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Uvod

Bakalarska prace pojednava o multimedidlnich objektech vytvarenych
specifikaci HTMLS5 a o moznostech vyuziti vytvorenych multimedidlnich objektt.

Hlavnim cilem teoretické ¢asti prace je analyzovat moznosti tvorby a vyuziti
multimedialnich prvkl s vyuzitim standardu HTMLS.

Cilem praktické casti je pfedstavit moznosti prace s rozhranim Canvas, praci
s multimedidlnim prvkem video pomoci specifikace HTMLS5 a XHTML a zakladni
rozdily ve struktufe zdrojového kodu specifikace HTMLS a XHTML.

Multimedidlni prvky jsou jiz stdlou soucasti internetovych stranek. Pro praci
s multimedialnimi prvky vznikaji nové technologie. Pfedmétem této prace se staly
multimedialni prvky vytvoiené pomoci specifikace HTMLS5.

Specifikace  HTMLS5 piindsi nové prvky pro vytvoieni grafiky. Jeden
z multimedialnich prvk pro tvorbu grafiky na internetovych strankach je rozhrani
Canvas, které pracuje s pomoci JavaScriptu. Dal§im zajimavym multimedialnim
prvkem je video a audio. Zaméfenim na rozhrani Canvas a element <video> chci
poukédzat na zajimavé moznosti tvorby internetovych stranek v jazyce HTMLD5.
U specifikace HTMLS5 nejsou elementy <canvas> a <video> jedinymi moZznostmi
grafiky. Dalo by se fict, Ze specifikace HTMLS5 se hodné¢ zaméfuje na préci

S multimedialnimi prvky.
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1 Specifikace HTML5
Hypertext Markup Language 5 je nejnovéjsi a stale se vyvijejici specifikace pro
tvorbu internetovych stranek, ktera se oznacuje zkratkou HTMLS5. 'V kapitole
specifikace HTMLS5 se zaméfim na vyvoj jazyka HTML5 a na budoucnost jazyka
HTMLS5.
Pro orientaci v bakalaiské praci vysvétluji pojmy, které pouzivam pro 0soby,
které ur¢itym zpisobem pracuji s HTMLS5:
e Vyvojari HTMLS — lidé nebo tymy, ktefi se podili pfimo na vyvoji
specifikace HTMLS5.
e Tvirci internetovych stranek — skupiny lidi, ktefi vytvareji internetové
stranky.
e Uzivatelé internetovych stranek — lid¢é, ktefi navstévuji vytvofené

internetové stranky.

1.1 Vyvoj HTMLS

Jazyk HTML se zacal vyvijet v 90. letech 20. stoleti. V této dob¢ se piedstavilo
hned né¢kolik verzi jazyka HTML a to verze 2.0, 3.2, 4.0, 4.01. Vyvoj HTML se
nasledné zastavil. Vyvoj webovych standardi se piesunul k vyvoji XML a XHTML. [3,
6]

HTML dlouho nezistavad v pozadi. V roce 2004 mald skupina lidi zalozZila
WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group) a vytvorila
specifikacit HTMLS. Vyvojafi se zaméfili na oblasti internetovych aplikaci, které podle
nich stradaji nejvice. V roce 2006 se k vyvoji HTMLS ptidava konsorcium W3C. Novy
pracovni navrh HTMLS5 zvefejiuji v roce 2008. O rok pozdgji ptichdzi na trh
XHTML2. [4, 6]

Specifikace HTMLS5 teSi velmi praktické problémy, a proto se zacinaji k
HTMLS pfiklanét vyvojaii internetovych prohliZze¢li. Experimenty na strané
specifikaci HTMLS porad jesté neskoncila. Vyvojatfi vydavaji prohlaSeni, ze by chtéli
ptesn¢ definovat jazyk HTML5 do roku 2022. [6]



1.2 Vyvojari HTMLS

Na vyvoji specifikace HTMLS se podileji tii svétové organizace.

Organizace WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working
Group), ktera stala u vzniku HTMLS. Organizace se nezamétuje jen na vyvoj HTML,
ale také na vyvoj rozhrani API. [6]

Dalsi organizaci je konsorcium W3C (WordlWide Web Consortium).
Konsorcium W3C se podepsalo pod vyvojem HTML. Na chvili od vyvoje HTML
odstoupila, ale jak uz jsem se zminila ve vyvoji HTMLS v roce 2006 se vraci
k vyvojafskym tymim. Nyni je konsorcium W3C zodpovédné za dodavani novych
specifikaci HTMLD5. [6]

Posledni organizaci podepsanou pod vyvojem HTMLS je IETF (Internet
EngineeringTaskForce). Tato organizace definuje nové rozhrani API WebSocket, které

stavi na protokolu WebSocket. [6]

1.3 HTMLS5

Klicovym tkolem vyvojait HTMLS se stala kompatibilita. Pfikladem je novy
element <header>. Spole¢nost Google analyzovala miliony stranek a odhalila, Ze
typickym elementem je DIV s identifikdtorem header. A tak vyvojafi piebrali
identifikator header a vytvotili z néj element. [3, 4, 6]

Vyvojati HTMLS se snazi upfednostnit tviirce internetovych stranek. Ve
specifikaci HTML5 mizeme vyuzit nékolik zplsobl psani zdrojovych kodiu (viz.
Syntax 1). VSechny tfi zplsoby, které jsou uvedeny v ukdzce Syntax 1, plati pro
zdrojovy kod HTMLS. Tvirclim internetovych stranek usnadiiuji tvorbu internetovych
stranek, jelikoz nemusi fadek po tadku vyhledavat chybu. Podivejme se na tento
problém ze strany uZivatele internetovych stranek. MuiZe se stat, ze uzivateli se
internetova stranka nezobrazi nebo na internetové strance nastane neéekana chyba. [3, 4,
6]

Zdrojovy kéd 1: Ukazka platného zdrojového kédu:
id="prohtmI5*“

id=prohtml5
ID="prohtm|5*“

Dilezitou véci, kterou vyvojaii kladou jako velkou piednost HTMLS je

zjednodusSeni programovaciho kodu. Tento pfistup se zaméfuje na nativni podporu
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internetovych prohlizeci na misto komplexniho kdédu v JavaScriptu, zjednoduSeny
DOCTYPE, zjednodusena deklarace znakti a rozhrani API v HTMLS5. Deklaraci typu
dokumentu a znakové sady vice pfedstavim v praktické ¢asti bakalaiské prace. [3, 4, 6]

HTMLS dale nabizi podporu funkci, které byly diive mozné pouze s pouzitim
zasuvnych modulti. Na téma funkci, které maji nahradit zdsuvné moduly, se vice

zamé&fim v kapitole Flash vs. HTMLS5. [3, 4, 6]

1.4 HTMLS5 - tablety, mobilni zarizeni

Rozvoji technologie tabletu a mobilnich zatizeni se museli pfizpisobit i vyvojari
HTMLS. Hlavni prioritou vyvoje je ovladani dotykovych zatizeni. Za diilezitou funkci u
mobilnich zafizeni a tablet povazuji funkci orientace. [6]

Udalost, ktera napomaha vyvolat funkci orientace internetovych stranek
v mobilnim zafizeni nebo tabletu, tviirci internetovych stranek uvadi ve zdrojovém kodu
v elementu body (viz. Zdrojovy kod 2). Dokument, ktery obsahuje zdrojovy kod

uvedeny ve zdrojovém kodu 2, se orientuje do ¢tyf stran (viz. Tabulka €. 1). [6]

Zdrojovy kéd 2: Ukazka zmény orientace zarizeni:

<body onorientationchange="rotateDisplay(),; >

Hodnota Popis
0 Stejna orientace jako pii nacteni internetové stranky.
-90 Internetova stranka se oto¢i po sméru hodinovych rucicek.
180 Internetova stranka se oto¢i vzhiiru nohama.
90 Internetova stranka se otoci proti sméru hodinovych rucicek.

Tabulka 1. Hodnoty orientace®

vvvvvv

musi byt schopny reprezentovat vice dotykll soucasné. Zakladni dotykové udalosti

uvadim v tabulce ¢. 2. [6]

! Uvedena tabulka pievzata z knihy HTML5 Programujeme moderni webové aplikace, napsal kolektiv
autorid Peter Lubbers, Brian Albers, Frank Salim
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Udalost Popis

touchstart Uzivatel umisti prst na dotykovou obrazovku.
Jeden ¢i vice prstil na obrazovce zménilo svou polohu, byl
touchmove N
pfetazen jinam.
touchend Uzivatel odstranil z obrazovky jeden ¢&i vice prsti.
touchcancel Doslo k preruseni dotekové operace.

Tabulka 2. Dotykové udalosti.?

