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Vyvoj aplikaci s vyuzitim HTML5S5

Application development using HTML5

Souhrn

Tato bakalaiska prace je tématicky zaméfena na problematiku vyvoje aplikaci s vyuzitim
vyuzivaji pfi vyvoji HTMLS aplikaci. Prakticka ¢ast prace se tyka ukazkové aplikace, ktera
slouzi k demonstraci poznatki zminénych v teoretické ¢asti. Vlastni vyuziti technologii pfi

tvorbé ukazkové aplikace je v praktické ¢asti nasledné popsano.

Summary

This bachelor thesis is thematically focused on problems of application development using
HTML5. The theoretical part of thesis deals with description of most importatnt
technologies, which are used in development of HTML5 applications. The practical part of
thesis is connected with sample application, which shows usage of knowledge from
theoretical part. Usage of technologies in development of sample application is afterwards

described.

Kli¢ova slova: html, html5, css, javascript, webové ulozisté, file api, application cache,

web workers

Keywords: html, html5, css, javascript, web storage, file api, application cache, web

workers
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1 Uvod

HTMLS5 déla Web prvottidnim prostfedim pro vytvafeni redlnych aplikaci. Dopliuje
existujici JavaScriptové ndstroje dalSimi kli¢ovymi rozsifenimi pro API, které¢ usnadiiuji
vytvareni aplikaci, které plisobi samostatné, ne jako pouhé rozhrani pro operace
se vzdalenym serverem. [1]

Web zacal jako zplsob sdileni soubort, ulozenych na webovém serveru, které se
ménily pouze pfilezitostn€. Vyvojafi rychle pfisli na to, jak tyto soubory generovat za
chodu, coz byl prvni velky krok smérem k budovani aplikaci. Dal$im velkym krokem bylo
pridani interaktivity do webového prohlizece. JavaScript a DOM umoznoval vyvojaifim
vytvaret dynamické webové stranky pomoci Dynamického HTML, od toho se vSak pozdé&ji
opét upustilo. Dal$im krokem byl Ajax, ktery opét poskytoval moznosti podobné jako
Dynamické HTML a navic umoznoval v malém mnozstvi komunikaci se serverem. [1]

HTMLS stavi na 20 letém vyvoji a zapliuje nékteré kritické mezery. Na prvni
pohled mnoho HTMLS5 zmén ptidava podporu pro sluzby, které diive vyzadovely externi
rozsifeni, pravdou je vSak, Ze poskytuje JavaScriptu ndastroje potfebné k vytvareni
samostatnych aplikaci s vyuzitim HTML pro strukturu, CSS pro vizudlni stranku a

JavaScript pro logiku a chovani. [1]



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace
Cilem bakalafské prace je popsat problematiku vyvoje aplikaci s vyuzitim HTML ve verzi

5. Cilem teoretické c¢asti prace je popsat jednotlivé technologie pouzivané pii vyvoji
HTMLS aplikaci. V praktické Casti bude vytvofena a popséna aplikace demonstrujici
praktické vyuziti popisovanych technologii z teoretické ¢asti prace.

2.2 Metodika
Metodika feSené prace je zalozena na studiu a analyze odbornych informacnich zdroja.

Z divodi nedostate¢nych zdrojii k tomuto tématu v Ceském jazyce budou primarné
vyuzivany zdroje cizojazy¢né. Na zakladé zjisténych zdroji budou popsany jednotlivé
technologie a moznosti jejich vyuziti pti vyvoji aplikaci v HTMLS.

V praktické casti prace bude vyuzito zjisténych poznatkdi o technologiich
vyuzivanych k vyvoji aplikaci s vyuzitim HTMLS k vytvoteni ukazkové aplikace. Vyuziti
technologii pfi tvorbé ukazkova aplikace bude nasledné v praktické ¢asti popsano.

Prace by méla slouzit jako zdroj zékladnich informaci pro Ctenafe, ktery se chce
zabyvat touto tématikou.

Texty podbarvené Sedou barvou piedstavuji kod, jeho ¢asti nebo specidlni nazvy.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 HTML
HyperText Markup Language zkracené HTML je znaCkovaci jazyk uréeny k vytvaieni

webovych stranek, které jsou vzajemné propojeny siti hypertextovych odkazii a
dohromady vytvaii systém zvany World Wide Web. HTML neni jediny jazyk umoziujici
tvorvu webovych stranek, rozhodné je vSak nejrozsifenéjsim. HTML stranky jsou obvykle
roSifeny o pouziti CSS a JavaScript. Soucasnou verzi HTML je verze 5.

Kazda HTML stranka nebo HTML dokument je prosty textovy dokument, ktery se
sklada ze sérice HTML elementt, které vytvaieji webovy obsah a koncovky. Koncovka by
standartné¢ méla byt .html nebo .htm neni to vSak povinnost. HTML elementy jsou
oznacovany pomoci tagi. [2]

HTML tagy jsou skryté piikazy uvnitt webové stranky, které rozhoduji o tom, jak
prohlize¢ danou stranku zobrazi. VétSina taghh musi mit dvé Casti, oteviraci ¢ast a uzaviraci
¢ast — jsou tzv. parové. Napriklad element html, kde tag <html> je oteviraci element a
</html> je uzaviraci element. Uzaviraci element je stejny jako oteviraci, pouze navic
obsahuje doptedné lomitko a neobsahuje zadné atributy. Existuje vSak nékolik HTML
tagh, které jsou neparové a nepotiebuji uzaviraci €ast. Jednim z neparovych tagii je
<img>. [3]

Nekteré HTML elementy mohou obsahovat i atributy, které slouzi k poskytovani
dodate¢nych informaci o elementu. Atributy jsou uvadény v otevirdcim tagu daného
elementu a maji format kli¢=hodnota. VétSina atributll neni povinnd, existuji vSak 1
vyjimky, kde je atribut vyzadovan nebo je doporucen z hlediska pravidel piistupnosti.
Jeden z nejpouzivanéjSich elementli s povinnym atributem je element obrazku, ktery
pozaduje povinny atribut src. Atribut src obsahuje cestu k souboru zobrazovaného
obrazku. Ptikladem atributu pozadovaného z hlediska pfistupnosti je atribut alt, ktery
obsahuje alternativni text zobrazovany v pfipadé¢ neuspéSného zobrazeni obazku ze
souboru. Stupen pfistupnosti dokumentu lze ovéfit pomoci validatoru pfistupnosti, ktery je

dostupny na webu. [4]
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Titulek stranky</title>
</head>
<body>
<hl>Nadpis</hl>
<img src=“cesta“ alt=“obrazek“></img>
</body>
</html>
Kéd 1 - Ukdzka HTML struktury (zdroj: viasmi)
HTML kod by mél byt vzdy validni, tim se zarucuje, ze bude kod spravné
interpretovan v riznych webovych prohlize¢ich. Validita kédu také usnadiuje jeho revizi a
je znakem kazdého profesiondla. Validita HTML dokumentu se d4 zkontrolovat pomoci

webovych validatorti, nejznaméjsim validatorem je validator poskytovany asociaci W3C.

[5]

3.1.1 HTMLS5
HTMLS je nastupcem HTML verze 4.01, ktera byla vydana v roce 1997, od té doby bylo

HTMLS postupné piedstavovano s oficidlnim vydanim v roce 2014. Nova verze HTML
byla budovana tak, aby spliiovala nékolik zakladnich principi. HTMLS5 se snazi docilit
mensi zavislosti na externich rozsifenich jako je Flash, ptikladem toho je novy element pro
video. Skriptovani by mélo byt nahrazeno, kdykoliv je to jen mozné. Piikladem tohoto jsou
napiiklad CSS transformace, které¢ dovoluji pomoci CSS vytvaret pokrocilejsi efekty nez
kdy diive. Poslednim principem je nezavislost na zobrazovacim zatizeni. HTMLS se snazi
o0 to, aby se obsah na vSech zafizenich zobrazoval stejné. [6]

HTMLS piinési fadu novych tagi, kterymi jsou napiiklad <svg>a <canvas> pro
praci s grafikou nebo <audio> a <video> pro piehravani audia a videa bez nutnosti
externiho roz$iteni. HTMLS5 poskytuje také sadu API pro vytvareni HTMLS aplikaci, mezi
nejzajimavéjsi patti HTML Drag and Drop, HTML Local Storage nebo HTML Web
Workers. Vyraznou zménou je také zjednoduseni HTML deklarace, ktera se nyni podstatné

zkratila. [7]
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/htmld/strict.dtd">
Kéd 2 - HTML 4.01 doctype (zdroj: http://www.w3schools.com/tags/tag_ DOCTYPE.asp)
<!DOCTYPE html>
Kéd 3 - HTML5 doctype (zdroj: http://www.w3schools.com/tags/tag_DOCTYPE.asp)

HTMLS se d4 krom¢ budovani HTMLS aplikaci vyuzit 1 k budovani hybridnich
mobilnich aplikaci nebo Metro aplikaci pro Windows 8.

