Zdkladni technologie pro tvorbu WWW

6 ZAKLADNi TECHNOLOGIE PRO TVORBU WWW

[E][wowymncommerory ]

V této kapitole se seznamite s hypertextem, coz je zakladni stavebni kdmen pro tvorbu
www stranek. Seznamite se rovnéz s jazykem HTML pomoci kterého se www stranky vy-
tvateji. ProtoZe dnesni webové stranky jsou dynamické, seznamite se i s JavaScriptem, jako
zékladnim nastrojem pro tvorbu dynamickych stranek. Naucite se rovnéz zaklady tvorby
www stranek a sezndmite se se zakladnimi néstroji pro jejich vytvareni.

o]

Cilem kapitoly je naucit studenty tvorbé€ jednoduchych www stranek a moznostem jejich
publikovani.

[easrommeswicsrion ]

V této kapitole je vhodné si uvadéné piikazy prakticky odzkouset. Z tohoto ditvodu je
¢as potiebny ke studiu v rozsahu 2-5 hodin, podle miry praktické prace.

_

Pocitacova sit’, TCP/IP protokol, ISO/OSI model, maska sité, brana, [P adresa, sluzby
Internetu, komunikace

6.1 Princip Hypertextu

Hypertext je v podstaté text obsahujici odkazy na dal$i informace. Na rozdil od linear-
niho textu, ktery zndme z klasickych dokumenti, umoziuje tzv. nesekvenéni ptistup k in-
formacim. Zobrazeni dalSich informaci je pak umoznéno prostfednictvim odkazi.
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Jak znazornuje nésledujici obrazek, zdkladni jednotkou informace je dokument (www
stranka). Informace jsou uloZeny v siti uzlii propojenych asociativnimi vazbami. Uzivatel
se pak miize libovolné¢ mezi nimi pohybovat pomoci vazeb.

Vazby (link, hyperlink) jsou v podstaté odkazy na dalsi objekty. Mohou smétfovat na
jakékoliv misto lokalné v pocitaci nebo v internetu (www stranka, obrazek, multimedialni
soubor, nezobrazitelné soubory vSech typt formatu).

Uzly jsou pak vyznacena mista v dokumentu, které reprezentuji dané odkazy. Jedna se
¢asto o zvyraznény text, netextové informace (obrazky, animace, dal$i multimedialni sou-
bory), v HTML 5 to mohou byt také blokové elementy.
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Obrazek 61 Technologie hypertextu

Zdroj: Botlik, Slaninova, 2014, Sluzby Internetu a internetové systémy, vyukovy material OPF v Karviné

6.2 Sluzba WWW

Ziejme nejpouzivangjsi sluzbou internetu je sluzba WWW (World Wide Web). Jedna
se o sluzbu vyuzivajici internetovy protokol http, popft. https. Tato sluzba vyuziva techno-
logie hypertextu, ktera byla popsana v piedchozi kapitole.

%6 %6 3

World Wide Web, v doslovném piekladu ,,svétova rozsahla sit™, ,,celosvétova sit™ je
oznaceni pro systém prohlizeni, ukladani a odkazovani dokumentii nachazejicich se v In-
ternetu. Dokumenty (webové stranky) si prohlizime pomoci webového prohlizece, jsou
ulozeny na webovych serverech a jsou navzajem propojeny pomoci hypertextovych odkazi
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zapisovanych ve form& URL (napiiklad http://www.seznam.cz nebo http://www.goo-
gle.com). Webové stranky jsou popsany pomoci HTML jazyka a pro jejich pfenos mezi
pocitaci je pouzivan HTTP protokol.

Jak vyplyva ze samotného principu hypertextu, umoziuje tato sluzba integrovany po-
hled na data a informace z riiznych zdroji (multimedialni piistup).

Jejimi charakteristickymi znaky jsou:

[ ]

[ ]

Nezavislost na platformé, opera¢nim systému ¢i jediné firmeé
Pruznost
Neustaly vyvoj standardi a doporuceni

6.2.1 ZAKLADY TVORBY WEBU

Tvorba webovych prezentaci je obvykle v kompetenci tzv. webmastera. Webmaster za-
stava v ramci procesu tvorby webu nékolik funkci soucasné:

Tvirce obsahu — vytvareni, aprava HTML dokumentd, vkladani dat (interne-
tové aplikace, udrzba integrity obsahti

Navrhar (webdesigner) — tvorba layoutu www stranek, tvorba grafiky, rozho-
duje o celkovém vzhledu a navigaéni struktufe webu

Programator — tvorba www stranek pomoci samotnych jazykd, at” uz skripto-
vacich nebo jinych (PHP, ASP, CGI, Java, JavaScript, Flash, .Net)
Administrator (spravce) — stard se o bezpecny provoz www serveru, o bezpec-
nost provozovanych skriptd, o zalohovani dat, o bezpe¢nost divérnych infor-
maci

Public relations — ¢lovek, ktery se stard o marketing a styk se zadkaznikem, pii-
padné s ostatnimi uzivateli webu

U mensich webti vétsinou vSechny tyto funkce zastava jeden ¢loveék sam, u rozsahlejsich
websitli mohou jednotlivé funkce zastavat rizni lidé.

Nez pristoupime k vlastni tvorbé webu, musime zde zminit nékolik zakladnich
pojmu.

Internetova stranka

Pod pojmem internetova stranka rozumime jakoukoliv stranku, ktera je soucasti webu,

bez ohledu na to, jakym zptisobem byla vytvoiena.

Web (website)
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Web, popt. website je v podstaté kolekce internetovych stranek, ktera tvoti jeden celek.
Vyznacuje se urCitou strukturou, danou propojenim stranek pomoci odkazi. Struktura
webu byva €asto zobrazovana v podobé mapy webu.

Domovska stranka (homepage)

Vychozi stranka, ktera se zobrazi jako prvni, zadame-li do prohliZzece nazev domény bez
udani ndzvu souboru. Vétsinou se jedna o soubor s ndzvem index.html nebo default.htm
(podle opera¢niho systému, na kterém bézi web server).

6.2.2 INTERNETOVA STRANKA

Neékdy také HTML stranka (podle zékladniho jazyka pouzivaného pro tvorbu www stra-
nek). Jedna se o uceleny soubor informaci, pfedavany uzivateli. Mize byt reprezentovan
ve dvou tvarech:

e zdrojovy kéd — tvar, ve kterém je stranka ulozena v pocitaci (na webovém ser-
veru), je psan v nékterém jazyce pro popis dokumentu (HTML, CSS atd.)

e vizualni tvar — tvar, ve kterém je stranka prezentovana uzivateli prostfednictvim
prohlizece.

Zobrazovani internetové stranky prostfednictvim prohlize¢e probihd nasledujicim zpt-
sobem: nejprve dojde ke staZeni a otevieni souboru se zdrojovym kédem stranky (soubory
s ptiponami .htm, .asp ¢i .php). Déle dojde k zobrazeni ¢asti obsazenych ve zdrojovém
kodu (napt. text). Nakonec dochazi k na¢itani objekti, na které jsou v kédu uvedeny odkazy
(napt. grafika).

6.2.3 TYPY WEBOVYCH PREZENTACI

Webové prezentace mizeme délit na dvé zakladni skupiny: statické a dynamické. Sta-
tické webové prezentace jsou typické prezentace elektronickych dokumentd. Vyuzivaji
vSech vyhod hypertextu, nereaguji vsak kromé zobrazeni zdroje odkazu na pozadavky uzi-
vatele. Naopak dynamické webové prezentace jsou typické svou uzivatelskou interaktivi-
tou, Casto zobrazuji informace proménlivé v ¢ase, byvaji automaticky generovany. Jako
ptiklad mtizeme uvést stranky vyhledavaci, blogy, e-shopy, webové aplikace apod.

6.3 Technologie pro vytvareni webovych stranek

V soucasné dob¢ existuje nepieberné mnozstvi technologii, které 1ze pouzit pro tvorbu
webovych stranek ¢i aplikaci. Podivame-li se na n¢ z hlediska tvorby statickych ¢i dyna-
mickych stranek, pro statické webové stranky je typické pouziti kombinace HTML,
XHTML a CSS. Aktualng je standardem HTML verze 5 a CSS3.
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Dynamické webové stranky se pak 1isi v tom, zda jsou pouzité technologie zpracova-
vany na stran¢ klienta nebo na strané serveru. Mezi technologie zpracovavané na strané
klienta mizeme zaradit JavaScript a vSechny jeho dalsi mutace (Jscript, VBScript), ECMA
Script, dale také XML, Flash ¢i Java-applety nebo ActiveX prvky.

Na strané serveru se pak setkdme s jazyky jako je Perl ¢i CGI skripty, skriptovaci jazyky
PHP, ASP, Server Side JavaSript ¢i ASP.Net. Z dal§ich miZeme jesté zminit napt. Python,
ColdFusion, Java Server Pages ¢i kombinaci nékolika technologii, v posledni dob¢ velmi
oblibeny AJAX.

6.3.1 NASTROJE PRO TVORBU WEBOVYCH PREZENTACI

Pro tvorbu webovych prezentaci budeme potiebovat nékolik malo néstrojti. Pro samotné
vytvaieni webovych stranek postaci néktery z editorti. Mizeme se setkat se dvéma zaklad-
nimi kategoriemi editorti uré¢enych pro tvorbu webovych stranek.

WYSIWYG editory (What You See Is What You Get) jsou editory, které umoznuji
vizualné zobrazovat webovou stranku pfimo v procesu jejiho vytvareni. Webmaster mtize
vkladat na webovou stranku jednotlivé prvky pomoci sofistikovanych nastroju, ¢asto po-
skytuji nepfeberné mnozstvi jiz ptipravenych prvki a Sablon. Kdybychom $li do disledka,
pti tvorbé pomoci WYSIWYG editorti neni nutné znat podrobnosti o jednotlivych ptika-
zech zvoleného jazyka. Editor totiz dany kéd vytvari automaticky sam. V mnoha ptipadech
bohuzel velmi neptehlednou formou. Z ¢ehoz vyplyva, Ze pokud se chcete profesionalné
vénovat tvorbé webovych stranek, je vhodné se také dozveédét o pouzivanych jazycich co
nejvice. Jako pfiklad WYSIWYG editori miiZzeme zminit FronPage Express ¢i Adobe
Dremweaver z fady komeréniho softwaru, Nvu pak jako zéstupce softwaru nekomeréniho.
WYSIWYG editorim a tvorbé www stranek jejich pomoci bude vénovana samostatnd ka-
pitola.

NonWYSIWYG editory jsou ve velké mife pouzivany profesionalnimi webdesignery.
Hlavnim divodem, pro¢ pouzivat nevizualni editory, tedy editory pracujici pouze s kodem,
je absolutni kontrola nad napsanym kédem. Existuje mnoho editord tohoto typu, ¢asto po-
uzivanych také programatory pro svou schopnost vizualn¢ zobrazovat psany kod, nékteré
editory jsou schopny také syntaktické kontroly napsaného kodu. Po vizudlni strance je pak
mozné webovou stranku zobrazit ptimo v prohlizeci. Jako pfiklad mizeme uvést PSPad
Editor, WebPage Maker, HTML Kit, Ace Html, ¢i star§i HomeSite. V neposledni fad¢ si
muzeme vystacit také s poznamkovym blokem.

Krome editorti pro samotnou tvorbu webovych stranek potiebuje tviirce webu také soft-
ware pro praci s grafikou (pro upravu obrazki, vytvareni ikon, pozadi, animaci, tlacitek
apod.). Zde miizeme zminit opét nékolik zastupci jak komeréniho softwaru (Adobe Pho-
toshop, Adobe Illustrator, Macromedia Fireworks), tak softwaru nekomeréniho (Gimp, In-
kSpace, IrfanView).
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Pro umisténi webovych stranek na webovém serveru je pak vhodné mit nainstalované¢ho
FTP klienta pro snazsi a rychlejsi pfenos soubort z lokélniho pocitace na webovy server.
Existuji sice poskytovatelé webhostingu, kteti nabizeji pfimé nahrani souborti pres webové
rozhrani, tato moznost se vSak stava v piipadé vétsiho mnozstvi soubort uzivatelsky velmi
nepiivétivou. FTP klientl existuje nepfeberné mnozstvi, od samostatnych aplikaci
(CuteFTP, AceFTP, WS FTP), az po FTP klienty, kteti jsou soucasti jiného softwaru (Total
Commander).

6.4 Prace s hypertextem

Hypertexty byvaji realizovany pomoci znackovacich jazyka. Zékladni normou je GML
(Generalized Markup Language). Jazyk SGML (Standard Generalized Markup Language),
ktery je definovan v ISO normé 8879 z roku 1986 byl pfili§ obecny, umoznioval definici
vlastnich znackovacich jazykt (sad znacek a jejich vzajemnych vztahti) pomoci tzv. definic
typu dokumentu (DTD) a ma obsdhlou mnozinu volitelnych parametrti, po¢inaje maxi-
malni délkou nazvi znacek a konce uréenim znakl pouzitelnych jako oddélovace znacek
od textu. Komplexnost a pfilisna volnost standardu SGML zbrzdila jeho praktické vyuziti.
To ptislo s definovanim HTML.

6.4.1 HTML

Kazda stranka je na disku nebo na serveru uloZena ve formé zdrojového kodu. Tento
kod je psany v jazyce HTML. Pomoci jazyka HTML se tvoti webové stranky. HTML zna-
menda HyperText Markup Language - hypertextovy (hypertext = odkaz) znackovaci jazyk.
Stranky jsou tedy zapsany pomoci zdrojového koédu. Webové stranky vytvatite pomoci
HTML znacek (znacka, nebo-li také tag). Znacek je mnoho a vzdy se zapisuji do Spicatych
zavorek

HTML je nejznamé¢jsi aplikaci SGML (Standard Generalized Markup Language) Jedna
se tedy o znaCkovaci jazyky.

