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Vazeni ¢tenafi,

po sérii knizek zaméfenych prevdzné na bézného uzivatele Internetu se v Edici CZ.NIC opét
vracime k tématu, které bude blizké zejména vyvojaitim internetovych aplikaci. A nevybrali jsme
si pro tento ndvrat nic mensiho nez jazyk HTML, jeden ze zdkladnich stavebnich kament kon-
ceptu WWW, ktery byl bezpochyby hlavnim strijcem rozmachu Internetu na pfelomu tisicileti.
Zdi se, ze po kritkém obdobi nejistoty, jakym smérem se vyvoj HT ML bude ubirat, chytd tento
jazyk druhy dech. Na podzim lofiského roku doglo ke standardizaci HTMLS5 a o této nejnovéjsi
verzi jazyka pojedndva pravé tato kniha. V roce, kdy HTML slavi 25. vyrodi své existence, je jiz
zfejmé, Ze nova verze bude akceptovina hlavnimi hrici a postupné vytlaci nékteré proprietdrni
technologie, které v mezicase zaplnily uvolnény prostor.

Prestoze original knihy Ponofme se do HTMLS vznikl jiz v roce 2011, véfime, Ze poskytne
¢tenafi dostate¢ny vhled jak do historie tohoto jazyka, tak do vSech jeho podstatnych vlastnosti.
Zirukou je pro nds osobnost autora Marka Pilgrima, ktery je autorem i jiné knihy v nasi edici,
a to Ponofme se do Pythonu 3. Tato kniha je v Edici CZ.NIC jednou z nejoblibenéjsich, a to
zejména diky ¢tivému stylu, kterym autor étendfe doslova vtahne do popisovaného tématu. Autor,
ktery v roce 2011 trochu tajemné zmizel z vefejného internetového prostoru, neustoupil ze svého
origindlniho stylu ani v této knize.

Preji Vam pékné Cteni.

Jaromir Talif, CZ.NIC
Praha, 23. cervna 2015
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1. Neni to jedna velka véc

Mozna se ptite: ,,Jak mizu zalit pouzivat HTMLS, pokud ho nepodporuji starsi prohlizece?*
Ale ta otizka je sama o sobé zavddéjici. HTMLS5 neni jedna veli¢ina, ale soubor jednotlivych
prvki. Nemizete detekovat ,podporu HTMLS5Y, protoze to by neddvalo zddny smysl. Muzete
ale detekovat podporu jednotlivych prvka, jako jsou platno, video nebo geolokace.

HTML si lze predstavovat jako tagy a $picaté zavorky. Ty jsou jisté jeho duleZitou souéisti,
ale neni to viechno. Specifikace HTMLS5 také urcuji, jak tyto $picaté zévorky funguji
s JavaScriptem prostfednictvim Document Object Model (DOM). Neni to tak, ze by HTML5
pouze definoval tag <video>, ale v DOMu se nachdzi také odpovidajici DOM API pro vi-
deoobjekty. Toto API miizete pouzit pro detekci podpory jednotlivych formati videa, pfehrdni
videa, jeho pozastaveni, vypnuti zvuku, zji§téni, kolik procent videa se stihlo, a véeho dalsiho,
co potiebujete, abyste uzivateli spolu s tagem <video> poskytli dostate¢ny komfort.

Kapitola 2 a Pfiloha A vis nau¢i jak spravné detekovat podporu pro kazdy z novych prvka
HTMLS.

2. Nemusite nic vyhazovat

vvvvvv

format viech dob. Na tomto uspéchu stavi HTML5. Nemusite vyhazovat uz jednou napsané

kédy, ani se nemusite znova udit véci, které uz zndte. Pokud vase webové aplikace vCera bézela
v HTMLA4, bude bézet také dnes v HTMLS. Opravdu.

Ovsem pokud chcete své webové aplikace vylepsit, jste tady spravné. Uvedme si jeden priklad:
HTMLS5 podporuje viechny formuldfové prvky z HTMLA4, ale také obsahuje nové vstupni
prvky. Mezi né patii dopliiky, na které jsme ¢ekali uz dlouho, jako posuvniky nebo prvky pro
vybér data, zatimco jiné jsou méné ndpadné. Napfiklad vstupni prvek typu email vypada jako
obycejné textové pole, ale mobilni prohliZece upravi klavesnici na displeji tak, aby se daly snad-
néji vklidat e-mailové adresy. Starsi prohlizece, které nepodporuji vstupni prvek typu email,
s timto prvkem budou zachdzet jako s klasickym textovym polem a formulaf bude fungovat
i nadéle bez zmény kédu nebo skriptovini. To znamend, ze miizete zacit vylepSovat sviij web uz
dnes, i kdyz budou néktefi vasi navstévnici stile jesté pouzivat IE6.

Vsechny $tavnaté detaily o formuldfich HTML se dozvite v kapitole 9.

17
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3. Zacit je snadné

,2Upgradovat‘ na HTMLS5 jde i pouhou zménou doczype. Doctype by mél byt pfitomen na prv-
nim fadku kédu kazdé strainky HTML. Pfedchozi verze HTML definovaly velké mnozstvi
doctype a vybrat si ten spravny mizZe byt problematické. V HTMLS je pouze jediny doctype:

<!DOCTYPE html>

Upgradovini na doctype HTML nerozbije vas stivajici kéd, protoze zastaralé prvky, které
piedtim definovalo HTML 4, se budou zobrazovat i nadale v HTMLS. Ale umozni vim to
pouzit — a validovat — nové sémantické prvky, jako jsou <article>, <section>, <header>
a <footer>. Vsechno o téchto novych prvcich se dozvite v kapitole 3.

4. Uz to funguje

At uz chcete néco vykreslit na canvasu, piehrét video, navrhnout lepsi formulédfe nebo vytvorit
webové aplikace, které funguji i offline, zjistite, ze HTMLS5 ma uz ted velmi dobrou podpo-
ru. Firefox, Safari, Chrome, Opera a mobilni prohlizece uz ted podporuji plitno (kapitola 4),
video (kapitola 5) a geolokaci (kapitola 6), mistni ulozisté (kapitola 7) a dalsi. Google jiz nyni
podporuje anotaci pomoci mikrodat (kapitola 10). Dokonce Microsoft, ktery tézko mize nékdo
osofovat z prukopnictvi v oblasti podpory standardu, v Internet Exploreru 9 podporuje vétsinu

prvki HTMLS.

Kazd4 kapitola této knihy obsahuje az pfili§ dobfe zndmé tabulky kompatibility prohlizecu. Ale
co je podstatnéjsi, v kazdé kapitole najdete také otevienou diskuzi o moznostech, které mate,
kdyz potiebujete podporu pro starsi prohlizece. Prvky HTMLS jako geolokace (kapitola 6)
a video (kapitola 5) se poprvé objevily v podobé prohlize¢ovych zdsuvnych modult typu Gears
nebo Flash. Dalsi funkee, jako je plitno (kapitola 4), 1ze plné emulovat v JavaScriptu. Tato kni-
ha vis nau¢i jak vyuzivat nové funkce modernich prohlizecii, aniz byste zapominali na prohli-
zeCe starsi.

5. UZ tu s nami zistane
Tim Berners-Lee vynalezl web na zacatku devadesitych let. Pozdgji zalozil sdruzeni W3C,
aby fungovalo jako strdzce internetovych standardu, coZ tato organizace déld uz déle nez 15 let.

V Cervenci roku 2009 sdruzeni W3C o budoucnosti internetovych standarda feklo nasledujici:

Reditel dnes ozndmil, Ze az pracovni skupina XHTML 2 skonéi podle planu na konci
roku 2009, nebude obnovena. Timto krokem a navysenim zdroji pro pracovni skupinu

18
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HTML chce W3C urychlit vyvoj HTMLS5 a vyjasnit postoj organizace ohledné budouc-
nosti HTML.

HTMLS5 tu s ndmi uz zistane. Tak pojdme na to.

19
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11 Zaciname

Nedévno jsem narazil na néco, co fekl jeden z vyvojafa Mozilly ohledné napéti, které nutné
vznika pfi tvofeni standardu:

Implementace a specifikace spolu museji jit ruku v ruce. Nechcete, aby implementace
probéhla diiv, nez jsou hotové specifikace, protoze lidé zacnou byt zavisli na detailech
implementaci, coz omezuje specifikace. Také ovSem nechcete, aby byly specifikace hotové
dfiv, nez vzniknou implementace a s nimi spojené zkusenosti, protoze potiebujete zpétnou
vazbu. Proto vznikd nevyhnutelné napéti, ale my se s nim zkratka musime néjak poprat.

Na tento citit myslete, kdyZ vim budu vysvétlovat, jak vzniklo HTMLS.

1.2 Typy MIME

Tato kniha pojedndva o HTMLS, nikoliv o pfedchozich verzich HTML, ani o zddné verzi
XHTML. Ale abychom pochopili historii HTMLS5 a divody pro jeho vytvofeni, musime nej-
prve pochopit nékolik technickych detaila. Konkrétné jsou to typy MIME.

Pokazdé, kdyz vas webovy prohlize¢ vysle pozadavek na stranku pfedtim, nez posle skute¢ny
zdrojovy kéd, posild webovy server tzv. hlavicku. Tyto hlavicky jsou obvykle neviditelné, ale
existuji ndstroje pro tvorbu webovych strinek, které je zviditeliuji, pokud si to pfejete. Ale
tyto hlavicky jsou dilezité, protoze fikaji vasemu prohlizeci, jak md interpretovat zdrojovy kéd

stranky, ktery bude ndsledovat. Nejdilezitéjsi hlavicka se jmenuje Content-Type a vypadd
takto:

Content-Type: text/html

,2text/html®se nazyvi ,typ obsahu“ nebo ,typ MIME® stranky. Tato hlavicka je jedinou véci,
kterd urcuje, jak vypadd konkrétni zdroj a jak by mél byt interpretovan. Obrdzky maji své vlastni
typy MIME (image/jpeg pro formit JPEG, image/png pro formit PNG apod.). Soubory
JavaScript maji své vlastni typy MIME stejné jako kaskadové styly. Své vlastni typy MIME mid
zkritka Uplné vSechno. Cely Internet funguje na zdkladé typa MIME.

Ve skutecnosti je to samoziejmé mnohem komplikovanéjsi. Prvni generace webovych servert
(mluvim ted o serverech z roku 1993) nevysilala hlavicku Content-Type, protoze ta tehdy
jesté neexistovala (byla vymyslena az v roce 1994). Z divodu tykajicich se kompatibility, které
se datuji az do roku 1993, budou nékteré oblibené prohlizece za urcitych podminek hlavicku
Content-Type ignorovat (fikd se tomu ,content sniffing®, tedy ,o¢ichdni obsahu®). Ale obvykle
plati pravidlo, Ze viechno, co jste si kdy na webu prohlizeli - HTML strinky, obrizky, skripty,

23
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videa, dokumenty PDEF, viechno s URL adresou — vim bylo naservirovino s konkrétnim typem
MIME v hlavi¢ce Content-Type.

Zapiste si to za usi, pozdéji se k tomu vratime.

1.3 Delsi odbocka na téma tvorFeni standardu

Pro¢ vlastné mame prvek <img>? To asi neni otdzka, kterou byste slyseli kazdy den. Je jasné, ze
ho nékdo musel vytvofit. Sim od sebe asi nevznikl. Kazdy prvek, kazdy atribut, kazdd funkce
HTML je vytvorem nékoho, kdo rozhodl, jak budou fungovat, a vSechno to zapsal. Tito lidé
nejsou bohové, ani nejsou dokonali. Jsou to jen lidé. Chyt#i lidé, to ano, ale stile jen lidé.

Jedna ze skvélych véci na standardech, které se vyvinuly ,v otevieném prostoru® je, Ze se mizete
vritit v ¢ase a na vechny takové otdzky odpovédét. Diskuse se nachdzeji v e-mailovych kon-
ferencich, které jsou obvykle archivovdny a daji se vefejné vyhledat. Proto jsem se rozhodl dat
si trochu ,,e-mailové archeologie, abych nasel odpovéd na otizku ,Pro¢ mdme prvek <img>?*
Musel jsem se vritit v case do doby jesté predtim, nez vznikla organizace nazvand World Wide
Web Consortium (W3C). Vritil jsem se do internetového pravéku, kde jste mohli spocitat po-
et webovych servert na prstech obou rukou a mozna jesté tak jedné nohy.
25. unora roku 1993 Marc Andreessen napsal:

Rad bych navrhl novy volitelny tag HTML:

IMG

Povinnym parametrem je SRC="url".

Timto tagem se pojmenovavd bitmapovy nebo pixmapovy soubor, ktery si pak prohlize¢

pokusi ze sité stahnout, interpretovat ho jako obrazek a vlozit ho do textu v misté vyskytu

tagu.

Priklad:

<IMG SRC="file://foobar.com/foo/bar/blargh.xbm">

(Zaviraci tag neni potieba, jednd se o samostatny tag.)

Tento tag mize byt zabudovin do odkazu jako cokoliv jiného. V takovém pfipadé se stane
ikonou, kterd je citlivd na aktivaci stejné jako klasicky textovy odkaz.

24



— 1. Jak jsme se sem dostali

Prohlize¢e by mély mit volnost ohledné jimi podporovanych formdti obrizka. Bylo by
napiiklad dobré, aby podporovaly Xbm a Xpm. Pokud prohlize¢ nedokdze dany format
piedist, mize s nim misto toho udélat cokoliv chee (v X Mosaic vyskodi jako zdstupny
symbol vychozi bitmapa).

Tohle je pozadovand funkce pro X Mosaic. Funguje nim to a budeme to pouzivat mini-
malné interné. Urcité se nebudu brdnit ndpadim, jak by se to mélo zvlidnout v HT'ML.
Pokud mite néjaky lepsi napad nez to, co tu ted predklddam, dejte mi prosim védét. Vim,
Ze je to neur€ité, pokud jde o format obrdzku, ale nevidim jinou alternativu nez si Fict
ynechte prohlize¢ délat, co umi“ a pockat si na to, az nékdo pfijde s dokonalym fesenim
(MIME, snad jednou v budoucnu).

Xbm a Xpm byly oblibené grafické formity pouzivané v operaénim systému Unix.

»2Mosaic“ byl jeden z nejstarsich webovych prohlizect (,X Mosaic“ byla jeho verze, kterd bézela
pod Unixem). Marc Andreessen napsal tuto zpravu pocitkem roku 1993, tedy jesté piedtim,
nez zalozil firmu, kterd ho proslavila — ,Mosaic Communications Corporation® — a za¢al praco-
vat na vlajkové lodi této spole¢nosti, ,Mosaic Netscape® (asi je zndte lépe pod jejich pozdéjsimi
nazvy ,Netscape Corporation” a ,Netscape Navigator®).

»2MIME, snad jednou v budoucnu“ je odkazem na vyjedndvani obsahu (content negotiation),
funkci HTTP, kde klient (napf. webovy prohlize¢) sdéli serveru (napi. webovému serveru),
jaké typy zdroji podporuje (napf. image/jpeq), takze server muze vratit informaci ve formé-
tu upfednostriovaném klientem. Pavodni protokol HTTP, tak jak byl definovin v roce 1991
(jehoz jedind verze byla realizovdna v unoru 1993), neumoziioval klientdm zddnym zpiisobem
servertim sdélit, jaké grafické formaty podporuji, a proto Celil Marc Andreessen takovému de-
signovému dilematu.

O nékolik hodin pozdéji Tony Johnson odpovédél:
Mim néco hodné podobného v Midas 2.0 (ten pouzivime u nds v SLAC a chystdme
se ho zvefejnit co nejdfive), ovem vSechny ndzvy se odliduji, a ma to parametr navic:
NAME="name". A funguje to téméf Uplné stejné jako tebou navrzeny tag IMG, napf.:
<ICON name="NoEntry" href="http://note/foo/bar/NoEntry.xbm">
Smyslem parametru name (ndzev) je umoznit prohlizeci, aby mél sadu ,zabudovanych®
obrizka. Pokud se ndzev shoduje se ,,zabudovanym® obrazkem, bude pouzit tento obrézek,

aniz by bylo potfeba obrizek brit z vnéjsiho zdroje. Ndzev by také mohl ,line mode® (tex-
tovym) prohlize¢tim napovédét, jaky symbol umistit namisto obrézku.

25



— 1. Jak jsme se sem dostali

Je mi celkem jedno, jak se budou parametry a tagy jmenovat, ale bylo by rozumné,
kdybychom pouzivali totéz. Nejsem moc fanda zkratek, takZe pro¢ nepouzit IMAGE=
a SOURCE=" Vice se mi libi ICON, protoZe to naznacuje, Ze by mél IMAGE byt spiSe mensi,
ale moznd je ICON uz piili§ vyznamové zatiZzené slovo?

Midas byl dalsi ze starych webovych prohlize&, soucasnik ,X Mosaic“. Tento multiplatformni
prohlize¢ bézel pod Unixem a VMS. SLAC je zkratka pro Stanford Linear Accelerator Center,
nyni SLAC National Accelerator Laboratory, centrum, které provozovalo prvni webovy server
ve Spojenych stitech (a zdroven prvni webovy server mimo Evropu). Kdyz Tony Johnson psal
tuto zpravu, byl SLAC na poli WWW uz zkusenym harcovnikem, jelikoZ na svém webovém
serveru hostoval pét strinek po celych 441 dni.

Tony pokracoval:

Kdyz uz mluvime o novych tazich, mdm dalsi, v nékterych ohledech podobny tag, pro
ktery bych chtél podporu v Midas 2.0. V zdsadé jde o:

<INCLUDE HREF="...">

Zimérem je, aby byl druhy dokument obsazen v prvnim dokumentu v misté, kde se vy-
skytuje tag. V zdsadé muze byt odkazovanym dokumentem cokoliv, ale hlavnim ucelem
je umoznit, aby byly do dokumentt vkladdny obrizky (v tomto pfipad¢ libovolné velké).
S ptichodem HTTP2 by se pak o formédtu vkladaného dokumentu zvl4st jednalo.

L2HTTP2“ je odkazem na Zékladni protokol HTTP, jak byl definovin v roce 1992. V tomto
okamziku, tj. na pocitku roku 1993, byl stile z vétsi Cdsti nezrealizovan. Navrh znimy jako
,2HTTP2“ byl dile vyvijen a nakonec byl standardizovan jako ,HTTP 1.0“ (oviem az za dalsi
tfi roky). HT'TP 1.0 uz zahrnoval hlavicky pozadavku pro vyjednani obsahu neboli ,MIME,
snad jednou v budoucnu.

Tony pokracoval:
Jako alternativa mé napadlo:
<A HREF="..." INCLUDE>Zobrazit fotografii</A>
P#ilis se mi nelibi pfiddvat dalsi funkce do tagu <a>, ale cilem je zde zachovat kompatibi-
litu i pro prohliZece, které si neporadi s parametrem INCLUDE. Zdmérem je, aby prohlize-
Ce, které rozumi INCLUDE, nahradily text odkazu (v tomto piipadé ,Zobrazit fotografii)

vlozenym dokumentem (obrdzkem), zatimco star$i nebo ,hloupéjsi“ prohliZzece budou tag
INCLUDE zcela ignorovat.

26



— 1. Jak jsme se sem dostali

Tento névrh nebyl nikdy uskute¢nén, ale myslenka nahrazeni obrizku textem, pokud obré-
zek chybi, je duleZitou technikou pro zvyseni pfistupnosti, kterd v Marcové pavodnim navrhu
<IMG> chybéla. O nékolik let pozdéji byla tato funkce pfiddna jako atribut <img alt>, coz
Nescape okamzité pokazil tim, Ze s nim omylem zachazel jako s popiskem.
Za nékolik hodin poté, co Tony odeslal svou zpravu, odpovédél Tim Berners-Lee:
Pfedstavoval jsem si, Ze obrazky budou znazornény jako:
<a name="figl" href="fghjkdfghj" REL="EMBED, PRESENT">Obrazek</a>

kde rela¢ni hodnoty znamenaji:

EMBED Vlozte zde p¥i predloZeni
PRESENT Predlozte vidy, kdyZz je pfredlozen zdrojovy dokument

Vezméte na védomi, Ze mizZete pouzit riizné kombinace téchto hodnot, a pokud prohlize¢
nepodporuje Zddny z nich, kéd se nerozbije.

Chipu, ze kdyz se to pouzije jako metoda pro volitelné ikony, znamend to vkladdni odkazi
do sebe. Hmm. Ale specidlni tag jsem nechtél.

Tento ndvrh nebyl nikdy zrealizovén, ale s atributem rel se mizeme setkat dodnes.
Jim Davis dodal:
Bylo by fajn, kdyby se dal né&jak specifikovat typ obsahu, napf.:

<IMG HREF="http://nsa.gov/pub/sounds/gorby.au" CONTENT-TYPE=audio/
basic>

Ale jsem zcela ochoten se podfidit pozadavku, abych urcoval typ obsahu pfiponou sou-
boru.

Ani tento névrh nebyl nikdy zrealizovin, ale Netscape pozdéji piidal podporu vkliddni medial-
nich objektd pomoci prvku <embed>.

Jay C. Weber se zeptal:

I kdyz mému Zebficku typt médii, u kterych bych chtél, aby je podporoval WWW pro-
hlize¢, vévodi obrizky, nemyslim si, Ze bychom méli vymyslet specidlni techniky pro
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kazdé médium zvlast. Co se stalo s nadSenim pro pouzivini mechanismu zaloZeného na
typech MIME?

Marc Andreessen odpovedél:

Toto neni ndhrada za blizici se pouzivini MIME jako standardniho dokumentového me-
chanismu. Jednd se o nezbytnou a jednoduchou implementaci funkce, kterd je potfebnd
nezdvisle na MIME.

Jay C. Weber odpovédél:

Pojdme na chvili zapomenout na MIME, aby nds to nepletlo. Moje ndmitka byla vedena
proti diskuzi na téma ,jak budeme podporovat vlozené obrizky“ spiSe nez na téma ,jak
budeme podporovat vloZené objekty v riznych médiich®.

Jinak pfisti tyden nékdo piijde s ndvrhem na novy tag <AUD SRC="file://foobar.com/
foo/bar/blargh.snd"> pro audio.

Pouzivat néco, co se dd uplatnit obecnéji, by nemél byt takovy problém.

Kdyz se ohlédneme nazpét, vypadd to, Ze Jayovy obavy byly zcela opodstatnéné. Trvalo to
o trochu vic nez tyden, ale HTMLS5 kone&né pfidalo nové prvky <video> a <audio>.

V odpovédi na Jayovu pivodni zpravu Dave Raggett fekl:

Ptesné tak! Chci uvdzit celou fadu moznych typu obrazka/¢drové grafiky, spolu s moznos-
ti vyjednévani formatu. Timova poznidmka o podpofe oblasti uvnitf obrazk{ s moznosti
kliknuti je také duilezita.

O néco pozdéji v roce 1993 Dave Raggett navrhl HTML+ jako evoluci standardu HTML.
Tento névrh nebyl nikdy realizovin a byl pfekondn HTML 2.0. HTML 2.0 bylo , retrospektiv-
ni“ coz znamend, Ze formalizovalo prvky, které se uz v té dobé bézné pouzivaly. , Tato specifi-
kace spojuje, vyjastiuje a formalizuje fadu prvka, které zhruba odpovidaji schopnostem HTML,
jak se bézné pouzivalo do Cervna 1994.%

Dave pozdéji napsal HTML 3.0 zalozené na jeho pfedchozim niavrhu HTML+. HTML 3.0
nebylo vyuzito nikde kromé Areny, vlastniho prohlize¢e W3C, a bylo piekondno HTML 3.2,
které bylo opét ,retrospektivni®. ,HTML 3.2 pfidava prvky s sirokou skdlou vyuziti, jako jsou
tabulky, aplety a tok textu kolem obrazku, a zdroven poskytuje plnou zpétnou kompatibilitu
s existujicim standardem HTML 2.0.“
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Pozdéji se Dave stal spoluautorem HTML 4.0, vyvinul HTML Tidy a podilel se i na XHTML,
XForms, MathML a dalsich modernich specifikacich W3C.

Vratme se do roku 1993, kdy Mark odpovédél Daveovi:

Mozni bychom se vlastné méli zamyslet nad univerzdlnim procedurdlnim grafickym jazy-
kem, ve kterém bychom mohli vklidat libovolné hypertextové odkazy pfipojené k ikondm,
obrizkim nebo k textu, k ¢emukoliv. M4 nékdo pfedstavu, co v tomhle ohledu dokdze
Intermedia?

Intermedia byl hypertextovy projekt Brownovy univerzity. Byl vyvijen mezi lety 1985 a 1991
a bézel pod A/UX, coz byl operaéni systém podobny Unixu ureny pro star§i typy pocitaci
Macintosh.

Myslenka ,univerzdlniho proceduralniho grafického jazyka“ se nakonec uchytila. Moderni
prohlize¢e podporuji jak SVG (znackovaci jazyk s vlozenymi skripty), tak <canvas> (procedu-
ralni graficky API s pfimym vykonavinim instrukei), oviem <canvas> se ptivodné objevil jako
proprietirni rozsifeni, nez se stal ,retrospektivnim® diky WHATWG.

Bill Janssen odpovédél:

Dalsi systémy, jimiz se mizeme inspirovat, které obsahuji tento (celkem cenny) koncept,
jsou Andrew a Slate. Andrew je postaveny pomoci _insetii_, z nichZ kazdy md né&jaky
zajimavy typ, jako je text, bitmapa, kresba, animace, zprdva, tabulka atd. Funguje zde
koncept arbitrarniho rekurzivniho vkliddni, takze jakykoliv inset jakéhokoliv druhu muize
byt vlozen do jakéhokoliv jiného druhu, ktery podporuje vklddani. Napfiklad miize byt
inset vlozen do libovolného mista textu v textovém widgetu nebo do jakékoliv obdélnikové
oblasti v kreslicim widgetu ¢i do libovolné buriky v tabulce.

»2Andrew odkazuje na Andrew User Interface System (v té dobé ovSem zndmy prosté jenom
jako Andrew Project).

Mezitim dostal Thomas Fine jiny napad:
Podle mé je nejlep$im zpusobem, jak zachdzet s obrizky ve WWW, pouzivini MIME.
Jsem si jisty, Ze postscript je uz v tuto chvili v MIME podporovany podtyp, a pravé on si
dokdze velmi dobfe poradit s michdnim textu a grafiky.
Namitdte, Ze se na néj nedd klikat? Ano, mate pravdu. Myslim, Ze s timhle si uz ted dokdze

poradit display poscript. A i kdyby ndhodou ne, tak doplnéni standardniho postscriptu
je jednoduchd zilezitost. Definujte piikaz s odkazem, ktery specifikuje URL, a pouzije
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soucasnou cestu jako uzavienou oblast pro tlacitko. JelikoZ to postscript tak dobfe umi
s cestami, budou libovolné tvary tlacitka brnkacka.

Display Postscript byla zobrazovaci technologie pro obrazovkové servery, na jejimz vyvoji se

podilely firmy Adobe a NeXT.

Tento ndvrh nebyl nikdy zrealizovan, ale myslenka, Ze nejlepsim zpisobem jak vylepsit HTML
je nahradit ho né¢im plné jinym, se stile ¢as od Casu objevuje.

Tim Berners-Lee, 2. biezna 1993:

HTTP2 umoziiuje dokumentu, aby obsahoval jakykoliv typ, o kterém uzivatel fekl, Ze ho
zvlddne, a nikoliv pouze registrované typy MIME. Proto miiZeme experimentovat. Ano,
myslim, Ze existuje dost argumentd pro spojeni postscriptu s hypertextem. Nevim, zda sta-
¢i Display Postesript. Vim, Ze se Adobe snazi vytvofit svoje vlastni na posteriptu zaloZené
,PDF“ které bude ¢itelné v jejich vlastnim druhu prohliZecich programii.

Myslel jsem, ze obecny zastfesovaci jazyk pro odkazy (zaloZeny na Hytime?) by umoznil
standardim pro hypertext a grafiku/video se vyvijet samostatné, coz by pomohlo obojimu.

Misto tagu IMG pouzijme INCLUDE a nechme ho odkazovat k libovolnému typu doku-
mentu. Nebo pouzijme EMBED, pokud INCLUDE zni jako pfikaz v C++, od kterého by 1idé
Cekali, Ze poskytne zdrojovy kéd SGML, aby byl analyzovin inline — coz rozhodné nebyl

Zamer.

HyTime byl rany, na SGML zalozeny hypertextovy dokumentovy systém. Casto se pietidsal
v Casnych diskuzich na téma HTML a pozdéji XML.

Timtv ndvrh na tag <INCLUDE> nebyl nikdy realizovin, i kdyz jeho ozvény miizeme zazname-
nat v prvcich <object>, <embed> a <iframe>.

Konecéné 12. bfezna 1993 se Marc Andreessen vratil k tomuto diskuznimu vldknu:
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které ted pouzivime, ve skute¢nosti dokdzou poznat format obrdzku za pochodu, takze na
pfiponé souboru nezalezi.

1.4 Neprerusena linie

Vsechny aspekty této téméf 19 let staré konverzace vedouci ke vzniku prvku HTML, ktery se
pouziva snad na kazdé webové strdnce, jez kdy byla vytvofena, mé nesmirné fascinuji. Uvazte
nasledujici:

* Protokol HTTP stile existuje. HT'TP se uspésné vyvinul z 0.9 do 1.0 a pozdéji 1.1.
A vyviji se ddl.

* HTML stéle existuje. Ten primitivni datovy format — ktery ani nepodporoval vlozené
obrazky! — se uspésné vyvinul do verzi 2.0, 3.2, 4.0. HTML tvofi nepferusenou linii. Ur-
Cité je to linie pokroucend, zauzlovand a zasukovand. Na vyvojovém stromé HTML bylo
spousta ,,uschlych ratolesti, mist, kde se lidé, ktefi méli standardy na starosti, p¥ilis rozjeli
(a to na tkor autord a realizdtord). Ale i pfesto. Jsme v roce 2012 a webové stranky z roku
1990 se stile zobrazuji v modernich prohlizecich. Pravé jsem jednu nacetl ve svém nejno-
v€j§im mobilu s Androidem, a ani mi pfitom nevyskocilo upozornéni ,prosim cekejte, nez
se prevede historicky formit...

* HTML bylo vzdy konverzaci mezi tvirci prohlizecd, autory strinek, tviirci standarda
a dalsimi lidmi, ktefi se vynofili bihvi odkud, aby si povidali o $picatych zdvorkdch. Vét-
$ina uspénych verzi HTML byla ,retrospektivni“ — dohdnéla technicky svét, a pfitom
se ho snazila poSoupnout spravnym smérem. Kazdy, kdo vim fikd, Ze by mélo HTML
zistat ,Cisté” (nejspis ignorovanim tviircl prohlize¢d nebo ignorovanim autortl, pfipadné
obojim), je jednoduse vedle. HTML nebylo nikdy ¢isté, a vSechny pokusy ho oéistit byly
natolik katastrofilni, Ze se jim vyrovnaly pouze pokusy HTML né¢im nahradit.

« Zidny z prohlizeu z roku 1993 neexistuje v podobé, v jaké bychom ho mohli poznat.
Nestcape Navigator byl opustén v roce 1998 a od zaklada pfepsin, aby vznikla Mozil-
la Suite, od které se pak odtrhl Firefox. Internet Explorer si prosel skromnymi zacitky
v ,Microsoft Plus! pro Windows 95 kde se ocitl v jednom balicku s motivy plochy
a pinballem. (Ale samoziejmé po jeho stopich muzeme pitrat také v jesté vzdalenéjsi
minulosti.)

* Nékteré z operacnich systému z roku 1993 stile existuji, ale Zidné z nich nemaji vztah
k modernimu Internetu. Vétsina lidi, ktefi chodi na web, k tomu vyuzivaji PC s ope-
raénim systémem Windows 2000 nebo s pozdéjsi verzi, Mac s Mac OS X, PC s ur¢itou
odnozi Linuxu nebo kapesni zafizeni jako iPhone. V roce 1993 Windows bézel pod verzi
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3.1 (a soutézil s OS/2), Macy pouzivaly System 7 a Linux se $ifil pfes Usenet. (Chcete si
uzit trochu legrace? Najdéte néjakého veterdna a poseptejte mu , ITrumpet Winsock® nebo

»MackPPP.“)

* Néktefi z téchto lidi stdle pracuji v oboru a podileji se na tom, ¢emu ted fikdme jednoduse
ywebové standardy“. A to i po téméf 20 letech. A néktefi z nich se podileli uZ na pfedchid-
cich HTML, s dataci do 80. let i d¥ive.

+ Kdyz je fe¢ o pfedchidcich... Diky vysledné popularit¢ HI'ML a webu je snadné zapomi-
nat na dalsi tehdejsi formaty a systémy, které ovlivnily jejich vyslednou podobu. Andrew?
Intermedia? Hyl'ime? HyT'ime pfitom nebyl zidny obskurni akademicky projekt — byla
to norma ISO. Schvilili ho pro vojenské pouziti. Zkritka dilezita zalezitost. Ostatné si
o ném muiiZete piedist sami... na téhle strince, HTML ve svém webovém prohlizeci'.

Ale nic z toho neodpovidd na pivodni otdzku: pro¢ mame prvek <img>? Pro¢ ne prvek <icon>?
Nebo prvek <include>? Pro¢ nemame hypertextovy odkaz s atributem <include> nebo né-
jakou kombinaci hodnot rel? Pro¢ zrovna prvek <img>? Docela jednoduse proto, Ze Marc
Andreessen svij kéd oficidlné vydal, a vydané kédy vyhrévaji.

To samoziejmé neznamend, Ze wvsechny vydané kédy vyhravaji; Andrew, Intermedia a HyTime
své kédy prece také vydaly. Kéd je nezbytnou podminkou pro uspéch, ale sim o sobé nestadi.
A uz viibec nechci fict, Ze vyddni kédu pfed vznikem standardu je nejlepsi feseni. Marciv pr-
vek <img> nestanovil spoleény graficky format, neurcoval, jak bude kolem ného proudit text,
a nepodporoval textové alternativy ani nouzovy obsah pro star$i prohlizece. A o sedmnict let
pozdéji stile jesté bojujeme s oCichdvinim obsahu a je to stdle zdrojem neuvéfitelnych bezpec-
nostnich dér. A tohle v§echno mizete vysledovat do doby pfed 17 lety, napfic¢ velkymi valkami
prohlizecd, k 25. unoru 1993, kdy Marc Andreessen jen tak mimodék prohodil ,MIME, snad
jednou v budoucnu,” a pak svij kéd stejné vydal.

Ti, kdo vyhrévaji, jsou ti, kdo vydavaji.

1.5 Historie vyvoje HTML mezi lety 1997 a 2004

V prosinci 1997 vydalo sdruzeni World Wide Web Consortium (W3C) HTML 4.0 a okamzité
ukon¢ilo pracovni skupinu HTML. Ani ne o dva mésice pozdéji jind pracovni skupina W3C
vydala XML 1.0. Pouhé tfi mésice nato provozovatelé W3C uspoiddali workshop na téma
,2Utvéafeni budoucnosti HTML, aby odpovédéli na otdzku: ,Vykaslala se W3C na HTML?“

1 http://www.sgmlsource.com/history/hthist.htm
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Tohle byla jejich odpoved:

Diskuze dospély k nazoru, ze dalsi rozsifovani HTIML 4.0 by bylo obtizné stejné jako pie-
vod 4.0 na aplikaci XML. Navrhovany zpusob, jak se 1ze vypofidat s témito omezenimi,
je zacit znovu s novou generaci HTML zalozenou na baliku sad taga XML.

Sdruzeni W3C obnovilo pracovni skupinu HTML a povéfilo ji vytvofenim tohoto ,baliku
sad tagi XML". Prvnim krokem byl v prosinci roku 1998 ndvrh prozatimni specifikace, kterd
jednoduse prevedla HTML do XML bez pfidavani novych prvki & atributti. Tato specifikace
se pozdéji stala zndmou pod nizvem ,XHTML 1.0“ Definovala novy typ MIME pro doku-
menty XHTML application/xhtml+xml. Pro usnadnéni pfechodu pro existujici stranky
HTMLA4 byl také zahrnut Dodatek C, ktery ,shrnuje pokyny pro tvorbu strinek pro autory,
ktefi chtéji, aby se jejich dokumenty XHTML zobrazovaly v existujicich uzivatelskych agen-
tech HTML.“ Dodatek C fikal, Ze jste mohli tvofit takzvané , XHTML stranky*, ale vydavat
je pritom s typem MIME text/html.

Jejich dalsim cilem byly webové formulafe. V roce 1999 tatdz pracovni skupina HTML vydala
prvni navrh ,Rozsifenych formuldrd XHTML". Svd ocekavini popsala v prvnim odstavci:

Po peclivém zvazeni se pracovni skupina HTML rozhodla, Ze cile pro dalsi generaci for-
mulafd jsou neslucitelné se zachovinim zpétné kompatibility s prohlizeéi vytvofenymi pro
formulite XHTML") zalozeny na jasné definovanych pozadavcich. Pozadavky popsané
v tomto dokumentu se zaklddaji na zkusenostech s celou skélou formuldfovych aplikaci.

O nékolik mésici pozdéji byly ,Rozsifené formulafe XHTML® pfejmenoviny na ,XForms*
a dostaly svoji vlastni pracovni skupinu. Tato skupina pracovala paraleln¢ s pracovni skupinou
HTML a koneéné vydala prvni verzi XForms 1.0 v fijnu 2003.

Mezitim se po dokonéeni pfechodu na XML pracovni skupina HTML zaméfila na vytvote-
ni ,nové generace HTML". V kvétnu 2001 vydali prvni verzi XHTML 1.1, kterd pfiddvala
k XHTML jen nékolik malo prvki navic, ale také rusila zadni vritka v Dodatku C. Od verze
1.1 mély vSechny dokumenty XHTML obsahovat typ MIME application/xhtml+xml.

1.6 Vsechno, co vite o XHTML, je Spatné

Pro¢ jsou typy MIME dulezité? Pro¢ se k nim neustale vracim? Jen tfi slova: ,draconian error
handling®, tj. pfisné zachdzeni s chybami. Prohlizece se vii¢ci HTML vzdycky chovaly bene-
volentné. Pokud vytvofite HI'ML strinku a zapomenete na tag </head>, prohlizece stranku
i pfesto zobrazi. (Nékteré tagy implicitné vyvolaji konec <head> a zacitek <body>.) Tagy byste
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méli uzavirat hierarchicky, to znamend od posledniho k prvnimu, ale kdyZ napisete kéd ve stylu
<b><i></b></i>, prohlizele sis tim (néjak) poradi a zobrazi strainku bez chybového hldseni.

Jak se da ocekdvat, skutecnost, ze ,vadné“ HTML stranky v prohlize¢ich fungovaly, vedla
autory k vytvafeni vadnych HTMUL stranek. Velké spousty vadnych stranek. Podle nékterych
odhadt mé az 99 % viech HTML strinek na Internetu alespon jednu chybu. Ale protoze na
tyto chyby prohliZece nevyhazuji Zddnd viditelnd chybova hlaseni, nikdo je nikdy neopravi.

W3C tohle vnimalo jako zidkladni problém Internetu a rozhodlo se to napravit. XML vydané
v roce 1997 porusilo tradici benevolentnich klientd, kdyz stanovilo podminku, ze vSechny
programy, které konzumuji XML, musi zachizet s tzv. ,well-formedness® chybami (chyby
nespravné strukturovaného kédu) jako s fatalnimi. Konceptu selhdni u prvni chyby se zaca-
lo fikat ,drakonické trestini chyb“ podle starofeckého stitnika Drakéna, ktery zavedl trest
smrti i za relativné mirné poruseni jeho zdkoni. Kdyz v W3C preformulovali HTML jako
slovnik XML, zavedli podminku, Ze vSechny dokumenty vytvifené s novym typem MIME
application/xhtml+xml budou podléhat drakonickému trestani chyb. Pokud by vase
XHTML strinka obsahovala byt jen jednu chybu v struktufe kédu — napf. opomenuti tagu
</head> nebo uzavirini tagd ve $patném pofadi — nebudou mit webové prohlizece jinou
moznost nez piestat strainku zpracovavat a zobrazit koncovému uzivateli chybové hldseni.

Tato myslenka si neziskala v§eobecnou oblibu. S ohledem na odhadovanych 99 % chyb v exis-
tujicich strankach a véudypfitomnou hrozbu, Ze se koncovému uzivateli bude zobrazovat chyba,
a zdroven ovSem nedostatek novych funkei v XHTML 1.0 a 1.1, které by takové riziko vyvizily,
tvirci webd application/xhtml+xml v podstaté ignorovali. To ale neznamend, Ze by tplné
ignorovali XHTML. To rozhodné ne. Dodatek C ve specifikaci XHTML 1.0 poskytl autorim
webi zadni vritka: ,Pouzijte néco, co vypadd podobné jako syntax XHTML, ale zvolte typ
MIME text/html.“ A to je pfesné to, co udélaly tisice vyvojifi webovych strinek — ,upgra-
dovali“ na syntax XHTML, ale pouzivali typ MIME text/html.

I dnes o sobé miliony webovych stranek tvrdi, ze jsou XHTML. Za¢inaji s doctypem XHTML
na prvnim Fddku, pouzivaji mald pismena pro ndzvy tagl a uvozovky kolem hodnot atributi
a pfidévaji koncové lomitko po prizdnych prvcich jako <br />a <hr />. Ale pouze nepatrni
Cast téchto stranek pouzivd typ MIME application/xhtml+xml, ktery by spustil drakonic-
ké trestani chyb XML. Jakédkoliv stranka vyuzivajici typ MIME text/html — bez ohledu na
doctype, syntax a styl kédovini — bude analyzovina za pouziti ,benevolentniho analyzatoru
HTML, ktery bude tise ignorovat piipadné chyby v kédu a nikdy nebude upozormnovat koncové
uzivatele (ani kohokoliv jiného), i kdyz je strdnka z technického hlediska vadn.

Verze XHTML 1.0 v sobé méla tato zadni vritka, ale verze XHTML 1.1 je zaviela, a nikdy
nedokoncend verze XHTML 2.0 pokracovala v tradici vyzadovini drakonického trestini chyb.
A to je diivod, pro¢ mame miliony strdnek, které o sobé¢ tvrdi, ze jsou XHTML 1.0, a jenom
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par, které se prohlasuji za XHTML 1.1 (nebo XHTML 2.0). Je to, co pouzivite, opravdu
XHTMUL? Zkontrolujte sviij typ MIME. (Pokud nevite, jaky typ MIME pouzivite, miizu vim
zarudit, ze stdle pouzivéte text/html). Pokud na svych strainkdch nepouzivite application/
xhtml+xml, vase takzvané XHTML je XML pouze podle jména.

1.7 Konkurencéni vize

V ¢ervnu 2004 poradalo sdruzeni W3C workshop o webovych aplikacich a slozenych doku-
mentech. Tohoto workshopu se ztcastnili zdstupci tff prodejcti prohlizecd, firmy zabyvajici se
tvofenim webi a dalsi ¢lenové W3C. Skupina zucastnénych stran, véetné Mozilly Foundation
a Opery Software, vystoupila s prezentaci konkurenéni vize budoucnosti webu: evoluce stévaji-
ciho standardu HTMUL 4, aby zahrnul nové funkce pro vyvojife modernich webovych aplikaci.

vvvvvv

Nisledujicich sedm principt piedstavuje podle nds nejdilezitéjsi pozadavky pro tuto praci.

Zpétna kompatibilita, volna cesta k pfechodu
Webové aplikace by mély byt zalozeny na technologiich, které tvirci stranek znaji, jako
jsou HTML, CSS, DOM a JavaScript.
Zikladni prvky webovych aplikaci by mély byt v dnesnim IE6 realizovatelné pomoci
vzorcl chovani, skripti a stylopist (stylesheets), aby méli autofi volnou cestu k pfechodu.
Z4dné feseni, které nemtize byt pouzito s nékterym z uzivatelskych agentii, které maji
v soucasné dobé vysoky podil na trhu, bez nutnosti pouzivini bindrnich zdsuvnych mo-
dulti, nema p#ilis velkou $anci na uspéch.

Dobfte definované zachdzeni s chybami
Zachizeni s chybami ve webovych aplikacich musi byt definovdno do té miry, aby uziva-
telské agenty nemusely vytvéfet své vlastni mechanismy zachdzeni s chybami nebo zpétné
analyzovat mechanismy zachdzeni s chybami jinych uzivatelskych agentu.

Uzivatelé by neméli byt vystaveni chybam autord
Specifikace musi ur€it pfesny zptasob ndpravy chyb ve vSech moznych chybovych scéna-
fich. Zachdzeni s chybami by mélo z velké &sti spocivat v hladké napravé chyb (jako
v CSS) spise nez v katastrofalnim a do o¢i bijicim selhdni (jako v XML).

Praktické vyuziti
Kazdy prvek ve specifikacich webovych aplikaci musi byt odiivodnén pfipadem praktic-
kého vyuziti. Naopak to vzdy platit nemusi: kazdy pfipad nutné nevyzaduje novy prvek.
Ptipady pouziti by videdlnim pfipadé mély byt zaloZeny na skute¢nych webech, kde autofi
pfedtim pouzili néjaké Spatné feseni toho, jak se poprat s né€jakym omezenim.

Skriptovani se jen tak nezbavime
Ale méli bychom se mu vyhnout tam, kde maze byt pouzit prakti¢téjsi znackovaci jazyk.
Skriptovani by mélo byt nezavislé na zafizeni a prezentaci, pokud neni pfizpisobeno kon-
krétnimu zafizeni (napf. pokud neni obsazeno v XBL).
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Je tieba se vyhnout profilovani pro konkrétni zatizeni
Autofi by méli mit moznost spoléhat na to, Ze do desktopové i mobilni verze stejného UA
budou implementoviny stejné funkce.

Otevieny proces
Internet tézil z toho, Ze se vyvijel v otevieném prostiedi. Webové aplikace budou tvofit
jadro Internetu a jejich vyvoj by se mél také odehrévat oteviené. E-mailové konference,
archivy a specifikace ndvrha by mély byt neustile pfistupné vefejnosti.

Mezi ucastniky workshopu probéhla anketa na téma ,Md W3C vyvijet deklarativni rozsifeni
HTML a CSS a imperativni rozsifeni DOM, aby odpovédéla na stfedné naro¢né pozadavky
webovych aplikaci, jako protivihu k sofistikovanym, plné rozvinutym API na drovni operac-
nich systémi?“ (Anketu navrhl Ian Hickson z Opery Software.) Hlasovani dopadlo 11 ku 8. Ve
shrnuti pribéhu workshopu sdruzeni W3C napsalo: ,V soucasné dobé se W3C nechystd vyna-
lozit zadné zdroje na téma tieti ankety: rozsifeni HTML a CSS pro webové aplikace, kromé
technologii, které jsou vyvijeny v rimci soucasnych pracovnich skupin W3C.“

Tvéfi v tvaf tomuto rozhodnuti méli 1id¢, ktefi navrhovali vyvijeni HTML a formuldfa
HTML, pouze dvé moznosti: vzdit to, nebo pokratovat ve své prici mimo W3C. Vybrali
si druhou mozZnost a zaregistrovali doménu whatwg.org. V ¢ervnu roku 2004 se pak zrodila
pracovni skupina WHAT.

1.8  Pracovni skupina WHAT?

Co je vlastné za¢ pracovni skupina WHAT? Nechdm je, aby vim to fekli sami:

Web Hypertext Applications Technology Working Group je volné, neoficidlni a oteviené
sdruzeni vyrobct webovych prohlizecd a ztcastnénych stran. Tato skupina usiluje o vyvoj
specifikaci zalozenych na HTML a souvisejicich technologiich, aby se usnadnilo nasa-
zen{ interoperabilnich webovych aplikaci, s imyslem pfedklddani vysledka normalizaéni
organizaci. Toto pfedkladdni by pak tvofilo zdklad price na oficidlnim roz§iteni HTML
v oblasti standardu.

Vytvofeni tohoto féra nisledovalo po nékolika mésicich price na specifikacich pro takové
technologie, kterd probihala prostfednictvim e-mailu. Hlavnim cilem az do tohoto bodu
bylo rozsifovini Formuldft HTMLA4, aby podporovaly funkce pozadované autory webi,
bez poruseni zpétné kompatibility u stévajiciho obsahu. Tato skupina byla vytvofena, aby
zajistila, Ze dalsi vyvoj téchto specifikaci bude probihat naprosto oteviené, prostfednictvim
vefejné archivované a pfistupné e-mailové konference.
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Kli¢ovou frizi je zde ,bez poruseni zpétné kompatibility. XHTML (bez zadnich vritek
v podobé Dodatku C) neni zpé&tné kompatibilni s HTML. Vyzaduje tplné novy typ MIME
avynucuje si drakonické trestini chyb pro veskery obsah s timto typem MIME. XForms nejsou
zpétné kompatibilni s formulafi HTML, protoze mtzou byt pouzity pouze v dokumentech,
které pouzivaji novy typ MIME XHTML, coz znamend, Ze si XForms rovnéz vynucuji drako-
nické trestini chyb. Vechny cesty vedou k MIME.

Misto toho, aby zahodila vice nez dekddu investovini do HTML a zpusobila, ze by se 99 %
existujicich webovych stranek stalo nepouzitelnymi, se pracovni skupina WHAT rozhodla pro
jiny piistup: zdokumentovala ty ,benevolentni® algoritmy pro zachdzeni s chybami, které pro-
hlizece v praxi pouzivaly. Webové prohlizece odjakziva ignorovaly chyby HTML, ale nikdo se
nikdy neobtézoval zapsat, jak to vlastné délaly. Prohlize¢ NCSA Mosaic mél své vlastni algorit-
my pro nakladdni s vadnymi strainkami a Netscape se jim pokousel pfizpusobit. Opera a Firefox
se pokousely pfizpusobit Internet Exploreru. Pak se Safari pokusil pfizpusobit Firefoxu. A tak
to §lo déle a ddle az dodnes. Vyvojéfi stravili tisice hodin tim, Ze se snazili, aby jejich produkty
byly kompatibilni s produkty konkurence.

Pokud vim to pfijde jako ohromna spousta price, tak to méte pravdu. Ohromna spousta pra-
ce to opravdu byla. Trvalo to pét let, ale (s vyjimkou nékolika obskurnich meznich ptipadi)
pracovni skupina WHAT nakonec tsp&iné zdokumentovala, jak analyzovat syntax HTML
zpusobem, ktery by byl kompatibilni se stivajicim webovym obsahem. V kone¢ném algoritmu
neni zadny krok, ktery by nafizoval, Ze by prohliZec¢e musely pfestat nacitat strinku a zobrazit
koncovému uzivateli chybové hlaseni.

Mezitim co probihalo v§echno tohle reverzni inZenyrstvi, pracovni skupina WHAT tise praco-
vala i na nékolika dalsich vécech. Jednou z nich byla specifikace, pivodné pojmenovand Webové
formulife 2.0, kterd pridvala do formulaia HTML nové typy prvka. (Vice o webovych formu-
léfich se doctete v kapitole Forma §ilenstvi.) Dalsim projektem byla specifikace nazvana ,We-
bové aplikace 1.0 kterd pfinesla nékolik novych dilezitych funkei, jako vykreslovaci plitno
s pfimym vykondvanim instrukei a nativni podporu audia a videa bez zdsuvnych moduli.

1.9  2zpatky k W3C

Dva a ptil roku se W3C a pracovni skupina WHAT viceméné vzdjemné ignorovaly. Zatimco
pracovni skupina WHAT se zaméfovala na webové formulafe a nové prvky HTML, pracovni
skupina HTML W3C méla plné ruce price s verzi XHTML 2.0. Ale v f{jnu 2006 bylo jasné,
ze pracovni skupina WHAT nabrala na obratkdch, na rozdil od XHTML2, kter¢ se stéle jesté
plécalo ve formé navrhu, pfi¢emz ho nevyuzival Zddny z vedoucich prohlizeci. V fijnu 2006
sam zakladatel W3C Tim Berners-Lee prohlésil, Ze W3C bude spolupracovat s pracovni sku-
pinou WHAT na vyvoji HTML.
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Neékteré véci jsou jasnéjsi, kdyz se na né divime s nékolikaletym odstupem. HTML je nutné
vyvijet postupné. Pokus pfimét svét, aby presel na XML se v§emi uvozovkami kolem hodnot
atributd a lomitky v prazdnych tazich a jmennych prostorech najednou, nefungoval. Vétsina
vefejnosti vytvéfejici strinky HTML se nepohnula, z velké &dsti proto, Ze si prohlizece ne-
stéZovaly. Nekteré velké komunity pfesly a ted sklizeji ovoce dobfe strukturovanych systémd,
ale nejsou to zdaleka viechny. Je dilezité postupné vylepsovat HTML a zédroven pokracovat
v pfechodu do dobfe strukturovaného svéta a ziskdvat v tomto svété vétsi vahu.

V plinu je ustanovit Gplné novou skupinu pro HTML. Na rozdil od té pfedchozi bude povéfena
postupnym vylepSovianim HTML a paralelné XHTML. Bude mit jiného pfedsedu a personal-
ni slozeni. Bude pracovat zdroveri na HTML a XHTML. Tato skupina mai velkou podporu
u mnoha lidi, s kterymi jsme mluvili, véetné tvirca prohlizeca.

Skupina bude také pracovat na formuldfich. To je slozitd oblast, jelikoz stdvajici formuldfe
a XForms jsou oboji formuldfové jazyky. HTML formulafe jsou Siroce rozsifené a zdroveil
existuje i mnoho realizaci a uzivateli XForms. Webforms navrhly rozumné rozsifeni HTML
formulifa. Podle vzoru Webforms cheeme rozsitit HTML formuldfe i my.

Jednou z prvnich véci, pro kterou se nové ustanovend pracovni skupina HTML W3C rozhod-

la, bylo pfejmenovat ,Webové aplikace 1.0“ na ,HTMLS5* No a jsme doma a miizeme zacit

s HTMLS.

110 Postskriptum

V fjnu roku 2009 sdruzeni W3C zrusilo pracovni skupinu XHTML 2 a jako odivodnéni své-
ho rozhodnuti vydalo nasledujici prohldseni:

Kdyz jsme v bfeznu 2007 ohlasili pracovni skupiny HTML a XHTML 2, naznatili jsme,
Ze budeme dile sondovat, zda je na trhu zdjem o XHTML 2. Sdruzeni W3C si je védomo
dtilezitosti toho vyslat komunité ohledné budoucnosti HTMUL jasny signal.

Ackoliv uznavime hodnotu ptispévkil pracovni skupiny XHTML 2 za léta jeji ¢innosti,
po diskusi s ucastniky se vedeni W3C rozhodlo nechat povéfeni skupiny vyprset na konci

roku 2009 a dile uz ho neobnovovat.

Ti, kdo vyhrévaji, jsou ti, kdo vydavaji.
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111 K dalsimu ¢teni

* The History of the Web? (Historie Internetu), stary stru¢ny text Iana Hicksona
« HTML/History’ (HTML/Historie) Michaela Smitha, Henriho Sivonena a dalsich
* A Brief History of HTML* (Stru¢na historie HTML) Scotta Reynena

2 http://hixie.ch/commentary/web/history
3 http://www.w3.org/html/wg/wiki/History
4 http://atendesigngroup.com/blog/brief-history-of-html
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2. Detekce prvkiu HTMLS5
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21  Zaciname
Mozna se ptite: ,,Jak mizu zalit pouzivat HTMLS, pokud ho nepodporuji starsi prohlizece?*
Ale ta otdzka je sama o sobé zavadéjici. HTIMLS5 neni jedna velkd véc, ale soubor jednotlivych

prvki. Proto nemizete detekovat ,podporu HTMLS5®, protoze to by nedévalo zddny smysl. Ale
muzete detekovat podporu jednotlivych prvki, jako jsou plitno, video nebo geolokace.

2.2 Techniky detekce

Kdyz prohlize¢ naditd webovou stranku, vytvaii Document Object Model (DOM), sadu objek-
td, které predstavuji prvky HTML na strance. Kazdy prvek — kazdé <p>, <div> ¢ <span>—je
v DOMu reprezentovén jinym objektem. (Existuji také globdlni objekty jako window a docu-
ment, které nejsou svizany s konkrétnimi prvky.)

Vsechny objekty v DOMu sdileji sadu spoleénych vlastnosti, ale nékteré objekty jich maji vic
nez jiné. V prohlizecich, které podporuji prvky HTMLS, budou mit nékteré objekty jedinecné
vlastnosti. Z letmého nahlédnuti do DOMu se dozvite, které prvky jsou podporoviny.

Existuji ¢tyfi zdkladni techniky toho, jak zjistit, zda prohlize¢ podporuje néjaky prvek. Od

nejjednodussi k nejslozitéjsi:

* Zkontrolujte, zda u globdlniho objektu (jako je window nebo navigator) urcitd vlastnost
existuje.

Ptiklad: testovini podpory geolokace
* Zkontrolujte prvek a pak zkontrolujte, zda u tohoto prvku existuje urcitd vlastnost.
Ptiklad: testovani podpory plitna

* Vytvoite prvek, zkontrolujte, zda pro tento prvek existuje ur¢itd metoda, pak metodu vy-
volejte a zkontrolujte hodnotu, kterou vriti.

Ptiklad: testovini podporovanych formata videa

* Vytvoite prvek, nastavte vlastnost na ur¢itou hodnotu a pak zkontrolujte, zda si dand vlast-
nost hodnotu uchovala.

Ptiklad: testovini podporovanych typt <input>
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2.3 Modernizr, detekéni knihovna

Modernizr je open-source javascriptova knihovna licencovand MIT, kterd detekuje podporu
mnoha prvkd HTMLS a CSS3. M¢li byste vzdy pouzivat jeji nejnovéjsi verzi. Pro jeji vyuziti
pouzijte v horni ¢dsti vasi stranky prvek <script>.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Dive Into HTML5</title>
<script src="modernizr.min.js"></script>
</head> N Tohle pouzijte v <head> své stranky
<body>
</body>
</html>
Modernizr se spousti automaticky. Nevyvolava se Zadnd funkce modernizr init(). Kdyzse
spusti, vytvoii globalni objekt jménem Modernizr, jenz obsahuje sadu booleovskych vlastnosti
pro kazdy prvek, ktery dokdze detekovat. Pokud naptiklad vas prohlize¢ podporuje API plitna,

bude vlastnost Modernizr.canvas mit hodnotu true. Pokud véds prohlize¢ plitno API nepod-
poruje, hodnota vlastnosti Modernizr.canvas bude false

if (Modernizr.canvas) {
// vykresleme si néjaké tvary!
} else {
// nativni podpora platna neni k dispozici :(

2.4 Platno

HTMLS5 definuje prvek <canvas> jako ,bitmapové plitno zdvislé na rozliSeni, kte-
ré mize byt pouzito pro vykreslovdni grafu, herni grafiky nebo jinych vizudlnich obraza
v redlném Case.“ Plitno je obdélnik na vasi strince, kde mizZete pomoci JavaScriptu vykreslit,
cokoli cheete. HTMLS definuje sadu funkei (,API platna“) pro kresleni tvard, definovéni cest,
vytvafeni pfechodii a pouzivini transformaci.

Pii detekci API platna se vyuzivd detekéni technika ¢. 2. Pokud véds prohlize¢ podporuje
API plitna, objekt DOM, ktery vytvafi pro reprezentaci prvku <canvas>, bude mit metodu
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getContext(). Pokud vds prohlize¢ API plitna nepodporuje, objekt DOM, ktery vytvaii pro
prvek <canvas>, bude mit pouze soubor spole¢nych vlastnosti, ale nic specifického pro plitno.

function supports canvas() {

return !!document.createElement('canvas').getContext;

Tato funkce za¢ind vytvofenim fiktivniho prvku <canvas>. Ale tento prvek neni nikdy pfipo-

jen k vasi strance a nikdo ho nikdy neuvidi. Jenom se tak vznasi v paméti, nikam nemi¥i a nic
nedéld, jako kanoe na liné tekouci fece.

return !!document.createElement('canvas').getContext;

Hned jak vytvoiite fiktivni prvek <canvas>, otestujete pfitomnost metody getContext().
Tato metoda bude pfitomna pouze v piipadg, Ze vas prohlize¢ podporuje API plitna.

return !ldocument.createElement('canvas').getContext;

Kone¢né pouzijete trik s dvojitou negaci, abyste si vynutili vysledek v booleovské hodnoté (true
nebo fals e).

return !!document.createElement('canvas').getContext;
Tato funkce detekuje podporu vétsiny soucdsti API pldtna véetné tvard, cest, prechodd a vzord.
Nedetekuje knihovnu explorercanvas tieti strany, kterd implementuje API platna v Microsoft
Internet Exploreru. Misto toho, abyste tuto funkci museli psdt sami, mizete pro detekei pod-
pory API plitna pouzit Modernizr.

Zkontrolujte podporu plitna

if (Modernizr.canvas) {

// vykresleme si néjaké tvary!

} else {
// nativni podpora platna neni k dispozici :(

Pro API textu na platné existuje samostatny test, ktery vim ukdzu jako dalsi.
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2.5 Text naplatné

I kdyz vas prohlize¢ podporuje API plitna, nemusi jesté podporovat API textu na plitné. Prvek
API plitna se postupné rozsifoval a pozdéji k nému byly pfipojeny i textové funkce. Nékteré
prohlizece pfipravily podporu plitna dfive, nez bylo hotové API textu.

