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Poznamka

Nékteré terminy a zkratky nemusi byt z textu srozumitelné, proto je uvddim vzdy

v pozndmce pod carou nebo v priloze ¢. 1, Seznamu zkratek a pojma.



Uvod

a jeji implementace je dostupna snad ve vSech soucéasnych pocitacovych operacnich
systémech s GUI'. Pouzivame ji napfiklad ke kopirovani soubord nebo posunovani ikon

nebo oken na plose.

Tato technika se v posledni dobé zacina stéle vice pouZivat i v UI> webovych aplikaci,
které jsou budoucnosti, protoze firmy vyvijejici software se orientuji pravé timto
smérem. Internet je samoziejmosti v kazdé domacnosti a pfichazi doba tzv. Cloud

Computingu3 a webovych aplikaci.

V teoretické ¢asti se zamérim na vymezeni pojmu ,tahni a pust”, historii této techniky
a uvedu podrobné informace a zajimavosti o této technice. Dale popisu pfiklady poufZiti,
dostupné technologie, pomoci kterych Ize této techniky u webovych aplikaci docilit.
Nazev techniky ,tahni a pust” je doslovny pfekladem z anglického ,Drag and Drop“4,
v obsahu prace budu pouzivat anglicky original, protoze v odborné literature se s nim

setkdme castéji.

Velkou pozornost vénuji nové technologii HTMLS5, ktera je poslednim standardem vyvoje
webovych aplikaci. Ovéfim, zda techniku ,tdhni a pust” pomoci této technologie

zvladnou implementovat i méné pokrocili uZivatelé.

V praktické casti naprogramuji a popisi vzorovou vyukovou aplikaci, ktera by

demonstrovala priklad pouziti techniky Drag and Drop zpracované pomoci HTML5.

Zavérem zhodnotim pribéh, vysledky mé prace a také dosazeni stanovenych cil(.

! Graphical User Interface neboli grafické uZivatelské rozhrani, je ovldadané pomoci grafickych prvk(
2 User Interface neboli uZivatelské rozhrani
3 Poskytovéni sluzeb nebo programi uloZenych na serverech pfipojenych k internetu

4 Gesto mysi, které umoZfiuje tdhnout objekt na obrazovce poéitace, zkrdcené DnD
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Cil prace
Cilem bakalafské prace je vytvofrit prehled webovych technologii, pomoci kterych lze

manipulovat s objekty technikou ,tahni a pust“. Zaméfim se i na srovnani danych

technologii z uzivatelského i vyvojarského hlediska.

Dalsim cilem prace je vyuzit ziskané teoretické znalosti a naprogramovat vyukovou
webovou aplikaci, na které demonstruji poufZiti jazyka HTMLS5 a jeho DnD API>, pFipadné
doporucim jak postupovat, na co si dat pozor a ¢emu se vyhnout. Praktickym vystupem

prace bude aplikace a jeji kéd s podrobnym komentdfem a ndvodem.

5> HTMLS je znackovaci jazyk; Drag and Drop znamend ,tahni a pust”; Application Programming
Interface je rozhrani pro programovani aplikaci, Ize fici, Ze je to postup pro naprogramovani urcité

funkce, v tomto ptipadé techniky ,tahni a pust”.
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1 Technika tahni a pust

V této kapitole predstavim funkci Drag and Drop, pocatky jejiho vzniku
a poutZiti, rovnéZz uvedu metody, které se pouZivaji pro naprogramovani této dnes jiz

oblibené techniky.

1.1 Vymezeni pojmu

Technika ,tahni a pust” je uZivatelska akce, kdy prfesunujeme objekt pomoci mysi
po ploSe obrazovky pocitace, zatimco metoda je zpUsob, jak tuto uZivatelskou akci
naprogramovat. Pfelozend definice terminu Drag and Drop z anglického vykladového
slovniku do ceského jazyka znamend: ,posunout néco po pocitacové obrazovce
za pouziti mysi a umistit to, kam chcete". (1) Pro zafizeni s dotykovou obrazovkou Ize
toto gesto také pouzit, misto drieni levého tlacitka mysi na objektu, ktery chceme
premistit, na objektu dlouze stiskneme displej, udrzujeme styk s displejem a pohybem

tdhneme objekt, kam chceme a naslednym zvednutim prstu ¢i stylusu ho umistime. (2)

1.2 Historie

Prvni osobni pocitace se pouzivaly v textovém prostiedi a ovladaly pomoci prikazu
psanych na klavesnici, jejich systémové prostfedky byly omezené a neexistovalo
uzivatelské prostredi, kde by mys nasla uplatnéni. Pocitacova mys byla sestrojena roku
1963, patentovana 1970 a 1972 byla predstavena v podobé kulickové mysi, ktera poté
byla uvedena na spotrebitelsky trh, znaéné rozsifena a pouzivana do nastupu mysi

optickych a laserovych. (3)

Roku 1973 Xerox predstavil svl(j pocita¢ Xerox Alto, ktery mél poprvé grafické
uzivatelské prostredi, které bylo mozno ovladat mysi. Prvnim komerénim osobnim
pocitaéem, ktery se ovladal mysi, byl Xerox 8010. Nasledovala ho spole¢nost Apple Inc.,
ktera vyvinula vlastni uZivatelské prostfedi a nabidnula ho roku 1983 komercéné
ve svém pocitaci Apple Lisa. Obé sestavy byly natolik drahé, Ze je kupovaly vétSinou
firmy. (4) Spolecnost Apple Inc. vidéla nedostatky systému od Xeroxu, tak do svého
systému vyvinula pro snazsi ovladani techniku DnD, kterd se v té dobé nazyvala

Click and Drag. (2) Toto gesto se postupné stalo standardem pro GUI.
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1.3 Pouziti

Nazev techniky Drag and Drop napovida, Ze jde o premistovani objektu na urcité plose,
techniky lze tedy vyuZit vSude tam, kde toto uzZivatelské gesto mysi lze aplikovat.
Tato technika se ¢asto vyuziva jako alternativni a vétSinou existuje nejméné jedna dalsi
varianta, jak lze poZadované akce dosdhnout pomoci jiného zafizeni, napftiklad

klavesnice.

V pocatcich se technika DnD vyuzivala naptiklad k usporadani ikon nebo zobrazenych
oken na pracovni ploSe a pfesouvani souboru, postupné se tato metoda aplikovala vSude
tam, kde je to uZite¢né, dnes takto mizeme pfriradit soubor aplikaci, ve které ho chceme
otevrit, presunovat text, vkladat multimédialni soubory do dokumentd, do webovych
sluzeb a aplikaci. Vétsina soucasnych operacnich systémQ a aplikaci tuto techniku

pouziva. (4)

S ristem vypocetniho vykonu, kapacity Ulozist a hlavné rychlosti internetového pripojeni
se internetovy obsah zacal vytvaret interaktivné, tak aby reagoval na uzivatele a jejich
pozadavky, tak vznikly prvni webové aplikace. Pfistup k internetovym sluzbam se stal
dllezitym prvkem, pro spoustu lidi a firem nema pocitac bez pristupu k internetu viibec

smysl.

Webové prohlizece jsou ve fazi, kdy zastavaji nékteré funkce operaéniho systému,
naptiklad zpfistupnéni aplikaci a sluzeb. Moderni webové aplikace se proto staly
dale. Nékteré dokonce vypadaiji jako ty desktopové. Zejména cloudova ulozisté a socialni
sité vyuZivaji techniky Drag and Drop ve svém uZivatelském rozhrani pro umistovani

multimedialnich souboru.

Techniky Drag and Drop se vyuziva hlavné pro zvySeni uZivatelského komfortu. Techniku
Ize vhodné zapojit do vyuéovaciho procesu, pokud mame ve tfidé k dispozici interaktivni
tabuli, pocitace nebo tablety. Mzeme ji vyuzivat napriklad v aplikacich pro testovani
zakl, opakovani latky nebo jeji nazornou demonstraci. Je to jedna z mnoha cest,

jak zaujmout Zaky a udrzet si jejich pozornost.
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1.4 Dostupné metody

V této kapitole uvedu nékteré metody, které se vyuZzivaji k implementaci techniky Drag

and Drop pro objekty v prostfedi webu, a kratce popisu jejich vztah k technice DnD.

None _ 12.1%

JavaScript

B7.7%

Flash
Silverlight

Java

WiTechs.com, 21 &pril 3014
Percentages of websites using various client-side programming languages
Mote: a website may use more than one client-side programming language

Graf 1- Procenta webovych strdnek uZivajici klientské programovaci jazyky

1.4.1 HTML

HTML je zkratka HyperText Markup Language, jde tedy o hypertextovy znackovaci jazyk.
v prostiedi webu, k jeho zapisu se pouZzivaji tzv. tagy. Tim Berners-Lee navrhl prvni verzi
HTML v roce 1990 spolu s klientskym i serverovym softwarem, prvnim webovym
prohlize¢em a protokolem HTTP. Pozdéji zaloZil sdruzeni W3C, které pracuje na vyvoji

jazyka a jeho standardizaci. (6)

Pro techniku DnD je tento jazyk dlezity hlavné z hlediska informativniho obsahu webu,
ktery chceme premistit, at je to text, soubor nebo obrazky. V dalsi kapitole se doctete

vice informaci o novém HTMLS5 DnD API, které je hlavni naplni této prace.