Podstata a principy znackovacich jazyki vychazi z faktu, Ze v kazdém dokumentu exis-
tuje vlastni obsah a formaty, prostfednictvim kterych je obsah zobrazen. Déle existuje v do-
kumentech mnozina znakd, které jsou charakteristické pro prostiedi, ve kterém byl doku-
ment vytvoren. Naptiklad dokument napsany ve Wordu obsahuje mimo textové informace
taky udaje o znakové sadé€, o parametrech stranky, o autorovi apod. tyto udaje jsou zazna-
menany pomoci specialnich znakt programu Word. Pokud by dokument byl otevien v ji-
ném programu, tento by neveédél, jak interpretovat fidici znaky a formaty Wordu.

Z toho plyne, Ze pro Internet, jako pro multiplatformni prostiedi, je nutné zabezpecit,
aby forméatovaci a fidici znaky mély jednotné interpretovatelnou podobu. Toho se dosdhlo
tak, Ze doslo k oddé&leni obsahu, ktery je psan prostym, neformatovanym textem. Ridici a
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formatovaci znaky jsou rovnéZ zapsany prostym textem ve formé znacek, které obsahuji
informace pro program, kterym je dokument zobrazovan. Znacky jsou vétSinou ,,parové™,
tj. maji cast, ktera se uvadi pred textem, kterého se tyka a ¢ast, ktera se umistuje za text a
urcuje konec platnosti znacky. Aby se rozlisilo, Ze se jedna o pocate¢ni nebo koncovou
znacku, ma koncova znacka jiny tvar.

Naptiklad zapis <b> text </b> obsahuje znacku <b>, jejiz koncovy tvar je </b>a tika,
ze text mezi znackami se mé zobrazit tu¢né. MnoZinu znacek, kterou HTML pouzivé pro
oznaceni formatd a informaci ptislusné znacky, urcuje ptislusné DTD (definice typu doku-
mentu), které definuje verzi HTML. WWW stranky zapsana v HTML jazyce tvoii tzv.
zdrojovy kod. Ten lze upravit prostfednictvim libovolného textového editoru, napft, po-
znamkového bloku a prohlédnout v libovolném prohlizeci tak, Ze z menu prohlizece vyvo-
lame piikaz Zobrazit > Zdrojovy kod (ptipadné View > Source, apod.).

Pro psani HTML dokumentu plati n¢kolik zasad. Kazdy dokument je uzavieny (za¢ina
a kon¢i) do znacky <htmlI> </html>.

Dokument ma dvée zdkladni ¢asti, hlavicku <head> a télo <body>. V hlavicce jsou ob-
sazeny informace o dokumentu, vlastni text je v ¢asti <body>.

Dvojici znacek a textu, ktery je ve zna¢kach uzavieny se fika obecné element, u HTML
se mu fika Tag. Tagy jsou parové (obsahuji dvojici znacek, po¢ate¢ni a konecnou, které
oznacuji misto pro realizaci zna¢ky) a mohou se do sebe vnotovat. Obecné plati, Ze se tagy
nesmi kiizit (tag nemize skoncit, pokud neskoncily vSechny tagy v ném vnofené). Pfi psani
znacek se rozliSuje velikost pisma. Soucasti znacek jsou atributy, které dale znac¢ku uptes-
nuji. HTML toleruje neparovost (neuvedeni kone¢né znac¢ky u parovéhého tagu), kiizeni i
nedodrzeni velikosti pisma, obecné je to vSak ve znackovacich jazycich hruba chyba.
HTML definuje i mnozinu neparovych znacek.

Zaklady HTML se daji shrnout nasledovné, dokument v jazyku HTML ma ptedepsanou
strukturu. Ta obsahuje:

Deklaraci typu dokumentu — znatka <IDOCTYPE html> (sdéluje prohlizeci, Ze oteviel
HTML dokument).

Koienovy element — prvek html (zna¢ky <html> a </html>) (reprezentuje HTML doku-
ment).

Hlavicku dokumentu — prvek head (znacky <head> a </head>) (obsahuje metadata,
ktera se vztahuji k celému dokumentu. Definuje kédovani, ndzev dokumentu, autora, popis,
klicova slova, titulek dokumentu nebo kaskadové styly).

Télo dokumentu — prvek body (znacky <body> a </body>) (zahrnuje vlastni obsah do-
kumentu).

V konfrontaci s XML lze snadno vyvodit, Ze HTML je specificky XML dokument.
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6.4.2 VERZE JAZYKA HTML

Verze 0.9 — 1.2 ( 1991-1993), nepodporu;ji grafické rozhrani. Verze 2.0 byla vydéna v
listopadu 1995, odpovida syntaxi SGML. Pfidava k ptivodni specifikaci interaktivni for-
mulafe a podporu grafiky. Verze 3.2 (1997, komunita W3C) ptidava tabulky, zarovnavani
textu a stylové prvky pro ovliviiovani vzhledu. Pivodné ptipravovana verze HTML 3.0
nebyla nikdy pfijata jako standard, protoze byla pfilis slozitd. Verze 4.0 (1997, W3C). Do
specifikace jazyka ptibyly nové prvky pro tvorbu tabulek, formuléit a byly standardizo-
vany ramy (frames).

V této verzi lze charakterizovat vyznam (sémantiku) jednotlivych ¢asti dokumentu, a
vzhled (styly). Verze byla revidovana, verze 4.01 (1999, W3C) opravuje nékteré chyby,
mélo se jednat o posledni verzi HTML, dalsi specifikace méla byt XHTML (verze 1.0, 1.1,
2.0 resp. 5.0), naslednik HTML, vyuzivajici univerzalni jazyk XML. HTML 5.0 ukonc¢uje
zavislost HTML na SGML opravuje chyby piedeslé verze, vyfazuje zastaralé prvky, pfi-
dava nové sémantické prvky, ptidava podporu novych a modernich technologii, zavadi
novy systém vyvoje jazyka (nové verze vydavany zhruba ve dvouletych cyklech).

HTML je samo o sob¢& pouze znackovaci jazyk k vytvareni struktury dokumentt. OvSem
s nastupem jeho posledni verze se zazit¢ pouziva oznaceni HTMLS pro cely bali¢ek, do
kterého spadaji jak kaskadové styly CSS, coz je samostatny jazyk na stylovani dokumentt,
tak JavaScript (spravny nazev je ECMAScript — oznaceni JS je pouze lidové), ktery je tak-
téZ samostatnym skriptovacim jazykem na stran¢ uzivatele. Ve skutecnosti, bychom méli
spravné oznacovat novou verzi technologii jako HTMLS, CSS3 a ES5. Zkraceng se ale tato
trojce oznacuje jako technologicky balicek HTMLS.

Kompletni dokumentace o téchto technologiich je k dispozici na strankach konsorcia
World Wide Web Consortium W3C

Odkazy na zakladni znacky jsou dostupné na mnoha mistech a webovych strankach,
odkud je ¢erpan i nasledujici obsah textu?".

30 Dal3i informace naleznete predevsim na strankach:
http://w3c.github.io/html-reference/spec.html#hgroup

dale v ceském jazyce: http://www.html5.cz/, www.jakpsatweb.cz, http://programujte.com/cla-
nek/2010082200-html5-nove-vlastnosti/, https://www.zdrojak.cz/serialy/webdesigneruv-pruvodce-po-
html5/, http://www.itnetwork.cz/html-css/html-manual, http://www.fce.vutbr.cz/studium/materialy/Ou2/re-
ference html.pdf

v anglickém jazyce: http://htmlSdoctor.com/the-hgroup-element/, http://www.w3schools.com/
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Strobinra dolmentn
<HTML

<HEAD> <TITLE>. ..
<BODY> __._ </BODY>
< fHTML>

Zihlavi dolmmentn
<TITLE>...</TITLE>
<LINK:>
<3TY¥LE>. . .</3TYLE>
<SCRIPT>. . .</3CRIPT>
Atribaty elementn <BODY>
bgcolor
text
background
Sernamy
<OL>. . .<fTL>
typ=
< fOL
type

L. .

start
<LI>
type
walue
LOL. . </ DL>
<DOT=
<D0
COmpact

Obrizky
<IMGE src="TBL">
align

top,

zalt
wideh
height
border
hspace
wapace

Tabalky
<TABLE>. . .</TAELE> VymeIEm
align

cell=pacing
cellpadding
width
border
rules

fram=
<TR>. . </TR>

<TH>. . _</TH>
<T0 . . </ TD

<fTIT

Zikladni znacky HTML a jejich atributy

LE=. . < /HEAD>

defimovam vazeb ma dalsi dokumenty
defmice syl
viezent skriptil {oxiZe byt i kdakoliv v téle)

barva pozadi (“Fmggbh” nebo nazev barvy)
barvy fewn ("#mzghb” nebo mezev barvy)
URL obrazicy, ktery se poufije ma pozadi

seznam s odrazkami

tear odrafek (di=c, square,
Eislovamy semam
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6.4.3 XML

XML (eXtensible Markup Language) je jazyk, ktery umoziuje oznacit vyznam jednot-
livych ¢asti textu, a ne jejich vzhled. Nejveétsi piinos XML spociva v tom, ze v dokumen-
tech mtizeme pouzivat vlastni znacky (tagy). Jedna se opét o podmnozinu SGML, oproti
HTML si zachovava moznost definovani vlastnich DTD, a tedy i vlastnich znacek, pro
jednotlivé skupiny dokumentt. Narozdil od SGML je mnoho parametri pfedem urceno a
nelze je meénit, je dana napt. maximalni délka nazvl znacek, pouzité oddélovace a specialni
znaky atd. XML uz po¢ita s podporou riznych jazykd, takze neni tak Gzce svdzano s an-
gli¢tinou jako vétSina piedchozich pocitacovych technologii.

Syntaxe zapisu dokumenti v XML je oproti SGML pomérné piisnd, coZ umoziiuje mno-
hem snazsi a levné&jsi vyvoj aplikaci, které umoziuji s timto jazykem pracovat.

Zakladni funkei znacek v XML je pfidé€leni obsahu. L.ze pomoci znacky urcit, Ze se
jedné o vyrobek, barvu, u dokumentu o kapitolu, odstavec, v matematice o proménnou,
vzorec apod. Pomérné obsédhle popsal praci s XML Kosek (2000).

Databazova tabulka
Pfijmeni Jméno E-mail Telefon
| Novak | Jan | in@seznam.cz | 0603123456

Procha

Stejna data v podobé XML

<adresaf>

<osoba>
<p¥ijmeni>Novak</p¥ijmeni>
<jméno>Jan</jméno>
<email>jn@seznam.cz</email>
<telefon>0603123456</telefon>

</osoba>

<osoba>
<prijmeni>Prochazka</prijmeni>

< méno>rKarel</méno>

<emall>karellpost.cz</emall>
<telefon>0602087654</telefon>

</oscba>

Obrazek 62: prepis dat pomoci XML

Zdroj: XML pro kazdého, Kosek (2000)
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6.4.4 FORMATOVANi V HTML, KASKADOVE STYLY

Formatovanim HTML dokumenti se zabyva nepieberné mnozstvi publikaci. V prvopo-
¢atcich bylo formatovani omezené na tagy HTML, pozdé&ji doslo k rozsiteni moznosti po-
moci samostatného jazyka CSS.

Protoze se jazyk HTML vyvijel, vznikaly ¢asem rizné zpusoby, jak formatovat text.
Proto dnes existuji dva odlisné zptsoby, jak v HTML tieba obarvit pismo nebo ztucnit text.

e Starsi zpiisob pouziva piimo HTML tagy. (Naptiklad kurziva se déla pomoci
tagll <i> a </i>: <i>kurziva</i>). Pomoci tagl se nékteré véci nedaji udelat.

e Nov¢jsi zpusob prostiednictvim tzv. CSS stylil, pouziva se tag <style> a obecny
atribut "style", kterému se prifazuje néjaka definice.

Dutivod implementace CSS do procesu tvorby www stranek vyplynul zejména z malych
moznosti HTML. Formatovani HTML?! bylo potiebné piizptisobit faktu, Ze kazdy text ma
obsah a formu. Kdyz mluvime o formatu (formé) webovych stranek, myslime tim t¥eba
barvu a velikost pisma, pozadi, zarovnani atd., tj. v§e, co nepatii do obsahu. Hlavnim smys-
lem CSS je umoznit navrhaiim oddélit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu. Pu-
vodné to mél umoznit uz jazyk HTML, ale v diisledku nedostate¢nych standardti a konku-
ren¢niho boje vyrobcetll prohlizect se vyvinul jinak. Starsi verze HTML obsahuji celou fadu
elementll, které nepopisuji obsah a strukturu dokumentu, ale i zptisob jeho zobrazeni. Z
hlediska zpracovani dokumentt a vyhledavani informaci neni takovy vyvoj zadouci.

Obecné feceno, CSS je néjaky zapis, ktery urcuje vzhled (barvy, dekora¢ni obrazky,
rozmisténi prvkil) HTML dokumentu. V praxi se pak ¢astéji pouzivaji tyto nazvy: Kaska-
dové styly, styly, CSS soubory. Soubor s kaskddovymi styly mé piiponu css. Sdm o sobé
nema smysl. Jeho funkénost se projevi az po propojeni s HTML souborem.

CSS je kolekce metod pro grafickou tpravu webovych stranek. Ta zkratka znamena
Cascading Style Sheets, ¢esky "kaskadové styly". Kaskadové, protoze se na sebe mohou
vrstvit definice stylu, ale plati jenom ta posledni.

Jazyk byl navrZen standardiza¢ni organizaci W3C, autorem prvotniho navrhu byl Hakon
Wium Lie. Byly vydany CSS1, CSS2 a CSS3.

V soucasnosti se da tict, Zze uz se cely web formatuje pomoci CSS. Ze starého HTML
formatovani zlstalo minimum. Pomoci CSS lze napf.:

e Nastavit libovolnou a ptesnou velikost pisma, prokladani, kapitalky.

e Ud¢lat odsazeni prvniho fadku odstavce, zvétsit fadkovani.

e Zrusit nebo zvétsit prazdny prostor po odstavei.

e Automaticky formatovat nadpisy (naptiklad je vSechny udélat zelené).

