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Moznosti vyuziti technologii HTMLS a CSS3 pri tvorbé

website

Possibilities of HTML5 and CSS3 technologies for website

development

Souhrn

Diplomova prace se zabyva novymi technologiemi HTMLS a CSS3 a jejich
moznostmi vyuziti pii tvorbé webovych aplikaci. Prace je rozdélena na teoretickou a
praktickou ¢ést.

Teoreticka ¢ast obsahuje dil¢i kapitoly, které popisuji dilezité historické milniky
webovych aplikaci, jejich definice a principy fungovani, problematiku webovych
prohlizecti a popis stavajicich standardd. Dale je v praci popsana problematika novych
technologii HTMLS a CSS3, ktera je doplnéna o praktické ptiklady jejich vyuZiti.

Praktickd ¢ast prace je orientovana na kli€ové funkcionality technologii HTMLS a
CSS3. Pomoci technologie HTMLS je vytvofena webova aplikace, ve které jsou
implementovany klicové pilite této technologie. Vysledna aplikace je analyzovana a

zhodnocena.

Kli¢ova slova: HTML, CSS, W3C, webové technologie, webové prohlizece, webové

stranky, webové standardy, redesign, pravidla pfistupného webu



Summary

This thesis deals with new technologies HTML5 and CSS3, and its potential for
creating web applications. The work is divided into theoretical and practical part.

The theoretical contains partial chapters that describe the important historical
milestones of Web applications, their definitions and principles of operation, the issue of
web browsers and description of existing standards. The theoretical part also describes the
problems of new technologies HTML5 and CSS3, which is supplemented by practical
examples of their used.

The practical part is focused on the key functionality of technology HTML5 and
CSS3. Using HTMLS5 web application is created, which are implemented key pillars of this

technology. The resulting application is analyzed and evaluated.

Keywords: HTML, CSS, W3C, web technologies, web browsers, web pages, web

standards, redesign, rules of accessibility
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1 Uvod

Webové aplikace jsou moznd nejvétSim vyndlezem dvacatého stoleti v odétvi
internetovych technologii. Za poslednich dvacet let zménily zplisoby vykonavani prace,
studia a v neposledni fad¢é také ovlivnily zptisoby chovani lidi. Moderni doba vyzaduje
efektivnost, rychlost a dostupnost zpracovani informaci a to je hlavnim dasledkem

progresivniho vyvoje internetovych technologii.

Zakladnim pilifem webovych aplikaci je znackovaci jazyk HTML. Pomoci této
technologie jsou definovany zékladni struktury samotnych aplikaci. Tedy rozdéleni
webového dokumentu do ¢asti jako jsou zahlavi, naviga¢ni menu ¢i prostor pro samotny

obsah. Funkci HTML je tedy zpusob reprezentace definovaného textu na webové strance.

Technologie CSS je jazykem, ktery je v izké symbioze s jazykem HTML. Jedna se
o jazyk, ktery neovliviiuje obsah dokumentu, ale definuje jeho striktni strukturu.
Reprezentuje tedy zplsoby zobrazeni dokumentu na vystupnim zafizeni. Webové aplikace

tedy diky kaskadovym styliim nejsou pouhym textem.

Pretrvavajicim problémem u nové vznikajicich technologii je podpora webovych
aplikaci u internetovych prohlizect. Rychlost vyvoje aplikaci a mnozstvi internetovych
prohlizeci ma za nasledek omezenou podporu ¢i dokonce nefunkénost nékterych standardii

téchto jazyk.

Nejnovéjsi technologie s oznatenim HTMLS5 a CSS3 ptindsi mnoho novych funkci.
To v8ak pfind$i mnoho problémil a rizik v podobé zmény logiky vytvareni webovych
aplikaci a podpory téchto technologii webovymi prohlize¢i. Tato prace se pravé zabyva
témito technologiemi, které by se mély stdt webovymi standardy pravé v dobé psani této

prace.



2 Cile prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je popis a analyza novych moznosti jazyka HTMLS a CSS3. Dale
porovnani s moznostmi stavajicich verzi téchto technologii, rozliSeni postupii a metodik
tvorby webu a analyza podpory téchto feSeni v internetovych prohlizecich. Analyzované
postupy budou realizovany v ramci praktické studie. Na zakladé zjisténych vysledk bude

formulovéno ucelené doporuceni pro praci s novymi technologiemi.

2.2 Metodika

Reseni problematiky diplomové prace bude zalozeno na studiu a analyze
odbornych informacnich zdroji. Prakticka ¢ast prace bude zaméfena na vypracovani
pripadové studie analyzujici moznosti technologii HTMLS a CSS3. Na zaklad¢ syntézy
teoretickych poznatkd a vysledkli praktické c¢asti prace budou formulovany zavéry

diplomové prace.



3  Prehled i‘eSené problematiky

3.1 World Wide Web

Pred pétadvaceti lety spatfil svétlo svéta prvni navrh systému, z néhoz se nasledné
vyvinula sluzba World Wide Web a jeji zkratka www. Internetova sluzba vznikla ptivodné
jako prostfedek ke sdileni védeckych informaci. Prvni navrh systému piedlozil Brit Tim
Berners-Lee pied 25 lety, 13. bfezna 1989 na pad¢ Evropské organizace pro jaderny
vyzkum (CERN) se sidlem v Zeneveé.

V polovin¢ roku 1980 pfisel do této mezindrodni védecké organizace jako
konzultant britsky softwarovy inZzenyr Timothy Berners-Lee, ktery tehdy pro svou osobni
potfebu naprogramoval jednoduchy elektronicky katalog, pfistupny odkudkoliv
prostiednictvim pocitacové sité. Jednotlivé listy propojoval systém odkazii, diky nimz se
daly snadno vyhledat souvisejici informace. Odtud byl jen kracek k vytvofeni systému
internetovych stranek, mezi nimiz lze jednoduse piechazet pomoci hypertextovych odkazi.
Koncem roku 1981 wvsak Bernersi-Leemu vyprSel plvodni Sestimésicni kontrakt
s CERNem a odesel pracovat pro firmu Image Computer Systems. Teprve po navratu do
Zenevy v poloving dekady sviij nékdej$i napad rozpracoval, takze jej na jafe 1989 mohl
CERNu nabidnout jako feSeni dlouhodobych problémil se sdilenim dat mezi védeckymi

tymy. (¢tk, a dalsi, 2013)

Spolu s Robertem Cailliauem a nékolika dal$imi spolupracovniky navrhl Berners-
Lee jazyk pro vytvaieni webovych stranek (HyperText Markup Language, zkracené
HTML) a definoval protokol pro pienos stranek internetem (HyperText Transfer Protocol,
HTTP). Berners-Lee byl i autorem programu, jenz slouZzil zaroven jako editor i prohlize¢
stranek. KdyZz Berners-Lee zvaZoval jak program pojmenovat, napadaly ho ndzvy jako
Mine of Information (Dul na informace) ¢i Information Mesh (Informaéni splet’). Nakonec
ale padla volba na World Wide Web (Celosvétova sit’). Tento nazev se posléze v mirné
modifikované podobé (s mezerami mezi slovy) stal oznacenim pro celou sluzbu, zatimco

samotny prohlize¢ byl prekitén na Nexus. (Ctk, a dalsi, 2013)

Koncem roku 1990 byl do provozu uveden prvni webovy server na svéte. Mél
adresu info.cern.ch a bézel na pocitaci NeXT, ktery v CERNu pietn€ uchovavaji dodnes.

Stranky byly ¢isté textové a obsahovaly navod pro zajemce o pofizeni vlastniho webu. Své
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servery zacaly zahy ziizovat evropské i americké védecké instituce. V listopadu 1992 bylo
po celém svété 26 serverd. O rok pozdéji jejich pocet presahl pét set a koncem roku 1994
uz jich bylo deset tisic kusti, pficemz se k nim pfipojovalo na deset miliont uzivatel.
Pfi¢inou tohoto raketového rlstu bylo rozhodnuti Evropské organizace pro jaderny
vyzkum, ktera na jate 1993 poskytla vefejnosti moznost vyuzivat zcela zdarma.

(Ctk, a dalsi, 2013)

Novinafi se Bernerse-Leeho v minulosti opakované ptali, zda nelituje rozhodnuti
poskytnout web uzivatelim bezplatn€. Vzdy se jim pfitom dostalo negativni odpovédi.
V interview z fijna 2009 Berners-Lee napil v Zertu prohlasil, ze zpétné lituje jen jedné
véci, a to rozhodnuti pouzit dvojité lomitko pro oddéleni ndzvu protokolu od domény webu
v adresach webovych stranek. Vécné vzato to nebylo nezbytné a nekteti uzivatelé si na to
pry pozdéji stézovali. Obligatni formulku ,.http:*“ a dvé lomitka ale dnes uz stejné vétSina

prohlize¢t dopliuje do adresniho fadku automaticky. (¢tk, a dalsi, 2013)

Za svUj pfinos svétu informacnich technologii byl Timothy Berners-Lee mnohokrat
ocenén a v roce 2004 jej britska kralovna dokonce povysila do Slechtického stavu. Praci na
rozvoji webu se vénuje dodnes, at’ uz coby vysokoSkolsky profesor, nebo jako predseda
organizace World Wide Web Consortium (W3C), ktera definuje nové a rozviji stavajici
technické standardy webu. Berners-Lee je rovnéZ znam jako otec mySlenky takzvaného
sémantického webu, na némZ nebudou informace uloZeny a strukturovany nahodile jako
dnes, nybrz podle standardizovanych pravidel usnadiiujicich jejich vyhledani a zpracovani.

(&tk, a dalii, 2013)

3.11 Wa3C

World Wide Web Consortium neboli W3C je mezinarodni spolecenstvi, které
obsahuje velké mnozsvi Clenskych ¢i primyslovych organizaci a spolecné pracuji na
standardech pro World Wide Web. (Christensson, 2010)

Poslanim W3C je vést web k jeho plnému potencialu pomoci piislusnych protokoli

a smérnic. Toho je dosazeno predevSim tim, Ze vytvaii a publikuje webové standardy.

Zavedenim webovych standardi vytvorenych W3C, mohou hardwarovy a softwarovy

vyrobcei zajistit kompatibilitu s nejnovéj$imi webovymi technologiemi. Napiiklad vétsina
8



webovych prohlizecii obsahuje standardy W3C, coz jim umoziuje interpretovat nejnovesi

verze HTML a CSS kodu. (Christensson, 2010)

Kromé standardd HTML a CSS, W3C také poskytuje standardy pro webové grafiky
(jako jsou napiiklad PNG obrazky), ale také i pro audio a video urCené pro webové
stranky. Organizace dale vyviji standardy pro webové aplikace ¢i webové skriptovani.
Navic také pfipravuje ochranu osobnich udaji a bezpecnostni pokyny, které by meéli

uzivatelé dodrzovat. (Christensson, 2010)

3.2  HyperText Transfer Protocol

Protokol HTTP (HyperText Transfer Protocol) je aplika¢ni protokol uréeny
k ptistupu a vyméné informaci v prostiedi distribuovanych hypermedidlnich informacnich
systému. Je pouzivan od roku 1990 v ramci globalni iniciativy WWW (World Wide Web),
v niz je pouzit pro pienos hypertextovych WWW stranek ve formatu HTML (Hyper Text
Markup Language) mezi WWW (Web) klienty a servery. Dnes je protokol vyuzivan jako
zakladni genericky protokol sité internet a vnitropodnikovych siti intranet a pouziva se i ke
zptistupnovani sluzeb jinych aplikacnich protokold (FTP, SMTP, aj.). Pivodni verze,
vyuzivana v prnich WWW prohliZecich a serverech, byla oznacena jako HTTP/0.9, dnes je

vsak rozsifengjsi vSeobecnéjsi verze HTTP/1.0 a vyssi. (Burian, 2014)

Protokol HTTP je koncipovan jako jednoduchy bezestavovy objektoveé orientovany
protokol (stateless), pracujici v rezimu otdzka / odpovéd (request / response). HTTP
vyzaduje pro pienos zpradv (request / reply) pouziti spolehlivé transportni sluzby.
Umoznuje proto pouziti libovolného transparentniho protokolu. Zatim je vSak
upiednostiiovan protokol TCP s vyhrazenym aplikacnim portem TCP na stran€ http
serveru. Protokol umoziiuje pienaset informace Vv riznorodém formatu. HTTP pouziva
k adresovani pozadovanych informacnich zdroju adresové schéma uznaované jako URL
(Uniform Resource Locator), které adresuje nejen piislusny server, ale i pozadovany

dokument, ptistupovy protokol, pfipadné data pro autorizaci piistupu. (Burian, 2014)



3.2.1 Metody zpiisobu komunikace

Protokol HTTP verze 1.0 definuje ptikazy GET, HEAD a POST. Verze 1.1
protokolu HTTP rozsifuje HTTP 1.0 o pfikazy PUT, DELETE a TRACE. Minimdlni
implementace protokolu HTTP musi obsahovat tii piikazy: GET, HEAD, POST.
(Grygarek, 2009)

GET

Ptikaz GET nacte pozadované informace, které jsou identifikované pomoci URL
adresy ze serveru. S pouzitim pole hlavicky If-Modified-Since je mozné implementovat
nacteni dat, pokud byly zménény od stanoveného data. Pomoci této informace je mozné se
rozhodnout, jestli data nactena v cache od minulého pouziti jsou aktualni, nebo maji byt

nacétena znovu. (Grygarek, 2009)

Syntaxe: GET <URL> HTTP/1.0
Ptiklad: GET http://www.google.com HTTP/1.0

HEAD

Metoda HEAD je identickd jako metoda GET s tim rozdilem, ze server nevraci
zadné telo zpravy. Metainformace obsazené v hlavi¢ce odpovédi na pozadavek piikazu
HEAD jsou stejné jako u piikazu GET. Tato metoda je Casto pouzivana pro testovani
dostupnosti nebo aktualnosti zmén odkazt. Pokud je pouZito pole hlavicky If-Modified-
Since, je ignorovano. Syntaxe je stejna jako u piikazu GET. (Grygarek, 2009)

POST
Metoda POST se pouziva k odeslani informaci na server. NejCastéjsi pouziti je
odeslani dat vyplnéného formulafe na server. POST je vytvofena, aby pomohla zajistit

ostatnim metodam tyto funkce (Grygarek, 2009):

e Komentaf k existujicim zdrojim.
e QOdeslani zpravy na vyvésku, konference, emailového seznamu nebo podobnych
skupin.
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e Zajisténi bloku dat jako vysledek odeslani formulaie.

e Rozsifeni databadze pomoci operace append.

Aktualni funkce provadéné metodou POST jsou odvozeny serverem a obvykle
zaviseji na pozadavkové URIL Pomoci URI se rozliSuje operace s provadénymi daty.

