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Uvop

Uvop

Tato bakalarska prace se bude vénovat popisu novinek ve specifikaci jazyka
HTMLS5. V avodu predstavime evolucni linii postupného vyvoje znackovaciho jazyka HTML,

ktery dospél az do soucasné verze.

Déle budou predstavy rozhrani (komponenty), které nové tato specifikace vyuziva.
Ty budou prehledné usporadany do podkapitol, soucdsti bude i popis jejich ucelu a
pouziti.

Na vybranych komponentech bude ukazano, jak je pouZivat skrze podrobné

popsané navody. Samoziejmosti budou doprovodné obrazky, které doplni pripadné

nejasnosti.

Dale budou popsany prvky a atributy pouzivané nejen v predchozich verzich jazyka

HTML.

Na zavér bude bakaldfska prace doplnéna o funkéni webové stranky
naprogramované dle specifikace HTML5, kde si bude moZzno vybrané komponenty a

vlastnosti vyzkouset.
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1 HISTORIE A VYVOJ JAZYKO HTML A HTML5

Jiz od pocatku vyvoje prvnich pocitaca lidstvo touZilo po zaznamu mluveného slova
a vzajemném sdileni informaci. V prabéhu vyvoje psaného textu a jazyka lidé dosli
k rGznym zplsobUm Sifeni pribéhll, poezie i svych védeckych objevl. Vyznamnym
pomocnikem byl zcela jisté objev knihtisku, ktery je znam od roku 1447 (Gutenberg
Johann). Ten vyraznou mérou napomohl a urychlil zaznam psaného textu. V pribéhu 20.
stoleti doslo k prudkému rozvoji informacnich a sdélovacich technologii, které umoznily
Sifeni informaci témér v redlném case. Na pocatku 90. let se tyto moznosti rozhodl| vyuzit
Tims Berners-Lee (1991) pracujici na zndmé univerzité v CERNu (Conseil Européen pour la
recherche nucléaire). Jeho cilem bylo pouzit je k celosvétovému usnadnéni komunikace
mezi svymi spolupracovniky, obzvlasté pak sdileni vysledk( ziskdvanych v pribéhu
vyzkumu Vysokych energii. Pro vytvoreni souhrnného komunikacniho kanalu vyuzil
vSechny své dosavadni zkuSenosti a znalosti v té dobé zndmych technologii a pocitacovych
siti. Vytvoril novy zplsob popisu struktury dokumentu a definoval metody formatovani
textu. Sv(ij objev popsal v materidlu HTML tags®. Zaroveri vytvofil prvni nastroje (napf.

webovy prohlize€) pro vytvareni a zobrazovani takto uloZzenych informaci. [1] [2]

1.1 HTML 2.0 AHTML 3.x

Studenti a profesofi po celém svété si velmi rychle uvédomili potencial a snadnost
pouziti tohoto nastroje. V kratkém case zacalo vznikat mnoho modifikaci a vylepSeni,
které umoznovaly napf. snadné zobrazeni tabulek, obrazkd a dalSich prvkd. Zacaly se
objevovat prvni potize s kompatibilitou, které bylo tfeba fesit vytvorenim standardu, byl
nazvan HTML 2.0. Tento standard postacil ale jen na velmi kratkou dobu, rychlost vyvoje
ziskavala na obratkach a jiz pouhé dva roky poté vznikl navrh standardu HTML 3.0, ktery
tento jazyk obohatil o0 moZnosti obtékani obrazku textem, styly dokumentli a mozZnost
zapisu matematickych vzorc(i. Vtéto dobé jiz existovala celd fada aplikaci slouzici
k prohlizeni takto vytvarenych stranek, nicméné implementace podpory HTML 3.0. se pro
softwarové firmy stala pfiliS ndro¢nou a i kdyZz napfiklad ve své dobé oblibeny a velmi
pokrokovy prohlize¢ Netscape implementoval nékteré prvky specifikace HTML 3.0.,

nebyla tato verze pfijata jako standard. [2] [3]

! Vice informaci o HTML tags na http://www.w3.orgétbry/19921103-
hypertext/hypertext/WWW/MarkUp/Tags.html
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Vyndlezce HTML Berners-Lee se mezitim staral o dohled nad rozSifovanim jazyka
HTML a v fijnu roku 1994 zalozZil konsorciu W3C, jako organizaci, kterd ma dohlizet na
dalsi vyvoj webu jim definovanych standard(. 14. ledna 1997 tak vznikla specifikace HTML

3.2. Ta obsahovala rozsifeni vzniklé od pocatku roku 1996. [2] [3]

1.2 HTML4.0.x

V ¢ervenci 1997 byla vytvorena verze HTML4.0, ve které se autofi snazili
dosahnout plvodniho zaméru, kdy by jednotlivé prvky mély oznacovat vyznam danych
tomu jsou ze specifikace vyjmuty nékteré znacky umoznujici urcovani vzhledu stranky.
V roce 1999 byla komunitou W3C pfedstavena verze HTML 4.0.1., kterd obsahovala pouze

opravy nékterych chyb. [2] [3]

1.3 XHTML

V poslednich letech 20. stoleti se metoda formatovani informaci pomoci znacek
zaCina ukazovat pouzitelnou i v jinych oblastech informatiky. Vznika tak format ukladani
informaci XML, ktery se dnes pouzivd napriklad pro definovani konfiguracnich soubor(
pocitacovych programl nebo pro prenos dat mezi rliznymi aplikacemi. DalSim pfikladem
muZe byt vyuziti pfi exportovani dat z databaze. Jednotlivé znacky zde mohou mit razny
vyznam a definuji je vyvojari nejriznéjsich aplikaci. Z této myslenky strukturovaného
jazyka, bez pfredem definovanych znacek, vznika standard XHTML 1.0, ktery neobsahoval
témér zadné znacky formatovaciho vyznamu a graficky vzhled dokumentu je zde nutny
definovat témér vyhradné pomoci kaskadovych styl(. Dalsi vyvoj ukazal, Ze tak radikalni
zmény plvodniho konceptu jazyka HTML s pfilis nizkou pfidanou hodnotou v podobé
novych prvk( neni dostate¢nou motivaci pro autory webovych prohlizec¢d, aby jej
implementovali, a pro samotné vyvojare, ktefi jej odmitli pouZivat. Navic, na rozdil od
jazykl zaloZenych na HTML, XML striktné vyZaduje dodrZeni syntaxe, kdy napftiklad

zapomenuti ukonceni znacky mize zpUsobit nepreloZeni celého XML dokumentu. [2] [3]

1.4 HTMLS5
Mezi tim skupiny pohybujici se v okoli vyvoje webovych prohlizec¢li (Mozilla, Opera

Software) zakladaji iniciativu WHATWG (The Web Hypertext Application Technology



THISTORIE A vYVO] JAZYKO HTML A HTML5

Working Group)z. Jejich zdmérem bylo pfipravit podklady pro vznik nové verze HTML a jeji
nasledné schvéleni organizaci W3C3. V bifeznu 2007 se nakonec W3C rozhodlo spojit své
sily s WHATWG za ucelem vytvoreni nové verze HTML. V roce 2010 jiz webové stranky
obsahuji znacné mnoiZstvi aktivnich technologii, které vyznamné rozsifuji jejich
prezentacni schopnosti (flash, JavaScript). Ty pfi svém provozu nevyuZzivaji jazyku HTML,
ale vlastnich zplGsobl zobrazovani. Vznikd tak velké mnoistvi aplikaci, které jsou
provozovany v prostfedi webového prohlizeée a jazyk HTML vyuZivaji pouze jako
prostiednika. Webové stranky tak obsahuji spousty cizich prvk(, coz je zdrojem nestability
a vzajemné nekompatibility webovych prohlizec(. Nékteré webové aplikace ke svému
béhu vyzaduji konkrétni webovy prohlize¢ a jeho urcitou verzi. Jazyk HTML tak byl
doplnén novou radou funkci, s cilem eliminovat potiebu pouZziti jinych technologii (Flash,
JavaScript apod.). Stejné tak byla usnadnéna validace (HTML5 sjednocuje rizné typy
validace do jediné). Interpretace jazyka byla upravena tak, aby bylo mozné zobrazeni

naptiklad chybné zanorenych, nebo prekrizenych znacek. [2] [3]

2 Vice informaci o WHATWG na http://www.whatwg.org/
% Vice informaci o W3C na http://www.w3.org/
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2 PREDSTAVENi HTML5 JAKO KONCEPT JEDNOTLIVYCH ROZHRANI

Nedilnou soucasti HTML5 tvofi rdzna rozhrani umoznujici rozsifovani samotného
obsahu webovych stranek o dalsi interaktivni a multimedialni prvky. Rozhrani se nazyvaji

komponenty, a pfidanim dalSich Ize rozsifovat zaklad dany standardem HTMLS5.

2.1 MULTIMEDIALNI ROZHRANI

2.1.1 Aubio/VIDEO

Na rozdil od predchazejicich verzi jazyka HTML usnadniuje HTML5 pouziti
audiovizualnich dél jako soucast webovych prezentaci. Snazi se definovat standardy, které
by odstranily nutnost pouziti prehrdvacl tfetich stran. Nabizi k tomu specidlné navrzené

znacky <audio>a <video>, jejichz pouziti bude detailnéji popsano v kapitole 3.2.
2.1.2 PEERTO PEER

Implementace peer to peer protokolu umoznuje komunikaci mezi pocitaci
koncovych uZivateld. Ukazkou pouZiti mize byt i technologie Web RTC, vytvorena
spole¢nosti Google (nové pfipravovany standard W3C), kterd by méla usnadnit pfenos
zvuku a obrazu v redlném Case a to vSe bez potreby instalace dalSich plugint. Bohuzel, i
vtomto pripadé se pozvolna schyluje ksouboji velkych softwarovych spolecnosti
(obdobné jako v pripadé video kodek), kvlli cemuz v soucasné dobé neni mozné zarucit
vzajemnou kompatibilitu prohlize¢ll. V soucasné dobé jako pfiklad mizZeme uvést norskou
sluzbu Appear.in®, kterd umozfiuje wvytvofit video konferenci pomoci nékolika

jednoduchych krokt. Tato sluzba nefunguje naptiklad v IE ¢i Safari. [4] [5]

2.2 GRAFICKY OBSAH

2.2.1 2D A 3D GRAFIKA A ANIMACE
Pro vytvareni grafického obsahu HTML5 nabizi komponentu Canvas, ktery jako
vyvojovy nastroj vyuziva rozhrani umoZiujici praci sJavaScriptem. S pouZitim této

komponenty nas podrobnéji seznami kapitola 3.1.