Kontrola podpory API textu na pldtné vyuziva detekéni techniku ¢. 2. Pokud vis prohlizeé¢
podporuje API plitna, objekt DOM, ktery vytvéfi pro reprezentaci prvku <canvas>, bude
mit metodu getContext (). Pokud vis prohlize¢ API plitna nepodporuje, objekt DOM, ktery
vytvaii pro prvek <canvas>, bude mit pouze soubor spole¢nych vlastnosti, ale nic specifického
pro plétno.

function supports canvas text() {
if (!supports canvas()) { return false; }
var dummy canvas = document.createElement('canvas');
var context = dummy canvas.getContext('2d');
return typeof context.fillText == 'function’;

Tato funkce zacina kontrolou podpory platna, pficemz pouzivd funkci supports canvas(),
kterou jste mohli vidét v pfedchozim oddile. Pokud vi§ prohlize¢ nepodporuje API plitna,
urcité nebude podporovat ani API textu na plitné!

if (!supports canvas()) { return false; }
Dale vytvofite fiktivni prvek <canvas> a ziskate jeho vykreslovaci kontext. Bude to zarucené
fungovat, protoze funkce supports canvas() uz zkontrolovala, Ze u vSech objekti plitna

existuje metoda getContext().

var dummy canvas = document.createElement('canvas‘);
var context = dummy canvas.getContext('2d');

Koneéné zkontrolujete, zda ma vykreslovaci kontext funkei £111Text (). Pokud ano, mite API
textu na platné k dispozici. Hura!

return typeof context.fillText == 'function’;

Misto toho, abyste tuto funkci museli psit sami, muzete pro detekci podpory API textu na
plétné pouzit Modernizr.
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Zkontrolujte podporu textu na platné

if (Modernizr.canvastext) ({
// vykresleme si néjaky text!
} else {
// nativni podpora textu na platné neni k dispozici :(

2.6 Video

HTMLS5 definuje novy prvek pro vkliddni videi na vase webové strinky nazvany <video>.
Vklddani videi dfive nebylo mozné bez pouziti zdsuvnych moduld tfetich stran, jako jsou Apple

QuickTime® nebo Adobe Flash®,

Prvek <video> je navrzen tak, aby se dal pouzivat bez detekénich skriptd. Muzete uréit néko-
lik videosoubort a prohlizece, které podporuji HTMLS, si vyberou jeden podle toho, které
videoformity podporuji. (Pokud se cheete dozvédét vice o riznych videoformatech, podivejte
se na privodce kédovinim videa ,,A gentle introduction to video encoding® part 1: container
formats! a part 2: lossy video codecs?).

Prohlizece, které nepodporuji HTMLS video, budou prvek <video> uplné ignorovat, ale
i toho muZete vyuzit a pfikdzat jim, aby misto toho video pfehrily v zdsuvném modulu tfeti
strany. Kroc Camen vytvofil feseni nazvané Video for Everybody!, které pouzivi HTML5
video viude, kde je to mozné, ale ve star§ich prohlizedich se vraci ke QuickTime nebo Flash.
Toto feeni nepouzivé viibec zddny JavaScript a funguje v prakticky vSech prohlizedich, véetné
mobilnich.

Pokud cheete s videem udélat néco vice, nez ho jenom dét na stranku a pfehrat, budete mu-
set pouzit JavaScript. Kontrola podpory videa vyuziva detekéni techniku ¢. 2. Pokud vis
prohlize¢ podporuje HTMLS5 video, objekt DOM, ktery vytvaii pro reprezentaci prvku
<video>, bude mit metodu canPlayType(). Pokud vi§ prohlize¢ HTMLS5 video nepodpo-
ruje, objekt DOM, ktery vytviii pro prvek <video>, bude mit pouze soubor vlastnosti spole¢-
nych pro vsechny prvky. Podporu videa miizete zkontrolovat pomoci této funkee:

function supports video() {
return !!document.createElement('video’).canPlayType;

1 http://diveintomark.org/archives/2008/12/18/give-part-1-container-formats
2 http://diveintomark.org/archives/2008/12/19/give-part-2-lossy-video-codecs
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Misto toho, abyste tuto funkei museli psit sami, miZete pro detekei podpory HTMLS5 videa
pouzit Modernizr.

Zkontrolujte podporu HTMLS videa

if (Modernizr.video) ({
// prehrajme si né&jaké video!
} else {
// nativni podpora videa neni k dispozici :(
// co takhle se misto toho podivat po QuickTime nebo Flash?

}

V kapitole Video vim ukdzu jesté jedno feseni, které pouziva tyto detekéni techniky ke konver-
zi prvkd <video> na piehrivace zalozené na Flash pro prohlizece, které nepodporuji HTMLS5
video.

Pro detekci videoformiti, které vds prohlize¢ dokdze prehrit, existuje samostatny test, ktery
vam ukdzu jako dalsi.

2.7 Formatyvidea

Formaty videa jsou jako psané jazyky. Noviny psané anglicky mizou obsahovat stejné infor-
mace jako noviny psané $panélsky, ale pokud mluvite pouze anglicky, budou pro vis uzite¢né
pouze prvni z nich. Aby va§ prohliZe¢ mohl piehrit video, musi porozumét ,jazyku, ve kterém
bylo toto video napsino.

»Jazyku® videa se fika ,kodek — je to algoritmus pouZity pro zakédovéni videa v tok bitd. Po
celém svété se pouzivaji desitky kodekd. Ktery byste méli pouzivat vy? Nevyhodou HTML5
videa je, Ze se prohlizeCe nedokdZou shodnout na jednom jediném kodeku. Povedlo se jim to
oviem omezit na dva. Jeden kodek stoji penize (kvuli patentové licenci), ale funguje v Safari a na
iPhonu. (Tento kodek bude také fungovat ve Flash, pokud pouzije feseni typu Video for Eve-
rybody!) Druhy kodek je zadarmo a funguje v open-source prohlizeich, jako jsou Chromium
a Mozilla Firefox.

Kontrola podpory formiti videa vyuzivd detekéni techniku &. 3. Pokud vas prohlize¢ podporuje
HTMLS5 video, objekt DOM, ktery vytvaii pro reprezentaci prvku <video>, bude mit metodu
canPlayType (). Tato metoda vim prozradi, zda dany prohlize¢ podporuje ur¢ity format videa.
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Tato funkce kontroluje podporu patentovaného formatu, ktery podporuji Macy a iPhony.

function supports h264 baseline video() {
if (!supports video()) { return false; }
var v = document.createElement("video");
return v.canPlayType('video/mp4; codecs="avcl.42E01E, mp4a.40.2"");

Funkce za¢ina kontrolou podpory HTMLS5 videa a pouziva funkci supports video(), kte-
rou jste mohli vidét v pfedchozim oddile. Pokud vd3 prohlize¢ nepodporuje HTMLS5 video,
urcité nebude podporovat ani zZddné formaty videa!

if (!supports video()) { return false; }
Poté funkce vytvori fiktivni prvek <video> (ale nepfipoji ho ke strince, takze nebude
vidét) a vyvold metodu canPlayType(). Tato metoda je urcité piitomna, protoze ji funkce
supports_video() pravé zkontrolovala.

var v = document.createElement("video");
,2Formit videa“ je ve skuteCnosti tvofen kombinaci riznych véci. Z technického hlediska se
ptite prohlizece, jestli dokdze pfehrit video H.264 Baseline a audio AAC LC v kontejneru
MPEG-4. (Co to viechno znamend, vim vysvétlim v kapitole Video. Také by vis mohl za-
ujmout priivodce kédovinim videa — A gentle introduction to video encoding.)

return v.canPlayType('video/mp4; codecs="avcl.42E01E, mp4a.40.2"');

Funkce canPlayType() nevraci hodnoty true nebo false. S ohledem na to, jak sloZité for-
mity videa jsou, vraci fetézec:

* "probably", pokud sije prohlize¢ celkem jisty, Ze tento format dokdze piehrit

* "maybe", pokud si prohliZe¢ mysli, Ze tento format mozna dokdze prehrit

« " (prazdny fetézec), pokud si je prohlize¢ jisty, Ze tento format nedokdze piehrit
Tato druhd funkce kontroluje podporu otevieného formétu videa podporovaného Mozilla Fi-
refox a dal§imi open-source prohlizeci. Proces je iplné stejny; jedinym rozdilem je fetézec,

ktery predate funkci canPlayType (). Z technického hlediska se ptite prohlizece, jestli dokdze
piehrit video Theora a audio Vorbis v kontejneru Ogg.
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function supports ogg theora video() {
if (!supports video()) { return false; }
var v = document.createElement("video");

return v.canPlayType('video/ogg; codecs="theora, vorbis"');

Konetné WebM je novy open-source (a nepatentovany) video kodek, ktery bude obsazen
v dalsich verzich nejpouzivanéjsich prohlizeci véetné Chrome, Firefoxu a Opery. Pro detekci
podpory videa WebM muzete pouzit stejnou techniku.

function supports webm video() {
if (!supports video()) { return false; }
var v = document.createElement("video");

return v.canPlayType('video/webm; codecs="vp8, vorbis"');

Misto toho, abyste tuto funkci museli pst sami, miZete pro detekci podpory riznych forméta
videa v HTMLS videa pouzit Modernizr (verze 1.5 nebo pozdéjsi).

Zkontrolujte podporu formata videav HTMLS5

if (Modernizr.video) {
// ptehrajme si néjaké video! ale jakého druhu?
if (Modernizr.video.webm) {
// zkuste WebM
} else if (Modernizr.video.ogg) {
// zkuste Ogg Theora + Vorbis v kontejneru Ogg
} else if (Modernizr.video.h264)({
// zkuste video H.264 + audio AAC v kontejneru MP4

2.8 Mistni aloziste

Uloziste HTMLS poskytuje webovym strankdm moznost, aby ukladaly data na vasem pocitaci
a pozdéji se k nim vritily. Tento koncept se podobd cookies, ale je uréen pro vétsi mnozstvi dat.
Cookies jsou omezeny co do velikosti a va§ prohlizec je posild zpét na webovy server pokazdé,
kdyz vysle pozadavek na novou stranku (coz vyzaduje ¢as navic a zabird vzdcnou $itku pasma).
Ulozistée HTMLS zistavé na vasem pocitaci a webové stranky se k nému mohou dostat pomoci
JavaScriptu poté, co se strinka nacte.
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PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Je mistni tlozisté skutecnou soucdsti HTMLS5? Pro¢ je ve zvlastni specifikaci?

A: Stru¢né feceno: ano, mistni ilozisté je soucdsti HTIMLS. O trochu del$i odpovéd zni, ze
mistni lozisté bylo puvodné soucasti hlavni specifikace HTMLS, ale pak bylo pfesunuto
do své vlastni specifikace, protoze si néktefi ¢lenové pracovni skupiny HTMLS5 stéZovali,
ze je HTMLS5 moc velké. Pokud vam to pfijde stejné, jako rozdélit koldc na nékolik kouski
a Cekat, Ze se tim snizi celkovy pocet kalorii... no, tak vitejte v blaznivém svété webovych
standardd.

Kontrola podpory ulozist¢ HTMLS5 vyuzivd detekéni techniku ¢. 1. Pokud vés prohlize¢ pod-
poruje ulozist¢ HTMLS5, bude mit globdlni objekt window vlastnost localStorage. Pokud
vé§ prohlize¢ ulozist¢ HTML5 nepodporuje, ziistane vlastnost localStorage nedefinovan.
Kviili nestastné zavadé u starsich verzi Firefoxu bude tento test vyvoldvat vyjimku, pokud jsou
vypnuty cookies, takZe je cely test nutné vlozit do bloku try..catch.

function supports local storage() {
try {
return 'localStorage’ in window && window['localStorage'] !==
null;
} catch(e){
return false;

Misto toho, abyste tuto funkci museli psdt sami, mizete pro detekei podpory mistniho tlozisté
HTMLS5 pouzit Modernizr (verze 1.1 nebo pozdé&jsi).

Zkontrolujte podporu mistniho ulozist¢ HTML5

if (Modernizr.localstorage) {
// window.localStorage je k dispozici!
} else {
// nativni podpora pro mistni tloZisté neni k dispozici :(
// zkuste zachranny pladn nebo jiné ndhradni reSeni t¥eti strany
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Uvédomte si, ze JavaScript je citlivy na rozliSovani malych a velkych pismen. Atribut v Moder-
nizru se jmenuje localstorage (viechno malym), ale vlastnost DOMu se jmenuje window.
localStorage (jedno z pismen je velké).

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Jak bezpe¢nd je databize dlozisté HTMLS5? Muze si ji prohlizet kazdy?

A: Kazdy, kdo mi fyzicky pfistup k vasemu pocitadi, si pravdépodobné mize prohlédnout
(nebo dokonce ménit) vasi databdzi tlozist¢ HTMLS. V rdmci vadeho prohliZzece miize
kterakoliv webovd strinka ¢ist a upravovat své vlastni hodnoty, ale nebude mit pfistup
k hodnotim uloZenym jinymi strinkami. Rik4 se tomu omezen{ stejného pavodu.

2.9 Web Workers

Web Workers nabizeji standardizovanou cestu, jak muzZou prohliZece na pozadi spoustét
JavaScript. S web workers miiZete vytvofit nékolik ,vldken, které pobézi vice méné ve stejnou
dobu. (Pfedstavte si, jak va§ pocita¢ mize najednou spustit nékolik aplikaci, a budete celkem
blizko.) Tato ,vldkna na pozadi“ mohou providét slozité matematické vypocty, vysilat sitové za-
dosti nebo se pfipojit k mistnimu ulozisti, zatimco hlavni webova strinka reaguje na posouvini,
klikdni nebo psani uzivatele.

Kontrola podpory web workers vyuzivd detekéni techniku €. 1. Pokud vas prohlize¢ podporuje
Web Worker API, bude mit globdlni objekt window vlastnost Worker. Pokud vd$ prohlize¢
Web Worker API nepodporuje, zistane vlastnost Worker nedefinovand.

function supports web workers() {
return !'window.Worker;

}

Misto toho, abyste tuto funkci museli psit sami, mazZete pro detekci podpory web workers po-
uzit Modernizr (verze 1.1 nebo pozdgjsi).

Zkontrolujte podporu web workers
if (Modernizr.webworkers) ({

// window.Worker Jje k dispozici!
} else {
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// nativni podpora pro web workers neni k dispozici :(
// zkuste zachranny plan nebo jiné ndhradni ¥eSeni tf¥eti strany

JavaScript je citlivy na rozliSovani malych a velkych pismen. Atribut v Modernizru se jmenuje
webworkers (viechno malym), ale objekt DOM se jmenuje window.Worker (s velkym ,W*
ve slové ,Worker“).

210 Offline webové aplikace

Ctenf statickych webovych stranek offline je snadné: p¥ipojite se na Internet, naétete webovou
stranku, odpojite se od Internetu, uchylite se na samotu u lesa a pak mizete stranku procitat tak
dlouho, jak je vim libo. (Pokud chcete usetfit ¢as, moznd mizete vynechat tu samotu u lesa.)
Ale co s webovymi aplikacemi, jako je Gmail nebo Google Docs? Diky HTMLS ted muze
kazdy (nejen Google!) vytvofit webové aplikace, které budou fungovat i offline.

Offline webové aplikace za¢inaji jako online webové aplikace. Kdyz poprvé navstivite webovou
stranku, kterd podporuje prohlizeni offline, webovy server vasemu prohlizeci sdéli, které sou-
bory pottebuje, aby fungoval offline. Témito soubory mize byt cokoliv — HTML, JavaScript,
obrazky, dokonce i videa. Jakmile si va§ prohlize¢ stidhne vSechny tyto potfebné soubory, mize-
te se na stranku vritit, i kdyz zrovna nebudete pfipojeni k Internetu. Vas prohlizec¢ zjisti, Ze jste
offline, a pouzije soubory, které uz si pfedtim stahl. AZ se vrétite online, veskeré zmény, které
jste provedli, se nahraji na vzdéleny server.

Kontrola podpory offline vyuziva detekéni techniku &. 1. Pokud vés prohlize¢ podporuje offline
webové aplikace, bude mit globalni objekt window vlastnost applicationCache. Pokud vas
prohlize¢ offline webové aplikace nepodporuje, zistane vlastnost applicationCache nedefi-
novand. Podporu offline muzZete zkontrolovat pomoci nésledujici funkee:
function supports offline() {

return !!window.applicationCache;
Misto toho, abyste tuto funkci museli psdt sami, mizete pro detekci podpory offline webovych
aplikaci pouzit Modernizr (verze 1.1 nebo pozdéjsi).

Zkontrolujte podporu offline

if (Modernizr.applicationcache) {
// window.applicationCache je k dispozici!
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} else {
// nativni podpora pro offline neni k dispozici :(
// zkuste zachranny plan nebo jiné ndhradni ¥eSeni tf¥eti strany

Uvédomte si, ze JavaScript je citlivy na rozliSovani malych a velkych pismen. Atribut v Moder-
nizru se jmenuje applicationcache (vSechno malym), ale objekt DOM se jmenuje window.
applicationCache (s velkym ,C* ve slové ,Cache).

211 Geolokace

Geolokace je uméni zjistit, kde ve svété jste, a (pfipadng) sdilet tuto informaci s lidmi, kterym
duvétujete. Zjistit, kde pravé jste, jde vice zpusoby — z vasi IP adresy, z vaseho wi-fi pfipojen,
z toho, s jakym vysilacem komunikuje vd$ mobil, anebo pomoci specidlnich zafizeni GPS, jez
vypocitavaji zemépisnou $itku a délku z informaci, které jim posilaji satelity.

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Je geolokace soucasti HI'MLS5? Pro¢ o ni viibec mluvime?

A: Podpora geolokace se pfidava do prohlizedu pravé ted, spolu s podporou novych prvka
HTMLS. Piisné vzato se geolokace nachdzi v procesu standardizace pracovni skupinou
Geolokace, kterd neni souddsti pracovni skupiny HTMLS5. Ale i pfesto budu o geolokaci
v této knize mluvit, protoze je to soucdst vyvoje webu, ktery pravé ted probiha.

Kontrola podpory geolokace vyuzivd detekéni techniku ¢. 1. Pokud vas prohlize¢ podporuje
geoloka¢ni API, bude mit globalni objekt navigator vlastnost geolocation. Pokud vds pro-
hlize¢ geolokaéni API nepodporuje, vlastnost geolocation v navigator nebude pfitomna.
Podporu geolokace muzete zkontrolovat ndsledovné:

function supports geolocation() {
return 'geolocation’ in navigator;

Misto toho, abyste tuto funkci museli psat sami, mizete pro detekci podpory geolokacni API
pouzit Modernizr.
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Zkontrolujte podporu geolokace

if (Modernizr.geolocation) {
// poijdte zjistit, kde jste!
} else {
// nativni podpora pro geolokaci neni k dispozici
// zkuste geoPosition.js nebo jiné ndhradni ¥eSeni treti strany

Ikdyz vés prohlize¢ neobsahuje nativni podporu geolokaéni API, stile jesté méte Sanci. GeoPo-
sition.js je javascriptovd knihovna, jejimz cilem je poskytnuti podpory geolokace ve starsich
prohlizecich, jako je Blackberry, Palm OS a Microsoft Internet Explorer 6, 7 a 8. Neni to uplné
totéz, co navigator.geolocation API, ale plni tentyz ucel.

Existuji také geolokacni API vytvofené pro konkrétni zafizeni na starsich mobilnich platfor-
mich, jako jsou BlackBerry, Nokia, Palm a OMTP BONDI.

V kapitole vénované geolokaci najdete to, jak vSechny tyto rizné API pouzivat, rozepsino do
nejmensich podrobnosti.

212 Vstupni typy

O webovych formuldfich vite vSechno, ze? Udélite <form>, pfidite pdr prvkd <input
type="text">a moznd taky <input type="password">, azakonite to tlalitkem <input
type="submit">.

Ve skute¢nosti mite ve svych znalostech pofddné mezery. HITMLS5 definuje vice nez tucet no-
vych vstupnich typu, které muzete ve vasich formuldfich pouzivat.

+ <input type="search"> pro vyhledivaci pole
 <input type="number"> pro piepinaci iselné seznamy
+ <input type="range"> pro posuvniky
 <input type="color"> pro vybér barev

+ <input type="tel"> pro telefonni ¢isla

* <input type="url"> pro webové adresy

+ <input type="email"> pro e-mailové adresy

+ <input type="date"> pro vybér data v kalendafi
+ <input type="month"> pro vybér mésice

+ <input type="week"> pro vybér tydne

+ <input type="time"> pro vybér Casu
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+ <input type="datetime"> pro absolutni, pfesny udaj datum + ¢as
+ <input type="datetime-local"> pro mistni datum a cas

Kontrola podpory vstupnich typd HTMLS vyuziva detekéni techniku & 4. Nejdfive v paméti
vytvofite fiktivni prvek. Vychozi vstupni typ pro vSechny prvky <input> je "text". To md
zdsadni duileZitost.

var i1 = document.createElement("input");

Dale nastavite atribut type na fiktivnim prvku <input> na vstupni typ, ktery chcete deteko-
vat.

i.setAttribute("type", "color");

Pokud vis prohlize¢ podporuje dany vstupni typ, vlastnost type si uchovd hodnotu, kterou jste
nastavili. Pokud vés§ prohlize¢ dany vstupni typ nepodporuje, bude ignorovat vimi nastavenou
hodnotu a vlastnost type zistane jako "text".

return i.type !== "text";

Misto toho, abyste vSech 13 oddélenych funkei psali vy, mizete pro detekei podpory viech
novych vstupnich typt definovanych v HTMLS5 pouzit Modernizr. Modernizr pouzivé
jediny prvek <input> pro efektivni detekci podpory vsech 13 vstupnich typu. Pak vytvaii aso-
ciativni pole zvané Modernizr.inputtypes, ktery obsahuje 13 kli¢t (atributy HTMLS type)
a 13 booleovskych hodnot (true, pokud jsou podporoviny, a false, pokud ne).

Zkontrolujte podporu nativniho vybéru data

if (!Modernizr.inputtypes.date) {
// nativni podpora pro <input type="date"> neni k dispozici :(
// mtZete si ji vytvorit sami s Dojo nebo jQueryUI

213 Placeholder (zastupny text)

Kromé novych vstupnich typtt HTMLS5 obsahuje i par drobnych zlepSoviki k uz existujicim
formuldfim. Jednim ze zlepSeni je moznost vlozit do vstupniho pole zdstupny text. Zastupny
text se ve vstupnim poli zobrazuje tak dlouho, dokud je pole prizdné a nemd fokus. Jakmi-
le kliknete (nebo pfepnete tabuldtorem) do vstupniho pole, zdstupny text zmizi. Pokud mite
problém si to pfedstavit, podivejte se na snimky obrazovky v kapitole o webovych formuléfich.
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Kontrola podpory zdstupného textu pouzivd detekéni techniku €. 2. Pokud prohlize¢ podporuje
zdstupny text ve vstupnich polich, objekt DOM, ktery vytvafi pro reprezentaci prvku <input>,
bude mit vlastnost placeholder (i kdyz v HTML nepouzijete atribut placeholder). Pokud
véas prohlize¢ zistupny text nepodporuje, objekt DOM, ktery vytvafi pro prvek <input>, ne-
bude mit vlastnost placeholder.

function supports input placeholder() {
var 1 = document.createElement('input’);
return 'placeholder' in i;

Misto toho, abyste tuto funkci museli psit sami, mizete pro detekei podpory zdstupného textu
pouzit Modernizr (verze 1.1 nebo pozdgjsi).

Zkontrolujte podporu zastupného textu

if (Modernizr.input.placeholder) {

// vas zastupny text by uZ mél byt vidét!
} else {

// zastupny text neni podporovan :(

// pouZijte skriptované feSeni

214 Autofokus formularu

Webové strinky mohou pouzivat JavaScript, aby automaticky daly fokus na prvni vstupni pole
webového formuldfe. Napfiklad domovskd strinka Google.com md autofokus na vstupnim
poli, takze miiZete napsat klicova slova vyhledavini bez toho, abyste museli umistit kurzor do
vyhleddvaciho pole. Tohle je sice pro vétsinu lidi pohodlné, ale pro pokrocilé uzivatele nebo
lidi se specidlnimi potfebami to miiZe byt otrava. Pokud zmédcknete mezernik s tim, Ze chcete
stranku posouvat, strinka se vim posouvat nebude, protoze fokus uz je ve vstupnim poli for-
muléfe. (Misto posouvani tak napiSete do pole mezeru.) Pokud date fokus na jiné vstupni pole,
zatimco se stranka jesté nacita, skript pro autofokus stranky vim ,pomuaze“ tim, Ze po uplném
nacteni pfemisti fokus zpatky do ptivodniho vstupniho pole, coZ narusi vas rytmus a zpusobi,
Ze zacnete psit do §patného mista.

Protoze autofokus funguje pomoci JavaScriptu, mize byt obtizné zvlidnout vSechny mezni
ptiklady, a pro lidi, ktef{ nechtéji, aby webovd stranka fokus ,kradla“, moc vychodisek neni.
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Pro vyfeseni tohoto problému HTMLS pfichdzi s atributem autofocus pro webové formuléfe.
Atribut autofocus déld presné to, co fikd: pfesouvd fokus do uréitého vstupniho pole. Ale
protoze se jednd pouze o soucdst znackovaciho jazyka, a nikoliv o skript, jeho chovini bude
na viech webovych strankdch konzistentni. Dodavatelé prohlize¢d (nebo autofi rozsifen) také
muzZou uzivatelim nabidnout zpusob jak autofokus vypnout.

Kontrola podpory autofokusu vyuziva detekéni techniku €. 2. Pokud vas prohlize¢ podporuje
autofokus webovych formuldft, objekt DOM, ktery vytvaii pro reprezentaci prvku <input>,
bude mit vlastnost autofocus (dokonce i pokud v HTML nepouzijete atribut autofocus). Po-
kud vas prohlize¢ autofokus webovych formuldft nepodporuje, objekt DOM, ktery vytvifi pro
prvek <input>, vlastnost autofocus mit nebude. Podporu autofokusu mizete detekovat pomoci
této funkee:

function supports input autofocus() ({
var 1 = document.createElement('input’);
return 'autofocus' in i;

Misto toho, abyste tuto funkci museli psit sami, mizete pro detekci podpory formuldfovych
poli s autofokusem pouzit Modernizr (verze 1.1 nebo pozdéjsi).

Zkontrolujte podporu autofokusu

if (Modernizr.input.autofocus) {
// autofokus funguje!

} else {
// autofokus neni podporovan :(
// pouZijte skriptované feSeni

215 Mikrodata

Mikrodata jsou standardizovanym zptsobem, jak pfidat vasim webovym strinkdm sémantiku
navic. Napiiklad muzete mikrodata pouzit pro prohldseni, Ze je dand fotografie k dispozici
v ramci licence Creative Commons. Jak uvidite v kapitole o distribuované rozsifitelnosti, mize-
te pouzit mikrodata pro kéd stranky ,O mné“. Prohlizece, rozsifeni prohlize¢u a vyhledavace
muzou proménit va§ kéd pro mikrodata HTMLS5 ve vizitku vCard, coz je standardni formit
pro sdileni kontaktnich udaja. Muzete také definovat své vlastni slovniky mikrodat.
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Standard pro mikrodata HTMLS zahrnuje jak k6d HTML (hlavné pro vyhleddvace), tak sadu
funkci DOM (hlavneé pro prohlizece). Pouzit kéd pro mikrodata vasim webovym strainkdm roz-
hodné neublizi. Neni to nic jiného nez par dobfe umisténych atributi a vyhleddvace, které atri-
butim pro mikrodata nerozumi, je budou jednoduse ignorovat. Ale pokud se potfebujete dostat

k mikrodatim nebo je upravovat pomoci DOM, potiebujete zkontrolovat, zda dany prohlize¢
podporuje mikrodata DOM API.

Kontrola podpory HTMLS5 mikrodat API vyuzivd detekéni techniku €. 1. Pokud vas prohlize¢
podporuje HTMLS5 mikrodata API, bude mit globdlni objekt document funkci getItems().
Pokud vas prohlize¢ mikrodata nepodporuje, funkce getItems() nebude definovana.

function supports microdata api() {
return !!document.getItems;

}

Modernizr zatim kontrolu podpory mikrodat API nepodporuje, takze musite pouzit funkci
podobnou té uvedené vyse.

216 History API

HTMLS5 history API je standardizovanym zptisobem, jak upravit historii prohlizece pomo-
cf skriptu. Cést tohoto API (navigovani v historii) bylo k dispozici uz v pfedchozich verzich
HTML. Novinkou v HTMLS5 je moznost pfiddvat do historie prohlizece polozky a reagovat
na to, kdyz jsou tyto polozky odstranény z historie tak, ze uzivatel zméackne tlacitko zpét. To
znamend, ze URL muzZe i nadile fungovat jako jedine¢ny identifikdtor aktudlniho zdroje, a to
iv hodné skriptovanych aplikacich, které ani neprovadgji iplné obnoveni stranky.

Kontrola podpory HTMLS5 history API vyuziva detekéni techniku ¢. 1. Pokud vés prohlize¢
podporuje HTMLS5 history API, bude mit globédlni objekt history funkei pushstate (). Po-
kud vés prohlize¢ history API nepodporuje, funkce pushState () nebude definovana.

function supports history api() {
return !!(window.history && history.pushState);

}

Misto toho, abyste tuto funkci museli psit sami, mizete pro detekci podpory HTMLS history
API pouzit Modernizr (verzi 1.6 nebo pozdgjsi).
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Zkontrolujte podporu historie API

if (Modernizr.history) {
// spréava historie funguje!
} else {
// historie neni podporovana :(
// pouzijte skriptované redeni, jako je History.js

217 K dalsimu ¢teni

Specifikace a standardy:
. prvek<canvas>3
* prvek <video>*
* typy <input>’
e atribut <input placeholder>®
* atribut <input autofocus>’
* HTMLS5 tloziste®
* Web Workers’
* Offline webové aplikace'
* Geoloka¢ni APIM

* Historie relaci a navigace'

Javascriptové knihovky:
* Modernizr, detekéni knihovna pro HTML5"
* geo.js, geoloka¢ni API wrapper
* HTMLS5 Cross-browser Polyfills'®

https://html.spec.whatwg.org/multipage/scripting. html#the-canvas-elementa
https://html.spec.whatwg.org/multipage/embedded-content.html#video
https://html.spec.whatwg.org/multipage/forms.html#states-of-the-type-attribute
https://html.spec.whatwg.org/multipage/forms.html#common-input-element-attributes
https://html.spec.whatwg.org/multipage/forms.html#association-of-controls-and-forms
https://w3c.github.io/webstorage/

9 https://html.spec.whatwg.org/multipage/workers.html

10 https://html.spec.whatwg.org/multipage/browsers.html#offline

11 http://www.w3.org/TR/geolocation-API/

12 https://html.spec.whatwg.org/multipage/browsers.html#history

13 http://modernizr.com/

14 https://code.google.com/p/geo-location-javascript/

15 https://github.com/Modernizt/Modernizr/wiki/HTMLS5-Cross-browser-Polyfills
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Dalsi ¢lanky a nédvody:

* Video for Everybody!*

* A gentle introduction to video encoding!’

* Video type parameters'®

* The All-In-One Almost-Alphabetical Guide to Detecting Everything"
* Internet Explorer 9 Guide for Developers®

16
17
18
19
20

http://camendesign.com/code/video_for_everybody
http://diveintomark.org/tag/give
http://wiki.whatwg.org/wiki/Video_type_parameters
http://diveintohtml5.info/everything.html
http://msdn.microsoft.com/en-us/ie/ff468705.aspx
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3.1 Zaciname

Tato kapitola si vezme do parddy stranku HTML, na které neni vibec nic $patného, a vylepsi
ji. Nékteré jeji cdsti se zkrati. Jiné se zase prodlouzi. Celkové ziskd vice sémantiky. A bude to
super.

Tady je ta stranka'. Uéte se z ni. Zijte ji. Zamilujte si ji. Oteviete si ji v novém panelu a nevra-
cejte se, dokud aspoil jednou nekliknete na ,Zobrazit zdrojovy kéd*.

3.2 Doctype
Odshora:

<!DOCTYPE html
PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtml11/DTD/xhtmll-strict.dtd">

Tomuto se fikd ,doctype”. Za doctypem se skryva mnoho historie — a taky alchymie. Pi praci na
Internet Explorer 5 pro Mac se vyvojafi v Microsoftu ocitli pfed ne¢ekanym problémem. Novd
verze jejich prohlizece zlepsila svou podporu standardi natolik, Ze se star$i stranky prestaly
spravné zobrazovat. Nebo lépe feceno, ony se sice zobrazovaly spravné (podle specifikaci), ale
lidé ocekavali, Ze se budou zobrazovat nespravné. Ty strinky byly totiZ vytvofeny tak, aby vy-
hovovaly vrtochiim tehdejsich pfednich prohlizeci, hlavné Netscape 4 a Internet Explorer 4.
IE5 pro Mac byl natolik pokro¢ily, Ze vlastné rozbil web.

Microsoft piisel s novatorskym fesenim. Pfed zobrazenim strinky se IE5/Mac podival na ,doc-
type”, ktery obvykle tvofi prvni fadek zdrojového kédu HTML (jesté pted prvkem <html1>).
Starsi stranky (které se spoléhaly na zobrazovaci vrtochy starsich prohlize¢d) obvykle doctype
viibec nemély. IE5 pro Mac zobrazoval tyto stranky stejné jako starsi prohlizece. Aby autofi
stranek mohli ,aktivovat® podporu novych standardd, museli pfejit na novou technologii tim,
ze pied prvek <html> pfidali spravny doctype.

Tato myslenka se velmi rychle rozsifila a brzo mély viechny hlavni prohlizece dva rezimy: ,vr-
to$ivy rezim“ a ,standardni rezim®. Brzy se to vymklo z rukou. Kdyz se v Mozille pokusili vydat
verzi 1.1 jejich prohlizece, zjistili, Ze se ve ,standardnim rezimu“ zobrazovaly i nékteré stranky,
které se ve skute¢nosti spoléhaly na jeden konkrétni vrtoch. Mozilla jednoduse upravila sviij
zobrazovaci engine tak, aby tento vrtoch zmizel, a najednou pfestaly fungovat tisice stranek.
Proto byl vytvofen — a to si nevymyslim — ,téméf standardni rezim®.

1 http://diveintohtml5.info/examples/blog-original.html
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Ve své zdsadni prici Activating Browser Modes with Doctype (Aktivace rezimi prohlizece
pomoci doctype) Henri Sivonen podavé prehled jednotlivych rezimu:

Vrtosivy rezim
Ve vrtosivém rezimu prohliZece porusuji soucasné webové specifikace, aby se vyhnuly
yrozbijeni® stranek vytvofenych podle zvyklosti, které panovaly v druhé poloving 90. let.
Standardni reZim
Ve standardnim rezimu se prohlizece pokouseji k vyhovujicim dokumentiim chovat tak,
aby to odpovidalo specifikacim, do takové miry, do jaké to konkrétni prohlize¢ dovoluje.
HTMLS5 tomuto rezimu fikd ,rezZim bez vrtocha®.
Téméf standardni rezim
Firefox, Safari, Chrome, Opera (od verze 7.5) a IE8 maji také rezim zndmy jako ,téméf
standardni rezim®, ktery provadi vertikdlni dimenzovédni bunék tabulky tradi¢né a ne piis-
né podle specifikaci CSS2. HTMLS5 tomuto rezimu fiké ,rezim s omezenymi vrtochy*.

(Meli byste si precist i zbytek Henriho ¢lanku, protoze to tady fikim velmi zjednodusené.
Dokonce i v IE5 pro Mac se objevovalo nékolik starsich doctypu, které se nepocitaly jako
pfechod na podporu standardi. Seznam vrtochii se postupné rozsifoval a spolu s tim pfibyvalo
i doctypu, které spoustély ,vrtosivy rezim“. Kdyz jsem to zkousel pocitat naposledy, napocital
jsem 5 doctypi, které spoustély ,téméf standardni rezim“ a 73, které spoustély ,vrtosivy rezim®
Ale asi jsem na néjaké zapomnél a nebudu se ani poustét do popisu silenosti, které déld Internet
Explorer 8, aby mohl pfepinat mezi ¢tyfmi — slovy: ¢tyfmi zobrazovacimi rezimy. Tady je to na
vyvojovém diagramu?. Brr. Odstup, satane!)

Tak, kde jsme to skon¢ili? Aha, u doctypu:
<!DOCTYPE html
PUBLIC "-//W3C//DID XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
Tohle je zrovna jeden z 15 doctypd, které spoustéji ,standardni rezim“ ve viech modernich
prohlizecich. Neni na ném nic $patného. Pokud se vam 1ibi, mizZete u ného zistat. Nebo ho
muzete zménit na doctype HTMLS, ktery je krats{ a sympatic¢t€jsi a rovnéz spousti ,,standardni
rezim“ ve véech modernich prohlize¢ich.
Tohle je doctype HTMLS5:

<!DOCTYPE html>

To je vie. Jenom 15 znaki. Je tak jednoduchy, Ze ho miiZzete napsat ru¢né a nesplést se pfitom.

2 https://hsivonen.fi/doctype/ie8-mode.png
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3.3 Korenovy prvek

Stranka HTML je sérii do sebe vnofenych prvkil. Celd struktura stranky je jako strom. Nékteré
prvky jsou ,sourozenci®, jako dvé vétve, které vychazeji ze stejného kmene. Nékteré prvky jsou
zase ,potomky* jinych prvkd, jako dvé vétvicky, které vychdzeji ze stejné vétsi vétve. (Funguje
to i naopak: prvek, ktery obsahuje jiné prvky, se nazyvd ,matefsky uzel svych bezprostfednich
podfizenych prvki a ,predek” svych vnuku.) Prvkim, které nemaji potomky, se fikd ,listové*
uzly. Nejvzdilenéjsi prvek, ktery je pfedkem vsech ostatnich prvki stranky, se nazyva ,kofeno-
vy prvek®. Kofenovym prvkem strinky HTML je vzdy <htm1>.

Na této pfikladové strance® vypadd kofenovy prvek takto:

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"
lang="en"
xml:lang="en">

Na tomto kédu neni nic $patného. Zase plati, Ze pokud se vam 1ibi, miiZete u ného zistat. Je to
regulérni HTMLS. Ale nékteré jeho ¢asti uz v HTMLS5 nejsou potieba, takze mizete usetfit
par bajtt tim, Ze je odstranite.

Prvni véci k diskusi je atribut xm1ns. Jedna se o pozistatek XHTML 1.0. Riké ndm, ze prvky
na této strance jsou ve jmenném prostoru XHTML http://www.w3.0rg/1999/xhtml. Ale
prvky v HTMLS jsou vzdycky v tomto jmenném prostoru, takze uz to nemusite vyslovené
prohlasovat. Vase strinka HTMLS bude ve vSech prohlizedich fungovat uplné stejné, at uz
bude ¢i nebude obsahovat tento atribut.

Kdyz vypustime atribut xm1lns, zistane ndm tento kofenovy prvek:
<html lang="en" xml:lang="en">

Oba zde pouzité atributy lang a xm1:lang definuji jazyk této strinky HTML. (en oznacuje
angli¢tinu. NepiSete anglicky? Najdéte si kd svého jazyka*.) Pro¢ se pro jednu véc pouzivaji dva
atributy? Opét se jednd o poztstatek XHTML. V HTMLS hraje roli pouze atribut 1ang. Jestli
chcete, mizete atribut xm1:1ang zachovat, ale pokud to udéldte, musite zajistit, aby obsahoval
stejnou hodnotu jako atribut lang.

Aby se ujasnilo pfechdzeni do a z XHTML, mizou autofi stranek v prvcich HTML v do-
kumentech HTML ur¢it atribut, ktery nebude leZet v Zddném jmenném prostoru, nebude
obsahovat zaddny prefix a bude mit doslovné localname (mistni jméno) ,xml:lang®. Tyto

3 http://diveintohtml5.info/examples/blog-original.html
4 http://www.w3.org/International/questions/qa-choosing-language-tags
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atributy vSak museji byt urCeny pouze v piipadé, Ze je urcen i atribut lang, ktery nelezi
v zadném jmenném prostoru, a oba atributy museji mit stejnou hodnotu pii porovnéni
v kédové tabulce ASCII, které nerozliSuje velkd a mald pismena. Atribut, ktery nelezi
vzddném jmenném prostoru, neobsahuje zadny prefix a ma doslovné localname ,xml:lang,
nemd zadny vliv na zpracovini jazyka.

Jste pfipraveni se tohoto atributu zbavit? Je to v pofddku, prosté ho nechte plavat. Uz se chystd,
odchazi... a je pry¢! Takhle ndm zistal tento kofenovy prvek:

<html lang="en">

A to je v§echno, co vim o tom Feknu.

34 Prvek <head>

Prvnim potomkem kofenového prvku je obvykle prvek <head>. Prvek <head> obsahuje me-
tadata — informace o strdnce spiSe nez télo stranky samotné. (T¢lo strinky je pochopitelné
obsazeno v prvku <body>, tj. ,t€lo“) Prvek <head> je sim o sobé& docela nudny a v HTML5
neprodélal Zadné zajimavé zmény. Néco zajimavého najdeme ovSem uvnité prvku <head>.
K tomu si znovu otevieme nasi pfikladovou stranku:

<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=utf-8" />
<title>Muj blog</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css"
href="style-original.css" />
<link rel="alternate" type="application/atom+xml"
title="Maj blog - kanal"
href="/feed/" />
<link rel="search" type="application/opensearchdescription+xml"
title="Muj blog - vyhledavani"
href="opensearch.xml" />
<link rel="shortcut icon" href="/favicon.ico" />
</head>

Nejdfive se podivime na prvek <meta>.

68



— 3. Co to viechno znamena?

3.5 Znakové sady

Kdyz se fekne ,text®, asi vds napadne néco jako ,znaky a symboly, které vidim na obrazovce
svého pocitace.“ Oviem pocitace nepouzivaji znaky a symboly, ale bity a bajty. Kazdy kousek
textu, ktery jste kdy vidéli na obrazovce pocitace, je ve skutecnosti uloZen v konkrétni znakové
sadé. Existuji stovky ruznych znakovych sad, z nichz nékteré jsou optimalizoviny pro jeden
konkrétni jazyk, jako je rustina, ¢instina nebo angli¢tina, a jiné muiZou byt pouzity pro vice
jazyki. Jednoduse feceno: znakova sada pfedstavuje propojeni mezi tim, co vidite na obrazovce,

a tim, co si vas$ pocitac¢ skute¢né ukladd do paméti a na disk.

Ve skutecnosti je to mnohem slozit&jsi. Stejny znak se mize objevovat ve vice saddch, ale kazdd
sada muzZe pro jeho ulozeni do paméti nebo na disk pouzivat jinou sekvenci bajta. Proto si zna-
kovou sadu predstavte jako desifrovaci kli¢ pro text. Kdykoliv vim nékdo bude strkat sekvenci
bajtd a tvrdit o ni, Ze je to ,text, musite védét, jakou znakovou sadu autor pouzil, abyste mohli
dekédovat bajty v znaky a zobrazit je (pfipadné zpracovat apod.).

Jak vas prohlize¢ uréi znakovou sadu proudu bajtii, ktery vysila webovy server? Jsem rad, Ze se
na to ptate. Pokud znite hlavicky HT'TP, mozna jste vidéli hlavicku, kterd vypadala takhle:

Content-Type: text/html; charset="utf-8"

Stru¢né feceno ndm tento fidek sdéluje, Ze si webovy sever mysli, Ze vim posild dokument
HTML a ze tento dokument pouzivd znakovou sadu UTF-8. Bohuzel v té celé velkolepé kasi,
které se fikd World Wide Web, m4 jen mdlo autort kontrolu nad svym serverem HTTP. Vez-
méte si tieba sluzbu Blogger: obsah sice vytvafeji jednotlivci, ale servery provozuje Google.
Proto v HTML 4 existoval zpisob, jak urcit znakovou sadu piimo v dokumentu HTML. Tohle
jste asi taky vidéli:

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">

Tento fadek nam v krétkosti fikd, Ze si autor tohoto webu mysli, Ze vytvofil dokument HTML
pouzivajici znakovou sadu UTF-8.

Obe tyto techniky funguji i v HTMLS5. Preferovanou metodou je hlavicka HTTP, ktera piebiji
tag <meta>, pokud je pfitomen. Ale ne kazdy umi vytvifet hlavicky HTTP, a proto se stéle
pouzivé i tag <meta> V HTMLS se dokonce trochu zjednodusil a vypadd ted takhle:

<meta charset="utf-8" />

Funguje to ve vSech prohlize¢ich. Odkud se tato zkrdcend syntax vzala? Tady je nelepsi vysvét-
leni, co jsem nasel:
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Divodem pro kombinaci atributi <meta charset> je, Ze uz ji uzZivatelské agenty vlastné
pouzivaji, protoze 1idé zapominaji dévat véci do uvozovek, napiiklad:

<META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html;"
charset="IS0-8859-1">

Muzete se podivat i na pdr testovacich pfipadi <meta charset>, pokud nevéfite tomu, Ze to
uz prohlizece délaji.

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Nikdy nepouzivim neobvyklé znaky. Musim i pfesto urcit svou znakovou sadu?

A: Ano! Znakovou sadu byste méli uréit vzdy, u kazdé stranky HTML, kterou vytvofite.
Neurceni znakové sady mize vést k chybim zabezpeceni.

Abychom to shrnuli: znakové sady jsou komplikované a nijak je neusnadnily desitky let $patné
napsaného softwaru, ktery pouzivali autofi odkojeni metodou ,,zkopiryj a vloz“. Znakovou sadu
byste méli ur¢it vzdy, u kazdého dokumentu HTML, jinak se za¢nou dit nepékné véci. Je
jedno, jestli to udélite pomoci hlavicky HT'TP content-Type, pomoci <meta http-equiv>
nebo kratsi verze <meta charset>, ale prosté to udélejte. Web vam podékuje.

3.6 Vztahy k odkazu

Obycejné odkazy (<a href>) jednoduse odkazuji na jinou strinku. Vztahy k odkazu jsou
zpusobem, jak vysvétlit, proc na jinou strinku odkazujete. Dokoncuji vétu ,,Odkazuji na jinou
stranku, protoze...

* ... je to sablona kaskddovych stylii obsahujici pravidla, které by mél vas§ prohlize¢ pouzit na
tento dokument.

* ... je to kandl se stejnym obsahem jako tato strinka, ale ve standardnim odebiratelném
formatu.

* ... je to pieklad této stranky do jiného jazyka.

* ... je to tentyZ obsah, ale ve formétu PDF.
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* ... je to dalsi kapitola online knihy, jejiZ soucasti je i tato strinka.
A tak dale. HTMLS rozdéluje vztahy k odkazu na dvé kategorie:

Pomoci prvku odkaz mizou byt vytvofeny dvé kategorie odkazii. Odkazy na vnéjsi zdro-
je jsou odkazy, které se pouzivaji pro vylepseni daného dokumentu, zatimco hypertextové
odkazy odkazuji na jiné dokumenty. (...)

Konkrétni chovini odkazii k vnéjsim zdrojum zéleZi na jejich konkrétnim vztahu, jak ho
definuje piislusny typ odkazu.

Z piikladg, které jsem prave uvedl, pouze prvni (rel="stylesheet") odkazuje na vnéjsi zdroj.
Zbytek tvofi hypertextové odkazy na jiné dokumenty. Mizete na né kliknout nebo nemusite,
ale kazdopddné nejsou potfeba k tomu, abyste si mohli prohliZet pravé otevienou stranku.

Nejcastéji muzeme vztahy k odkazu vidét u prvkid <link> v rimci <head> stranky. Nékteré
vztahy k odkazu se mohou pouzivat i u prvkid <a>, ale i tam, kde je to povoleno, to neni obvyklé.
HTMLS5 také umoziiuje urcité vztahy k odkazu u prvki <area>, ale to je snad jesté vzacnéjsi.
(HTML 4 neumoziiovalo atribut rel u prvki <area>.) Podivejte se na kompletni tabulku
vztahll k odkazu®, abyste zjistili, kde mizete pouzit konkrétni hodnoty rel.

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Muzu vytvéfet své vlastni vztahy k odkazu?

A: Nipadt na nové vztahy k odkazu je, zdd se, nevyCerpatelnd zdsoba. Ve snaze zabrinit
lidem, aby si néco vymysleli jen tak, vede mikroformatovd komunita seznam navrhnutych

hodnot rel a specifikace HI'ML definuje proces, jak si tyto hodnoty nechat schvilit.

3.7 Rel = stylesheet
Podivejme se na prvni vztah k odkazu na nasi vzorové striance:
<link rel="stylesheet" href="style-original.css" type="text/css" />

Tohle je nejeastéji pouzivany vztah k odkazu na svété (ato doslova). <1ink rel="stylesheet">
slouzi pro odkazovini na pravidla CSS, kterd jsou uloZena ve zvldstnim souboru. Jedna z drob-

5 https://html.spec.whatwg.org/multipage/semantics.html#link Types
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nych optimalizaci, kterou miizete v HTMLS provést, je vynechdni atributu type. Pro cely
web existuje pouze jediny jazyk $ablony stylii, CSS, takze je takto nastavena vychozi hodnota
atributu type. Funguje to ve vSech prohlizec¢ich. (Domnivam se, ze jednoho dne by nékdo
mohl pfijit s novym jazykem $ablon stylii, ale pokud se to stane, tak prosté vratte atribut type).

<link rel="stylesheet" href="style-original.css" />

3.8 Rel = alternate
Pokracujme s nasi vzorovou strinkou:

<link rel="alternate"
type="application/atom+xml"
title="Maj blog - kanal"
href="/feed/" />

Tento vztah k odkazu je také docela bézny. V kombinaci s RSS nebo typem média Atom
v atributu type umoziiuje <link rel="alternate"> néco, emu se fikd ,automatické vyhle-
ddni kanalu“. To umoziiuje ¢te¢kdm kandlu se syndikovanym obsahem (jako Google Reader)
Zjistit, Ze md stranka novinkovy kandl nejnovéjsich ¢lankii. Nékteré prohlizece také podporu-
ji automatické vyhledani kandlu tim, Ze vedle URL zobrazuji specilni ikonu. (Na rozdil od
rel="stylesheet" je zde atribut type dilezity. Nezapomerite na néj!)

Vztah k odkazu rel="alternate" byl vzdy zvldstni smési ptipadi uziti, a to i v HTML 4.
V HTMLS5 byla jeho definice vyjasnéna a rozsifena tak, aby pfesnéji popsala existujici webo-
vy obsah. Jak jste pravé vidéli, pouziti rel="alternate" spole¢né s type=application/
atom+xml signalizuje, Ze méd dand strinka Atom feed (kandl ve formdtu Atom). Ale
rel="alternate" muzZete pouzit také spolu s jinymi atributy type, abyste signalizovali, Ze je
obsah v jiném formdtu, napi. PDF.

HTMLS5 také koneéné fesi dlouhotrvajici zmatek ohledné toho, jak odkazovat na preklady
dokumentd. HTML 4 navrhuje pouziti atributu lang v kombinaci s rel="alternate" pro
specifikaci jazyka dokumentu, na ktery se odkazuje, ale to je nespravné. Dokument Errata
HTML 4 uvadi ¢tyfi vylozené chyby ve specifikaci HTML 4. Jednou z téchto chyb je speci-
fikovini jazyka dokumentu pfipojeného pomoci rel="alternate". Spravny zpisob, popsany
v Erratech HTML 4 a nyni i v HTMLS, je pouzit atribut hreflang. Bohuzel tato errata ne-
byla nikdy zaclenéna do specifikace HTML 4, protoze v té dobé uz nikdo v pracovni skupiné
W3C HTML na HTML nepracoval.
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3.9 Dalsivztahy k odkazu v HTML5

rel="author" se pouzivd pro odkaz na informace o autorovi stranky. Muze odkazovat na
adresu mailto:, ale ne nutné. Mize prosté odkazovat na kontaktni formulaf nebo na strainku
,O autorovi.”

HTML 4 definovalo hodnoty rel="start", rel="prev" a rel="next" pro vymezeni
vztahll mezi strainkami, které tvoii sérii (jako t¥eba kapitoly v kniZce nebo i piispévky na blo-
gu). Jedind, kterd z nich kdy byla pouzivina spravng, byla hodnota re1="next". Lid¢ pouzivali
rel="previous" misto rel="prev", rel="begin" a rel="first" misto rel="start",
rel="end" misto rel="last".

No a jesté si navic — uplné sami — vymysleli re1="up" pro odkazovini na ,matefskou” strinku.
Nejlepsi zpisob, jak pfemyslet o rel="up", je podivat se na vasi drobeckovou navigaci (nebo si
ji aspori predstavit). Vase domovskd strinka je pravdépodobné prvnim ,drobeckem® a pravé ote-
viend stranka poslednim. rel="up" odkazuje na pfedposledni strinku v drobec¢kové navigaci.

HTMLS5 obsahuje rel="next" a rel="prev", stejné jako HTML 4, a podporuje
rel="previous" pro zpétnou kompatibilitu. Specifikace pivodné obsahovalairel="first",
rel="last" a rel="up". ,Na ziklad¢ nedostatku zdjmu realizdtort a uzivateld“ se oviem pra-
covni skupina HT'ML rozhodla tyto hodnoty ze specifikace vynechat.

rel="icon" je druhy nejoblibengjsi vztah k odkazu po rel="stylesheet". Obvykle se vy-
skytuje spolu s shortcut, jako zde:

<link rel="shortcut icon" href="/favicon.ico">

Vsechny hlavni prohlize¢e podporuji toto pouziti, které strince pfifazuje malou ikonu. Tato
ikona se obvykle zobrazuje v adresnim fddku prohlizece vedle URL nebo v panelu prohlizece,
ptipadné v obojim.

Dalsi nova véc v HTMLS: spole¢né se vztahem icon muZe byt pouzit atribut sizes, aby udal
velikost odkazové ikony.

S rel="license" piisla mikroformatovd komunita. Tato hodnota ,udavé, Ze odkazovany do-
kument obsahuje autorskou licenci, pod niZ je dand strinka poskytovina.”

rel="nofollow" udédvi, Zze odkaz nebyl schvilen pivodnim autorem nebo vydavatelem stran-
ky, nebo ze odkaz na dokument je pfitomen v prvé fadé kvuli komerénimu vztahu mezi autory
danych dvou webi. Tuto hodnotu vymyslel Google a standardizovala se v rdmci mikroforma-
tové komunity. WordPress fadi rel="nofollow" mezi odkazy pfidané komentitory. Myslen-
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ka byla takovi, Ze kdyz se ,nofollow* (nesledované) odkazy nebudou preddvat do hodnoceni
PageRank, spamefi pfestanou na blogy pfidévat spamujici komentéfe. To se sice nestalo, ale
rel="nofollow" ndm zistal.

rel="noreferrer" ,uddvd, Ze pfi klepnuti na odkaz nemaji uniknout Zddné informa-
ce o referrerovi (URL, ze kterého byla webovd stranka navstivena).“ WebKit podporuje
rel="noreferrer", takZe funguje v Google Chrome a Safari (a snad také v dalsich prohlize-
¢ich zalozenych na WebKit).

rel="prefetch" ,uddvi, Ze je uzitecné predbézné stihnout dany zdroj a ulozit ho do mezipa-
méti, protoze je vysoce pravdépodobné, Ze uzivatel bude tento zdroj potfebovat.“ Vyhleddvace
obcas na stranku s vysledky hleddni pfiddvaji <link rel="prefetch" href="URL prvni-
ho vysledku hleddni">, pokud maji pocit, Ze je prvni vysledek vyraznéji populdrnéjsi nez
ostatni. Napfiklad: ve Firefoxu si oteviete Google a vyhledejte CNN, podivejte se na zdrojovy
kéd stranky a hledejte klicové slovo prefetch. Jedinym prohliZecem je v soucasnosti Mozilla
Firefox, ktery podporuje rel="prefetch".

rel="search" ,uddvd, ze odkazovany dokument poskytuje specidlné rozhrani pro prohleda-
vani dokumentu a s nim spojenych zdroji.“ Pokud konkrétné chcete, aby rel="search" délal
néco uzite¢ného, mél by odkazovat na dokument OpenSearch, ktery popisuje, jak md prohli-
ze¢ konstruovat URL, aby na pravé oteviené strance vyhledal dané klicové slovo. OpenSearch
(a odkazy s rel="search", které okazuji na dokumenty s popisy) je podporovin Internet Ex-
plorerem od verze 7, Mozillou Firefoxem od verze 2 a Google Chromem.

rel="tag" ,uddvi, ze §titek, ktery odkazovany dokument reprezentuje, plati pro pravé ote-
vieny dokument. Oznacovani ,stitk“ (klicovych slov pro kategorie) atributem rel vymysleli
v Technorati, aby se jim 1épe fadily do kategorii piispévky na blogu. Starsi blogy a navody
o nich proto mluvily jako o ,stitcich Technorati“. (Ano, ¢tete spravné: komeréni spolecnost
piesvédcéila cely svét, aby priddval metadata, kterd ji usnadriovala prici. Tomu fikdm dobri
prace!) Tato syntax byla pozdéji standardizovina v mikroformétové komunit¢, kde se jmeno-
vala prosté rel="tag". Vétsina blogovacich systému, které umoziuji s jednotlivymi pfispévky
spojovat kategorie, kli¢ovd slova nebo $titky, je budou oznacovat pomoci odkazi rel="tag".
Prohlizece s nimi nic zvlastniho nedé€laji; jsou vytvofené hlavné pro vyhledavace, kterym sig-
nalizuji, o ¢em dand strinka je.

3.10 Nové sémantické prvky v HTMLS

HTMLS5 neni pouze o zkracovani stévajicich kédu (i kdyz i toho déld dost). Také definuje nové
sémantické prvky.
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<section>

Prvek section pfedstavuje obecny dokument nebo sekei aplikace. Sekce v tomto kontextu
znamend tematické zafazeni obsahu do skupiny, obvykle s nadpisem. Jako pfiklady sekci
muiZeme uvést kapitoly, panely v dialogovém okné nebo ocislované oddily v diplomce. Do-
movska stranka webu muize byt rozdélena do sekei pro uvod, novinky a kontaktni udaje.

<nav>

Prvek nav pfedstavuje sekei stranky, kterd odkazuje na jiné stranky nebo cdsti stranky:
sekci s navigaénimi odkazy. Ne vSechny skupiny odkazii na strance museji byt v prvku
nav — pro prvek nav jsou vhodné pouze sekce, které obsahuji vétsi navigacni bloky. Je tie-
ba bézné, Ze se v zdpati nachazi kratky seznam odkazii na nékteré ¢dsti stranky, jako jsou
podminky pouziti, domovskad strinka a stranka s autorskymi pravy. V takovych pfipadech
stali pouzit pouze prvek footer bez prvku nav.

<article>

Prvek article pfedstavuje soucdst strinky, kterd se sklddd z autonomni kompozice
v dokumentu, na strance, v aplikaci nebo na webu a kterd ma byt nezavisle distribuovatelna
nebo znovupouzitelnd, napf. pomoci syndikace. Muze to byt pfispévek na féru, ¢linek
v Casopise nebo v novindch, pfispévek na blogu, komentaf uzivatele, interaktivni widget
nebo gadget nebo jakykoliv jiny nezdvisly obsah.

<aside>

Prvek aside pfedstavuje sekei stranky sklddajici se z obsahu, ktery okrajové souvisi s ob-
sahem v okoli prvku aside a miZe se povazovat za nezdvisly na tomto obsahu. Takové
sekce se v tisténé typografii Casto zndzornuji jako postranni sloupce. Tento prvek miize
byt pouzit pro typografické efekty, napi. zvyraznénou citaci nebo postranni sloupec, pro
reklamu, pro skupiny prvki nav nebo pro jakykoliv jiny obsah, ktery chcete oddélit od
hlavniho obsahu stranky.

<hgroup>

Prvek hgroup pfedstavuje nadpis sekce. Tento prvek se pouziva pro seskupeni sady prvka
h1-h6 v pfipadé, Ze md zdhlavi nékolik drovni, jako jsou podnadpisy, alternativni nazvy
nebo slogany.

<header>

Prvek header pfedstavuje skupinu tvodnich ¢i navigacnich pomucek. Prvek header by
mél obvykle obsahovat nadpis sekce (prvek h1-hé ze skupiny hgroup), ale neni to po-
vinné. Prvek muzZe byt pouZit pro zabaleni obsahu sekce, vyhleddvaciho formuldfe nebo
souvisejicich log.
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<footer>
Prvek footer pfedstavuje zdpati pro nejblizsi rodicovsky strukturujici obsah nebo struk-
turujici kofenovy prvek. Zapati obvykle obsahuje informace o sekci: kdo ji napsal, odkazy
na pfibuzné dokumenty, idaje o autorskych pravech a podobné. Zapati se nemusi nutné
vyskytovat na konci sekee, i kdyz vétsinou tomu tak je. Pokud obsahuje prvek footer
celé sekee, jsou to obvykle dodatky, rejstfiky, dlouhé kolofony, zdlouhavé licen¢ni dohody
a podobny obsah.

<time>
Prvek time pfedstavuje bud ¢as na 24hodinovych hodindch, nebo pfesné datum v prolep-
tickém gregoridnském kalenddfi, volitelné doplnéné o ¢as a Casové pdsmo.

<mark>
Prvek mark predstavuje Cdst textu v jednom dokumentu, kterd je oznacend nebo zvyraz-
néna pro referencni ucely.

Chipu, Ze uz se nemiizete dockat, az tyto nové prvky zalnete pouzivat, jinak byste tuhle kapi-
tolu necetli. Ale nejdfiv si jesté musime udélat jednu odbocku.

3.11 Dlouha odbocka na téma ,jak prohlizece zachazeji
s neznamymi prvky”

Kazdy prohlize¢ ma seznam prvkd HTML, které podporuje. Naptiklad seznam Mozilly Fire-
fox najdete uloZeny na nsElementTable.cpp. S prvky, které nejsou na seznamu, je nakladino
jako s ,nezndmymi prvky.“ S nezndmymi prvky jsou dva zdsadni problémy:

Jak by mél dany prvek vypadat? Ve vychozim nastaveni md <p> mezery nahore i dole, <bloc-
kquote> md odsazeny levy okraj a <h1> se zobrazuje vétsim pismem. Ale jaké vychozi styly by
mély byt pouzity na neznimé prvky?