1.4.2 JavaScript

JavaScript je interpretovanym programovacim jazykem, to znamend, Ze program
napsany pfimo do HTML kdédu se odesle na klienta, a tam ho zpracuje a vyhodnoti
internetovy prohlize¢. (7, 8) Je to objektové orientovany jazyk, vyuziva a pracuje
s objekty prohlizece, case sensitivni - v syntaxi zaleZi na velikosti pismen a svou syntaxi
je podobny jazykiim C nebo Java. Javascript mize byt uzivatelem zakazan, nemusi byt

kompatibilni napfi¢ verzemi prohlize¢d ani jazyka samotného.

-11 -



Omezeni prace vtomto jazyku spociva v tom, Ze data mizeme ukladat jen v ramci webu,
v misté klienta pouze do cookies internetového prohlizeCe, avsak nové lze také

pristupovat do Ulozného prostoru webového prohlizece. (7, 9)

Pomoci Javascriptu lze vyvolat interakci s uZivatelem, kterd je duleZitd i pro techniku
DnD. Je dllezity pro zpracovani informaci u klienta, pro vyvolani uZivatelskych akci se
bez néj kdd neobejde a v soucasné dobé neni na webu nahraditelny, nebo je, ale jen
castecné. (8) Podle statistik W3TECHS JavaScript vyuziva 87,9 % webovych stranek.
(Graf 1)

1.4.3 Ajax

»Technologie pro Ajax existovaly uz v roce 1998 a také uz je pouzivaly nékteré aplikace,
jako napt. Microsoft Outlook Web Access. Ujaly se vSak az od za¢atku roku 2005, kdy je

zaCaly vyuzivat nékteré velmi pouzivané aplikace, jako napfr. Google Suggest...“ (8)

Termin Ajax vznikl az roku 2005, kdy o ném napsal ¢lanek Jesse James Garret a vyvojafi
ho zacali vice pouZivat. Ajax je ve skutecnosti kolekce technologii, slovo Ajax je zkratka

pro ,, Asynchronous JavaScript and XML".

Terminem Asynchronous je mysleno to, ze webovy prohlize¢ neceka na odezvu serveru,
aplikace bézi stale, a data zpracuje poté, co je server odesle, ale uZivatel nic nepozn3,
protoZze data se zpracuji na pozadi. Jazyk JavaScript fidi operace, které prohlizec¢
vykondva. Zajistuje na pozadi spojeni se serverem, zpracovani a zobrazeni pfijatych dat.

(8, 10)

Jazyk XML je populdrni pro odesilani dat pfes internet v textové podobé, je to jasné
stanoveny format dat, proto se ¢asto pouziva a pomoci JavaScriptu se data zpracuji
do formatu XML. Tato technika nemusi byt pouzita, pokud chceme data zpracovavat
jako Cisty text. Kromé téchto technologii Ajax vyuziva dynamické HTML, kaskadové styly
a PHP. (8) DnD v Ajaxu implementujeme pomoci JavaScriptu, kdy pouzijeme udalosti

vyvolané mysi nebo pouzijeme nékterou z mnoha knihoven. (11)
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1.4.4 Flash

Flash je technologie firmy Adobe Systems, ktera umoziuje vytvareni interaktivnich
aplikaci. UZivatel musi mit nainstalovany doplnék v prohlizeci, doplnék je dostupny
pro operacni systémy Windows, Mac a Linux. Pro mobilni zafizeni byla ukoncena
podpora pro aplikaci Flash Player do webovych prohlizec(. Flash pro tvorbu mobilnich
aplikaci je naddle vyvijen. Flash aplikace lze programovat v prostfedi Adobe Flash
Professional, které v soucasné verzi obsahuje i vyvojové nastroje pro pfimy export

aplikace pro mobilni systémy iOS nebo Android. (12, 13, 14)

Flash pracuje s vektorovou i rastrovou grafikou a programuje se pomoci objektové
orientovaného jazyku zvaného ActionScript. Tvorba aplikaci neni ndroc¢nd, ale pouziti
stdle neni univerzalni. Pro uZivatele webovych Flash aplikaci je nevyhodou nutnost
instalovat doplnék do prohlizece. Podle statistik W3TECHS se Flash pouZiva na 14,3 %
webovych stranek (Graf 1). Pfi zhlédnuti statistik o vyuZiti technologie Flash pfi vyvoji
webovych stranek spole¢nosti W3Techs (Graf 2) mizeme vycist, Ze v obdobi duben 2013
az duben 2014 pokleslo vyuziti technologie Flash o 5% webovych stranek. Tento trend

muze zrcadlit ndstup novych technologii.

20—+

15—+

10—+

1]
1 Apr13 1 May 1 Jun 1 Jul TAug 15ep 10ct 1MNov 1Dec 1Jan14 1Feb 1 Mar 1 Apr
Usage of Flash for websites, 21 Apr 2014, W3Techs.com

Graf 2 - Webové strdnky pouZivajici Flash (v procentech)
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Pfikladem pouziti Flash jsou napriklad hry na serveru flashhry.cz, programy napsané
v jazyku Flash se vétSinou vyznacuji spusténim v ohranicené oblasti na strance, program

vsak vétsSinou lze maximalizovat.

Techniky Drag and Drop Ize pomoci technologie Flash dosahnout jen v rdmci objektt
dané Flash aplikace. Jazyk ActionScript je velice podobny JavaScriptu. Napsat Drag
and Drop aplikaci v prosttedi Flash je jednoduché a efektivni. Vyvojariim firma Adobe
nabizi ke koupi svlj software pro vyvoj Flash aplikaci, do kterého postupné
implementuje prvky HTMLS5. (13) Manipulace s objekty technikou Drag and Drop pomoci

Flash je velice podobna té, kterou si popiSeme v kapitole o HTMLS5. (15)

1.4.5 Silverlight

Silverlight je platforma uréend pro tvorbu dynamického webového obsahu a interaktivni

prace s nim. Kombinuje text, vektorovou i bitmapovou grafiku, animace a video. (16)

Stazeni doplnku Silverlight do prohlize¢e uZivatelim umozni interaktivni ovladani her
nebo aplikaci a prfehravani multimédii ve vétSiné soucasnych webovych prohlizecu
(Internet Explorer, Firefox, Safari, Opera, Chrome) na platformach Windows a Mac OS
X. (16) Pro GNU/Linux je dostupny pod nazvem Moonlight, coZ je ukonéeny projekt

spolecnosti Novell. (17)

Vyvojové prostredi Silverlight je velice komplexni a vykonné, aplikace v ném napsané
se mohou vyrovnat desktopovym, ale nevyhodou je nekompatibilita napfi¢ operacnimi
systémy, Silverlight nemlZeme pouzit na mobilnich zatizenich, jako jsou mobilni
telefony a tablety postavené na operacnim systému Android. Vyvoj Silverlight aplikaci
probihd v uZivatelském prostfedi Microsoft Visual Studio nebo Microsoft Expression

Studio. (16)

1.4.6 CSS

Cascading Style Sheets, Cesky kaskadové styly, jsou jazykem pro popis toho, jak se maji
zobrazit webové stranky psané v HTML, XHTML nebo XML. Prvni revize jazyka CSS byla
napsana roku 1996, od té doby se podobné jako u HTML rozsifovala syntax, ktera lze
pouzit. V soucasné dobé je spole¢né s HTML5 vyvijena revize CSS3. (18)
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Kaskadovymi styly ve spoluprdci s technologiemi HTML5 a JavaScript Ize nahradit
technologii Flash. Mohou tak vznikat i sloZitéjsi animace. (19, 20) Pro techniku Drag and
Drop jsou dulezité predevsim pro spravné zobrazeni objekt(, které jsou technikou DnD
manipulovany. Pomoci kaskadovych styli definujeme vzhled objekt( v ramci webového
prohlizece. (21) Zobrazeni v kazdém prohlizec¢i se muze lisit, proto je potfeba ovéfit,

jestli je aplikace pouZitelna v prohlizecich, které chceme podporovat.

1.4.7 Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery vyviji firma Sun Microsystems.
Roku 1995 byla vydana prvni verze. Je jednim z nejpouzivanéjsich jazykd, protoZe lze
spustit na snad kazdém zafizeni. Roku 2007 Java zacala byt vyvijena s otevienym
zdrojovym kdédem. UZivatel musi mit nainstalovany volné dostupny software,
ktery umozni spusténi Java aplikaci. Do doby, kdy internetové prohlizece dostali
podporu grafické hardwarové akcelerace pomoci WebGL, byl jazyk Java znacné rychlejsi
a vyuzitelnéjsi pro graficky ndro¢néjsi aplikace nez naptiklad JavaScript, protoze vyuzival
hardwarovou akceleraci, avSak dnes je rychlost obou metod srovnatelna. (22) Webové
aplikace psané v Javé se mohou otevirat v prohlizec¢i pomoci Java appletl (23) anebo je
Ize otevfit i bez prohlizece a to pti pouziti frameworku Java Web Start. (24) Technika
Drag and Drop se v Javé implementuje pomoci Java Drag and Drop API, které umoznuje
pristup k uddlostem pfti tazeni podobné jako HTML5 DnD APl popsané v nasledujici

kapitole, implementace je o néco malo slozitéjsi.

