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Predmluva

Véazeni ¢tenari,

kniha, kterou praveé drzite v ruce, by vdm meéla byt neiinavnym a nevycerpatel-
nym spolecnikem v ¥isi tvorby webovskych stranek. Kromé kompletniho popisu
jazyka HTML v ni naleznete i vSechny dalsi potifebné informace a mnoho prak-
tickych rad a postiehi.

Kniha je uspofddana tak, ze jiz po pfecteni prvnich n€kolika desitek stran
budete schopni vytvatet prvni kvalitni stranky. Po nezbytném tvodu, ktery vas
provede historii jazyka HTML, a po seznameni s adresami pouzivanymi ve Webu
totiz nasleduje kapitola popisujici zédklady jazyka HTML.

Dalsi kapitoly jdou jiz vice do hloubky a seznami vas i s témi nejskrytéjsimi
zakoutimi tvorby stranek: s tvorbou a vklddanim obrazkt a s formatovanim.
Nasleduje velice diilezita kapitola, kterd popisuje zplisoby zpfistupnéni vasich
stranek svétu. A to jak z hlediska technologického, tak i ,marketingového* —
dozvite se, co udélat, aby se o vasich strankach dozvédéli ostatni uzivatelé In-
ternetu.

Nasleduje kapitola popisujici vytvareni tabulek. Kromé klasického vyuziti je
popsano, jak vyuzit tabulky pri vyvoji atraktivnich stranek s naroénym grafic-
kym designem.

Dalsi kapitola o dynamicky generovanych dokumentech je malym vyletem
do svéta programovani. Vysvétlime si principy automatického generovani do-
naleznete oddechovou ¢ast popisujici zafazeni pocitadla pfistupd na stranku.
S touto kapitolou tzce souvisi i dalsi kapitola o vytvareni formulait.

Desaté kapitola je dilezitd zejména pro ctenare vaSich stranek. Obsahuje
mnoho rad, jak vytvaret stranky, které se piijemné a snadno ¢tou.

Tématu nasi mateistiny na Webu je vénovana celd kapitola. Web ptivodné
podporoval pouze anglicky jazyk a tak i dnes vyroba stranek v Cestiné ptrinasi
jista uskali.

Nasledujici kapitoly popisuji technologie, které jsou opravdu nové — vétsina
z nich je dnes ve vé€ku batolete. Dozvite se, jak fidit vzhled stranek pomoci
kaskadovych styld, vkladat do stranek aplety v Javé ¢i rozdélit okno prohlizece
na nékolik ¢asti pomoci ramt. Podivame se i na to, co pfinasi nejnovéjsi navrh
jazyka HTML 4.0. Védce a inZenyry potési ¢ast vénovana vkladani matema-
tickych a chemickych vzorci. Kapitola 14. je malym tivodem do dynamického
HTML, které vam umozni vytvaret vysoce interaktivni stranky.

Kniha se zabyva jazykem HTML a ne ovlddanim HTML-editori. Pfedpo-
sledni kapitola nas vsak seznami s nékolika programy, které vam po zvladnuti
HTML mohou usnadnit a urychlit praci.
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Konecné posledni kapitola zasazuje HTML do sirsiho kontextu a popisuje

jazyk SGML, z kterého HTML vychazi.

Pro ¢teni knizky nepotiebujete zadné specidlni znalosti, stacéi, kdyz umite
uzivatelsky pracovat s Webem pomoci néjakého prohlize¢e. Pokud ne, mtizete
potfebné znalosti a dovednosti ziskat napiiklad v knize , Internet — prvni kroky

Ceského uzivatele® [12].

Na adrese http://manes.vse.cz/ xkosj06/html/ je domovska stranka
knizky. Kromé jiného tam naleznete vSechny ukézky stranek uvedené v knize
a informace o novinkéch, které se tykaji publikovani na Webu. Na e-mailové
adrese xkosj06@vse.cz privitdm vase pripominky a dotazy.

Piijemné a ni¢im nerusené ¢teni Vam preje

Praha — Podoli, 30. zafi 1997

Jirka Kosek

Typografické konvence

Aby byl text knihy pro ¢tenédfe srozumitel-
néjsi, pouzivam ruzné typografické konvence.

e Pro zapis elementu, atributa, vypisu
stranek a programd pouzivim nepro-
porcionalni pismo.

e Nazvy programu jsou od ostatniho textu
odliseny pouzitim kurzivy. Kromé toho
kurzivu pouzivdm pro zvyraznéni novych
pojmu v textu.

e V pripadé potreby pouzivam uzavieni
obecného pojmu do francouzskych uvo-
zovek. Tento pojem se pak v praxi vzdy
nahradi néjakou konkrétni hodnotou.
(Napf. «soubor» se nahradi konkrétnim
jménem souboru.)

Kniha obsahuje mnoho ukazek zapisu stra-
nek v jazyce HTML. Za vétsinou téchto uka-
zek ihned nésleduje vysledek jejich zobrazeni

v prohlizec¢i. Vétsi obrazky a tabulky jsou
umistovany nezavisle a v textu je na né uva-
dén odkaz.

Neékteré useky textu jsou oznaceny pikto-
gramy. Jejich vyznam je nasledujici:

@ Takto oznaceny text obsahuje dule-
zitou informaci, jejiz neznalost vam
muze zkomplikovat zivot.

@ Text obsahuje informaci, jejiz znalost
vam muze zivot usnadnit. VétSinou
zde naleznete ruzné tipy a triky, jak
vylepsit vase stranky a zefektivnit je-
jich tvorbu.

&S Informace uvedené v takto oznace-
ném textu jsou zajimave, ale jejich
neznalost negativné neovlivni vase
zakladni Zivotni funkce.




1. Uvod

Na tomto misté by se sluselo v nékolika odstavcich opévovat dneSni vyznam
Internetu pro spole¢nost a zdiraznit, ze o masové rozsireni Internetu se zaslou-
zila sluzba World-Wide Web. Timto ndmétem, jehoz podstata je dnes zndma
snad kazdému, jiz byly popsany tuny papiru. Ud€ldme proto né€co pro nase lesy
a tento obligdtni vod vynechame. Je pfece nad slunce jasné, ze pokud si kou-
pime knizku o tom, jak vytvifet WWW-stranky, mame jistou predstavu o tom,
co je to Internet i Web. Tato predstava je o to cenn€jsi, ze byla ziskadna prak-
tickymi zkusenosti a ne ¢etbou ¢lankid tu vyzdvihujicich Internet do nebe a tu
varujicich pred smrtelnym nebezpeéim, které hrozi (ndvody na vyrobu drog,
vybusnin atd.).

Kazdému je tedy jasné, jak vypadd WWW-stranka. Mala ukéazka je na ob-
razku 1-1 na nasledujici strané. Na tomto misté pfipomene, ze ndzev WWW-
-stranka muze byt trochu zavadéjici. A¢ hovofime o strance, muZze mit po vy-
tisténi na tiskarné jedna WW W-stranka nékolik listt papiru. Vyraz strdnka je
vsak natolik vzity, ze se jej budeme drzet i my.

Pro takovou stranku je typické, ze obsahuje odkazy na dalsi stranky, pfipadné
i na jiné zdroje Internetu. Odkazy vytvareji velice slozitou strukturu, protkavaji
stranky na celém svété tenkymi nitkami odkazii. Z toho také vznikl ndzev World-
-Wide Web — web je anglicky pavudina a world-wide mizeme pielozit jako
celosvétovy.

Forma organizace informaci, kdy z jednoho mista vedou odkazy na dalsi sou-
visejici misto, je v posledni dobé hodné popularni a pouziva se pro ni nazev
hypertext. Podobnym zptisobem je organizovana i napovéda v mnoha progra-
mech a opera¢nich systémech (nase oblibené Windows nevyjimaje).

Kdyz uz jsme u téch pojmt — Webu samoziejmeé prislusi i dnesni nejmdédnéjsi
privlastek — multimedialni. Nikoho dnes jiz neprekvapi, ze WWW spojuje text,
grafiku, animace, hudbu a bihvico jesté dohromady. Porovname-li to se stavem
tfeba jen pred deseti lety, uvédomime si, jaky obrovsky skok za tu dobu technika
udélala — a to jak technologicky, tak cenovy. To, co pfed par lety mohla na
pocitacich délat pouze NASA ¢ bohatd filmova studia, mize dnes na svém
pécecku délat témér kazdy doma.
vy? (Pokud myslite na http://www.playboy.com, jste vedle.) Velkou vyhodou
World-Wide Webu (a celého Internetu viibec) je nezavislost na platformé. Co
si pod tim predstavit? Zkratka to, Ze tutéz stranku si muZzeme prohliZet na po-
¢itacdi, kde bézi Windows, stejné tak jako na (Power)Macintoshi s opera¢nim
systémem firmy Apple ¢i na néjaké pracovni stanici, kde pro zménu bézi UNIX
s grafickou nadstavbou X-Window. O tom, jak je tato vlastnost dutlezita, se
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Obr. 1-1: WWW-stranka

presveédcil kazdy, kdo se pokousel prenaset napr. néjaky textovy soubor z Ma-
cintoshe na PC. Na obrazku 1-2 na nasledujici strané si mtzete prohlédnout, jak
vypada stranka v textovém prohlizec¢i Lynx pracujicim pod Unixem — jedné se
pritom o zobrazeni stejné stranky jako na obrazku 1-1.

Jak je této nezavislosti dosazeno? Cely Internet, Web nevyjimaje, je po-
staven na standardech (norméach), které popisuji zpusoby komunikace v In-
ternetu, formaty pouzivanych datovych struktur apod. Tyto standardy se pri-
tom nevazi na néjaké konkrétni vlastnosti daného operacniho systému, takze
je lze vétsinou bez vétsich potizi implementovat na vSech pouzivanych platfor-
méch. V oblasti Internetu jsou standardy popsény v tzv. RFC-dokumentech.
Ty jsou v Cechach dostupné napf. na adrese ftp://ftp.vse.cz/pub/docs/
rfc. Odkazy na konkrétni RFC si uvedeme vzdy, kdyz budeme probirat odpo-
vidajici latku.

