smalltalk je jazyk interpretovany a podobné jako Java (kterd z ného Cerpa) bézi na virtuadlnim
stroji, ktery je rozSifen na mmoho platforem. Tim je vlastni prostfedi Squeak Smalltalk zcela
platformné nezavislé. Dokonce mutze fungovat jako samostatny operacni systém, prakticky se
pouziva pouze jako nastavba na linuxovém jadre.

Squeak ma dvé graficka prostiedi. Prvni — ptivodni — se jmenuje MVC a jeho vyhodou jsou
jeho extrémné nizké naroky. Druhé bylo ptfevzato ze systému Self a jmenuje se Morphic. O ném

strucné pojedna nasledujici kapitola.
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10 Morphic — grafické prostredi Squeaku

Podobné jako tfidy Smalltalku vychazi z koncepce, ze vse dédi ze tfidy Object, Morphic vychazi z
predstavy, Ze vSe je Morph.

Morph mtize byt hierarchicky komponovan, reaguje na udalosti (mys, klavesnice). kompozice
morphti se mize dynamicky ménit. Kofenem hierarchie je World. Je to morph, ktery se oproti
ostatnim umi vykreslit do framebufferu (a tedy zobrazit se na obrazovce). World obsahuje jeden,
nebo vice Hands. Hand reprezentuje kurzor mysi a cte ze systému udalosti, které preposila dalSim
morphim[17].

Veskeré zpracovani Morphicu probiha v jedné smycce, coz je velkd nevyhoda tohoto prostiedi

a pii neopatrné manipulaci neztidka zpisobi ,,zamrznuti“ celého GUI. Smycka se nazyvd WORLD

WORLD doQneCycle

y
WaorldState==doOneCycleFar: aWarld
"“Waits a certain time before calling”

y

E WorldState==do0neCycleMowF or: aarld

ActiveHand =- h

l

|h prncessEventsH HandMorph==processEvents |

rallHands dix
"usually there's
Iy one hand

L
|aW|:|rI|:I runSteptethods I )-|F'asteUpMnrphbbrunStepMethnds|
\f
|self displaywiorldSately: aorld| » | WorldState-=displayiorldSately: aiorld |

Kresba 10.1: Morphic - World doOneCycle
Rozmisténi morphtl uvniti jiného je mozné automatizovat pomoci tfidy LayoutPolicy a z ni

odvozenych. Nasledujici podkapitoly popiSou tyto politiky.
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10.1 TableLayout

Umoznuje automatizované rozmisténi submorphti po tadcich, pfipadn€ sloupcich a automatizovanou
upravu velikosti nadfazeného morphu v zavislosti na celkové velikosti ostatnich. Vypocet umisténi
probiha ve ctyfech krocich:
® Prvnim krokem je vypofet minimalnich rozméra kazdého submorphu.
® Je vypocitan pocet bunck na kazdy fadek (sloupec) v zavislosti na velikosti bungk.
® 'V zavislosti na velikosti fadku (sloupce) je dopocitano extra misto, které ma byt k nému
pridano:
e #leftFlush/#topFlush — extra misto se pfida na konec
e #rightFlush/#bottomFlush — extra misto se pfida na zaCatek
® #centering — na kazdou stranu se pfida '4 extra mista
e #justified — extra misto je rozdéleno rovnomérné mezi morphy.

® Morphy jsou umistény do bunék.

10.2 ProportionalLayout

Tato politika rozmistuje vSechny potomky né&jakého morphu do daného LayoutFrame. Tento frame
ma hodnoty, kterymi lze urcit relativni, ¢i pevna pozice:

® eftFraction, topFraction, rightFraction, bottomFraction — Float hodnoty, urCujici pomér
(mezi 0 a 1) k umisténi Morphu do jeho vlastnika.

o leftOffset, topOffset, rightOffset, bottomOffset — Integer hodnoty, urCujici pevny offset v
pixelech, ktery se méa aplikovat po frakcionalnim rozmisténi (napf-. ,,10 pixelti napravo od
stftedu vlastnika“).

Vlastnosti tohoto rozmisténi je, ze submorphy méni automaticky velikost podle velikosti svého

vlastnika.

10.3 Shrnuti

Kapitola o grafickém prostiedi Morphic ukéazala jeho zakladni cyklus a pfedev§im byla zaméfena na

popis rozmist'ovacich politik, coz bude teoreticky dulezité pii pfepracovani zobrazovacich vlastnosti
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11  Scamper — puvodni stav

Scamper je jednoduchym webovym prohlize¢em pro prostfedi Squeak Smalltalk. Jeho zaklady

vytvoril programator IBM Alexander Spoon (http://www.lexspoon.org). Na zpracovani DOM

(Document Object Model — http://w3c.org/DOM/) se podilel David J. Pennel. Jako vlastnik je

uvadén Tansel Ersavas (tansel@squeakonline.com). Dalsi lidé uvadéni jako spolupracovnici jsou
Marcus Denker (denker@iam.unibe.ch) a Goran Krampe (goramSPAM BLOCK@krampe.se).

Scamper je zvefejnén pod licenci SqueakL. Je nutné dodat, ze literatura, ani manual ke Scamperu

jsem odvodil pozorovanim a zkousenim a je mozné, ze budou obsahovat drobné nepiesnosti.

11.1 Dostupné funkce

V soucasné dob¢ podporuje Scamper nasledujici:
® nadpisy (title)
e hlavicky (h1-h6)
e odstavce (p)
e odkazy (a)
® seznamy (ul,ol)
® tagy pro zvyraznéni textu
o HTTP pfesmérovani
® obrazky (image)
Naopak neumi nasledujici:
e tabulky (table)
® cookies
® ramy (frameset, frame, iframe)
® ngkteré formulare
® obrazkové mapy
® pifesmérovani a znovunacteni pomoci tagu <meta>
® Java, JavaScript
® CSSstyly
Oficialni TODO:
® podpora pozadi stranky (rozpracovano)

® ramy

cile odkazu (target)
podpora tabulek/TableMorph (GridMorph)
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® manazer stahovani

® vylepSena navigace, podpora zalozek

® integrace Squeak-Postscript pro tisk stranek

® podpora CSS styll

® integrace moznosti XML

e integrace Celeste, Telnet, PWS, News klienta...

® podpora SqueakScript

11.2 Architektura Scamperu

Na architekturu je mozné pohliZet jako na kolekci vrstev Model-Parser-Formatter-View.

Model
 ———
1
1 & 1
Formatter
Parser
HtmlIParser HtmlFormatter
 —
 ——
S 1
—
View
WebPageMorph

Kresba 11.1: Architektura prohlizece Scamper

11.3 Vrstva Model

Hlavni tfidou prohlizece je Scamper, ktera dédi ze tiidy Model. Ta poskytuje rozhrani pro rychlou
a ucinnou spravu zavislych objektli. Do této vrstvy patii také tfidy ScamperWorker, jenz pracuje

jako vlakno na pozadi a stahuje nekompletni morphy jako tfeba obrazky, a BrowserURL, tiida

obsahujici URL a spolupracujici s browserem.