1.4.8 Frameworky

Frameworky jsou hotova softwarova reSeni dil¢ich problému, které mizeme vyuzit
jako podporu pfi programovani aplikaci. Mohou obsahovat programy, navrhové vzory,
doporuéené postupy pfi vyvoji anebo knihovny API (25, 26). Casto se vyuZivd i vice

frameworkl v jednom projektu. V této ¢asti prace zminim a popiSu ty vice znamé.
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Graf 3 — Tfi nejpouZivanéjsi knihovny vyuZivajici JavaScript podle W3Techs

1.4.8.1 jQuery

Knihovna jQuery je psana v jazyce JavaScript, je rychla, mald a obsahuje spoustu funkci.
Lze vyuzit k manipulaci s dokumenty, spravé udalosti, animaci, a pfistupu k Ajax API,
které je kompatibilni s mnoha prohlizeci. (27) Podle serveru W3Techs jQuery vyuziva
58,5% webovych stranek. (Graf 3) Takové vyuziti pfinasi vyhody, vyvojafi mohou
na internetu najit navody a Cerpat napady pro rfeseni svych problém. Ti, kdo knihovnu
pouzivaji, vi, Ze je k ni také k dispozici kvalitni dokumentace. Mimo jiné Ize tato knihovna

pouzit pro dosazeni techniky tahni a pust i bez implementace HTMLS.

Pomoci jQuery miZzeme nastavit objektliim, které chceme manipulovat pomoci techniky
DnD, parametr ,draggable” a pak s nimi manipulovat, zatimco cilovému elementu
pro presun nastavime parametr ,droppable”. (28) Vysledny kéd je o néco delsi,
nez kdy? pouzijeme HTML5 DnD API. Redeni DnD pomoci jQuery ndm pfinese vyhodu
kompatibility i pro starsi prohlizece, které nepodporuji HTML5. MUzZeme vyuZit Sirsiho
nastaveni, lze napfiklad nastavit tolerance pro upusténi objektu pro dotykové

obrazovky. (28, 29)

Zajimavy je i projekt s ndzvem jQuery Mobile, ktery se snazi o Uplnou podporu vsech
zafizeni. VyuZivd mimo jiné i HTML5 a s vyuZitim tohoto API jednoduSe dosahneme

responzivniho web designu. (30)

SizzleJS je projekt od stejnych tvlrch a zajistuje vybér vhodného souboru CSS

podle informaci o zafizeni, kde je aplikace spusténa. (31)
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1.4.8.2 MooTools

MooTools je knihovna, kterd vyuZiva JavaScriptu a také umoznuje dosaZzeni techniky
DnD, je ale novéjsi a neni tak rozsifena. (Graf 3) Obsahuje velice prehlednou
dokumentaci a je kompatibilni se vSemi dneSnimi prohlize¢i. Webové stranky
s dokumentaci obsahuji ptiklady se zdrojovym kédem. Redeni s vyuZitim této knihovny

mi pfislo jednodussi a srozumitelnéjsi, nez HTMLS5 Feseni. (32)

1.4.8.3 Modernizr

Modernizr je knihovna vyuZitelna pro ovéreni podpory soucasti HTML5 a CSS3
webového prohlizeée. Jeji implementaci do hlavicky HTML kédu se rovnéz umoini
star$im prohlize€im® zobrazit nékteré nové HTML5 elementy a nadist CSS definice
vzhledu. Knihovna neptiddva prohlize¢cm podporu CSS3, tagl audio nebo video,
ale umozZnuje zobrazeni dalezitych elementt stranky i ve starSim webovém prohlizeci.

(33)

6Za star$i webovy prohlize¢ Ize povaZzovat napfiklad Internet Explorer verze 6 az 9, ktery nema podporu

tagl HTML5.
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2 HTMLS

V této kapitole se podrobnéji zaméfime na jazyk HTML5, ktery je soucdasné asi
nejdiskutovanéjsi webovou technologii a poskytuje programatorlim i uzivatelim Ffadu

vyhod oproti ostatnim fesSenim.

HTMLS je jazyk, ktery vychazi ze svého predchidce HTML4 a prakticky jen rozsifuje jeho
funkénost. To znamen3, Ze pokud jsme v minulosti napsali aplikaci v HTML4, bude nam

v HTML5 fungovat a vypadat stale stejné, protoZze ,tagy” zlstaly stejné, jen nékteré

pribyly. (34)

Pouziti jazyka HTML5 nam tedy pfinasi o néco vice moznosti oproti pfedchozim verzim,
se kterymi mlzeme pracovat. Mlazieme hovofit o tom, Ze HTML5 je takové API

prohlizece, protoZe umoznuje pristup ke sluzbam prohlizece. (35)

2.1 Prehled novych vlastnosti

Novy standard HTML zahrnuje zjednodusSeni Doctype, Drag and Drop API,
API pro geolokaci, spoustu novych taglli — Uplnou novinkou jsou napftiklad parové tagy

audio, video a canvas. (6)

2.2 Podpora webovych prohlizecu

Podpora napfi¢ webovymi prohlizeci se zatim velmi rizni, setkame se tak s problémy
pfi vybéru formatd medidlnich souboru. Zalezi na webovém prohlizeci, jaké formaty
pro prehravani audia a videa, APl a funkce podporuje. Podpora kodek(l napfi¢ prohlizeci
neni takova, jakou by si vyvojar predstavoval. Musi se ovéfovat podpora prohlizece
pro pouzity format medialnich soubor(l, nastava nutnost uchovavat a poskytovat data
ve dvou nebo vice formatech a pomoci podminek v JavaScriptu oSetfit nacteni
prohlize¢em podporovaného souboru. Situace, kdy musime soubor zakédovat pomoci

dvou nebo tfi kodekl, abychom ho mohli prehrat ve vSech prohlizecich, jsou pravidlem.
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To, zda webovy prohlize¢ podporuje DnD APl mlzeme ovéfit pomoci Javascriptové
knihovny Modernizr. Nasledujici skript obsazeny v souboru ,testpodpory.html”
(Pfiloha 2) ovéfi podporu HTML5 DnD API v prohlizedi a vypiSe hlasku s textem ,HTML5
DnD API je podporovano.”, pokud jej podporuje. Pfi nekompatibilité vypiSe hlasku
s textem: ,,Je potfeba mit JavaScript feseni.”. Stejnym zpisobem muizeme zvolit metodu,
kterou ma prohliZze¢ zpracovavat. Aby feSeni bylo vidy kompatibilni, musime aplikaci

napsat jednou s vyuzitim HTML5 a dale také alternativni variantu s vyuZitim JavaScriptu

a nékteré z dostupnych knihoven.

<script src="modernizr.js"> </script>
<script>
if(Modernizr.draganddrop) {

alert("HTML5 DnD API je podporovano.");
} else {

alert("Je potreba mit JavaScript reSeni.");

}

</script>

Zdrojovy kod 1 — Skript pro ovéreni podpory prohlizece pro HTML5 DnD API (Priloha 2)
2.3 Validace kodu

Webové stranky a aplikace by mély obsahovat kéd HTML, ktery dodrZuje normy.
Vyhneme se tak nepfijemnostem, kdy zobrazeni nemusi odpovidat kédu. Webové
prohlizee jsou psany a nastaveny pro uzivatele, proto pfi vychozim nastaveni nevypisuji
chyby v syntaxi, které stranky obsahuji. Ale pokud bychom chtéli napfiklad exportovat
stranky do formatu PDF, mUZeme mit potize. Také muizZeme pfijit na to, Ze kaidy

prohlize¢ zpracuje chybu jinak.

Automatickou kontrolu validity webové aplikace zvladnou pokrodilejsi vyvojova
prostredi, kterd jsou orientovana primarné na vyvoj webovych aplikaci. Validitu kédu si

mUlzZeme zdarma ovéfit na strankach s validdtorem organizace W3C. (36)
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2.4 Drag and Drop

HTML5 obsahuje drag and drop API, ke kterému muiZeme jednoduse pfristupovat
pomoci JavaScriptu. U objektl a elementl HTML, které chceme manipulovat pomoci
techniky DnD, nutné musime nastavit atribut ,draggable” na hodnotu ,true”. Dale je
potfeba ovladat udalosti, ve kterych budeme predavat data o pozici objektu a umoznime

prohlizeci dokoncit metodu DnD. (37, 38)

<img id="Duck" src="./obrazky/kachna.svg" draggable="true">

Zdrojovy kdd 2 — Pfiklad vloZeni obrdzku kachna a nastaveni atributu draggable
V nasledujici tabulce jsou zobrazeny Drag and Drop udalosti, které mizZzeme ovladat.