3 prevzato s upravami z www.jakpsatweb.cz
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e Zvyraznovat odkazy po ptejeti mysi.

e Udg¢lat automaticky grafické odrazky.

o Urcité casti textu zneviditelnit, zprihlednit nebo nezobrazit.

e Predefinovat graficky vyznam béznych tagt (naptiklad vsechno, co je kurzivou,
udélat i tuéng).

e Nastavit pozadi ¢ehokoliv, stranky, tabulky ale tieba i odstavce; pozadi se ne-
musi opakovat a mize mit pfesnou pozici.

e Umistit néjaky objekt (tieba kus textu) kamkoliv do stranky, miiZe se to i pie-
kryvat.

e Pridat k ¢emukoli rolovaci listy, ofiznout to, oramovat, nastavit okraje.

e V kombinaci se skripty je dnes CSS nejmocnéjsi zbran pro "rozhybani" stranek.

e Hlavni vyznam CSS spociva v tom, ze funguji hodné automaticky, pficemz se
vzhled celého webu deklaruje jednim souborem.

Styl se mtize deklarovat tfemi zptsoby:

"

4. Piimo v textu zdroje u forméatovaného elementu pomoci atributu style="...".

5. Pomoci "stylopisu" (angl. "stylesheet") v hlavi¢ce stranky. Stylopis je jakysi seznam
styld. Je v ném obecné napsano, co mé byt jak zformatovano, naptiklad Ze nadpisy
maji byt zelené. Do stranky se stylopis piSe mezi tagy <style> a </style>.

6. Pouzitim externiho stylopisu, tj. souboru *.css, na ktery se stranka odkazuje tagem
<link>. V souboru je umistény stylopis. Hlavni vyhoda je v tom, Ze na jeden takovy
soubor se d& nalinkovat mnoho stranek, takze pak vSechny vypadaji podobné.

Kaskadové styly maji jinou syntaxi nez HTML. Prvni na fadé je selektor®? (ten urcéuje,
co ma byt formatovano). V slozenych zavorkach ({}) se nachazi vlastnosti a hodnoty (jinak
také blok deklaraci). ZapiSe se vlastnost, dvojteCka, mezera, hodnota a vy¢et hodnot se
ukondi sttednikem (;). Mezery je mozné vynechdvat nebo jich napsat vice za sebou, funk¢-
nost to neovlivni. Pro ptehlednost je lep$i mezery psat. Selektor udava, jaky element bude
blok deklaraci formatovat. Selektorem muze byt tiida (class), identifikator (id), tag, nebo
rizné kombinace. Identifik4toru se v CSS prediazuje kiizek (#, Ctrl+Alt+X), tiidam tecka
a tagu se neptedfazuje nic, napiSe se tak jak je (bez Spicatych zavorek). Je mozné formato-
vat vice elementl najednou, selektory oddélime ¢arkami. Dal$i moznosti je formatovani
vnofenych elementd, pro takové formatovani se selektory oddéluji mezerami. Jako selek-
tory by se neméla pouzivat slova s diakritikou.

32 Blize napf. na http://www.klikzone.cz/CSS-navod/pravidla-CSS.php,
http://dum.hajduch.net/VY 32 INOVACE 1ICT9roc_09 B ap.
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6.4.5 JAVASCRIPTY

JavaScript je multiplatformni, objektové orientovany skriptovaci jazyk, jehoz autorem
je Brendan Eich z tehdejsi spole¢nosti Netscape. Nyni se zpravidla pouziva jako interpre-
tovany programovaci jazyk pro WWW stranky, ¢asto vkladany piimo do HTML koédu
stranky. Jsou jim obvykle ovladany rtizné interaktivni prvky GUI (tlacitka, textova policka)
nebo tvofeny animace a efekty obrazkd.

Script v JavaScriptu

Script v JavaScriptu se obvykle spousti az po stazeni WWW stranky z Internetu (tzv. na
stran¢ klienta), na rozdil od ostatnich jinych interpretovanych programovacich jazyki
(napt. PHP a ASP), které se spoustéji na stran¢ serveru jesté pred stazenim z Internetu. Z
toho plynou jista bezpe€nosti omezeni, JavaScript napt. nemize pracovat se soubory, aby
tim neohrozil soukromi uzivatele. Dilezité je si uvédomit, ze JavaScript bézi na strané kli-
enta, vSechny ty aplikace jsou tedy spoustény v prohliZze¢i u uzivatele. To je obrovsky rozdil
oproti serverovym jazykam, jako je napt. PHP. Pomoci JavaScriptu tedy miZzeme ménit
obsah webové stranky u uzivatele, coz nabizi napt. tvorbu dynamickych menu, rtiznych
roletek a dalsich kontejnert, které umozniuji usettit misto na strance kdyz jsou zaviené a po
najeti mysi se oteviou. To je jisté Sikovné a ptehledné. JavaScript je skvely k formatovani
textu, pomoci n¢j si mizete do napsané zpravy vkladat smajliky nebo dokonce formatovat
text jako ve Wordu. KdyZ je na webové strance né&jaky editor, je to na 90% JavaScript.
Dalsi vyuziti nalezneme u ukazatelti ¢asu a data a dalsich efektii na webovych strankach
(napf. padajici snih na vanoce).

Protoze odeslani stranky na server a ¢ekani na naslednou odpovéd’ serveru je pomalé,
pouziva se JavaScript také na validaci webovych formulaiti. Kdyz naptiklad napiSete
Spatné email, webova stranka vas na to jesté pied odeslanim upozorni a neni tfeba stranku
znovu nacitat. Musime si vSak uvédomit, Ze protoZe JavaScript béZi na klientovi, mtize si
ho uzivatel vypnout nebo piepsat, proto nesmime na takovouto validaci spoléhat a email
musime podruhé zkontrolovat i na serveru. Vyhodou JavaScriptu je vSak pohodlnost a efek-
tivnost bez zbyteénych nacitani stranky a prodlev. To samé plati u diive zminénych
JavaScriptovych menu, které by se i s vypnutym JavaScriptem mély zobrazit. Je jedno, Ze
uz to nebude tak hezké, protoze JavaScript ma 99% lidi zapnuty a nékteré prohlizece ho
dokonce ani neumoziiuji vypnout, problém je hlavné naptiklad u indexovacich roboti Go-
oglu, ktery je potom nevidi, protoze JavaScript nepouziva. To by mohlo pak znamenat, ze
se pfes menu nedostane na zbytek webu. JavaScriptové frameworky (napiiklad nejznamé;si
JQuery, kterou pouziva i gigant Google, nebo Mootools), obsahuji tzv. widgety, predpfi-
pravené miniaplikace, napfiklad menu, kde si jen nastavite, co v nich ma byt z zbytek za
vas fesi framework a to i v piipadé, kdyby nékdo JavaScript vypnul®?.

33 Prevzato s Gpravami z http://www.itnetwork.cz/javascript/zaklady/javascript-tutorial-uvod-do-
javascriptu-nepochopeny-jazyk
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Syntaxe jazyka JavaScript je voln¢ zaloZena na syntaxi jazyka Java. Java je objektove
orientovany programovaci jazyk a JavaScript mize byt povazovan jako velmi podobny ja-
zyk.

JavaScript a Java jsou dva ovsem odlisné programovaci jazykKy.

Z pohledu programovaciho jazyka i u JavaScriptu existuji proménné, funkce, podminky,
operatory atd. Jak plyne z nazvu, programovy kdd je zapsan v tzv. skriptu. Cely skript je
ohrani¢en parovym tagem script. To znamena, Ze tagy <script> a </script> udavaji prohli-
zec€i informaci o tom, Ze ma mezi témito tagy predpokladat skript. Pro vypsani textu pomoci
JavaScriptu se pouziva funkce document.write('text').

Skripty mizete umistit:

e Do hlavicky HTML dokumentu (tj. mezi tagy <head> a </head>).
e Do tela HTML dokumentu (tj. mezi tagy <body> a </body>).
e Do externiho souboru (V HTML dokumentu bude odkazovano na tento soubor).

Jestlize umistime tento kod do HTML dokumentu, spusti se pokazdé, jakmile je doku-
ment nacten. To znamend, Ze se po kazdé aktualizaci stranky spusti znovu.

Dalsi moznosti je spousténi scriptu pti uddlostech, jako je naptiklad kliknuti na vybrany
prvek. Udalosti (Events) umoziuji vlozit JavaScript do HTML prvku. Jedna se tedy o spe-
cidlni atributy, které se ptidévaji ptimo do HTML prvku. Napiiklad tag h1 naformatuje
vybrany text jako nadpis, vypise dany text, atribut onClick je udalosti JavaScriptu, ktera
pfi kliknuti na text vyvola ptikaz ,.alert™ (hlaska).

<h1 onClick="alert('Toto text hlasky");">Klikni na tento text!!!</h1>

Zaklady syntaxe JavaScriptu
Pro psani scriptt plati nékolik zasad.

e Prikazy se odd¢luji sttednikem nebo koncem fadku. V praxi se doporucuje stied-
niky pouzivat, protoZe ptidavaji prehlednost.

e Oproti HTML tagl zaleZi na velikosti pismen, at’ uZ v ndzvech proménnych ¢i v
nazvech objekti.

e Retézce se uzaviraji do uvozovek. Piipustné jsou i apostrofy (na ¢eské klavesnici
Alt + 39). Je to jedno, zda se pouzije apostrofy nebo uvozovky. Nékdy jsou apo-
strofy nutné, kdyz potiebuji zanofovat rtizné druhy uvozovek.
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e Pokud potifebujeme napsat néjaky specialni znak, ktery JavaScript interpretuje
(naptiklad zminéné uvozovky) do stranky, musi se vyuzit tzv. escape sekvence.
Pred tento znak se napiSe zpétné lomitko.

JavaScript zna specialni hodnotu pro pravdu: true a pro nepravdu: false. Objekty a jejich
metody a vlastnosti se oddé€luji teCkami: objekt.podobjekt.vlastnost. Programové sekvence
se uzaviraji do slozenych zavorek {} (zejména pii vétveni a deklaraci funkei).

6.5 HTML

v

Jak bylo zminéno dfive, v soucasnosti je pro tvorbu www stranek nejpouzivanéjsi jazyk
HTMLS. Podle Root.cz** 1ze shrnout nové vlastnosti a moznosti nasledovné:

FILE API - umoziiuje nahravat neomezené mnoZzstvi souborti najednou, segmentaci vel-
kého souboru na stran¢ klienta a postupny upload téchto ¢asti na server, kde se serverovy
script postara opét o jeho slozeni. Tim je mozné naprosto obejit omezeni maximalniho
uploadu.

FULLSCREEN API — Toto rozhrani odstranuje nutnost pouzivat Flash pfi nutnosti pte-
pnout dokument pies celou obrazovku. To se vyuziva naptiklad pii ptehravani videi nebo
pfi prohlizeni fotografii na socidlnich sitich.

GEOLOCATION API — Pomoci tohoto rozhrani 1ze bez nutnosti jakychkoliv dopliki
identifikovat globalni pozici. Ta je vypocitavana ze vSech moznych znamych parametrd,
na nichz zavisi piesnost. Cim vice udaji, tim je API presngjsi. Prohlize¢ se vzdy nejprve
zepta, jestli cheete dané strance sdélit své udaje o poloze.

CSS3 — je nekterymi zdroji oznaovan jako souc¢ast HTMLS, slouZzi ke stylovani doku-
mentd. Prakticky se jednd o samostatny jazyk, slouzici obecné pro aplikaci stylt ve znac-
kovacich jazycich, tedy i v XML apod.

@FONT-FACE — Pomoci tohoto nastroje Ize nacist ze serveru libovolny font a pouzit
ho na webu. Font se nacita pti nacitani stranky a funguje jako standardni webové fonty
Arial, Times new Roman, Verdana a dalsi.

MEDIA API — Umoziuje piehravat video a hudbu piimo v prohlize¢i. API umoziiuje
naprogramovat cely piehravac¢ opét bez pouziti plug-inu Flash, bez kterého bylo ptehravani
na internetu pied vydanim tohoto API nemozné. Zahrnuje metody jako play(), pause(),
load() a canPlayType(). Rozhrani umoznuje vytvofit vlastni prostiedi ptehravace a v kom-
binaci s Fullscreen API i nahradit doposud vyuzivany Flash.

3 HTMLS: co prindsi a pro¢ se o n&j zajimat, dostupné na https://www.root.cz/clanky/html5-co-prinasi-a-
proc-se-o-nej-zajimat/, online 1.9.2016

138



Josef Botlik - Informacni a internetové technologie

TEXT TRACK API — Toto API umoziuje pfipojovat k prehrdvanym multimédiim ti-
tulky, popisky nebo metadata.

SVG — HTMLS podporuje vyuziti vektorové grafiky v podob¢ souboru .svg. Tento for-
mat zapisu lze vytvofit ve vétsiné vektorovych editort a Ize jej snadno implementovat do
HTML kédu nebo jako externi soubor svg.

CANVAS — Asi nejveétsi podporu ze strany prohlize¢ti méa novy atribut Canvas, umoz-
nujici vykreslovat grafy pomoci svého javascriptového rozhrani. Jedna se o prvek pro ge-
nerovani jakékoliv grafiky pomoci JS. Jde o tzv. platno umoziujici dynamické vykreslo-
vani bitmap a jednoduché grafiky jako je tomu naptiklad v jazyce C++.

GAMEPAD API - Toto rozhrani je schopno propojit gamepad s internetovou aplikaci a
ovladat ji. Jde o vyuziti pfedevsim pfi tvorbé internetovych her.

OFFLINE WEB APPLICATIONS — Do nastupu HTMLS5 bylo pro funkénost interne-
tové aplikace zapotiebi neustalé piipojeni k internetu. Soucasti nové specifikace baliku
Offline web applications je rozhrani umoziujici omezenou funkénost webové aplikace i pii
tzv. offline rezimu, tedy v situaci, kdy nejsme pfipojeni k internetu. Pomoci tohoto rozhrani
1ze ukladat data nejprve k uZivateli a az nasledné na server. Pti ptechodu do offline rezimu
(vypadek pfipojeni), bychom o tato data nepfisli, na server by se odeslala az po obnové
spojeni.

SEMANTIKA — HTML5 zavedlo nové tagy, které slouZi pro zpiehlednéni a optimali-
zaci celého projektu. Misto strukturovani ¢asti stranky do tzv. divi umoznuje HTML pou-
zivat tagy presné podle toho, jakd ¢ést stranky je jimi strukturovana. Naptiklad mame sa-
mostatné stojici nezavisly prvek stranky, kterym muize byt ¢lanek, polozka v e-shopu atd.
Tag <div></div> lze nahradit tagem <article></article>, obdobn¢ obsah hlavi¢ky tagem
<header></header> nebo obsah paticky realizovat tagem <footer></footer>.