Jak by mél vypadat DOM daného prvku? nsElementTable.cpp od Mozilly obsahuje infor-
mace o tom, jaké druhy jinych prvka mize kazdy prvek obsahovat. Pokud pouZijete napf. tagy
<p><p>, druhy prvek pro odstavec implicitné uzavird prvni, takze se prvky chovaji jako souro-
zenci, nikoliv jako rodi¢ a dité. Ale pokud napiSete <p><span>, span automaticky odstavec
neuzavird, protoze Firefox vi, Ze je <p> blokovy prvek, ktery mize obsahovat fadkovy prvek
<span>. Proto se v DOMu <span> zobrazuje jako dité <p>.

Ruzné prohlizece se s timto problémem vypofaddvaji rtizné. (To je ale prekvapeni, co?) Z nej-

pouzivanéjsich prohlizecd md nejproblematictéjsi feseni Microsoft Internet Explorer, ale kazdy
prohlize¢ tady potiebuje trochu pichnout.
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Odpovéd na prvni otdzku by méla byt jednoduchd: nepropijéovat nezndmym prvkam zidny
zvlastni vzhled. Nechat je prosté pfevzit ty vlastnosti CSS, které plati, kdykoliv se objevi na
strince, a nechat autory urdit vSechny styly v CSS. Tohle viceméné funguje, oviem s jednim
drobnym zddrhelem, o kterém byste méli védét.

PROFESOR ZNACKA RIiKA

Vsechny prohlizece zobrazuji nezndmé prvky v fadku, tj. jako kdyby mély pravidlo CSS

display:inline.

HTMLS5 definuje nékolik novych blokovych prvki. To znamend, Ze mizZou obsahovat jiné
blokové prvky a prohlizede kompatibilni s HTMLS5 jim budou automaticky pfifazovat styl
display:block. Pokud cheete tyto prvky pouzivat ve starsich prohlizecich, budete muset de-
finovat styl zobrazeni ru¢né:

article,aside,details,figcaption,figure,
footer,header,hgroup,menu,nav,section {
display:block;

(Tento kéd je prevzat z HTMLS5 Reset Stylesheet Riche Clarka, kde se miizete dozvédét
spoustu véci, které jsou nad rdmec této kapitoly.)

Ale pockejte, bude to jesté horsi! Pied verzi 9 nepfifazoval Internet Explorer nezndmym prv-
kim wibec Zddné styly. Napfiklad pokud jste méli tento kéd:

<style type="text/css">
article { display: block; border: 1lpx solid red }
</style>

<article>

<hl>Vitejte v Initechu</hl>

<p>Toto je va$§ <span>prvni den</span>.</p>
</article>

Internet Explorer (do verze 8 véetné) nebude s prvkem <article> zachdzet jako s blokovym

prvkem, ani kolem ¢lanku neudéld Gervenou ¢aru. Vsechny styly budou prosté ignorovany. In-
ternet Explorer 9 tento problém fesi.
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Druhym problémem je DOM, ktery prohlizeCe vytvafeji pfi setkdni s nezndmymi prvky.
Nejproblemati¢téjsim prohlize¢em je tady opét Internet Explorer ve svych starsich verzich
(pfed verzi 9, kterd fesi i tento problém.) Pokud IE8 vyslovené nerozpozna nézev prvku, vlozi
prvek do DOMu jako prazdny uzel bez potomkii. Viechny prvky, od kterych byste ¢ekali, Ze bu-
dou piimymi potomky nezndmého prvku, budou ve skute¢nosti vloZeny jako sourozenci.

Tady mate trochu uméni ASCII, abyste vidéli ten rozdil. Tohle je DOM, tak jak ho diktuje

3. Co to viechno znamena?

HTMLS5:

article
|
+--hl (potomek tagu article)
[
| +--textovy uzel "Vitejte v Initechu"
|
+--p (potomek tagu article, sourozenec hl)
|
+--textovy uzel "Toto Jje vas"
|
+--span
(.
| +--textovy uzel "prvni den"
|

+--textovy uzel "."

Ovsem tohle je DOM, ktery ve skutecnosti vytvoii Internet Explorer:
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article (bez potomki)

hl (sourozenec tagu article)

|

+-—textovy uzel "Vitejte v Initechu"
p (sourozenec hl)

|

+--textovy uzel "Toto je vas"
|

+--span

(.

| +--textovy uzel "prvni den"
|

+--textovy uzel "."
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Existuje zpisob, jak tenhle problém bajecné obejit. Pokud vytvofite fiktivni prvek <article>
pomoci JavaScriptu pfedtim, nez ho pouzijete na strdnce, Internet Explorer jako mavnutim
kouzelného proutku prvek <article> rozpoznd a nechd vis urdit jeho styl pomoci CSS. Do-
konce ten fiktivni prvek ani nemusite vklidat do DOMu. Sta¢i pouze prvek vytvofit jednou (na
kazdé strince), a IE se naudi pfifadit styl prvku, ktery nerozeznavi.

<html>
<head>
<style>

article { display: block; border: 1lpx solid red }
</style>
<script>document.createElement("article");</script>
</head>
<body>
<article>
<hl>Vitejte v Initechu</hl>
<p>Toto Jje vas<span>prvni den</span>.</p>
</article>
</body>
</html>

Tohle funguje ve vSech verzich Internet Exploreru az zpét k verzi IE 6! Tuto techniku miZeme
roz§ifit na vytvofeni fiktivnich kopif vSech novych prvki HTMLS najednou — jak fikim, do
DOMu se viibec nevklddaji, takze tyto fiktivni prvky ani neuvidite — a pak je mizZete normédlné
zalit pouzivat, bez toho, abyste si museli délat starosti s prohlizeci, které nezvladaji HTMLS.

Pfesné tohle udélal Remy Sharp se svym skriptem vystiZné pojmenovanym Skript umoziujici
HTMLS5. Od chvile, co jsem zacal psit tuto knihu, ten skript prosel uz vice nez tuctem uprav,
ale tohle je jeho zakladni myslenka:

<!--[if 1t IE 9]>
<script>
var e = ("abbr,article,aside,audio,canvas,datalist,details," +
"figure,footer,header, hgroup,mark,menu,meter,nav,output," +
"progress,section,time,video").split(',");
for (var 1 = 0; 1 < e.length; it+) {
document.createElement(e[i]);
}
</script>
<!lendif]-->
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Césti <!--[1f 1t TE 9]>a <![endif]--> jsou podminéné komentife. Internet Explorer si
je vykladd jako podminku s if: ,Pokud je dany prohlize¢ Internet Explorer verze nizsi nez 9,
pak se spusti tento blok.“ VSechny ostatni prohlizece se budou k celému bloku chovat jako ke
komentafi HTML. Vysledek je takovy, ze Internet Explorer (do verze 8 v¢etné) spusti tento
skript, ale ostatni prohlizece ho budou uplné ignorovat. Diky tomu se vase stranka nacte rych-
leji v prohlizecich, které tento hack nepotiebuji.

Javascriptovy kéd sim o sob¢ je relativné pfimocary. Proménnd e skondi jako pole fetézct typu
"abbr", "article", "aside" a tak dile. Ndsledné toto pole projdeme cyklem a vytvoiime
jednotlivé pojmenované prvky vyvolinim document.createElement(). Ale protoZe ignoru-
jeme vricenou hodnotu, prvky se nevlozi do DOMu. Ovsem stadi to na to, aby Internet Explo-
rer s témito prvky zachdzel tak, jak chceme, az prvky pozdéji doopravdy vlozime na stranku.

To ,pozdé&ji“ je tam dilezité. Skript musi byt na vrchu vadi strinky, nejlépe ve vasem prvku
<head>, a nikoliv na konci. Internet Explorer tak spusti skript pfedtim, nez analyzuje vase tagy
a atributy. Pokud date tento skript aZ na konec strinky, bude to pfili§ pozdé. Internet Explorer
chybné interpretuje vas kéd a vytvoii §patny DOM a skript umistény na konci strinky ho ne-
donuti vritit se a opravit to.

Remy Sharp tento kéd ,zmensil“ a umistil na Google Project Hosting. (Pokud vis to zaji-
mid, tak skript samotny je open-source s licenci MIT, takze ho muzete pouzit pro libovolny
projekt). Pokud cheete, miiZete ze skriptu udélat i odkaz sméfujici pfimo na hostovanou verzi,
a to takto:

<head>
<meta charset="utf-8" />
<title>Muj blog</title>
<!--[if 1t IE 9]>
<script src="http://html5shiv.googlecode.com/svn/trunk/html5.js">
</script>
<!l[endif]-—>
</head>

Tak a ted jsme pfipraveni zalit pouzivat nové sémantické prvky v HTMLS.

3.12 Hlavicky

Vratme se k nasi vzorové strance. Zaméime se ted pouze na hlavicky:

<div id="header">
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<h1>Maj blog</hl>
<p class="tagline">Stdlo mne mnoho Usili, aby to bylo snadné.
</p>

</div>

<div class="entry">
<h2>Cestovni den</h2>
</div>

<div class="entry">
<h2>Jedu do Prahy!<h2>
</div>

Na tomto kédu neni nic $patného. Jestli se vim libi, mizete u né€ho zistat. Je to regulérni
HTMLS5. Ale HTMLS5 nabizi par novych sémantickych prvki pro hlavicky a sekcee.

Ze vseho nejdiiv se zbavme toho <div id="header">. Je to béznd formule, ale nic nezname-
na. Prvek div nemd Zddnou definovanou sémantiku, stejné jako atribut id. (Uzivatelské agenty
nemaji povoleno z hodnoty atributu id vyvozovat zadny vyznam). Muazete ji klidné zménit na
<div id="shazbot"> a budete mit stile stejnou sémantickou hodnotu, to znamena Zddnou.

HTMLS5 pro tento el definuje prvek <header>. Specifikace HTMLS5 vyuziva ptiklady pouziti
prvku <header> v praxi. Takhle by to vypadalo na nasi vzorové strance:

<header>
<h1>Muj blog</hl>
<p class="tagline">Stdlo mne mnoho Usili, aby to bylo snadné.
</p>

</header>
To je dobré. Vsem, které to zajimd, fikd, Ze je tohle hlavicka. Ale co ten slogan (tagline)? Dal-
§{ bézna formule, pro kterou az dosud neexistoval standardizovany kéd. Zapsdni do kédu je

v tomto pfipad€ obtizné. Slogan je podobny podnadpisu, ale je ,pfipevnén® k hlavnimu nadpisu.
Je to vlastné podnadpis, ktery nevytvafi svou vlastni sekci.
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Prvky hlavi¢ky jako <h1>a <h2> va$i stranku strukturuji. Spolu vytvafeji osnovu, kterd slouzi
k vizualizaci vasi stranky (nebo k orientaci na ni). Ctecky obrazovek pouzivaji osnovy doku-
mentU, aby pomohly nevidomym uzivatelim orientovat se na strance. Existuji online ndstroje
a roz§ifeni prohlizec, které vim muiZou pomoct vizualizovat osnovu dokumentu.

V HTML 4 ptedstavovaly prvky <h1>-<h6> jediny zpisob, jak vytvofit osnovu dokumentu.
Osnova vzorové stranky vypada ndsledovné:

Maj blog (hl)
|
+--Cestovni den (h2)

|
+--Jedu do Prahy! (h2)

To je v pofddku, ale znamend to, Ze neexistuje Zddny zptisob, jak napsat kéd pro slogan ,Stilo
mne mnoho usili, aby to bylo snadné.“ Pokud pro néj zkusime pouzit tag <h2>, pfidd to do
osnovy dokumentu fantomovy uzel:

Maj blog (hl)
|
+--Stdlo mne mnoho Usili, aby to bylo snadné. (h2)

|
+--Cestovni den (h2)

|
+--Jedu do Prahy! (h2)

Ale to neodpovidd struktufe dokumentu. Slogan nepfedstavuje sekci; je to pouhy podnadpis.

Mozna bychom mohli pro slogan pouzit <h2> a pro kazdy nazev ¢linku <h3>? Ne, to je jesté
horsi:

Maj blog (hl)
|
+--Stdlo mne mnoho Usili, aby to bylo snadné. (h2)

+--Cestovni den (h3)

\
+--Jedu do Prahy! (h3)

V osnové naseho dokumentu i nadale zstivd fantomovy uzel, ale ted navic ,ukradl“ potomky,
které po pravu nilezi kofenovému uzlu. A v tom spo¢iva ten problém: HTML 4 nenabizi zadny
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zpusob, jak zapsat podnadpis, aniz by se pfidal k osnové dokumentu. I kdybychom se rozkré-
jeli, ,Stalo mne mnoho usili, aby to bylo snadné.“ v tom schématu prosté ziistane. A proto jsme
skon¢ili se zdpisem bez sémantického smyslu, jako je <p class="tagline">.

HTMLS5 nabizi feseni: prvek <hgroup>. Prvek <hgroup> dokdze zabalit dva nebo vice pro-
pojenych nadpisovych prvka. Co znamend ,propojenych“? Propojené prvky jsou takové, které
spolu v osnové dokumentu vytvéfteji pouze jediny uzel.

Podivejte se na tento kéd:

<header>
<hgroup>
<h1>Mtj blog</hl>
<h2>St&lo mne mnoho Usili, aby to bylo snadné.</h2>
</hgroup>

</header>

<div class="entry">
<h2>Cestovni den</h2>
</div>

<div class="entry">
<h2>Jedu do Prahy!</h2>
</div>

Tady je vytvofend osnova dokumentu:

Maj blog (hl svého prvku hgroup)
|
+--Cestovni den (h2)

|
+--Jedu do Prahy! (h2)

v g

Abyste se ujistili, Ze pouzivite nadpisové prvky spravné, mizete své strinky otestovat pomoci

HTMLS5 Outliner®.
6 http://gsnedders.html5.org/outliner/
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3.13 Clanky
Vratme se k nasi vzorové strance a podivejme se, co mizeme udélat s timhle kédem:

<div class="entry">
<p class="post-date">22. F¥ijna 2009</p>
<h2>
<a href="#"
rel="bookmark"
title="odkaz na tento prispévek'">
Cestovni den
</a>
</h2>

</div>

Opét se jednd o regulérni HTML5. HTMLS5 v§ak nabizi specifictéjsi prvek pro bézné piipady

oznacovéni ¢lanku na strdnce — prvek <article>.

<article>
<p class="post-date">22. ¥ijna 2009</p>
<h2>
<a href="#"
rel="bookmark"
title="odkaz na tento prispévek'">
Cestovni den
</a>
</h2>

</article>

Ale neni to iplné tak prosté. MEli byste provést jesté jednu zménu. Nejdiiv vam ji ukdzu a pak
vysvétlim:

<article>
<header>
<p class="post-date">22. Fijna 2009</p>
<h1>
<a href="#"
rel="bookmark"
title="odkaz na tento prispévek">
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Cestovni den
</a>
</hl>
</header>

</article>

Vsimli jste si toho? Zménil jsem prvek <h2> na <h1> a zabalil ho do prvku <header>. Jak
funguje prvek <header>, jste uz vidéli. Jeho ucelem je zabalit vSechny prvky, které tvoii hla-
vicku ¢lanku (v tomto piipadé datum vydani a nazev ¢lanku). Ale... ale... nemél by mit kazdy
dokument jen jeden <h1>? Nerozbije to osnovu dokumentu? Nerozbije, ale abychom pochopili
pro¢, musime se o krok vritit.

V HTML 4 jediny zpiisob jak vytvofit osnovu dokumentu byl pomoci prvka <h1>-<h6>. Po-
kud jste chtéli v osnové mit jenom jeden kofenovy uzel, museli jste se v kédu omezit na jediny
prvek <h1>. Ale specifikace HTIMLS5 definuje algoritmus pro generovdni osnovy dokumentu,
ktery vyuzivd nové sémantické prvky v HTMLS. Algoritmus HTMLS tik4, ze prvek <artic-
le> vytvafi novou sekei, coz znamend novy uzel v osnové dokumentu. A v HTMLS5 mize mit
kazdd sekce sviij vlastni prvek <h1>.

To je oproti HTML 4 docela drastickd zména a my si hned fekneme, pro¢ je to zména k lep-
$imu. Hodné webovych strinek se v redlu generuje pomoci $ablon. Trocha obsahu se vezme
z jednoho zdroje a stréi se semhle na stranku, dalsi trocha obsahu se vezme z jiného zdroje
a stréf se zase tdimhle. Hodné névodi je postaveno podobné. ,Tady je kousek HTML kédu.
Prosté ho zkopirujte a vloZte na svoji stranku.“ U malych kouskii obsahu to nevadji, ale co kdyz
kopirujete kéd pro celou sekei? V tom piipadé se v ndvodu doétete néco jako: ,Tady je kousek
HTML kédu. Prosté ho zkopirujte, vlozte do textového editoru a opravte tagy pro nadpisy, aby
odpovidaly pfislusné drovni vnofeni nadpisovych tagi na strince, kam ho kopirujete.

Reknéme si to jesté jinak. HTML 4 nemd Zadny obecny nadpisovy prvek. M Sest pisné o&islo-
vanych nadpisovych prvka <h1>-<h6>, které do sebe museji byt vnofeny pfesné v tomto poradi.
To je docela hloupé, hlavné pokud je vase strinka ,poskladand® spi§ nez ,napsand. A pravé
tento problém fesi HTMLS5 diky novym strukturujici prvkim a novym pravidlim pro stévajici
nadpisové prvky. Pokud chcete pouzit nové strukturujici prvky, mizu vam dét tento kéd:

<article>
<header>
<hl>Syndikovany p¥ispévek</hl>
</header>
<p>Lorem ipsum blah blah..</p>
</article>
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a vy si ho muzete vlozit do stranky, kamkoli cheete, a to bez Gprav. To, Ze vyuzivd prvek <hl>,
neni problém, protoZe je to celé vlozené do <article>. Prvek <article> definuje autonomni
uzel v osnové dokumentu, prvek <h1> tento uzel pojmenovivd a vechny ostatni strukturujici
prvky na striance zGstanou na takové urovni vnofeni, na jaké byly predtim.

PROFESOR ZNACKA RiKA

Jako se vS$im na webu je to ve skutecnosti o trochu komplikovanéjsi, nez vim tady fikam.
Nové ,explicitni“ strukturujici prvky (jako <h1> zabaleny v <article>) na sebe se star§imi
Lmplicitnimi strukturujicimi prvky (<hl>-<h6>) mohou pisobit nepfedvidatelnym
zpusobem. Uleh¢ite si Zivot, pokud pouzijete jedno, nebo druhé, ale ne oboje najednou.
Pokud musite v rimci jedné stranky pouzit oboje, zkontrolujte vysledek v HTMLS Outliner
a pfesvédcte se, Ze osnova vaseho dokumentu davd smysl.

3.14 Data a casy
Je to celkem vzrusujici, Ze jo? No dobfe, neni to tak vzrudujici jako sjet nahy na lyzich z Mount
Everestu a recitovat pfitom americkou hymnu pozpétku, ale na HTML kéd je to slugné. Pokra-
¢ujme dél na nasi vzorové strance. Ted se chci zaméfit na tento fadek:
<div class="entry">
<p class="post-date">22. Fijna 2009</p>
<h2>Cestovni den</h2>
</div>
Zase ta znamd pisnicka, ze? Béznd formule — oznacujici datum vydani ¢lanku —, kterd nema
zadny sémanticky kéd, o néjz by se opfela, a proto se autofi uchylili k obecnému kédu s vlast-
nimi atributy class. Opét se jednd o regulérni HTMLS. Nikdo vés nenuti, abyste ho ménili.
Ale HTMLS pro tento ptipad nabizi specifické fedeni: prvek <time>.
<time datetime="2009-10-22" pubdate>22. ¥ijna 2009</time>
Prvek <time> se skldda ze tfi ¢dsti:

* Strojové Citelné Casové razitko

* Textovy obsah ¢itelny pro ¢lovéka
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* Volitelny pfiznak pubdate
yP p
V tomto pfikladu atribut datetime uréuje pouze datum, nikoliv ¢as. Je ve formdtu étyt &islic
pro rok, dvou &islic pro mésic a dvou &islic pro den, pfi¢emz rok, mésic a den jsou oddéleny
pomlckami:

<time datetime="2009-10-22" pubdate>22. ¥ijna 2009</time>

Pokud chcete uvést i Cas, pfidejte za datum pismeno T, pak ¢as v 24 hodinovém formatu a na-
konec ¢asové pdsmo.

<time datetime="2009-10-22T13:59:47-04:00" pubdate>
22. Y¥ijna 2009 13:59 EDT

</time>

(Formit pro datum/Cas je celkem flexibilni. Specifikace HTMLS5 obsahuje ptiklady platnych
fetézcl pro datum a ¢as.)

Vsimnéte si, Ze jsem zménil textovy obsah — to mezi <time> a </time> —, aby souhlasil se
strojové Citelnym Casovym razitkem. To ve skutecnosti neni potfeba. Textovym obsahem muze
byt cokoliv cheete, pokud v atributu datetime uvedete strojové Citelné datové ¢i Casové razitko.
Tohle je regulérni HTMLS5:

<time datetime="2009-10-22">minuly ctvrtek</time>
A tohle je taky regulérni HTMLS5:

<time datetime="2009-10-22"></time>

Poslednim kouskem do sklddanky je atribut pubdate. Je to booleovsky atribut, ktery jednoduse
pridite, pokud ho potfebujete, a to takhle:

<time datetime="2009-10-22" pubdate>22. ¥ijna 2009</time>
Pokud se vam nelibi ,nahaté® atributy bez hodnoty, miZze pouzit tento ekvivalent:
<time datetime="2009-10-22" pubdate="pubdate">22. ¥ijna 2009</time>

Co znamena atribut pubdate? Mize to byt jedna ze dvou véci. Pokud je prvek <time> obsa-
Zen v prvku <article>, znamend to, Ze Casové razitko oznacuje datum vyddni ¢linku. Pokud
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prvek <time> neni obsazen v prvku <article>, znamend to, Ze toto Casové razitko oznacuje
datum vydani celého dokumentu.
Yy

Tady je cely ¢lanek pfepsany tak, aby plné vyuzival vihod HTMLS:

<article>
<header>
<time datetime="2009-10-22" pubdate>
22. ¥ijna 2009
</time>
<hl>
<a href="#"
rel="bookmark"
title="odkaz na tento prispévek">
Cestovni den
</a>
</h1>
</header>
<p>Lorem ipsum dolor sit amet..</p>
</article>

3.15 Navigace

chu kazdé stranky ,zdlozky“, které odkazuji na rizné zpravodajské sekce — , Technika®, ,Zdra-
vi%, ,Sport*atd. Vysledky vyhleddvani v Googlu maji na vrchu kazdé stranky podobny prouzek,
ktery vim nabizi, abyste zkusili vyhleddvat v jinych sluzbich Google — ,Obrizky, ,Videa®
»2Mapy“ apod. A nase vzorova stranka ma naviga¢ni listu v hlavicce, kterd obsahuje odkazy na

X«

ruzné sekce nasi hypotetické stranky — ,,domi, ,blog®, ,galerie” a ,,0 mné®.
Takhle pivodné vypadal kéd pro navigaéni listu:

<div id="nav">
<ul>
<li><a href="#">domi</a></1i>
<li><a href="#">blog</a></1i>
<li><a href="#">galerie</a></1i>
<li><a href="#">o0 mné</a></li>
</ul>
</div>
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Opét se jednd o regulérni HTMLS5. Ovsem tento kéd sice pfedstavuje seznam &tyft polozek, ale
nic na tom seznamu nevypovidd o tom, Ze je to soucdst navigace stranky. Vizudlné to muzZete
odhadnout z toho, Ze je soucdsti hlavicky stranky, a tim, Ze si pfectete text odkazi. Ale séman-
ticky tento seznam odkazi nic neodlisuje od jinych.

Kdo se zajima o sémantiku navigace strinky? Napiiklad 1idé s hendikepy. Pro¢? Predstavte si
nasledujici situaci: vase pohybové moznosti jsou omezené a pouzivini mysi je pro vds obtizné
nebo dokonce nemozné. Abyste se s tim vyrovnali, miZete pouzivat doplnék prohlizece, ktery
vam umozni pfeskocit (na) hlavni naviga¢ni odkazy. Anebo si pfedstavte tohle: pokud mite
zhorSeny zrak, mizZete pouzivat specidlni program zvany ,Ctecka obrazovky®, ktery pfevadi text
webovych strinek na mluvené slovo a nahlas je ¢te nebo shrne jejich obsah. Jakmile se dostanete
pres ndzev strinky, dalsi dilezité informace o strance tvoii hlavni naviga¢ni odkazy. Pokud se
cheete rychle zorientovat, feknete ¢teCce obrazovky, aby pfeskocila na navigaéni listu a zacala
&ist. Pokud cheete rychle prohlizet, feknete ¢tecce obrazovky, aby navigaéni listu preskocila
a zacala ¢ist hlavni obsah. Kazdopadné je moznost rozpoznat naviga¢ni odkazy v programech
dulezita.

I kdyz na oznaceni navigace vasi stranky pomoci <div id="nav"> neni nic vyloZené $patného,
neni na tom taky nic vylozené dobrého. Neoptimdlnost tohoto Fedeni pocituji skutecni lidé.
HTMLS5 nabizi sémanticky zpisob jak oznacit navigacni sekce: prvek <nav>.

<nav>
<ul>
<li><a href="#">doml</a></1i>
<li><a href="#">blog</a></1li>
<li><a href="#">galerie</a></1i>
<li><a href="#">o0 mné&</a></1li>
</ul>
</nav>

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Jsou preskakovaci odkazy kompatibilni s prvkem <nav>? Budu pifeskakovaci odkazy
potfebovat i v HTML5?

A: Preskakovaci odkazy umoziuji uzivatelim pifeskakovat navigacni sekce. Pomahaji hen-
dikepovanym uzivateltim, ktefi pouZzivaji software tfetich stran pro pfecteni stranky nahlas
a navigaci bez mysi. (Naudte se jak a proc vytvifet preskakovaci odkazy*.)

* http://webaim.org/techniques/skipnav/
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Az budou c¢tecky obrazovek aktualizovdny, aby rozpozndvaly prvek <nav>, budou
preskakovaci odkazy zbyte¢né, protoze software pro ¢teni obrazovky bude moci automaticky
nabizet pfeskoCeni naviga¢ni sekce oznacené prvkem <nav>. Ovsem bude asi trvat néjakou
dobu, nez viichni hendikepovani uZivatelé na webu aktualizuji na software pro ¢teni obra-
zovky znaly HTMLS, takze byste zatim méli i naddle vytvifet vlastni pfeskakovaci odkazy
pro preskoceni sekei <nav>.

316 Zapati

Koneéné jsme se dostali na konec nadi vzorové strinky. Posledni véc, o které chci mluvit, je
posledni véci na strance: zdpati. Zdpati se pivodné zapisovalo takto:

<div id="footer">

<p>&#167;</p>

<p>&#169; 2001&#8211;9 <a href="#">Mark Pilgrim</a></p>
</div>

To je regulérni HTMLS. Pokud chcete, miizete u ného zustat. Ale HTMLS nabizi specifictéjsi
prvek — prvek <footer>.

<footer>

<p>&#167;</p>

<p>&#169; 2001&#8211;9 <a href="#">Mark Pilgrim</a></p>
</footer>

Co je vhodné dit do prvku <footer>? Nejspis vSechno, co jste dosud dévali do <div
id="footer"> No dobrd, je to definice kruhem. Ale vdzné je to tak. Specifikace HTMLS5
fikd: ,Zépati obvykle obsahuje informace o tom, kdo napsal sekei, odkazy na souvisejici doku-
menty, idaje o autorskych prévech a podobné.“ Pfesné to médme i na této vzorové strance: kratké
prohldseni o autorskych pravech a odkaz na stranku s informacemi o autorovi. Kdyz se divim
na nékteré oblibené stranky, vidim tam slusny potencidl pro <footer>.

* CNN mid zdpati, které obsahuje prohldSeni o autorskych pravech, odkazy na pfeklady
a odkazy na podminky pouziti, strinku o ochrané informaci, strinky ,0 nds®, , kontaktujte

nds“ a ,ndpovéda“. Viechno tohle je idealni materidl pro <footer>.

* Google je proslaveny spartdnskou strohosti své domovské stranky, ale dole na ni najdeme
odkazy na ,Reklamu®, ,Firmu“ a ,O spole¢nosti Google®, dile prohlaseni o autorskych
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— 3. Co to viechno znamena?

pravech a odkaz na ochranu soukromi v Google. Véechno tohle by se mohlo zabalit do
<footer>.

* Muj blog mé zépati s odkazy na mé dalii stranky a prohldseni o autorskych pravech. To se
pro prvek <footer> rozhodné hodi. (Vsimnéte si, Ze odkazy samotné by nemély byt zaba-
lené v prvku <nav>, protoze to nejsou navigacni odkazy stranky; je to jen soubor odkazi
na mé jiné projekty na jinych strinkdch.)

,Tu¢nd zépati“ jsou dneska v médé. Podivejte se na zdpati na webu W3C’. M4 tfi sloupce poj-
menované , Navigace®, ,Kontaktuje W3C* a ,Aktualizace W3C*. Kéd vypada viceméné takto:

<div id="w3c footer">
<div class="w3c footer-nav">
<h3>Navigation</h3>
<ul>
<li><a href="/">Home</a></1i>
<li><a href="/standards/">Standards</a></1i>
<li><a href="/participate/">Participate</a></1i>
<li><a href="/Consortium/membership">Membership</a></1i>
<li><a href="/Consortium/">About W3C</a></1i>
</ul>
</div>
<div class="w3c footer-nav'">
<h3>Contact W3C</h3>
<ul>
<li><a href="/Consortium/contact">Contact</a></1li>
<li><a href="/Help/">Help and FAQ</a></li>
<li><a href="/Consortium/sup">Donate</a></1li>
<li><a href="/Consortium/siteindex">Site Map</a></1li>
</ul>
</div>
<div class="w3c footer-nav'">
<h3>W3C Updates</h3>
<ul>
<li><a href="http://twitter.com/W3C">Twitter</a></1li>
<li><a href="http://identi.ca/w3c">Identi.ca</a></1i>
</ul>
</div>
<p class="copyright">Copyright © 2009 W3C</p>
</div>

7 http//www.w3.org/
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Pro konverzi na sémantické HTMLS bych provedl nasledujici zmény:

* Konverze <div id="w3c_ footer"> na prvek <footer>.

* Konverze prvnich dvou piipadi <div class="w3c_ footer-nav"> na prvky <nav>
a tietiho pfipadu na prvek <section>.

* Konverze nadpisi <h3> na <h1>, protoze by ted byl kazdy z nich uvnitf strukturujiciho
prvku. Prvek <nav> vytviii sekci v osnové dokumentu, stejné jako prvek <article>.

Vysledny kéd by mohl vypadat né&jak takhle:
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<footer>

<nav>
<hl>Navigation</h1l>
<ul>
<li><a href="/">Home</a></1li>
<li><a href="/standards/">Standards</a></1i>
<li><a href="/participate/">Participate</a></1i>
<li><a href="/Consortium/membership">Membership</a></1i>
<li><a href="/Consortium/">About W3C</a></1i>
</ul>
</nav>
<nav>
<hl>Contact W3C</h1>
<ul>
<li><a href="/Consortium/contact">Contact</a></1li>
<li><a href="/Help/">Help and FAQ</a></li>
<li><a href="/Consortium/sup">Donate</a></1li>
<li><a href="/Consortium/siteindex">Site Map</a></1li>
</ul>
</nav>
<section>
<h1>W3C Updates</hl>
<ul>
<li><a href="http://twitter.com/W3C">Twitter</a></1li>
<li><a href="http://identi.ca/w3c">Identi.ca</a></1i>
</ul>
</section>
<p class="copyright">Copyright © 2009 W3C</p>

</footer>
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3.17 K dalsimu ¢éteni

Ptikladové strinky pouzité v této kapitole:
* Pavodni (HTML 4)8
* Upravend (HTMLS5)’

O znakovych sadéch:

* The Absolute Minimum Every Software Developer Absolutely, Positively Must Know
About Unicode and Character Sets (No Excuses!)™® (Absolutni minimum, které kazdy
vyvojaf softwaru musi naprosto nezbytné védét o Unicode a znakovych sadich (bez par-
donu!) od Joela Spolského

* On the Goodness of Unicode! (O uzite¢nosti Unicodu), On Character Strings'? (O fetéz-
cich znak) a Characters vs. Bytes' (Znaky vs. bajty) od Tima Braye

O umoznéni novych prvki HTMLS5 v Internet Exploreru:
* How to style unknown elements in IE™ (Jak urcit styl neznamych prvki v IE) od Sjoerda
Visschera
* HTMLS shiv'® od Johna Resiga
* HTMLS enabling script'® (Skript umoziiujici HTMLS5) od Remyho Sharpa
* 'The Story of the HTMLS5 Shiv' (P¥tibéh HTMLS shiv) od Paula Irishe

O standardnich rezimech a doctype sniffing (urcovani typu dokumentu):

* Activating Browser Modes with Doctype!® (Aktivace rezimi prohlize¢e pomoci doctype)
od Henriho Sivonena. Tohle je jediny ¢ldnek, ktery si na tohle téma potiebujete predist.
Jakykoliv ¢linek o doctypech, ktery by necitoval Henriho ¢linek, je zarucené zastaraly,
neuplny nebo $patny.

Validator HTMLS5:

¢ html5.validator.nu"’

8  http://diveintohtml5.info/examples/blog-original.html

9 http://diveintohtml5.info/examples/blog-html5.html

10 http://www.joelonsoftware.com/articles/Unicode.html

11 http://www.tbray.org/ongoing/When/200x/2003/04/06/Unicode
12 http://www.tbray.org/ongoing/When/200x/2003/04/13/Strings
13 http://www.tbray.org/ongoing/When/200x/2003/04/26/UTF
14 http://xopus.com/devblog/2008/style-unknown-elements.html
15 http://ejohn.org/blog/html5-shiv/

16 https://remysharp.com/2009/01/07/html5-enabling-script

17 http://www.paulirish.com/2011/the-history-of-the-html5-shiv/
18 https://hsivonen.fi/doctype/

19 https://html5.validator.nu/
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41 Zaciname

HTMLS5 definuje prvek plitno jako ,bitmapové plitno zavislé na rozliSeni, které mize byt
pouzito pro vykreslovini grafd, herni grafiky nebo jinych vizudlnich obrazi v realném case.”
Pldtno je obdélnik na striance, do kterého muzZete pomoci JavaScriptu vykreslit, cokoliv chcete.

Zikladni podpora <canvas>

IE

Firefox

Safari

Chrome

Opera

iPhone

Android

7.0+*

3.0+

3.0+

3.0+

10.0+

1.0+

1.0+

prvku <canvas>.

* Internet Explorer 7 a 8 vyzaduji knihovnu tfeti strany explorercanvas. Internet Explorer 9 ma nativni podporu

Jak vlastné plitno vypadd? Vlastné nijak. Prvek <canvas> nemad vlastni obsah ani ohranieni.

Kéd vypada nasledovné:

« Neviditelné pldtno

<canvas width="300" height="225"></canvas>

Pfidejme teckované ohraniceni, abychom vidéli, s ¢im

mame tu Cest.

« Plitno s ohrani¢enim
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— 4. Rikejme tomu vykreslovaci prostor

Na jedné strince muzZete mit vice prvkii <canvas>. Kazdé plitno se zobrazuje v DOMu a udr-
Zuje si vlastni stav. Pokud pfifadite kazdému plitnu atribut id, budete k nim mit pfistup jako
k jakymkoliv jinym prvkam.
Rozsifme ten kéd o atribut id:

<canvas id="a" width="300" height="225"></canvas>

Nyni mizete prvek <canvas> snadno najit v DOMu.

var a_ canvas = document.getElementById("a");

4.2 Jednoduché tvary

IE

Firefox

Safari

Chrome

Opera

iPhone

Android

7.0+*

3.0+

3.0+

3.0+

10.0+

1.0+

1.0+

* Internet Explorer 7 a 8 vyzaduji knihovnu tfeti strany explorercanvas. Internet Explorer 9 mé nativni podporu tvari
prvku <canvas>.

Kazd¢ platno je na zacatku prazdné. To je nuda. Pojdme na néj néco vykreslit!
Ovlada¢ onclick vyvolal ndsledujici funkei:

function draw b() {
var b canvas = document.getElementById("b");
var b context = b canvas.getContext("2d");
b context.fillRect(50, 25, 150, 100);

Prvni fadek této funkce neni ni¢im zvldstnim, pouze vyhledd prvek <canvas>v DOMu.

function draw_b() {
var b canvas = document.getElementById("b");
Apak tady mame toto — var b _context = b canvas.getContext("2d");

b context.fillRect(50, 25, 150, 100);

Kazdé plitno md vykreslovaci kontext, kde se odehrdva celd ta legrace. Jakmile jste nasli
prvek <canvas>v DOMu (s pouzitim document.getElementById() nebo jiné vimi prefe-
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rované metody), vyvolite metodu getContext (). Metodé getContext() musite predat feté-
zec "2d".

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Existuji trojrozmérnd platna?

A: Zatim ne. Néktefi vyvojafi experimentovali s API tfirozmérnych pliten vlastni vyroby,
ale Zddné nebyly standardizovény. Specifikace HTMLS5 uvadyi, Ze ,,pozdéjsi verze této speci-
fikace bude pravdépodobné definovat 3d kontext.”

Takze mite prvek <canvas> a mite jeho vykreslovaci kontext. Ve vykreslovacim kontextu se
definuji viechny metody a vlastnosti pro vykresleni. Vykreslovacim obdélnikim je vénovan cely
soubor vlastnosti a metod:

* Vlastnost £111Style muze byt barvou v CSS, vzorem nebo pfechodem. (Vice o precho-
dech za chvili.) Vychozi barva £111Style je Cernd, ale miiZete ji nastavit na jakoukoliv.
Kazdy vykreslovaci kontext si ,pamatuje nastavené vlastnosti, dokud je oteviena dani
stranka nebo dokud je néjakym zpisobem nevynulujete.

« fillRect(x, y, 8itrka, vyska) vykresluje obdélnik vyplnény podle aktudlniho stylu.

* Vlastnost strokeStyle je podobnd £111Style — muzZe to byt barva v CSS, vzor nebo
pfechod.

+ strokeRect(x, y, 3itka, vyska) vykresluje obdélnik ¢irou podle aktudlniho stylu.
strokeRect nepfiddva vypln, ale kresli jen okraje.

+ clearRect(x, y, Sitka, vyska) vymaze pixely v daném obdélniku.

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Muzu ,vynulovat® plitno?

A: Ano. Nastavenim §itky nebo vysky prvku <canvas> vymazete jeho obsah a vritite
véechny vlastnosti jeho vykreslovaciho kontextu na vychozi hodnoty. Nepotiebujete meéniz
§itku, stadi ji nastavit na aktudlni hodnotu:

var b canvas = document.getElementById("b");
b canvas.width = b canvas.width;
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Vratme se ke kédu z piedchoziho pfikladu...

var b canvas = document.getElementById("b");
var b context = b canvas.getContext("2d");

Vykreslete obdélnik - b context.fillRect(50, 25, 150, 100);

Vyvoland metoda £i11Rect () vykresli obdélnik a vyplni ho aktudlnim stylem, kterym je Cer-
nd, dokud ho nezménite. Obdélnik bude vymezen levym hornim rohem (50, 25), sitkou (150)
avyskou (100). Pro lepsi pfedstavu o tom, jak to funguje, se podivejme na pldtno v soutadnicové

soustave.

4.3

Plitno je dvourozmérnou siti. Bod (0, 0) se nachdzi v jejim levém hornim rohu. Hodnoty osy x

Souradnice platna

se zvétsuji smérem doprava. Hodnoty osy y se zvétsuji smérem ke spodku plitna.

“(0,0)

« Znézornéni soufadnic plitna

(500,375 )

Toto zndzornéni soufadnic bylo vykresleno pomoci prvku <canvas>. Sestdvi se z:

100

sady $edych svislych ¢ar

sady $edych vodorovnych ¢ar

dvou ¢ernych vodorovnych ¢ar

dvou malych Cernych diagondlnich ¢ar, které tvofi sipku
dvou ¢ernych svislych car

dvou malych Cernych diagondlnich ¢ar, které tvofi dalsi Sipku
pismena ,x“

pismena ,y*

textu ,,(0, 0)“ u levého horniho rohu

textu (500, 375)" u pravého dolniho rohu

jedné tecky v levém hornim rohu a dal$i v pravém dolnim rohu
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Zaprvé musime definovat samotny prvek <canvas>. Prvek <canvas> pak definuje width
(8itku) a height (vysku) a také id, abychom ho pak mohli vyhledat.

<canvas id="c" width="500" height="375"></canvas>

Pak potfebujeme skript, ktery vyhledd prvek <canvas> v DOMu a nalte jeho vykreslovaci
kontext.

var c_canvas = document.getElementById("c");
var context = ¢ canvas.getContext("2d");

A ted mzZeme zacit s kresbou ¢&ar.

4.4

Cesty

IE

Firefox

Safari

Chrome

Opera

iPhone

Android

7.0+*

3.0+

3.0+

3.0+

10.0+

1.0+

1.0+

* Internet Explorer 7 a 8 vyZaduji knihovnu tieti strany explorercanvas. Internet Explorer 9 ma nativni podporu cest
prvku <canvas>.

Piedstavte si, Ze kreslite obrazek tusi. Pravdépodobné se vak nepustite rovnou do tusové malby
pro ptipad, Ze byste udélali chybu. Misto toho si nastinite pfimky a kiivky tuzkou, a az budete
s vysledkem spokojeni, obkreslite skicu tusi.

Kazdé platno obsahuje cestu. Vytyceni cesty se podobd kresbé tuzkou. Muzete si nakreslit, co
chcete, ale neprojevi se to ve vysledné podobé vasi prace, dokud se nechopite $tétce a neobkres-
lite cestu tusi.

Pro vykresleni pifimek tuzkou se pouzivaji dvé metody:

1. moveTo(x, y) pfesouvi tuzku na uddvanou vychozi pozici.

2.lineTo(x, y) vykresluje pfimku do uvedené koncové pozice.

Cim vice vyvolavite moveTo() a 1ineTo(), tim vétsi je vade cesta. Jsou to ,metody tuzky* —
muZete je vyvoldvat tak Casto, jak budete chtit, ale na platné se nic neobjevi, dokud nevyvolite

nékterou z ,tusovych“ metod.

Zacnéme tedy vykreslenim $edé mfizky.
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for (var x = 0.5; x < 500; x += 10) {
context.moveTo(x, 0);
context.lineTo(x, 375); « Vykreslete svislé ¢ary

for (var y = 0.5; y < 375; y += 10) {
context.moveTo (0, v);
context.lineTo (500, y); « Vykreslete vodorovné &ary

Toto byly ,,metody tuzky“. Na platné se ve skute¢nosti zatim nic nakreslilo. Na to, abychom to
zvé&Cnili, potfebujeme ,tusovou” metodu.

context.strokeStyle = "#eee";
context.stroke();

stroke() je jednou z takovych ,tusovych® metod. Bere celou komplikovanou cestu, kterou jste
vytyc¢ili metodami moveTo() a 1ineTo(), a vykresluje ji na platné. strokeStyle odpovida za
barvu &ar. Tady je vysledek:

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Pro¢ jste dal poc¢itek x a y na 0.5? Pro¢ ne na 0?

A: Predstavte si pixely jako velké ¢tverce. Soutadnice s celymi &isly (0, 1, 2...) jsou je-
jich hranami. Pokud nakreslite ¢dru s sitkou jeden pixel mezi soufadnicemi s celymi Cisly,
presdhne ¢dra az na protéjsi strany pixelového Ctverce a ve vysledku bude mit sitku dva pixely.
Abyste nakreslili ¢dru s sitkou jeden pixel, potfebujete posunout soufadnice o 0,5 kolmo ke
sméru Cary.

Naptiklad kdyz se pokusite nakreslit ¢aru od (1, 0)
k (1, 3),prohlize¢ nakresli ¢aru, kterd zakryva po 0,5
pixelu obrazovky na kazdé strané od soufadnice x=1.
Obrazovka neumi zobrazit pilku pixelu, proto roztdh-
ne ¢dru az na $itku dvou pixeliL.
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Kdyz se ovéem pokusite nakreslit ¢dru od (1.5, 0)
k (1.5, 3), prohlize¢ nakresli ¢dru, kterd zakryje po
0,5 pixelu obrazovky na kazdé strané od soufadnice
x=1.5, coz vim da &4ru, kterd skutedné bude mit §itku
jeden pixel.

Diky Jasonu Johnsonovi za poskytnuti téchto ilustraci.

Ted si nakresleme vodorovnou sipku. Vsechny pfimky a kfivky cesty se vykresluji stejnou bar-
vou (nebo pfechodem — ano, k tomu se dostaneme jiz brzy).

context.beginPath();
context.moveTo (0, 40);
context.lineTo (240, 40);
context.moveTo (260, 40); « Novi cesta
context.lineTo (500, 40
context.moveTo (495, 35);
context.lineTo (500, 40);
(

context.lineTo (495, 45

Svisld sipka vypadd velmi podobné. Jelikoz svisld Sipka ma stejnou barvu jako ta vodorovni,
nepotiebujeme pro ni kreslit novou cestu. Obé Sipky budou souddsti stejné cesty.

context.moveTo (60, O0);
context.lineTo (60, 153);
context.moveTo (60, 173);
context.lineTo (60, 375); « To neni nov4 cesta
context.moveTo (65, 370);
context.lineTo (60, 375);
( )

context.lineTo (55, 370

Rikal jsem, Ze tyto Sipky budou &erné, ale barva strokestyle je stale seda. (Kdyz zakladate
novou cestu, £i11Style ani strokeStyle se nevynuluji.) To je v pofddku, protoze ted jsme
pouzivali ,metody tuzky“. Ale nez to vykreslime skute¢né, ,tusi“, potfebujeme nastavit stro-
keStyle na Cernou. Jinak ty dvé sipky budou §edé a téméf je neuvidime! Nasledujici fidky méni
barvu na ¢ernou a vykresluji ¢dry na pltno:

context.strokeStyle = "#000";
context.stroke();
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« Tady je vysledek
4.5 Text
1IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
7.0+* 3.0+ 3.0+ 3.0+ 10.0+ 1.0+ 1.0+

* Internet Explorer 7 a 8 vyzaduji knihovnu tfeti strany explorercanvas. Internet Explorer 9 mé nativni podporu textu
na platné.

+ Mozilla Firefox 3.0 vyZaduje doplnék pro kompatibilitu.

Kromé kresleni ¢ar mizete na platné vykreslit také text. Na rozdil od ostatniho textu na webové
strance zde neni k dispozici blokovy model. To znamend, ze nejsou dostupné zadné techniky
rozvrzeni zndmé z CSS: obtékdni, vnéjsi a vnitini okraje, zalamovani slov. (To pro vds moznd
nezni jako $patnd zprava!) Muzete nastavit nékolik atributil pisma, pak vybrat bod na platné
a vykreslit tam svij text.

Ve vykreslovacim kontextu jsou dostupné ndsledujici atributy pisma:

+ font miize obsahovat cokoliv, co byste zahrnuli do pravidla pro pismo font v CSS, jako
styl pisma, kapitalizaci, ztu¢néni, velikost pisma, vysku fddku a rodinu pisem.

* textAlign odpovidd za zarovnini textu. Je podobny (ale ne uplné stejny) jako pravidlo
text-align v CSS. Moznymi hodnotami jsou start, end, left, right, a center.

* textBaseline Fidi, kde je text vykreslen vzhledem k pocite¢nimu bodu. Moznymi hod-

notami jsou top (vrch), hanging (zdvésnd), middle (stfed), alphabetic (abecedni),
ideographic (ideografickd), nebo bottom (spodek).
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textBaseline je zaludny, protoze text je zdludny. (Ten anglicky ani tak ne, ale na pldtné mu-
zete vykreslit jakykoliv symbol Unicode, a Unicode je zdludny). Specifikace HTMLS5 vysvétluje
ruzné typy zdkladnich ¢ar:

Vrch ¢tver¢iku se nachazi pfiblizné na vrchu glyfa pisma, zavésnd zdkladni ¢dra je mistem,
kde jsou ukotveny glyty jako 3T, stied je v pilce useku mezi vrchem a spodkem &tverciku,
na abecedni zikladni ¢ife jsou ukotveny symboly jako A, ¥, f, a Q, na ideografické cate
se kotvi glyfy jako FA a i, spodek ¢tveréiku se nachizi ptiblizné naspodu glyf pisma.
Vrch a spodek ohrani¢ujiciho rimecku mohou byt od téchto zdkladnich ¢ar vzdélené kvuli
symbolum, které se rozprostiraji daleko mimo ctvercik.

V piipadé jednoduchych abeced, jako je anglickd, mizZete pro vlastnost textBaseline zlstat
u parametrl top, middle a bottom.

Nakresleme né&jaky text! Text vykresleny na platné pfebird velikost pisma a styl samotného
prvku <canvas>, ale miiZete to pfenastavit tim, Ze urite vlastnosti pisma ve vykreslovacim
kontextu.

context.font = "bold 12px sans-serif"; « Zméiite styl pisma
context.fillText("x", 248, 43);
context.fillText("y", 58, 165);

Metoda £111Text () vykresluje samotny text.

context.font = "bold 12px sans-serif";
context.fillText ("x", 248, 43); < Vykreslete text
context.fillText("y", 58, 165);

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Muzu pro vykresleni textu na pldtné pouzit relativni velikost pisma?

A: Ano. Stejné jako kazdy jiny prvek HTML na vasi strance mé prvek <canvas> velikost
vypocitanou na zdkladé pravidel CSS stranky. Pokud ve vlastnosti context . font nastavite
relativni velikost pisma jako 1. 5em nebo 150%, prohlize¢ ji vyndsobi vypocitanou hodnotou
velikosti pisma samotného prvku <canvas>.

Dejme tomu, Ze chci, aby vrch textu v levém hornim rohu byl na urovni y=5. Ale jsem liny
a nechci méfit vysku textu a vypocitavat polohu zakladni ¢ary. Misto toho miZu umistit text-
Baseline nahoru a zadat soufadnice levého horniho rohu ohranicujiciho rimecku.
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context.textBaseline = "top";
context.fillText("( O , 0 )", 8, 5);

Ted text v pravém dolnim rohu. Dejme tomu, Ze chci, aby pravy spodni roh textu byl na soufad-
nicich (492,370), jen par pixelt od pravého spodniho rohu pldtna, ale nechci méfit §itku a vys-
ku textu. MiZu nastavit textAlign na right a textBaseline na bottom, potom vyvolat
£il1Text() s pravou a spodni soufadnici ohrani¢ujiciho rimecku textu.

context.textAlign = "right";
context.textBaseline = "bottom";
context.fillText("( 500 , 375 )", 492, 370);

(0,0)

« Tady je vysledek

(500,375 )

Ouha! Zapomnéli jsme na samotné body v rozich. Jak se vykresluji krouzky, si ukdzeme poz-
déji. Zatim se uchylim k malému podvodu a vykreslim je jako obdélnicky.

context.fillRect(0, 0, 3, 3);
context.fillRect (497, 372, 3, 3); < Vykreslete dva body

(0,0)

« A to bude vse! Tady mite vysledek celé préice

(500, 375 )
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4.6 Prechody

IE Firefox Safari Chrome | Opera iPhone | Android
Linedrni 7.0+* 3.0+ 3.0+ 3.0+ 10.0+ 1.0+ 1.0+
pfechody
Kruhové
. 9.0+ 3.0+ 3.0+ 3.0+ 10.0+ 1.0+ 1.0+
pfechody

* Internet Explorer 7 a 8 vyzaduji knihovnu tfeti strany explorercanvas. Internet Explorer 9 ma nativni podporu
pfechodt prvku <canvas>.

Drive v této kapitole jste se naucili vykreslit obdélnik vyplnény jednolitou barvou a také ¢aru
provedenou jednolitou barvou. Ale tvary a ¢ary nemusi mit pouze jednolitou vypli. Mizete
také rizné Carovat s barevnymi pfechody. Podivejme se na pfiklad.

Kéd vypada stejné jako u jakékoliv jiného plitna:
<canvas 1id="d" width="300" height="225"></canvas>
Predevsim potiebujeme najit prvek <canvas> a jeho vykreslovaci kontext.

var d canvas = document.getElementById("d");
var context = d canvas.getContext("2d");

Jakmile mame vykreslovaci kontext, mizeme zalit definovat pfechod. Pfechod je postupni
proména mezi dvéma nebo vicero barvami. Vykreslovaci kontext plitna podporuje dva typy

prechodu:

+ createlinearGradient(x0, y0, x1, yl) sevykresluje podél &iry z bodu (x0, y0) do
bodu (x1, y1).
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e createRadialGradient(x0, y0, r0, x1, yl, rl) se Vykresluje podél kuzele mezi
dvéma kruhy. Prvni tfi parametry popisuji pocdtecni kruh se stfedem (x0, y0) a polomérem
10. Posledni tfi popisuji koncovy kruh se stfedem (x1, y1) a polomérem rl.

Vytvoime linedrni pfechod. Pfechody mohou mit libovolné rozmeéry, tomuto ale pfifadim sifku
300, jako u platna.

Vytvoite objekt pfechodu ™~
var my gradient = context.createlLinearGradient(0, 0, 300, 0);

Jelikoz se obé hodnoty y (2. a 4. parametr) rovnaji 0, pfechod odstinu zleva doprava bude
v tomto piipadé rovnomérny.

Jakmile mame objekt pfechodu, miiZzeme definovat jeho barvy. Pfechod mize mit dvé nebo vice
barevnych hranic (color stops). Barevné hranice se mohou nachazet kdekoliv v raimei pfechodu.
Pro pfidani barevné hranice musite zadat jeji polohu v pfechodu. Poloha pfechodu se oznacuje
Cislem od 0 do 1.

Definujme piechod odstint od Cerné k bilé.

my gradient.addColorStop(0, "black");
my gradient.addColorStop(l, "white");

Definice pfechodu nic nevykresluje na plitné. Je to pouze objekt schovany nékam do paméti.
Pro vykresleni pfechodu musite nastavit styl vyplné £i11Style na tento piechod a nakreslit
tvar, tieba obdélnik nebo ¢aru.

Styl vyplné je ptechod ™

context.fillStyle = my gradient;
context.fillRect(0, 0, 300, 225);

< A tady je vysledek
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Chcete napiiklad pfechod seshora dola. Pfi tvorbé objektu pfechodu ponechte hodnoty x

(1. a 3. parametr) konstantni a hodnoty v (2. a 4. parametr) nastavte v rozmezi od 0 do vysky
plétna.

Hodnoty x se rovnaji 0, hodnoty y jsou riizné ~

var my gradient = context.createLinearGradient(0, 0, 0, 225);
my gradient.addColorStop(0, "black");

my gradient.addColorStop(l, "white");

context.fillStyle = my gradient;

context.fillRect (0, 0, 300, 225);

< A tady je vysledek

Muzete také vytviret diagondlni pfechody.
Lisi se jak hodnoty x, tak iy ™

var my gradient = context.createLinearGradient(0, 0, 300, 225);
my gradient.addColorStop(0, "black");

my gradient.addColorStop(l, "white");

context.fillStyle = my gradient;

context.fillRect (0, 0, 300, 225);

« A tady je vysledek
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4.7 Obrazky
1IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
7.0+* 3.0+ 3.0+ 3.0+ 10.0+ 1.0+ 1.0+

* Internet Explorer 7 a 8 vyzaduji knihovnu tfeti strany explorercanvas. Internet Explorer 9 mé nativni podporu
obrazkid na prvku <canvas>.

Toto je kocour:

Prvek <canvas> —

Vykreslovaci kontext pldtna definuje metodu drawImage() pro vykresleni obrazki na pldtné.
Metoda muzZe obsahovat tfi, pét nebo devét argumentu.

+ drawImage(image, dx, dy) vezme obrizek a vykresli ho na plitno. Soufadnice (dx,
dy) udévaji polohu levého horniho rohu obrizku. Soufadnice (0, 0) vykresli obrazek
v levém hornim rohu platna.

+ drawImage(image, dx, dy, dw, dh) vezme obrazek, zméni jeho $ifku na dw a vysku
na dh a vykresli ho na plitno v poloze (dx, dy).

« drawImage(image, sx, sy, sw, sh, dx, dy, dw, dh) vezme obrizek, ofizne ho

na obdélnik (sx, sy, sw, sh),upravi ho narozméry (dw, dh) avykresli ho na plitno
v soufadnicich (dx, dy).
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Specifikace HTMLS vysvétluje parametry drawImage ():

Zdrojovy obdélnik je obdélnik [uvnitf zdrojového obrazku], jehoz rohy lezi v bodech (sx,

sy), (sxtsw, sy), (sx+sw, sy+sh) a (sx, sytsh).

Cilovy obdélnik je obdélnik [uvnitf platnal, jehoz rohy lezi v bodech (dx, dy), (dx+dw,
dy), (dx+dw, dy+dh) a (dx, dy+dh).

Source Image

Destination Canvas

Pro vykresleni obrdzku na plitno potfebujete obrizek. Obriazkem mize byt existujici prvek
<img>, nebo mizete pomoci JavaScriptu vytvofit objekt Image (). V kazdém pfipadé musite
zajistit, aby se obrazek Gplné nacetl pfed tim, nez ho vykreslite na pldtno.

Pouzivéte-li existujici prvek <img>, muzZete ho bezpené vykreslit na plitno béhem uddilosti
window.onload.

Pouziti prvku <img> ™
<img id="cat" src="images/cat.png" alt="sleeping cat" width="177"

height="113">
<canvas id="e" width="177" height="113"></canvas>

<script>

window.onload = function() {
var canvas = document.getElementById("e");
var context = canvas.getContext("2d");

var cat = document.getElementById("cat");
context.drawlmage(cat, 0, 0);

}i

</script>
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Pokud objekt obrdzku vytvirite kompletné v JavaScriptu, muZete obrazek bezpeéné vykreslit na
pldtno béhem udalosti Image.onload.

Pouziti objektu Image () ™

<canvas id="e" width="177" height="113"></canvas>

<script>
var canvas = document.getElementById("e");
var context = canvas.getContext("2d");

var cat = new Image();
cat.src = "images/cat.png";
cat.onload = function() {
context.drawImage(cat, 0, 0);
}i
</script>

Volitelny 3. a 4. parametr v metodé drawImage () urcuji zménu velikosti obrazku. Toto je ten-
tyz obrdzek zmenseny na poloviéni §ifku a vysku a vykresleny opakované na riznych soufadni-
cich v rdimci jednoho plétna.

Tady je skript, ktery vytvari
efekt ,multikocour” ~

cat.onload = function() {
for (var x = 0, yv = 0;
x < 500 && y < 375;
x += 50, y += 37) {
context.drawImage(cat, x, y, 88, 56); <« Zménte velikost obrizku
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Kdyz vezmeme v potaz, kolik je s tim price, pochopitelné se nabizi otizka: pro¢ bychom vibec
méli kreslit obrdzek na platno? Jakou vyhodu ma slozity obrdzek na platné oproti prvku <img>
a par pravidlim CSS? Dokonce i ,,multikocour” by pfece el vytvofit s 10 pfekryvajicimi se
prvky <img>.

Jednoducha odpovéd zni: ze stejného duvodu, z jakého bychom chtéli vykreslit na pldtno text.
Schéma soufadnic platna obsahovalo text, ¢iry a tvary; text na platné byl pouze soucasti vétsiho

vvvvvv

grafiku.

4.8 A co IE?

Verze Internet Exploreru starsi nez 9.0 nepodporuji API plitna. (IE9 mé plnou podporu API
plétna). Starsi verze Internet Exploreru ovem podporuji technologii Microsoftu zvanou VML,
ktera dokdze hodné z toho, co umi prvek <canvas>. A tak se zrodil excanvas.js.

Explorercanvas (excanvas.js) je open-source javascriptovd knihovna licencovand Apache,
ktera realizuje API pltna v Internet Exploreru. Pro jeji pouziti vlozte navrch vasi strinky tento
prvek <script>:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Dive Into HTML5</title>
<!--[if 1t IE 9]>
<script src="excanvas.js"></script>
<!l[endif]-—->
</head>
<body>
</body>
</html>
Césti<!--[if 1t TE 9]>a<![endif]-->jsou podminéné komentate. Internet Explorer si je
vyklddd jako podminku s i f: ,Pokud je dany prohlize¢ verze Internet Exploreru niz$i nez verze
9, pak se spusti tento blok.“ Vsechny ostatni prohlizece se budou k celému bloku chovat jako

k HTML komentéfi. Vysledek je takovy, Ze si Internet Explorer 7 a 8 stdhnou skript excan-
vas.js a spusti ho, ale ostatni prohlizece ho budou tplné ignorovat (nebudou ho stahovat,
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spoustét, ani nic jiného). Diky tomu se vade strdnka nalte rychleji v prohlizecich, které maji
nativni podporu API plitna.

Pokud v <head> strinky pouzijete excanvas.js, uz nemusite Internet Exploreru nijak vychd-
zet vstiic. Prosté v kédu pouzijte prvky nebo je dynamicky vytvofte pomoci JavaScriptu. Ridte
se instrukcemi v této kapitole pro ziskdni vykreslovaciho kontextu prvku <canvas> a budete
moct vykreslovat tvary, text a vzory.

No... ne tak aplné. Existuje nékolik omezeni:
¢ Pfechody mohou byt pouze linedrni. Kruhové pfechody nejsou podporoviny.
* Vzory se museji opakovat v obou smérech.
* Nejsou podporoviny oblasti ofiznuti.
* Nerovnomérné skdlovani neskaluje tahy spravné.