Pti téchto udalostech mizeme z HTML dokumentu volat funkce psané v JavaScriptu. (38)

Udalost Popis prabéhu udalosti

dragStart Spusti se, kdyz uZivatel zacina tahnout objekt

dragEnter Spusti se, kdyz poprvé tdhneme objekt pres cilovy element
dragOver Je opakované vyvoldna, dokud je tazeny objekt nad elementem
draglLeave Spusti se, kdyz taZzeny objekt opusti plochu cilového elementu
drag Spousti se pfi kazdém pohybu mysi pfi pretahovani objektu
drop Spusti se pfi upusténi objektu do cilového elementu

dragEnd Spusti se pfi ukonéeni tazeni nebo upusténi objektu

Tabulka 1 - Popis pribéhu uddlosti DnD APl v HTML5

Pro dosazeni funkéni techniky DnD je nutné oSetfeni udalosti ,drag”, ,dragOver”
a ,,drop” funkcemi v JavaScriptu. Pfi uddlosti ,drag” nateme pfendsena data do paméti.
V udalosti ,dragOver”, kterd se spousti pfi tazeni objektu nad cilovym elementem
zajistime moZnost upusténi objektu tim, Ze zabranime prohlizeci ve spousténi vychozi
akce a pfi tazeni objektu nad jinym objektem zakdZzeme upusténi. Nakonec ve funkci
pro udalost ,drop” naéteme data z paméti a vloZime je do cilového elementu pomoci
vlastnosti ,appendChild” cilového elementu ,target”. V ukdzce ,ev” znamena objekt

pro danou uddlost, pfidava se jako prvni objekt, kdyZ oSetfujeme udalost.

ev.target.appendChild(document.getElementById(data));

Zdrojovy kod 3 — VloZeni obrdzku do cilového elementu pomoci JavaScriptu
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Ostatni udalosti nemusime vyuZit, ale mZeme pomoci nich upravit proces DnD
podle svych potreb. Pfi uddlosti ,dragStart” nebo ,drag” miZeme nastavit obrazek
pfi tazeni. ,dragEnter” kombinaci s ,dragleave” mizeme vyuzit napfiklad pro zménu
vzhledu cilovych elementl. A v uddlosti ,dragEnd” nadefinujeme, co se méa vykonat

po upusténi objektu. (38)

Objekt ,dataTransfer” ndm zajisti predavani dat objektl. Tomuto objektu mizeme
podle potreby definovat rizné parametry. Nepovinna vlastnost ,effectAllowed” nam
umoznuje nastaveni povolené akce prenosu dat. Pokud vlastnost viibec nenastavime,

tak jsou uzivateli umoznény vSechny akce. (39)

ev.dataTransfer.effectAllowed = 'hodnota’;

Zdrojovy kdéd 4 — Syntax nastaveni vlastnosti objektu dataTransfer

Za hodnotu dosadime hodnotu akce, kterou chceme povolit, mozné hodnoty jsou

uvedeny v tabulce 2. (39)

Hodnota Popis ucinku nastavené hodnoty

none Zakaz prenosu dat, znemozni funkcionalitu DnD

copy Tazeny obsah smi byt zkopirovan

copylLink Tazeny obsah muZe byt zkopirovan nebo na néj odkazovano
copyMove Tazeny obsah muzZe byt zkopirovan nebo presunut

link Na taZzeny obsah m{zZe byt pouze odkazovano

linkMove Tazeny obsah muze byt presunut nebo odkazovdan

move Tazeny obsah muzZe byt pouze presunut

all Tazeny obsah muZe byt zkopirovan, presunovdn i odkazovan
uninitialized Vychozi hodnota, stejny efekt jako hodnota ,all”

Tabulka 2 - Hodnoty vlastnosti effectAllowed objektu dataTransfer a jejich ucinky
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Vlastnosti, kterda ndm umozni zvolit jednu akci pfenosu dat, je ,dropEffect”. Pro tuto
vlastnost lze nastavit hodnoty z tabulky 3. V zdsadé vybirdme z hodnot povolenych
v hodnoté vlastnosti , effectAllowed”, tyto vlastnosti maji mnohdy stejny vysledny efekt.

Tyto vlastnosti se nastavuji pfi uddlosti ,,dragEnter” nebo ,,dragOver”. (39)

Hodnota Popis Gcinku nastavené hodnoty

copy Vytvofi se kopie zdrojového objektu v cilovém umisténi
move Zdrojovy objekt se presune na cilové umisténi

link V cilovém umisténi se vytvofi odkaz na zdrojovy objekt
none Objekt nebude moZné upustit

Tabulka 3 - Hodnoty viastnosti dropEffect objektu dataTransfer a jejich ucinky

Pro ulozeni dat o tazeném objektu do paméti pouzivdme vlastnost ,setData”. V syntaxi

této vlastnosti nastavujeme hodnoty 2 parametru.

ev.dataTransfer.setData(format,data);

Zdrojovy kdéd 4 — Priklad nacteni dat o pretahovaném objektu do paméti
U parametru ,format”, nastavujeme format pfenasenych dat. Jeho hodnotu Ize nastavit
napriklad na hodnotu 'text' pro text nebo 'text/uri-list' pro odkaz. Nastavit je
mozné jakykoliv jiny datovy MIME typ. Zda se, Ze pfi nastaveni formatu dat napftiklad
na hodnotu 'image/jpeg' vznikaji komplikace s kompatibilitou webovych prohlizecl
(napf. u Internet Explorer), proto jsem pouzival hodnotu pro text i pro prenos odkazu

obrazkd. (40, 41)

Do parametru ,data“ zaddme data, ktera chceme prenaset, vétSinou odkazujeme
na prenaseny objekt pomoci cesty k elementu nebo hypertextovym odkazem. Pokud jiz

existuji a jsou nactena v paméti data stejného formatu, budou prepsana.

Data budeme chtit poté pouZit a zpracovat, musime je tedy nacist z paméti

pomoci vlastnosti ,getData“, v hodnoté se blize specifikuje jen format dat.

ev.dataTransfer.getData(format);

Zdrojovy kod 5 — Priklad ziskdani dat o pretahovaném objektu z paméti
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Pomoci vlastnosti ,clearData” miZeme data po preneseni a upusténi objektu z paméti
smazat. Neni to nezbytné, ale je to korektni. Pro tuto vlastnost se nastavuje jen format
dat, ktery se md odstranit. Bud se implementuje do uddlosti ,,dragEnd” nebo na konec

udalosti , drop”.

Dalsi vlastnosti objektu dataTransfer je ,setDraglmage”, pomoci které mizeme nastavit
obrazek, ktery se ma pod kurzorem mysi zobrazovat pfi tazeni objektu. U této vlastnosti
se jako hodnota blize specifikuje dany element, pouzijeme k tomu odkaz na soubor
s obrazkem anebo element. Dale nastavime souradnice polohy kurzoru mysi
vici obrazku v poradi x, y. Pfi pouziti nasledujiciho zdpisu se bude kurzor mysi

pfi pfetahovani v levém hornim rohu obrazku.

ev.dataTransfer.setDragImage('obrazek.jpg', 0, 9);

Zdrojovy kdd 6 — Priklad nastaveni obrdzku pod kurzorem mysi pfi taZeni objektu

Pokud chceme pouzit techniku DnD pro manipulaci se soubory, chceme napiiklad
pretahnout soubor z uzivatelské plochy do prohlizece, je to mozné pomoci vlastnosti

objektu ,,dataTransfer.files*.

VSe, co jsme si fekli, plati 1 zde, jen vynechdme oSetteni udélosti ,,drag* a ,,dragStart*,
nutné je tedy jen oSetieni udalosti ,,dragOver*, kdy musime povolit upusténi a ,,drop®,
kdy ptedame ziskand data do n¢kterého elementu prohlizece. Kod jednoduché aplikace
pro nacteni Udaji o pfetazenych souborech, ktery jsem nasel u spolecnosti Dottoro,
okomentoval ho a pielozil, najdete v souboru ,,soubory.html*“ (42, Ptiloha 3). Kéd

je dostupny k edukacnim uceliim. (42)
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3 Dragand Drop

3.1 Uvedeni do problematiky

Nyni si pfedstavime, jak postupovat pfi tvorbé HTML5 aplikace, ktera vyuziva techniku
Drag and Drop. Pfipravil jsem jednoduchou pfikladovou aplikaci, na které budu vse
demonstrovat. Tato aplikace je vlastné uc¢ebni pom(ickou, kterd lze ovladat pomoci mysi
¢i interaktivni tabule a ma za ukol rozsifit nebo ovéfit slovni zdsobu anglického jazyka
zak(. Jde o prirazovani obrazkd k anglickym slovickim. Findlni verzi aplikace vidite

na obrazku.

Dog Duck Hen Cow Horse
Rabbit Cat Pig Sheep Suricata

Obrdzek 1 - Drag and Drop vyukovd aplikace
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3.2 Planovani a stanoveni cilt

Kazdy vyvojar musi mit predstavu, jak ma vysledna aplikace vypadat a jaké budou jeji
funkce. Také je potreba ziskat povédomi o dostupnych prostfedcich. Podle toho se voli
prostfedky k dosazeni cild. V mém pfipadé jsem zvolil kombinaci HTMLS5, JavaScriptu
a CSS3. Pomoci téchto prostredkd je mozné vyvinout vyukovou aplikaci, ve které by
uZivatel prifazoval obrazky k textu, a zaroven bylo by moZné kontrolovat sprdvnost

pfifazeni a vypsat hodnoceni Uspésnosti.