1.5 Budoucnost HTML5

Vyvojaii se zamétuji na rozhrani WebGL. Rozhrani aplikace WebGL tvoti 3D
grafiku internetovych stranek. Princip prace je zaloZzeny na elementu canvas, ktery je
doplnén 3D kontextem. Dfive pracovali n€ktefi vyvojafi internetovych prohlizec¢t na
experimentalnim rozhrani pro 3D grafiku v JavaScriptu. V roce 1992 vytvofila skupina
TheKhronos Group OpenGL pro 3D kresleni. Specifikace OpenGL se pouziva v hernim
primyslu a grafickych aplikacich. Kontext pro WebGL umoZziiuje misto kresleni ¢ar a
vyplilovani cest, praci s texturami a vyrovnavaci paméti. [3, 6]

Zajimavosti také je, ze HTMLS usiluje o vytvofeni XHTMLS, aby nastroje pro
praci s XML mohli generovat platny kod HTMLS. [6]

? Uvedena tabulka pievzata z knihy HTML5 Programujeme moderni webové aplikace, napsal kolektiv
autort Peter Lubbers, Brian Albers, Frank Salim
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2 JavaScript a kaskadové styly
Pfi tvorb¢ internetovych stranek nepracuji jen s HTMLS. Proto v této kapitole
okrajové predstavim JavaScript a kaskadové styly. S témito technologiemi budu dale

pracovat v praktické ¢asti bakalarské prace.

2.1 JavaScript
JavaScript je skriptovaci programovaci jazyk, ktery umoznuje vytvaret dynamické
internetové stranky. Cinnost JavaScriptu zabezpecuje internetovy prohlize¢. Internetové
prohlizece posuzuji JavaScript pomoci modulu DOM. Moznosti specifikace HTMLS je
potieba vyuzivat pii praci JavaScrip pro Rozhrani Canvas. [9]
Vyuziti JavaScriptu:
e zaména obrazki na strance v zavislosti na poloze kurzoru mysi (efekt rollover)
e vytvofeni prvkll ulehcujicich navigaci v podob& hierarchickych (folder)
a roletovych (pull-down) nabidek
e kontrola spravnosti udaji zadanych néavstévnikem stranky do formulare (pted
jejich odeslanim na server) a jejich korekce
e prace s okny prohliZzece stranek

e vyuziti idajli o aktudlnim datu a ¢asu a jejich zobrazeni (hodiny, kalendaie).®

2.2 Kaskadové styly
Cascading Style Seets (zkratka CSS) vznikd v roce 1997. V Ceském jazyce se
pro CSS ujalo oznaceni kaskadové styly. CSS umoziuje grafickou upravu internetovych
stranek. Hlavni smysl kaskddovych stylll je oddé€leni vzhledu od struktury a obsahu
navrhované stranky. [10, 11]
Specifikace HTML5 pracuje s verzi kaskadovych styli CSS3. CSS3 poskytuje
pokrocilé sektory, grafickd vylepSeni a lep§i podporu fontl. V piipadé¢ propojeni
HTMLS5 a CSS3 je mozné stylovat téméi veSkeré elementy (audio, video, canvas,...).

CSS4 dokaze vytvaret i zakladni animace. [10, 11]

¥ Udaje o vyuziti JavaScriptu piepsané z knihy JavaScript: efektni nastroj oZiveni www stranek, autor
Slavoj Pisek
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3 HTMLS5 - audio a video

Novymi a pfevratnymi elementy specifikace HTMLS jsou elementy <audio> a
<video>. V této kapitole se zamé&fim na zakladni praci s elementy <audio> a <video>.
O téchto elementech by se dala napsat samostatnd bakalaiska prace, a proto jsem se

zamg¢iila jen na zakladni praci s témito elementy.

3.1 Elementy <audio> a <video>

O elementech <video> a <audio> v HTMLS5 se zacalo mluvit v roce 2005.
Prvni zkuSebni verze podporovéana internetovym prohlize¢em Safari prorazila v roce
2007. S nastupem roku 2010 elementy <video> a <audio> podporuje i Internet
Explorer. [4, 6, 8]

Pied pfichodem elementu <video> a <audio> se mohlo do internetovych
stranek pfidavat video a audio jen pomoci elementu <objekt> a <embed>. Problémem
bylo, Ze tyto elementy vyzadovaly zasuvné moduly v prohlizeci a také se spoustéli
pomoci nainstalovaného programu v systému (napt. Windows Media Player). [4, 6, 8]

Twviirci museji brat v potaz tfi riizné formaty pro zpracovéani videa a audia na
internetovych strankéch. Divodem jsou internetové prohlizece. Prohlizee podporuji
kodeky WebM, OggTheora, MPEG-4 H. 264 pro video a WAV, Ogg Vorbis, MP3 pro
audio. [4, 6, 8]

Pokud je element <video> a <audio> v zakladnim tvaru obsahuje jen atribut
src. Atribut src urcuje cestu ke zdroji videa. PouZivani samotného zékladniho atributu
src lze jen v tom piipadé, ze video je ovladano prostiednictvim JavaSriptu. Atribut src
neni jedinym atributem pro element <video> a <audio>. V nasledujicich podkapitolach

si pfedstavime dalsi atributy elementu <video> a <audio>. [4, 6, 8]

Zdrojovy kod 3: Element <video> a <audio>

Ogg videa <video src="video1.ogv“></video>
WebM videa <video src="video1.webm*“></video>
MPEG-4 videa <video src="video1.mp4“></video>
WAV audia <audio src="audio1.wav“></audio>
Ogg Vorbis audia <audio src="audio1.wav“></audio>
MP3 audia <audio src="audio1.wav“></audio>
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3.2 Atributy elementu <video>

Pro element <video> existuji atributy, kterymi muzeme upravovat vlastnosti
vlozeného videa. Samoziejme vybér atributii pii tvorbé internetovych stranek zalezi na
nas. Pouze atribut src nesmi chybét v elementu <video>. V nasledujici podkapitole

predstavuji nékolik atributti a jejich funkce vzhledem k elementu <video>. [6, 8]

Atribut autoplay
Atributem autoplay spustime video automaticky. Jestlize atribut autoplay
pouzijeme, video se ptehraje od zacatku do konce. Pokud nedojde k zddnym zasahiim
ze strany uZzivatele nebo s problémem kompatibility s internetovym prohlizecem.
Atribut nepifebird zadné hodnoty. Logicky pokud je atribut autoplay pfitomen

nastaveni je true. Pokud pfitomen neni nastaveni je false. [6, 8]

Zdrojovy kod 4: Atribut autoplay:
<video src="“video1.mp4“ autoplay> </video>

Atribut loop

Atribut loop slouzi k dalsimu automatickému piehravani poté, co video
dokoncilo prvni piehravani. Vlastné atributem loop zplisobime nekone¢nou smycku. U
pouziti atributu loop nemuizeme pocet smycek specifikovat. Pocet smycek mulZeme
specifikovat jen v ptipad¢ pouziti API nebo JavaScriptu. Atribut loop je také logicky,

takze pro néj plati stejné nastaveni jako pro atribut autoplay. [6, 8]

Zdrojovy kéd 5: Zdrojovy kéd atributu loop:
<video src="video1.mp4“ autoplay loop> </video>

Atribut poster

Atribut poster specifikuje obrazek, ktery bude reprezentovat video na
internetové strance. Atribut poster pouzivame u videi, které se automaticky
nepiehravaji. Diilezitou soucasti atributu poster je zadani hodnoty tzn. cesty k obrazku.

