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Abstrakt

V praci se vénuji problematice vyuZziti modernich webovych technologii. Vyvoji historie, srovnani
s ptedchozi verzi. Popisuji vSechny dulezité aspekty prvki, jez HTMLS a CSS3 piinasi a vysvétluji
jejich pfinos a ucel. Moznosti novych webovych standardii demonstruje webova aplikace. Tato
aplikace je webovym prohlize€em obrazkl z databaze flickr.com s moznosti editace, ulozeni, offline
rezimu a efekty zptijemnujici uzivatelské rozhrani.

Abstract

This bachelor’s thesis describes use of modern web standards. History of development compared with
old version. Also describe every important aspects of elements in HTML5 and CSS3 with acquisition
and purpose. The result of this thesis is example web application build on HTML5 and CSS3 which
demonstrate their potentiality. This application is web browser of pictures from flickr.com with
choise of edit and saves, offline mode and effect improve rich user experience.
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1 Uvod

Webové technologie od svého zrodu v roce 1990 prosly velkymi zménami a za posledni desetileti se
masove rozsifily do celého svéta. Spolecné s rostoucimi moznostmi pfistupu k internetu a rychlosti
Webova stranka jiz dnes mnohdy neni statickou prezentaci, ale dynamickou oboustranné
komunikujici webovou aplikaci. A v tomto trendu pokracuji i nové nastupujici moderni webové
standardy, jez funkcionalitu webovych stranek znaéné rozsifuji a tvorbu piijemného uZzivatelského
prostiedi zjednodusuji.

Tato prace se zabyva podporou a moznostmi modernich webovych standardi v dobé psani
prace a to konkrétné specifikacemi HTML5 a CSS3. Tyto specifikace jsou prozatim ve fazich
rozpracovani a tudiz nejsou hotovy. Jiz dnes ale obsahuji celou fadu prvki, které lze vyuzit. Ctenaf se
nejprve seznami S historii a vyvojem webovych technologii spole¢né s uvedenim dilezitych jmen a
skupin, které hraly dtlezitou roli. Dozvi se 0 historii vzniku W3C konsorcia, které spolupracuje s
vefejnosti na vyvoji webovych standardi.

V kapitole 3 jsou porovnavany tyto nové standardy HTMLS a CSS3 se svymi ptfedchidci -
stavajicimi standardy. Nejprve pfimym porovnanim a vysvétleni divodi u prvka ménicich se oproti
star§Simu standardu. Poté uvedenim novych prvkl, které HTMLS piinasi. I kaskadové styly byly
porovnany s predchiidcem rozborem vlastnosti, které jsou ve stadiu alespon jisté malé podpory.

Praktickym vysledkem této prace je webova aplikace, ktera demonstruje moznosti a
pouzitelnost novych webovych standardt a to propojenim téch nejdospélejSich casti specifikace
HTMLS5 a CSS3. Webova aplikace — prohlize¢ obrazkl zobrazuje ndhodné obrazky z verejné webové
databaze Flickr.com, zobrazuje je v uzivatelsky piivétivém prostiedi, umoziuje zakladni editaci
uloZeni do lokalni paméti a nasledné prohliZzeni upravenych uloZenych obrazka i v rezimu offline.
Kapitola 4 se zabyva vlastni implementaci této aplikace a probira tskali, které nastaly pfi jeji tvorbé.
V této kapitole jsou také porovnany teoreticka s redlnou podporou prohlizect spolecné s moznosti ¢i

nemoznosti feSeni problémil v ramci starSich standardi.



2 Historie webovych standardi

Tato kapitola se vénuje historii a vyvoji webovych technologii. Ctenat se dozvi o vzniku prvni
webové stranky spoleéné s bliz§imi informace a divody vzniku organizaci jako je znamé W3C

konsorcium a ECMA zabyvajici se webovymi standardy.

2.1  Cesta vyvoje webovych technologii

V roce 1990 vznikla prvni webova stranka a to jako soucast projektu WWW vznikajiciho v CERNU™.
Tento projekt se zabyval problémy se sdilenim informaci ve velkych institucich, jakou pravé CERN
byl. Na projektu pracoval Brit Tim Berners-Lee a své vysledky dvouletého projektu popsal v
dokumentu ,,HTML Tags “, kde také uvedl nékolik elementl, které by mohly byt pouzity pii psani
webovych stranek. Zajimavosti bylo i to, Ze nebyla pfedpokladana znalost jazyka (verze 0.9) a tedy
byl spole¢né s prvnim webovym prohlizeCem vyvinut i prvni editor webovych stranek.

V roce 1994 byla vytvorena prvni standardizovana verze HTML2.0, ktera zachovavala prvky
z pfedchozi verze, ale také se rozsifovala o prvky nové jako formulate a podporu grafiky. Také jako
prvni verze HTML odpovida syntaxi SGML. Ve stejném roce odchazi Tim Berners-Lee z organizace
CERN a zaklada sdruzeni W3C?. Prvni snahou oddglit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu
bylo CSS1 vroce 1996. Bohuzel tehdejsim majoritnim prohlizece, jako Internet Explorer 3 a
Netscape Navigator, styly CSS piili§ kvalitné nepodporovaly.

JavaScript byl standardizovéan asociaci ECMA?® roku 1997 a organizaci ISO* v roce 1998.

Zacatku roku 1997 byla vydana verze HTML3.2, jez je piepracovanym navrhem verze 3.0,
ktery se nikdy nestal standardem z divodu prilisné slozitosti. Verze 3.2 byla také prvni verzi
standardizovanou vyhradné¢ W3C konsorciem. Na konci téhoz roku, byla zvefejnéna verze 4.0. Od té
doby se stav znackovaciho jazyka HTML pfili§ nezménil.

Druhé verze kaskddovych styli CSS2 piindsi v roce 1998 n€kolik novych moZznosti, jako
naptiklad ,,polohovani“ prvkd pomoci absolute, relative & z-index. Kone¢na verze byla
ustanovena az v roce 2000. CSS2 se v dnesni dobé nepouziva jen K formatovani HTML ale naptiklad
i k formatovani XML dokumentd.

Vroce 2005 piichazi technologie AJAX®. Jedna se o technologii asynchronng
komunikujiciho JavaScriptu a XML. AJAX propojuje jazyk HTML (¢i XHTML®) s CSS, JavaScript

! Evropska mezinarodni organizace pro jaderny se sidlem v Zenevé

2 World Wide Web Consortium mezinarodni konsorcium vyvijejici webové standardy
® European Computer Manufacturers Association

* International Organization for Standardization

% Asynchronous JavaScript and XML

® Extensible HyperText Markup Language



a XMLHttpRequest pro asynchronni komunikaci mezi klientem a serverem. Pfichodem roku 2008 byl
zvefejnén navrh HTML5 od W3C.

2.2 Konsorcium W3C a HTML5

Jak bylo zminéno vyse, toto sdruzeni jiz existuje od roku 1994 a zakladatelem, dnesnim feditelem je
Tim Berners-Lee. Jedna se o mezinarodni konsorcium, jehoz hlavni tkolem je dohlizet na vyvoj
standardi na internetu. W3C neni jedna velka spoleCnost. Sklada se z nékolika instituci
at’ uz akademického nebo komeréniho pivodu. V dobé zaloZeni odehralo konsorcium dileZitou
ulohu, a to sjednoceni velkého mnozstvi riiznych nestandardnich postupt, jez prohlizece pouzivaly.
Toto zpiisobovalo velké problémy pii programovani webovych stranek pii snaze zachovavat stejny
vhled na vSech prohlizecich. Tlak na vyrobce prohlizecti, aby dodrzovali W3C doporuceni, se jeste
zvysil v roce 1999 vydanim HTML4.0 a s tim spojenou stabilizaci syntaxe a struktury HTML.

Kazdy vydany standard (neboli doporuceni) musi projit nékolika stadii vyvoje [1] nez je ve
finale ,,doporu¢en”. A to postupné od pracovniho navrhu ,,Working Draft, pies ,,Candidate
Recommendation “ a ,,Proposed Recommendation “ az po kone¢né vydani W3C konsorciem. Spole¢né
s doporucenimi vydava taky fadu poznamek notes, které jsou pouze informacniho charakteru.

Na zacatku roku 2011 také bylo zvefejnéno HTMLS oficialni
logo (Obrazek 2.1), které je kdispozici ke stazeni a pouziti pro HTM L
kazdého, kdo chce zdlraznit podporu tohoto standardu na svém webu.
Logo je k dispozici pod licenci Crative Commons 3.0’

Zacatek HTML5 mutzeme pfifadit k roku 2004, kdy firma
Adobe usporadala seminaf zabyvajici se webovymi aplikacemi a
slozenymi dokumenty, se zaméfenim na budoucnost webovych

aplikaci. W3C ovSem ve stejnou dobu pracovalo na jiném sméru

vyvoje webovych standardi. Rozhodlo zaméfit spiSe na vyvoj
XHTML. Ovsem né&kolik vyvojaru z firem Mozzila, Opera a Apple Obrazek 2.1 - Oficialni
vyvijejici webové prohlizeCe, pozadala o zahrnuti né€kolika logo HTMLS5 [23]
zmodernizovanych prvkd, pro podporu webovych aplikaci, do

standardu HTML 4. Jejich navrh byl ale zamitnut. Tato skupina se, ovSem nenechala neuspéchem
odradit a vytvorila oficialni skupinu zndmou dnes pod zkratkou WHATWG neboli ,,Web Hypertext
Application Technology Working Group* a ve vyvoji pokracovala dal konkrétn¢ na tom co je nam
dnes znamo jako HTMLS. Jiz v roce 2005 publikovali sviij prvni pracovni navrh pod jménem ,,Web

Applications 1.0“. V roce 2006 konsorcium W3C ustoupilo od dalsiho vyvoje XHTML a domluvilo

" Dilo smite §ifit - kopirovat, distribuovat a sdélovat dilo vefejnosti a také upravovat - pozméiovat, doplitovat,
vyuzivat celé nebo ¢aste¢né v jinych dilech [20].



se na spolupraci s WHATWG. Nazev specifikace byl nasledné pfejmenovan na HTMLS. Od té doby
W3C i WHATWG pravideln¢ do specifikace ptispivaji.

V roce 2008, lan Hickson editor HTMLS5 specifikace, uvedl v rozhovoru, ze predpoklada
dosazeni ,,Candidate Recommendation* statusu roku 2012, finalniho testovani v roce 2020 a kone¢né
»Proposed Recommendation® [1] verze doporuéeni v roce 2022. Je ovSem rozdil mezi finalnim
doporuceni W3C a skutecnym moznym vyuziti v praxi na majoritnich prohlize¢ich. HTMLS5
postupovalo ve vyvoji postupné po celou dobu, ale koncem roku 2009 az 2010 spolec¢nosti Google a
Apple vyvoj urychlily. Co se tyka podpory na mobilnich platformach i velkym zvétSenim zajmu

I(‘

vefejnosti. HTMLS5 je v dob¢ psani této prace v pracovni fazi ,,Last Call*. Nekteré funkce jsou vice

vvvvv

prohlizeci roste kazdou novou vydanou verzi.



3 Srovnani HTML5 a CSS3
S predchozimi verzemi

Jak jiz z predchozi kapitoly 2 vyplyva tak HTMLS5 je prozatim stale vyvijejicim se standardem a bylo
by velmi vhodné jej porovnat a srovnat se standardem predchozim. Ctenai se dozvi jaké zmény a
nové moznosti HTML5 oproti pfedchtidci HTML4 piinasi. Také i kaskadové styly CSS3 budou
porovnany s CSS2.

3.1 Porovnani HTML5 a HTMLA4

3.1.1 Zakladni prvky

Zakladnimi prvky HTML, které tvofi zaklad dokumentu jsou <!pocTyPE> uréujici typ dokumentu,
<html> kofenovy prvek a prvky <head>, <meta>, <style> & <script>, které definuji vlastnosti
dokumentu. Nova specifikace vnasi do téchto prvka jistd zjednoduSeni. Asi nejlep§im porozuménim
co HTMLS je, bude cestou porovnani se svym piedchtidcem, piedchozi verzi HTMLA4.

Rozdilu ptfi psani HTMLS dokumentu si v§imneme hned na prvnim fadku, kde musi byt
umistén <!pocTYPE>. Jedna se o pozlstatek z minulosti s moznosti ptepinat prohlize¢ do riznych
kompatibilnich zobrazovacich rezimt. Zde mame HTML4 <!pocTyrPE> a to jeden z mnoha

moznych:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC “-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN”
“http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd”>

Naproti tomu HTML5 ma velmi kratky zapis. Del$i neni potiebny, jelikoz HTMLS5 neni zalozeno
na SGML®. P¥iklad HTMLS poctypE:

<!DOCTYPE HTML>
HTML strukturovany kod dokumentu je reprezentovan stromem. Strom se rozvétvuje od kofenu na

vétve a tyto vétve se mohou dale znovu rozvétvit. Na konci vétve nalezneme list — samotny prvek.

Tomuto kdy uzly stromu odpovidaji jednotlivym prvkim dokumentu se ¥ika DOM®. Diky stromové

8 Standard Generalized Markup Language - je standardni jazyk uréeny k formalnimu popisu struktury
dokumentd.
% Z anglického Document Object Model — objektovy model dokumentu.



struktufe dovedeme rozlisit nadifazené (rodi¢ovské) prvky, podiazené (déti) prvky. Kofenovym prvek
HTML dokumentu je <htm1>. Tento prvek se diky HTML5 méni a zjednodusi. Takto vypada zapis
HTMLA4 kotenového prvku:

<html xmlns=http://www.w3.0rg/1999/xhtml" lang=“en“ xml:lang=“en“>

Tolik vlastnosti neni dle specifikace HTMLS potieba. V piipadé xm1: 1ang by se jednalo o duplicitni
definovani jazyka (jazyk HTML a XML stejny) a tedy ho nemusime uvadét. A v ptipadé druhém
Se U xmlns jedna o nadbytecné definovani, jelikoz prvky HTMLS jsou vzdy v XHTML ve jmenném
prostoru®. Zapis v HTMLS5 je tedy opét pongkud krat$im:

<html lang=“en"“>

Zjednodusenim prosel i prvek <meta> definujici informace o dokumentu jako kli¢ova slova, popis

dokumentu, autora apod. V HTML4 se znakova sada dokumentu zapisuje nasledovné:
<meta http-equiv=“Content-Type"“ content=“text/html"“; charset=“UTF-8%“ />

Oproti krat§imu zapisu v HTMLS5 pokud se chceme spolehnout na zadani znakové sady z HTTP
hlavicky™":

<meta charset=“UTF-8%“ />

ZjednodusSeni se v HTMLS5 také dockalo vlozeni CSS stylu, za pomoci prvku <style>. Oproti
delsimu zapisu v HTML4 neni tfeba u HTMLS5 uvadét type. Ten je totiz ve vychozim stavu nastaven

jako ,text/css™. Rozdil vypada takto:

<style type=“text/css“></style> <!—HTML4-->
<style></style> <!—HTML5-->

Zkraceni zapisu je aplikovano i na prvek <script> umoznujici vkladani skriptl (vétSinou
JavaScript). Vlastnost type je ve vychozim stavu nastavena na text/javascript. Zkraceni vypada
takto:

<script type=“text/Jjavascript“></script> <!—HTML4-->

<script></script> <!—HTML5-->

1% Jmenny prostor odpovida pouzitému programovacimu jazyku (neboli prostor prvki).
" HTTP hlavika je sou&asti (popis) kazdého HTTP pozadavku &i odpovedi.


http://www.w3.org/1999/xhtml

3.1.2  Vyznam rozSifujici prvky

Jiz HTML4 poskytovala prvky, které pomahaly vnést do obsahu webu strukturu. Ale témét zadné z
nich nedodavaly vyznam. Dokument byl sice rozélenén, ale jednotlivé ¢asti nemusely nést o sobé
jednoznac¢nou a nezaménitelnou informace. V praxi je hojné vyuzivano prvkll <div> a <span>, které
pomoci identifikatori nebo tfid mohou byt pfistupovany z Javascriptu nebo stylovany CSS
vlastnostmi. Toto feSeni ale nepfidava zadnou sémantiku stranky a tedy nevime napiiklad zda-li prvek
<div id=“info“> obsahuje informace o strance nebo o néfem jiném.