Pti volbé prostfedkd je nutné myslet na to, kde budeme aplikaci vyuzivat a na jakych
zarizenich budeme aplikaci spoustét. Velkou roli hraje napriklad velikost a rozliseni
obrazovky. Pro tuto aplikaci jsem stanovil minimdlni moZné rozliSeni obrazovky
1024 x 768 pixelli, kdy pujde aplikaci pohodIné ovladat. Toto rozliSeni jsem si
ospravedInil statistikami W3Schools, ze kterych vyplyva, Ze vétSina uzivatell dnes jiz

pouziva vyssi rozliseni. (43)

Abychom aplikaci vytvareli efektivné, je dobré délat si v pribéhu planovani poznamky,
aplikaci si nac¢rtnout, popsat si funkce, které se budeme snazit implementovat. To vse
nam praci ulehdi a zajisti, Ze kéd aplikace bude mit urcitou strukturu, které se budeme

moci drzet.

3.3 Vyvojova prostredi a nastroje

Podle pouzitych prostifedk( si mizeme vybrat vyvojové prostiedi. Pro jednoduché
Upravy staci jakykoliv textovy editor, lepsi je ale pouzit rozumné prostredi,
které zvyraznuje a nabizi syntax kédu. Zaujalo mé komplexni prostfedi s pfehlednym
nastavenim a zobrazenim Aptana Studio 3, podobného zobrazeni jsem dosahl
s prostfedim Komodo Edit, NetBeans a Eclipse, velice zajimavy byl jednoduchy editor
Sublime Text 2, ktery umoznoval vse, co jsem potfeboval a jeho ndroky na systém byly
v porovnani se zminénymi prostfedimi minimalni. Za vyzkouseni stoji i sada softwaru
Adobe Edge, kterd umoznuje i tvorbu animaci v HTML5 a CSS3 (20) nebo znamy Adobe

Dreamweaver.
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3.4 Kad kostry aplikace (HTMLS5)

Nejdfive si vytvofime kostru aplikace. Potfebujeme objekty, které pozdéji budeme
ovladat a nastavovat pomoci CSS a JavaScriptu. Vytvofime soubor, ktery nazveme

|H

naptiklad ,,aplikace.html“ (Pfiloha 4) Na zacatku kédu si mizete vSimnout zjednoduseni

»,doctype”. Také vidime standardni strukturu HTML dokumentu.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Drag and drop - Bakalarska prace</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="vzhled.css">
<script src="javascript.js"></script>

</head>

<body>

</body>

</html>

Zdrojovy kod 7 — Ukdzka struktury HTML dokumentu, nastaveni a nacteni prvki v hlavicce

V hlavi¢ce definujeme mimo titulku, ktery se zobrazuje v popisu okna prohlizece
i znakovou sadu, kterou jsem zvolil UTF-8 a také nacitame externi soubory, které si
predem vytvofime. V tomto pfipadé je to soubor ,vzhled.css”, ktery obsahuje udaje
o vzhledu prvk( v dokumentu a soubor ,javascript.js“, ktery bude obsahovat kéd

JavaScript. Je dobré kéd oddélit od struktury dokumentu a od jeho vzhledu.

Do téla dokumentu vloZime objekty tedy obrazky’, které budeme chtit manipulovat
technikou Drag and Drop. VloZil jsem je do elementd DIV s ID ,dragl” az ,dragl0”,
aby bylo mozné jim nastavit parametry pozadi a okraji. U obrazku je dulezity atribut
slovicku. Pro dosaZeni techniky Drag and Drop je nutné u obrazkd nastavit atribut ,id“,
ktery pozdéji vyuzZijeme pro vyhodnoceni, jestli je obrazek pfifazen ke spravnému

,draggable” na hodnotu ,true”.

7 Pro potfeby své prace jsem pouZil vektorové obrazky ze sad Simple Farm Animals 1 a 2 (46),

veve

s prezdivkou Viscious-Speed.
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<div id="dragl">

<img 1id="Duck" src="./obrazky/kachna.svg" draggable="true"
ondragstart="drag(event)" ondragover="zakaz(event)" alt="kachna">
</div>

Zdrojovy kdéd 8 — Ukdzka vloZeni obrdzku kachna s nastavenymi atributy a uddlostmi

Potom priddme uddlosti ,,ondragstart” a , ondragover”, které ma prohlize¢ sledovat
a které budou odkazovat na kdd v JavaScriptu a volat funkce ,, drag” a ,zakaz“, které si
popiSeme pozdéji. Uddlosti miZzeme sledovat a vyuzit i vice, jsou popsany v teoretické

Casti prace.

Také potfebujeme mit prostor, kam obrdzky budeme moci pretahovat. Vytvofil jsem
element DIV s ID ,slovicka“ a do néj umistil elementy DIV s ID ,cill“ az ,cil10“,
které budou obsahovat anglicka slovic¢ka a budou se k nim pfifazovat obrazky. Je potieba

sledovat udalosti ,ondrop”“ a ,ondragover”, kterymi voldme funkce ,drop’

a ,,allowDrop”, které si napiSeme v kédu JavaScriptu.

<div id="slovicka">
<div id="cill" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)">Dog</div>
</div>

Zdrojovy kéd 9 — Ukdzka cilového elementu s nastavenymi uddlostmi

Do aplikace jsem ze zajimavosti pridal jesté sledovani udalosti, kterymi ovldddam vzhled
cilovych element( se slovicky pfi taZzeni obrazku na element a pry¢, ve funkci ,,vyplnit”

odstranim pozadi a funkci ,vyplnpryc” pozadi zase doplnim.

ondragenter="vyplnit(event)" ondragleave="vyplnpryc(event)"

Zdrojovy kod 10 — Nastaveni uddlosti pro ovldddni nastaveni vzhledu cilovych elementi
Do téla dokumentu jsem na zavér pridal dvé tlacitka: ,tlacitkol”, které slouzi k vyvolani
kontroly spravnosti pfifazeni obrazk(i ke slovickim, po kliknuti se zavold funkce

ykontrola“. A ,tlacitko2, které restartuje aplikaci.

<div id="tlacitka">

<button type="button" id="tlacitkol" onclick="kontrola(event)">
Check!

</button>

<button type="button" id="tlacitko2" onclick="location.reload(true)">
Start Again

</button>

</div>

Zdrojovy kod 11 — Ukdzka pridani tlacitek do téla dokumentu a jejich atributt
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3.5 Kad vzhledu aplikace (CSS)

CSS3 se stara o vzhled aplikace, pro navrieni jednoduchych vzhledl doporuduji
pfehledny online nastroj na webu CSS Portal pro tvorbu rozlozeni prvkd, tzv. layoutd,
ktery za nds nadefinuje strukturu CSS Sablony, uZite¢né jsou i dalsi nastroje, vyuZzil jsem

napriklad generator vzhledu tladitek. (44)

Pro vzhled aplikace je potfeba nadefinovat vSechny prvky tak, abychom dosahli
pozadovanych efektll. Technika Drag and Drop bude samoziejmé fungovat
i bez definovani vzhledu, v ptiloze 5 je moiné zhlédnout cely CSS kéd souboru

,vzhled.css”.

Pro spravnou implementaci Drag and Drop se po najeti ukazatelem mysi nad objekt,
ktery ma atribut ,draggable”, nastavi ukazatel mysi tak, aby nam ukazoval moznost

tazeni objektu. Pridal jsem tedy k obrazk(m radek s pfikazem pro nastaveni kurzoru.

cursor: move;

Zdrojovy kéd 12 — Definice stylu kurzoru pri jeho poloze nad obrdzkem

Pti feSeni vzhledu cilovych elementd jsem narazil na problém. Pomoci CSS pseudotfidy
»,hover“ nebylo mozné docilit zmény vlastnosti elementu pfi tazeni objektu nad element.
Podobné reSeni se mi podatilo aplikovat pfi najeti ukazatelem mysi na vychozi elementy
,dragl“az ,dragl0“, ve kterych jsou umistény obrazky. U cilovych elementl jsem docilil
pozadovaného efektu, kdy po tazeni obrazku nad cilovy element zmizi otaznik v pozadi

elementu, pomoci osSetfeni udalosti ,,dragEnter” a ,, draglLeave” funkcemi v JavaScriptu.

Dale pro dosazeni techniky Drag and Drop nepotfebujeme v CSS definovat nic zvlastniho,

postupujeme stejné jako pfi definovani kaskadovych styll béznych webovych stranek.
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3.6 Kad funkci aplikace (JavaScript)

Soubor ,javascript.js“ (Pfiloha 6) musi obsahovat vSechny funkce, které volame

Ill

z dokumentu ,aplikace.html” (Pfiloha 4). VSechny uvedené funkce kromé funkce

ykontrola” jsou nezbytné pro zajisténi spravné funkénosti této metody.