[6. 8]

Zdrojovy kod 6: Zdrojovy kod atributu poster:

<video src="video1.mp4“ poster="obrazek1.jpg“> </video>
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Atribut width a height

Timto atributem nastavujeme rozméry videa. Nejlépe udélame, kdyz rozméry
zobrazeni videa na internetovych strankach nastavime podle rozméru ptiddvaného
videa. Pokud se rozméry videa nebudou shodovat. Video bude vycentroviano a po
stranach se zobrazi pruhy. [6, 8]

Pokud velikost videa neupravime sami, internetovy prohlize¢ si ji upravi podle

velikosti prvniho snimku vloZeného videa. [6, 8]

Zdrojovy kéd 7: Zdrojovy kéd atributu width a height:
<video src="video1.mp4“ width="300" height="150"> </video>
<video src="video1.mp4“ width="20%" height="20%"> </video>

Atribut controls

Atribut controls zobrazuje ve videu na internetové strance ovladaci prvky.
Uzivatel internetové strdnky mulze videm manipulovat (spustit video, vypnout
video,...). Specifikujeme-li atribut controls bez atributu autoplay ovladaci prvky se

Vv prohlize¢i zobrazi bud’ hned, nebo po potahnuti kurzorem mysi na video. [6, 8]

Zdrojovy kod 8: Zdrojovy kéd atributu controls:

<video src="video1.mp4* controls></video>

Atribut preload

Atributem preloud tviirci webovych stranek nastavuji pokyny pro internetovy
prohlize¢. Co ma internetovy prohlize¢ délat u elementu <video> ohledné stahovani.
Atribut preload piebira jednu ze tii hodnot (none, metadata nebo auto). [6, 8]

Hodnotu none pouZijeme, pokud neptfedpokladdme, ze uzivatel video spusti
(napt. galerie videi,...). [6, 8]

Hodnotu metadata nastavime, pokud chceme zobrazit prvni snimek, ale
nechceme zah4jit progresivni stahovani. Metadata jsou vychozi hodnotou atributu
preload. [6, 8]

Posledni hodnotou auto zahajime progresivni stahovani i v tom piipadé kdy neni
nastaveny atribut autoplay. [6, 8]

Atribut preloud vétSinou pouzivaji jen pokro¢ily tvirci internetovych stranek. [6,

8]
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Zdrojovy kéd 9: Atributu preload (none,metadata,auto):
<video src="video1.mp4*“ preload="none* controls></video>
<video src="video1.mp4“ preload="metadata“ controls></video>

<video src=*video1.mp4* preload="auto” controls></video>

3.3 Atributy elementu <audio>
Atributy, které spadaji pod element <audio>, maji stejné funkce jako atributy u
elementu <video>. Mezi atributy patfici pod element <audio>, krom¢ atributu src, se

fadi atribut autoplay, atribut loop, atribut controls a atribut preload. [6, 8]

3.4 Nahradni obsah
V ramci videa a audia mizeme vytvofit tzv. ndhradni obsah. Nahradni obsah se

objevi jen v ptipad¢, kdy internetovy prohlize¢ nebude kompatibilni s elementem
<video> nebo <audio> v HTMLS5. [4, 6, 8]

Zdrojovy kéd 10: Priklad Nahradniho obsahu:
<video src="*video1.mp4“>
Video nelze zobrazit, jelikoz Vas webovy prohlize¢ nepodporuje prvek video v HTMLS5.

</video>

-16 -



4 Rozhrani Canvas
HTMLS piinasi nové rozhrani s ndzvem Canvas. V této kapitole si predstavime
rozhrani Canvas a jeho vyuziti. Rozhrani Canvas se budu také vénovat v praktické ¢asti

bakalaiské prace, kde uvedu praktickou ukazku vytvareni obrazku (loga) a grafu.

4.1 Canvas

Rozhrani, které umozniuje generovat a vykreslovat grafiku, grafy, obrazky i
animace. Canvas vytvaii obrazky a animace v internetovém prohlize¢i programovanim
v JavaScriptu. Rozhrani Canvas pracuje na principu platna. Tzv. princip platna nejprve
ptedstavil Apple ve WebKitu pro MacOS X. Nez vibec piiSla moznost pracovat pomoci
platna, bylo mozné malovat pomoci zasuvnych moduld Flash, SVG
(ScalableVectorGraphics), VML (VectorMarkupLanguage) nebo pomoci JavaScriptu.
Apple nejprve bojoval za sva prava, kdyz organizace WHATWG pfisla ze specifikaci
platna, ale nakonec souhlasil s pouzitim volné licence. [3, 4, 6]

Za pomoci JavaScriptu muzete s elementem canvas jakkoliv pracovat. Miizete
pridavat grafiku, Cary, texty. Toto rozhrani skytd i moznost malovani a vkladani
pokro€ilych animaci. Rozhrani se skladd ze stejnych dvourozmérnych grafickych
operaci, které nalezneme ve vétS§iné modernich operacnich systémi a framewroku. [3, 4,
6]

Canvas podporuje tyto kategorie funkci:

e prace s Canvas — vytvoreni kreslici oblasti, 2D kontext, ukladani a obnovovani
stavu

e kresleni zakladnich tvari — obdélniky, cesty, usecky, oblouky, Bezierovy
akvadratické kiivky

e prace s obrazky — vytvareni, kresleni, zména méfitka a vyfezy

e stylovani — barvy, styly vyplni, styly tahd, prihlednost, styly usecek, gradienty,
stiny a vzorky

e transformace — pfesuny, otaceni, zména méfitka, transformacni matice

e kompozice — ofezavani a prekryvani kreslené kompozice

e animace — vykonavani kreslicich funkci v pribéhu ¢asu (sdruzenim casovych

. o . oy 4
intervala a timeoutd).

* Udaje o podpore funkei rozhrani Canvas prepsané z knihy HTML5 audio a video, autor Silvia Pfeiffer
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4.2 Platno

Pro rozhrani Canvas je velmi dalezit¢ platno. Pouzitim elementu canvas se na
strance objevi obdélnikova oblast Siroka 300 pixelt a vysoka 150 pixelt. Samoziejmée
velikost platna si mizete ménit dle svého za pomoci atributu width a height v elementu
<canvas>. Platno ma taky své soutfadnice jeho uplny pocatek tedy hodnoty x=0 a y=0
nalezneme Vv levém hornim rohu. Horizontalné se nachazi osa x a vertikaln¢ osa y. [4,

6]

Zdrojovy kéd 11: Priklad nastaveni viastni velikosti platna:
<canvas width="700" height="500">

</canvas>

4.3 Pocatecni bod platna

Dulezité pro praci s rozhranim Canvas je uvédomit si, kde se nachazi pocatecni
bod na ose x, y. Pocatecni body x, y (0,0) se nachdzi v levém hornim rohu platna.
Horizontalné se nachazi osa x a vertikalné osa y. [4, 6]

_‘poééteini bod (0,0)
058 X

Qsa Yy

Obrazek €. 1: Pocatecni bod platna
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5 HTML 5 podpora v rezimu off-line

Mnoho aplikaci vyzaduje neustalé ptipojeni k internetu. Bohuzel ani v dne$ni
dob¢ neni mozné neustalé ptipojeni k internetu. V ptipad¢, Ze nutné potfebujeme oteviit
napf. svlj e-mail na misté bez piipojeni k internetu, by nam mohl pomoci rezim off-
line. V kapitole podpora v rezimu off-line se zaméfuji na praci s rezimem off-line a

jeho soucastmi.

5.1 Rezim off-line

RezZim off-line zavisi na tzv. ukladani do mezi-paméti. Ukladani do mezi-paméti
pravé umoznuje specifikace HTMLS5. Nevyhodou je ovSem, Ze tuto funkci jde pouZit
explicitng. Jelikoz zadny internetovy server vam neumozni uklddani dat do mezi-paméti
pro off-line. Mezi-pamét umoziuje off-line aplikacim ptizpisobit se nedostupné siti.
Rezim off-line by se mohl uplatnit pfi ¢teny a psani e-mailll, editaci dokumenta, editaci
a zobrazeni prezentaci a k vytvareni poznamek. [4, 6]

Tvlrce internetovych stranek si sdm muze specifikovat prostiedky HTMLS
(napt. soubory HTML, CSS, JavaScriptu, obrazky), tak aby byly dostupné v rezimu off-

line. ZaleZi na tvurci internetovych stranek, jak si ¥idi obsah mezi-paméti. [4, 6]

5.2 Off-line aplikace
Pfed samotnym vytvofenim off-line aplikace nezapominejme ové&fit podporu

prohlizece. [4, 6]

Zdrojovy kéd 12: Podpora prohlizece pro off-line aplikaci:

if (window.applicationCache) {//prohlize¢ podporuje off-line webové aplikace}
Manifest
Pokud chceme vytvoftit soubory (napt. HTML, CSS, JavaScript), které budou

spadat do aplikace off-line musime nejprve do elementu <html> vlozit atribut manifest.

Zdrojovy kéd 13: Atribut manifest:

<html manifest="aplikace.manifest*> </html>
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Manifest obsahuje seznam souborti, které budou ulozeny do mezi-paméti pro
ptipad stavu off-line. V manifestu musi byt kazdy soubor, ktery chceme zobrazit v

rezimu off-line. [4, 6]

Zdrojovy kéd 14: Ukazka obsahu souboru manifest:
CACHE MANIFEST

ukazka.html

ukazka.js

ukazka.css

ukazka.gif

Soubor manifestu ma typ MIME text/cachemanifest. Aby soubor manifest
pracoval pod typem MIME musime do souboru {Instalacni slozka

Pythonu}/Lib/mimetypes.py pridat .manifest: ‘text/cache-manifest manifest . [4, 6]

ApplicationCache

Rozhrani ApplicationCache pracuje s aplikacni mezi-paméti. ApplicationCache
generuje udalosti spojené se stavem mezi-paméti. [4, 6]

Jednou z téchto udalosti je udalost status. Uvadi aktudlni stav mezi-paméti.