Pti pouziti metody POST je vyzadovano spravné vyplnéné pole hlavicky Content-
Length. Server mize odpovédét chybovou zpravou 400 (bad request), pokud nedokaze
urcit velikost obsahu zpravy. Aplikace nesmi cachovat odpovédi na piikaz POST, protoze
nemaji zadnou moznost jak zjistit, zda server v budoucnu na stejny pozadavek odpovi

stejné. (Grygarek, 2009)

3.2.2 Stavovy kdd a stavové hlaseni

Stavovy kod je Ciselnd hodnota skladajici se ze tii ¢islic. Odpovida vyslednému
kodu, ktery servervy generoval pii pokusu o zpracovani pozadavku. Stavovy kod je uréen
pro programy a aplikace, zatimco text, ktery jej doprovazi, je urCen pro lidské Ctenare.
Prvni ¢islo stavového kodu definuje kategorii vysledného kodu. VSechny kody se daji

rozdélit na nasledujici kategorie (Jakel, 2002):

Tabulka ¢. 1: Kategorie stavovych kodi

_ Rozsah :
Kategorie Popis
stavovych kédu
Informaéni 100 - 199 Zpravy definované konkrétni aplikaci.
Uspéch 200 - 299 Pozadavek byl Gspé$né zpracovan.

Klient musi pro kone¢né zpracovani pozadavki
Ptesmérovani | 300 - 399 vykonat urcitou ¢innost. O této ¢innosti se uZivatel

nemusi dovédeét.

Chyba klienta | 400 - 499 Problémy na stran¢ klienta.
Chyba

500 - 599 Problémy na strané serveru.
serveru

pozn.: * Agregace a popis stavovych hlaseni.

Zdroj: (Jakel, 2002)
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Rozpis nékterych dvojic stavovych kodi - stavové hlaseni véetné popisu akce, ktera s nimi

souvisi:
Tabulka €. 2: Granularizace stavovych kodi
Stavovy kod Popis
100 Continue Klient mize pokracovat v zasilani pozadavku.

101 Switching Protocols

Server meéni protokol.

200 OK

Operace probéhla bez chyby, pozadavek je tspesné splnen.

201 Created

Vysledkem pozadavku je nove vytvoieny objekt.

202 Accepted Byl piijat asynchronni pozadavek. Pozadavek byl spravne
akceptovan, odpovidajici cinnost se vsak jesté zatim nemusela
provest.

204 No Content Pozadavek byl uspésny, ale jeho vysledkem nejsou zadna data
pro klienta.

300 Multiple choises Pozadovany zdroj se da ziskat z nékolika riiznych mist. V

odpovedi se vraci seznam v§ech moznosti.

301 Moved Permanently

Pozadovana adresa URL se trvale piesunula na novou adresu
URL. V§echny dalsi odkazy musi pouzit tuto novou URL.

302 Moved Temporarily Pozadovana adresa URL se docasné piesunula na novou adresu
URL. V§echny dalsi odkazy mohou pouzivat dosavadni URL.
304 Not Modified Podminény pozadavek byl spravné zpracovan, dokument vsak

od udané doby nebyl modifikovan.

400 Bad Request

Server nerozumi pozadavku, klient jej musi opravit a poslat
Znovu.,

401 Unauthorized

Jestlize byl pivodni pozadavek klienta anonymni, musi byt
nyni autentizovan. Pokud uz pozadavek byl autentizovan, pak
byl piistup odepien.

403 Forbidden Server nemiize pozadavku vyhovet, autorizace nebyla ispésna.
404 Not Found Server nenasel zadanou adresu URL.

405 Method Not Allowed

Pouzita metoda neni piipustna pro dosazeni pozadovaného
objektu.

406 Not Acceptable Pozadovany objekt neni k dispozici ve formatu podporovaném
klientem.

408 Request Timeout Klient nedokon¢il odesilani pozadavku v casovém limitu.

410 Gone Pozadovany objekt byl trvale odstranén.

415 Unsupported Media Type

Pozadavek obsahuje data v serveru neznamém formatu.

500 Internal Server Error

Na serveru doslo k neocekavané chybe.

501 Not Implemented

Tento pozadavek server nepodporuje.

502 Bad Gateway

Proxy server nebo brana obdrzely od dalsiho serveru neplatnou
odpoved.

503 Service Unavailable

Server docasné nemize nebo nechce zpracovat pozadavek.
Vétsinou kdyz je pietizeny nebo se provadi udizba.

505 HTTP Version Not Supported

Server nepodporuje verzi HTTP v daném pozadavku.

Pozn.: * Detailni popis stavovych kodi.

Zdroj: (Jakel, 2002)
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3.3  Webové technologie

Diive webové prohlize¢e slouzily téméf vyhradné k pasivnimu prohlizeni
webového obsahu. V poslednich letech s rozvojem cloud-computingu ovsem z webu
vykrystalizovala jakdsi univerzalni platforma dostupnd na Sirokém spektru zafizeni.
Soucasné webové aplikace jsou s nejvétsi pravdépodobnosti jen piedzvesti dalsiho

technologického posunu. (Macich, 2013)

Je to logické, protoZze mohou fungovat na opravdu pestré paleté zatizeni, aniz by
zalezelo na jejich hardwarové architektuie ¢i pfitomném opera¢nim systému. Vedle
osobnich pocitaci jde o mobily, tablety, chytré televizory a dalsi ¢ernou elektroniku,
staciondrni i pfenosné herni konzole, chytré prenosné prehravace multimédii nebo ctecky

elektronickych knih. (Macich, 2013)

Nicmén¢ potencial webovych aplikaci prozatim stile uréuje podpora novych

webovych standardi a webovych technologii v prohlize¢ich pro osobni pocitace. (Macich,

2013)

3.3.1 Znackovaci jazyky

Anglicky markup language, oznacuji soubor pravidel (konvenci), ktery urcuje
zpusob pouziti znacek pii kddovani textu. Takovy jazyk musi specifikovat presné, které
znacky je mozné pouzivat, které z nich jsou povinné, dale zplsob odliSeni znafek od

vlastniho textu a hlavné vyznam jednotlivych znacek. (Sklenak, 2001)

Historicky se slovo markup pouzivalo pro popis anotace nebo jinych znacek, které
byly vloZeny pfimo do textu, a které byly urCeny pro sazece, aby védél, jak ma byt dany
usek vytistén / vysazen. Naptiklad zvInéné podrtrzeni znamenalo pokyn pro pouZiti
tuéného pisma, zvlastni symboly oznacovaly text k vynechdni, k tisku jinou velikosti
nebo jinym pismem atd. postupem cCasu se prfiprava textl pro formatovani a tisk
zautomatizovala, a proto se 1 pojem markup zacal pouzivat v ObecnéjSim smyslu
pro vSechny druhy znacek (markup codes), které jsou vkladany do elektronického textu

pro ovlivnéni formatovani, tisku nebo jiného zpracovani textu. (Sklendk, 2001)
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Kodovani textu pomoci znacek je mozné vymezit jako zplsob explicitniho
ovlivnéni interpretace textu. Na nejniz$i urovni lze takto chapat kazdy tistény text —
obsahuje interpunkéni znaménka, velkd pismena, urcity zplsob rozmisténi textu
na strance, mezery mezi slovy — to vSe lze povazovat za urCité znacky, které napomahaji
Ctendfi rozpozndvat jednotliva slova a rozliSovat sktrukturdlni jednotky textu (zahlavi,
odstavce, véty). Kodovani textu pro pocitacové zpracovani tedy neni nic jiného, nez ur€ity
zpusob vyjadfeni myslenek autora. Je to proces explicitniho vyjadifovéani vSeho domnélého

1 implicitniho tak, aby uzivatel byl nasmérovan, jak ma dany text interpretovat. (Sklenak,
2001)

SGML

Standard Generalized Markup Language (SGML) je urCen pro naplnéni vySe
uvedenych pozadavki (viz 3.1.1 Znackovaci jazyky). Dalsi pozadavky je nutno fesit na
aplika¢ni Grovni. Kromé zachyceni struktury textu, slouzi SGML jako metajazyk pro popis
nového markup jazyka a prosttedek pro vyjadfeni obsahu textu. Jak se ptitom bude
s textem a jeho vyznacenymi Castmi zachazet, zalezi vzdy na pouzité aplikaci. (Sklenak,

2001)

SGML zavadi pojem ,,typ dokumentu* a déla pak ,,definici typu dokumentu* (dale
jen DTD). Na dokumenty se nahlizi podobné jako na jiné objekty, které jsou dnes
pocitatové zpracovany, a proto lze hovofit o jejich typech. Typ dokumentu je formalné
definovan vymezenim jeho ¢asti a jejich strukturou. Naptiklad zprava (report) mize byt
definovana tak, ze se sklada z nazvu, obvykle I autora, abstraktu a posloupnosti odstavcti.
Ovsem samotny ndzev, pokud neni nasledovan abstraktem a odstavci textu, nelze

povazovat z formalniho hlediska za zpravu. (Sklenak, 2001)

DTD obsahuje mimo jiné definici vSech elementt, které 1ze v dokumentu pouzit,
jejich ptipustnych hodnot a atributii, které lze u daného elementu pouzit. Tato definice je
diky SGML zapsdna ve zcela standardizované podobé, a proto miiZze byt snadno
zpravovana pocita¢i. Z tohoto pohledu si lze SGML piedstavit jako znackovaci jazyk

a DTD jako program zapsany v SGML. (Sklenék, 2001)
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DTD pouze definuje, jakou miize mit dokument syntaxi — jména element, jejich
Napftiklad pro HTML obsahuje jeho specifikace popis pouziti vSech elementi — autor
HTML dokumentu tak vi, k ¢emu ktery element slouzi. Pro prohlize¢ je zase naopak
dalezité védét, jak ma obsah jednotlivych elementl zobrazit — tuto definici mize mit
V sobé zabudovanou napevno, nebo miize vyuzivat napiiklad styly, které definuji vzhled

jednotlivych elementi. (Sklendk, 2001)

HTML
HTML neboli HyperText Markup Language je znackovaci jazyk, ktery je urCen

k vytvafeni dokumenti, obsahujicich hypertextové odkazy a pokrocilej$i formatovani.

(Pisek, 2010)

HTML poskytuje elementy, pomoci nichz Ize vytvaret, formatovat nebo upravovat
webové stranky nasledujicimi zptisoby (Pisek, 2010):

e Nastaveni vzhledu nebo velikosti zvoleného textu, pouziti tu¢ného pisma C¢i
kurzivy.

e Vlozeni obrazki vSech tvarii a velikosti, pouziti animaci ve formatu GIF, coz jsou
série obrazku slouc¢enych do jediného souboru.

e Vytvoreni formulait pro zasilani emailt ¢i reakci na dotaznik.

e Vytvofeni tabulek pro lepsi kontrolu nad dokumentem a jeho forméatovanim.

e Definovani barev bozadi pro HTML dokument, celou tabulku, fadek tabulky, nebo
dokonce pro jednotlivou bunku.

e Vkladani odkazti pro dalsi sekce WWW stranek, na dokumenty na jinych

strankach, video a audio soubory.

Z vyse uvedeného si je mozné povsimnout, Ze HTML ma znacné Siroké moznosti
pouziti, ale nadruhou stranu je tu celd fada omezeni, kterd mohou zacinajicicho tviirce
webovych stranek nepiijemné piekvapit. Je nutné si uvédomit, Ze pro vytvoieni nékterych
funkci, kterymi dnes bézn¢ webové stranky disponuji, si se samotnym HTML neni mozné

vystacit. (Pisek, 2010)
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HTML je urceno pro dokumenty se statickym obsahem. To znamend, Ze nelze
vytvarek dokumenty, jejichz obsah by se automaticky ménil. Pomoci HTML nelze vytvaiet
dynamicky se ménici nabidky, vysouvaci menu ani nic podobného. Proto je jazyk HTML

kombinovéan s dalSimi webovymi technologiemi. (Pisek, 2010)

HTML proslo za svij zivot n€kolika fazemi. Prvni verze HTML, 1.0, se objevila
v roce 1990 a neoficidlni verze HTML+ byla predstavena ve druhé poloviné roku 1993.
Rysy HTML+ zahrnovaly formulaie, tabulky a obrazky s popisem, ale neobsahovaly
formatovani odstavcl ani Upravy textu. HTML+ obsahovalo 78 elementi, z nichz mnohé
jiz dnes v HTML nenajdeme. Mnohé =zastaralé elementy definovaly komponenty

dokumentu, naptiklad vypisky, poznamky a podtitulky. (Pisek, 2010)

HTML 2.0, uvedené na trh vroce 1994, bylo prvni verzi, kterd méla formalni
specifikaci a stala se oficidlnim standardem. Tato verze obsahovala celkem 49 elementti.
V kvétnu 1996 bylo uvedeno na trh HTML 3.2, které dnes povazujeme za pravého
nastupce HTML 2.0, jinymi slovy obchdzi HTML 3.0. HTML 3.2 pfidalo 19 novych
prvki, zachovalo tabulky a atributy pro obtékani textu z HTML 3.0 a zapracovalo Cetna

rozSiteni pro Netscape. (Pisek, 2010)

HTML verzi 4.0 se béhem jejiho vyvoje ptezdivalo Cougar. Tato verze pfinesla
podporu prvku OBJECT, ktery ma velky vyznam pro vkladani obrazka
a multimédii. Ddle HTML 4.0 podporuje kaskadové styly, Upravy formulditi a tabulek,
skriptovani na stran¢ klienta, internacionalizaci — tj. rozpoznani jazykul, které obsahuji
zvlastni znaky v abecedé nebo se naptiklad ¢tou zprava doleva a dalsi zvlastni znaky pro

matematické operace a profesionalni publikovani. (Pisek, 2010)
V soucasné dobé se pracuje na specifikaci HTML 5.0. Piestoze je zatim k dispozici

jen jeho pracovni verze (neni zatim standardizovana W3C), jiz ted’ je jasné, ze v této verzi

bude fada uzitecnych novinek. (Pisek, 2010)
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XML

Jazyk XML (Extensible Markup Language) umoznuje v dokumentech pouzivat
libovoln¢ pojmenované elementy, ale v praxi Casto zjistime, ze je velice uzite¢né dopiedu
znat, jaké informace se v dokumentu mohou vyskytovat. Schémata dokumentu XML
umozni formalné zapsat, jaké informace se v dokumentu mohou vyskytovat. Schémata
dokumentd XML umozni formaln¢ zapsat, jaké elementy a atributy jsou v dokumentu

povolené. (Kosek, 2009)

Primarni vyznam schémat lezi v jejich pouziti pro formani definici znackovacich
jazykt. Vyhoda formalizované definice spociva v tom, Ze je jednoznacnd a znemoziuje
ruzné intepretace, na rozdil od definice popsané v pfirozeném jazyce.