K tomu, aby mohl mit autor vetSi kontrolu nad sémantikou stranky, pfichdzi na pomoc
standard HTML5 s fadou novych prvki. Na mnoha mistech bude mozné nahradit prvky <div> za
mnohem smysluplnéjsi bloky s pfedem danym vyznamem. Toto usnadni nejen Citelnost stranky
vyhledavac¢im, webovym prohlize¢im na mobilnich zafizenich, ale také i nastrojim usnadiujici
ptistup pro nevidomé, neslysici atd.

Zatnéme snovym prvkem <section> u kterého specifikace HTMLS5 fika: ,,Prvek
<section> predstavuje sekci dokumentu, typicky s ndzvem nebo hlavickou.” [2]. Sekcemi mohou
byti napt. kapitoly, popisky ¢i jiné informace. Tento prvek ma podle popisu velmi podobnou
funk¢nost jako prvek <div>. OvS8em na rozdil od né& oddéluje vyznamovy obsah dokumentu

visualniho oddéleni u prvku <div>. Ptiklad pouziti:

<section>
<hl>Informace o osobé&</hl>
<ul>
<li>Jméno a Pf¥ijmeni</li>
<li>Telefon</1i>
<li>...</1li>
</ul>

</section>

Mezi podobny prvek patii i <article>. Specifikace tento prvek popisuje nasledovné: ,, Prvek
<article>  predstavuje  Cdst  obsahu,  ktera  tvori  nezavislou  cast  dokumentu
nebo stranky. Napiiklad casopis nebo novinovy cldanek nebo prispévek na blogu.* [3]. DileZitou
informaci je slovni spojeni ,, nezdvislou cast“. A tedy je vhodné jej pouzit u vyznamové odd€lenych
bloku. Prvek <aside> reprezentuje sekci na strance, jejiz obsah je naopak souvisejici s okolim tohoto
prvku. Umisténi <aside> je dllezité, protoze by mélo byt vnofeno v obsahu, s kterym souvisi. Pokud
bude umistén nevnoten, bude souviset s celym dokumentem. Tento prvek je vyborny pro pouziti napf.
u citaci nebo také u seznamu podobnych ¢lankd. Kazda sekce by méla mit i sviij nadpis. Pokud
budeme chtit pouzit vicero nadpisti <h1> az <hé> popisyjici rizné dilezité informace (napf. jména

autora, datum publikovani apod.), je vhodné pouzit prvek <hgroup>, jeZ nam tuto skupinu uzavie.
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Pro ¢ast na konci dokumentu nazyvajici se patickou mame také novy prvek jména <footer>, ktery
typicky obsahuje informace jako pifibuzné dokumenty, copyright apod. Obvykle se tento prvek
nachazi se na konci sekce, s kterou je spfazen a tedy nemusi plnit funkei jen paticky stranky, ale
taktéz napf. funkci paticky ¢lanku nebo soupisu informaci. Prvek <nav> podle anglického
»havigation® nam vyznamové oddéli tu ¢ast, jez odkazuje na jiné ¢asti stranky nebo na jiné dalsi
stranky. Pfi pouziti tohoto prvku je dilezité uvédomit si, Ze slouzi jen k hlavni navigaci na strance.

V ptipadé, kdy bychom chtéli vlozit obsah (obrazek, graf, ukazkovy piiklad), jez jeho
odstranéni neovlivni chapani vyznamu, ale piesto jeho obsah souvisi s hlavnim obsahem dokumentu,

je vhodné pouzit prvek <figure> spoletn¢ s <figcaption>, ktery obsahuje jeho titulek,

jako napiiklad:
<figure>
<figcaption>Na8e spolecné zazitky</figcaption>
<img src="norsko v lete.jpg" width="640" height="480" />
</figure>

Pii vypisovani detaild okolniho obsahu, které mohou byt Vv pfipad¢ potieby schovany ¢i naopak
zobrazeny, je dle nové specifikace HTMLS5 nejvhodnéjsi vyuzit prvek <details>. Specifikace také

doporucuje jeho pouZiti s prvkem <summary>, ktery obsahuje nadpis. Jako napiiklad:

<details>
<summary>Copyright 2000.</summary>
<p>Vlastnikem strének je FIRMA7 s.r.o.</p>

</details>

Spoleénym vyuzitim prvku <command>, jez je v HTMLS pfidan nové a prvku <menu>, ktery byl
zastaraly a specifikace HTMLS5 jej definuje nové, mizeme docilit né€kolika typt seznamu prvku. Jako
celek Ize tuto mnozinu prvki pouzit jako panel nastroji nebo obsahova nabidka. Nastaveni vlastnosti

type Prvku <menu> miize nabyvat nasledujicich hodnot:

TS erereeereereenns Vychozi. Specifikuje menu jako list.
Context . Specifikuje kontextové menu.
toolbar ... Specifikuje menu jako panel nastroju.

Uvnitt je nejvhodnéjsi vyuzit prvku <command>, specifického tlacitka. Pokud tento prvek umistime

mimo prvky<menu>, tak nebude zobrazen. Toto tlacitko je ovladacim tlacitko podle typu vlastnosti

type.

11



Ukazka zobrazeni typu tlacitek command ve webovém prohlize¢i Google Chrome verze 12:

O

- = <command type=“radio“>

@ <command type=“checkbox™>

SUUmEJ <command type=“command"“>

Déle mizeme nastavit vlastnost checked a nadefinovat tim aktudlni hodnotu zaskrtnuti (vychozi
hodnota nezaSkrtnuto - false). Vlastnosti disabled mizeme tla¢itko zakazat a znemoznit funkci.
Dilezitou vlastnosti je icon, kterd umoziiuje definovat adresu obrazku, jez se zobrazi jako tlacitko.

Ukazkové pouziti:

<menu>
<command type=“checkbox™ checked="checked">Text</command>
<command type=“checkbox“>Tady</command>

</menu>

Takto tedy vypadaji nové prvky zvySujici vyznam jednotlivych ¢asti HTML dokumentu. Porovnani
prvki HTML4 a prvki zvyraznujici vyznam z HTMLS se nachazi na Obrazek 3.1 - Zapis struktury
HTML4 a HTMLS5. Jedna se o vizualni zobrazeni prvki HTML dokumentu s hlaviékou obsahujici
hlavni nadpis spolecné s vedlejsim. To vSe ve skupin€ nadpist a prvku <header>. Dale navigace
<nav> a Sekce <section> obsahujici jednotlivé Clanky <article> S titulkem vyuZzivajic opét
<header> a sekci sobsahem. Na konci se nachazi postranni panel <aside> a <footer>

s copyrightem.
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HTML 4 HTMLS
<body> <body>

<div class="hgroup”> <hgroup>

<h1> hlavni nadpis <h1i> hlavni nadpis

<h2> vedlejsi nadpis <h2> vedlejsi nadpis

<ul> list navigace <ul> list navigace

<div class="article”> <article>

<div class="header”> titulek <header> titulek

<div class="section”> <section>

obsah obsah

<div class="section”> <article>

<div class="header”> titulek <header> titulek

<div class="section”> <section>

obsah obsah

Obrazek 3.1 - Zapis struktury HTML4 a HTML5

Mezi uzitecny prvek pro oznaceni textu napf. po vyhledavani slouzi <mark>. A opét se tedy snizuje

potieba prvkil <div> a zvysuje vyznam jednotlivych ¢asti dokumentu. Napt:

<p>Neuvéritelné tajné <mark>slovo</mark>, které nikdy nikdo nenajde.</p>

Mezi prvek neurcujici vyznam ale zlepsujici Citelnost patii prvek <wbr>. Tento prvek umoziuje
»rozlomit™ velmi dlouhé slovo nebo dlouhy fetézec bez mezer pro lepsi Citelnost. V mnoha ptipadech
napf. na zafizenich s malou obrazovkou se takto velmi dlouha slova dostanou napf. mimo obrazovku.

Tento prvek urCuje v kterém misté se muze takto dlouhé slovo zalomit na novy fadek v ptipadé jeli

toto potieba. Jako na piikladu:
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<p>Hipopoto<wbr>monstro<wbr>seskvi<wbr>pedaliofobie je fdbébie =z dlouhych

slov.</p>

Prvek <time> pomaha definovat datum a Cas ve tvaru dobie Citelném pro CElovéka. Vlastnost
datetime Specifikuje datum nebo ¢as pro tento prvek.
Naptiklad:

<time datetime="2009-09-22">Dnes</time>

V piipadech zobrazeni znaki/pisma vychodoasijské kultury je doporuceno vyuzit prvku <ruby>

spole¢né s <rt> a <rp> vysvétlujici vyznam nebo vyslovnost znakd a prvek.

3.1.3 Formularové prvky

Radu let se vyvojaii soustiedili na zptisob, jak vytvofit vice interaktivni prostiedi, které zvysi komfort
pouzivani. K tomuto zacali vyuzivat CSS styly a technologie jako JavaScript nebo Adobe Flash
&i Microsoft Silverlight'2. Specifikace HTMLS5 prichazi s fadou vylep3eni, ktera maji tyto nedostatky
zmirnit. Je dutlezit¢é také zminit, Ze zobrazeni novych vstupnich i vystupnich prvka zalezi
na interpretaci prohlizeCe a mizeme se setkat s mirnymi odliSnostmi jako u prvku na Obrazek 3.2
nebo Obrazek 3.3 - Zobrazeni <input type=“date“> V prohlize¢i Opera verze 11.10..

Pro zobrazeni pribéhu ve zndmém rozsahu a dil¢ich hodnotich slouzi prvek <meter>.

Ukézkové pouziti:
<meter value="3" min="0" max="10">Otazka 3 z 10</meter>

Parametr value ptfedstavuje zobrazovanou hodnotu. Parametrem min a max nastavime rozsah dil¢ich
¢asti a moznych stavi. Hodnota vlastnosti value nemtizu nabyvat vyssiho ¢isla nez maximalni
hodnota uréena parametrem max. Pokud nezadame parametry min a max tak se muzeme v hodnotou
value pohybovat vrozmezi 0-1, coz jako v ptikladu vySe mize znamenat procentualni cast.

Ukazkové pouziti:
<meter value="0.3">30%</meter>

Mezi posledni dopliujici parametry patfi low, high & optimum. Parametr low reprezentuje bod

Vv zobrazeném méfeni, ktery je povazovan za nizky a patficn¢ zvyraznény. Parametr high za vysoky a

12 Silverlight je platforma spole¢nosti Microsoft, ktera je uréena pro vyvoj multimedialnich aplikaci.
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parametr optimum za optimalni. Tyto tfi zminéné parametry se pouzivaji spolec¢né. Nize uvedeny
ptiklad ukaze slovy obtizné&ji vysvétlitelny vyznam nejlépe. Prohlizece tyto hodnoty vizualné€ rozdilné

zobrazi:

<meter value="90" min="0" max="100" low="40" high="90" optimum="100">

Zobrazeni ¥ pii hodnoté value="10".
Zobrazeni pii hodnoté value="50".
Zobrazeni pii hodnoté value="90".

Prvek <progress> je podobny jako piedchozi <meter> ovSem dle specifikace reprezentuje stav

ukonu, kde neni zndma piesna koncova hodnota. Ukazkové pouziti:

<progress>76 polozZek naclteno</progress>

Mezi mozné parametry patii volitelny parametr max, ktery definuje hodnotu dokonceni a parametr
value, jez je aktualni hodnota.
Zékladnim vstupnim prvkem kde je uZzivateli umoznéno zadavat data formulafe je <input>.

Zakladni struktura formulare, dle specifikace HTML4, mize vypadat napt. takto:

<form id=“mujFormular“ action=“#“method="“post™ >

<label for=“url“>Adresa</label>
<input type=“text“ id=“url"“ tabindex=“10%“>

<label for=“ptrijmeni“>Email</label>
<input type=“text"“ id=%“email"“ tabindex=“20%>

<label for=“text“>Poznamka:</label>
<textarea type=“textarea“ id=“text“ tabindex=“30“></textarea>

<input type=“submit"“ id=%“submit“ tabindex=“40" value=“0desli“>

</form>

Takto vytvofeny formulat <form> nam obsahuje dva prvky <input> S vlastnosti type jako text.
Toto jsou standardni formulafové bunky pro zadani textu (prvni pro zadani webové adresy a druha
pro zadani emailové adresy). Dale pak prvek <textarea> predstavujici ramecek pro zadavani
mnohotradkového textu. Kazdy vstupni prvek pro zadavani dat ma pred sebou prvek <label>, jez
obsahuje zobrazitelny text popisujici uzivateli typ dat, které ma vepsat. Na konci formulare se nachazi
tla¢itko pro odeslani, jeZ je také prvek <input>, ale s parametrem type jako submit. Dale kazdy
prvek ma zadanou vlastnost tabindex, ktera specifikuje potadi prvkl v pfipadé navigace za pomoci
klavesy . Standard HTMLS5 pfinasi v oblasti formulait nemald vylepseni. Pokud bychom chtéli

Vv nasem piipad¢ striktn€ urcit, které prvky jsou povinné a musi byt vyplnény pred odeslanim
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formulafe, pouzijeme novou vlastnost required. A to napiiklad takto: <input type="text®
required>. Dal§i moznosti je vyuZziti novych typl prvku <input>. Pfi zadani vlastnosti
type=“email" tak nejen, ze formulaf pfijme jen validni email, ale také mohou jista zafizeni napft.
mobilni zafizeni pii zadavani vstupu reagovat a napi. nabidnout uzivateli vhodnéjsi rozlozeni klaves
na jeho dotykovém pfistroji. Pro zlepseni uzivatelského prostiedi zadame vlastnost type="date™ kde

uzivatel bude moci vybrat piesné datum z vybéru.