Hybridni mobilni aplikace umoziuji vyuziti ptednosti HTMLS5 aplikaci jako jsou
pfenositelnost a univerzalnost spolecné s nativnim programovanim, které piinasi vyhody

pfistupu k nastrojim dané platformy a optimalizaci vykonu. [§]

Native . Hybrid

Advanced Ul interactions capa bi|i1y Web developer skills
Fastest performance Access to native platform
App store distribution é App store distribution
single multiple
platform < > platforms
HTML

HTMLS

Web developer skills
Instant updates
Unrestricted distribution

partial
capability

Obrazek 1 - Vyhody platform (zdroj:
https://developer.salesforce.com/page/Native, HTML5,_or_Hybrid:_Understanding_Your_Mobile_Application_Develop
ment_Options)

Windows 8 Metro aplikace je specialni typ aplikace pro windows ktera se spousti
V Metro rezimu Windows. Tyto aplikace funguji stejné¢ napti¢ platformou Windows,
aplikace je spustitelna na klasickém osobnim pocitaci, tabletu nebo chytrém telefonu.

Jednou z moznosti vyvoje téchto aplikaci je vyuziti HTMLS, JavaScriptu a CSS. HTMLS5.
[9]
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3.2 CSS
Cascading Style Sheets (kaskadové styly) jsou jazykem pro urceni stylu zobrazeni

elementt HTML dokumentu. CSS vzniklo spolecné s verzi HTML 4.0, aby vyiesilo
problém stim, ze HTML nikdy nemélo obsahovat tagy urCujici formatovani. Toto
umoziuje jednoduchou zménu designu celych strdnek bez nutnosti zasahovat do
samotného HTML, které obsahuje pouze strukturu formatovaného obsahu. Soucasnou
verzi CSS je verze 3. [10]

CSS je obvykle uvedeno ve vlastnim souboru, ktery je s HTML dokumentem
spojen pomoci HTML tagu <1ink>, obsahujiciho cestu k CSS souboru. Soubor CSS se
bézné¢ oznacuje koncovkou .css. CSS lze aplikovat i piimo v HTML dokumentu na
jednotlivé elementy pomoci atributu style. [11]
<head>

<link rel="stylesheet" type="text/css"
href="mystyle.css">
</head>
Kéd 4 - Externi deklarace CSS (zdroj: http://www.w3schools.com/css/css_howto.asp)

Stylovani pomoci CSS probiha tak, ze je nejprve uvede selektor, ktery oznacuje co
se bude stylovat. Selektorem miiZe byt naptiklad nazev elementu, tfida nebo id. Nasledné
se do slozenych zavorek za selektor napiSe pozadovy piikaz pro zménu stylu, pficemz do
slozenych zavorek lze psat vice ptikazt oddélenych stfednikem. [12]

Selector Declaration Declaration

f f f f

Property Value Property Value
Obrazek 2 - Struktura prikazu CSS (zdroj: hitp://www.w3schools.com/css/css_syntax.asp)
3.2.1 Selektory
Jak jiz bylo zminéno, CSS stylovani je aplikovano na obsah, ktery je vybran pomoci
selektort, aby bylo stylovani efektivni, je tfeba se tidit pravidly pro pouzivani selektort.

Selektort existuje vice druhi, kazdy druh ma své specifika.

Selektor elementu
Tento selektor bude aplikovat zmény na jeden nebo vice HTML elementli se stejnym

nazvem. [13]

14



ul {
list-style: none;

border: solid 1lpx #ccc;

Kod 5 - CSS selektor elementu (zdroj: http://www.sitepoint.com/web-foundations/css-selectors/)

Selektor ID

Selektor id je deklarovan pomoci znaku #, ktery je nasledovan fetézcem znakt oznacujici
nazev id. Retézec znaktl oznacujici nazev id je definovan vyvojatem v HTML dokumentu
v atributu id u pozadovaného elementu. [13]
#container {

width: 960px;

margin: 0 auto;

Kod 6 - CSS id selektor (zdroj: http://www.sitepoint.com/web-foundations/css-selectors/)

<div id="container"></diwv>

Koéd 7 - HTML atribut id (zdroj: http://www.sitepoint.com/web-foundations/css-selectors/)

Selektor tridy

Selektor tfidy je deklarovan podobné jako selektor id. Pro deklarovani selektoru tf¥idy se
pouziva znak . nasledovany fetézcem znaki oznaujici nazev t¥idy. Retézec znakl
oznaCujici nazev tfidy je definovan vyvojafem v HTML dokumentu v atributu class u
jednoho nebo vice pozadovanch elementti. [13]
.box {

padding: 20px;

margin: 10px;

width: 240px;

Kod 8 - CSS selektor tiidy (zdroj: http://www.sitepoint.com/web-foundations/css-selectors/)
<div class="box"></div>

Kod 9 - HTML atribut class (zdroj: http://www.sitepoint.com/web-foundations/css-selectors/)

Sestupna selekce
Sestupna selekce dovoluje kombinaci dvou nebo vice selektorii a diky tomu 1ze dosdhnout

vEtsi presnosti u vybéru stylovaného obsahu.
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Selekce obsahuje dva nebo vice selektori oddélenych mezerou. Stylovany obsah je
vybérem posledniho uvedeného selektoru, ktery je pfimym nebo nepiimym potomkem
selektort predchozich. [14]

#container .box {
float: left;

padding-bottom: 15px;

Kod 10 - CSS sestupnd selekce (zdroj: http://www.sitepoint.com/web-foundations/css-selectors/)
<div id="container">

<div class="box"></div> /* bude vybran */

<div class="box-2"></div>

</diwv>

<div class="box"></div>

Kod 11 - HTML potomci elementii (zdroj: http://www.sitepoint.com/web-foundations/css-selectors/)

Selekce potomkii
Selekce potomki je stejnd jako sestupnd selekce, s tim rozdilem, Ze se selekce aplikuje

pouze na piimé potomky. Timto je dosahovano jeSt€¢ vyS§i piesnosti pii vybéru
stylovaného obsahu. [13]

Selekce obsahuje dva nebo vice selektorti oddélenych znakem >. Stylovany obsah
je vybérem posledniho uvedeného selektoru, ktery je pfimym potomkem selektort
predchozich. [13]

#container > .box {
float: left;

padding-bottom: 15px;

Kod 12 - CSS selekce primych potomkit (zdroj: hittp://www.sitepoint.com/web-foundations/css-selectors/)
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<div id="container">

<div class="box"></div> /* bude vybran */

<div>
<div class="box"></div>
</div>
</div>

Kod 13 - HTML piimy potomci elementii (zdroj: http://www.sitepoint.com/web-foundations/css-selectors/)

Selektor atributu
Selekce se da také provadét pomoci vybirdni specifickych atributli a jejich hodnot u

elementll. Pozadovany atribut a jeho hodnota se uvadé¢ji do hranatych zavorek za nazev
elementu. Lze vybirat také pouze atribut bez hodnoty. [13]
Nésledujici ptiklad by aplikoval styl na vSechny elementy typu <input>
s atributem type a hodnout ,,text*.
input|[type="text"] {
background-color: #444;
width: 200px;

Kod 14 - CSS selekce dle atributii (zdroj: http.://www.sitepoint.com/web-foundations/css-selectors/)

Pseudo tridy

Pseudo tfidy umoziuji stylovani elementu v momenté¢ kdy je splnéna urcitd specidlni
podminka. Podminek existuje cela fada, mezi nejzndmé;jsi patii : hover, kterd se aktivuje
po najeti mysi na element. [15]

a:hover {

color: #FFOOFF;

Kod 15 - CSS pseudo trida (zdroj: http://www.w3schools.com/css/css_pseudo_classes.asp)

3.3 JavaScript
Puvodné Internet umozioval pouze statické webové stranky. Jedina dynamika, kterou

statické stranky poskytuji, jsou odkazy na stranky dalsi. JavaScript byl piivodné zamyslen
jako nastroj pro docileni dynamiky webovych stranek. Cilem bylo umoznit uzivatelim

interakci se strankou, za coZz by uzivatel zpétn¢ obdrzel data. Toto je i cilem dne$niho
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JavaScriptu, interakce se vSak rozrostla do takového méftitka, ze se JavaScriptem daji misto
obycejnych stranek vytvaret také webové aplikace. [16]

JavaScript je objektoveé orientovany skriptovaci jazyk vétSinou pouzivany na stran¢
klienta, coz znamena, ze kod neni potfeba kompilovat za ucelem jeho vykonani. JavaScript
misto toho vykonava fadek po fadku jednoduché piikazy. [6]

Omezeni JavaScriptu vykonavani pouze jednoho piikazu v daném case se da
¢astecné obejit pomoci technologie Web Workers, ktera je vysvétlena dale v dokumentu.