* Je to pomalé. To by pro nikoho nemél byt zas takovy sok, protoze javascriptovy analyzator
v Internet Exploreru je obecné pomalejsi nez v ostatnich prohlizec¢ich. Jakmile zaénete
vykreslovat slozité tvary pomoci javascriptové knihovny, kterd preklada ptikazy do Gplné
jiné technologie, bude to vaznout. Poklesu vykonu si nev§imnete u jednoduchych ptiklady,
jako je vykresleni nékolika ¢ar a transformace obrdzku, ale uvidite ho hned, jakmile za¢ne-

te délat animace zaloZené na platné a dalsi silenosti.

Pouzivini excanvas.js ma jesté jeden hacek. Jde o problém, na ktery jsem narazil pfi vytvife-
ni pfiklada pro tuto kapitolu. ExplorerCanvas spousti své vlastni prostfedi pseudo-platna auto-
maticky vzdy, kdyz v HTML strance pouzijete skript excanvas.js. To oviem neznameni, ze
je Internet Explorer pfipraven ho okamzité pouzit. MuzZete se dostat do situace, kdy je prostiedi
pseudo-platna zémér piipraveno k pouziti — téméf, ale ne uplné. Hlavni zndmkou tohoto stavu
je, ze si Internet Explorer stéZuje slovy ,object doesn’t support this property or
method* (objekt nepodporuje tuto vlastnost nebo metodu), kdykoliv zkusite néco udélat s prv-
kem <canvas>, napiiklad ziskat jeho vykreslovaci kontext.

Nejjednodussim fesenim je odlozit vSechny ¢innosti spojené s plitnem az do okamziku, nez

dojde k udalosti onload. To muze chvili trvat — pokud mé vase strianka hodné obrizkt nebo
videi, udalost onload se tim zdrzi —, ale poskytne to ExplorerCanvas ¢as na to, aby to rozbalil.
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4.9 Uplny priklad ze zivota

Halma je vic nez sto let stard stolni hra, kterd md mnoho variant. V tomto pfikladu jsem vy-
tvofil verzi halmy pro jednoho s 9 hracimi kameny na desce 9 x 9. Na zac¢dtku hry tvofi kameny
¢tverec v dolnim levém rohu desky. Cilem hry je pfesunout vSechny kameny tak, aby tvorily
¢tverec 3 x 3 v pravém hornim rohu desky pomoci nejmensiho mozného poctu tahi.

V halmé jsou povoleny dva druhy tahii:

* Zvolte kimen a posunte ho do libovolného sousedniho pole. ,Prazdné® pole je takové,
kde pravé neni zddny kimen. ,Sousedni“ pole se nachdzi vedle pole, ve kterém je kdmen
ted, smérem na sever, jih, vychod, zdpad, severozipad, severovychod, jihozdpad nebo ji-
hovychod. (Deska se na koncich nespojuje. Pokud se kimen nachdzi v nejspodnéjsi fadg,
nemuze se pohybovat na jih, jihovychod ani jihozdpad.)

* Zvolte kdmen a pfeskocte sousedni kimen, coz mizete p¥ipadné opakovat — tak, Ze pfe-
skocite sousedni kdmen a pak i da/si kdmen, ktery sousedi s vasi novou pozici, coz se stile
pocita jako jeden tah. Libovolny pocet pieskoceni se stile pocitd jako jediny tah. (Jeli-
koz je cilem minimalizovat celkovy pocet taht, pro uspéch v halmé potfebujete vytvifet
a pak vyuzivat dlouhé fetézce sachovnicové uspofddanych kament, aby je pak dalsi kame-
ny mohly v dlouhych fadach preskakovat.)

Tady tu hru méte. Pokud se v ni cheete trochu povrtat vyvojifskymi ndstroji prohlizece, mizete
si ji zahrdt na nové strance’.

00/@
000
000

Tahi: 0

1 http://diveintohtml5.info/examples/canvas-halma.html
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Jak to funguje? Jsem rad, Ze se na to ptite, ale cely kéd vim tady neukdzu. (Muizete se na ngj
podivat na diveintohtml5.info/examples/halma.js.) Pfesko¢im vétsinu kédu pro herni mecha-

niku a zaméfim se na nékolik useki, které se vénuji vykreslovini na platno a reakcim na klikdni
mysi na pldtno.

Béhem nacitani strinky zahdjime hru uréenim rozméri <canvas> samotného a ulozenim od-
kazu na jeho vykreslovaci kontext.

gCanvasElement.width = kPixelWidth;
gCanvasElement.height = kPixelHeight;
ghbrawingContext = gCanvasElement.getContext("2d");

Pak udéldme néco, co jste jesté nevidéli: pfidime prvku <canvas> poslucha¢ udélosti, aby
poslouchal udalosti pfi kliknuti.

gCanvasElement.addEventListener("click", halmaOnClick, false);

Funkce halmaOnClick() se vyvold vzdy, kdyz uzivatel klikne nékam na platno. Jejim argu-
mentem je objekt MouseEvent, ktery obsahuje informace o tom, kam uzivatel kliknul.

function halmaOnClick(e) {
var cell = getCursorPosition(e);

// zbytek programu tvofi herni logika
for (var i = 0; 1 < gNumPieces; it++) {
if ((gPieces[i].row == cell.row) &&
(gPieces[i].column == cell.column)) {
clickOnPiece(i);
return;

}
clickOnEmptyCell(cell);

Dalsim krokem je vzit objekt MouseEvent a vypocitat, na které pole halmové desky se privé
kliknulo. Halmova deska zabird celé plitno, takze kliknuti nutné sméfuje nékam na desku.
Musime jenom pfijit na to kam. To je zdludné, protoze udalosti pfi kliknuti mysi se v kazdém
prohlizec¢i provadéji rizné.

function getCursorPosition(e) {
var x;
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var y;
if (e.pageX != undefined && e.page¥Y != undefined) {
X = e.pageX;
y = e.pagey;

else {
x = e.clientX + document.body.scrollLeft +
document.documentElement.scrollLeft;
y = e.clientY + document.body.scrollTop +

document.documentElement.scrollTop;

V tuto chvili mame soufadnice x a y vztahujici se k dokumentu (tj. k celé HTML strdnce). To
ndm je$té moc nepomize. Checeme soufadnice, které se budou vztahovat k pltnu.

x -= gCanvasElement.offsetLeft;
y -= gCanvasElement.offsetTop;

Ted mame soufadnice x a y vztahujici se k platnu. To znamend, Ze pokud v tuto chvilixje O ay
je 0, vime, Ze uzivatel kliknul na pixel v hornim levém rohu plitna.

Z toho mizeme vypocitat, na které pole halmy uzivatel kliknul, a zafidit se podle toho.

var cell = new Cell(Math.floor(y/kPieceHeight),
Math.floor (x/kPieceWidth));
return cell;

Uf! Udalosti pfi kliknuti mysi jsou pofddna fuska. Ale stejnou logiku (vlastné pfesné tento
kéd) mizete pouzit ve viech aplikacich zalozenych na plitnu. Zapamatujte si: kliknuti mysi
— soufadnice vztahujici se k dokumentu — soufadnice vztahujici se k platnu — kéd specificky
pro aplikaci.

Podivejme se na hlavni vykreslovaci rutinu. Protoze je v tomto pfipadé grafika tak jednoduchd,
rozhodl jsem se desku znovu vykreslit pokazdé¢, kdyz se ve hie néco zméni. To neni nezbytné
nutné. Vykreslovaci kontext plitna uchova vse, co jste tam pfedtim vykreslili, i kdyz se uzivatel
posune na strance tak, Ze pldtno nebude vidét, nebo pfepne na jiny panel a vriti se pozdéji. Po-
optimalizovat vykon tim, Ze zjistite, které oblasti pldtna jsou ,$pinavé, a znovu pak vykreslite
pouze tyto oblasti. Ale to uz je nad rimec této knihy.
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gbrawingContext.clearRect (0, 0, kPixelWidth, kPixelHeight);

Rutina vykresleni herni desky by vim méla pfijit povédomd. Podoba se totiz tomu, jak jsme
dfive v této kapitole vykreslovali schéma soufadnic platna.

gbrawingContext.beginPath();

/* vertical lines */

for (var x = 0; x <= kPixelWidth; x += kPieceWidth) {
gDrawingContext.moveTo (0.5 + x, 0);
gDrawingContext.lineTo(0.5 + x, kPixelHeight);

/* horizontal lines */

for (var y = 0; y <= kPixelHeight; y += kPieceHeight) {
gDrawingContext.moveTo (0, 0.5 + vy);
gDrawingContext.lineTo(kPixelWidth, 0.5 + y);

}

/* draw it! */

gDrawingContext.strokeStyle = "#ccc";

gDrawingContext.stroke();

Opravdova zabava nastane pii vykreslovini kazdého jednotlivého kamenu. Kdmen ma
tvar kruhu, coz jsme dosud nekreslili. KdyZ si navic uzivatel vybere kimen a chystd se jim
pohnout, chceme tento kdmen zndzornit jako vyplnény kruh. Argument p tady reprezentuje
kdamen s vlastnostmi row a column, které ukazuji jeho soucasnou pozici na hraci desce. Pou-
zijeme né&jaké herni konstanty, které pielozi (column, row) na soufadnice (x, y) vztahujici se
k platnu, nakreslime kruh a (pokud je kdmen vybran) vyplnime ho barvou.

function drawPiece(p, selected) {
var column = p.column;
var row = p.row;
var X = (column * kPieceWidth) + (kPieceWidth/2);
var y = (row * kPieceHeight) + (kPieceHeight/2);
var radius = (kPieceWidth/2) - (kPieceWidth/10);

To je k herni logice v§e. Ted mdme soufadnice (x, y), které se vztahuji k pldtnu, pro stfed kruhu,
ktery chceme nakreslit. V API plitna neni Zddnd metoda circle(), ale je tam metoda arc().
A co je vlastné kruh jiného nez dokonceny oblouk? Pamatujete si ze skoly zdklady geometrie?
Metoda arc() potiebuje stiedovy bod (x, y), polomér, pocitetni a koncovy thel (v radidnech)
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a smérovy pfiznak (false je po sméru hodinovych rucicek, true je proti sméru). Pro vypocet
radidni mizZete pouZzit javascriptovy modul Math.

gbrawingContext.beginPath();
gbrawingContext.arc(x, y, radius, 0, Math.PI * 2, false);
gDrawingContext.closePath();

Ale moment! Je§té se nic nenakreslilo. Stejné jako moveTo() a 1ineTo je metoda arc() meto-
dou ,tuzky“. Aby se kruh skute¢né nakreslil, musime nastavit strokeStyle a vyvolat stro-
ke () pro obkresleni ,tusi

gDrawingContext.strokeStyle = "#000";
gbrawingContext.stroke();

Co kdyz je dany kdmen zvoleny uzivatelem? MiZeme znovu pouzit stejnou cestu, kterou jsme
pouzili pro vykresleni obrysu kamenu, a vyplnit kruh barvou.

if (selected) {
gDrawingContext.fil1Style = "#000";
gDrawingContext.fi111();

A to je... vlastné vSechno. Zbytek programu tvoii herni logika — rozliSovani mezi moznymi
a nemoznymi tahy, sledovdni poctu tahu, zjisténi, kdy hra konéi. S deviti krouzky, nékolika
¢arami a jednim ovladacem onclick jsme v <canvas> vytvofili celou hru. Hurd!

410 Kdalsimu ¢teni

* Canvas tutorial? v Mozilla Developer Center

+ HTMLS canvas — the basics® od Mihai Sucana

* CanvasDemos.com®: dema, ndstroje a ndvody pro HTML prvek plitno
* 'The canvas element® v ndvrhu standardu HTMLS5

* Internet Explorer 9 Guide for Developers: HTML5 canvas element®

https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Canvas_API/Tutorial
https://dev.opera.com/articles/html5-canvas-basics/
http://box513.bluechost.com/suspended.page/disabled.cgi/nestedelements.com
https://html.spec.whatwg.org/multipage/scripting. html#the-canvas-element
https://msdn.microsoft.com/en-us/ie/ff468705.aspx#_HTMLS5_canvas
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51 Zaciname

Kazdy, kdo v poslednich &tyfech letech navitivil YouTube.com, vi, Ze na webovou stranku se dé
vlozit video. Pfed HTMLS5 ov§em neexistovaly standardy, které by toto umozriovaly. Prakticky
kazdé video, které jste ,na webu“ zhlédli, bylo promitino prostfednictvim zdsuvného modulu
tfeti strany — mohl to byt tfeba QuickTime, RealPlayer nebo Flash. (YouTube pouziva Flash.)
Tyto moduly se do vaseho prohlizece integruji tak dobfe, Ze si jejich pfitomnost ani neuvédo-
mujete. Tedy az do okamziku, kdy se pokusite pfehrit video na platformé, kterd dany zdsuvny
modul nepodporuje.

HTMLS5 definuje standardni zpisob vkliaddni videa na webovou stranku: prvek <video>. Pod-
pora tohoto prvku se jesté vyviji, coz je slusny zpusob jak Fict, Ze zatim nefunguje. Pfinejmen-
§im ne vSude. Ale nezoufejte! Existuje spousta alternativ, ndhradnich feSeni a moZnosti.

Podpora prvku <video>
IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
9.0+ 3.5+ 3.0+ 3.0+ 10.5+ 1.0+ 2.0+

Avsak podpora samotného prvku <video> je jen ¢dsti piib&hu. Nez se za¢neme bavit o videu
v HTMLS, musite védét néco o video samotném. (Pokud uz se ve videu vyznite, mizete pre-
sko¢it rovnou na Co funguje na webu).

5.2 Videokontejnery

Moznd, Ze o videu pfemyslite v kategoriich ,soubora AVI“ nebo ,soubori MP4“. Ve skutec-
nosti viak jsou ,AVI“a ,MP4“ pouze formity kontejneru. Stejné jako soubor ZIP muze obsa-
hovat soubory rizného druhi, kontejnery videa urcuji jenom zpiisob ukladdni obsahu, a ne druh
obsahu samotného. (Vlastné je to jesté o néco komplikovanéjsi, jelikoz kazdy proud videa neni
kompatibilni s kazdym formatem kontejneru, to ale prozatim nechme byt.)

Soubor videa normalné obsahuje nékolik stop: videostopu (bez zvuku) a jednu nebo nékolik
zvukovych stop (bez videa). Stopy jsou obvykle vzdjemné propojeny. Zvukova stopa obsahu-
je znacky, které napomdhaji synchronizaci audia s videem. Jednotlivé stopy mohou obsahovat
metadata, jako je ndzev videa, obrizek na piebalu, ¢isla epizod (u televiznich seridld) a tak dale.

Existuji mraky formati pro video kontejnery. Mezi ty nejpopuldrnéjsi patfi:

* MPEG 4, obvykle s pfiponou .mp4 nebo .m4v. Kontejner MPEG 4 je zaloZen na star$im
kontejneru QuickTime od Apple (.mov). Upoutavky k filméim na strankdch Apple dosud
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pouzivaji tento starsi kontejner QuickTime, ale filmy k zapdjceni na iTunes se dodavaji
v kontejneru MPEG 4.

* Ogg, obvykle s pfiponou .ogv. Ogg je otevieny standard, pfitelsky k open source systé-
mim a nechranény zadnymi zndmymi patenty. Firefox 3.5, Chrome 4 a Opera 10.5 nativ-
né (bez zasuvnych moduld pro jednotlivé platformy) podporuji kontejnerovy formit Ogg,
video Ogg (nazyvané ,Theora®) a audio Ogg (nazyvané ,Vorbis“). Co se tyce stolnich sys-
témd, vyznamné linuxové distribuce podporuji Ogg samy od sebe a na Mac a Windows ho
muzete pouzivat po nainstalovini komponent QuickTime, respektive filtrd DirectShow.
Také ho na vSech platformdach dokdze piehrit vynikajici pfehravac VLC.

* Flash Video, obvykle s pfiponou .f1v. Asi nepfekvapi, Ze Flash Video pouzivi Adobe
Flash. Pfed ndstupem Flash 9.0.60.184 (také zndmého jako Flash Player 9 Update 3) to
byl jediny kontejnerovy format, ktery Flash podporoval. Viechny posledni verze Flash také
podporuji kontejner MPEG 4.

* WebM, obvykle s pfiponou .webm. WebM je bezplatnd, k open source systémiim pra-
telskd komprese videa vyvinutd specidlné pro pouziti s videem HTMLS5, kterd vyuzivé
videokodek VP8 a audiokodek Vorbis. Z technického hlediska je podobnd jinému formatu
— Matroska. V novéjsich verzich Chromium, Google Chrome, Mozilla Firefox a Opera je
jeji podpora nativni, bez nutnosti zasuvnych moduld pro jednotlivé platformy.

ASF, obvykle s piiponou .asf. Kontejnerovy formdt ASE byl vyvinut Microsoftem pro
vysilani videa. Obsahoval bdje¢ny systém fizeni digitdlnich prav, ktery znemozioval uzi-
vateliim vytvofeni zlohy jejich poctivé pofizenych licenci. Takze pokud jste ztratili licenci
na obsah, byli jste nuceni si ji pofidit znovu.

* Audio Video Interleave, obvykle s pfiponou .avi. Kontejnerovy formét AVI vynalezl
Microsoft, a to v jednodussich ¢asech, kdy samotny fakt, Ze pocitac je schopen pfehrit vi-
deo, byl né¢im ohromujicim. Oficidlné nepodporuje funkce novéjsich kontejnerovych for-
matu jako vloZend metadata. Oficidlné nepodporuje dokonce ani vétsinu dnes pouzivanych
video a audiokodeku. Jak Sel ¢as, riizné firmy se ho pokousely vzdjemné neslucitelnymi
zpusoby rozsifit o podporu toho ¢i jiného, a je to dosud vychozi kontejnerovy format pro
fadu populdrnich kodéru, jako je MEncoder.

5.3 Videokodeky

Kdyz mluvite o ,zhlédnuti videa®, myslite tim patrné kombinaci jedné video stopy s jednou
zvukovou stopou. Nemite ale pfitom dva soubory, mate jenom ,video“. Tieba soubor AVI nebo
MP4. Ty jsou pouze kontejnerovymi forméty podobnymi souboru ZIP, ktery obsahuje soubory
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razného druhu. Kontejnerovy formdt rozhoduje o zptisobu uschovy videostop a zvukovych stop
v jediném souboru.

Kdyz ,se divite na video®, vd§ video prehravac déld alespon tfi véci najednou:

* Interpretuje kontejnerovy formit a zjistuje, jaké obsahuje video a zvukové stopy a jakym
zpusobem jsou ulozZeny v souboru, aby mohl najit data, kterd je tfeba dekédovat v dalsim

kroku.
¢ Dekéduje datovy proud videa a zobrazuje na obrazovce sérii obrazu.
* Dekéduje datovy proud zvuku a posild zvuk do reproduktori.

Videokodek je algoritmus, kterym je kédovan datovy proud videa, tj. ktery urcuje, jak provést
bod 2 vyse. (Slovo ,kodek* je splynulinou, kombinaci slov ,kodér* a ,,dekodér*.) Videopichrivac
dekdduje proud videa podle videokodeku a pak na obrazovce ukazuje sérii obrazi, neboli ,snim-
ky“. Vétsina soucasnych videokodekii pouzivd nejriznéjsi triky, aby minimalizovala mnozstvi
informace potfebné k zobrazeni jednoho snimku za druhym. Napfiklad misto ukliddni jed-
notlivych snimku (jako snimku obrazovky) ukladaji pouze rozdily mezi snimky. Vétsina videi
se ve skute¢nosti li§i mezi snimky jdoucimi po sobé velmi malo, diky ¢emuz se zvysuje stupeil
komprese a snizuje se velikost souboru.

Existuji zfratové a bezeztritové videokodeky. Bezeztratové video je pfili§ velké pro pouziti na
webu, proto se soustfedim na ztratové kodeky. Nédzev ztritovy videokodek poukazuje na to, Ze
pii kédovini videa informace nendvratné mizi. Stejné jako pii kopirovini audiokazety se pfi
kazdém kédovini informace ze zdrojového videa ztrici a kvalita se zhorsuje. Zatimco audio-
kazeta ,sy¢i“, na videu kédovaném ponékolikité se mohou objevit kosticky, zejména v akénich
scéndch. (Toto se vlastné muize stit, i kdyz budete kédovat pfimo z origindlniho zdroje, pokud
vyberete slaby videokodek nebo zadite $patné parametry.) Vyhodou ovsem je, Ze ztratové video-
kodeky mohou nabidnout uzasny stupeil komprese cestou vyhlazovani kosti¢ek pfi prehravani
tak, Ze nebudou pro lidské oko znatelné.

Existuji zuny videokodekd. Ttfemi nejvyznamnéjsimi z nich jsou H.264, Theora a VP8.
H.264

H.264 je také znamy pod nizvy ,MPEG-4 part 10, ,MPEG-4 AVC“a ,MPEG-4 Advanced
Video Coding*. H.264 byl také vyvinut skupinou MPEG a standardizovin v roce 2003. M4 za
cil poskytnout jednotny kodek pro piistroje se slabym procesorem a malou $itkou pasma (chytré
telefony), piistroje s vykonnym procesorem a velkou §ifkou pasma (soucasné stolni pocitace)
a vSechno mezi tim. Aby toho dosihl, je standard H.264 rozdélen do ,profili*, z nichz kazdy
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definuje sadu volitelnych funkei, které méni slozitost na tkor velikosti souboru. Vyssi profily
pouzivaji vice volitelnych funkei, nabizi lepsi vizudlni kvalitu pfi mensi velikosti souboru, déle
se kéduji a vyzaduji vétsi vykon procesoru pro dekédovéni v redlném Case.

Pro hrubou pfedstavu o nabidce profili: iPhone od Apple podporuje profil Baseline, set-top
box AppleT'V podporuje profily Baseline a Main a Adobe Flash pro stolni pocitace podporuje
profily Baseline, Main a High. YouTube momentédlné pouziva video H.264 pro kédovani videi
s vysokym rozli§enim, piehratelné pomoci Adobe Flash; YouTube také poskytuje video H.264
mobilnim zafizenim vCetné iPhonu od Apple a mobild s opera¢nim systémem Android od
Google. H.264 je také jednim z video kodeku obsazenych ve specifikaci Blu-Ray; disky Blu-
Ray, které ho pouzivaji, pouzivaji obvykle profil High.

Vétdina zafizeni mimo PC, kterd uméji prehrat video H.264 (vietné iPhond a samostatnych
piehrivact Blu-Ray), ve skute¢nosti provadi dekédovani na vyhrazeném ¢ipu, jelikoz jejich
hlavni procesor zdaleka neni schopen dekédovat video v redlném ¢ase. Dnes dokonce i grafic-
ké karty s nizkym vykonem podporuji hardwarové dekédovini H.264. Existuji konkurenéni
kodéry H.264, jako open source knihovna x264. Vyuziti standardu H.264 vyzaduje licenci;
sjednat ji mizete prostfednictvim skupiny MPEG LA. Video H.264 se dé vlozit do vétsi-
ny rozdifenych kontejnerovych formatt véetné MP4 (pouzivd ho hlavné obchod iTunes firmy
Apple) a MKV (pouzivaji ho hlavné nekomeréni nadsenci do videa).

THEORA

Kodek Theora se vyvinul z kodeku VP3 a je ndsledné vyvijen nadaci Xiph.org. Theora je bez-
platnym kodekem a neni chranén Zidnym zndmym patentem kromé origindlnich patentd
VP3, jejichz licence jsou ovSem udélovany bezplatné. Pfestoze standard byl od roku 2004
yzmrazen®, projekt Theora (zahrnujici referenni open source kodér a dekodér) vydal jenom
verzi 1.0 v listopadu 2008 a verzi 1.1 v zafi 2009.

Video Theora se di vlozit do libovolného kontejnerového formatu, nejcastéji se ovsem vysky-
tuje v kontejneru Ogg. Kazdd vyznamna distribuce Linuxu podporuje Theora sama od sebe
a Mozilla Firefox 3.5 ma nativni podporu videa Theora v kontejneru Ogg. Slovem ,nativni*
mdm na mysli ,dostupnou pro viechny platformy bez zdsuvnych modulii pro jednotlivé platfor-
my“. Video Theora muzete také piehrit ve Windows nebo Mac OS X po nainstalovani deké-
dovaciho softwaru od Xiph.org.

VP8
VP8 je dalsim kodekem od On2, spolecnosti, kterd piivodné vyvinula VP3 (pozdéji Theora).

Technicky ma podobny vystup jako profil High kodeku H.264, ale slozitost dekédovani ma
nizkou, na trovni profilu H.264 Baseline.
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V roce 2010 Google koupil On2 a publikoval specifikace videokodeku a ukdzkovy kodér
a dekodér jako open source. Zdroven s tim Google ,oteviel“ vSechny licence, které On2 méla na
VP8, tim, Ze je udélil bezplatné. (A to je maximum, co se d4 s licencemi udélat: nelze je ,,uvol-
nit“ nebo zrusit poté, co byly vydiny. Aby se staly open source, musi byt udéloviny zdarma,
a kazdy tak bude moci vyuzivat technologii, na které se patent vztahuje, aniz by musel za to pla-
tit nebo vyjedndvat licence.) Ke dni 19. kvétna 2010 je VP8 bezplatnym modernim kodekem,
jehoz pouziti neni omezeno Zadnou znamou licenci kromé téch, které On2 (ted Google) jiz
udélila bez poplatkii.

5.4 Zvukové kodeky

Pokud se nechcete omezovat na sledovdni pouze filmi natoenych nékdy pfed rokem 1927,
potfebujete k videim zvukové stopy. Podobné jako videokodeky jsou zvukové kodeky algoritmy
kédovini zvukovych datovych proudi. Stejné jako u videokodeki existuji zzrdtové a bezeztrito-
vé zvukové kodeky. A stejné jako bezeztritové video je bezeztratové audio pro umisténi na web
opravdu piilis velké. TakZe se soustfedim na ztratové zvukové kodeky.

Vlastné je ten okruh jesté uzsi, protoze existuji rizné kategorie ztratovych zvukovych kodeka.
Audio se pouzivé i tam, kde neni video (napf. v telefonii), a existuje také zvlastni kategorie pro
zvukové kodeky optimalizované pro kédovani mluveného slova. Témito kodeky nezkopirujete
hudbu z cédécka, protoze by znéla jako zpév Ctyiletého décka z telefonniho sluchédtka. Naopak
by se hodily v telefonni ustfedné Asterisk, protoze sifka pdsma je vzacna a tyto kodeky dokédzou
zkomprimovat mluvené slovo na zlomek velikosti dosazené kodeky uréenymi pro vSeobecné
pouziti. Avsak kviili absenci podpory v prohlizecich — jak nativni, tak i pomoci zdsuvnych mo-
duld - se pouziti kodeku optimalizovanych pro mluvené slovo na webu nikdy nerozsifilo. Proto
se budu vénovat ztratovym zvukovym kodekiim pro vieobecné pouziti.

Jak jsem uz zminil vyse, kdyz ,se divite na video, vds pocita¢ déla alespon tii véci najednou:

* Interpretuje kontejnerovy format.

* Dekéduje datovy proud videa.

* Dekéduje datovy proud zvuku a posild zvuk do reproduktori.
Zvukovy kodek urcuje, jak provést bod 3: dekédovani zvukového datového proudu a jeho preve-
deni do digitalnich kfivek, které pak vase reproduktory pfeméni ve zvuk. Stejné jako u video-

kodeku zde existuje spousta trikd, jak zmensit mnozstvi informaci ukladanych ve zvukovém
proudu. Jelikoz mluvime o z#rdtovych zvukovych kodecich, v pribéhu cyklu nahravini — ké-

127



— 5. Video na webu

dovini — dekédovini — poslech se informace ztrici. Riizné zvukové kodeky se pfitom zbavuiji
ruznych véci, ale vSechny maji stejny ucel: oklamat vase usi, abyste si nevsimli, Ze néco chybi.

Jeden z koncepti audia, ktery video postradd, jsou zandly. Posilime zvuk do reproduktort, Ze
ano? No a kolik mite reproduktori? Pokud sedite u pocitace, je pravdépodobné, Ze mite jenom
dva: levy a pravy. Myj pocita¢ ma tfi: levy, pravy a jeden na podlaze. Takzvané systémy ,pros-
torového zvuku“ mohou mit Sest a vice reproduktor, strategicky rozmisténych po pokoji. Do
kazdého z reproduktorti je poustén néktery kand/ origindlni nahravky. Kdyz sedite uprostied
Sesti reproduktort, doslova obkli¢eni Sesti riznymi zvukovymi kandly, teoreticky by je vds mo-
zek mél sloucit a dodat vim pocit, Ze jste ve stfedu déni. Funguje to? Mnohomiliardovy zabavni
pramysl podle vseho véfi, Ze ano.

Vétsina zvukovych kodeku pro vSeobecné pouziti zvlddd dva zvukové kandly. P¥i nahrévini je
zvuk rozdélen do levého a pravého kandlu; pfi kédovani jsou oba kandly ulozeny do jednoho
zvukového proudu; pfi dekédovini jsou oba kandly dekédoviny a kazdy je poustén do pfislus-
ného reproduktoru. Nékteré zvukové kodeky zvladaji vice nez dva kandly a sleduji, kam ktery
z nich patfi, aby si va§ pfehrdvac nespletl reproduktory.

Existuje spousta zvukovych kodeka. Uz jsem fikal, Ze existuje spousta zvukovych kodeki? No,
to je jedno. Zvukovych kodekii jsou hromady a hromady, ale v souvislosti s webem potiebujete
védét jen o tfech z nich: MP3, AAC a Vorbis.

MPEG-1AUDIO LAYER 3

MPEG-1 Audio Layer 3 je lidové znamy jako ,MP3“. Pokud jste neslyseli o MP3, nevim, co
s vaimi. Walmart prodava pfenosné hudebni prehravace a fika jim ,MP3 piehrdvace”. Znite
Walmart? Kazdopddné...

MP3 mohou obsahovat az 2 kandly zvuku. Kédovany mohou byt s raznym bitovym tokem:
64 kbps, 128 kbps, 192 kbps a fadou dalsich od 32 do 320. Cim je vétsi bitovy tok, tim je vétsi
soubor a lepsi kvalita zvuku, i kdyZ neni iméra mezi kvalitou a bitovym tokem pfimd. (128
kbps zni vice nez dvakrit lépe nez 64 kbps, ale 256 kbps nezni dvakrit lépe nez 128 kbps.)
Navic format MP3 umoznuje kddovdni s variabilnim bitovym tokem, coz znamend, ze nékteré
¢asti kédovaného proudu jsou zkomprimoviny vice nez jiné. Napfiklad ticho mezi tény miize
byt kédovino s nizkym bitovym tokem, ktery v dal§im okamziku vysko¢i nahoru, kdyz vice ni-
stroju zahraje slozity akord. MP3 je mozné také kédovat s konstantnim bitovym tokem, ¢emuz
se — nepiekvapivé — fikd kddovdni s konstantnim bitovym tokem.

MP3 standard neurcuje presné, jak kédovat soubory MP3 (ale pfesné urcuje, jak je dekddovat);

ruzné kodéry pouzivaji rizné psychoakustické modely, jejichz vysledky se sice drasticky lisi, ale
daji se dekédovat stejnymi piehravaci. Open source projekt LAME je nejlep$im bezplatnym
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kodérem a podle nékterych je vibec nejlepsim kodérem pro viechny bitové toky kromé téch
nejniz§ich.

Formét MP3 (standardizovany v roce 1991) je chranén patentem, coz vysvétluje, pro¢ Linux
nema zabudované prostfedky pro jeho prehravani. Téméf viechny pfenosné hudebni piehrava-
e podporuji samostatné soubory MP3 a zvukové stopy MP3 je mozné vlozit do kteréhokoliv
videokontejneru. Adobe Flash umi pfehrit jak samostatné soubory MP3, tak i zvukové stopy
MP3 ve videokontejneru MP4.

ADVANCED AUDIO CODING

Advanced Audio Coding je s ldskou nazyvin ,AAC* Byl standardizovin v roce 1997 a pro-
slavil se poté, co si ho spole¢nost Apple vybrala jako vychozi formét pro svij obchod iTunes.
Zpocatku byly viechny soubory AAC, které se ,kupovaly” v obchodé iTunes, sifroviny pomo-
ci vlastni technologie Apple pro spriavu digitdlnich prév, nazyvané FairPlay. Ted jsou nékteré
pisnicky v obchodé¢ iTunes dostupné jakozto nechrinéné soubory AAC, kterym Apple fikd
»iTunes Plus, protoze to zni mnohem lépe, nez kdyby fikal viemu ostatnimu ,,i Tunes Minus®.
Formét AAC je chranén patentem; ceny licenci mizZete najit na Internetu’.

AAC byl vyvinut, aby poskytl lepsi kvalitu zvuku v porovnini s MP3 pii stejném bitovém toku,
a mize kédovat audio s jakymkoliv bitovym tokem. (MP3 mé omezeny pocet hodnot bitového
toku a horni hranici 320 kbps.) AAC miize kédovat az 48 zvukovych kanald, v praxi to viak
nikdo nedéla. Také se formdt AAC od MP3 1isi tim, Ze mé nékolik profi/ii, stejné jako H.264,
a to ze stejnych duvoda. ,Jednodussi“ profil je uréen pro pfehravani v redlném Case na zafize-

nich s omezenym vykonem procesoru, kdezto slozitéjsi profily nabizeji lepsi kvalitu zvuku pfi
stejném bitovém toku za cenu pomalejsiho kédovani a dekédovini.

Vsechna soucasnd produkce Apple, jako jsou iPody, AppleT'V a QuickTime, podporuje nékteré
profily AAC v samostatnych zvukovych souborech a zvukovych proudech ve videokontejneru
MP4. Adobe Flash podporuje viechny profily AAC v M P4, stejné jako open source pehravace
videa MPlayer a VLC. Pro kédovéni je mozné pouzit open source knihovnu FAAC; jeji pod-
poru muzete nastavit pfi kompilaci v utilit¢ mencoder nebo ffimpeg.

VORBIS

Vorbis se ¢asto nazyva ,Ogg Vorbis, pfestoze to neni technicky spravné. (,Ogg*“ je pouze kon-
tejnerovym formdtem a zvukové proudy Vorbis je mozné vlozit do jinych kontejnerd.) Vorbis
neni chrinén Zadnym znamym patentem, a proto je podporovin sim od sebe vSemi vyznam-
nymi distribucemi Linuxu a pfenosnymi zafizenimi, které bézi na open source firmwaru Rock-
box. Mozilla Firefox 3.5 podporuje zvukové soubory Vorbis v kontejneru Ogg nebo videa Ogg

1 http://www.vialicensing.com/licensing/aac-fees.aspx
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se zvukovou stopou Vorbis. Mobily s Androidem také uméji prehrat samostatné zvukové sou-
bory Vorbis. Zvukové proudy Vorbis se obvykle vklddaji do kontejneru Ogg nebo WebM, ale
mohou byt také vlozeny do kontejneru MP4 nebo MKYV (a s provedenim nékterych tprav také
do AVI). Vorbis podporuje libovolny poéet zvukovych kanala.

Existuji open source kodéry a dekodéry pro Vorbis, napt. OggConvert (kodér), fimpeg (deko-
dér), aoTuV (kodér) a libvorbis (dekodér). Existuji také komponenty QuickTime pro Mac OS X
a filtry DirectShow pro Windows.

5.5 Co funguje na webu

Jestli se jesté nenudite, vedete si lépe nez vétsina ostatnich. Jak vidite, video (a audio) je ndro¢né
téma — a to jesté byla zkricena verze! Urcité vds zajimd, jak toto vSechno souvisi s HTMLS.
HTMLS5 nabizi prvek <video> umoziujici vkladat na webové strinky videa. Pro svoje video
muzete bez omezeni pouzit jakykoliv videokodek, zvukovy kodek a kontejnerovy formit. Jed-
nim prvkem <video> muzete odkazovat na nékolik videosouborii a prohlize¢ z nich vybere
prvni videosoubor, ktery dokdze piehrit. Musite sami zjistit, které prohlizece podporuji kte-
ré kontejnery a kodeky.

V okamziku napsani této knihy vypadd situace s videem v HTMLS5 takto:

* Firefox 3.5+ podporuje video Theora a audio Vorbis v kontejneru Ogg. Firefox 4+ navic
podporuje WebM.

* Opera 10.5+ podporuje video Theora a audio Vorbis v kontejneru Ogg. Opera 10.60
(a novéjsi) podporuje také WebM.

* Chrome 3.0+ podporuje H.264, video Theora a audio Vorbis v kontejneru Ogg. Chrome
6.0+ podporuje také WebM.

* Safari 3.0+ pro Macintosh a Windows podporuje cokoliv, co podporuje QuickTime. Teo-
reticky miZete uzivatele pozddat o instalaci zdsuvnych moduld QuickTime tfeti strany.
V praxi to viak udéld malokdo. Takze vim zbyvaji pouze formaty, které QuickTime pod-
poruje sim od sebe. Jejich seznam je dlouhy, ale neobsahuje WebM, Theoru, Vorbis ani
kontejner Ogg. Pfesto ma QuickTime podporu videa H.264 (profil Main) a audia AAC
v kontejneru MP4.

¢ Chytré telefony jako iPhone od Apple a mobily s Google Android podporuji video H.264
(profil Baseline) a audio AAC (nejjednodussi profil ,low complexity) v kontejneru MP4.
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* Adobe Flash (9.0.60.184 a nov¢jsi) podporuje video H.264 (viechny profily) a audio AAC
(vSechny profily) v kontejneru MP4.

* Internet Explorer 9+ podporuje vSechny profily videa H.264 a audio AAC nebo MP3
v kontejneru MP4. Také prehraje video WebM, pokud nainstalujete kodek od tieti strany,
ktery se nedoddva spolu s zidnou verzi Windows. Jiné kodeky od tietich stran IE nepod-
poruje (na rozdil od Safari, ktery piehraje cokoliv, co zvladne QuickTime).

* Internet Explorer 8 viibec nemd podporu videa HTMLS5, ale skoro vsichni uzivatelé In-
ternet Exploreru maji zdsuvny modul Adobe Flash. Dile v této kapitole vim ukdzu, jak

muzete za pouziti videa HTMLS elegantné couvnout k Flash.

Moznd to bude stravitelnéjsi ve formé tabulky.

Podpora video kodekii v béznych prohlizecich

Kodeky/kontejner IE | Firefox | Safari | Chrome | Opera | iPhone | Android
Theora+Vorbis+Ogg . 3.5+ + 5.0+ 10.5+

H.264+AAC+MP4 | 9.0+ . 3.0+ 5.0+F . 3.0+ 2.0+
‘WebM 9.0+* 4.0+ T 6.0+ 10.6+ . 2.3+

* Internet Explorer 9 bude podporovat WebM pouze tehdy, ,kdyZ uzivatel nainstaluje kodek VP8*.

+ Safari pfehraje vSechno, co piehraje QuickTime. QuickTime ma zabudovanou podporu H.264/AAC/MP4. Je
mozné nainstalovat zasuvné moduly tfetich stran, které pfidaji podporu Theora a WebM, ale kazdy uzivatel potiebuje
mit tyto moduly jiZ nainstalované, aby Safari mohl tyto formity rozpoznat.

F Google Chrome v roce 2011 avizoval, Ze pfestane podporovat H.264, ale dosud se to nestalo.

A abych viés dorazil:

PROFESOR ZNACKA RIiKA

Neexistuje ani jedna kombinace kontejnert a kodeki, kterd by fungovala ve vSech prohlizecich

s podporou HTMLS.
V dohledné dobé se to zfejmé nezméni.

Pro zajisténi piehratelnosti videa na vSech zafizenich a platformach ho budete muset kédo-
vat vice nez jednou.
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Vase akce k zajisténi maximdlni kompatibility pak budou vypadat pfiblizné takto:

5.6

Udélate verzi, ktera pouzivi WebM (VP8 + Vorbis).

Udélite dalsi verzi, kterd pouziva video H.264 baseline a audio AAC ,low complexity*
v kontejneru MP4.

Udélate zase dalsi verzi, kterd pouzivd video Theora a audio Vorbis v kontejneru Ogg.*

Odkézete se na vSechny tfi videosoubory v jednom prvku <video> a vritite se k vi-
deoprehrivaci na bazi Flash.

*WebM a H.264 maji dostate¢nou podporu. TakZze pokud nepoéitite s Firefoxem 3.5 nebo Operou 10.5, mii-
zete Theoru vypustit.

Problémy s licencovanim videa H.264

Nez budeme pokracovat, musim poukdzat na to, Ze kédovini videa dvakrit je spojeno s naklady.
Samozfejmé samotné opakovani tohoto tikonu je ndkladné, protoze zabird vice Casu a vyzaduje
vice vypocetnich operaci, nez kdybyste to délali jen jednou. Existuji ale i redlné naklady spojené
s videem H.264: ndklady licen¢ni.

Pamatujete si, jak jsem poprvé mluvil o videu H.264 a mimodék jsem se zminil o tom, Ze tento
videokodek je chrinén patentem a Ze licence vydava skupina MPEG LA? Je to docela dulezitd
skute¢nost. Abyste pochopili, pro¢ je tak dulezitd, odkdzu vas na bludisté licencovani H.264:
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MPEG LA ve svém portfoliu licenci H.264 rozlisuje licence dvou druhi: jedny pro vyrob-
ce kodért a dekodérti a druhé pro distributory obsahu. (...)

Licence pro distributory se ddle déli na &tyfi klicové poddruhy, z nichz dva (pfedplatné
a nakup nebo placené pouziti jednotlivych polozek) jsou pro situaci, kdy za videosluzby
plati pfimo koncovy uzivatel, a dva dalsi (,bezplatna® televize nebo internetové vysilani)
jsou pro thradu z jinych zdrojd, nez je cilovy divak. (...)

Licen¢ni poplatek pro ,bezplatnou® televizi ma dvé varianty. Prvni je jednordzovd dhrada
2 500 dolart za kazdy kodér vysilini AVC, tedy kodér AVC ,pouzivany pro vysilini videa
AVC Dirzitelem licence piimo nebo v zastoupeni pro Koncového uzivatele,” ktery si ho
dekdduje a zhlédne. Pokud se ptite, zda toto neni dvojité u¢tovani, méte pravdu: licenéni
poplatek jiz byl uhrazen vyrobci kodéru, a vysilaci stanice ndsledné zaplati jednu z variant
licenéniho poplatku.
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Druhou variantou je ro¢ni poplatek za vysilani. ... Ro¢ni poplatek za vysilini je rozdélen
podle poc¢tu diviki:

* 2500 dolart za kalendafni rok pro televizni trh s 100 000 az 499 999 domdcnostmi
* 5000 dolari za kalenddfni rok pro televizni trh s 500 000 az 999 999 domdcnostmi
* 10 000 dolart za kalenddfni rok pro televizni trh s 1 000 000 a vice domdcnostmi

... Pro¢ by se ale nékdo nezapojeny do poskytovini televizniho vysilini mél starat
o vSechny tyto problémy kolem ,bezplatné® televize? Jak jsem jiz zminil vyse, ucastnické
poplatky se vztahuji na jakékoliv doddni obsahu. Po vymezeni ,bezplatné® televize jako
vysilani nejen vzduchem MPEG LA dile rozsifila ucastnické poplatky na vysildni pfes
Internet jako ,video AVC dodédvané prostiednictvim celosvétové sité Internet koncovému
uzivateli, u néjz koncovy uzivatel nehradi poplatek za pravo pfijmu nebo prohlizeni. Ji-
nymi slovy jakékoliv vefejnopravni vysilini — vzduchem, pfes kabel, satelit nebo Internet
— podléha tcastnickym poplatkam. (...)

Poplatky za internetové vysilani jsou ponékud premr§téné, zfejmeé s ohledem na ocekaviny
rust, ktery bude rychlejsi nez u vysilani vzduchem nebo ,bezplatné® televize pres kabel ¢i
satelit. MPEG LA secetla vysilaci poplatek za ,bezplatnou televizi“ a poplatek navic a na
dobu prvniho licenéniho obdobi, které konéi 31. prosince 2010, poskytuje svého druhu
odklad a uvidi, Ze ,po skonéeni prvniho obdobi dany poplatek nepfesihne vysi poplatka
splatnych za stejnou dobu za bezplatnou televizi.

Posledni ¢dst o poplatkovém systému pro internetové vysilini uz byla revidovina. Skupina
MPEG-LA se neddvno nechala slyet, Ze internetové vysilini bude bez poplatkd. To ale ne-
znamend, ze H.264 je bezplatny pro viechny uzivatele. Zejména kodéry (naptiklad ten, co zpra-
covavé videa nahrana na YouTube) a dekodéry (napiiklad ten zabudovany v Microsoft Internet
Explorer 9) stile podléhaji licenénim poplatkim. Pro podrobnosti viz Free as in smokescreen?.

5.7

Kédovani videa pomoci videokonvertoru Miro

Existuje mnoho nastroji pro kédovéni videa s mnoha funkcemi, které ovliviiuji kvalitu videa.
Jestlize nechcete travit ¢as dozvidanim se ¢ehokoliv okolo kédovéni videa, je tato kapitola pravé
pro vis.

2 http://shaver.off.net/diary/2010/08/27/free-as-in-smokescreen/
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Video konvertor Miro je open source program pod licenci GPL urceny pro kédovini videa
v riznych formdtech. Stahnout si ho mzete pro Mac OS X i Windows®. Podporuje vsechny
vystupni formaty zminéné v této kapitole. Z funkei jsou dostupné pouze volba videosouboru
a volba vystupniho formdtu. JakoZto vstupni soubor program pfijme skoro kazdé video vcet-
né videi DV natocenych amatérskymi videokamerami a z vétsiny videi vyprodukuje vysledek
pfiméfené kvality. JelikoZ tento konvertor neumoznuje zménu nastaveni, v pipadé¢, Ze by vim
vysledek nevyhovoval, muzZete jediné zkusit jiny program.

8ann Miro Video Converter =

Convert a Video

Pro zacatek prace spustte aplikaci Miro Video Converter.

« Hlavn{ obrazovka Miro Video Converter

H Pick a Device or Video Format

anon Miro Video Converter =i

Ready To Convert!

Kliknéte na ,,Choose file“ (,Vyberte soubor®) a oznaéte zdro-
y
jové video, které chcete kédovat.

To convert a differs

<, Vyberte soubor*

H Pick a Device or Video Format 3

Seznam v rozbalovaci nabidce ,,Pick a Device or Video Format® (,Vyberte zafizeni nebo format
videa“) obsahuje fadu zafizeni a forméti. Pro ulely této kapitoly se budeme zajimat jenom o tii
z nich.

« WebM (up8) je video WebM (video VP8 a audio Vorbis v kontejneru WebM).

3 http://www.mirovideoconverter.com/
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« Theora je video Theora a audio Vorbis v kontejneru Ogg.
« iPhone je video H.264 profilu Baseline a audio AAC low-complexity v kontejneru MP4.

Drol
Eris / Desire
Hero

Cliq / DEXT
Behold II

Apple Devices
iPhone

iPod Touch
iPod Nano
iPod Classic
iPhone 4 [ iPod Touch 4
iPad

Apple Universal

Other Devices and Formats
Playstation Portable (PSP)
Theora

v WebM ]
MP4 E
MP3 (Audio only)

enn

Miro Video Converter =

Converting
pré.webm

e
[

sShow FEMPEG Output

Magic / myTouch
Droid

Eris / Desire
Hero

Clig / DEXT
Behold II

Apple Devices

iPhone

iPod Touch

iPod Nano

iPod Classic

iPhone 4 / iPod Touch 4
iPad

Apple Universal

Other Devices and Formats
Playstation Portable (PSP)
¥ Theora .
WebM (vp8) *
MP4
MP3 (Audio only)

Nejdfive zvolte ,WebM*.
« Volba vystupu WebM
Kliknéte na tlagitko ,,Convert“ (,Konvertovat®) a Miro Video
Converter okamzité za¢ne kédovat vase video. Vystupni sou-

bor se bude jmenovat SOURCEFILE.webm a bude uloZen ve
slozce se zdrojovym videem.

« Na tuto obrazovku se budete divat dlouho

Jakmile bude kédovédni ukonceno, program se vriti k hlavni
obrazovce. Ted v seznamu Zafizeni a forméty zvolte ,, Theora“.

< Na fadé je Theora
A je to. Znovu stisknéte ,Konvertovat® pro kédovini videa

Theora. Soubor se bude jmenovat SOURCEFILE.theora.ogv
a bude ulozen ve stejné slozce jako zdrojové video.
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ann Miro Video Converter

Converting
pré.theora.ogv

S ——
[s

Show FEMPEG Output

Miro Video Converter

Pick a Device or Video Format

Android Devices
Nexus One
Dream / G1
Magic / myTouch
Droid

Eris / Desire
Hero

Clig / DEXT
Behold II

Apple Devices
iPhone

iPod Touch
iPod Nano
iPod Classic

iPhone 4 / iPod Touch 4
iPad

Apple Universal

Miro Video Converter

Ready To Convert!

pr6.dv

136

« Ted si mazete dat kafe

Nakonec dejte kédovat video H.264 kompatibilni s iPhone:
zvolte v seznamu Zafizeni a formdty polozku ,iPhone*.

« ,iPhone", ne ,iPhone 4“

Pii kédovani videa kompatibilniho s iPhone nabidne Miro
Video Converter moznost poslat soubor do vasi knihovny
iTunes. Nehodldm soudit, zda byste to méli udélat, ¢i nikoliv,
ale pro umisténi videa na webu to neni potfeba.

< Neposilejte do iTunes
Stisknéte kouzelné tlacitko ,Konvertovat® a pockejte. Kédo-

vany soubor se bude jmenovat SOURCENAME.iphone.mp4
a bude ulozen do stejné slozky se zdrojovym videem.
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anon Miro Video Converter —)

Converting
pré.iphone.mp4

I I

« Tteba si zacvicte jogu

Ted byste méli mit tfi videosoubory navic k tomu ptvod-
nimu. Pokud vim vyhovuje kvalita obrazu, pfeskocte dile

N na ,A kone¢né kéd, kde se dozvite, jak je vSechny spojit

Ctend.

Show FEMPEG Output

5.8

v jednom prvku <video>, ktery by fungoval v raznych
prohlizecich. Jestli se chcete dozvédét néco o dalsich
ndstrojich nebo moznostech kédovdni videa, pokracujte ve

Kédovani videa Ogg pomoci Firefoggu

(V této &sti pouzivim pojem ,video Ogg“ jako zkratku pro ,video Theora a audio Vorbis
v kontejneru Ogg®. Podpora této kombinace kodeku a kontejneru je zabudovina v Mozilla

Firefox a Google Chrome.)

Firefogg je open source rozsifeni pro Firefox pod licenci GPL, urc¢ené pro kédovéni videa Ogg.
Pro jeho pouziti si potiebujete nainstalovat Mozilla Firefox 3.5 nebo novéjsi verzi a pak navsti-

vit firefogg.org.
e

(@ ieogs CeEs
Fle Edit View History Bookmarks Tools Help

V7Y p

@ c x oL G | Dr—)

video encoding and uploading for Firefox
Sites using Firefogq - Use Firefagg on your Site - Make Ogg Wideo
Done FRvw @

< Domovskad strinka Firefogg
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Ele Edit View History Bookmarks Tools Help

@g- C X & ([ hupyfirefogaory/

[ [ Firefogg - ideo encoding and upload... | = [=
k. Fiefox prevented this sie (frefogg.org) fram asking you to nskal sftware on your campter, dlow | x ‘
video encoding ang uploaging for Firefox
Sites using Firefoog - Use Firefo on vour Sit - Make Ooa Video
e TR @

[ﬁ Install add-ons only from authors whom you trust.

Malicious software can damage your computer or vialate yaur privacy.

*You have asked to install the following item:

* Firefogg-1.0.0.xpi  Authar not verified)
httpi//firefagg.ora/min32/Firefogg-10.0xpi

Rl -

GetAdd-ons  Extensions  Themes  Plugins  Installation

i@ Restart Firefox to complete your changes.

Restart Firefox | x ‘
N

Cancel

Close
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Kliknéte na ,Install Firefogg (,Nainsta-
lovat Firefogg®). Firefox se vis zeptd, zda
si opravdu piejete umoznit strance nains-

talovat roz§ifeni. Pro pokracovéni klikné-
te na ,Allow“ (,,Povolit“).

« Povolte instalaci Firefogg

Firefox zobrazi standardni okno instala-
ce software. Pro pokracovini kliknéte na
,Instalovat®.

< Nainstalujte Firefogg

Pro dokonceni instalace kliknéte na ,Re-
startovat Firefox“.

« Restartujte Firefox
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@) Firefogg - vi -
File Edit View History Bookmarks Taols Help

»C AN(E]

| [ Firefogg - videa encading and upload... | = |

¢

Firefogg

video encoding and uploading for Firefox

Sites using Firefony - Use Firefoci on your Site - Make Oqg Video

=
b

Dane

PR @
@ Firefogg - vi = ==
Ele Edit Wiew History Bookmarks Tools Help
e x a0 7 -J[9- Googte £]

[ tonton—

=

=

¢

Firefogg

video encoding and uploading for Firefox

Sites using Firefoon - Use Firefoos on vour Site - iizke Ogg\ﬁf\den

hitp:/ffirefogg.ora/make/index html

PR ®

T ——
Eile Edit View History Bookmarks Tools Help

(E=SEoRCx=]

@ - c xaC

ra/make finde

% - [3- Googte

| 3 Fretons— ke Ogg video ngour .| |

¢

Make Ogg

Firefogy - video encoding and uploading for Firefox

Sites using Firefoqq - Use Firefood on your Site - Make Ogg Video

@ Selectfile

Video

]
=

http/ffirefogg.org/make/index htmis

RS 255 @

Po restartu Firefox potvrdi firefogg.
org, ze Firefogg byl ispésné nainstalovin.

< Uspésné nainstalovino

Pro zahijeni procesu kédovani kliknéte na
,Vytvofit video Ogg*.

« Vytvoime si néjaké video!

Pro vybér zdrojového souboru kliknéte na
»Select file” (,Vybrat soubor).

« Vyberte si videosoubor
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Firefogg ma Sest ,zdlozek™
* Predvolby. Vychozi piedvolba je ,web video, kterd se pro nase ucely hodi.

* Rozsah kédovini. Kédovini videa muze trvat dlouho. Kdyz to délite poprvé, je nékdy
vhodné, nez najdete uspokojivou kombinaci nastaveni, kédovat jen ¢dst videa (tfeba prv-
nich 30 vtefin).

* Metadata. Nebudu to tady rozepisovat, ale pfi kédovdni videa do néj muzete vlozit po-
pisky, napf. ndzev nebo jméno autora. Pravdépodobné jste uz ptidavali metadata do své
hudebni sbirky pomoci iTunes nebo jiného spravce hudby. Tady je ta myslenka stejna.

* Pokro¢ild nastaveni kédovini videa. Nehrajte si s tim, pokud nevite, co to pfesné udé-
14. (Firefogg poskytuje interaktivni ndpovédu pro vétsinu z téchto moznosti. Kliknéte na
znacku ,,i“ vedle pfislusné moznosti, cheete-li o tom védét vice.)

* Pokro¢ild nastaveni kédovini zvuku. Ndpodobné, nehrajte si s tim, pokud nevite, co to
presné déldte.

(E=5[ESE (5]
73 -] [29- Gocgre Al
| L] Firefogg - Make Ogg Video in your \T
= Select newfile || B Save Ogg 1
NewOrleans 2006 dv
» Preset Web Video Theora, Vorbis 400kbs & 400px max width
» Encoding range
» Basic quality and resolution control
> Metadata for the clip
» Advanced video encoding controls
» Advanced audio encoding controls
http://firefogg.org/make/index htmit & B vsow 066 &

Tady popisu pouze zélozku Zakladni nastaveni kvality a rozliSeni. Ta obsahuje v§echna dulezita
nastaveni:
* Kvalita videa. MEfi se na stupnici s hodnotami od 0 (nejniz§i kvalita) do 10 (nejvyssi kva-
lita). Vyssi hodnoty znamenaji vétsi soubory, takze budete muset experimentovat, nez na-
leznete optimélni pomér mezi velikosti souboru a kvalitou.
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* Kvalita zvuku. Tato stupnice md hodnoty od -1 (nejnizsi kvalita) do 10 (nejvyssi kvalita).
Vyssi hodnoty znamenaji vétsi soubory, stejné jako u nastaveni kvality videa.

* Videokodek. Ten musi byt nastaveny na ,, Theora®.

* Zvukovy kodek. Ten musi byt nastaveny na ,Vorbis®.

* Sitka videa a vyska videa. Vychozim nastavenim jsou rozméry aktudlniho zdrojového vi-

vy

dea. Pokud pro kédovini cheete zménit §itku nebo vysku, pouZijete tuto moznost. Fire-
fogg automaticky pfizpisobi druhou hodnotu pro zachovini poméru stran (aby se video

neroztihlo nebo nesrazilo).

O =En
File Edit View Higtory Bookmarks Tools Help
R o O g/makeindo Vo -] [$8- Googic ]
[ Fretogg - Make Ogg Video nyour B | = | =
@ Selectnewfile | & Save Oyy i
NewOrleans2006.dv
> Preset; Weh Video Theora, Vorhis 400kbs & 400px max width
» Encoding range
Basic quality and resalution control L
©Video Quality M
©@Two Pass Encoding: [
@ Audio Quality L ¥
@ Video Codec. theora +
© Audio Codec. vorbis +
©Video Widih
——
Done TR 1an ©
O =En
File Edit View Higtory Bookmarks Tools Help
W] o O +g/makeindo Vo -] [$8- Googie ]

[ T3 Frtogs - Make Ogg ideo inyour Br- i)

@ Selectnewfile & Save Ogg
NewOrleans2006.cv
» Preset: Custom setlings
» Encoding range
Basic quality and resalution control

@Two Pass Encoding: [

© Audio Qualty
@Video Codec theora ~
@ Audio Codec vorbis ~
@ Video Width
Ovideo Height:

i

1

hitp/ffirefogg.org/make/index htmis

TR vSow 04 @

V tomto piikladu zménim $itku original-
niho videa na polovinu. Vsimnéte si, ze
Firefogg automaticky pfizpisobuje hod-
notu vysky.

« Upravte sifku a vysku videa
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[=lEEss
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— a proces kodovini se spusti. Firefogg vés
" Oty 1| pozidd o ndzev souboru zakédovaného
» Metadata for the clip .
» Advanced video encoding controls Vldea’
» Advanced audio encoding controls
v “«
<, Ulozit Ogg
http://firefogg.org/make/indexhtmli 4 B vSlow 04085 @ y
(@ Fiefogg - Mske Ogg Video in your Browser - Mozila Firefox =)
File  Edit View History Bookmarks Tools Help
BN ‘A (] indechirmlt %7 -] [28- Google A
[ [} refogs - Make 0gg Video i your Br—.| | il
c) Firefogg pfi kédovini videa zobrazi pékny
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0% - Transcoded
» Preview video " . , L, .,
< Probihd kédovani
@ SeleLt new me 3ave uyy
NewOreans2006.cv
» Preset: Custom settings
» Encoding range
» Basic quality and resolution control o
e ¥ B Vsow 00 @

5.9 Hromadné kédovani videa Ogg pomoci ffmpeg2theora

(Stejné jako v pfedchozim oddilu tady budu pouzivat pojem ,video Ogg* jako zkratku pro ,vi-
deo Theora a audio Vorbis v kontejneru Ogg®. Podpora této kombinace kodeku a kontejneru je
zabudovina v Mozille Firefox a Googlu Chrome.)

Pokud pottebujete kédovat velké mnozstvi videosoubori Ogg a chcete ten proces automatizo-
vat, rozhodné musite zkusit ffmpeg2theora®.

ftmpeg2theora je open source aplikace pod licenci GPL uréend pro kédovani videa Ogg. Zkom-
pilované bindrni soubory se daji stihnout pro Mac OS X, Windows, a soucasné distribuce

4 http://v2v.cc/~j/fimpeg2theora/
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Linuxu®. Program pfijme skoro kazdé¢ video v¢éetné DV videi natocenych amatérskymi video-
kamerami.

Pro zacatek prace s ffmpeg2theora musite vyvolat program pomoci ptikazového fadku. (V Mac
OS X oteviete Aplikace — Utility = Termindl. Ve Windows oteviete nabidku Start — Progra-
my — Pfislusenstvi — Piikazovy fadek.)

ffmpeg2theora rozlisuje fadu piepinaa piikazového fadku. (Pfe&ist si o nich mdzete, kdyz
peg ] prep p y
pouzijete piikaz £fmpeg2theora --help.) Tady se budu zabyvat jen tfemi z nich.

+ —-video-quality 0, kde ,Qje ¢islo od 0 do 10.
+ ——audio-quality 0, kde ,Qje ¢islo od -2 do 10.

« ——max_size=WxH, kde ,W* a ,H" jsou pozadovand maximalni $itka a vyska videa. (,x“
mezi nimi je prosté pismeno ,x“.) fmpeg2theora zméni rozméry videa pfiméfené k nasta-
venym hodnotim, takze vysledné video bude mit mensi rozméry nez WxH. Napiiklad
kédovinim videa s rozmeéry 720x480 do --max_size 320x240 vytvofite video s rozméry
320%213.

Tady je ptiklad kédovani videa se stejnym nastavenim jako v pfedchozim oddile (kédovani
pomoci Firefogg).

you@localhost$ ffmpeg2theora --videoquality 5
--audioquality 1
--max_size 320x240
pr6.dv

Kédovany soubor bude ulozen do stejné slozky jako zdrojové video a dostane pfiponu .ogv.
Muzete urcit jiné umisténi a/nebo ndzev souboru pomoci pfepinace piikazového fadku --out-
put=/cesta/k/zakodovanemu/videu.