11.3.1 Trida Scamper

Vychozi metoda pro start prohlizece je Scamper class>>openOnUrl:. Postup pii vytvafeni stranky

s HTML obsahem ukazuje nasledujici sekven¢ni diagram:
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CLASS :

Scamper
new( ) :Scamper
initialize ()
new() [documentQueue :
SharedQueue
. jumpToUrl:() j

‘jumpToAbsoluteUrl:()
=—
nextPut:()

openAsMorph()

‘ morphicWindow ()

labeled:() o
SystemWindow
m odel:()
addMorph:()
= 1
| stepAtin:() A
—‘\stepln:()
=]
step()
=
displayDocument:()
=
displayTextH tm IPage:()

Kresba 11.2: Sekvence nacteni HTML dokumentu

Z diagramu je podstatné zminit, Ze ve fronté objektu SharedQueue se nachazeji objekty typu
MIMEDocument s informaci o MIME typu dokumentu a jeho obsahem. Jakmile se do fronty ptida
dokument, asynchronné se zavola metoda Scamper>>stepAt:in:, ve které se podle typu dokumentu
zavola  piisluSnd& metoda pro zpracovani, zde pro HTML dokument. Metoda
Scamper>>displayHtmiTextPage: pak vytvari parser a formatter, které vytvoii strom dokumentu

a zobrazi jej graficky.
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11.3.2 Trida ScamperWorker

Tato tiida slouzi ke stahovani dalSich objektii, jako naptiklad obrazka, které jesté nebyly nacteny. Pro

kazdé stahovani je vytvofen novy proces. Objekty ScamperWorker jsou vytvareny v metodé

11.3.3 Trida BrowserUrl

Ttida BrowserUrl je objektem URL adresy, ktera dokaze Scamperu kromé klasické URL oznamit, ze
ma zobrazit startovni stranku, nebo stranku about.

Hierarchie tfidy je Object->Url->GenericUrl->BrowserUrl.

11.4 Vrstva Parser

Parsing dokumentu zac¢ind metodou HtmlParser class>>parse:. Vstupni data tvoii ReadStream

objekt, ktery se pretypuje na stream HtmlTokenizer. S nim pak parser pracuje a vytvati stromovou

strukturu dokumentu, kde kazdy rozpoznany element ma vlastni tfidu, kazdy nerozpoznany je

evidovan jako komentat. Zaklad navrhového diagramu tiid vypada takto:

HtmlTokenizer - HtmlIToken

HtmlParser
(from Logical View) HtmIComment ‘ ‘ HtmlTag ‘ ‘ HtmiText
il 1
I

®parse:()
®parseTokens: ()

Dictionary Lj,‘ HtmlAttributes
I
[

HtmIE ntity i HtmiDocument |

SisBlockEntity() <7

T | HtmiHead

\ 1

\ HtmIBody

\ [ HtmiCommentEntity J
I |

\ | |

HtmlIFrameSet 5 |

HtmIFrame

Kresba 11.3: Parser - diagram navrhovych tiid

Ttid je ovSsem mnohem vice, v diagramu jsou jen hlavni tfidy dokumentu.
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e 7 HtmlEntity dédi tfidy: HtmlArea, HtmlBlockEntity, HtmlBody,
HtmlDefinitionListElement, HtmlDocument, HtmlForm, HtmlFormEntity, HtmlFrame,
HtmlFrameSet, HtmlHead, HtmlHeadEntity, HtmlHeader, HtmlHorizontalRule,
HtmlListItem, HtmlMap, HtmlParagraph, HtmlPreformattedRegion, HtmlTable,
HtmlTableDataltem, HtmlTableRow, HtmlTextualEntity.

e 7 HtmlBlockEntity dédi tfidy: HtmlBlockQuote, HtmlDefinitionList, HtmlList.

e 7 HtmlList dédi tfidy: HtmlOrderedList, HtmlUnorderedList.

e 7 HtmlDefinitionListElement d¢di tfidy: HtmlDefinitionDefinition,
HtmlDefinitionTerm.

e Z HtmlFormEntity dédi tfidy: HtmlButton, HtmlInput, HtmlOption,
HtmlOptionGroup, HtmlSelect, HtmlTextArea.

e 7 HtmlHeadEntity dédi tfidy: HtmlMeta, HtmIStyle, HtmlTitle.

e 7 HtmlTableDataltem dédi tfidy: HtmlTableHeader.

e 7 HtmlTextualEntity dédi tfidy: HtmlCommentEntity, HtmlFontChangeEntity,
HtmlSpecialEntity, HtmlTextEntity.

e 7 HtmlFontChangeEntity dédi tiidy: HtmlBiggerFontEntity,
HtmlBoldEntity, HtmlFixedWidthEntity, HtmlFontEntity,
HtmlItalicsEntity, HtmlSmallerFontEntity, HtmlStrikeEntity,
HtmlSubscript, HtmlSuperScript, HtmlUnderlineEntity.

Do vrstvy Parser by se daly jist¢ zaradit i formulafové prvky, nicméné jim je vénovana

11.5 Vrstva Formatter

Tato vrstva je tvofena hlavné tfidou HtmlFormatter a z ni odvozené DHtmlFormatter. Snazi se
vytvorit hezky vypadajici text, a to hlavné pomoci TextMorphu, coz je hlavni slabinou Scamperu,
jelikoz jeho rozsifeni o CSS styly a tabulky je pak velmi obtizné. Zakladni sekvencni diagram
formatovani ukazuje Kresba. . 11.4. Naformatovany text je pak pfistupny metodou

HtmlFormatter>>text.
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Scamper

HtmlParser

H D parse: | HimiDocument

=

|

HtmlFormatter

display TextHtml Page:

browser:

addToFormatter:

PR -

Kresba 11.4: Sekvencni diagram formdatovani

11.6 Vrstva View

Druhou véci, ktera je pfi nacitani dokumentu potteba udélat, je jeho grafické prosttedi. Opét se

Hlavni okno je tvofeno morphem SystemWindow, které jako model pfijima objekt Scamper.

Do tohoto okna jsou postupné ptidavany dal$i morphy. Nejprve lista s navigacnimi tlacitky, poté

textové pole pro zadavani URL adresy, posléze vlastni okno dokumentu tvoifené morphem

WebPageMorph a nakonec status bar lista.
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Scamper Scamper
‘openOnurl; . !
wm‘
oW

model:

addMorphframe’
huttonRo wP ane buttonRowPane:
| AlignmentMorph
addMarphBack:
simpleButtonamedt actiond ext: SimpleButtonMorph

addMorphframe;

urlEditPane : Lpnne1:PqugaI)IeTe}{tMorph
! class
Hn:text:accept:
pddMorphiframe;

WebPageMorp
h class

wehContentsPane

ofchydxtreads election:mems:

addMorphframe

panez:
PluggableTextMorph class

onglext:accept:

statusPane

Kresba 11.5: Sekvence vytvoreni GUI

11.7 Formularové prvky

K ¢asti formuldit pouze zminim fakt, ze Scamper zvlada teoreticky jak metodu GET, tak POST.

odvozené HiddenInput, RadioButtonInput, RadioButtonSetInput, SelectionInput, TextInput
a ToggleButtonInput.