Umistit JavaScript do webové stranky nebo HTMLS aplikace je mozné bud
pouzitim tagu pfimo v HTML dokumentu, nebo vyuzitim externiho souboru. Prvni zptisob
vyuziva tagl <script> a </script>, mezi které se umisti pozadovany kod. Externi
vlozeni skriptu se provadi pomoci stejnych tagii, ale navic se pridava atribut src, ktery
obsahuje cestu k souboru JavaScriptu. Samotné tagy pro umisténi JavaScriptu je mozné
vlozit bud’ mezi tagy <head> a </head> nebo tagy <body> a </body>. Druha
varianta je lepSi, protoZe se napfed nacte a zobrazi webova stranka a az nasledné se
vykonava skript. V opaéném piipadé se napied vykonava skript a to muze vyrazné
zpomalit nacteni zbytku HTML dokumentu. [7]
<!DOCTYPE html>
<html>

<head>
</head>
<body>
<script src="myScript.]js"></script>
</body>
</html>
Kod 16 - Externi deklarace JavaScriptu (zdroj: http.//www.w3schools.com/js/js_whereto.asp)
3.3.1 Podpora
Podpora JavaScriptu je zabudovdna do vétSiny dneSnich prohlizeci vcetné Internet
Explorer, Mozilla Firefox nebo Google Chrome 1 prohlizeci na mobilnich zafizenich.
JavaScript 1ze vSak rucné vypnout, proto je vhodné uzivatele upozornit, ze ma JavaScript

vypnuty a web nebo aplikace nebude plné fungovat. [17]
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<script type="text/javascript">
document.write ("Vitejte, JavaScript je dostupny.")
</script>

<noscript>JavaScript neni zapnuty.</noscript>

Kod 17 - Kontrola podpory JavaScriptu (zdroj: https://css-tricks.com/snippets/javascript/detect-javascript-onoff-with-
notification/)

3.4 HTML5 ulozisté
HTMLS5 uloziste je specifikaci pojmenovano jako Webové ulozisté, avsak nekteti vyrobcei

prohlize¢ii tuto technologii oznacuji jako Lokalni ulozist¢ nebo DOM ulozisté. Tato
technologie se soustied'uje na poskytovani trvalého lokalniho ulozi§t¢ pro webové
aplikace, kterym tato moznost oproti aplikacim nativnim az do pfichodu HTMLS5 chyb¢éla.
[18]

Pivodné stranky zobrazené v prohlize¢i nemély Zzaddnou moZznost, jak na
uzivatelském pocitaci ulozit data. Zptisobem nahrazeni tohoto nedostatku mélo byt vyuziti
cookies, to ale sebou nese n¢kolik nepitijemnosti. Zaprvé, cookie je prendSena pii kazdém
HTTP pozadavku. To zbytecné navySuje sitovy pienos dat. Zadruhé, cookie data se
posilaji nezaSifrovand, coz je jasné bezpecnostni riziko. Tretim a nejvétSim nedostatkem
cookies je jejich velikost. Cookies jsou omezeny pouze na piiblizn¢ 4 kB dat. To je
rozhodné nedostatek pro funkci uloziste, ale zaroven dost na zpomaleni aplikace. [1]

HTMLS ulozisté poskytuje trvalé lokalni tloziste, ve kterém jsou data uchovavana
ve formé datového typu string, v tomto formatu data pretrvavaji i po zavieni prohliZece.
Velikost loZisté neni piesné dana, protoze zavisi na jednotlivych prohlize¢ich. Ulozisté je

vzdy sdileno pro vSechny stranky v jedné doméné. [1]

3.4.1 Podpora

Vétsina dneSnich prohlizeci jiz HTMLS ulozisté podporuje, V podpote jsou vSak rozdily,
hlavné co se tyka podporované velikosti ulozisté. Dulezité je vzdy ovéfit, zda webovy
prohlize¢  HTMLS ulozisté podporuje. Podpora se da zjistit jednoduSe pomoci

nasledujiciho kodu. [18]

if (typeof (Storage) !== "undefined") {
// Webové uloZzisté je dostupné
} else {

// Webové uloZzisté neni dostupné

Kod 18 - Kontrola podpory HTMLS ulozisté (zdroj: http://www.w3schools.com/html/htmlI5_webstorage.asp)
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Obrazek 3 - Podpora prohlizecit HTMLS ulozisté (zdroj. http://www.w3schools.com/html/html5_webstorage.asp)

3.4.2 Objekty localStorage a sessionStorage

Moderni prohlizeCe poskytuji dva objekty pro tlozist¢, localStorage a
sessionStorage. Kazdé mlze obsahovat data ve form¢ kli¢e a hodnoty. Maji stejné
rozhrani a pracuji totozn¢, s jednim hlavnim rozdilem. Objekt 1ocalStorage je trvaly a
restart prohlizece s nim nic neud¢la, zatimco sessionStorage objekt se resetuje, kdyz
je prohlize¢ restartovan. Kdy pfesné se sessionStorage resetuje, zavisi na daném
prohlizeci. [1]

Data mohou byt uklddana a opcétovné zaskévana pomoci sady funkeci, které jsou pro
localStorage | sessionStorage identické. VSechna data jsou ukladana ve formé
datového typu string.

localStorage

e Ulozeni - localStorage. setItem(kli¢, hodnota);
e Opétovné ziskani — localStorage.getItem(klic);
e Odstranéni — localStorage.removelItem(hodnota);
if (localStorage.clickcount) {
localStorage.clickcount =

Number (localStorage.clickcount) + 1;

} else {
localStorage.clickcount = 1;
}
document.getElementById ("result") .innerHTML = "Stisknul

jste tlac¢itko " +

localStorage.clickcount + " krat.";

Kod 19 - Priklad prace s localStorage (zdroj: http://www.w3schools.com/html/html5_webstorage.asp)
sessionStorage

e UloZeni - sessionStorage.setItem(kli¢, hodnota);

e Opétovné ziskani — sessionStorage.getItem(klic);

e Odstranéni — sessionStorage.removeltem(hodnota);
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if (sessionStorage.clickcount) {
sessionStorage.clickcount =

Number (sessionStorage.clickcount) + 1;

} else {
sessionStorage.clickcount = 1;
}
document.getElementById ("result") .innerHTML = "Stisknul

Jjste tlacitko " +

sessionStorage.clickcount + " krat za tuto seanci.";

Kod 20 - Priklad prace se sessionStorage (zdroj: http://www.w3schools.com/html/html5_webstorage.asp)
3.4.3 Storage udalosti
HTMLS5 ulozisté také obsahuje fadu udalosti, které se aktivuji v momenté volani funkce,
ktera néjakym zplisobem manipuluje s Glozist€ém, a to jak localStorage, tak i
sessionStorage. Tyto eventy umoziuji provést dynamické zmény aplikace
Vv zavislosti na obsahu tlozisté. [1]

3.5 Geolocation API
Geolocation API slouzi k ziskéni soucasné lokace z webového prohlizece. Zemépisna Sirka

a délka muze byt ziskana pomoci JavaScriptu, ktery miiZze nasledn€ napiiklad zobrazit na
map¢ soucasnou polohu a zobrazit restaurace v blizkosti. Geolocation API dokazZe sledovat

vice neZ jen polohu, naptiklad 1 rychlost, smér nebo nadmotskou vySku. [19]

3.5.1 Podpora
Pted pouZitim Geolocation API je vhodné si zkontrolovat, jestli prohlize¢ tuto moZnost

viibec podporuje. Podpora se da urcit jednoduchou podminkou. [20]
if (navigator.geolocation) {

// Geolocation API Jje podporovano

Kod 21 - Kontrola podpory Geolocation API (zdroj: http://html5doctor.com/finding-your-position-with-geolocation/)
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Obrazek 4 - Podpora prohlizecii Geolocation API (zdroj: http://www.w3schools.com/html/html5_geolocation.asp)
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3.5.2 Ziskani sou¢asné polohy
Soucasna poloha se ziskd pomoci zavolani metody getCurrentPosition, to zahdaji

asynchroni pozadavek detekce uzivatelské polohy. Kdyz je pozice zjiSténa, tak se vykona
pozadovana callback funkce, ktera navrati hodnotu. V pfipadé¢ chyby je moznost zadat
dalsi callback funkci jako druhy parametr. Metoda obsahuje jesté tfeti parametr, ktery
umoziuje nastavit presnost, maximalni dobu trvani zpracovani pozadavku nebo maximalni
stafi pozice z cache pozice. [21]

Vlastnost PositionOptions.enableHighAccuracy Je boolean ktery
indikuje, jestli se ma aplikace snazit ziskat co nepjfesnéj$i polohu. Toto miize vyrazné
zpomalit odezvu, nejvice u zafizeni, které obsahuji GPS. [22]