5.10 Kodovanividea H.264 pomoci HandBrake

(V tomto oddilu budu pouzivat pojem ,video H.264“ jako zkratku pro ,video H.264 profilu
baseline a audio AAC profilu low-complexity v kontejneru MPEG-4“ Podpora této kombi-
nace kodeka a kontejneru je zabudovina v Safari, Adobe Flash, iPhonu a zafizenich s Google

Android.)

5 http://v2v.ce/~j/fimpeg2theora/download.html
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Kdyz ponechdame stranou otdzky licencovini, nejjednodussim zptisobem kédovani videa H.264
je HandBrake. HandBrake je open source aplikace pod licenci GPL uréena pro kédovini videa
H.264. (Dtive pracovalais jinymi formdty videa, ale v posledni verzi vyvojafi ukon¢ili podporu
vétdiny z nich, aby se plné soustfedili na video H.264.) Spustitelné soubory jsou dostupné pro

Windows, Mac OS X a soucasné distribuce Linuxu.

HandBrake mé dvé podoby: grafickou a ptikazovy fddek. Nejdfive vds sezndmim s grafickym
rozhranim a pak se podivdme, jak moje doporucend nastaveni budou vypadat v pfikazovém

fadku
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Prvni, co musite udélat po spusténi apli-
kace HandBrake, je vybrat zdrojové video.
Kliknéte na rozbalovaci tlacitko ,Sour-
ce” (,Zdroj“) a pro vybér souboru zvolte
,Video File“ (,Videosoubor®). HandBrake
je schopna zpracovat skoro kazdé video
v€etné DV videi natocenych amatérskymi
videokamerami.

« Vyberte zdrojové video

HandBrake si postézuje, Ze jste nevybrali
vychozi umisténi pro zakédovani videa.
Muzete toto upozornéni klidné ignorovat
nebo oteviit okénko moznosti (z nabidky
,Tools“ — ,Nastroje*) a nastavit vychozi
umisténi pro vystupni soubory.

« Toto ignorujte
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Vpravo se nachazi seznam predvoleb. Vol-
bou polozky ,iPhone & iPod Touch® na-
stavite vétsinu potfebnych parametri.

« Zvolte pfedvolbu iPhone

Jednou dulezitou volbou, kterd je ve vy-
chozim nastaveni vypnuta, je ,Web opti-
mized“ (,Optimalizovat pro web“). Ak-
tivace této volby reorganizuje metadata
v kédovaném videu tak, Ze je mozné proh-
lizet zacdtek videa, zatimco zbytek se te-
prve stahuje. Viele doporucuji vzdy zapi-
nat tuto moznost. Neovliviluje to kvalitu
ani velikost vysledného videa, takze nevi-
dim davod pro¢ ji nepouzit.

« Vzdy optimalizujte pro web

V zéilozce ,Picture” (,Obraz) muzete
nastavit maximdlni §itku a vysku kédo-
vaného videa. Také oznacte volbu ,Keep
Aspect Ratio“ (,Zachovat pomér stran),
aby se video pifi zméné velikosti neroztdh-
lo nebo nesrazilo.

« Nastavte $itku a vysku
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5. Video na webu

V zalozce ,Video“ mizZete nastavit ¢tyfi dilezité volby.

* Videokodek. Ujistéte se, Ze méte zvoleny ,H.264 (x264) .

* 2-Pass Encoding (Dvoupriichodové kédovini). Kdyz oznacite tuto volbu, HandBrake
spusti kodér videa dvakrit. Poprvé pro analyzu videa a zjisténi véci jako kompozice barev,
pohyb a piedély scén. Podruhé provede samotné kédovini s pouzitim zjisténych informaci.
Jak asi tusite, trva to pfiblizné dvakrat déle nez jednoprichodové kédovini, ale poskytuje
lepsi kvalitu videa pfi stejné velikosti souboru. P¥i kédovani videa H.264 vzdy pouzivim
dvouprichodové kédovini. Pokud nebudujete novy YouTube a nekédujete videa 24 hodin
denné, moznd byste ho méli pouzivat také.

* Turbo First Pass (Zrychleny prvni prichod). Kdyz zapnete dvouprichodové kédoviéni,
muzete uSetfit trochu ¢asu tim, Ze zvolite ,zrychleny prvni prichod“. Ten zkracuje cas
vénovany prvni fizi (analyze videa) a snizuje kvalitu jen nepatrné. Co se mé tyce, obvykle
tuto funkei pouzivim, ale je pokud pro vés kvalita nanejvys dulezitd, nechte ji vypnutou.

Kvalita. ,Kvalita“ kédovaného videa se dé stanovit riiznymi zpisoby. MiiZete nastavit ve-
likost vysledného souboru a HandBrake vdm zajisti, Ze ji nepfesihne. Muzete stanovit
priamérny ,bitovy tok®, coz je doslova pocet bita potiebnych k uklddani jedné sekundy vi-
dea. (Rik4 se mu ,pramérny*, protoze nékteré sekundy potiebuji vice bitt nez jiné.) Nebo
muzZete nastavit konstantni kvalitu na stupnici 0 az 100 %. Vyssi hodnoty znamenaji vyssi
kvalitu, ale i vétsi soubor. Kterou z moznosti pouzijete k urceni kvality, je zcela na vés.

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Muzu pouzit dvouprichodové kédovini i u videa Ogg?

A: Ano, ale kvili zdsadnim rozdilim ve fungovini kodéru pravdépodobné nemusite.
Dvouprichodové kédovani H.264 vzdy vede k lepsi kvalité videa. Dvoupriichodové ké-
dovini Ogg je uzitetné, pouze kdyZz usilujete o konkrétni velikost souboru. (Mozni ze
pravé toto potiebujete, ale dané piiklady se tim nezabyvaji a pfi kédovani videa pro web
ten Cas navic za to nestoji.) Pro nejlepsi kvalitu videa Ogg pouzivejte nastaveni kvality videa
a s dvoupriichodovym kédovanim si nelamte hlavu.
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Béhem kédovani videa HandBrake zobrazi informaci o prabéhu.

[N C:\Windows\System32\cmd.exe
Enc 19: task

« Trpélivost, cvrcku

511 Hromadné kédovani videa H.264 pomoci HandBrake

(Stejné jako v pfedchozim oddilu tady budu pouzivat pojem ,video H.264 jako zkratku pro
,video H.264 profilu baseline a audio AAC profilu low-complexity v kontejneru MPEG-4*
Podpora této kombinace kodeki a kontejneru je zabudovdna v Safari, Adobe Flash, iPhonu
a zafizenich s Google Android.)

HandBrake mi také verzi v podobé piikazového fadku. Stejné jako ffmpeg2theora nabizi pfi-
kazovy fddek HandBrake ohromné mnozstvi moznosti. (Pfecist si o nich miizete, kdyz pouzi-
jete pfikaz HandBrakeCLI --help.) Soustfedim se na nékolik z nich:

« ——preset "X", kde ,X* je nazev pfedvolby HandBrake. Pfedvolba, kterou potiebujete
pro video H.264, se jmenuje ,iPhone & iPod Touch® a je dilezité vlozit cely ndzev do
uvozovek.

+ —-width W, kde ,W*je sitka kédovaného videa. HandBrake automaticky pfizptisobi vys-
ku pro zachovini poméru stran.

« ——vb Q, kde ,Q" je pramérny bitovy tok (v kilobitech za sekundu).

+ —-two-pass, kterd aktivuje dvouprichodové kédovini.

+ —-turbo, kterd aktivuje zrychleny prvni prichod pfi dvouprichodovém kédovini.

+ ——input F, kde ,F“je ndzev zdrojového souboru videa.
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+ ——output E, kde ,Eje nazev vysledného souboru kédovaného videa.

Tady je priklad price s piikazovym fddkem HandBrake, kde se pfepinace ptikazového radku
shoduji s nastavenimi, které jsme pouzili v grafické verzi HandBrake.

you@localhost$ HandBrakeCLI --preset "iPhone & iPod Touch"
--width 320
--vb 600
-—-two-pass
-—turbo
-—input pré6.dv
--output pr6.mp4

Od shora dolit: tento ptikaz spousti HandBrake s pfedvolbou ,iPhone & iPod Touch®, méni
rozméry videa na 320x240, nastavuje pramérny bitovy tok na 600 kbps, aktivuje dvoupricho-
dové kédovini se zrychlenym prvnim prichodem, naéitd soubor pré6.dv a kéduje ho jako pré.

mp4. Uf!
512 Koédovani videa WebM pomoci ffmpeg

WebM ma plnou podporu v £fmpeg od verze 0.6 vyse. V piikazovém fadku spustte bez para-
metri piikaz ffmpeg a zjistéte, zda byl zkompilovin s podporou VPS8:

you@localhost$ ffmpeg
FFmpeg version SVN-r23197, Copyright (c) 2000-2010 the FFmpeg

developers

built on May 19 2010 22:32:20 with gcc 4.4.3

configuration: --enable-gpl --enable-version3 --enable-nonfree
--enable-postproc --enable-pthreads --enable-libfaac --enable

-libfaad --enable-libmp3lame --enable-libopencore-amrnb --enable
-libopencore-amrwb --enable-libtheora --enable-1ibx264 --enable
-libxvid --enable-xllgrab --enable-libvorbis --enable-libvpx

Pokud neuvidite kouzelni slivka ,--enable-libvorbis“ a ,--enable-libvpx“, nemite
spravnou verzi ffmpeg. (Pokud jste ffimpeg kompilovali sami, zkontrolujte, zda nemdte nains-
talované dvé rizné verze. Pokud mite, nevadi, nemély by si navzdjem piekdzet. Jenom budete
muset pro spusténi verze £fmpeg s podporou VP8 zaddvat jeji plnou cestu.)
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Provedu dvouprichodové kédovani. V prvnim priichodu (pass 1) utilita jenom projede vklidany
videosoubor (-i pré.dv) a zapiSe nékteré statistiky do souboru protokolu (ktery bude automa-
ticky pojmenovin pré6.dv-0.1og). Ur¢im videokodek pomoci parametru -vcodec:

you@localhost$ ffmpeg -pass 1 -passlogfile pr6.dv -threads 16
-keyint min 0 -g 250 -skip threshold 0 -gmin 1 -gmax 51 -i pr6.dv
-vcodec libvpx -b 614400 -s 320x240 -aspect 4:3 -an -y NUL

Vétsina piikazového fidku ffmpeg nemd nic spole¢ného s VP8 ani WebM. 1ibvpx pod-
poruje nékolik moznosti spojenych s VP8, které muzete zadat do £fmpeg, ale zatim nevim,
jakym zpusobem kterdkoliv z nich funguje. Jakmile pfijdu s vhodnym vysvétlenim, ddm ho sem
a zapracuju ho do této knihy, pokud by mohlo byt piinosné.

Béhem druhého prichodu (pass 2) nalte ffmpeg statistiky ulozené pfi prvnim prichodu
a zatne kédovat video a zvuk. Vysledkem bude soubor s pfiponou .webm.

you@localhost$ ffmpeg -pass 2 -passlogfile pr6.dv -threads 16
-keyint min 0 -g 250 -skip threshold 0 -gmin 1 -gmax 51 -i pr6.dv
-vcodec libvpx -b 614400 -s 320x240 -aspect 4:3 -acodec libvorbis
-y pré6.webm

Dalezitych je tady pét parametru:

-vcodec libvpx urcuje, Ze pro kédovani pouzivime kodek videa VP8. WebM vzdy
pouzivd video VP8.

-b 614400 urcuje bitovy tok. Na rozdil od jinych formatd 1ibvpx pozaduje bitovy tok
pfimo v bitech, a ne v kilobitech. Kdyz chcete video s tokem 600 kbps, vyndsobte 600x1024
a dostanete 614400.

-s 320x240 urcuje cilové rozméry, sitka krat vyska.

-aspect 4:3 urcuje pomér stran videa. Video ve standardnim rozlideni ma obvykle po-
mér 4:3, ale vétsina videi ve vysokém rozliseni ma pomér 16:9 nebo 16:10. Pii testovani
jsem zjistil, Ze musim to vyslovné uvést v ptikazovém fddku a nespoléhat se na to, ze
ffmpeg detekuje pomér automaticky.

-acodec libvorbis urluje, Ze pro kédovini pouzivime zvukovy kodek Vorbis. WebM
vzdy pouziva audio Vorbis.
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513 Akonecné kéd
Jsem si jisty, ze tohle méla byt knizka o HTML. Takze kde je kod?

V HTMLS5 mite dvé moznosti jak na strdnku vlozit video. Obé vyuzivaji prvek <video>. Po-
kud mate pouze jeden video soubor, miZete na né¢ho jednoduse odkdzat v atributu src. Velmi
se to podobd vkldddni obrazku pomoci tagu <img src="...">.

Jeden videosoubor™
<video src="pr6.webm"></video>

Z technického hlediska je to ve, co potiebujete. Ale stejné jako u tagu <img> byste méli v tagu
<video> vzdy pouzivat atributy width a height. Atributy width a height se miiZou sho-
dovat s maximdlni §itkou a vyskou, které jste zadali pfi procesu kédovini. Nedélejte si starosti,
jestli je jeden rozmér videa o néco mensi. V4s prohlize¢ video zarovna na stfed do pole defi-
novaného tagem <video>. Nikdy se nestane, Ze by bylo video pfili§ srazené nebo roztihnuté.

<video src="pr6.webm" width="320" height="240"></video>

Prvek <video> nezobrazuje automaticky zddné ovldddni pfehrivace. Ovliddni si muzete
vytvofit sami se starym dobrym HTML, CSS a JavaScriptem. Prvek <video> md metody
play() a pause() a vlastnost pro ¢teni a zdpis nazvanou currentTime. M4 také vlastnosti
pro Cteni a zdpis volume a muted. TakZe mite opravdu viechno pro to, abyste si vytvofili své
vlastni rozhrani.

Pokud nechcete vytvéfret vlastni rozhrani, mizete prohliZeci nafidit, aby zobrazoval zabudova-
nou sadu ovlddani. Staci, kdyz do tagu <video> vlozite atribut controls.

<video src="pr6.webm" width="320" height="240" controls></video>
Existuji jesté dalsi dva volitelné atributy, o kterych se chci zminit, nez budu pokracovat: pre-
load a autoplay. Nemusite se tak mracit — hned vam vysvétlim, k ¢emu jsou dobré. Atribut
preload fikd prohlizedi, Ze budete chtit zacit stahovat video soubor hned, jak se stranka nacte.
To déva smysl v pfipadé, kdy jedinym tcelem stranky je zobrazeni videa. Pokud se ovem jedna
pouze o dopliiujici material, na ktery se podivd jen pér uzivateld, miZete preload nastavit na
none, a nafidite tak prohlizeci, aby minimalizoval zatiZen sité.

Tady je priklad videa, které se zacne stahovat (ale ne prehravat) hned, jakmile se stranka nacte:

<video src="pr6.webm" width="320" height="240" preload></video>
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A tady je ptiklad videa, které se po nacteni stranky stahovat nezacne:

<video src="pr6.webm" width="320" height="240" preload="none">
</video>

Atribut autoplay déld pfesné to, co byste podle nazvu oc¢ekdvali — fikd prohlizeci, Ze budete
chtit zacit stahovat video soubor hned, jakmile se strinka nacte, a zdrovesi budete chtit video
co nejdfive automaticky piehrit. Nékterym lidem se to libi, jini to nenavidéji. Rad bych vim
vysvétlil, pro¢ je pi{tomnost takového atributu v HTMLS dulezita. Nékteti lidé budou chtit
pichrit videa automaticky, i kdyz to jejich navstévniky otravuje. Kdyby HTMLS5 nedefinovalo
standardni zptisob, jak automaticky piehrdvat videa, lidé by se uchylili k javascriptovym hac-
kam. (Napfiklad by vyvolavali metodu videa play() béhem udilosti load okna.) Ubrénit se
proti néCemu takovému by pro navstévniky bylo mnohem téz§i. Oproti tomu je jednoduché
pfidat do prohlizece rozsifeni (nebo si ho napsat, je-1i to nutné), které bude fikat ,ignoruj atribut
autoplay, nechci videa pfehravat automaticky.”

Tady je priklad videa, které se za¢ne stahovat a pfehrdvat hned, jakmile se stranka nacte:
<video src="pré6.webm" width="320" height="240" autoplay></video>

A tady je skript Greasemonkey, ktery si mizete nainstalovat do vlastni kopie Firefoxu a ktery
zabrani videu v HTMLS, aby se piehrévalo automaticky. Pouzivi DOM atribut autoplay de-
finovany HTMLS5, ktery je javascriptovou obdobou atributu autoplay v kédu HTML. [di-

sable video autoplay.user.js]

// ==UserScript==

// @name Vypne automatické pfehravani videa

// @namespace http://diveintomark.org/projects/greasemonkey/

// @description Zajistuje, Ze se prvky HTML5 video neprehravaji
automaticky

// @include *

// ==/UserScript==

var arVideos = document.getElementsByTagName('video');
for (var 1 = arVideos.length - 1; i >= 0; i--) {

var elmVideo = arVideos[i];

elmVideo.autoplay = false;

Ale moment... Pokud jste se fidili nivodem v této kapitole, tak nemite jen jeden videosoubor
— mate tfi. Jednim je soubor .ogv, ktery jste vytvofili pomoci Firefoggu nebo fimpeg2theora.
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Druhym je soubor .mp4, ktery jste vytvofili pomoci HandBrake. Tfetim je soubor .webm,
ktery jste vytvorili pomoci ffmpeg. HTML5 nabizi zpisob, jak viechny tii tyto soubory spojit:
prvek <source>. Jeden prvek <video> mize obsahovat vice prvki <source>. Vis prohlize¢
bude po pofddku prochdzet seznam zdroju videa a piehraje prvni, u kterého to dokaze.

Nabizi se dalsi otdzka: jak prohlize¢ vi, které video dokdze piehrit? V nejhor$im piipadé na-
¢te kazdé z videi a pokusi se ho prehrit. To ovSem znamend plytvini §itkou pasma. Usetfite
siti hodné zatiZeni, pokud prohlize¢iim informace o kazdém videu pfedem doddte. Muzete to
udélat pouzitim atributu type v prvku <source>.

Takhle to bude vypadat celé:
Tti (1) videosoubory ~

<video width="320" height="240" controls>
<source src="pr6.mp4" type="video/mp4;
codecs=avcl.42E01E,mp4a.40.2">
<source src="pr6.webm" type="video/webm; codecs=vp8,vorbis">
<source src="pré6.ogv" type="video/ogg; codecs=theora,vorbis">
</video>

Rozeberme si to. Prvek <video> urcuje §itku a vysku videa, ale na videosoubor pfimo ne-
odkazuje. Uvnitf prvku <video> se nachazeji tii prvky <source>. Kazdy prvek <source>
odkazuje na jeden soubor videa (pomoci atributu src) a také poskytuje informace o formatu
videa (pomoci atributu type).

Atribut type vypadd komplikované — no dobfe, taky je komplikovany. Kombinuje tfi razné
informace: kontejnerovy formit, videokodek a zvukovy kodek. Za¢néme od konce. U videosou-
boru .ogv je kontejnerovym formitem Ogg, coz je zde zndzornéno jako video/ogg. (Z tech-
nického hlediska je to typ MIME pro videosoubory ve formétu Ogg.) Pouzitym videokodekem
je zde Theora a zvukovym kodekem Vorbis. Je to celkem jednoduché, az na formét hodnoty
atributu, ktery je trochu komplikovany. Hodnota sama o sobé musi obsahovat uvozovky, coz
znamend, Ze musite pouzit jiny typ uvozovek, do kterych se pak celd hodnota vlozi.

<source src="pré6.ogv" type="video/ogg; codecs=theora,vorbis">

WebM je v podstaté totéz, ale mé v parametru codecs uvedeny jiny typ MIME (video/webm
misto video/ogg) a jiny videokodek (vp8 misto theora).

<source src="pr6.webm" type="video/webm; codecs=vp8,vorbis">
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vvvvvv

mohou mit rizné ,profily? Kédovali jsme s profilem H.264 Baseline (zdkladni) a profilem
AAC Low-complexity (nizkd slozitost), a pak jsme to vechno zabalili do kontejneru MPEG-4.
Vsechny tyto informace jsou obsazeny v atributu type.

<source src="pr6.mp4" type="video/mp4; codecs=avcl.42E01E,mp4a.40.2">

Pfinos takové price spocivd v tom, Ze prohlize¢ nejdiiv zkontroluje atribut type, aby zjistil, zda
muze dany videosoubor pfehrit. Pokud se prohlize¢ rozhodne, Ze dané video pfehrit nemuze,
nebude soubor stahovat. Ani jeho &ast. Usetfite sifku pasma a vadi uzivatelé dfive uvidi video, za
kterym na stranku pfisli.

Pokud se fidite nivodem v této kapitole pro kédovéni videi, miiZete jednoduse zkopirovat a vlo-
Zit hodnoty atributu type z tohoto pfikladu. Jinak budete muset nastavit parametry type sami.

PROFESOR ZNACKA RiKA

iPady s opera¢nim systémem iOS 3.x obsahovaly chybu, kviili které si dokdzaly v§imnout
pouze zdroje videa uvedeného jako prvni v pofadi. iOS 4 (bezplatnd aktualizace pro vSechny
iPady) tuto chybu vyfesil. Pokud chcete, aby se video zobrazovalo i uzivatelim iPadu, ktefi
jesté neaktualizovali na iOS 4, budete muset jako prvni uvést soubor MP4, a az pak ostatni
formaty videa. Ach jo.

5.14 Typy MIME pozvedaji hlavu

Skladanka jménem video m4 tolik kouskd, Ze se mi s tim ani nechce zacinat. Ale je to dulezZité,
protoze Spatné nastaveny webovy server miize vést k tomu, Ze budete rudi vzteky, az se budete
snazit pfijit na to, pro¢ vim videa hraji, dokud jsou v pocitaci, ale odmitaji se prehrit, kdyz je
nahrajete na stranky. Pokud se setkdte s timto problémem, jeho pfi¢inou jsou pravdépodobné
typy MIME.

Typy MIME jsem zminil v kapitole o historii, ale nejspis jste jimi jen tak prolistovali, aniz byste
ocenili jejich vyznam. Tak tady to mate velkymi pismeny:

PROFESOR ZNACKA KRICI

VIDEOSOUBORY MUSEJI BYT NABIZENY SE SPRAVNYM TYPEM MIME!
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Co je to spravny typ MIME? Uz jste ho vidéli: je to ¢dst hodnoty atributu type v prvku
<source>. Ale jenom nastavit atribut type v kédu HTML nesta¢i. Také musite zajistit, aby
vas webovy server uvedl spravny typ MIME v HTTP hlavi¢ce Content-Type.

Pokud pouzivite webovy server Apache, nebo néco, co je z Apache odvozené, muzete pouzit
direktivu AddType v souboru httpd.conf nebo .htaccess ve slozce, kam uklddate video
soubory. (Pokud pouzivite jiny webovy server, podivejte se do jeho dokumentace na nastaveni
HTTP hlavicky Content-Type pro konkrétni typy soubori.)

AddType video/ogg .ogv
AddType video/mp4 .mp4
AddType video/webm .webm

Prvni fidek je pro videa v kontejneru Ogg. Druhy fadek je pro videa v kontejneru MPEG-4.
Tteti je pro WebM. Nastavte to jednou a miZete na to zapomenout. Ale kdyz to zapomenete
nastavit, vase videa v nékterych prohlizecich nepijdou pfehrit, a to i pfesto, Ze jste v HTML
kédu v atributu type uvedli typ MIME.

Pokud se chcete dozvédét jesté vice stavnatych detaild o konfiguraci webového serveru, dopo-
rucuju vdm tento vynikajici ¢lanek na Mozilla Developer Center: Configuring servers for Ogg
media®. (Rady v tomto ¢ldnku se vztahuji i na videa v MP4 a WebM.)

515 AcolE?

Internet Explorer 9 podporuje prvek <video> v HTMLS, ale Microsoft vefejné slibil, Ze ko-
ne¢nd verze IE 9 bude podporovat i video H.264 a audio AAC v kontejneru MPEG-4, stejné
jako Safari a iPhone.

Ale co starsi verze Internet Exploreru? Vsak vite, vSechny ty verze vydané pted IE 9, véetné
IE 8? Vétsina lidi pouzivajicich Internet Explorer ma nainstalovin také zdsuvny modul Adobe
Flash. Moderni verze Adobe Flash (od verze 9.0.60.184 vyse) podporuji video H.264 a audio
AAC v kontejneru MPEG-4, stejné jako Safari a iPhone. Kdyz zakédujete video H.264 pro
Safari, mizete ho pfehrit ve videopiehravaci zalozeném na Flash v pfipadg, Ze pfijdete na to,
ze prohlize¢ nékterého z vasich névstévnikd nepodporuje HTMLS.

FlowPlayer je open source video pfehravac zalozeny na Flash a licencovany GPL. (K dispozici
jsou i komeréni licence”.) FlowPlayer o prvku <video> nevi vibec nic. Nedokaze kouzlem
proménit tag <video> v objekt Flash. Ale HTMLS5 je pfipraven si s tim poradit, protoze mi-

6  https://developer.mozilla.org/en/Configuring_servers_for_Ogg_media
7 https://flowplayer.org/pricing/
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zete vnofit prvek <object> do prvku <video>. Prohlizece, které nepodporuji HTMLS, bu-
dou prvek <video> ignorovat a pfejdou misto toho k vnofenému <object>, coz spusti zdsuvny
modul Flash a pfehraje klip v FlowPlayeru. Prohlizece, které podporuji video HTIMLS5, najdou
zdroj videa, ktery uméji prehrat, a piehraji ho, a budou iipiné ignorovar vnoreny proek <object>.

Ten posledni fakt je klicem k celé sklddance: HTMLS specifikuje, ze vSechny prvky (kromé
prvki <source>), které jsou potomky prvku <video>, se musi uplné ignorovat. To vim umoz-
ni pouzivat video HTMLS5 v novéjsich prohlize¢ich a elegantné se vracet k Flash v prohlize¢ich
star§ich, bez né&jakych zbytecnych javascriptovych hacka. Vice o této technice se mizZete docist
zde: Video For Everybody?®.

5.16 Problémy naiPhonech a iPadech

iOS je operaéni systém Applu, na kterém bézi iPhone, iPod Touch a iPad. iOS 3.2 ma s videem
HTMLS5 nékolik problémdi.

* i0S nerozpoznd video, pokud pouZijete atribut poster. Atribut poster prvku <video>
vam umozni zobrazit vimi zvoleny obrazek, nez se video nacte, nebo dokud uzivatel ne-
zméckne ,piehrit. iOS 4.0 tento problém fesi, ale bude néjakou dobu trvat, nez uzivatelé
aktualizuji na tuto verzi.

* Pokud pouzivite nékolik prvki <source>, iOS rozpozni jenom prvni z nich. JelikoZ za-
fizeni s iOS podporuji pouze H.264+A AC+MP4, znamena to pro vés, Ze musite vzdy na
prvaim misté uvést soubor MP4. I tento problém je v iOS 4.0 vyfesen.

5.17 Problémy na zafizenich s Androidem

Android je opera¢ni systém Googlu, na kterém bézi celd fada riznych mobilnich telefonu
a pfenosnych zafizeni. Verze Androidu star$i nez 2.3 mély s videem HTMLS5 nékolik problé-
md.

* Atribut type v prvcich <source> Android naprosto matl. Ironii je, Ze jedinym zptiso-
bem, jak je mozné pfimét Android rozpoznat zdroj videa, je atribut type tGplné vypustit
a zajistit, aby ndzev vaseho video souboru H.264+AAC+MP4 koncil pfiponou .mp4.
Atribut type muZete pouzit u jinych zdroji videa, protoze H.264 je jedinym formatem
videa, ktery Android 2.2 podporuje. (Tento problém je vyfesen v Androidu 2.3.)

8  http://camendesign.com/code/video_for_everybody

156



5. Video na webu

¢ Atribut controls nebyl podporovin. Jeho pouziti nevedlo k zadnym nepfijemnostem,

ale Android nezobrazoval Zddné uzivatelské rozhrani pro ovldddni videa. Budete muset
poskytnout své vlastni uzivatelské rozhrani pro ovlddani videa. Minimalné byste méli po-
skytnout skript, ktery za¢ne video piehrdvat, kdyZz na néj uzivatel klikne. I tohle je v An-
droidu 2.3 vyfeseno.

5.18 Uplny priklad ze Zivota

Tady je ptiklad videa, které pouzivé tyto techniky. Rozsifil jsem kéd z ,Video for Everybody*
tak, aby zahrnoval video ve formatu WebM. Zakédoval jsem jedno zdrojové video do t#i for-
méti pomoci téchto piikazu:

## Theora/Vorbis/Ogg
you@localhost$ ffmpeg2theora --videobitrate 200 --max size 320x240
--output pr6.ogv pré6.dv

## H.264/AAC/MP4

you@localhost$ HandBrakeCLI --preset "iPhone & iPod Touch" --vb 200
--width 320 --two-pass --turbo --optimize --input pr6.dv --output
pr6.mp4

## VP8/Vorbis/WebM

you@localhost$ ffmpeg -pass 1 -passlogfile pr6.dv -threads 16
-keyint min 0 -g 250 -skip threshold 0 -gmin 1 -gmax 51 -i pr6.dv
-vcodec libvpx -b 204800 -s 320x240 -aspect 4:3 -an -f webm -y NUL
you@localhost$ ffmpeg -pass 2 -passlogfile pr6.dv -threads 16
-keyint min 0 -g 250 -skip threshold 0 -gmin 1 -gmax 51 -i pré6.dv
-vcodec libvpx -b 204800 -s 320x240 -aspect 4:3 -acodec libvorbis
-ac 2 -y pr6.webm

Kone¢ny kéd pouzivd prvek <video> pro video HTMLS5, vnofeny prvek <object> pro nd-
hradni feseni vyuzivajici Flash a maly skript pro zafizeni s Androidem:

<video id="movie" width="320" height="240" preload controls>
<source src="pré6.webm" type="video/webm; codecs=vp8,vorbis" />
<source src="pro6.ogv" type="video/ogg; codecs=theora,vorbis" />
<source src="pr6.mp4" />
<object width="320" height="240" type="application/
x-shockwave-flash"
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data="flowplayer-3.2.1.swf">
<param name="movie" value="flowplayer-3.2.1.swf" />
<param name="allowfullscreen" value="true" />
<param name="flashvars" value="config={'clip': {'url':
"http://wearehugh.com/dih5/pr6.mp4’, 'autoPlay':false,
'autoBuffering':true}}" />
<p>Download video as <a href="pr6.mp4">MP4</a>, <a href="pré6.
webm">WebM</a>, or <a href="pr6.ogv">0gg</a>.</p>
</object>
</video>
<script>
var v = document.getElementById("movie");
v.onclick = function() {
if (v.paused) {
v.play();
} else {
v.pause();

}i
</script>

Pomoci kombinace HTMLS a Flash byste méli byt schopni se podivat na toto video téméf
ve viech prohliZecich a téméf na vSech zafizenich:

519 K dalsimu ¢teni

HTMLS: The <video> element’

* Video for Everybody™

* A gentle introduction to video encoding!!

* Theora 1.1 is released — what you need to know'?
* Configuring servers for Ogg media'?

* Encoding with the x264 codec™

* Video type parameters'

9 https://html.spec.whatwg.org/multipage/embedded-content.html#video

10 http://camendesign.com/code/video_for_everybody

11 http://web.archive.org/web/20100527215322/http:/diveintomark.org/tag/give

12 https://hacks.mozilla.org/2009/09/theora-1-1-released/

13 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTTP/Configuring_servers_for_Ogg_media
14 http://www.mplayerhq.hu/DOCS/HTML/en/menc-feat-x264.html

15 https://wiki.whatwg.org/wiki/Video_type_parameters
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* Everything you need to know about HTMLS5 audio and video'®
* Making HTMLS5 video work on Android phones'. Ach jo.
* Internet Explorer 9 Guide for Developers: HTMLS video and audio elements'

Hotovd rozhrani pro ovldddni videa HTMLS:
* VideoJS¥
* MediaElement.js*
+ Kaltura HTMLS Video & Media JavaScript Library*!

16 https://dev.opera.com/articles/everything-you-need-to-know-html5-video-audio/

17 http://www.broken-links.com/2010/07/08/making-html5-video-work-on-android-phones/
18 https://msdn.microsoft.com/en-us/ie/ff468705.aspx#_HTMLS5_video_audio

19 http://www.videojs.com/

20 http://mediaelementjs.com/

21 http://html5video.org/wiki/HTML5_Video_Wiki
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6.1 Zaciname

Geolokace je uméni zjistit, kde ve svété jste, a (pfipadné) sdilet tuto informaci s lidmi, kterym
duvétujete. Zjistit, kde pravé jste, jde vice zpusoby — z vasi IP adresy, z vaseho bezdritového
ptipojeni, z toho, s jakym vysilatem komunikuje vd§ mobil, anebo pomoci specidlnich zafizeni
GPS, jez vypocitavaji zemépisnou §itku a délku z informaci, které jim posilaji satelity.

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Geolokace zni désivé. Miizu ji vypnout?

A: Je pochopitelné, ze kdyz mluvime o sdileni fyzické polohy se vzdilenym webovym
serverem, dé€la ndm starosti ochrana soukromi. Geolokaéni API vyslovné fikd: ,Uzivatelské
agenty nesméji odesilat webovym strankdm informace o poloze bez jednozna¢ného svoleni
uzivatele.“ Jinymi slovy: sdileni polohy je vzdy volitelné. Pokud to délat nechcete, nemusite.

6.2 Geolokacéni API

Geolokacni APT umoziiuje sdilet vasi polohu s webovymi strankami, kterym divéfujete. Udaje
o zemépisné délce a Sifce si precte JavaScript na strance, a ten je pak muze poslat zpatky vzda-
lenému webovému serveru a délat s nimi zébavné kousky, jako vyhledavat podniky v okoli nebo
ukdzat vasi polohu na mapé.

Jak muzete vidét z nasledujiciho pfehledu, geolokaéni API podporuje vétsina prohlizecd na
stolnich pocita¢ich i mobilnich zafizenich. Navic mohou nékteré starsi prohliZece a zafizeni
ziskat podporu pomoci knihoven obalujicich voldni, jak uvidime déle v této kapitole.

Podpora geolokaéniho API

IE

Firefox

Safari

Chrome

Opera

iPhone

Android

9.0+

3.5+

5.0+

5.0+

10.6+

3.0+

2.0+

Kromé podpory standardniho geoloka¢niho API existuje celd fada API uréenych pro konkrétni
zafizeni na jinych mobilnich platformédch. O tom v§em budu mluvit pozdéji v této kapitole.
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6.3 Ukazte mi kéd

Geolokac¢ni API se soustieduje kolem nové vlastnosti na globdlnim objektu navigator:
navigator.geolocation.

v,

Nejjednodussi pouziti geolokaéniho API vypadd takto:

function get location() {
navigator.geolocation.getCurrentPosition(show map);

Toto pouziti neobsahuje detekci, odstrariovani chyb ani zddné moznosti. Vase webova aplikace
by vsak aspon prvni dvé z téchto tii véci méla délat. Pro detekei podpory geolokacniho API
muzete pouzit Modernizr:

function get location() {
if (Modernizr.geolocation) {
navigator.geolocation.getCurrentPosition(show map);
} else {
// geolokace neni nativné podporovéana; co zkusit néhradni
reseni?

Je na vis, co budete délat bez podpory geolokace. Za chvilku vim vysvétlim, jak funguje nd-
hradni fedeni v JavaScriptu, ale nejdfiv chci fict néco o tom, co se déje béhem zavoldni getCur-
rentPosition(). Jak uz jsem zminil na zac¢itku této kapitoly, podpora geolokace je volite/nd.
To znamend, ze vés prohlize¢ nikdy nebude nutit k tomu, abyste vzdilenému serveru prozra-
dili svou fyzickou polohu. V kazdém prohlizeci pfitom uvidite néco trochu jiného. Napfiklad
v Mozille Firefoxu vyvoldni funkce geoloka¢niho API getCurrentPosition() zpusobi, Ze
v okné prohliZece nahofe vysko¢i informaéni panel. Informaéni panel vypada takto:

g diveintohtml5.org wants to know your location, Learn More... ’ Share Location ] [ Don't Share ] [] Remember for this site  x

Déje se tu hodné véci. Vy, jako koncovy uzivatel,
* se dozvidite, Ze chce webovi stranka zndt vasi polohu,

* se dozvidite, kterd webovd stranka chce zndt vasi polohu,
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* se muzete proklikat na stranku s nipovédou Mozilly , ProhliZeni se znalosti polohy*, kterd
vam vysvétli, co se to vlastné déje (ve strucnosti: Google poskytuje polohu a uklida vase
tdaje v souladu se svymi Zdsadami ochrany soukromi u sluzeb uréovani polohy),

* se muzete rozhodnout sdilet svou polohu,
* se mizete rozhodnout svou polohu nesdilet,

* muzete sdélit prohlizedi, aby si zapamatoval vasi volbu (sdilet, nebo nesdilet), takze na této
webové strance uz informaéni panel neuvidite.

Navic je informaéni panel
* nemodalni, takZe vim nezabrani pfepnout do jiného okna nebo panelu prohlizece,

* védzany na konkrétni panel, takze zmizi, pokud pfepnete do jiného okna nebo panelu pro-
hlizece, a znovu se objevi, kdyz piepnete zpitky do pivodniho panelu,

* bezpodminecny, takze ho webovi strinka nemize Zddnym zpisobem obejit,

* blokujici, takZe webovd stranka nemd $anci Zddnym zpusobem uréit vasi polohu, zatimco
Cekd na vasi odpovéd.

Pravé jste vidéli javascriptovy kéd, ktery zpisobuje, Ze se objevi informaéni panel. Je to jedno-
duché vyvoldni funkee, které vyuzivd zpétné volanou funkei (kterou jsem pojmenoval show
map). Vyvoldni getCurrentPosition() se vriti okamzité, ale to je$té neznamend, Ze mite
ptistup k poloze uzivatele. Ziskani informaci o poloze mite zaruceno, az kdyz se octnete ve
zpétné volané funkei. Zpétné voland funkce vypada takto:

function show map(position) {
var latitude = position.coords.latitude;
var longitude = position.coords.longitude;
// zobrazme mapu nebo udélejme néco zajimavého!

Zpétné voland funkce bude vyvoldna s jedinym parametrem — objektem s dvéma vlastnostmi:
coords a timestamp. Timestamp — Casové razitko — je datum a cas, kdy byla vypoctena vase
poloha. (Jelikoz toto viechno probiha asynchronné, nemizete dopfedu védét, kdy to prob&hne.
Uplyne néjaka doba, nez si uzivatel prohlédne informacni panel a odsouhlasi sdileni své polo-
hy, nez se zafizeni s ¢ipy GPS pfipoji k satelitu a tak déle.) Objekt coords ma vlastnosti jako
latitude a longitude — zemépisnd $ifka a délka, které udévaji fyzickou polohu uzivatele na
planeté.
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Objekt position
Vlastnost Typ Pozniamka
coords.latitude double v desetinnych stupnich
coords . longitude double v desetinnych stupnich
coords.altitude double nebo null | v metrech nad referen¢nim elipsoidem
coords.accuracy double v metrech

coords.altitudeAccuracy | double nebo null |v metrech

ve stupnich ve sméru hodinovych

coords.heading double nebo null s .

rucicek od skutecného severu
coords . speed double nebo null |v metrech za sekundu
timestamp DOMTimeStamp | jako objekt Date ()

ZaruCené se vrati pouze tfi z téchto vlastnosti (coords.latitude, coords.longitude,
a coords.accuracy). Zbytek mize mit hodnotu null, v zdvislosti na schopnostech vaseho
zafizeni a geolokac¢niho serveru, s nimz komunikuje. Vlastnosti heading a speed (smér pohy-
bu a rychlost) jsou dle moznosti vypocitiny na ziklad¢ pfedchozi polohy uzivatele.

6.4 Osetrovani chyb

Geolokace je komplikovana. Dost se toho muze pokazit. Problém nutnosti ziskat souhlas uzi-
vatele jsem uz zminil. Pokud vase webovi aplikace pozaduje uZivatelovou polohu, ale uzivatel
vam ji nechce dit, jste nahrani. UzZivatel vzdycky vyhrava. Ale jak to vypadd v kédu? Vypada to
jako druhy argument ve funkci getCurrentPosition(): zpétné voland funkce pro oSetfovani

chyb.

navigator.geolocation.getCurrentPosition(
show map, handle error)

Kdyz se néco pokazi, vase zpétné voland funkce pro oSetfovani chyb bude zavoldna pomoci
objektu PositionError.

Objekt PositionError
Vlastnost Typ Poznamky
code short vy¢tova hodnota
message DOMString neni uréeno koncovym uzivatelim
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Vlastnost code bude mit jednu z nédsledujicich hodnot:

+ PERMISSION DENIED (1), jestlize uzivatel klikne na tlacitko ,Nesdilet“ nebo vim jinym
zpusobem odepfe piistup k své poloze.

« POSITION UNAVAILABLE (2), jestlize neni k dispozici pfipojeni k siti nebo neni mozné
kontaktovat satelity zjistujici polohu.

« TIMEOUT (3), jestlize je k dispozici pfipojeni k siti, ale vypocteni polohy uzivatele trvd
piilis dlouho. Co to znamend, ,pfilis dlouho? Jak to uréit, vim ukdzu v dalsim oddilu.

Prohrivejte se cti ™

function handle error(err) ({
if (err.code == 1) {
// uZivatel f¥ekl ne!

}

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Funguje geolokaéni API na Mezindrodni vesmirné stanici, na Mésici nebo na jinych
planetich?

A: Specifikace geolokace fika: ,Referen¢ni systém zemépisnych soufadnic, pouzity v atri-
butech tohoto prosttedi, je Svétovy geodeticky systém (2d) [WGS84]. Za’tdn}? jiny referenéni
systém neni podporovin.“ Mezindrodni vesmirnd stanice obihd Zemi, takZe astronauti na
stanici mohou popsat svou polohu pomoci zemépisné §itky a délky a nadmoiské vysky.
Svétovy geodeticky systém je ale geocentricky, takze nemuiiZe byt pouZit pro popis polohy na
Meésici nebo jinych planetdch.

6.5 Vybér! Dejte mi na vybér!

Neékterd oblibend mobilni zafizeni — tfeba iPhony a mobilni telefony s Androidem — podporuji
dvé metody zjistovani polohy. Prvni metoda vymeéfuje pozici na zdkladé relativni vzdalenosti
od riznych vysilacu, které pouzivd mobilni operator. Tato metoda je rychld a nevyzaduje Zddny
specidlni hardware pro GPS, ale davd pouze hrubou pfedstavu o tom, kde jste. V zévislosti na
poctu vysilac v oblasti se miize tato hrubd pfedstava rovnat pouhému jednomu bloku domd,
ale také ¢tverci o strané jeden kilometr.
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Druhd metoda vyuzivd v zafizeni specidlni hardware pro GPS, ktery komunikuje se specidlnimi
satelity pro zji§tovani polohy obihajicimi Zemi. GPS obvykle dokdze urcit polohu s pfesnosti
nékolika metra. Nevyhodou je, Ze specidlni ¢ip GPS v zafizeni potiebuje hodné energie, takze
mobily a dal§i univerzalni mobilni zafizeni ¢ip obvykle vypinaji, kdyz ho zrovna nepotiebuji.
To znamend, Ze po spusténi musite Cekat, nez ¢ip navidze spojeni se satelity GPS. Pokud jste
nékdy pouzili Google Mapy na iPhonu nebo jiném chytrém telefonu, vidéli jste obé metody
v akei. Nejdiiv uvidite velky kruh oznacujici vasi pfibliznou polohu (po nalezeni nejblizsiho
vysilage), pak mensi kruh (po vymeéfeni s pomoci dalsich vysilact) a nakonec malou te¢ku uda-
vajici pfesnou polohu (poskytnutou satelity GPS).

Duvodem pro pouzivini obou metod je, Ze u nékterych webovych aplikaci nepotfebujete vy-
sokou uroven pfesnosti. Pokud hledite, co se hraje v okolnich kinech, pfibliznd poloha vim
nejspis uplné staci. Kin neni zase tolik, ani v husté obydlenych méstech, a stejné se asi budete
chtit podivat na program vice kin najednou. Na druhou stranu pokud v redlném case nékomu
presné popisujete cestu, opravdu potfebujete védét, kde piesné uzivatel je, abyste mu mohli Fict
»Za dvacet metri odboéte doprava“ a podobné.

Funkce getCurrentPosition() md volitelny tfeti argument, objekt PositionOptions.
V objektu PositionOptions muZete nastavit tfi vlastnosti. VSechny vlastnosti jsou volitelné.
Je na vis, jestli nastavite vSechny, jen nékteré, nebo nenastavite Zidnou.

Objekt PositionOptions
Vlastnost Typ Vychozi Poznamky
enableHighAccuracy booleovsky false true miZe byt pomale;jsi
timeout long (neni) v milisekunddch
maximumAge long 0 v milisekundich

Vlastnost enableHighAccuracy déld pfesné to, co byste podle nizvu ocekavali — umoznu-
je vysokou miru pfesnosti uréeni polohy. Pokud je jeji hodnota true a zafizeni je schopné
ji podporovat, a zaroverl uzivatel souhlasi se sdilenim své pfesné polohy, zafizeni se pokusi
poskytnout ji. iPhony i mobily s Androidem vyzaduji povoleni pro uréovini polohy s nizkou
a vysokou mirou pfesnosti zvlast, takze je mozné, Ze voldni funkce getCurrentPosition()
s enableHighAccuracy:true selZe, ale s enableHighAccuracy:false se podaf‘i.

Vlastnost timeout ur€uje pocet milisekund, které je webovd aplikace ochotna ¢ekat na urceni

polohy. Casovaé se spusti aZ poté, co uzivatel d4 povoleni k tomu, aby se zaFizeni viibec pokusilo
vypoéitat jeho polohu. Cas nebézi pro uzivatele, ale pro sit.
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Vlastnost maximumAge umoziuje zafizeni odpovédét okamzité a vritit dfive uloZenou polo-
hu. Napfiklad si pfedstavme, Ze poprvé zavolite getCurrentPosition(), uzivatel souhlasi
a funkce zpétné voland pii uspéchu je zavoldna s polohou, kterd byla vypoétena piesné v 10:00
rdno. O minutu pozdéji, v 10:01 rino, zavoldte getCurrentPosition() znovu s vlastnosti
maximumAge nastavenou na 75000.

navigator.geolocation.getCurrentPosition(
success_callback, error callback, {maximumAge: 75000});

Rikdte tim, Ze nemusite nezbytné zndt uzivatelovu akzudlni polohu. Bude vim stalit védét, kde
se uzivatel nachdzel pfed 75 sekundami (75 000 milisekundami). Zafizeni vi, kde byl uzivatel
pied 60 sekundami (60 000 milisekundami), protoze vypocitalo jeho polohu ve chvili, kdy
jste poprvé zavolali getCurrentPosition(). TakZe se neobtéZuje s tim, aby pfepocitivalo,
kde je uzivatel ted. Prosté vriti iplné stejnou informaci jako poprvé: stejnou zemépisnou sifku
a délku a stejné Casové razitko (10:00 rano).

Nez se budete ptit na uzivatelovu polohu, méli byste si rozmyslet, jak pfesny udaj potiebuje-
te, a podle toho nastavit enableHighAccuracy. Pokud potiebujete zjistit uzivatelovu polohu
vickrdt nez jednou, rozmyslete si, jak starou informaci jesté miiZete pouzit, a podle toho nastav-
te maximumAge. Pokud potiebujete uzivatelovu polohu zjistovat nepretrzité, funkce getCur-
rentPosition() se pro vis nehodi. Budete muset aktualizovat na watchPosition().

Funkce watchPosition() md stejnou strukturu jako getCurrentPosition(). Pouziva dvé
zpétné volané funkce — povinnou pro uspéch a volitelnou pro chybu —a mize pfibrat i volitelny
objekt PositionOptions, ktery md ty vlastnosti, o kterych jste se pravé dozvédéli. Rozdil
spocivd v tom, Ze se zpétné voland funkce zavola pokazde, kdyz se uzivatelova poloha zméni. Ne-
musite jeho polohu aktivné zjistovat. Zafizeni uréi optimalni interval zjistovani a zavold zpétné
volanou funkci pokazdé, kdyz zjisti, Ze se uzivatelova poloha zménila. Muzete toho vyuzit
k aktualizaci viditelné znacky na mapé€, poskytnuti instrukei, kam pokracovat dél, nebo k e-
mukoliv jinému chcete. Je to uplné na vés.

Funkce watchPosition() sama o sobé vraci &islo. To &islo byste si asi méli nékam ulozit.
Pokud nékdy budete chtit pfestat sledovat zmény uzivatelovy polohy, miZete zavolat metodu
clearWatch() apfedatji toto Cislo, a zafizeni pak pfestane volat zpétné volanou funkei. Pokud
jste nékdy v JavaScriptu pouzivali funkce setInterval() a clearInterval(), tohle funguje
stejné.
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6.6 A co IE?

Pted verzi 9 (technicky 9.0RC1) Internet Explorer geolokac¢ni API W3C, které jsem pravé po-
psal, nepodporoval. Ale nezoufejte! U starsich verzi budete potfebovat ndhradni javascriptové
feseni. Neni to totéz, jako geolokacni API W3C, ale svij tcel to plni.

Kdyz uz jsme u téch star$ich platforem, mél bych zminit, Ze hodné starsich mobilnich platforem
mid své vlastni geolokaéni API pfizpisobené konkrétnim zafizenim. BlackBerry, Nokia, Palm,
a OMTP BONDI maji viechny své vlastni geoloka¢ni API. Samozfejmé kazdé z nich funguje
jinak, a v§echny zase funguji jinak nez geoloka¢ni API W3C. Jééé!

6.7 Na pomoc prichazi geoPosition.js

geoPositon.js je javascriptovd knihovna licencovand MIT, kterd zahlazuje rozdily mezi
geolokacnim API W3C, geoloka¢nimi sluzbami IP a API poskytovanymi mobilnimi plat-
formami. Abyste ji mohli pouzit, potfebujete doli na strinku umistit jeden prvek <script>.
(Technicky vzato ho muzZete umistit kamkoliv, ale skripty v <head> zpusobuji, Ze se stranka
nacitd pomaleji. Tak je tam radsi nedévejte.)

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Ponotfme se do HTML5</title>
</head>
<body>

<script src="geoPosition.js"></script> ¢ Do <head> to radsi neddvejte
</body>
</html>
Ted jste pfipraveni pouzivat jakékoliv nainstalované geolokacni API.
if (geoPosition.init()) {
geoPosition.getCurrentPosition(geoSuccess, geoError);

}

Podivejme se na to krok po kroku. Nejprve musite explicitné zavolat funkci init(). Funkce
init() vraci hodnotu true, jestlize je k dispozici podporované geoloka¢ni API.
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if (geoPosition.init()) {
Vyvoldni funkce init() samo o sobé ve skute¢nosti nezjisti polohu. Pouze to potvrdi, Ze najit
vasi polohu je mozné. Pro skute¢né vyhleddni polohy musite vyvolat funkci getCurrentPo-
sition().
geoPosition.getCurrentPosition(geoSuccess, geoError);
Po zavolani funkce getCurrentPosition() vés prohlize¢ pozada o svoleni najit a sdilet vasi
polohu. Pokud mid prohliZe¢ nativni podporu geoloka¢niho API, zobrazi na vrchu stranky in-
formacéni panel, ktery se zeptd, zda chcete dané webové strance sdélit svou polohu.
Funkce getCurrentPosition() pfijimd jako argumenty dvé zpétné volané funkce. Pokud
funkce getCurrentPosition() uspéla pfi vyhleddni vasi polohy — coz znamend, Ze jste dali
svoleni a geolokaéni API se mohlo pustit do dila —, vyvola funkci pfedanou v prvnim argumen-
tu. V tomto pfipadé€ je funkce zpétného volani pii spéchu nazvand geoSuccess.
geoPosition.getCurrentPosition(geoSuccess, geoError);
Zpétné voland funkce pii uspéchu md jeden argument, ktery obsahuje informace o poloze.
Zpétné voland funkce pro uspéch ~
function geoSuccess(p) {

alert("Nasli jsme vas v Sirce " + p.coords.latitude +
"' délce " + p.coords.longitude);

Pokud funkce getCurrentPosition() nedokdze zjistit vasi polohu — at uz proto, Ze jste od-

mitli dat svoleni, nebo geolokaéni API z néjakého davodu selhalo —, zavola funkci predanou

jako druhy argument. V tomto pfikladu se zpétné voland funkce pfi selhdni jmenuje geoError.
geoPosition.getCurrentPosition(geoSuccess, geoError);

Zpétné voland funkce pii selhani nemd zddné argumenty.

zpétné voland funkce pfi selhdni ™~

function geoError() {
alert("Nemohli jsme vas najit!");
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geoPosition.js v soucasnosti nepodporuje funkci watchPosition(). Pokud potfebujete
nepfetrzité uddvini polohy, musite ji sami aktivné zjistovat pomoci getCurrentPosition().

6.8 Uplny pripad ze zivota

Jak to funguje? Podivejme se na to. P¥i nacteni strdnka vyvold geoPosition.init(), aby
zjistila, jestli je k dispozici geolokace prostfednictvim nékterého z rozhrani, které podporuje
geoPosition.js. Pokud ano, vytvoii odkaz, na ktery muzete kliknout pro zjisténi své polohy.
Kliknuti na odkaz vyvold funkci lookup location() ukdzanou zde:

function lookup location() {
geoPosition.getCurrentPosition(show map, show map error);

Pokud dite svoleni k vypatrani své polohy a zdroveri toho bude sluzba skute¢né schopnd, vyvo-
ld geoPosition.js prvni zpétné volanou funkci, show map(), s jedinym argumentem loc.
Objekt mé vlastnost coords, kterd obsahuje zemépisnou $itku, délku a udaj o piesnosti. (Tento
piiklad udaj o pfesnosti nevyuziva.) Zbytek funkce show map() pouzivi API Google Map pro
vytvofeni vlozené mapy.

function show map(loc) {
$("#geo-wrapper").css({'width':'320px’, "height':'350px'});
var map = new GMap2(document.getElementById("geo-wrapper"));
var center = new GLatLng(loc.coords.latitude,
loc.coords.longitude);
map.setCenter(center, 14);
map.addControl (new GSmallMapControl());
map.addControl(new GMapTypeControl());
map.addOverlay(new GMarker(center, {draggable: false, title:
"Jste tady (vice méné)"}));

Pokud geoPosition.js nedokdze uréit vasi polohu, vyvold druhou zpétné volanou funkci,
show map error().
function show map error() ({

S("#live-geolocation").html('Nedokéazali jsme zjistit wvasi

polohu.');
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6.9 K dalsimu éteni

W3C geolocation APT*

BlackBerry geolocation API?

Nokia geolocation API?

Palm geolocation API*

OMTP BONDI geolocation API®

geoPosition.js, obalovaci skript geolokaéniho API®
Internet Explorer 9 Guide for Developers: Geolocation’

NN RN

http://www.w3.org/TR/geolocation-API/
http://www.tonybunce.com/2008/05/08/Blackberry-Browser-Amp-GPS.aspx
http://www.developer.nokia.com/Resources/Library/Web/
http://developer.palm.com/index.phpPoption=com_content&view=article&id=1673
http://bondi.omtp.org/1.0/apis/geolocation.html
https://github.com/estebanav/javascript-mobile-desktop-geolocation
https://msdn.microsoft.com/en-us/ie/ff468705.aspx
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71 ZacCiname

Trvalé mistni ulozisté je jednou z oblasti, v niz mély nativni klientské aplikace vyhodu oproti
aplikacim webovym. Operac¢ni systém obvykle poskytuje nativnim aplikacim abstrakéni vrstvu
pro ukladdni a nalitini specidlnich dat aplikace, jako jsou nastaveni nebo udaje o stavu béhu
aplikace. Na riznych platforméch se tyto hodnoty uklddaji do registru, do souborta INI nebo
XML nebo nékam jinam. Pokud nativni klientskd aplikace vyZaduje mistni ulozisté k uklddani
i jinych véci nez dvojic klic-hodnota, muzZete vlozit vlastni databdzi, pfijit s vlastnim formatem
soubori nebo to vyfesit jednim z mnoha dalsich zpusobu.

Webové aplikace dfive nic z toho pfepychu nemivaly. Soubory cookies byly vynalezeny na po-
¢atku epochy webu a samoziejmé se daji pouzit pro trvalé ukliddni nevelkého mnozstvi dat

lokdlné. Maji viak tfi nevyhody, které mohou rozhodnout v jejich neprospéch:

* Cookies se penaseji s kazdym pozadavkem protokolu HTTP, a zbyte¢nym opakovanym
zasilanim stejnych udaji zpomaluji webovou aplikaci.

* Cookies se prendseji s kazdym pozadavkem protokolu HTTP, coz znameni, ze tdaje
nejsou sifrované (pokud celd webovi aplikace nebézi pres SSL).

* Velikost cookies je omezena na cca 4 KB, coz sta¢i ke zpomaleni aplikace (viz vyse), ale
nestali k uspokojeni vSech potfeb.

Ve skutec¢nosti vak potfebujeme:
* velké ulozisté
* na strané klienta,
* které pfezije obnoveni stranky
* a nebude se posilat serveru.

Pied HTMLS5 byly vSechny pokusy o dosazeni téchto cild v riznych ohledech neuspokojivé.

7.2  Strucna historie hackd pro mistni ulozisté pred HTMLS
Zpocitku byl pouze Internet Explorer — nebo aspori Microsoft chtél, aby si to svét myslel.

Proto Microsoft, v ramci prvnich velkych valek prohlizeci, vynalezl spoustu véci a vlozil je do
svého prohlizece, ktery mél vechny prohlizecové valky ukoncit — do Internet Exploreru. Jedna
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z téchto inovaci se jmenovala DHTML Behaviors (vzorce chovani DHTML) a jeden z téchto
vzorcl se nazyval userData.

userData umoziiuje webovym strankdm, aby uklddaly az 64 KB dat na doménu, a to v hie-
rarchické struktufe zalozené na XML. (Diivéryhodné domény, jako jsou stranky v intranetu,
mizou uklddat az desetindsobné mnozstvi. A 640 KB snad musi kazdému stacit.) IE nezobra-
zuje zddné dialogové okno pro svoleni a neexistuje Zddnd moznost, jak zvysit velikost ulozisté.

V roce 2002 spole¢nost Adobe pfisla s novou funkei ve Flash 6, kterd ziskala nestastny a zavi-
déjici ndzev , Flash cookies®. V ramci flashového prostiedi se tato funkce spravné nazyva ,mistni
sdilené objekty. Stru¢né feceno tato funkce umoznuje flashovym objektim, aby ukladaly az
100 KB dat na doménu. Brad Neuberg vyvinul rany prototyp Flash-to-Javascript mistku na-
zvany AMASS (AJAX Massive Storage System), av§ak omezovaly ho nékteré pro Flash speci-
fické libustky. V roce 2006 s pfichodem Externallnterface v Flash 8 se pfistup k mistnim sdi-
lenym objektim z Javascriptu podstatné usnadnil a zrychlil. Brad prepsal AMASS a integroval
ho do oblibené sady ndstroji Dojo pod ndzvem dojox.storage. Flash ddvd kazdé doméné

100KB ulozisté ,zadarmo“. Kromé toho nabizi uzivateli zvétSeni prostoru pro ukladdni dat
o dalsi fady (na 1 MB, 10 MB a tak dale).

V roce 2007 Google spustil Gears, open-source zdsuvny modul prohlizZece, jehoz cilem bylo po-
skytnout v prohlize¢ich ukladaci kapacitu navic. Gears poskytoval API k zabudované databdzi
SQL zalozené na SQLite. V roce 2010 Google pfesunul své usili k tomu, aby zavedl vSechny
schopnosti Gears do webovych standardid jako HTMLS, coz nakonec vedlo k ukonceni Google
Gears.

Mezitim Brad Neuberg a dalsi pokracovali v ipravich dojox.storage, aby vytvofili jednotné
prostfedi pro vSechny ty rizné zdsuvné moduly a API. V roce 2009 dokdzal dojox.storage
automaticky detekovat (a navic poskytnout jednotné prostfedi pro) Adobe Flash, Gears, Adobe
AIR a rany prototyp ulozist¢ HTMLS, které bylo realizovino pouze ve starsich verzich Fire-
foxu.

Kdy?z se na ta feseni podivite, zjistite ndsledujici: vSechna z nich jsou bud specifickd pro jeden
konkrétni prohlize¢, nebo zavisld na zdsuvném modulu tfeti strany. Pfes hrdinskou snahu ty
rozdily né&jak zahladit (v dojox.storage) viechny zvefejiuji zdsadné odlisnd rozhrani, maji
riznd omezeni uklddani a uzivatel s nimi bude muset pracovat riiznymi zptsoby. A to je pravé
problém, ktery se HTMLS5 rozhodlo vyfesit: poskytnout standardizované API, realizované
nativné a konzistentné v mnoha prohlize¢ich, které neni zavislé na zdsuvnych modulech tfeti
strany.
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7.3 Predstavujeme ulozisté HTMLS

To, o &em zde budu mluvit jako o ,ulozisti HTMLS5Y, je specifikace jménem Webové tlozistg,
ktera byla pivodné souédsti vlastni specifikace HTMLS5, ale pak byla od ni z nudnych politic-
kych diivodii odebrdna do zvldstni specifikace. Nékteti dodavatelé prohlize¢t mu fikaji také
»mistni ulozi§té“ nebo ,ulozisté¢ DOM®. S tim pojmenovinim je to jesté komplikovanéjsi kvuli
dalsim pfibuznym, podobné pojmenovanym nové se objevujicim standardim, o kterych budu
mluvit pozdéji v této kapitole.