A jaké jsou hlavni pilife Webu? Jednim z hlavnich je jazyk HTML (HyperText
Markup Language) — tento jazyk slouzi k popisu toho, co WWW-stranka obsa-
huje. Pokud touzite vidét, jak vypada zapis nékteré stranky v HTML, vyberte
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Leading the Evolution of the Weh. ..

Announc the Platform for Priw refaren " 0 . at FTC

"F23 iz a platform on which other technical, market and reculatory
solutions can intercperate and build. These solutions should in turn
encourage global Welh commerce and promote the Web as a place where
users feel confident that their privacy expectations are being met "

—— Tim Berners-Les, W3C Director and Inwentor of the World Wide Wehb

* public release of Amaya 1.0bh Beta BSource code and precompiled binary now
available

for next page —-—
Arrow keys: Up and Dowm to mowe. RBight to follow a link; Left to go back.
Hielp Ojptions Pirint Gjo Mlain screen Qluit f=search [deletel=history list

|T
[Cannection established

Obr. 1-2: WWW-stranka a jeji zobrazeni v prohlizec¢i Lynz

v Netscape v menu prikaz View > Document Source nebo v Exploreru Zobrazit >
> Zdroj. V nové otevieném okné se objevi zapis stranky v HTML (viz obr. 1-3
na nasledujici strané). Jak jste mozna vytusili, budeme se v nasi knize zaby-
vat ponejvice jim. Konec této kapitoly je vénovan popisu jisté zajimavé historie
tohoto jazyka.

Rekli jsme si, ze WWW-stranky, vytvareji hypertextovy informaéni systém.
Struktura hypertextu je vytvafena odkazy mezi strankami. Odkazy se zapisuji
rovnéz ve standardizované podobé; pomoci tzv. URL (Uniform Resource Lo-
cator). O URL — adresich pouzivanych ve Webu — pojednava celd druhéd
kapitola.

Tretim zédkladnim kamenem je protokol HTTP (HyperText Transfer Proto-
col). Ten zajistuje prenos WWW-stranek ze serveru do pocitace uzivatele. Se
zékladnimi rysy HTTP se seznamime v osmé kapitole.
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Source of: file://#/fl/texts/www/articles/xml_html - Netscape

<I1DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2/f/EH":>
< ==MYCHARSET=CP1250—->

<HTHML. -

<HEAT) -

<TITLEX=XNL -- Zance pro tfeti tisicileti</TITLE>
<META HAME=""ALUTHCOR" COHTEHNT="Jiri Kossk">

< fHEAD >

<BODY -

<H1>¥XML -- Sance pro tfeti tisicileti<fH1:>
Jifi Kosek ml.

<P

Pred néjakym &asem jEte =i na strankach nafeho tydeniku
mohli pEe&ist kratkou zpravu o XML (eXtensible Markup
Language) . Dnes 2i o tomwto novém standardu, ktery pfipravuje
ném jiZ dobfe znéwé kKonsorcium W3C, povime néco
podrobnéisiho a ukafeme =i k &ewu jej lze jiZ dnes wyuziirc.

<P

ez se wviak pustime do podrobnéjZiho pitvéani XML, udéléme =i
trochu jasno venbsp:riznych *ML, které nas dnes pfi nasich
toulkach webem (& nejen jim) potkaji. Pravidelnsm &tendfim
rubriky Internet neni tfeba predstavovat zkratku HTML
[HyperText Markup Language) . Jednd Se o zhnackovaci jazvk,

ﬁter? Ze pouZiva ufi|tv0rhé wehowvskych stranek. Tento jazvk _j:J
4 »

Obr. 1-83: Zdpis stranky v HTML

1.1 Co potiebujeme pro tvorbu vlastnich stranek

Kdyz se jesté jednou pozorné zadivate na obrazek 1-3, zjistite, ze v HTML
se samotny text WWW-stranky doplni znackami, které urcuji jeho vyznam.
WWW-stranka je tedy obycejny textovy soubor — takovy, jaky lze vytvorit
tfeba v Poznamkovém bloku nebo v editoru v Norton Commanderu. Protoze se
stranka vytvaii v editoru a zapisuje se v jazyce HTML, budeme ji nékdy také
tikat HTML dokument.

Pro naSe prvni pokusy nam tedy vystaci Poznamkovy blok, ktery je stan-
dardni soucasti Windows. V anglickych verzich jej nalezneme pod nazvem No-
tepad. Pokud se budeme tvorbou WWW-stranek zivit, asi si casem sezeneme
néjaky vykonnéjsi editor, ktery nam umozni definovat si riznad makra a vibec
bude nabizet mnohem vétsi moznosti pro editaci textovych souborti. Takovych
programu se dnes da sehnat mnoho. Od téch komer¢né sifenych, mezi néz patri
napi. MultiEdit, az po velice kvalitni sharewarové nebo freewarové produkty
(napt. Programmer’s File Editor, JED). Vykonnéjsi editor ndm vSak nepfinese
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moznost tvorby lepsich WWW-stranek, pouze ndm mitze praci trochu usnadnit
a zprijemnit.

Druhym programem, ktery budeme potiebovat, ale ktery jiz jisté vSichni
mame, je prohlize¢. Tim budeme kontrolovat, zda nami vytvarend stranka vy-
pada opravdu tak, jak jsme zamysleli. Dnes na poli prohlize¢ti vedou dva pro-
gramy — Netscape Navigator od firmy Netscape Communications a Internet
Explorer od Microsoftu. Urc¢ité uz jeden z nich mame na pocita¢i nainstalovéan.

© Abyste mohli vyuzit maximum vlastnosti HTML, které jsou v této knize
plorer rovnéz verze 3.0. Starsi verze programt nemusi podporovat vSechny
vlastnosti HI'ML, které si zde popiseme. Jazyk HTML se totiz stéle velice
rychle vyviji.

Posledni, co budete k tvorbé stranek pro Web potiebovat, je znalost jazyka
HTML. V této oblasti by vam méla pomoci prave tato kniha.

@ Pro své prvni pokusy s tvorbou stranek viibec nepotiebujete byt pripojeni
k Internetu. Stranky budete vytvafet na svém pevném disku, odkud je
bude prohlize¢ nacitat. Nemusite se tak bat, ze vam rodi¢e nebo manzelka
zatrhnou tvorbu stranek kvili velkému uctu za telefon.

Dnes se rovnéz stale Casté€ji objevuji programy, které tvrdi, ze s nimi mtzeme
vytvaret WWW-stranky bez znalosti HTML. Na prvni pohled vypadaji podobné
jako néjaky textovy procesor (napt. MS Word) a podobné se i ovlddaji, ale
pracuji se soubory ve formatu HTML. Vzhledem k rychlému vyvoji HTML nam
v8ak tyto programy maéalokdy umozni vyuzivat vSech jeho aktudlnich moznosti.
Navic mnohdy negeneruji HTML, které odpovida standardu.

Je proto vzdy lepsi znat HTML — ¢loveék pak méa realnou piedstavu o tom,
co 1ze na Webu vytvorit a co ne. Navic mtze vysledek vyprodukovany nékterym
z téchto HTMUL-editori zkontrolovat a upravit k obrazu svému. Myslim si, ze
pro tyto editory nastane opravdu zlaté obdobi teprve az se vyvoj HTML zastavi.
I presto si v predposledni kapitole ukdzeme, ¢im ndm mohou tyto programy po-
moci. V této kapitole se rovnéz dozvime, jaké jsou moznosti konvertovani do
HTML z jinych formatt bézné pouzivanych na osobnich pocita¢ich (napf. do-
kumentt z Wordu).
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1.2 Historie a vyvoj HTML

Prvni definici jazyka HTML vytvofil v roce 1991 Tim Berners-Lee jako soucést
projektu WWW, ktery mél umoznit védctim zabyvajicim se fyzikou vysokjch
energii komunikaci a sdileni vysledki vyzkumu po celém svété. Ne nahodou proto
cely projekt vznikal v CERNu (Centre Européenne de Rechere Nucléaire, Ev-
ropské centrum jaderného vyzkumu), ktery lezi na Svycarsko-francouzskych hra-
nicich nedaleko Zenevy. Tato verze HTML je znama pod oznacenim HTML 0.9.
Umoznovala text roz¢lenit do nékolika logickych trovni, pouzit né€kolik druht
zvyraznéni textu a zaradit do textu odkazy a obrazky.

Berners-Lee pii ndvrhu HTML nepfedpokladal, ze by autoti WWW-stranek
museli tento jazyk znat. Prvni verze WW W-softwaru byla napséna pro opera¢ni
systém NeztStep a obsahovala jak prohlizeé¢, tak i integrovany editor WWW-
-stranek. Kdyz vSsak Marc Anderssen se svymi kolegy z NCSA (National Center
for Supercomputing Applications) psal zndmy prohlize¢ Mosaic, povaZzoval za
prilis obtizné implementovat do programu rovnou i editor HTML. Diky tomuto
rozhodnuti a tomu, Ze ne kazdy provozuje na svém pocitaci NextStep, je dnes
nutné, aby autori profesionalnich stranek znali HTML.

Pozadavky uzivateld na WWW vazristaly, a tak producenti riznych prohli-
Ze¢ obohacovali HTML o nékteré nové prvky. Aby byla zachovana kompatibi-
lita mezi jednotlivymi modifikacemi HTML, vytvoril Berners-Lee pod hlavickou
IETF (Internet Engineering Task Force) navrh standardu HTML 2.0, ktery za-
hrnoval vsechny v té dobé bézné pouzivané prvky HTML. Verze HTML 2.0 ma
zaroven dvé trovné. Prvni z nich (Level 1) pouze malo rozsifuje predchozi verzi
HTML. Level 2 navic definuje praci s formulari. Specifikaci HTML 2.0 nalezneme
v RFC dokumentu ¢islo 1866.