Vlastnost PositionOptions.timeout reprezentuje maximalni délku casu
v milisekundach, po kterou je zafizeni umoznéno zpracovavat pozadavek na ziskani
polohy. [23]

Vlastnost PositionOptions.maximumAge indikuje maximalni stafi
v milisekundach, po které je mozné pouzit pozici, ktera je jiz ulozena v cache. [24]
navigator.geolocation.getCurrentPosition (function (positi
on) {

do something (position.coords.latitude,

position.coords.longitude) ;

)

Kod 22 - Priklad metody getCurrentPosition (zdroj: https.//developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/API/Geolocation/Using_geolocation)

3.5.3 Sledovani sou¢asné polohy
Pokud je potieba sledovat polohu pribézng, tak je vhodné pouZzit metodu

watchPosition, kterd vola callback funkci vicekrdit a tim dovoluje webovému
prohlizeci polohu obnovovat za pohybu. Metoda watchPosition ma stejné parametry
jako metoda getCurrentPosition. [21]

Metoda watchPosition navraci Cislo id, které je jednoznaény identifikator
pozadavku, pomoci tohoto ¢isla id a metody clearWatch se zastavuje pozadavek na

sledovani. [21]
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var watchID =
navigator.geolocation.watchPosition (function (position) {

do something (position.coords.latitude,
position.coords.longitude) ;

)

Kod 23 - Priklad metody watchPosition (zdroj: https.//developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/API/Geolocation/Using_geolocation#Getting_the_current_position)

navigator.geolocation.clearWatch (watchID) ;

Kod 24 - Priklad ukonceni sledovani metodou watchPosition (zdroj: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/API/Geolocation/Using_geolocation#Getting_the_current_position)

3.6 HTML Application Cache
HTML Application cache slouzi k tomu, aby applikace nebo webova stranka byla dostupna

i pti vypadku internetu. Toto umoznuje soubor manifest, ktery obsahuje instrukce, kde ma
webova aplikace brat soubory. [25]

Webova aplikace se skladd ze souborit HTML, CSS a Javascriptu, které jsou mezi
sebou provazany. Soubor manifestu obsahuje list URL adres s instrukcemi, které urcuji,
jaké soubory si ma aplikace u sebe udrzovat lokaln¢. Soubor manifestu vzdy kontroluje,
jestli ma aplikace ulozeny nejnovéjsi verze soubord, které ma lokaln¢ udrZovat. Pii
nedostupnosti internetu manifest poslouzi tomu, ze za¢ne odkazovat na lokalni kopie
soubortl misto nedostupnych soubort, které jsou ulozeny na serveru. [1]
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Obrzek 5 - Podpora prohlizecii Application Cache (zdroj: http://www.w3schools.com/html/html5_app_cache.asp)
3.6.1 Implementace manifestu
Aby aplikace mohla vyuzivat manifestu, tak ho musi uvést v <html> elementu. Manifest
obsahuje vlastni HTML atribut snazvem manifest, do kterého se vklada cesta

k souboru manifestu, bézné oznatovaného koncovkou . appcache.
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<!DOCTYPE HTML>
<html manifest="demo.appcache">

<body>

Obsah dokumentu...

</body>
</html>

Kod 25 - Priklad implementace manifestu (zdroj: http://www.w3schools.com/html/htmlI5_app_cache.asp)
3.6.2 Struktura manifestu
Kazdy manifest zacina fddkou CACHE MANIFEST. Dale se pak manifest sklada ze tii
zakladnich c¢asti, kterymi jsou CACHE, NETWORK a FALLBACK
CACHE

Soubory v této casti manifestu budou co mozna nejdiive staZzeny lokalné a budou
spoustény pouze lokaln¢. Tuto Cast lze psat i piimo za fadku CACHE MANIFEST bez
pouziti hlavicky CACHE. [26]

NETWORK

Soubory uvedené zde maji byt dostupné pouze online, proto nikdy za Zadnych okolnosti
nebudou stazeny a ulozeny do lokélni cache. Divodem muze byt naptiklad skript na
sledovani navstévnosti. Soubory lze jmenovat jednotlive, ale vétSina aplikaci si vystacéi se

symbolem * | ktery bude aplikovat toto pravidlo na v§echny soubory. [26]
FALLBACK

Tato sekce slouzi pro soubory, které se budou pouzivat jako soubory nahradni za jiné,
momentalné nedostupné. Prvni ¢ast vzdy oznacuje, co neni dostupné a druhd, ktery soubor
se nacte misto pivodniho. [26]

CACHE MANIFEST

# 2012-02-21 v1.0.0

/theme.css

/main.Jjs

NETWORK :

login.asp

FALLBACK:

/html/ /offline.html

Kod 26 - Priklad manifestu (zdroj: http://www.w3schools.com/html/html5_app_cache.asp)
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3.6.3 Aktualizace cache
Aktualizace cache probiha ve dvou ptipadech. Pokud uzivatel vymaze soubory ulozené

v cache, v tom ptipade si je aplikace znovu stahne podle manifestu. Dalsi ptipad nastava ve
chvili, kdy je zménén samotny soubor manifestu. [27]

V piipadé, ze se jedna o webovou stranku, kterd se mize meénit, tak by mélo byt u
souborii uvadéno Cislo verze, aby bylo jednozna¢né jasné, které soubory jsou novéjsi. [27]
<script src="/script.js?svn version=678"
type="text/javascript"></script>

Kod 27 - Uvadeni verze souborii (zdroj: http://stackoverflow.com/questions/206783/when-does-browser-automatically-
clear-javascript-cache)

3.6.4 Udalosti
Ve chvili, kdy se nacte stranka s manifestem, prohlize¢ spusti udalost ,,checking® na
objektu window.applicationCache. Tato udalost nezavisi na tom, jestli prohlizec
uz stranku navsivil nebo ne. Néasledn¢, pokud je cache prazdna, spusti se ,,downloading*
udalost, ktera se spousti i v ptipadé ze byl zménén manifest. V opaéném piipad¢, kdy
manifest zmenén nebyl, se spousti ,,noupdate” udalost. [1]

Celad udalost aktualizace cache pii stahovani souboru je doprovazena tadou
udélosti, kterych Ize vyuzit ke spousténi vlastnich scriptii, které mohou napiiklad

zobrazovat prib¢h stahovani a jeho soucasny stav. [27]

Checking

Udaélost informuje, ze prohlize¢ hleda aktualizace. Jedna se vzdy 0 prvni udalost
v posloupnosti.
window.applicationCache.addEventListener ('checking',

handleCacheEvent, false);

Kod 28 - Aktualizace cache - uddlost ,,checking"” (zdroj: http://www.html5rocks.com/en/tutorials/appcache/beginner/)

Noupdate

Tato udélost se spousti v piipad€, Ze se manifest nezmenil.
window.applicationCache.addEventListener ('noupdate',

handleCacheEvent, false);

Kod 29 - Aktualizace cache - uddlost ,,noupdate” (zdroj: http://www.html5rocks.com/en/tutorials/appcache/beginner/)
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Downloading
Byla nalezena aktualizace, prohlize¢ zacal stahovani.

window.applicationCache.addEventListener ('downloading',

handleCacheEvent, false);

Kod 30 - Aktualizace cache - uddlost ,,downloading” (zdroj:
http://www.html5rocks.com/en/tutorials/appcache/beginner/)

Progress
Prohlize¢ stahnul data. Tato udalost je spusténa pro kazdy soubor, ktery je stazen.

window.applicationCache.addEventListener ('progress',

handleCacheEvent, false);

Kod 31 - Aktualizace cache - uddlost ,, progress” (zdroj: http://www.html5rocks.com/en/tutorials/appcache/beginner/)

Cached

Vsechny uvedené zdroje ze souboru manifestu jsou stazeny.
window.applicationCache.addEventListener ('cached',

handleCacheEvent, false);

Kéd 32 - Aktualizace cache - uddlost ,,cached" (zdroj: http://www.htmlI5rocks.com/en/tutorials/appcache/beginner/)

Updateready

Tato udalost se spousti v ptipadé€, ze soubory byly nové stazeny.
window.applicationCache.addEventListener ('updateready',
handleCacheEvent, false);

Kod 33 - Aktualizace cache - uddlost ,,updateready" (zdroj: http://www.html5rocks.com/en/tutorials/appcache/beginner/)

Obsolete

Soubor manifestu nebyl nalezen, nasledkem toho se automaticky maZze cache.
window.applicationCache.addEventListener ('obsolete',
handleCacheEvent, false);

Kod 34 - Aktualizace cache - uddlost "obsolete" (zdroj: http://www.html5rocks.com/en/tutorials/appcache/beginner/)

Error
Posledni udalost v sekvenci, ktera nastava v ptipad¢, ze se stala chyba.

window.applicationCache.addEventListener ('error',

handleCacheError, false);

Kod 35 - Aktualizace cache - udalost ,,error"” (zdroj: http://www.html5rocks.com/en/tutorials/appcache/beginner/)
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3.7 FILE API
Z bezpecnostnich divodt nebylo HTML diivé schopné pracovat se soubory na disku.