Vzhledem Kk tomu, Ze schéma jednoznaéné definuje, jak muze dokument XML
vypadat, je mozné jej samoziejmé pouzit i pro validaci. Ostatné se jedna asi o nejcastéjsi
pouziti schémat. Validace je proces, pfi kterém se ovétuje, zda n¢jaky konkrétni dokument
XML vyhovuje vSem omezenim definovanym ve schématu. Dals§i vyhodou validace je
ulehéeni vyvoje aplikaci. Ty nemusi pfi ¢teni dat z XML provadét kontrolu spravného

vstupu, protoze vétsinu fiadnych chyb odhali validace. (Kosek, 2009)

Specifikace jazyka XML popisuje DTD (Document Type Definition), coz je jazyk
pro popis schématu dokumentu prochazejici jesté z jazyka SGML. DTD diky tomu maji
jednu vekou vyhodu — podporuje je velké mnozstvi aplikaci. To je vSak soucasné jejich

jedinou vyhodou. (Kosek, 2009)

S rozSifovanim XML zacinaly byt nedostatky DTD stalepatrngj$i. Za nejvétsi
nedostatek je mozné oznacit nulovou podporu pro jmenné prostory. Jmenné prostory jsou
mechanismus, ktery umoziuje k jednomu dokumentu XML kombinovat vice sad znacek —
naptiklad do webové stranky v XHTML je mozné vlozit obrazek v SVG a matematickou
rovnici zapsanou v MathML (Mathematical Markup Language). (Kosek, 2009)

Druhym nedostatkem je nemoZnost urCeni datového typu pro obsah elementl
a atribut. XML bylo primarné navrzeno pro znackovani dokument textové povahy.
XML se vsak zacalo masov€ pouzivat i na vymeénu strukturovanych dat mezi informacnimi

systémy. V dokumentech, jako je napfiklad faktura, uz zdaleka vSe neni jen textem.
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Aby byla validace skute¢né ucinna, je potfeba omezit nejen strukturu vzajemného zanoteni
elementi, coz DTD neumi, ale i obsah téchto elementt jejich datovym typem. (Kosek,
2009)

Ptredchozi divody byly natolik zavazné, ze se jiz v dobé vzniku standardu XML
zacalo pracovat na nékolika novych schémovych jazycich, které mély piekonat vyse

popsana omezeni. (Kosek, 2009)

Uznavanym standardem se v kvétnu 2001 stal jazyk XML schéma pfijaty jako
doporuceni konsorcia W3C. Po DTD je to dnes nejpouzivanéjsi schémovy jazyk
a podporuji jej vSechny velké firmy a mnoho projekti open-source. Jedinym problémem
W3C XML schémat je ponckud slozitd specifikace a nékterd ponckud temnd a nejasna

zakouti jazyka. (Kosek, 2009)

XSLT

XSLT (eXtensible Stylesheet Language Transformations) je znackovacim jazykem
zalozenym na XML, ktery slouzi k pfevodu XML dokumentll na jiné textové formaty.
V soucasné dob¢ je nejobvyklejsim pouzitim XSLT prevod XML dokumentu na jiny XML
dokument, coz pomaha zmrnit nasledky nekompatibiitynavrhic XML dokumentt. (Kosek,
2009)

XSLT je tedy proces, ktery kombinuje dva dokumenty XML — zdrojovy soubor
a skript — a tak vytvoti dokument tfeti. Vysledkem muze byt opét dokument XML, ale také
stranka HTML nebolibovolny textovy soubor. (Skonnard, a dalsi, 2006)

Zdrojovy dokument musi spliiovat jen jediny pozadavek — musi se jednat o spravné
strukturovany dokument XML. Skript musi byt platnym dokumentem XML, ktery
obsahuje logiku transformace, vyjadienou prostiednictvim prvkit slovniku XSLT.
Na skript XSLT je mozné nahliZet jako na posloupnost Sablon. Kazda Sablona ptebira jako
vstup jeden ¢i vice zdrojovych elementii a vraci urCity vystupni text, slozeny z literalt

a transformovanych vstupnich dat. (Esposito, 2004)
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Croots I—

<markup ... /=
<markup ... /=
<markup ... /» -
<markup ... /=
< froot>
zdroj XML Libovolny text, I—
Ziskany naplnénim
.| procesor zastupnych tagu
XSLT Sablony zdrojovymi
l_ IIZ|E|1.'_I|.r
<styleshesat> xtu
<xsl:template ... /> vy P
<xzl:template ... />
<xsl:template ... />
<xzl:template ... f>
=/s5tylesheat>
Sablona XSLT

Obrazek €. 1: Prehled procesu transformace XSLT
Zdroj: (Esposito, 2004)

CSS

Ve svych pocatcich vroce 1990 byla jedinym cilem jazyka HTML prezentace
obsahu v ¢isté, strukturované formé, pouze s nékolika znackami, tak, aby bylo ziejmé, co
je nadpis, co odstavec atd. Jiz v téchto dobach se ptedpokladalo, Ze zptisob zobrazeni se
bude fidit stylovymi ptedpisy. Prvni webovy prohliZze¢ na svéte — NeXT — byl navrzen tak,
aby vysledné formatovani dokumentu bylo fizeno jednoduchym stylovym piedpisem.

(Cyrofi, 2005)

Pozdg&ji si zacali mnozi autofi stezovat, Ze nemohou nikterak ovlivnit vzhled svych
HTML stranek, a proto byl jiz vroce 1994 vypracovan prvni navrh ,,Cascading Style
Sheets“. Bohuzel se vzak vtéze dobé objevil webovy prohlize¢ Netscape 1, coz
S odstupem doby byla pro web katastrofa. Firma Netscape totiz misto podpory styld
zabudovala vlastni vlastnosti pro fizeni pfimo do znacek HTML. Toto feSeni zapocalo éru
nekompatibility webovych stranek i1 prohlizec¢l, a hlavné zaneseni plvodné cistého
a strukturovaného kodu HTML dokumentu riznym formatovacim ,balastem®. (Cyron,
2005)
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Postupné pfisli na trh webovych prohlizec¢t dalsi vyrobci, ktefi vtomto trendu
pokracovali, a HTML kod se tak zanasel dal§imi znackami a jejich atributy, které
neslouzily ni¢emu jinému, nez kfizeni vzhledu dokumentd. V jazyce HTML byly
k dispozici i tabulky, a to vyhradné k prezentaci tabulkovych dat. Jenze autofi brzy piisli
na to, ze tabulky se daji vyuzit k rozvrzeni stranek a ,nalili do bunck sloupce textu
a dalsiho obsahu. Autofi byli pozdéji ,,obohaceni o tzv. ramce, pomoci kterych bylo
mozno Vzhled prezentace na obrazovace zobrazit v té dobé nevidanym zpusobem. (Cyron,
2005)

Pozd¢ji zacalo byt i vyrobciim prohlizeci jasné, ze tudy cesta nevede. Jelikoz
vté dobé CSS vSak je$t¢ nebyly nikym standardizovany, implementace CSS se
v prohlizecich pfili§ neshodovaly. Prvni verze specifikace standardizacniho konsorcia
W3C — CSS1 - byla uvedena vroce 1996. Za otce dneSnich CSS je povazovan
HikonWium Lie, dnesni vyvojar internetového prohlizece Opera. (Cyron, 2005)

Formatovani pomoci CSS lze formatovat nejen tradicni HTML dokumenty, ale téZ
dokumenty XML. Tato moznost je velmi dillezitd, protoze XML dokumenty sice dokazi
zobrazit soucasné prohlize¢e bez problémi, avsak bez jakéhokoliv formatovani.
S vyjimknou stylovani pomoci XSL, je pouziti jedinou metodou, jak dokument vhodné
zobrazit. (Cyron, 2005)

Soucasny trend pii tvorbé HTML dokumentli sméfuje k tomu, Ze veSkeré
rozmisténi prvka je svéfeno CSS a nikoliv diive obvyklym tabulkdm a ramctm. Takto
formatovany dokument dokéazi bez problému zobrazit nejen vSechny moderni prohliZece,
ale 1 prohlizece o generaci star$i. Pfistupnost obsahu prezentace pro zastaralé prohlizece

pak vyplyva automaticky z kvalitng strukturovaného dokumentu. (Cyron, 2005)
Zména vzhledu prezentace, v niz je i rozmisténi prvku fizeno CSS, je potom

malickosti. Snadno zménime zcela vzhled nasi prezentace, a to nejen barvy a pismo, ale

napiiklad i zarovnani ¢i rozméry prvku a jejich umisténi. (Cyron, 2005)
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Kromé standardnich vlastnosti, definovanych ve specifikaci CSS, prohlizece ¢asto

podporuji dalsi nestandardni vlastnosti. VSechny mozné hodnoty patii do nékteré z téchto

kategorii (Cyron, 2005):

3.3.2

Standardni vlastnosti CSS: Vlastnosti, jejichz mozné hodnoty a moznosti uziti
odpovidaji v soucasnosti platné specifikaci CSS 2.1.

Ptipravované vlastnosti CSS: Jedna se o vlastnosti, o nichz se zminuje stale jesté
nehotova technologie CSS3, u kterych je dosti velkd Sance, Ze nakonec
ve specifikaci CSS3 budou zakomponovany. OvSem z pohledu CSS 2.1se jedna
o hruby nestandard a soucasnd verze validatoru (programu na tvorbu valdity)
oznaci tyto za nevalidni (odporujici specifikaci CSS 2.1).

Odmitnuté vlastnosti CSS: vlastnosti, které byly postoupeny konsorciu W3C
ke schvaleni v ramci specifikace CSS3, a byly bud'to odmitnuty, nebo je u nich
miziva Sance, ze nakonec ve specifikaci CSS3 budou zakomponovany.

Proprietarni vlastnosti CSS: hrubé nestandardni rozsifeni prohlizecii.

Databazové systémy

Data jsou prakticky jedinou ,,v&ci®, kterou je mozné¢ na internetu nabizet.

Navstévnik prichdzi na web zjediného divodu — dozvédét se informaci, ktera je mu

poskytnuta pomoci webového prohliZzece.

At uz se jedna o data ve formé riznych ¢lankti nebo o0 data v podobé uzivatelskych jmen

a hesel, vzdy pro vSechny tato data je nutné najit vhodny zptisob uloZeni na serveru.

Data je mozné rozdélit do dvou kategorii:

1.
2.

Data generujici se na vystupu.

Data, které¢ je nutné pied uzivatelem skryt.

Takova data jsou dulezita pro béh serveru jako takového a kazda informace, kterou

je o téchto datech mozna ziskat, je nezadouci. Jedna se tedy o data pro pfipojeni k databazi,

uzivatelskd jména a hesla, o struktury tabulek, které jsou vytvareny a podobné. (Ponkrac,

2007)
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Databdze neni ve svém piivodnim vyznamu nic jiného nez misto, ve kterém jsou
ulozena data. Zpracovanim a pfistupem udaji v databazi je obvykle povéfen néjaky
program. Programu spravujicimu data se casto fikda DBMS (Database Management
System), v piekladu SRBD (System Rizeni baze dat). DBMS tedy provadi veskeré

zpracovani, ukladani a ziskavani dat. (Ponkréc, 2007)

Naprosta vétsina DBMS stavi na tzv. relatnim modelu dat. V tomto modelu jsou
data usporadana do databazovych tabulek, kde kazda tabulka uspofadava udaje urcitého
druhu. (Ponkrac, 2007)

Vétsina béznych databazi pracuje na principu klient / server. Jinak feceno databaze
pracuje jako sluzba, kde se celého procesu Gcastni dvé strany. Prvni je takzvany server,
tedy program, ktery nabizi své sluzby ostatnim - DBMS, tj. program pro spravu dat. Tento
program umi zakladni praci s daty, tedy spravovat, ¢ist, ménit data, hledat v datech
a podobné. Bézny uzivatel ov§em o tomto serveru ani nevi, protoZze pouZziva program, tzv.
klienta, ktery na préci s daty pouziva prave server. Zakladni smysl spo¢ivé v tom, ze kazdy
program d¢la pouze jednu véc, a tu déla co nejlépe. Pokud néjaky program potiebuje
pracovat s daty, pouziva volani databazového serveru, ktery potiebnou praci s daty vykona

za ngj. (Ponkrac, 2007)

Jakakoliv prace s databazi se tedy sklada zpravidla z nasledujicich operaci
(Ponkrac, 2007):
e Navazani spojeni s databazovym serverem.
e Zaslani pfikazu na praci s daty.
e Vyzvednuti vyslednych dat.

e Ukonceni spojeni s databazovym serverem.

Pro komunikaci s databazovym serverem existuje specialni jazyk zvany SQL
(Structured Query Language). Jazyk SQL ma zasebou pomérné dlouhy vyvoj. Jeho
prototyp byl poprvé implementovan v roce 1994 spolecnosti IBM. Od té doby se stale

vyviji, a to zejména V piipadé ptidavani novych technologii. V roce 1986, kdy se dockal
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standardizace organizaci ANSI, se SQL stal univerzalnim nastrojem pro programovani
databazi. (Ponkrac, 2007)

SQL.ite

SQLite reprezentuje relacni databdzovy systém, jenz je obsazen v jedné malé
knihovné. Jednd se o systém, ktery je velmi Setrny k paméti a pomérné rychly. Dalsi plus
této relacni databaze je vjeji snadné pouzitelnosti v ramci aplikace, jehoz SQLite
nepracuje na principu klient / server, jako jiné databazové systémy (napi. MS SQL, kde
jedatabazovy server spustén jako samostatny proces), ale predstavuje knihovnu, jez se
prilinkuje k aplikaci a lIze ji pfes jednoduché rozhrani pouzivat. Vyuzivani SQLite je také
vyhodné z diivodii jeho Sifeni pod licenci public domain, jeZ reprezentuje volné vyuzivani

bez nutnosti jakékoliv platby za tento systém. (Vavri, a dalsi, 2013)

MySQL

MySQL je databazovy server vytvofeny komer¢ni firmou, ktery se etabloval jako
vSudypfitomny server pro webové aplikace. MySQL neni ani nejlepsi databazi, ani
nejkvalitnéjsi, a dokonce neni ani za vSech okolnosti zadarmo. Ptesto, Ze za jeji pouzivani
pro PHP na webové stranky neni nutné platit, pfi pouziti databaze MySQL v komerénim

prostiedi ano. (Ponkréc, 2007)

Ve srovnani Sjinymi databdzovymi systémy patii MySQL spiSe k t€m
jednoduchym, ale zase je nenaro¢ny na zdroje pocitace a u nékterych operaci nabizi

I zvySeni rychlosti. (Ponkrac, 2007)

Samotny PHP dokaZe pracovat s mnoha databazovymi systémy a MySQL je jen

jednou z moznosti, kterou je mozné vyuzit. (Ponkrac, 2007)

PostreSQL
PostreSQL je plnohodnotnym relaénim databazovym systémem s otevienym
zrojovym kodem. Ma za sebou vice nez 20let aktivniho vyvoje a ma vynikajici povést pro

svou spolehlivost a bezpe¢nost. (Stédroti, 2009)
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PostgreSQL je Sifen pod BSD licenci, ktera je nejliberalngjsi ze véech open source licenci.
Tato licence umoziiuje neomezené pouzivani, modifikaci a distribuci PostreSQL.

