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Anotace

Diplomové prace se zabyva novou verzi znaCkovaciho jazyka HTMLS5 a zejména pak
elementy pro vkladani audia a videa a s nimi souvisejici problematikou multimedidlnich
formath a jejich distribuci. Dale se prace zabyva novou verzi kaskddovych stylit CSS3.
V praci jsou rozebrany novinky a pfinosy, které tyto jazyky pifinaSi. Prace popisuje
jednotlivé nové elementy, ukazuje jejich syntaxi doplnénou o ukazky zdrojovych kodu a
také je zminéna podpora v internetovych prohlizecich a mobilnich zafizenich. Nasleduje
zkoumani trhu podle zatfizeni a jejich parametrt, ze kterych uzivatelé nejcastéji navstévuji
webové stranky. V posledni ¢asti je ukdzano praktické vyuziti HTMLS a CSS3

pro distribuci multimédii.
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Annotation
HTML5 and multimedia

This thesis describes new version of markup language HTMLY5, particularly elements for
inserting audio and video. There is also described related issues of multimedia formats and
their distribution. The thesis is also looking into new version of cascading style sheet
language CSS3. Thesis describes new elements, shows their syntax along with source code
examples. Also support among web browsers and mobile devices is noticed. The following
is market research that objective is internet access by type of device and its parameters. In
the last part is demonstrated practical usage of HTML5 and CSS3 for distribution

multimedia.
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Uvod

HTML a CSS jsou technologie pouzivané k tvorbé webovych prezentaci a které tvori
zakladni soucast prakticky kazdé webové stranky. Obé¢ technologie prosli dlouhym
vyvojovym cyklem a jejich nejnovéjsi revize piinasSeji fadu technologickych inovaci.
HTMLS jiz plni funkci standardu avSak na CSS3 se stdle pracuje, piicemz vétSina

zasadnich modultl jiz dosahla findlniho stadia vyvoje.

Obsah prace se zabyva novymi vlastnostmi HTMLS5 a CSS3, které tyto nové standarty

pfinaseji do vyvoje webovych stranek zejména pak v oblasti multimedialniho obsahu.

V prvni ¢asti je nastinéna historie vyvoje multimedidlniho obsahu na webu a s nim
souvisejicich technologii. V dalsi kapitole je rozebrano samotné HTML pocinaje vyvojem
a historii, pak jiz nasleduje popis samotného HTMLS5 a jeho novych prvki. Nasleduje
kapitola vénujici se multimedialnimu obsahu na webu. Tato kapitola je zaméfena zejména
na nové elementy video a audio a souvisejici problematiku audio a video formati. Jsou zde
zminény jednotlivé moznosti distribuce téchto multimédii a také jejich alternativy. V dalsi
kapitole je zacileno na CSS3 a jeho vlastnosti usnadnujici tvorbu multimedialnich stranek.
Nasledujici kapitola je zamétena na webové uzivatele a trh. V prvni ¢asti je uvedena
statistika, z jakych zafizeni konzumuji webovy obsah. Nasleduje statistika zabyvajici se
zobrazovacimi moZznostmi uzivatelskych zafizeni. V posledni cCasti této kapitoly jsou
rozebrana typickd mobilni zafizeni, kterd jsou aktualné¢ dostupnd na trhu. Cilem této
kapitoly je odhalit na jaka zafizeni by mé&l vyvojai optimalizovat své webové stranky.
V posledni ¢asti je popsan postup tvorby webovych stranky s responzivnim designem a
postup tvorby HTMLS video piehravace slouzicimu pro distribuci multimedialniho

obsahu.

Cilem prace je shrnout situaci v oblasti vyvoje HTML a multimedialniho obsahu na webu.
Ukazat jaké vyhody a také, jakd omezeni pfinasi pouziti HTMLS5 pro distribuci

multimedidlniho obsahu.
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1 Webové stranky a multimedialni obsah

Multimedidlnim obsahem se rozumi obrazky, animace, zvuk a video. Nejvétsi objem
obrazka tvoii fotografie a loga, s animacemi se mizeme setkat napiiklad u reklamnich
bannerti, her a interaktivnich grafti. Zvuk ptehravaji nékteré stranky na pozadi, ale
predevsim je pouzit u internetovych radii a nakonec video pouZzivaji internetové televize a

sluzby pro sdileni videa.

1.1 Historie vyvoje multimedialniho obsahu na webu

Web prosel za celou svou dobu existence piekotnym vyvojem. Zprvu slouZzil pouze
k zobrazovani textu, ale ¢asem vznikla potieba zobrazovat také obrazky a dal$i média.
Hlavni milniky vyvoje multimedialnich technologii na webu v ¢asovém horizontu jsou

nastinény na obrazku nize.

FutureSplash, Flash &,
pfedchidce Flashe Flash Video
Flash 4,
® streaming audia L ]
RealVideo
RealAudio, !

. ) streaming videa
streaming audia

e e
1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003

@ ANIMACE @ VIDEO

Obr. 1: Multimédia na webu z pohledu casu
Zdroj: viastni

Obrazky se staly prvnim multimedialnim prvkem webovych stranek. K vlozeni obrazku na
stranku slouzi neparovy tag <img>. Obrazky se pouzivaly také k tvorbé webové grafiky,
pro tyto ucely je nejvhodnéjsim formatem GIF, ktery je schopen ukladat 256 barev. GIF

byl také prvnim formatem umoziujicim tvorbu jednoduchych animaci. Jeho nastupcem se
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stal format PNG, ktery pfinesl zejména rozSifeni barevné hloubky na 24 bitl. Pro
zobrazovani fotografii se pouziva format JPEG, ktery diky svému kompresnimu algoritmu
ukladd obrazky do soubori pomérné malé velikosti. Neni vSak vhodny pro carovou

grafiku, kde vytvafi artefakty a také dochazi k rozmazéani hran.

Dalsim milnikem bylo zakomponovani audia. Prikopnikem v této oblasti se stala
spole¢nost RealNetworks, ktera v dubnu roku 1995 audio format RealAudio. Tento format
umozioval streaming audia coz znamena, Ze zvukova stopa byla pfehravana v redlném
Case bez potfeby stahnuti na lokalni ulozisté v PC. Toho vyuzivaly pfedevSim internetova

radia ke svému vysilani. 2

V kvétnu roku 1996 byl uveden FutureSplash Animator, pfedchiidce popularniho Adobe
Flash. Jeho ukolem byla tvorba vektorové grafiky a animaci. Tato technologie umoziiovala

tvorbu interaktivnich aplikaci (zejména her) a webovych prezentaci.

Poslednim uvedenym multimedidlnim obsahem bylo video. Jako prvni pfisla v roce 1997
spole¢nost RealNetworks se svym formatem RealVideo. Pouzity kompresni format byl

H.263. RealVideo bylo parovano s RealAudiem a distribuovano v kontejneru RealMedia.?

S implementaci svych proprietarnich formatt ptisly také dalsi spolecnosti. Apple pfisel se
svym multimedialnim frameworkem QuickTime a zejména video formatem QuickTime
Movie. Microsoft nabizel svlj multimedialni framework Windows Media se svym
Windows Media Video (WMV) formatem. Nevyhodou vy$e zminénym metod distribuce
videa na webové strance je nutnost, aby mél uZivatel nainstalovany pifehravac téchto

formata ve formé pluginu v prohlizeci.

V roce 2002 ptidala firma Adobe podporu pro video do Flash Playeru verze 6. Prvni verze
Flash Videa stavéla na proprietdrni implementaci komprese H.263, nazvanou Sorenson
Spark. Novéjsi verze pak jiz zalozeny na podpotfe kompresniho formatu H.264. Flash
Video se stalo de-facto standardem pro streaming videa na webu. Postupné se zacaly

objevovat webové stranky urcené pro sdileni video obsahu. Jako prvni se na scéné objevilo

1 DUCKETT, Jon. HTML: design and build websites. Indianapolis, IN: Wiley, c2011, 490 p. ISBN 11-180-
0818-9.

2 Qur Story. 2014. RealNetworks [online]. [cit. 2015-05-02]. Dostupné z: http://www.realnetworks.com/our-
story/
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v listopadu roku 2004 Vimeo nasledovano YouTube a dal§imi. Diky tomu je Flash Player

naistalovan na 99 % vsech pocitacli a odsunuje dalsi technologie do pozadi, tyto udalosti

reflektuje obrazek Obr. 2.2 Dalsi vyznamny krok bylo uvedeni JavaScriptovych knihoven.

Napiiklad v roce 2005 byla uvedena JavaSriptova knihovna Prototype, ktera méla za ukol

usnadnit tvorbu animaci a grafickych efektt. V roce 2006 ji nasledovala knihovna jQuery,

ktera se stala velice oblibenou. Diikazem toho je, Ze nasla vyuziti u vice nez 60% z 10 000

nejnavitévovandjsich stranek®.

. spusténo Vimeo

@ spuiténo YouTube

YouTube iPhone aplikace

Vimeo uvadi HTMLS prehravad
YouTube uvadi HTMLS prehravac

T Vimeo iPhone aplikace

> o o > o o o o
2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012
> > o > > o > l‘ o
leera 9.62 Internet Explorer 9
Firefox 3.5
Chrome 3
Safari 3.1
iPad
. iPhone
@ jouery

‘ script.aculo.us

@ Prototype

@ ANIMACE javaScriptové knihowy pro vytvaFeni animaci

9 PROHLIZECE uvadi HTMLS <video> a <audio> tagy

Obr. 2 — Milniky na poli multimédii
Zdroj: viastni

@ VIDEO stranky pro sdileni videi

@ APPLE uvédi zafizeni, kterd nepodporuiji Flash

8 FLV and F4V File Format Specification (Version 10.1). 2010. Adobe.com [online]. [cit. 2015-05-02].
Dostupné z: http://download.macromedia.com/f4v/video file format spec v10 1.pdf

4 Top JavaScript Technologies. In:
https://www.similartech.com/categories/javascript

SimilarTech [online].

2014 [cit. 2015-02-05]. Dostupné z:
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Dostavame se do roku 2007, kdy Apple vydava svij iPhone, ktery nepodporuje Flash. To
pro uzivatele znamenéa nemoznost prehravani videi na YouTube a dalSich serverech, proto

YouTube vydava intuitivni aplikaci pro piehravani svého obsahu.

v vo

V roce 2008 nastava revoluce v oblasti prohlizect kdy hlavni hrac¢i jako Safari, Chrome,
Firefox a Opera nasazuji podporu pro nové HTMLS5 tagy <audio> a <video>. Internet
Explorer v této podpote zaostava a s podporou prichazi az v roce 2011 u Internetu Explorer

9. Mezitim uz servery jako YouTube a Vimeo uvadi HTMLS5 verze svych piehravaci. °

5> DUCKETT, Jon. HTML: design and build websites. Indianapolis, IN: Wiley, c2011, 490 p. ISBN 11-180-
0818-9
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2 HTMLS

HTML je zkratka pro HyperText Markup Language, coz je znackovaci jazyk pro
hypertext. Je hlavnim z jazyka pro vytvareni stranek v systému World Wide Web. HTML5

je jeho posledni patou revizi.

2.1 Historie HTML

Jazyk HTML prosel za celou svou dobu existence rozsahlym vyvojem. Nové&jsi verze
neznamena uplné preformulovani jazyka, ale obsahuje prvky z ptedchozich verzi a nové
prvky, kupiikladu: article, header, footer, video a audio. N&které prvky byly naopak

z novéjsi verze odstranény u HTMLS5 jsou to napiiklad: font, frame, strike a center.

Vyvoj znackovacich jazykl prbihal od prvnich verzi HTML pfes HTML4 a XHTML
(Extensible Hypertext Markup Language) az k HTMLS, které se zacind postupné

wevr

e 1991 — prvni vyvoj HTML 1.0 — textovy rezim — Tim Berners-Lee

e 1992 — prvni webovy prohlize¢ Mosaic

e 1993 — HTML 2.0 — neoficialni verze, prvni graficky prohlizec¢

e 1995 - HTML 2.0 — oficialni verze, HTML 3.0 — neoficialni rozsifeni

e 1996 — HTML3.2 — ptidani tabulek

e 1997 —HTML 4.0 — vylepSeni a rozsiteni tabulek, pfidani formulafi, ramt

e 1999 -HTML 4.01

e 2004 — zapocaty prace na specifikaci HTMLS5 skupinou WHATWG

e 2012 — HTMLS vstupuje do faze ,, Candidate Recommendation*

e 28 listopadu 2014 — uvadi W3C HTML5 do statusu ,,Recommendation, coz

Znamena, Ze se stava oficialnim standardem.®’

Za specifikaci jazyka HTMLS5 stoji skupina WHATWG (The Web Hypertext Application
Technology Working Group), ktera byla nespokojena s dalsim postupem skupiny W3C,

® Historie HTML. 2012. Garth.cz [online]. [cit. 2015-05-02]. Dostupné z: http://www.garth.cz/uvod-do-
html/historie-html/

" HTMLS5: A vocabulary and associated APIs for HTML and XHTML Editor's Draft 13 November 2014.
W3C [online]. 2014 [cit. 2015-05-02]. Dostupné z: http://www.w3.org/html/wg/drafts/html/CR/
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kdy dalsi verze jazyka XHTML 2.0 méla sice pfinést nové zajimavé vlastnosti, ale avsak
za cenu poruseni kompatibility s pfedchozimi verzemi jazyka HTML a XHTML. Pro
vyvojafe prohlizect to byl pfili§ revoluéni krok, ti spiSe preferovali konzervativné;si

piistup v postupném vylep$ovani soucasnych technologii HTML 4.0.1 a XHTML 1.0.8

Nespokojenost téchto vyvojaita vyustila k zaloZeni jiz vySe zminéné skupiny WHATWG.
Na jeji ptdé pak spolecné ptipravovali specifikaci platformy pro webové aplikace bézici
Vv prohlizec¢i. Kromé rozsifeni jazyka HTML specifikace zahrnovala i definice dulezitych

rozhrani pro vyuziti ve skriptovacim jazyku JavaScript.

Toto rozstépeni dalsiho vyvoje HTML nebylo zéddouci. Nakonec i uvnitt skupiny W3C
ptevazil nazor, ze XHTML 2 je slepa cesta ve vyvoji, protoze jej vyrobci prohlizecii
ignoruji. Vroce 2007 se proto sily W3C a WHATWG spojily apracovni skupina
HTML vzala jako zaklad specifikace vytvorené tymem WHATWG a na jejich zakladé
zacalo vznikat HTML5.°

HTML5 navazuje na HTML 4.0.1 a pfidava pro vyvojafe webovych aplikaci spousty
novych vlastnosti, kviili kterym je vyhodné tuto nejnovéjsi verzi jazyka pouzivat. Zaroven
zachovavd mozZnost pouZivat pro zdpis stranek syntaxi XML a pouzivat tak de facto

XHTML. Co ptinasi HTMLS vyvojaitm se dozvime v dalsi kapitole.

2.2 Detekce podpory HTMLY5 v prohliZzecich

Zdali prohlize¢ podporuje HTMLS nelze jednoznacné uréit, protoze se sklada
Z jednotlivych ¢asti, jez jsou v prohlize¢i implementovany. Nemuzeme tedy urcit, zda
prohlize¢ podporuje HTMLS, ale miZzeme detekovat podporu jednotlivych vlastnosti, napt.

zda podporuje video, canvas ¢i API pro geolokaci.

8 Historie a vyvoj HTML. In: Http://htmlguru.cz [online]. 2013 [cit. 2015-05-02]. Dostupné z:
http://htmlguru.cz/uvod-historie.html

9 tamtéz
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Techniky detekce

Prohlizec pti vykreslovani stranky vytvaii Document Object Model (DOM), coz je kolekce
vSech objektl, které predstavuji jednotlivé HTML prvky stranky. To znamena, ze kazdy

<p>, <div> a <span> atd. je v DOMu samostatnym objektem.

Vsechny objekty DOMu sdili sadu spole¢nych vlastnosti, nékteré objekty maji urcité
vlastnosti navic. V prohlize¢ich s podporou vlastnosti HTMLS5 budou mit nékteré objekty
unikatni vlastnosti. Diky této skute¢nosti mtizeme rychlym pohledem na DOM zjistit, jaké

vlastnosti prohlize¢ podporuje.
Na této skutecnosti stavi ¢tyti zdkladni principy detekce podporovanych vlastnosti:

1. Ovéfeni zda existuje urcita vlastnost globalniho objektu (napf. window nebo
navigator) timto zptisobem muazeme detekovat napiiklad podporu geolokace

2. Vytvoteni HTML prvku a nésledné ovéfeni zda u néj existuje urcitd vlastnost.
Takto by se dala detekovat podpora canvasu

3. Vytvoteni HTML prvku a zjisténi zdali podporuje urcitou metodu a nasledné
zavolani této metody a zkontrolovani jeji navratové hodnoty.