* Vice info o sluz® Appier.in na https://appear.in/
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2.3 PRACEV REZIMU OFFLINE A WEBOVE APLIKACE
2.3.1 WEBOVE APLIKACE

Prace vrezimu offline je velice zajimavou novinkou ve specifikaci HTMLS5.
Vstoupime-li prvné na stranky, internetovy prohlize¢ na strané uZivatele ulozZi veskery
obsah, ktery ma byt zobrazen. To vse se déje, pripojujeme-li se online. Offline aplikace
taktéZz umoznuji prohlizeni stranek. VSe funguje tak, Zze prohlize¢ se stranky zepta, jaka
data a soubory jsou potfeba, a ty poté stdhne. Takto jednoduse muzZeme prohlizet

predem uloZeny obsah i na mistech bez dostupnosti internetového pripojeni. [1] [6]
2.3.2 FILEAPI

Pred prichodem HTML5 nebyla v oblasti webovych technologii na strané uzivatele
umoznéna b&7nd prace se soubory. Zadna z pfedchozich verzi HTML neumoZfiovala sama
o sobé napfiklad vytvofit jednoduchy graficky editor, ve kterém by si uzivatel mohl
ofiznout fotografii a vysledek ulozit na disk, nebo odeslat na server, nebo kdyz se
napriklad uZivatel rozhodl svoji fotografii vlozit do svého profilu na néjaké socidlni siti,
musel jej predem upravit nebo na server odeslat v pIné velikosti, a teprve ten se postaral
o vytvofeni ndhledu nebo zmenseni fotografie. Tyto a mnohé dalSi nevyhody

zpUsobované nemoznosti standardni prace se soubory odstranuje praveé File Api. [1] [7]
2.3.3 WEB STORAGE

JiZz v prvni poloviné 90. let vyvojari webovych aplikaci s oblibou vyuZivali moznost
vytvareni a ukladani malych souborl na strané uzivatele, takzvanych cookies. Ty davaji
moznost ukladani dat a nejrlznéjSich nastaveni, ale mohou byt i snadno zneuZity pro
Ucely sledovani cinnosti uZivatele nebo zasilani nevyzadané posSty. Tato vlastnost neni
priliS oblibend, a proto v soucasné dobé mnoho zkuSenéjsich uzivatell vyuzivda moznosti
zakazani cookies. Dalsi jejich nevyhodou je jejich omezend velikost (max. 4 KB) a nutnost
preddvat cookies pti kazdém pozadavku, coz zvySuje sitovy provoz. Jazyk HTML5 stéle
umoznuje pouzivani cookies, ale navic definuje zcela nové rozhrani, které se nazyva
webové ulozZisté. Webové ulozisté se snazZi odstranit vétsinu nevyhod svého predchldce.
Napfiklad ddva vyvojarim moznost zvolit, zda data maji byt uloZena na strané uZivatele
(Local Storage) nebo zda maiji byt zasilana spolu s pozadavky na stranu serveru (Session

Storage). Diky moznosti ukladani informaci v pocitaci koncového uZivatele bylo mozné



2PREDSTAVENi HTML5 JAKO KONCEPT JEDNOTLIVYCH ROZHRANI

zrusit omezeni tykajici se velikosti uchovavanych dat, aniz by doslo k narGstu sitového
provozu. Diky jednoduchému a prehlednému aplikaénimu rozhrani jsou ukladané hodnoty
snadno pfistupné a lze je uchovavat i po zavreni zadlozky nebo celého prohlizece. Na rozdil
od mnoha jinych vlastnosti jazyka HTML5 je v soucasné dobé rozhrani Web Storage

mozné pouzivat ve vSech prohlizecich. [1] [8]

2.4 PRIPOJNA ZARIZENI
2.4.1 GEOLOKACE

Tato funkce snadno a rychle umoziuje zjisténi a odeslani nasi polohy. Jedna se
také o jednu z novych vlastnosti specifikace HTML5. Je mnoho zpUsobU jak zjistit udaje o
aktualni pozici navstévnika stranek - muZeme tak ucinit pomoci IP adresy ¢i GPS.
Geolokacni rozhrani umoziuje zjisténi polohy pomoci bezdratovych siti, proto ne vidy
odpovida lokalizovana poloha presné poloze. Takové rozhrani vyuzivaji napf. Google
mapy. [1] [9]
2.4.2 Vstur/VYSTUP

Vstupni a vystupni zafizeni jsou vcelku novinkou ve specifikaci HTML5. Nabizi
podporu celoobrazovkového rezimu ¢i podporu webovych notifikaci. Jedna se o rozhrani,
jez umoznuje zobrazit upozornéni mimo kontext stranky, napftiklad na domovské strance
prohlize¢e ¢i vrohu prohlizeCe. Tato funkce neni stdle podporovana vsemi prohlizeci,
vyjimkou jsou Google Chrome a MozillaFirefox, u nichZ jest podpora v poslednich ¢tyrech
verzi. U vstupnich zafizeni mGZe byt jmenovan pfistup webové kamery, jenz skyta velky
potencial, ale jeji podpora je stale v zacatcich. Stejné tak na tom je i podpora vstupu
herniho zafizeni. Tento zpUsob ovladani aplikaci mizZe prinést ovoce a mize byt Zadouci
v budoucim rozvoji HTML5 aplikaci. V dnesni dobé, k nespokojenosti vyvojara, se pristup
tohoto zafizeni déje skrze emulaci mysi nebo klavesnice. Udalosti pomoci ukazatell jsou
dals$i zatim téméf nepodporovanou vlastnosti v HTML5. Toto rozhrani poskytuje
komplexni ovladani vstupnich zafizeni, at jiz pracujeme s mysi nebo na tabletu prstem. Je
urceno k usnadnéni psani webovych stranek, ty pak funguji spravné - nehledé na to, na

jaké hardwarové konfiguraci bude spousténo. [10]
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2.5 FORMULAROVE PRVKY

S formulafi se pri prochazeni webovych stranek setkavame témér na kazdé
strance. At se jedna o vyhledavani, nakupovani nebo sdileni pfispévk(, za vSim mizeme
hledat formulare. Tento mocny prostifedek, ktery napomaha komunikaci, obsahuje
nékolik element(, bez nichZ by byl tento fakt nemozny. Zakladnim stavebnim prvkem jsou
zcela jisté input pole Ci jind vstupni pole, kterda umoznuji vstup dat tlacitka, checkboxy.
Data jsou po zadani zkontrolovana a odeslana na server k dalSimu zpracovani. Standard
HTMLS5 tyto schopnosti rozsifuje. Pridava ¢i pfejmenovava nové atributy. Vétsina novych
funkci rozsifuje ty staré a zpfijemnuje tak uzivatelskou praci sformulati. Zavadi
automatickou validaci hodnoty ¢i kontrolu pravé platnych znak( (napfiklad jsou-li
zadavany pouze ¢iselné hodnoty), tim neni potieba kontrolu provadét JavaScriptem. Jako
pfiklad mGzeme uvést atribut pro prdaci sinput polem, ktery vyzaduje vyplnéni pole
(required) - to je brano jako povinné, ¢imz uZivatel usSetti ¢as pri jeho pripadném
nevyplnéni. Atribut patter umoziuje snadnou a rychlou validaci pole, vyuziti se hodi
k ovéreni, zda uZivatel zadal napf. jen znaky a Cisla. Dalsi volbou muze byt element list a

datalist, jenz umoznuje ndpovédu volby u vstupniho pole. [1] [11]
2.5.1 INPUTTYPE

Obecné v HTML se u formular pouZziva pro pole parametr type. Sdéluje nam ucel
pouziti daného elementu. Textova pole maji vzdy atribut types hodnotou text. Mnoho
téchto prvkl ale neni urceno jen k zadavani textu. ProtoZe formuldfe mohou zajistovat i
zpétnou vazbu ctendr( autorova dila, bylo do specifikace HTML pfidano nékolik k tomu
uréenych element(. Napfiklad email (pole do stranky zapisujeme <input type="email”>) je
soucasti jiz od rané verze HTML2.0 a umoznuje vloZeni autorova emailu. Specifikace
HTMLS5 zavadi kontrolu tohoto pole, zda je opravdu adresa platnd, je-li zapsana
v poZzadovaném tvaru, tj. zda obsahuje tecku a zavinac. Série elementl umoznuje praci
s datem (datetime, date, month,week, aj.). Nabidka color umoznuje nastavit a vybrat
barvu prvku. Zcela jisté novym prvkem v HTML5 je prvek range, umoznujici nastaveni

rozsahu dle zadanych hodnot min a max. [11]
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2.6 KONEKTIVITA
2.6.1 WEB SOCKET

Programatofi pfi vytvareni aplikaci ¢asto vyuZivaji moznosti sitovych socket(. Ty
vytvarenym procesim umoznuji komunikaci v redlném c¢ase. Pomoci dvojice IP adres a
portl se zde vytvari komunikacni kanal, ktery slouzi k obousmérnému prenosu informaci.
Vyvojari webovych aplikaci tuto mozinost po dlouhou dobu postradali a byli nuceni
pouzivat metodu ,heart beat”, kdy se klient v pravidelnych intervalech ptal serveru, zda
pro ného ma nové zpravy. Websocket se snazi tuto metodu nahradit a umoznit tak
mnohem snadnéjsi vytvareni online aplikaci, jakymi jsou napfiklad nejriznéjsi chaty a
socialni sité. Komponenta vytvari komunikacni kanal, ktery je otevieny po celou dobu

pouzivani aplikace. [1]