Mezi-pamét’ se miize nachazet v jednom ze Sesti stavi:

Hodnota vlastnosti Stav mezi-paméti
(state)
0 UNCACHED
1 IDLE
2 CHECKING
3 DOWNLOADING

Tabulka 3. Piehled stavii mezi-paméti®

Typickym stavem je stav IDLE. VSechny prostfedky aplikace jsou uloZzeny a

neprobiha na nich Zadna aktualizace. Pokud dfive existoval obsah mezi-paméti, ale

® Uvedena tabulka pievzata z knihy HTML5 Programujeme moderni webové aplikace, napsal kolektiv
autorid Peter Lubbers, Brian Albers, Frank Salim
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soubor manifestu z n¢jakych diavodi chybi, stav paméti se zméni na OBSOLETE.
Kazdy stav mezi-paméti, krom¢é hodnoty stavu 0, ma svou vlastni udalost. Pokud
piejdeme do nékterého ze stavii, automaticky se vygeneruje udalost, ktera k tomuto

stavu pfipada. [4, 6]

Udalost Stav mezi-paméti
CHECKING Necking
DOWNLOADING Downloading
UPDATEREADY Updateready
OBSOLETE Obplete
IDLE Cached

Tabulka 4. B&7né udélosti a s nimi korespondujici stav mezi-paméti®

® Uvedena tabulka pievzata z knihy HTML5 Programujeme moderni webové aplikace, napsal kolektiv
autort Peter Lubbers, Brian Albers, Frank Salim
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6 Srovnani HTMLS s technologiemi Flash a SilverLight
Dlouhou dobu byly aplikace (napf. animace, videa, atd.) vytvaieny pomoci
technologie Flash. V této kapitole se podivam jak technologie Flash zacala ustupovat
HTMLS5.
SilverLight je technologie, ktera vyuziva zasuvné moduly. V této kapitole se

zabyvam jeho aktualnosti porovnani se specifikaci HTMLS.

6.1 Flash

Pod vyvojem Flashe se podepisuje spole¢nost Adobe. Flash je zaloZzen na
vektorové grafice. Je ur€en k vytvafeni animaci, prezentaci, ale taky her. Flash pracuje

za pomoci programovaciho jazyka ActionScript. [16]

HTMLS5 vs Flash

Spole¢nost Adobe zacala vyvijet aplikace pro mobilni zafizeni, které
podporovaly Flash. Aplikace s podporou technologie flash neméli dlouhého trvani.
Zacali je nahrazovat aplikace vytvofené pomoci HTMLS. Aplikace vytvofené v jazyce
HTMLS nepottfebuji instalaci zdsuvnych moduli. Postupné se Flash zacal
ptizpusobovat specifikaci HTML5. [13]

Flash Professional CS6 obsahuje sadu nastrojii pro rozhrani CreateJS. Rozhrani
Create]JS umoznuje piechod z aplikace Flash do formatu HTMLS. Flash Professional
CS6 umoziuje vytvaieni animaci a multimedidlniho obsahu. Vytvafi interaktivni obsah

pro pocitace, tablety, smartphony, ale také i televizory. [16]

6.2 SilverLight

SilverLight vyviji spole¢nost Microsoft. Je uren k vytvafeni interaktivnich
internetovych aplikaci. SilverLight usnadiiuje praci s animacemi, textem a videm.
Vétsina soucasnych internetovych prohlizect podporuje SilverLight. [5]

Na internetovych serverech jsou mnohem rozsifen€jsi aplikace Flash nez

SilverLight.

HTMLS5 vs SilverLight
S ptichodem paté verze Microsoft SilverLight5. Microsoft vydava prohlaseni, ze

SilverLight5 je posledni verzi na trhu. SilverLight zacne ustupovat specifikaci HTMLS.
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Ale samoziejm¢ to neznamena, Ze ze dne na den se z technologie SilverLight ptejde na
specifikaci HTMLS a tak se SilverLight vytrati ze svéta. Nastup technologie HTMLS5
neni tak rychli a jest¢ dlouho bude trvat, nez tato specifikace dosahne takika své

dokonalosti. Proto Microsoft planuje stalou podporu technologie SilverLight5 az do
roku 2021. [13]
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7 Kompatibilita HTMLS5 s internetovymi prohlizeci

Kapitola kompatibilita s internetovymi prohlize¢i je zaméfena na Ctyfi
nejpouzivanéjsi internetové prohlizeCe a jejich zobrazovani specifikace HTMLS.
Nejprve ve strucnosti piedstavim internetové pohlizece (Opera, Internet Explorer,

Mozilla Firefox, Google Chrome). Poté se zaméfim na jejich kompatibilitu s elementy a

vvvvvv

7.1 Internetové prohliZece
V nasledujici podkapitole se ve zkratce zaméfim na vyvoj Ctyi nejpouzivangjSich

internetovych prohlizecl na svéte.

Opera

Vroce 1994 wvznikd vyzkumny projekt Opera uréend pro norskou
telekomunikacni spolecnost Telenor. Roku 1996 vychéazi prvni komeréni prohlize¢
Opera 2.1 pro Windows. Postupem Casu Opera zacala podporovat nejen operacni
systémy (Windouws, Linux, Solaris), ale také mobilni systémy. Pii vydani Opery 8.5
Vv zafi roku 2005 piesla Opera z komeréniho prohlizece na freeware. Obsahuje webovy
prohlize¢, e-mailového klienta, IRC klienta, RSS a Atom ¢tecku, ctecku Usenetovych

skupin a dalsi funkce. [1]

Internet Explorer

Predchiidcem Internet Exploreru je prohlize¢ NCIS Mosaic. Od roku 1995 se
tento webovy prohlize¢ vyviji bez licence zdrojového kodu. Internet Explorer je
soucasti operacnich systémi Microsoft Windows. Delsi dobu vedl v pouZivanosti

webovych prohlizecu. [1]

Mozilla Firefox

Prvni verzi Moziilly Firefox vydali v roce 2002 Dave Hyatt a Blake Ross ovSem
pod nazvem Phoenix. Nasledné je projekt pfejmenovan na Mozilla Firebird a poté na
Firefox. Mozilla Firefox je jeden z nejstahovanéjsich webovych prohlizect dokonce se

diky tomuto zapsal do Guinessovy knihy rekordd. [1]
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Google Chrome

Prvni verze pro Microsoft Windows vysla v roce 2008. V tomto roce nejprve
vychézi v zaii beta verze a v prosinci stabilni verze. V roce 2010 vychazi verze, ktera
rychleji zpracovava JavaScript. Google Chrome velmi rychle za¢ind podporovat funkce

HTMLS, ale také podporuje obdobné dopliiky jako Mozilla Firefox. [1]

7.2 Prehled kompatibility

Kompatibilita je dulezitou soucéasti pouzivani internetovych stranek. Kolikrat se
stava, Ze si otevieme internetovou stranku a nezobrazuje se nam dana stranka spravné.
Protoze HTMLS5 je pomérné novou specifikaci potfebuje mit prehled, které funkce

specifikace HTMLS5 pracuji spravné v internetovych prohlizecich.

Video a audio

Pro spusténi videa nebo audia existuji tfi zakladni formaty. Pro video kodek
WebM (.webm), kodek OggTheora (.ogv), Kodek MPEG-4 H.264 (.mp4) a pro audio
kodek WAV (.wav), kodek MP3 (.mp3) a kodek OggVorbis (.ogg). Nasledujici tabulka
ukazuje kompatibilitu videa a audia s internetovymi prohlizeci. Z tabulky jasné vyplyva,
ze internetovym prohlizeCem, ktery podporuje vSechny formaty jak u videa, tak u audia

je Google Chrome. [6, 17]

Opera Internet Mozzilla Firefox | Google Chrome
P Explorer
Video webm; ogv mp4 webm; ogv webm; ogv; mp4
Audio wav; 0gg mp3 wav; 0gg wav; 0gg; mp3

Tabulka 5. Prehled podpory kodekt v internetovych prohlizecich

Rozhrani Canvas

Rozhrani Canvas podporuji vSechny uvedené internetové prohlizece s vyjimkou
starSich verzi Interet Eploreru. Canvas podporuje internetovy prohlize¢ Internet
Explorer u verze 9. [6, 17]

Malym problémem milze byt podpora rozhrani Canvas Text. Divodem je

pozdéjsi piidani do specifikace HTMLS. [6, 17]
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Off-line

Off-line webové aplikace podporuje Opera, Mozilla Firefox, Google Chrom.
Internet Explorer nepodporuje vibec off-line internetové aplikace. Jelikoz podpora
jednotlivych prohlizeci se lisi. Je vhodné nejprve ovéfit podporu off-line internetové

aplikace. [6, 17]