Samostatnou ¢asti je tfida FormInputSet, kterd obsahuje odkazy na vSechny vstupni elementy
HTML formulare. Ma odkazy na browser, formular i vstupy HtmlInput ze stromu dokumentu.

Metodou FormlInputSet>>submit se zavola metoda Scamper>>submitFormWithinputs:url:

method:encoding:. Ta nasledné podle zadané metody formulat odesle serveru.
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11.8 Shrnuti

Tato verze Scamperu ma jiz pomérné¢ pokroc¢ilé funkce pro nacitdni a zobrazovani textu. Jeho
nevyhodou je formatovani HTML dokumentu pomoci textovych morphd. To viceméné znemoznuje
implementovat CSS box model a tim splnit zobrazovaci naroky na soucasné prohlizec¢e. Vyhodou je
velka renderovaci rychlost. Dalsi kapitola podrobné rozebere moji praci na prohlize¢i Scamper,
predstavi nekteré zasadni zmény v architektufe a pokusi se vysvétlit funkci kodu tak, aby byl pro

ptipadného zajemce o pokracovani co nejlépe srozumitelny.
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12 DalSsi vyvoj Scamperu

Prioritou mé prace bylo upravit Scamper tak, aby podporoval CSS box model, CSS visualni
formatovaci model, tabulky, formatovany text a obrazky. Pfi analyze dosavadniho koédu a CSS
specifikace jsem dosel k zaveru, Ze vrstvy parser a formatter nelze pouzit. Nejdiive tedy proberu

prehled zmén, kterymi prohlize¢ prosel.
12.1 Prehled zmén

V prvni fadé si predstavime novou architekturu Scamperu, jeho vrstvy a funkce. Dale letmo

nahlédneme na obsah kazdé vrstvy

12.1.1 Nova architektura

Nejméné zmeén prodélala vrstva Model. Jeji hlavni tfida Scamper se vyznamné nezménila.

Dale obsahuje tiidu TableMatrix (dédi ze tfidy Matrix). Implementuje dynamické pridavani

tadku a sloupci k matici.
ScamperDictionary, ktera dédi také ze tiid kolekci, konkrétné ze tiidy Dictionary. Obsahuje
nékolik specialnich metod usnadiiujici praci pfi renderovani. Dalsi zmény si vysvétlime za pomoci

schématu na Kresb¢ 12.1.

1

model

box tree

_ renderer _

Kresba 12.1: Nova architektura Scamperu
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Object

HtmiParseNode

|

1 HtmIDOMNode HtmlIValidator Model
+currentNode Z; +dom Zé
B Scamper
HtmIDox t
miDocument Scamper Worker

1 1/+renu'crer +viewport
+blocksStack

Scamper ScamperHtmlRenderer 1 \S/::;r/npir
Stack 1 +iewport pol
+currentBox +ini\al8§< 4 C(1Jntent
ScamperBoxModelMorph ScamperBlockBoxMorph

~!

Kresba 12.2: Diagram objektu

12.2 Nacteni HTML stranky

vytvoii novy dokument, ktery naparsuje obsah MIME dokumentu v podobé ¢teciho streamu.

Nasledn¢ se dokument ovéii proti DTD specifikaci. Dalsim krokem je nacteni a aplikovani CSS styli
(v této fazi se netesi zdédeéné a vicenasobné hodnoty).

Po tomto bodu lze pfistoupit k prvni casti renderovani, tzn. je vytvofen renderovaci objekt ,
ktery je poslan jako parametr kofeni DOM stromu. Tim se vytvoii strom CSS boxt (nemusi byt 1:1).
Kofeni tohoto nového stromu je opét poslan renderovaci objekt.

Nakonec jsou stazeny obrazky a zavislym objektim propagovana zmena.
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: Scamper

display TextHtmlPage:( )

new( )

Htmngu ment

loader:( )

requestUr:()
>

responseUr:( )
e

parseContents:( )

(R NS

L onUn:( ) : HtimlIValidator

dom:( ) 1
1

document:( )

1

forDocType: () . HtmIDTD
validateAgainstDTD: () D
applyStyles( )
o) J -
ScamperHtmIRenderer
initializeForBrowser:(}) *-‘
renderWith: (')
D initialBlock( ) | initialBlock :
L ScamperBlockBoxMorph
renderWith: () Ny
startDownl oadingMorphState( ) J

changeAll:( )

Kresba 12.3: Hlavni renderovaci metoda HTML stranky
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12.3 Parser

Jak jiz bylo feceno v Gvodu této kapitoly, byl parser zcela nahrazen, a to balikem dostupnym ve
SqueakMap PackagelLoaderu pod nazvem HTML+CSS Validating Parser[18]. Rozpoznava
vSechny HTML elementy, vétSinu elementd z CSS2.1 specifikace ataké nékteré z CSS3.
Zjednoduseny diagram tfid ukazuje Kresba 12.3. Obsahuje dvé hlavni vétve tfid, jedna pro DOM
strom, kde kazdému HTML elementu odpovidd praveé jedna tiida. Kazdy z téchto DOM objekti
obsahuje jako atribut kolekci CSSRule pravidel. Specidlnim uzlem je HtmlDocument, ktery je

kotenem DOM stromu a zacina na ném renderovani (viz Kresba 12.4). Pouziva priichod stromem

typu preorder.
Object
HtmIParseNode
HtmIDOMNode CSSElement
it ml\lgg)eATA HtmIHTMLNode CSSStyleSheet CSSProperty
HtmIBODY
Node HtmiDocument CSSComment CSSRule

Kresba 12.4 Zjednoduseny diagram trid HTML+CSS Validating Parseru

Samotnou funkci vytvareni stromu zde nebudu popisovat, nebot’ se piimo netyka mé prace.
Zaméefim se predev§im na prichod stromem a vytvofeni stromu CSS boxl. Pro vysvétleni pouziji
zavola metodu renderWith: aRenderer objektu HtmlDocument. Tento objekt pouzije objekt
aRenderer k vytvofeni morphu, uréeni jeho typu a nacteni CSS vlastnosti. Nasledné tento morph
ulozi rendereru do zasobniku, ktery tim dostdva moznost sledovat predky tohoto morphu (CSS boxu).
K ¢emu zasobnik slouzi bude popsano dale.

V dalsim kroku vola objekt HtmlDocument stejnou metodu pro vSechny své potomky, které
pouzivaji bud’ defaultni metodu ze tfidy HtmIDOMNode, nebo maji ve specialnich ptipadech svoji

pietizenou.
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Na konci metody je box vytvofeny pomoci tohoto objektu ze zasobniku opét vyjmut.