Prehled tagl a atributdl je souhrnné definovan na strankach konsorcia W3C. Uvadime
prevzaty seznam znacek. Cesky rejstiik HTML 5 specifikace obsahuje popis viech HTML
5 tagl vcetné ukazek jejich pouziti a vysvétleni atributt. Rejstiik, véetné odkazi, byl pre-
vzat z e-www stranek ., Abecedni rejstiik tagti - Cesky HTML 5 manudl“*”.

6.5.1 HTML STRUKTURA

base Tag base v HTML 5 umoziuje nastavit kofenovou slozku pro relativni
odkazy v dokumentu.
body Tag body v HTML 5 oznacuje télo celého HTML 5 dokumentu, ve

kterém nalezneme obsah celych webovych stranek.

35 Dostupné na http://www.itnetwork.cz/html-css/html-manual/html-5-abecedni-rejstrik-tagu
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DOCTYPE

head

Tag DOCTYPE v HTML 5 sdéluje prohlizeci, ze kod zobrazuje
HTML 5 dokument.

Tag head v HTML 5 oznacuje hlavicku dokumentu, kde mtizeme spe-
cifikovat napt. kodovani dokumentu.

Hlavicka HTML Popis hlavicky head HTML dokumentu a elementi do ni patiicich,

dokumentu
html

link
meta
Struktura

HTML doku-
mentu

style

title

tedy title, style, link, base, meta, script a noscript.

Tag html v HTML 5 obaluje cely HTML dokument, ktery obsahuje
hlavicku a télo.

Tag link v HTML 5 se pouziva k provazani dokumentu s externim
souborem, nejcasteji k CSS stylm.

Tag meta v HTML 5 poskytuje tzv. metadata. Jedna se o informace
vlozené do HTML dokumentu.

Popis struktury HTML dokumentu, tagi doctype, html, head a body.

Tag style v HTML 5 slouzi k vlozeni stylovani pfimo do HTML doku-
mentu.

Tag title v HTML 5 obsahuje titulek stranky. Kazda HTML stranka ho
musi v hlavi¢ce obsahovat.

6.5.2 TEXTOVE TAGY

abbr
b

cite
code

del
dfn

cm

Frdzové tagy
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Tag abbr v HTML 5 oznacuje zkratku v textu. MtiZe se jednat o
zkratku 1 o zkratkové slovo.

Tag b v HTML 5 oznacuje text, ktery se stylisticky odliSuje od ostat-
niho textu, ale zaroven neni dilezity.

Tag cite se v HTML 5 pouziva k citovani ndzvu dila nebo prace.

Tag code v HTML 5 oznacuje Gryvek zdrojového kédu. Ve vychozim
nastaveni je vykreslen neproporcionalnim pismem.

Tag del v HTML 5 slouzi k oznaceni odstranéného textu po editaci do-
kumentu. Element obsahuje atributy cite a datetime .

Tag dfn v HTML 5 oznacuje ¢asti textu, kde definujeme néjaky po-
jem.

Tag em v HTML 5 oznacuje ¢ast textu, ktera ma veétsi vyznam nez
okolni text. Text je vykreslen kurzivou.

Mezi frazové tagy v HTML (pro oznaceni textu) patii elementy abbr,
em, strong, dfn, code, samp, kbd, var, b, 1, u, s a mark.

Tag hl v HTML 5 oznacuje nadpis nejvyssi urovng, ktery obvykle ob-
sahuje nazev webovych stranek.

Tag h2 v HTML 5 oznacuje nadpis ¢lanku ¢i podstranky. Lezi vzdy
pod nadpisem hl.

Tag h3 v HTML 5 oznacuje né€jakou mensi sekci nez nadpis urovné
druhé.
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mark
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Tag h4 v HTML 5 oznacuje néjakou mensi sekci neZ nadpis urovné
treti.

Tag h5 v HTML 5 oznacuje néjakou mensi sekci nez nadpis tirovné
¢tvrté. Jeho pouzivani je vSak ridké.

Tag h6 v HTML 5 oznacuje tu nejmensi moznou sekei. Téméert se ne-
pouziva.

Tag i v HTML 5 zvyraziuje text, je vykreslovan kurzivou.

Tag ins v HTML 5 slouzi k ozna¢eni nové vlozeného textu po editaci
dokumentu. Obsahuje atributy cite a datetime.

Tag kdb v HTML 5 oznacuje text, ktery ma byt uZivatelem vloZen z
klavesnice. Patii mezi frazové tagy.

Tag mark v HTML 5 se pouziva pii zvyraznéni ¢asti citace, ktera je
klicova.

Nadpisy slouzi v HTML pro lepsi orientaci a jsou klicové pro SEO.
Napiiklad Google extrahuje informace praveé z nadpist.

Tag p se v HTML 5 pouziva k rozdélovani textu do odstaved. Doku-
ment je poté prehlednéjsi a 1épe se styluje.

Tag q oznacuje kratkou fadkovou (inline) citaci. Obsahuje atribut cite.
Tag rp v HTML 5 obsahuje vétSinou zavorky, které se zobrazi v pfi-
padé, Ze prohlize¢ ruby anotace nepodporuje.

Tag rt v HTML 5 oznacuje danou informaci o vyslovnosti v tzv. ruby
anotaci.

Tag ruby v HTML 5 definuje tzv. ruby anotace, které se pouzivaji v
asijské typografii.

Tagy ruby, rt a rp se v HTML 5 pouzivaji k vloZeni tzv. ruby anotaci
do asijské typografie.

Tag s v HTML 5 vykresluje obsah pieskrtnuté (zpravidla oznacuje
text, ktery jiz neni aktudlni nebo korektni).

Tag samp v HTML 5 slouzi k oznaceni textu.

Tag strong v HTML 5 oznacuje siln€jsi zdlraznéni nez tag em. Text je
vykreslen tu¢né.

Tag sub se v HTML 5 pouziva k oznaceni dolniho indexu. Vyuzijeme
ho napft. pii psani vzorci nebo indexaci proménnych.

Tag sup se v HTML 5 pouziva k oznaceni horniho indexu. Vyuzijeme
ho pfi psani mocnin nebo poznamek pod ¢arou.

Tagu v HTML 5 oznacuje podtrzeny text.

Tag var v HTML 5 slouzi k oznaceni proménné v textu a patii mezi
frazové tagy. Vykresluje se kurzivou.

Tag wbr v HTML 5 oznacuje misto v dlouhém slove, kde je vhodné ho
zalomit.
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6.5.3 LAYOUT

article
aside
details
figcaption
figure
footer

header

Layout (rozlo-
Zent strdanky)

nav

section

summary

Tag article v HTML 5 oznacuje samotny ¢lanek. Ten mlZe mit svoji
hlavic¢ku a i pati¢ku.

Tag aside v HTML 5 oznacuje postranni panel, ktery obvykle obsa-
huje dopliky k ¢lanku.

Tag details v HTML 5 oznacuje rozbalovaci sekei s detaily. Pomoci
tagu summary ji pritadime titulek.

Tag figcaption v HTML 5 popisuje obsah v jeho rodi¢ovském tagu fi-
gure.

Tag figure v HTML 5 oznacuje samostatnou ilustraci, tykajici se
¢lanku. Jeji nadpis vlozime pomoci tagu figcaption.

Tag footer v HTML 5 oznacuje paticku stranky. Obvykle obsahuje co-
pyright a informace o autorovi.

Tag header v HTML 5 oznacuje hlavicku stranky. Ta zpravidla obsa-
huje nadpis hl.

Pro rozlozeni stranky do sekci (layoutu). Se pouzivaji piedevsim tagy
header, hgroup, nav, footer, section, article a aside.

Tag nav v HTML 5 obsahuje naviga¢ni prvky. Miize byt soucasti hea-
der nebo stat samostatné pod nim.

Tag section v HTML 5 se pouziva zejména k oznaceni "téla" doku-
mentu mezi hlavi¢kou a patickou.

Tag summary v HTML 5 oznacuje titulek sekce s detaily, kdy po klik-
nuti na n¢j se ukdzou detaily.

6.5.4 TABULKY

caption

col

colgroup

Jednoduché ta-

bulky
Pokrocilé ta-
bulky

table

bod
td

E

—
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Tag caption v HTML 5 oznacuje nadpis tabulky, ktery je ve vychozim
nastaveni vycentrovany.

Tag col v HTML 5 definuje styl sloupcti ve skupiné. Nachazi se v ro-
dic¢ovském tagu colgroup.

Tag colgroup v HTML 5 umoziuje seskupovat sloupce do skupin a
tém poté nastavovat rizné CSS styly.

Ke tvorbé jednoduchych HTML tabulek se vyuzivaji tagy table, tr, td,
th, atributy border, colspan, rowspan, headers a scope.

Popis tagli k tvorbé pokroc¢ilych HTML tabulek. Tagy thead, tfoot,
tbody, caption, colgroup, col a atribut span.

Tag table v HTML 5 oznacuje tabulku a obsahuje jednotlivé fadky s
bunkami.

Tag tbody v HTML 5 oznacuje télo tabulky, které obsahuje jeji data.

Tag td v HTML 5 oznacuje buiiku tabulky, kterd mize obsahovat text,
obrazky a dalsi libovolné elementy.
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Tag tfoot v HTML 5 oznacuje paticku tabulky, ve které je obvykle jeji
celé shrnuti.

Tag th v HTML 5 oznacuje hlavickovou bunku tabulky. Ve vychozim
nastaveni je obsah vykreslen uprostied a je tu¢ny.

Tag thead v HTML 5 oznacuje hlavic¢ku tabulky, kde je obvykle popis
jednotlivych sloupcii.

Tag tr v HTML 5 oznacuje tadek tabulky a obsahuje jednotlivé bunky.

6.5.5 SEZNAMY

datalist

Seznamy a slov-
nic¢ek pojmuii
ul

Tag autocomplete v HTML 5 oznacuje seznam moznosti, které jsou
nasledné nabizeny v inputu pomoci naseptavace.

Tag dd v HTML 5 oznacuje popis vysvétlovaného pojmu v slovnicku
pojmi.

Tag dl v HTML 5 oznacuje slovnicek pojmu. Také ma své vlastni tagy
pro polozky.

Tag dt v HTML 5 oznacuje ve slovnicku pojmi vysvétlovany pojem.

Tag li v HTML 5 oznacuje jednu polozku seznamu a nejcastéji obaluje
text.

Tag ol v HTML 5 oznacuje uspotadany seznam, ktery je fazen dle né-
jakého klice.

Popis tagt k tvorbé HTML seznamii a slovniku pojmii - ul, ol, 1i, dI,
dt, dd, atributy reversed, start, type a value.

Tag ul v HTML 5 oznacuje neuspoiadany seznam. Standardné maji
jeho polozky odrazky.

6.5.6 MULTIMEDIA

E

object

Tag area v HTML 5 oznacuje jednu oblast na mapé (obrazku). Ty-
picky se jedna o rizné tvary.

HTML 5 tag audio se pouziva pro vlozeni zvukt nebo hudby do
HTML stranky.

Tag canvas v HTML 5 oznacuje platno, na které je mozné vykreslovat
napt. JavaScriptem. Pouziva se pro animace a hry.

Tag embed se pouziva k vloZeni externi aplikace nebo plug-inu. Casto
se pouziva k vlozeni Flash aplikace.

Tag img v HTML 5 oznacuje obrazek, ktery ma v sobé nékolik atri-
butd. Je neparovy.

Tag map v HTML 5 umoziuje definovat mapu na obrazku pfimo na
strané klienta.

Tag object se v HTML 5 pouziva k vlozeni multimedialni aplikace do
HTML dokumentu. Nejcastéji se jedna o Flash.
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Obrdazky a ob-
rdzkovd mapa

source
track

video

Tagu img pro vlozeni obrazku do stranky pouziva atributy src, alt,
width, height. Umoziuje vytvaret obrazkové klikaci mapy v kombi-
naci s elementy map a area.

HTML 5 tag source se pouziva pro vloZeni zdroje videa nebo hudby
pro tagy audio a video.

HTML 5 tag track se pouziva pro vloZeni textové stopy pro tagy audio
a video.

HTML 5 tag video se pouziva pro vlozeni videa do HTML stranky.

6.5.7 FORMULARE

button
fieldset

Formuldre

input
input typu file
input typu hid-

den
input typu chec-

kbox

input typu
password
input typu radio

input typu reset

input typu sub-
mit

input typu text

keygen

Label

output

Select
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Tag button v HTML 5 oznacuje tlacitko, které nemusi byt bezpro-
stiedné soucasti formulafe a mize obsahovat dalsi tagy.

Tag fieldset se v HTML 5 pouziva s tagem legend k seskupeni formu-
lafovych poli a mize byt oznacen i jako GroupBox.

Tag form se pouziva ke tvorbé¢ webovych formulait v HTML a mtize
obsahovat atributy method, action, name, autocomplete, accept-char-
set, taget a enctype.

Tag input se pouziva ve formulafich pro vloZeni rtiznych vstupnich
poli.

Tag input se pouziva v HTML formulafich pro vlozeni riznych vstup-
nich poli. Typ file slouzi k nahrani souborti na web.

Tag input se pouziva v HTML formuléiich pro vlozeni riznych vstup-
nich poli. Typ hidden slouzi k vloZeni skrytého pole.

Tag input se pouziva v HTML formuléfich pro vlozeni riznych vstup-
nich poli. Typ checkbox slouzi k vloZeni zaskrtavaciho pole.

Tag input se pouziva v HTML formuléfich pro vlozeni rtiznych vstup-
nich poli. Typ password slouzi k zadani hesla.

Tag input se pouziva v HTML formulafich pro vlozeni rtiznych vstup-
nich poli. Typ radio slouZi k vloZeni pfepinaciho tlacitka.

Tag input se pouziva v HTML formuléfich pro vlozeni riznych vstup-
nich poli. Typ reset obnovi vychozi hodnoty ve formulati.