4. Vytvoteni HTML prvku, nastaveni vlastnosti na uritou hodnotu a nasledné

testovani zda si vlastnost tuto hodnotu uchovala®®

Na vySe uvedenych principech je postavena JavaScriptova open source knihovna
Modernizr, ktera slouzi k detekci fady vlastnosti HTML a CSS3. Modernizr se spousti
automaticky a vytvari globalni objekt s ndzvem Modernizr, ktery obsahuje sadu vlastnosti
nabyvajicich hodnotu boolean. Naptiklad pokud prohlize¢ podporuje canvas bude

Modernizr.canvas nabyvat hodnotu true a naopak.!!

2.3 Novinky a prinosy HTML5

vvvvv

Casti se budeme vénovat nové sémantice, syntaxi a novym elementim. Nasledné se

10 PILGRIM, Mark, Brian ALBERS a Frank SALIM. 2010. HTML5: up and running. 1st ed. Sebastopol,
CA: O'Reilly, 304 s. ISBN 05-968-0602-7

1 Modernizr [online]. 2014 [cit. 2014-04-08]. Dostupné z: http://modernizr.com/
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pfesuneme k novym audio a video elementim, u kterych podrobnéji rozebereme
problematiku audio a video formati a celou podkapitolu zakon¢ime prvky pro zobrazovani

grafiky tedy canvas a SVG.
Nové znacky v HTML5

Dnes je vétsina prvkl spojovana do logickych celkli elementem <div>, ten vSak nenese
zadny sémanticky vyznam, a tak je vylouceno strojové zpracovani. Tento piistup slouzi
hlavné K rozdéleni dokumentu pro stylovani. Casto jsou témto diviim piifazovany rozumné
atributy tiid a id, aby bylo zfejmé kam si prvek zaradit (napf. hlavicka, header, paticka,
footer). Pro stroje toto feSeni v§ak neni vhodné, protoze se nemuze spolehnout na vyvojaie,

zda takto danou tiidu pojmenoval.'?

HTMLS5 tak vstupuje do hry s mnoha elementy, které maji za ukol sémanticky popsat
ruzné ¢asti dokumentu. Ve specifikaci tak najdeme elementy <article>, <nav> a dalsi. Nez
se podivame piimo na jednotlivé nové elementy, zaéneme Uplné od zacatku, tedy novou
sémantikou u stavajicich elementt. Tedy novym zapisem pro DOCTYPE, zapisem pro

vkladani skriptd a styla.
DOCTYPE

Doctype nam deklaruje typ dokumentu, tedy nese informaci pro prohlize¢, na jaky typ
dokumentu nahliZi. Doctype musi byt vzdy umistén jesSté pied tagem <html>. Hlavni roli
doctype sehral, pokud mély byt stranky validni, musela se totiz dodrzovat pfesna syntaxe
podle verze doctype jakou jsme si zvolili. Ta mohla vypadat pro HTML 4.01 napiiklad
takto:

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

Novy zapis je velice zjednoduSen na pouhé: <! DOCTYPE html>

12 GOLDSTEINOVA, Alexis, Louis LAZARIS a Estelle WEYLOVA. HTML5 a CSS3 pro webové
designéry. 1. vydani. Jan Pokorny. Brno: Zoner Press, 2011, 286 s. ISBN 978-80-7413-166-0
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V zapisu jiz neni uvedena verze znackovaciho jazyka, jelikoz to pro n¢j neni podstatné.
Nyni to ov§em neni dtilezité ani pro validaci stranky V piipad¢, Ze se pouzije validator pro

HTML5.
Kédovani dokumentu

Zjednoduseni se projevilo i u zéapisu kodovani dokumentu. Diive mohl zapis vypadat

naptiklad takto:

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset="windows-

1250">
Novy zapis pak vypada napt. nasledovné: <meta charset="windows-1250">
Nacitani kaskadovych styli

Nacitani kaskadovych stylti bylo zjednoduseno z pivodniho <1ink rel="stylesheet"
type="text/css" href="styl.css"> na <link rel="stylesheet"
href="styl.css">, ze zapisu byla odstranéna definice type, ta ma jiz nastavenou

defaultni hodnotu type="text/css".
Prvek <script>

Nyni se podivame, jak se zjednodusil zapis pro vkladani skripti. Dnes se jiZ na webu bez
JavaScriptu témét neobejdeme, vkladame jak svoje vlastni skripty, tak linkujeme jiz

hotové knihovny napft. jQuery.

Plvodni  zapis mohl vypadat napf. takto: <script src=“script.js"
type="text/javascript“></script> dnes bychom pouzily novy zapis, ktery vznikne
vynechanim atributu type: <script src=Vscript.js“></script>.
Dalsi zménou u elementu <script> je novy atribut async, ktery ma zajistovat asynchronni
zpracovani skriptu a atribut defer, ktery naopak pozdrzi zpracovani skriptu az na okamzik,

kdy byl dokument zparsovan.

Jak je vidét HTMLS pfinasi vitané zmény v zjednoduseni kodu. Nyni si kone¢né ukazeme,
co pfinaseji jiz vySe zminéné nové sémantické elementy. Jednotlivé nové elementy jsou
uvedeny v prehledné tabulce nize. Co kazdy element piinasi podrobnéji, se dozvime dale

Vv textu.
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Tab. 1 — Nové sémantické prvky v HTML5

Tag Popis

<article> Definuje odstavec

<aside> Definuje dopliiujici obsah k obsahu hlavnimu

<details> Definuje dodatecné podrobnosti, které uzZivatel mliZe zobrazit nebo skryt

<figcaption> Definuje titulek pro element <figure>

Urcuje sobéstacny obsah jako ilustrace, diagramy, fotografie, zdrojové kody

<figure> -y

<footer> Definuje paticku stranky nebo sekce

<header> Definuje hlavicku stranky nebo sekce

<main> Specifikuje hlavni obsah dokumentu
<mark> Definuje oznaceny/zvyraznény text
<nav> Definuje navigacni odkazy

<section> Definuje sekci v dokumentu
<summary> Definuje viditelny nadpis pro element <details>

<time> Definuje datum a ¢as

Zdroj: viastni zpracovani podle HTML5 Specifications. 2014. W3C [online]. [cit. 2015-02-01].
Dostupné z: http://lwww.w3.0rg/TR/html5/

Prvek <section>

Prvek section predstavuje obecny usek dokumentu nebo aplikace. Usek v tomto kontextu
znamena tematické seskupeni obsahu, typicky s nadpisem. Ptikladem usekd mohou byt
kapitoly, panely v dialogovém okné uspordadaném do panelti. Uvodni stranka webové

stranky miZe byt rozdélena do sekci pro tivod, aktuality a kontaktni informace.
Prvek <article>

Prvek article piedstavuje Cast stranky, ktera tvoii samostatny celek v dokumentu, strance,

aplikaci nebo webu a ktera je ur¢ena k nezavislé distribuci ¢i opakovanému pouziti. Mize
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se jednat o prispévek ve foru, Casopisecky nebo novinovy ¢lanek, uzivatelsky komentar, ¢i

jakykoli jiny prvek nebo obsah.
Prvek <aside>

Prvek aside predstavuje Cast stranky tvofenou obsahem, ktery pfimo nesouvisi s hlavnim
obsahem stranky. Prvek lze pouzit pro typografické efekty, jako jsou citace vytazené z
textu, komentaie na okraji, reklamy, skupiny prvka nav a pro dalsi obsah, ktery je vniman

jako oddéleny od vlastniho obsahu stranky.
Prvek <header>

Prvek header ptedstavuje typicky skupinu uvodnich nebo navigaénich prostfedkd pro
nejbliz§i sekéni obsah. V praxi to znamena, Ze obaluje stejny obsah, jaky tradiéné
obalovali divy piedstavujici hlavicku, tedy napiiklad nazev webu, naviga¢ni menu, logo
atd. Prvek se muze na strance vyskytovat vicekrat v podob¢ hlavic¢ek jednotlivych sekei a

také jako hlavicka celého webu.
Prvek <footer >

Prvek footer pfedstavuje paticku pro ¢ast stranky, nebo pro celou stranku. Pati¢ka typicky
obsahuje informace o své sekci, jako autora, odkazy na souvisejici dokumenty, autorska
prava a podobné. Paticka se nemusi nutné¢ vyskytovat na konci ¢asti, ale obvykle to tak
byva.

Prvek <nav>

Prvek nav reprezentuje ¢ast stranky, ktera odkazuje na dalsi stranky, nebo na ¢asti aktualni
stranky. Nejcasteji se bude tedy jednat o priméarni navigaci stranky. Ne vSechny skupiny
odkazli na strance musi byt uvnitf prvku nav — pouze ¢asti tvotici hlavni naviga¢ni bloky

jsou vhodné pro prvek nav.
Prvek <hgroup>

Prvek hgroup reprezentuje nadpis ¢asti. Prvek se pouziva k seskupeni nekolika prvkt hl-

h6, kdyz ma nadpis nekolik urovni, jako jsou podnadpisy, alternativni titulky nebo slogan.
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Prvek <time>

Prvek time slouzi k vkladani casu. Element vznikl, protoze lidé zapisuji Cas jinak nez
stroje. Pravé pro stroje je uréen format Casu, ktery je zapsan v atributu datetime. Tim
umoziuje webovym vyhleddvacim Iépe filtrovat vysledky podle ¢asu. Zapis za pouziti

prvku time a jeho atributu datetime by mohl vypadat napf. takto:

<p>Tento <¢lanek Dbyl publikovan <time datetime="2015-13-02">13. ledna

2014</time>.</p>
Prvky <figure> a <figcaption>

Element figure slouzi k obaleni dopliikového obsahu k obsahu hlavnimu, ktery je
teoreticky mozno vyjmout, aniz by doslo k ovlivnéni vyznamu hlavniho obsahu. Timto
doplitkovym obsahem miize byt napf. odstavec textu, obrazek ¢&i video.® K doplitkovému
obsahu ¢asto pfidame popisek pomoci elementu figcaption. Na obrazku nize muzeme vidét

ptiklad kodu a jeho vysledné zobrazeni:

<figure>

</figures

Obr.1 - HTMLS logo

Obr. 3 — Ukdzka pouziti tagi <figure> a <figcaption>
Zdroj: vlastni, pouzity obrdzek ze stranky HTML(5) Tutorial. 2012. W3Schools [online]. [cit. 2015-
05-03]. Dostupné z: http://www.w3schools.com/html/default.asp

13 Webdesignériiv privodce po HTMLS. 2010. Zdrojak.cz [online]. [cit. 2015-05-02]. Dostupné z:
http://www.zdrojak.cz/clanky/webdesigneruv-pruvodce-po-html5-nova-semantika/

25



Prvek <details> a <summary>

Slouzi k zobrazeni a ndslednému skryti dodate¢nych informaci. S timto elementem se poji
element <summary>, ktery slouzi jako jeho titulek. Pokud uzivatel klikne na tento titulek,
zobrazi se obsah elementu details. Dfive bychom museli K tomuto efektu vyuzit sluzeb
JavaScriptu za pouziti HTMLS tato nutnost odpada. Je ovSem nutné podotknout, ze tento

element jesté neni podporovén prohlizecem Firefox a Internet Explorer. Ptiklad pouziti:

<details>
<summary>Poznamka: Element details neni podporovan jesté vsSemi
prohliZeci</summary>
<ul>
<li><strong>Opera</strong> - ano od verze 15.0</1i>
<li><strong>Chrome</strong> - ano od verze 12.0</1i>
<li><strong>Safari</strong> - ano od verze 6 </li>
<li><strong>Firefox</strong> - nepodporuje</li>
<li><strong>Exlorer</strong> - nepodporuje</li>
</ul>

</details>
Prvek <main>

Tento element specifikuje hlavni obsah dokumentu. Obsah tohoto elementu by mél byt
unikatni, nemé&l by obsahovat Zadny obsah, ktery se opakuje napf. postranni panely,
navigani odkazy, copyright atd. Podle specifikace W3C nesmi byt nasledovnikem

zadného z téchto prvku: <article>, <aside>, <footer>, <header> a elementu <nav>.
Formulare

VylepSeni se dockaly také formularové prvky. Tyto vylepSeni zejména usnadnuji tvorbu

formulafi tim, Ze se obejdeme pro jejich zakladni validaci bez pouziti JavaScriptu.
Nové typy vstupnich prvki

Drive vétsinu vstupti obhospodafoval obycejny <input type="text*>, kterému sekundoval
JavaScript a v ném napsanym kdédem oSetfoval, aby do inputu mohli byt zadana napf.
pouze cCisla. HTMLS tyto potfeby fesi novymi hodnotami atributu type. Dnes maji tyto

nové atributy vyznam piedev§im pro uzivatele dotykovych mobilnich zafizeni. Vzhledem
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K tomu, Ze tato zafizeni maji virtualni klavesnici, mohou ji upravovat dle toho, co ma
uzivatel zrovna zadavat. Tyto zmény rozlozeni klaves v zavislosti na typu vstupu ilustruje

obrazek nize.

type="number"”

Obr. 4 — Ruzné rozilozeni kidves v iOS pri odlisnych typech vstupnich prvkii

Zdroj: Webdesignériiv pritvodce po HTMLS. 2010. Zdrojak.cz [online]. [cit. 2015-03-02].
Dostupné z: http://www.zdrojak.cz/clanky/webdesigneruv-pruvodce-po-html5-tahame-data-od-
navstevnika/

Typ number nam tedy povoluje zadavat pouze ¢isla a klavesnice na dotykovych zafizenich
se prizpusobi k zadavani ¢isel. Obdobné je to i pro typ email, kdy si prvek sam ovéri, zdali
se jedna o emailovou adresu a opé€t se tomu i prizpusobi klavesnice dotykovych zatizeni,
ktera nyni usnadiiuje zadavani emailové adresy, stejné tomu bude i u typu url, ktery slouzi

pro zadavani url adresy.

Nakonec se dostavame k typtim slouzicim pro vybér data, které zahrnuji tyto typy: date,
month, week, time, datetime a datetime-local. Obrazek nize ilustruje vybér data, mame-li

zvolen typ date.
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Obr. 5 — Novinka v HTML5 v podobé vybéru data
Zdroj: viastni

Nové atributy formularovych prvki

Mezi nové atributy patii atribut autocomplete, ktery slouzi k automatickému vypliovani
formulafovych poli, coz nam muze velice usnadnit praci. Ne vzdy je tato funkce Zadouci a

to zejména v piipadé pokud se jedna o citliva data a tak ji mize vyvojar zakazat.

Dalsim uziteénym atributem je placeholder, ktery slouzi k tomu, aby v poli inputu byla

zobrazena napoveéda co ma uzivatel vyplnit, tedy jaka je o¢ekavana hodnota pole.

Atribut autofocus se stara o to, zdali ma byt danému formulafovému prvku pfifazen
,focus® pii nacteni stranky. Autofocus mize byt nastaven pouze pro jeden prvek na
strance. Jedna se o pouhé piemisténi kurzoru do daného formulafového prvku. Piikladem
muze byt tvodni stranka Google nebo Seznamu, kde je kurzor pfi nacitani stranky umistén

do vyhledavaciho pole.

Atribut required zajistuje, aby formulafové pole nezistalo nevyplnéné. Uzite¢né jsou také
atributy min a max, které zajiStuji aby hodnota vstupi byla v pozadovaném rozpéti. Jsou
podporovany tyto typy vstupt: number, range, date, datetime, datetime-local, month, time

a week.

Poslednim atributem je atribut pattern, ktery nam umoziuje pozadovat urcity format nebo-
li vzor vstupu. Tento vzor se zadava pomoci regularnich vyrazt. Timto naptiklad mizeme

zajistit pozadavky na silu hesla.
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2.4 SVG a Canvas
K HTMLS kromé nové sémantiky a tagli patiéi nové souvisejici technologie. Jednémi z nich
jsou SVG a Canvas, které slouzi k tvorbé a zobrazovani grafiky. V prohlizecich je jejich

podpora jiz na velice dobré tirovni.