2011-04-20| :

Obrazek 3.2 — Zobrazeni <input type=“date“> V prohlize¢i Google Chrome verze 12.

~ [Odeslat |
[e]kve... [2] 2011 |3
Po Ut St Ct Pa So Ne
25 26 27 28 29 30 1
2 345678
9 10 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29
3031 1 2 3 4

Obrazek 3.3 - Zobrazeni <input type=“date“> V prohlizeci Opera verze 11.10.

Pfi potiebé zadani dat pomoci posuvniku, je moznost vyuziti vlastnosti type="range". Po zadani

minimalni vlastnosti min a maximalni max bude prvek <input> zobrazen jako posuvnik.

U
Obrazek 3.4 - Zobrazeni <input type=“range“> V prohlize¢i Google Chrome verze 12.
Vlastnost type="search™ je urena pro zadani vyrazu vyhledavani. Vlastnost type="tel™ definuje
mozna vstupni data jako telefonni ¢islo. Pokud vlastnost type bude zadana jako type="color™ bude

tento prvek <input> zobrazen jako vybér barvy. Veskeré tyto nové formulafové prvky a vlastnosti

také zdlraziiuji sémantiku prvkl ve formulaii.
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3.2 Nové prvky v HTML5

Standard HTMLS5 pfinési i nové prvky a s tim spojené nové funkce, které doposud nebylo mozné
vyuzit. Jako nahrady se vyuzivalo doplikd tietich stran (napft. Flash) pro specifické pokrocilé funkce

popsané dale v kapitole.

3.2.1  Multimedialni prvky

Ve specifikaci HTML5 se nachazi fada novych multimedialnich prvkd, které umoziujici vlozit
napiiklad multimedidlni data bez potieby zdsuvnych moduld nebo ptidavnych programil v prohlizeci.
Technika vkladani multimedialnich objektt je doposud nejvic zndmé u vkladani obrazkd prvkem
<img> na webové stranky/aplikace. Ve star§im standardu HTML4 bylo vkladani audio/video dat bez
pouziti doplitku pod nazvem Flash®® velmi komplikované. HTMLS toto razantng zjednodusuje.
Doposud v zadné z HTML specifikaci nebyl ptimo prvek pro piehravani video obsahu na
strance. Prvek <video>, ktery pfinasi specifikace HTMLS umoziuje vkladat video mezi obsah

spolecné s jeho kontrolnimi prvky. Ptiklad pouziti:

<video src="film.ogg" controls="controls"></video>

00:00 «)

Obrazek 3.5 — Vzhled vlozeného videa v prohlize¢i Google Chrome verze 12.

Hlavnimi vlastnostmi tohoto prvku je zdroj videa src jez muze mit 3 rizné formaty (prvni sloupec
tabulky Tabulka 3.1 — Podporované formaty HTMLS5 videa v majoritnich prohlizecich [21]. Tento
seznam podpory je seznamem aktualni podpory v dobé psani prace — presnéji 16.7.2011. Prvnim je
Ogg jez je prozatim podporovan v prohlize¢ich Firefox, Opera a Chrome. Mezi dal$i patii MPEG4
vyuzivajici 1.264 video kodek. Tento forméat podporuje prohlizet IE9' a Chrome spoletné se Safari.

Poslednim tfetim kodekem je webM jez je podporovan prohlizeci Firefox, Chrome a Opera.

B Doplngk firmy Adobe, ktery umoziiuje vioZeni interaktivnich animaci, prezentaci na webu.
 Internet Explorer 9
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Formaty
videa Firefox | Opera | Chrome | Safari

Theora+Vorbis+Ogg - .5+ 10.5+
H.264+AAC+MP4 9.0+ - - 5.0+ 3.0+
WebM - 4.0+ 10.6+ 6.0+ -

Tabulka 3.1 — Podporované formaty HTMLS5 videa

I~ wr

V majoritnich prohlizecich [21].

Prvek disponuje fadou vlastnosti pro individualni nastaveni. Vlastnost audio mize byt nastavena
na hodnotu ztlumeno ,muted™ a umoznuje video ztlumit. VIastnost autop1ay nadefinuje video tak,
7e je automaticky spusténo ihned po nacteni. Vlastnost controls Vyvola zobrazeni ovladaciho
panelu ve videu (Obrazek 3.5 — Vzhled vlozeného videa v prohlize¢i Google Chrome verze 12.).
Vlastnost 100p predstavuje nastaveni videa do rezimu nekoneéného piehravani. Vlastnost poster
specifikuje ur1 obrazku reprezentujici video pted jeho spusSténim. Posledni vlastnost preload

umoziiuje nenacist video po nacteni stranky.

Prvek <audio> reprezentuje zvukovy proud, ktery Ize na webové strance pomoci ovladacich

prvka piehravat, posouvat ¢i nastavit hlasitost (

Obrazek 3.6 — Vychozi zobrazeni prvku <audio> v prohlize¢i Google Chrome). Piiklad pouziti:

<audio src="music.ogg" controls="controls">
V4S prohliZec¢ si nerozumi s prvkem audio.
</audio>

» [ | 00:00 %)

Obrazek 3.6 — Vychozi zobrazeni prvku <audio> v prohlize¢i Google Chrome verze 12.

Takto vytvoreny prvek obsahuje vlastnost src obsahujici cestu ke zdroji. Dale volitelna vlastnost
controls slouZi k zobrazeni ovladacich prvka (podobné jako u prvku <video>). Obsah nachazejici
se uvnitt prvku bude zobrazen v prohlize€ich, které tento prvek nepodporuji.  Mezi dalsi vlastnosti

patii 1oop pro nekone¢né opakovani a preload, jeZ umoziuje audio nenacist po nacteni stranky.
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JelikoZ u obou dvou prvkil <audio> i <video> je mozné vkladat data v riznych formatech a
kazdy prohlize¢ podporuje jinou mnozinu formatd, tak toto muze znamenat velky problém z hlediska
kompatibility stranky. Pokud budeme chtit videa piehrat kterémukoliv uzivateli, tak bude

nejvhodnéjsi vyuzit novy prvek v HTMLS5, a to <source> pomoci néhoz nyni mizeme vkladat video

a audio ve vice formatech a prohlize¢ pouzije ten, ktery podporuje. Takto vypada zptisob zapisu:

<video controls="controls">
<source src="matrix.ogg" type="audio/ogg" />
<source src="matrix.mp3" type="audio/mpeg" />
V4s prohliZec¢ si v timto videem nerozumi!

</video>

Pokud bychom chtéli vlozit jiny multimedialni obsah, miZzeme toto provést pomoci prvku <embed>.
Obecné je tento prvek pouZzivan pro integraci externi aplikace nebo jiného interaktivniho obsahu
(obvykle nepsaném v HTML). Ptestoze je jiz ve velké mife pouzivan (napf. vkladani Adobe Flash) jiz
dlouho dobu, tak tento prvek nenalezneme v zadné ze ptedchozich specifikaci HTML. Piiklad

pouziti:

<embed src="flash.swf" />

3.2.2  Grafické prvky

Novou funkci v HTMLS5 je i graficka reprezentace kresliciho platna <canvas>. Tento prvek
reprezentuje bitmapové platno, zavislé na rozliSeni, které mize byt pouzito jako dynamické
vykreslovani obrazu. Platno neslouzi jen k zobrazeni, ale jeho hlavnim diivodem je upravovani této

oblasti dle potfeby. Vytvoreni prvku <canvas> mlzZe vypadat nasledovné:

<canvas id=“myCanvas"“ width=“"800px"“ height="600">
Tento prohliZe¢ nepodporuje canvas.

</canvas>

Takto vytvofeny prvek ma definovan id pro identifikaci pfi kresleni do platna. Dalsi zadané
vlastnosti jsou $iftka width a vySka height. Obsah uvnitf uzavieného prvku <canvas> bude

zobrazen, jen pokud prohlize¢ nepodporuje tento prvek. Pro kresleni na platno pouZijeme funkce

15
I

canvas API™ aJavaScript kod. Takto miZe vypadat jednoduché vykresleni obrazku na platno:

15 Zkratka anglického Application Programming Interface jez oznauje rozhrani pro tvorbu aplikaci.
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<script>
function kresli () {
var canvas = document.getElementById(‘myCanvas’) ;
var contex = canvas.getContext (‘'2d’);
var obraz = new Image();
obraz.src = ‘img/obraz.jpg’;
obraz.onload = function() {

contex.drawlImage (obraz, 10, 0);

}
</script>

Tato vytvorena funkce kresli () kreslici obrazek do platna, nejdiive do proménné canvas ulozi
odkaz na dfive vytvofené platno. Platno ziskame funkci getElementById & id identifikatorem
Vv prvku canvas. Poté vytvofi tzv. kontext, do néhoZz probiha samotné kresleni. V tomto ptipadé
kreslime do 2D kontextu. Lze kreslit i 3D t&lesa do 3D kontextu, kterd jsou vykreslovana WebGL™.
Vytvofenim nového objektu Tmage reprezentujici obrazek a ptitazenim cesty src ke zdroji je obrazek
pripraven. Pomoci udalosti onload, ktera se vyvola pifi nacteni, provedeme vykresleni obrazku
metodou drawImage (img, x, vy, width, height). Tato metoda umisti obrazek na soufadnice
x @ y. Voliteln¢€ je mozné zadat i width Sifku a height vySku obrazku. Pocatek soustavy soutradnic

canvas e V levém hornim rohu podle Obrazek 3.7 — Zobrazeni soustavy soufadnic platna canvas.

0o [10, 0] X (width)

y
(height)

Obrazek 3.7 — Zobrazeni soustavy soufadnic platna canvas.

Je mozno pouZzit mnoho zptsobi kresleni na platno. Napf. metoda beginpPath () inicializuje kresleni
cesty (pfipadn€ zrusi cestu starou). Metoda fillRect (xBegin, Ybegin, width, height) vytvofi
cestu Ctyfuhelnikového tvaru ze zadaného bodu a zadané Sifce a vysce. Metoda fil1lstyle (color)

zméni barvu cesty. Metoda moveTo (x, y) slouzi k posunuti vychoziho bodu kresleni o zadané x a y.

1® Graficka knihovna pro web.
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Metoda 1ineTo (x, v) slouzi ke kresleni ¢ary z vychoziho bodu do bodu relativné zadaného bodu
pomoci x a y. A také metoda closePath () pro uzavieni cesty.

Porovnejme <canvas> spoletné s <svg> na Obrazek 3.8. SVG je zkratka anglického
Scalable Vector Graphics, ¢esky Skalovatelna vektorova grafika a umoziiuje vekresleni obrazu
vytvofeného z tvarl a kiivek. Oproti tomu U prvku <canvas> se jedna o rastrovou grafiku (pixelové
orientovanou), a tudiz veskeré operace probihaji nad sadou pixeld. Z tohoto plyne nékolik vyhod a
nevyhod pro <canvas>. Vykreslovaci vykon je stale stejny bez ohledu na pocet vlozenych prvki na
platno, jelikoz pocet zobrazovanych pixell je stale stejny. Vysledné platno lze ulozit. Vhodny pro
ptimy pfistup k jednotlivym pixelim. Jako nevyhody lze uvést: neni zde mozné vyuzit jakychkoliv

integrovanych animaci. Nevhodné pfti pouziti, kdy je potieba reagovat na podnéty uzivatele.

S
BITMAP OUTLINE

.jpeg .gif .png

Obrazek 3.8 - Ukazka porovnani bitmapové grafiky s vektorovou. Obrazek pievzat z [22].

3.2.3  Prvky offline rezimu

Obecné si pod zkratkou API mlizeme piedstavit soubor procedur, funkci ¢i tfid né&jaké knihovny,
které muzeme vyuzivat K programovani vlastnich komplexnich aplikaci. V HTMLS5 je nové nékolik
rozhrani umoznujici nam pfistup k novym funkcim.

Jednou z novych moznosti jak vylepsit vasi webovou aplikaci a dat ji nové moZnosti je pouZzit
HTMLS uzivatelskou pamét’ pro ulozeni dileZitych soubori pro naslednou moznost pracovat i
v rezimu offline. Rezim offline je rezim, kdy prohlize¢ nema k dispozici pfipojeni k internetu, a tudiz
ani k serveru, kde jsou webové stranky uloZeny a pozadavky od klienta vyfizovany.

Jako prvni podminkou pro zikladni pouziti je vytvofeni manifest souboru, ktery bude
obsahovat list souborti, jez maji byt ulozeny do uzivatelské paméti prohlizeCe. Napt. soubor

cache.manifest:

CACHE MANIFEST
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CACHE:
img/cat.jpg
img/car.jpg
script.js

demo.css

Toto je list soubord, jez budou nacteny v online a budou pouzity, jakmile budeme offline. Povinny
fadkem je cACHE MANTFEST dale potom soubor mize obsahovat soubory pod hlavickou cACHE. Tyto
soubory, jeZ jsou v explicitni sekci a mély by byt pfidany do cache a upfednostnény pied online
obsahem. Dva soubory na jednom tadku pod hlavickou FALTLBACK budou povazovany za nahradu

(druhy za prvni) pfi rezimu offline.

FALLBACK:

img/online status.jpg img/offline status.jpg

Soubory pod hlavickou NETWORK patii do seznamu vyjimek a nebudou nacteny. Nyni je nutno

prifadit cestu k manifest souboru k prvku <ntm1> a to napiiklad nasledovné:

<html manifest="cache.manifest">

Pro korektni rozpoznani souboru manifest musi i server tento soubor rozpoznat a odeslat vhodnou
odpoveéd” (HTTP REQUESﬂ s hlavickou obsahujici Content-Type: text/cache-manifest. Pro
odchytavani udalosti spojené s offline web aplikacemi vyuzijeme udalosti v JavaScriptu jako
checking, noupdate, downloading, progress, updateready, obsolete nebo error. Vyuiﬁi
moznosti Offline webovych aplikaci mize byt uziteénym piinosem v piipadé, kdy je potieba

ptistupovat k datiim, informacim apod. i v dobé kdy neni k dispozici pfipojeni k internetu.