PostreSQL je mozno §ifit se zdrojovymi kody nebo bez nich. (Stddroi, 2009)

3.3.3 Statické a dynamické weby

Existuji v zdsadé dva typy webt z hlediska jejich technického feSeni — statické
a dynamické. Oba se skladaji z webovych stranek, které jsou zobrazovany navstévniku-

uzivateli, ale velice zasadné se lisi tim, jak jsou tyto stranky tvofeny. (Bednat, 2011)

Staticky web se skladd z hotovych webovych stranek, které jsou umistény
na webovém serveru. Tyto stranky jsou odesilany klientovi, ktery je zobrazuje ve svém
webovém prohlize¢i. Webovy server tak v podstaté slouzi jako sklad stranek, ktery je sam

0 sob¢ pasivni a publikace se nijak neucastni. (Bednaft, 2011)

Dynamicky webovy server pracuje odlisné. Webové stranky se na ném fyzicky
nenachazi. Kazda z nich je vytvofena az na zéklad¢ pozadavku klienta, ktery je chce
zobrazit. Stranka je zkompletovana z komponent, které se nachazeji na rtiznych mistech,
a nasledovné je odeslana klientovi. Na webovém serveru funguje program, ktery fyzicky
provadi kompletaci webovych stranek, jejichZ obsah zde vétSinou neni mozné naleznout.
Ten se totiZz nachazi na databazovém serveru. Program, ktery zodpovidd za tvorbu
dynamického webu, se nazyva spravce obsahu (anglicky Content Management System,

zkrdcené¢ CMS). (Bednaft, 2011)
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Obrazek ¢. 2: Dynamicky web
Zdroj: (Bednaf, 2011)

Rozdil mezi statickym a dynamickym webem, ktery by byl dan pouze jejich
principy z pohledu uzivatele, takika neexistuje. Z pohledu toho, kdo na webu publikuje
informace, ale mize byt znacny. V podstaté plati, Ze ma-li byt na statickém webu
publikovana nova informace — ¢lanek, je potieba vice nebo méné tuto informaci manualné
implementovatdo grafické Sablony webu, fyzicky umistit na server a pomoci odkaztu
propojits okolim tak, aby byla pro uZivatele webu dosazitelna. I kdyZ je mozné tuto ¢innost
do jist¢ miry automatizovat, v podstaté z velké Casti spoléhd na praci programatora.

(Bedndt, 2011)

Prvni weby byly zaloZeny na principu statickych prezentaci. Autofi museli
soucasné znat a umét pouzivat celou fadu technologii, aby dokazali publikovat své ¢lanky.
Protoze web byl tvofen fadou stranek na serveru, znamenala kazda zména vzhledu, nebo
napiiklad jen potfeba pfidat na stranku reklamu, pomérné ndro€nou praci. Neda se fict, Ze
by to bylo nutné, ale z praktickych diivodl bylo jednozna¢né vhodné, aby byl web
udrzovan a aktualizovan pouze z jednoho mista, mysleno z jednoho fyzického pocitace.
Pokud by na ném pracovali dva a vice editorii z vice neZ jednoho mista a snazili se
soucasn¢ naptiklad publikovat nové ¢lanky, mohlo by to mit za nasledek vazné poskozeni

celého webu andslednou nedostupnost pro ¢tenare. (Bednat, 2011)
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Staticka publikace je vhodna spiSe pro prezentace firem i médii a je tfeba fici, Ze
pro tento ucel se na mnoha mistech pouziva dodnes. Pro provoz on-line média je ale z vyse
popsanych divoda nepouzitelna. Proto zacala on-line média pomérné rychle hledat cesty,
jak komlikovany a na odbornou praci naro¢ny postup statického publikovani zjednodusit

a predevsim zrychlit. (Bednat, 2011)

Klient Server

Pozadavek na stranku

Y

B

L=

w - .

Klient HTML stranka

Server

Obrazek €. 3: Princip fungovani statického webu

Zdroj: (Capka, 2013)

Dynamicky web je tedy obvykle tvofen rozsirenim statickych webt 0 prvky
a elementy, které se vyhodnoti a vytvoii az po urcité uzivatelské akci (naptiklad vyplnéni
formulare). Typickymi zastupci technologii pouzivané na tvorbu dynamického webu jsou
PHP, PERL, ¢i ASP. Mozné je vSak pouzivat i dalsi technologie, jakymu jsou naptiklad
Java, JavaScript a jiné. Pfevazna vétSina dynamickych webl je implementovana pomoci
technologie PHP. Principem je vykonani scriptu - ptikazu s danymi vstupnimi daty, které
mize zadat i uzivatel, a nasledné vyhodnoceni a sestaveni statické stranky, ktera se zobrazi
v okn¢ webového prohlizeCe. Technologie, ktera dynamicky web ptedstavuje, se déli
predevs§im na serveroveé a Klientsky orientované. To podle toho, kde se dynamické skripty
vyhodnocuji. U serverovych technologii je skript vyhodnoceny na strané serveru
a prohlizeci se tak odesle vysledna staticka stranka, sestavena obvykle z (X)HTML, PHP ¢i
ASP. Od klienta vsechny technologie spocivaji v odeslani zdrojového kodu prohlizece,
ktery tak danou technologii musi rozpoznat, vyhodnotit skripty a az potom sestavit
vyslednou stranku (JavaScript). Hlavni vyhodou dynamického webu je tedy moZnost
interakce mezi webem a uzivatelem. Nevyhoda spociva jen ve vyssi slozitosti a nutnosti

znalosti internetovych technologii a programovéani. (Bednat, 2011)
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Obrazek ¢. 4: Princip fungovani dynamického webu

Zdroj: (Capka, 2013)

3.4  Webové prohlizece

Internetovy prohlize¢ nebo také anglickym slovem browser je pocitacova aplikace,
ktera slouzi k prohlizeni webovych stranek, oznacovanych jako WWW (World Wide
Web). Internetovy prohlize¢ mize mit daleko vice funkci, do prohlizect jsou integrovany
napf. aplikace naptiklad pro rychlou komunikaci, telefonovani pies internet, prekladace

atd. (Prochazka, 2010)

Program umoznuje komunikaci se sadou protokoli HTTP (Hyper Text Transfer
Protocol) a HTTP server v ramci zpracovani piijatého kodu (HTML, XML, apod.), ktery
podle danych standardt zformatuje a zobrazi webovou stranku na obrazovce pocitace.
Textové prohlizece zobrazuji obvykle stranky jako velmi jednoduSe formétovany text.
Grafické prohlizeCe zobrazuji formatovani stranky vcetné zobrazeni obrazkd. Pro
zobrazeni né€kterych zvlastnich soucasti stranky, jako jsou animace vytvoifeni v technologii
Flash nebo Javové applety, je tieba prohlize¢ doplnit o specializované zasuvné moduly.

(Prochézka, 2010)

27



3.4.1 Rozdéleni

Rozdéleni webovych prohliZze¢u je zalozena na tzv. renderovacim jadie. Princip
fungovani prohlizec, resp. jejich vykreslovaci jader je pomémné sofistikovanym
zptisobem. V okamziku vyvolani néjaké aktivity jsou prohlizeci zaslany pakety s informaci
o zdrojovém kodu nacitané stranky, které jsou dale poslany renderovacimu jadru
Vv takovém potadi, v jakém jsou piijimany. Spolecné s touto informaci jsou renderovacimu
jadru sdéleny informace o rozliSeni prohlizece a tedy i informace o tom, jak velké pole
muze zobrazit. Renderevaci ,,motor* zacne zpracovavat informaci ze zdrojového kodu
pomoci HTML znacek a sestavi si pomyslny strom, ze které pak sestavi samotnou stranku.
Stranka vSak v tomto okamzZiku jes$té¢ neni kompletni, protoze se ¢eka jest¢ na dodatecné
soubory, jako napiiklad obrazky. Podle rozliSeni monitoru a velikosti okna internetového
prohlizece sestavi finalni rozmisténi objektli na webové strance a tim i findlni zobrazeni

uzivateli. (Kasner, 2013)

Trident

Trident patii mezi renderovaci jadra s nejdel§i historii. Jednd se o produkt
Microsoftu a je pod licenci MS-EULA k dispozici 1 ostatnim vyvojaifim. Toho vyuZivaji
nékteré méné znamé browsery a dalsi jako napf. Maxthon nebo Lunascape, které ho
vyuZivaji v kombinaci s ostatnimi jadry. Primarni uplatnéni ale ma v prohliZze¢i Internet
Explorer. Ten byl ve svych dfivéjSich verzich znacné kritizovan pro nedodrzovani
standarddi, coz se zna¢né¢ zlepSilo od verze 7, pro kterou Microsoft znaén¢ Trident
pfepracoval. Zajimavosti je, Ze tento engine je pouZit v Prizkumniku ve Windows 98, Me

a 2000 a také pro Ovladaci panely ve Windows XP. (Kasner, 2013)

Obriazek ¢. 5: Nova podoba loga |IE
Zdroj: (Kasner, 2013)
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Gecko

Gecko je kompletné open-source engine vyvijeny spole¢nostmi MozillaCorporation
a MozillaFoundation, které ptivodné vznikly pravé pod zastitou Netscape Communications
Corporation. Byl urc¢en pro prohlize¢ Netscape, ale dnes je nejvice rozsifeny diky Firefoxu
a dalsi produktim od spolecnosti Mozilla, z nichz nejzndméj$i je e-mailovy klient
Thunderbird. Také ho mizeme najit napiiklad v linuxové verzi spravce fotografii Picasa

od Googlu. (Kasner, 2013)

N
.

Obriazek ¢. 6: Gecko a MozilaFirefox

Zdroj: (Kasner, 2013)

WebKit

Prestoze se WebKit osamostatnil jako open-source teprve v roce 2005, ma za sebou
uz delsi historii. Vznikl totiz jako odnoz KHTML, renderovaciho enginu z projektu KDE.
Na jeho vyvoji se v minulosti podilely napiiklad spole¢nosti Apple, Google, Nokia
nebo Blackberry a v soucasnosti se jedna o nejrozsifenéjsi engine na svété. Hlavni podil
na tom ma fakt, ze je vyuZzit v prohliZzeCich Google Chrome a Safari. Stejné tak je ale
zakladem 1 vestavénych prohliZze¢li na Symbianu nebo na Androidu a pro renderovani

internetového obsahu ho vyuziva i Playstation 3, Steam nebo ¢tecka knih Amazon Kindle.

(Kasner, 2013)
@

Obrazek ¢. 7: WebKit
Zdroj: (Kasner, 2013)
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Presto
Presto patii mezi jadra s privatni licenci. Je vyvijeno spole¢nosti Opera pro své
produkty, konkrétné pro desktopovy prohlize¢ od verze 7 a dale pak pro mobilni prohlizece

Opera Mobile a Opera Mini. Poprvé bylo piedstaveno v roce 2003. (Kasner, 2013)

Obrazek €. 8: Presto
Zdroj: (Kasner, 2013)

Podle zdroje StatCounter byl k 27.10.2014 nejvice pouzivanym prohlize¢em na
svété Chrome ve verzi 38. Na dalSich mistech se umistuji prohlizece jako napiiklad

Firefox ¢i Internet Explorer.

StatCounter Global Stats
Top 12 Desktop & Console Browser Versions on 27 Oct 2014

Chrome 38.0

IE 11.0

Firefox 32.0

Chrome 37.0

Firefox 33.0

IE 8.0

IE S.0

IE 10.0

Chrome 36.0

Safari 7.0

Chrome 35.0

Safari 7.1

|

Other

0% 8% 16% 24%

w
[

40%

Obrazek €. 9: Svétova statistika vyuziti webovych prohlizeci

Zdroj: (StatCounter, 2014)
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3.5 Technologie HTML5
HTML5 je revize Hypertext Markup Language (HTML), standardniho

programovaciho jazyka pro popis obsahu a vzhledu webovych stranek.

HTMLS byl vyvinut s cilem vyfeSit problémy s kompatibilitou, které ovliviiuji
soucasny standard, tedy HTML 4.0. Jeden z nejvétsich rozdili mezi HTMLS
a predchozimi verzemi této normy je, ze starSi verze HTML vyzaduji proprietarni pluginy
a API (Aplication Program Interface). To je divod, pro¢ webové stranky, které byly
vytvofeny a testovany v jednom prohlize¢i nemuseji byt spravné reprezentovany v jiném
prohlize¢i. HTMLS poskytuje jedno spole¢né rozhrani, aby bylo nakladani s jeho prvky
snadnéjsi. Neni tak nutné napiiklad instalovat Flash plugin v HTMLS. (Rouse, 2014)

Jednim z cilt HTMLS je podpora multimdii pro mobilni zafizeni. Byly zavedeny
nové syntaktické funkce pro podporu videa, audia a canvas tagy. HTMLS5 také pfinasi nové
funkce, které mohou skuteéné zménit zpusob, jakym uzivatelé pracuji s dokumenty.

(Rouse, 2014)

351 DOCTYPE

Kazdy HTML dokument musi zacinat prohldSenim, dekrarujici o jakou verzi

HTML dokumentu se jedna - povinny udaj kazdého HTML dokumentu.

HTML 4.0 Strict:

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//[DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd">

HTML 4.0 Transitional

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">

HTMLS

<IDOCTYPE html|>
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3.5.2 Strukturalni elementy
HTMLS je vyraznym zasahem do zplsobu, jakym programatofi vytvaii webové
aplikace. Nejen, Ze upravuje stavajici sémanticky vyznam u HTML znacek, ale zavadi

mnoho novych, revolu¢nich funkcionalit.

Vétsina prvkd pifi tvorbé WWW stranky je spojovana do logickych blokl
oddélenych elementem <div>. Tento element sdm o sob&é nenese zadny sémanticky
vyznam a slouzi tak jen k rozdé€leni stranky pro lepsi formatovani. Témto elementim je
mozné pridavat atributy typu class ¢i unikatni atributy typu id, pomoci kterych je mozna

kategorizace elemetu div.

HTML 4.0 <div id=*header”>

<div id=“nav”>

<div class=“article”>

<div id=“sidebar”>

<div class=“section”>

<div id=“footer”s

Obrazek ¢ 10: Struktura dokumentu HTML 4.0

Zdroj: (Patel, 2013)

HTMLS zavadi nové elementy, jejichZ cilem je sémantické popsani riiznych casti

dokumentu (T.N.Sharma, a dalsi, 2012):

e <article>: Definuje ¢lanek.
e <aside>: Definuje obsah spojeny s hlavnim obsahem stranky.
e <command>: Definuje piikazové tlacitko, které¢ uzivatel muze vyvolat.
e <detail>: Uréuje dalsi podrobnosti, které uzivatel mize zobrazit nebo skryt.
e <summary>: Definuje viditelny nadpis pro <detail> element.
e <figure>: UrCuje samostatny obsah, jako ilustrace, diagramy, fotografie, vypisy
kodu, atd.
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o <figcaption>: Definuje titulek pro <figure> prvek.

o <footer>: Definuje zapati dokumentu.

e <header>: Definuje zahlavi dokumentu.

e <hgroup>: Skupiny nadpisti <h1> az <h6> elementd.
e <mark>: Definuje oznaceny / zvyraznény text.

e <nav>: Definuje naviga¢ni odkazy.

e <progress>: Ptredstavuje prubehu postupu.

e <section>: Definuje sekci dokumentu.

e <time>: Definuje datum / Cas.

HTMLS5 <header>

<article>

<aside>

<section>

<footer>
|

Obrazek ¢ 11: Struktura dokumentu HTML5

Zdroj: (Patel, 2013)

3.5.3 Audio a Video

Nové elementy <audio> a <video> poskytuji podporu pro ptehravani audio
a video médii bez nutnosti plug-inti. Video kodeky a zvukové kodeky se pouzivaji pro

zpracovani videa a zvuku a rtizné kodeky poskytuji riizné stupné komprese a kvality.