Tab. 2 — Podpora SVG a Canvas v prohlizecich

. IE . i0S .
Vlastnost Firefox Chrome IE Mobile Opera Safari Safari Android
SVG 3+ 3+ 9+ 10+ 10.0+ 2.0+ 1.0+ 1.0+
Canvas 4+ 6+ 9+ 10+ 10.5+ 3.2+ 3.2+ 4.0+

Zdroj: Vlastni zpracovani podle dokumentace jednotlivych prohlizecii

SVG

SVG je vektorovy graficky format zalozeny na XML. Jeho obsah muze byt staticky,
dynamicky, interaktivni ¢i animovany. Navic muze byt stylovan pomoci CSS a dynamicky
se s nim miiZze pracovat skrze SVG DOM. SVG obrazky Ize vytvaret v pouhém textovém

editoru, ale mnohem pfijemnéjsi je pouziti n¢jakého kresliciho programu, jako je naptiklad

freewarovy Inskape.*

SVG najde vyuzZiti pii tvorb€ ikon, firemnich log, fontl, vzori a dokonce 1 celych fonti.
Jeho vyhodou je nizka velikost vyslednych obrazki. Diky tomu, Ze se jedna o vektorovy

format, tak obrazek mizeme jakkoliv zvétSovat ¢i zmenSovat bez ztraty kvality.
Existuji ¢tyfi zpasoby jak vlozit SVG grafiku na webovou stranku:

Prvni zptisob znamena piimé vlozeni do HTML kodu:

<svg . .>
<path ../>

</svg>
Druhym zptisobem je vloZeni pomoci tagli <object>:

<object type=“image/svg+xml“ data=“img.svg“></object>

14 Inkscape [online]. [cit. 2015-07-03]. Dostupné z: https://inkscape.org/en/
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Tteti moznost je vyuziti tagu <img>:
<img src=“obrazek.svg"“>
Poslednim zptsobem je vlozeni pomoci CSS:

.class{

background: url (obrazek.svqg);

}15

Canvas

Canvas je jakési kreslici platno, do kterého je naopak mozné kreslit bitmapovou grafiku s
vyuzitim Javascriptu. Umoznuje nakreslit riizné tvary, rovné cary, oblouky, gradienty a
dalsi. Jeho prostiednictvim je dokonce mozné manipulovat s jednotlivymi pixely v
obrazcich nebo videu. Canvas mtizeme vyuzit pro vytvafeni interaktivni grafiky, jejichz
zmény reaguji na uzivatelské akce. Pfikladem mohou byt aplikace pro kresleni, interaktivni
grafy a v neposledni fadé naptiklad i hry vlozené piimo v HTML strance bez nutnosti

pouziti dalsich plugini.®

15 The ultimate SVG guide. 2014. PSDtoWORDPRESS [online]. [cit. 2015-05-03]. Dostupné z:
https://psdtowp.net/svg.html

16 FULTON, Steve a Jeff FULTON. 2011. HTML5 Canvas: native interactivity and animation for the Web.
1st ed. Sebastopol, CA: O'Reilly, xix, 628 p. ISBN 978-1-449-39390-8.
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3 Audio avideo

Audio a video jsou dlouho ocekavané nové elementy, které standardizuji vkladani
multimedialnich souborti do webovych stranek. Jak uz bylo zminéno v iivodni kapitole, tak
se diive na tyto ucely pouzivali technologie, které vyzadovaly instalaci plugini a
samoziejm¢ také pravidelnou aktualizaci. Nejvice rozsifeny byl potom Adobe Flash.
Ovsem na trhu se zacala objevovat mobilni zafizeni, ktera prestavala Flash podporovat,
nejdiive to byl Apple, pozdéji se piidal také Android. Apple upustil od podpory zejména,
protoze chtél podporovat oteviené standardy, jako jsou HTML, CSS a JavaScript a ne
proprietarni Adobe Flash, ktery se pomalu adaptuje na nové technologie. Dal§im divodem
byla vydrz na baterii. K dosazeni dlouhé vydrze na baterii je potieba, aby zafizeni
dekodovalo video hardwarovou cestou, protoze softwarové dekédovani spotiebovava prilis
mnoho energie. Spoustu mobilnich zafizeni jiz obsahuje HW dekodér komprese H.264. 1
kdyz Flash nakonec pfidal podporu pro H.264, drtiva vétSina stranek s Flash videem stejné
vyzaduje podporu star§iho dekodéru takze musi byt video dekddovano softwarovou cestou.
Kdyz by mély vsechny tyto stranky pfekodovat videa S pouzitim H.264, tak ho rovnou
mohou nabidnout bez potieby Flashe diky HTMLS5. Dal$im argumentem je dotykové
ovladani s podporou multi-dotykti a riznych gest, na které Flash nebyl navrhnut. U téchto

zaiizeni funkce jako hover a mouse over piestaly mit vyznam. 1/

Nyni se podivame, jak jsou na tom uZivatel¢ a jejich prohlizece s podporou pro nové video
a audio elementy. Vzhledem ktomu, Ze do hlavnich prohlize¢d byla podpora
implementovana jiz v pribéhu roku 2008, tak se dnes jiz globaln¢ dostavame k Cislu
90,75% prohlizecti vybavenych podporou pro piehravani multimédii. Mezi nepodporované
prohlizece patii: Internet Explorer 8 a verze nizsi s 3 % uzivatelskou zakladnou, dalSich
3,14 % tvofi uzivatelé prohlize¢e Opera Mini. Zbyla procenta tvofi uzivatelé navstévujici
web pomoci prohlize¢t minoritnich platforem, jako jsou napi.: Windows Mobile, Xbox,
Kindle, Symbian atp. Na zaklad¢ této statistiky mtizeme postavit zaver, Zze vyvojaii mizou

nové elementy plné vyuzivat.'8

17 JOBS, Steve. Steve Jobs explains why Apple's not a fan of Flash. In: NETWORKWORLD [online]. 2010
[cit. 2015-02-11]. Dostupné z: http://www.networkworld.com/article/2230600/steve-jobs-explains-why-
apple-s-not-a-fan-of-flash.html

8The State of HTML5 Video. In: JWPlayer [online]. 2015 [cit. 2015-02-11]. Dostupné
z: http://www.jwplayer.com/html5/
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S pfichodem video a audio elementd bylo nutné rozhodnout, které formaty budou
povazovany za standartni a jejich podpora bude implementovana napii¢ prohlizeci.
Bohuzel vyrobci prohlize¢u se nedohodli na jednotném formatu pro video ani audio. Jedna
skupina prosazovala oteviené¢ formaty, dalsi skupina oponovala, ze patentem Chranéné

H.264 pro video disponuje lepsi kvalitou.

Pro piehlednost si udélame jasno v pojmech jako kompresni format, kodek a kontejner.
Kompresni formaty mohou byt ztratové nebo bezztratové a slouzi zejména za ucelem
snizeni datového toku, tedy aby vysledny soubor byl co nejmensi pii zachovani
pozadované kvality. Implementace specifického kompresniho formatu se nazyva kodek,
ktery miize mit podobu jak softwarové knihovny, tak se mlze jednat o specializovany
hardware. Kodek se sklada ze dvou casti kodéru a dekodéru. Kodér vykonava funkci
komprese (kodovani) a dekodér vykonava funkci dekomprese (dekddovani). Kontejner je
potom obalka souboru nebo datového toku, obsahujici jeden nebo vice proudd
multimedialnich dat. U video kontejneri se mizeme setkat s jednou video stopou a

nékolika zvukovymi stopami v riznych jazycich a se stopami titulk.

3.1 Video kompresni formaty

Nyni se kone¢né miizeme pln¢ vénovat jednotlivym kompresnim formaty pro video, které
muizeme pouzit na webu. U jednotlivych formati budou také uvedeny néstroje vhodné pro
jejich kédovani. V piehledu jsou uvedeny nejen standardizované formaty skupinou W3C ,

ale 1 formaty nove, které jsou jiz také vyuzivany nebo v blizké budoucnosti budou.
H.264

Format H.264 byl vyvinut a standardizovan v roce 2003 skupinou MPEG jako nastupce
formatu MPEG-2. Nasel uplatnéni u digitalniho pozemniho vysilani, stal se standardem u
Blu-Ray disct a dockal se i implementace do Flash Videa. D¢li se na n€kolik profild, od
zakladnich, které jsou uréeny pro web a mobilni zatfizeni az po nejvyssi pouzivanych prave

u Blu-Ray disci. °

¥ WIEGAND, T., G.J. SULLIVAN, G. BJONTEGAARD a A. LUTHRA. 2003. Overview of the
H.264/AVC video coding standard. IEEE Transactions on Circuits and Systems for Video
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Jeho hlavni vyhodu je, Ze mnoho pienosnych zafizeni obsahuje i jeho hardwarovou
podporou. Hlavnim problémem H.264 je jeho patentova chranénost. A také nutnost platit

licen¢ni poplatky za jeho implementaci.
Kédovani H.264 videa

V podstaté vSechny open-source nastroje pro kodovani H.264 videa jsou zaloZeny na
knihovné x264, ktera je uvolnéna pod licenci GNU GPL. Jednim z nejlepSich je nastroj
FFmpeg, ktery postrada uzivatelské rozhrani a ovladd se za pomoci piikazové tadky.
Alternativou mu mutze byt naptf. software Handbrake a VLC, které jiz disponuji
uzivatelskym rozhranim. My se zaméfime na nastroj FFmpeg, protoze je to univerzalni
nastroj, ktery mizeme ze zdrojového kodu zkompilovat na jakoukoliv platformu. Navic
neni rozhodujici, ktery ndstroj pouZijeme, ale ptijde ndm o porozuméni jednotlivym

profilim a parametrim pro kodovani.

MPEG-4 H.264 zahrnuje nékolik prednastavenych profili s riznou charakteristikou. Jiz
dostupné mnozstvi profili muze Cinit problémy, kdy jaky profil zvolit. Profily slouzi
k definovani vlastnosti, jaké muze kodér pouzit. Vyssi profily zaznamenaji vyssi naroky
na vykon zafizeni pro kodovéani 1 dekodovani, ale zaroven vyssi kvalitu vystupu.

Nejpouzivangjsi profily jsou:

e Baseline Profile: niz8i mira komprese, mén¢ naro¢ny na HW, vhodny pro starsi
mobilni zatizeni

e Main Profile: podporuji novéjsi mobilni zafizeni, pouzivany pro televizni vysilani a
na webu

o High Profile: nejvyssi kvalita, pouziti u Blu-ray discti

Dale k jednotlivym profilim muzeme pfifadit H.264 level, ktery ptidava dal$i omezeni
jako maximalni datovy tok, maximalni pocet snimkii za sekundu a také rozliSeni. U
kazdého zatizeni by v manualu mélo byt uvedeno jaky maximalni profil a level podporuje.

Pro zajisténi nejvyssi miry kompatibility na cilovych zafizenich bychom video méli
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kodovat v Baseline profilu level 3, tim ale pomérné naroste datovy tok potfebny k dosazeni

stejné kvality jako u vyssich profil(.?°

Kod nize ukazuje piiklad piikazi pro koédovani zdrojového videa ve formatu dv do
kontejneru mp4, pouzit je profil baseline, a datovy tok je nastaven na hodnotu 3000 Kbit/s.
Audio je kodovano do formatu ACC s datovym tokem 192 Kbit/s.

ffmpeg -i zdrojovevideo.dv \

-profile:v baseline -level 3.0

-vcodec 1ibx264 -vpre baseline -vb 3000k \
-acodec libfaac -ab 192k \

-threads 0 vystupnivideo.mp4

Theora

Theora je otevieny format pro kompresi videa vyuZzivajici ztratovou kompresi. Format neni
zatizeny patenty ani poplatky za jeho implementaci. Byl vyvinut skupinou Xiph.org
Foundation v roce 2004. Stejnojmenna skupina také nabizi video kodek libtheora, ktery je

referenéni implementaci Theory napséan v jazyce C a uvolnén pod licenci BSD. %
Kédovani Theora videa

Open source nastroje pro kodovani do tohoto formatu jsou zaloZzeny na vySe zminéne
knihovné libtheora. Mezi nejpouzivanéjsi nastroje patii ffmpegtheora a FFmpeg, které jsou
bez grafického rozhrani. Nastroje s grafickym rozhranim jsou napt. VLC a Miro Video
Converter. Dalsi alternativou mtze byt plug-in FireFogg pro prohlize¢ Firefox. My

pouzijeme nastroj ffmpegtheora.

Nasledujici ptikaz pievede zdrojové video do formatu Theora a jeho zvukovou stopu do

formatu Vorbis:
ffmpeg2theora vstupnivideo -o vystupnivideo.ogv

Rozliseni a snimKova frekvence zlistanou na stejnych hodnotach jako u zdrojového videa.

Pokud chceme upravit kvalitu a rozliSeni vystupu sta¢i zménit pfislusné piikazy. Na

N

ptfikladu niZe je kvalita videa nastavena na 9, kvalita audia na hodnotu 6, Sifka videa na

20 OZER, By Jan. Video compression for Flash, Apple devices and HTML5. Galax, VA: Doceo Publ, 2011.
ISBN 09-762-5950-8.
2L Theora benefits. 2011. Theora.org [online]. [cit. 2015-03]. Dostupné z: http://www.theora.org/benefits/
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720 px a vySka na 576 px. Kvalita videa a audia Ize nastavovat v rozmezi 0 — 10, vyssi

hodnota znamena lepsi kvalitu.

ffmpeg2theora zdrojovevideo.mp4 -o vystupnivideo.ogv \ --videoquality 9\
-—audioquality 6 --width 720 --height 576 \22
VP8

Kompresni format VP8 byl plivodné vyvinut a uvolnén v roce 2008 spolecnosti On2
Technologies. V roce 2010 On2 koupila spole¢nost Google a uvolnila specifikace formatu
pod licenci Creative Commons Attribution 3.0 license. Téhoz roku Google uvolnil jeho

referen¢ni implementaci - knihovnu libvpx pod licenci BSD.
Kédovani VP8 videa

Existuje fada kodérti vyuzivajicich knihovnu libvpx: Direct show filtry, VP8 SDK,
Gstreamer a FFmpeg. VLC a Miro Video Converter jsou nastroje disponujici grafickym

uzivatelskym rozhranim.

Piikaz nize vyuziva softwaru FFmpeg a slouzi pouze k pievedeni zdrojového videa do

formatu VP8 v kontejneru WebM a audiem ve formatu Vorbis.
ffmpeg -i vstupnivideo vystupnivideo.webm

Nasledujici sada prikazli vytvofi video s nami definovanymi parametry vysky videa a také

datovym tokem videa 1 audia:

ffmpeg -o vystupnivideo.webm -p 720p \
--videobitrate 3000 \
—-—audiobitrate 192 \

vstupnivideo
VP9

Kompresni video format VP9 je nastupcem formatu VP8, ktery jiZ byl vyhotoven v rezii
spolecnosti Google. Jeho cilem bylo zejména znatelné snizeni datového toku pii zachovani

kvality videa. To se mu také podafilo, protoze pii polovicnim datovém toku dosahuje

22 GERBER, Jan. 2009. OGG THEORA COOK BOOK [online]. [cit. 2015-05-03]. Dostupné z:
http://en.flossmanuals.net/ogg-theora/encoding/_booki/ogg-theora/ogg-theora.pdf

35



srovnatelné kvality s formatem H.264. Efektivni komprese nachazi vyuziti hlavné u
vysokych rozliseni napf. 4K videa, kdy objem dat oproti FullHD videu nariistd na

&tyfnasobnou hodnotu.?®

Ackoliv neni format VP9 oficidlnim standardem pro HTML5 video, tak jiz je

podporovan fadou prohlizecd. Server YouTube dokonce distribuuje video v tomto formatu

a videa 0 vysokém rozliseni 4K jiz uklada pouze v ném.
H.265

Kompresni format H.265 n¢kdy oznacovany také jako MPEG-4/HEVC je konkurentem
pro format VP9. Pfinos formatu spociva zejména ve snizeni datového toku na polovinu pfti
stejné kvalité videa jako nabizi jeho predchiidce H.264. To také vedlo ke znatelné zvysSeni
kvality vystupu pii shodném datovém toku. Oproti h.264 nabizi fadu vylepSeni které
umoziuji citelné snizeni datového toku. Ke kompresi i dekompresi je potieba mnohem
vykonngjsiho hardwaru nez u ptedchoziho standardu. Rad zafizeni jiz disponuje

hardwarovym dekodérem.

