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Abstrakt

Ciel'om tejto prace je vytvorenie navrhu a implementagkkacii pre rozloZzenie webovych stranok
pomocou JavaScriptu. Praca obsahuje popis aktudalmaZznosti poziciovania objektov s vyuzitim
moznosti kaskadovych Stylov, obsahuje popis norn§SC2.1., a poukazuje na nedostatky
v poziciovani s vyuzitim moznosti CSBalej sa zaobera analyzou rieSenia rozloZenia abjejti
programovacom jazyku Java, vyuzitim spravcov roahig mriezkového typu GridLayout a
GridBagLayout.

Na zéklade ziskanych poznatkov, sU vytvorené nawdnyieSenie rozlozenia objektov pri
tvorbe webovych stranok na principe mriezkovéhdo®nia. RozloZenie objektov na stranke sa rieSi
pomocou vyuZzitia rozSirenia HTML atribUtov o novéasthosti pre poziciovanie objektov, ako aj
pomocou vytvorenia grafického editora pre rozlogewbjektov. RieSenia si implementované

Vv jazyku JavaScript.

Kli ¢ova slova

CSS, CSS poziciovanie, layout, spravca rozlozelaaaScript, DOM, objektovy model dokumentu,
GridBagLayout, HTML, graficky editor,



Abstract

The aim of this work is to design and implementli@pgions for the creation of web page layout
facilities using JavaScript. The work includes tresatiptions of the available methods of object
positioning using the CSS given possibilities, 8BS 2.1 standard, and the difficulties of object
positioning using CSS. Further, it includes thelgsia of how the object placement is solved in the
Java programming language using grid based layantgers GridLayout and GridBagLayout.
Based on the obtained knowledge, designs areectdait the solving of object placement in
the creation of web pages using the grid principlee object placement is solved by defining new
HTML attributes for position determination, and albg creating a graphical editor for object

placement. All the solutions are implemented usSiagaScript.
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CSS, CSS positioning, layout, layout manager, JavplS DOM, document object model,
GridBagLayout, HTML, graphical editor
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1. Uvod

Kaskadové Styly su v informatike pouzivané pre pai’adu dokumentu. N&gstejSie sa vyuzivajl
pri tvorbe vyzoru webovych aplikécii &inou v kombinacii s jazykmi XHTML a HTML, alebo
XML. Norma popisujuca kaskadové Styly ma viacero anyig a je spravovana organizaciou Word
Web Consortium (W3C). Momentélne pouzivana normagema CSS 2.1. Kaskadové Styly vich
dneSnom stave nerieSia dosta® problematiku poziciovania objektov na webovyttarkach.

V nasledujucich kapitolach je rozobrata problenatichto nedostatkov, je vytvorenych niéko
novych navrhov ako rieSirozloZzenie objektov na webovej stranke. Tieto naviychadzaju

Z popisanej Studie rozlozenia objektov spravcamloienia pracujicimi na mriezkovom principe
v jazyku Java. Navrhované rieSenia su implemen@®waivyuzitim jazyka JavaScript, za podpory
HTML a CSS.

1.1 Navodenie problematiky

Praca sa zaobera Stadiou aktudlneho stavu CSSipa@mi@, popisuje vlastnosti a moznosti
poziciovania objektov pdd normy CSS 2.1. Clem préace je zjednoduSspdsob umiesibvania
objektov na stranke a vytvdriintuitivnejSi a jednoduchSi postup pri umigstani objektov,
vychadzajuc z poznatkov rieSenia rozlozenia objektpripade programovacieho jazyka Java a jeho
spravcov rozlozenia.

Budd navrhnuté nové spésoby jednoduchSieho a efeiecho rieSenia problematiky
poziciovania a rozmiesbvania objektov na webovej stranke, ktoré majlieh eSenie problémov
pri tvorbe webovych aplikacii (napr.: formularode je potrebné umiesthivaSie mnoZzstvo
objektov na stranke.

Momentalne dostupné moznosti CSS poziciovaniasierv dostatmej miere problematiku
umiestiovania v#Sieho mnoZzstva objektov na stranke. Pri tvorbeitdich webovych aplikacii sa
¢asto vyuzivaju taliky ako prostriedok pre tvorbu kostry stranky, dor&} sa potom umiestju
objekty. Jedna sa sice o zastaraly , ale kvoliimsit CSS poziciovania stale pouzivany spdsob
rozlozenia objektov na stranke.

Navrhnuté rozSirenia maju vytvérijednoduchsi spdsob poziciovania objektov pomocou
generovania potrebného CSS kodu pre rozlozeniekimjektoré budd schopné nahradabu’ky

a iné zastarané spOsoby rozmiestania objektov.



1.2  Struény popis kapitol

Druh& kapitola prace sa zaobera popisom kaskadostijdbv, vysvelfuje ich vyznam a popisuje
syntax a pravidla dovania a pridBovania Stylovych vlastnosti danému dokumentu (nefdrML
stranke) alebo objektom stranky. Obsahujecstyupopis normy CSS 2.1. so zameranim na popis
modelu spracovania CSS a pravidiel pri spracovamb & syntaxi definovaného CSS kédu. Zaobera
sa niektorymi problémami a nedostatkami spojenymorsnou CSS 2.1.

V tretej kapitole sa rozobera problematika poziaiua objektov na stranke. S popisané ako
zastarané, tak aj aktualne pouzivané spdsoby retimignia objektov pri tvorbe web stranok.

Stvrta kapitola sa zaobera stnym popisom objektového modelu dokumentu, jehoazikmi
vlastnogami, vyznamom stromovej Struktiry dokumentu, akovgznamom tohto modelu pre
JavaScript.

Kapitola piata sa zaobera sp6sobmi rozlozZenia tdjek jazyku Java. Zameriava sa hlavne na
principy rozmiestovania objektov, zaloZenych na Java spravcoch Zemia (ayout manager
pracujucich s mriezkovym rozloZzenim. Podrobne ssb@mji spravcovia rozlozeniaridLayout
aGridBaglLayout

Siesta kapitola je zamerana na navrh poziciovatigektov na stranke vychadzajuc z
poznatkov, ziskanych Stadiom rozloZenia objektoveikovymi spravcami rozlozenia jazyka Java.
Popisuju sa podrobné navrhy pre poziciovanie objektri tvorbe webovych aplikacii, s vyuzitim
rozSirujucich HTML atribUtov pre poziciovanie objektoako aj pre tvorbu grafického editora
zabezpéujlceho rozlozenie objektov.

Kapitola siedma sa zaobera implementéciou v Sigaggjole navrhnutych rieSeni poziciovania
objektov pri tvorbe webovych aplikacii.

V poslednej, 6smej, kapitole je vyhodnotend praqazmnatky v nej ziskané. Su uvedené

niektoré mozné buduce rozSirenia.



2. CSS - Kaskadové styly

2.1 Uvoddo CSS

V informatike si Kaskadové styly (Cascading Stythed&s, CSS) Stylovy jazyk (stylesheet language)
pouzivany pre popis vEhdu dokumentu v ramci zélkovacieho jazyka. Ich n&stejSim vyuzitim je
tvorba vyzoru, webovych stranok pisanyckiSidou v jazykoch HTML a XHTML, ale daju sa potizi
aj v spojeni s jazykmi ako XML. Normu tykajucu saskadovych Stylov spravuje organizacia Word
Wide Web Consortium (W3C).

Jazyk kaskadovych Stylov ma ni¢ko vydani. Pdom jednotlivé vydania stavali na im
predchadzajice vydania, typicky pridanim novyctstlasti. Jednotlivé verzie si Zeaé ako CSS1

a CSS 2, CSS 2.1, pom sa uz pripravujéalSia nadstavba v podobe verzie CSS 3.

2.2 Vznik a vyvoj CSS

Postupnym rozSirovanim sa siete internetu méddimi sa na internete objavovalmraz viacej
stranok s kome&nym zameranim, pri ktorych sa davats$@idoéraz na valad stranky. Zo zgatku sa
ako o obsah tak aj vyzor internetovych stranokastzyk HTML. V dbésledku rozrastavania sa
internetove] siete a rastucich narokov uzitatebolo potrebné oddéliod seba obsah a VAd
strdnok.

Jazyk HTML, ako aj kazdy z jeho prvkov ma svojkladni sémantiku popisanu v definicii
jazyka, ktora je dana aj zakladnymi vlastfamsi a atribitmi jazyka. Tieto atriblty nie su zanméra
na vzifad dokumentu, ale na zobrazenie informacii v dokimea predpokladajl, ze o samotny
vzhlad dokumentu sa postara prehliada

S postupnym vyvojom HTML dochadzalo k tlaku, aby i moznog do detailov
ovplyvnit’ vzh'ad strdnok a spravanie vizualnych aj niektorychzugénych prvkov. Z tohto dévodu
sa postupne pri kazdom prvku zul&itidelila mnozina atribdtov, ktoré ovplwa vzh'ad prvku, ako
aj niektoré nevizuélne vlastnosti prvku. Tato mnaZle mnoZina atribatov tvoriaca Styl prvku. Této
mnozina, a teda v nej sa nachadzajice atribltysppme Styl atribltov, je jazyk kaskadovych Stylov
CSS.

Prvé prijatd norma popisujlca jazyk CSS bola gijaku 1996. Vypracovalo ju konzorcium
World Wide Web Consortium ako navrh pre Standarsk&edovych Sablon (CSS — Cascading Style
Sheets). V roku 1998 vznikol navrh normy CSS 2nktw zahiiuje aj Styly pre iné nevizualne typy
médii. Posledna zverejnena norma tykajuca sa kasiéd Stylov je norma CSS 2.1, ktora bola

vydana konzorciom World Wide Web Consortium v roR006. CSS 2.1 opravuje niektoré z



vlastnosti zavedenych pri norme CSS 2, ktoré balvagované za nepoudited, pripadne

nepraktické. CSS 2.1 je takpovediac reakcia nori®$ @ na prax. [3][9]

2.3 Pravidla kaskadovych Stylov

Kaskadové Styly sa pouzivaju pre definovanie pialidako prvok reprodukova Pojem
reprodukovd m6zeme chapaako mnozinu zaftiujicu pojmy, popisujice spdsoby zobrazenia prvku
(napr. zobraz). Takychto pravidiel moze lfwera.

Kaskadovos Stylov je dana hierarchickym usporadivanim pralidire Styly. Kazdy
podriadeny Styl predefinuje rovnako nazvané nadr@dpravidla pre isty prvok. Pravidla sa
interpretuju v kaskade:

» externa Sablona Stylov

« lokalny Styl dokumentu

» lokalny Styl konkrétneho prvku

2.3.1 Spo6soby prilenenia Stylovych vlastnosti prvkom

Pri vytvarani Stylovych vlastnosti prvku sa tiem(ddeklarové na viacerych miestach. Ziddiuje
sa pritom hierarchia uvedena v kaskade Stylov.

Miesta deklaracie Stylu prvku:

* Priamo v texte zdroja u formatovaného elementu pommatribatu

* V Stylovom predpise (stylesheet) v higke stranky

eV externom Stylovom predpise
NajcéastejSie pouzivanou deklaraciou Stylu je pouZilitermého subord.css ale pouzivaju sa aj
druhé dve metody.

V pripade pouZzitia metddy vlozenia popisu Styliamo do zdrojového textu formatovaného
prvku sa dané Stylové vlastnosti deklaruji pomoatribltu style="...". Tento spbsob definovania
Stylovych vlastnosti prvku sa oznge ako priamy Styl, ale v dneSnej dobe sa poutizalen
v ojedinelych pripadoch.

RozSirenejSi spdsob deklaracie Stylovych vlastnmst dany prvok je metéda deklaracie
Stylového predpisu v hlatke stranky. V tomto pripade su atribatycwjdice Stylové vlastnosti
jednotlivych prvkov na danej stranke uvedené ngatieu stranky v oblasti definovanej&aajldcim
a koncovym tagomsstyle> a</style>.

NajrozSirenejSou formou deklaracie Stylov je ptezexterného suborti.css na ktory sa
jednotlivé dokumenty, obsahujlce prvky, pre ktoeénsaju jednotlivé Stylové vlastnosti uplatni

odkazuju pomocou tagslink>. Vyhodou tejto metédy, kde mame Stylovy predpisiastmeny



v samostatnom subore, na ktory sa potom len od&ageyjZze na jeden subor mbézeme naliniKova
viacero dokumentov. Externy CSS subor uinge ma Udaje o vzhade celej webovej stranky na
jednom mieste v samostatnom sUbdie,ndm umoiuje efektivnejSiu a rychlejSiu Gpravu Vzlu
stranky. Tato separdcia zlepSuje pristupnobsahu dokumentu, umagic va&Siu flexibilitu a
kontrolu pri Specifikacii charakteristik jednotliefy prezentovanych prvkov, umofe redukové
komplexnog a opakovattnog’ v obsahovej Struktire dokumentDalej umoiuje pre ten isty
dokument vytvoreny v danom ztk@vacom jazyku, aby bol prezentovany v rozdielnyzhadoch,
zavisiac na pouzitom kaskadovom Style.

Na externy Stylovy predpis je mozné odkazepri prvku<link> aj prikazom@import
Tento spdsob nam umiaiZjie vytvard do seba zanorené Sablony Stylov v externom sulsofkaz
@import umoziuje obmedzenie Stylu naditly typ média, a teda sa prik&@import uplatni len na
prehliad&i akceptujicom dané médium. Druhou moZieasobmedzenia Stylového predpisu pre dané

médium je pouzitie prikaz@media

2.3.1.1 Canvas

Canvas (plocha) sa pri kazdom druhu médiaraatbrmy CSS 2.1 chape ako priestor kam sa ma
formatovana Struktara vykresli Samotny canvas je sice teoreticky nekogye ale vykreBovanie
prebieha uz na vopred vyhraent konénu plochu. VykreBovanie na canvas sa deje v pripade

agentov s vyuzitim konstant Sirky a vysky.[3]

2.4  Definovanie syntaxe kaskadovych Stylov

Ukazeme si jednoduchy popis gramatiky pouZzivanégardej z noriem CSS. Ram uvedena syntax
sa bude dodrziav¥aj v buddcich verziach normy CSS (s potrebnymsi@niami).

VSetky vydania normy CSS (CSS 1, CSS 2, CSS a@ifipaju syntax s rovnakym jadrom.
Tato skuténos’ umoziuje uzivatéskym agentom parsovanie Stylovych predpisov nag&apoda
normy CSS, ktoré v dobe vzniku daného uziksltého agenta eSte ani nemuseli exigtppacom by
dany agentasti Stylového predpisu, ktoré nedokaze sprat@aamietol. Tato vlastndsumoziuje

popri udrzani spatnej kompatibility rozuija obohacovanormu CSS o nové vlastnosti.

2.4.1 Selektory

Definicia-Stylu :
selektor {

vlastnos hodnota; } deklaracia pravidlo

}



Selektor je v najjednoduchSom pripade meno prvikemé&ntare sa daju uplatnv pripade,
ked su Stylové vlastnosti deklarované dbw externom*.css slbore alebo v Stylovom predpise
(stylesheet) v hlatke stranky a maju podobu zatvoridk a */. Pod’a konvencii uvedenych
v aktualnej norme sa rozliSuju aj malé &képismena.

Popri zmigiovanom jednoduchom selektore, v podobe mena pmiaiktory sa maju Stylové
vlastnosti uplatni, pozname aj zlozitejSie podoby selektorov, akyimi s

« Viacnasobné selektory

« Kontextové selektory

« Atribdtové selektory

* Univerzéalne selektory

V pripade viacnhasobného selektora mézeme tentcatlae zoznam mien prvkov, pre ktoré sa
maju dané vlastnosti uplathi

Styl definovany kontextovym selektorom sa ujplge pre prvky nachadzajice sa v danom
kontexte. Ako kontext sa rozumie vyskyt prvku zamear v tele iného prvku, gom sa nemusi jedtia
len o jednorazové zanorenie. Pri uptatani kontextového selektoru si tento mézeme pasisako
zoznam prvkov, medzi ktorymi sa ale nenachadzeaehiaxperator, a teda su chapané ako zanorenie
prvku v kontexte, od vonkajSieho smerom k vnatoragmricom sa samotné Stylové vlastnosti
uplatnia pre ten posledny prvok v zozname. Pri étioivom selektore sa nemusi jetirsapriame
vhorenie, zoznam definujici kontext prvku nemusdpmved# presnému popisu skuteého
kontextového vnorenia, skut@é vnorenie méze obsahdvaj d'alSie prvky, ale dblezité je dodrzanie
poradia. Specifickymi pripadmi kontextovych selektost synovsky a susedny selektor.

V pripade vyuzitia synovského selektoru sa jedpaiame vnorenie. Operator pre vyjadrenie
vzt'ahu priameho vnorenia prvku je >.

Susedny selektor je tvoreny pomocou vyuzitia djpeaa+, znamena, ze vyskyty uvedenych
prvkov (spojenych do jedného selektora prave opesét +) musia by v dokumente priamo véd
seba.

AtribGtovy selektor nam umdaje uplatnenie Stylovych vlastnosti len pre prvkgoré
obsahuja aj dany atribut, pripadne musi dany atobg&ahové dant hodnotu.

Univerzalny selektor sa uptatje pre vSetky prvky a je zéany operatorom *.

2.4.2 Triedy

Kaskadové styly nam umiidja pre dany prvok definovaviacero Stylov, ktoré sa uptatji pouzitim
pomenovanych tried. Konkrétnu triedu priradime aamésyskytu prvku pouZzitim atribGtalass v

ktorom uvedieme meno triedy pre dany vyskyt pr#upripade, Ze chceme prvku prirédiiaceré



triedy, sa tieto uvedu v atribltass vymenované za sebou formou zoznamu a oddelerseloa
Ciarkou. Mozné typy tried mézeme rozdedio nasledujlcich skupin:
* Regularne triedy
e Pseudotriedy
V pripade regularnych tried sa meno triedy udavagmmou uvedenia mena triedy za bodku.
Pseudotriedy vyuzivame v pripade, ak chceme up&yl nie pomocou atribdtov. V tychto
pripadoch sa vyuzivajilécové slova, odd®mvané od mien tried pomocou dvojbodky. Pseudotriedy
blizSie definuju cely prvok a Wenujua ho z obecnej mnoziny prvkov jedného mena, podo#ko
triedy. Krucové slova vyjadruji w@iti akciu alebo rozmer a¥§inou su v angitine. Mo6zu
obsahové pomkku a nie sl case senzitivne.

2.4.3 ldentifikator ID

V pripade, ze chceme definavatyl pre prvok, je toto mozné aj priradenim Stghmocou
atribatu id. V selektorovom vyraze je takyto odkaz uvedenyeikou # nasledovanou hodnotou

atribGtuid.