Rizné typy prohliZzec¢li nepodporuji stejné formaty médii v jejich implementaci
HTMLS pro video a audio, a to pfedevS§im z divodu problémil s patenty. Oblast formata
médii na webu znacné trpi patentového prava v mnoha zemich, véetné¢ zemi, USA a EU.

(Wald, a dalsi, 2013)
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Pro ptehrani videa pomoci HTMLS, je tedy nutné pro kazdy prohlize¢ pouzit jiny typ

formétu:

<video controls>

<source src="nazev.webm" type="video/webm">

<source src="nazev.mp4" type="video/mp4">

<p>Chyba, Vas prohlize¢ nepodporuje HTMLS5 video!</p>
</video>

WebM
WebM je nativné podporovan v prohlizecich obsahujici jadro Gecko (Firefox),
WebKit (Chrome) a Presto (Opera). Do ostatnich prohlizect je mozné instalovat plugin

(rozsifeni) pro podporuju tohoto formatu videa ¢i audia. (Wald, a dalsi, 2013)

Rozpoznani je mozné podle definovani typu multimédia:
e video/WebM - WebM medialni soubor, ktery obsahuje video (a mozna i audio).

e audio/WebM - WebM medialni soubor obsahujici pouze zvuk.

Ogg Theora

Jedna se o video a audio kodek, ktery podporuji taktéz pouze prohlizece s jadrem
Triden, WebKit, a Presto. Format neni podporovan v aplikaci Internet Explorer. (Wald, a
dalsi, 2013)

Rozpoznani je mozné podle definovani typu multimédia:
¢ video/ogg - WebM medialni soubor, ktery obsahuje video (a mozna i audio).

e audio/ogg - WebM medialni soubor obsahujici pouze zvuk.

H.264
Audio a video kodek H.264 je nativné podporovan prohlizeci Internet Explorer,

Safari a Chrome. Opera tento format nepodporuje. (Wald, a dalsi, 2013)
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Browser H.264 Ogg/Theora WebM

Internet Explorer| o ® b4
Firefox p -4 of of
Chrome o o s
Safari -4 i b4
Opera b 4 L 4 «

Obrazek ¢. 12: Kodeky podporované prohliZeci
Zdroj: (nhinkle, 2011)

3.5.4 Local storage

Mistni lozist¢ (local storage) uchovava data bez Casového omezeni na strané
Klienta podobn¢ jako cookies (malé mnozstvi dat, odeslané serverem, pro docasné ulozeni
na stran€ klienta). Rozdil je vSak v tom, Ze local storage dokéze uchovévat velké mnozstvi
informaci. Cookies jsou totiz omezeny velikosti a prohlize¢ je odesila zpét na webovy
server pokazdé, kdyz se klient vyzaduje nové. HTMLS local storage zlstavaji ulozeny na
klientovi a webové stranky k nim mohou pfistupovat pomoci technologie JavaScript.

(Trivedi, a dalsi, 2014)

355 Web SQL
Web SQL je specifikace, ktera pokryva ukladani a ptistup k datim pies SQL
databazi na strané klienta. To umoziuje, Ze webové stranky komunikuji s daty pfimo na

klientovi a mohou tak pracovat v rezimu offline, tedy bez pfistupu k siti internet. (Trivedi,
a dalsi, 2014)

3.5.6 Drag & Drop

HTMLS pftichézi s Drag and Drop technologii, kterd umoiiuje dynamicky pfenaset
soubory z ¢i mimo prohlize¢, jako jsou napiiklad fotografie a jiné. Pfinasi tak nativni
podporu piimo do prohlizeCe, takze je mnohem snaz$i ovladani na zafizeni, jako jsou

mobilni telefony. (Trivedi, a dalsi, 2014)
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3.5.7 Input types
HTML element <input> se pouziva k vytvofeni interaktivnich ovladacich prvka
pro webové formulafe, prostfednictvim kterych uzivatel komunikuje. Sémantika <input>

se znacn¢ lisi v zavislosti na hodnot¢ atributu type.

Input type elementy v HTML4 (W3C, 2014):

e text: Definuje zadavani textu pomoci pole.

e password: Definuje pole pro heslo (znaky jsou maskovany).

e checkbox: Checkbox umozni uzivateli vybrat nula nebo vice z pteddefinovanych
hodnot.

e radio: Definuje piepinac pro vybér z mnoha preddefinovanych hodnot.

e submit: Definuje tlacitko odeslat (pro odeslani formulate).

e image: Definuje obrazek jako tla¢itko odeslat (submit).

e reset: Definuje tlacitko reset (vynulovani vSech hodnot pro formulédie na vychozi
hodnoty).

e button: Definuje potvrzovaci tlacitko.

e hidden: Definuje skryté vstupni pole.

e file: UrCuje typy soubort, které server piijima, které mohou byt piredloZzeny

prostfednictvim nahrani souboru.

Nové input type elementy HTML5 (W3C, 2014):
e search: Jednotadkové textové pole pro zadavani vstupniho fetézce.

e email: Pole pro editaci e-mailové adresy. Vstupni hodnota je validovana na

spravnost tvaru emailové adresy.

e url: Pole pro editaci URL (Uniform Resource Locator) adresy. Vstupni hodnota je

validovéna na spravny tvyr URL adresy.
o tel: Pole pro zadani telefonniho ¢isla.
e number: Pole pro zadani desetinného cisla.
e range: Ovladani pro zadani ¢isla, jehoZ pfesna hodnota neni diilezita.

e date: Ovladani pro zadani data (rok, mésic a den, bez Casu).
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e month: Ovladani pro zadani mésice a roku, bez ¢asu.
e week: Ovladani pro zadani ¢isla tydne a roku.
e time: Ovladani pro zadani ¢asové hodnoty bez Casu.

e datetime: Rizeni pro zadavani data a ¢asu (hodiny, minuty, sekundy a milisekundy)

na zaklad¢ UTC (Coordinated Universal Time) ¢asového pasma.
o datetime-local: Ovladani pro zadani data a casu, bez asového pasma.

e color: Rizeni pro uréeni barvy.

3.5.8 Canvas

Canvas element je element definovany v HTML kodu pomoci atributu Sitky (width)
a vysky (height). Nicmén¢ implementace canvas elementu se neobejde bez pouziti canvas
API (Aplication Program Interface). Toto API rozhrani je napsano technologii JavaScript,
ktera obsahuje pristupy pro kompletni sadu funkci pro kresleni, coz umoznuje dynamicky

generovat grafiku. (Gerchev, 2014)

Zasadni vlatnosi canvas elementu (Gerchev, 2014):

e Interaktivita - Canvas je plné interaktivni. Maze pruzn¢ reagovat na aktivity uzivatele
pti pouziti klavesnice, mysi nebo dotykovych udalosti. Vyvojar tak neni omezen pouze
na statickou grafiku.

e Animace - Kazdy objekt typu canvas muze byt animovany. To umoznuje vytvoieni
riznych tUrovni animace. Od jednoduchych grafickych objektd az po velice
sofistikované grafické objekty.

o Flexibilita —Je mozné vytvaret jakékoliv grafické prvky. Je mozné definovat cary,
tvary, texty, obrazky, atd - s nebo bez animace. Navic je mozné ptidani videa ¢i audia
pfimo do canvas aplikace.

o Prohlize¢ / Podpora platformy - HTML5 Canvas je vSemi hlavnimi prohlizeci a je
dostupy pro Sirokou Skdlu zafizeni, v€etné¢ stolnich pocitaci, tableti a chytrych

telefonu.
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e Popularita - Canvas popularita rychle a neustale roste, tudiz je dobra dostupnost
zdroju.

e Je to webovy standard -na rozdil od Flash a Silverlight, je canvas oteviena
technologie, kterd je soucasti HTMLS.

e Rozvijet jednou, spustit v§ude - HTML5 Canvas nabizi skvélou pfenositelnost. Po
vytvoreni, na rozdil od Flash a Silverlight aplikace mize bézet prakticky kdekoli - od
nejveétsich pocitaci az po mobilni zatizeni.

e Volné pristupné vyvojové nastroje - Zakladni néstroje pro tvorbu HTMLS5 canvas

W

knihoven a nastrojl, které umoznuji pokrocilé navrhy.

3.6  Technologie CSS3

CSS3 (Cascding Style Sheets) je specifikace, kterd se v dobé psani této prace
neustale méni v ¢ase. Né&které Casti specifikace jsou povazovany za stabilni a byly
implementovany do modernich prohlizecii, ostatni ¢asti by mély byt povazovany za
experimentalni a byly jen ¢asteéné zavedeny v riizné mife. Zbyvajici ¢asti specifikace jsou
stale teoretické navrhy a nebyly implementovany viibec. Nékteré prohlizece si vytvorili své
vlastni CSS vlastnosti, které nejsou popsany v zadné specifikaci CSS3 a mozna ani nikdy
nebudou. To vSe znamena, ze je dulezité pochopeni, jak je mozné CSS3 pouzit pti
stylyzovani webovych stranek a to jak nyni, tak do budoucnosti pfi procesu normalizace.

(Gasston, 2014)

3.6.1 Selektory

Selektory jsou srdcem CSS. Piestoze puvodni specifikace CSS1 méla
specifikovano pouze 5 selektori, CSS2 rozsifila tento ,,sortiment” o dalSich 12. CSS3 jde

jesté dal a to zhruba zdvojnasobenim celkového poctu téchto atributd. (Gasston, 2014)

Selektory je mozné rozdélit do dvou kategorii. Prvni kategorii jsou prvky, které
jsou obsazeny piimo na definovaném elementu (<p> prvky odstavcu a href atributy pro
cile odkazi). Do této kategorie spadaji class, type a href atributy. Druha kategorie obsahuje

pseudo-selektory, které plsobi na prvky nebo informace, které je umistény mimo strom
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dokumentu (naptiklad prvni pismeno odstavce nebo posledni dit¢ z rodicovského

elementu). (Gasston, 2014)

3.6.2 Textové fonty

Ve specifikaci CSS3 byla definovéana fada novych fontli, semanticky oznacovanych
jako @font-face (De Silva, 2010). Umoznuje také definovani a pouziti jinych typt fontd,
které nejsem piimo specifikované v CSS3. Text Ize tak prezentovat uzivateli v libovolém
pismu. Volnost, kterou nepochybné¢ CSS3 vtomto sméru pfinasi, mize pusobit
komplikace. Definovani novych styld se realizuje prostfednictvim extreniho souboru
(*.ttf), kde velikost souboru mtize komplikovat rychlost nacitani webovych stranek. Dalsi
komplikaci miize byt autorsky zakon, ktery se mlze vztahovat na nékteré fonty, a neni
mozné takto chranéné fonty volné pouzit. V posledni fadé nékteré fonty nemaji podporu

pro Ceskou znakovou sadu. (Janovsky, 2014)

3.6.3 Text wrapping

Jedna se o vlastnost definujici, jak maji byt reprezentovany konce fadkt v toku
textu. Algoritmus je tedy zaméfen na to, jak se ma zachovat, kdyz se dany text nevejde do
definovaného objektu. Na vybér je, zda fadky mohou byt pferuSeny na libovolném misté
(moznost normal), pro fadky, které nemaji byt zalomeny (moznost none), povoleni
zalomeni fadkl mezi dvéma libovolnymi znaky (moznost unrestricted) ¢i posledni
moznosti, kde o zalomeni rozhoduje prohliZze¢ podle toho, zda existuji nasledujici znaky,

které je mozné zalomit (moznost suppress). (Meiert, 2006)

3.6.4 Text stroke

Pomoci této funkcionality je mozné textu dat dal$i rozmér. Nové je mozné
definovat textu sitku (width) barvy pisma. To znamena, ze je mozna definovat nejen
velikost pisma, ale také velikost barevné Skély pfimo na textu — tzn. $itku barvy. V dobé
psani této prace je na trhu k dispozici pouze jediny prohlizec, zaloZzeny na WebKit jadie —
Google Chrome. Proto je prozatim tato funkcionalita definovana v CSS3 jako -webkit-text-
stroke. (Harris, 2011)
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T'est pro diplomovou praci.

Obrazek ¢. 13: Priklad text-stroke
Zdroj: Autor

3.6.5 SKkupiny sloupci

CSS3 predstavuje tzv. vicesloupcové rozvrzeni dokumentu. To umoznuje rozd¢lit
jeden prvek na tfi, ¢étyfi nebo vice sloupcti. Umoziiuje uréit pocéet sloupci, mezer mezi
sloupci a pridat fadek mezi sloupci. Vicesloupcové rozvrzeni je simulace, které by se dalo
priblizit napt. rozlozeni textu v novinach a Casopisech, kde jeden dlouhy ptibéh ,,proudi*
z horni do dolni ¢asti jednoho sloupce, z horni ¢asti do dolni ¢asti druhého sloupce, a tak
dale. AvSak neni mozné nastaveni rizné Sitky pro kazdy sloupez individualné, vSechny
maji stejnou Sitku. Vyuziti vice sloupcu je prevazné zadouci pii pouziti dlouhych texti.
Misto jednoho opravdu dlouhého seznamu, je mozné text vice granularizovat do vice
sloupcti a usSetfit tak cenny vertikalni prostor. Zakladni syntaxe je velice jednoducha.
Pouzitim vlastnosti column-count je mozné nastaveni pocet sloupcti, column-gap vlastnosti
nastavit mezery mezi sloupci a sloupci, pravidlo column-rule pro nastaveni ,,éary* pro
oddéleni sloupci. (McFarland, 2013)

3.6.6 Zaoblené rohy

Rounder corners, neboli zaoblené rohy, mohou byt vytvofeny nezavisle pomoci
Ctyf samostatnych definic - border-bottom-left-radius, border-top-left-radius, atd. Nebo na
vSech Ctyfech rozich soucasné pomoci zkraceného zapisu - border-radius. Velikost kazdé
definice mize byt definovana pomoci jedné nebo dvou hodnot, které jsou vyjadieny bud’
absolutné (pomoci definovani velikosti v pixelech - px), nebo relativné (definice pomoci
procent). Jsou-li definovany dvé hodnoty, jsou vyuzity v pofadi nejprve horizontalni a pak

vertikalni, coz uréuje zaktiveni rohu. (Storey, 2012)

40



Al di ai

border-top-left-radiue: border-top-left-radius: border-top-left-radius: border-top-left-radius:
50px: S0px S0px; 100px S0px: S0px 100pX:

Obrazek ¢. 14: Priklad definovani zaoblenych rohu

Zdroj: (Storey, 2012)

3.6.7 Stiny

Stiny jsou dal$im spoleénym rysem modernich webovych feSeni. Stiny ptidavaji
prvek sytosti, ale mohou také zlepsit Citelnost (pfi spravném pouziti) titulkd ¢i nadpisa.
Text-shadow atribut byl technicky soucasti CSS2, ale teprve nedavno byl podpoten
hlavnimi prohlize¢i. (Harris, 2011)

Text-shadow atribut ma ¢tyfi zakladni parametry (W3C, 2014):
1. offset-x: UrCuje vzalenost na ose X (z leva do prava). Definuje tedy horizontalni
vzalenost stinu od textu. Kladna hodnota pohybuje stinem doprava a zaporna

hodnota pohybuje stinem doleva od textu.