Stejné jako predchidce nabizi fadu profili a leveli. Novinkou je profil Main 10, ktery
umoznuje 10 bitové kédovani barevné hloubky. Opensource implementaci pro kodovani je

knihovna x265, na které stavi naptiklad nastroje FFmpeg, VLC a HandBrake. 2*

H.265=Tears of Steel 1080P at 400 kbps H.264 =Tears of Steel 1080P at 400 kbps

Obr. 6 — Porovnani kvality vystupu komprese H.265 a H.264 pFi stejném datovém toku
Zdroj: X265 HEVC Upgrade [online]. 2013. [cit. 2015-09-03]. Dostupné z: https://x265.com/

2VP9  Video  Codec.  2013. WebMProject [online].  [cit. ~ 2015-05-04].  Dostupné  z:
http://www.webmproject.org/vp9/

24 OZER, By Jan. Video compression for Flash, Apple devices and HTML5. Galax, VA: Doceo Publ, 2011.
ISBN 09-762-5950-8.
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Audio kompresni formaty
MP3

MP3 nebo-li MPEG-2 Audio Layer III je format ztratové komprese pro zvukové soubory.
Za jeho vznikem stoji skupina MPEG. Pfi zachovani pomémé dobré kvality umoziuje
zmensit velikost souborti v CD kvalité ptiblizn€ na desetinu. MP3 mtze podporovat az dva
zvukové kanaly s konstantnim nebo variabilnim datovym tokem. MP3 si patentovala

spole¢nost Thomson/RCA. Nejznaméjsim kodérem pro tento format je kodek LAMEZ,
AAC

AAC nebo-li MPEG-4 Advanced Audio Coding je velmi kvalitni kompresni audio format,
ktery umoziuje témé& neomezeny pocet kanali a rozsah datového toku. Format je
patentovan skupinou MPEG. Muzeme se s nim setkat jako RAW streamem s koncovkou

.aac nebo v kontejneru MP4 s koncovkami .mp4 a .m4a.?®
Vorbis

Jedna se o format, kterd vyvinula nadace Xiph.org. Nabizi velmi dobrou kvalitu jiz u
nizkych datovych tokl. Pouziva formu ztratové komprese. Neni zatéZkan patenty a jeho

pouZiti pro ne komer¢ni Gcely je zdarma.

Jesté bychom mohli zminit formaty Speech a Opus®’, které byli vyvinuty zejména pro

komprimaci mluveného slova. Jejich podpora, ale neni standardizovéna.

3.2 Audio a video kontejnery
Nyni se podivame jaké jednotlivé video a audio kompresni formaty mizeme kombinovat
v jednotlivych kontejnerech. V tabulce Tab. 4 jsou uvedeny kombinace video a audio

formatt v jednotlivych kontejnerech standardizovanych skupinou W3C. V tabulce mtizeme

% The LAME Project [online]. 2011. [cit. 2015-07-03]. Dostupné z: http://lame.sourceforge.net

% PILGRIM, Mark, Brian ALBERS a Frank SALIM. 2010. HTML5: up and running. 1st ed. Sebastopol,
CA: O'Reilly, 304 s. ISBN 05-968-0602-7

27 Opus Interactive Audio Codec. 2014. Opus [online]. [cit. 2015-05-04]. Dostupné z: http://www.opus-
codec.org
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najit ptipony kontejnerti a jejich prislusny MIME typ, ktery jak uvidime dale, najde vyuziti

u elementu source.

Tab. 3 — Prehled video kontejnerii a jejich prislusnych audio a video formatii podle standardu
skupiny W3C

Kontejner Video Audio Pfripona MIME typ
MP4 H.264 ACC .mp4 video/mp4
0GG Theora Vorbis .ogg video/ogg
WebM VP8 Vorbis .webm video/webm

Zdroj: vlastni zpracovani podle HTML <video> Tag. W3Schools [online]. [cit. 2015-02-03]. Dostupné
z: http://www.w3schools.com/tags/tag_video.asp

Nasledujici tabulka ukazuje podporu vySe zmin€nych standardizovanych video kontejneri
V jednotlivych popularnich prohlizecich. V tabulce je uvedeno od jaké verze prohlizec

format podporuje.

Tab. 4 — Prehled video kontejnerii a jejich podpory v prohlizecich

E :
Kontejner Firefox Chrome IE I . Opera  Safari ' Android
Mobile
MP4 22+* 3+ 9+ 10+ 24 3.1+ 3.2+ 4.4+
Ogg 3.5+ 3+ - - 10.5+ - - 2.3+
WebM 4+ 6+ 94* * 10+* * 10.6+ - - 2.3+

Zdroj: viastni zpracovani podle dokumentace jednotlivych prohlizecii
*odviji se od pouzité platformy
** nutny dodatecny software

Z tabulky patrné, ze jediny video kontejner, ktery je podporovan vsemi prohlizeci je MP4.
Nemize vSak spoléhat na uzivatele, ze ma nainstalovan aktualni prohliZze¢. Proto bychom
méli video poskytnout alespon jesté v jednom formatu a to nejlépe v kontejneru WebM.
Podpora Firefoxu u MP4 formatu neni integrovana piimo v prohlize¢i a to z duvodu
patentového zatiZzeni a tak jeho podpora je zdvisla od podpory opera¢niho systému ¢i

v

hardwaru. Na platformé Windows Vista a novéjsi je podpora zajisténa od Firefox verze 22
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a vyse, pro Linux to je Firefox 26+ a pro android Firefox 20+. Pro podporu WebM u

Internet Explorer musime naistalovat dodate¢ny software?®.

Obdobny zavér mizeme vyvodit i pro podporu audio formatd (viz tabulka nize), kdy

v vo

format MP3 podporuji v§echny aktualni verze hlavnich prohlize¢u. I zde bychom méli pro

jistotu zvuk poskytnout alespon v jednom dal$im formatu.

Tab. 5 — Prehled audio formatii a jejich podpora v prohlizecich

Kontejner Firefox Chrome IE :\Ilzlobile Opera Safari isoa:ari

MP3 21+ 3+ 9+ 10+ 14 3.1+ 3.2+ 2.3+
vorbis 35, o - - 105+ 3.1+ 3.2+ 2.3+
0GG

Wav 3.5+ 3+ = = 11+ 3.1+ 3.2+ 2.3+

Zdroj: viastni zpracovani podle dokumentace jednotlivych prohlizecii

Celou situaci zkomplikovali nové formaty. Zatimco H.265 zatim nenachdzi Zadnou
podporu V prohlize¢ich. Format VP9 jiz nachazi podporu v prohlize¢ich v kombinaci
saudio formatem Opus v kontejneru WebM. Podporu shrnuje tabulka Tab. 6. Samotny
Opus se mize vyskytovat také v OGG kontejneru. Brzké nasazeni podpory H.265 lze
ocekavat v prohlize¢ich Safari. Zaroven se od téchto prohlize¢ti neocekava podpora pro
VP9, jelikoz to je proprietarni format spole¢nosti Google a Apple nehodld na svych
zatizenich podporovat proprietarni formaty. H.265 bude umistén v MP4 kontejneru spolu
s ACC audiem.

Tab. 6 — Podpora prohlizecii pro video ve formdatu VP9 s Opus audiem v kontejneru WebM

Kontejner Firefox Chrome IE IE Mobile Opera Safari iOS Safari Android
BB 29+ - - 16+ - - -
(VP9 + Opus)

Zdroj: viastni zpracovani podle dokumentace jednotlivych prohlizeci

28 \WebM Video for Microsoft Internet Explorer 9+. 2014. Tools Google [online]. [cit. 2015-03-04]. Dostupné
z: https://tools.google.com/dIpage/webmmf/
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3.3 Element <video>

Element video slouzi pro vkladani videi na webovou stranku. Jak jiz bylo feceno vySe, tak
bohuzel neexistuje jediny format podporovany vSemi prohlizeci a tak musime video vlozit
VvV riznych formatech a vtom nam vypomaha element source. Element source obsahuje
atribut src, ktery ukazuje cestu ksouboru a atribut type, ktery specifikuje format
kontejneru zdrojového videa jako MIME typ. Uvedenim atributu type, usnadiiujeme
prohlizeci urceni, zda muize dany format piehrat bez zbyte¢ného stahovani dat. VloZeni

videa z riznych zdrojii potom vypada nasledovné:

<video controls width="640" height="360">
<source src="video.mp4" type="video/mp4">
<source src="video.webm" type="video/webm">
<source src="video.ogg" type="video/ogg">
</video>

V prikladu jsou uvedeny tfi zdroje v riiznych formatech, z nichz bude ptehran jako prvni

ten, ktery je podporovén prohlize¢em.

Tab. 7 — Prehled atributii tagu <video>

Atribut Hodnota Popis

autoplay autoplay  Specifikuje, zda se ma prehravani spustit automaticky ihned jak je k

dispozici

controls controls Urcuje, zda maji byt zobrazeny ovladaci prvky
loop loop Zapne prehrdvani ve smycce

muted muted Ztlumi zvuk

preload auto, none Specifikuje formu nacitdni do mezipaméti

metadata

src URL Cesta k souboru

poster URL Nahledovy obrazek videa

Zdroj: viastni

U elementu video mize byt uveden atribut controls, ktery slouzi k zobrazeni ovladacich
prvki. Pokud bychom neuvedli tento atribut, stdle miizeme video ovladat skrze kontextové

84

menu. Bohuzel vzhled ovladacich prvkid se liSi napfi¢ prohlize¢i i jejich jednotlivymi
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verzemi. To muze Cinit problém pii zakomponovani pichravace do celkového vzhledu

stranek. Vzhled ovladacim prvkd mizeme nastylovat pomoci CSS a JavaScriptu.

Povinnymi atributy jsou atributy width a height, které definuji vysku a Sitku videa.

Hodnota téchto atributii je nejcastéji v pixelech.

Firefox 28 Internet Explorer 11

100 ) cam=e @

Opera 25 a Chrome 40 Safari 7

Obr. 7 — Vzhled ovladacich prvkii v jednotlivych prohlizecich
Zdroj: viastni

Atribut poster slouzi k vlozeni nahledového obrédzku. Tento obrazek je na pozadi
prehravace dokud uzivatel video nespusti. M¢l by hlavné slouzit k identifikaci obsahu

videa.

Dalsim atributem je autoplay, ktery slouzi k automatickému spusténi videa ihned po
nacteni stranky. Spolu s atributem loop, ktery zajistuje piehravani videa stale dokola, najde

vyuziti napf., kdyz video tvoii pozadi stranky, jinak jej neni pftili§ vhodné pouzivat.
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Atribut preload umoziuje nastavit nacitani videa do mezipaméti. Mze nabyvat hodnot:

auto, none a metadata.?®

Pfi hodnoté¢ auto se po nacteni stranky zacne nacitat do pameéti také cely multimedidlni
soubor. Nastaveni na hodnotu auto neni pfili§ vhodné, pokud mame na strance vice
multimedidlnich souborti nebo pokud si nejsme jisti, jestli uzivatel bude chtit obsah

spoustct.

Pii nastaveni na hodnotu metadata se nactou pouze metadata coz znamena napiiklad
nacteni rozméru videa, délku ptehravani, seznam skladeb a prvnich par snimku videa které

se pouziji jako nahled. Hodnota metadata je vychozi nastavenou hodnotou.

Pti hodnoté none se nebudou piednacitat do paméti zadna data. Z této situace je vhodné
pouzit atribut poster, aby se uZivateli zobrazil nahled videa, jinak by se zobrazila pouze
¢erna plocha. Pouziti nastaveni na none je vhodné zejména u mobilnich zafizeni, kdy

nechceme zatézovat datovy tok.

Dal$im elementem uzce souvisejicim s videem je element <track>, ktery se vklada pred
uzaviraci tag videa. Element mize byt pouzit napiiklad pro pteklad u videa. Element
obsahuje hned nékolik atributd. Prvnim atributem je atribut kind specifikujici druh

popiskd, ktery muiZze nabyvat hodnot: subtitles, captions, descriptions, chapters a metadat.

Typ subtitles slouzi k vlozeni stopy titulkd, captions najde uplatnéni jako popisky
k dialogim pro neslysici, descriptions slouzi jako popisek videa, ktery je zvukové
syntetizovan, pokud je video skryto nebo pokud je uzivatel slepy. Chapters slouzi
k rozdéleni videa do kapitol za ucelem jednodussi navigace. Mezi jednotlivymi kapitolami
je poté umoznéna navigace pomoci interaktivniho menu. Metadata slouzi jako popis videa

pro skripty, pro uZivatele je skryt.

Zdrojovy kéd nize znazoriuje pouziti elementu track s dvéma stopami titulka:

<video width="320" height="240" controls>

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

<source src="film.ogg" type="video/ogg">

<track src="subtitles en.vtt" kind="subtitles" srclang="en"
label="English'">

<track src="subtitles cs.vtt" kind="subtitles" srclang="cz"

2 PFEIFFER, Silvia. The definitive guide to HTML5 video. Distributed to the book trade worldwide by
Springer Science Business Media, xiv, 321 p. ISBN 14-302-3090-8.
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label="Cesky">
</video>

V piikladu vidime atribut src, ktery specifikuje umisténi textové stopy, srclang uréuje
jazyk textové stopy a je vyzadovan praveé pokud kind="“subtitles”. Posledni atribut label

slouzi jako popisek textové stopy.

3.4 Element <audio>
Selementem audio se pracuje obdobné jako selementem video, avSak jiz nejsou

podporovany nékteré atributy. Piehled atributti pro prvek audio je uveden v tabulce nize.

Tab. 8 — Prehled atributii tagu <audio>

Atribut Hodnota Popis

vy eureEky Specifikuje, zda se ma prehrdvani spustit automaticky ihned jak je

k dispozici
controls controls Urcuje, zda maji byt zobrazeny ovladaci prvky
loop loop Zapne prehrdvani ve smycce
muted muted Ztlumi zvuk
auto,
preload none, Specifikuje formu nacitdni do mezipaméti
metadata
src URL Cesta k souboru

Zdroj: viastni

Stejné jako u videa je vhodné uvést soubor ve vice formatech a to z vySe zminénych
diuvodi ohledné¢ kompatibility. Pokud neuvedeme atribut controls, tak se nezobrazi
ovladaci prvky, ale neni mozno ani ovladani skrze kontextové menu. Zvuk je spustén na

pozadi.
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3.5 Distribuce

Progresivni stahovani

Progresivni stahovani je nejjednodus$im a zaroven nejlevnéj$im zpasobem pro distribuci
digitalnich multimédii. Pro distribuci je pouzit bézny HTTP server, nejcastéji Apache.

Nezbytna je podpora protokolu HTTP ve verzi 1.1.

K plynulému piehravani je nutné, aby rychlost internetového pfipojeni uzivatele byla vétsi

nez je datovy tok videa, jinak uzivatel musi ¢ekat na nacteni videa.

Jelikoz je pfi progresivnim stahovani video ¢i audio souboru stahovan na fyzicky nosi¢
zafizeni je velmi jednoduché ho nasledné kopirovat. Kvili tomuto nedostatku neni tento

zpusob distribuce vhodny pro distribuovani autorsky chrdnéného obsahu.

Progresivni stahovani v rdamci HTMLS5 umoziiuje dokonce i piejit na urcité misto ve videu
aniz by tato Cast byla jiz stazena. To je umoznéno diky implementaci HTTP 1.1 Byte

Range pozadavk, které umoziiuji klientéim si vyzadat pouze ¢ast souboru.

Streaming za pouZiti RTP/RTSP

Streamovani je proces, kdy datovy tok neni ukladan pamétovy nosi¢ klientského zafizeni,
ale je rovnou pifehravan. Streamované soubory jsou bud’ umistény na serveru jako tzv.
streamy, pii piechravani se pouze stahuji k uzivateli a piehravaji (On demand), nebo jsou

generovany a v realném case pienaSeny (online, napft. Zivé televizni a radiové vysilani).

Ke streamovani pomoci RTP/RTSP (Real Time Streaming Protocol) musi byt pouzit
specialni server. Timto serverem muze byt napf. VideoLAN, QuickTime Streaming Server

¢i Helix od spole¢nosti RealMedia.®!

Tento protokol byl vyvinut zejména pro pouziti u video konferenci a telefonnich hovort
(voice-over-IP). Pro streaming obsahu na vyzadani se pfili§ nehodi, protoze stejného
vysledku mizeme dosdhnout pomoci vySe zminéného progresivniho stahovani a za pouziti

bézného webového serveru. Pro Zivé vysilani je naopak vhodnéj$i nize zminéna

%0 PFEIFFER, Silvia. The definitive guide to HTML5 video. Distributed to the book trade worldwide by
Springer Science Business Media, xiv, 321 p. ISBN 14-302-3090-8.

31 OZER, By Jan. Producing streaming video for multiple screen delivery. Galax, Va: Doceo Publishing,
2013. ISBN 09-762-5954-0
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technologie HTTP Streaming. Z téchto diivodi nenachazi podporu u vyrobcti prohlizec¢u.

Jeho implementaci v prohlizecich je tedy nepravdépodobna.

Proprietarni protokol RTMP od spole¢nosti Adobe je velmi podobny protokolu RTSP,
snimz sdili i jeho nedostatky. Streaming médii zajistuje Flash Media Server. Vyhodou
tohoto feSeni je Sifrovani vysilanych streamt, které znesnadiiuje kopirovani pienasenych

audiovizualnich dat.
HTTP Streaming

Protoze streaming pomoci RTMP vyzaduje specialni server, coz pfinasi nemalé dalsi
naklady. Bylo cilemVv setrvani pouziti béznych webovych serverii bez dalSich
softwarovych rozsifeni a pireneseni problematiky streamovani na stranu klientského

softwaru.