2.7 VYKON A INTEGRACE
2.7.1 DRAG AND DROP

Prace v prostredi jakéhokoliv desktopového prostiedi nabizi nékolik zplsobl
ovladani. Zahrnuje praci jak s klavesnici, tak i s mysi, kde lze vyuzit pravé funkci drag and
drop. Cile specifikace HTML5 je tyto funkci zevSednit i vramci prohlizeni webového
dokumentu. Drag and drop umoziiuje dany objekt pfesunout mysi do cilového mista a to
vSe za podpory udalosti, jez tuto funkci obsluhuji. Vice se budeme funkcionalité drag and

drop vénovat v kapitole 3.4 .
2.7.2 WEB WORKERS

Témér kazdy uZivatel internetu se pfi pouzivani webovych aplikaci a prochazeni
webovych stranek nékdy setkal s nepfijemnou situaci, kdy webovy prohlize¢ jakoby
zamrzl, zSedl a po néjaké dobé zobrazil obavanou informaci o tom, Ze ,Skript na této
strdnce je bud zaneprdzdnén, nebo prestal reagovat” (MozillaFirefox) nebo nam jiny
prohlize¢ rekl ,Ale toto je nepfijemné” (Google Chrome). Aby uzZivatelé netravili svUj
cenny c¢as bojem s webovymi prohlizeci, bylo vytvorfeno rozhrani Web workers. To
vyvojarim umoznuje slozité ukoly svérfit procesu worker, jenZ se o vykonani postara na
pozadi, nejlépe bez védomi uzivatele. Bohuzel v mnoha pfipadech se tomu nelze zcela

vyhnout, nebot vykondvani obtiznych Gloh na pozadi také spotfebovava systémové
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prostiedky pocitace a mUze tak dojit ke zpomaleni celého systému. Naproti tomu v dnesni
dobé vétsina modernich procesorl obsahuje vice jader, coZz pravé umoznuje
plnohodnotné paralelni vykonavani mnoha ukoll zaroven. Spravnim pouZitim rozhrani
Web workers tedy lze aplikaci v mnoha ohledech zefektivnit. V soucasné dobé Web

workers podporuji témér vsechny prohlizece. [1] [12]
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3 VYBRANE ELEMENTY JAZYKA HTMLS5 A PRIKLADY JEJICH POUZITI

3.1 CANVAS

Touto komponentou mizZeme realizovat vétsi cast grafickych prvk( bez potreby
externich prostfedkl. Canvas se sestava z kreslici plochy - platna, které tvofi prostor
umoZiujici realizaci vétsiny grafickych prvkd. Platno je moZno pouZit i pro zobrazeni
vektorové grafiky, kde jsou jednotlivé obrazce zaznamenany pomoci matematickych
vztahQ tvorenych souborem vstupnich dat. Oproti bitmapové grafice, kde je nutné
prenaset Uplné souradnice kazdého bodu, ze kterého se obraz sklada, je zde, napfiklad
v pfipadé primky, tfeba zaznamenat pouze souradnice pocatecniho a koncového bodu, a
vSechny ostatni body zobrazené mezi témito dvéma hrani¢nimi jsou dopocitany. Pro
prenos a uchovani takto tvoreného obrazce, tedy oproti bitmapovému zobrazeni,
potfebujeme pouze zlomek datového prostoru. Nevyhodou je vSak vyrazné vyssi
vypocetni narocnost pfi zobrazeni. Tento zplsob zaznamenavani umozinuje snadnym
zpUusobem kreslit rizné druhy vektord a pfimek. U pfimek mGZeme ménit jejich velikost,
barvu ¢i konec¢né zaobleni. Canvas umoznuje i pokrocilou praci s vektorovymi obrazky ci

sofistikované formatovani textu. [1]
3.1.1 ZAKLADNi PRACE S PLATNEM

Pro vytvareni zdrojového kédu, definovani jednotlivych objekt( a fizeni udalosti se
zde pouZiva JavaScript, jehoz vykonny kdd je soucasti projektu. Ten mlze byt priloZzen v
externim souboru, nebo muize byt pfimo soucdsti souboru, ve kterém se nachazi HTML
kod. Komponentu Canvas pfidame na stranku jednoduchym napsanim HTML znacky
<canvas></canvas>. Tento element je mozZné rozsifit o zdkladni parametry definujici Sifku
a vysku kresliciho platna. Dalsi moznosti vzhledu lze realizovat pomoci kaskadovych styld.
Canvas zaroven definuje prostor, ve kterém bude zdrojovy kéd interpretovan. Pro
spravnou funkci komponenty je tfeba pridélit Canvasu unikatni identifikator, ktery vytvari
vazbu mezi HTML elementem a &asti realizovanou JavaScriptem. Cast obsahujici script je

tfeba uzavfit mezi znacku<script></script>. [13]

Tento odstavec bude vénovany zakladnim definicim, které jsou tfeba pro spravné
pouziti platna v JavaScriptu. K moznostem vyse popsaného objektu Canvas pfistupujeme

pomoci reference, ktera je ziskdvana metodou getElementByld, jejimz vstupnim
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parametrem je jiz zminény unikdtni identifikdtor. Canvas m{iZe pracovat ve vice
pracovnich rezimech, které volime definovanim kontextu. To provedeme volanim

metodygetContext. [1] [13]V ndsledujicim prikladu napftiklad fikdme, Ze budeme pracovat

ve 2D:

<canvas id ='identifikator_canvasu' height ="496" width ="496" ></canvas>
<script>

var canvas = document.getElementByld('identifikator _canvasu");

var context = canvas.getContext('2D");

</script>

3.1.2 SOURADNICOVY SYSTEM PLATNA

Jako v mnoha programovacich jazycich umoziujici praci s grafikou, tak i zde je
dalezité urcit si, odkud se dané prvky zacnou vykreslovat ¢i pfipadné pocitat. Abychom se
mohli na platné snadno orientovat, pouzijeme standardni souradnicovy systém x, y. Ten
v Canvasu zacind v hornim levém rohu, kde se nachazi bod o souradnicich 0,0. Nazornou

ukdzku je mozné vidét na obrazku 1. [13]

0.0 osa X
%
' 1l
20,1
S
& !
& 15,15

Obrazek 1 - souradnicovy systém Canvasu

3.1.3 KRESLENIi PRIMEK

Kresleni pfimek je velice jednoduchou zalezZitosti. V prvni fadé musime oznamit
kreslicimu platnu, Ze se chystame kreslit. Realizujeme tak napsanim metody begin.Path();.
V dalsim kroku presuneme kreslici pero na pocatecni souradnice primky — moveTo(0,0);.
Metoda lineTo(20,20); udava smér a tudiz i konec primky. Platno ndm také umoznuje
lehce nastavit pozadovanou barvu — strokeStyle(‘#002080’);, tloustku ¢ary — lineWidth() =

3; Ci nastavit tvar konce ptrimky — lineCap() = round, butt, square;. Nakonec pouzijeme
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metodu stroke(); , kterd vysledny objekt skute¢né na platno vykresli. NiZe je ukazka

zdrojového kodu s ukazkou vygenerovanych primek (viz obr. 2). [13]

<canvasid ="platno" width ="578" height ="300" ></ canvas >
<script >

Var canvas =docunent . getElementByld ('platno’ );

Var context =canvas . getContext ('2d" );

context . beginPath ();

context . moveTo(50, 50); //po cate ¢ni pozice pera
context .lineTo (50, 250); //kone cnapozicap  rimky
context . lineWidth =5;//Si rkap rimky

context . strokeStyle  ='#383838' ;//barvap  rimky

context .lineCap ='round" ;//koncep ~rimek- round, square, butt
context . stroke ();
</ script >

Obrazek 2 - Ukazka nakreslenych primek a jejich konct

3.1.4 ZAKLADNI PRACE S TEXTEM

Text na strance je mozné formatovat nékolika zpUsoby. Jednim z nich je standardni
pouziti formatovani, které nabizi kaskadové styly. Tento zplisob je velmi elegantni, na
rozdil od upravy textu pomoci HTML5 ndam ovSem neumoznuje tolik Uprav. Jednou

z mnoha vyhod muze byt napfiklad zobrazovani daného textu na urcitych soutradnicich.

Pro samotné vypsani textu nam postaci tyto tfi metody. Prvni context.font = 'italic
40px Arial’;, ndm umoziuje nadefinovat textu styl, je moZzno vybirat z kurzivy, tu¢ného

pisma ¢i normalniho text (normal, bold, italic). Druhym parametrem metody je velikost
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pisma, vtomto pfipadé jest uvedena v pixelech, v neposledni fadé musime zadat druh
pisma. FillStyle = 'red'; umoZiuje obarvit text na pozadovanou barvu. Tu je moZzné zadavat

slovné (red, purple, green, ...), v hexadecimalnim kédu (#109000) nebo v RGB (16,144,0).

V neposledni fadé je znacné dlleZité zadat text, ktery se bude vypisovat, a na
jakych souradnicich se zobrazi. Ktomuto ucelu pouzZijeme metodu fillText('Ahoj
svéte!',305,100);. Jejim prvnim parametrem je vypisovany text, dale pak soutradnice, na
kterych text nalezneme. [1] [13] V dUsledku text a konecné zobrazeni na strance ukazuje

obrazek 3. Zdrojovy koéd by mohl vypadat néjak takto:

context . font ='italic 40pt Arial' ; llfont style, size, family

context . fillStyle ='#FI9F9F9' ; //barva vypin & napsaného textu (slovy, hex,
RGB)

context . fillText ('Ahojsv é&tel' , 103, 70); //vypl - normal, italic, bold

Obrazek 3 - Zobrazeni textu na strance

Pismu je mozno pfidat rozdilnou barvou a tloustku okraji. HTML 5 umoZniuje i
tento obrys pisma umistit na své souradnice. Zdrojovy kéd doplnime o metody umoznujici
nastavit barvu obrysové cary - strokeStyle = '#109000';, tloustku obrysové ¢ary - lineWidth
= 3; a nakonec text, ktery ma byt vypsan na danych souradnicich - strokeText('Ahoj

svéte!',300,100);. Konecné zobrazeni nize uvedeného kédu ukazuje obrazek 4. [13]

context . font ='italic 40pt Arial' ; //font style, size, family

context . strokeStyle ='black’ ;//barva obrysu textu (slovy, hex, RGB)

context . fillStyle ='#FI9F9F9' ; //barva vypin & napsaného textu (slovy, hex,
RGB)

context . lineWidth =3; //tlous  tka obrysu

context . strokeText ('Ahojsv é&te!' |, 100, 70); // obrys - normal, italic, bold
context . fillText ('Ahojsv é&te!' , 103, 70); //vypl - normal, italic, bold
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Aliof sVELe!