2.4.4 Obsahujuci blok

Ako obsahujici blok daného elementu sa chépe jehblitsi rodtovsky blok, v ktorom je
umiestneny. Pre jeho Viou norma definuje niek&o pravidiel, z ktorych su najpodstatnejSie:
» Pokid’ nie je dany element absollitne poziciovany, je jehsahujucim blokom najblizsi
rodi¢ovsky blok elementu.
» Obsahujuci blok koteového elementu jazyka vytvara priamo prehltada
* Pokid je element poziciovany absollutne, jeho obsahujiblokom sa stava najblizsi
rodicovsky element s hodnotou vlastnogsition inou ako static V pripade, ze tato
podmienku nedpia Ziaden rodiovsky element jeho obsahujicim blokom sa staneadaii

obsahuijuci blok.

2.5 Vlastnosti kaskadovych Stylov

Vlastnosti kaskadovych Stylov mézeme rozildbh nasledujlcich skupin:
e pismo: vzitad pisma je mozné upravavaastavenim vlastnosti jehol%esti, roztiahnutia,
Stylu, fontuci variantu pisma.
- farba a pozadie: farby mézeme v CSS zatidaeo Wicové slova, hexadecimalne alebo
dekadické hodnoty.

» text: spdsoby definovania ako sa ma text zarowhavyarezentouwa
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2.6

obdZniky a rozvrhnutie: pri kaskadovych Styloch sadpeklada, Ze kazdy jeden prvok bude
vloZeny do obi¥nikového priestoru.

zoznam: polozky v zoznamoch sa$i@ou zobrazuji ako blokové prvky s danou Gvodnou
znatkou, priom ném vlastnosti zoznamu uniof tato skutdnog’ ovlada’.

klasifikacia zngdiek: tieto vlastnosti slizia k &éeniu, ako sa maju jednotlivé prvky a ich

obsah klasifikové

Principy navrhu CSS

CSS 2.1 ako aj CSS 2 a CSS 1 pfed, je zaloZen& na navrhovych principoch:

Popredna a spatna kompatibilita; CSS 2.1 uZigkteagenti s schopni pochomj Stylovy
predpis vytvoreny zodpovedajuc norme CSS 1, takaglagenti CSS 1, zvladaju prezeranie
Stylového predpisu vytvoreného gadnormy CSS 2.1 s tym, Zasti, ktorym nerozumeji sa
zamietajU.

Komplementarnask Struktirovanym dokumentom: Stylové predpisy dajil Struktirované
dokumenty (napr. HTML a XML aplikacie), poskytujuc Btylistické informacie, péom by
malo by’ mozné zmeri Stylovy predpis pre dokument bez zasahov do ohsgh@sti
dokumentu.

Nezavislog: Stylovy predpis je nezavisly na platforme, ngstréi prehliadai, pricom ale
norma CSS 2.1 uz umidje Specifikové rézne druhy zobrazovania zavisiac na skupine
zobrazovacich prostriedkov, ktorym sa dana vlastdésprideli’.

Udrzovaté&nog: Umoziuje naml'ahkd udrzovafnod’ a jednoduché potrebné zmeny v Style
zobrazovania dokumentu v pripade, Ze je to potrelbe® potreby zasahovania do obsahovej
¢asti dokumentu.

Jednoduchas CSS je jednoduchyjtate’ny a pisatény jednoznany Stylovy predpis.

Sig’ovy vykon: CSS poskytuje kompaktny popis ako zobvaz obsah dokumentu

Flexibilita: CSS sa m6ze uplatnpre dany obsah viacerymi spdsobmflkovou viastnogou
CSS je moznaskaskadovania Stylovych informacii éenych v prednastavenom Stylovom
predpise.

Sytog: CSS poskytuje vyuZitie Sirokého mnozstva uplafnigch efektov zv&ujlc takto
schopnos fungovania webu ako vyjadrovacieho média. CSS hgeouplatnenie Stylov pri
webovych aplikaciach, aké pozname len z desktogoaptikacii.

Dostupnos: Mnohé z vlastnosti CSS umaju tvorit webové aplikacie viac pristupné pre

uzivatdov s handicapom.
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2.7  Struény popis normy CSS 2.1.

V tejto kapitole sa budeme zaobérmormou CSS 2.1., ktord je nadstavbou momentalne
najrozSirenejSej a prehliathai najviac podporovanej normy CSS 2. Podporujey§tye rozne média,
ateda ma autor moznbsipravy svojich dokumentov pre potreby internetdwvyrehliadédov, pre
tlacenie dokumentu alebo pre prezeranie na vreckovgdhdeniach (napr. PDI).

CSS 2.1 opravuje niektoré chyby, ktoré sa vyskytox@averzii CSS 2. a pridava do normy
niektoré uz rozSirené a pouzivané rozSirenia, lgaréle nestihli do predchédzajicej verzie normy
(CSS 2) zakotyi,

Znalosti uvedené v tejto kapitole sa opieraju dyfgkezentované v norme CSS 2.1. vydanej

konzorciom W3C, odkiasucéerpané aj uvedené priklady pre spracovavanie chyimpsovani [15]

2.7.1 Porovnanie CSS 2.1 s verziou CSS 2

Komunita CSS sa podrobne zoznamila s normou CS&td@2a sa UspeSne presadila v tvorbe
webovych aplikacii a od jej prvotného uvedenia rd@98 sa stala rozSirenym Standardom pri tvorbe
vzhladu webovych stranok. Od uvedenia CSS 2 boli mnaidy, vyskytujice sa v jazyku,
opravené prostrednictvom réznych publikacii.

Niektoré z tychto Gprav budd spracované az chystamarmou CSS 3. Iné publikované
chyby si ale vyZadovalidasnejSie rieSeni€p viedlo k vzniku CSS 2.1., ktoré sa snazi spracava
rieSit” situaciu pristupom:

e Zachovania kompatibility stymicag'ami CSS 2, ktoré sU0 vysoko rozSirené
a implementované.

» Zahrnutim vSetkych publikovanych chyb tykajlcichCsS 2.

e Vpripade, Ze sa implementacie vo vysokej mier@a |l&d Specifikacie CSS 2, sa tieto
Specifikacie pre normu CSS 2.1. upravili, aby zodplali zauzivanym praktikam
pouZzivania.

e Odstranenie Specifikacii z CSS 2, ktoré sa newadi) teda nepouzivané.

» V pripade prvkov z normy CSS 2., ktoré su uz prekéna budu v chystanej norme CSS 3
nahradené, sa do normy CSS 2.1. zahrnuli tieto mex&e tak, Ze pre dany prvok, rys jazyka
CSS uz existuja.

» Pridanie malého mnoZstva novych vlastnosti, kteréilsazali ako potrebné pre lepSiu pracu
s CSS 2.

prehliad&mi a lepSej kompatibilite na pripravovand normu GSS
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2.7.2 Model spracovania CSS 2.1

V tejto podkapitole sa budeme zaoliepgdcou jedného z moznych modelov uZivsitgch agentov
pre spracovanie CSS (CSS 2.1 processing model).ddiye model je konceptualny priklad
fungovania spracovania kaskadovych Stylov, sku#oimplementacie sa mézu tiSiUzivatéd'sky
agent pracuje v nasledujucich krokoch:

1. Rozparsuje zdrojovy dokument a vytvori stromovildtiru (document tree) . Takyto strom
obsahuje vSetky prvky dokumentu, gmn kazdy z nich ma presne jeden todisky prvok, okrem
koreiového prvku, ktory rodiovsky prvok nema.

2. ldentifikuje sa druh cikového média. Pri kaskadovych Styloch existuje meZno
preddefinovania na akom druhu média (obrazovkatupysa tl&iaren, TV) a ako sa ma dokument
zobrazové.

3. Vrati vSetky asociacie Stylov, ktoré sa maju preyddruh média uplathi

4. Anotuje sa kazdy prvok stromovej Struktdry priraitermodnoty( pre kazdy jej prvok), ktory
sa da pre dany druh média uplétrCag’ priradovanych hodnét sa ziskava pomocou prisludnych
formatovacich algoritmov pre dané loeé médium.

5. Z anotovanej stromovej Struktiry dokumentu sa ggeeformatovacia Struktdra. Tato je
¢asto vysoko podobna pdévodnej stromovej StruktUfeid@ntu, ale moze sa aj odlisSév®olezitos
formatovacej Struktiry je dana jej vlasttios, Ze uz nemusi miastromova Struktaru. Jej Struktdra
zéavisi od druhu implementéciBal3ou vyhodou tejto Struktary je, e moZe obsatiguala potreby
aj viac pripadne menej informacii, nez obsahoviatansova Struktira.

6. Formétovand Struktira sa preda nd@@ié médium (napr. zobrazi sa formatovany dokument
na ploche, alebo sa vytliavysledok af’.).

Zo spomenutych krokov sa vykonavanie krokov 2 afefe poda Specifikacii normy CSS 2.1,
kroky 1 a 6 nie sU zahrnuté v norme CSS 2.1. Pogtigbehu kroku 1 je popisany v Specifikacii
DOM (kapitola 4.).

2.7.3 Konformita uzivatel'ského agenta

Nasledujuce body popisuju prispdsobenie sa udiskfeh agentov norme CSS 2.1. Vo vSeobecnosti
by mal uzivatisky agent pouzivany s normou CSS 2.lrzathnasledujlice Specifikacie:

1. Musi byt schopny rozpozngednotlivé média, typy noriem.

2. Pre kazdy zdrojovy dokument sa musi pokuSaratenie vSetkych asociovanych Stylovych
predpisov, ktoré si vhodné pre dané zobrazovac@iumé V pripade, Zze nedokaze vtati
vyzadovany Stylovy predpis, musi zuwoliny dostupny Stylovy predpis pre zobrazenie
dokumentu.

3. Musi parsovastylovy predpis v sulade so Specifikaciou.
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4. Pre kazdy prvok v stromovej Struktlre dokumentwc(ohoent tree) musi priratthodnotu pre
kazdi aplikovatina vlastnog pod’a popisu vlastnosti a pravidield@nych v norme CSS 2.1.

5. V pripade, Ze zdrojovy dokument prichadza s mozmosstriedd Stylové predpisy, musi
uzivatéd'sky agent povofi moznos vyberu, ktory zo Stylov sa ma aplikava

6. Uzivatd'sky agent musi povaliuzivat&ovi vypnt’ vplyv autorovho Stylového predpisu. [15]

2.7.4 Pravidla pre spracovanie chyb pri parsovani

V niektorych pripadoch uzivdieki agenti musia ignorovaad’ Stylového predpisu. Zo Specifikacie
normy vyplyva, Ze uzivateky agent musi parso¥aj nelegalnwag’ Stylového prepisu z dévodu
moznosti najdenia jeho &@atku a konca, ale mimo toho sa ma agent sprasko by tam dana
nelegalnacag’ vébec nebola. Norma CSS 2.1 rezervuje pre budacgite vSetky kombinécie
vlastnog: hodnotaa K'Gcové slova zé&najuce zavindom (napr.@-K'Ucové slovd ako aj vSetky
identifikatory, ktoré neobsahuji na svojoméiagku pomtku alebo podiarknutie €identifikator,
_identifikato). Implementacie pracujice s CSS musia igndiowdetky takéto kombinacie,
vynimajuc v buduicnosti zavedené rozSirenia CSS.

Pre zaistenie, Ze v buddcnosti bude mozné pritdnvé vlastnosti a nové hodnoty pre uz
existujlce vlastnosti, je potrebné, aby sa uzligkieagenti riadili nasledujicimi pravidlami pre gan
pripad:

2741 Neznama viastnog

Uzivaté’'ski agenti musia ignorovarSetky deklaracie s neznamou vlastioos Napriklad v pripade,
Ze nas Stylovy predpis obsahuje:

hl { color: red; rotation: 70minutes }

musi tento uzivatsky agent spracovaako keby Stylovy predpis obsahoval len viastnos
hl { color: red }

2.7.4.2 Nepovolena hodnota pre vlastnas

Uzivatd'ski agenti musia ignorovarSetky deklaracie s neznamou hodnotou pre darsindd.
Napriklad v pripade, Ze nas Stylovy predpis obsahuj
img { float: left } /* spravne pdd CSS 2.1*
img { float: left here } /* "here" nie je povolert@dnota vlastnosti ‘float' */
img { background: "red" } /* Kicové slova nesmu By Uvodzovkach */
img { border-width: 3} /* pre hodnoty vyjadrujéaiZku je potrebné uvies
jednotku */
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Parser pracujuci péd normy CSS 2.1 by vyhodnotil prvé pravidlo a ign@ by vSetky
zvySné nepovolené vlastnosti, spraval by sa akohgvy predpis obsahoval len viastiios

img { float: left }

2.7.4.3 Zdeformované deklaracie

Uzivatd’sky agent musi spracovdavaedakavané tokeny, na ktoré narazicg® parsovania danej
deklaracie az po jej koniec, pom musi overouapravidla pre parny get znakov: (), [I, {3, ™.
Uvedené priklady nam ukazuju tagtejSie spésoby chybnych deklarécii:

p { color:green }

p { color:green; color } /* chyba tu dvojbodka, 'pred hodnotou */

p { color:green; color: } /* chyba hodnota */

p { color:green; color{;color:maroon} } /* nedakavané tokeny { } */

2.7.4.4 Nepovolené kicoveé slovo zéinajuce zavin&om
Uzivaté’sky agent musi ignorovaneplatné Ri¢ové slovo zéinajlce zavindom (napr@-kucové
slovg spolu so vSetkyno za nim v deklaracii nasleduje az po nasledujacktiarku alebo blok
({...}) vratane, podla tohoco sa vyskytne skor. Napriklad v pripade vyskytuethglcej deklaracie
v danom Stylovom predpise:
@three-dee {
@background-lighting {
azimuth: 30deg;
elevation: 190deg;

}
hl { color: red }

}
hl { color: blue }
Agent zisti, Ze Kicové slovo zéinajlce zavindom ‘@three-deenie je uvedené v norme
CSS 2.1, a teda bude aj spolu s obsahom k nemagatignorované. UZivateky agent, pracujuci
pod’a CSS 2.1normy, po ignorovani chybne deklarovéasj vrati:
h1 { color: blue }

2745 Necotakavany koniec Stylového prepisu
Uzivatd’'ski agenti musia ukdit’ vSetky otvorené konstrukcie deklaracii na kongio$#ho predpisu.
Napriklad:
h1 { color: blue
bude spracovany rovnako, ako bola spracovana tardela:
h1 { color: blue }
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2.7.4.6 Neaofakavany koniec re’azca

UZivatd’ski agenti musia ukait vSetky réazce, k€ dorazia na koniec riadku a zamietnu

konsStruktér (deklarované pravidlo), ktory danyazec obsahoval, a teda v pripade deklaracie:

p{
color: green;

font-family: 'Courier New Times /* chybakmréenie reazca: '; */
color: red,;

color: green;

}

bude uvedené do podoby:
p{
color: green;
color: green;
}
a to z dévodu, Ze druha deklaracia (agentom chapaa&atia deklaracie font-family az po

bodkasiarku ukorfujicu deklarovanie 'color: red") nie je validndeda sa zamietne. [15]

2.8 Nedostatky CSS

VacSina problémov pri praci s kaskadovymi Stylmi sa wd&kuta@nosti odvodi na pouzivany
prehliad&, ktory nie vzdy podporuje v Uplnej miere Specifiichudavané normou CSS, pripadne na

chyby vzniknuté nespravnym definovanim danych ClaStrosti.

2.8.1 Nedostatky normy CSS 2.1

Medzi nedostatky normy CSS 2.1. ([6] [15]) mOZeraeadi:
» Limitovana kontrola vertikalneho zarovnania
Kym umiestiovanie prvkov v horizontdlnej polohe je ovladate ich vertikalne
umieshovanie jecasto neintuitivne, zlozitéi dokonca nezvladnufeé. Jednoduché ulohy
ako vertikalne vycentrovanie prvku vyzaduju preaiciu komplikované a neintuitivne

pravidla.

» Selektory nedokazu stupa
CSS nepontka Ziadnu mozrogrberu rodéa alebo predchodcu pre prvok, ktory byiiisp
isté kritérid. Chyba vySSie vyvinutd schéma selekto(ako napriklad jazyk XPath,
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vyuzivany pre adresovaniasty XML dokumentov), ktor4 by umidvala sofistikovanejSie
Stylové predpisy (stylesheet). Vyvojari aktualnyavst odévodiuji nepripravena®u
prehliad&ov.

Jedna blokova deklaracia nemoze dexdi druhej

Dedenie Stylov je vykonavané prehlidéden na zaklade obmedzeni DOM hierarchie prvkov,
a Specifickosti selektorov pravidiel. Len uziiawaného bloku mbéze na ne odkazbva
zatlenenim mien tried do atribdtu triedy v DOM prvku.

Absencia vyrazov

Nie je moznos Specifikova hodnoty vlastnictva ako jednoduché vyrazy.

Nedostatok ortogonality

Casto skotiia viaceré vlastnosti popisujice ti istiinos’. Napriklad vlastnosti: position
display a float sa vyuzivaju pre Specifikaciu umiestnenia modehiztom sa ale w&Sinou
nedaju rozumne kombinotzaNapriklad by sa prvoklisplay: table-cellnemohol zna§a
alebo mé& urtenl poziciuposition: relative a tak isto by sa prvokoat: left nemal meni v
reakcii na zmeny nastaverdasplay.

Neatakavany kolaps okrajov

je casto problém, ktorého odstranenie je bez vznikehoenych vethjSich efektowasto
nemozné.

Chybajuce viaceré pozadia pre jeden prvok

Stranky s nargnym grafickym vziiadoméasto vyzaduju viaceré pozadia pre kazdy prvok,
ale CSS podporuje len jedno.

Chybajuca moznao'sSpecifikovania r6znej \&osti fontov pre rézne rodiny fontov

V pripade typu pisma je mozné nadefindbwéaceré typy pisma, fontov, z dévodu, ze by
nami prvotne zvoleny typ pisma nebol podporovamktarymi z prehliadéov. Toto rieSenie
ale chyba v pripade Vkosti pisma, a teda nemame moihamstaw pre jednotlivé
alternativy k pdévodnému pismu ichl«es’, akou sa majl zobrazaxaSamotny problém
vznika v tom, Ze napr. pri Vkosti 12 pixlov sa bude Uplne ihdenderové pismo typu
VerdenanezGaramond

Chybajlica moZnaiskontroly sipcov

V CSS nie je mozndsjednoduchého vytvaraniaistov. Nie je umoZnené jednoducho
$pecifikova’ nieto v Style: ,Chcem maveda seba tri $pce nezavislé na Vkosti okna
webového prehliada“. RieSenie tohto problému je sice mozné, aleadpovedd nie prilis
intuitivnym spdsobom, pomocou vytvorenidpsbv podobného v#adu pomocouloat a
clear, ale tento pristup nesie so sebou mo#Zrsig’ sa zdrojom mnoZstva nasledujicich
problémov.