Hlavnim pfinosem je vlastnost adaptive HTTP streaming, kterd umoziuje zménu kvality
videa béhem piehravani, tzn. jeho datového toku. Toto feSeni umoziuje nepietrzité
ptehravani pifi ménicich se podminkach v datové propustnosti ptipojeni a také
Vv dostupnosti aktudlnich systémovych prostiedki zafizeni. V praxi to znamenda, ze
napiiklad s poklesem datové Sitky nebo pfi vytiZzeném hardware je uZivateli distribuovan
stream s datovym tokem, ktery je schopen plynule piehrat. Naopak s vétsi datovou Sitkou a
s dostatecnym vykonem hardwaru je uzivateli distribuovan stream s vyS$$im datovym
tokem a tedy 1 vystupni kvalitou. Tato zména probiha zcela plynule, uzivatel pouze

zaznamena zménu kvality vystupu. 32
Dostupné technologie na trhu pro adaptivni streamovani jsou:

e Apple HTTP Live Streaming

e Microsoft Smooth Streaming

e Adobe HTTP Dynamic Streaming
e MPEG-DASH

Vyse zminéné technologie pracuji na spole¢ném principu: nékolik verzi multimedialniho

zdroje je kddovano s riznymi datovymi toky a v riznych rozliSenich a v segmentech jsou

32 OZER, By Jan. Producing streaming video for multiple screen delivery. Galax, Va: Doceo Publishing,
2013. ISBN 09-762-5954-0.
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poté umistény na webovém serveru. Klientsky software je informovan o téchto segmentech
skrz soubor, ve kterém jsou uvedeny informace o jejich umisténi, rozliseni a datovém toku.
Ptrehrava¢ médii klienta neustdle analyzuje stav prehravani a na zaklad¢ dostupné Sitky

pasma piipojeni a vykonu CPU, pak vybira nejvhodnéjsi segmenty k piehrani.

Apple zabudovalo podporu pro HTTP Live Streaming do svych zafizeni iPad, iPhone a
IPod. Dale jeho podporu nalezneme v desktopovém piehravaci QuickTime a ve formé
HTMLYS5 videa v prohlize¢i Safari. Bohuzel Safari je jedinym prohlizeCem s podporou HLS
u ostatnich musi byt jeho podpora implementovana vyuzitim Flash ptehravace. Podpora
protokolu se objevila také v operaénim systému Android od verze 3. Microsoft ve svém
Silverightu podporuje, jak Microsoft Smooth Streaming, tak Apple HLS. Adobe HTTP
Dynamic Streaming se na trhu objevil spolu s uvedenim Flash Playeru 10.1.

Poslednim feSenim adaptivniho streamovani prostfednictvim HTTP protokolu je
mezinarodni standard Dynamic Adaptive Streaming over HTTP nebo-li DASH, za kterym
stoji skupina MPEG. DASH je podporovan v HTMLS5 prostiednictvim Media Source
Extensions (MSE) a podporu pro DRM =zajistuji Encrypted Media Extensions. MSE se
v souc¢asné dobé nachazi ve stddiu Candidate Recomendation. V soucasné¢ dobé& uz
vyuzivaji tohoto API sluzby YouTube a Netflix. Také byla vytvofena opensource
JavaScriptova knihovna DASH.js, ktera usnadiiuje tvorbu HTMLS ptehravaca s podporu
DASH.%

Tabulka nize znazornuje podporu MSE a formatt, u kterych je mozné jej vyuzit. Dale je
zde uvedena podpora pro EME. Z tabulky je patrna nevelka podpora v prohlizecich a to
znamena nutnost pouziti Flashe pro zpétnou kompatibilitu. V praxi to znamena, ze pro zivé
vysilani ¢i pro vysilani chranéného obsahu se nemizeme spolehnout pouze na HTMLY5, ale
je nezbytné vyuziti dalSich technologii pro zpétnou kompatibilitu se vSemi moznymi

zafizenimi a prohlizeci.

33 SIMPSON, Wes. 2013. Adaptive Streaming Adoption. Video edge [online]. (3) [cit. 2015-03-04]. ISSN
2372-9244. Dostupné z:
http://search.proquest.com/docview/1637940701/fulltext/17D080027EBB4355PQ/1?accountid=17116
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Tab. 9 — Prehled podpory Media Source Extensions a Encrypted Media Extensions v prohlizecich

Prohlizec MSE Podporované kontejnery EME

IE 11+* MP4 11+*
Firefox - - -
Chrome 34+ MP4, WebM —
Opera 15+ WebM -
Safari 8+ MP4, TS 8+
i0S - - _
Android = = =

IE Mobile 8.1+ MP4 8.1+

Zdroj: vlastni zpracovani podle dokumentace jednotlivych prohlizecu
*pouze Windows 8 a verze novéjsi

Media Presentation Description (MPD) je XML soubor, ktery tvoti ptehled jednotlivych
segmentl a jejich parametri potfebnych k ptehrani. Tyto soubory je moZné vytvofit napf.

pomoci nastroje MP4Box, ktery se ovlada pomoci piikazové radky.

Nyni se podivame jak takovy MPD soubor vytvoiime. Nejprve si musime upravit zdrojové
video, tak aby kazdy segment zacinal klicovym snimkem. To znamena, pokud chceme mit
napf. segmenty dlouhé 4 s a snimkova frekvence videa bude 24 s, musime parametr keyint
nastavit na hodnotu 96, tzn. kazdy 96. snimek bude snimek kli¢ovy. Na stejnou hodnotu
nastavime také parametr min-keyint, abychom docilili konstantniho intervalu mezi
klicovymi snimky. Nakonec parametrem no-scenecut vypneme automatické rozhodovani o
umist'ovani klicovych snimkii. Kompletni sadu pfikazt ukazuje piiklad nize:

x264 —--output vystupnivideo.mp4 --fps 24 --preset slow —--bitrate 2400 --
vbv-maxrate 4800 --vbv-bufsize 9600 --min-keyint 96 --keyint 96 --

scenecut 0 --no-scenecut --pass 1 --video-filter

"resize:width=1280,height=720" vstupnivideo.mkv
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Dal8im krokem je jiz samotné segmentovani pomoci MP4Boxu.
MP4Box -dash 4000 -frag 4000 -rap -segment-name segment zdrojovevideo.mp4

Prikaz dash urcuje délku segmentii, v naSem konkrétnim ptipad¢ jsou to 4 s tedy 4000 ms.
Piikaz frag slouzi k vytvofeni sub segmentll v ramci segmentt, protoze nechceme vytvaret
sub segmenty, tak hodnota zlstava stejna jako u ptikazu dash. Piikaz rap vynuti vytvafeni
segmentll v bodech, kde se nachazeji klicové snimky. Piikaz segment-name slouzi k
pojmenovani jednotlivych segmentt. V ptikladu je uvedena hodnota segment , jednotlivé
segmenty budou potom pojmenovany takto: segment 1.m4s, segment2.m4s atd. Vystupem

toho piikazu bude jedno segmentované video, inicializa¢ni segment a MPD soubor.

Stejny postup budeme opakovat pro video s jinym datovym tokem a rozliSenim. Vystup z
MPD souborti piekopirujeme do pivodniho MPD souboru. Obdobny postup plati i pro
audio stopu. Pokud neméme audio jako samostatny soubor, miizeme si pomoci audio

selektorem:
MP4Box -dash 4000 -frag 4000 -rap -segment-name segment video.mp4#audio

Poslednim krokem je vloZeni vSech soucasti na webovy server a pfedani odkazu na MPD

soubor prehravaéi s podporou DASH.3*

3 MPEG-DASH CONTENT GENERATION USING MP4BOX AND X264. 2014. Bitdash [online]. [cit.
2015-04]. Dostupné z: https://www.dash-player.com/blog/2014/11/mpeg-dash-content-generation-using-
mp4box-and-x264/
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4 CSS3

CSS neboli Cascading Style Sheet je jazyk pouzivany ke stylovani HTML prezentaci.
Aktualni verze CSS3 je treti specifikaci tohoto jazyka. Vyhodou CSS je separace vizualni
a obsahové casti webové stranky. Toto odd€leni umoznuje sdileni formatovani mezi vice
strankami a tim redukci stejného kodu na kazdé strance. Dal§i vyhodou je moznost
vytvafeni riznych styll pro rizna zatizeni. Z historického pohledu prosly kaskadové

témito dalezitymi milniky:

e 1996 — uvolnéna specifikace CSS1

e 1998 — uvolnéna specifikace CSS2
e 1999 — zapocaty prace na CSS3

e 2011 — uvolnéna specifikace CSS2.1

e 2006 — az do soucasnosti probihd dokon¢ovani CSS3%°

CSS3 k funkcionalité z piedchozich verzi pridava nové vlastnosti. Tyto nové vlastnosti
jsou rozdéleny do takzvanych modulll a jsou ptidavany postupné v riiznych stadiich vyvoje
od pracovniho navrhu (Working Draft) po doporuceni (Recommendation). Protoze popis
vSech novych prvkl by byl mimo rozsah této préace, tak se v této kapitole budeme zabyvat
zejména vlastnostmi, které mohou najit vyuziti u multimedialnich elementii, zejména pii

vytvareni vlastnich ovladacich prvk.

4.1 Nové prvky CSS3
Ramecky

Prakticky kazdy HTML prvek ma sviij ramecek, ktery je bez pouziti CSS skryty. Pomoci
CSS vlastnosti muzeme volit jeho velikost, barvu, tloustku a styl ¢ary. CSS3 nové prinasi

moznost tvorby zakulacenych roht, stinti a styl rdmt tvofeny pomoci obrazkd.

3% Vyvoj CSS. KULHANEK, Tomas, Luka§ LEDVINKA a Jakub VORISEK. Samizdatovd skripta [onling].
20009 [cit. 2014-02-24]. Dostupné z: http://skripta.lmsoft.cz/index.php?id=44
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Border-radius

Slouzi k zaobleni rohil. Jednoduchym zapisem muizeme zaoblit rohy vybraného boxu o 10

px: box {border-radius: 10px}

Dalsi moznosti zapisu je zapis, kde uddvame polomér zaobleni pro kazdy roh zvlast a to

Vv poradi levy horni roh, pravy horni, pravy dolni a levy dolni roh:
box {border-radius: 10px 15px 20px 30px}
Pro jednotlivé rohy mizeme zadavat dokonce dva poloméry zakftiveni:

box {

border-top-left-radius: 10px 15px;
border-top-right-radius: 20px 30px;
border-bottom-right-radius: 60px 30px;
border-bottom-left-radius: 30px 60px}

Box-shadow

Tato vlastnost slouzi k vytvoteni jednoho ¢i dokonce vice barevnych stind za rameckem. Je
dan nasledujicimi parametry: box-shadow: inset x y radius tlou¥tka barva. Inset
je nepovinny parametr, ktery slouzi pro vytvofeni vnitiniho stinu. Hodnoty X a y udavaji
horizontalni a vertikalni délku stinu. Radius udava polomér rozmazani stinu a parametr

color samoziejme barvu.
Border-image

Border-image umoziuje boxu pfidat ohraniceni, které je tvofeno obrazkem. Pro stejny
efekt bylo dfive nutno obalit element elementy div. Vlastnost mé nésledujici zapis:
border-image: source slice width outset repeat. Parametr source uréuje cestu ke
zdrojovému obrazku. Parametr slice pomyslné¢ umisti ¢tyfi pfimky podle, kterych se
rozieze obrazek. Parametr width urcuje tloustku ramecku a outset uréuje posunuti ramecku
oproti zakladni pozici ven z boxu. Parametr repeated mizeme nastavit na hodnotu stretch

pro roztahnuti obrazku na Sitku boxu nebo na hodnotu repeat pro opakovani obrazku.
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Box model

Tradi¢ni box model pocita Sitku ¢i vysku elementu jako viditelnou $itku ¢i vysku obsahu.
CSS3 pridava vlastnost box-sizing, ktera umoznuje zménit zpisob vypoctu velikosti
elementu. Muze nabyvat hodnot content-box, border-box a padding-box. Content-box je jiz
uvedeny tradi¢ni zpasob vypoctu. Padding-box pocita do velikosti elementu i hodnoty pro
padding. Posledni moznost border-box pocita do velikosti elementu i hodnoty pro padding

I border. Uvedené skutecnosti ilustruje obrazek nize.

content

padding

border
¢<--box-sizing: content-box--»
{mm--- box-sizing: padding-box—-------- >

R i box-sizing: berderbox—---------- >

Obr. 8 — Zpiisoby vypoctu velikosti elementu
Zdroj: viastni

Ptiklad pouziti zakulacenych rohti a stinli je na obrazcich nize na elementech videa. Levy
obrazek ma nastavenou navic vlastnost box-sizing na hodnotu border-box a zobrazeny

ramecek.

Obr. 9 Ukdzka pouziti zakulacenych rohii a stinii u elementu video
Zdroj: viastni

o1



Prihlednost a gradienty
Prihlednost

Tuto vlastnost bylo mozno vyuzit jiz dfive, ale aZz s pfichodem CSS3 byla oficialné
standardizovana. Prihlednost je definovana jako hodnota mezi 0.0 a 1.0, hodnota 0.0
znamena uplnou prihlednost a hodnota 1.0 neprihlednost. Zapis muze byt napf.

nasledujici: opacity: 0.7.
Gradienty

Gradienty slouzi k zobrazovani ptfechodii mezi né€kolika barvami. VétSinou slouzi pro

stylovani pozadi stranky nebo jednotlivych boxt. V minulosti bylo jejich alternativou

wewvr

Linear gradient

Lineéarni gradienty jsou rovné ptechody a jsou ureny osou piechodu. Sklon osy piechodu
je uréen bud’ klicovymi slovy to bottom left, to right nebo uhly sklonu napt. 30 deg. Uhel 0
znamena smér ze zdola nahoru, thel 180 shora doli a uhel 90 zleva doprava. Pomoci
zarazek barev muzeme urCit misto pfechodu. Zarazky muzeme zadavat v procentech,

pixelech nebo relativnich jednotkéch.
Muzeme také tvotit opakujici se prechody s nasledujici syntaxi:

repeating-linear-gradient (red, orange 20px, red 40px)

Obr. 10 — Ukdzka pouziti linedrnich gradientii pro stylovani progress baru
Zdroj: The HTMLS5 progress Element. CSS-Tricks [online]. [cit. 2015-07-04/. Dostupné z:
https://css-tricks.com/html5-progress-element/

Na obrazku vyse je znazornéno mozné pouziti gradientdi u elementu progress.

K vyslednému efektu byly vyuzity tfi linedrni gradienty, viz kod:

background-image:
linear-gradient (-45deg, transparent 33%, rgba(0, 0, 0, .1) 33%, rgba(o0,0,
0, .1) 66%, transparent 66%),

52



linear-gradient (top, rgba (255, 255, 255, .25), rgba(O0, 0, 0, .25)),
linear-gradient (left, #09c, #f44);
border-radius: 2px;

background-size: 35px 20px, 100% 100%, 100% 100%;3
Radial gradient

Radial gradient je pfechod ve tvaru kruhu nebo elipsy. Zapis kruhového gradientu miize

Vypadatnéﬂedovné background: radial-gradient(yellow, orange 80%).

Zépis pro pfeChOd ve tvaru ehpsy: background: radial-gradient(ellipse 70px

40px, red, orange 20px, red 40px)

Obdobné jako u linedrniho gradientu muizeme vytvorit také opakujici se pirechod:

repeating-radial-gradient (red, orange 20px, red 40px)
Transitions, transform a animace
Transitions

BéZzné pokud ménime CSS vlastnost, tak je tato zména aplikovana okamzité napt. zména
barvy pozadi tlacitka po najeti mySi. Pomoci piechocti miizeme tyto zmény stavl plynule

anhnovatEbnnaxejenédeduﬁct transition: property duration timing-function

Property uréuje, na jaké vlastnosti se maji piechody aplikovat. Hodnota miize byt all, tedy

na vSechny vlastnosti nebo miizeme pouzit vycet jednotlivych vlastnosti.

Vlastnost duration urcuje dobu trvani pfechodu v sekundach nebo v milisekundach. Delay
specifikuje zpozdéni, s jakym se ma ptechod spustit. Posledni vlastnost timing-function
udava styl prub&hu ptechodu. MuZe nabyvat téchto hodnot: linear, ease, ease-in, ease-out,

ease-in-out.%’
Transform

Pomoci vlastnosti transform miZeme manipulovat s elementem ve 2D i 3D prostoru. Ve

2D jsou k dispozici nasledujici funkce: translate, rotate, scale, skew a matrix.