Obrazek 4 - Kone¢né zobrazeni nadpisu ve strance

3.2 ROZHRANI AuDIO/VIDEO

Prace s hudbou na webovych strankach nebyla vidy jednoduchou zaleZitosti. Bylo
Casto tfeba mit excelentni prehled o tom, jaky prohlize¢ podporuje dany format. Pfitom
hudba, je-li pouZita s mirou a u hodicich se stranek, mlzZe perfektné dobarvit obsah
stranek. Se stejnym problémem jsme se potykali i pfi pouZiti videa. Nebylo jednoznacné
mozné fici, v jakém formatu dany soubor ma byt, aby se z néj mohli tésit majitelé vSech
webovych prohlizec¢ll. Bylo zapotrebi rlznych zasuvnych modult ¢i pluginl tretich stran.

To vSe mél zménit prichod specifikace jazyka HTMLS.
3.2.1 SO0UBOJ KODEKU

Mame-li v planu vloZit na nase stranky video ¢i audio, je tfeba zvolit spravny
format, tedy potiebny kodek. Praveé ale zplisob komprese videa se v historii vyvoje HTML5
prohlizecl nejsou ochotni nalézt spole¢nou cestu, a tak hlavné z pocatku podporoval
kazdy néjaky jiny format. Zatimco spole¢nost Apple a Google preferovaly komeréni a po
dlouhou dobu licen¢nimi poplatky zatizeny kodekH.264, Mozilla a Opera preferovaly open
source kodek OggTheora. Vznikla tak neprehledna situace, ktera nejvice ztézovala Zivot
koncovym uZzivatellm. Ti byli nuceni ménit své oblibené prohlizeCe nebo do nich
nesnadnou cestou instalovat nejrlznéjsi rozsifeni. | velké softwarové spolecnosti si
nakonec uvédomily chybu svého jednani, a nakonec nalezli spole¢nou cestu. Google
ustoupil a rozhodl se podporovat oba formaty. Spolecnost Apple vSak nadale podporuje
pouze H.264. Hlavnim divodem spor( byla rozdilnd patentova politika obou autor(
format(. Zatimco kodekH.264 byl komerénim produktem spole¢nosti CISCO zatiZen
poplatky za autorska préva (v soucasné dobé otevien pod licenci BSD), OggTheora byl od
pocatku otevienym formatem vyvijenym neziskovou organizaci Xiph.org za financni

podpory Mozilly. Prohlize¢ Google Chrome navic podporuje kodek VP8, ktery byl plvodné
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vyvinut spolec¢nosti On2 Technologiesale. Po prevzeti spoleCnosti Google byl také uvolnén

pod licenci BSD. HTMLS5 se snaZi o sjednoceni podporovanych formata.

V pripadé audia byla situace velmi podobnd. Zde se jedna o trojici formatl AAC,
MPEG3 a OggVorbis. Zatimco MP3 a AAC jsou Siroce pouzivané hudebni formaty
vyuzivajici ztrdtovou kompresi (vytvorené skupinou MPEG), OggVorbis je otevieny
projekt, jehoz cilem je vytvoreni svobodného formatu pro Siteni digitdlnich médii. Neni
nahodou, Ze stejné jako OggTheora nadaci Xiph.org. je Sifen pod BSD licenci. Z toho lze
také odvodit, Ze zatimco hudba vtomto formdatu puUjde snadno prehrat v prohlizecich

Mozilla a Opera, u ostatnich se setkame s problémy. [1] [14]

Na zdvér této podkapitoly je nutné fici, Ze je na kazdém autorovi webovych
stranek, pro ktery z formatd se rozhodne, a kazdy autor stranek si musi rozhodnout, jaka

je cilova skupina jeho projektu.
3.2.2 VIDEO

Prvek <video> vlozime do stranky napsanim <video></video>. Jako u ostatnich
elementl podporuje znacka video atributy, jedna se o ovladaci prvky. Atribut autoplay
zajisti prehravani videa ihned po nacteni stranky. Pokud chceme, aby se klip zacal
prehravat opét od zacdtku po jeho skoncéeni, musime uvést hodnotu loop. Controls zobrazi
ovladaci prvky prehravace. Hodnotou volume volime nastaveni hlasitosti v rozsahu 0,0 az

1,0.

Samotny video soubor je nutno pred pouzitim ndlezitym zplsobem pfipravit.
Obecné Ize jen doporudit pouziti takového formatu, ktery vyuziva vétSina webovych
prohlizec¢d a v soucasnosti jiz i mobilni zafizeni. Pro prevod videa do cilového formatu lze
pouzit néktery z mnoha volné dostupnych programl (FormatFactory, FreeStudio,aj.).
Dulezitym parametrem je pak volba vhodného datového toku. Pokud zvolime pfilis
vysoky, dosahneme vyssi kvality obrazu, ale zrad divaku tak vyloucime skupinu, pro
kterou je dostupné pouze pomalé pfipojeni k internetu. Chceme-li zaujmout vétsi cilovou
skupinu uzivatell internetu, je tfeba volit kompromis a vybrat takovou hodnotu datového
toku, jenz nebude tolik naro¢na na prenos dat a stale se bude tésit péknému obrazu.
BohuZel vtomto pfipadé se nevyhneme ¢asové narocnému experimentovani, protoze

vysledna kvalita zalezi na typu videozaznamu, jeho barevnosti, ale také na velikosti
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prehravaného okna (rozliSeni). [1] [14] Vysledna podoba vloZené znacky video do stranky

vypada takto:

<video width ="320" height ="240" controls autoplay ='true’ >
<sourcesrc ="video.ogv" >

Tento prohlize & nepodporuje video tag

</ video >

3.2.3 PODPORA VIDEO KODEKU V PROHLIZECICH

Na nasledujicich srovndvacich testech je ukdzana podpora videa v rlznych
desktopovych prohlizecich. Pro ukdzku byly pouzity prohlizeCce Google Chrome verze
33.0.1750.154 (viz obr. 5), Opera verze 20 (viz obr.6), MozillaFirefox verze 28 (viz obr.9),
Safari verze 5.1.7 (viz obr.7) a IE verze 11 (viz obr.8). U prohlizecd byly zvoleny jejich

dostupné aktualni verze a byly aktualizovany k 19. 3. 2014.

GoogleChrome 33

Video Ogv Video H 264 Video VP8

Obrazek 5 - Ukazka podpory kodekt v prohlizec¢i Google Chrome

Opera 20

Video Ogv Video H 264 Video VEE

Obrazek 6 - Ukazka podpory video kodeki v prohlizeci Opera
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Safari 5.1

Video Ogw Video H 264 Video WPB
Tento prohlifFed nepodponye wideo tag, [Tente prohliFe? nepodporuje video tag, [Tento prohliFet nepodporye ndeo tag.

Obrazek 7 - Tato verze Safari nepodporuje Zadny z testovanych kodeki

Internet Explorer 11

Video Ogv Video H.264 Video VP8

Obrazek 8 - Podpora elementu videa v Internet Explorer v. 8

MozillaFirefox 28

Video Ogv Video H. 264 WVideo WPE

Obrazek 9 - MozillaFirefox nepodporuje kodekH.264

S nejvétsi podporou se mliZeme setkat u kodeku Ogv, jenZ je podporovan tremi
prohlizeéi z péti testovanych. Nejmensi podporu ma video kodek H.264 s podporou jen u
dvou testovanych prohlizecid. BohuZel navzdory podpore formatu Ogv je stale
problematické zajistit adekvatni prevod videa do tohoto formatu. Pfi testu byl pouZit

kratky open source film Big Buck Bunny”.

® Vice informaci o kratkém animovaném filmu Big Bugknny na http://www.bigbuckbunny.org/
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3.2.4 AuDpIO

HTML5 podporuje vkladani audio souborl na stranku ve tfech rGznych formdatech,
jak jiz bylo popsano vyse. Jednd se o soubory s audiokodeky AAC, MPEG3 a OggVorbis.
Pro vloZeni do stranky, jak je mozné vidét niZe, je nutné vepsat znacku <audio></audio>.
Atributy, jeZ tento element podporuje, jsou napfiklad autoplay — umoznujici hrani skladby
ihned po nacteni stranky. Controls ndm zobrazi ovladaci prvky prehravace. Loop zajisti
opétovné prehrani skladby v momenté, kdy skonci. [14] Vysledné vloZeni na stranku

ukazuje kéd:

<audi o controls >

<source src ="audio.ogg" type ="audio/ogg" >
Tento prohlize ¢ nepodporuje audio tag.

</ audi 0>

</ di v>

3.2.5 PODPORA AUDIO KODEKU V PROHLIZECICH

Tato podkapitola se bude vénovat podpore audio znacky v jiz dfive zminénych
prohlizecich. Testy probéhly za stejnych podminek jako testovani video znacky. Byly
pouzity nejaktualnéjsi moziné verze prohlize¢i. Jednd se o Google Chrome verze
33.0.1750.154 (viz obr. 14), Opera verze 20 (viz obr. 10), MozillaFirefox verze 28 (viz obr.
11), Safari verze 5.1.7 (viz obr. 13) a IE verze 11 (viz obr. 12).