Jedinou vyjimkou byly HTML formulaie, které umoznovaly nahrat soubory na server. Jiné
operace se soubory v§ak mozné nebyly. [1]

HTMLS nyni poskytuje moznost interakce s lokalnimi soubory, za pouziti nového
API. Nové API je schopno naptiklad vytvotit nahled obrazku, zatimco se nahrava na server
nebo umoznit aplikaci ulozit referenci na soubor, zatimco uzivatel neni pfipojen
K internetu. [28]
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Kéd 36 - Podpora prohlizecii File API (zdroj: viasmi)

3.7.1 Blob
Binnary large object, zkracen¢ Blob, je JavaScirptovy objekt urceny pro velké objemy dat.
Tento objekt slouzi k pfesouvani velkych objemi dat. [29]
var aFileParts = ['<a id="a"><b id="b">hey!</b></a>'];
var oMyBlob = new Blob (aFileParts, {type
"text/html'}) ;

Kod 37 - Konstrukce Blob (zdroj: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/AP1/Blob)
3.7.2 Vkladani souboru
HTMLS poskytuje dvé zadkladni moznosti vkladani soubort. Jednou je pouziti klasického
formulafového elementu <input>, ktery je v HTMLS5 obohacen o nové hodnoty atributu
type, véetné moznosti hodnoty £ile. Druhda moznost je novinkou v HTML5 a jmenuje

se Drag and Drop.
Input

Pro vkladani pomoci elementu input staci vytvofit formulaf, ktery bude obsahovat jiz
jmenovany element s nastavenym atributem type, ktery bude mit hodnotu £ile. [30]
<input type="file">

Kod 38 - HTML input atribut "file" (zdroj: viastni)

Drag and Drop
Drive v HTML Drag and Drop nebylo mozné a tato funkce vyzadovala vyuziti softwaru

Java. V HTMLS je to jiz minulosti a Drag and Drop lze zajistit za pomoci HTML, CSS a

JavaScriptu.
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Aby bylo mozné vzit element a mysi ho tadhnout, musi element obsahovat atribut
draggable shodnotou true. Nastésti vétSina dneSnich prohlize¢u automaticky tento
atribut s hodnotou nastavuje bez toho, aby se o to musel programator starat. [31]

<img draggable="true">

Kod 39 - HTML atribut "draggable” (zdroj: http://www.w3schools.com/html/htmlI5_draganddrop.asp)

K docileni Drag and Drop efektu je potfeba vyuzit HTMLS udalosti, které
umoziuji pouzit JavaScript v pozadovany moment. HTMLS5 obsahuje pro Drag and Drop
tyto udalosti: [32]

dragstart — zacatek tahnuti elementu mysi

drag — tahnuti elementu mysi

dragenter — tahnuty element vstupuje nad validnim elementem pro vlozeni

dragleave — tdhnuty element opousti validni element pro vloZeni

dragover — tdhnuty element je tdhnut pres validni element pro vlozeni

drop — tahnuty element je vloZen do validniho elementu pro vloZeni

dragend — konec tahnuti elementu mysi

Pro dokonceni efektu Drag and Drop se vyuziva objekt DataTransfer ktery
obsahuje metody setData a getData. Tyto metody jsou pouZzity pro uspé$ny pienos
tazeného elementu nebo objektu do validniho elementu. [33]
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Obrdzek 6 - Podpora prohlizecii Drag and Drop (zdroj: http://www.w3schools.com/html/html5_draganddrop.asp)
3.7.3 Prace se soubory
Jak jiz bylo zminéno, diive prohlize¢e neumoznovaly JavaScriptu pracovat s HTML
elementem <input>, ktery se pouziva k nahravani souborti na server. Bylo to zapfi¢inéno
obavou z toho, Ze by JavaScript mohl nahrat kterykoliv soubor ulozeny na disku. Nové
API vSak umoznuje JavaScriptu ¢ist a pracovat se soubory, Které uzivatel do elementu
<input> ruéné vybral. [1]

Soubory nahrané pomoci elememtu <input> JavaScript vraci ve formé
FileList objektu, ktery obsahuje seznam souborii ve formé File objektu. JavaScript
nadale dokédze s File objektem pracovat a ziskavat z n¢j informace o nazvu, velikosti,

poslednim datu Gpravy a MIME typu. [1]
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Soubor lze piecist Vv celku, za pouziti FileReader objektu, nebo lze soubor
rozdélit na mensi ¢asti pomoci metody s1ice a poté Cist soubor po ¢astech z pole, které
bylo metodou navraceno. [1]

Jelikoz dne$ni soubory maji bézné stovky MB, tak vsechny metody objektu
FileReader funguji asynchronné, aby nedoslo k do¢asnému zamrznuti okna prohlizece
nebo aplikace. [1]

Objekt FileReader obsahuje Ctyfi metody. Prvni metoda ReadDataAsURL
upravuje soubor do podoby URL. Druhd metoda ReadAsText transformuje soubor na
typ String s moznostni specifikovat format, defaultné je ale pouZito kdédovani UTF-8.
Metoda ReadAsBinaryString navraci data v binarni podobé ulozené v typu String.
Posledni metoda ReadAsArrayBuffer navraci objekt ArrayBuffer. [1]

3.8 Web Workers
JavaScript je jazyk skriptovaci, coZ znamena, Ze se vykonava fadek po fadku a vSe funguje

V jednom hlavnim vlakné. Toto dfive nebyl zadny problém ale s riistem internetu a aplikaci
se na JavaScript kladly stale vétsi vypocetni naroky. [1]

Jako ptiklad nedostatku toho, Ze JavaScript pracuje pouze s jednim vldknem, se
uvadi to, ze moderni aplikace potfebuji pracovat s nékolika prvky zaroven. Aplikace
napiiklad potiebuje zpracovavat uzivatelské rozhrani, dotazy a zpracovavat velké objemy
dat. Bohuzel kvili omezeni JavaScriptu totoho efektu nelze plné docilit a 1ze ho pouze
¢astecné nahradit pomoci sady funkei. [34]

Problém s jednim vlaknem se da ¢aste¢né obejit pouzitim metod setInterval,
setTimeout () nebo JavaScirptovych udélosti. Tyto zplisoby ale stale b&zi pouze
V jednom vlakn€. To znamend, Ze se vykona jedna cast skriptu a aZ po dokonceni se
z fronty vybere dalsi ¢ast, kterd se vykona nasledné. HTMLS5 vSak pfinédsi novinku, ktera

dovoluje vicevlaknové programovani v JavaScriptu. [34]
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Events

Event Queue

Event Loop @ .

Obrazek T - JavaScript smycka uddlosti (zdroj: KESSIN Zachary. Programming HTMLS Applications Building Powerful
Cross-Platform Environments in JavaScript)

Web Workers slouzi k vytvoreni skriptu, ktery dokaze bézet na pozadi aplikace,
coz dovoluje zpracovavat velké objemy dat bez pferuSeni odezvy uzivatelského rozhrani a
dalsich prvkG. Web Workers nepracuji jako tradiéni vlakna jako napiiklad
Vv programovacim jazyku Java, kde si vlakna sdileji stavy, misto toho si v JavaScriptu Web
Workers posilaji pouze zpravy. Diky tomuto je dosahnuto parallelismu. [35]

Web Workers nemaji stejné moznosti jako hlavni béZici skript. Web Workers

nemohlou pfistupovat k objektim window, document a parent. [35]

3.8.1 Podpora Web Workers
Jestli prohlize¢ podporuje Web Workers 1ze zjistit nasledujicim skriptem.

if (typeof (Worker) !== "undefined") {
// Web Workers maji podporu

} else {

// Web Workers nemaji podporu

Kéd 40 - Kontrola podpory Web Workers (zdroj: http://www.w3schools.com/html/htmlI5_webworkers.asp)

(o & @ O

4.0 10.0 3.5 4.0 11.5

Obrazek 8 - Podpora prohlizecii Web Workers (zdroj: http.//'www.w3schools.com/html/html5_webworkers.asp)
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3.8.2 Vyuziti Web Workers
Grafika

HTML elementy <svg> a <canvas> umoziuji manipulaci s grafikou ve vysokém
rozliSeni, operace s touto grafikou vSak bez Web Workers neni mozna, protoze se jedna o
operace, které zabiraji ¢as a do menS$ich useku by se rozd€lovaly tézko. S ptichodem Web
Workers je ale mozné bez vétsich problému délat upravy grafiky, které by diive docasné

zastavily chod uzivatelského rozhrani programu. [1]

Mapy
Dalsi vyuziti je mozné v mapach, s pfichodem HTML API Geolocation je nyni lehké si

zjistit uzivatelskou polohu. Se zjiStovanim polohy lze naptiklad poskytovat instrukce
cesty, nebo méfit kolik uzivatel za den ujde. [1]