% The HTML5 progress Element. CSS-Tricks [online]. [cit. 2015-07-04]. Dostupné z: https://css-
tricks.com/html5-progress-element/

37 MAKZAN a Jakub ZEMANEK. Programujeme hry v HTML5. 1. vyd. Brno: Computer Press, 2012. ISBN
978-80-251-3731-4.
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Pomoci funkce translate mizeme elementy piesouvat na nové pozice, které jsou urceny
pomoci novych soufadnic x a Y. Zadavaji se v pixelech nebo procentech:
transform:translate (50px, 100px). Rotate ota¢i elementem o zadany pocet stupiu:
transform:rotate (35deg). Velikost elementu mizeme ménit pomoci funkce scale, kde

zadané hodnoty udavaji nasobek piivodni $itky a vysky: transform:scale (2, 3).%

Pro manipulaci ve 3D prostoru slouzi obdobné funkce: translate3d, rotate3d a scale3d.
Translate3d obsahuje tfeti parametr pro posun elementu i ve sméru osy Z: transform:
translate3d (20px, 20px, 50px). Rotate3d mize s elementem otacet podle vSech tii os:
transform: rotateX(ldeg) rotateY(85deg) rotateZ(20deg). Funkce scale3d

umoziuje ménit i hloubku elementu: transform:scale3d (2,3, 5)

Obr. 11 Ukdzka pouziti transformacnich funkci na video elementu (rotate, skew, scale a transform)
Zdroj: viastni

Transformace doprovazeji dalsi vlastnosti. Transform-origin  slouzi k umisténi

transformovaného elementu od vychoziho bodu. U 3D efekti mame navic vlastnost

% CSS3 Transforms. W3Schools.com [online]. [cit. 2015-03-15]. Dostupné
z: http://lwww.w3schools.com/css/css3_2dtransforms.asp
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perspective, ktera specifikujeme, zjaké perspektivy na element nahlizime. Vlastnost

backface-visibility slouzi ke schovani elementt u 3D transformace.
Animace

Animace jsou obdobou ptfechodu Stim rozdilem, ze nejsou dany pouze pocate¢nim a
koncovym stavem, ale je zde pfidana navic fada mezistavll. Tyto mezistavy oznacujeme
jako klicové snimky a jsou definovany ve specialnim @keyframes selektoru. Tento

selektor definuje rtizné stavy animace od 0 % do 100 %.

Deklarace animace vypada nasledovné: animation: name duration timing-function

delay iteration-count direction play-state

Polozka name vytvaii spojeni s nami definovanym @keyframes selektorem, ktery chceme
na element aplikovat. Duration udava dobu trvani animace v sekundach ¢i milisekundach.
Timing-function udava prib&h mezi snimky a nabyva stejnych hodnot jako timing-function
u prechodu. Delay slouzi ke zpozdénému spusténi animace a je udavano v sekundach nebo
milisekundach. Iteration-count udava pocet opakovani animace. MiZe byt nastaveno na
hodnotu infinite, kterd zajisti nekone¢né prehravani animace. Pomoci direction mizeme
ménit smér animace. Hodnota reverse zpusobi prehravani od konce animace. Hodnota
alternate zajisti prehravani kazdé sudé animace od konce. Vychozi hodnota je normal.
Posledni vlastnost play-state umoznuje animaci pozastavit pomoci hodnoty pause nebo

opét spustit hodnotou running. Vychozi je hodnota running.3®

Pomoci CSS animaci mizeme vytvaret jednoduché animace a vyvarovat se tak pouziti GIF
obrazku, Flash animaci a také pouziti JavaScriptu. Tedy pfedev§im k tvorb& bannert,

naviga¢nich prvki a nacitacich obrazovek.
Webfonts

Diive byli moznosti vyvojait ve vybéru fontli omezené, protoZe byli limitovani na pouZiti
fontl, které maji uzivatelé naistalovany v systému. Pomoci pravidla @font-face mtizeme
pridavat fonty vlastni. Tyto fonty byvaji na serveru ulozeny v nékolika forméatech, aby byla

zajisténa podpora ve vSech prohlizec¢ich. Mezi nejpouzivangjsi formaty patii: SVG, EOT

¥ GOLDSTEINOVA, Alexis, Louis LAZARIS a Estelle WEYLOVA. HTML5 a CSS3 pro webové
designéry. 1. vydani. Jan Pokorny. Brno: Zoner Press, 2011, 286 s. ISBN 978-80-7413-166-0
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(Embedded OpenType), WOFF (Web Open Font Format) a TTF (TrueType). Pomoci

zapisu nize je mozné stahnout fonty v jednotlivych formatech do prohlizece.

@font-face {
font-family: "Flaticon";
src: url("fonty/flaticon.eot") format ("embedded-opentype"),
url("icons/flaticon.woff") format("woff"),
url ("icons/flaticon.ttf") format("truetype"),
url ("icons/flaticon.svg") format("svg");

}

Fonty pak pouzivame béznym zpusobem s vyuzitim vlastnosti font-family.

Mediaqueries

Uzivatelé nepfistupuji na stranky pouze z osobnich pocitacli a notebooku, ale také
Z riznych mobilnich zafizeni, jako jsou mobilni telefony, tablety a elektronické ctecky.
Proto vznikly mediaqueries, které slouzi ke zjisténi zobrazovacich moznosti cilového
zafizeni pomoci CSS. Diky tomu muze byt aplikovano stylovani vhodné pro urcité

zafizeni.

Dotazy mtizeme zapisovat bud’ do HTML kodu a kazdému zvolenému typu pfifadit vlastni

CSS soubor: <link rel="stylesheet" media=" (max-width: 850px) "

href="styll.css">

Dalsi mozZnosti je vkladat dotaz do CSS, kdy se zadané vlastnosti aplikuji pouze pii splnéni
UIéﬁYCh podnﬁnek: @media (max-width: 600px) {

/*kbé6d, ktery se aplikuje, pouze pokud se splni podminky*/}

V ptikladu vidime u vlastnosti uvedeny prefix max, ktery stanovuje maximalni hodnotu.
Prefix pro minimalni hodnotu je min. Operator and se pouziva pro fetézeni podminek a
operator not pro jejich negaci. Operator only zabranuje star$im prohlize¢im bez podpory
mediaqueries pouziti stylovani s vlastnostmi mediaqueries.*® Jednotlivé vlastnosti jsou

uvedeny v tabulce nize.

40 CSS media queries. MOZILLA DEVELOPER NETWORK [online]. 2015 [cit. 2015-03-05].
Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Guide/CSS/Media_queries
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Tab. 10 — Prehled media queries viastnosti a jejich funkci

Vlastnost Funkce

width Sitka dostupna k zobrazeni webové stranky

height vySka dostupna k zobrazeni webové stranky
aspect-ratio pomér mezi vyskou a Sirkou
orientation orientace obrazovky na vysku nebo na Sifku
resolution hustota pixell vystupniho zafizeni

scan zpUsob vykreslovani: progressive nebo interlaced

color pocet bit, které definuji barvy, 0 kdyZ nedisponuje barvami
color-index urcuje kolik barev je schopno zfizeni zobrazit

monochrome zda je zafizeni schopno zobrazit pouze odstiny Sedi a kolika bity na pixel
hover zda vstupni zafizeni umoziuje vznaseni se nad prvky (mys)

scripting zda je dostupné skriptovani (pf. JavaScript)

Zdroj: viastni zpracovani podle CSS media queries. MOZILLA DEVELOPER NETWORK [online].
2015 [cit. 2015-03-05]. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/Guide/CSS/Media_queries
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5 Situace na trhu

V této kapitole se nejprve podivame na statistiku rozdéleni ptistupi na webové stranky
z klasickych PC a mobilnich zafizeni. Nasledné se jiz budeme vénovat tomu, z jakych
mobilnich zafizeni uzivatelé konzumuji webovy obsah a jaké maji dostupné technologie.
Pro vyvojate je dulezité mit pichled o tom, jaka zafizeni maji uzivatelé k dispozici, aby na
n¢ mohli optimalizovat svoje webové stranky. Budou nas hlavné zajimat piedevsim tyto
parametry: rozliSeni displeje, vypocetni vykon a Vv neposledni fadé dostupné rychlosti

datového piipojeni.
Statistika pristupt na webové stranky

Dtkazem o vzestupu konzumace webového obsahu z mobilnich zafizeni jsou data
naméfena v ramci projektu NetMonitor. Cilem tohoto projektu je poskytnout informace o
navitévnosti webovych stranek a sociodemografickém profilu uzivateli internetu v Ceské
republice. Projekt sleduje ftadu provozovateld webovych stranek, vcetné téch
nejvyznamngjsich v CR: Seznam.cz (seznam.cz, novinky.cz), Medialni skupina Mafra
(idnes.cz, lidovky.cz) a Economia (centrum.cz, aktualne.cz). V tabulce nize jsou shrnuty

naméfené vysledky za mésic unor v letech 2013 az 2015.

Tab. 11 — pristupy na webové stranky podle zarizeni

Ukazatel Unor 2013 Unor 2014 Unor 2015

Realni uzivatelé (RU) 6 357 896 6 557 548 6 850 546
Shlédnuté stranky (PV) 8001889341 7765911913 7767294274
RU mobilni zafizeni 1451301 2 655 293 4062 113
PV mobilni zafizeni 452 381 737 865 282 657 1257 881 319
RU streaming 2 986 652 3399241 3685528

Zdroj: Vlastni zpracovani podle dat poskytovanych spolecnosti NetMonitor [online]. 2015. [cit.
2015-03-04]. Dostupné z: http.//online.netmonitor.cz/

* Reélni uZivatelé z CR - podet uzivateli internetu z Ceské republiky, ktefi navstivili alespori jeden z webti zapojenych do
vyzkumu NetMonitor béhem daného mésice.

Zatimco meziro¢ni narast realnych uzivatelll internetu se pohybuje v jednotkdch procent.
Meziro¢ni rust RU pfistupujicich na internet z mobilnich zatizeni vzrostl v roce 2014 o
vice nez 80 %, respektive o vice nez 50 % v roce 2015. V tnoru 2015 internetové stranky

z mobilnich zafizeni jiz navstévuje témer 60 % uzivatell. Posledni statisticky tdaj se tyka
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poctu uzivateld sledujicich streamovany obsah. V unoru 2015 sledovalo streamovany

obsah 3 685 528 realnych uzivateld.
Pouzivana rozliSeni

Nez se pustime do samotnych zafizeni, tak si ukazeme, jaka jsou bézné€ pouzivana rozliseni
u telefont, tabletl, notebooku a stolnich monitord. V tabulce nize jsou uvedena rozliSeni
obrazovek notebooki a desktopovych PC. Podle globalni statistiky je nejpouzivanéjSim
rozliSenim HD rozliSeni, nasledovano FHD rozlisenim. Uvedena statistika odpovida
rovnéZ piiblizné situaci v CR. V tabulce je uvedeno také rozliseni UHD, které je moralnim
nastupcem rozliSeni FHD. Nespravné je nékdy oznacovano jako 4K, které ma vice bodl na
Sitku a pouzivé se zejména u kamer a také jej mizeme nalézt u televizi.

Tab. 12 — Procentudlni zastoupeni jednotlivych rozliseni obrazovek u notebookii a stolnich
pocitacii

Oznaceni Pomeér stran Sitka (px)  Vyska (px) Zastoupeni (%)

HD 16:9 1366 768 31
FHD 16:9 1920 1080 16
SXGA 5:4 1280 1024 8
WXGA 16:10 1280 800 7
WXGA+ 16:10 1440 900 7
XGA 4:3 1024 768 6
HD+ 16:9 1600 900 6
WSXGA+ 16:10 1680 1050 5
WUXGA 16:10 1920 1200 3
WQHD 16:9 2560 1600 1
UHD (4K) 16:9 3840 (4096) 2160

Zdroj: vlastni zpracovani s pouZitim dat z Screen Resolution Statistics.
2014. W3Schools.com [online]. [cit. 2015-05-04/. Dostupné z:
http://www.w3schools.com/browsers/browsers_display.asp

Tabulka sleduje situaci zastoupeni jednotlivych rozliSeni u mobilnich zafizeni, tedy tablett
a smartphonii.  Nejpouzivan€js$i rozliSeni je standard 720p. Podil zafizeni s timto

rozliSenim se bude zvétSovat, protoze se postupné dostava do nizsich kategorii telefont.
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Tab. 13 — Procentualni zastoupeni jednotlivych rozliSeni obrazovek u mobilnich zarizeni

Pomérstran  Vyska (px) Sitka (px)  Zastoupeni (%)

720p 16:9 1280 720 15,5
WVGA 5:3 800 480 14,6
FHD 16:9 1920 1080 10,6
iPhone 5 16:9 1136 640 7
WXGA 8:5 1280 800 6,4
WSWGA 16:9 1024 600 5,9
XGA (iPad) 4:3 1024 768 5,3
gHD 16:9 960 540 5,2
FWVGA 16:9 854 480 51
iPhone 4S 3:2 960 640 4,2
HVGA 3:2 480 320 4,1

Zdroj: vlastni zpracovani s pouzitim dat z MOBILE HARDWARE STATS. 2015. Unity [online].
[cit. 2015-03-04]. Dostupné z: http://stats.unity3d.com/mobile/display.html

U mobilnich telefont a tabletil by nas rovnéZ méla zajimat uhlopficka displeje. Nejcasté)si

je u telefonti uhlopticka v rozmezi 4 — 5 palcti. U tablett je to potom hodnota 10 palci.

Aby si uzivatel¢ mohli prehravat multimedialni obsah naSich stranek plynule, musi byt
vybaveni dostate¢né rychlym pfipojenim a naopak my bychom méli poskytnout tyto
multimédia v takové form¢, aby odpovidalo moznostem uzivateld. Z téchto duvodu je
dulezité disponovat informacemi o tom, jaké pfipojeni maji uzivatelé k dispozici. Jedinym
vhodnym mobilnim datovym pfipojenim pro plnohodnotné sledovani video obsahu je 4G
LTE, které v Ceské republice jiz disponuje vysokym pokrytim. Nicméné vzhledem
k mé&siénim datovym omezenim operatorti si uzivatelé sledovani videi ve vyssi kvalité
ptili§ neuziji. Z tohoto diivodu budou nejcastéji uzivatelé konzumovat video obsah, budou-
li pfipojeni k siti Wi-Fi, ktera nabizi zpravidla stabilni pfipojeni s vysokym datovym
tokem.

Dale se jiz podivame na samotna mobilni zafizeni, ktera jsou aktualné na trhu. Zafizeni
budou rozdéleny do kategorii tabletl a smartphont. Kategorie telefonti je rozdélend do tii
kategorii a v kazdé tfid¢ jsou uvedeni tii zastupci. V Kategorii tableti jsou uvedeni pouze

tfi zastupci, jelikoz pouZivaji obdobny HW jako telefony. Ugelem tohoto srovnani je
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abychom m¢li ptehled pro jak vykonna zafizeni a s jakymi zobrazovacimi schopnostmi

webové stranky vyvijime.
Kategorie smartphoni
High-End

Tato kategorie predstavuje ty nejlepsi dostupné produkty na trhu. Tyto produkty nabizeji ty
nejnovejsi dostupné technologie a utvareji image znacky. I pies vysokou cenu zatfizeni jsou
prodeje vysoké. Piikladem mize byt prodejnost posledni novinky od Apple, modelu

iPhone 6, kterého se prodalo za prvni tii dny od uvedeni na trh vice nez 10 miliond.*

vvvvv

“*_
|
| % |
U - A )

iPhone 6 (iPhone 6 plus) | Samsung Galaxy S6 HTC One M9
Uhlopficka 4.7" (5.5") 5.1" 5"
Rozliseni 1334 x 750 (1920 x 1080) | 2560 x 1440 1920 x 1080
Hustota bodl 326 ppi (401ppi) 577 ppi 441 ppi

2-jadrovy, 64-bit, 1.4 8-jadrovy (2.5GHz 8-jadrovy (2.0GHz
Procesor Ghz quad + 2.1GHz quad) |quad Cortex A-57 +

1.5GHz quad Cortex
A-53)

RAM 2 GB 3GB 3GB

H.264: aZ 1080p, 60 FPS, |HW kodek: H.264, HW

High Profile level 4.2 s|H.265, VP9 (aZ 1440p) | kodovani/dekodovani:

audiem AAC-LC aZz 160 H.264, H.265 (4K az

Kbps, 48 KHz, stereo 30fps, 1080p az
Video MPEG-4: az 2.5Mbps, 120fps)

640 x 480, s audiem

AAC-LC aZ 160 Kbps, 48

KHz, stereo
Data LTE 150 Mbps, 802.11ac |LTE 300 Mbps, | LTE 450 Mbps,

802.11ac 802.11ac

Operacni systém i0S 8 Andorid 5.0 Android 5.0

Zdroj: viastni zpracovani podle udajii vyrobcu zarizeni

41 First Weekend iPhone Sales Top 10 Million, Set New Record. Apple [online]. [cit. 2015-04-17]. Dostupné
z. http://www.apple.com/pr/library/2014/09/22First-Weekend-iPhone-Sales-Top-10-Million-Set-New-
Record.html
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Mainstream

Smartphony spadajici do stiedni kategorie patii dlouhodobé mezi neprodavangjsi. Stredni

kategorie telefoni vynikd nepiekonatelnym pomérem cena/vykon coz znamena, Zze

zékaznik dostava za svoje penize to nejlepsi. Do stfedni kategorie se Casto presouvaji

modely nejvyssich fad, které jiz maji svého nastupce.