Co je vlastné uloziste HTMLS5? Jednoduse feceno je to zpiisob, jak mohou webové stranky
mistné, v klientském webovém prohlizeci, uklddat dvojice klic-hodnota. Stejné jako cookies se
tato data uchovévaji i poté, kdy z webové strinky odejdete, zaviete panel prohlizece, ukonéite
prohlize¢ a podobné. Na rozdil od cookies se tato data nikdy nepfedéavaji vzdilenému webové-
mu serveru (pokud je tam sami neposlete manudlng). Na rozdil od viech pfedchozich pokust
o poskytnuti trvalého mistniho tlozisté je ulozisté HTMLS5 realizovino ve webovych prohli-
zeCich nativng, takze je k dispozici i tehdy, kdyZ jsou zdsuvné moduly tfeti strany nedostupné.

Uloziste HTMLS5 podporuji nejnové;jsi verze v podstaté viech prohlizeéi... dokonce i Internet
Exploreru!

Podpora pro ulozist¢e HTML5
IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
8.0+ 3.5+ 4.0+ 4.0+ 10.5+ 2.0+ 2.0+

Z javascriptového kédu se dostanete do tlozisté HTIMLS prostfednictvim objektu localSto-
rage na globdlnim objektu window. Nez ho zaénete pouzivat, méli byste detekovat, zda ho
dany prohlize¢ podporuje’.

zkontrolujte ulozist¢ HTMLS5 ~

function supports html5 storage() {
try {
return 'localStorage' in window && window['localStorage'] !
null;
} catch (e) {
return false;

}
1 http://diveintohtml5.info/detect.html
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Misto toho, abyste tuto funkci museli psat sami, mizete pro detekei podpory tloziste HTMLS
pouzit Modernizr.

if (Modernizr.localstorage) {
// window.localStorage je k dispozici!

} else {
// nativni podpora pro Glozisté HTML5 neni k dispozici :(
// muZete zkusit dojox.storage nebo FfeSeni tfeti strany

7.4 Pouzivani ulozisté HTML5

Uloziste HTMLS se zaklida na dvojicich pojmenovany klic-hodnota. Kdyz ulozite data na
zikladé pojmenovaného kli¢e, muzete se pak pomoci stejného klic¢e k datim vritit. Pojmenova-
ny kli¢ je fetézec. Data mizou byt jakéhokoliv typu z téch, které podporuje JavaScript, véetné
fetézci, booleovskych hodnot, celych ¢isel nebo desetinnych ¢isel. Ve skutecnosti se vsak data
uklddaji jako fetézce. Pokud uklddite a nacitdte cokoli jiného nez fetézce, budete potiebovat
funkce jako parseInt() nebo parseFloat(), abyste data, kterd jste ziskali, pfevedli na sprav-
ny javascriptovy datovy typ.

interface Storage {
getter any getlItem(in DOMString key);
setter creator void setlItem(in DOMString key, in any data);

b

Volini setItem() s uz existujicim pojmenovanym kliem tise pfepiSe pfedchozi hodnotu. Vo-
lini getItem() s neexistujicim kli¢em nevyvold vyjimku, ale vrati hodnotu null.

Stejné jako u ostatnich javascriptovych objektl se k objektu localStorage miiZete chovat
Jne ] J ptovy d d

jako k asociativnimu poli. Misto pouziti metod getItem() a setItem() miZete jednoduse
pouzivat hranaté zdvorky. Napfiklad tento kousek kédu:

var foo = localStorage.getItem("bar");
//

localStorage.setItem("bar", foo);

...muzZe byt pfepsin do syntaxe vyuzivajici hranaté zavorky:

var foo = localStorage["bar"];
//
localStorage["bar"] = foo;
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Existuji také metody pro odstranéni hodnoty daného pojmenovaného kli¢e a vymazani celého
ulozisté (tj. vymazdni viech klicd a hodnot najednou).

interface Storage {
deleter void removeltem(in DOMString key);
void clear();

1
Vyvoldni removeItem() s neexistujicim kli¢em neudéld nic.

Koneéné existuje vlastnost pro zjisténi celkového poctu hodnot v ulozisti a pro prochdzeni
viech kli¢t podle indexu (pro zjisténi jména kazdého klice).

interface Storage {
readonly attribute unsigned long length;
getter DOMString key(in unsigned long index);
}i

Pokud vyvolite key () s indexem, ktery neni mezi 0 a length-1, funkce vriti null.

7.5 Sledovani zmén v ulozisti HTML5

Pokud chcete programové sledovat, kdy se ulozisté zméni, mizete odchytévat uddlosti sto-
rage. Uddlost storage je na objektu window spusténa pii kazdém voldni setItem(), re-
moveItem() nebo clear(), kdyZ se skutecné néco zméni. Napiiklad pokud nastavite polozku na
existujici hodnotu nebo zavolite clear (), ackoli nejsou k dispozici Zddné pojmenované klice,
udilost storage se nespusti, protozZe se v ulozisti ve skute¢nosti nic nezménilo.

Udaélost storage je podporovina vsude, kde je podporovin objekt localStorage, véetné In-
ternet Exploreru 8. IE 8 nepodporuje standard W3C addEventListener (ikdyz tose vIE 9
koneéné zméni). Proto pro pouziti udalosti storage potiebujete zjistit, které mechanismy uda-
losti dany prohlize¢ podporuje. (Pokud jste uz to délali dfive u jinych udédlosti, mizete pieskocit
na konec tohoto oddilu. Odchyceni udélosti storage funguje stejné jako odchyceni kterékoliv
jiné udalosti. Pokud davéte pro obsluhu udalosti pfednost iQuery nebo jiné javascriptové kni-
hovné, mizete to tak udélat i s udalosti storage.)

if (window.addEventListener) {
window.addEventListener("storage", handle storage, false);
} else {
window.attachEvent("onstorage", handle storage);

b
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Zpétné voland funkce handle storage bude vyvolina pomoci objektu StorageEvent,
s vyjimkou Internet Exploreru, kde je objekt uddlosti uloZen ve window.event.

function handle storage(e) {
if ('e) { e = window.event; }

Proménni e je zde objektem StorageEvent, ktery ma ndsledujici uzite¢né vlastnosti.

Objekt StorageEvent

Vlastnost | Typ Popis

key fetézec pojmenovany kli¢, ktery byl pfidn, odstranén nebo upraven

pfedchozi hodnota (nyni pfepsand); nebo null, pokud slo

oldvalue | libovolny .
vormny o pfiddni nové polozky

newValue | libovolny nové hodnota, nebo null, jestlize byla polozka odstranéna

url* fetézec stranka, ktera vyvolala metodu, jez spustila tuto zménu

* Pozndmka: vlastnost url se pavodné jmenovala uri. Nékteré prohlizece byly vyddny s touto vlastnosti, nez se
specifikace zménila. Pro maximalni kompatibilitu byste méli zkontrolovat, zda existuje vlastnost url, a pokud ne,
hledejte vlastnost uri.

Udilost storage je nezrusitelnd. Neexistuje zadny zptisob, jak v rdmci zpétné volané funkce
handle storage zabrinit provedeni zmény. Pro prohlize¢ je to prosté zpusob, jak vim sdélit:
,2Podivej se, pravé se stalo tohle. Ted uz s tim neudélds; jenom jsem ti to chtél fict.”

7.6 Omezeni v soucasnych verzich prohlizeci

Kdyz jsem mluvil o historii hacki pro mistni ulozisté, které vyuzivaly zisuvné moduly tietich
stran, upozoriioval jsem na omezeni kazdé z téchto technik, napfiklad omezeni co do velikosti
ulozného prostoru. Uvédomil jsem si ovdem, Ze jsem nefikal nic o omezenich nové standardizo-
vaného lozisté HTMLS. Nejdiiv vim feknu odpovédi a pak je vysvétlim. Odpovédi, v pofadi

o «

podle dilezitosti, zni: ,5 megabajti,“ ,QUOTA EXCEEDED ERR“a ,ne“

,5 megabajtd® je velikost ulozného prostoru, ktery dostane kazdé misto pivodu (origin) ve
vychozim nastaveni. Tato velikost je ve vech prohlizecich ptekvapivé konzistentni, i kdyz ve
specifikacich ulozist HTMLS je formulovand jako pouhy navrh. Méjte na paméti, ze ukladite
fetézce, nikoliv data v pivodnim formétu. Pokud uklddate hodné celych nebo desetinnych &isel,
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rozdil v reprezentaci se mize docela nascitat. Kazda islice v desetinném &isle se ukldda jako
znak, nikoliv v obvyklé podobé jako &islo s pohyblivou fddovou ¢arkou.

,QUOTA EXCEEDED ERR® je vyjimka, kterd se vyvold, pokud pfekrocite Glozny limit 5 me-
gabajta. ,Ne“ je odpovéd na otizku, kterd je nasnadé: ,Muzu pozddat uzivatele o dalsi dlozny
prostor?® V okamziku psani této knihy (Gnor 2011) nepodporuje zadny z prohlizec¢t zadny
mechanismus, pomoci kterého by autofi stranek mohli pozddat o vice tlozného prostoru. Nék-
teré prohlizece (jako Opera) umoznuji uzivateli spravovat ulozné limity jednotlivych stranek,
ale jednd se o akci, kterd je iniciovand ¢isté uzivatelem, nikoliv o néco, co byste vy jako vyvojif
mohli zabudovat do své webové aplikace.

7.7 Ulozité HTML5 v akci

Podivejme se na ulozist¢ HTMLS v akei. Vzpomindte si na hru halma, kterou jsme vytvofili
v kapitole o platné? S tou hrou je maly problém: pokud uprostied hry zaviete okno prohlizece,
rozehrand partie se vynuluje. Ale s tlozistém HTMLS5 muzete hru mistné uklddat v rdm-
ci samotného prohlizece. Tady je ukdzka nazivo®. Udélejte par tahtl, zaviete panel prohlizece
a pak ho znovu oteviete. Pokud va§ prohlize¢ podporuje uloziste HTMLS5, ukdzkova strinka
by si méla jako kouzlem zapamatovat, jak si pfesné ve hfe stojite, véetné poctu tahu, které jste
udélali, polohy kazdého hraciho kamenu na desce, a dokonce i zda byl zrovna vybrin né&jaky
kamen.

Jak to funguje? Pokazdé, kdyz ve hie dojde ke zméné, vyvoldme tuto funkei:

function saveGameState() {
if (!supportsLocalStorage()) { return false; }

localStorage["halma.game.in.progress"] = gGamelnProgress;

for (var i1 = 0; 1 < kNumPieces; i++) {
localStorage["halma.piece." + i + ".row"] = gPieces[i].row;
localStorage["halma.piece." + i + ".column"] = gPieces[i].
column;

}

localStorage["halma.selectedpiece"] = gSelectedPiecelndex;

localStorage["halma.selectedpiecehasmoved"] = gSelectedPiece-

HasMoved;

localStorage["halma.movecount"] = gMoveCount;

return true;

2 http://diveintohtml5.info/examples/localstorage-halma.html
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Jak mtizete vidét, funkce pouzivd objekt localStorage, ktery ulozi informaci, zda je rozehra-
ni néjakd hra (gGameInProgress, booleovskd hodnota). Pokud ano, funkce projde kameny
(gPieces, javascriptovy Array) a ulozi &slo fadku a sloupce kazdého kamenu. Pak ulozi dalsi
stav hry, véetné toho, ktery kdmen je zrovna vybrin (gSelectedPieceIndex, celé &islo), zda
je tento kdmen uprostted potencidlné dlouhé série preskoki (gSelectedPieceHasMoved, bo-

s s

oleovskd hodnota) a celkovy pocet dosud provedenych tahii (gMoveCount, celé &islo).

Pfi nacteni stranky se misto automatického vyvoldni funkce newGame (), kterd by tyto promén-
né nastavila na vychozi hodnoty, vyvold funkce resumeGame (). S pouzitim ulozist¢ HTML5
funkce resumeGame () zkontroluje, zda je stav rozehrané hry mistné ulozen. Pokud ano, obno-
vi tyto hodnoty pomoci objektu localStorage.

function resumeGame() {
if (!supportsLocalStorage()) { return false; }

gGameInProgress = (localStorage["halma.game.in.progress"]
"true");
if (!gGameInProgress) { return false; }
gPieces = new Array(kNumPieces);
for (var 1 = 0; 1 < kNumPieces; i++) {
var row = parselnt(localStorage["halma.piece." + i + ".row"]);
var column = parselnt(localStorage["halma.piece." + 1
+ ".column"]);
gPieces[i] = new Cell(row, column);
}
gNumPieces = kNumPieces;
gSelectedPiecelIndex = parselnt(localStorage
["halma.selectedpiece"]);
gSelectedPieceHasMoved = localStorage
["halma.selectedpiecehasmoved"] == "true";
gMoveCount = parselnt(localStorage["halma.movecount"]);
drawBoard();
return true;

zopakuju: Data se uklddaji jako Fetézce. Pokud ukldddte néco jiného nez retézec, budete to muset pri
nacitini sami prevést. Napiiklad pfiznak toho, zda existuje rozehrand partie (gGameInProg-
ress), je booleovskd hodnota. Ve funkci saveGamestate() jsme ji prosté ulozili a nefesili
jsme datovy typ:

localStorage["halma.game.in.progress"] = gGameInProgress;
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Ale ve funkci resumeGame () se musime k hodnoté, kterou jsme dostali z mistniho tlozisté,
chovat jako k fetézci a ru¢né nastavit spravné booleovské hodnoty sami:

gGameInProgress = (localStorage["halma.game.in.progress"] == "true");

Podobné pocet tahu se uklddd v gMoveCount jako celé &islo. Ve funkci saveGameState()
jsme ho pouze ulozili:

localStorage["halma.movecount”"] = gMoveCount;

Ovsem ve funkci resumeGame () musime pfevést hodnotu na celé &islo, k ¢emuz pouzijeme
javascriptovou funkci parseInt():

gMoveCount = parselnt(localStorage["halma.movecount"]);

7.8 Vicnez jen dvojice klic-hodnota: soupefici vize

Zatimco minulost je poseta hacky a nahradnimi feSenimi, soucasny stav ulozist¢ HTMLS vy-
padd piekvapivé rizové. Nové API bylo standardizovino a realizovino ve vSech nejpouziva-
néjsich prohlizecich, platformdch a zafizenich. Jako webovy vyvojaf néco takového asi nevidite
kazdy den, Ze? Ale je tu ve hie vic nez jen ,5 megabajti dvojic pojmenovany kli¢-hodnota“. Bu-
doucnost trvalého mistniho Glozisté je... jak bych to fekl... zkritka, existuji zde soupefici vize.

Jednou z téchto vizi je zkratka, kterou uz pravdépodobné zndte: SQL. V roce 2007 Google
spustil Gears, open-source zdsuvny modul pro vice prohlizec¢u, ktery obsahoval zabudovanou
databézi zalozenou na SQLite. Tento rany prototyp pozdéji ovlivnil vznik specifikace Webové
databdze SQL. Webovi databize SQL (dfive znimé pod nazvem ,WebDB*) poskytuje tenky
obal kolem databaze SQL, coz vim umozni délat v JavaSriptu véci, jako je tahle:

kéd, ktery skutecné funguje ve 4 prohlizecich ™~

openDatabase('documents’, '1.0', 'Local document storage’,
5*1024*1024, function (db) {
db.changeVersion('’', '1.0', function (t) {
t.executeSqgl('CREATE TABLE docids (id, name)');
}, error);

F
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Jak mizete vidét, vétsina akce spocivd v fetézci, ktery pfeddte metodé executesql. Tim-
to fetézcem miiZze byt jakykoliv podporovany piikaz SQL vCetné SELECT, UPDATE, INSERT
a DELETE. Je to stejné jako programovani databdzi, jenom se to déla v JavaScriptu. To je radosti!

Specifikace Webové databdze SQL byla realizovina ¢tyfmi prohlizeci a platformami.

Podpora Webové databiaze SQL
IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
4.0+ 4.0+ 10.5+ 3.0+ 2.0+

Samozfejmé pokud jste v Zivoté pouzili vice nez jednu databdzi, vite, Ze je ,SQL® spise marke-
tingovy pojem nez pevny standard. (Nékteii lidé by to fekliio HTMLS, ale toho si nev§imejte.)
Ano, existuje sice specifikace SQL (jmenuje se SQL-92), ale na svété neni zddny databizovy
server, ktery by se podfizoval jediné a pouze této specifikaci. Existuje SQL od Oracle, SQL od
Microsoftu, MySQL, PostgreSQL a SQLite. A kazdy z téchto produkti postupné pfidavd do
svého SQL nové prvky, takze ani kdyz feknete ,SQL od SQLite", tak nemusi byt uplné jasné,
o ¢em je fe¢. Musite fict ,ta verze SQL, kterd byla vyddna v SQLite verze X.Y.Z.

Coz nis privadi k nédsledujicimu prohldseni, které se v soucasnosti nachdzi na zacitku specifi-

kace Webové databize SQL.:

Tato specifikace se dostala do slepé uli¢ky: vSichni zainteresovani realizatofi pouzivaji stej-
ny backend SQL (Sqlite), ale abychom na cesté standardizace pokro¢ili dopfedu, potie-
bujeme nékolik nezévislych implementaci. Dokud nebude mit zdjem o implementaci této
specifikace dalsi realizator, popis dialektu SQL prosté odkazuje na Sqlite, cozZ u standardu
neni pfijatelné.

Na tomto pozadi piedstavim dalsi soupefici vizi pokrocilého a trvalého mistniho tlozisté pro
webové aplikace: API indexované databize, dfive znimé jako ,WebSimpleDB“ a nyni lasky-
plné prezdivané ,Indexed DB

API indexované databize predstavuje néco, ¢emu se fika ,ulozisté objektt (object store). Ulo-
Zi$té€ objektd toho md hodné spole¢ného s databdzi SQL. Jsou zde ,databdze” se ,zdznamy“
a kazdy zdznam md nastaveny pocet ,poli“. Kazdé pole ma specificky datovy typ, ktery je uréen
pii vytvofeni databize. MuzZete vybrat podskupinu zdznami a pak je projit pomoci ,kurzoru.
Zmény v ulozisti objekti se odehravaji v ramci ,transakei®.

Pokud jste nékdy programovali databdze SQL, tyto pojmy vdm asi zni povédomé. Hlavnim
rozdilem je, Ze Glozisté objektd nemd Zadny strukturovany jazyk pro pfikazy. Nevytvifite pfi-
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kazy jako ,SELECT * from USERS where ACTIVE = 'Y'“ Misto toho pouzivite me-
tody, které poskytuje ulozisté objektti, abyste otevieli kurzor na databazi nazvané ,USERS®,
projeli zdiznamy, vytadili zdznamy neaktivnich uZivateld a pouzili pfistupové metody k ziskani
hodnot jednotlivych poli ve zbyvajicich zdznamech. An early walk-through of IndexedDB
(Rany priivodce IndexedDB)? je dobrym névodem, ktery piedstavuje, jak Indexed DB funguje,
a porovnavi IndexedDB a Webovou databazi SQL.

V dobg, kdy jsem psal tuto knihu, byla Indexed DB implementovana pouze v betaverzi Fire-
fox 4. (Mozilla navic prohlasila, Ze Webovou databdzi SQL nikdy implementovat nebude.)
Google prohlisil, ze uvazuje o podpofe IndexedDB pro Chromium a Google Chrome. A do-
konce i Microsoft se dal slyset, Ze je IndexedDB , skvélym fesenim pro web.

Ptate se, co muzete vy, jako webovy vyvojif, délat s IndexedDB? V tuto chvili s vyjimkou
par technickych demoaplikaci v podstaté nic. Za rok? Mozna leccos. Podivejte se do oddilu
,K dal§imu ¢teni“ na odkazy na nékolik dobrych névodu jak zacit.

7.9 K dalsimu éteni

Uloziste HTMLS:

« HTMLS Storage* — specifikace

* Introduction to DOM Storage® na MSDN

* Web Storage: easier, more powerful client-side data storage® v Opera Developer
Community

* DOM Storage’ v Mozilla Developer Center (Pozndmka: vétsina této stranky
se vénuje pilotni implementaci objektu globalStorage, nestandardniho predchiidce
localStorage. Mozilla pfidala podporu pro standardni prostfedi localStorage
ve verzi Firefoxu 3.5.)

* Unlock local storage for mobile Web applications with HTMLS5?, tutoridl pro IBM
DeveloperWorks

Ranié price Brada Neuberga aj. (pfed HTMLS5):
* Internet Explorer Has Native Support for Persistence??!” (o objektu userbata vIE)

http://hacks.mozilla.org/2010/06/comparing-indexeddb-and-webdatabase/
https://w3c.github.io/webstorage/
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/cc197062(VS.85).aspx
https://dev.opera.com/articles/web-storage/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Guide/API/DOM/Storage
http://www.ibm.com/developerworks/xml/library/x-html5mobile2/
http://codinginparadise.org/weblog/2005/08/ajax-internet-explorer-has-native.html

NO 00 N O Ul W
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* Dojo Storage', ¢ast vétsiho tutoridlu pro (nyni zaniklou) knihovnu Dojo Offline
* dojox.storage.manager API reference
* dojox.storage'? repozitdf Subversion

Webovi databize SQL.:
* Web SQL Database®® — specifikace
* Introducing Web SQL Databases™
* Web Database demonstration'
* persistence.js', ,asynchronni javascriptovy ORM* vytvofeny na zikladé Webové databédze

SQL a Gears

IndexedDB:
* Indexed Database API' — specifikace
* Beyond HTMLS: Database APIs and the Road to Indexed DB
* Firefox 4: An early walk-through of Indexed DB"

10 http://docs.google.com/View?docid=dhkhksk4_8gdp9gr#dojo_storage

11 http://dojotoolkit.org/api/jsdoc/HEAD/dojox.storage.manager

12 http://svn.dojotoolkit.org/src/dojox/trunk/storage/

13 http://dev.w3.org/html5/webdatabase/

14 http://html5doctor.com/introducing-web-sql-databases/

15 http://html5demos.com/database

16 http://zef.me/2774/persistence-js-an-asynchronous-javascript-orm-for-htmlSgears

17 http://w3c.github.io/Indexed DB/

18 https://hacks.mozilla.org/2010/06/beyond-html5-database-apis-and-the-road-to-indexeddb/
19 https://hacks.mozilla.org/2010/06/comparing-indexeddb-and-webdatabase/
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81 Zaciname

Co je nepfipojend (offline) webova aplikace? Na prvni pohled se to jevi jako protimluv. Webové
stranky pfece stahujeme a pak zobrazujeme. Stahovini pfedpoklddd sitové pfipojeni. Jak muze-
te stahovat, kdyZ nemadte pfipojeni? Samozfejmé, Ze nemiizete. Ale kdyz jste piipojeni, stahovat
muzete — coz umoziuje béh nepfipojenych aplikaci v HTMLS.

Zjednodusené feceno, nepifipojend webovd aplikace je seznamem webovych adres - HTML,
CSS, JavaScript, obrazki nebo jakychkoliv jinych zdroji. Domovskd strinka nepfipojené we-
bové aplikace odkazuje na tento seznam nazyvany manifestovy soubor, jimz je textovy soubor
umistény na webovém serveru. Webovy prohlize¢ s podporou nepfipojenych aplikaci HTMLS5
nacte seznam URL z manifestového souboru, stdhne zdrojové soubory, ulozi je mistné do me-
zipaméti a bude je automaticky aktualizovat v piipadé zmén. Jakmile se pokusite dostat do
webové aplikace bez internetového pfipojeni, prohlize¢ se automaticky pfepne na mistni kopie
téchto soubortl.

Zbytek price je na vis, webovém vyvojafi. V. DOMu mite pfiznak urcujici, zda jste pfipojen
nebo nepfipojen, a uddlosti, které se spusti pfi zméné stavu pfipojeni (jednou nejste pfipojen, za
chvili uz ano, nebo naopak). A to je tak viechno. Pokud vase aplikace vytvafi data nebo ukladd
stav, musite sami zafidit mistni uklddani téchto dat, kdyz nejste pfipojen, a jejich synchronizaci
se vzddlenym serverem pii opétovném pfipojeni. Jinymi slovy, HTMLS5 je schopno pfenést vasi
webovou aplikaci offline. Co si po¢nete, aZ se tam ocitnete, je zcela na vs.

Podpora nepfipojenych aplikaci
IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
3.5+ 4.0+ 5.0+ 10.6+ 2.1+ 2.0+

8.2 Cache manifest

Nepfipojena webovd aplikace se soustfeduje kolem mezipamétového manifestového souboru
(cache manifest). Co je manifestovy soubor? To je seznam vsech zdroji, k nimz mize webové
aplikace potiebovat pfistup, kdyZ nebude piipojena k siti. Abyste pfipravili proces stahovini
téchto zdrojt a jejich ukldddni do mezipaméti, musite odkdzat na manifestovy soubor pomoci
atributu manifest v prvku <html1>.

<!DOCTYPE html>

<html manifest="/cache.manifest">
<body>
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</body>
</html>

Soubor cache manifest mize byt umistén kdekoliv na webovém serveru, ale musi byt pfeddvan
s typem obsahu text/cache-manifest. Pokud provozujete webovy server Apache, mozna
bude stacit do souboru .htaccess v kofenovém adresdfi webu pfidat pfikaz AddType:

AddType text/cache-manifest .manifest

Zajistéte, aby ndzev souboru cache manifest koncil na .manifest. Jestlize pouzivite jiny we-
bovy server nebo jinou konfiguraci Apache, ovéite si podle pfirucky k serveru, jak je fizena
hlavicka Content-Type.

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Moje webovd aplikace ma vice neZ jednu strinku. Bude potfeba mit atribut manifest
na kazdé strance, nebo ho staci dit jen na tu domovskou?

A: Kazdd strinka webové aplikace potiebuje atribut manifest odkazujici na soubor cache
manifest pro celou aplikaci.

Takze kazda strinka HTML odkazuje na soubor cache manifest a soubor cache manifest se
piedavd s pfislusnou hlavickou Content-Type. Ale co se divd do manifestového souboru? Tady
to zacina byt zajimavé.

Prvni fadek kazdého souboru cache manifest vypada takto:

CACHE MANIFEST

Pod nim se kazdy manifestovy soubor déli na t¥i ¢asti: ,explicitni oddil, ,zdlozni“ oddil a oddil
,vyjimek pro online“. Kazdy oddil m4 fadek s hlavickou. Pokud nema manifestovy soubor zad-
nou hlavi¢ku oddilu, md se za to, Ze véechny uvedené zdroje se nachdzeji v ,explicitnim“ oddile.

Tu terminologii nefeste, nebo vim praskne hlava.

Toto je funkéni manifestovy soubor. Obsahuje odkazy na tii zdroje: soubor CSS, soubor Ja-
vaScript a obrizek JPEG.

CACHE MANIFEST
/clock.css
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/clock.js
/clock-face.jpg

Tento soubor cache manifest nemd hlavicku oddilu, proto se viechny uvedené zdroje automa-
ticky nachdzeji v ,explicitnim“ oddile. Zdroje v ,explicitnim“ oddile budou stazeny a ulozeny
do lokdlni mezipaméti a pfi absenci sitového pfipojeni budou pouzity misto svych protéjski na
siti. To znamend, Ze pfi nacteni souboru cache manifest prohlize¢ stihne soubory clock.css,
clock.js a clock-face.jpg z kofenového adresife webového serveru. Pak mizete odpojit
sitovy kabel a aktualizovat strinku: véechny tyto zdroje budou dostupné i bez pfipojeni.

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Musim zahrnout do seznamu cache manifest i strainky HTML?

A: Ano i ne. Pokud celou vasi webovou aplikaci tvoii jedind strdnka, staci, kdyz bude odka-
zovat na cache manifest pomoci atributu manifest. Kdyz oteviete strinku HTML obsa-
hujici atribut mani fest, takova strinka je jiz povazovina za soucist webové aplikace, proto
ji nemusite zmifovat v samotném manifestovém souboru. Pokud v§ak md webova aplikace
vice strinek HTML, musite je viechny uvést v manifestovém souboru, jinak se prohlize¢
nedovi, Ze je potieba stahnout a ulozit do mezipaméti i dalsi stranky.

SITOVY ODDIL

Vezméme si o néco slozitéjsi piiklad. Dejme tomu, ze cheete, aby vase aplikace ,hodiny“ sledovala
ndv$tévniky pomoci skriptu tracking.cgi, ktery se dynamicky na¢itd z atributu <img src>. Ulozeni
do mezipaméti by znicilo ucel sledovini, proto by aplikace nikdy neméla byt ulozena a zpfistup-
néna bez pfipojeni. Udéldte to takto:

CACHE MANIFEST
NETWORK:
/tracking.cgi
CACHE:
/clock.css
/clock.js
/clock-face.jpg

Tento soubor cache manifest obsahuje hlavicky oddilii. Radek oznadeny NETWORK: je zaldtkem

oddilu ,vyjimek pro online®. Zdroje uvedené v tomto oddilu se nikdy neuklddaji do mezipaméti
a nejsou dostupné bez pfipojeni. (Pfi pokusu je nalist bez pfipojeni se zobrazi chyba.) Rédek
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oznaceny CACHE: je zacitek ,explicitniho“ oddilu. Zbytek souboru je stejny jako v pfedchozim
ptikladu. Kazdy ze tfi uvedenych zdroji bude uloZen a zpfistupnén bez sitového pfipojeni.

ZALOZNI ODDIL

V souboru cache manifest existuje jesté jeden oddil, zdlozni. V zdloznim oddilu mizZete nasta-
vit ndhrady za zdroje na siti, které se z néjakého divodu neulozily do mezipaméti nebo jejichz
ukladéni selhalo. Specifikace HTMLS5 nabizi chytry ptiklad vyuziti zdlozniho oddilu:

CACHE MANIFEST
FALLBACK:

/ /offline.html
NETWORK:

*

Jak to funguje? Pfedstavte si portdl, ktery obsahuje miliony stranek, jako napfiklad Wikipedie.
Celou Wikipedii si stdhnout nemizete a ani nechcete. Ale pfedpoklddejme, Ze byste chtéli
néjakou jeji ¢dst zptistupnit bez pfipojeni. Ale jak byste rozhodli, které strinky ulozit do me-
zipaméti? Co fikdte na tohle: kazda stranka, kterou kdy na hypotetické Wikipedii s podporou
prohlizeni bez pfipojeni navstivite, se stihne a ulozi do mezipaméti. To by zahrnulo vechny
encyklopedické ¢linky, které jste navstivili, vSechny diskusni strinky (na kterych mizete dis-
kutovat o jednotlivych encyklopedickych ¢lancich) a vSechny stranky pro upravy (na kterych
muzete encyklopedické ¢lanky ménit).

A tohle pfesné déld tento cache manifest. Predstavme si, Ze by kazd4 strinka HTML (¢ldnek,
diskusni strdnka, stranka pro upravy, strinka historie tprav) na Wikipedii odkazovala na tento
soubor cache manifest. Kdyz navstivite strinku, kterd odkazuje na cache manifest, vas prohli-
ze¢ fekne ,Hele, tahle strinka je ¢dsti nepfipojené webové aplikace, zndm ji?“ Pokud prohlize¢
tento konkrétni soubor cache manifest jesté nestahoval, vytvofi novou ,appcache® (zkratka pro
»application cache“ — ,aplika¢ni mezipamét“) pro rezim bez pfipojeni, stahne si viechny zdroje
uvedené v cache manifestu a pak pfidd aktudlné prohliZenou strinkou do aplika¢ni mezipaméti.
Pokud vas prohlize¢ dany cache manifest zna, prosté piidd aktudlné prohlizenou stranku do
existujici aplikaéni mezipaméti. V kazdém pfipadé stranka, kterou jste pravé navstivili, skonéi
v aplikaéni mezipaméti. To je dilezité. Znamena to, Ze miiZete mit webovou aplikaci pracujici
bez piipojeni, které ,liné“ pfidavd strinky spolu s tim, jak je navstévujete. Nemusite v cache
manifestu vypsat uplné vechny stranky HTML.

Ted se podivejme na zdlozni oddil. Zilozni oddil tohoto cache manifestu ma pouze jeden f4-
dek. Prvni &dst fadku (pfed mezerou) neni URL. Ve skuteénosti je to vzor URL. Jeden znak (/)
bude odpovidat jakékoliv strance na vasem webu, nejen domovské. Kdyz zkousite navstivit né-
jakou strinku, kdyz nejste pfipojeni, vas prohlize¢ ji bude hledat v aplika¢ni mezipaméti. Kdyz
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tam prohlize¢ strinku najde (protoze jste ji navstivili, zatimco jste byli pfipojeni, a strinka se
tam v tu chvili implicitné pfidala), zobrazi kopii stranky z mezipaméti. Kdyz prohlize¢ stranku
v aplika¢ni mezipaméti nenajde, nezobrazi chybové hldseni, ale strinku /offline.html, jak
to ur¢uje druhd pulka toho fddku v zdloznim oddilu.

A koneéné se podivejme bliZe na sitovy oddil. Sitovy oddil v tomto cache manifestu ma také
jeden Fadek, ktery obsahuje jediny znak (*). Tento znak mé pro sitovy oddil zvldstni vyznam.
Rikd se mu ,Zolikovy ptiznak vyjimek pro online®. Pod timto zajimavym ndzvem se skryva
fakt, Ze cokoliv, co neni v aplika¢ni mezipaméti, se mize stihnout z pivodni webové adresy,
pokud mite internetové pfipojeni. To je dulezité pro ,oteviené” webové aplikace pracujici bez
piipojeni. Znamend to, Ze zatimco si on/ine prohlizite nasi hypotetickou Wikipedii s podporou
prohlizeni bez pfipojeni, prohliZe¢ bude nacitat obrdzky, videa a dalsi vlozené zdroje normalné,
i kdyz se nachdzeji v jiné doméné. (To je obvyklé u velkych webt, ackoli nejsou &dsti nepfipo-
jené webové aplikace. Stranky HTML jsou vytvifeny a pfeddviny mistné, zatimco obrizky
a videa se pfedévaji z CDN v jiné doméné.) Bez tohoto zolikového piiznaku by se nase hypote-
tickd Wikipedie fungujici bez pfipojeni pii ndv§tévé s pfipojenim chovala zvlastné — konkrétné
feceno by nenacitala zddné externé ulozené obrazky ani videa!

Je tento ptiklad uplny? Neni. Wikipedii netvoii jen soubory HTML. Pouzivéd na kazdé strance
také soubory CSS, JavaScript a obrazky. Kazdy z téchto zdroji by musel byt v oddilu CACHE:
manifestového souboru vyslovné uveden, aby se stranky spravné zobrazovaly a pracovaly bez
ptipojeni. Ale smyslem zdlozniho oddilu je, Ze miiZete mit ,,oteviené® nepiipojené webové apli-
kace, které se neomezuji pouze na zdroje vyslovné uvedené v manifestovém souboru.

8.3 Tok udalosti

Zatim jsem mluvil o nepfipojenych webovych aplikacich, cache manifestu a aplika¢ni mezipa-
méti (,appcache®) pro stav bez pfipojeni neur¢itymi, naptl magickymi slovy. Véci se stahuiji,
prohlizece délaji rozhodnuti, a v§echno to prosté néjak funguje. Ale co si tu budeme povidat:
mluvime tu o vytvifeni webi, a tam nic nefunguje jen tak ,néjak.

Nejdfiv si feknéme néco o toku uddlosti, konkrétné udalosti v DOMu. Kdykoliv va§ prohlize¢
navstivi strinku odkazujici na cache manifest, spusti sérii uddlosti na objektu window.ap-
plicationCache. Vim, Ze to vypadd komplikovangé, ale tohle je ta nejjednodussi verze, co mé
napadla, kterd nevynechdva zadné podstatné informace.

* Jakmile si prohlize¢ vsimne atributu manifest na prvku <html>, spusti uddlost
checking. (VSechny zde popsané udalosti se spoustéji na objektu window.applica-
tionCache.) Uddlost checking se spousti vzdy, bez ohledu na to, zda uz jste pfedtim
navstivili tuto stranku nebo jinou, kterd odkazuje na stejny cache manifest.
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* Pokud prohlize¢ dany cache manifest nikdy nevideél...
* Spusti uddlost downloading a pak za¢ne stahovat zdroje uvedené v cache manifestu.

* Zatimco se zdroje stahuji, prohlize¢ bude pravidelné spoustét uddlosti progress,
které obsahuji informace o tom, kolik soubort uz se stihlo a kolik ¢ekd ve fronté na
stazeni.

* Poté, co se vSechny zdroje uvedené v cache manifestu Uspé$né stihnou, prohlize¢
spusti posledni udilost: cached. To je pro vés signdlem, Ze je webovd aplikace kom-
pletné ulozena do mezipaméti a pfipravena na pouziti bez pfipojeni. A to je vSechno,
mite hotovo.

* Pokud jste ovéem tuto strinku nebo jinou stranku odkazujici na stejny cache manifest uz
navstivili, va§ prohliZe¢ uz tento cache manifest znd. Moznd uz ma v aplika¢ni mezipaméti
néjaké zdroje. Moznd tam md dokonce celou fungujici nepfipojenou webovou aplikaci.
Ted vyvstavd otizka, jestli se cache manifest zménil od chvile, co ho va§ prohlize¢ napo-
sledy kontroloval.

* Je-li odpovéd ne, cache manifest se nezménil, prohlize¢ okamzité spusti udilost
noupdate. A to je v§e, mdte hotovo.

* Je-li odpovéd ano, cache manifest se zménil, prohlize¢ spusti uddlost downloading
a zaCne znovu stahovat vechny zdroje uvedené v cache manifestu.

* Zatimco se stahuji, prohlize¢ bude pravidelné spoustét uddlosti progress, které ob-
sahuji informace o tom, kolik soubort uz se stdhlo a kolik ¢ekd ve fronté na stazeni.

* Poté, co se viechny zdroje uvedené v cache manifestu Uspé&$né znovu stihnou,
prohlize¢ spusti posledni uddlost updateready. To je pro vés signilem, Ze je nova
verze webové aplikace kompletné uloZena do mezipaméti a pfipravena na pouziti bez
piipojeni. Novd verze se ovsem jesté nepouzivd. Abyste vyménili starou verzi za novou,
aniz byste nutili uZivatele strinku znovu nacist, miizete ru¢né vyvolat funkci win-
dow.applicationCache.swapCache().

* Pokud se v prubéhu celého tohoto procesu néco zdsadnim zpisobem pokazi, prohlize¢
spusti udalost error a zastavi se. Tady je zdaleka nevycerpdvajici seznam véci, které se
mohou pokazit:

¢ Cache manifest vratil chybu HTTP 404 (Stranka nenalezena) nebo 410 (Trvale sma-

Z4no).

196



— 8. Hodme to offline

* Cache manifest byl nalezen a nezménil se, ale strinku HTML odkazujici na manifest
se nepovedlo spravné stdhnout.

* Cache manifest se zménil v prabéhu aktualizace.

* Cache manifest byl nalezen a zménil se, ale prohlize¢ nedokazal stéhnout jeden
z v ném uvedenych zdroji.

8.4 Uméni odstranovani chyb, aneb ,,Zabijte mé nékdo!”

Chteél bych tu upozornit na dvé dulezité véci. Prvni z nich jste si pravé precetli, ale vsadim se,
Ze vam to je$té iplné nedoslo, takze opakuju: Kdyz se byt jen jeden ze zdrojii uvedeny ve vasem
souboru cache manifest spravné nestihne, cely proces ukldddni vasi nepfipojené webové aplika-
ce do mezipaméti selze. Prohlize¢ spusti udélost error, ale z toho se nedozvite, v ¢em vlastné
spociva problém. Kvuli tomu muzZe byt odstraniovani chyb u nepfipojenych webovych aplikaci
jesté vétsi otrava nez obvykle.

Druhym dulezitym bodem je néco, co technicky vzato neni chyba, ale nez zjistite, co se déje,
vypadd to v prohlizeci jako zdvazny problém. Souvisi to s tim, jak pfesné vas prohlize¢ kontro-
luje, zda se cache manifest zménil. Je to tfifizovy proces. Tato &dst je nudnd, ale dulezitd, tak
prosim davejte pozor.

* Pomoci normilni sémantiky HTTP prohlize¢ zkontroluje, zda neni cache manifest za-
staraly. Jako u vSech ostatnich soubor, které se predavaji pres HTTP, vas webovy server
obvykle v hlavicce odpovédi HTTP uvede metainformace o souboru. Nékteré z téchto
hlavi¢ek HTTP (Expires a Cache-Control) fikaji prohlize¢i, zda miize ulozit soubor
do mezipaméti, aniz by se ptal serveru na zménu. Tento zpisob ukliddni do mezipamé-
ti nemd s nepfipojenymi webovymi aplikacemi nic spole¢ného. Déje se to snad u kazdé
strinky HTML, $ablony styld, skriptu, obrdzku nebo jiného zdroje na webu.

* Pokud je cache manifest zastaraly (podle jeho HTTP hlavicek), prohlize¢ se zeptd serveru,
zda existuje nové verze, a pokud ano, prohlized ji stahne. To se stane tak, Ze prohlize¢ vysle
pozadavek HTTP, ktery bude obsahovat datum posledni zmény cache manifestu, které
vas webovy server uvedl v hlavic¢ce odpovédi HTTP, kdyz jste naposledy stahovali soubor
manifestu. Pokud webovy server zjisti, Ze se od toho data soubor manifestu nezménil,
jednoduse vriti status 304 (Not Modified). Opakuju, Ze nic z toho nenf specifické pouze
pro nepiipojené webové aplikace. Déje se to v podstaté u vSech zdroji na webu.

* Pokud webovy server dojde k nazoru, Ze se od daného data soubor manifestu zménil, vriti
status HT'TP 200 (0K), ndsledovany obsahem nového souboru spolu s novymi hlavickami
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Cache-Control a novym datem posledni zmény, takZze pfisté se kroky 1 a 2 fddné prove-
dou. (Vyhodou HTTP je, zZe webové servery vzdycky mysli na budoucnost. Kdyz uz vam
webovy server nutné musi poslat néjaky soubor, déld vse pro to, aby zajistil, Ze ho nebude
muset zbyte¢né posilat dvakrit.) Jakmile se stahne novy soubor cache manifest, prohlize¢
porovnd jeho obsah s kopii, kterou si stihl posledné. Pokud je obsah stejny, prohlize¢ ne-
bude znovu stahovat Zidny ze soubort uvedenych v manifestu.

U kazdého z téchto krokid muzZete pfi vyvijeni a testovani nepfipojené webové aplikace narazit.
Naptiklad nahrajete verzi souboru cache manifest a za 10 minut zjistite, Ze musite pfidat dalsi
zdroj. Zadny problém, Ze? Prosté pridime novy fidek a nahrajeme znovu. Ouha! Stane se totiZ
tohle: aktualizujete stranku, prohliZe¢ si vS§imne atributu manifest, spusti uddlost checking
a pak... nic. V4§ prohliZe¢ zaryté trva na tom, Ze se soubor cache manifest nezménil. Pro¢? Pro-
toze vychozi nastaveni vaseho webového serveru je pravdépodobné takové, Ze fika prohlizecum,
aby statické soubory uklddaly do mezipaméti na nékolik hodin (prostfednictvim sémantiky
HTTP, pomoci hlavi¢ek Cache-Control). To znamend, Ze se vas prohlize¢ nikdy nedostane
dile nez na prvni krok toho tf¥ifizového procesu. Jisté, webovy server vi, Ze se soubor zménil, ale
prohlizec se viibec nedostane k tomu, aby se na to serveru zeptal. Pro¢? Protoze kdyz prohlize¢
naposledy stahoval cache manifest, webovy server mu fekl, aby zdroj ulozil do mezipaméti na
nékolik hodin (prostfednictvim HTTP sémantiky, pomoci hlavi¢ek Cache-Control). A ted,
o0 10 minut pozdéji, prohlize¢ pfesné tohle déla.

Aby bylo jasno, nejednd se o chybu, ale o funkci. Vsechno funguje pfesné tak, jak md. Kdyby
webové servery nemély jak prohlize¢iim (a proxy servertim) sdélit, aby ukladaly véci do mezipa-
méti, celd sit by se pfes noc zhroutila. Ale to vas v situaci, kdy jste stravili nékolik hodin bada-
nim nad tim, pro¢ si prohliZe¢ nevs§ima vaseho aktualizovaného cache manifestu, pfili§ neutési.
(A co je jeste lepsi: kdyz si pockite dostate¢né dlouho, zdhadné to zatne fungovat, protoze
mezipamét HTTP zastarala — pfesné jak md. Zabijte mé nékdo, prosim!)

Proto byste méli urcité udélat tohle: zménte nastaveni svého webového serveru, aby sémantika
HTTP neuklddala cache manifest do mezipaméti. Pokud va§ webovy server bézi na Apache,
mély by to zafidit tyhle dva fadky v souboru .htaccess:

ExpiresActive On
ExpiresDefault "access"

Tim se vypne uklddani do mezipaméti pro viechny soubory v tomto adresifi a podadreséfich.
V produkénim prostedi to ale asi nechcete, takZe byste to méli specifikovat pfikazem <Files>,
aby se zdkaz ukldddni do mezipaméti vztahoval pouze na soubor cache manifest, nebo vytvoite
podadresif, ktery bude obsahovat pouze soubor .htaccess a cache manifest. Detaily nastaveni
se jako vzdy server od serveru lisi, takze si ovéite podle prirucky k serveru, jak je fizeno ukla-
ddni hlavi¢ek HT'TP do mezipaméti.
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I kdyz zamezite ukladdni souboru cache manifest do mezipaméti, miize se vim obcas piiho-
dit, Ze zménite néktery ze zdroju v aplikacni mezipaméti, ale na serveru stdle bude na stejné
URL. V tom piipadé vis dostane krok 2. Pokud se soubor cache manifest nezmeéni, prohlize¢ si
neviimne, Ze se zménil jeden ze zdroji, které byly dfive ulozeny do mezipaméti. Podivejte se
na tento pfipad:

CACHE MANIFEST
# rev 42
clock.js
clock.css

Pokud zménite soubor clock.css a znovu ho nahrajete, Zddné zmény neuvidite, protoze sim
soubor cache manifest se nezménil. Pokazdé¢, kdyz zménite néktery ze zdroji v nepfipojené
webové aplikaci, musite zménit i soubor cache manifest. MiZe to byt tfeba i jen zména jedno-
ho znaku. Nejjednodussi zpusob, jak toho dosihnout, je podle mé pridat fadek s komentifem
a psit do ngj &islo revize. Kdyz zménite Cislo revize v komentafi, webovy server vriti nové zmeé-
nény soubor cache manifest, prohliZec¢ si v§imne, Ze se obsah souboru zménil, a zahdji proces
nového stahovdni vSech zdrojui uvedenych v manifestu.

CACHE MANIFEST
# rev 43
clock.js
clock.css

8.5 Vytvoirme si nepripojenou aplikaci

Pamatujete si na hru halma, kterou jsme predstavili v kapitole o platné a pak vylepsili moznosti
uklddani rozehrané hry pomoci trvalého mistniho ulozisté? Zkusme ji ted upravit, aby sla hrat
bez pfipojeni.

Na to potfebujeme manifest, ve kterém budou uvedeny vSechny pro hru potiebné zdroje. Takze
méme tady hlavni HTML stranku, jeden javascriptovy soubor, ktery obsahuje veskery kod hry
a... to je vSechno. Nejsou tu zddné obrazky, protoze veskeré vykreslovini se déje programové
pomoci API platna. Viechny potiebné styly CSS jsou obsazeny v prvku <style> na vrchu
HTML strinky. Takze nd3 cache manifest vypadd takhle:

CACHE MANIFEST

halma.html
../halma-localstorage.js
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Neéco o cestich. V adresdfi examples/ jsem vytvofil podadresdf of £ 1ine/, ve kterém je umis-
tén tento soubor cache manifest. Protoze nase strinka HTML potiebuje jedno drobné doplné-
ni, aby mohla fungovat i bez pfipojeni (k tomu se dostaneme za chvilku), vytvofil jsem zvld$tni
kopii souboru HTML, kterd se také nachédzi v podadresifi of£1ine/. Ale protoze javascripto-
vy kéd se od pfiddni podpory mistniho Glozisté neméni, pouzivim stejny soubor .js jako ten
v nadfazeném adresifi (examples/). Dohromady vypadaji ty soubory takhle:

/examples/localstorage-halma.html
/examples/halma-localstorage.js
/examples/offline/halma.manifest
/examples/offline/halma.html

V souboru cache manifest (/examples/offline/halma.manifest) chceme odkazovat na
dva soubory. Prvnim je offline verze souboru HTML (/examples/offline/halma.html).
Protoze jsou tyto dva soubory ve stejném adresafi, je v manifestovém souboru tento soubor uve-
deny bez prefixu cesty. Druhym je javascriptovy soubor, ktery se nachdzi v nadfazeném adresafi
(/examples/halma-localstorage.js). Ten je uvedeny v manifestovém souboru pomoci zd-
pisu pro relativni adresu: ../halma-localstorage.js. Podobné byste relativni adresu mohli
pouzit v atributu <img src>. A jak uvidite v dalsim pfikladu, mizete pouzit i absolutni cesty
(které zac¢inaji v kofenovém adresifi aktudlni domény) nebo i absolutni adresy (které odkazuji
na zdroje v jinych doménach).

Do souboru HTML ted musime pfidat atribut manifest, ktery odkazuje na soubor cache
manifest.

<!doctype html>
<html lang="en" manifest="halma.manifest">

A to je vse! Az prohlize¢ umoznujici prici bez pfipojeni poprvé nalte strainku HTML s moz-
nosti prohlizeni bez pfipojeni, stahne soubor cache manifest, na ktery se odkazuje, a zacne sta-
hovat vSechny uvedené zdroje a ukladat je do aplika¢ni mezipaméti. Od té chvili se algoritmus
nepfipojené aplikace spusti pokazdé, kdyz strinku znovu navstivite. Mizete hrit halmu bez
piipojeni, a protoze se stav rozehranych partii uklddd do mistniho ulozisté, mizete odchazet
a zase se vracet tak ¢asto, jak se vim libi.
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8.6 K dalsimu éteni

Standardy:
+ Offline web applications' ve specifikaci HTMLS5

Dokumentace od dodavateli prohlizecii:
+ Offline resources in Firefox?
* HTMLS offline application cache?, ¢dst Safari client-side storage and offline applications
programming guide*

Tutorialy a dema:
* Gmail for mobile HTMLS5 series: using appcache to launch offline - part 1°
* Gmail for mobile HTMLS series: using appcache to launch offline - part 2°
* Gmail for mobile HTMLS series: using appcache to launch offline - part 3’
* Debugging HTMLS5 offline application cache®
+ an HTMLS5 offline image editor and uploader application’
* 20 Things I Learned About Browsers and the Web, pokro¢ilé demo pouziti aplikaéni
mezipaméti a dalsich technik HTMLS5

Nistroje mezipaméti nepfipojenych aplikaci HTMLS5:
* Cache Manifest Validator'!, online valida¢ni sluzba
* Manifesto'?, valida¢ni bookmarklet

1 https://html.spec.whatwg.org/multipage/browsers.html#offline
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Using_the_application_cache

3 https://developer.apple.com/library/safari/documentation/iPhone/Conceptual/Safari] SDatabase Guide/
OfflineApplicationCache/OfflineApplicationCache.html

4 https://developer.apple.com/library/safari/documentation/iPhone/Conceptual/SafarifSDatabaseGuide/

Introduction/Introduction.html

http://googlecode.blogspot.cz/2009/04/gmail-for-mobile-html5-series-using.html

http://googlecode.blogspot.cz/2009/05/gmail-for-mobile-html5-series-part-2.html

http://googlecode.blogspot.cz/2009/05/gmail-for-mobile-html5-series-part-3.html

https://jonathanstark.com/blog/debugging-html-5-offline-application-cache

9 https://hacks.mozilla.org/2010/02/an-html5-offline-image-editor-and-uploader-application/

10 http://www.20thingsilearned.com/cs-CZ

11 http://manifest-validator.com/

[CIRN BN NNV, |

12 http://manifesto.ericdelabar.com/
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9.1 Zaciname

Webové formuldfe umi délat kazdy, ze jo? Udélite <form>, pfidite pdr prvkid <input
type="text">, moznd taky <input type="password">, zakonclete to tlatitkem <input
type="submit"> a mite hotovo.

Jenze to neni zdaleka vsechno. HTMLS5 definuje vic nez desitku novych vstupnich typu, které
muzete ve formuldfich pouzivat. A kdyz fikim ,pouzivat®, tak tim myslim, Ze je muzZete zacit
pouzivat hned ted — bez velijakych zéplat, hacka a ndhradnich feSeni. Neradujte se ale pied-
Casné — nechci tim Fict, Ze vechny ty super nové funkce podporuje kazdy prohlize¢. Kdepak,
to opravdu ne. V modernich prohlizecich budou vase formuldfe nepfekonatelné. Ve starsich
prohlizecich budou stile fungovat, i kdyz uz to nebude tak slavné. Tim chci fict, ze vechny tyto
nové funkee se v kazdém prohlizeci zhorsuji elegantné. A to i v IE6.

9.2  Zastupny text

Podpora zastupného textu
IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
10.0+ 4.0+ 4.0+ 4.0+ 11.0+ 4.0+ 2.1+

Prvni zlepSeni, které HTMLS5 do webovych formulaft pfinasi, je schopnost ve vstupnim poli
nastavit zdstupny text. Zdstupny text se zobrazuje uvnitf vstupniho pole, dokud je pole prazd-
né. Kdyz kliknete (nebo piepnete tabulatorem) do vstupniho pole a zacnete psit, zdstupny text
Zmizi.

Zistupny text uz jste pravdépodobné vidéli. Naptiklad Mozilla Firefox pouzivd v adresnim
fadku zdstupny text ve znéni ,Hledat nebo vlozit adresu®.

‘ @) Go to a Website C'] ‘

Kdyz kliknete (nebo pfepnete tabuldtorem) na adresni fidek, zdstupny text zmizi:

10 2
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Zistupny text do webovych formuldfi mizete umistit takto:

<form>
<input name="q" placeholder="Prejit na adresu'">
<input type="submit" value="Search">

</form>

Prohlizece, které atribut placeholder nepodporuji, ho budou jednoduse ignorovat. Zadny
problém. Podivejte se, zda vis prohlize¢ podporuje zastupny text'.

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Mizu v atributu placeholder pouzit kéd HTML? Chei vlozit obrizek nebo moznd
zménit barvy.

A: Atribut placeholder muize obsahovat pouze text, nikoliv kéd HTML. K dispozici jsou
ale rozsifeni CSS, kterd vim v nékterych prohlize¢ich umozni ménit styl zdstupného textu.

9.3  Autofokus poli

Podpora autofokusu
IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
10.0+ 4.0+ 4.0+ 3.0+ 10.0+ . 3.0+

Webové strainky mohou pouzivat JavaScript, aby automaticky nastavily fokus prvnimu vstup-
nimu poli webového formuldfe. Napiiklad domovskd strinka Google.com md autofokus na
vstupnim poli, takZe muzZete napsat hledand kli¢ova slova bez toho, abyste museli umistit kur-
zor do vyhledavaciho pole. Tohle je sice pro vétsinu lidi pohodlné, ale pro pokrocilé uzivatele
nebo lidi se specidlnimi potfebami to muZe byt otrava. Pokud zmacknete mezernik s tim, Ze
chcete stranku posouvat, stranka se vim posouvat nebude, protoze fokus uz je ve vstupnim poli
formulife. (Misto posouvéni tak napidete do pole mezeru.) Pokud dite fokus na jiné vstupni
pole, zatimco se strdnka jesté nalitd, skript pro autofokus stranky vim ,pomize“ tim, Ze po
uplném nacteni pfemisti fokus zpitky do puvodniho vstupniho pole, coz narusi v rytmus
a zpisobi, Ze za¢nete psit do Spatného mista.

1 http://diveintohtml5.info/examples/input-placeholder.html
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Protoze autofokus funguje pomoci JavaScriptu, miize byt obtizné vypofidat se se vSemi témito
meznimi piipady, a pro lidi, ktefi nechtéji, aby webova stranka fokus ,kradla“, moc vychodisek
neni.

Pro vyfeseni tohoto problému HTMLS pfichédzi s atributem autofocus pro webové formu-
lafe. Atribut autofocus déla pfesné to, co fikd: hned jak se strinka nacte, pfesouvd fokus do
urcitého vstupniho pole. Ale protoze se jednd pouze o soucdst znackovaciho jazyka a nikoliv
o skript, jeho chovini bude na vSech webovych strinkdch konzistentni. Dodavatelé prohlizeci

(nebo autofi rozsifeni) také mizou uzivatelim nabidnout zpisob, jak autofokus vypnout.
Autofokus nastavime formuldfovému poli nisledovné:

<form>

<input name="qg" autofocus>

<input type="submit" value="Search">
</form>

Prohlizece, které atribut autofocus nepodporuji, ho budou jednoduse ignorovat. Podivejte se,
zda vas§ prohlize¢ podporuje autofokus?.

Coze? Ze cheete, aby vas autofokus fungoval ve véech prohlizedich, nejen v téch fesickych, co
podporuji HTML5? Miizete zistat u svého soucasného skriptu pro autofokus. Stali provést dvé
drobné zmény:

* Pfidejte do kédu HTML atribut autofocus.

* Zjistéte, zda prohlize¢ podporuje atribut autofocus, a skript pro autofokus spustte pouze
v pfipadg, Ze pro autofokus neexistuje nativni podpora.

Néhradni fe$eni pro autofokus ™

<form name="f">
<input id="qg" autofocus>
<script>
if (!("autofocus" in document.createElement("input"))) {
document.getElementById("g").focus();
}
</script>
<input type="submit" value="Go">
</form>

2 http://diveintohtml5.info/examples/input-autofocus.html
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Podivejte se na pfiklad ndhradniho feseni pro autofocus?.

NASTAVTE AUTOFOKUS CO NEJDRIVE

Hodné strinek s nastavenim fokusu ¢ekd na spusténi window.onload. Ale uddlost window.
onload se nespusti, dokud se nenactou v§echny obrazky. Pokud ma vase strinka hodné obraz-
ki, takto naivni skript by mohl teoreticky vratit fokus do pole ve chvili, kdy uz uzivatel zacal
pracovat s jinou &asti stranky. Proto pokroc¢ili uzivatelé autofokusové skripty nemaji rédi.

V ptikladu v pfedchozim oddilu byl autofokusovy skript umistén hned za formuldfovym po-
lem, ke kterému odkazuje. To je idedlni feseni, ale strkat kus javascriptového kédu doprostied
stranky vim mozna pfijde nevzhledné. (Anebo, coz byvi prozaic¢téjsi divod, vase backendové
systémy moznd nejsou tak flexibilni.) Pokud nemizete vlozit skript doprostied stranky, méli
byste nastavit fokus béhem uzivatelské uddlosti, jako je $ (document).ready() vjQuery, misto
window.onload.

Autofokus s ndhradnim fe§enim v jQuery =~

<head>
<script src="jquery.min.js"></script>
<script>
$(document).ready(function() {
if (!("autofocus" in document.createElement("input"))) {
$("#gq").focus();

b
</script>
</head>
<body>
<form name="f">
<input id="g" autofocus>
<input type="submit" value="Go">
</form>

Podivejte se na pfiklad pouziti autofocus s ndhradnim feseni v jQuery*.
jQuery spusti uddlost ready hned, jak bude k dispozici DOM stranky — to znamend, Ze Cekd,

az se strinka nacte, ale necekd na nacteni vSech obrizkd. To neni idedlni pfistup — pokud je
stranka nezvykle velkd nebo internetové piipojeni nezvykle pomalé, uzivatel mize i tak zacit

3 http://diveintohtml5.info/examples/input-autofocus-with-fallback.html
4 http://diveintohtml5.info/examples/input-autofocus-with-fallback-document-ready.html
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pracovat se strinkou dfiv, nez se spusti skript pro nastaveni fokusu. Ale je to pofdd mnohem
lepsi nez ¢ekat na spusténi udalosti window.onload.

Pokud chcete a miizete do kédu stranky pridat jeden piikaz skriptu, mizZeme najit kompro-
mis, ktery je méné nevzhledny nez prvni moznost a lepsi nez druhd. Mizete pouzit udédlosti
v jQuery pro definovéni vlastni uddlosti, kterou pojmenujete tfeba autofocus ready. Pak
muzZete tuto uddlost ru¢né spustit hned, jakmile je pfipraveno formuldfové pole, které mé dostat
fokus. Timto chei podékovat E. M. Sternbergovi za fo, Ze mé tuto techniku naucil.

Autofokus s ndhradnim fe$enim vyuzivajicim vlastni udalost ~

<head>
<script src="jquery.min.js"></script>
<script>
$(document).bind('autofocus ready’, function() {
if (!("autofocus" in document.createElement("input"))) {
$("#g").focus();

b

</script>

</head>

<body>

<form name="f">
<input id="g" autofocus>
<script>$(document).trigger('autofocus ready');</script>
<input type="submit" value="Go">

</form>

odivejte se na pfiklad pouziti autofocus s ndhradnim fesenim vyuzivajicim vlastni uddlost°.
Podiveit piiklad p £ hrad y j lastni udalost®
Toto feseni je stejné optimdlni jako prvni pfistup: nastavi fokus do formuldfového pole ihned,
jak to bude technicky mozné, zatimco se text stranky jesté naditd. Ale zdroven pfesouva vétsinu
logiky vasi aplikace (fokus formuldfového pole) z téla stranky do jejiho zéhlavi. Tento pfiklad
pracuje s jQuery, ale vlastni uddlosti mizete vytvafet i jinde. Podobné moznosti nabizeji i dalsi
javascriptové knihovny, napf. YUI a Dojo.