Stipce rovnakej vysky
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V pripade, e mame dvaimte umiestnené véd seba sa nam vyskytne problém ako
zabezpéit, aby tieto dpce mali rovnakd vysku. Pri praci s tdkami sa v pripade, Ze sa nam
v niektorej z buniek talilky, v danom dpci a v danom riadku vyskytol pridlhy text sa téa
bunka spolu so zvySkom daného riadku t&lguprispésobila vEkos’ou potrebam pre dany
text. Teda nenarastla len vySka jednej bunky, di&hoeriadku tabtky. RieSenie tohto typu
v CSS, napriklad pri pouZiti prvkosiiv pre vytvorenie $pcov, nie je mozné. Nevieme

vytvorit vztah medzi jednotlivymi §pcami.

2.8.2 Navrhované rozSirenia CSS

Popri momentalne pouzivanej a platnej norme C$S2uz dlhSiu dobu pripravuje nova norma CSS
3, ktora ma rozSitivlastnosti a moznosti pondkané aktualne platnoaioe. V tejto podkapitole s
uvedené niektoré pripravované rozSirenia pripramév&normou CSS 3 konzorciom W3C.

Jednou z najpodstatnejSich zmien v norme CSS 3-badedenie modularizacie, delenia,
kaskadovych Stylov do viacerych dokumentov. Vyhodmito rozSirenia bude jednoduchSie
definovanie podpory danej aplikacie kaskadovymindityJednotlivé moduly sa vyvijaju relativne
samostatne, tvoriac agmostatné dokumenty novej pripravovanej normy.

Obohatené budlu aj selektory. Modul, ktory ich pojds obsahuje nové selektory,
pseudotriedy, pseudoelemnty ako aj moZrigeecifikadcie menného priestoru (namespace).

Pripravovana nova norma CSS 3 Zatisie je schvalend ani podporovana dneSnymi
internetovymi prehliadani, aj kel niektoré z navrhovanych rozSireni su podporovarezill
Firefoxom, v menSom mnoZstve aj novym Internet Brgrom 7, ale kvoli nejednozér@osti
v podpore prehliadai a chybajucemu koncovému a schvalenému dokunmentwej norme CSS 3,

sa jej pouzivanie rialej neodporéa. [11]
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3. Problematika rozmiestnenia

objektov na stranke

V tejto kapitole budl prezentované rézne pristupgrablematiky tykajlice sa rozmid@evania
objektov na webovych strankach. @e1 skimania tejto problematiky a jednotlivych spfiso
umiestovania objektov na stranke je vytvorenie navrhu gfektivnejSi spésob rozlozZenia objektov
na stranke.

3.1 Zastarané spO6soby umiesiovania objektov

CSS rozmiestnenie objektov vzniklo slwe nahradi zastarané spésoby umigstania objektov na
stranky, ako su napriklad metdéda delenia strankyanay (frames), ktora sa uz v dnesSnej dobe pre
rozmiestnenie objektov neodpda] alebo metdda tabuliek, pri ktorej sa objekt w@tiige do buniek

tabuliek vytvorenych ako kostra stranky.

3.1.1 Metbéda pomocou frame

Metéda takzvanych ramcdvame je pri polfade na vyvoj dneSnych webovych stranok zastaranym
a nepouzivanym spbésobom, ktory bol vo svojej tunelk podstate Uplne nahradeny sofistikovanejSimi
spbsobmi umiesibvania objektov na stranku s vyuzitim tabuliek Atiez nie aktualny spdsob
umiestovania), alebo pomocou CSS rozmiestania objektov.

Samotna metdéda ramcov mala svoj princip uni@snia objektov na stranku zalozeny na
deleni pévodnej stranky do viacerych Btidkovych objektov, ramcov, @om sa do kazdého z nich
mohol n&itat’ obsah inej stranky [5].

Vyuzitie ramcov frame ma pri tvorbe webovych agtik okrem poziciovania aj mnohé iné

spbsoby vyuZitia, ktoré sa aj dnes vyuzivajl

3.1.2 TabuPky

Tabu’ka sa pri tvorbe stranok vyuziva na tvorbu tabuheklasickom slova zmysle (napr. pre
reprezentaciu talfbovych hodn6t), ale aj ako spdsob tvorenia kostgy mzloZenie objektov na
stranke, ptiom sa vytvori akasi talfka zobrazujica stranku delend na jej jednotliméti. Takto
vytvorenym bunkam sa potom priradi do obsahu ddjgks, ¢im sa zabez@é presné poziciovanie
objektu vzlfadom k ostatnym objektom na stranke, viyglicim ostatné bunky taliky.

Tvorba webovych stranok v dobe pred zavedenim @®$Sbola bez tvorby tabuliek

nepredstavittna. Tabiliky predstavovali jediny spdsob tvorby vidpsbvého rozloZenia stranky.
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Vyuzivanie tabuliek ako spbésob poziciovania objekta stranke j&asto zauZivané aj v dnesnych
implementéaciach. Tento spésob umiestania objektov na stranku je v dneSnej podobe ipania
ovplyvneny kaskadovymi Stylmi, ktoré sa vyuzivajie mlefinovanie niektorych vlastnosti tdiky
ako napr. vlastnostidth ¢i heightpre definovanie Sirkyi vysky.

Napriek ich¢astému vyuZivaniu sa pouzivanie tabuliek neodfzgrz dévodu zloZzitosti
Uprav, neprefadnosti kddov a malo by Bypri implementacii rozmiesbvania objektov na stranke
Uplne nahradené CCS rozmigstanim objekt. ([17], [18]).

3.2 CSS rozmiesitovanie objektov

CSS rozmiesiovanie objektov je podrobne popisané v Standardieékmvych Stylov CSS 2.1. (pozri
[15]) a je podporované majoritnoud&Enou modernych internetovych prehligda.

CSS rozmiegiovanie objektov je v dneSnej dobe najrozSirenejsajefektivnejsi spdsob
umiestovania objektov na strankach. Tento sp6sob uimeZumiestova akykd'vek objekt (ako
objekt chapeme napr. taltkw, obrazok, text, dt) kamkdvek na stranku.

Mézeme rozlii zakladné druhy rozmidamivania objektov, ato poziciovanigbsollitne

arelativnea rozmiestovanie objektov vyuzitim vlastnodtoat a clear.[2]

3.2.1 Absolltne poziciovanie

Absollutne poziciovanie umidstje objekt do stranky na zadané suradnice béachhna objekty
v jeho okoli, umoituje nam teda umiesthiobjekt kam chceme. Pri zadavani pozicie konkrétneh
objektu sa vyuzivaju hlavne vlastnostip aleft (pripadneright abottorn), ktoré sa vyuziju pre

uréenie vzdialenosti objektu od hornéhiaavého okraja stranky [15]

3.2.2 Relativne poziciovanie

V pripade relativneho poziciovania sa jedna skosunutie objektu, nez jeho poziciovanie. V tomto
pripade element (poziciovany objekt) nie je vyzduity z toku dokumentu. Vo vSeobecnosti sa

odpor&a uprednosttiipred relativnym poziciovanim objektu absolitneigozanie.[9]

3.2.3 Rozmiestiovanie objektov pomocoufloat a clear

Vlastnog float vytvara z beznych objektov objekty plavajidakyto objekt je potom zobrazovany
ako obdZnik odsunuty k okraju a ostatny obsah ho obliéazné hodnoty float shonea hodnoty

left ¢i right uréuju polohu objektu. Tento spésob ma ale isté netlosipri pokuse o jeho uplatnenie
pre v&Sie mnoZstvo objektov, @om je zlozité dosiahnustav, Zze by sa tieto objekty v pripade

nerovnakej vBkosti vedeli rozlozi formou tabiiky (horizontalne zarovnanie riadkov).
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Vlastnos clear urtuje, kde sa ma prvok zobrédziale az pod plavajucim prvkom (prvok

umiestneny pomocailoat). [1]

3.3 Nedostatky v CSS rozmiestovani objektov

CSS rozmiesiovanie objektov je momentalne najefektivnejsi acodfmny spdsob definovania
rozlozenia objektov na stranke. Uniiofe suradnicové definovanie presnej, doprediengj polohy
kazdého objektu, definovanie jeholkesti a jeho spravania sa v dokumenteéiwstatnym objektom
ako aj v@i samotnému dokumentu. Mozrfasriéenia reakcie objektu na ovplyvnenie jehdkasti ¢i
polohy v pripade zmeny Vieosti dokumentu.

Napriek svojim mnohym vyhodam, v porovnani so aastymi spésobmi, prinaSa CSS
rozmiestiovanie objektov so sebou aj isté nevyhody, akaugevzdy intuitivne definovania polohy,
nedostatok ortogonality (zmievané v kapitole 2), ako aj chybajica mozhgednoduchého
definovania viacerych objektov v dokumente.

V pripade definovania viacerych objektov rozloZemya stranke je potrebné pri definovani
ich pozicie v dokumente ztédni’ a zakalkulové do vypdtov polohy a vikosti ostatnych objektov
v dokumente. Napr. ak mame rozdalbsah stranky (pripadne iného nadradeného objeidané pri
vnoreni), medzi Styri objekty v podobe dvoch riadlm 2 objektoch, m6zeme ich polohy definbva
v Stylovom predpise nasledovne:

#objl { top: Opx; left: Opx; width: 40px ; heigt30px; }

#0bj2 { top: Opx; left: 40px; width: 40px ; heigl®0px; }
#0obj3 { top: 30px; left: Opx; width: 40px ; heiglR0px; }
#obj4 { top: 30px; left: 40px; width: 40px ; heigl&0px; }

Na priklade vidi€, Zze napr. pre denie polohy objektdislo 4 (obj4), bolo potrebné pozha
a paitat’ so stradnicami tajucimi ve’kos’ a polohu ostatnych objektov. Objelslo 4 sa nachadza
pod objektontislo 2 (obj2) a vekh objektucislo 3 (obj3), a teda vySka a Sirka tychto objekiam
uréuje suradnice pre polohu nasho objeislio 4.

Komplikovano$ a nargnog’ vypaitov slradnic rastie subezne sioon rozmiestovanych
objektov na stranke, (napr. vytvaranie formulara mgistraciu zakaznika, kde by bolo potrebné pre
uréenie polohy objektu v 6smom rade &jtat’ celkovu vékos’ prvych Siestich riadkov).

Dalsim z nedostatkov CSS rozmigstania objektov je chybajlica moZidastuitivneho a
jednoduchého definovania rozloZenia objektov dipcstv. Norma CSS 2.1 nepontka Ziadne
uspokojujuce rieSenie ako vytvtdefiniciu tablikového typu, kde by bolo mozné&itr vopred dany
poset prednastavenychigtov deliacich stranku alebo iny im nadriadeny kbjeomerovo alebo
staticky na mensie jednotky, nalpste, do ktorych sa potom bud( ridobjekty umiestovar'.
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Nedostupnasjednoduchej metody dosiahnutia spominaného romiazabwkového typu je jednym

z hlavnych dévodov pouzivania tabuliek pre vytvaeekostry na rozlozenie objektov na stranke.
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4.  Objektovy model dokumentu DOM

4.1  Uvod do objektového modelu dokumentu

DOM, objektovy model dokumentu (Document Object MIpd predstavuje Standardizované
programatorské rozhranie pre pristup k StruktUredadostiam dokumentu. Objektovy model
dokumentu vyuziva koncepciu objektovo orientovangtagramovania, ptfom ale nie je viazany na
konkrétny programovaci jazyk.

Jednad sa o takzvané apliké programové rozhranie (APl - aplication progranmgni
interface), ktoré definuje vSeobecny Standard pistyp k akémukivek platnému dokumentu HTML
a k spravne skonStruovanému dokumentu XML. Je ttodr#i nastroj, daka ktorému je mozné
jednoducho pristupovek ¢astiam HTMLE XML dokumentu, s moZna'su tieto upravoviaa mazaé,

¢i pridava’ noveé vlastnosti. [16] [3]

4.2  Vznik objektového modelu dokumentu

Samotna potreba vytvorenia objektového modelu de@nim vznikala po vzniku dynamického
HTML, ktory v sebe kombinoval kaskadové Styly, HTMR,JavaScript za ¢élom moznosti
dynamického pracovania s dokumentmi. ldeou objektiovmodelu dokumentu bolo vytvorenie
zjednoduSenej moznosti pre dynamické pracovanieksrdentom na strane uZzivede Postupne
zatali vo webovych prehliadach ako internet Explorer a Netscape Navigator kahrozhrania,
ktoré mali umozni skriptom na strane klienta pristupdva jednotlivym ¢astiam Struktary
zobrazeného dokumentu atieto v pripade potrebyistiej miery aj uprayi. Problémy takto
vzniknutych rozhrani pre pristup¢lstiam Struktiry dokumentu ale neboli nijako kooodiané
a kontrolované, teda chybala kompatibilita meddntlivymi druhmi prehliadéov.

S cidfom skoordinova a zjednoti tieto pristupové metddy arozhranie pre pracu so
Struktdrou zobrazeného dokumentu bol vytvoreny ddedh objektového modelu dokumentu
(Document Object Model), ktorého spravovanie mastarosti konzorcium W3C. Po vytvoreni
jednotného Standardu sa umoznilo pouzivanie vytjate skript jednotne vo ¢&ine webovych

prehliad&ov.
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4.2.1 Vazby objektového modelu dokumentu na
programovaci jazyk

Uz spominanou hlavnou vyhodou Standardu objektoveadelu dokumentu je jeho nezavisiom
programovacom jazyku, moznbsnplementova ho vIfubovd’nom programovacom jazyku, ktory

podporuje objektovo orientované programovanie.

4.3 Dostupne verzie Specifikacie objektového

modelu dokumentu

Prva verzia Specifikacie bola vytvorena roku 19P8stupoméasu sa samozrejme tato pévodne
vytvorena verzia rozSirovalaio viedlo k vytvoreniu viacerych arovni Standarduicpom kazda
z urovni reflektuje rozSirenie pdvodného Standaodwové vlastnosti. Pri rozSirovani pdvodného
Standardu sa pri kazdej zo vzniknutych Urovni zaahlo spatna kompatibilita. Do dneSka existuju
Styri Grovne Standardu z&ené DOM Level 0 az DOM Level 3.

» DOM Level O:

V pripade nultej arovne sa eSte nejednd o Standardkla za delom zjednotenia r6znych
spbsobov pristupu k Struktdre zobrazovaného doktume réznych rozhrani implementovanych
v jednotlivych druhoch prehliadav. Téato Urov# slizila ako zakladny stavebny kaimere tvorbu
prvého Standardu zaoberajuceho sa s objektovym loradiokumentu.

« DOM Level 1:

Prva Urova znai prvy vydany Standard zaoberajlci sa objektovyndelmm dokumentu
z roku 1998. Standard definuje zakladnu triedugmeis dokumentu zianut Core, ako aj rozsirenia
pre popis HTML dokumentov. Prva Uravdo seba zdha aj spatnt kompatibilitu s nultou Gtimwu.

 DOM Level 2:

Druhd drova Standardu predstavuje rozSirenie prvej Grovne zachovani spatnej
kompatibility. Specifikacia bola obohatenalalSie ¢asti. Rozsirila sa zakladna trieda Core ako aj
prostriedky pre popis HTML dokumentu o nové vlastihgsibudlo rozhranie pre pristup k definicii
zo Stylu dokumentu so zameranim na kaskadové SB®S (znaené Style), rozhranie pre
spracovavanie udalosti (aZfemé Events), ako aj rozSirenie rozhrania pre preckiwdmom
dokumentu a definovania Usekov dokumentu.

* DOM Level 3:

Standard tretej Grovne bol zverejneny roku 2004 @ jmomentalne platnym Standardom pre
pracu s objektovym modelom dokumentu. Popri zachbspatnej kompatibility s predchadzajicou
aroviiou sa Standard obohatild@lSie vlastnosti, z ktorych je vhodné vyzdvikimioznos validacie

modelovaného dokumentu.
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Popri uvedenych drovniach existuju aj iné impletéeie objektového modelu dokumentu,
zna&ené ako podmnoziny uvedenych Specifikacii. Pri pard objektového modelu v kombinacii
s konkrétnym programovacim jazykom je potrebné riéy&toré ¢asti a rozhrania Standardu su pre
dany jazyk implementované. V dnesnej dobe&Siria implementéacii zodpoveda Standardu DOM
Level 2, toto je aj Urove s ktorou sa budeme podrobnejSie zaahéi®]

4.4  Zakladné datove typy

441 DOM Tree

Dokument je chapany objektovym modelom, ako uspang strom popisujuci Struktiru dokumentu,
pricom kazdy z uzlov méze miaula az n podstromov, pri ktorych je dblezité dj poradie. Uzly

v strome sa tvoria objektmi réznych tried a repnéagl rozne Struktary v dokumente.[3]

( Document )
[ l |
C DocumentType ) ( Element [HTML] )
[ l |
C Element [head] ) ( Element [body] )
G

Obr. 4.1: DOM tree, zdroj [3]

Na obrazku 4.1 je jednoduchy priklad stromovejidtimy, nazyvanej DOM tree, jednoduchého
HTML dokumentu, poth Standardu objektového modelu dokumentu, zodpgiestzo

nasledujicemu pseudokddu:
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<IDOCTYPE ...>
<html>

<head>

</head>

<body>
Text...

</body>

</html>

Z obrazku 4.1. je vidig ze uzly stromu su objektmi réznych typov (al€asine su aj typu Node).
Koreiovym uzlom je uzol typuDocumentreprezentujici dokument ako celok, obsahujlci dve
zakladné Struktury

» DocumentType: - je objektom triedy obsahujlcim defintypu dokumentu

e Element [HTML]: - je kor#iovym elementom <html> , ktory v sebe & obsah celého

dokumentu, reprezentovaného objektom triedy Element.

VSetky triedy objektov, ktoré mézu tvéruzly stromu objektového modelu dokumentu, st odwnéd
od spol@nej nadtriedy Node. Na obrazku 4.2. je zobrazeréahihia dednosti medzi zakladnymi

triedami objektov, pouziteych ako uzly stromu:

( Node )
|
| | | |
C Document ) C Element ) (Character Dat3 ( Attr )
|
[ |
C Text ) C Comment)
(CDATA SectioD

Obr. 4.2: hierarchia dethosti medzi zakladnymi triedami objektov, zdroj [3]

Objekt triedyDocumentvori vzdy koréovy uzol stromu objektového modelu dokumentu. Adkaz

z uzlov stromu ma vlastntswnerDocumenbbsahujicu odkaz na kaéevy uzol typu Document.
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Element je ndjastejSie sa vyskytujdcim uzlom, reprezentujutithovd’ny element HTML
alebo XML, vzdy m& meno, pripadne aj atribut.

Trieda CharacterData sa deli na podtriedy Textréki&lUzi pre reprezentaciu textového
obsahu elementu a podtrieda Comment obsahuje viddementar.