Dalsi rozsiteni jazyka znamé jako HTML+ zahrnuji zejména rozsiteni HTML
o vytvareni tabulek a matematickych vzorcti. Rovnéz se zde objevuji prvky, které
umoznuji preciznéji kontrolovat vysledny vzhled textu — lepsi obtékani obrazku
textem a styly dokumentt. Dave Raggett z laboratoti Hawlett-Packard HTML-+
formalizoval a vytvoril jeho deklaraci DTD (Document Type Declaration) v ja-
zyce SGML — na jafe roku 1995 tak vznikl navrh standardu HTML 3.0.

25 Ted si moznd reknete co je to za knizku, kdyZ uZ na strané 20 se to hemzi
samymi nezndmymi pojmy joko DTD a SGML. SGML je metajazyk, ktery
slouzi k definici jingch jazyku — tedy i« HTML. Této definici se pak 1ikd
DTD. Podrobny vyklad vztahu mezi SGML, DTD a HTML naleznete v po-
slednt kapitole.
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Nékteré prvky HTML 3.0, jako napt. tabulky, podporovaly noveéjsi verze pro-
hlize¢d Mosaic a Netscape. Kompletni podporu pro vSechny rysy HTML 3.0
nabizel pouze experimentalni prohlize¢ Arena. Ten je bohuZel k dispozici pouze
pro operac¢ni systémy typu Unix.

Na pocatku roku 1996 jiz bylo jasné, ze HTML 3.0 bylo tak mohutnym sko-
kem vpred, Ze se nenasel nikdo, kdo by dokazal implementovat prohlizec s jeho
podporou. Vyvoj standardtt Webu v té dobé jiz koordinovalo konsorcium W3C,
jehoz ¢leny jsou mimo jiné predni softwarové firmy. Clenové W3C se tedy shodli
na vlastnostech, o které rozsiti HTML 2.0, a vytvorili tak HTML 3.2. HTML
3.2 vSak zdaleka neobsahuje vse z HTML 3.0. Z verze 3.0 zistaly v podstaté
jen oklesténé tabulky. Ostatni nové prvky HTML 3.2 jsou jen jakousi sméskou,
kterou v té dobé podporovaly nejnovéjsi prohlizece. Opakoval se tedy v pod-
staté stejny postup jako pfi vzniku verze 2.0 — jazyk se sjednotil na priniku
moznosti téch nejrozsitenéjsich prohlize¢i. Kromé tabulek pfibyly ve verzi 3.2
zejména moznosti lepsi kontroly forméatovani véetné mnohem volnéjsiho vybéru
pouzitych druht pisma — logicky ustupek pozadavkim na graficky perfektné
vypadajici stranky. Dalsi podstatné rozsifeni se tykalo podpory Java-apleti.
Tato verze HTML nese kédové jméno Wilbur a od ledna 1997 je doporucenim
konsorcia W3C — znamena to, ze by ji méli vSichni pouzivat, aby byla ve Webu
zajisténa kompatibilita.

Vétsina dnesnich prohlizect vSak jiz nabizi dalsi rozsifeni nad ramec HTML
3.2. Jejich pouzivani je vSak dvousecné — na jednu stranu nejsou nijak stan-
dardizovana a nékteré prohlizece jim nemusi rozumét, na stranu druhou jsou
mnohdy velmi uziteénd a jejich pouzivani a rozsifeni mtze urychlit jejich za-
fazeni do standardu. Mezi takovato rozsifeni patii pfedevsim ramy (frames)
a riuzné skriptové jazyky (napf. JavaScript).

Poslednim hitem, ktery s HTML tizce souvisi, jsou kaskddové styly doku-
menti (CSS), které jsou doporuc¢enim W3C od prosince 1996. Zatim je vSak
podporuje pouze Internet Explorer, Netscape Navigator a experimentalni pro-
hlize¢ a HTML-editor Amaya, ktery je opét uréen pro platformu Uniz.!

Na jare roku 1997 zvéfejnilo W3C dalsi plany na rozsiteni HTML pod kédo-
vym nazvem Cougar. Cougar v sobé zahrnuje HTML 3.2 spole¢né s bézné pouzi-
vanymi konstrukcemi jako jsou ramy, skripty a obecné vkladani objekti. Dalsimi
novinkami byla podpora vicejazyénych dokumentti. Na zacatku cervence 1997
uvefejnilo W3C navrh HTML 4.0, ktery vznikl drobnymi Gpravami Cougaru a
vytvofenim jediného komplexniho dokumentu popisujiciho navrh standardu.

V nasi knize nejprve podrobné probereme HTML 3.2. Pak se zaméfime na
jeho dalsi rozsifeni (zejména z HTML 4.0), protoZe je mozné, ze v dobé, kdy
¢tete knihu, budou jiz soucasti standardniho HTML.

1 Na pfenosu Amayi do prostiedi Windows se usilovné pracuje. K dispozici by méla byt
koncem roku 1997.






2. Adresy ve WWW — URL

Nez se pustime do hlubin jazyka HTML, seznamime se s adresami pouZivanymi
ve svété Webu a Internetu viibec. Vime, ze na svété je mnoho poditact, které
nabizejl rtzné sluzby — WWW, pfenos posty, FTP, diskusni skupiny a jisté
mnoho dalsich. Bylo by tedy zadhodno, aby jeden druh adresy umoznil obsah-
nout celou paletu sluzeb na vsech moznych serverech. Zaroven by jedna adresa
méla ukazovat pravé na jednu sluzbu ¢i zdroj informaci na Internetu. Posledni
pozadavek, ktery je rovnéz velice dilezity — adresa by méla byt snadno citelna
jak pro cloveka, tak pro pocitac. VSechny tyto pozadavky v sobé spojuje URL
(Uniform Resource Locator).

2.1 Tvar URL

Samotny pojem URL nam muze pripadat neznamy, ale s adresou zapsanou
noviny Neviditelny pes. Mozna si jesté vzpomenete, Ze adresa Neviditelného psa
je http://pes.eunet.cz. A pravé tato adresa neni ni¢im jinym nez URL.

Pokusime-li se toto URL desifrovat, podle prvnich par pismen zjistime, ze
ukazuje na néjaky zdroj, ktery je pristupny pomoci protokolu HTTP — pii-
jde tedy o webovskou stranku. Za dvéma lomitky nasleduje adresa ptislusného
WWW-serveru.

Zatim vse vypadé velice jednoduse a mozné se divite, pro¢ je tématu URL
vénovana celd kapitola. Odpovéd je veelku jednoduchd — vySe mého autorského
honorare zavisi na poc¢tu kapitol;-) Ne, tak to vazné neni. Pravdou je, Ze obecny

vvvvvv

«schémay:// «uZivately : «hesloy@«pocitacy: «portr/ « cestay; « parametrys
?«dotazr# « fragment»

Samoziejmé, ze vSe by mélo byt na jednom fadku za sebou, ale to by se ndm
vzhledem k formatu knihy na stranku neveslo.

Prvni ¢asti URL je «schémay. To urcuje typ zdroje, na ktery adresa ukazuje.
Nejcastéji se dnes setkame asi se schématem http, které identifikuje webovské
stranky. Prehled dalsich schémat uvadi tabulka 2-1 na néasledujici strané. Tento
prehled samoziejmé neni koneény — s pribyvanim novych sluzeb budou ptibyvat
i nova schémata.
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Schéma Popis

file soubor na lokalnim disku

ftp soubor pristupny pfes sluzbu FTP
(File Transfer Protocol)

gopher Gopher protcol

http webovské stranky (HyperText Transfer
Protocol)

mailto adresa elektronické posty

news diskusni skupiny

nntp diskusni skupina na urcitém serveru

prospero adresatovéa sluzba Prospero

telnet terminalovy pristup ke vzdalenému
pocitaci

wais Wide Area Information Server

Tab. 2-1: Prehled nejpouzivanéjsich schémat

Vétsina z dalsich casti URL je nepovinnda, my si je vSak pro uplnost popiSeme

vSechny:

«uzivately Udéavé jméno, pod kterym se ptrihlasujeme k néjaké sluzbé (napt.
k telnetu nebo k neanonymnimu FTP).

«hesloy Udava heslo, kterym se «uZivately prihlasuje ke sluzbé. Heslo se

od uzivatelského jména odd€luje dvojteckou.

@ Timto zptisobem by vsak méla byt zadavana pouze verejna hesla. Pokud
takto uvedeme soukromé heslo, miize ndm ho nékdo pfecist pies rameno.
Heslo rovnéz neni Sifrovano béhem pfenosu po Internetu a pro sikovného
hackera neni problém heslo zjistit.

«pocitacy

«porty

Udéavéa adresu pocitace. Ta mize byt zadéna bud jako doménova
(manes.vse.cz) nebo IP (146.102.56.1). Tato ¢ast se vyskytuje
témér ve vSsech URL. Pokud je pro pristup k pocita¢i uvedeno
i uzivatelské jméno, oddéluje se od adresy pocitace zavinacem

(@).

Udéva ¢islo portu, na kterém je sluzba dostupna. Vétsina schémat
ma implicitni ¢islo portu a neni ho potieba uvadét. V pripadé, ze
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sluzba pracuje na nestandardnim portu, oddéluje se ¢islo portu
od adresy pocitace dvojteckou.

« cestay Obvykle urcuje cestu a jméno souboru, ktery je pozadovan. Od
predchozi ¢asti URL se oddéluje lomitkem (/), které neni souc¢asti
cesty.

«parametryy Za stiednikem je mozno uvést parametry. Tuto ¢ast URL vyuzi-
vaji pouze nékterd schémata.

«dotazy Za otaznikem miize byt zadani dotazu. Tato Cast se opét pouziva
jen nékdy. Nejcastéjsi pouziti je asi pfi predavani dotazi riznym
vyhledavacim sluzbam v Internetu.

«fragmenty  Za m¥izi' (#) miizeme uvést jméno tzv. fragmentu. Fragment se
pouziva v pripadech, kdy chceme odkazat na urcitou ¢ast zdroje
ur¢eného pomoci predchozi ¢asti URL (napi. na uréitou sekci
webovské stranky).