Kdyz to shrneme:

* Spravné nastaveni fokusu je dulezité.

5 http://diveintohtml5.info/examples/input-autofocus-with-fallback-custom-event.html
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¢ Pokud je to mozné, nechte to prohlize¢ udélat pomoci nastaveni atributu autofocus na
formulédfové pole, na kterém chcete fokus.

* Pokud pisete kéd ndhradniho feSeni pro starsi prohlizece, detekujte podporu atributu au-
tofocus, abyste zajistili, Ze se toto ndhradni feseni spusti pouze ve star§ich prohlizecich.

* Nastavte fokus hned, jak to pijde. V kédu vlozte skript pro fokus hned za formulafové
pole. Pokud se vim to nelibi, pouzijte javascriptovou knihovnu, kterd podporuje vlastni
uddlosti, a spustte vlastni udalost hned po kédu pro formuldfové pole. Pokud to neni moz-
né, pouzijte néco jako uddlost $ (document).ready() vjQuery.

* V zddném piipadé necekejte s nastavenim fokusu aZ na window.onload.

9.4 E-mailové adresy

Po vice nez desetileti se webové formuldfe sklddaly z poli jen nékolika typi. Mezi ty nejbéznéjsi

patfily:
Typ pole Kéd HTML Poznamky
zaskrtivaci policko | <input type="checkbox"> ml"{ie byt zafkrtnuto nebo
odskrtnuto

muze se shlukovat spolu s dal§imi

prepinac <input type="radio"> o
vstupnimi poli

pole pro heslo <input type—"password"s m{sto znaki, které piSete, zobrazuje
tecky

rozbalovaci seznamy | <select><option>..

vybér soubord <input type—"file"s otevie dialogové okno ,otevfit

soubor

tlacitko pro odeslani

<input type="submit">

prosty text

<input type="text">

atribut type je mozno vynechat

Vsechny tyto vstupni typy funguji i v HTMLS5. Pokud ,aktualizujete na HTML5“ (naptiklad
zménou DOCTYPE), nemusite na svych webovych formuldfich nic ménit. Budme radi za

zpétnou kompatibilitu!
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HTMLS5 ovsem definuje 13 novych typi poli a z diivodi, které pochopite za chvili, nemate pro¢
je nezacit pouzivat.

Prvni z téchto novych vstupnich typi je pro e-mailové adresy. Vypada takhle:

<form>

<input type="email">

<input type="submit" value="Go">
</form>

Chtél jsem napsat vétu, kterd by zacinala v prohlizecich, které nepodporuji type="email"...
ale zarazil jsem se. Pro¢? Protoze si nejsem jisty, co by vlastné mélo znamenat, Ze néjaky
prohlize¢ nepodporuje type="email". Vsechny prohlizece type="email" ,podporuji®
Mozna s nim nedélaji nic zvldstniho (par prikladd zvldstniho zachdzeni uvidite za chvili), ale
prohlizece, které type="email" nerozpoznaji, s nim budou naklddat jako s type="text"
a zobrazi ho jako pole s prostym textem.

Nemiizu dostate¢né zdiiraznit, jak je to dilezité. Na webu najdete miliony formuldfi, které po
vés vyzaduji zaddni e-mailové adresy, a viechny pouzivaji <input type="text"> Uvidite
textové pole, napiSete do néj svou e-mailovou adresu a je to. Pak se objevuje HTMLS5, které
definuje type="email". Majis tim prohlizeCe problém? Nemaji. Kazdy prohliZe¢ na planeté
se k nezndmému atributu type chovd jako k type="text" — dokonce i IE6. Takze mizete své
webové formulife aktualizovat na type="email" klidné hned ted.

Co to znamend, Ze prohlize¢ podporuje type="email"? MuzZete to znamenat spoustu véci.
Specifikace HTMLS5 pro nové vstupni typy nevyzaduje zadné konkrétni uzivatelské rozhrani.
Vétsina prohlizect jako Safari, Chrome, Opera a Firefox ho prosté zobrazi jako textové pole
— Uplné stejné jako type="text" —, takZe vadi uzivatelé¢ nepoznaji rozdil (dokud se nepokusi
vyplnény formuldf odeslat).

A pak je tady iPhone.

iPhone nemad fyzickou kldvesnici. Veskeré psani se provadi poklepem na virtudlni klavesnici na
obrazovce, kterd se objevuje, jen kdyz je to potieba, jako napfiklad kdyz déte fokus do formu-
ldfového pole na webové strance. Apple v prohlizeci pro iPhone vymyslel chytrou véc. Diky ni
prohlize¢ rozpoznivé nékteré z novych vstupnich typa HTMLS a dynamicky méni kldvesnici na
obrazovce, aby ji optimalizoval pro konkrétni vstupni typ.

Napiiklad e-mailové adresy jsou text, ze? To sice ano, ale je to zvlastni typ textu. Napfiklad

v podstaté v§echny e-mailové adresy budou obsahovat znak @ a aspoil jednu tecku (1), ale tézko
budou obsahovat mezery. Takze kdyz pouzivéte iPhone a dite fokus do pole s prvkem <input
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type="email">, vysko¢i vim na obrazovce kldvesnice, kterd bude obsahovat mezernik mensi
nez obvykle, a navic specidlni klavesy pro @ a tecku.

diveintohtmlS/examples/ &
T ) Vyzkousejte si type="email" sami®.

form>

‘ s » Pro shrnuti: okamzité pfevedeni vSech formulafovych poli pro
<input name="addr" type=
o e-mailové adresy na type="email" nepfind$i Zddné nevyhody.
&8V podstaté nikdo si toho nev§imne, s vyjimkou uzivateli iPhoni,
afw/e|r|T|vju|1]o|p| ktefi si toho ale nejspis nevdimnou taky. Ale ti, kdo si toho v§imnou,
se tiSe usméji a podékuji vam, Ze jste jim prici na webu zase o néco
usnadnili.

A[SID|F|GIH|J[K|L
Al Z | X|CV{B|N|MEKx

space | @

9.5 Webové adresy

Webové adresy — kterym tvirci standardd fikaji URL, kromé& par pedantti, ktefi jim Fikaji
URI —jsou dalsim typem zvldstniho textu. Syntax webové adresy omezuji pfislusné internetové
standardy. Pokud vé$ nékdo pozidd o to, abyste do formuléfe zadali webovou adresu, bude oce-
kavat néco ve stylu http://www.google.com/, a nikoliv ,Dlouhd 31“ Ve webovych adresdch
se bézné pouzivaji lomitka — dokonce i domovska stranka Googlu ma tfi. BéZné jsou i tecky,
ale mezery jsou zakdzané. A kazda webovd adresa obsahuje doménovou koncovku jako ,,..com*
nebo ,.org".

i « Hle... (slavnostni fanfiru, prosim)... <input type="url">. Na
) iPhonu vypada takhle.

form>

<input name="addr" type=" Vyzk0u§ejte si type="type" sami’.

_n o

iPhone upravil virtudlni kldvesnici stejné jako u e-mailovych adres,
ale tentokrét ji optimalizoval pro adresy webové. Mezernik dplné
Als|p|F|alH|J|K|L nahradily tfi virtudlni klavesy: tecka, lomitko a tla¢itko ,.com®
(Tlagitko ,..com“ muzete pfidrzet pro vybér z dalsich béznych kon-
covek jako ,,.org“ nebo ,,.net")

QWERT YU IOP

Al Z I X(CJVIB|N|MBEE=

[ || .com

6 http://diveintohtml5.info/examples/input-type-email.html
7 http://diveintohtml5.info/examples/input-type-url.html
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Vétsina modernich prohlize¢u zobrazuje type="url" jednoduse jako obycejné textové pole,
takzZe si uzivatelé rozdilu ani nev§imnou, dokud neodeslou formuldf. Prohlizece bez podpory
HTMLS5 se budou k type="url" chovat Gplné stejné jako k type="text", takZe vim pouziti
nového vstupniho typu pro webové adresy nepfinese zddné nevyhody.

9.6 Cisla jako ciselniky

Dalsi jsou na fadé ¢isla. Pozadovini ¢isla je slozit&jsi nez pozadovini e-mailové nebo webové
adresy. Cisla jsou totiz mnohem komplikovanéjsi, nez si asi myslite. Rychle: zvolte si islo. -1?
Ne, myslel jsem ¢&islo mezi 1 a 10. 7%? Ale ne, ne zlomek. 1> No tohle od vis bylo iraciondlni.
Chci tim Fict, Ze malokdy pozadujete ,jakékoliv ¢islo®. Pravdépodobnéjsi je, Ze budete pozado-
vat ¢islo z ur¢itého rozmezi. A moznd i v rimci tohoto rozmezi vis budou zajimat pouze nékterd
Cisla — tfeba celd ¢isla a ne zlomky nebo desetinnd &isla, nebo néco bizarnéjsiho, jako tfeba jen
¢isla délitelnd 10. HTMLS vidm v tom pomize.

Vyberte si (téméf) libovolné &islo ™~

<input type="number"

min="0"
max="10"
step="2"

value="6">
Podivejme se na jednotlivé atributy. (Pokud cheete, miizete u toho sledovat ptiklad z praxe®.)
* type="number" znamend, Ze se jednd o ¢iselné pole.
+ min="0" uréyje minimdlni pfijatelnou hodnotu pole.
+ max="10" uréuje maximdlni pfijatelnou hodnotu.

+ step="2" v kombinaci s hodnotou min definuje pfijatelnd ¢isla v daném rozmezi: 0, 2,
4 a tak ddle, az do hodnoty max.

+ value="6" je vychozi hodnota. Méla by vim byt povédomd. Je to stejné jméno atributu,
které jste vzdy pouzivali pro uréeni hodnot formuldfovych poli. (Zmifiuju to proto, abych
zduraznil, ze HTMLS stavi na pfedchozich verzich HTML. Nemusite se znovu udit, jak
délat néco, co uz délite.)

8  http://diveintohtml5.info/examples/input-type-number-min-max-step.html
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Takto vypada kéd &iselného pole. Myslete na to, Ze vSechny tyto atributy jsou volitelné. Pokud
chcete ur¢it minimdalni hodnotu, ale ne maximalni, miZete pouZzit atribut min bez atributu
max. Vychozi hodnota kroku je 1 a atribut step muzZete vynechat, pokud nepotfebujete jinou
hodnotu kroku. Pokud nechcete Zidnou vychozi hodnotu, mize atribut value tvofit prazdny
fetézec nebo mize byt vynechdn uplné.

Ale tim HTMLS5 nekonéi. Za stejné vyhodnou cenu — tj. zadarmo — dostanete i tyhle uzite¢né
javascriptové metody:

+ input.stepUp(n) zvysi hodnotu pole on.
« input.stepDown(n) snizi hodnotu pole on.

* input.valueAsNumber vriti aktudlni hodnotu jako ¢islo s plovouci desetinnou ¢arkou.
(Vlastnost input.value je vzdycky fetézec.)

diveintohtml5/examples’ &

]

form> Mite problém si to pfedstavit? Vytvofeni konkrétniho rozhrani pro
FrpR S e zaddvini Cisel je na prohlizedi a riizni dodavatelé prohlizeci rea-

&l lizovali podporu rtznymi zpisoby. Na iPhonu, kde je zaddvini
1l2l2lalslel7l8lofo| z principu obtizné, prohlize¢ opét optimalizuje virtudlni klavesnici
pro zadévani ¢isel.

_u "

P siEel”
o ! a X
space

<form>

Ve verzi Opery pro stolni pocitale je stejné pole type="number"

<input type="number"
zobrazovino jako ¢iselnik s malymi Sipkami nahoru a dolu, které po

min="0"
enE kliknuti méni hodnotu.
step="2"

value="6">

Opera respektuje atributy min, max a step, takze vzdycky skonéite
10 Lﬂh Go | s pfijatelnou ¢iselnou hodnotou. Pokud nastavite hodnotu na maxi-

mum, Sipka v seznamu z$edne a nebude uz mozné na ni kliknout.
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Jako u vsech vstupnich typu, o kterych jsem v této kapitole zatim mluvil, se prohlizece, které
nepodporuji type="number", k nému budou chovat jako k type="text". V poli se zobrazi
vychozi hodnota (protoZe je ulozend v atributu), ale ostatni atributy jako min a max budou ig-
noroviny. MiiZete je implementovat sami, anebo miZete pouZit javascriptovy framework, ktery
¢iselniky uz obsahuje. Pouze nejdfiv zkontrolujte nativni podporu HTMLS5, a to takhle:

if (!Modernizr.inputtypes.number) {

// nativni podpora pro type=number fields neni k dispozici
// miZete zkusit Dojo nebo Jjiny Jjavascriptovy ram

9.7 Cisla jako posuvniky

Ciselniky nejsou jedinym zptisobem jak zaddvat isla. Asi uz jste vidéli ,posuvniky®, které vy-
padaly takto:

9
Vyzkousejte si type="range" sami’.

Posuvniky ted muzete ve svych webovych formuldfich pouzivat také. Kéd se velice podobd
Ciselnikam:

Je to skoro totéz

<input type="range"

min="0"
max="10"
step="2"

value="6">

Vsechny pouzitelné atributy jsou stejné jako u type="number": min, max, step, value
a znamenaji iplné totéz. Jediny rozdil spoéiva v uzivatelském rozhrani. Misto pole, do kterého
se pise, by prohlizece mély zobrazit type="range" jako posuvnik. Safari, Chrome, Opera,
Internet Explorer 10 a iPhone s i0OS 5 to vSechny zvladaji. (iPhone se starsi verzi i0S bo-
huzel misto posuvniku zobrazi obycejné textové pole. Dokonce ani neoptimalizuje klavesnici
na obrazovce pro zaddvini &isel.) Viechny ostatni prohlizece se k poli chovaji jednoduse jako
k type="text", takZe neni diivod, pro¢ byste ho nemohli hned zacit pouzivat.

9 http://diveintohtml5.info/examples/input-type-range.html
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9.8

Vybér data

HTML 4 neobsahovalo vstupni prvek pro vybér data. Javascriptové frameworky (Dojo, jQuery
UI, YUI, Closure Library) se to rozhodly napravit, ale kazdé z téchto feseni pochopitelné vy-
zaduje , koupit si podil“ v daném frameworku.

HTMLS5 kone¢né pfichazi se zpiisobem, jak pouzivat nativni ndstroj pro vybér data bez toho,
abyste si museli sami psit skript. Téch zplisobt je dokonce $est: datum, mésic, tyden, ¢as, da-
tum + Cas a datum + Cas + ¢asové pasmo.

Podpora je zatim... vzdcna.

Podpora vybéru data
Vstupni typ IE | Firefox | Safari | Chrome | Opera | iPhone | Jiné prohlizece
type="date" 5.0+ 20.0+ 9.0+ 5.0+
type="datetime" 5.0+ 9.0+ 5.0+
type="datetime-local" 5.0+ 9.0+ 5.0+
type="month" 5.0+ 9.0+ 5.0+
type="week" 5.0+ 9.0+ 5.0+
type="time" 5.0+ | 20.0+ 9.0+ 5.0+

2009-12-25] =

Wesk Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun

,_i_l December lL 20095

&S December | » [2009 :;:

Week  Mon Twe Wed Thu Fri Sat

w
.
:

G ¢

-

160 1=
ERLRIE)
512
= |2
a1
w15
N[
=N

8
31
81
2
|
¥
y
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« Opera zobrazuje <input type="date"> takto

< Pokud chcete kromé data zobrazovat i ¢as, Opera podporuje
i<input type="datetime">
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200912 |+ [ Go i

4|  December lL 20093
Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun
M. 2 5 2 5 - < Pokud potiebujete jenom mésic + rok (napfiklad datum kon-
I sy 10 4 12 o1 ce platnosti kreditni karty), Opera dokdze zobrazit <input
14 15718 17 18 13 20
21 22 23 24 25 2 ¥ type="month">:
2 2 W 3 3
I Today MNone

2009-W52 |~
|« December ] » 20093

Wesk Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun

£ 123 458 « Méné obvyklé, ale také mozné je zvolit urcity tyden roku pomoci
27 g 2 M0 23 .

51 14 15 18 17 18 13 20 <input type="week">:

52 21 22,23 24 25 28 27

53 28 28 31 3

Today | MNone

A konecné si miizete zvolit ¢as pomoci <input type="time">: |16:20 Ej

Je pravdépodobné, Ze nakonec budou tyto vstupni typy podporovat i dalsi prohlizece. Ale stejné
jako type="email" a dalsi vstupni typy se tato formuldfova pole v prohlizecich, které nero-
zezndvaji type="date" a dal§i varianty, zobrazi jako obycejnd textovd pole. Pokud chcete,
muZete <input type="date"> ajeho kamarady pouzivat, potésit tim uzivatele Opery a iOS
a Cekat, az se pfidaji i ostatni prohlizece. Prakti¢téjsi pak je pouzit <input type="date">,
zjistit, zda prohliZe¢ nabizi nativni podporu vybéru data, a pouzit nékteré z ndhradnich skrip-
tovanych feseni (Dojo, jQuery U, YUI, Closure Library nebo dalsi).

Vybér data pomoci ndhradniho feseni ™

<form>
<input type="date">
</form>
<script>
var i = document.createElement("input");
i.setAttribute("type", "date");
if (i.type == "text") {
// Nativni podpora pro vybér data neni k dispozici :(
// Pro jeji vytvoreni pouzijte Dojo/jQueryUI/YUI/Closure
// a poté dynamicky nahradte prvek <input>.
}
</script>
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9.9 Vyhledavaci pole

Tohle nim da trochu zabrat. Myslenka je to jednoduchd, ale jeji realizace je potieba trochu
vysvétlit. Mluvim o...

Vyhledavani. A to nejen o vyhledavini na Googlu nebo Yahoo (i kdyz o tom taky). Predstavte
si vyhledédvaci pole na libovolné strince. Amazon md vyhleddvaci pole. Newegg ho ma taky.
Stejné jako vétsina blogt. Jaky maji kéd? <input type="text">,jako vSechna ostatni textovd
pole na webu. Pojdme s tim néco udélat.

<form>
<input name="q" type="search"> « Vyhledavaci pole nové éry
<input type="submit" wvalue="Find">
</form> —
:\G_D/:

Vyzkousejte <input type="search"> ve svém prohlizeci. V nék-
terych prohlizecich nenajdete Zadny rozdil mezi novym vstupnim <input type="search">
typem a obyCejnym textovym polem. Ale pokud pouzivite Safari na <input type="submit® 1
Mac OS X, bude to vypadat takhle: </form>

<form=>

Vidite ten rozdil? Vstupni pole mé zaoblené rohy! Ano, chdpu, mate

S oy potize potladit vzruseni. Ale pockejte, to neni vSechno! Kdyz zac-

nete do pole type="search" psit, Safari na pravou stranu pole

<Eorm> vlozi malé tlacitko ,x“. KdyZ na né&j kliknete, obsah pole se vyma-

<imput type="search’> 7o (Google Chrome, jehoz technologie ma se Safari hodné spo-

input type=tsubmit® t o legngho, to umi taky.) Obé tyto drobné vychytivky jsou tu proto,

aby se vstupni typ podobal nativnim vyhleddvacim polim v iTunes
a dalsich klientskych aplikacich pro Mac OS X.

</form=

Apple.com kdysi pouzival <input type="search"> pro vyhleddvaci pole na své strance,
aby vice pfipominala Mac. Ale neni to omezeno pouze na Mac. Je to jen kdd, ktery libovolny
prohlize¢ na libovolné platformé muze zobrazit podle zvyklosti dané platformy. Stejné jako je
tomu u dalsich novych vstupnich typu, prohlizece, které type="search" nerozpoznavaji, se
k nému budou chovat jako k type="text". Neni tedy Zadny divod, pro¢ byste nemohli zacit
pouzivat type="search" pro vyhledivaci pole jesté dnes.

PROFESOR ZNACKA RiKA

Starsi verze Safari ve vychozim nastaveni nepouZivaji na pole <input type="search">
ani nejzdkladnéjsi kaskddové styly. Pokud chcete donutit Safari k tomu, aby se k vasemu
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vyhleddvacimu poli chovalo jako k normalnimu textovému poli (abyste mohli pouzit své
vlastni kaskddové styly), pfidejte do sablony stylu toto pravidlo:

input [type="search"] {
-webkit-appearance: textfield;

Diky Johnu Leinovi za to, Ze mé tento trik naucil.

9.10 Vybér barev

HTMLS5 také definuje vstupni typ <input type—"color"> ktery vdm umozni vybrat si
barvu a vrat1 ji Jako hexadec1ma1n1 kéd. Za

~

ibit. Dobrd zpréva pro véechny! Opera
11 nyni podporuje type=color. Na Macu a ve Windows se zobrazi nativni ndstroj platformy
pro vybér barvy. V Linuxu se zobrazi zdkladni vybér barev. Na vSech platforméch tento vstupni
prvek vrati §estimistnou hexadecimélni barvu v RGB, vhodnou pro rimovani nebo k pouziti
vSude, kde se pfijimaji barvy CSS.

#edlc24

Other.
Custom colars:
[
i 0

DIEffE

e

Vyzkousejte si type="color" sami'.

Diky Patricku Laukovi a Chrisu Millsovi za poskytnuti licence na tento obrdzek, abych ho mohl pouzit
v této knizce. MEli byste si pfecist jejich ¢lanek o novych funkeich formuldfa v Opefe 11M.

10 http://diveintohtml5.info/examples/input-type-color.html
11 https://dev.opera.com/articles/view/new-form-features-in-html5/
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911 Validace formularu

Podpora validace formulait
IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
10.0+ 4.0+ 5.0+ 10.0+ 9.0+

V této kapitole jsem mluvil o novych vstupnich typech a novych funkeich, jako je autofokus
formuldfovych poli, ale nezminil jsem néco, co je na formulafich HTMLS5 moznd nejzajimavéj-
§i: automatickd validace pfi vklddani. Vezméte si bézny problém zaddvini e-mailové adresy do
webového formuldfe. Asi mate néjakou validaci na strané klienta v JavaScriptu, ndsledova-
nou validaci na strané serveru v PHP nebo Pythonu, nebo néjakém jiném skriptovacim jazyce.
HTMLS5 nemuze nikdy nehradit validaci na strané serveru, ale jednoho dne miize nahradit
validaci na strané klienta.

S validaci e-mailovych adres v JavaScriptu jsou dva velké problémy:

* Piekvapivy pocet vasich ndvstévnika (tak kolem 10 %) nebude mit JavaScript zapnuty.

* Popletete to.
Myslim to vézné, popletete to. Rozhodnout, jestli je ndhodny fetézec znaku platnd e-maileé
adresa, je neuvéfitelné komplikované. A ¢im vic se tim zabyvite, tim je to komplikovanéjsi. Ri-
kal jsem uz, Ze je to opravdu, ale opravdu komplikované? Nebylo by jednodussi nechat vSechnu

tu dfinu na prohlizeci?

[e—
foo bar | Go |

Please enter a valid email address | « Vétsina modernich prohlize¢t validuje type="email"

Tento snimek obrazovky je z Opery 11, i kdyz tato funkce byla k dispozici uz od verze 9. Po-
dobnou funkei nabizeji i Firefox 4 a Chrome 10. Jediné, co je tfeba udélat, je nastavit atribut
type na "email". Kdyz se uzivatel pokusi odeslat formuldf s polem <input type="email">,
prohlize¢ automaticky nabidne validaci e-mailu podle RFC, i kdyz je skriptovani vypnuté.

HTMLS5 nabizi také validaci webovych adres vkladanych do poli
<input type="url">adiselvpolich <input type="number">.
Validace ¢isel dokonce bere ohled na atributy min amax, takze kdyz
zadate piili§ velké ¢islo, prohlize¢ vim nedovoli formuldf odeslat.

”11E||Go|

Please enter a number less than or equal to
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Pro aktivaci validace formuldifa HTMLS5 neni potfeba zadny kéd, protoze je ve vychozim
nastaveni zapnuta. Pro jeji vypnuti pouzijte atribut novalidate.

Nevaliduj mé, kdmo ™
<form novalidate>
<input type="email" id="addr">

<input type="submit" value="Subscribe">
</form>

9.12 Povinna pole

Podpora <input required>
IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
10.0+ 4.0+ : 10.0+ 9.0+

Validace formulait HTMLS5 se neomezuje jen na typ jednotlivych poli. Miizete také urcit, ze
jsou nékterd z poli povinnd. Povinna pole museji pfed odeslinim formuldfe obsahovat néjakou
hodnotu.

Kéd povinnych poli je maximalné jednoduchy ~

<form>

<input id="qg" required>

<input type="submit" wvalue="Search">
</form>

Vyzkousejte <input required> ve svém prohlize¢i'?. Prohlizece mizou k povinnym polim
doddvat dalsi informace. Napiiklad kdyZ podrzite kurzor nad pozadovanym polem, objevi se
v Mozille Firefoxu toto vyskakovaci okno:

! j i Navic pokud se pokusite formuldf odeslat bez vyplnéni povinné
‘ _ hodnoty, ve Firefoxu vysko¢i informaéni panel, ktery vim ozndmi,
<input name="g" requireds o ;| , o N o
<input type-"submit’ value-'se'>  Z€ j€ pole povinné a nemuzZe ziistat nevyplnéné.

</form>

<forms | Please fill out this field.

12 http://diveintohtml5.info/examples/input-required.html
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913 K dalsimu ¢éteni

Specifikace a standardy:

typy <input>"

atribut <input placeholder>™
atribut <input autofocus>'
atribut <form novalidate>'"
atribut <input required>V

Javascriptové knihovny:

Modernizr'®, detekéni knihovna HTMLS5

Uzite¢né ¢lanky:
* Forward Thinking Form Validation®

New form features in Opera 11%°
Mozilla Developer Center: Forms in HTML?!
HTMLS Form Validation?

* Internet Explorer 10 Guide for Developers: HTMLS5 Forms?

13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23

https://html.spec.whatwg.org/multipage/forms.html#states-of-the-type-attribute
https://html.spec.whatwg.org/multipage/forms.html#common-input-element-attributes
https://html.spec.whatwg.org/multipage/forms.html#association-of-controls-and-forms
https://html.spec.whatwg.org/multipage/forms.html#association-of-controls-and-forms
https://html.spec.whatwg.org/multipage/forms.html#common-input-element-attributes
http://modernizr.com/

http://alistapart.com/article/forward-thinking-form-validation
https://dev.opera.com/articles/view/new-form-features-in-html5/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Guide/HTML/Forms_in HTML
https://blog.mozilla.org/webdev/2011/03/14/html5-form-validation-on-sumo/
https://msdn.microsoft.com/library/hh673546
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101 Zaciname

HTMLS5 obsahuje vic nez 100 prvki. Nékteré z nich jsou ¢isté sémantické, zatimco jiné jsou
pouhymi kontejnery pro skriptovand API. V priibéhu historie HTML se tviirci standardd do-
hadovali, které prvky zahrnout do jazyka HTML. Mélo by HTML obsahovat prvek <fi-
gure>? Prvek <person>? A co <rant> (Cesky stiznost, tirdda)? Délaji se rozhodnuti, pisi se
specifikace, implementuji realizace a web se pomalu, ale jisté posouvi vpied.

Je samoziejmé, ze se HTML nezavdéei kazdému. To se nepovede Zddnému standardu. Nékteré
nipady se do n&j prosté nedostanou. Napiiklad v HTMLS5 nemame zddny prvek <person>
(a ani prvek <rant>!) Nic vim nezabrdni v tom, abyste na své strance pouzili prvek <person>,
ale nebude se validovat, nebude konzistentné fungovat v riznych prohlize¢ich a muze se ocit-
nout v konfliktu s budouci specifikaci HTML, pokud ho budeme chtit pfidat pozdéji.

Dobrid, tak kdyz vytvifeni vlastnich prvki neni feseni, co mé tedy autor webu se sémantickymi
sklony délat? Byly zde pokusy rozsifit pfedchozi verze HTML. Nejoblibenéjsi metodou jsou
mikroformaty, které pouzivaji atributy class a rel v HTML. Dalsi moznosti je RDFa (sys-
tém popisu zdroju v atributech), ktery byl pivodné navrzen pro pouziti v XHTML, ale pak byl
pfidén i do HTML.

Mikroformaty i RDFa maji své vyhody a nevyhody. A¢ kazda zcela jinym zpisobem, obé me-
tody usiluji o stejny cil: rozsifit webové stranky o sémantiku, kterd neni soucdsti zdkladniho ja-
zyka HTML. Nechci z této kapitoly udélat hddku o formaty. (Na to bych rozhodné potieboval
prvek <rant>!) Misto toho se chci zaméfit na tfeti moznost, kterd byla vyvinuta na zdkladé

pouceni ziskaného z mikroformatti a RDFa a navrzena tak, aby se dala integrovat do samotného
HTMLS5: mikrodata.

10.2 Co jsou mikrodata?

Kazdé slovo v nésledujici vété je dilezité, proto davejte pozor.

PROFESOR ZNACKA RIiKA

Mikrodata ptidavaji do DOMu z uzivatelskych slovniki dvojice ndzev-hodnota omezené
na urcity obor platnosti.

Ale co to znamend? Za¢néme od prostiedka. Mikrodata se soustfedi kolem uzivatelskych slov-
niké. Predstavte si ,sadu viech prvka HTMLS5“ jako jeden slovnik. Tento slovnik obsahuje
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prvky pro reprezentaci sekce nebo ¢lanku, ale neobsahuje prvky pro reprezentaci osoby nebo
uddlosti. Pokud chcete na webové strance reprezentovat osobu, musite definovat sv{j vlastni
slovnik. Mikrodata vim to umoziiuji. Definovat slovnik mikrodat a zacit vklddat uzivatelské
vlastnosti na strinku muze kazdy.

Dalsi véc, kterou potiebujete o mikrodatech védét, je, Ze pracuji s dvojicemi nazev-hodno-
ta. Kazdy slovnik mikrodat definuje sadu pojmenovanych vlastnosti. Napfiklad slovnik Osoba
muze definovat vlastnosti jako name nebo photo. Pro vlozeni specifické mikrodatové vlast-
nosti na strainku musite napsat na ur¢itém misté nazev vlastnosti. Pravidla extrahovani hodnot
mikrodatovych vlastnosti zdvisi na tom, kde deklarujete ndzev vlastnosti (vice se o tom dozvite
v dalsi podkapitole.)

Kromé pojmenovanych vlastnosti mikrodata také hodné tézi z konceptu ,,obor platnosti“ (sco-
ping). Nejjednodussi zpiisob, jak si udélat obrizek o oboru platnosti mikrodat, je predstavit si
pfirozeny vztah prvka v DOMu jako rodi¢ a potomku. Prvek <htm1> obvykle obsahuje dva
potomky, <head> a <body>. Prvek <body> obvykle obsahuje vicero potomki, z nichz kazdy
mid své vlastni potomky-prvky. Vasge strinka napfiklad mize obsahovat prvek <h1> uvnitf prv-
ku <hgroup> uvnitf prvku <header> uvnitf prvku <body>. Datové tabulka muze obsahovat
<td> uvnitf <tr> uvnitf <table> (uvnitf <body>). Mikrodata vyuzivaji hierarchickou struk-
turu DOMu, aby vyjadiily, Ze ,vSechny vlastnosti v ramci fohoto prvku jsou prevzaty z tohoto
slovniku.“ To vdm umoznuje pouzivat na jedné striance vice nez jeden slovnik mikrodat. Muzete
dokonce nofit slovniky mikrodat do jinych slovnikd, a to tim, Ze opét vyuzijete pfirozenou
strukturu DOMu. (Béhem této kapitoly vim ukdzu nékolik pfikladd vnofenych slovniki.)

Uz jsem zminil DOM, ale chci vam k nému povédét néco vic. Mikrodata pfidavaji sémanti-
ku k datiim, kterd se uz na vasi webové strance zobrazuji. Mikrodata nejsou navrzena jako sa-
mostatny datovy formiét. Jsou doplitkem HTML. Jak uvidite v dalsi podkapitole, mikrodata
funguji nejlip, kdyz pouzivite spravné HTML, ale slovnik HTML vim nesta¢i. Mikrodata
jsou skvéla pro vylepsovini sémantiky dat obsazenych v DOMu. Pokud data, ke kterym piidé-
véite sémantiku, nejsou v DOMu, méli byste se zastavit a zamyslet se, zda jsou mikrodata pro
vas tim spravnym fesenim.

Dava vim ted ta véta vétsi smysl? ,Mikrodata pfiddvaji do DOMu z uzivatelskych slovnika
dvojice ndzev-hodnota omezené na urcity obor platnosti.“ Doufdm, Ze ano. Podivejme se, jak
to funguje v praxi.

10.3 Datovy model pro mikrodata

Vytvofit si sviij slovnik mikrodat je snadné. Nejdiive potfebujete jmenny prostor, coz je prosté
URL. URL jmenného prostoru mize klidné odkazovat na funkéni webovou stranku, ale neni
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to uplné nezbytné. Reknéme, Ze chci vytvofit slovnik mikrodat, ktery popisuje osobu. Jestlize
jsem majitelem domény data-vocabulary.org, pouziju jako jmenny prostor pro svij slovnik
mikrodat URL http://data-vocabulary.org/Person. To je snadny zpusob, jak vytvorit
globdlné jedine¢ny identifikdtor: vybrat si URL v doméné, kterou ovladate.

V tomto slovniku definuji nékolik pojmenovanych vlastnosti. Za¢néme tfemi zdkladnimi:
+ name (vade celé jméno),
« photo (odkaz na vasi fotku),
« url (odkaz na strinku spojenou s vimi, jako je blog nebo profil na Googlu).

Neékteré z téchto vlastnosti jsou URL, jiné prosty text. Kazda z nich se dd pfirozené pouzit
v kédu, a to i bez ohledu na mikrodata, slovniky a podobné. Pfedstavte si, Ze mate profilovou
stranku nebo stranku ,O mné“. Vase jméno je pravdépodobné nadpis, jako prvek <h1>. Vase
fotka je pravdépodobné prvek <img>, protoze chcete, aby ji lidi vidéli. A v§echny URL spojené
s va§im profilem jsou asi hypertextové odkazy, protoze chcete, aby na né lidi mohli klikat. Pro
ucely tohoto ptikladu také cely profil vlozime do prvku <section>, aby se oddélil od zbytku
obsahu stranky. Takze:

“» Viechno se to to¢i kolem mé

<section>
<hl>Mark Pilgrim</hl>
<p><img src="http://www.example.com/photo.jpg" alt="[jak se
smé&ju]"></p>
<p><a href="http://diveintomark.org/">weblog</a></p>
</section>

Datovym modelem pro mikrodata jsou dvojice nazev-hodnota. Ndzev mikrodatové vlastnosti
(v tomto piikladu jsou to name, photo nebo url) je vzdy deklarovin v prvku HTML. Odpo-
vidajici hodnota vlastnosti se pak pebird z DOMu prvku. U vétsiny prvkdt HTML je hodnotou
vlastnosti jednoduse textovy obsah daného prvku. Ale existuje par vyjimek.
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Odkud se vzaly hodnoty mikrodatovych vlastnosti?

Prvek Hodnota
<meta> atribut content
<audio>
<embed>
<iframe>

: atribut src
<ilmg>
<source>
<video>
<a>
<area> atribut href
<link>
<object> atribut data
<time> atribut datetime
véechny ostatni prvky textovy obsah

,Piiddni mikrodat® na stranku spo¢ivd v pfiddni par atributt k prvkim HTML, které uz mate.
Nejdfive musite vzdy deklarovat pouzivany slovnik mikrodat, a to pfiddnim atributu itemty-
pe. Druhou véci, kterou musite udélat, je deklarovat obor platnosti slovniku pomoci atributu
itemscope. V tomto piikladu se vSechna data, kterym chceme pfidat sémantiku, nachdzeji
v prvku <section>, takze atributy itemtype a itemscope deklarujeme v prvku <section>.

<section itemscope itemtype="http://data-vocabulary.org/Person">
Vase jméno je prvnim kouskem dat v prvku <section> aje vloZeno v prvku <h1>. Prvek <h1>
se v datovém modelu pro mikrodata HTMLS5 nezpracovavé zddnym zvldstnim zptsobem, spa-
da tedy do skupiny ,vechny ostatni prvky®, takze hodnotou mikrodatové vlastnosti je jednodu-
$e textovy obsah daného prvku. (Stejné dobfe by to fungovalo, kdyby bylo vase jméno vlozeno
v prvku <p>, <div> nebo <span>.)

<hl itemprop="name">Mark Pilgrim</hl>

Normalnim jazykem se tim fikd: ,Tady je vlastnost name ze slovniku http://data-vocabu-
lary.org/Person a jeji hodnotou je Mark Pilgrim.”
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Nisleduje vlastnost photo. Méla by to byt URL. Podle datového modelu pro mikroda-
ta HTMLS5 je ,hodnotou” prvku <img> jeho atribut src. No a URL vasi profilové fotky uz
v atributu <img src> je. Jediné, co potfebujete udélat, je deklarovat, Ze prvek <img> je onou
vlastnosti photo.

<p><img itemprop="photo"
src="http://www.example.com/photo.jpg"
alt="[jak se smé&ju]"></p>

Normalnim jazykem se tim fikd: ,Tady je vlastnost photo ze slovniku http://data-vocabu-
lary.org/Person a jeji hodnotou je http://www.example.com/photo.jpg.

A kone¢né vlastnost url je také URL. Podle datového modelu pro mikrodata HTMLS5 je
yhodnotou® prvku <a> jeho atribut href. Opét se to krdsné zapada do kédu, ktery uz mite. Je
potieba uz jen oznamit, Ze prvek <a> je tou vlastnosti url:

<a itemprop="url" href="http://diveintomark.org/">weblog</a>

Normalnim jazykem se tim fikd: ,Tady je vlastnost url ze slovniku http://data-vocabula-
ry.org/Person a jeji hodnotou je http://diveintomark.org/”

Pokud vas kéd vypadd trochu jinak, samoziejmé to neni problém. Mikrodatové vlastnosti
a hodnoty miiZete pfidat do jakéhokoliv kodu HTML, i do téch désivych strinek z 20. stoleti,
které jsou formatoviny pomoci tabulek a u kterych litujete, Ze jste kdy souhlasili, Ze je budete
spravovat. I kdyz tento typ kédu nedoporucuiji, je stdle bézny a vy do néj mizete piidat mikro-
data.

© Proboha vis prosim, nedélejte to

<TABLE>

<TR><TD>Jméno<TD>Mark Pilgrim

<TR><TD>0dkaz<TD>

<A href=# onclick=goExternallLink()>http://diveintomark.org/</A>
</TABLE>

Pro stanoveni vlastnosti name pfidejte atribut itemprop do buiky tabulky, kterd obsahuje
jméno. Buriky tabulky se pfi pfidélovini hodnoty nefidi Zddnymi zvldstnimi pravidly, takze

dostanou vychozi hodnotu ,,mikrodatovou vlastnosti je textovy obsah.

<TR><TD>Name<TD itemprop="name">Mark Pilgrim
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Pfidani vlastnosti url vypada o néco slozitéji. Tento kod nepouzivé prvek <a> spravné. Misto
toho, aby dal cil odkazu do atributu href, nema v ném nic uzite¢ného a v atributu onclick po-
uzivé JavaScript pro vyvolani funkce (neni ukdzand), kterd extrahuje adresu URL a pfechdzi na
ni. Abychom si dokreslili dobu, pfedstavme si jesté, Ze ta funkce otvird odkaz ve vyskakovacim
okénku bez posuvnych list. No nebyla s Internetem v minulém stoleti legrace?

I tak to miizete proménit v mikrodatovou vlastnost, jen musite byt trochu kreativni. P¥imé pou-
Ziti prvku <a> nepfichdzi v ivahu. Cil odkazu neni v atributu href a neexistuje Zddny zpisob,
jak obejit pravidlo ,v prvku <a> hledejte hodnotu mikrodatové vlastnosti v atributu href® Ale
miiZete cely ten zmatek obalit jinym prvkem, ktery pouzijete k pfiddni mikrodatové vlastnosti
url.

© Tohle ziskate podkopavanim HTML

<TABLE itemscope itemtype="http://data-vocabulary.org/Person">
<TR><TD>Jméno<TD>Mark Pilgrim
<TR><TD>0dkaz<TD>
<span itemprop="url">
<A href=# onclick=goExternallLink()>http://diveintomark.
org/</A>
</span>
</TABLE>

Protoze prvek <span> neni zpracovivin zddnym zvlastnim zptsobem, je pouzito vychozi pra-
vidlo ,mikrodatovou vlastnosti je textovy obsah. ,Textovy obsah“ neznamend ,veskery kéd
uvnitf tohoto prvku® (jak by tomu bylo tieba u vlastnosti DOM innerHTML). Znameni to
,pouze text, madam.“ V tomto pfipad¢, tedy u http://diveintomark.org/, textovy obsah
prvku <a> uvnitf prvku <span>.

Abychom to shrnuli: mikrodatové vlastnosti mizete pfidat k libovolnému kédu. Pokud pouzi-
vate HTML sprévng, budou se vim mikrodata pfiddvat snadnéji, nez kdyz mite v kédu gulas,
ale udélat to jde vzdy.

10.4 Oznacovani osob

Mimochodem, piiklady pro zacitek v predchozim oddile nebyly uplné vymyslené. Opravdu

existuje slovnik mikrodat pro oznacovini informaci o lidech a opravdu je to tak snadné. Podi-
vejme se na to zblizka.
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Nejjednodussim zpisobem, jak integrovat mikrodata do osobni webové stranky, je dét je na
stranku ,,O mné.“ Mite strinku ,,O mné, Ze ano? Pokud ne, muzZete sledovat, jak budu rozsifo-
P

vat tuto vzorovou stranku ,O mné“! o dalsi sémantiku. Koneény vysledek najdete zde: person-
plus-microdata.html?.

Podivejme se nejdfiv na obycejny kéd piedtim, nez se k nému pfidaji mikrodatové vlastnosti:

<section>
<img width="204" height="250"
src="http://diveintohtml5.info/examples/2000 05 mark.jpg"
alt="[Mark Pilgrim, okolo r. 2000]">

<hl1>Kontaktni tdaje</hl>
<dl>
<dt>Jméno</dt>
<dd>Mark Pilgrim</dd>

<dt>Pracovni pozice</dt>
<dd>Developer advocate pro Google, Inc.</dd>

<dt>Adresa</dt>
<dd>
100 Main Street<br>
Anytown, PA 19999<br>
USA
</dd>
</d1l>
<hl>Moje digitalni stopy</hl1>
<ul>
<li><a href="http://diveintomark.org/">weblog</a></1i>
<li><a href="http://www.google.com/profiles/pilgrim">profil
na Google</a></li>
<li><a href="http://www.reddit.com/user/MarkPilgrim">profil
na Reddit.com</a></1i>
<li><a href="http://www.twitter.com/diveintomark">Twitter
</a></1i>
</ul>
</section>

1 http://diveintohtml5.info/examples/person.html
http://diveintohtml5.info/examples/person-plus-microdata.html
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Prvni véci, kterou musite vzdy udélat, je deklarovat pouzivany slovnik a obor platnosti vlast-
nosti, které cheete pfidat. To muzete udélat pfidinim atribut itemtype a itemscope nej-
zevnéj$imu prvku, jenz obsahuje ostatni prvky, které obsahuji samotné udaje. V tomto pfipadé
je to prvek <section>.

<section itemscope itemtype="http://data-vocabulary.org/Person">
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: person.html, potom: person-plus-microdata.htmi]

Nyni muZete zacit definovat mikrodatové vlastnosti ze slovniku http://data-vocabulary.
org/Person. Ale jaké jsou to vlastnosti? Jejich seznam muzete najit, kdyZ v prohlizeci piejdete
na data-vocabulary.org/Person. Specifikace mikrodat to sice nevyzaduje, ale fekl bych, Ze se
jednd o ,nejlepsi zvyklost®. Pokud chcete, aby vyvojafi vds slovnik mikrodat skute¢né pouzivali,
musite ho zdokumentovat. A kam nejlépe tuto dokumentaci umistit nez na samotnou URL se
slovnikem?

Slovnik Osoba
Vlastnost Popis
Name Jméno
nickname Pfezdivka
Photo Odkaz na fotografii
Title Nizev pracovni pozice (napf. ,Finanéni manazer)
Role Niépln préice (napf. ,Ucetni®)
url Odkaz na webovou stranku, napf. domovskou strainku osoby

affiliation |]Jméno organizace, se kterou je osoba spojena (napf. zaméstnavatel)

friend Identifikuje socidlni vztah mezi popisovanou osobou a dalsi osobou

contact Identifikuje socidlni vztah mezi popisovanou osobou a dal§i osobou

acquaintance | Identifikuje socidlni vztah mezi popisovanou osobou a dalsi osobou

Adresa osoby. Mize obsahovat podvlastnosti street-address, local-
ity, region,postal-code a country-name.

address

Prvni véci na této vzorové strance ,O mné“ je moje fotka. Pfirozené ji v kédu pfedstavuje prvek
<img>. Vse, co potiebujeme pro deklaraci toho, Ze tento prvek <img> je muj profilovy obrazek,
je pfidat prvku <img> atribut itemprop="photo".
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<img itemprop="photo" width="204" height="250"
src="http://diveintohtml5.info/examples/2000 05 mark.jpg"
alt="[Mark Pilgrim, okolo r. 2000]">

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: person.html, potom: person-plus-microdata.html]

Kde je hodnota mikrodatové vlastnosti? Je uz obsazend v atributu src. Pokud si vzpominite
na datovy model pro mikrodata HTMLS5, ,hodnotou” prvku <img> je jeho atribut src. Kazdy
prvek <img> md atribut src — jinak by se obrazek spravné nezobrazoval — a atribut src je vzdy
URL. Vidite? Kdyz pouzivite spravné HTML, mikrodata jsou snadna.

Prvek <img> navic neni na strdnce sim. Je to potomek prvku <section>, ktery jsme pravé
deklarovali atributem itemscope. Mikrodata pouzivaji vztah rodi¢-potomek prvka strinky,
aby definovala obor platnosti mikrodatovych vlastnosti. Normalnim jazykem tim fikdme: ,Ten-
to prvek <section> reprezentuje osobu. Véechny mikrodatové vlastnosti, které muzete najit
u potomkd prvku <section>, jsou vlastnosti té osoby.“ Jestli vim to pomuze, mizete si pfed-
stavit, Ze prvek <section> obsahuje podmét véty. Atribut itemprop piedstavuje vétny pii-
sudek, néco jako ,se zobrazuje na“. Hodnota mikrodatové vlastnosti pak predstavuje pfedmét
VEty.

Tato osoba [explicitni, z <section itemscope itemtype="...">]
se zobrazuje na [explicitni, z <img itemprop="photo">]

http://diveintohtml5.info/examples/2000 05 mark.jpg [implicitni, z atributu
<img src>]

Podmét je tieba definovat pouze jednou vloZenim atributi itemscope a itemtype do nej-
zevnéjsiho prvku <section>. Sloveso je definovino vloZenim atributu itemprop="photo"
do prvku <img>. Pfedmét véty nepotiebuje Zddny zvlastni kédovy zapis, protoze datovy model
pro mikrodata HTMLS5 fikd, Ze hodnotou vlastnosti prvku <img> je jeho atribut src.

Kdyz pfejdeme k dalsi ¢dsti kédu, uvidime hlavicku <h1> a zalitek seznamu <d1>. Ani <h1>,
ani <d1> nepotiebuji zapis pomoci mikrodat. Ne kazdy kousek HTML se musi stit mikro-
datovou vlastnosti. V mikrodatech jsou dilezité vlastnosti samotné, nikoliv kéd HTML nebo
hlavicky, které vlastnosti obklopuji. <h1> neni vlastnost — je to pouze hlavicka. Stejné tak tag
<dt>, ktery fikd ,Jméno®, neni vlastnost, ale pouhy popisek.
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Nuda

Nuda - <hl>Kontaktni tdaje</hl>
<dl>
<dt>Jméno</dt>
<dd>Mark Pilgrim</dd>

Kde se tedy nachézeji opravdové informace? Ty jsou v prvku <dd>, a proto musime atribut
itemprop vlozit pravé tam. O jakou se jednd vlastnost? O vlastnost name. Kde je hodnota
vlastnosti? Je to text uvnitf prvku <dd>. Musi to byt specidlné oznaceno? Datovy model pro
mikrodata HTMLS fikd, Ze prvky <dd> se nezpracovavaji zddnym zvldstnim zptsobem, takze
hodnotou vlastnosti je prosté text uvnitf prvku.

© to je moje jméno, neobnoste mi ho
<dd itemprop="name">Mark Pilgrim</dd>
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: person.html, potom: person-plus-microdata.htmi]

Co jsme to pravé fekli v normdlnim jazyce? ,Tato osoba se jmenuje Mark Pilgrim.“ Tak dobra,
jdeme dal.

Dve dalsi vlastnosti jsou o néco slozité&jsi. Takto vypadd kéd pied vlozenim mikrodat:

<dt>Pracovni pozice</dt>
<dd>Developer advocate pro Google, Inc.</dd>

Kdyz se podivite na definici slovniku Osoba, text ,Developer advocate pro Google Inc.“ se ve
skutecnosti skladé ze dvou vlastnosti: title (,Developer advocate®) a atfiliation (,Google,
Inc.) Jak to muzete vyjadfit v mikrodatech? Stru¢néd odpovéd zni, ze nijak. Mikrodata nedo-
kazou rozdélit souvisly text na samostatné vlastnosti. Nemizete fict: ,prvnich 18 znaku tohoto
textu je jedna mikrodatova vlastnost a dalsich 12 znaki vlastnost jind“.

Ale neni vie ztraceno. Piedstavte si, Ze byste na text ,Developer advocate chtéli pouzit jiné
pismo nez na text ,Google, Inc.“ To by v CSS taky neslo. Co byste udélali? Nejdiiv byste museli
zabalit rizné kousky textu do pomocnych prvkd, napf. <span>, a pak na kazdy prvek <span>
pouzit jiné pravidlo CSS.

Tato technika je uzite¢nd i pro mikrodata. V nasem prikladu mame dvé riizné informace: title

aaffiliation. Pokud kazdou z nich obalime do pomocného prvku <span>, mizeme dekla-
rovat, Ze je kazdy <span> zvlastni mikrodatova vlastnost.
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<dt>Pracovni pozice</dt>
<dd><span itemprop="title">Developer advocate</span> pro
<span itemprop="affiliation">Google, Inc.<span></dd>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: person.html, potom: person-plus-microdata.html]
A je to! ,Pracovni pozice této osoby se jmenuje ,Developer advocate’. Tato osoba je zaméstnan-
cem Google, Inc. Dvé véty, dvé mikrodatové vlastnosti. Trochu vice kddu, ale vysledek stoji
za to.
Tato technika se hodi i pro oznaceni postovnich adres. Slovnik Osoba definuje vlastnost add-
ress, kterd je sama o sobé& polozkou mikrodat. To znamend, Ze adresa md svij vlastni slovnik
(http://data-vocabulary.org/Address) a definuje své vlastni vlastnosti. Slovnik Adresa

deﬁnuﬁ:Svhwtnosﬁ:street—address,locality,region,postal—code:1country—name.

Jste-li programdtor, asi zndte zdpis pomoci teCek pro definovini objektd a jejich vlastnosti.
Predstavte si ten vztah nédsledovné:

¢ Person

* Person.address

* Person.address.street-address

e Person.address.locality

* Person.address.region

e Person.address.postal-code

e Person.address.country-name
V tomto piikladu je celd postovni adresa obsazena v jediném prvku <dd>. (Znovu podotykim,
ze prvek <dt> je pouze popisek, takze v pfiddvani sémantiky pomoci mikrodat nehraje Zddnou
roli.) Zapis vlastnosti address je snadny. Prosté pfidejte atribut itemprop do prvku <dd>.

<dt>Postovni adresa</dt>
<dd itemprop="address">

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: person.html, potom: person-plus-microdata.html]
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Uvédomte si ale, ze vlastnost address sama o sobé je polozkou mikrodat. To znameni, Ze
musime pfidat také atributy itemscope a itemtype.

<dt>Postovni adresa</dt>
<dd itemprop="address" itemscope
itemtype="http://data-vocabulary.org/Address">

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: person.html, potom: person-plus-microdata.htmi]

Tohle uz jsme vSechno vidéli, oviem jen u polozek nejvyssi trovné. Prvek <section> definuje
atributy itemtype a itemscope; a vdechny prvky uvniti prvku <section>, které definuji
mikrodatové vlastnosti, jsou ,v oboru platnosti“ daného slovniku. Ale to je poprvé, co se setka-
vime s vnofenymi obory platnosti — ty definuji novy itemtype a itemscope (na prvku <dd>)
uvnitf jiz existujiciho (na prvku <section>). Tento vnofeny obor platnosti funguje uplné stejné
jako DOM. Prvek <dd> ma ur¢ity polet potomka a véechny patii do oboru platnosti slovniku
definovaného na prvku <dd>. Jakmile se prvek <dd> uzavie odpovidajicim tagem </dd>, obor
platnosti se vriti do slovniku definovaného v rodicovském prvku (v tomto pifpadé <section>).

Vlastnosti Adresy maji stejny problém, s jakym jsme se setkali u vlastnosti title a affilia-
tion. Jednd se o jeden dlouhy souvisly text, ale my ho chceme rozdélit do péti raznych mikro-
datovych vlastnosti. Reseni je stejné: zabalit kazdy jednotlivy kousek informace do pomocného
prvku <span> a pak deklarovat mikrodatové vlastnosti v kazdém prvku <span>.

<dd itemprop="address" itemscope
itemtype="http://data-vocabulary.org/Address">

<span itemprop="street-address">100 Main Street</span><br>
<span itemprop="locality">Anytown</span>,
<span itemprop="region">PA</span>
<span itemprop="postal-code">19999</span>
<span itemprop="country-name">USA</span>

</dd>

</d1l>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: person.html, potom: person-plus-microdata.htmi]
V normélnim jazyce: ,Tato osoba ma postovni adresu. Cast postovni adresy obsahujici adresu

ulice je ,100 Main Street’. Jméno obce je ,Anytown". Stitem je ,PA‘. Postovni smérovaci ¢islo je
,19999°. Jméno zemé je ,USA'“ Je to hracka.
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PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Je tento formdt postovni adresy specificky pro USA?

A: Neni. Vlastnosti slovniku Adresa jsou dostate¢né obecné na to, aby se s nimi dala pospat
vétsina postovnich adres na svété. Ne véechny adresy budou mit u kazdé vlastnosti hodnotu,
ale to je v pofddku. Nékteré adresy budou potfebovat na jednu vlastnost vice ,fadki®, ale to
je taky v pofddku. Napiiklad pokud vase postovni adresa obsahuje adresu ulice a ¢islo bytu,
oboji ptjde do podvlastnosti street-address.

<p iltemprop="address” itemscope
itemtype="http://data-vocabulary.org/Address”>
<span itemprop="street-address”>
100 Main Street
Suite 415
</span>

</p>

Na vzorové strance ,O mné“ se nachdzi jesté néco: seznam URL. Slovnik Osoba mai na to
vlastnost nazvanou url. Vlastnosti url mize byt v podstaté cokoliv. (Tedy musi to byt URL,
ale to vis asi napadlo.) Chci tim fict, Ze je vlastnost url definovand volné. Tuto vlastnost miize
tvofit jakdkoliv URL, kterou chcete spojit s Osobou: odkaz na blog, fotogalerii nebo profil na
jiné strance typu Facebook nebo Twitter.

Dalsi dilezitou véci je, Ze jedna osoba mize mit vice vlastnosti url. Technicky vzato se kazdd
vlastnost mize objevit vice nez jednou, ale doposud jsme toho nevyuzili. Napfiklad mizete
mit dvé vlastnosti photo, z nichz kazda bude odkazovat na URL jiné fotografie. Tady chci
uvést ¢tyfi razné URL: sviij blog, svou profilovou strainku na Googlu, sviij uzivatelsky profil
na Reddit a svj tcet na Twitteru. V HTML je to seznam odkazu: ¢tyfi prvky <a>, kazdy ve
svém vlastnim prvku <1i>. V mikrodatech dostavé kazdy prvek <a> atribut itemprop="url".

<hl>Moje digitalni stopy</hl>
<ul>
<li><a href="http://diveintomark.org/"
itemprop="url">weblog</a></1i>
<li><a href="http://www.google.com/profiles/pilgrim"
itemprop="url">profil na Googlu</a></1i>
<li><a href="http://www.reddit.com/user/MarkPilgrim"
itemprop="url">profil na Reddit.com</a></1i>
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<li><a href="http://www.twitter.com/diveintomark"
itemprop="url">Twitter</a></1i>
</ul>

Podle datového modelu pro mikrodata HTMLS5 se prvky <a> zpracovévaji zvlastnim zpuso-
bem. Hodnotou mikrodatové vlastnosti je atribut href, nikoliv textovy obsah potomka. Texty
odkazli se pfi zpracovavani mikrodat ignoruji. Proto to v normédlnim jazyce znamend: ,Tato
osoba mia URL http://diveintomark.org/. Tato osoba m4 dalsi URL http://www.goog-
le.com/profiles/pilgrim. Tato osoba m4 dalsi URL nttp://www.reddit.com/user/
MarkPilgrim. Tato osoba ma dalsi URL http://www.twitter.com/diveintomark.”

PREDSTAVUJEME RICH SNIPPETS OD GOOGLU

Na chvili bych se chtél zastavit a zeptat se: ,,Proc¢ to vlastné délame?“ P¥iddvime sémantiku je-
nom proto, abychom pfidali sémantiku? Nechdpejte mé $patné — se §pi¢atymi zavorkami si jako
kazdy webovy fanda hraju rdd. Ale pro¢ mikrodata? Pro¢ se s nimi obtézovat?

Existuji dva hlavni typy aplikaci, které konzumuji HTML, potazmo mikrodata HTMLS5:
* webové prohlizece,
* vyhledévace.

Pro prohlizece definuje HTMLS5 sadu API DOMu pro extrahovani mikrodatovych polozek,
vlastnosti a hodnot vlastnosti z webové strinky. V okamziku psani této knihy (anor 2011) tyto
API zadny prohlize¢ nepodporuje. Ani jeden. Takze jsme v koncich, aspon dokud to prohlizece
nedozenou a neimplementuji API na strané klienta.

Druhym hlavnim konzumentem HTML jsou vyhleddvace. Co miZou vyhledavace délat
s mikrodatovymi vlastnostmi tykajicimi se osoby? Piedstavte si nsledujici: misto jednoduchého
zobrazeni ndzvu stranky a vytiatku z textu by vyhledava¢ mohl zaclenit nékteré z téch struktu-
rovanych informaci a zobrazit je. Celé jméno, ndzev pracovni pozice, zaméstnavatele, adresu,
moznd i miniaturu profilové fotky. Pfitdhlo by to vasi pozornost? Moji ano.

Google podporuje mikrodata jako soucdst programu Rich Snippets (strukturované uryvky).
Kdyz webovy prolézaci modul Googlu analyzuje vasi stranku a najde na ni mikrodatové vlast-
nosti, které vyhovuji slovniku http://data-vocabulary.org/Person, zpracuje tyto vlast-
nosti a uloZi je spolu se zbytkem dat strinky. Google dokonce poskytuje uzite¢ny nastroj, diky
kterému miizete spatfit, jakym zptisobem Google ,vidi“ vase mikrodatové vlastnosti’. Kdyz

3 https://developers.google.com/structured-data/testing-tool/
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ho pouzijete na testovani nasi vzorové strinky ,O mné“ obsahujici mikrodata, dostanete tento
vystup:

Item
Type: http://data-vocabulary.org/person
photo = http://diveintohtml5.info/examples/2000 05 mark.jpg

name = Mark Pilgrim

title = Developer advocate

affiliation = Google, Inc.

address = Item( 1 )

url = http://diveintomark.org/

url = http://www.google.com/profiles/pilgrim

url = http://www.reddit.com/user/MarkPilgrim

url = http://www.twitter.com/diveintomark
Item 1

Type: http://data-vocabulary.org/address
street-address = 100 Main Street
locality = Anytown

region = PA

postal-code = 19999

country-name = USA

Najdete tam vSechno: vlastnost photo z atributu <img src>, vSechny ¢tyfi URL ze seznamu
atributt <a href>, dokonce objekt adresy (uveden jako ,Item 1) a vech pét jeho podvlast-
nosti.

Jak Google pouzije vSechny tyto informace? Pfijde na to. Neexistuji Zddnd pfisné stanovend
pravidla ohledné toho, jak se maji zobrazovat mikrodatové vlastnosti, které vlastnosti se maji
zobrazit a zda se viibec maji zobrazit. Pokud bude nékdo hledat ,Mark Pilgrim“ a Google urdi,
Ze se tato stranka ,O mné“ umisti mezi vysledky, a rozhodne, Ze mikrodatové vlastnosti, které
na strance pivodné nasel, stoji za zobrazeni, muze vysledek vyhleddvini vypadat né&jak takhle:

O Marku Pilgrimovi

Anytown PA - Developer advocate - Google, Inc.

Tady se zobrazi fragment stranky.

Tady se zobrazi fragment stranky.
diveintohtml5.info/examples/person-plus-microdata.html - Archiv - Podobné

Prvni fddek ,,O Marku Pilgrimovi je ve skute¢nosti nizvem strinky, uvedenym v prvku <tit-
1e>. To neni moc zajimavé; Google to déld u kazdé stranky. Ale druhy fadek je plny informaci
prevzatych pfimo z mikrodatovych popist, které jsme pfidali na strinku. ,Anytown PA® bylo
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soucdsti postovni adresy, zapsané pomoci slovniku http://data-vocabulary.org/Add-
ress. ,Developer advocate” a ,Google, Inc.“ byly dvé vlastnosti (title a affiliation) ze
slovniku http://data-vocabulary.org/Person.