Funkce ,drag” je voldna pfi udalosti ,ondragstart”, funkci chceme povolit presun
obrazku, proto nastavime hodnotu ,ev.dataTransfer.effectAllowed” na ,move”,
na zacatku wuddlosti drag nacteme data o tazeném obrazku do paméti
pomoci ,dataTransfer.setData“, kdy v zavorce definujeme format dat, u obrazkl je
dobré pouzivat format ,text“, vyhneme se problémim s kompatibilitou napfi¢ prohlizedi
pro format ,,image”. Pokud chceme nastavit obrazek, ktery se ma zobrazovat pfi tazeni,
mulzZeme do funkce pfidat radek ,ev.dataTransfer.setDraglmage (odkaz na obrazek,

poloha x, poloha y);“

function drag(ev)

{

ev.dataTransfer.setData('text',ev.target.id);

}

Zdrojovy kdd 13 — Funkce pro nacteni dat o obrdzku do paméti pri uddlosti drag

Chceme, aby bylo moZné obrazek upustit do vytvorenych elementd DIV s ID ,cil1“
az ,cil10“. Pfiudalosti,,ondragover” proto volame funkci,allowDrop“, ve které fekneme
prohlizeci, Zze nechceme provadét akci, kterd je pro ného vychozi. A také mizZeme

nastavit pozadovany efekt prenosu dat pomoci vlastnosti objektu , dataTransfer”.

function allowDrop(ev)

{
ev.preventDefault();

ev.dataTransfer.effectAllowed = 'move’;
ev.dataTransfer.dropEffect = 'move’;

}

Zdrojovy kdd 13 - Funkce pro povoleni upusténi obrdzku pfi uddlosti dragOver

-30 -



Dalsim krokem je pro nas funkce ,drop”“, ktera ma za ukol nacteni dat do prislusného
cilového elementu DIV pfi upusténi obrazku. V souboru ,aplikace.html” na ni
odkazujeme pomoci udalosti ,,ondrop”. Funkce musi zakdzat vychozi udalost prohlizece,
jinak by nas presméroval na pretazeny obrazek. Dale nacteme do proménné ,data” ID
obrdazku, které jsme jiz ulozili do paméti ve funkci ,,drag”. Pfifadime obrazek do cilového
elementu DIV. Aplikujeme styly pro zménu vzhledu na objekty a ukoncéime praci

s objektem.

function drop(ev) {

ev.preventDefault();

var data = ev.dataTransfer.getData('text');
ev.target.appendChild(document.getElementById(data));
ev.target.style.border = '5px solid';

ev.target.style.backgroundImage="'none';
document.getElementById(data).style.backgroundImage = 'none’;

ev.stopPropagation();
ev.dataTransfer.clearData('text'); }

Zdrojovy kdd 13 — Funkce osetreni upusténi objektu

Zda se, ze by to mohlo byt vSe, protoze ,drop” je posledni funkce, kterou musime
zavolat, aby pretahovani obrazkd bylo funkéni. Avsak kdyz si aplikaci v této fazi
vyzkousime, tak se zjistime, Ze pokud pretahneme obrazek na cilovy element DIV, ktery
jiz obsahuje jiny obrazek, tak aktudlné pretahovany obrdzek zmizi. Musime oSetfit,
aby se tak nestalo, proto zakazeme upusténi obrazku nad jinym obrazkem nebo cilovym

elementem DIV. VyuZijeme udalosti ,,ondragover”, ve které zavolame funkci ,,zakaz"“.

function zakaz(ev) {

ev.dataTransfer.effectAllowed = 'none’;
ev.dataTransfer.dropEffect = 'none’;
ev.preventDefault = 'false'; }

Zdrojovy kdéd 14 — Funkce pro zdkaz upusténi obrdzku nad jinym obrdzkem
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Funkce ,zakaz" zablokuje prenos dat diky nastaveni vlastnosti
,dataTransfer.effectAllowed” na hodnotu ,none“. V prohlizeCi Internet Explorer 11
tento parametr nemél Zadny efekt, proto jsem nechal povolené vychozi akce prohlizece,

které taktéZ znemozni upusténi objektu.

VétSinou nestaci objekt nékam jen presunout, chceme ho presunout, abychom mohli
ziskat informace o jeho nové pozici a data zpracovat. Proto vytvofime novou funkci
s nazvem ,kontrola“. Tato funkce zajiStuje v naSem pripadé kontrolu spravnosti pfifazeni
obrazkud zviratek k anglickym slovickiim. Musime tedy védét, které zviratko jsme kam
prifadili. Kazdy obrazek ma jedinecné ID shodné s anglickym slovickem pro vyobrazené
zvirdtko, které se porovnd s textovym obsahem kazdého cilového elementu DIV,

ktery obsahuje anglické slovi¢ko pro zviratko.

Vyuzil jsem cyklu typu ,for”, pomoci kterého provedu v dokumentu vybér vSech obrazk(
s atributem ,,draggable”. Cyklem porovnam postupné ID obrazkd s textem v cilovych
elementech DIV a na zakladé toho provedu obarveni policek s obrazky. Pokud je
pfifazeni spravné, tak je okraj policka a text zeleny, jinak se zméni na cerveno.
Také pocitdm spravné odpovédi, ze kterych uréim Uspésnost z poméru spravného

a celkového poctu pfifazeni.

V této aplikaci je nutné dbat na nastaveni ID obrdazkd, které se musi shodovat s nékterym
slovickem v cilovém elementu DIV. Na zakladé této skutecnosti probihd ovéreni
spravnosti pfifazeni. Tento zpUsob ovérovani jsem vybral kvuli jednoduchosti, s jakou
Ize dosdhnout kontroly pfifazeni. Zaroven jsem po zvazeni ponechal nazvy obrazku

Ceské, aby pfi uloZeni obrazku nebylo mozné zjistit jeho anglicky preklad.

Pro Zaky je vhodné, kdyz hned nevidi spravné vysledky a musi vice premyslet,
proto spravnost pfifazeni kontroluji az tehdy, kdyZ uzZivatel uznd za vhodné a klikne

III

na tlacitko s textem ,,Check!”, které zavola funkci , kontrola“. Kompletni komentovany

kod funkce je dostupny v ptilohach. (Ptiloha 6)
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3.7 Test aplikace

Aplikaci jsem spustil v 5 nejznaméjsich webovych prohlizecich na platformé Windows.

Vytvofil jsem tabulku, ktera shrnuje ziskané poznatky.

Prohlizec Komentar

Mozilla Firefox 28 Ve funkeni.
Google Chrome 34 Vse funkgéni.
Opera 20 Vse funkéni.

Internet Explorer 11 Nezna nékteré CSS3 styly, podporuje jen nékteré objekty
jazyka JavaScript a typy soubord, technika DnD funkéni.

Safari 5.1.7 Prohlize¢ neumozni upusténi objektu na cilovy element.
Zobrazeni aplikace je v poradku.

Tabulka 4 - Test aplikace v prohliZecich na platformé Microsoft Windows

V prohlizecich, které jsou oznaceny zelené, byla aplikace korektné zobrazena a technika
DnD byla funkéni. Internet Explorer 11 zatim plné nepodporuje praci s CSS3
a vektorovymi obrdazky, proto jejich zobrazeni nebylo korektni, ale DnD technika byla
funkéni. Naopak tomu bylo u Safari 5.1.7, ktery poskytnul spravné zobrazeni vsech prvk(

aplikace, ale pfetaZeni obrazku nebylo mozné dokondit.?

Zajimavé je, Ze vsechny z testovanych prohlizect (i Safari) pfi pouziti skriptu pro ovéreni

podpory prohlizece (Ptiloha 2) hlasily, Ze HTML5 DnD API podporuiji.

Ani po letech, kdy je koncept HTML5 dostupny, s nim neni dostupny software piné
kompatibilni. Uvidime, jestli se situace zméni, aZ organizace W3C uvolni koncem roku
2014 stabilni verzi HTML 5.0 (6). Pro psani DnD webové aplikace je tedy zatim lepsi
pouzit nékterou z dostupnych knihoven, ktera zajisti kompatibilitu a SirSi moZnosti

nastaveni.

8Toto je chyba Safari verze 5.1.7 pro platformu MS Windows, na platformé& Mac je technika DnD funkéni.
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4 Zavér

V teoretické ¢asti prace jsem vymezil pojem Drag and Drop, uved| jsem jeho historii,
pokusil jsem se popsat soucasny vyvoj webovych technologii a také rozvedl| vyuziti
techniky DnD. Na konci prvni kapitoly jsem utvofil prehled metod, které bychom mohli

pouzit pro naprogramovani funkce DnD pro prostiedi webu.

Ve druhé kapitole jsem se zabyval problematikou HTML5, podporou webovych
prohlize¢d a validaci kédu. Pro ovéreni podpory HTML5 DnD API jsem vytvofil
a okomentoval jednoduchy skript vyuZivajici knihovnu Modernizr, ktery je soucasti
pfiloh. Detailné jsem popsal nové HTMLS5 DnD APl a moZnosti, které nabizi. V ramci
teoretické ¢asti prace odkazuji na jednoduchou aplikaci, kterou jsem prelozil a dikladné
okomentoval, protoZe mi poslouZila jako u¢ebni pomlcka pfi ziskavani znalosti o DnD

manipulaci se soubory.

Praktickou ¢ast jsem pojal jako prlivodce tvorbou vyukové Drag and Drop aplikace,
proto jsem okomentoval a popsal funkce jednotlivych ¢asti kddu, které jsem rozdélil
podle vyuZivané technologie. V pfilohach k praci najdeme ¢asti kddu jednotlivych
soubor(l popsanych v préci. Zaroven tato aplikace slouzi k demonstraci vyuZiti
manipulace s objekty technikou Drag and Drop. V pfilohach uvadim i dalsi, pomocné

aplikace, které jsem vyuzil pti psani prace.

Vytvofil jsem prehled dostupnych technologii pro danou problematiku a k vybrané
metodé jsem shromazdil dostatek informaci pro vyvoj aplikace. Tvorba vyukové aplikace
pro demonstraci DnD pomoci nového jazyka HTML5 mé mnohé naucila a aplikace je

funkéni tak, jak jsem zamyslel.