: Scamper parent : : blocksStack : child :
HtmIDOMNode ScamperHtmIRen... ScamperStack, HtmIDOMNode
. renderWith: |
U : createBoxOn:

return morph

push: morph

children do: renderWith:

pop

Kresba 12.5 Renderovani DOM stromu

12.4 Nacteni CSS pravidel do boxu

Prvni akci metody ScamperHtmlRenderer>>createBoxOn: je vytvofeni univerzalniho CSS boxu.
Ten ve své inicializaci provadi mimo jiné nacteni CSS styll ze svého DOM uzlu do slovniku

computedProperties a chybéjici vlastnosti doplni defaultnimi vlastnosti podle [19]. Odkaz na DOM

DOM uzel provadi dvojity cyklus. Vnéjsi je na pravidla CSSStyleRule, které obsahuji pole
CSS vlastnosti CSSProperty. Vlastnost, ktera je pfimo pro dany uzel, je pfimo urcena k uloZeni, je-li
provedeno rekurzivni volani z niz§iho uzlu, ovetuje se, zda je mozné danou vlastnost zdédit. DalSim
problémem jsou tzv. shorthandy, tedy vlastnosti, které sdruzuji vic hodnot (napt margin: Ipx 2px je
slozeni vlastnosti margin-top=margin-bottom=1px; margin-left=margin=right=2px). Takova
vlastnost je rozdélena a uloZena jako né€kolik dil¢ich vlastnosti. Vlastnosti jsou uklddany do
specidlniho slovniku ScamperDictionary, ktery mimo hodnoty vlastnosti uchovava také informaci o
tom, zda nebyla vlastnost hodnoty !important, piipadné zda nebyla hodnota v niz§im levelu inherit
a podle toho vytvori nebo prepise pravidlo ve slovniku. Za dvojitym cyklem se rekurzivn€ vola stejna
metoda (storeCSSPropertiesTo:AtLevel:) pro rodice, pokud existuje.

Nakonec jesté odstrani z hodnot ve slovniku computedProperties pole a necha jenom hodnoty.

Na zavér nacitani styl jesté upravi vztahy hodnot display, position a float podle [20].

55



3 5 parent : CLASS : 5 5 3
ScamperBoxModelM... HtmIDOM... HtmIDOMNode | | DefaultStyleS... OrderedCollec... | CSSProperty ScamperDictio...

loadStyles( )

storeCSSPropertiesToiatLevel:()

LOORP styles N
:rUI’LOOP rule properties AN
:property
Notinheriteds(
includes:(String)
g
ALT
ifTrue: | |isshorthand() T >
ALT storeCSSShorthand:to:atLevel()
at:putValuelfCorrect:putLev el:important:( )
1]
-]
ALT ifNotNil:( )
AcomputedProperties store CSSProge‘rﬁesTo:atLeveI:( )
ifNil:( ) :
AcomputedProperties %D
<
remov eArrays( )

addDefaultValues( )

updatelLayoutProperties()

Kresba 12.6 Nacteni CSS viastnosti

Dalsi kapitola se bude zabyvat popisem vytvareni stromu CSS box morphti ve tiidé

ScamperHtmlRenderer.

12.5 ScamperHtmlRenderer

Tato tfida ma nékolik hlavnich funkci. V prvni fad¢ je to tvorba stromu CSS box morphti a pro listové
elementy tvorba odpovidajiciho HTML obsahu. Druhou funkci je implementace kritické sekce pro

prerenderovani stranky po nacteni obrazkt. Prvni funkci se budu vénovat v této kapitole, druha bude

na mnoha parametrech, které jsou urceny specifikaci dle [20] a [21]. Je to pomé&rné slozita procedura,
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ktera se déli na dvé zékladni casti podle hodnoty display: Bud’ se pracuje s tabulkovymi elementy,
nebo s ostatnimi. Popis obou ¢asti bude nésledovat pozdéji, nejprve si uvedeme diagram tiid CSS

boxu.

12.5.1 Diagramy tiid CSS boxiu

Jedna se o rozsahly diagram, ktery bylo nutné rozd¢lit na nékolik ¢asti

ScamperBoxModelMorph

Scam pernlineBox ScamperBlockBox ScamperinlineBlock
Morph Morph BoxMorph

Scamperinline | |ScamperAnonymous| | ScamperTable ScamperAnonymous
TableBox InlineBoxMorph Box BlockBoxMorph
ScamperTable ScamperRunin
ElementBox | —L—| BoxMorph

Kresba 12.7 Diagram trid boxii 1

inline, inline-block a block. Kazdy z téchto typl boxd se renderuje podle vlastnich typid pravidel.
Specialni ptipad tvoti tabulky a jejich elementy, které funguji z velké Casti jinak, nicméné nékterymi

svymi vlastnostmi urcuji sviij druh také jako blokové (kromé inline-tabulek). Jejich diagram ttid

specialni nadtfidu.

12.5.2 Urceni typu netabulkového boxu

Zde je zcela zasadni pravidlo, Ze blokové elementy se formatuji podle blokového formdatovaciho

kontextu a inline elementy podle inline formdtovaciho kontextu. Blokovy kontext znamena, ze box

muze obsahovat bud’ pouze blokové, nebo pouze inline boxy. V inline kontextu by se mély do boxu
pridavat pouze inline boxy (nicméné specifikace definuje chovani, pokud tomu tak nenf).
Vychozi metodou pro netabulkové boxy je ScamperHtmlRenderer>>setBoxTypeNormalOn:

aDOMNode. Zakladnim kritériem pro urceni typu boxu je typ ptimého piedka, ktery se ziska ze
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ScamperBlockBoxMorph

1

ScamperTableElementBox ScamperTableBox
ScamperTable ScamperTable ScamperTable | | ScamperTable ScamperTable
ColumnBox GroupBox CaptionBox RowBox CellBox
ScamperTableColumn ScamperTableRow
GroupBox GroupBox
ScamperTableHeade ScamperTableFooter ScamperTableBody
rGroupBox GroupBox GroupBox

Kresba 12.8 Diagram trid boxii 2

* Na zéasobniku Zadny neni - vlozi se do bloku initialBlock, coz je vychozi blok pokryvajici
celou stranku a vytvari se pfi inicializaci ScamperViewportu.

* Run-in — mize obsahovat pouze inline-elementy, pokud je aktudlni box blokovy (tzn. ma
hodnotu display blokovou), je pfedek piedélan na blokovy.