3.24  Prvky geoloka¢niho API

Geolokacni API neni pfimo soucasti specifikace HTMLS, ale patii mezi moderni webové technologie
a je mnohdy s HTMLS5 nespravné spojovano. Toto API umoziuje webovym aplikacim poskytnout
polohu uzivatele. Toto je mnohem presnéjSi zpusob zjistovani polohy, nez v minulosti vyuzivana
lokalizace dle IP adresy. Uzivatel je pfed poskytnuti dat o jeho poloze informovan a vyzvan
K potvrzeni nebo zamitnuti (0Obrazek 3.9 — Pozadavek na ziskani polohy V prohlizece Google

Chrome 12.).
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() HTMLS Demo: geolocation

€« C'  © html5demos.com/geo

C) ' Web htmi5demos.com chce sledovat vasi fyzickou polohu ’ Povolit ’ ‘ Odmitnout

BSOS

Obrazek 3.9 — Pozadavek na ziskani polohy v prohlize¢e Google Chrome 12.

Jadro geoloka¢niho API je postaveno na globdlnim objektu navigator.geolocation.
Pro jednorazové ziskani polohy slouzi metody tohoto objektu getCurrentPosition (). Oproti tomu

metoda watchPosition () vytvoii tzv. watcher (hlida¢) umoznujici aplikacim ziskavani polohy za

urc¢itou ¢asovou periodu. Ptiklad jednoduché funkce pro ziskani dat:

if (navigator.geolocation) {
navigator.geolocation.getCurrentPosition(plotLocation, error);
} else {

// geolokace neni dostupné

Nejprve zjistime, jestli objekt geolocation existuje. Pokud neexistuje, geolokace neni prohlize¢em
podporovana. Pokud existuje, ziskame data. Funkce vepsany jako parametry v metodé
getCurrentPosition slozi k jednoduchému odliseni chovani pfi uspéSném ziskani dat (funkce
plotLocation) ¢i nelspé$ném ziskani dat (funkce error). Pti ziskani polohy bude vracena funkce
obsahovat dva parametry, coords obsahujici veskeré data polohy, rychlosti pohybu, nadmoiské
vysky, pfesnost apod. a timestamp obsahuje Casové razitko téchto dat. Pouziti téchto dat muaze byt
zakladem pro webové sluzby postavené na aktualni poloze uzivatele. Hlavnim potencialem jsou také

mobilni zafizeni, u kterych se mtize stat poloha velmi uzitecnou.

3.2.5  Prvky uzivatelské paméti

Pokud webova aplikace vyzaduje ukladani data na uzivatelské strané, tak aktudlni moznosti jsou
ponékud limitujici. Vyuzitim cookies, ktera umoznuji ulozeni malého mnozstvi dat (maximalné 4kB),
mizeme pravé narazit na problém s nedostate¢nym prostorem pro data, ale také s vlastnosti cookies a
to, Zze jsou tyto data posilana v kazdém HTTP pozadavku. Hlavnim vyuzitim Web Storage je
Vv moznosti ulozit velké mnozstvi dat na strané klienta. Pivodné specifikace popisujici Web Storage
byla soucasti HTMLS5 specifikace, ale nyni je jiz osamocena ve své vlastni specifikaci [4]. Data jsou

ulozena v parech (kli¢ — hodnota). Web Storage je navrzeno pro dvé odlisné skupiny dat:
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o Session Storage — Umoziiuje ukladani dat a kontrolu nad nimi v jediné session®’

a samotném okné.

o Local Storage — Kontroluje data pfistupna skrze vSechny okna a ta, jez se ukladaji na

delsi pouziti nez je jedna session.

Mezi dvé hlavni funkce patii pfifazeni dat ke kli¢i pomoci metody getItem (key) pro nacteni dat
dle zadaného kli¢e a setItem(key, data) a nastaveni dat se zadanym klicem. Piiklady pouziti

prace v JavaScript funkci s Local Storage:

var nactenedmeno = localStorage.getItem("jmeno");
// udélej néco po nacteni z Local Storage

localStorage.setItem("jmeno ", Josef);
Podobné bude probihat i prace s Session Storage:

var nactenedmeno = sessionStorage.getItem("jmeno");

// udélej néco po nacteni z Session Storage

"

sessionStorage.setItem("Jjmeno ", Josef);

Alternativni zdpis pies hranaté zavorky je var nactenedmeno = localStorage["jmeno"];
Mezi dalsi uzitetné metody pro praci s Web Storage jSOU removeltem (key) pro vymazani
potiebného klie, clear () pro vymazani vSech paru kli¢-data a vlastnost 1ength vracejici pocet

ptifazenych paru dat.

3.2.6  Prvky komunikace se serverem

Dalsi specifikaci, ktera byla ptivodné souc¢asti HTMLS a poté se od ni odtrhla do své samostatné [5]
jsou tzv. Web Sockets. Jedna se o pokrocilou komunikaci mezi klientem (webovym prohlize¢em) a
serverem. Jako nejzékladnéj$i metoda je zasilanim poZadavkl serveru, ktery tento poZzadavek
zpracuje a posle nazpét. Obvykle toto bez pouziti HTMLS znamenalo znovunacteni stranky. Tento
problém zminimalizovala technologie AJAX, ktery je schopen posilat data asynchron&'® pomoci
XMLHttpRequest objektli a zobrazovat data pfijatd od serveru bez nutnosti znovunacteni stranky.
ma AJAX své slabé stranky a pro jistd pouziti neni naprosto vhodny. Divodem muize byt omezeni,

kdy pouze klient miize zahdjit pienos dat. Navic mohou nastat S komunikaci_pies Proxy Servery a

!7 Session predstavuje permanentni sitové spojeni mezi klientem a serverem, zahrnujici vyménu paketii.
ata jsou posilana na pozadi mimo nacitani stran
'8 Dat 1 d tani strank
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Firewally. Web Sockets APl umoziiuji vytvofit samostatného oboustranného spojeni mezi klientem a
serverem. Web Sockets vyuzivaji sviij vlastni protokol umoZiujici bezproblémové prichody pies

Firewally apod. Pfiklad vytvofeni spojeni v JavaScriptu:

var mySocket = new WebSocket (“ws://www.demo.com”) ;

Takto vytvorené spojeni miiZzeme vyuzivat za pomoci metod a posilat data nebo monitorovat spojen.
Jako alternativu k WebScokets pro zpétnou kompatibilitu pfi nepodpoie prohlize¢e, mizeme vyuzit

open source Java® a JavaScript implementaci Web Sockets 3iebsocket [6].

3.3  Zanikajici prvky a vlastnosti

Ve specifikaci HTMLS5 jsou nejen prvky piidavany, ale také prvky ruseny z divodi zastaralosti
¢i vytvoreni prvku nového univerzaln€jsiho. Nyni budeme soustfedit na ty, které jiz nebudou v novém
standardu doporucovany. Napiiklad prvek <acronym> byl v HTML4 pouzivan pro oznaceni zkratek.
Ve specifikaci HTMLS ho jiz nenajdeme. Nahradou je prvek <abbr>. Také prvek <applet> jiz neni
doporuceno pouzivat. Ve staré specifikaci byl pouzivan pro vloZeni externiho programu napsaného
v Javé. Namisto n¢j radé€ji pouzijme prvek <object>, ktery ma veét§i moznosti nez <applet>. |
dalsich nékolik prvkl, které byly urCeny pro formatovani textu, ¢i stranky jiz novy standard
nedoporucuje pouzivat. A naopak doporucuje timto oddélit obsah od vizudlni reprezentace a radgji
pouzit styld CSS. Jednim zfady takovychto prvkl je prvek <basefont>, ktery byl v HTML4
pouzivan pro definovani vychozi barvy pisma nebo druhu pisma dokumentu. Doporucuje se radgji
vyuzit stylovani pomoci CSS. Prvkem <big> jsme doposud mohli zvyraziiovat text, ale v nové
specifikaci je doporu¢eno pouzit vhodngjsi CSS styl jako: font-weight: bold. Prvek <center>
slouzi k zarovnani textu na stied. Na toto je také vhodnéjsi vyuzit CSS stylovani. Prvek <dir> jako
Hdirectory list” slouzi k stylovani seznamu. Dle nové specifikace je doporuc¢eno pouZzit novéjsi <ul>
prvek. Prvek <font> byl v HTML4 pouzivan pro nastaveni druhu pisma, barvy a velikost pisma
urCitého, timto prvek ohrani¢eného, textu. Prvky <frame>, <frameset> a <noframes> byly
v HTML4 pouzivany pro vkladani ramu respektive skupiny rami rozdé€lujici stranku na vice Casti,
do kterych jsou naéteny jiné stranky. Prvek <noframes> zobrazoval obsazeny text tém prohlize¢iim,
co nepodporovaly tyto ramy. Dle nové specifikace nejsou podporovany a to z divodu Spatného
dopadu na pouziti webovych stranek. I prvky jako <s> neboli <strike>, <tt>, <u> nebo <xmp> maji
vhodnéjsi nahradu. Ptehled v tTabulka 3.2 — Nedoporucované zastaralé prvky a jejich novéjsi

interpretace.

19 Java je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery vyvinula firma Sun Microsystems.
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nepodporovany nahrada nepodporovany nahrada

<acronym> <abbr> <noframes> =
<applet> <object> <tt> CSS styly
<dir> <ul> <u> CSS styly
<s>, <strike> <del> <center> CSS styly
<xmp> <pre> <big> CSS styly
<frame> = <basefont> CSS styly
<frameset> =

Tabulka 3.2 — Nedoporucované zastaralé prvky a jejich nov&jsi interpretace.

Specifikace HTMLS5 pfinasi také nékolik zmén v odebrani vlastnosti z nékterych prvkid. Seznam
vlastnosti, které se v HTMLS5 oproti HTML4 nepouziji, najdete v Tabulka 3.3 — Nepouzivané
vlastnosti prvkii z HTML4 v HTMLS5.

prvek nepouzivané vlastnosti

a, link rev, charset

img longdesc, name

html version

body background

table bgcolor, border, cell padding, cell spacing
tr bgcolor

th abbr, height, width

td scope, bgcolor, height, width

Tabulka 3.3 — Nepouzivané vlastnosti prvkii z HTML4 v HTMLS5.

3.4 Porovnani CSS3 s CSS2

V soucasnosti je aktualni verzi kaskadovych styld verze 2 presnéji 2.1 zkracené CSS2. Nize bude
struéné popsana Ctenafi funkénost kaskadovych styl a zplisob zapisu s ptiklady u téch piipadu, které
jsou alespon v malém méftitku podporovany prohlize¢i. Nasledovat bude porovnani co nového
vyvijejici se standard CSS3 pfinasi. Pro blizsi porozuméni veskerych moznosti CSS2 doporucuji

,.CSS kompletni priivodce* [7] spole¢né s webovym pritvodcem ,,Jak psat web.

20 http://www.jakpsatweb.cz/css/
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341 (CSS2

Zkratka CSS znamena zkratku anglického ,,Cascading Style Sheets®. Do c¢eStiny pielozeno jako
Kaskadové styly. Kaskddové styly zptisobily urcitou revoluci v tvorbé webovych dokumenti a
aplikaci a to z divodu, ze umoznily efektivné oddélit obsah od jeho prezentace. Konkrétné tak, ze
HTML piedstavuje strukturu a obsah webu, a CSS ptedstavuje jeho prezentacni formu neboli zpisob
zobrazeni. Oddéleni styld CSS od cisttho HTML struktury a obsahu mize radikalné zvysit
pouzitelnost obsahu (napft. ¢teni nevidomymi) nebo sdileni CSS souboru mezi vice strankami a rizné
podobné vyhody. Dale CSS umozituje moznost nastavit riizné stylovani pro rizna specifickd zatizeni.
Kaskadové styly také specifikuji prioritu aplikujici se v ptipadé¢ kdy vice nez jedno pravidlo
odpovida. V piipad€ splnéni vice pravidel se upfednostiiuje to které piesn€ji odpovida stromové
(kaskadové) struktuie v které se prvek nachazi — od toho slovo ,.kaskadové®™. Soubor stylt S pfiponou
.css obsahuje zadané definice pravidel. Pravidla obsahuji selektor a deklaracni ¢ast. Piiklad pouZiti

a obsahu CSS souboru:

selektor {
deklarac¢ni céast

}

p, div {
color: red;
background-color: #fff;

Toto pravidlo ma jako selektor prvek <p> predstavujici paragraf a <div> blok. V deklara¢ni Casti
najdeme nastaveni barvy textu na ¢ervenou (je mozno pouzit i ur€ité anglické slovo jako ,,black nebo
,red apod. reprezentujici barvu) a barvu pozadi ve zkraceném Sestnactkovém RGB formatu
predstavujici bilou barvu. Téméf kazdy prvek ve struktufe HTML lze vizualn€é naformatovat pomoci
CSS stylt. Pro vhodnéjsi stylovani lze vyuzit i dvou obecnych vlastnosti, které si nese kazdy prvek. A
to identifikator id a tfidu class. Pomoci téchto dvojic mizeme také ménit styly HTML prvka.

Priklad pouziti id:

<ul>
<li>neduleZity text</1li>
<1li id=“thisIsImportant“>dilezity text</li>
<li>nedtlezity text</li>
</ul>
<style>
#thisIsImportant {color: red;}
</style>
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Identifikator id je jedine¢nym identifikatorem prvku a nesmi se dle specifikace vyskytovat u jinych

prvki v dokumentu. Nyni ptiklad pouziti na t¥idy:

<ul>
<1li eclass="“modry“>nedlilezity text</1li>
<1li class="modry“>dalsi text</li>
<1li class="modry“>jesté dalsi text</li>
</ul>
<style>
.modry {color: blue;}
</style>

Pod definice tfidy class mize spadat i vice jak jeden prvek. Na rozdil od identifikatoru id, ktery
musi byt unikatni. T¥ida umoziiuje definovat vSechny prvky, které spadaji do urcité tiidy, a od

identifikatoru id jsou naopak vhodnéjsi pro definovani skupiny prvkt majici ur€ity spole¢ny vyznam.

342 CSS3

Kaskadové styly CSS3 jsou dalsi generaci kaskddovych styli a jsou rozdéleny do nékolika
dokumentu, které jsou v rtiznych stadiich vyvoje. Rozdéleni na jednotlivé ¢asti spoleéné s prioritou
vyvoje spole¢né se stavem vyvoje se nachazi v Tabulka 3.4 — Aktualni stav jednotlivych ¢asti CSS3
[8] a[9]. [8] a [9] nize.