Aby aplikace mohla uzivateli davat presné¢ informace, tak je nutné, aby vyuzivala
Web Workers. Praci je potieba rozdélit do né€kolika prvki, pficemz se zadny nesmi
zastavit. Uzivatelské rozhrani musi neustale dodavat aktualni informace, kde se uzivatel
nachdzi. API pro zprocovani map musi neustale sledovat pohyb uzivatele, zatimco je

potieba neustale porovnavat aktualni pozici se stanovenou trasou. [1]

3.8.3 Prace s Web Workers

Vytvoi‘eni Web workeru
Web worker se vytvaii pomoci konstruktoru Worker, ktery obsahuje cestu k souboru, kde

je ulozeny skript pozadovaného web workeru. Web Workers museji byt uloZeny
V samostatném JavaScriptovém souboru. Pokud soubor uvedeny v konstruktoru existuje,
tak se vytvoii nové vlakno pro web worker, které zacne pracovat po stazeni souboru.
V ptipadé, ze soubor neexistuje, konstruktor vrati chybu. [34]

if (typeof (w) == "undefined") ({

w = new Worker ("demo workers.js");

Kod 41 - Vytvoreni web workeru (zdroj: http://www.w3schools.com/html/html5_webworkers.asp)

Komunikace s Web Workers
Komunikace mezi web workerem a jeho rodicem probiha pomoci metody

postMessage. Metoda je schopna piedavat typ string, Boolean nebo Ciselné typy. [1]
Nasledujici priklad ukazuje, jak jsou data predavana mezi hlavnim skriptem a web
workerem. Hlavni skript posila data web workeru pomoci metody postMessage. Worker

pfijima zpravu pomoci onme s sage handleru nebo pomoci addEventListener na
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udalosti message. A poté zpét posilad hlavnimu skriptu zpravu pomoci metody
postMessage. Hlavni skript piijima zpravu opét pomoci handleru jako to udélal web
worker. Piijiméani zprav pomoci addEventListener je varianta doporucena odborniky.
[34]

var worker = new Worker ('doWork.js');

worker.addEventListener ('message’', function(e) {
console.log('Worker said: ', e.data);

}, false);

worker.postMessage ('Hello World') ;

Kéd 42 - \Web Workers komunikace - 1 (zdroj: http://www.htmlI5rocks.com/en/tutorials/workers/basics/)
worker.addEventListener ('message’', function(e) {

self.postMessage (e.data) ;

}, false);
Kéd 43 - Web Workers komunikace - 2 (zdroj: http://www.htmlI5rocks.com/en/tutorials/workers/basics/)
= Main Thread = Worker A
= Call Stack e RRTELL P Message Queue
tMess
.t _9_03;2 message | |message | | message
o loop
alx) 1.,
L ts, .
f(x) " | postMessage = Worker B
l-+ _q.
_ ', Message Queve
—— Message Queve — '
Mmessage H message | | message
loop loop
2

Kod 44 - Schéma komunikace Web Workers (zdroj: http://blog.carbonfive.com/2013/10/27/the-javascript-event-loop-
explained/)
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Nahravani externich skripti
Do Web Workers mohou byt nahrdvany externi skripty. Externi skripty se do Web

Workers nahravaji pomoci metody importScripts, kterd ma atribut, do kterého se
vklada string se jménem souboru nebo jeho cestou. Do jedné metody importScripts
muze byt vlozena i cesta k vice skriptiim najednou. [34]

importScripts ('scriptl.js');

Kod 45 - Web Workers nahrani externiho skriptu (zdroj: http://www.htmlSrocks.com/en/tutorials/workers/basics/)

Ruseni web workeru
Od té doby, co je web worker vytvoren, neustale nasloucha zpravam od hlavniho skriptu,

aby se zbyte¢né neplytvalo vypocetni silou pocitace, tak je vhodné Web Workers rusit.
Web worker se rusi pomoci metody terminate. [36]

webworker.terminate () ;

Kod 46 - Zruseni web workeru (zdroj: viastni)
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4 Vlastni prace
Tato kapitola popisuje postup, jak autor prace postupoval pii tvorbé ukazkové aplikace,

ktera je soucasti bakalarské prace. Projekt ukazuje moznosti HTMLS technologii pii tvorbé
HTMLS aplikaci. Technologie jsou popsané v teoretické ¢asti, ze které tato prace vychazi.

Pro tvorbu ukazkové aplikace bakalafské prace bylo zvoleno vyvojové prostredi
NetBeans, které poskytuje piehledné prostiedi pro tvorbu HTMLS aplikaci. Aplikace byla
testovana na lokalnim pocitaci v prostfedi NetBeans, redlné vyuziti by vSak bylo na
webovém serveru. Pro testovani aplikace je nutné vyuzit vyvojového prostfedni NetBeans
nebo Webového serveru. Veskery kod aplikace je dostupny na CD, které je pfilozeno
k bakalaiské praci.

4.1 Pozadavky
Jak jiz bylo zminéno, cilem je vytvofeni ukazkové HTMLS5 aplikace, ktera bude

demonstrovat zjisténé poznatky z teoretické ¢asti. Bude se jednat o aplikaci, do které je
mozné pouhym tdhnutim mySi vlozit obrdzek z plochy daného pocitace. Pfi pouZiti
aplikace na mobilnim telefonu se k vloZeni obrazku pouzije tlacitko. Na vlozeny obrazek
bude moznost aplikovat sadu matematickych filtri a nasledné zobrazeni upraveného
obrazku misto obrazku pivodniho. Aplikace filtrii bude probihat za pouziti HTMLS
technologie Web Workers, které umozZni zpracovani obrazku ve vlastnim vlakné
JavaScriptu. Délka doby aplikace matematického filtru na obrazek se bude zaznamenévat a
vyslednd doba trvani se uzivateli zobrazi. Obrazek bude moZzno ulozit do lokalniho
ulozis$té, po ukonceni relace bude obrazek stale uloZzen v lokalnim ulozisti. Pti dalsi
interakci s aplikaci bude mit uzivatel moznost obrazek z lokalniho ulozisté¢ opér nahrat a
pokracovat v praci. Aplikace bude také vyuZivat technologie Application Cache, ktera
umozni ukladani soubort aplikace do lokalni cache. Design aplikace bude vytvoien za
ucelem jednoduchosti, ptehlednosti a responzivnosti dle typu obrazovky zafizeni.

4.2 Popis struktury projektu
Projekt se sklada znékolika zdkladnich souborti a také odkazuje na externi

knihovny pomoci reference, vSechny knihovny na které je odkazovano, jsou dostupné na
Internetu. Nejdulezitéjsi vychozi casti projektu je HTML dokument s nazvem
index.html, ktery obsahuje elementy uzivatelského rozhrani. Styly pro elementy
uzivatelského rozhrani jsou ulozeny v souboru style.css, na ktery je zHTML
dokumentu odkazovano. Soubor style.css se nachazi ve specialnim adresafi css,

ktery se nachazi v kotfenovém adresafi uvniti projektu. Kromé klasického CSS je
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v projektu jesté¢ vyuzita knihovna Bootstrap, na kterou je taktéz odkazovano v HTML
dokumentu, knihovna neni soucasti projektu a je na ni odkazovano externé. Aplikace
vyuziva JavaScript, jehoz hlavni ¢ast je ulozena vsouboru main.js, na ktery je
odkazovano z HTML dokumentu. Krom¢ klasického JavaScriptu je jest¢ v malé mife
vyuzita knihovna JQuery, na kterou je taktéz odkazovano z index.html. Dalsi Casti
projektu, které vyuziva JavaScript jsou soubory filtrli, které museji byt oddélené, nebot’ to
vyzaduje technologie Web Workers. JavaScriptové soubory filtrti 1ze nalézt ve specialnim
adresaii filter uvniti kofenového adresaie projektu. Poslednim souborem projektu je
manifest.appcache, ktery obsahuje isntrukce pro technologii Application Cache, na
soubor je odkazovano z tagu <html> v HTML dokumentu.

4.3 Postup vyvoje
V této Casti prace je popsan postup vyvoje HTMLS5 aplikace. Popsani postupu zahrnuje

vysvétleni technologii a kddu, se kterym pracuji.

4.3.1 Design
Pro vyvoj designu se v projektu vyuzivaji soubory index.html, style.css a externi

knihovna Bootstrap. Pii vyvoji designu byl kladen cil na jednoduchost, pfehlednost a

responzivitu dle velikosti obrazovky a typu zatizeni.