HTMLS je mlada technologie, presto se s ni pracovalo dobre a tésim se na jeji rozsireni.
PFi vyvoji komplikované;jsi webové aplikace bych zatim radéji volil implementaci DnD
pomoci nékteré z dostupnych knihoven, které maji oSetfeny problémy s kompatibilitou
prohlize¢d a obsahuji nékteré pokrocilejsi funkce, které vyvojarim usnadnuji vyvoj.
Vyslednou aplikaci planuji v budoucnosti rozsifit o dalsi funkce a GUI pro administraci,

kde by bylo mozné ménit parametry aplikace a do aplikace vkladat nové objekty.
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Priloha 1 - Seznam zkratek a pojmt

Cloud Computing

Cloud computing je poskytovani sluZzeb nebo program( uloZenych na serverech
pfipojenych k internetu s tim, Ze uZivatelé k nim mohou pfistupovat a vyuzivat jejich
sluZzeb napfiklad pomoci webového prohlize¢e nebo klientské aplikace. (45)

Drag and Drop (DnD)

Tahni a pust je gesto provadéné pocitacovou mysi, gesto se sklada ze ¢tyr fazi, nejprve
presuneme ukazatel mysi nad objekt, stiskneme a drzime levé tlacitko mysi, pfesuneme
objekt, kam chceme a nakonec uvolnime tlacitko mysi, abychom objekt umistili. (1, 2)
API

API je zkratka pro Application Programming Interface, v ¢eském prekladu ,rozhrani
pro programovani aplikaci“. APl se pouZivaji i pro pfistup a predavani informaci. Webové
sluzby jako Facebook nebo Dropbox poskytuji vyvojafim APl pro propojeni aplikaci
s jejich sluzbami. Tyto APl umoZnuji vznik aplikaci pro mobilni a jina zafizeni — napfiklad
i ty, které nejsou provozovatelem sluzby podporovany. Za poufZiti APl mGzeme rozdélit
programovany kdd a spojit vice programovacich jazyk( pro dosazeni cile. (26)
Framework

je hotové softwarova reSeni dil¢ich problémd, které mizZzeme vyuzit jako podporu
pfi programovani aplikaci. Mohou obsahovat programy, ndavrhové vzory, doporuéené
postupy pfi vyvoji anebo knihovny APl (25, 26). Casto se vyuZiva i vice frameworkd
v jednom projektu.

PHP

Hypertextovy preprocesor je serverovy skriptovaci programovaci jazyk vyuZivany
pro programovani dynamickych webovych stranek a aplikaci.

GUI

Grafické uZivatelské rozhrani je rozhrani ovladané pomoci grafickych prvk, jako jsou
okna oken, panely, tlacitka a dalsi objekty. (4)

Ul

User Interface neboli uzivatelské rozhrani.
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Priloha 2 — Skript pro ovéreni podpory HTML5 DnD API
Obsah souboru ,,testpodpory.html *“:

<!DOCTYPE html>
<html>
<title>Test podpory HTML5 DnD API</title>
<head>
<script src="modernizr.js">
// knihovna pro ovéreni podpory HTML5</script>
<script>
if(Modernizr.draganddrop) {
// Jje mozné reSeni dnd pomoci html5
alert("HTML5 DnD API je podporovano.");
} else {
// je nutné nouzové reSeni dnd pomoci javascriptu
alert("Je potreba mit JavaScript reSeni.");
}
</script>
</head>
</html>

1z1




Priloha 3 — Aplikace pro nacteni udajti o pretazenych souborech
Obsah souboru ,,soubory.html*:

<!DOCTYPE html>
<html lang="cs">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>HTML5 File Drag and Drop API</title>
<script>
/* fce pro zadkaz upusténi souboru na télo dokumentu a vypsani chybové
hlasky */
function OnDropBody (event) {
alert ("Prosim, pretahnéte své soubory do textového pole.");
return false;
}
/* fce oSetreni upusSténi objektu */
function drop (event) {
/* podporuje prohlizec objekt dataTransfer? */
if (event.dataTransfer) {
/* podporuje prohlizec vlastnost files objektu dataTransfer? */
if (event.dataTransfer.files) {
/* pokud ano, nacteme cilovy element do proménné target */
var target = document.getElementById ("target");
/* vyprdaznime textbox */
target.value = "";
/* pomoci cyklu for nacteme postupné vSechny upuSténé soubory */
for (var i = 9; i < event.dataTransfer.files.length; i++)
/* stanoveni proménnych a nacteni udajl o souboru */
{ var file = event.dataTransfer.files[i];
if ('name' in file) {var fileName = file.name;}
else { var fileName = file.fileName; }
if ('size' in file) { var fileSize = file.size; }
else { var fileSize = file.fileSize; }
/* nakonec vypisSeme proménné v retézci do cilového textového pole */
target.value += (i+1) + ". Soubor -- nazev: " +
fileName + ", velikost: " + fileSize + " bytd\n"; } }
else { alert ("Vas prohlizec¢ nepodporuje vlastnost pro soubory."); }}

else { alert ("VAsS prohliZec nepodporuje vlastnost objektu
dataTransfer.");} if (event.stopPropagation) {event.stopPropagation ();}
else {event.cancelBubble = true;}
return false;}
</script>
</head>
<body ondragenter="return false;" ondragover="return false;"
ondrop="return OnDropBody (event);">
Do nasledujiciho pole mizete pretahnout soubor/y:<br />
<textarea id="target" rows="5" cols="50" spellcheck="false"
ondragenter="return false;" ondragover="return false;"
ondrop="return drop (event);">
</textarea>
</body>
</html>
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Pfiloha 4 — HTML kdd vyukové aplikace (aplikace.html)

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Drag and drop - Bakalarska prace</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="vzhled.css">
<script src="javascript.js"></script>
</head>

<body>

<div id="ram">

<div id="hlavicka">

<h1>Match following pictures with English words:</hil>
</div>

<div id="ohraniceniobrazku">

<div id="dragl"><img id="Duck" src="./obrazky/kachna.svg"
draggable="true" ondragstart="drag(event)" ondragover="zakaz(event)"
alt="kachna"></div>

<div id="drag2"><img id="Cow" src="./obrazky/krava.svg" draggable="true"
ondragstart="drag(event)" ondragover="zakaz(event)" alt="krava"></div>
<div id="drag3"><img id="Sheep" src="./obrazky/ovce.svg" draggable="true"
ondragstart="drag(event)" ondragover="zakaz(event)" alt="ovce"></div>

<div id="drag4"><img id="Dog" src="./obrazky/pes.svg" draggable="true"
ondragstart="drag(event)" ondragover="zakaz(event)" alt="pes"></div>

<div id="drag5"><img id="Hen" src="./obrazky/slepice.svg"
draggable="true" ondragstart="drag(event)" ondragover="zakaz(event)"
alt="slepice"></div>

<div id="drag6"><img id="Rabbit" src="./obrazky/kralik.svg"
draggable="true" ondragstart="drag(event)" ondragover="zakaz(event)"
alt="kralik"></div>

<div id="drag7"><img id="Cat" src="./obrazky/kocka.svg" draggable="true"
ondragstart="drag(event)" ondragover="zakaz(event)" alt="kocka"></div>

<div id="drag8"><img id="Suricata" src="./obrazky/surikata.jpg"
draggable="true" ondragstart="drag(event)" ondragover="zakaz(event)"
alt="surikata"></div>

<div id="drag9"><img id="Pig" src="./obrazky/prase.svg" draggable="true"
ondragstart="drag(event)" ondragover="zakaz(event)" alt="prase"></div>

<div id="dragl@"><img id="Horse" src="./obrazky/kun.svg" draggable="true'
ondragstart="drag(event)" ondragover="zakaz(event)" alt="kun"></div>

</div>
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<div id ="kontejnernaobrazky">
<div id="slovicka">

<div id="cill" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)"
ondragenter="vyplnit(event)" ondragleave="vyplnpryc(event)">Dog
</div>

<div id="cil2" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)"
ondragenter="vyplnit(event)" ondragleave="vyplnpryc(event)">Duck
</div>

<div id="cil3" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)"
ondragenter="vyplnit(event)" ondragleave="vyplnpryc(event)">Hen
</div>

<div id="cil4" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)"
ondragenter="vyplnit(event)" ondragleave="vyplnpryc(event)">Cow
</div>

<div id="cil5" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)"
ondragenter="vyplnit(event)" ondragleave="vyplnpryc(event)">Horse
</div>

<div id="cil6" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)"
ondragenter="vyplnit(event)" ondragleave="vyplnpryc(event)">Rabbit
</div>

<div id="cil7" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)"
ondragenter="vyplnit(event)" ondragleave="vyplnpryc(event)">Cat
</div>

<div id="cil8" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)"
ondragenter="vyplnit(event)" ondragleave="vyplnpryc(event)">Pig
</div>

<div id="cil9" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)"
ondragenter="vyplnit(event)" ondragleave="vyplnpryc(event)">Sheep
</div>

<div id="cil1e" ondrop="drop(event)" ondragover="allowDrop(event)"
ondragenter="vyplnit(event)" ondragleave="vyplnpryc(event)">Suricata
</div>