Vysoka priorita:

CSS Namespaces CR
CSS Backgrounds and Borders CR
CSS Multi-column Layout CR
Media Queries CR

Stfedni priorita:

CSS Mobile Profile 2.0 CR CSS Speech WD
CSS Marquee CR CSS Basic User Interface CR
CSS Paged Media LC CSS Scoping -

CSS Print Profile LC CSS Grid Positioning WD
CSS Values and Units WD CSS Grid Layout WD
CSS Cascading and Inheritance WD CSS Regions WD
CSS Text WD CSS Flexible Box Layout WD
CSS Writing Modes WD CSS Image Values WD
CSS Line Grid - CSS 2D Transformations WD
CSS Ruby CR CSS 3D Transformations WD
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http://www.w3.org/Style/CSS/specs#namespace
http://www.w3.org/TR/css3-namespace
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#background
http://www.w3.org/TR/css3-background
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#multicol
http://www.w3.org/TR/css3-multicol
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#mediaqueries
http://www.w3.org/TR/css3-mediaqueries
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#mobile-profile
http://www.w3.org/TR/css-mobile
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#speech
http://www.w3.org/TR/css3-speech
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#css3-marquee
http://www.w3.org/TR/css3-marquee
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#ui
http://www.w3.org/TR/css3-ui
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#paged-media
http://www.w3.org/TR/css3-page
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#scoping
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#print-profile
http://www.w3.org/TR/css-print
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#grid
http://www.w3.org/TR/css3-grid
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#values
http://www.w3.org/TR/css3-values
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#grid-layout
http://www.w3.org/TR/css3-grid-layout
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#cascade
http://www.w3.org/TR/css3-cascade
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#regions
http://www.w3.org/TR/css3-regions
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#text
http://www.w3.org/TR/css3-text
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#flexbox
http://www.w3.org/TR/css3-flexbox
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#text-layout
http://www.w3.org/TR/css3-writing-modes
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#images
http://www.w3.org/TR/css3-images
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#linegrid
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#transform2d
http://www.w3.org/TR/css3-2d-transforms
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#ruby
http://www.w3.org/TR/css3-ruby
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#transform3d
http://www.w3.org/TR/css3-3d-transforms

CSS Generated Content for Paged Media WD CSS Transitions WD

CSS Fonts WD CSS Animations WD
CSS Basic Box Model WD CSS style Attribute Syntax CR
CSS Template Layout WD

Nizka priorita:

CSSOM View WD CSS Hyperlink Presentation WD
CSS Extended Box Model - CSS Math -

CSS Object Model WD CSS Presentation Levels WD
CSS Syntax WD CSS Aural Style Sheets -

CSS Lists WD CSS TV Profile 1.0 CR
CSS Tables - Behavioral Extensions to CSS WD
CSS Reader Media Type WD CSS Introduction WD

CSS Positioning -
CSS Generated and Replaced Content WD

CSS Line Layout WD

X.1: 21. . . .
VySVCtlley . WD = Working Draft, LC = Last Call, CR = Candidate Recommendation

Tabulka 3.4 — Aktualni stav jednotlivych ¢asti CSS3 [8] a [9].

CSS3 se zaméfuje vétSinou na vizualni formatovani, které $lo doposud tézce dosahnout jako
napiiklad stiny, prihlednost nebo podpora vlozeni vlastniho formatu pisma ¢i rozsahle typografické
prvky. Umoznuje také visualni transformace a animace. Ale také né€kolik starSich vlastnosti ze

starSich verzi.

3.4.3 Animace

Animace dosazitelné pomoci CSS3 jsou zajimavou moznosti, které nebylo doposud mozné s CSS2

dosahnout. Vlastnost ekeyframes specifikuje animaci ve tvaru napiiklad:

@keyframes nazev_animace {
from {top:0px;}
to {top:200px;}

Vlastnost animation-name pfifadi animaci k ur¢itému prvku/prvkim dle nazvu animace zadanym

pomoci @keyframes. VIastnost animation-duration nastavi ¢as (v sekundach) trvani animace.

21 Pouzito nazvoslovi z kapitoly 2.2 na strang ¢. 5.
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http://www.w3.org/Style/CSS/specs#gcpm
http://www.w3.org/TR/css3-gcpm
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#transitions
http://www.w3.org/TR/css3-transitions
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#fonts
http://www.w3.org/TR/css3-fonts
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#animations
http://www.w3.org/TR/css3-animations
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#box
http://www.w3.org/TR/css3-box
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#style-attr
http://www.w3.org/TR/css-style-attr
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#layout
http://www.w3.org/TR/css3-layout
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#cssom-view
http://www.w3.org/TR/cssom-view
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#hyperlinks
http://www.w3.org/TR/css3-hyperlinks
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#boxext
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#math
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#cssom
http://www.w3.org/TR/cssom
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#preslev
http://www.w3.org/TR/css3-preslev
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#syntax
http://www.w3.org/TR/css3-syntax
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#aural
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#lists
http://www.w3.org/TR/css3-lists
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#tv-profile
http://www.w3.org/TR/css-tv
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#tables
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#becss
http://www.w3.org/TR/becss
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#reader
http://www.w3.org/TR/css3-reader
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#introduction
http://www.w3.org/TR/css3-roadmap
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#positioning
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#content
http://www.w3.org/TR/css3-content
http://www.w3.org/Style/CSS/specs#linebox
http://www.w3.org/TR/css3-linebox

Vlastnost animation-timing-function tok ¢asu animace. Pii zadani linear bude &as animace
ubihat linearné u ease bude ¢as ubihat pomaleji na zacatku a na konci animace, uprostfed pobézi
rychleji. Podobné u zadani ease-in animace bude mit jen pomaly tok na startu u ease-out bude mit
animace pomaly tok Casu na konci. Lze zadat i specifické chovani dle bézierovy kubiky cubic-

bezier (n,n,n,n) kde ¢islo n je v rozsahu od 0 do 1. Pfiklad:

div {
animation-name: nazev_animace;
animation-duration: 1s;
animation-timing-function: linear;
animation-delay: 2s;
animation-iteration-count: 3;
animation-direction: alternate;

animation-play-state: paused;

Cely zapis lze zapsat i ve zkracené podobé¢ diky vlastnosti animation: name duration timing-

function delay iteration-count direction; respekﬁve animation: nazev animace 1s

linear 2s 3 alternate paused;

3.4.4 Okraje

Deklarovani okraje prvky za pomoci border je hojné vyuzivano a bylo stanoveno jiz v CSS1. CSS3
prinasi moznost zaoblit rohy takto vytvofeného ohraniceni tvaru obdélniku ¢i Ctverce a to s vyuZzitim
border-radius a nastavenim pozadovaného poloméru zaobleni vSech rohti nebo pii potiebé
zaobleni specifikovaného rohu vyuzitim border-bottom-left-radius, border-bottom-right-
radius, border-top-left-radius ¢i border-top-right-radius. Noveé lze také vyuzit moznost
vytvoreni okraje za pomoci obrazku a to pomoci vlastnosti border-image: source slice width
outset repeat nebo také moznost uréit okraji stin vlastnosti box-shadow: h-shadow v-shadow

blur spread color inset V piikladu nize je nastaveno odsazeni stinu v ose X i vose Y 10px,

rozostieni 5px a barva stinu #888888:

box-shadow: 10px 10px 5S5px #888888;
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3.45 Pismo

Doposud se museli programatoti webovych aplikaci spoléhat pfi stylovani pisma na pfitomnost jisté
sady pisma obsazené v operacnim systému na kterém uzivatelim webovy prohlize¢ byl spustén. Nyni
s CSS3 mohou naimportovat vlastni libovolnd pisma a to diky vlastnosti @font-face se zadava

nazev souboru s potiebnym pismem. Ptiklad pouziti:

@font-face {
font-family: novePismo;
src: url('Saation Light.ttf'),
url ('Saation Light.eot'); /* IE */

Pak jiz staci toto tzv. naimportované pismo pouZit jako jakékoliv jiné:

div {

font-family: novePismo;

3.4.6  Sloupce textu

Kaskadove styly CSS3 umoziiuji nové moznosti zobrazeni textu. Napfiklad vlastnost column-count
ur¢uje pocet sloupct na které se rozdéli text obsahujici prvek jez ma takto nastaven styl. Vlastnost
column-gap urcuje volny prostor mezi sloupci. Podobn€ i vlastnost column-rule urCuje obsah
V mezete mezi sloupci. V tomto piipadeé oddélujici svislou ¢aru. Vlastnost column-span: all; rusi
zalomovani textu do sloupcti coz je vhodné naptiklad pro nadpisy v blocich majici column-count
vlastnost. Nastavenim column-width specifikujeme $ifku sloupct. Zkraceny zapis nejpouzivanéjsich

vlastnosti tohoto nastavovani je columns: column-width column-count.

3.4.7 Text

Specifikace CSS3 umoziuje podobn¢ jako napiiklad u vlastnosti border nastavit stin i u textu. A to
pomoci text-shadow: h-shadow v-shadow blur color kde h-shadow @ x-shadow znamena
odsazeni stinu v horizontalni respektive ve vertikalni rovin€¢. Hodnota b1ur znamena silu rozmazani
stinu a na misto color patfi urCeni barvy stinu. Nové kaskadové styly umoziiuji povoleni zalomeni

dlouhych slov na novy fadek za pomoci vlastnosti word-wrap.
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3.4.8 Prechody

Nové specifikace CSS3 umoznuje fadu efekti, které umoznuji animovat zménu mezi dvéma rtiznymi
stavy/vlastnostmi urCitého prvku. Naptiklad za pomoci transition: property duration
timing-function delay kde property predstavuje vlastnost prvku, ktera se bude pii zméné
animovat (meénit plynule), duration je €as délky této animace v sekundach, timing-function
muze nabyvat hodnot stejné jako u nastaveni animaci na strané¢ 29 a tedy umoziuje nastavit tok ¢asu

animace. A hodnota de1ay specifikuje ¢as zpozdéni. Ukazka pouziti:

div {
width: 100px;
transition: width 2s;

}

div:hover {

width: 300px;

Zde bude prvek bloku <div> plynule ménit svou $ifku po najeti mysi a to z $ifky 100px na 300px.

Doba animace bude 2 sekundy.

3.49  Uzivatelské prvky

CSS3 pfinasi i vlastnosti, které maji za kol zjednodusit tvorbu uzivatelsky ptfijemnych prostredi.
Prvni vlastnosti, ktera ma zjednodusit tvorbu prvkl vizualné¢ podobnych formulatovym je
appearance: normal|icon|window|button|menu|field jeZ umoziuje vytvaret z prvku <div>
maly obrazek (icon), tlacitko (button), soubor moznosti s kterych si muze uzivatel vybrat (menu)
nebo textovy vstupni prvek (field). VIastnost box-sizing umozituje definovat ur¢ité elementy tak
aby se ptizpisobily ur¢ité oblasti urcitym zpusobem. Naptiklad pokud potiebujeme vytvotit dva boxy

vedle sebe tak zvolime vlastnost box-sizing a nastavime ji na border-box:

div {
box-sizing: border-box;
float: left;
width: 50%;

Pokud je potteba aby elementim <div> mohla byt uzivatelem ménéna velikost je mozno z CSS3

vyuzit vlastnost resize: both povolujici zménu velikosti v obou (both) osach. V ptipadé potteby
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zmény jen v ose X nebo Y jo mozno tohoto dosdhnout za pomoci resize: horizontal respektive

resize: vertical.

3.4.10 CSS3 selektory

Pojem ,selektor v CSS byl jiz zminén pii zakladnim pojednavani o CSS na strané 27. Pro
pripomenuti selektor je pravidlo, které odpovida 0 az n prvkd v HTML dokumentu. Selektor *
oznacuje vSechny elementy (prvky). Selektor div, p odpovida vSem prvkiim typu <div> a <p>.
Specifikace CSS3 pfinasi nové selektory, které zvétsi moznosti pii zadavani specifickych pravidel.
Selektor prveki~prvek2 znamena vybér kazdého prvkui, ktery je predchazen prvkem2. Selektor
[atribut”“=hodnota] znamena vybér prvku, ktery méa atrbut a jeho zacinajici jako hodnota. Pro
ptiklad a[src*="https"] vybere vSechny prvky <a> sparametrem src jez zafind ,https®™
fetézcem. Podobné lze vybrat i parametry konc¢ici nebo obsahujici urcity fetézec za pomoci $=
respektive ==, Selektor : first-of-type vybere veskeré prvky jez jsou prvnimi prvky jejich rodicu.
Podobné lze pouzit : 1ast-of-type lze vybrat posledni prvky au :only-of-type Ize vybrat prvky
které jsou samotnymi u jejich rodi¢t. Selektor :nth-child (n) vybere kazdy prvek, které je n-ty
V jeho rodi¢i. Selektor :root vybere kofenové element. Selektor :empty vybere prvky, které nemaji
zadné dit¢ (child element). Selektor :enable, :disable @ :checked vybere vSechny povolené
vstupni elementy respektive vSechny zak4zané vstupni elementy respektive vSechny zatrzené vstupni
elementy. Negace V selektoru se vytvaii pomoci not () a tedy not (p) vybere veSkeré prvky, které

nejsou prvky <p>.
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4 Demonstra¢ni webova aplikace

Tato kapitola popisuje celou implementaci demonstra¢ni webové aplikace rozdélenou na jednotlivé
funkéni a typové oddélitelné &asti. Ctenaf se postupné dozvi o vyuziti viech prvki z HTML5 a CSS3.
Od vyuziti CSS3 moznosti vizudlni tvorby a animaci webu pies vyuziti platna canvas na editovani
obrazku dale o ukladani obrazkt do Lokdlni paméti a az po vyuZiti rezimu offline. Nasledujici text

struéné popisuje funkénost, kterou vysledna webova aplikace nabizi.