Tag input se pouziva v HTML formuléfich pro vlozeni riznych vstup-
nich poli. Typ submit slouzi k odeslani formulare.

Tag input se pouziva v HTML formuléfich pro vlozeni riznych vstup-
nich poli. Typ text slouzi k zadani kratkého textu.

Tag keygen se v HTML 5 pouziva k bezpe¢nému odeslani formulaie
pomoci certifikatu.

Popis tagu label, ktery slouZzi jako popisek poli v HTML formulétich.
Obsahuje atributy for a form.

Tag output v HTML 5 oznacuje vysledek n&jaké pocetni operace.
Muize se jednat napi. o vystup JavaScriptu.

Popis tagu select, ktery umoziiuje do HITML formulafe vloZit vysou-
vaci nabidku (combo box). Souvisi s tagy option a optgroup.
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Slouzi ke vlozeni textového pole do HTML formuléfe. Obsahuje atri-
buty autofocus, cols, disabled, form, maxlength, name, placeholder,
readonly.

6.5.8 OSTATNIi TAGY

a
address
bdi

bdo

blockquote
br

command
div

hr

iframe
komentdre
menu

meter

pProgress

script

time

Tag a v HTML 5 oznacuje hypertextovy odkaz. Pomoci néj se pohy-
bujeme v ramci naseho webu nebo odkazujeme na web cizi.

Tag address v HTML 5 poskytuje kontaktni informace k dokumentu
nebo jeho ¢asti. Byva $patné chapan, neoznacuje adresu.

Tag bdi v HTML 5 oznacuje text, ktery miiZze byt psan jinym smérem
textu, nez text okolni.

Tag bdo v HTML 5 oznacuje piepsani aktudlniho sméru textu, napft.
na smér zprava doleva.

Tag blockquote oznacuje blokovou citaci.

Tag br se pouziva k zalomeni fadku. Miizeme tak napt. zalamovat text
v odstavci.

Tag command se v HTML 5 pouziva k vloZeni piikazu do kontexto-
vého menu nebo k zachyceni klavesové zkratky ve strance.

Tag div se v HTML 5 pouziva k seskupovani logicky souvisejicich
blokovych elementt a k jejich stylovani.

Tag hr v HTML 5 oznacuje oddélovac, ktery je vykreslen jako hori-
zontalni ¢ara. Pouziva se pii zméné tématu.

Tag iframe v HTML 5 oznacuje inline ramec, umoziuje tedy vlozeni
dalsi HTML stranky do HTML dokumentu.

Komentare slouzi v HTML pro autora stranky jako poznamky k lepsi
orientaci zejména v komplexnim kodu.

Tag menu umoziuje v HTML 5 vlozit toolbar s menu, podobné jako
ho zndme napt. z Windows aplikaci.

Tag meter v HTML 5 oznacuje méfti¢, podobny progressbaru, ktery
graficky zobrazuje urcitou ¢ast z celku.

Tag progress v HTML 5 oznacuje ukazatel pokroku v néjaké ¢innosti,
znamy také jako progressbar.

Tagy script a noscript slouzi ke vloZeni klientsky skript (JavaScriptu)
do HTML dokumentu. Obsahuji atributy async, defer, type, charset a
src.

Nema zadny sémanticky vyznam. Pouziva se k seskupovani logicky
souvisejicich fadkovych (inline) elementt a funguje tedy podobné,
jako element <div>.

HTML 5 tag time se pouziva pro oznaceni data nebo ¢asu v HTML
strance.
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6.5.9 ZASTARALE TAGY (PODPOROVANE Z DUVODU KOMPATIBILITY)

big Tag big v HTML dfive oznacoval vétsi text, nez byl ten normalni. V
soucasnosti se vetsi text realizuje pomoci CSS.

center Tag center v HTML vycentroval obsah. Nové se centruje pomoci CSS
vlastnosti.

font Tag font v HTML umoznoval nastavit typ, velikost a barvu pisma.
Nyni pismo nastavujeme v CSS dokumentu.

frame Tag frame v HTML oznacoval ramec, ve kterém se zobrazovala samo-
statnda HTML stranka.

frameset Tag frameset v HTML oznacoval soubor ramct. Z HTML byly vsak
ramce jiz odebrany.

noframes Tag noframes v HTML obsahoval text, ktery se zobrazil, kdyz prohli-
ze¢ nepodporoval ramce.

small Tag small v HTML oznacdoval a oznacuje mensi text nez ten okolni.
Ma stejnou velikost jako nadpis 5. urovné.

strike Tag strike v HTML oznacoval pieskrtnuty text. Nove se to déla pies
CSS vlastnost.

Stylovdni Pro snazsi hromadnou modifikovatelnost do HTML stranky vkladame

pouze obsah. Uprava vzhledu elementt (stylovani) se vy¢lenila do sa-
mostatného souboru CSS.

Jazyku HTMLS je vénovéan pomérné Siroky prostor na www strankach, doporucuji dale
studium napr. https://www.zdrojak.cz/serialy/webdesigneruv-pruvodce-po-html5/,
www.jakpsatweb.cz nebo https://www.zdrojak.cz/serialy/webdesigneruv-pruvodce-po-
html5/

6.6 Kaskadové styly

6.6.1 CHARAKTERISTIKA CSS3

CSS33¢ — Jsou velkym piinosem pro internetové aplikace a jejich vzhled, jsou chapany
jako souc¢ast HTMLS5 oznacovana jako CSS3, ktera slouzi pro stylovani internetovych do-
kumentd. Verze CSS3 je v podstaté prulom grafického zpracovani webii. Umoziuje totiz
vytvorit témét kazdy graficky prvek stranky pouze pomoci tohoto stylovaciho jazyka a tim
velmi urychlit na¢itani stranek. Dalo by se zjednoduSené fict, Ze je tim grafika definovéana
jako vektorova, a tedy je mozné ji zobrazovat v jakychkoliv zafizenich bez zmény kvality,
coz je u pouziti obrazkové grafiky nemozné. Je tedy velmi snadné¢ dokument piizpiisobit

36 Ptevzato z https://www.root.cz/clanky/html5-co-prinasi-a-proc-se-o-nej-zajimat/
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velikosti uzivatelovy obrazovky. Moznosti lze shrnout pro aplikaci v nasledujicich oblas-
tech::

e Animace.

e Moznosti background-image (obrazkové pozadi).
e Border image (obrazkovy ramecek).

e Border radius (zaoblené rohy).

e Box shadows (stiny).

e Rozm¢ry.

e Position: Fixed (fixni pozice).

e Font settings (moZnosti nastaveni pisma).
e Piechody.

e Hyphenation (d¢€leni slov).

e Media queries.

e Multiple-column layout.

e Multiple backgrounds.

e Opacity (nepruhlednost).

e Pointer events.

e Text overflow.

o Text shadow (stin textu).

e Transforms 2D (2d transformace).

e Transform 3D (3d transformace).

e Transitions.

Opét, obdobné jako u specifikace HTMLS5 uvadim abecedni rejstiik tak, jak je specifi-
kovan na www v piispévku ,,Abecedni rejstiik - Cesky CSS 3 manudl“®’.

6.6.2 PRIKAZY A KLICOVE VYTAZY

Text a pismo

@font-face Pomoci CSS 3 pravidla @font-face vytvaiime vlastni font s jeho
vlastnim nazvem.

color Pomoci CSS 3 vlastnosti color nastavujeme barvu pisma/textu v
HTML elementu.

content Pomoci CSS 3 vlastnosti content nastavujeme, co bude pied a za ele-
mentem.

counter-increment Pomoci CSS 3 vlastnosti counter-increment mizeme pricitat k ¢islu
vlastni hodnotu a tak tvofit seznamy.

37 Ptevzato z http://www.itnetwork.cz/html-css/css-manual/cesky-css-3-manual-rejstrik
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counter-reset
direction
font
font-family
font-size

font-size-adjust

font-stretch

font-style

font-variant

font-weight

Fonts (pisma

hanging-
punctuation
letter-spacing
line-height

Multiple Columns

(sloupce)
quotes

tab-size

Text Effects
(efekty textu)
text-align
text-align-last

text-decoration

text-decoration-
color
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Pomoci CSS 3 vlastnosti counter-reset definujeme ID poditadla a za-
roven ho resetujeme.

Pomoci CSS 3 vlastnosti direction nastavujeme smér textu v HTML
elementu, tedy zleva doprava nebo zprava doleva.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font nastavime pismo v HTML elementu,
styl, variantu, tloustku, velikost, fddkovana a rodinu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-family nastavujeme rodinu pisma v
HTML elementu. Rodinou pisma se mysli font (napt. Arial).

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-size nastavujeme velikost pisma/textu
v HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-size-adjust nastavujeme velikost
pisma fontu. Podporuje pouze Mozilla Firefox.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-stretch nastavujeme, zda bude text
uzsi nebo $irsi. Nepodporuje zadny webovy prohlizec.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-style nastavujeme styl pisma v HTML
elementu. Vlastnost se pouziva pro kurzivu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-variant nastavujeme variantu pisma v
HTML elementu. Vlastnost se pouziva pro kapitalky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti font-weight nastavujeme tu¢nost pisma v
HTML elementu. Vlastnost se pouziva pro tu¢né pismo.

Prakticka ukazka vytvoreni a pouziti vlastniho pisma pomoci CSS3.
Jiz 74dna zavislost na web-safe fonts.

Pomoci CSS 3 vlastnosti hanging-punctuation nastavujeme, jak bude
umisténé interpunkéni znaménko.

Pomoci CSS 3 vlastnosti letter-spacing zvySujeme rozestoupeni
znakl v textu, tedy mezery mezi jednotlivymi pismeny.

Pomoci CSS 3 vlastnosti line-height nastavujeme vysku fadku textu,
tedy radkovani.

Clenéni textu do sloupcii jako napiiklad v novinach za pouziti CSS3.

Pomoci CSS 3 vlastnosti quotes nastavujeme vlastni uvozovky pro
citace.

Pomoci CSS 3 vlastnosti tab-size nastavujeme velikost znaku tabulé-
toru. Funguje pouze pro elementy textarea a pre.

CSS3 manual. Ukazka prace s novymi moznostmi textu a efekty,
které nam CSS3 ptinasi. Stinovani, zalamovani, tvorba efektt.
Pomoci CSS 3 vlastnosti text-align stylujeme zarovnani textu v
HTML elementu, napt. vlevo, vpravo, na stied a do bloku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-align-last nastavujeme zarovnani po-
sledniho fadku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-decoration nastavujeme dekoraci textu
v HTML elementu, tou se mysli napt. podtrzeni.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-decoration-color nastavujeme barvu
podtrhnuti.



text-decoration-
line

text-decoration-

style
text-indent

text-justify
text-overflow
text-shadow
text-transform
unicode-bidi
white-space
word-break
word-spacing

word-wrap

Pozadi

background

background-atta-

chment
background-clip

background-color

background-image

background-origin

background-posi-

tion

background-repeat
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Pomoci CSS 3 vlastnosti text-decoration-line nastavujeme textu caru
(napt. podtrzeni).

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-decoration-style nastavujeme styl ¢ary
u textu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-indent nastavujeme odsazeni prvniho
fadku odstavce, jako je to u ¢eskych odstaved.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-justify nastavujeme mezery k hodnoté
justify (vlastnost text-align).

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-overflow nastavujeme chovani vyté-
kani textu z HTML elementu a jeho ptipadné zkraceni.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-shadow pfidame textu stin. Docilime
tak hezkého efektu napt. v nadpisech.

Pomoci CSS 3 vlastnosti text-transform ostylujeme text tak, aby se
zobrazoval pouze velkymi nebo malymi pismeny.

Pomoci CSS 3 vlastnosti unicode-bidi miizeme text vykreslit zrca-
dlové prevraceny.

Pomoci CSS 3 vlastnosti white-space nastavujeme chovani mezer v
textu. MiZzeme ponechat nékolik mezer vedle sebe.

Pomoci CSS 3 vlastnosti word-break nastavujeme rozdélovani slov v
CJK textu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti *word-spacing® nastavujeme rozestupy
(mezery) mezi jednotlivymi slovy v textu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti word-wrap nastavujeme zalamovani (roz-
délovani) slov v textu.

CSS 3 vlastnost background slouzi k ostylovani pozadi HTML ele-
mentu. Umoznuje pfidat vicenasobné pozadi.

CSS 3 vlastnost background-attachment slouzi k pfichyceni pozadi
HTML elementu jako fixni pfi rolovani strankou.

CSS 3 vlastnost background-clip slouzi k ofiznuti pozadi HTML ele-
mentu.

CSS 3 vlastnost background-color slouzi k nastaveni barvy pozadi
HTML elementu.

CSS 3 vlastnost background-image slouZzi k nastaveni obrazku po-
zadi HTML elementu. Umoznuje pfidat vicenasobné pozadi.

CSS 3 vlastnost background-origin nastavuje, k ¢emu se ma vztaho-
vat pozice obrazku na pozadi HTML elementu.

CSS 3 vlastnost background-position slouzi k nastaveni pozice po-
zadi HTML elementu.

CSS 3 vlastnost background-repeat slouzi k nastaveni opakovani po-
zadi HTML elementu.
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background-size

CSS 3 vlastnost background-size slouzi ke zméné velikosti pozadi
HTML elementu.

Backgrounds (po- CSS3 manudl. Vlastnost background. Ukazka prace s novymi moz-

zadi)

nostmi, které nam CSS3 pfinasi. Vice obrazki na pozadi, velikost,
poloha zobrazeni.

Pozicovani a velikost

bottom
box-sizing
clear

clip
display
float

height

left

max-height
max-width
min-height
min-width
overflow

overflow-x

overflow-y
position

resize
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Pomoci CSS 3 vlastnosti bottom nastavujeme dolni pozici HTML
elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti box-sizing nastavujeme, co bude §itka a
vyska elementu zahrnovat.

Pomoci CSS 3 vlastnosti clear nastavujeme, v které ¢asti elementu
neni povolen plovouci obsah.

Pomoci CSS 3 vlastnosti clip nastavujeme viditelnou ¢ast absolutné
pozicovanych elementt.

Pomoci CSS 3 vlastnosti display nastavujeme jakym zpiisobem ma
byt HTML element vykreslovan.