Trieda CDATA Section sa vyuziva v pripade vlozexXML sekcie textu.

Trieda Attr reprezentuje atribat elementucpm objekty tejto triedy uz netvoria samostatné
uzly stromu, su priradené elementom. Rozhranio tejedy umo#uje zisti’ hodnoty daného
atribGtu, ai bola explicitne definovana dokumentom, vieme igistj to, ktorému objektu typu

Element dana viastntgatri.

44.1.1 Atribaty Elementu

Uzly typu Element zodpovedaju vzdy HTML alebo XML eksmom, a m6zu teda matributy, ku
ktorym je mozné pristupovapomocou vlastnosti attribute, obsahujlcej kolekohjektov typu
Attribute. K atribdtom sa mdze pristupavaa zaklade znalosti ich mena. Kolekcia obsahujica
objekty typu Attribute, je odvodenad od triedy Noddetédy tejto triedy mdzeme potiZipre

zistovanie hodnoty, pridevanieci modifikovanie atribatu.

4.4.2 Rozhrania odvodenych tried

Okrem rozhrania triedy Node mbézeme vyuZiva rozhrania tried od nej odvodenych, ateda
vyuziva’ aj ich Specializované vlastnosti a metody. V pigpdriedy Element mézeme vyuziva
vlastnosti tagNameobsahujice meno HTML alebo XML zfg tvoriacej dany element. Uzitna
metdda jegetElementsByTagNaif)ektora nam vracia indexovanu kolekciu vsetkycunadenych
elementov daného elementu.

Koreniova trieda Document nam ponuka metédy pre ziskavaigktorych podstromov
definicii  dokumentu alebo katevého  elementu. Mame k dispozicii metody
getElementsByTagName(pouzivané aj vtriede Element, alebo metodetElementByig,
umoiujucu zisk& konkrétny element identifikovany jednozne identifikatorom. Ako jednoziay
identifikator sa chape hodnota atributu, deklar@vako atribit typu ID. U HTML sa atriblt ozfge
akoid.

4.4.3 Specifikacia HTML objektového modelu dokumentu
(DOM HTML)

Definuje typy objektov odvodenych od triedy DocumerElement, modelujuce priamo dokument
vjazyku HTML ajeho elementy. Kym zakladny objekiowmodel dokumentu je &eny pre

modelovanie 'ubovd’ného dokumentu, tato Specifikacia (DOM HTML) obsahdjedy pre
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modelovanie konkrétnych HTML elementov, umofice efektivnejSie pracotaso Specifickymi
vlastnogami ako atriblty alebo podstromy konkrétnych HTMé&reéntov.

HTML objektovy model dokumentu rozSiruje hierarchizlov nasledujicim spésobom:

Node
I
I |
Document ) ( Element
HTMLDocument HTMLElement HTML objektoveho modelu
dokumentu (DOM HTML

|
HTMLHead ElemeD (HTMLTitIe ElemenD (HTMLDiv Element

Obr. 4.3: DOM HTML, zdroj [3]

Okrem zobrazenych tried s definované aj triedyoddwé od HTMLElement, slGziace pre
reprezentaciu vSetkych netrivialnych elementov kazyHTML, ktoré bd’ obsahuja d’alSie

Specializované elementy, alebo mézu’rapiny ako genericky atribt.

4431 HTML Dokument

Trieda HTMLDocument bola definovana pre modelovaripecifickych vlastnosti HTML
dokumentu. Objekt tejto triedy je odvodeny od konesho uzlu stromu objektového modelu HTML
dokumentu a obsahuje aj nové vlastnosti ako n&@MString title; obsahujicu titulok dokumentu

definovany elementomtitie> [16].

4.4.3.2 HTML Element

Trieda HTMLElement slGzi pre reprezentadiubovd’ného elementu HTML dokumentu. Oproti
triede Element obsahuje mnohé nové vlastnosti ageffajlice atribdtom, ktoré je mozné
Specifikova prelubovd’ny element. Tieto vlastnosti si pomenovanélaatizvu tychto elementov

ako naprid, title, dir, jedinou vynimkou je atrib(tlass ktorému zodpoveda vlastnodassName
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Pre vSetky HTML elementy, ktoré mbzu tndalSie atribaty, alebo moZzu obsahdva
Specialne vnorené podstruktlry elementov, su definé triedy odvodené HTMLElement, ako napr.

trieda HTMLTableElement, reprezentujica tBhuvytvorenid HTML elementom <table>. [16][3].

4.5 Vyznam objektového modelu pre JavaScript

Objektovy model dokumentu predstavuje Standard ep@e&iTML a XML dokumentmi, ktorého
rozhranie je implementované vo vSetkych v dneSobjedrozSirenych internetovych prehligdeh
(Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera). Terfakt nam umoituje obsluhové dany dokument s
vyuzitim objektového modelu dokumentu pomocou Jaxip®i. Vd’aka faktu, Ze sa pri objektovom
modeli dokumentu jedna o jediny Standard, podpargwa@ na mensie odliSnosti rovnako vSetkymi
prehliad&mi, je mozné pisaJavaScript spdsobom, Ze budetrfednotny kéd, ktory bude rovnako

funkény vo v&Sine modernych prehliadav. [16]
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5. Rozlozenie prvkov v jazyku Java

Kapitola sa zaobera rieSenim rozloZzenia prvkovzyka Java a moznéami uplatnenia tychto
principov v pripade rozloZenie prvkov na webovythrkach.
V pripade jazyka Java je najvhodnejSialba pre rozmiesibvanie prvkov pouZitie

niektorého zo spravcov rozlozenia (layout manager).

5.1 Spravcovia rozlozenia

V Jave su dostupni viaceri spravcovia rozlozZenigtandardnych balikochafa.awtajavax.swing,
medzi najpouzivanejSie patria:

e FlowLayout
FlowLayout (spravca pre plavajluce rozlozenie), uagdva komponenty podobne akoby iSlo
o jednotlivé znaky v texte. £Zae napr. Wwavom hornom rohu a pokhaje d’alej v riadku,
av pripade, Ze doSlo miesto prechadzaddSieho riadku. Umaiije nastavenie medzier
medzi komponentmi ako aj vodorovné zarovnanie.

e GridLayout
GridLayout (rozloZzenie do mriezky), je zalozeny magipe usporiadania komponentov do
virtualnej mriezky. Celkova plocha kontejneru (ddtjeobsahujici "v sebe" nejak#alSie
objekty) je rozdelend na ofimiky a v kazdom z nich sa nachadza jeden komporlent
mozné nastaviposet riadkov a péet sipcov.

e GridBagLayout
GridBagLayout (rozlozenie do zobrazovacich oblagti)komplexnejSi spravca rozlozenia.
Ako zéklad sa opd pracuje s vytvorenou virtualnou mriezkou, ale mto pripade je
umoznené, aby komponent zaberal aj viac nez lenujdzinku. Je umoznené aplikdva
viaceré r6zne pravidla pre spravanie sa spra@umoiuje vytvorenie zlozitého rozlozenia
komponentov.

* BoxLayout
BoxLayout (“Skatliové“ rozdelenie) je jednoduchy spravca rozlozenimiestujlci
komponenty do riadkov alebdstov (zavisiac na nastaveni).

e BorderLayout
BorderLayout (rozloZenie do piatich oblasti), jedelenie kontejnera na pa@blasti, jednu
centralnu a Styri okrajové. PouZiva sa pre hlayti&ainé okna.
Z uvedenych spravcov rozlozenia dostupnych v jazldea maju niektoré podobné chapanie

rozmiestiovania komponentov v Jave, aké najdeme aj pri regtiivani objektov na webovej

stranke pomocou CSS. Spravca pre plavajlce rozl#dawlLayout, je podobny poziciovaniu
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pomocou CSS vlastnosfloat aclear pri tvorbe stranok. Rozlozenie do mriezky pomocou
GridLayout, ma princip podobny rozlozeniu objekt@wmebovych strankach s pouzitim tabuliek,
uzZz nepouzivany zastarany spbsob, alebo s pouzith8 @oziciovania, pfom sa ale budu

vyskytova’ problémy vyplyvajlce z nedostatkov tejto metddy.(kapitola 3).

5.2 Mriezkove rozlozenie komponentov

Z v Jave poskytovanych spravcov rozloZzenia sa zamer na spravcov rozloZenia pracujucich na
mriezkovom principe. Sem patria GridLayout a GridBagput zaisujuci efektivne rozlozenie
objektov do pozadovanej Struktiry s vyuzitim vitheh mriezky tvoriacej kostru rozloZenia. LepSie
pochopenie principu fungovania tychto spravcov abzhia sa vyuZije ako zaklad pri navrhu
efektivneho a jednoduchého rozloZenia objektov enanvej stranke. Cfem je na zaklade ziskanych
poznatkov o principe fungovania spravcov rozloZzewmijazyku Java vytvoti navrh ako poth
podobnych principov rozmiggiva® objekty pri tvorbe webovej stranky (problematikadpobne

rozoberana v kapitole 6.).

5.2.1 Spravca rozlozenia GridLayout

Spravca rozlozenia GridLayout (rozlozenie do mngzke zaloZzeny na principe usporiadania
komponentov do virtualnej mriezky. Pre kazdy komgrutnumiestneny do takejto mriezky jeeny
stipec a riadok, do ktorého patri (teda suradnice inkj bunky mriezky). Komponent vyjplje
celkové nevyuzité miesto v danej bunke mriezky. jednotlivé bunky mriezky plati pravidlo, ze
maju rovnakl vysku aj Sirku a s vZzéely mozno najv&ie, zavisiac na aktualnejikosti kontejnera.
GridLayout podporuje moznosuréenia oramovania, miesta medzi jednotlivymi bunkami

mriezky s vyuzitim triedyGridLayout

» setVgap/ setHgap- umo#uji utenie medzery medzi jednotlivymi bunkami definovani

vertikalneho alebo horizontalneholn&ho priestoru okolo buniek.
5.2.2 Spravca rozlozenia GridBagLayout

Spravca rozloZzenia GridBaglLayout (rozloZenie dorambvacich oblasti) sa v Jave pouziva pre
pripad, Ze chceme rozmiestniiacero komponentov v danom kontejneri. Pracujj@amou akejsi
virtualnej mriezky, umodujic nastavenie V&osti jednotlivych riadkov a ficov, do ktorej sa potom
umiestiuja jednotlivé komponenty. Pre kazdy komponent sazen nastati jeho vékos,
natiahnutelnas (o kd’ko ndm komponent bude ntboaras, natiahnt sa v pripade zmeny Keosti

mriezky, napr. zmena zobrazovaného okna) a jehaj@kkKazdy komponent vioZzeny do mriezky sa
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mdZze natiahnii cez jej viaceré fice alebo riadky. Pre komponent umiestneny pomdobto

spravcu rozloZenia sa dajitr pravidla jeho spravania sa vyuzitim trie@yidBagConstraints

» gridx/gridy —ktoré nam utuju, v ktorej bunke mriezky bude uloZeny horny kaimponentu.
Premenndridx nam utuje ¢islo sipca agridy ¢islo riadku.

« gridwidth/gridheight — 3pecifikuja, cez ko sfpcov/riadkov bude dany komponent
natiahnuty. Je mozné podavelmi uzitatnd konStantuGridBagConstraints. REMAINDER
ktord v pripadegridwidth udava, Ze komponent je posledny v danom riadku pipade
gridheightsa jedna o posledny komponent v dandpcst

« weightx/weighty- Specifikuju, & je mozné "natiahnii stipec/riadok, (v ktorom je dany
komponent umiestneny) az do limitulm&ho miesta na paneli.

« anchor - umo#uje zadd umiestnenie komponentu vo vzniknutom priestore @oon
konStantNORTH (zarovnanie smerom hordORTHEASTzarovnanie smerom k hornému
pravému rohu bunky mriezZky)EAST (zarovnanie smerom dopravafOUTHEAST
(zarovnanie smerom k dolnému pravému roh8DUTH (zarovnanie smerom spodku
obmedzujucej bunky mriezkygOUTHWESTzarovnanie smerom k dolnéniiavému rohu),
WEST(zarovnanie smerom tlava), NORTHWESTzarovnanie smerom k hornérfiavému
rohu), aCENTER(zarovnanie na stred),dujucich smer zarovnania komponentu.

« ipadx/ipady- umoziuje zadd pacet pixlov, o ktoré sa dany komponent &%@ado stranpadx,
alebo do vyskypady.

Uvedené premenné aich vlastnosti nepopisuju cglkaretfad dostupnych premennych
aich vlastnosti poskytovanych triedé@ridBagConstraints Zamerali sme sa len na premenné a
vlastnosti, ktoré su svojou funkcionalitou u#ité a vyuziténé pri navrhu novych rozSirujicich
vlastnosti CSS poziciovania. Pre podrobnejsi [[a@hmoznosti a fungovania Layout Manageru

GridBagLayoutako aj pre detailny popis triedyridBagConstraintspozri [14].

5.2.3 Uplatnenie mriezkového rozlozenia v pripade

webovych stranok

Chybajuca mozndsvytvarania akejsi mriezky, tabkovej kostry pre rozlozenie objektov na stranke
je jednym z hlavnych nedostatkov CSS poziciovanigrtinou, pr&o sa eSte stdle stretdvame
s vyuzitim HTML tabiiky pre tvorbu kostry stranky k rozlozeniu objektov.

RieSenim tohto problému by bolo vytvorenie sposddary umouje definovanie pozicie
objektu v akejsi virtualnej mriezke jednoduchym spdom, podobnym moznostiam pravidiel
GridBagLayout. Pri v&ine implementovanych internetovych stranok salprolsozloZenia objektov
tyka prave rozlozenia tabkového typu (do mriezky), objekty chcemetmesporiadané do riadkov

a sipcov.
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Mame tu potrebu vytvorenia metédy umioficej delenie stranky na mensSigsti
reprezentujuce jednotlivé bunky mriezky, do ktorgtiteme naSe objekty umiestriPred samotnym
umiesthovanim objektov sa vytvori navrh, v akom usporiddansa na stranke mali nachatiza na
zéklade takto ziskanych znalosti by s#&owala poloha objektov vo virtualnej mriezke tvoepc
kostru nasho dokumentu. Ako jednoduchy priklad 8z@eme predstawivytvaranie prihlasovacieho
formularu, ktory by mal obsahotahlavicku a niekdko vstupnych poli pre vyplnenie mena,
priezviska,cislo mobilného telefonu a datum narodenia. Po misKechto informacii si nd$ formular
moéZeme predstat/iako tabiliku s dvoma $pcami a Siestimi riadkami.

Z pohadu virtualnej mriezky dokumentu by naSa strankalmwyzer& nasledovne:

Hlavi¢ka obsahujuca nadpiBormular

Napis:Meno Pole pre hodnotieno

Napis:Priezvisko Pole pre hodnotWPriezvisko

Napis: Telefénnefislo Pole pre hodnotutelefénnesislo

Napis:Datum narodenig Pole pre hodnotiDatum narodenia

Tlagidlo Ulozi¢
Tabuka 5.1

Virtudlna mriezka znazornena v tdka 5.1. nam ukazuje formu kostry potrebnej pre danfpular.
V pripade, Ze by strdnka obsahovala takito kostzlozenia objektov, by sa objekty mohli
umiestiova’ na spravne miesto len pomocou definovania suragritorom riadku a v ktorom fgici

mriezky sa nachadza bunka, do ktorej mé dgny objekt umiestneny.

5.2.4 Aplikovanie principu fungovania GridBagLayout

Pre tvorbu rieSenia mriezkového rozlozenia objektav webovej stranke budeme vych&dza
z vlastnosti a moznosti poskytovanych mrieZkovymaemm rozloZzenia v Jave GridBaglLayout.
Tento spravca rozloZzenia nam slizi ako zékladny ehpde navrhnutie poziciovania objektov na
webovej stranke. GridBaglLayout v sebe is@hmnohé uzittné vlastnosti, tahtujuce definovanie
rozloZenia objektov v dokumente.

Vyuzitie tvorby virtualnej mriezky, (kde sa v paigle GridBagLayout pomocou vlastnosti
gridx a gridy umoziuje ucovanie presnej polohy objektu) by v pripade tvorbgbovych stranok
znamenalo zrimé Wahtenie utovania polohy objektu, na rozdiel od beZzne pouZtanspdsobu
poziciovania vyuzitim CSS vlastnosti. V pripade G#Riciovania je jeden z fleych problémov
pcCitanie suradnic objektu a chybajica moZnodvorenia tablkovej kostry pre objekty, pfom by
v oboch tychto pripadoch mohla naSu pracu s uitoganim objektov faktit’ viastno$ uréovania

stradnic typu “do ktorého riadku, v ktoronipsi* sa ma objekt umiestii
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Ako dophiujuca vlastno$ k siradnicovému umiegivaniu objektov do naSej virtualnej
mriezky by bolo potrebné tiez dopfnmoZnog nastavovania parametrov podobnygridwidth a
gridheight ktoré by umo#ovali nastaw roz’ahovanie sa bunky obsahujlcej objekt cez viaceré
stipce iriadky mriezky dokumentu. Realizacia pozielma webovych objektov na stranke
popisanym sp6sobom by unia¥ala efektivne a rychle rozmiasva’ objekty po stranke, (pripadne
v obmedzujucom kontejneri), bez potreby vyuziti@guytvorenej tabitky ako kostry dokumentu
alebo nutnosti zlozitého paania vzdialenosti objektu od stran dokumentu.

DalSie mozné rozsirenie by bolo obohatenie pozicievaj o parametre typweightx a
weightyv kombinacii s parametraripadxaipady, teda vytvorenie vlastnosti uniajucich v pripade
zmeny vékosti strany prispdsobiaj Sirku sipcov (podrobnejsi popisdialdej podkapitole).

Doplnenie CSS poziciovania o vlastti@chor by umo#iovalo definové poziciu objektu
jednym prikazom, a to ako jeho ukotvenie &itej strane alebo rohu dokumentti,obsahujicemu
bloku.
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6. Navrh rieSenia rozlozenia webovej

stranky

V tejto kapitole sa budeme zaobéraoznosami umiestiovania objektov na stranke, zalozenymi na
poznatkoch ziskanych zo Studia principu fungovaspaavcov rozloZenia jazyka Java pracujdcich na
mriezkovom principe (pozri kapitolu 5). Radziskanych poznatkov vytvorime navrh, ako reaifov
tento princip pre webové stranky.

V kapitole budd prezentované viaceré sposoby miageroblematiky umiegbvania objektov
na webovej stranke pomocou rozsirujucich vlastnpetiiciovania zavedenim novych neparovych

HTML atribltov, ¢i cez graficky editor pre mriezkové usporiadanigektoy.