4.1 Popis webové aplikace

Jedna se o webovou aplikaci prohlize¢ obrazk s nazvem ,,HTML5 image-mashup“ demonstrujici
vyhody standardd HTML5 a CSS3 a skriptovaciho jazyka JavaScript spole¢né s implementaci PHP
na strané serveru. Aplikace jako zdroj dat vyuziva nejnovéjSich vefejnych fotografii z internetové
databaze www.flickr.com pomoci PHP Flickr API knihovny jména PEAR::Flickr_API [10]. Tyto
fotky jsou zobrazovany pomoci CSS transformaci, animaci a dalSich efektd. Vybrané obrazky mize
uzivatel nasledné editovat a ulozit a tim si vytvofit poznamku Kk pozdé€jsimu zobrazeni. K ulozeni
slouzi Lokdlni pamer webového prohlizece. Jeji zakladni vyhodou je vlastnost, ze v ni uzivatelem
ulozené obrazky zistanou ulozeny i po uzavieni prohlize¢e na neomezené dlouhou dobu. V offline
rezimu cela aplikace funguje omezen¢ a logicky nemize nacitat nové obrazky z online databaze
Flickr. Uzivatel ma ovSem pfistup k poznamenanym, ulozenym obrazkim a ma moznost si je
prohliZzet a i zpétné editovat a opétovné ulozit. Nad uloZzenymi obrazky ma uZivatel také kontrolu
Vv piedstavé mazani jednotlivych polozek spole¢né s moznosti vymazat celou Lokdlni pameét. Indikace
offline ¢i online rezimu se nachazi v pravé ¢asti nahofe umisténé hlavni listy (0Obrazek 4.1 — Nahled
webové aplikace v prohlize¢i Google Chrome 12.0.747). Aplikace obsahuje i jednoduchy test
HTMLS5 podpory. Grafika celého uzivatelského prostredi je navrzena jako jednoducha, piehledna a

uzivatelsky ptijemna.
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®e0o htmISmashup - interactive user experience with HTML5 =

@ @ H E]a Lhllrpr.//www.hunlSmashuq.(om,' W

S image-mashup Ol savep pictures TESTyourbrowser | 1 (©  RELOAD Fiickr images online

photo on flickr.com - EDIT

Obrazek 4.1 — Nahled webové aplikace v prohlize¢i Google Chrome 12.0.747

4.2  Struktura

Webova aplikace je postavena na prvcich HTMLS5 zduraziujici sémantiku obsahu (kapitola 3.1.1 a
kapitola 3.1.2). Na prvnim fadku je tedy HTMLS5 <!pocTypE>, jenZz nam timto definuje HTMLS typ
dokumentu. Podobné tak zkracena je i HTMLS verze kofenového prvkll <htm1>, kde je definovan
jazyk 1lang="en" vVvjeho vlastnostech a soubor nastavujici a specifikujici offline rezim
manifest="/cache.manifest" o tomto ale az pozd&ji (v kapitole 4.6). Dale v prvku <head>
najdeme HTMLS5 zapis vloZeni generovanych kaskadovych stylt za pomoci prvku <style> a kodu
skriptovaciho jazyka <script>. Prestoze tato webova aplikace neposkytuje velké mnozstvi
informaci, které by se mohly sémanticky zvyraznit za pomoci HTMLS5 prvku, tak i piesto bylo
vyuzito nékolik takovychto prvku. Jako naptiklad u horni listy pomoci prvku <menu> nebo u vyctu
obrazkl prvkem <section> €i u zobrazeni uloZzenych obrazku prvkem <aside>.

Prvky HTMLS, které rozsifuji sémantiku oproti HTML4 je mnoho. VesSkeré tyto specialni
prvky lze nahradit HTML4 prvky <div>, <span> apod. jen jejich sémantika nebude nikdy

jednoznacna.
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4.3  Vizualni podoba

U této webové aplikace byl vyuzit jen jeden sdileny CSS style.css soubor pro veskeré HTML
soubory. Ostatni CSS obsah je generovan do <style> prvku. Tento soubor je logicky stavén a
podobna pravidla jsou napsina v pofadi za sebou tak, aby bylo mozné jednodus$si piipadné
vyhledavani. Snahou bylo vyuzit potencial vizualnich efektd CSS3 a nevyuzit tak témeéi zadné
obrazky apod. ,,dodélky*, které se v hojné miie vyuzivaji. Podobné techniky jsou ale v dnesnim svété
webu témét nutnosti pro zachovani zpétné kompatibility Se starymi prohlizec¢i pii zachovani vizualné
nejpodobngjsiho vysledku. Bohuzel timto ale zvétSuji mnohdy nékolikanasobné objem pfenesenych
dat pii nacitani. Tuto situaci pomohlo vyrazné zlepsit v ptipadé této webové aplikace pravé CSS3.

Nyni se zaméfime na konkrétni efekty a moznosti, které byly ve webové aplikaci vyuzity.
Zaénéme naptiklad stiny. At uz textu deklaraci text-shadow, tak bloku prvku <div>, na obrazcich
<img> €i hypertextovych odkazech <a> pomoci vlastnosti box-shadow. Jelikoz se jedna o
experimentalni vlastnost, bylo vyuzito i specidlnich prefixovych vlastnosti pro zvySeni podpory mezi
prohliZze¢i jako -moz-box-shadow uplatiujici se v prohlize¢ich Mozilla Firefox a -webkit-box-
shadow pro prohlize¢ s jadrem Webkit jako je Google Chrome (&i jeho vyvojovou verzi Chromium) a
Safari. Bohuzel prohlize¢ Opera prozatim nepodporuje tento druh efektu. Co se ty¢e podpory stinu u
prohlizece Windows Internet Explorer, jen verze 9 obsahuje tuto podporu [11]. V ptipadé stint bylo
také vyuzito moznosti definice barvy s pruhlednosti v RGBA modelu. Kde zkratka RGBA znamena
barvy Red, Green a Blue a tzv. Alfa kanal definujici prihlednost. Napiiklad: rgba (255, 255, 255,
0.5) znamena maximalni hodnotu Cervené, zelené i modré (ve vysledku bild) a posledni hodnotou je
alfa kanal od 1 do 0, kde 1 je stoprocentni viditelnost (nepriihlednost).

Jako dalsi deklaraci vlastnosti je zaobleni krajii border-radius, ktery definuje zaobleni
okraje o zadaném  poloméru. V pfipadé  zaobleni uréitétho rohd je  vyuzito
border-bottom-left-radius deklarace a jeji mutace. Tuto vlastnost podporuji vSechny testované
majoritni webové prohlizece.

Co se tyce gradientniho pozadi pouzitého na pozadi za matici obrazki a v hlavni listé i na
tlacitcich, bylo pro rtizné prohlize€e dosdhnuto rliznymi zplsoby s vyuzitim specidlnich prefixt
podobné jako vySe u vlastnosti box-shadow. Opét se to jedna spiSe o experimentalni vlastnost a

v wvo

zpusob zadani vlastnosti tomu napovida. U prohlize¢u s jadrem Webkit, je deklarace nasledujici:

background:-webkit-gradient ()

Podobné je tomu i pro Mozilla Firefox a Opera:

background: -moz-linear-gradient ()

background: -o-linear-gradient ()
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Internet Explorer potfebuje naprosto jiny piistup. Je zde potieba nadefinovat specialni filtr:
filter: progid:DXImageTransform.Microsoft.gradient ()

Vyuzito bylo i moznosti definovani pruhlednosti obrazku ¢i blok prvku pomoci vlastnosti opacity
ve stupnici opét od 0 do 1, kde 1 je neprihlednost. Toto je naptiklad vyuzito pfi zvétSeni vybraného
obrazku kliknuti mysi, kde se ostatni obrazky pravé diky prihlednosti ztmavi (jelikoz pozadi je
tmavé) a nenarusuji prohlizeni vybraného obrazku.

Pfi zvétSovani ¢i nastavovani méftitka obrazku bylo také vyuzito moznosti CSS3. Tato
moznost umoznila vytvofeni velmi uzivatelsky pfijemného prostiedi funkci, kterych nelze za pomoci
starSich (aktualnich) standardi dosahnout. Transformace a animace jsou majoritné vyuzity pii
polohovani a zméné velikosti obrdzkii v zobrazeni na hlavni obrazovce a V nahledu ulozenych
obrazkll. Vyuzitim -webkit-transform: translate(x,y) bylo dosaZzeno posunuti objektu v ose
x 1 y dle zadanych hodnot (pixeli) uvniti zavorek. Dalsi vyuZita transformace je -webkit
transform: scale(0.5), jenZ umoziuje prvek zmensit a to v tomto piipadu na polovi¢ni velikost.
U -webkit-transform-origin(x,y) je mozno pfenastavit vychozi bod odkud se transformace
provadi. Vypocet optimalni pozice obrazku ve webové aplikaci se provadi pomoci rozliSeni
zobrazovaciho okna prohlizece a velikosti obrazku s ohledem na dodrzeni zadanych odstupu mezi
sebou. Jelikoz se opét jedna o experimentalni vlastnost bylo nutné aplikovat opét specialni prefixové
vlastnosti pro majoritni prohlizece jako -webkit-transform, -moz-transform d —-o-transform.

Pokud porovname tyto moznosti s moznosti, které doposud CSS2.1 ptinaselo tak lze
S jistotou fict, Ze tento standard zadné obdobné moznosti vytvofeni animaci, transformaci, stinti nebo
zaobleni okraji doposud neposkytoval. Jedinou moznosti jak grafickych prvkid jako jsou stiny a
zaobleni okraju docilit je za pomoci dopliiujicich obrazkti a jejim vhodnym polohovanim (jako
napiiklad na Obrazek 4.2). Je ovSem nutné vyuzit pokroéilejSiho grafického editoru pro tvorbu efektu

a také objem pienesenych dat se mnohonasobné zvétsi oproti pouziti vlastnosti CSS3.

-
T

iz el

Obrazek 4.2 — Jedna z metod vytvoieni zaoblenych okraji pomoci prvka <div> bez CSS3. Obrazek

prevzat z [12].
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Jednodus8ich efekti 1ze také dosahnout technologii JavaScript, ktera dokaze pfistupovat a pracovat s
DOM reprezentaci dokumentu spole¢né s vyuzitim aktualné doporu¢ovanych standarddi HTML4 a
CSS2.1 a vytvorit funkce napodobujici animace apod. Na tuto problematiku se krom jinych zaméfuje
JavaScriptovad knihovna jQuery [13], ktera pii vyuziti ptedptipravenych funkci tuto praci usnadiuje.
Pokud by bylo vyuzito technologie Flash tak veskeré vySe zminéné vizualni efekty CSS3 by byly
pln¢ nahraditelné. OvSem s nékolika nevyhodami. Flash je doplnék pro webové prohlizece firmy
Adobe a tudiz nebude zarucena jeho piitomnost v prohlizeci. Samotny vyvoj je narocnéjsi nez vyuziti
vlastnosti CSS3 a navic vyvojové prostiedi jako ,,Adobe Flash Professional CS5“ pro tvorbu Flash
animaci a aplikace patii mezi drazsi, konkrétné okolo hranice 850€ z oficialniho obchodu Adobe.
Oproti tomu vyvojové prosttedi pro tvorbu webovych aplikaci HTML5 a CSS3, kde lze vyuzit
jakéhokoliv textového editoru, nemusi stat programatora viibec nic.

Podpora CSS3 v majoritnich prohlize¢ich je znazornéna Vv nasledujici Tabulka 4.1 kde lze

vidét, pfevaha podpory u prohlize¢t s jadrem Webkit (Chromium a Safari).

border- box- text-
Internetovy prohlizec radius opacity rgba() hsla() shadow shadow
Chromium 12.0.747 ano ano ano ano ano ano
Firefox 4.0.1 ano ano ano ano ano ano
Opera 11.50 ano ano ano ano ano ano
Internet Explorer 9.0.8112 ano ano ano ano ano ne
Safari 5.0.5 ano ano ano ano ano ano
Background Multiple border- CSS CSS CSS
Internetovy prohlizec¢ Size backgrounds image Animations  Columns  Gradients
Chromium 12.0.747 ano ano ano ano ano ano
Firefox 4.0.1 ano ano ano ne ano ano
Opera 11.50 ano ano ano ne ano ano
Internet Explorer 9.0.8112 ano ano ne ne ne ne
Safari 5.0.5 ano ano ano ano ano ano
CSS CSS 2D CSS 3D CSS
Internetovy prohlizec Reflections Transforms  Transforms Transitions FlexBox
Chromium 12.0.747 ano ano ano ano ano
Firefox 4.0.1 ne ano ne ano ano
Opera 11.50 ne ano ne ano ne
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Internet Explorer 9.0.8112 ne ano ne ne ne

Safari 5.0.5 ano ano ano ano ano

Tabulka 4.1 — Podpora CSS3 vlastnosti v majoritnich prohlize¢ich.

4.4 Canvas

Prvku <canvas> je tedy vyuZzito pro praci s obrazkem konkrétné pii jeho editaci po stisknuti tlacitka
Tn| . Timto se provede piesmérovani prohlize¢e na stranku /canvas/index.php, Kde se
vybrany obrazek ,,nahraje“ pro upravu do platna canvas. Zde je mozno kreslit pomoci funkce
draw() a otafet pomoci funkce rotate() kde je obsah platna uloZen, vymazan funkci
clearCanvas () a postupné plynule vykreslovan postupnym pooto¢enim metodou rotate (). Obsah
platna canvas spoleéné se zakreslenymi poznamkami Ize uloZit jako obrazek typu jpeg (v ptipadé
formatu png je datova naroénost nékolika nasobné vétsi?) a uloZit jej do Lokdlni paméti (vice
v kapitole 4.7 0 Lokalni pameéti) po prevodu metodou canvas.toDataURL ("image/Jpeg") funkci
save ().
Inicializace platna canvas probiha pomoci document.getElementById ('myCanvas') @
Snim propojeny 2D obsah canvas.getContext('2d'). Vlozeni obrazku provedeme pomoci
metody drawImage () metody pro rotaci nebo context.lineTo () pro posunuti kresliciho $tétce.
Pro detekci pohybu a kliknuti my$i na platno byly vyuzity tyto tfi kontroly udalosti popisujici chovani

a vyvolani potiebné funkce pfi stisku tlacitka mysi doli ¢i nahoru nebo pfi pohybu mysi:

canvas.addEventListener ('mousedown', ev_canvas, false);
canvas.addEventListener ('mousemove', ev canvas, false);
canvas.addEventListener ('mouseup’, ev_canvas, false);

Pfi implementaci platna canvas spole¢né s vyuzitim flickr APl nastal problém. Jelikoz webova
aplikace je postavena na datech, ktera ziskdva nikoli z vlastniho ulozisté, ale ze vzdaleného serveru
Flickr.com a nahrani obrazku na platno, ktery neni lokalné uloZen (nenachazi se na stejném serveru
jako aplikace) neni z bezpecnostniho hlediska mozny. Tento problém je vyfeSen kratkodobym
pfechodnym ulozeni dat (aktualn¢ editovaného obrazku) na strané¢ PHP serveru. Nyni néco o
identifikaci konkrétniho uZivatele. Kazdy uzivatel nebo presnéji webovy prohlize¢ je na strané
serveru identifikovan uréitym jedine¢nym ID Session a to za pomoci tzv. Sessions (Cesky sezeni),
které PHP k tomuto vyuziva. Toto sezeni po urcité dobé neaktivity vyprsi a zaroven se vymazou i
veskera docasna data jako posledni prichozi XML data s daty z Flickr databaze (vice v kapitole 4.5

Flickr API). Vybrany soubor, ktery je tedy potfeba editovat tedy stdhneme do docasné slozky na

22 74lezi na konkrétnim obsahu plétna.
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server. Vyuzijeme pfitom knihovny 1ibcurl a moznosti cURL, kterd umoziiuje komunikaci serveru
s jinym serverem. Takto ulozeny soubor je vzdy pojmenovan stejné a to jako 1D Session klienta, ktery
si o obrazek zada. TudiZz pocéet soubord odpovida poétu aktivnich Sessions. A pomoci kontroly
vyvolané na zacatku kazdého pozadavku o uloZeni nového souboru, je zjisténo zda veskeré soubory
ulozené odpovidaji seznamu aktivnich Sessions. V piipadé jestli n&jaka Session vyprsela a stane se
neaktivni, tak se i vymaze soubor s ni sptazeny.