Tab. 15 — Vybrané telefony stiredni tridy

Motorola moto G Nokia Lumia 730 LG G3s
Uhlopficka 5.0" 4.7" 5"
Rozliseni 1280 x 720 1280 x 720 1280 x 720
Hustota bodd 294 ppi 316 ppi 294 ppi
4-jddrovy 1.2 GHz | 4-jadrovy 1.2 GHz Cortex- | 4-jadrovy 1.2 Ghz
Procesor Cortex-A7 A7
RAM 1GB 1GB 1GB
H.264: az 1080p (HW | H.264/AVC, MPEG-4, VC- H.264: az 1080p (HW
kodek) 1 kodek)
H.265: prehrdvani ai H.265: prehravani az do
Video do 1080p30 1080p30
Data LTE 150 Mbps, HSDPA, HSUPA, HSDPA, HSUPA,
802.11bgn 802.11bgn 802.11bgn
Operacni systém Android 4.4.4 Windows Phone 8 Android 4.3

Zdroj: viastni, zpracovani podle udajii vyrobcii zarizeni

Low-End

Do této kategorie nalezi nejlevnéjsi produkty na trhu. Nejlevnéjsi telefony disponuji pouze

zastaralymi technologiemi a hardwarem. Tyto zékladni modely casto jiz disponuji displeji

s HD rozliSenim a 2-jadrovymi procesory, coz jsou specifikace plné dostacujici na bézné

prohlizeni webu.

rozliSenim pouhych 480 x 320 px.
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Tab. 16 — Vybrané telefony nejnizsi tiidy

Lenovo A328 Xiaomi RedMi 1S | ASUS ZenFone 5

Uhlopficka 45" 4.7" 5"
Rozliseni 854 x 480 1280 x 720 1280x 720
Hustota bodl 316 ppi
4-jadrovy 1.3 GHz 4-jddrovy 1.6 Ghz | 2-jadrovy Intel Atom
Procesor 22560 (1,6 GHz)
RAM 1GB 1GB 1GB
H.264: aZz 1080p H.264: az 1080p | H.264:az 1080p
(HW kodek) (HW kodek) | (HW kodek)
Video H.265: prehravani

az do 1080p30

Operacni systém Android 4.4 Kitkat | Android 4.3 Android 4.3
Zdroj: viastni zpracovani podle udajit vyrobcii zarizeni

Kategorie tabletii

V nejnizsi tiide tabletl jsou nejcastéji dostupna zatizeni disponujici displejem o thlopficce
7 palct a rozliSeni 1024 x 600. O vypocetni vykon se nejcastéji stard procesor s dvéma

jadry o frekvenci 1,2 Ghz. Zatizeni mé zpravidla naistalovan operacni systém Android.

Zatizeni spadajici do stfedni tfidy jsou jiz vybaveny displejem o thlopficce 10,1 palci a
srozliSenim 1280 x 800. Procesor jiz zpravidla byva vybaven Ctyimi jadry. V této

kategorii jsou dostupna také zatizeni s opera¢nim systém Windows 8.1.

V nejvyssi kategorii tableti se setkavame se zafizenimi vybavenymi displeji 0 uhlopfticce
v rozmezi 8“ az 10,1*. Tuto kategorii okupuji zejména zatizeni s rozliSenim 2048 x 1536,
kterym disponuji pfedevSim zatizeni Apple iPad. Dalsi typické rozliSeni je 1920 x 1200, na
vrcholu jsou pak zafizeni s rozlisenim 2560 x 1600 px. V této kategorii se muzeme setkat

také s modely, které maji moZnost mobilniho datového pfipojeni.
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PRESTIGIO MultiPad

700 PRO Wize APPLE iPad Mini 3

Uhlopticka 7" 10,1" 7,9" (9,7")
Rozliseni 1024 x 600 1280 x 800 2048 x 1536
Hustota bodd 169 ppi 150 ppi 326 ppi

Intel Atom Z2520, 2- | 4-jadrovy MediaTek | Apple A7 - 2-jadrovy,
Procesor jadrovy, 64-bit, 1.2 MTK8127 (1.3 GHz) 1.3 Ghz, 64-bit

Ghz
RAM 2 GB 1GB 3GB

HW kodek: H.263, | HW dékodovani: H.265, | HW kodek: H.264 az

H.264, VC1 (az | H.264 az 1080p30 1080p60, High Profile
Video 1080p30) Level 4.2 s audiem

AAC-LC az 160 kb/s

Data 802.11 b/g/n 802.11 b/g/n LTE, 802.11 b/g/n

Operacéni systém

Android 4.4

Andorid 4.4

i0S 8

Zdroj: viastni zpracovani podle udajii vyrobci zarizeni
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6 Praktické vyuziti HTMLS a multimedialnich prvki na

webové strance

Praktickd ukazka bude spocivat ve vytvofeni nové webové prezentace pro regiondlni
autoklub Krakono$ Jilemnice. Cilem je vytvofeni webovych stranek S modernim a
intuitivnim designem. Stranky budou obsahovat video galerii, ktera by m¢la poskytnout
uzivateliim video obsah ve vysoké kvalit€¢ bez pouziti nastroju tfetich stran. DalSim cilem
je vytvorit verzi pro mobilni zafizeni, protoze stale vice uzivatelli pristupuje na web také

Z mobilnich zatizeni. Pivodni stranky byli z tohoto hlediska jiz nevyhovujici.

6.1 Pouzité nastroje a zarizeni

K zapisu html kodu i kaskadovych stylt byl pouzit znamy textovy editor Notepad++.
Otestovani spravného zobrazeni stranek v aktualnich verzich prohlizect bylo provedeno na
notebooku vybavenym operacnim systémem Windows 7 a displejem o rozliSeni 1440 X
900. K otestovani starSich prohlize¢i a prohlizeCe Safari byl pouzit online nastroj
CrossBrowserTesting, ktery pouzivd redlna zatizeni a ne pouze jejich emulaci. Mobilni
verze webu byla testovana na telefonu Sony Xperia Tipo vybavenym OS Android 4.04 a
tabletu Asus MemoPad s OS Android 4.4.2. Dale byl vyuzit emulator, ktery je soucasti

prohlizece Chrome.

6.2 Usporadani stranky

Hlavni ¢asti stranky jsou tvofeny s vyuzitim novych HTMLS5 elementt: header, nav, main,
aside a footer. V horni ¢asti se nachazi hlavicka — element header, ktera obaluje nazev
webu a hlavni navigaéni menu tedy element nav. Nasleduje element main, ve kterém je
umistén hlavni obsah stranek rozélenény na sekce s vyuzitim elementi section. Na pravé
stran¢ se nachazeji elementy aside, kter¢ slouzi k zobrazeni dopliikovych informaci, napt.

rozpis zavodu. Na konci stranky se nachazi paticka stranky.

Pro stylovani byli vytvofeny dva soubory kaskaddovych styl. Jeden pro mobilni zafizeni

s maximalni thlopii¢kou 7 palci a druhy jako vychozi. Na kazdé strance jsou pak
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Vv hlavi¢ce umistény odkazy na jednotlivé kaskadové styly. Verze pro mobilni zafizeni je

s ptislusnym mediaquery dotazem:

<link rel="stylesheet" href="styl m.css" media=" (max-width: 7in)">

U vychoziho stylovani je nastavena sitka na pevnou hodnotu 980px, u mobilni verze je
nastavena na hodnotu 100%. Obdobné je to 1 sostatnimi prvky, aby dochazelo
k automatickému pfizpusobovani prvka velikosti obrazovky. Schematické usporadani obou

verzi je ilustrovano na obrazku nize.

< 988 px > < 100 % >
<header> <header>
<nav</navs <nave</nave
</header> </header>
<main> <aside> <main:
<sections
<section:
</section>
<section:
</section>
. </main=
<fasidex /main
</section>
<section>
<aside> <gside>
<fasidex
. <gside>
</section>
</main= <faside> <fasidex
<footer= «footer=
<ffooter> </footer>

Obr. 12 — Schematické rozloZeni navrzenych webovych stranek pro desktopovou a mobilni verzi
Zdroj: viastni

Dulezitym prvkem kazdych stranek je menu. U vychoziho stylovani je pouzito klasické
horizontalni menu. Mobilni verze ma implementovano menu, které je vyvolano jedinym

tlacitkem umisténym v hlavicce stranky.
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Obr. 13 — Ukdzka menu u mobilni verze webu
Zdroj: vlastni

Protoze se prace zabyva spiSe multimedialnim obsahem stranek, tak zde dale nebude
podrobnéji popisovano, jak bylo docileno finalniho vzhledu stranek. Podrobnéji bude
popsana problematika umisténi videa jako pozadi stranek a tvorba vlastniho HTMLS video

piehravace.
Pozadi stranek

Jednotlivé ¢asti zminéné vyse jsou stylovany do Cervené barvy s75% pruhlednosti.
Pruhlednost je dilezita, aby skrz bloky prosvitalo pozadi celé stranky. Prvni variantou
pozadi je cyklické prehravani videa po celé viditelné zobrazovaci ploSe okna prohliZece.
Tato moznost bude vyuZivana pouze u hlavni stranky ptedev§im jako upoutivka na
nasledujici zavody nebo jako ukazka ze sestfihli zavodl uplynulych. U ostatnich stranek je

pozadi tvofeno z n€kolika se stfidajicich fotografii.

K dosazeni pozadovaného efektu bylo dosazeno uzitim JavaScriptu a mediaqueries. Cilem
pouziti mediaqueries je zamezeni stahnuti videa a jeho pfehravani na pozadi u mobilnich
zafizeni. Minimalni poZadovana §itka pro zobrazeni videa byla zvolena na 11 palct. Diky
JavaScriptu je video element pfiddn do kodu stranky dynamicky. JavaScriptovy kod
vypada nasledovng:
var mq = window.matchMedia( " (min-width: 11in)" );

if (mg.matches) {

window.addEventListener ('load', eventWindowLoaded, false);

var videoElement;

lelse{
return;

}
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function eventWindowLoaded () {

videoElement = document.createElement ('video');
document .body.appendChild(videoElement) ;
videoElement.id = "bgvid"

videoElement.setAttribute("loop", "loop"):;
videoElement.addEventListener ("canplaythrough'", videolLoaded, false) ;

var videoFormat = supportedVideoFormats (videoElement) ;

if (videoFormat == ""){

bgGalery ()

}

videoElement.setAttribute("src", "video/vp9." + videoFormat) ;

}
function supportedVideoFormats (video) {
var extension = "";

if (video.canPlayType("video/webm") == "probably" ||
video.canPlayType ("video/webm") == "maybe") {
extension = "webm";

}else if (video.canPlayType("video/mpd") == "probably" ||
video.canPlayType ("video/mp4d") == "maybe'") {
extension = "mp4";

return extension

}
function videoLoaded (event) {
videoElement.play ()

}

V kodu jsou dva event listenery. Prvni zachytava nacteni celé stranky. Po nacteni stranky je
vytvofen element video a piipojen jako potomek k elementu body. Dale nasleduje ptidani
atributd pro prehrdvani ve smycce a pro pozadi videa nez bude nacteno. Dalsi event
listener slouzi k zachyceni udalosti, zdali bylo video jiZ nacteno. Ta pak nasledné vyvolava
funkci k jeho spusténi. Pomoci funkce supportedVideoFormats je testovano jaké formaty
prohlize¢ zvladne prehrat. KdyZz prohlize¢ neni schopen ptehrat Zadny z formatu je na

pozadi misto videa spusténa galerie z fotografii.

Dalsi ¢ast kodu ukazuje funkce, které zajist'uji zménu fotografie na pozadi kazdych 60 s:

function bgGalery () {
setInterval (loopImages, 60000) ;
}
function loopImages () {
if (i > bgImgCount) i = 1;
document.body.style.backgroundImage = "url (" 4+ 'bg/bg' + 1 +

H)H.
Iz

i++;
}

]

-jpg' +

K zobrazeni videa na celém pozadi slouzi nasledujici CSS stylovani:

video#bgvid {
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position: fixed;
top: 0;
left: 0;
min-width: 100%;
min-height: 100%;
z-index: -100;

}

Vlastnost postiton je nastavena na hodnotu fixed, coz zajistuje stalou pozici videa pii
scrolovani. Aby se video roztahlo po celé strance, byly vlastnosti min-width a min-height
nastaveny na hodnotu 100 %.

Pro galerii fotografii na pozadi je pouzita tato sada CSS pravidel:

body {
background: url (bg.jpg) ;
background-repeat: no-repeat;
background-size: cover;
background-position: center center;
background-attachment: fixed;
transition: background 1.5s;

Stalou pozice pozadi pti SCrolovani zajistuje vlastnost background-attachment nastavena
na hodnotu fixed. Pomoci vlastnosti background-size nastavené na hodnotu cover se
obrazek rozprostie do okna prohlizeée. Aby byl ptechod mezi fotografiemi plynuly byl
aplikovan piechod na vlastnost background s délkou trvani 1.5 s.

6.3 Tvorba vlastniho HTMLS5 video prehravace

Stranky autoklubu maji jednoduchou video galerii, kde jsou jednotlivéa videa sefazena pod
sebou. Cilem tvorby vlastniho video pfehravale je vytvofit piehravac¢ pro tuto galerii
s designem, ktery bude korespondovat s celkovym vzhledem stranek. Vyhodou vlastniho
piehravace je rovnéZ sjednoceni vzhledu napfic¢ prohlizeci. Dalsim pozadavkem bylo, aby

design ptehravace byl responzivni.
Uzivatelské rozhrani

Pozadavky na moznosti uzivatelského rozhrani piehravace bylo zajisténi zakladni
funkcionality pro ovladani videa a zobrazeni informaci o piehravani. To tedy obnasSelo
implementaci tlacitka na spusténi a pozastaveni prehravani, implementaci ukazatele
prabéhu prehravani, ukazatele aktualniho ¢asu piehravani a délky videa. Dilezita byla také

implementace tlacitka pro zobrazeni v rezimu celé obrazovky.

69



Cely video piehravac je tvofen elementem div, ktery obaluje video element spolu s dalSimi

elementy, které tvoii uzivatelské rozhrani. Cely zapis v HTML kédu vypada nasledovné:

<div class="player-wrap">

<video width="480px" title="Titulek videa">
<source src="video/ECC.mp4"/>
</video>

<div class="controls-bar">
<div class="button play"></div>
<div class="video-progress">
<div class="video-progress-bar"></div>
<div class="details">
<span class="title">Titulek videa</span>
<span class="timing"></span>
</div>
</div>
<div class="button bigger"></div>
</div>
</div>
Celé uZivatelské rozhrani je obaleno div elementem , ve kterém se nachazeji dva div
elementy predstavujici tlacitka pro spusténi/pozastaveni a pro piechod do zobrazeni na
celou obrazovku. Element div s identifikatorem video_progress obaluje div pro zobrazeni
pribéhu ptehravani a div, ve kterém jsou umistény elementy span pro zobrazeni titulku
videa a informaci o dob¢ pirehravani. Pti ,,pokliku“ na tento element je video ptehravano

od pfislusné pozice v Casové ose, tvoii tak funkcionalitu pro tzv. seeking.

Ikony obou tladitek jsou ve vektorovém formatu, aby nedochazelo k jejich ,,rozmazani* u
velkych rozliSeni a ptehravac, tak splnil poZadavek na responzivni design. Konkrétné se
jedna o fonty Entypo??, které jsou importovany ve vektorovém formatu SVG. Tyto pouzité
fonty jsou voln¢ dostupné. Jejich import je zajiSt€n pomoci ndasledujiciho zépisu
kaskadovych stylu:
@font-face {

font-family: "Entypo";

url ("icons/entypo.svg") format("svg");

font-weight: normal;
font-style: normal;

Do jednotlivych tlacitek jsou ikony vlozeny vyuzitim pseudotiidy :after. Zapis nize

ukazuje konkrétni implementaci pro tlacitko zajist'ujici spusténi ptfehravani.