6.1 Dopliujuce vlastnosti pre poziciovanie

Jednym zo spdsobov poziciovania objektu na strgekeytvorenie novych HTML atribGtov pre
definovanie dogujicich vlastnosti polohy objektu, na zéklade ktbrybude mozné it
umiestnenie objektu vo virtualnej mriezke dokumeriiieto atribaty by mali by podobné tym zo

spravcu rozlozenia GridBaglLayout.

6.1.1 Popis rozSirujucich vlastnosti

RozSirujuce hodnoty udavajiuce polohu objektu sakajol ako atribdty pre dany objekt, ktory
pomocou nich chceme umiestnalebo sa pouziju pre denie presnej polohy bunky mriezky, do
ktorej chceme dany objekt umiestnV nasledujlucefasti bude prezentovany stny pretfad tychto

atribatov ako aj Specifikacia ich vyznamu a pimanych hodn6ét.

6.1.1.1 obj_x

Bude sa vyuZivapre utenie vodorovnej polohy, v ktoromigti sa nachadza bunka obsahujlca
dany objekt, utuje nam X-ovl slradnicu. V pripade, Ze sa jedndjekd vioZzeny do bunky
roztiahnutej cez viaceréigte, sa hodnota chape ako hodnoljacat v ktorom bunka #&a. Atribat
moZe obsahovapozitivne celdiselné hodnoty, zénajlic hodnotou 0. Hodnotabj_x je povinna.

Napriklad objekt nachadzajuci sa v 4pst bude mé hodnotu:
<...obj_x="3"....>

Cislo tri zna&i Stvrty stpec,&isluje sa od hodnoty nula.
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6.1.1.2 obj_y

Tuato hodnotu vyuzivame pre d@nie horizontélnej polohy, v ktorom riadku sa nal#@ bunka
obsahujuca dany objekt,auje nam Y-ova slradnicu, jedna sa o povinnu hodndtpripade, Ze sa
jedna o objekt vloZzeny do bunky, roztiahnutej cézceré riadky, sa hodnota chape ako hodnota
riadku, v ktorom objekt zdna. Vlastnos moze obsahovapozitivne celdiselné hodnoty, z@najic
hodnotou 0. Napriklad objekt nachadzajici sa vaglku bude mahodnotu:

<...obj_y="2"...>

Hodnota dva, je z ddvodiislovania od nuly.

6.1.1.3 col_width

Col_widthmusi ma celatiseln( nenulovi pozitivnu hodnotu, ktor& narwuje cez kdko sipcov je

bunka, do ktorej je objekt umiestneny roztiahnd&ina sa o poslednu z povinnych atributov.

6.1.1.4 col_height

Col_heightje nepovinny atriblt s celéselnou nenulovou pozitivhou hodnotou, ktord natujercez

kor'ko riadkov je bunka obsahujlca objekt roztiahnuta.

6.1.1.5 obj_weight
Atrib(t obj_weightje nepovinny. V pripade jeho vyuzitia mézeme poowntohto atribGtu wiit’
pomerné rozdelenie iptov alebo spravane sa objektov v bunke , méZehobsa hodnotustatic
alebo pozitivnu nenulovidiselni hodnotu (nemusi bycelaiselna). Atribatobj_weightmbézeme
priradit’ len objektom s hodnotoeol_heightrovnou jedna.
» static — je jedind platnd réselnd hodnota, ktord mézeme atriblgbj_weight priradi’.
Hodnota sa bude vahova na vSetky objekty umiestnené na strdnke pomocgéeajmaetddy.
Jej vyznam je, ze sa pre kazdy objekt zachova $étka nastavena vlastnios width v CSS
+ (iselna hodnotanam uguje vahu dpca, v ktorom sa bunka nachadza. Nie je moZnéditira
hodnotu bunke, ktora je roztiahnuta cez viacehgcst Ciselna hodnota, ktori zadame sa
vztahuje na dpec, v ktorom sa bunka nachadza, a je teda ¢élgéte ju definové pre kazdy
stipec len raz. V pripade, Ze by bola hodnota uvegeméen isty dpec viackrat (pri kazdom
dalsom definovani umiestnenia objektu do danéfpra), sa vZdy berie do Gvahy posledna
zadana hodnota pri vyhodnocovarpst smerom zhora dole (po riadkock)iselné hodnoty
uréuji pomerné rozdelenie dostupnej zobrazovacej tbiaedzi sipcami. V pripade

nezadania Ziadnej hodnoty pre Ziaden focst/ sa tieto rozdelia rovhomerne. V pripade, Ze
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zadame hodnotu len pre niektorépse, sa ostatnym priradi hodnota nula, ateda niebud

zobrazené.

6.1.1.6 anchor

Jednd sa o nepovinny atribat umofici umiestnenie objektu ukotvenim k jednej zaastr
alebo k rohu stranky alebo obsahujuceho bloku. Mddeerd hodnoty bottom_left bottom_right
bottom right. Tieto hodnoty svojim spravanim presne zodpovedd@stnostiam uvedenym v
podkapitole 3.5. Hodnotmp_leftpodporovana nie je, KZe sa objekty z#naju rozmiestova’ vzdy
od avého horného rohu, ktory zodpoveda polohe bunikgdsadnicami:

<... obj_x="0" obj_y="0" ....>

RieSenie by malo fungovanasledovne. Majme “objektl”, ktory chceme umieastm nasej
stranke vebh objektu nachadzajliceho sa v siedmom rade atohaipci nasej stranky. Objektl by
mal zaberéi ako na Sirku tak aj na vysSku vzdy dve bunky vinagmriezky, ato pri zachovani
velkosti buniek mriezky. Toto mézeme dosiatimasledujicim spésobom:

Vlastnosti pre ufenie polohy objektu ako afalSie dopiujlce vlastnosti tykajuce sa jeho
polohy na stranke bude potrebné definovaHTML kdéde ako atribaty bunky, do ktorej je objekt
umiestneny, a teda v naSom pripade by pribudledagice vlastnosti k deklaracii objektu v HTML
kode:

<div id="objektl".......ccccccerrrinnnn Z#najuci div tag a wenie Id objektu
0] X="3". i poloha v dpci 4
0bj_y="6" i poloha v riadku 7
col_width="2"...........cerrrrrrrn Sirka objektu zaberie 2 bunky virtualnej

mriezky (sipec 7 a 8)
col_height="2"..............cc....... vySka objektu zaberie 2 bunky virtualnej

mriezky (riadok 4 a 5)
obj_weight="static">.............. Sirka objektu nastavend pomoco$SC

zostane vzdy zachovana

<IAIV> ukoriujdci div tag

Takto zapisana deklaracia v HTML by mohla plfuinkciu u€ovania polohy kam bude objekt

umiestneny.
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Uvedené nové atribdty a ich hodnoty by sa vyhodwmali pomocou JavaScriptu, ktory by bol
pripojeny k strdnke a po spracovani zadanych hoalmifititov pre ufovanie polohy objektu by tieto
vyhodnocoval a vytvoril by dopljuce CSS vlastnosti &ujuce polohu.

6.1.2 Dopliujuce parametre pre umiestiovanie

Pre UspeSnu realizaciu umigstania objektov pomocou parametrov definovanych &kdviL

atribaty a ich hodnoty, je potrebné zadefinbdalSie parametre.

6.1.2.1 Trieda layoutobj

Jednd sa o vlastnbszavedenl z dévodu potrebycenia, ktoré objekty sa majd umiestrma
strankach pomocou metddy poziciovania. Z tohto dévje potrebné, aby vSetky bunky, ktoré maju
tvorit’ kostru tabiiky pre rozmiestovanie objektov patrili do tej istej triedy, a tedby obsahovali

vlastnog classs hodnotouayoutobj
<... class="layoutobj" ....>

Téato vlastno ndm nastavuje, Ze sa jedna o bunku tatwej kostry, do ktorej sa ma umiestiany
objekt.

6.1.2.2 Id objektu

Atribat id umozujici jednoznana identifikaciu daného objektu je Pddiska vyuzitia layout
managerudayoutm.jsnepotrebny ,a umdaije nam uplatni dophiujice CSS vlastnosti pre konkrétnu
bunku tabiiky, ako su napriklad farba pozadia alglaaldingalebo Sirkai vySka objektu.(vlastna's

marginnie je podporovana, pozri: 7.2.2.1)

6.1.2.3  Target

Dalsim zavedenym atribGtom jarget, jedn& sa o nepovinny atribut, ktorého hodnotavadag’ovy
objekt, do ktorého sa ma umiestmiasa tabkkova kostra. Ako jeho hodnota sa udé&yabjektu, do
ktorého chceme nasSe objekty roztbzi

Target sa definuje raz pfabovdny z objektov, ktoré chceme umiestrikeby sme vlastnd's
target definovali viackrat, zdhdnil by sa posledny uvedeny variant. V pripadetatget nie je
definovany sa objekty rozlozia do okna prehlisdaV pripade, Ze chceme naSe objekty roZldoi
objektu sid="test" , to deklarujeme nasledovne:

<... target="test" ....>
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6.1.3 Vyska riadkov vo virtualnej mriezke

Vyska jednotlivych riadkov vo vytvorenej virtualnejriezke, do ktorej su objekty umiastané, sa
vzdy rovna najvysSiemu objektu v riadku. Vynimkeugripad, k& naSa tabkkova kostra obsahuje
bunku, ktora je roztiahnuta cez viaceré riadky Fapupricom je jej celkova vySka ¥dia, nez stet
vySok najvysSich objektov pre jednotlivé riadkyz ddoré sa objekt roahuje. V tomto pripade sa
k vySke posledného riadku, v ktorom sa roztiahnoltjekt eSte nachadza prippta vySka, o ktoru

roztiahnuty objekt prevySuje &t vySok jednotlivych riadkov (cez ktoré satiaauje).

6.1.4 Vyznam mriezkového rozlozenia

Pre rozmiestnenie objektov na stranke sa pouzivazkové rozlozenie, ktoré sa vytvori
pod’a zadanych hodnét, a do ktorého buniek sa umigsbbjekty.

Nasledujuci obrdzok 6.1. znd#oje vytvorenu virtudlnu mriezku (akoby kostru pre
rozlozenie objektov) s bunkami, do ktorych je mozméiestiova’ objekty. V kazdej z buniek su

uvedené rozsSirujuce vlastnosti, pomocou ktorychyjgorena.

obj_x="0" obj_y="0" obj_x="1" obj_y="0" obj_x="2"
col_width="1" obj_weight="0.5" col_width="1" obj_y="0"
obj_weight="0.4" col_width="1"
col_height="2"

obj_x="0" obj_y="1" col_width="2" ) )
obj_weight="0.3"

obj_x="1" obj_y="2" col_width="2"

obj_x="0" obj_y="3“ col_width="3"

Obj_X:HZH 0ij=“4“
col_width="1"

anchor="bottom_right"

Obr. 6.1
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Virtualna mriezka vytvara sama seba, a to na zékigtenych siradnic kam sa maju objekty
umiestova’ (hodnoty parametrowebj x / obj_ ¥ a hodnét utujicich vékosti jednotlivych buniek
(na kdko riadkov/sipcov je bunka roztiahnutd). Padtychto hodnét sa zisti Bkos® mriezkovej
kostry, kde najv&ie hodnoty utuji suradnice umiestnenia objektu aujd aj paet riadkov
a stpcov tabiiky. Pomocou parametrosol_widtha col_heightsa definuje, ktoré z buniek sa maju
spojit do jednej vasej bunky, ktora je roztiahnuta cez viacetpcst alebo riadky.

Vytvorena virtualna mriezka sa sklada z trocipasiv a z piatich riadkov. Jednotlivéste
maju svoju Sirku wenu poda jednotlivych pridelenych hodnét atribldbj weight VySka riadku
vychédza z vysky najvySSieho objektu v riadku. Teznazornend furtké podstata atributanchor,

ktord ma za dosledok ukotvenie bunkyldeého dolného rohu zobrazovacej plochy.

6.1.5 Editor dopliujucich atribatov poziciovania

......

atribdtmi, by bolo vytvorenie webovej aplikacie teda, ktory by pre zadané ddpjuce atributy
poziciovania vratil potrebny CSS kéd pre realiz&otto rozlozenia. Vytvorenie takejto aplikacie by
zarilo, Ze objekty budd na stranke spravne rozloZet@ & bez potreby pripojenia potrebného
JavaScriptu k stranke.

Samotné rozloZenie objektov na stranke by tedaloebivislé na tomg¢i je v prehliadai
povolena podpora pre JavaScript.

Samotna webova aplikacia by malatnfiarmu, ktora by umaiovala na jednej stranke vidie
sitasne ako vstupny kdd obsahujlci popis rozloZenjektdy s vyuZzitim rozSirovacich HTML
atribdtov, tak aj vysledok zobrazenia spolu s fmitjen CSS kédom pre dosiahnutie daného
vysledku. Takto zrealizovana aplikacia by ummzla jednoduchym spésobom uprakiod pre
uréenie polohy objektov a zafila by ziskanie CSS kodu pre pozadovany spOsobozeria
objektov.

Stranku si moéZeme predstévako dva dpce, préom v pravom sa nachadza zobrazovany
vysledok awavom sipci je vstupné textové pole pre vioZenie kodu, aotextové pole pre

zobrazenie vysledného CSS kddu.

6.2 Graficky editor mriezkového usporiadania

Druhym zo spbsobov poziciovania objektu na strafgkevytvorenie grafického editora pre
umieg’ovanie objektov do virtualnej mriezky. Editor by mamoznt’ intuitivne a jednoduché
vytvorenie virtualnej mriezky pdd potreby a umoZztiiumiestovanie objektov do jednotlivych
buniek tejto mriezky.

Editor by mal umoiova’ intuitivnu alahkd pracu s virtualnou mriezkou, presné a jednieéluc

rozmiestnenie objektov v jednotlivych bunkach mkiea export kddu potrebného pre zachovanie
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navrhnutého rozloZenia objektov. Pre splnenie miatieek intuitivneho #ahkého ovladania by sa
malo ¢o najviac obmedZi pouzivanie klavesnice a prisposbleiditor pre jeho ovladanie pomocou
jednoduchych operécii vyuzivajacich mysku. Tri hiéskupinycinnosti, ktoré by mal takyto editor
splhat’, su:

e Intuitivna tvorba virtualnej mriezky (vytvoreniei@rava vékosti aj rozloZenia buniek)

* Rychle a jednoduché rozloZenie jednotlivych objeldo buniek mriezky

« Export vzniknutého kodu pre rozlozenie objektov.

6.2.1 Virtualna mriezka

Vychadzajlc z poznatkov nadobudnutych Stadiom smunavozloZzenie mriezkového typu v jazyku
Java, sa ako hlavny dievytvorenia grafického editora javi navrhnutie jedocho a intuitivne
ovladat&ného spbsobu pre tvorbu virtualnej mriezky. Editgribal umozova’ efektivne a rychle
vytvorenie tejto mriezky, ako aj spdsoby pre jejjeduchi Upravu.

Samotnu virtualnu mriezku si mézeme predstakio maticu alebo talikiu s vopred danym
postom stpcov a riadkov. Jednotlivé bunky vytvorenej mrietkysia by upravovaténé, o sa tyka
nastavovania ich Vk&osti alebo spojenia dalSou susednou bunkou v pripade, Ze chceme vytvori
spojitt bunku, siahajicu cez viaceré riadiystipce (alebo oboje) danej mriezky. TieZ must by

poskytnutad moZna'sako do danej bunky vytvorenej virtualnej mrieZkyiastni’ jednotlivé objekty.

6.2.1.1 Tvorba virtualnej mriezky

Prvym krokom tvorby virtualnej mriezky budecenie pétu riadkov a dpcov tvoriacich tato
maticu. Tieto Gdaje bude treba definbvpomocou¢islic reprezentujucich dany pet sipcov
a riadkov. Tieto vstupné Udaje by malithgdiné, pri definovani ktorych sa @@s tvorby virtualnej
mriezky vyuZije klavesnica. Po vytvoreni mriezkydaym pétom sipcov ariadkov sa nam
poskytne niektko moZnosti ako s touto maticou nardlzatadiska zmeny jej Wosti, ¢i spajania

jednotlivych buniek mriezky do ¥&ej jednotnej bunky.

6.2.2 Zmena vd’kosti vytvorenej virtualnej mriezky

Zmena vékosti buniek mriezky musi Iy navrhnutd umatijlic presna #ahkd zmenu
potrebnych vikosti buniek Spomenieme dva hlavné spdsoby pre zwlastnosti vBkosti mriezky.

V prvom pripade sa meni Rkos’ konkrétne vybratej bunky, toto by sa malo realaov
pomocou moznosti uchytenia pravého dolného rohikyoumysSkou a jej natiahnutig&i zmensenie
ako vo vertikdlnom tak aj v horizontdlnom smerecdodoby upravovania ¥eosti bunky sa bude
zobrazova vzdy aktualna vikos” bunky udavana v pixloch. ZvySok mriezky sa priggdsnovej
verkosti bunky, ktort sme upravovali. Zvy3né bunky rftdajice sa v riadku a \sti upravovanej

bunky sa musia upratia prispdsobi novej vékosti riadku¢i stipca vychadzajic z novych fkesti
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upravovanej bunky. To znamena, Ze napr. v pripagéesa menila vySka danej bunky, sa vSetky
ostatné bunky nachadzajlice sa v riadku kam patnpagvovana bunka, musia upraw ich nova
vySka musi zodpovedanovonadobudnutej vySke upravovanej bunky (v prepailky sa uplauje
podobny princip pre danyipec).Daldim opatrenim pri zmene Rk@sti niektorej z buniek mriezky je
vertikalny posun polohy buniek nachadzajicich smiestore vymedzenom smerom zhora riadkom,
do ktorého upravovana bunka patri, ako aj horizoptaosun buniek nachadzajicich sa v priestore
napravo od $pca, do ktorého upravovana bunka patri. V3etky ttmedzenia si potrebné pre
zachovanie mriezkového tvaru v pripade zmerkesti bunky vo vytvorenej virtualnej mriezke.

Pre lepSie pochopenie si pozrime obrazok 6.2., kdame ciernou farbou na pozadi
znazornenu pdévodne vytvorenld maticu tkessti 4x5. Bunka zngena cervenou farbou nam
reprezentuje vybrani bunku, pre ktori menime jéke®’ ako v horizontalnom, tak aj vertikalnom
smere. Na obrazku vidime, Ze bunky patriace ficati riadku upravovanej bunky zmenili svoju
velkog® prispdsobujic sa Vkosti upravovanej bunky. Pre lepSie zvitlitenie su bunky novych
rozmerov zn&ené zelenou farbou ako aj Sipky v upravovanej bumiézotiujice o kdko bunka vo
vertikalnomgi horizontalnom smere narasta. Pri bunkach zapaihj@o oblasti napravo odistaci
pod riadkom upravovanej bunky, doslo k posunu iclolgy. Tento posun je znazorneny vykreslenim

posunutych buniek modrou farbou.