Obrazek 9 - Nahled aplikace na klasickém monitoru (zdroj: vlastni)

Horni ¢ast HTML stranky je tvofena elementem navigation bar, ktery ma tag

HTML <nav>. Navigation bar v sobé obsahuje <div> s tfidou container, tato tida je
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vyzadovana knihovnou Bootstrap k docileni responzivnosti. Tento <div> v sobé obsahuje
dalsi dva elementy typu <div>. Prvni element <div> slouzi k uskladnéni tlacitka, které
se zobrazuje pouze v piipad¢, ze je okno prohlize¢e zmenseno na mobilni zobrazeni. Po
stisknuti tlacitka se zobrazi moznosti filtrovani. Tlaéitko obsahuje tfidy z knihovny
Bootstrap, které slouzi k responzivnosti, dale tlacitko obsahuje elementy <span>, které
slouzi pouze jako ikonky v daném tlacitku. Druhy element typu <div> slouzi
Kk uskladnéni listu <ul>, ktery v sobé obsahuje elementy typu <a>, na které je navazana
JavaScriptova funkce £i1ltr pro aplikaci filtri. Funkce pro aplikaci filtrt je spousténa po
kliknuti na odkaz s ndzvem filtru, funkce se vold pomoci atributu onclick. Volana
funkce obsahuje jeden parametr, kterym je nazev pozadovaného filtru, samotna funkce se
zpracovava pomoci JavaScriptu v souboru main. js.

Cast stranky se zobrazovaci plochou pro obrazek je tvofena elementem <div>, ktery
slouzi jako container podobné jako v pfipad¢ navigation baru. Tento element <div>
Vv sob¢ obsahuje dalsi element <div>, ktery nalezi do tfidy jumbotron, ktera slouzi pro
stylovani pomoci Bootstrap 1 vlastniho css. V obou téchto elementech je umistén element
<canvas>, ktery slouzi jako vykreslovaci plocha pro praci s obrazky.

Pod plochou pro vykreslovani obrazkii je umistén <div> s tfidou text-center, ktera
slouzi k umisténi obsahu elementu na stfed. Element <div> v sob& obsahuje element typu
<label>, ktery je pouzivam k zobrazeni ¢asu operace s obrazkem.

Pod casti stranky se zobrazovanim casu operace je umisnén element <div>
s tfidou text-center, ktera slouzi k umisténi obsahu na sted stranky. Dale <div> obsahuje
tiidy xs-col-12, sm-col-12, hidden-md a hidden-1g, tyto tfidy zajiStuji
zobrazeni této Casti pouze na displejich tabletii a mobilnich telefonii. Uvniti elementu
<div> je umistén <span>, ktery slouzi ke stylizaci elementu <input>, ktery je umistén
v elementu <span>. Element <input> slouzi k vkladani obrazku do aplikace.

Ve spodni €asti stranky je umistén <div> stfidou text-center, kterd slouzi
K umisténi obsahu na stfed stranky. Element <div> obsahuje dvé tlacitka, ktera slouzi
k nahravani a ukladani obrazku z elementu <canvas> do webového ulozisté. Tlacitka
jsou elementy <a> stylované knihovnou Bootstrap. Tlacitko pro ukladani do webového
ulozisté je ve vychozim nastaveni doCasné skryté, aby se zabranilo ukladani prdzdného

elementu <canvas>. Po stisknuti tlacitka pro ulozeni se vola funkce saveCanvas,
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ktera zpracovava pozadavek na uloZeni obrazku z elementu <canvas> do webového
ulozisté. Stisk tlacitka pro nahrdvani spusti vykonavani funkce loadCanvas, ktera

nahrava obrazek z webového ulozisté zpét do elementu <canvas>.

Uplynuly éas operace je 33 ms

Vybrat obrazek

Obrdzek 10 - Ndhled aplikace na obrazovce mobilniho zarizeni (zdroj: viastni)
4.3.2 Drag and Drop
V aplikace je implementovana funkcionalita Drag and Drop, ktera v této aplikaci dovoluje
vkladat obrazky do elementu <canvas> pouhym pretazenim mysi obrazku z plochy
pocitace. Tato funkcionalita je ¢asti HTMLS5 File API technologie, vice o této technlogii se
lze dozvédet z teoreticka Casti bakalarské prace.
<body onload="prepare () ">

Kéd 47 - HTML onload funkce (zdroj: viastni)

Po nacteni elementu <body> v HTML dokumentu se volad funkce prepare, ktera
ma na starosti udalosti, které probihaji béhem taZeni obrazku mysi a nésledné vloZeni
obrazku do elementu <canvas>.

Prvni udalosti, kterou je potieba oSetfit je udalost dragover na elementu
<canvas>. Pfi vychozim nastaveni elementu <canvas> nelze pouzit pretazeni obrazku
na element, pii ptetazeni by se objevila moznost obrazek zkopirovat do prohlizece, tomu se
musi zabranit metodou preventDefault, kterd je volana argumentem ktery jsme

dostali z udalosti.
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canvas.on ('dragover', function(e) {
e.preventDefault () ;

)

Kod 48 - Udalost ,,dragover “ (zdroj: viastni)

Druhou udalosti, kterou je potiecba oSetfit je udalost drop na elementu
<canvas>. Stejné jako v pfedchozi udalosti je potfeba zabranit vychozimu chovani
prohlizece metodou preventDefault. Déle se vtéto udélosti pomoci
event.originalEvent.dataTransfer.files ziskd obrazek, ktery byl
pretazeny do <canvas>, obrazek se ale nachazi v poli, proto je nutné ho z pole vyjmout.
Zaroven je potieba podminkou zkontrolovat, zda pole neni prazdné.

Dals$im krokem je vytvofeni nového FileReader objektu, do kterého je pomoci
metody readAsDataURL vlozen obrazek, ktery jsme ziskali z pole. Timto se aktivuje
udalost reader.onload, ve které vlozime do objektu imageObj pomoci
imageObj.src data z objektu FileReader ve formé base64 string, ktery je pro
imageObj Citelny.

canvas.on ("drop", function (e) {

var files = e.originalEvent.dataTransfer.files;
if (files.length > 0) {
var file = files[0];
if (typeof FileReader !== "undefined" &&
file.type.indexOf ("image") != -1) {
var reader = new FileReader();

reader.onload = function (evt) {
imageObj.src = evt.target.result;
I
reader.readAsDataURL (file) ;
}
}

e.preventDefault () ;

1),

Kéd 49 - Uddlost ,,drop “ (zdroj: vlastni)

Nactenim dat do imageObj se spousti funkce drawImage, kterd ma na starosti

vykresleni imageOb7j do elementu <canvas> pomoci metody drawImage.
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V ptipad¢ pouziti mobilniho telefonu nebo tabletu je po vybrani obrazku tlacitkem
spusténa udalost change a soubor je vybran pomoci event.target.files, kod
ktery se posléze vykonava je totozny s tim, ktery se vykonava pti udalost drop.
btnImage.on ("change", function (e) {

var files = e.target.files;

)

Kod 50 - Uddlost ,,change “ (zdroj: viastni)

4.3.3 Web Workers
V ukazkové aplikaci je implementovana technologie Web Workers, tato technologie je
pouzita ke zpracovani filtri aplikovanych na obrazky v elementu <canvas>. Diky této
technologii je umoznéno zpracovavat filtry obrazki v oddéleném procesu, ktery nezastavi
vykonavani hlavniho skriptu. V ptipad¢ ze by filtry byly zpracovavany v hlavnim vlakng,
by existovala moznost doCasné nemoznosti uzivat rozhrani aplikace. Vice teorie o
technologi Web Workers je v teoretické ¢asti bakalaiské prace.

V ptipad¢€, ze uzivatel klikne na jedno z tlacitek pro aplikaci filtru umisténych
V horni ¢asti HTML dokumentu, spusti se funkce filter, zaroven se z tlacitka této
funkci predd parametr, ktery filtr ma byt aplikovan. Funkce filter je univerzalni pro
vSechna tlacitka.

Po spusténi funkce £i1lter se zkontroluje podpora pro technologii Web Workers,
Vv piipad¢é Ze podpora chybi, tak konzole vypiSe chybovou hlasku. Pokud je technologie
Web Workers podporovana, tak se vytvori a spusti novy web worker, ve kterém se bude
aplikovat filter na obrazek.
if (typeof (Worker) !== "undefined") {

var worker = new Worker ("filter/" + what + ".js");

Kod 51 - Vytvoreni web workeru (zdroj: vlastni)
Do vytvofeného web workeru jsou posldna data o elementu <canvas> ve formé
objektu a délka fetézce binarnich dat elementu <canvas>, se kterym se ve filtru pracuje.