Opera 20

Audio OggWVorbis Ludic AAC Audio MPEG3
[ 0:00 % > 0:00 %

Obrazek 10 -V prohlizeci Opera je podporovan jen kodek OggVorbis

MozillaFirefox 28

S— Audio OggWorbis S— Audic AAC Andio MPEG?3

R R [

Obrazek 11 - V prohlizeci MozillaFirefox jsou v podpore OggVorbis a MPEG3

Internet Explorer 11

Kudio OggVorbis Audio AAC Audio MPEG3
Neplatny zdroj Neplatny zdroj @ 0:00:02 ' @ n

Obrazek 12 - Internet Explorer podporuje jen MPEG3
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Safari 5.1.7

Audio OggVorbis Audie AAC Audio MPEG3
Tento prohlizet nepodporue audio tag. Tente prohlifFed nepodporye audio tag. Tento prohlized nepodporyje audio tag,

Obrazek 13 - ProhliZe¢ Safari této verze nepodporuje Zadny z audio kodekt

Google Chrome 33

Andio OggVorbis Audio AAC Audio MPEG3
[ 4 0:00 &%

Obrazek 14 - Google Chrome podporuje audio kodeky OggVorbis a MP3

V novéjsich prohlize¢ich podpora audio kodekl roste. Zvlasté pak formatu
OggVorbis, ktery je bohaté podporovan uz i ve starsich verzich prohlizecd. Pfi testovani
kodeku AAC bylo nutné pfiklad vyzkouset na videu, ponévadz dle specifikace HTMLS je
zvuk AAC podporovan jen jako soucast kontejneru MP4. Navzdory specifikaci se
nepodafilo prokazat funkénost kodeku AAC v prohlizec¢i Safari. Pfi testovani bylo
nejvétsim uskalim zajisténi programu potiebnych pro konverzi s danymi kodeky. Po delsi

analyze a testovani byly pouzity programy Free WebMConverter a FormatFactory.

3.3 ELEMENTY SESKUPEN{

DaleZitou soucasti Upravy textu jsou elementy umoznujici seskupit urcitou c¢ast
obsahu do logicky uspofdadaného oddilu. Nékteré elementy jsou ve specifikaci jazyka
HTML5 nové, jiné se lisi od predchozi verze pridanymi Ci upravenymi atributy. Mezi tyto
elementy, dle specifikace W3C, patfi napfiklad <hr>, <p>, <pre>, <blockquote>, elementy
umoZiujici tvorbu seznamu - <ol>, <ul>, <li>, <dI>, <dt>, <dd>. Dale jsou to elementy

<figure>, <figcaption> nebo <main>. [15]
3.3.1 <HR>

Tento element je vjazyce HTML jiz dobfe znam. Specifikace HTML5 zmeénila
vyznam této horizontalni ¢ary na tematickou prestavku v textu (viz obr. 15). V nové verzi
jazyka jiz u tohoto elementu nejsou podporovany zadné atributy. Zapis se provadi

prostym zplsobem: <hr>.
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Obrazek 15 - Zobrazeni elementu hr na strance

3.3.2 ELEMENTY PRO ZOBRAZENi SEZNAMU

Pro vloZeni seznamu do stranky je pouzivan atribut <u/>. Ve specifikaci HTMLS5 je
stdle podporovan, ale bez dfive znamych atributd compact a type, jimz se dal nastavit

druh odrazky.

Stejné i tak pouziti Cislovaného seznamu z(stdva témér stejné. Jiz neni
podporovan atribut compact umoznujici mensi velikost seznamu. V podporu vstoupil

atribut reversed zajistujici sestupné cislovani polozek.
Atribut type u elementu polozky seznamu </i> jiz HTML5 neobsahuje.

Defini¢ni seznam skladajici se z elementl <d/>, <dt>, <dd>. Tag<dl> umozinuje
utvofrit seznam definic, popis seznamu, <dt> slouzi pro zadani definovaného terminu a

<dd> pro samotnou definici. [1]Ukdzka seznam( vloZzenych na strance ukazuje obrazek 16.

» HTMI3.2 3 HIML3Z2  WiC
« HTTT401 2 HIML4.01 Eonzorcium wywijejici webowe standardy pro WIRCW,
 HTILS 1. HTMLS WHATWG
Pracovni skupina snafci se o implementaci nastrofil pro snadngi# psand aplilcaci.

Obrazek 16 - Ukazka vlastnosti seznamu v HTML5

3.3.3 <FIGURE> A <FIGCAPTION>

Tyto elementy jsou v HTML5 naprostou novinkou. Element <figure> umoznuje na
stranku vloZit jakykoliv obsah v podobé obrazku, grafu ¢i i zdrojového koédu. <figcaption>
pak slouzi k vlozeni titulku obrazku. [1] [16] Jak se element zobrazi na strance je ukdzano

na obrazku 17. Zapis kédu vypada takto:

<fi gure>

<i mg src ="obrazek.jpg" alt ="Prvni pokusy s HDR" >

<fi gcapti on>Tento obrazek vznikl jako prvni v rdmci pokus us
HDR.</ fi gcapti on>

</figure>
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Tento obrazek venikl jako pronl v rémet pokust s HDE.
Obrazek 17 - Takto vypada element vyobrazeny na strance

3.4 DRAGAND DROP

Internetové spolecnosti, mezi které patfi napriklad Google, se snazi o to, aby
uZivatelé pfi své praci pokud moZno neopoustéli svét jejich sluzeb. HTML5 jim dava
moznosti, jak v prostfedi webového prohlizece vytvaret aplikace, které byli uzZivatelé
doposud zvykli vidat pouze na svém desktopu. Funkce drag and drop patfi pravé mezi tyto
nové moznosti. Prikladem muzZe byt napriklad balik kancelafskych aplikaci Google Docs
(pfed neddavnem se stal soucasti skupiny sluzeb nazvanych Google Drive), kde mizeme
vytvaret rozsahle texty doplnéné o obrazky a pouziti drag and drop ndm umoznuje s nimi
pracovat stejnym zplisobem jako v bézném textovém editoru. V neposledni fadé drag and

drop vyuZijeme pfi vytvareni her.
3.4.1 ZACINAME

Proto, aby tato technika byla funkéni, je tfeba vytvofit si objekty, které budeme
pretahovat. Pro nazornost byl zvolen jednoduchy pfiklad — pfetahovani barevné kostky

z jedné pozice na druhou. [17]Zakladni kéd vypada takto:

<di v id ="zdroj" >

<di v id ="pretah"  width ="88" height ="31" ></di v>
</ div>
<div id ="cil" ></div>

Dale je tfeba pfripravit si oblast, ze které budeme objekt pfesouvat, a cilové pole,
ke kterému se <div id="pretah”> prichyti. Objekty jsou tvoreny pomoci znacky div a
aplikaci kaskadovych stylt. Prozatim je kéd neaktivni, jsou to jen obycejné divy (viz obr.

18):
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Obrazek 18 - Divy bez aplikace Drag and drop

V prvnim kroku je nutné objekt, ktery chceme pfetahnout, utvofit chytatelnym.

Pfitadime mu vlastnost draggable="true":

<di v id ="pretah" draggable= "true" ></div>

Tento atribut maZe nabyvat celkem tfi hodnot — true, false a auto. True
speicifikuje, Ze element mizZe byt chycen, false chytit nelze. Ve vétsiné webovych
dokumentl je tento atribut nastaven na true, coz nam umozZnuje sobrazkem volné
manipulovat. K Zddnému elementu se viak nepfichyti. Neni-li tento atribut nastaven, jeho
defaultni hodnota je auto. Jeho pouziti je nutnou, ne vSak postacujici podminkou pro

Uspésné dokonceni operace drag and drop. [17] Na obrazku 19 lze vidét pretah prvku.

Obrazek 19 - Bily prvek ma nastaveno draggable="true", 1ze ho tedy pretahovat

Celé taZzeni prvku je nutné obsluhovat fadou udalosti, dokud se prvek nedostane
do cilového objektu. Prvni podstatnou funkci je nastaveni udalosti ondragstar, metoda
pfifazend ktéto udalosti se zacne vykonavat, jakmile tazeni prvku zapocne. Atribut
pfifadime prvkdm, jez maji byt tazeny:

<di v id ="pretah" draggable= "true" ondragstart=  "drag(event)" ></ di v>

JavaScriptova funkce pritfazena uddlosti ondragstart obsahuje objekt dataTransfer
umoZiujici vyuzivat rozhrani drag and drop. Metoda setData (format,Data); nastavi data a
jejich format, ktera jsou predana ke zpracovani. Na misto formatu uvadime, zda se bude
zpracovavat text nebo URL odkaz. [17] Parametrem Data ozndmime data, kterd chceme

zpracovat, udavame id pretahovaného elementu:

functiondrag (ev){
ev. dataTransfer . setData ("Text" ,ev.target .id);

}
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PFi pfetazeni elementu musime zjistit oblast, ve které lze dany element upustit.
Udalost se vyvold pfi presouvani nad cilovymi prvky. Prvky, v kterych muizeme

pretahovany objekt upustit, specifikujeme uddlosti ondragover:

<di v class ="cil" ondragover= "allowDrop(event)" ></ di v>

Této udalosti pfifadime metodu, ktera potvrdi, Ze prvek mize byt na tomto misté
umistén. Vtéto metodé mulZeme definovat jakékoliv chovani, které se uskutecni,

dosahne-li pretahovany prvek cilové oblasti (napf. zména barvy pozadi, aj.):

functionallowDrop (ev){
ev. preventDefault 0;

}
Pro dokonceni operace drag and drop zbyva uZ jen zajistit, aby se prvek pfrichytil
k cilovému prvku. To zajistime pfidanim udalosti ondrop opét k cilovému prvku. Udalost

se vyvola u cilového prvku, jakmile je prenos pretahovaného prvku dokoncen:

<di v id ="cil" ondragover= "allowDrop(event)" ondrop= "drop(event)" ></ di v>

Udalosti jsme priradili tuto JavaScriptovou metodu:

functiondrop (ev){

ev. preventDefault 0;

var data =ev. dataTransfer . getData ("Text" );

ev. target . appendChild (docunent. getElementByld (data ));

}

Metoda udéla to, Ze data, kterd jsme si nastavili v metodé u udalosti ondragstart,
v tuto chvili vratime tim, Ze se zobrazi v cilové oblasti a zaroven jsou smazdna v oblasti
startovni. V poslednim fadku kédu ndas prvek vloZzime do stranky. [17] [18]Dokonceny

presun je mozno vidét na obrazku 20.