&5 Fragment ve skutecnosti mneni soucdsti definice URL v [5], ale jednd se
o rozsiteni zavedené aZ v HTML. Prakticky je vsak fragment soucdsti
URL a proto jsme jej zahrnuli do popisu URL. V definici URL rovneZ
nenalezneme definici parametru a dotazu oddélené od cesty — vse se zde
skryva pod cestou.

Jak jsme si ukédzali, URL obsahuje riizné rezervované znaky ‘/’, <:’, ‘@, ¢;’, ‘7’
a ‘#’. Mezi dalsi takové znaky patii jeste ‘&, ‘=", ‘%, ‘+, ‘U, F, 17\, <, <0
a ‘]’. Tyto znaky bychom méli pouzivat pouze k vyhrazenym tucelim. Pokud ma
byt soucasti URL néktery z téchto znakd, musime ho prepsat do tvaru %«zzs,
kde «xx» je hexadecimalni kéd znaku. Timto zptisobem by se mély pfepisovat
i znaky s kédem vyssim nez 127 — tedy i ¢eské znaky s diakritickymi znaménky.

Ostatni znaky (pismena anglické abecedy, ¢islice a znaky ‘§’, =7, ‘7, ¢.7) ‘17,
G0 04y ) mohou byt pouzivéany bez omezeni. Pokud by URL mélo
obsahovat mezery, nahradi se znakem plus ‘+’.

Pokud bychom tedy do URL chtéli dat text: ,Einstein pravil: E=mc~2“,
museli bychom text prekédovat nasledovné: Einstein+pravil:+E},3Dmc¥%5E2.

1 Nékdy se pro ptivodni anglicky vyraz hash-mark pouziva i dalsi pieklad — kriminal.
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2.2 Schémata

V této casti si ukdzeme, jak vypadaji URL pro nejéastéji pouzivanad schémata.
Probereme je v poradi, které odpovida jejich pouzivani v dnesni dobé.

@ Pokud vas to po schématu http nebo mailto prestane bavit, klidné pre-
skodte az na dalsi sekci. Sluzby odpovidajici ostatnim schématim se totiz

s e

Schéma HTTP
Toto schéma patii mezi nejpouzivanéjsi a jeho obecny tvar je:
http://«pocitacy: «portr/ « cestar? « dotazr# « fragmenty

Pocitac je adresa webovského serveru, ktery danou stranku obsahuje. Port uvéa-
dime pouze v pripadech, kdy se lisi od standardni hodnoty 80. Cesta obsahuje
adresai a jméno souboru se strankou. Soubory obsahujici stranky maji nejcas-
t&ji piiponu .html. Od té doby, co se do Internetu vlozil Bill a jeho [kampeni],
rozrusta se pocet dokumenti, které maji jen tiipismennou koncovku .htm.

Cast za otaznikem je nepovinna a v dievnich dobach sluzby World-Wide Web
se pouzivala pro zadani hledaného textu. Dnes je pouziti Sir§i a timto zptisobem
se velmi ¢asto predédvaji parametry programim, které generuji WW W-stranky
dynamicky.

Fragment se pouziva v pfipadech, kdy se chceme odkézat na urcitou Céast
stranky — tfeba jen na jeden obrazek. URL pak muze vypadat tieba takto:
http://www.kdesi.cz/pub/doc/grafika.html#obril.

@ Pii zapisu URL musime dat pozor na velikost pismen. Servery pracuji
vétSinou pod operacnimi systémy UNIX a Windows NT', které rozlisuji
velikost pismen ve jménech souborti a adresard. Toto omezeni se vSak
netyka napt. jména pocitace, které je na velikosti pismen nezavislé.

&5 Predstavte si, e mdme ndsledujici URL http://www.vse.cz. URL obsa-
huje pouze schéma a adresu serveru. Jak ale server poznd, kterou stranku
po ném pozadujeme? Veétsina serveru je nakonfigurovdna tak, Ze v pri-
padé absence jména souboru se strankou doplni néjaké standardni jmeéeno.
Nejcastéji jim byvd index.html, default.html ¢ welcome.html. Zcela
stejny mechanismus pracuje i v pripadech, kdy je soucdsti URL cesta, ale
neobsahuje na svém konci jméno souboru.
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Schéma mailto

Na rozdil od ostatnich schémat neslouzi mailto k uréeni konkrétniho informac-
niho zdroje na siti. Jeho ucel spocivd v moznosti zapsat adresu elektronické
posty, na kterou lze poslat dopis. Tvar je nejjednodussi ze vSech schémat:

mailto: «e-mailovd adresay

«e-mailovd adresa» je oby¢ejna adresa elektronické posty.? Moje e-mailova ad-
resa zapsand jako URL by tedy byla mailto:xkosjO6@vse.cz.

@ Nékteré e-mailové adresy obsahuji znak procento, ktery se pouziva v pri-
padech, kdy potfebujeme dopis poslat do néjaké jiné sité€ pres gateway
(tj. mimo Internet). V tomto pfipadé musime znak procento do URL za-
kédovat jako %25.

Schéma FTP

Sluzba FTP slouZi k pfenosu soubort mezi pocitaci. Vétsinou se vSak pouziva ke
stahovani soubori ze vzdalenych serverti. URL se schématem ftp slouzi k urceni
souborti na vzdalenych serverech. Sluzba FTP standardné sidli na portu 21
a pokud pozadujeme jiny port, musime ho uvést za dvojteckou po adrese serveru.

Soubory pristupné pomoci FTP mizeme rozdélit do dvou velkych skupin:
(1) soubory pfistupné komukoliv — tzv. anonymni FTP a (2) soubory pfistupné
pouze konkrétnimu uzivateli po zadani hesla.

Pokud chceme vytvorit URL, které ukazuje na anonymni FTP-zdroj, ne-
musime uvadét uzivatelské jméno. Klientsky program se spoji s FTP serverem
a prihlasi se jako uzivatel anonymous a jako heslo posle nasi e-mailovou adresu.

Formét URL pro schéma FTP je nasledujici:

ftp:// «uZivately@«pocitacr: «porty/ « cestar ; type=«typs

Pri pouziti anonymniho FTP pfitom vynechdme Cast «uZivatel»@ a uvadéni
portu také vétsinou neni potfeba. «typ» urcuje zpusob, jakym se mé soubor
stdhnout (d — adresaf, a — pfenos textového souboru a i — pfenos bindrniho
souboru). Tento typ se vSak vétSinou neuvadi a je plné na bedrech klientského
programu, aby zvolil spravnou metodu.

«cestar se sklada ze jmen podadresari a ze jména souboru, na ktery URL
ukazuje («diriy/«dir2»/ .../ «dirN»/«jménoy). Pokud cesta neobsahuje jméno
souboru, zobrazi klient obvykle seznam vsech soubort v daném adresafi.

2 Pfesnéji — adresa odpovidajici formatu popsanému v RFC 822.
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25 Nekdy maiZe byt dileZité uwvédomit si, Ze adresdr «dirly se chdpe jako re-
lativni. URL ftp://xkosjO6@manes.vse.cz/public_html/index.html
ukazuje na adresar public_html, ktery je v mém domovském adresdri,
a v ném na soubor index.html. Kdybych vsak chtél vytvorit URL uka-
zujict na soubor v néjakém adresdri odvijejicim se od korenového adre-
sate (napr. /etc/passwd), musel bych pred udani adresdie v URL uvést
lomitko. To se vsak musi zakddovat jako %2F (hexadecimdlni hodnota
kddu lomitka je 2F). Kdyby si tedy spravce systému chtél stahnout sou-
bor se ymény uZivatelu, mohl by pouzit URL ftp://root@manes.vse.cz/
h2Fetc/passwd. (Druhou véci je, Ze dobte zabezpeceny server by takoviyto
pozadavek mél ihned zkraje odmitnout.)

Na zavér ukazka jednoho zcela typického URL, na kterém se naléza pravé popis
standardu URL: ftp://ftp.vse.cz/pub/docs/rfc/rfc1738.txt.

Schéma news

Toto schéma se pouziva pro odkazy na diskusni skupinu nebo na urcity clanek
v diskusni skupiné. URL mtize nabyvat jeden ze tii zakladnich tvari:

news:*
news: «diskusni skupinay
news: «id»Q@«pocitacy

Prvni zapis se pouziva jako odkaz na vSechny dostupné diskusni skupiny. Druhy
zptsob odkazuje na jednu urcitou diskusni skupinu — napf. comp.text. Po-
sledni zptisob ukazuje na konkrétni prispévek. V tomto pripadé je potfeba uvést
jednoznaény identifikdtor prispévku («id») a doménovou adresu pocitace, odkud
byl prispévek do skupiny zasldn (napf. news:4123Qucbvax.berkeley.edu).

Schéma NNTP

Protokol NNTP (Net News Transfer Protocol) slouzi rovnéz k pienosu ptispévkii
z diskusnich skupin. Na rozdil od pfedchoziho schématu se vsak odkazujeme na
prispévek na urcitém konkrétnim NNTP-serveru. Tvar URL je nasledujici:

nntp://«pocitacy: «porty/ « diskusni skupinar/ « éislo prispévkur

V pripadé vynechéani ¢isla portu se pfedpokldda standardni ¢islo 119. Typické
URL pak vypada napft. takto: nntp://vsed470.vse.cz/vse.pocitacova-sit/
4478333.

© Vétsina NNTP-serverti je nakonfigurovana tak, ze spolupracuje pouze s lo-
kélnimi klienty (ve smyslu pocitact pfipojenych do lokélni sité jedné in-
stituce). Prispévek diskusni skupiny urceny pomoci schématu nntp pak
neni pfistupny z celého svéta. Je proto lepsi vyuzivat schéma news.
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Schéma telnet

Sluzba telnet slouzi pro prihldseni ke vzdalenému pocitaci. URL pro schéma
telnet mé tvar:

telnet://«uZivately: «heslor@«pocitacy: «portr/

Vétsinou se vsak udéva pouze adresa pocitace. Standardni ¢islo portu je 23.
Udani uzivatelského jména a hesla je vétsinou zbytecné, protoze po pripojeni si
vétsina vzdalenych pocitact vyzada prihlaseni jiz v rezimu prace na vzdaleném
terminalu. Jejich uvedeni ma pouze informativni vyznam pro uzivatele.