Pomoci CSS 3 vlastnosti float nastavujeme, zda ma byt element plo-
vouci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti height nastavujeme vysku HTML ele-
mentu, mizeme tak ménit jeho velikost/rozméry.

Pomoci CSS 3 vlastnosti left nastavujeme levou pozici HTML ele-
mentu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti max-height nastavujeme maximalni vysku
HTML elementu. To je vyhodné zejména u obrazkd.

Pomoci CSS 3 vlastnosti max-width nastavujeme maximalni Sifku
HTML elementu. To je vyhodné zejména u obrazk?.

Pomoci CSS 3 vlastnosti min-height nastavujeme minimalni vysku
HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti min-width nastavujeme minimalni $itku
HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti overflow nastavujeme chovani HTML ele-
mentu v ptipadé, Ze jeho obsah pteteCe rozméry elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti overflow-x nastavujeme chovani elementu
v pfipadé, Ze jeho obsah pietece Sitku elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti overflow-y nastavujeme chovani elementu
v piipadé, Ze jeho obsah pietece vysku elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti position nastavujeme typ pozice elementu,
statickou, relativni, absolutni nebo fixni.

Pomoci CSS 3 vlastnosti resize muzeme uzivateli dovolit roztahovat
element jako naptiklad u textarey.

Pomoci CSS 3 vlastnosti right nastavujeme pravou pozici HTML
elementu.



top
vertical-align

visibility
width

z-index

Ramecek
border
border-bottom
border-bottom-

color
border-bottom-left-

radius
border-bottom-
right-radius
border-bottom-

style
border-bottom-
width

border-color

border-image

border-image-out-
set

border-image-re-
peat
border-image-slice

border-image-
source

border-image-
width

border-left

border-left-color
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Pomoci CSS 3 vlastnosti top nastavujeme horni pozici HTML ele-
mentu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti vertical-align nastavujeme svislé zarovnani
HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti visibility mtizeme skryt HTML element.

Pomoci CSS 3 vlastnosti width nastavujeme §itku HTML elementu,
muzeme tak ménit jeho velikost/rozméry.

Pomoci CSS 3 vlastnosti z-index nastavujeme hloubku (z-soutad-
nici) HTML elementu na strance.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border nastavujeme ramecek okolo HTML
elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom nastavujeme spodni hranu
ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom-color nastavujeme barvu
dolni hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom-left-radius nastavujeme po-
lomér zakulaceni levého dolniho rohu ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom-right-radius nastavujeme
polomér zakulaceni pravého dolniho rohu ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom-style nastavujeme styl ¢ary
dolni hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-bottom-width nastavujeme Sitku
(tloustku) spodni hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-color nastavujeme barvu ramecku
okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image nastavime obrazek jako ra-
mecek okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image-outset nastavujeme, jak da-
leko od obsahu divu ma byt obrazkovy ramecek.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image-repeat nastavujeme, jestli se
bude obrazkovy ramecéek opakovat.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image-slice nastavujeme, jak se ob-
raz ramecku ufizne.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image-source nastavujeme adresu k
obrazku ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-image-width nastavujeme $itku ra-
mecku s obrazkem.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-left nastavujeme levou hranu ra-
mecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-left-color nastavujeme barvu levé
hrany ramecku okolo HTML elementu.

151



Zdkladni technologie pro tvorbu WWW

border-left-style

border-left-width

border-radius

border-right

border-right-color

border-right-style

border-right-width

border-style

border-top

border-top-color

border-top-left-ra-
dius

border-top-right-
radius

border-top-style

border-top-width

border-width

Borders (ramec¢ky)

outline
outline-color

outline-style

outline-width

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-left-style nastavujeme styl ¢ary levé
hrany rémecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-left-width nastavujeme $itku
(tloust’ku) levé hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-radius nastavujeme polomér zakula-
ceni rohti rdmecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-right nastavujeme pravou hranu ra-
mecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-right-color nastavujeme barvu pravé
hrany rémecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-right-style nastavujeme styl ¢ary
pravé hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-right-width nastavujeme Sitku
(tloustku) pravé hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-style nastavujeme styl ¢ary ramecku
okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top nastavujeme horni hranu ra-
mecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top-color nastavujeme barvu horni
hrany ramec¢ku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top-left-radius nastavujeme polomér
zakulaceni levého horniho rohu ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top-right-radius nastavujeme polo-
mér zakulaceni pravého horniho rohu ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top-style nastavujeme styl cary
horni hrany rdmecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-top-width nastavujeme $itku
(tloust’ku) horni hrany ramecku okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-width nastavujeme Sitku rdmecku
okolo HTML elementu.

CSS3 manual. Vlastnost border. Pouziti zakulacenych rameckd, pii-
dani vlastniho stinu, pouziti obrazku jako ramecku.

Pomoci CSS 3 vlastnosti outline nastavujeme obrys okolo ramecku
HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti outline-color nastavujeme barvu obrysu
okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti outline-style nastavujeme styl ¢ary obrysu
okolo HTML elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti outline-width nastavujeme $itku obrysu
okolo HTML elementu.

Okraje (margin a padding)

margin

152

Pomoci CSS 3 vlastnosti margin nastavujeme okraj elementu, vzda-
lenost mezi rameckem a okolim elementu.



margin-bottom

margin-left

margin-right

margin-top
addin

padding-bottom

padding-left

padding-right
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Pomoci CSS 3 vlastnosti margin-bottom nastavujeme dolni okraj
elementu, vzdalenost mezi dolni hranou ramecku a okolim.

Pomoci CSS 3 vlastnosti margin-left nastavujeme levy okraj ele-
mentu, vzdalenost mezi levou hranou ramecku a okolim.

Pomoci CSS 3 vlastnosti margin-right nastavujeme pravy okraj ele-
mentu, vzdalenost mezi pravou hranou ramecku a okolim.

Pomoci CSS 3 vlastnosti margin-top nastavujeme horni okraj ele-
mentu, vzdalenost mezi horni hranou rdmecku a okolim.

Pomoci CSS 3 vlastnosti padding nastavujeme vzdalenost mezi ra-
meckem a obsahem elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti padding-bottom nastavujeme vzdalenost
mezi dolni hranou ramecku a obsahem elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti padding-left nastavujeme vzdalenost mezi
levou hranou ramecku a obsahem elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti padding-right nastavujeme vzdalenost mezi
pravou hranou ramecku a obsahem elementu.

padding-top Pomoci CSS 3 vlastnosti padding-top nastavujeme vzdalenost mezi
horni hranou ramecku a obsahem elementu.
Seznamy a tabulky

border-collapse

border-spacing

caption-side
empty-cells

list-style

list-style-image

list-style-position

list-style-type

table-layout

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-collapse stylujeme ramec¢ek HTML
tabulky tak, aby se vykresloval jako jednoducha ¢ara.

Pomoci CSS 3 vlastnosti border-spacing nastavujeme rozestupy
mezi ramecky okolo bunék HTML tabulky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti caption-side nastavujeme umisténi nadpisu
HTML tabulky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti empty-cells nastavujeme, zda se ma skryt
ramecek a pozadi prazdnych bunék HTML tabulky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti list-style nastavujeme styl odrazek se-
znamil.

Pomoci CSS 3 vlastnosti list-style-image nastavime obrazek odraz-
kam seznamu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti list-style-position nastavime pozici odrazek
seznamu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti list-style-type nastavime typ odrazek se-
znamu. Mame na vybér riizné tvary, ¢islované i abecedni.

Pomoci CSS 3 vlastnosti table-layout nastavujeme algoritmus vypo-
¢tu sitky sloupctt HTML tabulky.

Ostatni vlastnosti
(@keyframes Pomoci CSS 3 pravidla @keyframes nastavujeme jméno animace a

v jeho obsahu chovani animace.
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media

2D Transforms
(transformace)
3D Transforms

(transformace)
align-content

align-items
align-self
animation

animation-delay

animation-di-
rection

animation-duration

animation-fill-
mode
animation-itera-
tion-count

animation-name

animation-play-
state

animation-timing-

function

Animations (ani-

macez

backface-visibility

box-shadow
column-count
column-fill

column-gap

column-rule
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Pomoci CSS 3 pravidla @media nastavujeme rozdilné styly pro
riznd zatizeni ¢i rizné média typy.

Libovolné nataceni, Skalovani, posun ¢i natahovani libovolného
HTML elementu pomoci CSS3.

Libovolné nataceni, Skalovani, posun ¢i natahovani libovolného
HTML elementu ve tietim rozméru pomoci CSS3.

Pomoci CSS 3 vlastnosti align-content nastavujeme vertikalni pozi-
covani ohebnych elementi.

Pomoci CSS 3 vlastnosti align-items nastavujeme pozici ohebnych
sloupct.

Pomoci CSS 3 vlastnosti align-self nastavujeme pozici pouze daného
ohebného sloupce.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation si miizeme vytvaret vlastni ani-
mace pomoci pouhého CSS.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-delay nastavujeme dobu pred za-
catkem animace.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-direction nastavujeme jakym
smérem (a rychlosti) se animace piehraje.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-duration nastavujeme dobu tr-
vani animace.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-fill-mode nastavujeme, co se
déje s elementem, kdyZ je animace pozastavena.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-iteration-count nastavujeme, ko-
likrat se bude animace opakovat.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-name nastavujeme jméno ani-
mace.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-play-state nastavujeme, zda je
animace zastavena nebo ma bézet.

Pomoci CSS 3 vlastnosti animation-timing-function nastavujeme
rychlostni kfivku animace.

Tvorba animaci pomoci CSS3.

Pomoci CSS 3 vlastnosti backface-visibility nastavujeme viditelnost
zadni strany elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti box-shadow nastavujeme stin pod HTML
elementem.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-count nastavujeme pocet sloupct,
do kterych se text rozd¢li.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-fill nastavujeme, jak se sloupce bu-
dou napliovat.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-gap nastavujeme velikost mezery
mezi sloupci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-rule nastavujeme pravidla styli
mezi sloupci.
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column-rule-color Pomoci CSS 3 vlastnosti column-rule-color nastavujeme barvu stylu

column-rule-style

column-rule-width

column-span

column-width
columns
cursor

flex
flex-basis
flex-direction
flex-flow
flex-grow
flex-shrink
flex-wrap

justify-content

nav-down
nav-index
nav-left
nav-right
nav-up
opacity

order

mezi sloupci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-rule-style nastavujeme styl ¢ar
mezi sloupci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-rule-width nastavujeme Sitku car
mezi sloupci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-span nastavujeme, jak bude dany
element roztazeny napii¢ vSemi sloupecky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti column-width si miizeme rozdélit text do
nékolika sloupcti podle zadané §itky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti columns si mizeme rozdélit text do néko-
lika sloupci.

Pomoci CSS 3 vlastnosti cursor nastavujeme, jaky kurzor mysi se
ma zobrazit nad HTML elementem.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex nastavujeme velikost pruzného ele-
mentu od ostatnich.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-basis nastavujeme zékladni velikost
pruzného elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-direction nastavujeme smér ohebnych
elementt.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-flow nastavujeme smér a chovani
ohebnych elementl pii zaplnéni toho rodi¢ovského.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-grow nastavujeme ¢ast velikosti rodi-
covského elementu pruznému elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-shrink zmensujeme pruzny element,
kdyzZ vSechny elementy jsou vétsi nez ten rodicovsky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti flex-wrap nastavujeme, zda se pifi zaplnéni
velikosti rodi¢ovského elementu jeho potomei setadi.

Pomoci CSS 3 vlastnosti justify-content nastavujeme horizontalni
pozicovani ohebnych elementi.

Pomoci CSS 3 vlastnosti nav-down definujeme posunuti oznaceni
Sipkou dold.

Pomoci CSS 3 vlastnosti nav-index nastavujeme sekven¢ni navi-
gacni poradi elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti nav-left definujeme posunuti oznaceni Sip-
kou doleva.

Pomoci CSS 3 vlastnosti nav-right definujeme posunuti oznaceni
Sipkou doprava.

Pomoci CSS 3 vlastnosti nav-up definujeme posunuti oznaceni Sip-
kou nahoru.

Pomoci CSS 3 vlastnosti opacity nastavujeme pruhlednost HTML
elementu. UkaZeme si 1 jak na prithledné pozadi.

Pomoci CSS 3 vlastnosti order nastavujeme pofadi ohebnych ele-
mentl.
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page-break-after

page-break-before

page-break-inside

perspective

perspective-origin

transform

transform-origin

transform-style

transition

transition-delay

transition-duration

transition-property

transition-timing-
function

Transitions (pie-

chody)

User interface

(rozhrani)

Pomoci CSS 3 vlastnosti page-break-after nastavujeme zalomeni
stranky po elementu pii tisku stranky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti page-break-before nastavujeme zalomeni
stranky pted elementem pfi tisku stranky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti page-break-inside nastavujeme zalomeni
stranky v elementu pfi tisku stranky.

Pomoci CSS 3 vlastnosti perspective nastavujeme vzdalenost mezi
osou Z a uzivatelem.

Pomoci CSS 3 vlastnosti perspective-origin ménime 3D elementu
pozici dolnich bodi.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transform muzeme element rizné transfor-
movat (natacet, zkosit, posouvat, natahovat atd.).

Pomoci CSS 3 vlastnosti transform-origin miZeme ménit pozici
transformovaného elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transform-style uréujeme vnoieni elementu
v 3D prostoru.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transition mizeme vytvaiet riizné pre-
chodné efekty napt. pro zménu barvy elementu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transition-delay nastavujeme dobu pted za-
catkem prechodného efektu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transition-duration nastavujeme dobu tr-
vani ptechodného efektu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transition-property nastavujeme, co se bude
meénit v piechodném efektu.

Pomoci CSS 3 vlastnosti transition-timing-function nastavujeme
rychlostni kiivku ptechodného efektu.

Pouziti piechodového efektu pfi zmén¢ vlastnosti elementu.

Nové vlastnosti pro zmény velikosti elementu, resizovani box1, out-
line.