2. offset-y: Ukazuje, jak na ose y (zhora-dol), bude stin vzdalen od ptivodniho textu.
Pozitivni hodnota pohybuje stinem dold, zaporna hodnota pak stinem nahoru od

textu.

3. blur: Upfesnuje rozmazani poloméru stinu. Pokud je hodnota Opx, stin neni
rozmazan a vypada stejné jako Vv zakladni definici. Obecné plati, ze velikost
rozmazani odpovida hodnot¢ z nejdelsi offset (vzdalenosti). To umoziuje, aby byl

stin rozpoznatelny a nestal se tak rozmazanym.

4. color: Definuje barvu stinu. Standardni barva stinu je Seda, ale pro tvorbu
specialnich efektl je ptfipravena velka Skala barev. Rozmazani (blur) ma tendenci
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zesvétlit stin. Pokud je nutné aplikovat velké rozmazani stinu, je mozné pouzit
totoznou barvu jako u textu. V pfipadg, Ze stin nebude rozmazany moc, je zadouci

barvu zesvétlit pro lepsi Citelnost textu.

Velikost stinu se urc¢uje nepiimo s kombinaci vzdalenosti stinu a jeho rozmazanim.
Pro dosaZeni chténého stinu je tedy nutné experimentovat. Specidlnim vyuzitim muze byt
pouziti stinu pro zvyraznéni (vystoupeni) textu pomoci nanesenim kontrastni barvy.
VSechny posledni modely prohlize¢i, kromé Internet Explorer, podporuji funkcionalitu
text-shadows. Pti definici ve stylech CSS3 tak nejsou vyzadovany specialni prefixy.
(Harris, 2011)

Test pro diplomovou praci.

Obrazek ¢. 15: Priklad stinovani textu

Zdroj: Autor

3.6.8 Transformovani

Pouzitim CSS3 transformace je mozné objekty libovolné otacet, ménit velikost ¢i
zkosit. To muze byt napomoci pro vyniknuti objekti umisténych na webu a zabranéni tak
jejich ,,nudnosti®. Atribut umoziuje pouzit matematické transformace na kteroukoli ¢ast
stranky, tedy c¢asti ozna¢ené v HTML kodu jako <div>. Pfi pouziti transformace na
element, je nutné pouzit jeden nebo vice z nasledujicich parametrti a popsat tak typ

transformace (Hogan, 2011):

e translate: Posune objekt z vychozi polohy.

e rotate: Otoceni obrazku kolem stfedu osy.

e scale: Zmeéni velikost objektu. Standardni proporcionalni zména velikosti a to jak
horizontalni, tak vertikalni.

e skew: Umoziuje naklonit prvek pod né¢jakym thlem.
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Obrazek ¢. 16: Priklad transformace textu

Zdroj: Autor

3.6.9 Gradient

Novy piirustek do CSS3 je schopnost definovat gradient (prolnuti z jedné barvy do
druhé) jako obrazek na pozadi stanky. Pro definici gradientu je pouzit jinych CSS3
vlastnosti, a to definovani pomoci RGBA barev. V ptedchozich verzich CSS, bylo pozadi
definovano piimo pomoci anglickych ndzvii barev, pomoci Hexa kodu nebo barevné
definice RGB (Red, Green, Blue), kde se definuji jednotlivé hodnoty pro cervenou,
zelenou a modrou. Tyto definice barev jsou samoziejmé stale zcela platné v CSS3, ale je
mozné pouzit nové pravidlo, RGBA (Red, Green, Blue, Alpha), které je analogické RGB.
RGBA umoziuje definovat tzv. Aplha kanal, ktery definuje velikost priihlednosti (anglicky
opacity). (Harris, 2011)

Obrazek ¢. 17: CSS3 Gradient
Zdroj: Autor
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4 Vlastni reSeni

Prakticka c¢ast bude zameéfena na stéZejni problematiku HTMLS. Revolucni
vlastnosti této technologie je pfesun dat ze serverové strany na stranu klienta. Pomoci
technologii ze skupiny HTMLS5 budou realizovany moznosti ulozeni dat na stran¢ klienta.
Diky tomuto zpiisobu ukladdani dat je mozné vytvaret tzv. offline aplikace, tedy aplikace
které nutné€ nepotiebuji ptistup k siti internet a budou také predmétem praktické ¢asti. Bude
vytvofena webova aplikace, ktera bude obsahovat uzivatelsky formulaf s moZznosti
nastaveni uzivatelského pozadim, bude dostupna na adrese http://berry.ic.cz a bude
soucasti této prace. Na webové aplikaci budou demonstrovany vyse uvedené zplsoby
ukladani dat a bude provedeno otestovani v nejpouzivangjSich internetovych prohlizecich.

Nejdiive je vSak nezbytné€ nutné vysvétlit, co se pod terminem HTMLS5 skryva.

Nastup HTMLS5 je dlouhodoby proces, ktery zapocal v roce 2007, a finalni
specifikace by méla byt predstavena v blizké dobé, tedy v dob¢ psani této diplomové prace.
AvsSak neni hned nezbytné zacit bezhlavé ptepisovat webové aplikace novou technologii.
Na druhou stranu je dobré mit povédomi, kudy dana technologie povede a jaké moznosti

a rizika sebou prinasi.

Bé&hem vyvoje HTMLS dochézelo k velkému z4jmu ze strany programatort o tuto
technologii a stalo prakticky nevyhnutelné, a totiz Ze pod oznaceni HTMLS se schovalo
nepieberné mnozstvi specifikaci a technik, které s klasickym HTML jako takovym -
znackovacim jazykem pro hypertext, nema prakticky nic spoleéné¢ho. Vznika tedy novy
,buzzword* (termin oznacujici obecnou lidskou znamost) pro tuto technologii a je nutné si

fici, co si pod pojmem HTMLS piedstavit.

Pti¢inou vzniku tohoto buzzwordu ma porovnadvani HTMLS s technologii FLASH.
Dokonce nékteti CEO (vykonny feditel, ang. Chief Executive Office) velkych spolec¢nosti
se nechali slySet, Ze upfednostiuji technologii HTMLS5 pifed jiz velice rozSifenou
technologii FLASH (Zeldman, 2011). Dokaze ale samotné HTMLS5, tedy znackovaci
jazyk, nahradit tuto technologi? Bez néjakych hlubsich znalosti o dané problematice je

odpoveéd’ jasna — NE. Otazkou, ktera se nevyhnutelné nabizi, je zda dokaze HTMLS
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v kombinaci s ostatnimi technologiemi nahradit FLASH. Ano, v kombinaci s CSS3

a technologi JavaScript je to mozné.

Vznika tedy jednoducha rovnice, ktera fika, co se skryva pod pojmem HTMLS.

HTMLS5 = @i+ CSS3 + TaVaSehpD

Obrazek ¢. 18: Definice technologie HTML5

4.1  Webova aplikace

Webova aplikace bude zaloZena na praci s daty, které budou v dalSich ¢astech této
prace zpracovavany na stran¢ klienta. Bude vytvoien tedy HTMLS5 dokument, kde uzivatel
bude mit moZnost odeslat zpravu a budou od né&j pozadovany udaje o jméné, telefonnim
Cisle a emailu. Maximalni velikost zpravy bude nastavena na 160 znaki. Pole s informaci
0 jmén¢, emailu a zpravé budou povinnymi poli. Aby byla webova prezentace libivé;si,

bude implementovana moznost prepnuti barevného pozadi uzivatelem.

Formuldfe jsou nezbytnou soucasti pii tvorbé interaktivniho webu. Jsou
interaktivni, protoze jsou po koncovém uzivateli vyZadovany patfi¢né informace podle

toho, k ¢emu je formulaf urcen.

Pted samotnym vytvofenim formulafe je nejprve nutné si nadefinovat HTMLS
stranku jako takovou. Jak se definice HTMLS stranky lisi od pfedchozich verzi je popsano
v kapitole 3.5.1 DOCTYPE.

Vznika tedy kostra HTMLS stranky, kde je nadefinovana znakova sada pro cesky
jazyk (lang="cs*), zpusob Cteni textu zleva do prava (dir="ltr) a znakové kodovani

(charset="utf-8). Takovymto nadefinovanim se pak fidi cela webova stranka.
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< DOCTYPE html>
lang="cs" dir="1tr"

charset="utf-8"

Obrazek ¢é. 19: Struktura HTML5 dokumentu

Nyni je jiZz mozné zacit s vytvofenim formulafe. Sekce, kterd je definovana jako
<body></body>, je urCena pro definovani zakladni kostry webu. Do této cCasti je
vytvotena podkostra, znaena jako <div></div> s jednoznac¢nou identifikaci pomoci

¢

ptitazeni id="“contact-form*. Takto nadefinované casti webové stranky jsou pro lepsi
orientaci ptidany dvé Grovné nadpist (<hl></h1>, <h2></h2>) pro popsani tykajici se

problematiky a unikatn¢ identifikovatelna ¢ast, pro piislusny formular.

id="contact-form"
Formular
DP - prakticka cast (Tvorba formulare)

id="myForm"

Obrazek ¢. 20: Definice formulare v HTML5

Prvnim vstupnim prvkem formulafe je jméno uZivatele, které je oznaceno
elementem <input type="text"/>. Jedna se o standardni element vyuzivany i v ostatnich
verzich HTML. Aby uZzivatel véd¢l, Ze do této kolonky je nutné uvést i ptijmeni, bylo mu
napovézeno pomoci elementu placeholder="Josef Novik* (Pozn. Jedna se o fiktivni
0sobu) a je tak ihned zfetelné, ze je vyzadovano celé jméno. Dale je pole oznaceno jako
required, tedy vyzadovany. SkuteCnost je uzivateli predstavena pomoci zobrazeni
hvézdicky pifimo u kolonky. Bez zadani této hodnoty neprobéhne samotné odeslani
formulate. Jelikoz je prvek umistény ve formulafi jako prvni, pfi prvotnim nacteni stranky
je umistén kurzor pravé do tohoto prvku (autofocus="‘autofocus”) a uzivateli je tak

zptistupnéno vyplilovani bez predchozi aktivity.
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for="name"
Jmeno: Clz "required” =*

type="text” id="name" name="name"
placeholder="Josef Novak"
="required"
="autofocus”

Obrazek ¢. 21: Definice polozKky: jméno

Druhym udajem v potadi je informace o uzivatelském emailu. HTML5 pro definici
emailu obsahuje atribut oznaceny jako <imput type=‘“email“/>. Novy element oproti
starSim verzim odstrafiuje nutnost vytvofeni regularniho vyrazu pro ovéreni validity
emailové adresy. Stejné tak jako u kolonky se jménem je uZivateli napovézen tvar, jaky je
vyzadovan pro spravné zadani (placeholder=josef.-novak@seznam.cz*) a v posledni fad¢

je kolonka oznacena taktéz jako required, tedy vyzadovana.

for="email"
Email: class="required” >*

type="email" id="email" name="email"
placeholder="josef.novak@seznam.cz"
="required"

Obrazek ¢. 22: Definice poloZzKky: email

Dals8i informaci, ktera neni tentokrat definovdna jako povinnd, je informace
o kontaktnim ¢isle. HTMLS ma pro tento pfipad definici fype="tel“. Pti vypliivani této
hodnoty pomoci osobniho pocitace typu notebook ¢i desktop je hodnota reprezentovana
jako text. Rozdil je patrny az pfti pfistupu z mobilniho zafizeni, jako je naptiklad tablet ¢i
chytry telefon, kde pfi zadavani telefonniho ¢isla dojde k vysunuti kldvesnice s moznosti

zadani ¢isla. Dochdzi tak ke komfortu pfi zadavani udaj.

for="telephone">Telefon:

type="tel" id="telephone" name="telephone"

Obrazek €. 23: Definice polozky: telefon
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Posledni hodnoutou, ktera bude opét vyzadovana, bude text zravy. Opét se jedna o
vyzadovanou informaci, tedy typ required. Element pro tento typ informace je zvolen jako
type="“message . \V tomto piipad¢ se nabizi také definovani prvku pomoci type="“text ",
jako je tomu v pfipadé jména. Oznaceni kolonky jako message vSak umoznuje uzivateli
vyuzivat klavesy ENTER, pro lepsi formatovani textu, jako je napiiklad tvorba odstavct.
Pti pouziti definice jako text by si formulaf reagoval pokusem o odeslani informaci a to je
V tomto pfipad¢ nezadouci. Takto definovanému prvku je mozné nastavit minimalni (data-
minlength) a maximalni (data-maxlenght) poc¢et znakti uvedenych ve zpravé. Pii nesplnéni
definovanych podminek neni formulat zpracovan a je nutné zpravu piizpusobit. Jelikoz je
tato hodnota definovana jako required, neni potieba definovat spodni hranici poctu znakt
a je tak definovany pouze maximalni pocet znak, tedy 160.

for="message

class="required"=*

2"16(_’“

Obrazek €. 24: Definice poloZzKky: zprava

Prvky pro vyzadujici informace jsou jiz definovany, nyni je potieba definovat
prostiedek pro odeslani formulafe. Element <input type=“submit*/> definuje graficky
jednoduché tlacitko, které je mozné doplnit textem pomoci hodnoty, tedy naptiklad
value="“Odeslat!“. \/ ptipad¢, ze vSechna zadana data z formulafe jsou validni (jméno,
telefon atd.), tedy spliuji definovanou strukturu, znakové omezeni atd., dojde po stisknuti
tlacitka mysi na tento objekt o pokus k odeslani informaci. V této fazi kliknuti na tlacitko

pouze smaze data z formulare, jelikoZ neni definovano, jak se data maji zpracovat.
Pridana je také informace, jednoznacné identifikovana v HTML jako id= “reg-field-

desc“, kterd vysvétluje vyznam znaku hvézdicka (*), tedy ze jsou polozky oznaceny timto

znakem povinna (Povinnd pole!).
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type="submit” value="0deslat!" id="submit-button”

id="reg-field-desc" class="required">* Povinna pole!

Obrazek ¢. 25: Definice tlacitka a povinnych poli

Pro dalsi cast praktické Casti je pfipravena také moznost definovani barevného

pozadi uzivatelem. Tato moznost je uzivateli zprostfedkovana pomoci rozbalovaciho

seznamu, které je unikatné¢ oznacené jako id=“color list. Seznam je rozdélen na dvé

skupiny. Prvni skupinou, oznaCenou jako <optgroup label="Zdikladni barvy“>, je

moznost volby absolutni zakladni barvy, které jsou ptimo definovany v HTMLS5 standardu.

Druhou mozZnosti, oznacenou jako <optgroup label=“Gradient’>, je moZnost vybéru

barevného gradient pozadi (problematika popsana v kapitole 3.6.9 Gradient).

id="color_list"

label="7akladni barvy"
value="white" > Bila
value="gray">5ed3
value="orange">0OranZova
value="purple">Fialova
value="blue">Modra
value="green">Zelena

value="red">=Cervena

label="Gradient"

value="(linear, left top, left bottom, color-stop(0%,rgba(2,2,2,1)),

color-stop(100%,rgha(173,173,173,1))"
Gradient

avit barvu pozad™

Obrazek ¢. 26: Definice seznamu barev

V této fazi je provedena kontrola validity HTMLS kodu. V pfipadé, Ze by kod

nebyl validnim, dusledkem by mohlo byt S$patnd interpretovatelnost v riznych

prohliZecich.
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This document was successfully checked as HTML5!