</div>

</div>

<div id="tlacitka">

<button type="button" id="tlacitkol" onclick="kontrola(event)">Check!
</button>

<button type="button" id="tlacitko2" onclick="location.reload(true)">
Start Again
</button>

</div>
</div>
</body>
</html>
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Priloha 5 — CSS kdd vyukové aplikace (vzhled.css)

}

@import url("reset.css");

body {

font-family: Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size: 13px;

}

hl {
font-size: 24px;
font-family: arial;
font-weight: bold;
text-shadow: 2px 2px S5px #EA0G0OQ;
color: #9A0000;
padding: 10px;

}

p{
padding: 10px;

}

#ram {
margin: @ auto;
width: 860px;

}

#hlavicka {

width: 800px;

height: 40px;

float: left;

border-radius: 1@px;

border: 2px solid #eb9524;

margin: 4px;

background: #63B8EE;

background: linear-gradient(top, #EE5700, #FFCF4A);
background: -ms-linear-gradient(top, #EE5700, #FFCF4A);
background: -webkit-gradient(linear, left top, left bottom,

from (#EE5700), to (#FFCF4A));

background: -moz-linear-gradient(top, #EE5700, #FFCF4A);

#ohraniceniobrazku {

max-width: 800px;
max-height: 500px;

float: left;

background: #FFFFFF;
border-radius: 10px;
border: 5px dotted #FFCC73;
margin: 4px;
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#drag, #dragl, #drag2, #drag3, #dragd, #drag5s,

#drag9, #draglo {

}

background: #FFFFFF;
border-radius: 10px;
border: 5px solid #FFCC73;
margin: 5px;
width: 140px;
height: 14@px;
float: left;

#drag6, #drag7, #drag8,

#drag:hover, #dragl:hover, #drag2:hover, #drag3:hover, #drag4:hover,
#drag5:hover, #drag6:hover, #drag7:hover, #drag8:hover, #drag9:hover,
#dragl@:hover {

}

border: 5px dotted #FFCC73;

#drag img, #dragl img, #drag2 img, #drag3 img, #dragd img, #drag5 img,
#drag6 img, #drag7 img, #drag8 img, #drag9 img, #dragle img {

}

margin: 5px;
width: 130px;
height: 130px;
bottom: Opx;
cursor: move;

#kontejnernaobrazky {

}

width: 810px;
max-height: 500px;
float: left;
background: #FFFFFF;
margin: 4px;

#slovicka {

}

background: #FFAF38;
border-radius: 1@px;
margin: 5px;

#cill, #cil2, #cil3, #cil4, #cil5, #cile, #cil7,

background: #FFFFFF;
border-radius: 10px;
border: 5px dashed #FFCC73;
margin: 5px;

width: 140px;

height: 160px;

float: left;

font-size: 2em;

text-align: center;

#cil8, #cil9, #cille {

text-shadow: -1px @ black, @ 1px black, 1px @ black, @ -1px black;

color: #FFA938;

background-image: url("./obrazky/question.svg");

background-repeat:no-repeat;
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#cill img, #cil2 img, #cil3 img, #cild4 img, #cil5 img, #cil6 img, #cil7
img, #cil8 img, #cil9 img, #cille img {

margin: 5px;

width: 130px;

height:130px;

bottom: Opx;

cursor: move;

}

#tlacitka {
width: 300px;
height: 10px;
padding: 10px;
}

#tlacitkol, #tlacitko2 {

font-family: arial;

font-weight: bold;

color: #6A0000 !important;

font-size: 14px;

text-shadow: 1px 1px 5px #DE0OOO;

box-shadow: 1px 1px 1px #F9C578;

padding: 6px 25px;

-moz-border-radius: 10px;

-webkit-border-radius: 10px;

border-radius: 1@px;

border: 2px solid #A30000;

background: #63B8EE;

background: linear-gradient(top, #EE5700, #FFCF4A);

background: -ms-linear-gradient(top, #EE5700, #FFCF4A);

background: -webkit-gradient(linear, left top, left bottom,
from(#EE5700), to(#FFCF4A));

background: -moz-linear-gradient(top, #EE5700, #FFCF4A);
}

#tlacitkol:hover, #tlacitko2:hover {

color: #FFB70F !important;

background: #468ccf;

background: linear-gradient(top, #B30000, #EEIA1A);

background: -ms-linear-gradient(top, #B30000, #EE1A1A);

background: -webkit-gradient(linear, left top, left bottom,
from(#B30000), to(#EE1A1A));

background: -moz-linear-gradient(top, #B30000, #EE1AlA);
}
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Priloha 6 — JavaScript kéd vyukové aplikace (javascript.js)

//nahrajeme data o obrazku do paméti
function drag(ev)

{

ev.dataTransfer.setData('text',ev.target.id);

}

/* povoleni upusSténi objektu, zakazuje vychozi udalost */
function allowDrop(ev)

{

ev.preventDefault();
ev.dataTransfer.effectAllowed = 'move’;
ev.dataTransfer.dropEffect = 'move';

}

/* po najeti tazenym objektem nad cilovy element zmizi otaznik z pozadi*/
function vyplnit(ev)

{

ev.target.style.backgroundImage="none’;
document.getElementById(data).style.backgroundImage = 'none’;

}

/* po najeti tazenym objektem pryc z cilového elementu se otaznik v
pozadi zase objevi */

function vyplnpryc(ev)

{

ev.target.style.backgroundImage="url(./obrazky/question.svg)"';
document.getElementById(data).style.backgroundImage="url(./obrazky/questi
on.svg)';

}

/* funkce, ktera se spusti po upusSténi objektu */

function drop(ev)

{

/* bez tohoto zakazu vychozi udalosti se po akci drop presméruje stranka
na tazeny obrazek */

ev.preventDefault();

/* nacteme data do proménné */

var data = ev.dataTransfer.getData('text');

/* nactend data vlozime do cilového elementu */
ev.target.appendChild(document.getElementById(data));

/* pPi upudténi dojde ke zméné CSS hranic obrazkd a vymazu pozadi */
ev.target.style.border = '5px solid';
ev.target.style.backgroundImage="none’;
document.getElementById(data).style.backgroundImage = 'none’;

/* drop je posledni akci s objektem, timto prikazem s objektem prestaneme
pracovat */

ev.stopPropagation();

/* vymazene prendsena data */

ev.dataTransfer.clearData('text"');

}
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/* zakazani udalosti drop - zdkaz upusténi obrazku na jiny obrazek */
function zakaz(ev)

{

ev.dataTransfer.effectAllowed = 'none'; /* pro Google Chrome a Mozilla
Firefox dostacuje */

ev.dataTransfer.dropEffect = 'none'; /* pro Google Chrome a Mozilla

Firefox dostacuje */

/* musi se pridat kv0li IE, zdd se, ze ani verze 11 nepodporuje
vlastnosti effectAllowed a effectDrop */

ev.preventDefault = 'false’;

}

/* kontrola prirazeni obrdazkl ke slovicklm pomoci cyklu for a vyhodnoceni
dosazeného skore*/
function kontrola(ev)
{
/* stanoveni proménnych pro cyklus */
/* nacteme vSechny objekty s tagem img */
var images = document.getElementsByTagName('img');
var i;
var imgId;
var divId;
var divText;

/* stanoveni proménnych pro poc¢itani vysledkl a hodnoceni */
var celkem = 10;

var dobre = 0;

var procenta;

/* cyklus, vyhodnocujeme polohu obrazku a porovndavame s textem obsazenym
v cilovém objektu div*/
for (i = 0; i < images.length; i++)
/* jen pokud obrazek obsahuje atribut draggable, tak s nim dale pracujeme
*/
{ if (images[i].getAttribute('draggable'))
{
/* nacteni ziskanych hodnot do proménnych */
imgId = images[i].id;
divText = images[i].parentNode.textContent;
divId = images[i].parentNode.id;
var cestakdivu = document.getElementById(divId).style;
/* porovnavame text v elementu s id obrazku, ndsleduje vyhodnoceni
proménnych pomoci podminky*/
if (divText == imgId)
/* pokud je obrazek prirazen spravné, otaznik v pozadi zmizi, zméni se
barva textu a okraj objektu div na zelenou */

{
cestakdivu.backgroundImage="none';
cestakdivu.color = 'green’;

cestakdivu.border="'5px solid green';
/* pricitame ¢islo 1, pokud je obrazek prirazen spravné */
dobre = dobre+1;

}
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else
/* pokud je obrazek prirazen Spatné, otaznik v pozadi zmizi, zméni se
barva textu a okraj objektu div na cervenou */

{
cestakdivu.backgroundImage="none";
cestakdivu.color = 'red' ;
cestakdivu.border="'5px solid red';
}

}
}
/* Vyhodnoceni vysledkd */
/* stanovime podil spravného poctu odpovédi a celkového poctu a nasobime
100, abychom dostali procenta uspésnosti */
procenta = dobre/celkem*100;
/* pokud je uspésSnost vyssi, nez 20%, tak se zobrazi skore, ale aplikace
vam jiz nedovoli se opravit, skryjeme tlacitkol */
if (procenta>20)
{
alert('vase skore je '+ procenta + ' %');
document.getElementById('tlacitkol').style.visibility="hidden';

}
{

alert('Mate velice nizké skore
a poté znovu zkontrolovat.');

}

else

+ procenta +' %, mlzete si ho vylepsSit

}
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