Formulare

Podpora formulditi je ze strany prohlizeci omezena. Jediny prohlizec, ktery
podporuje vSechny typy vstupnych poli, je Opera. [6, 17]

Vstupni pole pro zadani e-mailu, ¢isla, telefonu, adresy URL, ¢isla vyhledavani
a Caste¢né rozsahu podporuje Google Chrome od verze 10. [6, 17]

Zakladni podporu nabizi Mozilla Firefox od verze 4.0. Verze 4 podporuje
vstupni pole pro e-mail, telefon, URL adresu a vyhledavani. [6, 17]

Internet Explorer viibec nepodporuje nové vstupni pole formulari. Nové vstupni

pole se v Internet Exploreru zobrazi jako bézna textova pole. [6, 17]

7.3 Modernizr

Pro otestovani podpory internetového prohlizece je mozné vyuzit knihovnu
Modernizr. Knihovna Modernizr otestuje schopnost prohliZzee pracovat s pouZitymi
prvky. Poté pfizplsobi pouzité prvky schopnostem daného internetového prohliZece.
[18]
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Prakticka cast
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8 HTMLS srovnani s XHTML
V kapitole HTMLS srovnani s XHTML se podivam na zékladni zmény v tvorbé

internetovych stranek. Zamefim se na nové sémantické znaky HTMLS v porovnani se
sémantickymi znaky XHTML. Déle poukdzu na jednoduchost nového elementu

<video> proti elementu <objekt>.

8.1 XHTML

Specifikace XHTML vychdzi z jazyka XML. Vyvojafi prevzali syntaxi z XML a
vytvorili novou specifikaci XHTML, jenz se stala zakladem pro kaskadové styly.
Zkratka XHTML znamena eXtensible Hypertext Markup Language. Extensible
v ¢eském jazyce znamend rozsifitelny. OvSem ve skutecnosti jde o zuzeni a osekani
specifikace XHTML. [2, 10, 11]

XHTML existuje v n¢kolika verzich (napf. XHTML 1.0 transitional, XHTML
1.0 strict, XHTML 1.1). Pro tvorbu internetovych stranek pouzivam verzi XHTML 1.0
transitional. [2, 10, 11]

Pro XHTML je podstatné, aby kazdy element byl zfeteln¢ ukoncen, bud’
ukoncovaci znackou, nebo lomitkem na konci znacky. Vlastnost elementu nebo atributu

musi byt uzavieny v uvozovkach. [2, 10, 11]

8.2 Deklarace typu dokumentu

KdyZz za¢indm psat zdrojovy kod internetové stranky, musim nejprve
nadefinovat deklaraci typu dokumentu. Deklarace poméha validatorim urcit, jaky typ
validace je tfeba pii oveéfovani kodu zvolit. Pro deklaraci typu dokumentu pouzZivam
neparovy element <DOCTYPE>.

Pti tvorbé internetovych stranek v XHTML byl zapis deklarace typu dokumentu
sloZity a tézko zapamatoval. Specifikace HTMLS5 pfichdzi s novym zapisem deklarace
typu dokumentu. Jak je patrné z ptikladu zdrojového kédu 10. — 11. <DOCTYPE> byl
vyrazné zkracen. Uz od zacatku psani zdrojového koédu v jazyce HTMLS je patrné, ze

vyhrava jednoduchost.

Zdrojovy kéd 15: DOCTYPE HTML5:
<IDOCTYPE html|>
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Zdrojovy kéd 16: DOCTYPE XHTML:
<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional/EN"
"http://lwww.w3.0rg/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-strict.dtd">

8.3 Znakova sada

Stejné jako u deklarace typu dokumentu doslo k zjednoduseni deklarace znakové
sady. Pro deklaraci znakové sady pouzivam neparovy element <meta>.

V elementu <meta> uvadim atributy. V pfipadé XHTML pouzivam tfi atributy
(http-equiv, content a charset). Deklarace znakové sady v jazyce HTMLS element
<meta> obsahuje jen atribut charset. V atributu charset nastavujeme jazyk internetovych

stranek. V mém ptipad¢ definuji atributem charset ¢esky jazyk.

Zdrojovy kéd 17: Znakova sada HTML5:
<meta charset="utf-8"“>

Zdrojovy kod 18: Znakova sada XHTML:
<meta http-equiv="Content-Type*“ content="text/html; charset=utf-8“>

8.4 Struktura internetové stranky

Specifikace HTMLS pfinasi nové sémantické elementy, které nahrazuji element
<div>. Neznamena to, Ze element <div> uplné¢ zmizel ze zdrojového kdédu jazyka.
Element <div> pouZiji i pfi tvorb€ internetové stranky v jazyce HTMLS. Pouzitim
novych sémantickych elementi se zdrojovy kod internetové stranky stdvd mnohem
piehledng;si.

K elementu <div> se pfipojoval atribut id, ktery slouzil jako identifikétor.
Pouzivani identifikatord u XHTML bylo pravidlem, abychom odli$ily sekce internetové
stranky pro praci s kaskadovymi styly. VHTMLS nemusim pouzivat identifikatory.
Pokud ve zdrojovém kodu uvedu vicekrat néktery sémanticky element a chei, aby jeho
vzhled pomoci kaskddovych stylt byl jiny, pfifadim k elementu identifikator.

V textu jsem se zminila o kaskddovych stylech. Pomoci kaskddovych styli
upravuji grafiku internetovych stranek. V piipadé XHTML kaskadovy styl CSS a pro
HTMLS kaskéadovy styl CSS3.
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Nové sémantické elementy

Sémantické elementy rozd¢€luji internetové stranky na sekce. Nové sémantické
elementy pro tvorbu internetovych stranek jsou element <header>, <nav>, <section>,
<article>, <aside> a <footer>. V tabulce 4. uvadim pouziti sémantickych elementu.

Vsechny sémantické elementy jsou parovymi znackami, musi by ukonceny.

Element Popis
header Obsah zahlavi (stranky anebo sekce stranky)
nav Navigace
section Sekce internetové stranky
article Nezavisly obsah ¢lanku
aside Souvisejici obsah anebo citace
footer Obsah zapati (stranky anebo sekce stranky)

Tabulka 6. Nové sémantické elementy HTML5’

Struktura internetové stranky v HTML5

Pro vytvoreni struktury internetovych stranek ve specifikaci HTMLS vyuziji
nové sémantické znacky. Strukturu internetovych stranek zapisuji v elementu <body>.
Zacinam zahlavim, které specifikuje element <header>. V tomto piipadé pouziji
identifikator <header id="zahlavi‘*>, protoZe element <header> se mi objevi 1 v dalSich
sekcich.

Pro navigaci pouzivdm element <nav>. V némz uvadim odkazy na dalsi
internetové stranky pomoci elementu <a href>, ktery je parovou znackou.

Hlavni stranku pro psani ¢lanku si rozdélime na nékolik sekci. Celou sekci
ohrani¢ime elementem <sekcion>. Pro vytvofeni oblasti pro ¢lanek pouzijeme element
<article>, ktery bude obsahovat jest¢ jedno zahlavi pro nazev c¢lanku <header
id="clanek‘>. Na konec stranky umistim paticku, pro niz méme novy element <footer>.

Identifikatory, které jsem pfiddvala do elementu <header> slouzi pro praci

s CSS3.

" Uvedena tabulka pievzata z knihy HTML5 Programujeme moderni webové aplikace, napsal kolektiv
autorid Peter Lubbers, Brian Albers, Frank Salim
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Zdrojovy kéd 19: Struktura internetové stranky stranky v HTML5:
<body>
<header id="zahlavi‘>
</header>
<div>
<nav>
</nav>
<section>
<article>
<header id="clanek“>
</header>
</article>
</section>
<footer>
</footer>
</div>

</body>

Struktura internetové stranky v XHTML

Se strukturou internetové stranky napsané ve specifikaci XHTML pracuji
podobné. Rozdil v psani struktury internetové stranky v XHTML a HTMLS je takovy,
ze v XHTML pouzZivam jen element <div>. K elementu <div> ptidavame identifikatory
pro upravu v CSS.

Zdrojovy kod pro strukturu internetové stranky v XHTML zacina
vycentrovanim stranky na stfed <div id="center>. Teprve potom definuji zahlavi
internetové stranky <div i1d="zahlavi‘>. Pro urfeni mista Clanku a navigace nejprve
nadefinuji celek <div id="celek*>. Ted’ mohu urcit umisténi navigace. V piikladé se
navigace nachazi v levé ¢asti stranky <div id="levy_sloupec*>. V pravé Casti layoutu
<div id=“pravy_sloupec*> budeme psat ¢lanek. Nakonec umistim pati¢ku dokumentu

<div id="paticka‘>.