Result: Passed

<! DOCTYPE html:»
<html>
<nead>

smeta charset="utf-8" />

Obrazek ¢ 27: Validace HTML5 dokumentu
Zdroj: (W3C, 2014)

Takto definovana HTMLS stranka vypadd po spuSténi v internetovam prohlizeci

nasledovné:

Bila ¥ || Mastavit barvu pozadi

Formular

DP - prakticka cast (Tvorba formulare)

Jmene: *| | Email: * Telefon: Zprava: * #| Odeslat!

* Povima pole!

Obrazek €. 28: Zobrazeni ¢istého HTMLS dokumentu v prohliZeci

V druhé c¢asti vytvareni formulafe je nutné piehledné danou webovou stranku
prezentovat. Pro nastylovani je vyuzito funkcionality z rodiny HTML5 a tou je CSS3.
Ptipojeni stylt je realizovano externim souborem. Je tedy nutné ptidani této informace do

HTMLS kodu do ¢asti oznacené jako <head></head>.

href="css/style.css” re

Obrazek €. 29: Definice kaskadovych styli

Diky unikatnimu definovani casti webové aplikace v HTMLS kodu pomoci

XL

oznaceni id=""“, je nyni mozné takto definovanou ¢ast stylizovat nezavisle na sob&. U této
problematiky je vSak nutné brat zfetel na webové prohlizece. Na trhu se nachazi
prohlizece, které maji odlisnd renderovaci jadra (viz kapitola 3.4.1 Rozdéleni), a je tak
zadouci definovat kazdou skute¢nost zvlast' pro kazdé jadro, resp. prohlize¢. Prohlizece
pouzivajici jadro WebKit pouzivaji v CSS3 prefix -webkit-. Prohlizece typu Gecko pak
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prefix -moz. Nespravnym definovanim kaskadovych styli muze byt Spatna
interpetovatelnost prohlizecem, ¢i dokonce jeji nefunkcnost. Proto je dilezité neopomenuti

této skutecnosti pii stylizovani webovych aplikaci.

U formuléfe je vyuzita funkcionalita CSS3 tzv. zaoblenych rohi (kapitola 3.6.6
Zaoblené rohy) oznacovana jako border-radius, ktera je definovana hodnou 15px. Jelikoz
je uvedena pouze jedna hodnota, znamena to, ze vechny rohy definované v ¢asti oznacené
jako id=“contact-form*, budou mit na ose X a ose Y zaobleny rohy na tuto hodnotu.
Podstatnou ¢asti je umisténi formulafe na webové strance, ta byla nastavena jako position:
relative; to ma za nasledek, Ze cely tento blok bude zarovnan relativné podle velikosti okna
Vv prohlize¢i. Znamena to, ze v piipad¢, Ze uzivatel bude dynamicky ménit velikost okna,

formular se bude automaticky pfizpisobovat t¢émto zménam.

bac I-Lqrnurucl -color: #
width: 465
padding

margin

bmdur

bmd-.—_-r r:u:lu
position:r

Obrazek €. 30: Definice stylii formulare

51



Vyslednd webova stranka po implmenetaci kaskadovych stylti pak vypadé nasledovné:

_ Bila ¥ || Mastavit barvu pozadi

Standard colors

Bila
Seds
OranZova
Formular
Modra
Zelend DP - prakticka éast (Tvorba formulare)
Carvens Jmeno: *
Gradient
Gradient Emal: *
Telefon:
Zprava: ¥
= Povinna pole!

Obrazek ¢. 31: Webova aplikace

4.2 Local Storage

Nadefinovany formulai (viz kapitola 4.1 Webova aplikace) bude nyni rozsifen
o funkcionalitu lokalniho ulozisté, tzv. local storage (viz kapitola 3.5.4 Local Storage).
Tato funkcionalita HTMLS je naprosto revoluénim feSenim pifi implementaci web.
Pomoci ni je mozné ulehit praci webovému serveru a zpifijemnit praci uzivatelim

webovych stranek. Local storage se hodi k ukladani jakychkoliv necitlivych osobnich dat
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na strané klienta. Vyhoda se ukryvd v uloZeni dat na klientovi a tak zabranénim jejich
zpracovani na serveru, kde si uzivatel nemusi byt jisty, jakym zplsobem jsou data

zpracovana.

Implementace local storage je realizovano skriptovaci technologii z fady HTMLS —
JavaScriptem, ktery umoznuje dynamizaci webovych stranek. Implementace JavaScriptu
se realizuje v hlavicce HTMLS5 koédu, tedy v <head></head> pomoci znacky <script

type="text/javascript"></script>.

V prvni fazi je umoznéno na webové aplikaci libovoln€é ménit grafiku pozadi
pomoci preddefinovanych hodnot z minulé kapitoly (4.1 Webova aplikace). Nejprve je
nutné vytvofit funkci, kterd nastavi pozadi. Ta dale rozhoduje, zda uzivatel jiz danou
stranku navstivil a modifikoval pozadi, ¢i se uzivatel na dané strance nachazi poprvé.
Znamena to tedy kontrolovat na stran¢ klienta, zda jiz nedoslo k ulozeni néjaké hodnoty
pro piislusnou funkcionalitu (localStorage.bgColor.lenght == 0). V pfipad¢, Ze neni
k dispozici zadna takovato ulozend hodnota, tedy Ze délka hodnoty je rovna nule, je
nastavena barva pozadi na zakladni hodnotu, tedy bilou (white). V opacném ptipad¢, tedy
ze uzivatel jiz provedl konfiguraci, je nastaveno pozadi na piisluSnou barvu a také je tato
hodnota nastavena v preddefinovaném seznamu, ze kterého uzivatel vybiral danou

konfiguraci.

%
function
i

"white"

"color_list"

Obrazek ¢. 32: Definice nacteni local storage
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Pro prvni pouziti, tedy moznosti nastavené barvy pozadi, je nutné tuto akci vyvolat.
V predchozi kapitole (4.1 Webova aplikace) bylo definovdno tlacitko pro moznost
nastaveni barevného pozadi z pfeddefinovaného seznamu. Na toto tlacitko je nové
implementovana aktivita, kterd po vyvolani akce, tedy po stisku (onClick), zavola

definovanou funkci (setBackground).

type="button" value="Nastavit barvu pozadi" onClick="javascript:setBackground();"

Obrazek ¢. 33: Definice nastaveni pozadi

Po zavolani funkce je nactena hodnota barvy, kterou si uzivatel vybral a také jeji
popisek, ktery danou hodnotu interpretoval. Obé hodnoty jsou ulozeny do local storage
a po aktualizaci stranky ¢i budouci znovu otevieni stranky je nactena posledni znama

konfigurace.

function

"color_list"

Obrazek ¢. 34: Definice ukladani do local storage

Analogicky je mozné uchovavat data z formulafe. Nicméné v tomto piipadé je
nezddouci uchovavat data po odeslani formulafe. OdliSnosti od nacitani hodnot
z pteddefinovaného seznamu je, Ze je nezadouci vyzadovat po uzivateli po kazdé zméné
informaci ve formulafi stisknuti tlac¢itka pro uloZeni. Je tedy potieba identifikovat unikatni
jména prvkt formulate (#name, #email, #telephone, #message), tedy definovanymi id (viz
kapitola 4.1 Webova aplikace), a pomoci nich pfi jakékoliv zméné (.on(‘keyup')) ukladat
(setltem) pravé aktualni zadany text obsazeny v dané buiice. Protoze vSak je ukladani
realizovano agregované, tedy pro vSechny polozky z formulafe, je potieba dynamicky

ukladat unikatni oznaceni bunky ($(this).attr('id")) formulafe a jeji hodnotu ($(this).val()).
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('#name, #email, #telephone, #message

'keyup', function

Obrazek ¢. 35: Definice technologie HTML5

Funkcionalita local storage je implementovdna v tomto piipad¢, aby byla data
zachovana pro piipad, ze dojde k nechténé aktualizaci stranky ¢i popiipadé k fyzickému
zavieni prohlizeCe. Je tedy nutné pii znovunacteni stranky naplnit vSechny
($(this).val(localStorage.getltem($(this).attr('id")));)  polozky formulaie poslednimi

znamymi daty z local storage pomoci jejich unikatnich hodnot id.

$('#name, #email, #telephone, #message' function

'stranka byla aktualizovana a jsou nactena data'
%[ this id'

Obrazek ¢. 36: Definice nacteni z local storage

Jak bylo feceno na zaCatku této kapitoly, je neZddouci uchovavat uloZena data
z formulafe po jeho odeslani. Aktivita odeslani je vyvolana sisknutim tla¢itka Odeslat!,
které je soucasti formulaie s identifikatorem id= “myForm ““. Znamena to tedy, ze pfi Stisku
tlacitka je nutné vymazat vSechny ulozené hodnoty pro vsechny polozky z local storage
(localStorage.removeltem($(this).attr('id"));) a také provést reset téchto poli ve formulafi
($('#myForm")[0].reset();).
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$('#myForm' function

'potvrzuji a vymazavam localStorage’

function

$('#name, #email, #telephone, #message'

%[ this id'

$('#myForm'

Obrazek ¢. 37: Definice vymazani local storage

Vsechny aktualné uloZené hodnoty local storage je mozné zjistit pomoci

prohliZece, kde je webova aplikace spusténa.

@, [] Elements Metwork Sources Timeline Profiles |Resources| Audits Conscle 01 £ 0O, x

» (1 Frames Key Value

= qolor [top. rgba(2.2.2.1) 0%. rgba{l73.173.173....
Fweo saL —

IndexedDB message omove prace.

¥ B Local Storage name

* BB Session Storage

* 53 Cookies v ¢ X

Console | Search Emulation Rendering

Obrazek ¢. 38: Local storage

43  WebSQL
Webové databaze (viz kapitola 3.5.5 Web SQL) jsou hostované a pretrvavajici
uvnitt internetového prohlizece, tedy na Kklientovi. Tim umoznuji vytvafeni aplikaci se
sofistikovangj$i strukturou dotazl. Prace s databazemi je pon€kud komplikovanéjsi nez
napf. s local storage, nicméné se jednd o stejny princip fungovani. Nespornou vyhodou
Web SQL je pak, ze dokazi pracovat i v rezimu offline.

V této Casti bude opét vyuzita naprogramovana webova aplikace (viz kapitola 4.1
Webova aplikace), pomoci které bude implementovana Web SQL databaze tak, aby se

konfigura¢ni data pro formulaf ukladala na stranu klienta, tedy pfimo v prohliZeci, a byly

tak dostupna napftiklad 1 praveé v offline rezimu.
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Web SQL je zalozena na transakénim pfistupu. Tedy neni mozné provadét SQL
ptikazy mimo transakce. To znamend, Ze pfi probihajici transakci jsou vyuzivané objekty
v databazi blokovany pro ostatni procesy. Aby dana transakce védéla, jakou databazi ma
vyuzit, a tedy k jakym datim ma byt pfistupovano, je nejprve nutné databazi definovat. Do
pomocné proménné jsou nadefinovany parametry databéaze. Je definovana databaze ,, Test®,

ktera bude mit maximalni kapacitu 5 MB.

"Test"
" 1 .D"
"Hello world"

Obrazek ¢. 39: Definice Web SQL databaze

Web SQL databéaze realizuje databazové transakce pomoci ¢tyf proménych. Prvni
Znich je samotny piikaz, ktery ma databazovy stroj vykonat, tedy naptiklad operace
INSERT, UPDATE ¢i DELETE. Druhou proménnou je hodnota parametru, kterd ma byt
zpracovana. Tedy napfiklad hodnota parametru vkladané do databazové tabulky.
V ptipadé, Ze definovana operace je vykondna GspéSné, je pouZit tieti, vystupni parametr.
V opacném piipad€ je vyuzit Ctvrty parametr, tedy pro neuspé$né zpracovani. V tomto
pfipadé¢ je vytvofena funkce, kterd ndm do logu prohliZeCe tuto informaci ohlasi.

Konkrétné€ vypise chybovou zpravu a jeji kod.

function
'ERROR:'

return true

Obrazek €. 40: Definice logovaci funkce
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Stejné tak, jako pfi vyuziti local storage (viz kapitola 4.1 Local storage), je nutné
pfi prvni nacteni aplikace ovéfit dostupnost databdzové tabulky, se kterou ma aplikace
pracovat, popiipadé ji vytvotrit (CREATE TABLE IF NOT EXISTS). Tabulka obsahuje
primarni kli¢ id, ktery je nastaven na hodnotu AUTOINCREMENT, tedy automaticky
navySujici. Dale obsahuje hodnotu value, ve které jsou ukladany nazvy hodnot barevného

pozadi, které jsou nakonfigurovano uZzivatelem.

$

function

function

"CREATE TABLE IF NOT EXISTS background ("
"id INTEGER NOT NULL PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,"

"walue TEXT NOT MULL"

ny.n
ar

Obrazek ¢. 41: Struktura tabulky background

ProtoZe je nastavena velikost databaze na SMB, je nezddouci uchovavat historické
fady o nastavenych hodotich pozadi. Je tedy provedena transakce, kterd odmaze

(DELETE) vSechna historicka data kromé posledni (id <> MAX(ID)), tedy aktualni.

function

'DELETE FROM background where id <> (SELECT MAX(id) FROM background);'

Obrazek €. 42: Vymazani historickych dat tabulky background

V piipadé, Ze bylo kaplikaci v minulosti jiz pfistoupeno a byla provedena
konfigurace pozadi, je nactena (SELECT) posledni znama hodnota (MAX(ID)) z databaze

a dale je hodnota textové zobrazena v seznamu pro vybér (grafické zpracovani aplikace viz
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kapitola 4.1 Webova aplikace). V logu internetovaho prohlizece je pak inromace o nacitané

hodnot¢ zprostfedkovana uzivateli.

function

'SELECT value FROM background WHERE id = (SELECT MAX(id) FROM background);'
function
for (var
var

'Macitdm posledni znamou konfiguraci, hodnota pozadi:

"color_list"

Obrazek €. 43: Nacteni nastaveného pozadi

Pii vyvolani konfigurace pozadi, at’ uz se jednd o prvnotni zménu ¢i Upravu
aktualniho nastaveni, je nutné tuto informaci uchovat v databdzi. Znamena to tedy, ze pfi
vyvolani ulozeni prostiednictvim tlacitka Nastavit barvu pozadi (viz kapitol 4.1 Webova
aplikace), je ulozena (INSERT) pravé nastavena hodnota v poli color_list (viz kapitol 4.1

Webova aplikace) do databaze.

function

"color_list"
"Wkl3dam hodnotu: '

function

'INSERT INTO background (value) VALUES (?);'

Obrazek ¢. 44: Zapsani zvoleného pozadi do tabulky background
Po provedené zméné (INSERT), je nutné pozadované nastaveni uzivateli
zprostiedkovat. Tedy nastavit pozadi na posledni znamou hodnotu (MAX(id)) z databaze

pomoci transakce typu SELECT.
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function

'SELECT walue FROM background WHERE id = {SELECT MAX(id) FROM background);'
function
for (var
var

'Aktudini hodnota pozadi:

Obrazek ¢. 45: Nacteni zvoleného pozadi

Analogicky jako pfi uklddani konfigurace pozadi, je mozné uchovavat data uréena
pro formulaf. Pii otevieni webové aplikace je provedena kontrola na existenci databazové
tabulky (CREATE TABLE IF NOT EXISTS). Protoze tabulka udrzuje informace o zadanych
hodnotach do riznych formulafovych prvka (jméno, telefon, atd.) je nutné ptidat dalsi
sloupec (kod), pomoci kterého dokaze databaze jednoznacné rozlisit, v jakém sloupci je

realizovdna zména.

function

"CREATE TABLE IF NOT EXISTS form ("
"id INTEGER NOT NULL PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,"
"kod TEXT NOT NULL,"

~ “value TEXT NOT NULL"

Obrazek ¢. 46: Strunktura tabulky form

Pii vyplilovani formulafe, je uchovavana (INSERT) kazdd provedena zmeéna
v kolonkach pro jméno, email, telefon a zpravu (struktura formulafe viz kapitola 4.1

Webova aplikace).
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To ma ovSem za ndsledek vkladani velkého mnozstvi informaci. Pro ptiklad, Ze by byla

zadavana hodnota ,,abcd® je postupné informace uchovavana nasledovné:

e a

e ab

e abc
e abcd

Pti rozsahlych textech, zaddvanych do poli formulafe, neni Zadouci drzet v databazi
vSechny takto provedené zména a proto je opét drzena pravé posledni (MAX(id)) vloZena

hodnota (INSERT). Ostatni hodnoty jsou z databaze odmazany (DELETE).