Ve star§Sim standardu HTML4 se nenachazi nic podobn¢ vyuzitelného jako je pravé prvek
<canvas>. Jako alternativu by S$lo opét vyuzit technologie Flash ale sopét stejnymi zapornymi
vlastnostmi, ktery byly zminény na konci kapitoly 4.3 u tvorby vizualni podoby. Vyuzit by bylo
mozné taky technologie JavaScript a starSich standardd HTML4 a CSS2.1, ale S nejistym a ziejmé
naroénym uspéchem. Oproti tomu CSS3 a JavaScript nabizi relativné jednoduché metody jak
vysledku dosdhnout.

Podpora majoritnich prohlize¢t je zobrazena nize v Tabulka 4.2 kde 1ze vidét, Ze je tento prvek
podporovan ve vSech majoritnich prohlizecich. OvSem podpora je v mnoha pfipadech neliplna a
implementace standardu se mnohdy lisi. Napiiklad ziskané soufadnice aktualni polohy mysi se
mohou lisit. Toto jsou poznatky, které jsem ziskal pfi implementaci a testovani aplikace a nepodaftilo

se mi nalézt chybu v mé implementaci webové aplikace.

Internetovy prohlizec Canvas Canvas Text
Chromium 12.0.747 ano ano
Firefox 4.0.1 ano ano
Opera 11.50 ano ano
Internet Explorer 9.0.8112 ano ano
Safari 5.0.5 ano ano

Tabulka 4.2 — Podpora canvas prvkll v majoritnich webovych prohlize¢ich.

45  Flickr API

Jako zdroj dat — fotografii je vyuzito vefejnych fotografii z databaze Flickr. Pro jejich nacitani je
vyuzivano Flick APl [14] pro PHP. Jedna se o soubor metod napomahajici ziskani potiebnych

fotografii, které jsou vyuzity jako zobrazovany obsah. Implementace se naléza v soboru core.php a
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vyuziva tohoto API. Pro pouZivani tohoto API je potieba se zaregistrovat na The App Garden® ve
sluzbach Flickr a uvést ucel a cil pouziti pro které Flickr APl hodlate pouzit. Poté pouzijeme
registraci ziskany kli¢ v APIl. Toto APl vyuziva PEAR framework, ktery fesi odlisny piistup PHP
k databazim, logovani ¢i autentizaci. Tento framework je potfebny kb&éhu APl a byl potieba
doinstalovat. Po nastaveni proménné klie key a vlozeni vSech potfebnych souborl nic nebrani

V navazani spojeni. Spojeni otestujeme nasledovné:
Sapi->callMethod ('flickr.test.echo', array( 'foo' => 'bar', )):;

Tato funkce nam tedy otestuje pfipojeni a pokud se spojeni nevydafilo, tak ¢islo chyby a jeji popisek
bude ziskan z $api->getErrorCode () a $api->getErrorMessage (). V tuto chvili jiz Ize pozadat

0 potiebna skute¢na XML data metodou pomoci které, dostaneme nové ptidané fotky:

Sapi->callMethod ('flickr.photos.getRecent', ... );

Odpovéd je nam vracena v objektu v podobd XML_Tree?* a obsahuje data ktera potiebujeme. Je tedy
nezbytné tuto odpovéd’ rozparsovat. Z XML dostaneme nékolik malych dilG informaci, které
vhodnym spojime za sebou vytvofime validni URL adresu obrazku. Tuto adresu opakované
pfidavame do proménné $out z které se bude pozdgji vypisovat ¢ast HTML kodu. Takto se tedy

sklada vysledna adresa obrazku:

http://farm [ farm-id .static.flickr.com/(servel’-idj/(idJ(SECrej.jpg

2 Sklad riiznych API vyuZivajici databazi obrazku Flickr spoletné se soupiskou stranek tyto API vyuZivajici.
24 Ukazkové odpovéd stromu XML _Tree se nachazi v piiloze ¢&. 1
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4.6  Offline

Webova aplikace umoziuje chod a funkénost i v rezimu offline neboli bez pfipojeni k internetu.
Pokud aplikace detekuje odpojeni od internetu, tak piejde do omezeného offline rezimu, kde je
umoznéno pristupovat k ulozenym obrazkim a pracovat a ukladat je jako v normalnim rezimu. Toto
je feSeno za pomoci tzv. manifest souboru jez urcuje, které soubory budou uloZzeny do aplikacni
cache pro pripadné pozdéjsi vyuziti v offline. Umisténi manifest souboru je urceno Vv kofenovém

prvku <html>, a to pfes vlastnost manifest, a to nasledovné:
<html manifest="/cache.manifest">

Takto prohlize¢ pozna, Ze ma naéist chache.manifest Soubor z kofenového adresafe. Po nacteni
se automaticky zac¢nou naditat i vSechny soubory jez se maji nacist do aplikaéni cache prohlizece. Dle
standardu je prohlize¢ schopen manifest soubor nagist pouze pokud se jevi jako soubor MIME® typu
»application/manifest”. Kazdy pozadavek na server, napiiklad o stazeni uréitého souboru, je posilan
jako tzv. HTTP Request, a taktéZ server zpét odpovida klientovi pomoci této zpravy HTTP protokolu.
Identifikace, o jaky soubor se pfi pienosu jedna, najdeme v HTTP hlavicce v ¢asti Content-Type
(Obrazek 4.3 — Znazornuje umisténi HTTP hlavicky v HTTP Request/Response spole¢né s obsahem
HTTP Header.).

HTTP Header: HTTP Header:
Request Example Response Example
Request Line Response Line
HTTP Request HTTP Header GET http://www.RockyDawg.comHTTP/1.0 HTTP/.0 200 OK
or Response
MIME Header
Request or MIME Header
HTTP Header Response Line
Proxy-Connection: Keep-Alive | Date: Mon, 14 Dec 2009 04:15:01 GMT |
Body MIME Header

N User-Agent: Mozilla/5.0 [en] | Content-Location: mlp:!ld.com/lndex.htm{

\ MIME Field

\ name:value
\ Accept: image/gif, */* | Content-Length: 7931 ‘

\

\ MIME Field Accept-Charset: iso-8859-1,* | Content-Type: text/htm| |

\ name.value

MIME Fields
Proxy-Connection: close ‘
Trailer
MIME Fields

Obrazek 4.3 — Znazornuje umisténi HTTP hlavicky v HTTP Request/Response spolecné s obsahem
HTTP Header. Obrazek pievzat z [15].

Soubor manifest tedy musi mit vhlavicce vraceného pozadavku Content-Type zadano

application/manifest. Toto rozpoznani souborii probihd na strané serveru a muze byt nékdy

% Multipurpose Internet Mail Extensions byl ptivodné navrzen jako viceugelova roziifeni internetové posty, ale
nyni jej pouzivaji i jiné internetové protokoly jako napi. HTTP.
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problémem, jelikoz manifest soubory nejsou v standardnich konfiguracich rozpoznavany. Tohoto
dodate¢ného nastaveni lze docilit dvéma zpisoby. Prvnim je manualné ptidat v nastaveni serveru
rozpoznavani MIME typt podle potfebné pfipony. Druhym je nastaveni skrze soubor .htaccess.
Pravé tento druhy zpisob byl vyuzit u testovani, jelikoz testovaci prostor se nachazi na hosting
serveru, ktery nevlastnim a tudiz nemam ani pfistup do jeho interniho PHP nastaveni. Proto bylo
vyuzito moznosti druhé a vystacilo ptfidat v kofenovém adreséaii soubor .htaccess Snovym fadem
»AddType text/cache-manifest .manifest” pfifazujici pfiponu a rozpoznani Kk nami
pozadovanému typu souboru. Pro kontrolu detekce typu souboru z HTTP hlavicky je mozno vyuzit
webovou stranku web-sniffer [16] jeZ umoznuje zobrazit po zadani cesty pozadavku HTTP hlavicku
odpovédi. Nize bude zobrazen obsah pouzitého manifest souboru a vysvétleny funkce a jeho

vnitinich ¢asti:

CACHE MANIFEST
# Cached files to offline run

CACHE:

offline.html
style.css
img/html5.png
canvas/img/delete.png
canvas/img/erase.png
canvas/img/pencil.png
canvas/img/rotate.png
canvas/img/save.png
canvas/rotate.js
canvas/draw.js
Michroma-webfont.woff
Michroma-webfont.ttf
Michroma-webfont.svg

NETWORK:

*

FALLBACK:
/ /offline.html

Prvni tadek je povinny. Prazdné fadky jsou ignorovany spolecné s fadky zacinajici # pro komentate.
Do ¢asti hned pod cacHE hlaviékou, jsou uvedeny soubory, které maji byt ulozeny pro potieby offline
béhu. V sekci NETWORK najdeme soubory, jez maji byt ignorovany v nacteni do cache. V tomto
ptipadé znak * znamend, ze budou ignorovany vsechny stranky (krom téch v sekci cache). Sekce
FALLBACK ma funkci nahrazeni vSech stranek v offline za stranku off1ine.html. Dulezitym pojmem
je master entry, cozZ je jakykoliv HTML soubor obsahujici definici manifest souboru v <html>
prvku. Tento HTML soubor je totiz automaticky nacten do cache bez ohledu na obsah manifest
souboru (jestli se nachazi v sekci NETWORK). Toto z pocatku implementace délalo problém jelikoz pii
generovani novych obrazka z Flickr databaze je potieba nacist nové vytvoreny obsah index.html

souboru — tedy soubor master entry. A toto systém offline pfistupu k souborim dle specifikace
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neumoziuje, jelikoZ tento soubor je master entry a tedy se jiz nachazi v cache webového
prohlizeCe. Tento problém byl feSen ndsledujici zpiisobem: Pfi prvnim navstiveni stranky se
nasméruje webovy prohlize¢ na soubor index.html, kde se i nafte manifest Soubor se vSemi
potiebnymi soubory do cache. Poté pii jakémkoliv dal§im pokusu znovu vygenerovat a nacist nové
fotografie se pfesméruje na master.html soubor, jeZ je generovan identicky jako index.html, jen
nema v prvku <htm1> definici manifest, a tudiz ani neni master entry, a tedy ani nebude naéten
do cache a je ho mozné nacist ze serveru S potiebnym novym obsahem.

Pokud bychom chtéli offline rezim nahradit s vyuzitim jiného nez HTMLS standardu tak jediny
zpusob je vyuzitim Google a jeho Gear API [17] z nez offline rezimu v HTMLS5 vychazi. Je nutné
ovSem doinstalovat dopln€k do prohlizece. Dle zdroje [18] se vyvoj Google Gear ovSem zastavuje a
spole¢nost Google se zamé&fuje spiSe na podporu HTMLS5 ve svych prohlizecich.

Co se ty¢e podpory offline rezimu v majoritnich prohliZze¢ich v8echny webové prohlizece

kromé Internet Exploreru 9 tento rezim podporuji.

4.7  Lokalni pamét

Lokal Storage (Cesky Lokalni pamét) je jedno ze dvou druhi ulozist' typu Web Storage (podrobngéji
popsano v kapitole 3.2.5) a stru¢né fe¢eno umoznuje ukladani dat i mezi okny. Na rozdil od Session
Storage, kde se data po uzavieni okna mazou. V implementaci je tato moznost vyuzita K ulozeni
upravenych obrazku pro pozdé¢jsi zobrazeni ¢i editaci. A to i v piipadé kdyz dojde Kk uzavieni
webového prohlizece tak data stile zlistanou uloZena. Ukladani dat do Lokdlniho uloziste se déje
pomoci jednoduché metody localstorage.setTtem(kli&, data). Daty je vtomto konkrétnim
pfipadu implementace mySlen obsah platna. Nejprve je ovSem obsah celého platna pieveden na
obrazek za pomoci metody canvas.toDataURL("image/jpeg") a az poté jej prifadime pomoci
unikatniho kli¢e do Lokdni paméti. Ztéto paméti lze potfebnou polozku vyzvednou metodou
localStorage.getTtem(k1i&) jez patfi¢na odpovidajici data vrati. Tyto data poté poslouzi jako
zdroj dat konkrétniho obrazku v prvku <img> pfimo jako obsah parametru src. Pfi zobrazeni vSech
fotografii® v Lokdlni paméti je vyuzito standardniho cyklu prochazeni polem se zardzkou priichodu.
Zarazkou je hodnota max predstavujici poéet a zaroven nazev posledni uloZené polozky uloZenych
obrazkti v Lokdlni ulozisti. Pfi mazani jednotlivych obrazkli je vyuzito metody s nazvem
localStorage.removeltem (k1i¢), kterda umozni vymazani konkrétniho zaznamu (fotografie).
Pied provedenim ,.erase all“ (¢esky ,,vymazat vSe*) nejprve webovy prohlize¢ vyvola vyskakovaci
okno upozornujici na mazani vSech zdznaml a po potvrzeni se provede metoda
localStorage.clear (), kterd kompletné vymaze Lokalniho ulozisté. Pti pouzivani Lokdlni pameéti

je mozné narazit na maximalni moznou hranici kapacity Lokdlni pameéti, ktera je definovana

%\ editaénim okné je vespod zobrazovan nahled veskerych ulozenych obrazki.
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samotnym webovym prohlizetem. Obvykle se tato hodnota pohybuje okolo hranice 5MB. Diky
vyuziti moznosti ukladani obrazkd do komprimované podoby ,image/jpg™, které je nékolika
nasobné usporngjsi nez-li ,image/png™, lze do Lokdlni pameéti ulozit obvykle az 25 obrazki 0
rozliSeni obrazku dorucované skrze Flickr API s nejdelsi stranou 500 pixeld.

Jedinou alternativou Lokdlni pameéti v HTML5 (podle kapitoly 3.2.5) je vyuziti cookies. Ty
neumoznuji ukladani velkého mnozstvi dat, a které jsou navic prenaseny v kazdém HTTP pozadavku.
Moznosti je vyuziti Flash technologie sjiz zminénymi problémy nebo technologie Google Gear,
ktera je ovSem na ustupu a bude ji plné nahrazovat pravé HTMLS feSeni.

Vyuzivani Lokalni paméti podporuji veskeré majoritni prohlizeCe i vCetn¢ statisticky nejvice

zaostavajiciho Internet Exploreru 9.