Zdrojovy kéd 20: Struktura internetové stranky v XHTML
<body>

<div id="center">

<div id="zahlavi">

</div>

<div id="celek">
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<div id="levy_sloupec">
</div>

<div id="pravy_sloupec">
</div>

<div id="paticka">

</div>

</div>

</div>

</body>

Shodné elementy HTMLS a XHTML

Specifikace HTMLS a XHTML se neli§i ve vSech elementech Pro tvorbu
nadpisu u HTML5 i XHTML pouzivam parovy element <h.> Dal§im stejnym
elementem pro ob¢ specifikace je element odstavec <p>. Stejnym zpiisobem jako u
XHTML definuji element <a href>, ktery slouzi jako odkaz. Pokud chci na stranky

vlozit obrazek, mohu pouzit element <img>. Pro vloZeni obrazku na internetové stranky

v HTML 5 mam moznost pouzit element <canvas>.
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9 Video HTMLS vs. video XHTML

Nez se zam¢fim na srovnani videa vlozené¢ho v jazyce HTML5 a XHTML,
ukdzu na praktickych ptikladech, jak vkladani videa na internetové stranky probiha.
Aby video vypadlo na strankach vizualn¢€ hezky, vyuzila jsem upravy v kaskaddovych

stylech.

9.1 HTMLS5 video
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Obrazek ¢. 2: Ukazka videa v HTML5

Jak uz jsem se zminila v teoretické Casti v kapitole HTML5 audio-video pro
vlozeni videa na internetové stranky vytvofili vyvojaiti HTMLS element <video>. Do
elementu <video> vloZim atribut src, v kterém definuji cestu k videu. Aby vloZeni videa
probéhlo, musim mit video ve formatu webm, ovg nebo mp4.

Pro snadnou manipulaci svideem na internetovych strankach vlozim do
elementu <video> atribut controls, ktery jsem popsala v podkapitole Atributy elementu
<video>. Samoziejmé muzeme definovat i dal$i atributy zminéné v kapitole Atributy

elementu <video>.

Zdrojovy kéd 21: HTML5 - video:
<video src="video/videol.ogv" controls>
Vas internetovy prohlize¢ nepodporuje prvek video.
</video>
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HTMLS5 video — css

V teoretické Casti jsem zminila moznost Upravy videa pomoci atributu width a
height elementu <video>. Chtéla bych poukazat, ze zménu velikosti videa nemusim
provadét jen zminénymi atributy, ale také v kaskadovych stylech piikazem width. Dalsi
moznosti u zmény velikosti je uvedeni v procentech.

Ramecek kolem videa zpiisobi piikaz border, kde nastavuji velikost ramecku
v pixelech, barvu ramecku a nepiferusovanou linku ramecku (solid). Zaobleni rohu
ramecku dosédhnu piikazem border-radius. U piikazu border-radius uvedu uhel zaobleni
v pixelech. Odsazeni ramovani od videa provadim ptikazem padding. Hodnota ptikazu
padding opé&t uvadim v pixelech.

Kolem ramovani utvaifim stinovani piikazem box-shadow. Do piikazu box-
shadow uvadim velikost stinovani a barvu stinu.

Odsazeni videa od okrajii internetové stranky provadim piikazem margin.

Zdrojovy kéd 22: HTML5 video - css:
video {
width:90%;
padding: 10px;
margin: 30px;
border: 5px solid #7B3F00;
border-radius: 15px;
box-shadow: 10px 10px 5px gray;
box-sizing: border-box;

}
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9.2 XHTML video

Obrazek ¢&. 3: Ukazka videa v XHML

Pro vloZeni videa na internetové stranky vytvorené v jazyce XHTML existuje
vice zpusobu. Pfedstavim zplsob pfipojeni videa na naSe internetové stranky z pomoci
serveru www.youtube.com a elementu <object>.

Na internetové stranky vkladam vlastni video. Proto nejprve video nahraji na
internetovou stranku www.youtube.com, kde potfebuji mit zalozeny tucet. Na své
internetové stranky vlozim odkaz na video, ktery se bude moct ptehrat ptimo na mych
strankach.

Do zdrojového kodu XHTML uvedu element <object>, ktery bude obsahovat
Ctyfi atributy (type, data, width, height). VSechny udaje uvedené v atributech musi byt
umistény v uvozovkach.

K atributu type pfipisi instrukce pro ptipojeni k Flashové aplikaci (application—
x-shockwave-flash).

Abych mohla doplnit atribut data, najdu si video, které jsme vlozila na
internetovy server Www.youtube.com. Z adresniho fadku zkopiruji koéd nahravky. Kod
nahravky je uveden za pismenem v=. Zkopirovany koéd vlozim k atributu data, ale
nejprve  pfed koéd  nahrdvky  uvedu  adresu  internetového  serveru
http:www.youtube.com/v/. Za v lomitko ptidam, zkopirovany kod nahravky.

V elementu <objekt> dale nadefinuji rozméry videa atributy width a hight.
Rozméry videa uvadim v pixelech.

Dale musim uvést parametry objektu. Pro parametry objektu pouzivame element

<param>. Element <param obsahuje dva atributy (name, value).
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Atribut name obsahuje jméno proménné. V tomto pfipadé v atributu name
uvadim jméno proménné movie.

Atributem value vyjadiujeme hodnotu proménné. Hodnota v atributu value je
shodna s atributem data v elementu <object>.

Element <video> a <object> jsou parovymi znackami a proto musi byt ukonceny

</video> a </object>.

Zdrojovy kéd 23: XHTML - video:
<object
type="application/x-shockwave-flash"
data="http://www.youtube.com/v/ov5x0wcd5Z0"
width="400" height="300">
<param name="movie" value="http://www.youtube.com/v/ov5x0wcd5Z0"/>

</object>

XHTML video - css

Videu ve specifikaci XHTML pfiddm ramovani ptikazem border-style, Sitku
ramovani piikazem border-width a barvu ptikazem border-color. Dvojité ramovani
vyvolam ptikazem double.

Pro odsazeni opét pouZivam piikaz margin. Video odsadim zlevé strany,

z horniho okraje a z dolniho okraje internetové stranky.

Zdrojovy kod 24: XHTML video - css:
object {
border-style: double;
border-width: 10px;
border-color: #7B3F00;
margin-top: 40px;
margin-left: 150px;
margin-bottom: 40px;

}
9.3 Srovnani video HTMLS5 vs. XHTML

Jako kritéria jsem si stanovila piehlednost a mnoZstvi zdrojového kodu,

funk¢nost, propojeni s kaskadovymi styly, kompatibilita s internetovymi prohliZeci.
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Co se tyCe prehlednosti a mnozstvi zdrojového kodu HTMLS je daleko
prehledngjsi a jednodussi. Za zminku stoji, ze video vlozené pomoci zdrojového kodu
XHTML, bylo nejprve vloZzeno na jiny server. Teprve potom jsem mohla napsat
zdrojovy kod. U specifikace HTMLS video kdykoliv upravim a znovu jen vlozim na své
internetové stranky.

U videa vlozeného pomoci elementu <video> nemusim spoléhat na pifidavné
moduly (napf. flash). Ale u videa vloZeného ze serveru wWww.youtube.com ¢ini $patna
instalace nebo zastaraly modul obtize.

Obé specifikace lze jednoduchym zplsobem propojit s kaskadovymi styly.
Pomoci kaskadovych styld je mozné upravit i vlozené video. HTML5 muze pracovat
jak s kaskadovymi styly CSS tak CSS3, kdezto XHTML pracuje jen s CSS.

Kompatibilitu s internetovymi prohlize¢i u specifikace HTML5 jsem jiz uvedla
Vv teoretické ¢asti. Kompatibilita v XHTML v mém piipadé¢ zavisi na kompatibilité

internetového prohliZze¢e s internetovym serverem wWww.youtube.com.
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10 Prace s rozhranim Canvas

Jak uz jsem se zminila v teoretické ¢asti v rozhrani Canvas vytvaii grafické
prvky internetovych stranek. V praktické casti bakalaiské prace se zamefim na zakladni
tvary, které se daji vytvofit v rozhrani Canvas. Vytvoiim pomoci zdkladnich tvart
jednoduché logo. V druhé casti kapitoly Prace s rozhranim se zaméfim na sloupcovy

graf. Pro praci s rozhranim Canvas pouziji JavaScript.

10.1 Canvas - obrazek (logo)

Obrazek (logo) vytvoiim v rozhrani Canvas pomoci zakladnich tvard. Obrazek
(logo) se sklada z obdélniku, kvadratickych kiivek, cest a kruznice. Nez za¢nu tvofit
samotny obrazek (logo), musim nejprve nadefinovat platno. Poté v JavaScriptu zadam

ptikazy pro vyvolani tvart.