Pévodna Sirka mriezky
/\

Pbévodna ] \ .
< | Nova

vySka .
vyska

mriezky .
mriezky

y

Nova Sirka mriezky

Obr. 6.2
Druhym spésobom zmeny Rkosti mrieZky je moznastpravy vékosti vybraného §pcaci

riadku. Pre umoZnenie tejto operécie budd na kaadkov i stpcov umiestnené tédla umoiujlice
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meni’ velkos’ stipcaci riadku veda ktorého sa nachadzaji. V pripade zmerikasti daného riadku
sa ostatné bunky, nachadzajice sa pod danym riagikasunl na novi polohu, aby sa dodrzala
mriezkova Struktira (v pripade zmeny'kesti daného §ca sa pre kice napravo od neho upiaje

obdobny postup).

6.2.3 Spojovanie mriezok

Popri zmene J&osti mriezky, je druha z potrebnych operacii porbe virtualnej mriezky pre
umiestiovanie objektov na strdnke, sp6sob uudci spajanie viacerych mriezok do jedne§sej
mriezky roztiahnutej cez viaceréipste ¢i riadky. Tato operacia je potrebna,dize v&sinou sa
snazime objekty rozloZikomplexnejSie, napr. vytvorenie spojitejl’kej bunky cez cely riadok,
tvoriacej akusi hlawku pre nasledujdce objekty, a pre vytvorenie vinapmriezky umo#ujlcej
takéto rozlozenie je mozndspajania buniek nevyhnutriwsl. Pri spajani buniek mdéZzeme rozlistva
pripady jednoduchého a komplexného spéjania. Péjasp vzdy pripajame jednoduché (eSte
nespojené) bunky k otcovskej bunke. Otcovska byekaunka nachadzajuca sa napravo alebo nad
bunkou, s ktorou ju chceme spbji
Spéjanie bude prebiehayuzitim tl&idiel pre utenie pripojenia bdi buniek napravo alebo
pod otcovskou bunkou. Pri spajani buniek sa musikzdt’ nasledujuce zakladné pravidla:
» Nesmie sa spdjinespojena otcovska bunka s uz spojenou bunkou.
« Nesmu sa spdjido jednej bunky dve spojené bunky (aj otcovskgpajana bunka sa sklada
z viacerych buniek).
Pri jednoduchom spéjani buniek,dké otcovskej bunke pripdjame vzdy naraz len jednu
bunku, sa jedna o operaciu spéjania buniek pathiadb rovnakého riadkti stipca. DoleZité je ptas
spajania kontrolouaa upravové moznosti spdjania okolitych buniek tak, aby bdldy dodrzané

zakladné pravidla spéajania.

Obr. 6.3
Pre lepSie pochopenie si pozrime obrdzok 6.3. nkémeciernou farbou na pozadi znazornenu
vytvorenu maticu o vikosti 4x2. Modrou zngena véka bunka znazdwuje spojené dve bunky, ku
ktorym v zndzornenom kroku chceme prigafialSiu bunku zné&enuéervenou farbou (modra iea
bunka je teda otcovskou a k nej pripajateevent jednoduchd bunku).Bunky nachadzajlice sa nad
modrou bunkou uz nemaju moziiagajania smerom dole a po pripojéafvenej bunky straca tato
schopnos aj bunka nachadzajica sa n&ol zn@&ena zelenou farbou, aby sa dodrzali zakladné

pravidla spajania buniek.
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V pripade komplexného spajania vytvarame bunkugktmzmery siahaji $asne cez viaceré
riadky i sipce. Rovnako ako aj v predchadzajucom pripade gjatia zakladné pravidla spajania
buniek. Ku komplexnému spajaniu dochadza v pripakehceme spajijednym smerom uz spojenu
bunku (bunka vznikla vertikdlnym alebo horizontatnyjednoduchym spojenim buniek), druhym
smerom (v pripade, Ze bunky boli spojené jednodueckpojenim v horizontdlnom smere, chceme
uskut@nit’ vertikadlne spojenie, alebo naopak). Vtomto prépatbchadza k pripojeniu vSetkych
jednoduchych buniek nachadzajiucich salmedlebo pod otcovskou bunkou ,ku ktorej ich chceme

pripojit’.

Obr. 6.4
Na obrazku 6.4 vidime priklad vertikdlneho komplelia spojenia, k& modra farba zna
otcovskl bunku &ervena farba jednoduché bunky, ktoré sa v nadchfmwa kroku spoja

s otcovskou bunkou.

6.2.3.1 Zmena ve’kosti pri spojenych bunkéch

V pripade spojenych buniek nie je mozné zmecdh ve’kos” pomocou uchytenia za pravy
dolny roh bunky (8.2.2). Toto oSetrenie je nutnéxatiu, Ze by sa v pripade spojitej bunky nedalo
urtit, ako sa ma vykonana zmenalkasti bunky premietniina ostané bunky okolo. V pripade
zmeny vékosti spojenej bunky, ktora pozostava s dvoch bot@ne spojenych jednoduchych
buniek by sa nedalo &ir, ako sa maju zmeny vo Kkosti Sirky rozloA medzi dva dpce, medzi
ktoré patria aj bunky, ktoré tvoria spojena bunku.

V pripade, zZze chceme zmeénvelkos’ spojenej bunky, to mdzeme dosiatinpomocou

pouZitia Gprav vEkosti vybraného $caci riadku (viz. 6.2.2).

6.2.4 Umiestiovanie objektov do mriezky

Po vytvoreni mriezky je potrebné zafsipdsob, ako jednoducho umiestobjekty v mriezke, ako
s umiestnenymi objektami nardb#&fektivny spdsob ako vklatdabjekty do mriezky, je umiestnenie
tlacidla pre vloZzenie nového objektu do kazdej z bunmkiezky, do ktorej mbzeme objekty
umiestiovea’.

Samotné vkladanie objektov sa bude realifopamocou vstupného textového rozhrania,
kam sa vlozi zdrojovy kdd obsahujuci potrebny poemého objektu. Takto popisany objekt sa
potom umiestni do danej bunky, pri ktorej bold@va vioZenia objektu zvolena.

Pre objekty umiesibvané do buniek mriezky platia dve zakladné prawvidl
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» Jedna bunka mriezky mbéZe obsahblabovd’ny paiet objektov, piom su tieto usporiadané
za sebou.

« Ziaden z vloZenych objektov nesmie presaliogaz hranice bunky, do ktorej bol objekt
vlozeny.

Po vlozeni objektu do bunky treba riepripadné zmeny tykajlce sa polohy a obsahu ohjektu
pripadne spbsobu jeho odstranenia. Pre md@Zpasmiestovania vybraného objektu do inej bunky
mriezky v pripade potreby, alebo zmenu jeho zaradermamci danej bunky (pripad, Kejedna
bunka obsahuje viaceré objekty) bude na bunke zehéatlgidlo umo#ujice uchopenie objektu
a jeho prelozenie do inej bunky alebo na koniecaflie objektov v rdmci bunky sadiippomocou
mysSky.

Objekt bude tiez obsahavdalSie dve tlaidla umozujuce vd’by jeho editaci€i odstranenie
z mriezky. V pripade editacie objektu sa poskytiévatd’ovi moznos zmeny zdrojového kddu
daného objektu.

Dal3ou problematikou, ktor( treba vyriéSbude umoznenie spajania bunigikzmena ich
velkosti, aj v pripadoch, Ze tieto uz obsahuju vloZebgekty. Zmena J&osti bunky po vlozeni
objektov bude ovplykova’ rozloZzenie ako aj zobrazovanias’ vioZenych objektov. V pripade
zmenSenia sa bunky podlkes’ vioZzeného objektu sa jeho préevajlcecasti, ktoré by boli mimo
rozsahu bunky, skryju. Pri spojeni dvoch bunielgr&tuz obsahuju nejaké vloZzené objekty, sa

objekty spojenej bunky doplnia za objekty otcovaiapky, ku ktorej sa ich bunka pripaja.

6.2.5 Export vzniknutého kodu rozloZenych objektov

Po dokoweni tvorby mriezky a vlozZeni potrebnych objektovimapredutené miesta bude potrebné
takto vytvorené rozloZenie zobréza uprawi do tvaru, aby sa dalahko prenies a vlozi’ na
potrebné miesto vo vytvaranej aplikacii. RieSentmbfmu je vytvorenie exportu potrebného kédu
pre rozlozenie objektov spolu s vloZzenym kédom wimenych objektov tak, aby sa tento mohol
vloZit na potrebné miesto. Takto exportovany kod by maabbva okrem kédu viozeného pri
definovani vlastnosti objektov uzivéten, len kdd zodpovedajici normam jazykov HTML a CSS

.....

aplikacie.
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7. Implementacia

Implementéacia je zaloZzena na ziskanych poznatkachspanalyzy problematiky rozmiéstvania
objektov na strdnke metddou vyuZivajucou rozSimjdtastnosti poziciovania, ako aj vyuZzitim
moznosti grafického editora (kapitola 6.).

Implementované rieSenia su zaloZzené na poznatkadbbudnutych ptas Stadia moznosti
umiestovania objektov v jazyku Java a na zéklade vytwxcbmavrhov.

Prvym je rozSirenie vlastnosti poziciovania objekta stranke vyuzitim programu pisaného
v jazyku JavaScript spracovavajic zavedené HTMLbatyi pomocou objektového modelu
dokumentu. Tento spOsob rieSenia bude realizovikaydaphujici JavaScript, ktory bude pripojeny
k danej stranke a bude realizévazloZenie objektov, vzdy pri tdani stranky. Druhym sp6sobom
rieSenia rozlozZenia objektov na strdnke s vyuzi{irML atribatov je spbsob vytvorenia webovej
aplikacie sliziacej ako editor pre rozlozZenie otmekna stranke vytvarajic vysledny CSS kod pre
rozloZzenie objektov. Tento spOsob by zabeémpal spravne rozloZenie objektov na stranke
nezavisiac na podpore JavaScriptu.

Druhou implementovanou formou rieSenia je vytvoeegnafického editora pre rozmiestnenie
objektov na stranke. Editor bude fungtvaod’a popisu vychadzajuc z popisu v predchadzajicej
kapitole a jeho implementacia prebehne tieZ v jazykvaScript s vyuzitim objektového modelu

dokumentu.

7.1 Pouzite programovacie technoldgie

Pri tvorbe alternativneho rieSenia som vyuzil pamgovacie techniky JavaScript s vyuzitim DOM-u.
Koncept objektového modelu dokumentu (DOM) sa wai pristupovaniu k jednotlivym objektom
aich parametrom pomocou stromovej Struktiry dokutmejeho podrobny popis je uvedeny
v kapitole 4. Objektovy model dokumentu DOM.

7.1.1 Struény avod do JavaScriptu

JavaScript je interpretovany programovaci jazyk&kladnym objektovo orientovanym konceptom.
Klientska verzia tohto jazyka (tj. verzia pracujicBOM, pojmy ako udaldgprehliad&a, dokument,
okno apod.) je siag’ou v&Siny vSeobecne rozSirenych prehligmaako su napr. Internet Explorer a
Mozilla Firefox.

Jadro jazyka (tj¢ag’ univerzalna a nezavisla od internetového prehtiadge syntakticky

vel'mi podobné C, C++ alebo Jave. Podolinagsak kori na Urovni syntaxe. JavaScript je jazykom,
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ktory ma potldend typova kontroluDalej ide o interpretovany jazyk, ktory mnohé mydkg
prebera z jazyka Perl.

JavaScriptd’alej nie je zjednoduSenou verziou Javy. Ide o s#atos jazyk, ktory vznikal
pod nazvom LiveScript. Nazov bol zmeneny tesne pebd uvedenim na trh z marketingovych
doévodov. Rovnako aj predstava, Ze ide o nejakygddohy jazyk je chybna. Je rovnako zlozity ako
ostatné univerzalne programovacie jazyky. V prodokt Microsoft je mozné sa streth(s

komegknym nazvom pre tento jazyk JScript. [4]

7.2 Implementovanie rozlozenia prvkov pomocou
HTML atribatov

Vytvorena aplikacia umdizije rozloZenie objektov pomocou Specifikacii uveddnyv kapitole 8.1.
Jedna sa o JavaScript s aplikal@youtm.js ktora sa pripoji k HTML dokumentu, a pri nabehnuti

stranky sa spusti jeho funkdayout_maker()Do HTML kdédu sa pridaju nasledujuce deklaracie:
<script type="text/javascript" src="./layoutm.js">
<BODY onLoad="layout_maker()">

Spravca rozlozenidayoutm.js vyhodnoti parametre aich hodnotycéwjtice rozlozenie
objektov do buniek mriezkovej kostry a doplni k HTMAdu d’alSie CSS vlastnosti, ktoré zabedipe
spravne rozlozenie objektov na stranke. Aplikaaitaliestovana pre aktualne verzie prehléada

Internet Explorer a Mozilla Firefox Opera a Netss&yowser.

7.2.1 Princip fungovania spravcu rozlozenidayoutm.js

Po nabehnuti stranky sa z nej zavola javastaimutm.js ktory ma za ulohu vytvorenie tatkovej
kostry a umiestnenie objektov do nej, na vopretkné spravne miesto. Ako prva sa priamo zo
stranky zavola funkcidayout maker() ktora ma za Ulohu zo vSetkych objektov, defingdn
parnymi tagmkdiv>objekt</div> vybra’ tie, ktoré patria do triediayoutobj

<... class="layoutobj" ....>

a maju sa rozloZipo stranke pomocou skriptayoutmjs. V priebehu vyberania objektov, ktoré sa
budl rozmiestova’ sa vola funkciacalc_layout() ktora nam zisti vékos® tabu’ky (poset sipcov a

riadkov) a vytvori zakladnu verziu taltkovej kostry pre rozlozenie objektov.
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Jadrom aplikacie je funkciéind_first_obj() volana po vyselektovani vSetkych objektov,
ktoré sa maju umiestinpomocou naSej aplikacie. Tato funkcia prejde vSetekty, ktoré chceme
umiestn? na stranke v dvoch prechodoch, ¢pm objekty vzdy vybera v poradi ako sa budud
zobrazova na stranke (zaradom, &aajuc od hornéhdavého rohu). V prvom prechode sa pomocou
funkcie collect_weight() afiou volanych pomocnych funkcii zisti pomerové roed@ sipcov
v tabu’kovej kostre.

V druhom priechode sa potom pre kazdy objekt zavohkciaplace object() ktora nam
vypcita polohu bunky, v ktorej sa ma objekt nach#idaavygeneruje potrebny CSS kod pre
umiestnenie objektu.

Funkciaplace_object()e najrozsiahlejSou funkciou aplikacie, vola mngwénocné funkcie
pre vypa@et rozlozenia taliky, pctita ve’kosti riadkov ako aj dopljluce vlastnosti typwanchor.
TieZ ma na starosti overovanie vlastndstiget, ktord utuje, kam sa mé vysledné rozloZenie
zobrazt'.

Samotné zobrazenie méa na starosti funkaiget_area() ktord viozi vysledné rozloZenie do

uréeného citového objektu alebo priamo do tela stranky.

7.2.2 Specifikacia pouzivania

Pre spravnu pracu spravcu rozlozelagoutm.jsje potrebné tento JavaScript nalinktvea HTML
strAdnku a zavota funkciu layout_maker(). DoleZité je mé spravne ufené vstupné parametre
a prehliada musi podporowaJavaScript.

Je potrebné spravne nastastradnicové bunky tabky (obj_xa obj_y) kam chceme objekt
umiestni’, ako aj vékos objektu, teda cez Kko riadkov a dpcov tabiliky sa bude bunka
obsahujuca dany objekt mahova.

Aplikacia vytvara CSS kod tujuci rozlozenie a vi&os® jednotlivych buniek, do ktorych
umieshuje dané objekty. Kazdy z objektov tvoriaci burtkbu’ky je objekt, ktory méze obsahava
Pubovd’néid, a teda sa mu v CSS mdzu pridelalSie vlastnosti ako Sirka vySka objektu, pripadne
farba pozadigi padding

Poloha objektu, ateda bunka mriezky, ktora objelsahuje, je wena v CSS pomocou
suradnic HTML rozSirenia pre jednoduch&emie polohy. V CSS vlastnostiach je definovany
padding pre vzdialenas od ostatnych buniek, ako aj vySka bunky (z dévadektivnejSieho
zobrazenia prikladu.), Sirka vyplyva z¢po umiestiovanych objektov, a v pripade ich uvedenia aj
z nastavenia hodnét parametij_weightpre sipce tabiikovej kostry.

Priklad definicie objektu umiestneného do bunky pooulayoutm.js

« CSS:
# tableCell { background: blue; height: 500px; paugt 12px; }
# innerObj {background: green; height: 100%; widtt00%; }
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e HTML:
<div id="tableCell" h
class="layoutobj"
obj_x="1" > definovanie vikosti a polohy bunky v talilsovej kostre

obj_y="1"

col_width="1" > J

<div id="innerObj">
dsf objekt umiestneny do bunky talkovej kostry
</div> (dsf— je obsah objektunnerOb)

</div>

Vytvorena mriezkova kostra sa umiestnidbdo preduteného obsahujiceho bloku alebo
priamo do stranky. V pripade, Ze sa jedna o ungestndo obsahujiceho bloku, si ten pre nasho
spravcu rozlozenia 8ime pomocou jehad, ktorého hodnotu uvedieme ako hodnotu parametra
target Pri tvorbe tabtkovej kostry sa pri vyptioch pre Sirku $bcov vychadza vzdy zo Sirky objektu
(stranky alebo obsahujuceho bloku) kde sa budelkabuytvaral, tato Sirka sa potom deli medzi
jednotlivé sipce (vynimkou je pripad pouZitia hodnostatic). V pripade pouZitia parametra
obj_weightpre utenie pomeru medzi Sirkamiistov, sa pomocou hodnét tohto parametra ¥itpo
percentudlna Sirka jednotlivychistov. V pripade, Ze sa takto vytvorena tkauneumiestni do
obsahujiceho bloku s pevnou Sirkou, sa Sirkycst budi prispdsobovaaktuainej Sirke objektu

(stranky alebo obsahujiceho bloku), kde sa zobfiazuj

obj x="0" obj_y="0" col_width="1" ‘obj_x="1" obj_y="0" obj_x="2" obj_y="0"
obj_weight="0.5" col_width="1" col_width="1"
obj_weight="0.4" obj_weight="0.3"
obj_x="0" obj_y="0" col_width="1" obj_x="1" obj_y="0" obj_x="2" obj_y="0"
obj_weight="0.5" col_width="1" col_width="1"
obj_weight="0.4" obj_weight="0.3"
Obr. 7.1.

Priklad na obrazkoch 7.1. ukazuje zmenu Sirdpcst v zavislosti na zmene Rk®sti
obsahujtceho bloku, gom sa ale dodrZiavaju pomerové vlastnosti medkasir sipcov, ktoré su
dané parametrombj_weight(bunky obsahuji jeho hodnotu pre aktualrigest).