* Blokovy — zalezi také na hodnot¢ display aktuédlniho bloku:

o Blokovy — pokud existuje prevSibling a ten je typu ,,run-in“, stane se prvnim inline
elementem tohoto bloku, ovSem pouze pokud uz tento blok run-in potomka
neobsahuje. Dale zkontroluje, jestli je dodrzeno pravidlo blokového kontextu,
v pfipadé, ze predek obsahuje inline boxy, jsou obaleny do tzv. ,,anonymniho_
blokového boxu*.

o Inline — kontroluje se pravidlo blokového kontextu. V piipad€, Ze predek obsahuje
bloky, je obalen anonymnim blokovym boxem.

o Cisty text — je obalen ,, anonymnim inline boxem .

* Inline — Cisty text je obalen anonymnim inline boxem, ostatnim je typ urcen podle hodnoty
display.

* Table-element — v tomto pfipadé je element vloZen do bunky tabulky podle algoritmu
popsaném v nasledujici kapitole.

Nakonec je box propojen se svym piedkem a prevSiblingem, pokud ten existuje.
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12.5.3 Urceni typu tabulkového boxu

Caption
Column Table Row group
group _
/ \\
\\
Column Row

non-table Cell

box

Kresba 12.9 Tabulkova hierarchie

Nejvyssi vrstvou je tabulka, kterd mlize obsahovat boxy typu skupina sloupct, sloupec, nadpis,
skupina fadki, nebo fadek, tzn. ty, se kterymi je spojena Garou. Radek miize mit jako p¥imého predka
bud’ skupinu radki, nebo piimo tabulku atd. Je-li aktualni box takovy, Ze pro aktualniho ptedka na
zéasobniku neexistuje zadna z té€chto cest, je potieba meziclanky automaticky vytvofit. Jako ptiklad
uvedu kod:
<table>text</table>
V tomto pfipadé je mezi boxem pro tabulku a anonymnim inline boxem pro text potfeba

vytvorit minimalng boxy typu ,,cell” a ,,row*.

12.5.4 Uprava rodi¢ovského boxu

Zmeéna rodi¢ovského boxu prichazi v pripade, ze je box vyjmut z normalniho toku vlastnosti position

nastavenou na gbsolute, nebo fixed. Pro hodnotu fixed se nastavi rodi¢ viewport, coz v disledku

znamend, Ze na n¢j nema vliv scrollovani. U hodnoty absolute se hledd nejblizsi ptedek s hodnotou

position={absolute, relative, fixed}. V ptipad¢, ze se nenajde, je jako rodi¢ urcen initialBlock.

12.5.5 Vytvoreni HTML elementu

V soucasné dobé¢ podporuje tyto vizualni HTML elementy (VC):
* CDATA - formatovany text, objekt TextMorph
*  <img> - obrazek, objekt DownloadinglmageMorph
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12.6 Renderovani CSS boxu

Po dokonceni minulé kapitoly jsme dostali strom boxt. Renderovani probiha z vychoziho

initialBlocku prichodem stromu typu preorder. Nejdiive se podivame na diagramy tfid.

12.6.1 Zakladni popis

0). Ukazuje dédicnosti zakladniho boxu a jeho

hlavnich atributt az ke tfidé Object. Modré Sipky znazornuji vazby mezi objekty.

Object Morph

1

TransformMorph ScrollPane

A

‘ ScamperTransfor

HtmIParseNode

mMorph

N a
HtmIDOMNode //
+nextSibling +co{1ta'u{ingBI
~_ N 1 ///

7 - —
| 1 +prevSibling. —*child
+domNode 1 ScamperBoxMod 0.* ScamperBordere ScamperConten
elMorph dMorph 1 tMorph
1 +borderMorp 1

1 /
+contentMorph

-

|
ScamperBlockB ScamperinlineBo ScamperinlineBlock
oxMorph xMorph BoxMorph

\‘ 1.* Y 1 L
Scamperline
Box

Kresba 12.10 Diagram tiid 3

Kazdy box ma sviij DOM uzel, odkaz na ptfedchoziho a nasledujicitho sourozence, rodice
a kolekci svych potomkt.Déale ma svlij morph na zobrazeni ramecku a obsahovy morph, coz je
scrollovaci okno pro vnitini obsah boxu (moznost scrollovani je kvtli CSS vlastnosti overflow).
Navic blokové a inline-blokové boxy obsahuji navic kolekci tzv. line-boxt, které urcu;ji §itku a pozici
vnitfnich inline-boxl, pokud né&jaké obsahuje. Detail hierarchie ukazuje diagram objekti na

Kresbe 12.11.
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+
submorph ScamperBoxModelMomph  [tPox
O *
+borderMorph +contentMorp
ScamperBorderedMorph ScamperContentMorph
+owner
+scrolle

+OWNEr  gcamperTransformMorph
1

Kresba 12.11 Hierarchie objekti

Vzhledem k tomu, Zze ScamperBoxModelMorph a ScamperTransformMorph jsou tiidy
odvozené z TransformMorph, jsou soutfadnice jejich potomkti automaticky prepocitavany, tzn. plati

pro né, Ze jejich pocatek soutradnic je umistén v levém hornim rohu rodi¢ovského content morphu.

12.6.2 Blokové boxy

V rendering
set box position

compute widths
J& cumentChild:=
,\ empty child children first
[true] [false

T

J&;urrentcm Id [nil] compute \@
A e @
not nil]

i currentChlld render >

4 currentChiId_currentChiIdj

currentChil
d:=nil

4{ nextSibling

Kresba 12.12: Metoda renderWith:
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Tato funkce je v podstaté stejna i pro renderovani inline boxl a spoc¢iva ve ctyfech krocich:

e Nastaveni pozice boxu vzhledem k rodicovskému boxu
® Vypocteni Sitky bloku.
e renderovani vSech potomki

e vypocteni vysky bloku v zavislosti na vysSce potomki.

Ur€eni pozice bloku

Blokové boxy jsou umistény pod sebou jeden za druhym, tzn. horni hrana bloku je uréena spodni
hranou pfedchoziho sourozence. Nema-li takového sourozence, je umistén na hodnoty PL@PT

rodi¢ovského content morphu.

Vypocet Sirky bloku
1 Nacteni vlastnosti margin-left (ML), margin-right (MR), border-left-width (BLW), border-
right-width (BRW), padding-left (PL), padding-right (PR) a width (W). Prvni dotaz je na
kolekci usedProperties, tzn. uz vypoctené hodnoty. Neni-li tam hodnota nalezena, hleda se v
computedProperties, ktera obsahuje vSechny vlastnosti CSS 2.1 a jejich hodnoty. Hodnoty
2 Nacteni §itky nejblizsiho blokového predka.
3 Dalsi krok zavisi na hodnoté vlastnosti width:
e W='auto'
pokud jsou ML, nebo MR hodnoty 'auto’, je nastavena hodnota 0.
W=(sitka piedka) - (ML+BLW+PL+PR+BRW+MR)
e W <>'auto'
e ML<>'auto' a MR<>'auto'
zde se nastavi jeden z marginti na 'auto', ktery to ma byt, zavisi na orientaci
bloku (CSS vlastnost direction)
e hodnoty automatickych marginti se dopocitaji odectenim ostatnich vlastnosti
z bodu 1 od sitky predka. Jsou-li oba marginy automatické, je vnitini blok
vycentrovan, tzn.ML a MR si hodnotu rozdéli napil.
4 Vypoctené hodnoty jsou uloZzeny do usedProperties pro ptisti pouziti.
5 Siika boxu se rovna hodnoté ML+BLW+PL+W+PR+BRW+MR.
6 X-ova pozice morphu pro ramecek se rovna hodnoté¢ ML, jeho Sitka BLW+PL+W+PR+BRW.
7 X-ova pozice morphu pro obsah se rovna hodnoté¢ ML+BLW, jeho sitka PL+W+PR.
8 Pozice LineBoxu je PL@PT, sitka W.