Hory a lesy, a.s.

Obrazek ¢. 4: Canvas - obrazek (logo)

Canvas — definice platna

Rozhrani Canvas vykresluje obrazky na tzv. platno. Nejprve tedy nadefinuji
platno, abych mohla pracovat s rozhranim Canvas. Definici platna provedu v elementu
<canvas>. V elementu <canvas> nastavim identifikator, ktery potfebujeme pro préci
s JavaScriptem a velikost platna atributy width a height. Element <canvas> je parovym

elementem </canvas>.

Zdrojovy kéd 25: Canvas — definice platna:
<canvas id="logo“ width="300" height="300">

</canvas>

Pro vykresleni obrazku (loga) na platno pouZziji JavaScript. Abych mohla

vytvaret obrazek (logo) v JavaScriptu, musim nejprve zkontrolovat element <canvas>.

-38-



Do zdrojového kédu JavaScriptu vlozim piikaz document.getElementByld(“logo®),
ktery obsahuje identifikdtor elementu <canvas>. Poté vyvoldm context piikazem

patno.getContext(“2d*). Context obsahuje vlastnosti a metody 2d grafiky.

Zdrojovy kéd 26: JavaScript — nalezeni pldtna a context
<script>

var platno = document.getElementByld(“obrazek®);

var context = platno.getContext(“2d*);

</script>

Canvas — zakladni tvary a cesty
Obdélnik (¢tverec)

Pro vytvoteni obdélniku (Ctverce) pouziji metodu rect, ktera je uréend k vyvolani
obdélniku (¢tverce). Do metody rect zaddm parametry pocate€niho bodu obdélniku
(¢tverce) na ose X, y. Ke stejné metod¢ pripisi parametry Sitky (width) a vysky (height).
Mam zadané pocateéni body a Sitku, vySku obdélniku (Ctverce), ale pro zobrazeni

zakladniho tvaru je nutné nadefinovat ohranic¢eni metodou stroke.

Zdrojovy kéd 27: Canvas — obdélnik
ctx.rect(15,250,270,30);

ctx.stroke();

var gradient = ctx.createLinearGradient(120, 200, 180, 250);
gradient.addColorStop(0, "#F4A460");
gradient.addColorStop(1, "#FFE4B5");

ctx.fillStyle = gradient;

ctx.fill();

Kvadraticka krivka

Pocate¢ni bod kvadratické kiivky si nadefinuji metodou moveTo. Do zdrojového
kodu piipisi metodu quadraticCurveTo, kterd mi urci, Ze se jedna o kvadratickou kiivku.
Ted zadam do metody quadraticCurveTo tzv. kontrolni a koncovy bod. Kontrolni bod
slouzi v kvadratické Bézierové kiivce k vypoctu. Koncovy bod umistim na osu X, V.
Nesmim zapomenout na metodu stroke, kterd nam zadanou kiivku vykresli.

Jak je patrné s obrazku sklada se ze tfi kvadratickych kiivek. Zdrojovy kod
kvadratickych ktivek je téméf shodny. Rozdil spocivd v umisténi pocatecniho,
kontrolniho a koncového bodu.
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Zdrojovy kéd 28: Canvas — kvadraticka krivka:
l/kFivka 1

ctx.moveTo(15, 250);
ctx.quadraticCurveTo(40, 180, 60, 250);
ctx.lineWidth = 4;

ctx.strokeStyle = "#F4A460";

ctx.stroke();

ctx.beginPath();

Ilkrivka 2

ctx.moveTo(130, 250);
ctx.quadraticCurveTo(150, 180, 175, 250);
ctx.lineWidth = 4;

ctx.strokeStyle = "#F4A460";

ctx.stroke();

ctx.beginPath();

IIkfivka 3

ctx.moveTo(235, 250);
ctx.quadraticCurveTo(260, 180, 285, 250);
ctx.lineWidth = 4;

ctx.strokeStyle = "#F4A460";

ctx.stroke();

ctx.beginPath();

Cesta

Cestu vytvoiim tak, Ze nejprve nadefinuji pocate¢ni bod na ose x, y do metody
moveTo a koncovy bod na ose x, y do metody lineTo. Samoziejmé opét ptidam metodu
stroke. U cesty se daji upravit konce metodou linecap. Linecap pouZziva tii hodnoty
round, butt a square. Pouzitim hodnoty round zaoblim konce linky. Hodnotou butt
definujeme ukonceni linky kolmym fezem v misté koncovych bodl. U hodnoty square
dochazi k prodlouzeni linky.

V obrazku vytvaifim ctyfi cesty. LiSi se v umisténi pocate¢niho a koncového
bodu. Vytvorené cesty smétuji kolmo, protoze pocatecni a koncovy bod je nadefinovan

V kolmém smeéru.

Zdrojovy kéd 29: Canvas - cesta:
/lcesta 1

ctx.moveTo(260, 215);
ctx.lineTo(210, 140);
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ctx.stroke();

ctx.lineWidth = 4;
ctx.strokeStyle = "#87CEEB";
/lcesta 2

ctx.moveTo(210, 140);
ctx.lineTo(150, 215);
ctx.stroke();

ctx.lineWidth = 4;
ctx.strokeStyle = "#87CEEB";
llcesta 3

ctx.moveTo(150, 215);
ctx.lineTo(100, 100);
ctx.stroke();

ctx.lineWidth = 4;
ctx.strokeStyle = "#87CEEB";
llcesta 4

ctx.moveTo(100, 100);
ctx.lineTo(40, 215);
ctx.stroke();

ctx.lineWidth = 4;
ctx.strokeStyle = "#87CEEB";

KruZnice

KruzZnici definuji metodou arc. Nejprve si musim nadefinovat stied kruznice na
ose x, y. Dale uvadim do metody arc radius (primér) kruznice. Dal§i parametry metody
arc se tykaji thlu pocatku a uhlu konce kruznice. V mém ptipad¢ je uhel pocatku 0 a
uhel konce 2*Math.Pi. OvSem uhel pocatku nemusi byt vZdy nulovy a thel konce
2*Math.Pi. Daji se pouzit dalsi uhly, které mohou zapficinit, Ze kruZznice bude oteviena.
Pro vytvofeni kruznice musim pfipsat metodu stroke. V mém ptikladu byla metoda
stroke odstranéna a nahrazena vyplni kruZnice.
Zdrojovy kéd 30: Canvas - kruznice:
ctx.beginPath();
ctx.arc(250, 60, 40, 0, 2 * Math.PI);
var grd = ctx.createLinearGradient(80, 120, 180, 200);
grd.addColorStop(0, "#FFFF00");
grd.addColorStop(1, "#FF6347");

ctx.fillStyle = gradient;
ctx.fill();
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Canvas — text

V piikladu obrazku se nachdzi jesté text, ktery vykreslim metodou fillText. Text,
ktery chci zobrazit na platnu, vlozim do uvozovek metody fillText. Umisténi textu na
platn¢ vytvofim v metod¢ fillText pocatecnim bodem na ose x, y. Nastaveni velikosti
pisma v pixelech a fontu pisma vyvolavam metodou font().
Zdrojovy kéd 31: Canvas - text:
ctx.font = "20px Tahoma";
ctx.lineWidth = 4;

ctx.fillStyle = "#A0522D";
ctx.fillText("Hory a lesy, a.s.", 80, 270);

Canavas — uprava cest a tvari

Barevné kompozice obrazku (loga) docilim upravou §iiky, barvy cest a zménou
vyplné tvart. Grafickou pravu cest a tvarti uvadim v ptikladech zdrojovych koda 27 —
31.

Sitku cest upravim metodou width. Kde uvadim itku v axelech. Metodou
strokeStyle zménim barvu cest. Barvu cest uvadim v uvozovkach.

Vypli tvart Ize udélat jednobarevnou nebo pfechodem barev. Jednobarevnou
vypln vytvorim metodou fill a metodou fillStyle. Kde do metody fillStyle uvadim barvu
vyplné. Vytvofeni barevného prechodu zafindam metodou fill a fillStyle, kde zadam
parametr gradient. Dale vyvolam funkci linedrniho pfechodu nebo radialniho pfechodu.
Nejprve vyvolam metodu linedrniho pfechodu createLinearGradient. Parametrem pro
metodu createLinearGradient jsou soufadnice poc¢ate¢niho a koncového bodu piechodu
na ose X,y. Metodou addColorStop nastavim barvu a specifikuji pozici gradient, ktera
muze byt od 0 do 1.