Schéma gopher

Schéma gopher se pouziva pro identifikaci zdroji dostupnych pomoci sluzby
Gopher. URL m4 tvar:

gopher://«pocitacr: «port»/ « cestar
« cestay pritom muze mit jeden z nasledujicich tii tvari:

«typ» « selektory
«typ s « selektor»09 « dotaz»
«typs « selektor»,09 « dotaz»%09 « gopher+ texts

V URL se vyskytuje ,magicky“ znak %09, ktery reprezentuje tabulator. Stan-
dardnim portem sluzby gopher je 70. «typ» je jednociferné éislo, které udéava
typ informace (viz tabulka 2-2).

Cislo typu Druh informace

textovy soubor

adresar

CSO-server pro vyhledavani telefonnich ¢isel
chyba

BinHex soubor pro pocita¢ Macintosh
binarni archiv pro MS-DOS

soubor zakédovany metodou uuencode
vyhledavaci server

relace telnetu

© 00 J O O b W N~ O

binarni soubor

Tab. 2-2: Typy informaci v gopheru
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«selektory urcuje informaci, o kterou mame na serveru zajem. Jeho syntaxe
vychézi z pravidel zavedenych sluzbou gopher a je zajimavé, Ze na prvnim misté
je opét uveden typ informace. V URL se pak typ informace zdvoji. Napf. seznam
gopher-serverit v Cechach naleznete na URL: gopher://gopher.cesnet.cz/
11/ .gopherinfo/cz-gophers. V piipad€ prazdného selektoru je odpovédi ser-
veru hlavni menu.

Ve spojeni s typem 7 mtzeme za selektorem uvést «dotaz», jehoz vysledek
se ndm vrati jako odpovéd. Sluzba gopher byla vylepsena do sluzby gopher-.
Jejich moznosti je mozno vyuzit pouzitim posledni ¢asti URL «gopher+ text»s.
Pro gopher+ vsak musi byt v URL vzdy pfitomen selektor a dotaz (i kdyby mél
byt prazdny).

Schéma file

Toto schéma se z koncepce URL trosku vymyka. Priméarné totiz slouzi ke specifi-
kaci souborii na lokalnim disku pocitace a neurcuje tedy jedinec¢né néjaky zdroj
informaci v celém Internetu. V URL se tedy vynechava ¢ast specifikujici adresu
pocitace. URL proto obsahuje ponékud netypicky tii lomitka za sebou:

file:///«cestar

Format «cesty» zavisi na pouzitém operacnim systému. Ve Windows, kterad po-
uzivaji nestastny zptsob, kde mé kazdy disk své pismenko, mtize URL vedouci
k souboru index.html v adresafi www na disku f: vypadat takto: file:///f:/
www/index.html.

V pripadech, kdy uvedeme v URL adresu pocitace, se ke stazeni souboru
obvykle pouzije protokol FTP.

2.3 Relativni URL

To, ze kazdé URL jednoznac¢né urcuje informacni zdroj v ramci celého Internetu,
je velice dilezita a pfinosna vlastnost. M4 vSak i své stinné stranky. Dejme tomu,
7ze mame elektronickou verzi néjaké knihy. Tato kniha je rozdélena po kapitolach
do nékolika soubort. Co kapitola, to jeden soubor. Jeden soubor s obsahem pii-
tom obsahuje odkazy na ostatni soubory (kapitoly). V tomto souboru bychom
samoziejmé mohli uvadét cela URL vsech kapitol (véetné schématu, adresy po-
¢itace, adresdfe a jména souboru). Tato metoda vSak vede k prekleptim pii
opisovani pomérné dlouhych URL a rovnéz muze dojit k akutnimu zauzlovani
prst na klavesnici. Druhou nevyhodu je, ze pfi presunu celé knihy na jiny server
musime ménit vSechny odkazy.

URL, ktera obsahuji schéma, adresu pocitace a pripadné urceni cesty k do-
kumentu, se nazyvaji absolutni URL. Z vySe zminénych pfi¢in by vSak bylo uzi-
tecné, kdyby slo napsat URL, jez by fikalo: ,Nacti soubor prvni_kapitola. html,l
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ktery je na stejném misté jako aktualni dokument®. Pro tyto tucely bylo vytvo-
feno relativni URL.

Relativni URL obsahuje jen ¢ast informace o umisténi zdroje. Aby mohlo
byt z relativniho URL ziskdno absolutni, které ukazuje na informaci presné,
musi byt ¢ast informace prevzata z kontextu. Kontextem byva nejcastéji URL
dokumentu, ve kterém se relativni URL vyskytuje. URL, které vytvari potiebny
kontext, se nazyva zdakladni. Jestlize zname zakladni a relativni URL, mtzeme
je slozit do vysledného absolutniho URL, které jiz pfesné urcuje pozadovany
informacni zdroj.

Vse si ilustrujeme na malém pfikladé. Dejme tomu, Ze na adrese http://
www.server.cz/kniha/obsah.html je uloZen obsah knihy. Ve stejném adreséri
jsou soubory prvni_kapitola.html, druha_kapitola.html atd. Pii pouziti re-
lativnich URL staci, kdyz v souboru obsah.html budou odkazy na jednotlivé
soubory (odkazy nyni budou relativni a budou to pouze prosta jména soubort
prvni_kapitola.html a druha_kapitola.html). Za zdkladni URL se bude po-
vazovat URL http://www.server.cz/kniha/obsah.html. Po slozeni zdklad-
niho URL s relativnimi dostaneme spravna absolutni URL jednotlivych kapitol:

http://www.server.cz/kniha/prvni_kapitola.html
http://www.server.cz/kniha/druha_kapitola.html

Relativni URL mohou kromé jména souboru ¢i relativné uréenych podadresait
obsahovat i znaky .” a ‘. .’. Tecka ma pritom vyznam aktudlniho adresatre a dvé
tecky slouzi k prechodu na nadfazenou uroven v adresarové struktuie.

Mezi nasimi vlastnimi strankami bychom méli pouzivat vyhradné relativni
URL. Nebude nam pak ¢init problém pfenést celou strukturu dokumentt na
jiny server.

Relativni URL samoziejmé nelze pouzit pro vSechna schémata. Pro schémata
file, ftp, http a nntp je lze pouzit vzdy. U schémat mailto, news a telnet
nemd pouziti relativnich URL smysl. U ostatnich schémat (gopher, prospero
a wais) pouze nékdy.

Uréeni zakladniho URL

7 ptedchoziho vyplyva, ze pro spravné ziskani absolutniho URL slozenim zaklad-
niho a relativniho je nezbytné nutné spravné urcit zakladni URL. Pii zjistovani
zékladniho URL se postupuje nasledujicimi kroky, dokud neni zjisténo.

1. Zékladni URL je uvedeno pfimo v dokumentu, pro ktery jej zjistujeme.
V HTML pro tyto tcely slouzi element <BASE>.



32 2. Adresy ve WWW — URL

2. Za zékladni URL se vezme zakladni URL nadiazeného objektu. Tento zptisob
neni prilis obvykly a vyuzije se napf. u dokumenti, které jsou ¢asti dopisu
zakédovaného podle specifikace MIME.?

3. Za zakladni URL se vezme URL dokumentu.
4. V pripadé, ze nezname ani URL dokumentu, povazujeme zdkladni URL za
prazdné.

V praxi se nejcastéji uplatni tfeti varianta, stejné jako v nasem piikladeé.

Skladani zdkladniho a relativhiho URL

Pred chvili jsme ukazali, jak se v nékterych situacich skladé relativni a zakladni
URL. Pfesny algoritmus skladani zédkladniho a relativniho URL dohromady do
absolutniho URL je popséan v [8]. My se pokusime popsat cely proces jednoduseji.
Pro tuto chvili budeme predpokladat, ze URL ma tvar:

«schémay:// «lokaces/ « cestay; « parametry»? « dotazy#« fragment

Oproti nasi ptivodni definici jsme pouze nékolik ¢asti URL shrnuli pod jednu
cast «lokacer.

Zakladnim predpokladem je zjisténi zadkladniho URL tak, jak jsme to popsali
v predchozi sekci. Poté aplikujeme postupné nasledujici pravidla:

1. Jestlize je zakladni URL prazdné, absolutni URL je stejné jako relativni
a jsme hotovi.

2. Jestlize je prazdné relativni URL, absolutni URL je stejné jako zakladni
a jsme hotovi.

3. Jestlize relativni URL zacinad ur¢enim schématu, bude absolutni URL stejné
jako relativni a jsme hotovi.

4. Jestlize je ¢ast «lokacenr relativniho URL neprazdna, absolutni URL ziskdme
slozenim schématu zédkladniho URL s relativhim URL a jsme hotovi.

5. Jestlize je v relativnim URL pied ¢asti «cestar lomitko (/), absolutni URL
ziskdme jako schéma a lokaci zdkladniho URL slozené s relativnim URL
a jsme hotovi.

6. Jestlize je cesta v relativnim URL prazdnéd (a nepiedchazi ji lomitko), pak
se absolutni URL sklada ze schématu, lokace, cesty zdkladniho URL a déle:

MIME (Multipurpose Internet Mail Extensions) je standard, ktery umoziiuje pomoci
elektronické posty prenaset v jednom dopise pohromadé nékolik dalsich dokumentt c¢i
multimedialnich soubort. MIME je popsano v RFC 2045 a RFC 2046 (ftp://ftp.vse.cz/
pub/docs/rfc/rfc2045.txt a ftp://ftp.vse.cz/pub/docs/rfc/rfc2046.txt).
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a) v pripadé, zZe relativni URL obsahuje parametry, pak z téchto parametri;
v opa¢ném pripadé se pfipoji parametry ze zdkladniho URL a

b) v pfipadé, ze relativni URL obsahuje dotaz, pak se pfipoji tento dotaz;
v opacném piripadé se pfipoji dotaz ze zdkladniho URL a

c) v pripadé, ze relativni URL obsahuje fragment, pak se pfipoji tento frag-
ment.