$('#name, #email, #telephone, #message' 'keyup', function
var % this "id'
var $( this
"Vikladam hodnotu: '
function

'INSERT INTO form (kod, value) VALUES (2, ?);'

function

'DELETE FROM form WHERE id NOT IN (SELECT MAX(id) FROM form GROUP BY kod);'

Obrazek €. 47: Proces vkladani hodnot do tabulky form

Vsechna ulozena data je nutné mét zprostfedkovat uzivateli a to kdykoliv, kdy je
vyvolan pfistup na webovou aplikaci. Tedy naptiklad po aktualizaci stranky ¢i jejim
opétovném nacteni. Data jsou v databazi webového prohlizeCe po celou dobu, dokud

nedojde K jejich fyzickému smazani.

Je tedy nutné nacitat posledni uloZena data pro kazdou polozku formulafe. Pomoci
sloupce kod, kde je drzena informace o nazvu polozky ve formulafi, tedy naptiklad jméno,
heslo atd., jsou nactena data a jsou pomoci piikazu getElementByld nastaveny pfislusné

bunce formulare. Pokud je tedy ve sloupci kod ulozena hodnota ,,jmeno* a jeho value, tedy
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posledni ulozena hodnota, rovna ,,abcd“, je zobrazena uzivateli v kolonce ,.Jméno.:

hodnota ,,abcd®. Analogicky jsou nastavena zbyvajici pole.

$('#name, #email, #telephone, #message’ function
function
'SELECT id, kod, value FROM form WHERE id IN (SELECT MAX(id) FROM form GROUP BY kod);'
function
for (var

var

‘Aktudlni uloZzena data formuldfe: ' + id: '
'kod: "'+ 'hodnota: ’

name’

‘name’

‘telephone’

‘telephone’

‘Weznama hodnotallll’

'stranka byla aktualizovana a jsou nactena data’

Obrazek ¢. 48: Nacéteni hodnot formularem

Posledni aktivitou, kterou je mozné vyvolat, je odesldni formuldfe. V takovém
piipad€ dojde ke smazani vSech hodnot z databdze a dojde k nastaveni formuléfe a vychozi

nastaveni. Tedy tak jako by uZzivatel na stranku ptistoupil poprvé.
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function
'potvrzuji a vymazavam databazi'

$('#name, #email, #telephone, #message’ function

function

'DELETE FROM form;'

$('#myForm'

Obrazek ¢. 49: Proces odeslani dat formulare

Vsechny aktudlné ulozené hodnoty Web SQL aplikace je mozné zjistit pomoci

prohlizece, kde je webova aplikace spusténa.

Q |:| Elements Metwork Sources Timeline Frofiles | Resources| Audits Console

* | Frames id valug
¥ i1 WebsQL S ==
¥ i Test
form

Q, |:| Elements Metwork Sources Timeline FProfiles | Resources| Audits Console

* 1 Frames E <o
= 53 name
¥ i1 Web SOL =
) 8 ema
vidTes N
i Test 120 message Ve Qrace.
background

Obrazek ¢. 50: Web SQL

4.4  Offline aplication

Pomoci problematiky local storage (viz kapitola 3.5.4 Local storage) nebo
problematiky Web SQL (viz kapitola 3.5.5 Web SQL) je mozné pracovat s webovymi
aplikacemi i v tzv. offline reZimu. Tedy ve stavu, kdy neni nutn¢ vyZadovan pftistup k siti
internet. To umoznuje dalsi flexibilitu uzivateli, jako je napfiklad moznost prace v mistech,

kde neni dostupny mobilni internet ¢i jakakoli jin4 alternativa sité.
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Offline webové sranky nicméné potiebuji prvotni pfistup na webovou aplikaci
prostfednictvim internetu. Je totiz nutné mit dostupné stranky, obrazky, soubory atp. pro
budouci offline vyuziti. Jedna se tedy o zprostfedkovani vSech potifebnych soubort, které

se ulozi do CACHE (do¢asné) paméti zafizeni.

Jelikoz komunikaci a tak i zprostiedkovani webové aplikace klientovi fidi webovy
server, je nutné tuto informaci pfedem definovat. Soubor CACHE manifestu (.htaccess)
informuje webovy server o skute¢nosti, ze se maji prostfedkovat klientovi potfebna data,
tedy ulozit do do¢asné paméti prohlizece. To je zajiSténo informaci v souboru ,,text/cache-

manifest

AddType text/cache-manifest .manifest

Obrazek ¢. 51: Obsah souboru .htaccess

V HTMLS5 dokumentu je nutné zminit webovému prohlizeci skuteCnost, ze
Vv piipad¢ nedostupnosti webové aplikace ma zobrazit CACHE soubory, které nacetl pii
prvotnim nacteni online. Znamena to tedy, ze v HTMLS kodu je nutné atributu <html>
pridélit element, ktery odkazuje na soubor s vlastnosti typu offline application

(manifest=“localstorage.manifest ).

DOCTYPE html =
="localstorage.manifest”

Obrazek ¢ 52: Definice .manifest v HTML5

Prvni fadek souboru .manifestu obsahuje vzdy ,,CACHE MANIFEST*. Druhou ¢asti
souboru je pak informace o tom, jaké soubory se maji nacitat pii piipojeni k webové
aplikaci. Jde tedy o seznam URL adres (Uniform Resource Locator) konkrétnich dat. Je
tedy definovana stranka s HTMLS5 kodem webové aplikace (offlineAplication.html), dale
informace o manifest souboru (localstorage.manifest), kaskadovych stylech (style.css)
a JavaScriptu (jquery.js). Druha cast souboru obsahuje informaci, jak se ma zachovat
prohlize¢, ktery v online rezimu zobrazuje obrazek (online.png) a neni uveden v prvni

¢asti, tedy v definici pro stazeni potfenych souborli offline aplikace. Klientovi je timto
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zpusobem sdélena informace, Ze pokud je Vvrezimu offline, ma nahradit obrazek

s informaci o online stavu (online.png) obrazkem s informaci o offline stavu (offline.png).

CACHE MANIFEST

Obrazek €. 53: Obsah souboru .manifest

Jakmile je takto piipravena offline aplikace, pfi prvnim pfipojeni dojde ke stazeni
vSech soubord uloZzenych v CACHE manifestu pomoci udalosti downloading. Prohlize¢
¢eka do té doby, nez mu bude serverem oznamena udalost cached, tedy ze jsou vSechny
soubory uloZeny na klientovi. Pfi dal$im online pfipojeni je kontrolovano, zda se vsouboru
manifestu neudala néjakd zména. Ddle probihd kontrola, zda jsou soubory ulozeny na
stran¢ klienta. V pfipadé, ze jsou obé kontroly provedeny beze zmény, je tato skutecnost
oznamena klientovi udalosti noupdate. Problém ale nastava, kdyz se zména odehraje na
urovni zdrojového kodu souboru. V tomto pfipad€ neni staZzen soubor novy, kde je zména

realizovana, ale je pouzit starsi, jiZ uloZeny soubor na strané klienta (cache soubor). Autor

V tomto piipadé€ nenasel zplsob, jak dany problém fesit.

Aplikace ma tedy dynamické chovani, které je zavislé na pftistupu k siti internet.

Miize byt tedy prezentovana dvéma zpusoby, tedy typem online a offline.

= C A [ berryiccz/offlineAplicatio 97 || € C fn berry.iccz ;
L Mavrhované weby (] Importovéne z aplik.. B Google EJ Navrhované weby (] Importovano z aplik... 8 Google

MNastavit barvu pozadi ! Nastavit barvu pozadi

Pravé pfipojenc k: *3 Nepfipojeno

p Berry 2 ez o , o
;I‘ PFfstrlerp k Internetu Cﬂﬂ Pripojeni jsou k dispozici.

Obrazek ¢. 54: Online a offline aplikace
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45  Testovani ve vybranych prohliZzecich

Na zékladé¢ implementovanych funkcionalit HTMLS5 je také nutné otestovat

internetové prohlizeCe. K dipozici je nejen mnoho prohlizecli postavenych na odliSném

zpusobu fungovani (viz kapitola 3.4.1 Rozd¢leni), ale také mnoho jejich verzi. Na zakladé

statistiky nejpouzivanéjSich prohlizeci (viz kapitola 3.4.1 Rozd¢leni) bude test realizovan

pro nejvice zastoupené prohlizece. Tedy pro Google Chrome s verzi 38.0, Mozila Firefox

verzi 32.0, Internet Explorer ve verzich 8.0 a 11.0. Vysledky budou moci nastat pouze dva,

tedy zda je funkcionalita plné funk¢ni (stav OK) ¢i funkéni neni (stav NOK).

Testovany budou funkcionality implementované v praktické ¢asti této prace:

e (CSS3 - Gradient

e (CSS3 - Zaoblené rohy
e HTML5 - Local storage
e HTML5 - Web SQL

e HTMLS — Offline Aplication

Tabulka ¢. 3: Hodnoceni testii prohlizeci

. Zaoblené Local Offline
Gradient rohy Storage Web SQL Aplication
Google Chrome 38.0 OK OK OK OK OK
Mozila Firefox 32.0 OK OK OK NOK OK
InterneltlE(;(plorer OK OK OK NOK OK
Internet Explorer 8.0 NOK NOK OK NOK NOK

Pozn.:* OK — funk¢ni, NOK — nefunkéni

Dle ocekéavani si nejlépe vedla nejnovéjsi verze prohlizece Google Chrome, ve

kterém jsou implementovavy vSechny testované funkcionality. Divodem muze byt silna

podpora technologie HTMLS5 ze strany Google. Naopak nejhiife si vedla starSi verze

Internet Exploreru ve verzi 8.0 od Microsoftu. Vysledek vSak neni ptekvapivy, jelikoz se

jedna o verzi prohlizece z roku 2008. Aktudlni verze prohlizece je ve verzi 11.0, kterd si

vedla podstatné 1épe.
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S  Zavér

Cilem prace bylo ptedstaveni a realizace novych funkcionalit pomoci novych
technologii HTMLS5 a CSS3. Teorickd ¢ast pojedndva o historickém vyvoji webovych
technologii, popisuje soucasné technologie a zavadi nové pojmy HTMLS a CSS3.

Na teoretickou ¢ast navazuje prakticka, ktera vysvétluje pojem HTMLS5. Dale pak
implementuje problematiku uchovavani a zpracovani dat na strané klienta a testuje tyto
funkc¢nosti v internetovych prohlizecich.

V prvni ¢asti praci byla vytvorena webova aplikace, kterd obsahovala novinky
HTMLS a CSS3. Byl vytvofen uzivatelsky formulat s moznosti odeslat autorovi aplikace
libovolny text. Byla také implementovana moznost vybéru uzivatelského pozadi. Napsana
webova aplikace byla testovana na validitu kodu, tak aby vysledky praktické ¢asti byly co
nejpresnéjsi. Stranka byla stanovena jako validni ptes webové stranky W3C. Pomoci této
Sablony byly dale otestovany dvé nové funkcionality CSS3, konkrétné problematika
Grandient a zaoblenych roht. Test byl proveden ve ¢tyfech nejpouzivanéjSich prohliZecich
na svété. Bylo dokdzano, Ze nejnovéjsi internetové prohlize€e podporuji obé tyto
funkcionality. Vyjimka nastala u star$i verze prohlize Internet Exporeru ve verzi 8.0, kde
testované problematiky nejsou podporovany.

Pomoci validni webové aplikace byla ve druhé ¢asti prace implementovana jedna
z funkcionalit HTMLS, kterd zpracovava data na strané klienta, tzv. Local storage.
Vyslednou aplikaci byly otestovany Ctyfi nejpouzivanéjsi prohlizece, které se umistily na
pfednich mistech statistiky teoretické Casti. VSechny Ctyfi testované prohlizece obstaly
timto testem s pozitivnim vysledkem. Funkcionalita local storage byla bezproblémovée
funkéndi.

V dalsi ¢asti prace byla pomoci vytvorené aplikace implementovana technologie
HTML5 tzv. Web SQL. V tomto ptipadé bylo testovano, jak jsou nejpouzivanéjsi
internetové prohlizeCe ptipraveny na tuto funkcionalitu. Vysledek byl opacny nez
v pfedchozim ptipadé. Funkcionalita byla shleddana jako naprosto funkéni pouze
u prohlizec¢e Google Chrome ve verzi 38.

V posledni casti byla pomoci webové aplikace implementovdna problematika
Offline application, pomoci které dokaze byt webova aplikace funk¢ni i bez piistupu na sit’

internet. Opét byla problematika testovana pomoci Ctyf nejpouzivanéjSich prohlizect na
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svéte. Zde byl vysledek pozitivnéjsi nez u problematiky Web SQL. Pouze starsi verze
Internet Exploreru ve verzi 8.0 od Microsoftu byla zhodnocena jako nefunk¢ni.

Na zakladé provedenych zjisténi 1ze konstatovat, Ze prestoze je ocekavano vydani
standardizace HTMLS a CSS3 pravé v dob¢ psani této prace, nejsou vyse uvedené
problematiky zcela podporovany ve vSech problizecich. Jediny prohlize¢, ktery podporuje
vSechny tfi testované zminéné funcionality je Google Chrome ve verzi 38.

Zaveérem lze tedy fici, ze vSechny aktualni verze prohlizect podporuji technologii
HTMLS pouze c¢astecné. Vyuziti HTMLS a CSS3 by autor doporucil pouze v piipadé
tvorby struktur webu a tvorbé grafiky. Implementace zpracovani dat na stran¢ klienta neni
zatim zcela podporovano a mohlo by tak dojit ke komplikacim pfi pristupu uzivatele

k webovym aplikacim.
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