LineBox reprezentuje jeden fadek a jsou podle ného umist'ovany inline boxy potomkd.
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Vypocet vySky bloku

1 Nacteni vlastnosti margin-top (MT), margin-bottom (MB, border-top-width (BTW), border-
bottom-width (BBW), padding-top (PT), padding-bottom (PB) a height (H). Prvni dotaz je na
kolekci usedProperties, tzn. uz vypoctené hodnoty. Neni-li tam hodnota nalezena, hleda se v

computedProperties, ktera obsahuje vSechny vlastnosti CSS 2.1 a jejich hodnoty. Hodnoty

2 Pokud se n¢ktera z hodnot MT, MB rovna 'auto', pocita se jako 0.

3 Vyska, ktera neni urena (tzn. H="auto") se pocita nasledovné:
e Kdyz mabox VC, pak je H=vyska VC.
o Kdyz obsahuje inline boxy, je vyska urcena spodni hranou posledniho LineBoxu.
e Kdyz obsahuje blokové boxy, je vySka urcena spodni hranou posledniho blokového

potomka.

4 Vypoctené hodnoty jsou uloZzeny do usedProperties pro piisti pouziti.

5 Vyska boxu se rovna hodnot¢ MT+BTW+PT+H+PB+BBW~+MB.

6 Y- ova pozice morphu pro ramecek se rovnad hodnoté M7, jeho vyska

BTW+PT+H+PB+BBW.
7 Y-ova pozice morphu pro obsah se rovna hodnoté¢ MT+BTW, jeho $itka PT+H+PB.

12.6.3 Inline boxy

jednotlivych aktivit se v§ak zasadné lisi. Explicitné zadana Sitka bloku se ignoruje.

Ur€eni pozice bloku
e Pokud byl box vlozen na novy fadek, je jeho pozice urena pozici posledniho LineBoxu.
e Jinak zaleZi na tom, zda je jeho prevSibling prazdny:
e Kdyz ano, testuje se rodi¢ boxu:
e Inline rodi¢ — pozice je 0@0.
e Blokovy rodi¢ — pozice je dana pozici posledniho LineBoxu rodice.
e Kdyz ne, mél by byt inline a v tom piipadé je box vlozen do stejného LineBoxu za

prevSibling.

Vypocet Sirky bloku
1 Nacteni ML, BLW, PL, PR, PRW, MR. Hodnota ¥ se ignoruje.

2 Hodnoty ML a MR nastavené na 'auto' se ignoruji (hodnota se rovna nula).
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3 Vypocet W se provadi, pokud box obsahuje VC (tzn. je listovym elementem). Je-1i tomu tak,
porovna se $ifka boxu s mistem zbyvajicim v aktualnim LineBoxu. Pokud se do n¢ho
nevejde, mohou nastat dvé moznosti:

o VC lze rozdélit (tzn. je to text). V tom piipadé je box i s obsahem a vSemi inline
predky rozdélen na dvé casti, prvni ¢ast vyplni zbytek mista v aktuadlnim LineBoxu
a pro zbyvajici ¢ast je vytvoren novy LineBox. Plati pravidlo, ze rozdé€lené boxy
nemaji okraje ani rdmecky na konci starého a zac¢atku nového fadku (LineBoxu).

o VC nelze rozdélit. V tomto pfipad€ je vytvorena kopie tohoto boxu a rozdéleni

vSichni inline piedci, vytvofen novy LineBox, do kterého je nova hierarchie vloZena.
Soucasny box je nasledné rodicem smazan a vypocet zde konci.
4 Vypoctené hodnoty jsou uloZzeny do usedProperties pro piisti pouziti.
5 X-ova pozice morphu pro ramecek se rovna hodnoté ML, X-ova pozice morphu pro obsah se
rovnd ML+BLW.
6 Pokud je box listem ve stromové hierarchii (tzn. ma VC), pocitaji se Sitky nasledovné:
e Sitka boxu: ML+BLW+PL+sitka VC +PR+BRW+MR.
e Sitka morphu pro rimeéek: BLW+PL+3itka VC +PR+BRW.
e Siika morphu pro obsah: PL+itka VC +PR.
e Vsem inline pfedkiim je zvétSena Sitka o Sitku VC.
Pokud neni box listem, pocitaji se $itky obdobng, pouze se nezapocitava hodnota Sitky VC

(zména je propagovana od listu).

Vypocet vySky bloku

1 Nacteni BTW, BBW, PT, PB, ignoruje se MT, H, MB.

2 Vypoctené hodnoty jsou ulozeny do usedProperties pro pfisti pouziti.

3 Y-ova pozice boxu je dana aktualni pozici minus (P7T+BTW)

4 Pokud je box listem ve stromové hierarchii (tzn. ma VC), pocitaji se vysky nasledovné:
o Vyska boxu se rovné (vyska VC)+BTW+PT+PB+BBW.
® Y-pozice morphu pro ramecek je 0, jeho vyska pak stejna jako vyska boxu.
® Y-pozice morphu pro obsah se rovnd BTW, jeho vyska PT+ (vyska VC)+PB.
o Pokud je tieba, zvétsi se vyska LineBoxu, ve kterém blok lezi.
e Vsem inline pfedkiim je zvétSena vyska o vysku VC.
e Pokud je tieba, jsou posunuty v§echny nasledujici LineBoxy.

Pokud neni box listem, pocitaji se vysky obdobné, pouze se nezapocitava hodnota vysky VC

(zména je propagovana od listu).
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12.6.4 Tabulky

Renderovani tabulek je zcela odlisné od ostatnich boxt a nelze ho provést jednim priichodem skrz
tabulkovou hierarchii. Diagram aktivit pro metodu ScamperTableBox>>renderWith: znazoriuje
Kresba 12.13 Ostatni tabulkové elementy odvozené ze tfidy ScamperTableElementBox. pouzivaji

bud’ piivodni metodu ScamperBlockBoxMorph>>renderWith:, nebo vlastni mirn¢ upravenou.

table celk
indexcing

carrect table
elements order

et box position using layout
algorithm

i campute nidths j

currentChild __[true] empty childre

=nil [fake]

[not nif - &cunenﬂ:hild [ril] compute o
heights

|

curre ntChild:=
children first

currentChild render
currentC hild_currentChild
nextSibling

Kresba 12.13: Metoda renderWith: pro tabulky
Nastaveni spravného poradi elementu v tabulce
Prvni aktivitou je zajiSténi spravného potadi elementl. Z historickych divodu je v tabulce naptred
zahlavi, pak zapati a nakonec t¢lo tabulky. Déale nemusi tabulka obsahovat n¢kterou, nebo zadnou
adkovou skupinu a nadpis tabulky mize byt zobrazen nad, nebo pod tabulkou. Ukolem je tedy
nastavit poradi tak, aby platilo potfadi: Nadpis (pokud ma byt nad tabulkou — CSS vlastnost caption-
side)->sloupce->zahlavi->télo tabulky->zapati->nadpis (pokud ma byt pod tabulkou).