A jsme hotovi.

7. Ze zakladniho URL je odstranéno vse za poslednim lomitkem. K tomu se
pripoji cesta, parametry, dotaz a fragment z relativniho URL. Piedtim, nez
se tento vysledek ulozi do absolutniho URL, se provedou néasledujici tpravy:

a) Vsechny vyskyty ¢./’, kde tecka je cely segment® cesty, se odstrani.
b) Jestlize cesta konéi teckou jako celym segmentem, tato tecka se odstrani.
c) Odstrani se vSechny vyskyty ‘«segment»/../’, kde «segment» je cely seg-

ment cesty rizny od ‘..’. Pfi odstranovani se postupuje zleva, dokud je
co odstranovat.

d) Kondi-li cesta na ‘¢segmentr/..’, kde «segments je cely segment cesty
rizny od ‘..’, odstrani se ‘«segmentr/..’.

Tento ponékud suchy a zdlouhavy popis osvézime praktickou ukazkou skladani
zékladniho URL s riznymi relativnimi URL. Za zékladni URL polozime http://
www.manicka.cz/pub/users/index.html. V tabulce 2-3 si mtzeme prohléd-
nout, jak dopadnou vysledky skladani s riznymi relativnimi URL.

Relativni URL Vysledné (absolutni) URL
uzivatele.html http://www.manicka.cz/pub/users/uzivatele.html
spejbl/drevaky.html http://www.manicka.cz/pub/users/spejbl/drevaky.html
../globus.html http://www.manicka.cz/pub/globus.html
../info/logo.gif http://www.manicka.cz/pub/info/logo.gif
#sekce3 http://www.manicka.cz/pub/users/index.html#sekce3
ftp://ftp.vse.cz/pub ftp://ftp.vse.cz/pub
VAR http://www.manicka.cz/

./ http://www.manicka.cz/pub/

http://www.manicka.cz/pub/

Tab. 2-3: Ukdzky skladdani URL

4 Segment cesty je nejmensi ¢ast cesty ohranicend ze piedu i zezadu lomitkem nebo okrajem
cesty.
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Vime, ze se pomoci dvou tecek (..) muzeme dosat o Groven vys v ad-
resarové struktuie. Tuto metodu lze pouzivat pouze pro zménu adresaie
v cesté. PokouSet se timto zptisobem napf. o zménu adresy serveru by
bylo zcela nespravné. Napf. slozeni naseho zédkladniho URLs ../../../
www.seznam. cz nepovede k absolutnimu URL http://www.seznam.cz,
ale k absolutnimu nesmyslu.



3. Zaklady HTML

V této kapitole se naucime vytvaret jednoduché webovské stranky. Jednoduché
v tomto pripadé neznamenad, ze pujde o néjaké slaboduché ¢i nedomrlé stranky.
Jednoduché bude pouze vlastni vytvareni stranek. Po zvladnuti této kapitoly
budete schopni vytvorit stranku, ktera velice pfehlednym zptsobem prezentuje
ruzné informace.

3.1 Nase prvni stranka

7 predchoziho jiz vime, ze webovské stranky neboli HTML dokumenty jsou
obycejné textové soubory. Textovy soubor pak obsahuje koktejl namichany jed-
nak ze samotného textu a druhak ze specidlnich znacek, které vSsemu davaji tu
spravnou chut a barvu — uréuji vyznam jednotlivych ¢asti textu.

Pro vytvoreni nasi prvni stranky proto budeme potrebovat jednoduchy tex-
tovy editor. V prostfedi Windows nam pro tyto acely bohaté poslouzi program
Poznamkovy blok (Notepad). Spustime jej a napiSeme v ném nésledujici text:

<TITLE>Mij prvni HTML dokument</TITLE>
<H1>Nadpis prvni drovné&</H1>

<P>

Prvni odstavec vas vita do svéta HTML a WWW.
<pP>

Druhy odstavec nésleduje ihned za prvnim.

© Pokud jste ve Windows a pouzivate ceskou klavesnici, mate mozna
problémy s napsanim znakt mensitko (<) a vétsitko (>). Na ceské kla-
vesnici je lze velice pohodlné ziskat stiskem PRAVY-ALT + < respektive
PRAVY-ALT + >.

Bl pokus.html - Notepad _ (O] x|

File Edit Search Help

<TITLE>Mij prvni HTML dokument</TITLE> =
<H1>Nadpis prvni Grovné</H1>

<P>

Prvni odstavec vas vita do svéta HTML a WWW.

<P>

[Druhy odstavec nasleduje ihned za prvnim.

Obr. 3-1: Vytvareni stranky v Notepadu
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Abychom si napsany text mohli prohlédnout v prohliZe¢i, musime jej nejprve
ulozit do souboru. V Pozndamkovém bloku tedy vybereme z menu piikaz Soubor
> Ulozit jako... (File > Save As...). Jako jméno souboru mizeme uvést v podstaté
cokoliv, pfipona souboru by vsak méla byt .html.! My nasi pokusnou stranku
ulozime do souboru pokus.html.

Nyni je spravny ¢as pro spusténi prohlizece. Spustime tedy Netscape Naviga-
tor nebo Internet Explorer. V menu Netscape vybereme piikaz File > Open resp.
Soubor > Otevfit v Ezploreru, abychom mohli oteviit a zobrazit nami vytvoreny
HTML dokument. Vybereme soubor pokus.html a vybér potvrdime.

Nas prvni smély pokus by se mél v prohlize¢i zobrazit podobné jako na
obrazku 3-2.

Ei Mij prvni HTML dokument - Microsoft Internet Explorer |_ (O] x|
Soubor Uprawy Zobrazit Pfejit Oblibené  Mapovéda

“@Ebeﬁ@@,g‘

Zpét Y pred Stop  Obrowit  Domd  Hledat Oblibeng  Tisk Pizmo

JJ.&dresa IF:\TEXTS\KNIHY\HTML'\Ukézky\pokus.hlmI j |J_| Odkazy

=

Nadpis prvni arovne
Proni odstavec vas withd do svéta HITML a WhATW.

Diruby odstavec nasledue thned za prondim.

=
I 9

Obr. 3-2: Zobrazeni nasi proni stranky v Internet Exploreru

V pfipadé, zZe zobrazeni je nespravné, musime zkontrolovat zapis nasi prvni
stranky v Pozndmkovém bloku. Opravime pripadné preklepy, soubor znovu ulo-
Zime a v prohlizeéi stiskneme tlac¢itko Obnovit nebo Reload. Pokud jsme vse
opravili spravné, stranka by méla byt v poradku.

Nyni se podivejme na vyznam jednotlivych znacek, které jsme pouzili pfi
zapisu nasi prvni stranky. Vzity termin pro tyto znacky je tag. Tagy urcuji
vyznam textu, ktery je mezi né uzavien:

1 Pokud pracujete v MS-DOSu nebo ve Windows 3.z, zkratte piiponu na .htm.
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e tag <TITLE> a odpovidajici ukoncovaci tag </TITLE> vymezuji text nazvu
celého dokumentu;

e mezi tagy <H1> a </H1> je nadpis stranky;
e tag <P> od sebe oddéluje jednotlivé odstavce textu.

Jak vidime, kazdy tag se skladd ze znaku ‘<’ (symbol mensi nez), svého jména
a znaku >’ (symbol vétsi nez). Obvykle se tagy vyskytuji v parech — piislusny
ukoncovaci tag ma pred svym jménem jesté znak ‘/’ (lomitko). V nasem prikladé
<H1> sdélilo prohlizeci, ze nasledujici text je nadpis, a </H1> vyznacilo konec
tohoto nadpisu.

Celému textu mezi pocateénim a ukoncovacim tagem se fika element. Nékdy
budeme o elementu hovotit i ve smyslu tagu, ktery se obecné pouziva k néjakému
ucelu (napf. ,element H1 slouzi k vyznaceni nadpisu prvni arovné“).

Z ukazky je rovnéz patrné, zZe nékteré tagy se nemusi vyskytovat v parech —
napf. <P>. Jednd se o tagy, kde si misto spravného vyskytu ukoncovaciho tagu
umi prohlize¢ domyslet sam. Dojde mu tedy, ze kdyz v textu odstavce narazi na
tag pro zacatek odstavce, musi nejprve ten predchozi odstavec ukoncit.

© HTML v nazvech tagii nerozlisuje mezi malymi a velkymi pismeny. Vy-
znam nasledujicich ¢tyt tagh je tedy zcela stejny: <title>, <TITLE>,
<TiTle>, <tItLE>. V budoucnosti ocenite, kdyz budete neustédle pouzi-
vat pouze jeden z téchto zpiisobt zapisu. Mné osobné se nejvice osveéddil
druhy zptsob, protoze tagy zapsané velkymi pismeny lze velmi snadno
rozlisit od okolniho textu.

Spravna kostra

Jisté se shodneme na tom, ze nase prvni ukézka byla opravdu velice jednoduché.
Jen pro zajimavost — aby stranka vyhovovala specifikaci HTML, staci, kdyz
obsahuje nazev stranky uzavieny mezi tagy <TITLE> a </TITLE>. Tento nazev
stranky se nejcastéji zobrazuje jako titulek okna prohlizece. Nemél by proto byt
prilis dlouhy — doporucuje se délka maximalné 64 znakt.