Canvas — css

Platnu jsem pfidala rdmovani pomoci kaskddovych stylt. V kaskddovém stylu
nastavim tloustku ramecku (border-width), styl rdimovani (border-style), barvu ramecku
(border-color) a odsazeni obrazku (margin).

V mém piikladu jsem pouzila ramecek tloustky 4px, styl rimovani pieruSovana

¢ara vyvolana piikazem dashed a barvu ramecku ¢okoladoveé hnédou (#7B3F00).

-42 -



Abych obrazek odsadila od okrajli internetové stranky, pouZziji element margin.
Nastavim odsazeni zlevé strany (margin-left), od horniho okraje (margin-top) od

spodniho okraje (margin-bottom) internetové stranky.

Zdrojovy kéd 32: CSS3 — ramecek platna:
canvast#obrazek { border-width: 4px;
border-style: dashed;
border-color: #7B3F00;
margin-top: 40px;
margin-left: 200px;
margin-bottom: 40px;}

Canvas — zavér

Tvofeni obrazku v rozhrani Canvas je jednoduchy a uzitecny zptsob vkladani
grafiky na internetové stranky. Vyhodou vytvofeni obrazku v rozhrani Canvas je
moznost jeho Upravy pfimo ve zdrojovém kodu internetové stranky. Nemusim pouzivat

zadny program pro tvorbu grafiky.
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10.2 Canvas — graf

Navstévnost 2013
50

40

30
2 I
1 I

1. Ctwrtleti 2. Cturtleti 3. Cturtleti 4. Cturtleti

Obrazek ¢. 5: Canvas - graf

o

V rozhrani Canvas nemusim pracovat jen s tvary, mohu vytvofit i graf. Dfive se
K vytvofeni grafu pouzival Flash, ale tvofeni grafu v rozhrani Canvas je podstatné
jednodussi. Pro vytvoreni sloupcového grafu vyuziji knihovnu RGraph, kterd je volné
ke stazeni na internetovych strankach www.rgraph.net.

Do hlavi¢ky zdrojového kodu vlozim element <script>. Do elementu <script>
ptidam atribut scr s cestou k dokumentu napsaném v JavaScriptu. Nazev dokumentu
v JavaScriptu bude mit koncovku .js. Pro vytvoreni sloupcového grafu vyuziji tfi

knihovny RGraph. common. core. js, RGraph.bar.js. a jquery.min.js.

Zdrojovy kéd 33: JavaScript — Rgraph:
<script src="libraries/RGraph.common.core.js" ></script>
<script src="libraries/RGraph.bar.js" ></script>

<script src="libraries/jquery.min.js" ></script>

V ptikladu si uvadim sloupcovy graf s hodnotami navstévnosti za rok 2013.
Stejné jako u vkladani obrazku do rozhrani Canvas nejprve nadefinuji platno. Postupuji
uplné stejn€ jako u obrazku. Nastavim identifikator a velikost platna. Do zdrojového
kédu grafu nejprve pfipisSi metodu newRGraph.bar. Do které zaddm identifikéator
elementu <canvas>. Za identifikéator elementu <canvas> vyplnim do hranatych zavorek
hodnoty sloupcti grafu. Dals§i fadky budou zalinat metodou sloupec.Set. V prvnim
fadku metody sloupec.Set jsem uvedla znacku labels pro nazev sloupcti. Nazev sloupct
se nachdzi na ose x. Na ose y v metodé sloupec.Set vyvoldm znacku ymax, ktera
vykresluje maximalni hodnotu sloupci.

Pro lepsi piehlednost grafu vlozim nadpis. Nadpis grafu vyvolam znacku title.

Kde jako parametr uvadim text nadpisu.
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Sloupcovy graf, ktery jsem vytvofila, se v kazdém ctvrtleti sklada z tii sloupct,
které oznacuji mésice v jednom ctvrtleti. Pro lepsi prehlednost sloupcti grafu vyvoldm
znaCku colors. Rozhodla jsem se udélat u sloupct barevny piechod. Proto pro kazdy
sloupec zvlast’ nadefinuji parametr gradient. Parametr gradient bude obsahovat vzdy
dvé barvy, které budou oddéleny dvojteCkou. Nemusim pouzivat jen dvé barvy, ale
klidné barevny ptechod s vice barvami.

Sloupctim v grafu vytvafim ohraniceni, které definuji znackami strokestyle a
linewidth. V piipadé strokestyle definuji barvu ramovani a linewidth definuji Sifku
ramovani.

Na zéavér zdrojového kédu priddm metodu sloupec.Draw, kterd mi pozadovany

graf vykresli.

Zdrojovy kéd 34: JavaScript - sloupcovy graf:

<canvas width="600" height="250" id="graf">

</canvas>

<script>

var sloupec = new RGraph.Bar(‘graf', [[30,48,24],[32,26,14],[21,19,33],[44,35,29]])
sloupec.Set('labels’, ['1. Ctvrtleti’, '2. Ctvrtleti’, ‘3. Ctvrtleti', '4. Ctvrtleti'])
sloupec.Set('ymax’, 50)

sloupec.Set('title', 'Navstévnost 2013’)

sloupec.Set('strokestyle’, 'white")

sloupec.Set(linewidth', 2)
sloupec.Set('colors',['Gradient(#9ACD32:#FFFF00)','Gradient(#9370DB:#BA55D3)',
'Gradient(#F4A460:#FA8072))

sloupec.Draw();

</script>

Graf — zavér

Vykreslovani grafu pomoci knihovny RGraph v rozhrani Canvas je snadné.
Dtive se grafy vytvafeli pomoci flashovych aplikaci. Vytvofenim grafu v rozhrani
Canvas si nemusim dé¢lat starosti se zasuvnymi moduly. Graf miZe mit potize pfi

vykreslovani s kompatibilitou nékterych internetovych prohlizecu.
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11 Zavér

Internetové stranky navstévujeme dnes a denné. Malo, kdy si vSak uvédomujeme
kolik, prace a usili vynalozi tviirci k vytvofeni jednoduché internetové strance. Ve své
bakalarské praci jsem se zameéfila na specifikaci HTMLS a jeji multimedidlni elementy.
Cilem v teoretické ¢asti bakalafské prace bylo pojednat o novych vlastnostech
specifikace HTML5. Vyhledala jsem odbornou literaturu, ktera se zabyvala tématikou
specifikace HTMLS. Zkoumala jsem multimedialni elementy <video> a <audio>,
rozhrani Canvas a také rozhrani off-line aplikace. Praktickou ¢ast bakalatské prace jsem
vénovala blizSimu seznameni S rozhranim Canvas, elementem <video> a zakladnim
rozdilim struktury zdrojového kdédu mezi HTMLS5 a XHTML.  Svoje tvrzeni jsem
dokladala ptiklady zdrojovych kodu.

Z teoretické Casti bakalaiské prace vyplyva, ze se specifikaci HTMLS5 se da
pracovat v mnoha oblastech. Specifikace HTML5 bude mit velky dopad pro tvorbu
internetovych stranek. Specifikace HTML5 se stale vyviji a pfinese mnoho dalSich
zajimavych zpusobd pro tvorbu internetovych stranek. Bez pochyby nejzajimavéjsi je
3D grafika.

Z praktické casti bakalaiské prace vyplyva, ze rozhrani Canvas je velmi
zajimavé pro tvorbu obrazkl a grafii. NejvétSim piinosem vidim to, Ze rozhrani Canvas
je ptfimo ve zdrojovém kodu a ja nemusim feSit cestu dal§iho dokumentu (napt. obrazek
vloZeny pomoci img). Srovnanim elementu <video> a <object> jsem si potvrdila
jednoduchost specifikace HTMLS5. Jednoduchosti oplyva HTMLS i v deklaraci typu
dokumentu a znakové sady. Velkym piinosem je struktura internetové stranky, kterd je

mnohem prehlednéjsi neZ u XHTML.

- 46 -



12 Slovnik pojmii
Rozhrani API
Zkratka pro Application Programmin Interface. Api je rozhrani pro

programovani aplikaci. S rozhranim API pracuji naptiklad Mapy Google.

SVG
Zkratka pro Scalable Vecctor Graphics. Specifikace pro vytvareni vektorové

grafiky pomoci XML.

VML
Zkratka pro Vector Markup Language. Jazyk vyvinuty Microsoftem pro tvorbu

vektorové grafiky.

WebGL
Zkratka pro Web Graphics Library. WebGL je zalozeno na  principu

JavaScriptového API rpo nativni zobrazovani interaktivni 3D grafiky.

WebKit
Nézev pro renderovaci jadra prohliZzece postavené na frameworku, ktery vyuziva

aplikace operacniho systému Mac OS X.
DOM

Zkratka pro Document Object Model (objektovy model dokumentu). Objektoveé
orientovana reprezentace XML a HTML dokumentu.
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