Indexace bunék

Indexovani pokryva prvni prichod stromovou strukturou tabulkovych elementt. Informace

o indexech bun€k je ukladana do matice, ktera je atributem objektu tabulky a je reprezentovana

65



objektem tfidy TableMatrix. Zjednodusenou sekvenci volani pfi indexovani nebuiikovych elementt

ukazuje Kresba 12.14.

ScamperTabEEIe mentBox

first child :
ScamperTableElementBox

next sibling :_
ScamperTableElementBox

setindexFrom:on:( )

setindexFrom:on:( )

1]

Kresba 12.14: Indexovani nebunkovych elementii

gl

V podstaté se jedna o to, aby se indexovaci funkce dostala ke v§em buitkkovym elementiim. Je

tedy volan prvni potomek a nextSibling. Parametry metody jsou bod, ktery urcuje prvni index boxu

v tabulce a ukazatel na objekt tabulky.

Zajimavéjsi je samotnd indexace bunek, tedy <td> a <th> elementd. Interakce mezi objekty
je o néco slozitéjsi a zhruba ho popisuje Kresba 12.15.
: : : cells : nextSibling :
ScamperTableRowBox ScamperTableCdIBox | | ScamperTableBox TableMatrix ScamperTableCedllBox
| setindexFrom:won:() |
‘ ‘ cells()
columnCount( )
OPT addColumns:() A U
small size >
cells() 1
rowCount()
OPT addRows:() s U
small size =

LOOP columns |

LOOP rows

cells()

at:at:put:()

setlndexFrom:on:(”

Kresba 12.15: Indexovani bunék

Pro ptehlednost zde nejsou uvedeny vSechny volani. V prvni fad€ se kontroluje, jestli je dany

index volny. V pfipad€, Ze neni, je mozné posunout jednosloupcové bunky (atribut bunky colspan)

na prvni volny sloupec ve stejném fadku. Nasledné je provedena kontrola velikosti matice a v
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pripadé, Ze indexy bunky presahuji pocet sloupcti, nebo fadkl matice, je matice zvétSena na velikost

nejvyssiho indexu bunky. Poté jsou odkazy na bunku uloZeny do prislusnych bunék matice a nakonec

je zavolana stejnd metoda pro indexaci sousedni buiiky.

Vypocet Sifek

Pro sitky sloupct a celé tabulky je mozné pouzit dva algoritmy (CSS vlastnost table-layout). Prvni z

nich je fixni, kde se Sifka sloupcti pocitd pouze ze sloupcovych elementti a prvniho fadku tabulky.

Tento algoritmus neni plné implementovan.

Druhym algoritmem, ktery je nastaven defaultné je automaticky vypocet. Jeho presna definice

neni v CSS specifikaci popsana, nicmén¢ popisuje nezavazné doporuceni, které jsem se snazil

implementovat. Rozd¢lil jsem ho do péti zakladnich kroki:

1

Urceni minimalni (MinW) a maximalni (MaxW) sitky kazdé buniky. Minimalni $itka bunky
libovolnym poctem LineBoxi. V piipadé textu se hleda nejdelsi slovo (co do poctu pixelt).
Maximalni $itka je dana nejdelsi inline posloupnosti VC. V pfipad¢, ze box bunky obsahuje
inline boxy, pocita se soucet vSech VC na jednom LineBoxu, v ptipadé, Ze obsahuje blokové
boxy, pocita se nejsirsi blok pouze s jednim LineBoxem.
Urceni minimalni a maximalni $itky kazdého sloupce. Ur€uji se z maximalnich MinW
a MaxW vsech bun€k v daném sloupci. Pouziva matici TableMatrix.
Je-li sitka skupiny sloupcti <colgroup> neautomaticka, zvysi se MinW sloupcii, které
pokryva tak, aby $itky souhlasily (v pfipadé, Ze je vétsi, nez dosavadni soucet).
Zjisténi soucti MinW a MaxW vsech sloupcti s ohledem na vlastnost border-collapse.
Nakonec se urci celkova Sitka tabulky a vysledné pozice a Sitky vSech sloupct. Algoritmus se
lisi na hodnoté W u tabulky:
® W='auto'— celkova §itka tabulky je urcena jako vétsi z hodnot: $itka rodice a soucet
minimalnich Sifek sloupcti. Nicméné pokud je soucet maximalnich sitek sloupct
mens$i, nez $itka rodice, pouzije se tato Sitka
® W<>'auto'— celkova §itka tabulky je uréena jako vétsi z hodnot: 7 a soucet
minimalnich Sifek sloupcti.

V piipadé nesrovnalosti je extra Sitka rovnomérné distribuovana mezi sloupce.

Vypocet vySek

Vyska tabulky se rovna souctu vysek vSech radk plus pfipadné mezery mezi buiikami a rdmecky.

Vyska buriky je ur¢ena nejvyssi buiikou v daném tadku.

12.6.5 Prevod jednotek na pixely

Jednotky pouzitelné v CSS pro zadani velikost jsou:
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® procenta — vracena je pomérna Sitka k hodnoté W rodi¢ovského bloku.

e px (pixely)

e pt (points), in (inches), pe (picas), cm, mm — hodnoty jsou pfepocteny na pixely pomoci
metod tfidy TextStyle

e em, ex — pomérna velikost z §itky velkého M, piip.malého x aktudlniho fontu. Velikost fontu

se vypocitava pouze poprvé, pouziva se tzv. lazy initialization.
/4 r /4 [e)
12.7 Zpracovani obrazku