.play:: {

42 Entypo [online]. 2015. [cit. 2015-04]. Dostupné z: http://www.entypo.com/index.php
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font-family: Entypo;
content: "\e001";
}

Cel¢ uzivatelské rozhrani lze jednoduse barevné modifikovat pomoci kaskadovych styla.

Ve tfid¢ button je mozné zménit barvu pro pozadi tladitek a barvu samotnych ikon tlac¢itek:

.button {
position: absolute;
width: 64px;
height: 100%;
font-size: 32px; /* definuje velikost ikon tlacitek */
line-height: 64px;
text-align: center;
color: #£f££f; /* definuje barvu ikon tlacitek */
background-color: #00aef6; /* definuje barvu pozadi tlacitek*/

Ve tiid¢ video-progress je mozné zménit barvu pro pozadi progessharu:

.video-progress {
height: 100%;
position: absolute;
bottom: 0;
left: 64px;
right: 64px;
background-color: black; /* definuje barvu pozadi progressbaru */

Ve tfidé video-progress-bar vlastnost background-color uréuje barvu samotného
progressbaru:

.video-progress-bar {
height: 100%;
width: 0%;
position: relative;
transition: width .5s;
background-color: aqua; /* definuje barvu progressbaru */

Obrazek nize znazoriuje ptiklad moznych barevnych variant ovladacich prvka.
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Obr. 14 — Priklad moznych barevnych variant oviadaciho panelu prehravace
Zdroj: viastni

Pfi necinnosti uzivatele se menu schovd. Tato funkcionalita byla implementovana S

pouzitim animaci a prihlednosti:

.hide-controls {
animation: hideAnimation 2s ease-in 2s forwards;}
Qkeyframes hideAnimation {
to {opacity: 0;}
}
Obrazek Obr. 15 ilustruje konkrétni pouzity motiv na webovych strankach autoklubu.

Ptehravac je zde ve vychozim stavu a pouziva atribut poster pro nahled videa.

KTM ECC Bozkov 2014

Obr. 15 — Ukdzka vzhledu prehrdvace v galerii
Zdroj: viastni
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Na dal$im obrdzku je zobrazen pfi prehravani.

} KTM ECC - Vysoké nad Jizerou 2014 04:06/08:13 | »

Obr. 16 — Ukazka prehrdavace béhem prehrdvani
Zdroj: viastni

Programovani funkei prehravace

Html kod piehravace uvedeny vySe neni vytvaren rucng, ale je vytvaien dynamicky
pomoci JavaScriptu. Pfi nacteni stranek je zavoldna inicializacni funkce, kterd vyhleda
vSechny video elementy na strance a ke kazdému ptida potifebné elementy. Tento postup
usnadiiuje implementaci piehravade a jeho pienositelnost. Nasledné jsou uzivatelsky
interaktivnim prvkim pfidany event listenery, které volaji pfislusné funkce. Pfidani

jednotlivych event /istenerii je zobrazen v kodu nize.

btnPlayPause.addEventListener('click', playPause, false);
btnFullScreen.addEventListener('click', toggleFullScreen, false);
progressPosition.addEventListener('click', changePosition , false);
myVideo.ontimeupdate = function () { updateControlBar()};
myVideo.onloadedmetadata = function() { updateTimeLabel ()}

Prvni tii event listenery slouzi k zachytavani kliki uzivatele. Prvni zachytava stisky
tlac¢itka pro piehravani a pozastaveni. Event listener pak vyvola funkci playPause

s nasledujicim kdédem:

function playPause() {
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if (video.paused) {
video.play() ;
btnPlayPause.classList.remove("play");
btnPlayPause.classList.add("pause") ;
lelse {
video.pause() ;
btnPlayPause.classList.remove ("pause") ;
btnPlayPause.classList.add("play") ;
}

Funkce zajisti v ptipad¢, kdy je video zastavené jeho spusténi a tla¢itku zméni ikonu na
znazornujici pozastaveni. Zdmeéna ikonek je realizovana pomoci funkci pro pfidani a
odstranéni tfid kaskadovych styld. Pokud je video spusténé, tak naopak piehravani

pozastavi a rovnéz zméni ikonu tlacitka.

Druhy event listener zachytava stisky tlacitka pro ptechod do rezimu celé obrazovky. Pti

stisku je volana funkce toggleFullScreen, ktera pouziva stejny princip zamény ikonek:

function toggleFullScreen() {
if ('document.fullscreenElement) {
if (player.requestFullscreen) {
player.requestFullscreen() ;
btnFullScreen.classList.remove ("bigger") ;
btnFullScreen.classList.add("smaller") ;
}

} else if (document.exitFullscreen) {
document.exitFullscreen() ;
btnFullScre.classList.remove("smaller");
btnFullScre.classList.add("bigger") ;

Funkce vyuziva tzv. FullScreen API, které¢ nemé zcela uzavienou specifikaci a proto je ve
skutecnosti cela funkce slozitéjsi o prefixi k jednotlivym prohlizec¢im. Zobrazeny kod pro
jednoduchost pocita jiz s uzavienou specifikaci. Princip funkce je jednoduchy: pokud neni
prohlize¢ v reZimu celé obrazovky, tak je pfehravac zobrazen na celou obrazovku a naopak

pokud se prohliZe¢ nachazi v reZimu celé obrazovky je tento reZim ukoncen.

Po kliknuti na tzv. progressbar, ktery ukazuje procentualni stav piehravani, dojde

k vyvolani funkce, ktera zajisti pietoceni videa na zvolené misto:

function changePosition() {
var position = getClickPosition (progressBar);
video.currentTime = (position.x / progress.offsetWidth) &
video.duration;

}
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Pomoci funkce getClickPosition je zjisténa pozice kliku v elementu. Z podilu mezi pozici
Kliku v ramci osy x a Sitkou elementu nasobeného délkou videa je uréen Cas na, ktery ma

byt video pietoceno.

Dalsi event listenery jsou pfifazeny samotnému video elementu, kterému je v kodu pridana
reference myVideo:

myVideo.onloadedmetadata = function() { updateTimeLabel ()}
myVideo.ontimeupdate = function () { updateControlBar()};

Prvni vola funkci updateTimeLabel, kdyZ jsou nactena metadata videa. Funkce pak
aktualizuje informaci o délce videa na panelu.

function updateTimeLabel () {
timeLabel.innerHTML = toTime (myVideo.currentTime) + A +
toTime (myVideo.duration) ;

}

Druhy slouzi k volani funkce updateControlBar, ktera atualizuje aktualni ¢as ptehravani a
také aktualizuje progessbar.

function updateControlBar () {

progressBar.style.width = 100 * myVideo.currentTime /
myVideo.duration + "%";
timeLabel.innerHTML = toTime (myVideo.currentTime) + v +

toTime (myVideo.duration) ;

}
Dalsi dva event listenery jsou pfidany pii zahajeni piehravani.

player.addEventListener ("mousemove", resetTimer, false);
player.addEventListener ("touchmove", resetTimer, false);

Oba slouzi k zachytavéani aktivity uzivatele v okné piehravace. Prvni zachytava aktivitu
mys$i a druhy pohybi po dotykové obrazovce. Pokud neni uzivatel aktivni po dobu 2 s,
ktera je nastavena v Casovaci je volana funkce hideControls slouzici k ptidani tfidy hide-
controls k referenci na element piedstavujici uzivatelské rozhrani.

timeout = window.setTimeout (hideContols, 2000) ;

}

function hideContols () {
controlBar.classList.add("hide-controls'")

}

Pokud je uzivatel aktivni je zavolana funkce resetTimer, ktera obnovuje Casovac a dale
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vola funkci showControls. Funkce showControls, ktera naopak odstranuje tiidu hide-

controls.

function resetTimer (e) {
window.clearTimeout (timeoutID) ;
showControls () ;

}

function showControls() {
controlBar.classList.remove ("hide-controls™)
startTimer () ;

Cela implementace pichravac se sklada ze dvou soubort. Prvni soubor je media-player.js,
ktery obsahuje inicializaéni funkci a funkce pro obsluhu piehravace. Druhy soubor

obsahuje kaskadové styly ptehravace a jmenuje se media-player.css.

Nasledujicim piiklad ukazuje vloZeni ptehravace do stranek.

<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Videogalerie</title>
<link rel="stylesheet" href="media-player.css">
<script src="media-player.js"></script>
</head>
<body onload="init () ">
<video title="Titulek videa 1"><source src="videol.mp4"/></video>
<video title="Titulek videa 2"><source src="video2.mp4"/></video>
</body>
</html>

Do hlavicky html kédu je nutné vlozit odkazy na oba soubory a do elementu body je pfidan
parametr onload s inicializa¢ni funkci. Inicializaéni funkce se postara, aby na vsechny
elementy video byl aplikovan nas naprogramovany piehravac. U video elementi je

uvedeny argument title, ktery je nasledné zobrazen v piehravaci.

Do piehravace byla také implementovana referencni DASH knihovna. Aby piehravac
prehraval video pomoci této knihovny adaptivné je nutné uvedeni MPD souboru ve
zdrojich na prvni pozici. Jinak bude nacteno video na prvni pozici. V piipadé, kdy
prohlize¢ nepodporuje Media Source Extensions je zdroj z MPD souboru ignorovan.

Piehravan bude prvni podporovany format uvedeny v elementu source.

Videogalerie na strankdch autoklubu, zatim nevyuzivad funkcionality adaptivniho

streamovani, protoZe podpora Media Source Extensions v prohliZe¢ich je v soucasnosti na
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nizké Grovni. V praxi by to znamenalo zbyteCnym plytvanim tloZznym prostorem na
webovém serveru a také ¢asem, ktery je pottebny ke kédovani do riznym datovych tokt a

k vytvafeni MPD soubord.

6.4 Ekonomické zhodnoceni

Tako kapitola ma za kol shrnout ¢asovou i finan¢ni naro¢nost projektu dal§im cilem bylo

najit alternativnich feseni a jejich naklady.
Zhodnoceni navrzeného FeSeni

Napsani samotnych webovych stranek si vyzadalo ¢asovou dotaci cca 70 h, z toho bylo
pfiblizn€ 10 h vénovano testovani v riznych prohlizecich a na riznych zafizenich.
Naprogramovani prohlizece zabralo cca 25 h a dalSich 5 h bylo vénovano ladéni kodu a
odstraniovani problému. JelikoZ je autor uzkym spolupracovnikem klubu, pro ktery byl

projekt vypracovan, tak cely projekt vytvarel bez naroku na odménu.

t43, ktera je dcefinou

Dodate¢né naklady budou néklady na hosting. Spole¢nost Comane
spole¢nosti jednoho ze sponzori autoklubu, je ochotna nabidnout hosting za 300 K¢/ rok
s 15 GB prostorem pro data a neomezenym datovym provozem. Tyto parametry jsou pro
web daného rozsahu zcela dostacujici. Hosting u konkurenéni spole¢nosti Endora.cz** je
nabizen s prostorem 10 GB za 200 K¢ ro¢né. DalSich 199 K¢ si spolenost uctuje na

registraci a provoz domény.
Alternativni FeSeni

Alternativnim fesenim je realizace stranek na zakazku. Rada spolednosti nabizi graficky
navrh véetné napojeni na redakéni systém Joomla ¢1 Wordpress Vv cenové relaci 10 000 K¢
az 12 000 K¢&. Spole¢nost Sympact® by si za realizaci projektu Giétovala ¢astku 12 000 K¢&.
Dalsi naklady by predstavoval hosting, jehoZz mozné varianty jsou jiz zminény u vlastniho

feSeni.

43 Comanet [online]. [cit. 2015-05-01]. Dostupné z: http://www.comanet.cz/
44 Endora [online]. [cit. 2015-05-01]. Dostupné z: http://www.endora.cz/
45Sympact [online]. [cit. 2015-05-01]. Dostupné z: http://www.sympact.cz/
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6.5 Shrnuti vlastnosti HTMLS5 v oblasti multimédii

HTMLS5 pfineslo nové elementy <video> a <audio>, které umoziuji prehravat video a
audio obsah piimo v prohlize¢i bez nutnosti pouziti externich pluginii. Diky tomuto
pfistupu zvladnou na stranky pfidavat multimedidlni obsah i méné zkuSeni vyvojafi.
Naopak zku$engjsi vyvojafi mohou k t€émto elementim vytvaret pomoci kaskadovych stylt
a JavaScriptu vlastni ovladaci prvky. Diive by pro obdobny efekt musel vyvojar
disponovat znalostmi dalsi technologie, napt. Flash. Hlavnim piinosem je umoznéni
pfehrdvani multimédidlniho obsahu na mobilnich zafizenich, které jiz nedisponuji

podporou pro Flash.

Dal8im vyznamnym krokem je uvedeni API Media Source Extensions, pomoci kterého je
umoznéno v JavaScriptu naprogramovat funkcionalitu pro adaptivni streaming. Timto
krokem je smazana vyhoda konkurenéniho Adobe Flash, ktery pro adaptivni streaming

vyuziva své proprietarni technologie Adobe Smooth Streaming.

Dalsi vyhoda Adobe Flash v oblasti distribuce chranéného obsahu byla smazana uvedenim
APl Encrypted Media Extension. Nicméné v souCasnosti ne vSechny prohlizece jiz

integruji tato rozsiteni.

Hlavni nevyhodou HTMLS5 v oblasti multimédii je neexistence jednoho spole¢ného video
¢i audio formatu podporovaného v prohlizecich. Z toho vyplyva nutnost poskytnout obsah
ve vice formatech, aby byla zajisténa kompatibilita se vSemi prohlize¢i. Nicméné
neexistence jednotného formatu sebou piinasi i jist¢ vyhody. Tuto vyhodu ptedstavuje
zejmeéna integrace podpory pro nové efektivngjsi video a audio formaty do prohliZeci.

Ptikladem muze byt podpora nového formatu VP9 v celé fadé prohlizeca.
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Zavér

Hlavnim cilem této prace bylo shrnout situaci v oblasti vyvoje HTMLS a jeho novych
elementil, zejména pak elementii zamétenych na distribuci multimedialniho obsahu. Prace
se zabyva 1 souvisejici technologii kaskddovych styli CSS3, ktera tvofi neméné dilezitou
slozku v oblasti distribuce multimedidlniho obsahu a pfedevsim pfinasi nové moznosti pro

vytvareni obsahu pro mobilni zafizeni.

V praci byly popsany jednotlivé zpusoby distribuce multimedialniho obsahu s vyuzitim
multimedidlnich elementti a rovnéz bylo provedeno porovnani s alternativami. Hlavni
alternativou pro multimedidlni elementy je technologie Adobe Flash, kterd jiz neni
podporovana na mobilnich zafizenich. Nicméné jeji vyhoda spociva zejména v distribuci
autorsky chranéného obsahu a proto je v této oblasti jest€é hojné¢ vyuzivana. HTMLS
ptineslo nové API Encrypted Media Extensions, které rovnéz slouzi pro distribuci
chranéného obsahu, podpora v prohlizecCich vSak jest¢ nedosdhla uspokojivé urovné.
Z téchto divoda by vyvojaii neméli ani jednu z technologii zcela ignorovat a k zajisténi

zpétné kompatibility pouzit obé.

Dal$im cilem prace byl prizkum trhu, ve kterém bylo zjisténo, Ze stile vice uzivatell
pristupuje na webové stranky z mobilnich zatizeni. Z toho diivodu by webové stranky meéli
byt optimalizovany rovnéZz pro zobrazovani na téchto zafizenich. Rovnéz by na tyto
zafizeni mél byt distribuovan multimedidlni obsah odpovidajici jejich moznostem.
Prizkum ukazuje, Ze i ta nejlevnéjsi zatizeni na trhu jsou schopna ptehrat video o vysokém
rozliSeni kodované ve formatu H.264. Limitaci je tedy spiSe rychlost datového pfipojeni,

kterym uzivatel disponuje.

Posledni c¢ast prace spocCivala v praktické ukazce vyuziti HTMLS pro distribuci
multimedialniho obsahu. Jako ukazka byly vytvofeny nové webové stranky pro Autoklub
Krakonos Jilemnice. Stézejni casti pak bylo naprogramovani vlastntho HTMLS video
prehravace, ktery slouzi pro piehravani videi ve videogalerii. V praktické ukazce byla
vyuzita vétSina v praci popsanych novych HTMLS elementti 1 CSS3 vlastnosti. Kompletni
webové stranky, pak byli otestovany na nékolika zafizenich s rliznymi prohlizeci a 1 ptes

pouziti novych prvki nebyli zaznamenany problémy s kompatibilitou.
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