Poslani dat do web workeru je vykonano metodou postMessage.
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var canvasbhata =

context.getImageData (0,0, canv.width, canv.height) ;

var len = canv.width * canv.height * 4;

worker.postMessage ({ data: canvasData, length: len});
Kéd 52 - Poslani dat web workeru (zdroj: viastni)

Data ve web workeru se pfijimaji pomoci udalosti onmessage, pfijata data
elementu <canvas> se prevadi na binarni fetézec. Nasleduje volani funkce process,
ktera aplikuje filtr na binarni data. Aplikace filtru probihd pomoci cyklu, ktery prochézi
bindrni data a matematicky méni hodnoty jednotlivych pixelt. Po dokonc¢eni aplikace filtru
se data posilaji zpét do hlavniho vldkna pomoci metody postMessage.
self.onmessage = function (e) {

var canvasData = e.data.data;
var binaryData = canvasData.data;

var 1 = e.data.length;

process (binaryData, 1);

self.postMessage ({ result: canvasData}l);

var process = function (binaryData, 1) {
for (var 1 = 0; 1 < 1; i += 4) {
var r = binaryDatali];

var g = binaryDatali + 1];

var b = binaryDatal[i + 2];

binaryDatal[i] = (r*0.393)+(g*0.769)+ (b*0.189) ;
binaryDatal[i + 1] = (r*0.349)+(g*0.686)+ (b*0.168) ;
binaryDatal[i + 2] = (r*0.272)+(g*0.534)+ (b*0.131) ;

}

Kéd 53 - Skript web workeru (zdroj: viastni)
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V hlavnim vlédknu jsou data pfijmuta pomoci udélosti onmessage a jsou nasledné
vlozena do elementu <canvas> metodou putImageData. Po vloZzeni dat do

<canvas> je web worker ukon¢en metodou terminate.

worker.onmessage = function(e) {
var canvasData = e.data.result;
var context = canv.getContext ("24d");

context.putImageData (canvasbata, 0, 0);

worker.terminate () ;

Kéd 54 - Navrdceni hodnot z web worker (zdroj: viastni)
V hlavnim skriptu je béhem operace s filtrem ve web workeru méten ¢as objektem
Date. Poté, co je dokoncena operace ve web workeru, je vytvoien novy objekt Date, na
oba objekty se aplikuje metoda getTime, vysledny rozdil mezi prvnim a druhym
objektem Date se zobrazi v uzivatelském rozhrani jako ¢as potiebny ke zpracovani.
var startTime = new Date () ;

startTime = startTime.getTime () ;

var finishTime = new Date () ;
finishTime = finishTime.getTime () ;
var timeDifference = finishTime - startTime;
K6d 55 - Méreni casu (zdroj: viasti)

4.3.4 HTMLS5 Ulozisté
HTMLS Ulozisté v ukazkové aplikaci umozituje ukladat element <canvas> a nasledné
jej po ukonceni aplikace a jejim opétovném spusténi opet zobrazit.
Ukladani
Po stisknuti tlacitka pro uloZeni se spousti funkce saveCanvas, tato funkce nejdiive
zkontroluje podporu lokalniho ulozisté. V piipadé€, ze ulozisté neni podporovano, konsole
zobrazi hlasku, v opacném piipad¢ se zacne vykondvat skript pro ukladani.

Aby bylo mozné ulozit element <canvas>, je nutné ziskat data pomoci metody
toDataURL. Po ziskani dat se vyuziva localStorage metody setItem, ktera uklada

data ziskana z <canvas> do uloziste.
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if (typeof (Storage) !== "undefined") {
var dataURL = canv.toDataURL () ;

localStorage.setItem("saved", dataURL) ;

Kod 56 - Ulozeni dat z canvas (zdroj: vilastni)

Nahravani
Po stisknuti tlac¢itka pro nahrani obrazku se spousti funkce loadCanvas, tato funkce

nejdiive zkontroluje podporu lokalniho ulozisté. V piipadé, Ze ulozist€ neni podporovano,
konzole zobrazi hlasku, v opacném piipad¢ se zacne vykonavat skript pro nahravani.

Prvnim krokem je ziskdni dat z lokalniho uloZi§t¢ pomoci localStorage
metody getItem, zaroven s tim je vytvofen novy objekt Image V globalni proménné
imageObj. Data ziskana metodou getItem jsou nahrana do objektu imageObj
pomoci imageObj.src.

Pti nahrani dat do imageObj se spousti udalost imageObj.onload, ktera
vykresluje imageOb7j do elementu <canvas> metodou drawImage.
if (typeof (Storage) !== "undefined") {

var dataURL = localStorage.getItem("saved") ;

imageObj.onload = function () {

context.drawlImage (imageObj, 0, 0);
}i
imageObj.src = dataURL;

K6d 57 - Nahréni dat do canvas (zdroj: viastni)
4.3.5 Application Cache
V ukazkové aplikaci vyuzivam technologie Application Cache, kterd umoznuje stahovat
soubory webov¢ aplikace do lokélni cache, to umoziuje ¢astecnou funkénost aplikace 1 bez
internetového piipojeni.
<html manifest="manifest.appcache">

Kod 58 - Pouziti manifestu (zdroj: vlastni)
VHTML dokumentu je pomoci atributu manifest velementu <html>

nastavena cesta k souboru manifest.appcache. Soubor manifestu obsahuje instrukce,

které soubory se maji stahovat lokaln¢ a které se stahovat nemaji.
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CACHE MANIFEST
index.html
css/style.css

main.js

NETWORK:

*

Kod 59 - Manifest ukazkové aplikace (zdroj: viastni)
V ukazkové aplikaci se pomoci manifestu ukladaji do lokalni cache pocitace

soubory index.html, style.css amain.js. Ulozeni téchto téi soubori do lokalni
cache umozni bez pfipojeni k internetu aplikaci spustit a nahrat obrazky do elementu
<canvas>, ptipadné obrazky ukladat nebo nahravat z lokalniho uloziste.

Bez pfipojeni k internetu nebude mozné vyuzivat filtry, jelikoz z bezpe¢nostnich
divodt nelze spoustét skripty Web Workers z lokalniho pocitace. Z toho diivodu nema

smysl skripty pro Web Workers ukladat do lokalni cache.
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5 Zavér a zhodnoceni
Cilem této prace bylo seznameni s moznostmi vyvoje aplikaci za pouziti HTMLS5, toho

bylo docileno v kapitole 3. Nejdiive byl ¢tenar v kapitolach 3.1 az 3.3 seznamen se zaklady
HTML, CSS a JavaScriptu. V podkapitolach teoretické prace 3.4 az 3.8 byly postupné
popisovany moznosti HTMLS5. Podkapitola 3.4 popisuje ukladani soubort do lokalniho
pocitace pomoci Webového ulozisté. Nasledujici podkapitola 3.5 zminuje moznosti
sledovani pomoci Geolocation API. Podkapitola 3.6 se soustfedi na vyuzivani cache
lokalniho pocitace. V podkapitole 3.7 je popsana technologie File API a funkcionalita Drag
and Drop. Posledni podkapitola 3.8 popisuje, jak pracovat s technologii Web Workers,
ktera slouzi ke spousténi nezavislych skriptt.

Dal$im cilem prace bylo vytvofeni a popsani praktické¢ho projektu, kterym byla
ukéazkova aplikace slouzici k demonstraci zjisténych poznatkl. Aplikace byla popisovana
v kapitole 4. Bylo uvedeno, v jakém softwarovém prostiedi byla aplikace vyvijena, jak se
ma aplikace testovat. Podkapitola 4.1 zminuje pozadavky na funkCnost aplikace.
Nasledujici kapitola 4.2 se zabyva strukturou aplikace, popisuje jednotlivé soubory, ze
kterych se aplikace sklada. Kapitola 4.3 popisuje vyvoj ukdzkové aplikace a vyuZiti
technologii z teoretické ¢asti prace. Podkapitola 4.3.1 se zabyva popisem vytvotfené¢ho
designu a popisem vyuzitim HTML, CSS a knihovny Bootstrap. Podkapitola 4.3.2
popisuje vyuziti File API k vytvofeni funkcionality Drag and Drop. Nasledujici
podkapitola 4.3.3 popisuje implementaci technologie Web Workers. Podkapitola 4.3.4 se
soustfedi na implementaci technologie Webového tulozisté. Posledni podkapitola 4.3.5
popisuje vyuziti souboru manifest k lokalnimu cachovani aplikace.

V budoucnosti by mohla byt aplikace vylepSena piidanim vétsi Skaly filtrit nebo
moznosti sdilet filtrované obrazky na socialni sit€¢. Dale by mohla pfibyt funkce pro

vraceni zmén po aplikaci filtru.
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7 Prilohy
7.1 Obsah CD
Ptilohové CD bakalaiské prace obsahuje vypracovany projekt bakalaiské prace. Projekt se

nachazi v kofenovém adresafi piilozeného CD. Pro testovani aplikace je nutné pouzit
software NetBeans nebo Webovy server.

7.2 Seznam pouzitych symbol a zkratek
HTML - HyperText Markup Language

CSS — Cascading Style Sheets

DOM — document object model

HTTP — Hypertext Transfer Protocol

URL — Uniform Resource Locator

API — Application Programming Interface
MIME — Multipurpose Internet Mail Extension
JSON - JavaScript Object Notation
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