K aplikacii bol vytvoreny aj stitny manual obsahujici navod pre pouzitie rozSirgjdici

HTML atribGtov pre poziciovanie.
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7221 Problém s margin

Pre jednotlivé objekty tvoriace bunky tdkavej kostry, do ktorej sa umigésiji iné objekty je
mozné okraje formatovapomocou vlastnostpadding atakto nastavi presnejSie umiestnenie
zobrazovaného objektu v bunke. Vlasthosargin nie je podporovana, jej nastavenie pre objekt
bunky tablikovej kostry nie je povolené, z dévodu nespravneie@vnakej podpory réznymi
prehliad&mi, ako aj nepotrebnésu vlastnosti, ktord v pripade tdlove] bunky zastupuje viastnbs
padding, vhodna pre definiciu vzdialenosti okraj@estiovaného objektu od okraja bunky.

Rovnaké spravanie sa vlastngséiddingbolo potrebné zabez§é funkciou, ktora ku kazdej
stranke doplni neStandardni CSS vladtn@soz-box-sizing: border-box; box-sizing: border-bdx;

zarutujucu rovnaké spracovanie vlastnosti padding rézrpmehliad@mi.

7.2.3 Kompatibilita s prehliadac¢mi

Aplikacia layoutm.jsbola testovana na viacerych dostupnych prehiiacta a to Internet Explorer,
Mozilla Firefox a Opera. Aplikacia je vo vSetkyckepliad&och podporovana rovnako a spravne, az
na niektoré Specifické vynimky, ku ktorym prichadzalévodu nie vzdy spravnej a pri kazdom
prehliad&i rovnakej podpory normy CSS ZiSpecifikacie objektového modelu dokumentu.

V pripade, Ze ziadnej z buniek tvoriacich tBdmv( kostru stranky nepriradime nejaku
nenulovd vysku (v podstate na konkrétnej Sirke legtakel’ze ju nadayoutm.jsskript prepise) nas
layout manager nebude fungdva prehliadai Internet Explorer, z dévodu odliSnej implemengaci
funkcii objektového modelu dokumentelemenclientHeight a elementlientWidth ktory
v Exploreri v tomto pripade vracia ako vySku, vzaghotu nula.

7.2.3.1 Validita stranok

Kvoli rozSireniam HTML novymi atribGtmi nie sa sti@n vytvorené s rozSireniami pre
umiestovanie objektov pomocouayoutm.js validné. Validator chape rozSirenia ako fmod
prislusnych noriem neSpecifikované atributy, a telaozn&uje za chybu.

Tento problém nenastava v nasledujlcich postupacimiestnenia objektov vyuzitim
webového editora doplnkovych vlastnosti pre poxfmde, ani v pripade poziciovania vyuzitim
grafického editora pre rozmiestenie objektov. \ppde tychto nasledujicich postupov sa samotné
rozmiestnenie objektov na zobrazovanej strankeé pm&itim aplikacii generovanych CSS kodu. Nie

je potrebné, aby stranka obsahovala akéddo neStandardné vlastnosti.
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7.3 Implementovanie webového editora

poziciovania pomocou HTML atributov

Vytvorena webova aplikaciayout code editoumoziuje rozlozenie objektov na stranke s vyuzitim
rozSirujucich vlastnosti poziciovania, ktoré boivrhnuté v kapitole 6.1.¢4s” 6.1.5.), a ktoré sa
vyuzivaja aj pri uéovani polohy objektu s vyuZitim spravcu rozloZdaioutm.js(viz. kap. 7.2.).

Editor pozostava ztroch hlavnyctasti, ktoré zastavaji funkeigextového pba pre
zadavanie kédu uzivdiem, potrebného pre pozadované rozmiestnenie oljeldcostranke. Druhou
je vloZzenyframe v strdnke, do ktorého sa zobrazuje vysledné zehiazpoda popisu uzivata
zadaného uz do spominaného textovéhta e vstupny kéd. Tfeu dblezitou séag’ou editora je
textové pole kde sa zobrazuje vysledny CSS koaepofr pre poziciovanie objektov na stranke.

Editor layout code editopo zadani vstupného kédu pre rozmiestnenie ohjekéostranke
tento na prikaz (sttenie tl&idla Compilg vyhodnoti pomocou JavaScriptove] aplikacie podpbn
layoutm.js a vysledné rozlozenie poSle pre vizualizaciu Zeného frame okna stranky, v ktorom
sa vysledok pouzitim JavaScriptu a vlastn@rstine zobrazi, a stasne sa samotny vytvoreny CSS
kod potrebny pre toto zobrazenie posle do textogtia pre zobrazenie vysledného CSS kédu pre
poziciovanie v textovej (prehliaiam nespracovanej) podobe.

Aplikacia bola testovana pre aktualne verzie peataiov Internet Explorer a Mozilla Firefox

a Opera.

7.3.1  Princip fungovania webového editora

Editor layout code editofunguje na podobnom principe ako Try It editorjork sa vyskytuju na

internete a umaiju skasd spravnos fungovania daného kédu, (prikladom takéhoto ediferTry

It editor od W3C school pre skuSanie JavaScripikagpii, pozri [19]). Tieto editory pozostavaju
vasSinou z dvochéasti z textového pfa pre uzivatisky vstup. Vlozenie zdrojového kdédu, ktory
chcem preloZi a okna tvoreného s frame, kde sa zobrazuje vykslédas editor je eSte doplneny o
tretiu¢ag’, o textové pole, kde sa zobrazi vysledny CSS kédqrloZenie objektov.

Spravne fungovanie editora je zabemye vyuZzitim programovacieho jazyka JavaScript,
objektového modelu dokumentu a vlastnosti prvkm&aUzivaté vlozi vstupny kod, ktory obsahuje
minimalne popis pre rozloZenie objektov na strafddpovedajuc popisom s kapitol 6.1. a 7.2.), ako
aj pripadnédalSie vlastnosti potrebné pre popis objektu. Poolmmé su vSetky skriptovacie a iné
jazyky, pre ktoré plati, ze ich preklad sa deje kii@ntskej strane aje podporovany danym
internetovym prehliad@mm, kde je editor spusteny. &&inou to su jazyky HTML, CSS a JavaScript.
Potom,¢o sa vlozil vstupny kdd, sa samotna aplikacia sgdtnutim na tl&idlo Compile Tymto

kliknutim sa zavola k stranke pripojeny JavaSariphnpiler.js ktory mé za Glohu zobfaiZivat&om
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zadany vstup z textovéholf@ a vloZf ho ako¢as’ novo vznikajuceho kédu stranky, ktora sa potom

zobrazi vo vlozenom frame okne stranky. JavaScaoptpiler.jsvytvori novyiframe pomocou:
var iframe = window.frames.resultbox;

do ktorého sa postupne vloZi s vyuzitfftocument.writenajprv hlavéka vznikajucej stranky, ktora
obsahuje pripojenie upravenej verzie skrityputm.js(pozri 7.1.).Cag’ pre telo strankylody) bude
doplnena o volanie upravenej funkdayout_maker()(pozri 7.1.). Samotné telo stranky je tvorené
prave kddom zadanym uzivéoen, ktory sa vloZi na toto miesto. Takto vytvoretrarka sa viozi do
frame okna na stranke editora &agne sa prevedie k nej pripojeny upraveny skagbutm.js, ktory
zobrazi vysledné rozloZenie objektov podobne akoipade implementovaného rozlozenia prvkov
pomocou HTML atribatov (kap. 7.1.). Samotny skriptuypraveny a obohateny o funkcie ?ajéce
zobrazenie vytvoreného CSS kdédu pre rozmiestnetmjekmv poda zadanych rozSirujlcich
vlastnosti uzivatia do preduteného textového fia na stranke editora.

Screenshot aplikacie je zobrazeny v prilohach.

7.3.2 Specifikacia pouzivania

Editor dokaze spravne pracdvao vstupnym textovym suborom, pokigreiho platia pravidla
popisané v kapitole 7.2. o pouzivani dmplicich HTML atribGtov pre poziciovanie objektov, a
d’alSiec¢asti vstupného kédu su podporované prehtiagakde je aplikacia spustena.

Vstupny kéd uzivatevlozi do preduteného textového ffia. Kliknutim tl&idla Compile sa
vstupny kod vykond, zobrazi sa rozlozenie objektaw,textovom okne pre CSS vystup bude
zobrazeny novovzniknuty CSS kéd zabejpéci spravne rozlozenie objektov gaduzivat€ovych

Specifikacii.

7.3.3 Kompatibilita s prehliadaémi

Webovy editor layout code editorpre poziciovanie bol testovany na viacerych dasfap
prehliad&och, na aktualnych verziach prehliada Internet Explorer, Mozilla Firefox a Opera. Pre
samotnU aplikaciu platia rovnaké pravidla a obmeizel’adne kompatibility s prehliadei ako su

uvedené v kapitole 7.2.3.
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7.4  Implementovanie grafického editora pre

rozlozenie objektov na stranke

Implementovany graficky editotaylt graphical editor v.0.lumoziuje uzivatovi vytvorenie
mriezkovej Struktary a vkladanie objektov do negiegfom vytvorenia presného rozlozenia prvkov na
baze mriezkového rozloZenia fadvytvoreného navrhu, uvedeného v kapitole 6.2.

Samotny graficky editor je vytvoreny kombinacior ML CSS a JavaScriptu vyuZzivajlc
objektovy model dokumentu. Editor je dostupny na HTMtranke layit_editor.html a samotné
rozloZenie objektov atvorba mriezky sa realizujempcou jednotlivych funkcii pripojeného
JavaScriptugrid_generator.js ktory v sebe obsahuje potrebné funkcie pre rieSenoblematiky
grafickej editacie rozloZenia objektov, ktora jepana v analyze (6.2.).

Prave spominany JavaScript zabézmpravne spravanie sa editora pri tvorbe rozl@eni

objektov ako aj pri samotnom exporte vzniknutéhdabenia do CSS kodu.

7.4.1 Princip fungovania grafického editora

Graficky editor je zaloZzeny na moZnostiach poskijtdn objektovym modelom dokumentu
a vlastnostiach jazyka JavaScript. Pri spusterkagé sa od uzivafa vyzaduje definowapresny

poet sipcov a riadkov mriezky, ktora po buducich Gpravacdide sliz ako zéklad pre rozloZenie
objektov na stranke. Na zaklade tychto (dajov sasspgsteni vykreslenia mriezky (kliknutim na
tla¢idlo Generate gridl v JavaScriptegrid_generator.jsvykonaju potrebné funkcie pre vykreslenie

zakladnej mriezky danych rozmerov.

7.4.1.1 Vykreslenie zdkladnej mriezky

Samotné vykreslenie je proces, pri ktorom sa wuyava pomocou absolitneho poziciovania
umiestnia veth seba vytvorendliv objekty, reprezentujice jednotlivé bunky zakladnejezky.
Bunky sa umiesiuji v povodnej DOM Struktire stranky ako nové sysk@v uzly pre uzol
grid_container Pre kazdu takto vytvorenl bunkdiv objekt, platia rovnaké zakladné vlastnosti.
Prednastavena feos’ buniek je 220x150 pixlov. Kazda z buniek obsahikjenky pre zmenu
velkosti bunky (obrazok 7.2.) a pre vkladanie novydijektov do bunky (obrazok 7.3.). Kazda
z buniek, okrem tych, ktoré sa nachadzaju v pragtipti, obsahuje ikonku pre spojenie’alSou
bunkou napravo (obrazok 7.4.), a kazda z bunieleroktych, ktoré sa nachadzaju v poslednom

riadku, obsahuje ikonku (obrazok 7.5.) pre spojénieky s bunkou, ktora sa nachadza pod.

| X] X
Obr. 7.2. Obr. 7.3. Obr. 7.4. Obr. 7.5.
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Popri vykresleni mriezky sa tiez vykreslia okolgtworenej mriezky posulvacie prvky
(obrazok 7.6.), umaiijice zmenu v&osti vzdy pre konkrétny riadok alebdpstc, veda ktorého sa

nachadzaja.
— I
+

Obr. 7.6.
Tieto postvée spnaju tlohu pre tahienie jednotného upravovanialesti daného riadkdi stipca
mriezky a tiez s potrebné v pripade zmerkikosti pospajanej bunky.
Po vykresleni mriezky ako aj pmsd’alSej prace #ou sa v hornom ovlddacom paneli zobrazi

vzdy prave aktualna celkovallk®s’ zobrazovanej mriezky.

7.4.1.2 Rozpoznavanie poziadaviek uzivala

Samotny editor pracuje pri tvoreni rozlozenia otggka tvorbe mriezky s mnozstvom ikoniek, pre
ktoré je potrebné it kedy s ktorou uzivafepracuje a akdinnog’ sa ma vykona Pre zaistenie tejto
poziadavky sa pri rdtani stranky vola funkciagrablD(), ktord pri kazdom pohybe s mySkou
zaznamenava jej aktualnu polohu a aky objekt sanpodnachadza. V pripade, Ze uzivateySkou
klikne, sa zavolatalSia funkciaidnetify operation() ktora na zaklade hodnoty ziskanej funkciou
grab_id()rozhodnego za¢innog’ sa ma vykonaa zavola potrebnéalSie funkcie.

Samotnd vytvoren4 mriezka zachovava svoju maticpaglobu, aj waka spdsobu
pomenovavania jednotlivyathiv objektov (spravne priradena hodnaty ktoré ju tvoria a priradenia
tychto objektov aj pouzitych ikoniek, ktoré sa wnkach nach&dzaju do predanych skupin
(hodnotaclasg. Pre skupinové zadavanie objektov plati, Ze objekty rovnakého drutairip do
rovnakej skupiny (napr. vSetky ikonky pre pridawaniobjektov do mriezky s
class="append_content" Toto skupinové zaradenie daného objektu sa vgufivi ugovani
(pomocou funkciddnetify _operation() aky typ ¢innosti sa ma pri kliknuti mySkou na dany objekt
vykona. Samotné unikatnéd jednotlivych objektov sa potom pouzije v jednoflih funkciach,
ktoré sa volaju, aby sadilo, s ktorym konkrétnym objektom sa ma uziVate pozadovandinnog’
uskut@nit’. Preid identifikujice jednotlivé bunky mriezky plati, e tvorené akymstiselnym
kédom, z ktorého si aplikacia vie odvédsdradnice, o ktord bunku mriezky sa jedna. Napdkl
mriezka 9d="1.04cr" znai, Ze sa bunka nachadza v dpst (vyplyva z hodnoty 1. pred bodkou,
zn&iacu¢islo sipcacislované od nuly), a v 5. riadku mriezky (2eaééislom 04 za bodkousisluje

sa opé od nuly). Toto presné ztanie buniek hraliicovu rolu pri spajani buniek mriezky.

7.4.1.3 Zmena vea’kosti vytvorenej mriezky

Pre vytvorené mriezky plati, Ze pokiaevznikli spojenim viacerych buniek, sa ichkast’ d4 menf
pomocou ikonky v pravom dolnom rohu (obrazok 7.2.Jnom pripade je mozné ich Kleos” ment’

pomocou posuvacich prvkov (obrazok 7.6.).
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Pri zmene vikosti vyuzitim ikonky v pravom dolnom rohu danejnly, s ktorou pracujeme
sa p@as trvania zmeny Vkosti zobrazi v bunke vzdy prave aktualndkest’ bunky (obrazok 7.7.).
Pri samotnej zmene ¥eosti sa péas trvania zmeny meni plynuleikes’ bunky, s ktorou pracuje,
kym ve’kost’ ostatnych buniek sa prispdsobi az po dékaicinnosti (potreba popisany¢mnosti sa
podrobne rozoberd v kapitole 6.2.2.). Zmentkwesti mriezky zaituje viacero funkcii, ktoré menia
jednotlivé polohové (CSS vlastnosip aleft) a ve’lkostné vlastnosti (CSS vlastnostidth a heigh)
div objektov, ktoré mriezku tvoria.

Obr. 7.7. Obr. 7.8.

Druhym spdsobom zmeny Rkosti bunky, je zmena pomocou posuvacich prvkowvyylrere
ktorych sa umaluje zmena Vikosti vybraného $pca ¢i riadku. Péas zmeny vikosti riadku ¢i
stipca sa veth postvéa zobrazi aktualny Gdaj o K pixlov dany riadok alebo igiec narasta
(obrazok 7.8.), pripadne sa zmenSuje (zobrazene&bamrna hodnota). Tento spbsob zmerikosti
ma hlavne slUZiako doplnkova moznészmeny vékosti umo#ujica zmenu Mvi&osti bunky, ktora
vznikla spojenim viacerych buniek, ateda sa uz r@j neposkytuje mozntszmeny vékosti
(podrobné vysvetlenie, pozri 6.2.2.) pomocou ikomkyravom dolnom rohu bunky.

Pri zmene vikosti bunky, ktora uz obsahuje nejaky vlozeny obfekna postupe tinemeni
adalej sa riadime pd@a pravidiel z kapitoly 6.2.2

Pre vytvorené bunky plati, Ze ich minimalna povéler@’kos’ je 70x70 pixlov (v pripade

potreby zmeny sa hodnoty daju uptavo funkciiget_possition_on_resizg()

74.14 Spéjanie buniek

Vytvorené bunky mriezky obsahuju ikony (obrazky.7a47.5.) umoiujice ich spojenie do vaej
bunky siahajlicej cez viaceré riadéystipce mrieZky. V pripade takéhoto jednoduchého sjmijet
dodrzané principy a pravidla, ktoré si podrobnepisamé v kapitole 6.2.3. Samotné jednoduché
spajanie buniek je zaloZzené na principe, ze saakthra ma bt pripojena k inej bunke zoberie

a jej pobvodna DOM Struktara sa odoberie otcovsk@mwiu (teda uzlugrid_containerpozri 7.4.1.)

a vlozi sa ako novy synovsky uzol bunky ku ktotepjipajame. Novovzniknutej otcovskej bunke sa
upravia jej rozmerywidth aleboheight zavisiac od smeru, ktorym spajam) ke’ pri¢lenenej
bunky. Tento postup je potrebny pre zaistenie s@hw spravania sa mriezky pri buddcich zmenach.
V buducnosti, k& nastand zmeny tykajlce sa aj bunky mriezky, kiergripojena k nejakejalSej
bunke mrieZky (napr. menimelkes’ stipca, ktory obsahuje aj bunku pripojent k inej bunkieno
stipca), sa waka overovaniu otcovského uzla DOM Struktary vie, Sa potrebné zmeny maji

uplatnt’ nie pre samotnd bunku, ale pre jej otcovsky umeila bunku, ku ktorej je pripojena.
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Jednozné&na a presna identifikacia kazdej bunky je zab&zpé pomocou jaf, ktoré je potrebné aj
pre ukenie vzahov otec-syn medzi spojenymi bunkami. Umozniituvzajomné polohy dvoch
spojenych buniek (bunky st v rovnakom riadku alsfci), aby sa potrebné zmeny spravne uplatnili
(napr. v pripade, Ze menimlkes’ stipca, ktory obsahuje aj bunku pripojend k inej bumhkieno
stipca aplikacia zisti, Ze sa u otcovského objektwpiatn’ zmena jeho Sirky).
V pripade komplexného spajania prebieha podobmggs dodrziavajuc zasady uvedené

v kapitole 8.2.3., ptiom sa ale pri spajani v jednom kroku pracuje seriami bunkami mriezky.