Obrazek 20 - Dokonceny presun pomoci Drag and Drop
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4 POROVNANI STRUKTURY WEBOVEHO DOKUMENTU (X)HTML A HTML5

Jiz Tim Berners-Lee, jako soucast navrhu prvi podoby jazyka HTML, definoval
zakladni strukturu HTML dokumentu. Ta se do soucasné doby témér nezménila. Kazdy
HTML dokument, bez ohledu na pouzZitou verzi jazyka HTML, je rozdélen do nékolika
zakladnich casti. Doctype, ktery definuje verzi pouzitého jazyka a obsahuje sadu informaci
dllezitych pro spravnou interpretaci HTML dokumentu prohlizeCem. Hlavicka, ktera
popisuje obsah (informace o autorovi, klicova slova pro vyhledadvace a dalsi uzitecné
informace) a télo, do kterého autoti webovych stranek umistuji svij obsah. | HTMLS se
drzi této zakladni konvence, ale obsahovou c¢ast HTML dokumentu cleni na dalsi
pododdily. Déle v této kapitole popiSi na jaké a za jakym Ucelem. Vznikne tak prehledné

srovnani plvodni a dnes pouzivané zakladni struktury HTML dokumentu. [2]

4.1 ZAKLADNI STRUKTURA DOKUMENTU HTML4.01
4.1.1 DOCTYPE

Pro spravné sestaveni HTML dokumentu je dilezité uvadét tento parametr.
Obsahuje informace o verzi pouzitého HTML a DTD. DTD je zkratkou Document Type
Definition a prohlize¢ nebo validator tak snadno rozpozna verzi pouzitého jazyka, tedy

informaci o tom, které elementy a atributy jsou v dokumentu pouzity.

Specifikace jazyka HTML4.01 umoziuje tfi zakladni typy DTD: Strict, Transitional a
Frameset. Pfi poufZiti typu Strict prohlize¢ ocekava pouze zakladni sadu znacek a
parametr( urcenych specifikaci jazyka HTML4.01. Tato varianta je ze vsech tfi
nejspravnéjsi, ale neni zde umoznéna zpétnd kompatibilita. Oproti tomu typ Transitional
umoziuje pouZiti prvkd zndmych z predchozich verzi jazyka HTML. Mohli bychom fici, Ze
validator je zde tolerantnéjsi k chybam vznikajicim vkladanim znacek, které jiz HTML4.01
nepodporuje. Treti moZznost umoznuje uziti tak zvanych rdm{ nebo vlozenych ram(. [19]
[20]

Doctype v pripadé HTML 4.01 definujeme nasledujicim zplsobem:

<! DOCTYPE HTML PUBLI C "-//W3C//DTD HTML
4.01//EN""http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd" >,

Druhy zpUsob definuje HTML4.01 Transitional:

<! DOCTYPE HTM. PUBLI C "-//W3C//DTD HTML 4.01
Transitional//EN""http://www.w3.0org/TR/html4/loose. dtd" >.
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Tretim zplsobem lze doctype deklarovat takto:

<! DOCTYPE HTM. PUBLI C "-//W3C//DTD HTML 4.01
Frameset//EN""http://www.w3.0org/TR/html4/frameset.d td" >,

4.1.2 HEAD

Head neboli hlavicka obsahuje duleZité informace o HTML dokumentu. Zpravidla
to je jméno autora, informace o druhu pouzitého kdédovani a titulek. MGzZe ale obsahovat i
celou fadu meta znacek, ur¢enych napriklad pro webové katalogy a vyhledavace, nebo

znacky umoznujici pripojeni externich soubor( se styly nebo JavaSctiptové knihovny. [15]

Titulek vklddame pomoci parové znacky <title> a pti spusténi webové stranky se
jeho obsah zobrazi v jejim zahlavi. Jak je vidét z obrazku 21, kazda stranka mlze tedy mit

svUj vlastni popis:
<title>

<title>SOHTML5</title>

Soubor  Upravy  Zobrazeni  Historie  ZaloPky  Mastroje  Mapoveda

o HTMLS | + |

Obrazek 21 - Ukazka praktického pouziti

<meta>

Metaznacky jsou neparové elementy, které mohou slouzit k nejrdznéjsim uceltm.
Vyznam konkrétni metaznacky pak uréuje parametr name. Casto se pouzivaji naptiklad
pro identifikaci autora, vloZeni stru¢ného popisu obsahu nebo klicovych slov, které
usnadnuji praci internetovych katalogl a vyhleddvaci. Témér povinnosti je pak
metaznacku pouZit pro definovani kdodovani a znakové sady, kterou projekt vyuziva. Jak
vidime, metaznacky jsou velmi dlleZitou soucasti stranek, ackoliv po prekladu zobrazeni

ve webovém prohlizeci témér nejsou vidét. [15] [21]

Informace o autorovi:

<net a name="author" content ="Hegnerova Kate rina" >
Popis obsahu stranek:
<nmet a name="description” content ="Stranky zam ¢&rené na HTML5" >

Klicova slova charakterizujici nas dokument:
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<net a name="keywords" content ="HTML5, CSS, XML, XHTML, JavaScript" >
Kédovani:
<net a http-equiv  ="content-type" content ="text/html; charset=UTF-8" >

PFipojeni externiho dokumentu s kaskadovymi styly:

<link rel ="stylesheet" href ="styly.css" type ="text/css" >

4.1.3 BobpYy

Tato pdrova znacka zapouzdfuje ¢ast uréenou pro viditelny obsah a Ize o ni Fici, Ze
co neni uvedeno uvnitf, nebude na strance viditelné. Samotna znacka jiz nepodporuje
zadny z atributd, se kterymi se setkavame v dfivéjsich verzich HTML, kdy zde bylo mozné
naptiklad definovat barvu pozadi. Upravy designu, jak je vidét na obrazku 22, je treba
realizovat pomoci kaskadovych styl(. Télo dokumentu je ¢asto ¢lenéno do nékolika sekci,
jez ulehcuji orientaci nejen prohlize¢im. Tato Uprava spociva v pouZivani parové znacky
<div> a nasledné jeji stylovanim. To provadime pomoci tfidy kaskadovych styl( Cci
unikatniho identifikdtoru, jednoznaéné odkazujiciho na uZity kaskddovy styl. Tridy a
identifikatory kaskadovych styl( zpravidla pojmenovavame podle ucelu jejich poutziti.
Napriklad <div id="menu”> prohlizeci fika, jaky kaskadovy styl ma aplikovat na obsah
zapouzdreny touto parovou znackou, a vyvojar zase pfi pozdéjsich upravach kaskadovych

styl(i lehce nalezne grafickou definici oblasti uréené pro naviga¢ni prvky. [15]
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Obrazek 22 - Rozvrzeni dokumentu dle HTML4.01

4.2 ZAKLADNISTRUKTURA DOKUMENTU HTML5

HTML5 vyuziva stejnou zakladni strukturu ¢lenéni HTML dokument( jako vsechny
predchozi verze jazyka HTML (doctype, hlavi¢ka a télo). Definice struktury téchto ¢asti ale
vychazi z dlouhodobych zkusenosti vyvojarl a ve vétsiné pripadl se snaZi o zjednoduseni
a zprehlednéni. K nejvétsSim zméndm doslo v ¢asti ur¢ené pro obsah (télo), kdy HTMLS5 ve
pfinasi vyrazné usnadnéni prace s HTML dokumentem jak pro samotného vyvojare, tak i

pro webové prohlizece, kterym je tim umoznéno snadnéjsi a rychlejsi vyhledavani.

Zmény, které HTML5 pfinasi, podrobnéji predstavim v nasledujicich nékolika

podkapitolach.
4.2.1 DOCTYPE

Zménou si prosla i specifikace typu dokumentu DOCTYPE, ve kterém doslo
k radikalnimu zjednoduseni pomérné komplikovaného zdpisu pouZité verze jazyka HTML.
Trojice jiz vySe popsanych typu — Strict, Transitional a Frameset, byla nahrazena jedinym.

[19] Zatim co dfive se uvadélo naptiklad:

<! DOCTYPE HTM. PUBLI C "-//W3C//DTD HTML
4.01//EN""http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd" >
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V HTML5 neni Cislo verze nutné, protoze se predpoklada neustaly vyvoj a plné postacuje:

<! DOCTYPE ht m >
4.2.2 HEAD

| presto, Ze se jazyk HTML neustdle vyviji, podoba elementu head se témér
nezménila. Pozastavime se pouze u zpuUsobu definovani znakové sady a pouZitého

kodovani, které proslo velmi pfinosnou inovaci. [1]

Drive bylo nutné jej zapisovat nasledujicim zptsobem:
<met a http-equiv =" content-type" content ="text/html; charset=UTF-8" >
Nyni je dostacujici pouze:

<met a charset ="UTF-8" >

4.2.3 Bobpy

Odbornici komunity W3C provedli celou rfadu analyz webovych stranek, které
vedly k zavéru, Ze velké mnozstvi stranek je tvoreno opakujicim se vzorem struktury
stranky. Proto byly do specifikace pridany elementy, které jednoznacné popisuji jeho
obsah a zvysuji pfrehlednost celé stranky. Jednd se pfedevsim o blokové elementy section,

article, header, nav, aside a footer. [22]

<header>

Soucasti témeér jakychkoliv stranek jsou vidy informace o webu, na kterém se
pravé nachazime, doprovazené vétsinou uvodni fotografii umisténou v horni ¢asti stranky
(viz obr. 23). Pro jasné rozpoznani této Casti stranky slouzi pravé tento element <header>.
Jednd se o parovou znacku a uzavira vse, co vzahlavi ma byt. Tento element se také

pouziva pri psani obsahu v elementu <article> jako zahlavi ¢lanku [1] [22]:

<header >
<i mg src ="../neader_foto.jpg" >
</ header >

Obrazek 23 - Vlozeni obrazku do elementu header
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<nav>

Prvek <nav> je ve specifikaci HTML5 novym elementem umoZiujici oznaceni a
seskupeni odkazu slouzicich k navigaci mezi jednotlivymi kategoriemi, do kterych byva
projekt ¢lenén. Element mlZe obsahovat odkazy, formatovaci znacky nebo seznamy.
Pomoci CSS styll Ize definovat jeho pozici a design. Samotny Ucel, pro ktery byla tato
znacka vytvorena, jej vSak neumoZiuje vyuzivat pro vloZeni obsahu, ktery je pro uZivatele

zavadéjici (napriklad reklamni bannery), ackoliv technicky to mozné je. [1] [22]

Pouziti tohoto elementu je vysvétleno na tomto prikladu:

<nav>

<ul >

<l i ><a href ="index.html" >0 projektu </ a></1i>

<l i ><a href ="pages/canvas.html" >Canvas </ a></1i>

<l i ><a href ="pages/video.html|" >Video </ a></1i >

<l i ><a href ="pages/audio.html" >Audio </ a></|i >

<a href ="pages/web_storage.html" ><| i >Web Storage </a></Ii >
</ ul >

</ nav>

V pfikladu je menu vytvofeno pouzitim jednoduchého seznamu odkazQ,
umoznujiciho prochazeni webu. Cely seznam je pak uzavien v obalové parové znacce

<nav>. Na obrazku 24 je ukazano poutziti kaskadovych stylu:

O PROJEKTU

WEE STORAGE

DRAG & DROP

Obrazek 24 - Vysledna podoba menu po pouziti kaskadovych styla

<section>

Tento obalovy element je také novinkou ve specifikaci HTML5. Jeho ukolem je

sdruzovat obsah podobného obsahu. A proto vSe, co bude uvnitf tohoto elementu,
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bychom méli byt schopni pojmenovat jednim vse fikajicim nadpisem. Pod tuto znacku
mulzZeme zahrnout v podstaté veskery obsah tj., jak obrazky, videa Ci grafy, tak i text Ci
tabulky. Implementaci provedeme, jak je uvedeno nize, uzavienim poZadovaného obsahu

do <section></section> [1] [22].

<secti on>

<article>

<h2>Web Storage </ h2>

<p>Ukladani a vytva ¥eni dat v prohlize ¢ich bylo a je nedilnou sou céasti
pti prochazeni... </ p>

</larticle>

<article>

<h2>Canvas </ h2>

<p>je novou komponentou jazyka HTML. Byla implementova nave
specifi... </ p>

<vi deo>Video obsah </vi deo>

</larticle>

</ section>

<article>

Pro vkladani textového obsahu je moiné pouzit mnoho stylovych element(.
HTML5 predstavuje novy element <article>, ktery umoznuje textovy obsah, véetné jeho
formatovani, jednoduse sdruZit pod jeden element, a umoznit tak vyhledavacim jeho

snadné nalezeni. [1] [23] [22] Takto Ize element pouZit:

<article>

<h1>Nadpis </ h1>
<p>Odstavctextu. </ p>
</article>

<aside>

Pfi prochazeni vétsSiny webovych dokumentl se setkdvame s nejcastéjsSim
usporadanim stranky, kdy je zakomponovan i postranni panel. Tento element se nazyva
<aside> a udava prostor na strance, ktery je vyhrazen napfiklad reklamam. Dale jsou zde
umistény odkazy na podobné clanky, jiné potfebné informace, nebo jen dopliujici
informace k ¢lanku. PouZiti této znacky neni povinné, planujeme-li vsak ve webovém

dokumentu prezentovat vyse uvedeny obsah, poutziti je doporuceno. [1]

<footer>

Toto je posledni strukturalni prvek, ktery by dle HTML5 nemél v HTML dokumentu
chybét. V zapati nejcastéji mlUzeme nalézt informace o tvirci webového dokumentu, je

zde prostor i pro vkladani pocitadla navstévnosti, hodnoceni validatoru, ¢i zde mizeme
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zobrazit pouzité zdroje (viz obr. 25). Na rozdil od predchozich verzi, kde bylo nutné tyto
véci zakomponovat do obsahu stranek, je toto snadné a elegantni fesSeni (viz obr. 26). [23]

[22]

<f oot er >2014, Kate rina Hegnerova </ f oot er > |

| 1 |
2014, Katetina Hegnerova |

Obrazek 25 - Element footer na strance

Obrazek 26 - Rozvrzeni dokumentu dle HTML5
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5 WEBOVE STRANKY ILUSTRUJiCi VYUZITi TECHNOLOGIE HTML5

Ucelem této kapitoly je predstavit a popsat webové stranky, které vznikly jako
ukazka slouzici pro demonstrovani funkénosti HTML5 (viz pfiloha DVD). Kapitoly jsou
¢lenény dle logického usporadani stranky, tj. na ¢ast grafickou (prezentacni) a logickou,

jenz resi funkénost skriptll a stranky jako takové.

5.1 ROZVRZENI STRANKY

Graficky vzhled celé webové prezentace se zpravidla snazime navrhnout tak, aby
nasledné prochazeni bylo pro uZivatele co nejpfijemnéjsi. Jak napriklad ukazuje volba
Sirky stranky, kterou se snazime optimalizovat pro zobrazeni na rGznych monitorech a
zarizenich s cilem co nejvice eliminovat nutnost pouziti horizontalniho posuvniku. Stejné
tak je daleZité zamyslet se nad umisténim ovladacich a navigacnich prvk(, podobou
zahlavi, menu a podobné. ProtoZe se jedna o véc, ktera se Spatné predélava v konecné
fazi tvorby stranek, musime si toto ¢lenéni rozvrhnout predem. V mém dokumentu jsem
volila Sitku celého dokumentu 950 pixeld, tuto velikost jsem ozkousela a doladila tak, aby
se i na zafizenich (ne telefony) s mensim rozliSenim nezobrazoval horizontalni posuvnik,
ktery znacné rusi prohlizeni stranek. Dalsim krokem je navrhnout si usporadani prvkl na
strance, tzv. layout. Pfi ndvrhu bychom neméli brat v Uvahu jen estetickou stranku véci,
ale i funkcnost. Proto musime dbat na to, aby jeden prvek nebyl rusen druhym. Ovladani
stranek(y) musi byt srozumitelné a nesmi dochazet k tomu, Ze uzivatel ze samého hledani
zapomene, co vlastné hledal. Dokument by mél byt navrzen tak, aby zjakékoliv
hierarchické struktury byl umoznén pfistup kamkoliv jinam. Barevnost by neméla rusit
samotny obsah sdéleni, proto jsem zvolila klasické usporadani viditelné na vétsiné
webovych stranek, menu umisténé vlevo, vpravo obsah rychlych odkazli na potiebné
webové dokumenty, které jsou tematicky ladény, zahlavi a zapati. Pro nazorné vysvétleni
rozvrzeni HTML5 dokumentu jsem do navrhu zakomponovala i postranni panel (aside)
svolbou rychlych odkazl. V prvni fadé je nutné si uvédomit, Ze webovy dokument je
prostiedek, ktery umoZnuje prezentaci naSich sdéleni, ale i presto veskeré déni
v dokumentu realizuje uzZivatel. Pokud ho stranka nezaujme béhem nékolika vtefin,
stranku opusti. Snazime se tedy o co nejzajimavéjsi obsah, ktery je doplnén nadpisy, které
stranky velmi zprehledni a jasné sdéli, co se v ¢lanku ukryvd. DalSim zprehlednénim

dosahneme vloZzenim popisku obrazku <title="Popis po najeti mysi.”>, text se zobrazi po
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najeti my3i na element. Casto na strankach vidame oZiveni, a to v podobé poufiti riiznych
fontl. Chceme-li ponechat prehlednost dokumentu, nedoporucuje se pouZivat vice jak
dva druhy fontu. Stejné tak i pouZziti riznych kreativnich pisem, nékteré vypadaji pékné a
nabizi se pro poufZiti, ale musime mit na paméti, Ze nikdy nemlizZeme védét, jaké fonty
jsou nainstalovany na klientském pocitaci. Pak se muze stat, Ze se text zobrazi v zakladnim
pouzivaném fontu, zobrazi se misto efektniho pisma obrazky, v nejhorsim pripadé se text
nezobrazi vibec. Potom tedy, neni-li to opravdu nutné, neménime defaultni nastaveni
fontu a mdZeme pouzit tyto zakladni pisma: Times New Roman CE, Arial CE a Courie. Déle
je zadouci, aby obsah stranek byl ¢itelny, pokud mozno i pfi rozlisSné volbé velikosti pisma

v prohlizecich.