6.7 JavaScript

Jak bylo zminéno, JavaScript (JS) umoziiuje vlozit akci na strané klienta.>® Vyuziti na
stran¢ klientské aplikace je podminéno schopnosti HTML kédu ,,rozumét™ piikazim

scriptd (ve smyslu precteni piikazil) a schopnosti prohlizece interpretovat piikazy JS.
V praxi je prohlize¢em zpracovavan HTML kod do chvile, nez je nalezen ptikaz pro pie-
dani fizeni JavaScriptu. Nasledné jsou zpracovavany piikazy JS, s tim souvisi akceptace
syntaxe JS (v dob¢ zpracovavani ptikazl JS neplati syntaxe HTML ale syntaxe JS). JS je
zpracovavan do chvile, nez je predano opét fizeni HTML.

38 Predpokladame standardni klientskou aplikaci, nikoli serverovou
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Vzhledem k pomérné rozséhlé problematice, vychazi tato kapitola z textu publikovaném
na www.jakpsatrweb.cz, text je prevzaty s drobnymi upravami, doporucuji diikladné pro-
studovani uvedenych stranek, které soucasné obsahuji mnozstvi ptiklada.

6.7.1 Uvob DO JAVASCRIPTU

JavaScript je programovaci jazyk, ktery se pouziva v internetovych strankach. Zapisuje
se ptimo do HTML kédu, coz je velkd vyhoda, protoze je to jednoduché. JavaScript je
klientsky skript. To znamena, Ze se program odesild se strankou na klienta (do prohlizece)
a teprve tam je vykonavan, jak je ziejmé z obrazku 42. (Protikladem klientskych skripti
jsou skripty serverové, které jsou vykonavany na serveru a na klienta jdou uz jen vysledky.)
Existuji i jiné jazyky klientskych skriptt, napiiklad VBScript. JavaScript je ¢asto zaméno-
van s Javou. Java je samostatny programovaci jazyk. Ma s JavaScriptem pouze podobnou
syntaxi. Pro praci s JS je doporuc¢eno zvladnuti zdkladd HTML a zaklad programovani.

Klientsky skript

server Klient (¢tenar)

—/ PoZadavek
HTML + skript I:l

Ipracovani skriptu
v prohliZzeci

Obrazek 63: Zpracovani JS — klientsky script

Zdroj:www.jakpsatweb.cz

6.7.2 CHARAKTERISTIKY JAZYKA
JavaScript — charakteristika jazyka

e Interpretovany -- nemusi se kompilovat.

e Objektovy -- vyuziva objektl prohliZzece a zabudovanych objekta.
e Zavisly na prohlize¢i -- funguje ve vétsin€ prohlizecu.

e Case sensitivni -- zalezi na velikosti pisem v zapisu.

e Syntaxi podobny jazykim C, Java a podobnym.

Omezeni jazyka

e JavaScript funguje pouze v prohlizeci.
e Uzivatel mize JavaScript zakazat.
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o Existuji rizné odlisné verze jazyka i prohlizect, coz vede k ¢astym chybam.

e Neumi pfistupovat k souboriim (kromé cookies) ani k zddnym systémovym ob-
jektim.

e Neumi zadna data ulozit (kromé cookies).

Po zvladnuti zakladu je nejlepsi vSimat si cizich skriptd na cizich strankach. Vétsina
skriptl je zapsana piimo ve zdrojovém kodu stranky, takze se daji zkopirovat.

6.7.3 OBJEKTOVY MODEL

JavaScript je jazyk objektovy, tfebaze nevyuziva vSechny moznosti OOP (objektove
orientovaného programovani). V praxi ¢asto znamena "objektovost" javascriptu vlastné je-
nom to, Ze vSechny vlastnosti a ptikazy jsou usporadany podle néjakého systému.

Objektovy model je zptlisob, jak pojmenovat jednotlivé prvky okna prohlizece a do-
kumentu, aby se s nimi dalo pracovat. Studium JavaScriptu je vlastné studium objektového
modelu prohlize¢e a dokumentu; je tfeba se naucit, jak se které prvky zapisuji.

Zapis

K adresovani objektd se pouziva teckova syntaxe objektil (v jinych jazycich se pouzivaji
napt. Sipky ->). Vétsina objektii ma podobjekty nebo vlastnosti nebo metody; syntaxe je
objekt.podobjekt, objekt.vlastnost nebo objekt.metoda().

Metoda objekt.metoda() je sama o sobé piikazem, ktery néco déla. Ma za sebou zavorky.
Vlastnost objekt.vlastnost nic nedéld, ale ma hodnotu. Hodnota se da ¢ist nebo zapisovat,
nékteré vlastnosti jsou jen pro ¢teni, nékteré jen pro zapis. Podobjekt objekt.podobjekt
muze mit dal$i metody, vlastnosti a podobjekty. (V literatuie se podobjekt v nékterych pii-
padech povazuje také za vlastnost.)

Pristup k objektiim

e K objektliim okna prohliZzece (window).

e Pies okno prohlizece k prvkam stranky (window.document), které maji iizkou
vazbu na jazyk HTML.

e K zabudovanym objektim (Date, Math, string).

e K vytvofenym objektim (to nepatii do objektového modelu a pouzije se to
ziidka).

Nekompatibilita prohlizeci

Zakladni uskali prace s JavaScriptem spociva v tom, Ze objektové modely jednotlivych

prohlizect se 1isi. Nékteré objekty existuji jenom v nékterych prohlizeéich. V praxi je tedy
tfeba riznymi podminkami testovat verzi prohlizece a na zakladé toho skript vétvit.

158



Josef Botlik - Informacni a internetové technologie

Prace s objekty

Stavajici piehled neni Gplnym vycétem, autor stranek www.jakpsatweb.cz je vSak pova-
Zuje za prioritni, proto je uvadim i ve skriptech.

e Objekt window.

e Metody objektu window.
e Objekt window.event.

e Objekt document.

e Objekt String.

e Objekt Date.

e Objekt Math.

Dale se budeme vénovat zejména objektu window, s dalsimi objekty doporucuji se se-
znamit na uvadénych www strankach.

6.7.4 OBJEKT WINDOW

Disponuje podbjekty: location - history - navigator - screen - frames - event - document
- ostatni vlastnosti. Objekt window (okno) je vrcholem hierarchie objektt, se kterymi muize
JavaScript pracovat. Cely objektovy model (kromé Date, Math, String) je vlastné seznam
podobjektl objektu window.

Pro zjednodusSeni lze pii zapisu u podobjektii (vlastnosti) ,,window* vynechavat.
Napt. zapisy window.navigator a navigator jsou ekvivalentni.

6.7.5 VLASTNOSTI A METODY OBJEKTU WINDOW.
Objekt window.location

Nebo jenom location. Je to adresa nacteného dokumentu.

Nacteni nového dokumentu:

window.location.href = "http://www.opf.slu.cz"; nacte do okna domovskou stranku
OPF.

Aktualizace stranky reload():

location.reload(false); aktualizuje stranku, pokud byla zménéna,

location.reload(true); natdhne stranku ze serveru, i kdyZ se nezménila

location.replace("http://www.seznam.cz"); natdhne stranku Seznamu, ale sou¢asnou
stranku nezatadi do historie.

Zjisténi adresy dokumentu (napiiklad na¢tenim do proménné adresa)

adresa = location. href,

Zjisténi fragmentu adresy, napiiklad jméno domény:

domena = location.hostname;
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Pokud by adresa byla tieba http://www.seznam.cz/cokoliv/, tak by se do proménné vlo-
zila hodnota "www.seznam.cz".

Objekt window.history

Historie prohlizeni stranek. Dovoluje vracet se ke diive zobrazenym strankdm. Obsa-
huje nékolik metod, zadné vlastnosti ke ¢teni. Kvili tomu jsou moznosti tohoto objektu

vvvvvv

cookies nebo zkusit vlastnost document.referrer.

Metody objektu history:

history.back(); nacte do prohlizece minulou stranku. Je to to samé, jako kdyz uZivatel
klikne na tlac¢itko Zpét v prohlizeci.

history.back(3); o tii stranky zpét. Jako troji kliknuti. Kdyz se ¢islo neuvede (minuly
piiklad), je tam jako jednicka.

history.forward(2); o dvé stranky vpied. VéEtsinou je to nepouzitelné, protoze metoda
forward je pristupna jediné kdyz se ptedtim zacouvalo.

history.go(-1); je také navrat na minulou stranku. Cislo v argumentu mtize byt libo-
volné celé ¢islo. Metodou go() se daji nahradit back() a forward().

OBJEKT WINDOW.NAVIGATOR

Slouzi ke zjistovani informaci o typu a verzi prohlizece.
navigator.appName vraci jméno aplikace prohlizece
navigator.appVersion vraci verzi prohlizece
navigator.javaEnabled() vraci informace o podpoie Java appleti

Vétsina autortl pouziva window.navigator pro vétveni programu: kdyz je window.navi-
gator Internet Explorer, provede se skript optimalizovany pro IE, kdyZ je to Netscape, pro-
vede se skript pro Netscape. Dalsi vlastnosti objektu navigator najdete na zmiiovanych
www strankdach.

Objekt window.screen

Objekt slouzi pro zjistovani vlastnosti obrazovky.

screen.height, screen.width — zjisti vysku a Sitku pracovni plochy grafického sys-
tému pocitace.

screen.availWidth, screen.availHeight - zjisti dostupnou velikost plochy. Prakticky
jde o totéz jako width a height, pouze vyska byva ponékud mensi, pokud je stale zobrazen
hlavni panel systému (Sed4 lista dole). Ve skriptech doporucuji pouzivat rad¢ji tyto vlast-
nosti.

screen.colorDepth — udava barevnou hloubku, pocet bitl pfipadajicich na jednu
barvu. (Systémové nastaveni obrazovky.)

Objekt window.event

Pomoci tohoto objektu lze nastavovat udalosti my$i a udalosti klavesnice

Udalosti mysi
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event.button - Vraci hodnotu podle stisknutych tlaitek (1 levé, 2 pravé, 4 prostiedni).

event.clientX, event.clientY - vraci polohu mysi vzhledem k levému hornimu rohu
okna dokumentu.

event.screenX, event.screenY - vraci polohu mysi vzhledem k levému hornimu rohu
obrazovky.

event.offsetX, event.offsetY - souradnice mysi vzhledem k pozicovanému objektu
(vrstve).

Udalosti klavesnice

event.altKey, event.ctrlKey, event.shiftKey - vraceji true / false (pravda nebo ne-
pravda) podle toho, jestli je stisknuty alt, control resp. shift.

event.keyCode - vraci ascii kod stisknuté klavesy.

event.type — je vlastnost, vraci typ udalosti, ktera nastala.

event.returnValue — vlastnost, méni pfeddefinované chovani udalosti

event.srcElement - vraci prvek, na némz udalost nastala.

event.fromElement, event.toElement - vraceji prvky, ze kterého a na ktery mys pii
udalosti jela. Vztahuji se na vlastnosti onMouseOver a onMouseOut.

Objekt window.document

ment v sobé obsahuje vSechno, co je néjakym zpisobem spojeno s aktualni strankou. Pres
objekt document se pfistupuje k obrazkiim, formulaitim, odkaziim, k barvam atd. K objek-
tim dokumentu pfistupujeme proto, aby se mohly ménit. Napiiklad 1ze zaménit obrazek,
da se zménit hodnota v policku formuléfe, spustit hudba, daji se ménit barvy dokumentu
atd. To vSe v reakci na uzivatelské udalosti nebo jesté pti nacitani stranky.

V praxi neni dilezité, Ze to jsou vSechno operace na objektu document. Projevuje se to
jenom zapisem, ktery vzdy za¢ind "document. ...".

K jednotlivym prvkim na strance se da pristupovat pomoci objektti document.images ,
document.forms, document.applets, document.link, document.anchors, document.all, do-
cument.frames, document.styleSheets, document.scripts, document.selection a dalsich.

K jednotlivym prvkim stranky se d4 pfistupovat vice zplisoby. Z nich nejzajimavé;si
je metoda document.getElementByld(). Dokaze zptistupnit skriptu libovolny prvek na
strance, ktery ma nastavené id="fetézec". Dals$i podobné metody pro zpfistupnéni prvki
vzdy zacéinaji getElementBy, ptipadn¢ getElementsBy.

Otatni vlastnosti objektu window

window.defaultStatus - ovlivni text ve stavové fadce
window.status - je skoro totéz, ale vazano docasné na udalost
window.closed - vraci true, pokud je okno zavieno (neslape v IE 3)
window.opener - vraci odkaz (ukazatel) na okno, které jej otevielo
window.lenght - vraci pocCet ramli v okné nebo ramu
window.name - vraci jméno ramu nebo okna

window.parent - vraci odkaz na nadfazeny ram (okno)
window.self - vraci sebe samo
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window.top - vraci odkaz na hierarchicky nejvyssi ram
window.offscreenBuffering - kdyZ se nastavi true, okno se nacte, ptepocitd a teprve
potom zobrazi.

6.7.6 METODY
Metoda znamena, Ze se provede néjaka akce (na rozdil od vlastnosti)

window.open() - otevie nové okno. Nejcastéji se pouziva pro vyskakovaci reklamy v
novych okénkéch, protoze umoznuje vypnout zobrazeni tladitek a predepsat presné umis-
téni a velikost okna.

window.showModalDialog() — umozni otevirat i okna, kterd ¢ekaji na uzavieni a te-
prve potom umoznuji vratit se do pivodniho okna.

window.close() — umozni zavieni okna., bud’'to aktualniho, nebo zavieni okna, které
bylo diive otevieno metodou window.open a jeho identifikator ulozen do proménné.

moveBy() - posouva oknem o soufadnice.

moveTo() - umisti levy horni roh okna na pfesnou soufadnici obrazovky.

resizeBy() - zmensi nebo zvétsi velikost okna.

resizeTo() - zméni velikost okna na piesné zadané velikosti v pixelech.

scrollBy() - odroluje dokument podle zadanych soufadnic (horizontalné, vertikaln¢).
Nabhoru se roluje zapornou druhou hodnotou.

scrollTo() - odroluje dokument na presnou pozici (horizontdlni, vertikélni). Alterna-
tivou je metoda scroll().