4.8  Podpora prohlizeci

Vsechny testy kompatibility byly provadény na majoritnich (pokud mozno) nejaktualnéjsich verzich
webovych prohlize¢t. Konkrétné na Chromium 12.0.747, Firefox 4.0.1, Opera 11.50, Internet
Explorer 9.0.8112 a Safari 5.0.5. Veskeré srovnani podpory v piedchazejicich kapitolach vyuzivalo
testovacich vysledku z webové stranky findmebylP.com [19]. Dle vysledné funkénosti i z pfedchozich
kapitol i z vysledka findmebylP.com [19] lze usoudit, Ze webovymi prohlizeéi, které maji nejlepsi
podporu novych standardd HTMLS5 a CSS3 jsou prohlize¢e disponujici vykreslovacim jadrem Webkit
a tedy Google Chrome (vyvojovad verze Chromium) a Safari. Pokud se zaméfime na realné
ohodnoceni funk¢nosti a realné podpory tak prohlizeée s jadrem Webkit se zobrazenim a funkénosti
stranek nemély zadny problém. Internet Explorer nepodporuje animace typu transition a definice
ur¢itych typu vizualnich efekti byly odlisné (pokud byly viibec mozné — podporované moznosti v
Tabulka 4.1 — Podpora CSS3 vlastnosti v majoritnich prohlize¢ich.). Prohlize¢ Opera sice podporuje
velké mnozstvi CSS3 vlastnosti i HTMLS5 prvkd, ale naptiklad nedokazal nacist obrazek pro Gpravu
pfestoze prvek <canvas> podporuje. Prohlize¢ Firefox mél problémy s kresleni na platno canvas
konkrétné soutfadnice myS$i neodpovidaly skuteCnosti. V chovani prohlize¢e Chromium jsem
vypozoroval jisté nedeterministické chovani konkrétné¢ v CSS3 transformacich kdy se v jistych
piipadech zobrazeni obrazkti na hlavni stran¢ neprovedlo korektné — obrazky mély Spatné pozice.

Toto chovani by se mohlo dat pfipsat jesté experimentalnim vlastnostem CSS3, kterou transformace

vvvvv
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5 Z.avér

Cilem této prace bylo nastudovat webové standardy HTMLS5 a CSS3 z hlediska rozsifeni oproti svym
predchiidcim, zmapovani jejich podpory a na tomto zakladé vytvofit netrivialni aplikaci.
Komponenta, zalozena na nastudovani téchto rozsifeni moznosti oproti star§im standardim, provéti a
demonstruje realizaci interaktivnich a vizualnich vlastnosti. Prvkd rozsifujicich nové standardy je
nékolik a jsou uréeny pro mnohdy od sebe odlisné oblasti pouziti. Tyto prvky jsou také v odlisnych
stadiich vyvoje. Proto jsem pii implementaci webové aplikace kladl diiraz na co nejlepsi a
nejvhodnéjsi propojeni nejdospélejSich (z hlediska vyvoje) prvkia a ¢asti ze specifikace HTMLS a
CSS3. V kapitole zabyvajici se implementaci jsou u kazdé podkapitoly, rozebirajici urcitou oblast
moznosti novych standardfi, také zminény konkrétni moznosti ¢i nemoznosti feCeni nékterych
problému, které by vramci vyuziti starSich standardd mohly nastat spole¢né s podporou na
konkrétnich webovych prohlizecich.

Webové standardy HTMLS5 a CSS3, kterymi se tato prace zabyva, jsou opravdu jest¢ ve
stadiu navrh a rizné stupn¢ stadia navrhu a netplna podpora webovych prohlizecli tomu odpovidaji.
Ovsem urcité prvky jsou pouzitelné a vyuzitelné ve specialnich pfipadech a aplikacich jiz dnes. Do

budoucna se urcité stav standardu bude zlepSovat spole¢n¢ s nim i rozsah pouzitelnosti v prohlizecich.

5.1  Prinos projektu

Projekt (webova aplikace) ukazuje moznosti, které zvolené ¢asti vyvijejicich se modernich webovych
standardu jiz dnes pfinaseji, spole¢né srozborem podpory webovymi prohlizec¢i ¢i piipadné
problémy, které mohou programatora prekvapit. Spolecné s timto rozborem zalozeném na vyuziti
nejnovéjSich webovych prohlize¢l jsou porovnavany i moznosti feSeni ¢i nemoznost feSeni se

star§imi standardy HTML4 a CSS2.1.

5.2 Mozna rozSireni

Dalsi zdroje fotografii

Webova aplikace umoznuje uzivateli naditat obrazky z webové databaze flickr.com. Toto by se
v budouci verzi mohlo rozsifit a zavést moznost vybéru mezi dalSimi obdobnymi webovymi

databazemi fotografii jako Picasa Web Albums®’ nebo Smugmug API%,

27 http://code.google.com/intl/cs-CZ/apis/picasaweb/overview.html
% http://wiki.smugmug.net/display/API/Home
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VyuZziti dalSich prvkua

V nynéjsi dobé se nachazi v pokrocilejsim stadiu vyvoje jen urcitd ¢ast z novych standardl a z této
Casti je jen jista cast podporovana webovymi prohlizeci. OvSem jelikoz se jednd o standardy vyvijejici
tak v budoucnu bude jak stadium vyvoje tak i podpora v prohlize¢ich vylepsovana. A bylo by mozné

zakomponovat i jista dalsi rozsifeni do webové aplikace. Jako naptiklad vyuziti Geolocation API.

Zobrazeni fotografii

V budoucnu pii zlepSeni stavu standardu CSS3 a zdokonaleni vlastnosti 3D transformaci v ném
obsazenych by se mohla webova aplikace zdokonalit v nahledu fotografii a vytvorit napiiklad druha

moznost zobrazeni v podob¢ 3D karuselu v prostoru.
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B. Slovnik zkratek

POJEM

AJAX

API

CERN

cookies

CSS3

DOM

ECMA

FLASH

framework

HTML

HTMLS

HTTP

IE9

ISO

MIME

VYSVETLENI

Oznaceni technologie webovych aplikaci, které méni obsah svych stranek bez

nutnosti jejich znovunacitani (Asynchronous JavaScript and XML).

Zkratka anglického Application Programming Interface jez oznacuje rozhrani pro

tvorbu aplikaci.
Zkratka evropska mezinarodni organizace pro jaderny se sidlem v Zenevé.

Jedna se o HTTP cookes. Tato zkratka oznacuje malé mnoZzstvi dat, kterda WWW
server posle prohlizeci a ten je lokalné uloZi. Pfi dalSi navstévé tohoto serveru

prohlizes pak tato data posila zpét.

Moderni vyvijejici se standard kaskadovych stylU.

Z anglického Document Object Model — objektovy model dokumentu.

Zkratka mezindrodni organizace pro standardizaci (European Computer
Manufacturers Association).

Doplnék firmy Adobe, ktery umoznuje vloZeni interaktivnich animaci, prezentaci na
webu.

Framework je softwarova struktura, ktera slouzi jako podpora pfi programovani a
VYVOji.

Zkratka HyperText Markup Language oznacujici znackovaci jazyk pro hypertext. Je
jednim z jazykd pro vytvareni a publikovani stranek na internetu.

Nové vyvijejici se standard HyperTextMarkuplLanguage. Je ve stradiu ndvrhu
organizaci W3C.

Zkratka "Hypertext Transfer Protocol". Jedna se o internetovy protokol uréeny pro

vyménu dokumentd ve formatu HTML.
Microsoft Internet Explorer 9

Zkratka mezinarodni organizace pro standardizaci (International Organization for
Standardization).

Multipurpose Internet Mail Extensions byl plvodné navrZen jako vicetcelova
rozsifeni internetové posty, ale nyni jej pouzivaji i jiné internetové protokoly jako

napf. HTTP.
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offline

online

SGML

SVG

W3C

WebGL

WHATWG

XHTML

XMLHttpRequest

Rezim kdy je aplikace Ci celé zatizeni odpojeno od internetu.

Rezim kdy je aplikace ¢i celé zafizeni pfipojeno k internetu.

Zkratka Standard Generalized Markup Language znamenajici standardni jazyk
uréeny k formalnimu popisu struktury dokument.

Je zkratkou anglického Scalable Vector Graphics, ¢esky Skalovatelna vektorova
grafika a umoznuje vekresleni obrazu vytvoreného z tvari a kfivek.

Zkratka (World Wide Web Consortium) mezinarodniho konsorcia vyvijejici webové

standardy.
Graficka knihovna pro web.

Zkratka "Web Hypertext Application Technology Working Group" skupiny skladajici
se z firem jako Mozzila, Opera a Apple pracujici na webovych standardech.

Zkratka anglického Extensible HyperText Markup Language. Znackovaci jazyk jez mél
vyhovovat podminkdam XML dokument( pfi zachovani zpétné kompatibility.

Jedna se o rozhrani umoznujici webovym aplikacim (strankam) komunikovat mezi
Casti klientskou a servrovou prostfednictvim HTTP protokolu. Nejéasté&ji vyuZivaji

aplikace zaloZené na AJAX technologii.
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C. Prilohy

Priloha ¢.1 - Ukazkova odpovéd’ stromu XML _ Tree

XML Tree Node Object (
[attributes] => Array (
[stat] => ok
)
[children] => Array (
[0] => XML Tree Node Object (
[attributes] => Array (
[page] => 1
[pages] => 500
[perpage] => 2
[total] => 1000
)
[children] => Array (
[0] => XML Tree Node Object (
[attributes] => Array (
[id] => 5624589820
[owner] => 59375315@N00

[secret] => c6a6607c00
[server] => 5023

[farm] => 6

[title] => IMG 0399.JPG
[ispublic] => 1
[isfriend] => 0
[isfamily] => 0

)
[children] => Array ( )
[content] => [name] => photo
)
[1] => XML Tree Node Object (
[attributes] => Array (
[id] => 5624589832
[owner] => 45090623@N03
[secret] => f£9fb55941e
[server] => 5230
[farm] => 6
[title] => 199
[
[
[

ispublic >
>
=>

o O -

]

isfriend]
isfamily]

)

[children] => Array ( )

[content] => [name] => photo

)

[content] => [name] => photos

)

) [content] => [name] => rsp
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Priloha ¢.2 - Instrukce k instalaci

Celd webova aplikace se nachazi na pfilozeném datovém médiu (obsah média v piiloze ¢. 3) v ZIP
archivu code xsvihe02.zip. Jeji instalace se provadi nakopirovanim obsahu archivu ptes FTP ¢i
jiny prenosovy kandl na webovy prostor hostujiciho serveru. Poté je potieba ptipadné zmény klice
Flickr API v souboru core.php. Aplikace byla testovana a vyzaduje hosting server typu Apache® a
PHP verze 5.2.15 s nasledujicimi vlastnostmi (Tabulka C.1) a tedy by bylo vhodné pro

bezproblémovy chod nastavit tyto vlastnosti také.

vlastnost nastaveni

expose_php off

safe_mode off

register_globals off

magic_quotes_gpc on

session.auto_start off

knihovny pro ptistup k MySQL mysql, mysgli, pdo_mysql
error_reporting E ALL & ~E_NOTICE
display_errors on

enable_dl off

Tabulka C.1 — Nastaveni vlastnosti Apache serveru kde byla webova aplikace testovana.

Priloha ¢.3 — Obsah p¥iloZeného média

Popis jednotlivych soubori a slozek pro lepsi piehled obsahu.

XSVINE02_COAR.ZIP cuvvveiieiiiiiiieecie et kéd webové aplikace v archivu typu ZIP
FIICKE <SIOZKA> ..viiieiiee et ettt flickr APl soubory
HTTP <SIOZKAD...eiiiiiiieeeciiee ettt ettt e et e e e et e e e eatae e e eareaeaas flickr APl soubory
N =T AR [ 1 & D SR flickr API soubory
XIMIL KSIOZKAD ..veeiiii et ettt ettt e ittt e e et e e e e sate e e eeaaaeaeenraeeeans flickr APl soubory
canvas <slozka> .......ccccceeeeiiiceciiiee e, slozka se soubory pro Upravu obrazku platna canvas

IME <SIOZKA> o slozka s ikonami nastrojl
temp <slozka>................ slozka s ulozenymi seasions a docasné uloZzenymi obrazky
draw.js ....ceeeeennenn. JavaScript soubor obsahujici kreslici funkce - urceny pro vlozeni
INAEX. PP e e hlavni index soubor
iNIt.S oo soubor obsahuije inicializace metody pro praci s tlagitkovou listou
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IME <SI0ZKA> ...vviiiiiie e obsahuje ikony pouZity na hlavni strdnce

test <slozka>.....ccovvevcieeeniiincien, sloZka obsahujici soubory vyuZivané pfi testovani prohlizece
IME <SIOZKA> 1.t slozka obsahujici obrazky
INAEX.PNP oo hlavni soubor testovani prohlizece
modernizr-1.7.min.js........ soubor obsahujici testovaci metody HTML5 a CSS3 podpory
SEYIELCSS ettt vlastni CSS stylovani
LNEACCESS oo soubor nastavujici parametry serveru Apache
Michroma-webfont.eot.........cccccveeiiiiiee e soubor - font pro import pres CSS3
Michroma-webfont.SVg.......ceevueeriieniiiiiiiciiec e soubor - font pro import pfes CSS3
Michroma-webfont.ttf .......cccooeviiiiiiii e, soubor - font pro import pres CSS3
Michroma-webfont.woff..........cccoeiiiiiiiiie e, soubor - font pro import pres CSS3
[ S 20 o] o o F ST PP RSP flickr API soubor
AbOUL.hEMI (e soubor obsahujici informace o aplikaci
cache.manifest.......cccceevcieieeciiecccec e, soubor nastavujici chovani souboru v offline rezimu
core.php ..cceeeeciieeenes jadro generovani obrazk( s parsovanim XML odpovédi z Flickr databaze
(10T =3 [0 = {o J¥={ ) TP P PP PPN obrazek loga
INAEX PN et s st hlavni stranka
know_your_product-webfont.eot ..........ccceeeeviiiieiiieeeciien, soubor - font pro import pres CSS3
know_your_product-webfont.svg.......ccceerieiiiiniiiiniieniees soubor - font pro import pfes CSS3
know_your_product-webfont.ttf........ccoceriiiniiiniiiiiiees soubor - font pro import pfes CSS3
know_your_product-webfont.woff .........c.cccceviiiiiiiiecn. soubor - font pro import pres CSS3
MASTEI.PNP i hlavni strdnka — bez manifest zaznamu
MENU.PNP oo soubor generujici menu — horni tlacitkovou liStu
Offline.NtMI..cciiei e soubor aktivujici se v rezZimu offline
STYIB.CSS ettt e e et soubor kaskadovych styll
viewer.js........... obsahuje JavaScript funkce pomahajici zobrazeni obrazkd na hlavni obrazovce
XSVINEO2 _BP.pAf ..iiiiiiiiieeiee et elektronickd podoba bakalafské prace
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