5.2 GRAFICKE ZPRACOVANI DOKUMENTU

Barevnost i rozvrzeni a umisténi, v podstaté veskeré grafické zpracovani webového
dokumentu urcuje, jak dlouho dobu (a zda vibec) uZivatel vénuje pozornost nasim
strankam. Proto je vhodné zvolit korespondujici barvy a prvky, které nebudou prochazeni
rusit. Design stranek byl realizovan pomoci kaskadovych styld verze 3 (CSS3), kterd prinasi
do tvorby stranek nékolik usnadnéni, napfiklad tvorbu kulatych roh( - tuto grafickou
novinku jsem vyuZila u navigacniho menu. V predchozich verzich tato vlastnost neni
k dispozici a kulatych rohl bylo mozné dosahnout jen vloZzenim patficného obrazku. Jedna
se o0 hodnotu border-radius. Hodnotu lze uddvat v pixelech, ¢im je vy3si, tim zakulacenéjsi
rohy jsou. Navigacni menu je implementovano pomoci HTML seznamu, jako seznam je i
stylovdn. Font je ponechdan neménén, tedy nalezi zdkladni znakové sadé prohlizece. Efekt
zvétseni pisma je reSen taktéz pomoci kaskadovych styll. Ty umoZnuji pouZiti tzv.
pseudotfid, které na urcité prvky pridaji specialni vlastnosti. Jednou z nich jsou dynamické
pseudotridy aplikované na odkazy, zejména napriklad a:hover zarucujici zménu parametr(
po najeti mysi. Dokument dodrZzuje clenéni obsahu dle specifikace HTML5. VSechny
blokové elementy tvofici layout stranky jsou oddéleny prfimkou v Cerné barvé, ta doplnuje
pfijemné stranky a jasné oddéluje bloky dat. ProtoZze se jedna o stranky predstavujici
HTMLS5, po spusténi ve starSich prohlizeCich Internet Exploreru se nezobrazily kaskadové

styly prifazené novym blokovym prvkdm. Ty v téchto prohliZzecich nejsou podporovany.
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5.3 LOGICKA CAST DOKUMENTU

Pfi navrhu webovych stranek jsem se rozhodla jednotlivé kapitoly rozclenit do
samostatnych odkazl. Tento navigani prvek je umistén v elementu <nav> a je tvoren
pomoci seznamu, ktery je dale stylovan. Menu je viditelné na kazdé strance, je tedy
mozno se lehce pfemistit do jiné sekce. Adresarova struktura stranek je logicky ¢lenéna
do adresar(: img, pages, scripts a source. Samotny index je v korenu, stejné tak i soubor
s kaskadovymi styly. Adresar Img obsahuje jediny obrazek, ktery je pouzit v zahlavi
stranky. VSechny pouzité stranky, jenz se zobrazi po kliknuti na patficny odkaz v menu,
jsou uloZeny v adresati Pages. Jedna se o stranky, které prezentuji vybrané komponenty

specifikace HTMLS.

5.3.1 PAGES

Audio.html

V této strance testuji podporu audio kodek(l v prohlizec¢ich. Po rozkliknuti je
mozno pustit kratkou ukazku zvukového souboru ve formatech: OggVorbis, MPEG3 a AAC.
Na strance naleznete i jeden video soubor, ktery prokazuje pravé funkénost AAC kodeku,

jenz je podporovan jen jako audio stopa video zaznamu.

Video.html

Do dokumentu jsem umistila videa ve, dle specifikace, podporovanych formatech:
AggTheora, VP8 a H.264. Videa lze klasicky spousté kliknutim na play na ovladaci listé.

Podporu Ize ovéfit pusténim této stranky v rliznych prohlizecich.

Canvas.html

Tato komponenta umozZnuje tvorbu grafického obsahu v realné interaktivné
s uzivatelem. Jako ukazku jsem zvolila jednoduché malovani pomoci obdélniku a kruhu. U
obou objektl je moZno navolit si soufadnice zobrazeni, barvu vykreslovaného objektu a
dle druhu i dalsi parametry. Vykreslovani probiha v elementu canvas. Volba vstupnich
parametr( je realizovdana pomoci formuldfe. Formulaf obsahuje elementy typu input,
vybér objektu je realizovan prvkem typu checkbox. Pro zadani Sifky a vysky obdélnika
jsem pouzila input typu number. Stejné je tomu tak i pfi zaddvani poloméru kruhu.

Objektim je moZno pomoci posuvniku, input typu range, nastavit pozici, na které se na
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platné vykresli. Pro vybér barvy je nutné pouzit <input type="color”>: prvek na misto vlozi
tzv. colorpicker, ten se otevie bud prohlizeCovy nebo systémovy. Hodnotu lze zadat i
ru¢né. VSechny formularové popisy jsou vloZzeny pomoci prvku <label for="kruh">, jenz
umozZiuje pfiradit popisek k danému elementu. Podporu nékterych novych formularovych
prvki se mi nepodafilo prokdzat, napt. input pro vloZeni barvy, ktery nefunguje
v prohlizecich Safari 5.1.7 a nékterych verzi Internet Exploreru, lze tam ale uvést slovni
hodnotu barvy (napf. red). Local Storage funguje ve vSech testovanych prohlizecich, v
Internet Exploreru verze 11 je nutné pro spravné fungovani webovy dokument testovat

online.

Web_storage.html

Stranka se zabyva funkcénosti komponenty Local Storage. Local Storage je, stejné
jako v pripadé obycejnych cookies, podporovan ve vsech prohlizecich. ZvySuje velikost
Ulozného prostoru aZz na 5MB. Soucasti stranky je jednoduchy formulaf demonstrujici
funkcnost této komponenty. Do formulafe je nutné zadat kli¢ a hodnotu tohoto klice.
Takto jsou data do Local Strogare ukladana. Je-li zadano vice dat, je mozné zobrazit pocet
uloZzenych polozek. Dale je do formulafe implementovdna moznost mazani uloZzenych

poloZek. V neposledni fadé Ize hodnotu, dle zadaného klic¢e, vypsat.

Drag.html

Drag and Drop predstavuje rozsifeni v ovladani stranek. Tento zpUsob ovladani je
znam z klasického prostiedi desktopovych systémdi. V prostfedi internetu se jednd o
vyznamny posun kuprfedu v ovladani aplikaci. Na strance je mozZno vyzkouset si

funkcionalitu Drag and Drop pomoci pfemistovani prvka.
5.3.2 ScRIPTS
Adresar obsahujici ve strankach pouzité skripty. Jedna se zejména o Canvas, Local
Storage a Drag and Drop.
canvas_kresli.js

V tomto scriptu se nachdzi metody realizujici vykreslovani objektli, zejména
obdélniku a kruhu. Metoda functionkresliKruh(); je vyvolana udalosti onclick a obstarava

vykresleni kruhu na platno. Ta obsahuje sadu metod, jenZz nastavi vykresleni obrysové
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cary (implicitné je ¢ernd) a barvu vyplné (je zadavana uzivatelem). Metoda context.arc();
kresli samotny kruh. Pro vykresleni obdélniku jsou metody obdobné, o vykresleni se stara
metoda kresliObdelnik(). Podrobna ukazka kdédu je dostupna v elektronické priloze na

DVD.

Canvas.js

Volani funkci realizujici logiku rozhodovani. Jsou zde nadefinovany dvé metody.
vyberTvar(); ta se provede po stisknuti tlacitka ,VloZit na platno“, vni se volaji vyse
uvedené metody zajistujici vykresleni danych objekt(. ClearCan(); je volana pfi poufZiti

tlacitka ,,Smazat”, vymaze veskery obsah platna, ktery byl doposud nakreslen.

Drag_drop.js

Obsahuje tfi metody realizujici Drag and Drop. Tyto metody jsou podrobné

popsany v kapitole 3.4.

Storage.js

Skript skladajici se ze ¢tyf metod realizujici préaci s Local Storage. Save(); uloZi
zadané hodnoty z pole input poli do Local Storage (kli¢, hodnota). Metoda load(); umozni
po kliknuti na prislusné tlacitko a zadani klice, vypsat pfislusnou hodnotu. Skrip umoznuje
i zjistit aktudlni pocet uloZenych polozek - numberitem();. Nakonec clearLoc(); realizuje
smazani veskerych adaji v dloZisti, po vyprazdnéni je vypsana hlaska o Uspésném

provedeni operace.
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ZAVER
Snahou této bakalarské prace bylo predstavit nové moznosti ndvrhu webovych
stranek pomoci HTML5. Otestovat podporu komponent pouZivanych ve specifikaci HTML5

a zjistit rozdilnosti mezi starsi a novéjsi specifikaci jazyka. V Uvodu se prace vénuje historii,

bylo zajimavé sledovat dlivody a pficiny vedouci ke vzniku jazyka HTMLS5.

Dale byly predstaveny nejzajimavéjsi komponenty specifikace jazyka HTMLS5.
Redeni pomoci téchto rozhrani je velice pfinosné nejen pro névitévnika webovych

stranek, ale i samotného tvirce webu.

V dalsi ¢asti dokumentu byla testovana kompatibilita vybranych komponent.
Testovani bylo velice pfinosné pro ovéreni kompatibility, ale bylo mnohdy provazeno
fadou problému. Zejména funkénost audio a video obsahu se oproti specifikaci zna¢né

liSila. Na rozdil od toho je prace s komponentou Canvas velice snadna.

Dalsi kapitola mé prace se vénuje testovani podpory novych blokovych element(
tvorici strukturu dokumentu. VSe jsem testovala v béiné dostupnych prohlizecich.
Potvrdilo se, Ze podpora nové specifikace jazyka neni podporovana vtéch starSich a

prekvapivé je mnohdy problematickd i v soucasnych verzich.

PFi zpracovani posledni ¢asti prace se nevyskytly Zadné problémy. Webové stranky,
které jsou vystupem, snadno a prehledné prezentuji pouZiti elementl jazyka HTMLS.
Zejména prace s JavaScriptem se ukazala nepostradatelnou a snadnou soudasti tvorby
vétsiny interaktivnich doplnkd moderniho webu. Spolu s kaskadovymi styly se nova verze

specifikace ukdazala jako prinosnym prostfedkem pro tvorbu webovych dokument(.
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RESUME

The purpose of this bachelor’s thesis is briefly and clearly introduces the new
HTML5 language specification. The work is a component of which is language enriched.
The performance is realized by a more detailed presentation of each of them. From the
previous chapter were selected several important elements and are described by working
with them. For each element is characterized by what to do to make it possible to use and
last but not least, worked as it should. Marginally | describe the operation and functioning
components Canvas. At present, it is often used in Web documents and nothing prevents
its further development and use. Most problematic, nowadays, is to support audio and
video codecs in different browsers. Nevertheless, this problem is solvable. Another part of
this study is comparing the differences in the structure of web document earlier versions
of HTML and HTMLS5 versions. Indicates work with new block elements. The whole issue is
described in detail and accompanied by illustrating examples. At the end created a
website that meets all preconditions HTML5. Part of these pages are practical examples
of components from previous chapters. Pages are enriched with Cascading Style Sheets
version 3. It is still recognize that support for the latest version of HTML is still not

sufficient.
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