V systému Windows je vzdy jen jedno okno aktivni (ma focus), ostatni jsou v pozadi.

window.blur() prenese okno do pozadi, deaktivuje okno. Aktivnim se stane jiné okno.

window.focus() je opakem blur(). Pfenese okno do poptedi (zamodii mu prouzek).
Akce se musi provadét z jiného okna (vétSinou po piikazu window.open) nebo pomoci
casovani.

Pro jednoduchou formu komunikace pomoci dialogovych oken lze pouzit metody
alert(), prompt() a confirm().

window.alert("" Text hldsky") - jednoduchy dialog, zobrazi text ze zavorky.

proménna = window.prompt("'zadej hodnotu", "prednastaveny text") - naCte uziva-
telem zadany text do proménné.

confirm() zobrazi dialog s textem a s tla¢itkem OK a Storno. Do proménné se ulozi
true nebo false (pravda nebo nepravda) podle toho, co uzivatel zmacknul.

print() - vytiskne aktualni okno.

window.setTimeout(), window.clearTimeout(), window.setInterval(),

window.clearInterval() - pouzivaji se na ¢asovani udalosti.

6.7.7 ZAKLADNIi DATOVE TYPY, PROMENNE, FUNKCE, OPERATORY

Jak bylo zminéno dtive, JavaScript je plnohodnotny programovaci jazyk. Jako takovy
pouziva standardni nastroje, proménné, operatory a funkce. Proménnou deklarujeme klico-
vym slovem var nasledovanym vypisem pouzitych proménnych. JS nevyZaduje deklaraci,
proménné se inicializuji pfi prvnim piifazeni hodnoty. Neni tfeba deklarovat typ proménné
(¢islo, text apod.), JavaScript ur¢i typ, JS provadi automatickou konverzi pti pouziti. Za-
kladni datové typy jsou tyto String (text), Number (Cislo s/bez desetinné ¢arky), Boolean
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(pravda/nepravda), objekt a null nebo undefined. S proménnymi Ize provadét standardni
vypocty. Vzhledem k tomu, Ze JS je jazyk case-senzitivni, je proménna x je riznd od pro-
ménné X. VSechny proménné typu text museji mit hodnoty zadané v uvozovkach nebo v
apostrofech. Apostrofy je nutno pouzit, pokud se cely skript nachazi v uvozovkach (in-line
Zapis).

Napt.: <a onmouseover="myska="prejeta' ">. Stejn¢ jako u CSS jsou dostupné escape
sekvence, to znamenad, Ze znak, ktery je pouzivany jako klicovy (napf. uvozovky, zavorky
apod.) lze zadavat pomoci znaku zpétné lomitko.

Napi: promenna = "<a href=\"index.html\">Obsah</a>";

6.7.8 PROMENNE
String

String, fetézec, je fada znakl ulozena v za sebou jdoucich bajtech paméti. Maximalni
délka neni piesné specifikovana, zalezi na interpretu. Proménné typu fetézec maji funkce a
vlastnosti, mezi nej¢astéji pouzivané patii:

Index - za pomoci indexi 1ze prochazet jednotlivé znaky v fetézci stejné jako v poli.
Cisluje se od nuly.

Length - vlastnost vraci délku fetézce ve znacich.

Trim - odstrani specifické znaky (mezery apod.) okolo fetézce, aby nekomplikovali
dalsi zpracovani.

Replace - funkce nahradi hledanou hodnotu v fetézci jinou.

toUpperCase a toLowerCase - zméni vSechna pismena v fetézci na velka nebo na
mala:

Concat - spojuje dva a vice fetézci. Tato funkce je volana automaticky kdyz se pro
spojeni omylem

Substring a Substr - funkce vraci vybranou ¢ast fetézce, které se fika podietézec.
Obe¢ funkce délaji v podstate to samé, avSak 1isi se vyznamem parametrti.
Split - rozd¢li fetézec na pole fetézcli pomoci urcitého znaku.

IndexOf, LastIndexOf a Search - vraci pozici dan¢ho podretézce.
Match - vraci shodu s vyrazem v fetézci. Pouziva se hlavné pro regularni vyrazy
(Regex).

Cislo

Cisla lze zapsat dvéma zptsoby, standardn& nebo pomoci védecké (inZenyrské, expo-
nencialni) notace, var x = 10, var x = 10e5; // 10**5 = 100 000.

S ¢isly 1ze provadét vétSinu znamych zakladnich operaci jako s¢itani, ndsobeni, déleni,

vvvvvv

¢isla jsou v JavaScriptu ukladéna jako 64-bit double a jsou pocitana s piesnosti na 15 ¢isel.
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Obdobné, jako u textovych fetézel, i u ¢isel existuji funkce a vlastnosti ¢isel.

isNaN(hodnota) - zjisti, zda je objekt v parametru funkce ¢islo ¢i nikoli. Vraci true
nebo false (pravda/nepravda) podle toho, zda je parametrem ¢islo. NaN Oznacuje zkratku
Not a Number.

toPrecision(x) - otfizne ¢islo na danou piesnost.

i.toString() - prevede ¢islo na plnohodnotny fetézec znaki.

toExponential(x) - zméni zapis ¢isla na exponencialni (védeckou) notaci.

Number.MAX_VALUE a Number.MIN_VALUE - vraci nejvetsi / nejmensi mozné Cislo.

Boolean

Logicky datovy typ, nabyvé pouze dvou hodnot 0-1 (true-false). Jeho hodnota je tedy
bud’ pravdiva, nebo nepravdiva. Pouziva se napt. pro vyhodnoceni podminek a cyklti. Hod-
not se zapisuji bez uvozovek.

Null / Undefined

Oba dva datové typy zastupuji prazdnou proménnou. NULL je nevytvoifeny objekt, UN-
DEFINED naopak objektem neni.

6.7.9 FUNKCE

Funkce je v podstaté blok kodu, ktery jednou napiSeme a potom ho mizeme libovolné
volat bez toho, abychom ho psali znovu a opakovali se. Funkci deklarujeme pomoci kli¢o-
vého slova function a obsahuje blok kodu ve slozenych zévorkach.

V ptipad¢€ potieby zpracovani segmentu kodu deklarovaného jako funkce, funkci tzv.
zavolame. Toto lze provést az po tom, co funkci deklarujeme, jinak by ji prohliZze¢ neznal.

Funkce s parametry

Funkce mize mit libovolny pocet vstupnich parametrti, které piSeme do zavorky v jeji
definici a podle nich ovliviiujeme jeji chovani.

Syntaxe deklarace funkce v JavaScriptu:
function jmenoFunkce(parametry) {télo funkce};
nebo podrobnéji zapsano:

function jmenoFunkce(parametr, parametr)

{

prikaz; prikaz, return hodnota
},.
Volani funkce:
jmenoFunkce(hodnota, hodnota);
Velmi Casto se funkce volaji na zaklad¢ udéalosti dokumentu piimo z HTML kodu,
napiiklad:
<a href="index.htm" onclick="upozorneni('hlavni strinka');">0bsah</a>
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Pti kliknuti na slovo "Obsah" se vyvold funkce upozorneni() s hodnotou parametru
"hlavni stranka". Pfedtim samoziejmé musi byt funkce inicializovana.

Pokud funkce vraci hodnotu (deklarace obsahuje return hodnota), da se funkce volat
zapisem
proménnd = jmenoFunkce(parametry);

Proménné ve funkcei

Proménné deklarovana ve funkci klicovym slovem var je lokéalni. Lokalni proménné
jsou i parametry funkce (to, co je v zavorce za jménem funkce). Pokud se ve funkci pouzije
jméno jiné nedeklarované proménné, jde o proménnou globalni. Vyhoda funkci je tedy v
piehlednosti a ispornosti (mizeme napsat néjakou véc jednou a volat ji vicekrat na riznych
mistech skriptu). Kdyz se rozhodneme funkci zménit, provedeme zménu jen na jednom
misté a tato zména se projevi vSude, coz zna¢n¢ snizuje riziko chyb.

UloZeni funkce do proménné

JavaScript se 1isi od jinych jazyki tim, jak pracuje s funkcemi. Funkce zde umi jesté
vice, funkci mizeme totiz ulozit do bézné proménné a z této promeénné ji pozdéji volat.
Vsechny funkce v JavaScriptu jsou vnitiné proménné. Funkci mizeme definovat piimo v
pfifazeni do proménné, hovoiime potom o tzv. anonymni funkci

Zabudované funkce JavaScriptu

JavaScript obsahuje preddefinované funkce. Tyto funkce se daji chapat také jako metody
objektu window, které se dédi na vSechny rodi¢ovské elementy.

eval - vychazi slova vyhodnotit (evaluate). Funkce vezme svoje argumenty a vyhod-
noti je jako by to byl kus programu. Pouziva se zejména pro dynamickou zménu kodu. Tuto
funkci maji v oblib& vSichni programaétofi JavaScriptu, protoze umoziuje zapis konstrukci
béznych z vyssich jazykda, které by JavaScript jinak nevzal.

escape a unescape - funkce escape() umi zakoédovat fetézce pro prenos. Rozkodovani
se provede funkci unescape(). Pouziva se zejména v souvislosti s cookies a piedavani pa-
rametri z formulait. Jde o to, aby pfi pfenosu nenastaly problémy napi. s diakritikou a
specialnimi znaky.

isFinite - funkce vrati false, pokud je ¢islo v argumentu nekone¢né. To se muiize stat
tteba pti déleni nulou nebo pii pocitani logaritmu z nuly:

isNaN - vraci true (pravdu), pokud argument neni ¢islo, false pokud je ¢islo.

parseFloat a parselnt - ptevodni a zaokrouhlovaci funkce. Argumentem je fetézec,
ktery je pteveden na ¢islo. parselnt z néj vrati jenom celou ¢ast, parseFloat i s desetinou
¢asti. Funkce parselnt ma parametry dva, prvni je co se parsuje, druhy je zaklad (2 az 36).

6.7.10 OPERATORY

Operatory vychazeji z jazyka Java resp. C. Kromé niZe uvedenych existuji jesté bitové
operatory, které se prakticky nepouzivaji.

165



Zdkladni technologie pro tvorbu WWW

Operatory priirazeni

Slouzi k nastaveni hodnot proménnych. Standardnim operatorem je =, ale pouzivaji
se 1jiné operatory.

= pfifazeni; += pficteni, ale také ptipojeni fetézce ; *=, -=, /= piindsobeni, odecteni,
pfidéleni; ++ pficteni 1; -- odecteni 1.
Obdobny vyznam maji i méné vyuzivané operatory, <<=, >>= >>>= &= "=a|=,

Pocetni operatory

+ séitani, spojovani fetézcl; - od¢itani, unarni negace; * nasobeni; / déleni.

Logické operatory

== rovnost (dv¢€ rovnitka); != nerovnost; <,<=>=> aritmetické srovnani; && lo-

gické AND (a zaroven); || logické OR (nebo); ! logické NOT (negace); ? : podminkovy
vybér (ternarni operator), logické spojeni (tfeba v zapisu parametra funkci).

Logické operatory se pouzivaji zejména pii vétveni programil na stanoveni podminek.
Podminky nabyvaji hodnot true (pravda) a false (nepravda). Je potiebné si uvédomit, ze
rovnost je realizovana dvéma rovnitky (jedno rovnitko znamena pfifazeni).

6.7.11 VETVENI

Zakladem kazdého programového kddu je vyuzivani opakujicich se sekvenci. JS, stejné
jako jiné programy, umoziiuje vétveni programu a definovani cyklt. Zakladni zpiisoby vét-
veni a cykll v JavaScriptu jsou piikazy if, while a for.

if(podminka) {program} - jestlize je splnéna podminka, vykondva se program

while(podminka) {program} - program se opakuje, dokud trva podminka

Sor(iniciace; podminka; navyseni){program} cyklus (vykonavany vétSinou piesné
nékolikrat)

Jako podminka se musi uvést vyraz, jehoz logickd hodnota je true nebo false (pravda
nebo nepravda).

Je-li v t€le podminky If jeden ptikaz, nemusi se uzavirat do slozenych zavorek. Také 1ze
vynechat else, neni-li potieba. Casté chyby, se kterymi se u if miZzeme setkat, jsou: §patny
zapis podminky (pro rovnost se museji pouzivat dvé rovnitka), chybé&jici stfedniky nebo
slozené zavorky, nadbyte¢né stiedniky, mezery vétSinou nehraji v zapisu roli.

Rozhodovaci operator ?

Tzv. ternalni operator, umoznuje rychlejsi zapis rozhodovani, pokud chci pouze piiradit
hodnotu proménné. Syntaxe ptikazu je proménnd = podminka ? hodnotal : hodnota?2;

Pokud je podminka pravdiva, ma proménnéa hodnotu hodnotal, pokud je podminka ne-
pravdiva, ma proménna hodnotu hodnota?2.
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switch case — slouzi pro vétveni do vice alternativ. Syntaxe piikazu je:
switch(proménnd) {

case hodnota : prikaz, break;,

case hodnota? : prikaz2, break;,

default : prikazx;
/

While — 1ze pouzit ve dvou tvarech, jako cyklus s podminkou na za¢atku, nebo s pod-
minkou na konci. Cyklus s podminkou na zacatku provadi sekvenci ptikazl (uzavienych
ve slozenych zavorkach, nasledujicich za while) tak dlouho, dokud plati podminka. Jakmile
podminka neplati, vnitiek piikazu while se uz nevykond a program bude pokracovat pod
koncem sekvence while. Podminka na konci ma tvar do{sekvence piikazii}while (pod-
minka)

V souvislosti s cykly je jesté nutné zminit ptikaz break, ktery predCasné ukonéi cyklus
while nebo for a ptikaz continue, ktery skoc¢i na zacatek cyklu.

Uvadény prehled piikazi je redukovana mnozina, slouzici k nastinu vlastnosti a moz-
nosti JavaScriptu. Doporucuji pro pochopeni odzkouset piiklady vztahujici se k textu na
strankach jakpsatweb.cz. Z téchto stranek byly vétsSinou pievzaty i texty vztahujici se k Css
a JavaScriptim.

omwriproy ]

V této kapitole jste se seznamili s principy hypertextu a jeho pouziti pro publikovani
WWW stranek. Dozvédeli jste se jak stranky formétovat a jak vlozit dynamiku do stranek.
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