Ac se nase ukazka zobrazila v prohlizeci spravné, nebyla zcela spravna z hle-
diska formalniho. Profesional by ji zapsal takto:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<HTML>

<HEAD>

<TITLE>M&j prvni HTML dokument</TITLE>

</HEAD>

<BODY>
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<H1>Nadpis prvni drovné&</H1>

<P>

Prvni odstavec vas vitad do svéta HTML a WWW.
<P>

Druhy odstavec nasleduje ihned za prvnim.
</BODY>

</HTML>

Vysledek v prohlizeci se viibec nezméni, odlisny je pouze zapis v HTML. Prvni
fadka <!DOCTYPE. . .> ur¢uje pouzitou verzi HTML (v nasem pfipadé verzi 3.2).
Tato klauzule ndm zaruci, ze stranka pijde zpracovat riiznymi néastroji vyvinu-
tymi pro préaci s dokumenty na bazi SGML.

Kromé toho pfibyly na strance tfi nové elementy. Ty vymezuji hlavicku do-
kumentu (<HEAD>...</HEAD>), télo dokumentu (<BODY>...</BODY>) a konec¢né
cely dokument (<HTML>...</HTML>). Dokument si tedy miizeme pfedstavit jako
stromové usporadanou hierarchii jednotlivych elementd. Na nejvyssi arovni je
element HTML. Ten se sklada z hlavicky HEAD a téla dokumentu BODY. Télo doku-
mentu se pak sklada z nadpisu H1 a dvou odstavct P. Dokument je tak vlastné
jakymsi kontejnerem, ktery obsahuje rizné elementy. Kazdy element je vsak
opét kontejnerem — muize tedy obsahovat bud dalsi elementy nebo jiz vlastni
text. Vzdy se vSak po urcité dobé dostaneme k samotnému textu — elementy,
ve kterych je text postupné obsazen, urcuji jeho vyznam.

MUj prvni Prvni Druhy
HTML Nadpis prvni odstavec vas odstavec
dokument urovné vita do svéta nasleduje ined

HTML a WWW. za prvnim.

Obr. 3-3: Hierarchicka struktura HTML dokumentu
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Nage poznatky zobecnime a ziskdme tak jakousi kostru ¢i sablonu, které by
mély vyhovovat vSechny ndmi vytvarené stranky:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>«ndzev dokumentus</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
«telo dokumentuy
</BODY>
</HTML>

@ Sikovné je si tuto Sablonu ulozit do souboru a pfi tvorbé nové stranky
ji pouze zkopirovat. Nemusime pak vSe pokazdé zdlouhavé opisovat. (To
ocenime zejména u prvni fadky.)

3.2 Zakladni ¢lenéni dokumentu

Jiz od zdkladni skoly ndm véazeni pedagogové vstépovali do hlavy, ze bychom
pfi psani slohové prace méli cely text vhodné rozdélit do nékolika odstavci.
Odstavec je totiz zakladni jednotkou, ktera se vyuziva pfi logickém ¢lenéni textu.

K oddéleni jednotlivych odstavci se v HTML pouziva tag <P>. Prohlizec¢
pred zobrazenim jednoho odstavce provadi nasledujici upravy:

1. vSechny konce radkt prevede na mezery;

2. pokud bezprostiedné za sebou nasleduje vice mezer, nahradi je mezerou je-
dinou;

3. nakonec takto ziskany text odstavce zalomi tak, aby se vesel do okna prohli-
zece.

Prakticky dusledek tohoto postupu je, ze mezi slova mtuzeme psat mezer kolik

chceme, vzdy se vSak zobrazi pouze jedna. Rovnéz mizeme ukoncovat fadky na

libovolném misté — konce fadek v prohlizeci stejné budou vétsinou na jinych

mistech.
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© Pro vétsi prehlednost je vhodné odstavce kromé tagu <P> oddélovat
i prazdnou radkou.

Abychom si vSe demonstrovali, nasledujici ,,hustd“ forma zapisu

<P>Prvni odstavec.<P>Druhy je delSi.<P>A t¥eti ihned
nasleduje.</P>

dava v prohlizeci stejné vysledky jako tato prehlednéjsi a misty trochu rozvlacna
forma:

<P>
Prvni odstavec.

<P>
Druhy je delsi.

<P>
A tfeti ihned nésleduje.
</P>

Vidime tedy, Ze se mezera za poc¢atetnim tagem na konci fadky ignoruje. A ob-
dobné se ignoruje i mezera na konci fadky, kterd predchazi ukoncovacimu tagu
na dalsi radce.

To, Ze se text zarovnava podle aktudlni velikosti okna, je velice uzitecna
vlastnost — HTML dokument Ize zobrazit na obrazovkach s riznym rozlise-
nim. V nékterych piipadech vsSak potfebujeme, aby se fadka zalomila na urci-
tém presné daném misté. Pozadovaného efektu dosdéhneme pouzitim tagu <BR>
v misté pozadovaného zlomu. Mala ukazka:

S nas8i firmou se miZete spojit na adrese<BR>
Zidlicka, a.s.<BR>

Kulata 7<BR>

379 12 Dolni Horni

dopadne v prohlizeci takhle:

2 na# firmou se miifete spojit na adrese
Zidlitka, a.s.

Eulata 7

379 12 Dolnd Hornd

V nasi prvni strance jsme kromé odstavct pouzili jesté jeden element, ktery slou-
7il k ¢lenéni dokumentu. Jednalo se o element H1 pouzity k vytvoreni nadpisu.
HTML nam déava k dispozici nadpisy Sesti irovni. Nejdtlezitéjsi je pritom nad-
pis prvni trovné (H1) a nejméné dulezity je nadpis Sesté trovné (H6). Nadpisy
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vysSi trovné (s nizsim ¢éislem) jsou obvykle zobrazovany vétsim a vyraznéjsim
pismem. Nadpis mtizeme obecné zapsat jako

<Hunn»>«text nadpisur</Henr>

kde «n» je ¢islo Grovné od jedné do Sesti. Na obrazku 3-4 si mtizeme prohlédnout,
jak se jednotlivé trovné nadpist zobrazi v prohlizeci. Pro procviceni si ukadzeme
i zépis v HTML:

Ei Ukazky nadpisil riiznjch drovni - Microsoft Internet Explorer

Soubor Uprawy Zobrazit Pfejit Oblibené  Mapovéda

-

e 2 © 0 @8 @G 8 &

Zpét Y pred Stop  Obrowit  Domd  Hledat Oblibeng  Tisk Fizmo  Upravit

JJ.&dresa Ifile:.n"a’F:\TEXTS\KNIHY\HTML\Ukézky\pnkusS.htmI j HJ Odkazy

[—|

H1 -- Nadpis prvni rovné
H2 -- Nadpis druhé arovné

H3 -- Nadpis tfetl urovné

Hd -- Nadpis étvrté arovné

HS -- Nadpis pate irovmé

H1 - Nadpis $enté imovné

|Hotovo | § i]ﬁ v

Obr. 3-4: Ukdzka vsech Sesti drovni nadpisi

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<HTML>

<HEAD>
<TITLE>Ukazky nadpis@ rdznjch arovni</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<H1>H1 -- Nadpis prvni tdrovn&</H1>

<H2>H2 -- Nadpis druhé drovné</H2>
<H3>H3 -- Nadpis t¥eti drovné&</H3>
<H4>H4 -- Nadpis &tvrté drovné</H4>
<H5>H5 -- Nadpis paté drovné&</H5>
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<H6>H1 -- Nadpis Sesté trovné&</H6>
</B0ODY>
</HTML>

Prvni nadpis, ktery v dokumentu pouzijeme, by mél byt Hi. Pfi nasledném
jemnéjsim c¢lenéni dokumentu pomoci dalsich trovni nadpist bychom nemeéli
arovné nadpist preskakovat.

@ Pouzivani nadpisti paté a Sesté irovné je ponékud problematické — zob-
razuji se veétSinou mensim pismem nez je bézné pismo textu odstavce.
Dokument pak trosku ztraci na ptfehlednosti. V téchto piipadech je zcela
na misté zvazit moznost rozdéleni jednoho dokumentu do nékolika sa-
mostatnych. Tim snizime pocet pouzitych trovni nadpist o jeden. Méli
bychom si zapamatovat, ze prili§ hluboka tiroveni zanoreni nadpist v jed-
nom dokumentu znesnadnuje orientaci v textu.

© Je ustalenym zvykem, ze prvni nadpis v dokumentu je totozny s titul-
kem (nazvem) stranky. Vyjimku tvori dokumenty, které jsou ¢asti néjaké
vétsi ucelené skupiny dokumenti. Nadpis dokumentu by mél odpovidat
nazvu kapitoly nebo ¢asti a titulek by mél dokument identifikovat v Sirsim
kontextu. Pro titulek se osvédcilo pouzit nazev celé skupiny dokumenti
doplnény o nazev aktualniho dokumentu.

Pokud chceme od sebe dvé casti stranky oddélit opticky vyraznéji, mtzeme
pouzit tag <HR>. Ten do stranky vlozi horizontalni ¢aru pres celou sitku okna
prohlizece.

3.3 Ménime typy pisma

Dnes je zcela samoziejmou vlastnosti kazdého textového editoru, ze umoznuje
v jednom dokumentu najednou pouzivat rtizné druhy pisma — tucné, kurzivu,
ruzné velké atd. Obdobné moznosti nam nabizi i HTML v podobé elementti,
které slouzi ke zméné pouzitého druhu pisma. Tyto elementy miizeme rozdélit
na dvé skupiny. Na elementy slouzici k logickému vyznacovani a na ty slouzici
k fyzickému vyznacovani.

P1i prvnim zptisobu oznacujeme Casti textu tagy, které prohlizeci rikaji: ,,toto
je dulezité a chci to mit zvyraznéno®, ,tohle je nazev néjakého citovaného dila“,
ytoto je proménna“ apod. Text tedy oznacujeme podle vyznamu. Prohlize¢ pfi
zobrazovani pouzije pismo, které je pro dany druh informace obvyklé v tom
kterém hostitelském opera¢nim systému. Uzivatel se tedy citi jako doma, protoze
podle druhu pisma snadno rozezné druh informace.
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Pri druhém zptisobu pfimo urc¢ujeme pouzity druh pisma: ,tento text bude
tucné“, ,tenhle kurzivou“. V tomto pripadé ma nad zptisobem zobrazeni doko-
nalou kontrolu autor stranky.