Obrazky jsou ptedem zakomponovany do stranky objektem tiidy DownloadinglmageMorph. Pokud
nema element explicitné nastavenou velikost obrdzku, jemu nastavena velikost 20@20. Samotné
stahovani zacina az po skonc¢eni renderovani stranky v metodé
Scamper>>startDownloadingMorphState:. Tam je pro kazdy obrazek vytvofen samostatny proces
a zahajeno  stahovani  obrazku. Seznam  obrazki pro stazeni obsahuje  kolekce
jednoho obrazku. Nejdfive se stathne MIMEDocument s obrazkem, ktery je dan do sdilené fronty.
Tuto frontu pravidelné¢ kontroluje metoda step, z niz pak dokument vyzvedne a stdhne samotny
obrazek. Nasledn¢ je obrazek upraven a pomoci objektu ScamperHtmlRenderer pierendrovan blok,
ve kterém obrazek lezi. Bloky lezici za nim jsou pouze posunuty. Aby se vyhnulo kolizim, mulize
prerenderovaci akci provadét soucasné pouze jeden proces obrazku. K tomu ucelu obsahuje metoda
ScamperHtmIRenderer>>imageDownloaded: inicializovany semafor pro vzajemné vylouceni

a kritickou sekci.
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Kresba 12.16: Stahovani obrazki
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12.8 Hypertextové odkazy

Implementace hypertextovych odkazli byla az ptekvapivé jednoducha. Ve vychozim nastaveni se
pozice a tlacitka mys$i nesleduji u Zadného boxu, morphu pro ramecek, ani morphu pro obsah (ten
pouze sleduje nastaveni boxu). Je-li box odkazem, nastavi se mu atribut ur/ a tim za¢ne automaticky
sledovat ¢innost mysi, kdyz se pohybuje uvniti n€¢ho. Jsou to metody:
o ScamperBoxModelMorph>>handlesMouseDown:
o ScamperBoxModelMorph>>handlesMouseOver:
Prvni metoda sleduje kliknuti a pii ném se vyvolad metoda Scamper>>jumpToUrl: url. Druha

metoda zméni pii prejeti nad odkazem ukazatel mysi na ukazujici ruku.

12.9 Nedostatky a navrhy na rozsireni

Jelikoz se jednd o prvni verzi takto implementovaného prohlizece, je zde nedostatkli cela fada.
Néekteré jsou ovSem pomérné zasadni. Prvnim z nich je rychlost nacitani stranky. V pfipadé
rozsahlych HTML stranek se obsah nacitd a renderuje v fadu minut, coZ je zcela netinostné. S tim
souvisi i druhy problém, ktery je diky tomu také dosti zavazny. Celé renderovani probiha v jenom

cyklu Morphicu, coz znamen4, Ze po dobu nacitdni GUI Squeaku ,,zamrzne®.

12.9.1 Optimalizace

Zvyseni rychlosti ptjde jist¢ docilit tim, ze obsah blokovych boxl na stejné trovni pijde jisté
renderovat soubézné v paralelnich procesech. Co se tykéd vytvafeni stromové struktury boxa, ktera
moznosti je predélat ptistup ke vSem polozkdm ve slovniku ze stringu na symbol, dal§i moznosti je
nepiidavani vSech defaultnich vlastnosti do kazdého boxu, ale v ptipadé absence se bude prohledavat
slovnik ve tfidé DefaultStyleSheet, taktéz s ptistupem k prvkiim pies symboly. Dale se vytvaii kazdy
box v podstaté 2x, coz jist¢ nemalou mérou zpomaluje. Optimalizace tohoto druhu nicméné bude
vyzadovat rozsahlou refaktorizaci kddu.

Tretim rozsahlym krokem musi nutné byt provadéni renderovani ve vice cyklech Morphicu.

K tomu sloufi metoda step, moznym feSenim bude pouziti sdilenych front typu SharedQueue.

12.9.2 Mozna rozSireni

V prvni fadé bude tfeba dopsat podporu v§em implementovanym funkcim tfidy Scamper. Témi jsou
napiiklad metody na odesilani formulaft, tzn. implementovat formuldfové komponenty. Dale je

mozné jen mirnou modifikaci zprovoznit metody na zobrazeni stranek s flash obsahem.
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Co se tyka rozsiteni v oblasti CSS specifikace, chybi zde podpora plovoucich blokt, které jsou
nyni renderovany jako blokové. Dale zde chybi podpora dynamickych vlastnosti jako napft.
pseudoelement :hover. A nakonec v oblasti HTML je potfeba doplnit implementaci chybé&jicich

elementt.

12.10 Shrnuti

V této kapitole jsem detailn¢ rozebral fungovani nové implementace Scamperu s navaznosti na
puvodni verzi. Oproti stavajici verzi pouziva novy parser podporujici specifikaci CSS 2.1 a ¢astecné
CSS 3. Ten vytvoii stromovou strukturu DOM uzlt, jichz se pouziva k vygenerovani stromové
struktury morpht pfedstavujicich CSS boxy. Déle je renderovan strom boxu, tzn. kazdému boxu jsou
pfifazeny odpovidajici Sitky vcetné margind, rameckli atd. Nakonec jsou stazeny obrdzky a na

zakladé jejich velikosti se prerenderovava blok, ve kterém se nachazi.
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13 Zavér

V této praci byly rozebrany historické i dneS$ni prohlizece a jadra, na kterych jsou ty dnesni
postaveny. Ukazali jsme si zakladni védomosti, které jsou nutné pro realizaci webového prohlizece,
jako je protokol HTTP a struktura MIME a také stru¢nou syntaxi jazyka HTML verze 4.01 a CSS2.1.
Dale byl vysvétlen rozdil mezi jazykem HTML a jeho nastupcem XHTML. V dalsi casti tohoto
dokumentu byl probran soucasny stav webového prohlizece Scamper, tzn. jeho funkcionalita, ale také
jeho nedostatky. Posledni kapitola se detailné vénovala pfepracovani prohlizece, které jsem navrhnul
a implementoval v rdmci této diplomové prace

Zaroven byly rozebrany nedostatky této implementace, zejména v oblasti rychlosti a efektivity
renderovani a navrhnuta feSeni pro jejich odstranéni. Také jsem navrhl pro piipadné zajemce nékteré
moznosti roz§ifeni prohlizece, i kdyz jich je nepochybné cela fada.

Tento projekt jsem si vybral z divodu mych sympatii k vyvojovému prostiedi Squeak
Smalltalku a ptani né&jak prispét do jeho vyvoje. Vybral jsem si webovy prohlize¢ z divodu, Ze
stavajici verze zakomponovana do image nebere v potaz CSS model a zobrazované stranky zdaleka
neodpovidaji pozadovanému vzhledu. Oproti jinym prohlizecim ma Scamper tu vyhodu, ze
jednotlivé elementy jsou reprezentovany standardnimi morphy, se kterymi lze jinymi aplikacemi
libovolné manipulovat a vyuzivat pro vlastni Ucely. Naptiklad aplikace mohou generovat HTML

vystup, rovnou je zobrazovat a s vysledkem dale pracovat.
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Seznam pouzitych zkratek a symbolu

Zkratka  Vyznam Zkratka Vyznam

ML margin-left MT margin-top

MR margin-right MB margin-bottom

border-left-width

border-top-width

border-bottom-width

border-right-width

padding-left padding-top

padding-right padding-bottom

width height

e nextSibling — element ve stromu bezprostfedné nasledujici po aktualnim

e prevSibling — element ve stromu bezprostiedné predchazejici aktualni
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