Je to docela bomba. Na to, abyste mohli upravovat, jak se bude vase stranka zobrazovat ve vy-
sledcich hleddni, nemusite byt velkd korporace a uzavirat specidlni dohody s dodavateli vyhle-
ddvacu. Stadi najit si deset minut a pfidat na stranku pdr atributa HTML, které pfidaji popisky
k datim, jez byste zvefejnili tak jako tak.

PTEJTE SE PROFESORA ZNACKY

Q: Udélal jsem vsechno, co jste Fikal, ale vysledek hleddni mé stranky v Googlu vypada stile
stejné. Jak to?

A: ,Google nezarucuje, Ze bude kéd jakékoliv stranky pouzit ve vysledcich hledani.“ Ale
i kdyz se Google rozhodne vase mikrodatové popisky nevyuzit, jiny vyhledavac to tfeba
udéla. Stejné jako zbytek HTMLS jsou mikrodata otevienym standardem, ktery miize im-
plementovat kazdy. Vasim tkolem je poskytnout tolik dat, kolik muzete. A na zbytku svéta
potom je se rozhodnout, co s nimi. Moznd budete piekvapeni!

10.5 Oznacovani organizaci

Mikrodata nejsou omezena na jediny slovnik. Stranky ,O mné“ jsou fajn, ale tu budete mit
pravdépodobneé jenom jednu. Chcete vice? Podivejme se, jak oznacit organizace a firmy.

Toto je vzor stranky se zdznamy o firmé*. Podivejme se na origindlni kéd HTML bez mikrodat.

<article>
<hl>Google, Inc.</hl>
<p>
1600 Amphitheatre Parkway<br>
Mountain View, CA 94043<br>
USA
</p>
<p>650-253-0000</p>
<p><a href="http://www.google.com/">Google.com</a></p>
</article>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: organization.html, potom: organization-plus-microdata.html]

4 http://diveintohtml5.info/examples/organization.html
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Stru¢né a sympatické. Vsechny informace o organizaci se nachdzeji v prvku <article>,
u néhoz zalneme.

<article itemscope itemtype="http://data-vocabulary.org/
Organization">

Stejné jako pfi oznaCovani osob musite atributy itemscope a itemtype nastavit v nejzev-
néjsim prvku. V tomto pfipadé je takovym prvkem <article>. Atribut itemtype deklaruje
pouzivany mikrodatovy slovnik (v tomto pfipadé http://data-vocabulary.org/Organi-
zation) aatribut itemscope deklaruje, Ze se vechny vlastnosti nastavené pro prvky-potomky
vztahuji k tomuto slovniku.

Jak tedy vypada slovnik Organizace? Je jednoduchy a jasny — a z néjaké ¢dsti uz by vim mohl
ptipadat povédomy.

Slovnik Organizace
Vlastnost Popis
name Nézev organizace (napiiklad ,Initech®)
url Odkaz na domovskou stranku organizace
NEEI Adresa organizace. MZe mit podvlastnosti street-address, locality,
region,postal-code,a country-name.
tel Telefonni ¢islo organizace
geo Uvidi zemépisné soutadnice adresy. VZdy md dvé podvlastnosti, latitude

a longitude.

Prvni tsek kédu uvnitf nejzevnéjsiho prvku <article> je <hl>. Tento prvek <h1> obsahuje
ndzev firmy, proto pfiddme atribut itemprop="name" pfimo do néj.

<hl itemprop="name">Google, Inc.</hl>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: organization.html, potom: organization-plus-microdata.html]
Podle datového modelu pro mikrodata HTMLS5 se prvky <h1> nezpracovévaji Zidnym zvlast-
nim zpisobem. Hodnotu mikrodatové vlastnosti tvofi jednoduse textovy obsah prvku <h1>.

Normélnim jazykem se tim fikd: ,Nazev této organizace je ,Google, Inc.“

Nisleduje adresa sidla. Oznacovéni adresy organizace se provadi stejné jako oznacovini adre-
sy osoby. Nejprve pfidejte atribut itemprop="address" do nejzevnéjsiho prvku adresy sidla

241



— 10. ,Distribuovana®, ,rozsifitelnost a dalsi pékna slivka

(v tomto piipadé do prvku <p>). To bude fikat, Ze toto je vlastnost address organizace. Co
ovSem s vlastnostmi samotné adresy? Abychom oznacili, Ze i polozka adresa ma svoje vlastnosti,
potfebujeme také definovat atributy itemtype a itemscope.

<p itemprop="address" itemscope
itemtype="http://data-vocabulary.org/Address">

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: organization.html, potom: organization-plus-microdata.html]

Nakonec musime zabalit kazdy z udaji do pomocného prvku <span>, abychom kazdému
z nich pfifadili patfi¢ny ndzev mikrodatové vlastnosti (street-address, locality, region,
postal-code, a country—name).

<p itemprop="address" itemscope
itemtype="http://data-vocabulary.org/Address">
<span itemprop="street-address">1600 Amphitheatre Parkway
</span><br>
<span itemprop="locality">Mountain View</span>,
<span itemprop="region">CA</span>
<span itemprop="postal-code">94043</span><br>
<span itemprop="country-name">USA</span>
</p>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: organization.html, potom: organization-plus-microdata.html]

Normilnim jazykem se tim fikd: ,Tato organizace ma adresu. Cast adresy popisujici ulici je
,1600 Amphitheatre Parkway‘. Obec se jmenuje ,Mountain View'. Stit je ,CA". Postovni kéd je
,94043°. Nézev zemé je USA‘“

s

Nisleduje telefonni ¢islo organizace. Telefonni ¢isla jsou prosluld svou zaludnosti a jejich syn-
tax zévisi na konkrétni zemi. (A kdyz cheete zavolat do jiné zemé, je to jesté horsi.) V tomto
ptikladu mdme telefonni ¢islo ve Spojenych stitech ve formédtu vhodném pro voldni odkudkoliv
v rdmci Spojenych stita.

<p itemprop="tel">650-253-0000</p>
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: organization.html, potom: organization-plus-microdata.html]

(Jo, pokud jste si neviimli, slovnik Adresa pfestal platit po tom, co se uzavfel prvek <p>. Od ted
definujeme vlastnosti opét ze slovniku Organizace.)
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Pokud chcete uvést vice telefonnich ¢isel — téeba jeden pro tuzemské a jeden pro mezindrodni
zikazniky — mizete to udélat. Mikrodatové vlastnosti se mohou opakovat. Hlavné zajistéte, aby
se kazdé ¢islo nachazelo ve vlastnim prvku HTML, oddélené od piipadného popisku, ktery mu
prifadite.

<p>
Zakaznici z USA: <span itemprop="tel">650-253-0000</span><br>
Zadkaznici z Velké Britéanie: <span itemprop="tel">00 + 1*
+ 6502530000</span>

</p>

Podle datového modelu pro mikrodata HTMLS se ani prvek <pl>, ani prvek <span> ne-
zpracovavd zadnym zvldstnim zpiisobem. Hodnotu mikrodatové vlastnosti tel tvofi jednoduse
textovy obsah. Mikrodatovy slovnik Organizace se nesnazi ddle délit jednotlivé ¢asti telefon-
niho &isla. Celd vlastnost tel je textem ve volné formé: pokud cheete, mizete dit koéd zemé do
zévorek nebo pouzit pro oddéleni Ciselnych skupin mezery misto spojovnika. Piipadnd analyza
telefonniho ¢isla je pak zcela na konzumentovi mikrodat (vyhledavaci nebo prohlizedi).

Dile tu mdme jesté jednu povédomou vlastnost, url. Zpisobem shodnym s pfifazovinim
URL osobé muzete pfifadit URL organizaci. MiiZze to byt domovska stranka firmy, strinka
s kontaktnimi udaji, prezentaci zbozi nebo ¢imkoliv jinym. Jestlize to je URL, k niz m4 orga-
nizace néjaky vztah, oznacte ji atributem itemprop="url".

<p><a itemprop="url" href="http://www.google.com/">Google.com</a></p>
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: organization.html, potom: organization-plus-microdata.html]

Podle datového modelu pro mikrodata HTMLS5 se prvek <a> zpracovavé zvldstnim zptisobem.
Hodnotu mikrodatové vlastnosti tvofi hodnota atributu href, a ne text odkazu. Normilnim
jazykem se tim fikd: ,Tato organizace md pfifazenu webovou adresu http://www.google.
com/.“ Mikrodata nevypovidaji nic o diivodech pfifazeni, ani neobsahuji text odkazu ,Google.

«

com .

Nakonec chci promluvit o geolokaci. Ne, ne o geoloka¢nim API od W3C, ale o tom, jak pomoci
mikrodat oznacit fyzickou adresu organizace.

Az do ted se vsechny pfiklady soustfedily na oznacovani widite/nych udaji. To znamena, Ze
kdyz ndzev organizace mite v prvku <h1>, pfiddte do prvku <h1> atribut itemprop, abyste
deklarovali, Ze tento (viditelny) nadpis je skuteéné nizvem organizace. Nebo do prvku <img>,
ktery odkazuje na fotografii, pfidite atribut itemprop, abyste deklarovali, Ze tento (viditelny)
obrizek je fotografii osoby.
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V tomto piikladu je tomu s geolokaci jinak. Neni tu Zadny viditelny text, ktery by udéval pres-
nou zemépisnou §ifku a délku organizace (az na ¢tyfi desetinnd mista!). Pfiklad organization.
html (bez mikrodat) neobsahuje vlastné zZddné informace o soufadnicich. Je v ném odkaz na
Mapy Google, ale zemépisné soufadnice neobsahuje ani URL tohoto odkazu. (Obsahuje viak
podobnou informaci ve specidlnim formétu Google.) Ani kdybychom méli k dispozici mapovou
sluzbu, kterd by pouzivala zemépisné soufadnice jako parametry URL, mikrodata by stejné
neuméla rozpoznat jednotlivé ¢dsti URL. Neni mozné naptiklad deklarovat, Ze prvni parametr
dotazu v URL je sitka, druhy délka a ostatni parametry dotazu jsou nepodstatné.

Pro feSeni takovychto meznich piipadi poskytuje HTMLS5 moznost ptidat neviditeiné tdaje.
Tato technika by méla byt pouzita pouze jako posledni moznost — pokud existuje néjaky zptsob
zobrazit pro véds dilezitd data, udélejte to. Neviditelné idaje pro strojové teni obvykle rychle
yzastardvaji“. To znamend, Ze po néjaké dobé nékdo aktualizuje viditelny text, ale zapomene na
neviditelné udaje. Stiva se to Castéji, nez si myslite, a vim se to urcité stane také.

Jsou ovsem piipady, kdy se bez neviditelnych idaji neobejdeme. Teba vas §éf fakz chee strojové
Citelné geolokadni informace, ale nechce pfitom zanefadit rozhrani dvojicemi nesrozumitelnych
Sesticifernych ¢isel. Jedinou volbou jsou neviditelné udaje. Jedinou svétlou strankou snad je, Ze
neviditelné udaje mizZete umistit hned za viditelnym textem, ktery popisuji, coz mize pro toho,
kdo bude v budoucnu aktualizovat viditelny text, poslouzit jako pfipomenuti, aby neviditelné
udaje aktualizoval také.

V tomto pfikladu vytvoifime pomocny prvek <span> uvnitf prvku <article>, kde se nachd-
zeji vechny ostatni vlastnosti organizace, a dovniti prvku <span> pfidime neviditelné geolo-
ka¢ni udaje.
<span itemprop="geo" itemscope
itemtype="http://data-vocabulary.org/Geo">

<meta itemprop="latitude" content="37.4149" />
<meta itemprop="longitude" content="-122.078" />

</span>
</article>
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: organization.html, potom: organization-plus-microdata.html]

Geolokaéni informace jsou definoviny vlastnim slovnikem, podobné jako adresa osoby nebo
organizace, a proto potiebuje tento prvek <span> tfi atributy:

* itemprop="geo" fikd, Ze tento prvek reprezentuje vlastnost geo dané organizace
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*+ itemtype="http://data-vocabulary.org/Geo" iikd, kterym z mikrodatovych slov-
nikd se vlastnosti tohoto prvku fidi

+ itemscope fikd, Ze tento prvek je obalujicim prvkem pro polozku mikrodat s vlastnim
slovnikem (uvedenym v atributu itemtype). Viechny vlastnosti uvniti tohoto prvku jsou
vlastnostmi slovniku http://data-vocabulary.org/Geo, a nikoli http://data-vo-
cabulary.org/Organization, do néhoz je vnofen.

Dalsi dalezita otdzka zni: ,Jak pfidat neviditelné udaje? Pomoci prvku <meta>. V pfedchozich
verzich HTML se prvek <meta> mohl pouzit pouze uvnitf tagu <head> V HTMLS5 ho mu-
Zete pouzit kdekoliv, a pfesné to udélime.

<meta itemprop="latitude" content="37.4149" />
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: organization.html, potom: organization-plus-microdata.html]

Podle datového modelu pro mikrodata HTMLS5 se prvek <meta> zpracovavé zvldstnim zpi-
sobem. Hodnotu mikrodatové vlastnosti tvoii atribut content. JelikoZ se tento atribut nikdy
neukdZe na strance, mame skvélou pfilezitost ke vloZeni neomezeného mnozstvi neviditelnych
udaji. S velkou moci ovéem pfichdzi velkd zodpovédnost. Vasi zodpovédnosti je v tomto pfipa-
dé zajistit synchronizaci neviditelnych udaju s viditelnym obsahem stranky.

Google Rich Snippets nema pfimou podporu slovniku Organizace, takZe vim nemtzu ukazat
zadné pékné vzorové vysledky hleddni. Ale organizace jsou hojné zastoupeny ve dvou dalsich
ukdzkdch — uddlostech a recenzich —, které Google Rich Snippets podporuje.

10.6 Oznacovani udalosti

Porad se néco déje. A néco z toho se déje v pfedem urceny ¢as. Nebylo by skvélé umét oznamit
vyhleddvaciim, kdy pfesné se ma néco stit? I k tomu se hodi $picaté zavorky.
Pojdme se nejprve podivat na vzorovy program mych vefejnych vystoupeni®.

<article>
<hl>Google Developer Day 2009</hl>
<img width="300" height="200"
src="http://diveintohtml5.info/examples/gdd-2009-prague-
pilgrim.jpg"
alt="[Mark Pilgrim na pdédiu]">
<p>

5  http://diveintohtml5.info/examples/event.html

245



— 10. ,Distribuovana®, ,rozsifitelnost a dalsi pékna slivka

Akce Google Developer Day Jjsou prilezitosti dozvédét se
o vyvojarskych produktech Google od technikl, ktefi je
vytvorili. Tato jednodenni konference nabizi seminéte
a ,konzulta¢ni hodiny” o webovych technologiich jako Mapy
Google, OpenSocial, Android, AJAX API, Chrome a Google Web
Toolkit.
</p>
<p>
<time datetime="2009-11-06T08:30+01:00">6. listopadu 20009,
8:30</time>
&ndash;
<time datetime="2009-11-06T20:30+01:00">20:30</time>
</p>
<p>
Kongresové centrum<br>
5. kvétna 65<br>
140 21 Praha 4<br>
Ceska republika
</p>
<p><a href="http://code.google.com/intl/cs/events/
developerday/2009/home.html">Domovska stranka GDD/Praha</a></p>
</article>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]

Vsechny informace o akci se nachdzeji uvnitf prvku <article>, proto také tam musime umis-
tit atributy itemtype a itemscope.

<article itemscope itemtype="http://data-vocabulary.org/Event">
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]

Adresa slovniku Uddlost je http://data-vocabulary.org/Event; strdinka ndhodou také
obsahuje hezkou tabulku s popisem vlastnosti slovniku. Které vlastnosti to jsou?

Slovnik Udalost

Vlastnost Popis

summary Nizev uddlosti

url Odkaz na stranku s informacemi o udalosti
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Adresa nebo misto konani uddlosti. Volitelné mize byt popsdna vnofenymi

location L .
slovniky Organizace nebo Adresa.

description | Popis uddlosti

startDate Datum a ¢as zahdjeni uddlosti ve formatu ISO pro zdpis data a casu
endDate Datum a ¢as ukonceni udalosti ve formétu ISO pro zdpis data a asu
duration Délka trvani udalosti ve formdtu ISO pro zdpis trvani

Kategorie udélosti (napfiklad ,Koncert” nebo ,,Pfednaska“). Jednd se

eventType 5 . . e
P o fetézec ve volné formé, ne o vyctovy atribut
Udévé zemépisné soufadnice mista. Vzdy obsahuje dvé podvlastnosti,
geo . .
latitude a longitude
photo Odkaz na fotografii nebo obrizek spojeny s uddlosti

Niézev udélosti se nachdzi v prvku <h1>. Podle datového modelu pro mikrodata HTMLS se
prvky <h1> nezpracovévaji zddnym zvlastnim zptisobem. Hodnotu mikrodatové vlastnosti tvo-
fi jednoduse textovy obsah prvku <h1>. Je potfeba uz jen pfidat atribut itemprop, a tim dekla-
rovat, ze dany prvek <h1> obsahuje nizev udalosti.

<hl itemprop="summary">Google Developer Day 2009</hl1>
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]
Normélnim jazykem se tim Fikd: ,Nazev této udilosti je Google Developer Day 2009.
Tento zdznam o udélosti mé fotografii, kterou miZete oznacit vlastnosti photo. Jak asi tusite,
fotografie je uz vlozena pomoci prvku <img>. Stejné jako vlastnost photo ve slovniku Osoba je
photo Uddlosti URL. Jelikoz datovy model pro mikrodata HTMLS5 tvrdi, Ze hodnota vlast-
nosti prvku <img> je jeho atribut src, zbyvd jen pfidat do prvku <img> atribut itemprop.
<img itemprop="photo" width="300" height="200"
src="http://diveintohtml5.info/examples/gdd-2009-prague-pilgrim.
jpg"
alt="[Mark Pilgrim na pdédiu]">

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]

Normélnim jazykem se tim fiki: ,Fotografie této uddlosti se nachdzi na http://divein-
tohtml5.info/examples/gdd-2009-prague-pilgrim.jpg.”
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Nisleduje delsi popis uddlosti, jimzZ je odstavec textu ve volné formé.

<p itemprop="description">Akce Google Developer Day jsou
prilezitosti dozvédét se o vyvojarskych produktech Google

od techniku, ktefi je vytvorili. Tato jednodenni konference
nabizi seminédfe a ,konzultac¢ni hodiny” o webovych technologiich
jako Mapy Google, OpenSocial, Android, AJAX API, Chrome a Google
Web Toolkit.</p>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]

Dalsi ¢ast je né¢im novym. Udélosti obvykle probihaji v jistych dnech a zacinaji v konkrétni
¢as. Datum a ¢as by se v HTML5 mély znacit pomoci prvku <time>, coz uz zde déldme.
Otazkou proto je, jak pridat mikrodatové vlastnosti do prvka <time>. Kdyz se podivime na
datovy model pro mikrodata HTMLS5, uvidime, Ze prvek <time> se zpracovavd zvldstnim
zpusobem. Hodnotu mikrodatové vlastnosti prvku <time> tvofi hodnota atributu datetime.
A hle, vlastnosti startDate a endDate ve slovniku Udalost se zapisuji ve formdtu ISO, stejné
jako vlastnost datetime prvku <time>. Znovu vidime, jak se sémantika zdkladniho HTML
a sémantika uzivatelskych mikrodatovych slovnika nddherné doplnuji. Oznacit data dat zaha-
jeni a ukonceni pomoci mikrodat je jednoduché:

* Pfedev§im spravné pouzijte HIML (prvek <time> pro oznaleni dat a Cast)
* Pridejte jediny atribut itemprop
<p>
<time itemprop="startDate" datetime="2009-11-06T08:30+01:00">
6. listopadu 2009, 8:30</time>
&ndash;
<time itemprop="endDate" datetime="2009-11-06T20:30+01:00">
20:30</time>
</p>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]

Normalnim jazykem se tim fikd: ,Tato udilost zacina 6. listopadu 2009 v 8:30 a trvé do 6. lis-
topadu 2009 do 20:30 (prazského mistniho ¢asu, GMT+1).“

Nisleduje vlastnost 1ocation. Pravidla slovniku Uddlost uvadi, Ze muze byt bud soudsti slov-
niku Organizace, nebo slovniku Adresa. V nasem pfipadé uddlost probéhne v misté uréeném
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pro konference, prazském Kongresovém centru. KdyZ s nim budeme zachézet jako s organizaci,
budeme moct vlozit jak ndzev mista, tak jeho adresu.

Nejprve deklarujme, Ze prvek <p> obsahujici adresu je vlastnosti udélosti location a Ze je také
svou vlastni mikrodatovou polozkou, ktera se fidi slovnikem http://data-vocabulary.org/
Organization.

<p itemprop="location" itemscope
itemtype="http://data-vocabulary.org/Organization">

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]

Daile ozna¢ime nédzev organizace tim, Ze ho umistime do pomocného prvku <span> a pfidime
mu atribut itemprop.

<span itemprop="name">Kongresové centrum</span><br>
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]

Vzhledem k pravidliim oboru platnosti mikrodat atribut itemprop="name" definuje vlastnost
ze slovniku Organizace, nikoli ze slovniku Udalost. Prvek <p> definoval za¢dtek oboru platnos-
ti vlastnosti organizace a jesté nebyl uzavien tagem </p>. Vsechny mikrodatové vlastnosti, kte-
ré tady definujeme, jsou ze slovniku aktudlniho oboru platnosti. Vnofené slovniky se podobaji
zdsobniku. Jesté jsme neodebrali polozku ze zasobniku, takze se pofdd bavime o vlastnostech
slovniku Organizace.

Nyni do zdsobniku pfiddme tfeti slovnik, Adresu dané Organizace pro tuto Udalost.

<span itemprop="address" itemscope
itemtype="http://data-vocabulary.org/Address">

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]

Chceme zase oznacit kazdy kousek adresy jako zvldstni mikrodatovou vlastnost, takze potfe-
bujeme hromadu pomocnych prvka <span>, do kterych Soupneme atributy itemprop. (Pokud
to nestacite sledovat, vratte se a pfectéte si o oznaCovini adresy Osoby a oznacovéni adresy
Organizace.)

<span itemprop="street-address">5. kvétna 65</span><br>

<span itemprop="postal-code">140 21</span>
<span itemprop="locality">Praha 4</span><br>
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<span itemprop="country-name">Ceskd republika</span>
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]

Tim jsme vycerpali vlastnosti Adresy a miZeme uzavfit prvek <span>, ktery zahjil obor plat-
nosti Adresa, a odebrat polozku ze zasobniku.

</span>

Organizace nema zadné dalsi vlastnosti, proto uzavieme prvek <p>, ktery zahdjil obor platnosti
Organizace, a znovu odebereme polozku ze zdsobniku.

</p>

Ted se vracime ke stanoveni vlastnosti Uddlosti. Dalsi vlastnosti je geo a ta pfedstavuje misto
kondni Udélosti. Tato vlastnost pouzivé tentyz slovnik Geo, ktery jsme pouzili k oznaleni
umisténi Organizace v pfedchozi podkapitole. Potiebujeme prvek <span>, ktery by vystu-
poval jako kontejner — ten dostane atributy itemtype a itemscope. Dovnitf tohoto prvku
<span> musime pfidat dva prvky <meta>: jeden pro vlastnost latitude a druhy pro vlastnost
longitude.

<span itemprop="geo" itemscope itemtype="http://data-vocabulary.org/
Geo">

<meta itemprop="latitude" content="50.047893" />

<meta itemprop="longitude" content="14.4491" />
</span>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]

Také jsme uzavieli prvek <span> obsahujici vlastnosti Geo, takze ddle zase definujeme vlast-
nosti slovniku Udalost. Posledni vlastnosti je url, kterou uz znite. Pfifazeni URL Udélos-
ti funguje stejné jako pfifazeni URL Osobé a pfifazeni URL Organizaci. Pokud pouzivite
HTML spravné (odkazy oznalujete tagem <a href>), pro deklarovani odkazu jakozto mikro-
datové vlastnosti url sta¢i pfidat atribut itemprop.

<p>
<a itemprop="url"
href="http://code.google.com/intl/cs/events/
developerday/2009/home.html">
Domovska stranka GDD/Praha
</a>
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</p>
</article>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: event.html, potom: event-plus-microdata.html]

Vzorové strinka s uddlosti obsahuje také druhou akci, muyj proslov na konferenci ConFoo
v Montréalu. Pro stru¢nost ji nebudu rozepisovat po fadcich — je v podstaté stejnd jako ta v Pra-
ze: polozka Udalost s vnofenymi polozkami Geo a Adresa. Zminuji ji, jenom abych zdiiraznil,
Ze na jedné strance mize byt nékolik uddlosti oznacenych pomoci mikrodat.

NAVRAT GOOGLE RICH SNIPPETS

Podle testovaciho nastroje Google Rich Snippets vytihnou webové prolézaci moduly Googlu
z vzorové strinky se zdznamy o uddlostech tuto informaci:

Item
Type: http://data-vocabulary.org/Event
summary = Google Developer Day 2009
eventType = conference
photo = http://diveintohtml5.info/examples/
gdd-2009-prague-pilgrim.jpg
description = Akce Google Developer Day jsou prilezitosti
dozvédét se o vyvojarskych produktech Google od techniku, ktetri
je vytvorili. Tato jednodenni konference nabizi seminate
a ,konzulta¢ni hodiny” o webovych technologiich jako Mapy Goo...
startDate = 2009-11-06T08:30+01:00
endDate = 2009-11-06T20:30+01:00
location = Item(_ 1)

geo = Item( 3)

url = http://code.google.com/intl/cs/events/developerday/2009/home.
html

Item
Id: 1
Type: http://data-vocabulary.org/Organization
name = Kongresové centrum
address = Item(_ 2)
Item
Id: 2
Type: http://data-vocabulary.org/Address
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street-address = 5. kvétna 65
postal-code = 140 21

locality = Praha 4
country-name = Cesk& republika

Item
Id: 3
Type: http://data-vocabulary.org/Geo
latitude = 50.047893
longitude = 14.4491

Jak vidite, jsou tam vSechny informace, které jsme piidali pomoci mikrodat. Vlastnostem,
které jsou zvldstnimi polozkami mikrodat, jsou pfifazeny vnitini identifikitory (Ttem( 1),
Item(_ 2) atd.). Neni to sou¢dsti mikrodatové specifikace, ale zptsob zpfehlednovani vystu-

v s

pu, ktery pouzivd testovaci ndstroj Google, aby ukdzal seskupovini vnofenych polozek a jejich
vlastnosti.

Takto by mohl Google zobrazit tuto vzorovou strinku ve vysledcich hleddni. (Znovu upozor-
1uji, Ze to je jenom piiklad. Google miize kdykoliv zménit formdt zobrazovani vysledka hleda-
ni a neni zaruceno, Ze vibec vezme v potaz mikrodatovy kéd. Omlouvdm se za opakovini, ale
musim to fikat kvili pravnikam.)

Kalendar udalosti Marka Pilgrima

Tady se zobrazi fragment stranky.

Tady se zobrazi fragment stranky.

Google Developer Day 2009 pa 6. 11. Kongresové centrum, Praha 4, Ceska republika
ConFoo.ca 2010 st 10. 3.  Hilton Montreal Bonaventure, Montréal, Québec, Canada
diveintohtml5.info/examples/event-plus-microdata.html - Archiv - Podobné

Po nadpisu stranky a automaticky vygenerovaném fragmentu textu pouzije Google kéd s mik-
rodaty, ktery jsme pfidali na stranku, aby zobrazil tabulku s udédlostmi. V§imnéte si formatu
data: ,pd 6. 11.“ Tento fetézec se nikde v kédu HTML ani v mikrodatech neobjevuje. Pouzi-
li jsme dva Fetézce ve formatu ISO: 2009-11-06T08:30+01:00 a 2009-11-06T20:30+01:00.
Google se podival na tato dvé data, pochopil, Ze se jednd o tentyZ den, a rozhodl se zobrazit
jediné datum v Citelnéj$im formdtu.

Ted se podivejte na adresy mist kondni. Google zobrazil pouze ndzev mista, mésto a zemi, a ne
pfesnou postovni adresu. Bylo to mozné diky tomu, Ze jsme rozdélili adresu do péti podvlast-
nosti — name, street-address, region, locality, a country-name — a Zapsali kazdou
¢ast adresy jako samostatnou mikrodatovou vlastnost. Google toho vyuzivd k zobrazeni zkréce-
né adresy. Jini konzumenti stejnych mikrodat mohou zvolit k zobrazeni jiné ¢dsti a jiny zpisob.
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Neexistuje dobry nebo $patny zpusob zobrazeni, ale je na vds poskytnout co nejvice udaji co
nejpfesnéjsim zpisobem. Na zbytku svéta je, aby si je pfebral.

10.7 Oznacovani recenzi

Tady je dalsi ptiklad, co lze na webu (a snad i ve vysledcich vyhleddvani) vylepsit pomoci kédu:
recenze podniki a produkta.

Toto je kritka recenze, kterou jsem napsal pro svou oblibenou pizzerii pobliz domova. (Tato
restaurace mimochodem opravdu existuje. Pokud nékdy budete v Apexu v Severni Karoling,
opravdu vam ji doporucuju.) Podivejme se na pivodni kéd®:

<article>
<hl>Pizzerie u Anny</hl>
<p>k*k*k*k* (4 hvézdicky z 5)</p>
<p>Pizzerie v newyorském stylu pfimo v historickém centru
Apexu</p>
<p>
Jidlo je Spickové. Atmosféra je pro ,pizzerii za rohem” idedlni.
Uvnit? je trochu tésno - pokud mate nadvahu, budete mit problém
dostat se na své misto a pak z néj ven, 1 prodirat se mezi stoly.
Drive davali jako predkrm zdarma cesnekové rohlicky; ted davaji
jenom obycejny chleba a za néco lepsSiho si musite priplatit.
Celkové je to tam ale super.
</p>
<p>
100 North Salem Street<br>
Apex, NC 27502<br>
USA
</p>
<p>— recenzi napsal Mark Pilgrim, naposledy aktualizovéno
31. bfezna 2010</p>
</article>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: review.html, potom: review-plus-microdata.html]
Tato recenze je obsazend v prvku <article>, a proto dime atributy itemtype a itemscope

pravé tam. Jmennym prostorem URL pro tento slovnik je http://data-vocabulary.org/
Review

6 http://diveintohtml5.info/examples/review.html
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<article itemscope itemtype="http://data-vocabulary.org/Review">

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: review.html, potom: review-plus-microdata.html]
Jaké vlastnosti jsou k dispozici ve slovniku Recenze? Jsem rdd, Ze se na to ptite.

Slovnik Recenze

Vlastnost Popis

itemreviewed | Nazev recenzované polozky. Miize to byt produkt, sluzba, podnik, atd.

Ciselné kvalitativni hodnoceni polozky na stupnici od 1 do 5. Pro pouziti
rating nestandardni stupnice to mtZe byt i vnofeny slovnik http://data-vo-
cabulary.org/Rating.

reviewer Jméno autora recenze
dtreviewed Datum, kdy byla polozka recenzovina, ve formétu data ISO
summary Struéné shrnuti recenze

description | Télo recenze

Prvni vlastnost je jednoduchd: itemreviewed je prosty text, ktery je zde obsazen v prvku
<h1>, takzZe atribut itemprop byste méli ddt pravé tam.

<hl itemprop="itemreviewed">Pizzerie u Anny</hl>
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: review.html, potom: review-plus-microdata.html]
Vlastni hodnoceni ted pfesko¢im a vritim se k nému na konci.

Dalsi dvé hodnoty jsou taky jasné. Vlastnost summary je kritkym popisem toho, co recenzuje-
te, a vlastnost description tvoii télo recenze.

<p itemprop="summary">Pizzerie v newyorském stylu pfimo

v historickém centru Apexu</p>

<p itemprop="description">
Jidlo je Spickové. Atmosféra je pro ,pizzerii za rohem”
ideé&lni. Uvnitf¥ je trochu tésno - pokud mate nadvahu, budete
mit problém dostat se na své misto a pak z néj ven, i prodirat
se mezi stoly. Drive davali jako predkrm zdarma cesnekové
rohlicky; ted déavaji jenom obycejny chleba a za néco lepsSiho
si musite priplatit. Celkové je to tam ale super.

254



— 10. ,Distribuovana®, ,rozsifitelnost* a dalsi pékn4 slivka

</p>
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: review.html, potom: review-plus-microdata.html]

Vlastnosti location a geo by pro nds nemély byt nic nového. (Pokud se zde teprve rozhlizite,
podivejte se na oznacovini adresy Osoby, oznacovani adresy Organizace a oznacovini geolo-
kacnich informaci dfive v této kapitole.)

<p itemprop="location" itemscope
itemtype="http://data-vocabulary.org/Address">
<span itemprop="street-address">100 North Salem Street
</span><br>
<span itemprop="locality">Apex</span>,
<span itemprop="region">NC</span>
<span itemprop="postal-code">27502</span><br>
<span itemprop="country-name">USA</span>
</p>
<span itemprop="geo" itemscope
itemtype="http://data-vocabulary.org/Geo">
<meta itemprop="latitude" content="35.730796" />
<meta itemprop="longitude" content="-78.851426" />
</span>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: review.html, potom: review-plus-microdata.html]

Posledni fidek pfedstavuje nim uz zndmy problém: obsahuje dvé rizné informace v jednom

prvku. Jméno recenzenta je Mark Pilgrim a datum recenze je 31. brezna 2010. Jak tyto

dvé razné vlastnosti zapiSeme do kédu? Zabalime kazdou z nich do vlastniho prvku a pak do

kazdého prvku umistime atribut itemprop. Datum v tomto pfikladu by stejné mélo pouzivat
p p Y stej p

prvek <time>, coz ndm poskytne pfirozeny hdcek, na ktery zavésime nds atribut itemprop.

A jméno recenzenta mizeme jednoduse zabalit do pomocného prvku <span>.

<p>— <span itemprop="reviewer">Mark Pilgrim</span>, naposledy
aktualizovano
<time itemprop="dtreviewed" datetime="2010-03-31">
31. btezna 2010
</time>
</p>
</article>

[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: review.html, potom: review-plus-microdata.html]
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Tak dobrd, mizeme pfejit k hodnoceni. To pfedstavuje nejobtiznéjsi ¢ast oznalovani recenze.
Vychozi nastaveni slovniku Recenze pouZzivé stupnici od 1 do 5, kde 1 je ,hrozné“a 5 ,skvélé
Pokud chceete pouzit jinou stupnici, ur¢ité mizete. Ale nejdiiv si fekneme néco k té vychozi.

<p>kkkk¥ (<span itemprop="rating">4</span> hvézdicky z 5)</p>
[Sledujte postup s ndmi! Pfedtim: review.html, potom: review-plus-microdata.html]

Pokud pouzivite vychozi stupnici od 1 do 5, jedind vlastnost, kterou musite do kédu zapsat, je
hodnoceni samotné (v tomto piipadé 4). Ale co kdyz cheete pouzit jinou stupnici? To udélat
muZete, jenom musite deklarovat meze té stupnice. Pokud budete napfiklad chtit pouZit stup-
nici od 0 do 10, stile byste deklarovali vlastnost itemprop="rating", ale misto pfimého
uvedeni hodnoty hodnoceni byste pouzili vnofeny slovnik http://data-vocabulary.org/
Rating pro deklaraci nejhorsi a nejlepsi hodnoty vasi uzivatelské stupnice a skute¢né hodnoty
hodnoceni na této stupnici.

<p itemprop="rating" itemscope
itemtype="http://data-vocabulary.org/Rating">
2. 8.8.8.8.8.8.8 .0 8¢
(<span itemprop="value">9</span> na stupnici od
<span itemprop="worst">0</span> do
<span itemprop="best">10</span>)

</p>

Normélnim jazykem se tu fikd: ,Produkt, ktery recenzuji, ma hodnoceni 9 na stupnici od 0 do
10

Rikal jsem uz, Ze mikrodata v recenzi mohou ovlivnit vypis vysledka vyhleddvani?> Ano, mo-
hou. Tady jsou ,syrovéd data®, kterd nastroj Google Rich Snippets vytdhl z mé recenze oboha-
cené o mikrodata:

Item
Type: http://data-vocabulary.org/Review
itemreviewed = Pizzerie u Anny
rating = 4
summary = Pizzerie v newyorském stylu pfimo v historickém centru
Apexu description = Jidlo Jje Spickové. Atmosféra je pro ,pizzerii
za rohem” idealni..
address = Item(_ 1)

geo = Item( _2)

reviewer = Mark Pilgrim
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dtreviewed = 2010-03-31

Item
Id: 1
Type: http://data-vocabulary.org/Organization
street-address = 100 North Salem Street
locality = Apex
region = NC
postal-code = 27502
country-name = USA

Item
Id: 2
Type: http://data-vocabulary.org/Geo
latitude = 35.730796
longitude = -78.851426

A takhle (kdyz si odmyslime vrtochy Googlu, fizi mésice a tak dale) by moje recenze mohla
vypadat ve vysledcich vyhleddvani:

Pizzerie u Anny: recenze
% % % % ¥ Autor recenze: Mark Pilgrim — 31. bfezna, 2010

Tady se zobrazi fragment stranky.
Tady se zobrazi fragment stranky.
diveintohtml5.info/examples/review-plus-microdata.html - Archiv - Podobné

Spicaté zdvorky na mé zas takovy dojem nedélaji, ale musim uznat, Ze je tohle docela cool.

10.8 K dalsimu ¢teni

Zdroje o mikrodatech:
* Live microdata playground’
* HTMLS microdata specification®

Zdroje o Google Rich Snippets:
* About rich snippets and structured data’

* Marking up contact and social networking information'

http://foolip.org/microdatajs/live/
https://html.spec.whatwg.org/multipage/semantics.html#links
https://developers.google.com/structured-data/

0 https://developers.google.com/structured-data/rich-snippets/

= 0 0
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* Businesses & organizations"

* Events'?

* Reviews"

* Review ratings™

* Google Rich Snippets Testing Tool'

* Google Rich Snippets Tips and Tricks'

11
12
13
14
15
16

https://developers.google.com/structured-data/customize/contact-points
https://developers.google.com/structured-data/rich-snippets/events
https://developers.google.com/structured-data/rich-snippets/reviews
https://developers.google.com/structured-data/rich-snippets/reviews
https://developers.google.com/structured-data/testing-tool/
http://knol.google.com/k/google-rich-snippets-tips-and-tricks
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111 Zaciname

Adresni fadek v prohlizeci je moznd nejspecializovanéj$im bézné pouzivanym prvkem uziva-
telského rozhrani na svété. Adresy URL najdeme na billboardech, na sténdch vagonu, dokonce
i v pouli¢nich graffiti. Spolu s tlacitkem zpét — zdaleka nejdiilezitéjsim tlacitkem v prohlizeci
— ziskavite uéinny zptisob, jak prochdzet dopfedu i dozadu celou tou spoustou propojenych
zdroju, kterd se nazyvd web.

API historie HTMLS5 je standardizovanym zptsobem, jak upravit historii prohlizece skriptem.
Cist tohoto API (navigovini v historii) byla k dispozici uz v pfedchozich verzich HTML. No-
vinkamiv HTMLS jsou moznost pfidavat do historie prohliZzece polozky, viditelné ménit URL
v adresnim fadku prohlizece (bez spusténi obnovy strinky) a udélost, kterd se spusti, kdyz jsou
tyto polozky odstranény z historie tak, Ze uzivatel zmackne tlacitko zpét. To znamend, ze URL
v adresnim fddku prohlize¢e muze i naddle fungovat jako jedineény identifikdtor aktudlniho
zdroje, a to i v hodné skriptovanych aplikacich, které ani neprovadéji iplné obnoveni stranky.

11.2 Procé

Pro¢ byste méli ru¢né upravovat adresni fadek prohlizece? Vzdyt pfece pomoci jednoduchého
odkazu se mizeme dostat na novou URL — timto zptisobem web fungoval 20 let. A bude tak
fungovat i naddle. Toto API nechce web nijak podkopévat, pravé naopak. V poslednich letech
webovi vyvojafi objevili nové, zajimavé zpusoby jak web podkopdvat, aniZ by si pomdhali nové
vznikajicimi standardy. API historie HTMLS5 je ve skute¢nosti navrzeno tak, aby zajistilo, Ze
URL budou nadile uzite¢né i v hodné skriptovanych aplikacich.

Vratme se k zakladnim principiim — co vlastné URL déla? Identifikuje jedine¢ny zdroj. Mizete
na néj pfimo odkdzat, miZete ho ulozit do zédlozek, mizZou ho do svych databizi zafadit vy-
hleddvace, muzete ho zkopirovat, vlozit a odeslat e-mailem nékomu dalsimu, kdo na néj maze
kliknout a vidét stejny zdroj, ktery jste ptivodné vidéli vy. To jsou viechno vynikajici vlastnosti.
URL jsou dilezité.

Takze chceme, aby jedine¢né zdroje mély jedine¢né URL. Oviem zédroveri mély prohlizece od-
jakziva jedno zasadni omezeni: pokud zménite URL, a to i pomoci skriptu, cesta tam a zpét ke
vzdélenému webovému serveru a iplnd obnova stranky. To stoji ¢as a zdroje, a pokud prechézite
na strainku hodné podobnou té aktudlni, vypadd to jako obzvldstni plytvini. Na nové strince
se stahuje Uplné€ vSechno, i &asti, které jsou uplné stejné jako na strance aktudlni. Neexistuje
zpusob jak prohlize¢i fict, aby zménil URL, ale stdhl jenom polovinu stranky.
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API historie HTMLS5 vam to umozni. Misto spusténi Gplné obnovy strinky mizete pouzit
skript, ktery v podstaté stéhne jenom polovinu strinky. Tento trik je ndro¢ny na provedeni
a vyzaduje od vds urcité usili. Sledujete pozorné?

Reknéme, Ze mame dvé strinky, stranku A a strinku B. Tyto dvé stranky jsou z 90 % toto-
né; pouze 10 % obsahu se 1isi. Uzivatel jde na strainku A a pak se zkusi pfesunout na strainku
B. Ovsem vy misto spusténi Gplné obnovy strinky tento pfesun prerusite a rucné provedete
nasledujici kroky:

« Nactéte téch 10 % stranky B, které se 1isi od stranky A (nejspi§ pomoci XMLHttpRequest).
To bude vyzadovat urcité zmény vasi webové aplikace na strané serveru. Budete muset
napsat kéd, ktery bude vracet jenom téch 10 % stranky B, které se lisi od strinky A. Muze
to byt skrytd URL nebo parametr pfikazu, které by koncovy uzivatel norméalné nevidél.

« Probodte zménény obsah (pouzijte innerHTML nebo jiné metody v DOMu). Mozna budete
muset vynulovat ovladace udalosti u prvki v prohozeném obsahu.

« Aktualizujte adresni fadek v problizeci na URL stranky B za pouZiti specidlni metody z API
historie HTMLS5, kterou vam ukazu za chvili.

Na konci tohoto triku (pokud jste ho provedli spravng), dostanete v prohlize¢i DOM totozny se
strankou B, stejny, jako kdybyste pfesli na stranku B pfimo. V adresnim fddku prohlizece se ob-
jevi URL totoznd se strankou B, stejnd, jako kdybyste pfesli na stranku B pfimo. Vy jste ovsem
na strainku B nikdy nepfesli a nikdy jste neprovedli iplnou obnovu strinky — a to je ten trik. Ale
protoze ,posklddand“ stranka vypadd stejné a md stejnou URL jako stranka B, uzivatel si nikdy
nev§imne rozdilu (a neoceni prici, kterou jste si dali s tim, Ze jste mu usnadnili prohliZeni).

11.3 Jak

API historie HTMLS5 tvoi{ pouze nékolik metod na objektu window.history ajedna uddlost
na objektu window. Tyto metody a uddlost muzete pouzit pro detekei podpory API historie.
Podporu zatim poskytuji jen nejnovéjsi verze nékolika prohlize¢u, coz tyto techniky fadi do
tabora ,progresivnich vylepseni®.

Podpora history.pushState
IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
4.0+ 5.0+ 8.0+ 11.50+ 42.1+

262



— 11. Upravujeme historii pro zébavu a zisk

»2Ponofte se do psi' je jednoduchy, ale netrividlni pfiklad pouzivani APT historie HTMLS5. Je
vytvofen podle bézného vzoru: jako dlouhy ¢linek s pfidruzenou vlozenou fotogalerii. V pod-
porovaném prohlize¢i kliknuti na odkazy Dalsi a Pfedchozi ve fotogalerii aktualizuje fotografii
a zdroveri aktualizuje URL v adresnim fddku prohlizece, aniz by se spustila uplna obnova stranky.
V nepodporovanych prohlizecich — nebo i podporovanych prohlizecich, ve kterych si ale uziva-
tel vypnul skriptovdni — odkazy jednoduse funguji jako klasické odkazy, které vis dovedou na
novou stranku s iplnou obnovou.

Pojdme na ,Ponofte se do pst“ a podivejme se, jak funguje. Toto je kdd jedné fotografie:
Nabidka ~

<aside id="gallery">
<p class="photonav">
<a id="photonext" href="casey.html">Dalsi &gt;</a>
<a id="photoprev" href="adagio.html">&lt; Predchozi</a>
</p>
<figure id="photo">
<img id="photoimg" src="gallery/1972-fer-500.7pg"
alt="Fer" width="500" height="375">
<figcaption>Fer, 1972</figcaption>
</figure>
</aside>

Nedéje se tu nic zvldstniho. Fotka samotna je prvek <img> uvnitf <figure>, odkazy tvofi
klasické prvky <a> a vSechno je to zabaleno v <aside>. To, Ze se jednd o klasické odkazy, které
skutecné funguji, je dilezité. Veskery kéd, ktery nésleduje, je v detekénim skriptu. Pokud uzi-
vatel pouzivd nepodporovany prohlize¢, nic z nadeho elegantniho kédu API historie se nespusti.
A samoziejmé existuji také uzivatelé, ktefi maji skriptovani Gplné vypnuto.

Hlavni ovlddaci funkce pfedd kazdy z téchto odkazi funkci addClicker(), kterd provede
nastaveni uzivatelského ovladace click.

function setupHistoryClicks() {
addClicker(document.getElementById("photonext"));
addClicker(document.getElementById("photoprev"));

Nisleduje funkce addClicker (). Piebira prvek <a> a pfidavd ovlada¢ click. A pravé u ovla-
dace click to za¢ind byt zajimavé.

1 http://diveintohtml5.info/examples/history/fer.html
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function addClicker(link) {
link.addEventListener("click", function(e) {
swapPhoto(link.href);
history.pushState(null, null, link.href);
e.preventDefault();
}, false); < Zajimavé

Funkce swapPhoto() provede prvni dva kroky naseho triku o tfech krocich. Prvni polovi-
na funkce swapPhoto() sivezme ¢dst URL navigaéniho odkazu samotného — casey.html,
adagio.html, atd. — a vytvoi{ URL odkazujici na skrytou stranku, kterd neobsahuje nic nez
kéd vyzadovany dalsi fotkou.

function swapPhoto(href) {
var req = new XMLHttpRequest();
reqg.open("GET",
"http://diveintohtml5.info/examples/history/gallery/" +
href.split("/").pop(),
false);
reqg.send(null);

Tady je ukdzka kédu, ktery vraci strainka http://diveintohtml5.info/examples/histo-

ry/gallery/casey.html. (MuzZete si to ovéfit u sebe v prohlizeci, kdyz tuto URL navstivite
piimo.)

<p class="photonav">
<a id="photonext" href="brandy.html">Dalsi &gt;</a>
<a id="photoprev" href="fer.html">&lt; Predchozi</a>
</p>
<figure id="photo">
<img id="photoimg" src="gallery/1984-casey-500.7pg"
alt="Casey" width="500" height="375">
<figcaption>Casey, 1984</figcaption>
</figure>

Ptijde vim to povédomé? Mélo by. Je to stejny zakladni kéd, ktery ptivodni stranka pouzila pro
zobrazeni prvni fotky.

Druhd polovina funkce swapPhoto() provadi druhy krok naseho triku o tfech krocich: vklada

nové stazeny kéd na aktudlni strainku. Vzpomerite si, ze figure (kontejner pro obrizek), fotka
i popisek jsou obaleny v <aside>. Takze vkladdni nového kédu pro fotku je zdlezitosti jednoho
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fadku — nastaveni vlastnosti innerHTML prvku <aside> navlastnost responseText vricenou
XMLHttpRequest.

if (reg.status == 200) {
document.getElementById("gallery").innerHTML =
reqg.responseText;
setupHistoryClicks();
return true;

}

return false;

(Také si vS$imnéte zavoldni setupHistoryClicks(). To je nezbytné pro resetovini uzivatel-
skych ovladac¢u uddlosti click na nové vlozZenych navigacnich odkazech. Nastaveni inner-
HTML vymaze viechny stopy starych odkazu a jejich ovladaci uddlosti.)

Nyni se vratme k funkci addClicker(). Po ispésném prohozeni fotek zbyvd v nadem triku
o tfech krocich posledni krok: nastaveni URL v adresnim fadku prohliZece bez obnovy stranky.

Zména ™~
history.pushState(null, null, link.href);
Funkce history.pushState() pfebird tii parametry:

+ state muze byt jakdkoliv datovd struktura JSON. Pfeddva se zpatky ovladaci udalosti
popstate, o kterém se dozvite vice za chvili. V této ukdzce nemusime sledovat stav, takze
jsem ho nechal jako null.

+ title mize byt jakykoliv fetézec. Tento parametr v soucasné dobé vétsina hlavnich pro-
hlize¢u nepouziva. Pokud chcete nastavit nazev stranky, méli byste ho ulozit v argumentu

state a nastavit ho manudlné zpétné volanou funkci popstate.

+ url muaze byt, nepfekvapivé, jakdkoliv URL. Toto je URL, kterou chcete zobrazit v ad-
resnim Fadku prohlizece.

Vyvoldni history.pushState okamzité zméni URL v adresnim fadku prohlizece. Je uz tedy

trik u konce? Ne uplné. Jesté se musime zminit o tom, co se stane, kdyZz uzivatel zmackne
velediilezité tlacitko zpét.
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Obvykle kdyz uzivatel ptejde na novou stranku (s Gplnou obnovou strinky), prohlize¢ zafadi
novou URL do historie prohliZeni a stihne a zobrazi novou strinku. Kdyz uzivatel zmackne
tlacitko zpét, prohlize¢ z historie odebere jednu strinku a znovu zobrazi strinku pfedchozi. Ale
co se stane ted, kdyz jste zkratovali tuto navigaci, abyste se vyhnuli uplnému obnoveni strinky?
,2Piechod dopfedu” na novou URL uz jste predstirali; ted musite také pfedstirat ,,pfechod zpét*
na pfedchozi URL. A kli¢em k pfedstirani ,pfechodu zpét“ je uddlost popstate.

Prestiz ~

window.addEventListener("popstate", function(e) {
swapPhoto(location.pathname);

1

Po pouziti funkce history.pushState() pro zafazeni falesné URL do historie prohliZeni se
stane to, ze kdyZ uzivatel zmackne tlacitko zpét, prohlize¢ spusti udalost popstate na objektu
window. To je vade $ance trik dokoncit jednou provzdy. Nestadi totiz jen nechat néco zmizet —
musite to nechat znovu se objevit.

V této ukdzce spocivd ,znovuobjeveni® v pouhém prohozeni fotky za pivodni, ¢ehoz docilime
vyvolinim swapPhoto() se soucasnym umisténim. NeZ se zpétné vyvold popstate, URL
viditelnd v adresnim fddku prohliZece se zméni na predchozi. Globalni vlastnost location se
rovnéz aktualizuje na pfedchozi URL.

Abyste si to 1épe predstavili, projdeme si cely trik znovu krok za krokem od zac¢dtku do konce:

» Uzivatel naéte http://diveintohtml5.info/examples/history/fer.html, uvidi
povidani a fotku Fer.

* Uzivatel klikne na odkaz s popiskem ,Dalsi*, coz je prvek <a>, jehoz vlastnosti href je
http://diveintohtml5.info/examples/history/casey.html.

* Misto pfechodu na http://diveintohtml5.info/examples/history/casey.html
s uplnym obnovenim strinky odchytne uzivatelsky ovlada¢ click na prvku <a> kliknuti
a spusti sviij vlastni kéd.

* Uzivatelsky ovlada¢ click vyvold funkci swapPhoto(), kterd vytvofi objekt
XMLHttpRequest, aby synchronné stahnul turyvek HTML umistény na http://dive-
intohtml5.info/examples/history/gallery/casey.html.

* Funkce swapPhoto() nastavi vlastnost innerHTML v prvku obalujicim fotogalerii (prvek
<aside>), ¢imz vyméni okomentovanou fotku Fer za okomentovanou fotku Casey.
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Koneéné nds uzivatelsky ovlada¢ c1ick vyvold funkci history.pushState(), aby ruéné
zménil URL v adresnim fadku prohliZece na http://diveintohtml5.info/examples/
history/casey.html.

Uzivatel v prohlizeci klikne na tlacitko zpét.

Prohlize¢ si vSimne, ze byla do historie prohliZzeni ru¢né zarazena URL (pomoci funkce
history.pushState()). Misto toho, aby pfesel na pfedchozi URL a znovu nacetl celou
stranku, prosté aktualizuje adresni fddek na pfedchozi URL (http://diveintohtml5.
info/examples/history/fer.html) a spusti uddlost popstate.

Ni4s uzivatelsky ovlada¢ popstate znovu vyvold funkci swapPhoto(), tentokrit s pied-
chozi URL, kterd se uz v tu chvili zobrazuje v adresnim fadku prohlizece.

Opét s pouzitim XMLHttpRequest stahne funkce swapPhoto() tryvek HTML umis-
tény na http://diveintohtml5.info/examples/history/gallery/fer.html a na-
stavi vlastnost innerHTML prvku <aside> obalujiciho voldni, ¢imz vyméni okomentova-
nou fotku Casey za okomentovanou fotku Fer.

Trik je dokonaly. Vsechny viditelné diikazy (obsah strainky a URL v adresnim fddku) uzivateli
naznaluji, Ze pfesel o jednu strinku vpfed a pak o jednu strinku zpét. Ale nedoslo k zadné
uplné obnové strinky — vSechno to byl peclivé provedeny trik.

11.4 K dalsimu ¢teni

Session history and navigation? ve standardu navchu HTML5

Manipulating the browser history® v Mozilla Developer Center

Simple history API demo*

20 Things I Learned About Browsers and the Web®, pokro¢ila ukdzka, kterd vyuziva API
historie a dalsi techniky HTMLS5

Using HTMLS today® popisuje, jak Facebook vyuzivd API historie

The Tree Slider” popisuje, jak Github vyuziva API historie

History.js®, meta-API pro upravu historie v novéjsich i starsich prohlizecich

0 NN AW

https://html.spec.whatwg.org/multipage/browsers.html#history
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Guide/API/DOM/Manipulating_the_browser_history
http://html5demos.com/history

http://www.20thingsilearned.com/cs-CZ

hetps://www.facebook.com/note.php?note_id=438532093919
https://github.com/blog/760-the-tree-slider

https://github.com/balupton/History.js/
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Dodatek A:
Vycerpavajici témér abecedni
navod k detekovani ¢cehokoliv
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Dodatek A:
Vycerpavajici téméf abecedni navod k detekovani cehokoliv — 269

K dal§imu ¢teni — 277
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(Jste zmateni? Jako terminologicky uvod si prectéte Detekce prvkdt HTMLS. Cheete radéji
vycerpéavajici knihovnu? Zkuste Modernizr.)

<audio>
e return !'document.createElement('audio’).canPlayType;

<audio> ve formatu MP3
e var a = document.createElement('audio’);

e return !!(a.canPlayType && a.canPlayType('audio/mpeqg;’).replace(/no/,
")

<audio> ve formdtu Vorbis

e var a = document.createElement('audio’);
e return !!(a.canPlayType && a.canPlayType('audio/ogg;
codecs="vorbis"'").replace(/no/, '"));

<audio> ve formitu WAV
e var a = document.createElement('audio’);
e return !!(a.canPlayType && a.canPlayType('audio/wav; codecs="1"").
replace(/no/, '"));

<audio> ve formitu AAC
e var a = document.createElement('audio’);
e return !!(a.canPlayType && a.canPlayType('audio/mp4;
codecs="mp4a.40.2"").replace(/no/, '"));

<canvas>
e return !'document.createElement('canvas').getContext;

<canvas>— API textu na plitné

e var ¢ = document.createElement('canvas');
e return c.getContext && typeof c.getContext('2d’).fillText == 'functi-
on';
<command>

e return 'type' in document.createElement('command’);

<datalist>
e return 'options’ in document.createElement(’'datalist’);
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<details>
e return 'open’ in document.createElement(’'details’);

<form> — validace omezeni
e return 'noValidate' in document.createElement('form');

<iframe sandbox>
e return 'sandbox' in document.createElement('iframe’);

<iframe srcdoc>
e return 'srcdoc’' in document.createElement('iframe’);

<input autofocus>
return 'autofocus' in document.createElement('input’);

<input placeholder>
* return 'placeholder’' in document.createElement('input’);

<textarea placeholder>
* return 'placeholder’ in document.createElement('textarea’);

<input type="color">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'color');
e return i.type !== 'text’;

<input type="email">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'email’);
e return i.type !== 'text’;

<input type="number">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'number’);
e return i.type !== 'text';

<input type="range">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'range');
e return i.type !== 'text';
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<input type="search">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'search’);
e return i.type !== 'text’;

<input type="tel">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'tel’);
e return i.type !== 'text';

<input type="url">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'url');
e return i.type !== 'text';

<input type="date">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'date');
e return i.type !== 'text';

<input type="time">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'time’);
e return i.type !== 'text';

<input type="datetime">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'datetime’);
e return i.type !== 'text';

<input type="datetime-local">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'datetime-local');
e return i.type !== 'text';

<input type="month">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'month');
e return i.type !== 'text';
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<input type="week">
e var 1 = document.createElement('input’);
e i.setAttribute('type’, 'week');
e return i.type !== 'text’;

<meter>
e return 'value' in document.createElement('meter’);

<output>
e return 'value' in document.createElement('output’);

<progress>
e return 'value' in document.createElement('progress’);

<time>
e return 'datetime'’ in document.createElement('time’);

<video>
e return !'document.createElement('video’).canPlayType;

<video> titulky
e return 'src' in document.createElement('track’);

<video poster>
* return 'poster’ in document.createElement('video’);

<video> ve formatu WebM
e var v = document.createElement('video’);
e return !!(v.canPlayType && v.canPlayType('video/webm; codecs="vp8§,
vorbis"').replace(/no/, '"));

<video> ve formatu H.264
e var v = document.createElement('video’);
* return !!(v.canPlayType && v.canPlayType('video/mp4;
codecs="avcl.42E01E, mp4a.40.2"').replace(/no/, '"));

<video> ve formatu Theora
e var v = document.createElement('video’);
e return !!(v.canPlayType && v.canPlayType('video/ogg;
codecs="theora"').replace(/no/, '"));
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contentEditable
e return 'isContentEditable’ in document.createElement('span’);

Posilani zprav mezi okny
e return !'window.postMessage;

Pretazeni
e return 'draggable’ in document.createElement('span’);

Souborové API

e return typeof FileReader != 'undefined’;

Geolokace

e return !'navigator.geolocation;

Historie
e return !!(window.history && window.history.pushState);

Mistni ulozisté
e try {
return 'localStorage' in window && window['localStorage'] !==
null;
} catch(e) {
return false;

Mikrodata

e return !!document.getItems;

Offline webové aplikace
e return !'window.applicationCache;

Udalosti posilané ze serveru
e return typeof EventSource !== 'undefined’;

Ulozeni relace
e try {
return 'sessionStorage' in window && window['sessionStorage'] !==
null;
} catch(e) {
return false;
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SVG

e return !!(document.createElementNS && document.
createElementNS('http://www.w3.0rg/2000/svg’, 'svg').createSVGRect);

SVG v text/html
e var e = document.createElement('div');
* e.innerHTML = '<svg></svg>';
e return !!(window.SVGSVGElement && e.firstChild instanceof window.
SVGSVGElement);
Undo
* return typeof UndoManager !== 'undefined’';

Indexovani databédze
e return !'window.indexedDB;

Webové sockety

e return !'window.WebSocket;

Webovi databize SQL

e return !'window.openDatabase;

‘Web Workers

e return !'window.Worker;

Widgety: nachdzim se v jednom z nich?
* return typeof widget !== 'undefined’;

XMLHttpRequest: cross-domain pozadavky

e return "withCredentials" in new XMLHttpRequest;

XMLHttpRequest: odeslat jako formuldfovd data

e return !'window.FormData;

XMLHttpRequest: udélosti prabéhu nahrivani
e return "upload" in new XMLHttpRequest;
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K dalsimu ¢teni

Specifikace a standardy:

HTMLS5!

Geolokace?

Udailosti posilané ze serveru?
Indexovand databéze*
UndoManager®
Webové sockety®
Webovi databize SQL
Webové ulozisté®

Web Workers’
Widgety'®
XMLHttpRequest!!

Knihovny JavaScript:

Modernizr'?, detekéni knihovna HTMLS5

00 NNV AW

9

https://html.spec.whatwg.org/multipage/
http://www.w3.org/TR/geolocation-API/
https://w3c.github.io/eventsource/
http://w3c.github.io/Indexed DB/
http://rniwa.com/editing/undomanager.html
https://w3c.github.io/websockets/
http://dev.w3.org/html5/webdatabase/
https://w3c.github.io/webstorage/
https://html.spec.whatwg.org/multipage/workers.html

10 http://www.w3.org/TR/widgets/
11 https://dves.w3.org/hg/xhr/raw-file/tip/ Overview.html
12 http://modernizr.com/
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