Pre pripady, k& sa spojuju bunky, ktoré uZz v sebe obsahuju vloZehjekt, sa tieto
zachovavaju, a v pripade, ze dany objekt pévodndl pabunke, ktora sa pripaja (meni sa na
synovskl bunku), sa tento objekt odoberie danejkbura viozi sa ako posledny z objektov

obsiahnutych v novovzniknutej spojenej bunke, @ferotcovskou bunkou).

7.4.15 Vkladanie objektov do bunky

Pri vkladani objektov do danej vybranej bunky (palrobnd Specifikciu postupu pozri 6.2.4.) sa
voli dana ikonka obsiahnutd v kaZzdej z buniek nkgiea uzivatéovi sa zobrazi okno s textovym
po’om, kam sa ma vloZizdrojovy kéd daného objektu, ktory sa ma do ddnejky umiestni.
UZivatd’ovi sa ponuka moznésulozZit' (tlaidlo Save elemehtvytvoreny objekt, alebo navrat bez
akejkd'vek vykonanej zmeny (té&dlo Cance) oproti stavu pred Jtbou pre vloZenie objektu.

V pripade, Ze uZivafezadd koéd pre vytvorenie nejakého objektu a danjekbbuloZi,
aplikacia zoberie vloZeny kod aten vioZi do nowweyenéhodiv objektu, ktory sa ako plavajuci
prvok vloZi do vybranej bunky mriezky, ako jej sysky prvok. Samotnyliv objekt ,do ktorého sa
objekt vloZi, je potrebny pre umoZnenie budlcehdlvenia s vytvorenym objektom. Potodo, sa
takto vytvoreny objekt vlioZil do danej bunky, sahjekte zobrazia ikonky préalSie operacie
s objektom. Vytvoreny objekt je mozné editévikonka zndzornend na obrazku 7.9), odstrani
(obrazok 7.10) ako aj premiestr{pbrazok 7.11).

& [
Obr. 7.9. Obr. 7.10. Obr. 7.11.

Editacia vytvoreného objektu umoZzni znowitenie objektu do textového fm kde ma
uZivaté¢ moznos zdrojovy kdd objektu editovaa pripadné zmeny ulaZ{tlacidlo Save elemet
alebo sa vrati do stavu spred editacietid@ Cance).

Vorba odstranenia vybraného objektu po kontrolnom enievd’by odstrani z bunky dany
synovsky objekt.

Moznog premiesiova’ objekt znamena, Ze sa uziviateé poskytne mozna'sdany objekt za
ikonku uchopi a premiestni do 'ubovd’nej inej bunky vytvorenej mriezky. Pri Vioe tejto moznosti
sa objekt preradi ako novy synovsky uzol bunky, ki@adou ju uzivate upusti (zname aj akalfag
and drop). V pripade, Ze uzivafeobjekt upusti mimo mriezky, sa zmena nekon4a, akbbpude

nafalej zaradeny ako synovsky uzol povodnej buriRgl$im vyuZitim moZznosti premigstvania
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objektu je zmena poradia objektov v pripaded fedna bunka obsahuje viacero objektov. Vlozené
objekty v jednej bunke sl radené padooradia ich pridania ako synovského uzla objaldnej
bunky. V pripade uchopenia a upustenia daného mbjelinky, sa t4 odoberie a znovu prida ako

synovsky uzol objektu bunky, a teda sa zaradi iséedaé miesto.

7.4.1.6 Exportovanie rozlozenych zoskupeni

Po dokorieni rozmiestnenia objektov na strdnke sa uZieateposkytuje moznas vytvorené
rozmiestnenie objektov exportavao forme zdrojového kodu, ktory bude obsahoaio zdrojové
kody popisujuce jednotlivé objekty viozené uziVate, tak aj dodatmy CSS kéd vytvoreny
aplikaciou potrebny pre spravne poziciovanie olgjekta stranke.

Samotny export vola funkciu, ktora z vytvorenéHme&tového rozlozenia odstrani vSetky
nadbyt@né pomocné prvky, akymi su zobrazena mriezka aoptidé ikony pre vébu operacii nad
objektmi¢i mriezkou v rozlozeni. Od nadbyiwosti d@isteny zdrojovy kdd objektov a kod rozlozenia
sa potom zobrazi uzivdtavi do textového pka, odkid ho uzivaté moze vyiat’ a umiestrti do svojej

vytvaranej web aplikacie.

7.4.1.7 N&hrad

Patas tvorby aplikéacie sa uzivditi poskytuje moznasvypina’ a zapiné zobrazovanie pomocnych
prvkov (tl&tidlo Design Off/ Design Of pri rozmiestneni, teda ohréenia mriezky, a ikonky. Tato

moZnog umo#iuje si prezeranie objektového rozloZenia po jef&td do klientskej aplikacie.

7.4.2 Specifikacia pouzivania

Graficky editorLaylt graphical editor v.0.vyZaduje pre svoju spravnu pracu aby, mal prehtiad
povolend podporu pre JavaScript. Samotny editocyjeapoda Specifikacii ufenych v kapitole 6.2.
a popisu z predchadzajucesti 7.4.1.

Pre vytvorenie pozadovaného rozloZzenia objektovsimuzivaté€ vytvorit pozadovanu
zékladn( mriezku @enim pétu sipcov ariadkov. Takto vzniknutd mriezku potom mafale]
upravt upravenim vikosti jednotlivych buniek mriezky ako aj ich spdjanmedzi sebou. Po
vytvoreni poZzadovanej mriezky sa do jednotlivycmiblt mriezky vloZia pozadované objekty pre
rozloZzenie. Po rozloZeni pozadovanych objektov galedné rozloZenie exportuje vo forme
zdrojovych kédov, ktoré uzivdtembze vloz' do svojej aplikacie. Aplikacia obsahuje aj st
navod na pouzitie (ttadlo Help).

Screenshot aplikacie je zobrazeny v prilohach.

7.4.3 Kompatibilita s prehliadaémi

Graficky editor Laylt graphical editor v.0.1je podporovany aktudlnymi verziami prehliade

Internet Explorer, Mozilla Firefox a Opera. Vo vymmwanych prehliadamch aplikacia pracuje
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rovnako a spravne, vyskytuju sa drobné odliSnéstiktorym prichaddza z dévodu nie vzdy spravnej
a pri kazdom prehliada rovnakej podpory normy CSS 2d Specifikacie objektového modelu

dokumentu. Tieto ale nemaju vplyv na spravne fuagoy aplikacie.
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8. Zaver

Praca obsahuje popis problematiky poziciovaniarmaa jej rieSenie a realizaciu rieSenia s vyuzitim

moznosti jazyka JavaScript.

8.1 Vyhodnotenie vysledkov

V praci boli popisané vlastnosti kaskadovych Styleerma CSS 2.1. popisujica pravidla pre pracu
s kaskadovymi Stylmi, jej Specifika a charaktekigtiso zameranim na podrobny popis problematiky
vyuzitia CSS poziciovania (CSS vlastnosti préouanie polohy objektu na stranke). Po suhrne
nedostatkov poziciovania objektov s vyuzitim moZndsaskadovych Stylov je uvedeny popis
moznosti rozloZenia objektov v programovacom jazyawua, s vyuzitim jeho mriezkovych spravcov
rozlozenia GridLayout a GridBagLayout. Na zakladed& moznosti mriezkového rozlozenia v Jave
sa vytvorili navrhy pre uplatnenie podobnych phnommi v pripade rozloZzenia objektov webovej
stranky. Boli vytvorené viaceré navrhy pre zabéepée pozadovaného rozlozenia objektov stranky,
s vyuzitim novovytvorenych HTML atribatov pre pozieamie, ako aj rozlozenie objektov pomocou
vytvorenia vhodného grafického editora.

V pripade rieSenia pomocou rozSirujucich HTML aitdv pre poziciovanie sa jedna
o vytvorenie novych atribatov pre dgmie polohovacich viastnosti objektu, podobnyclstwastiam
vyuzivanym mriezkovym editorom GridBagLayout jazylkava. Vytvoreny navrh je rieSeny
implementéaciou JavaScript aplikacii pre prevod iropcich neStandardnych HTML atribatov pre
poziciovanie na CSS kod zabe&pjgici dané rozlozenie. Vytvorenie CSS vlastnosti poziciovanie
je zabezp&ené aplikaciodayoutm.js ktora sa pripaja k vytvorenej webovej strankprigej naitani
sa vykona JavaScript aplikacia potrebna pre tv@B$ kddu pre rozlozenie objektov. Nevyhodou
tejto metddy je, Ze v pripade zakézanej podporyaSesiptu zo strany prehliatia sa aplikacia
nevykona, neddjde k poZadovanému rozmiestnenilkimje

Druhym spbsobom zaistenia spravneho rozlozenig/feoveny editor rozSirujucich HTML
atribltov pre poziciovanie, ktory dané rozlozenievedie na CSS kbéd ad&asne zobrazi uzivdisvi
nalad tohto rozlozenia. Vyhodou editora je, Ze po jehwziti sa do samotnej aplikacie pridava uz
len vytvoreny CSS kod, bez potreby pripdjania JevigSaplikacie k stranke. Stranka tiez nemusi
obsahové ani neStandardné HTML rozSirenie pre poziciovanie.

Pri rieSeni rozlozenia objektov na stranke pomogguoreného grafického editora sa jedna
o0 aplikaciu umottujicu jednoduchym spdsobom rozibzobjekty na strdnke do uZivéiten
vytvorenej mriezkovej kostry. Je poskytnuta aj mm#Zneditacie uz vloZzenych objektov. Takto
vytvorené rozloZenie sa potom exportuje do potrebn#drojového kédu, obsahujliceho zdrojové

kody uzivatéom vloZzenych objektov obohateny o potrebné CSSndas zabezpaijace ich spravne
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rozloZenie na stranke. Pre zabemrge funknosti grafického editora je potrebné timpovolenu
podporu pre JavaScript v prehli&¢dakde aplikacia bezi. Exportovany zdrojovy kod afgjlci
objekty spolu s ich poZzadovanym rozloZzenim pre es\sgravne zobrazenie uz nevyzaduje podporu
JavasScriptu.

Vyuzitie aplikacii sa predpoklada pri webovych ikftiach kladucich vySSie naroky na

prehliad&, da sa predpokladgodpora JavaScriptu.

8.2 DalSie moZznosti vyvoja

Pri samotnej problematike rozlozenia objektov neardte sa &akavaju mnohé zjednoduSenia
pomocou novych vlastnosti zdtien pripravovanej normy CSS 3.

Z hradiska vytvorenych aplikacii by sa v buducnostii dgtvorit' dalSie web aplikacie pre
jednoduchy spbsob tvorby zakladnych a bezne pomygtiaobjektov webovych stranok (vytvorenie
moznosti ako si jednoducho bez nutnosti ovladamiagmamovacich technik vytvdripotrebné
zaékladné webové objekty ako napr. tétay jednoduché formulare a pod.). Kombinacia aplikf@re
tvorbu objektov webovej stranky s vytvorenym grifim editorom pre poziciovanie objektov by
poskytla moznastvorby jednoduchSich webovych stranok uZitae bez poziadavky, aby ovladali

potrebné programovacie techniky.
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Priloha 1 — Ukazky pouZzitialayoutm.js

Nasledujuci jednoduchy formular na obrazku P1.1 kgtvoreny pomocou layout manageru
layoutm.js Mimo CSS kodu popisujuceho obsahujici blok, sa tporbu mriezkovej kostry a pre

popis viiom zobrazenych objektov pouzil kod:

h1 { text-align: center; font-size-adjust: 0.99; }

input, textarea {width: 100%; }

.nop {width: 20%; }

#kostra { background: #66cc00; width: 100px; paddidpx; }

Samotny formular zobrazeny na obrazku P1.1 je vewp s pouzitim rozSirujlcich vlastnosti
poziciovania pomocou pridanych HTML atribltov, ktetéZia pre mriezkové poziciovanie objektov,
a su spracované pomocou JavaScript aplidagisutm.js

Napriklad¢ag’ formulara uéena pre udavanie mena uzitatgname je vytvorena pomocou

rozSirujlcich vlastnosti pre HTML poziciovanie:

<div id="0bj2" class="layoutobj" obj_x="0" obj_y="Icol width="1">
Name:

</div>

<div id="0bj2" class="layoutobj" obj_x="1" obj_y="1col_width="1">
<input type="text" name="login" value="">

</div>

Z uvedenych dopujucich HTML atribGtov vyplyva, Ze sa jedna o prvkyprwom a druhom
stipci druhého riadku vytvorenej mriezky. Podrobnej$i vytvoreny formular da Studavar
prilozenych demonsStéaych prikladoch, nachadzajacich sa na CD prilohadresari “Demo

priklady*“.
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File Edit Yiew Hstory Bookmarks Tools Help L9

E D> COoRPE code Q)

| [ fies/j1D: Ve420U%20T fFIT ing DI forgfayouts | * | B | |[Cl=

Done 19

Obr. P1.1.
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Priloha 2 — Screenshot aplikacidayout code
editor

Na obrazku P2.1. je zobrazena aplikacia editorapgmaciovanie pomocou rozSirujucich HTML
atribttov. V pravom $pci je v hornom textovom poli vidievstupny zdrojovy kéd pre rozloZenie
objektov, v textovom poli pod nim sa nachadza gareery vystup, zdrojovy kdd vstupnych objektov
obohateny o CSS vlastnosti pre poZzadované a zolaagorozloZenie a bez rozSirujucich HTML
atributov.

RozloZenie objektov s pouZzitim vytvoreného vystygne samotnli aplikaciupy zaistilo
spravne rozlozenie bez potreby JavaScriptu a zdyojkdd, ktory by neobsahoval Ziadne

neStandardné HTML vlastnosti.

ode editor - Mozila Firefox

File Edit View Go Bookmarks Tools Help

<§| v |:> - g @ @I é‘*‘ @ |D file: /f/D: N %200 %207 FIT/Ing/DIP/2008/_ CDJDEmu%ZODI\ldadyMehovi%ZOed\mra%20poz\ciovania%20pomumu%ZOH'IE] “@, |

ID Layout code editor ]
Code input: Preview of the result:
<div id="objl" 8
clags="layoutobj" id="0bjl" obj x="0"
obj_x="om 3 J,. " o : nyn
ob3_y=mom = obj_y="0" col_width="1

obj_weight="0.5"

col_width="1"
obj_weight="0.5">

id="objl" obj_x="0" obj_y="0" col_width="1"
ob]_welght="0.5"
</div>

<div id="objzZ"
class="layoutobj"™
obj_x="1"
obj_y="0"

id="obj5" obj_x="1" obj_y="2"
col width="1" peol_width="2"

obj weight="0.3">

id="obj2mobi_x="2" obj_y="0" col_widch="in
obj_weight="0.3"
</divy

Genereted source:

id="objl" style="
top:0pxr;
lefr:0%;
width:41.67%;
position: absolute:™
id="pbj2" style="
top:0px;
left:41.66666666666666%;
width:25%;

Compile:

Done

[l »

Obr. P2.1.
Zobrazeny priklad je uvedeny ako priklad dostupray CD prilohe v adreséari “Demo

priklady".
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Priloha 3 — Screenshot aplikacid aylt
graphical editor v.0.1

Na obrazku P3.1. je zobrazena aplikacia graficleditoraLaylt graphical editor v.0.1Je vidi¢, ze
v aplikacii bola vytvorena zékladna mriezka dkasti 3 sipcov a 4 riadkov. Celkova ikos’
vytvorenej mriezky je uvedena v hornom panelikest’ zobrazenej mriezky je 756 pixlov na Sirku

a 631 pixlov na vysku.

% ) LayIt graphical editor v.0. 1 - Mozilla Firefox

Fle Edit View Go Bookmarks Tools Help
a--8 9 #" [a8] |1 fles/im: /v 92005207 FIT Ing/DIP 2008 cuccnysinyg%2editorfavit_editorhtm || [IGL |
[ [| LayIt graphical editor v.0.1 ] B
[ Design The Grid | |
Number of columns:|®  |[ Help | Total width: 746 px Export

Number of rows: || - oo || Total height: 631 px Designing OFF

m

__________________________________ [~ N N i
+— —'= +—' 1
< n b
Done o &
Obr. P3.1.
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Vytvorena mriezka uz presla zmenamrkesti buniek (je vidié, Ze jednotlivé riadky a kstce
maju odlisné Sirky a vysky, ateda bola vyuZzitd nus? zmeny vékosti sipcov i riadkov) aj
spojenim buniek. Najwdia bunka mriezky, ktor4 vznikla spojenim Styrodbvgnych buniek
mriezky v sebe obsahuje aj vloZzeny objekt. Tentwgeeny zlozitejSou tabdkou, pre znazornenie, ze
sa v aplikacii daju zobrazia pracové aj so zlozitejSimi objektami. Na snimke vidigednotlivé
ovladacie prvky aplikacie.

Tabuka ako zlozitejSi objekt je dostupna v ukazke miikaciu grafického editora ulozenej

na CD prilohe v adresari “Demo priklady*.
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Priloha 4 — Obsah CD

Skag’ou diplomovej prace je aj prilozené CD, obsahupesare s obsahom:

» Demo priklady:

(0]

Graficky editor pre rozloZenie objektov — adreséasahuje ukézkovy priklad pre
vyuzitie tohto editora.

Spravca rozlozenia layoutm.js — adresar obsahujkyktvorby mriezky a rozlozenia
objektov vyuzitim spravcu rozloZenia layoutm.jsi¢&’ou adresara je aj manual
pouzitia layoutm.js

Webovy editor poziciovania pomocou HTML atribUtovadresar obsahuje ukazkovy

priklad pre pracu s webovym editorom

» Diplomova praca: -adreséar obsahuje elektronicklopadextovegasti diplomovej prace

e Zdrojové kody programu:

(0]

Graficky editor pre rozloZenie objektov — adresdésahuje vSetky zdrojové koédy
vytvorenej aplikacie

Spravca rozloZzenia layoutm.js — adresar obsahu@ad/ subor layoutm.js a manual
pouZzitia spravcu rozloZenia layoutm.js

Webovy editor poziciovania pomocou HTML atributozdrojové kody aplikacie
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