Vidime, ze spisSe logické styly odpovidaji filosofii jazyka HTML — slouzi
k urceni vyznamu a ne pouze vizualnich vlastnosti daného textu.

Pokud chceme zménit styl pisma pro néjaky text, staci tento text uzaviit
mezi pfislusny pocatecni a ukoncovaci tag. V nasi ukdzce bude zménén druh
zobrazeni slova slovo:

Do normdlniho textu umistime <TAG>slovo</TAG>, které chceme
zvyraznit.

Na misté fiktivniho elementu <TAG> mize byt jakykoliv z logickych (viz tab. 3-1)
nebo fyzickych (viz tab. 3-2 na néasledujici strané) styld pisma.

<TAG> Popis elementu
<CITE> Nejcast€ji je pouzivan pro oznacovani nazvi knih,
¢lankd ¢i jinych citaci. Obvykle byva zobrazovan jako
kurziva.
<CODE> Indikuje ukazku kédu néjakého programu nebo HTML

stranky. Pouziva se pro velmi kratké ukazky kédu; pro
viceradkové vypisy je uren element <PRE>. Element
<CODE> byva obvykle zobrazovan neproporcionalnim
pismem.

<EM> Byva pouzivan pro zvyraznéni urcité fraze. Nejcastéji
je zobrazovan jako kurziva.

<KBD> Pouziva se pro vyznaceni textu, ktery je zadévan uzi-
vatelem. To lze vyuzit napf. v uzivatelskych pfiruc-
kéach. Byva zobrazovan neproporcionalnim pismem.
<SAMP> Pouziva se pro zapis vystupt z riiznych programi

a skriptl. Nejcastéji je zobrazovan jako neproporcio-
nalni pismo.

<STRONG> Byva pouzivano jako silné zvyraznéni a nejcastéji je
zobrazovano jako tu¢né pismo.

<VAR> Pouziva se pro oznaceni proménnych. Obvykle je zob-
razovan kurzivou.

<DFN> Vyznacuje termin, ktery je pravé definovan.

Tab. 3-1: Prehled logickych styli pisma
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<TAG> Popis elementu
<B> Vyznacuje v textu tu¢né pismo.
<I> Vyznacuje kurzivu.
<TT> Vyznacuje neproporcionélni pismo.
<U> Vyznacuje podtrzeny text.
<STRIKE> Vyznacuje preskrtnuté pismo.
<BIG> Pouzije se vétsi pismo.
<SMALL> Pouzije se mensi pismo.
<SUB> Vyznacuje dolni index.
<SuUP> Vyznacuje horni index.

Tab. 3-2: Prehled fyzickych stylu pisma

Na nésledujicim kédu si ukdzeme, jak se daji pouzivat logické styly.

JestliZe si <EM>nejste</EM> jisti spravnosti vaseho dokumentu,
pouzijte prikaz <CODE>html-check <VAR>file</VAR> | more</CODE>
pro zkontrolovdni spravnosti souboru <VAR>file</VAR>.

Na obrazku 3-5 na nésledujici strané vidime, ze logické styly pisma se mohou
zobrazit v rtiznych prohlizecich rizné. Netscape Navigator pouziva k zobrazeni
proménnych (element VAR) kurzivu, kdezto Internet Explorer neproporcionéalni
pismo. U fyzickych styli pisma se prohlize¢ snazi dodrzet pozadovany druh
pisma. Pouze v ptipadech, kdy dané pismo nemé k dispozici, mlize pouzit jiny
zpusob zvyraznéni — napf. zménu barvy.

Abychom neosidili fyzické styly pisma, mald ukézka jejich pouziti:

<P><B>Albert Einstein</B> je mimo jiné autorem rovnice

<I>E=mc<SUP>2</SUP></I>. Jeho <U>Specidlni teorie
relativity</U> nadélala vrasky mnoha studentim fyziky.

<P><BIG>Stanu se men3im</BIG> a jesté& mensim <SMALL>aZ budu
nejmensi na celém svét&</SMALL>. A to pak zapiju koncentrovanjm
roztokem C<SUB>2</SUB>H<SUB>5</SUB>0H.

Albert Einstein i mime jiné auterem rovnice B=wmc?. Jehe Specidln teorie relativity
nadélala wrasky mnoha studentlim fraloy.

Stanmu se mensim a jeftg mendim s budu nejmendi na celém svits. A to pak zapiju
koncentrovanym roztokem CoHLOH
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Ukazky nadpisii riznjch darovni - ... =] E3 Ei Ukéazky nadpisti rdznjch arovni - .. [E[=] E3
File Edit “iew Go Communicator Help Soubar  Upravy Zobrazit  Fiejit  Oblibené
< & 3 B
Back  Fonward  Reload H‘Dme Sea “ <= = e ‘
w‘ " Bookmarks A Location: 34, Zpet  Vpred Stop _Obnovit
o JJ Adreza Ifile:a’fF:'\TEXTS'\KNIHY'\HTMLﬂ |J_| Odkazy
Jestlife si nejsie jisti spravnosti vadeho [ |

dolcumenty, pouijte pika JestliFe st #ejste st spravnost vadeho

html-check file | more pro dokumentu, pouzjte prikaz

html-check file | more pro
deontrolovand spravnosti soubor £1le.

deontrolovant spravnost souboru file.

|Hnlovo | i

Obr. 3-5: Odlisnost zobrazent logickijch styli pisma

@ Pokud do sebe vnotime nékolik tirovni typi pisma, neni jednoznacné urcen
vysledny typ pisma. Pokud pouZijeme <I>abc<B>def</B>ghi</I> bude
text abc a ghi urcité zobrazen kurzivou. Standard HTML vsak netiké nic
o tom, zda mé byt def zobrazeno tucné nebo tuc¢nou kurzivou.

P1i podrobnéjsim studiu stranek, které potkame pii svém brouzdani po Inter-
netu, se pomérné€ casto setkdme se dvéma chybami. Tyto chyby spocivaji v tom,
Ze jednotlivé elementy se kiizi a nedodrzuji tak hierarchickou strukturu vzajem-
ného vnorovani tak, jak jsme si ukazali v prvni ¢asti této kapitoly. Pfi tvorbé
vlastnich stranek bychom méli mit na paméti nasledujici dvé pravidla:

e Nikdy nesmime jednotlivé elementy prekiizit. Nesmime tedy pouzivat kon-
strukce typu: <CITE>Bylo <B>nds</CITE> pé&t</B>.

e Pokud chceme typ pisma zménit pro vice nez jeden odstavec, m€li bychom
text kazdého odstavce uzavtit do vlastnich tagt pro zacatek a konec daného
typu pisma. Zabranime tak tomu, aby se nam kiizil element <P> s elemen-
tem pro typ pisma. Pokud toto pravidlo porusime, na prvni pohled se nic
nestane, protoZze dnes$ni prohliZece jsou k formatu vstupnich soubori velmi
benevolentni.
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3.4 Odkazy

Pravym kofenim kazdé stranky jsou odkazy. Odkaz je zvyraznéna cast stranky,
za kterou se skryva URL. Tim, ze aktivujeme odkaz, dame prohlize¢i piikaz
k zobrazeni stranky s timto URL. Pfed vytvorenim kazdého odkazu si musime
rozmyslet dvé véci:

e URL zdroje, na ktery odkaz bude ukazovat;
e text, ktery bude odkaz oznacovat.
Pro vlozeni odkazu do webovské stranky pak poslouzi néasledujici konstrukce:
<A HREF="«URL»">«text odkazu»</A>

Nejcastéjsi pouziti odkazii je pfimo v textu, kde vytvofime odkaz na dalsi in-
formace tykajici se urc¢itého pojmu:

Mnoho zajimavych informaci o sluZb& WWW lze nalézt na serveru
<A HREF="http://www.w3.org/">konsorcia W3C</A>. Naleznete zde
i informace o nejnovéjSi verzi jazyka HTML.

V prohlizec¢i byva text odkazu obvykle podtrzen a zobrazen odlisnou barvou:

Wlnoho zajimavych mfermaci o slufhé WWAON 1ze nalézt na serveru konsorcia "W3C,
Maleznete zde 1 mformace o nenovesd vera jazylea HTTL.

Vratme se vSak k samotnému zapisu odkazu v HTML. Souéésti tagu <A> je zde
i text HREF="¢ URL»", coZ je pro nas novinka. Jedna se o tzv. atribut. Atributy
slouzi k urceni vlastnosti urcitého tagu. V nasem ptipadé€ atribut HREF slouzi
k uréeni URL, kam vede odkaz. Atributy je mozné uvadét pouze u pocatecnich
tagi (tedy u <TAG> a ne u </TAG>) a obecné jich mize byt i vice. Obecny tvar
zapisu tagu s atributy je

<¢nazev taguy «atributl »=«hodnota» «atribut2y»=¢hodnotar ... >

Hodnota atributu by méla byt uzaviena v uvozovkach. To neni nutné, pokud se
hodnota sklada jen z malych a velkych pismen anglické abecedy, ¢islic, pomlcky
a tecky.

25 Hodnotu atributu miZeme kromé uvozovek uzaviit i do apostrofii. Lepsi
je vsak pouzivat uvozovky, protoZe opticky lépe oddéluji hodnotu atributu
od ostatniho textu.
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U nékterych elementt existuji i atributy, u kterych neni potieba uvadét zidnou
hodnotu. Tyto atributy slouzi pouze jako pfepinace ano/ne — pii jejich uvedeni
je aktivovana urcita vlastnost elementu. Tim, Ze se neuvadi hodnota, nepouziva
se ani rovnitko. Obecné bychom to mohli zapsat jako:

<¢ndzev tagus «atributly ... >

Samoziejmé, Ze existuji elementy, ve kterych lze pouzit oba dva druhy atributi.
Pokud Ize u néjakého elementu pouzit vice atributi, nezalezi na poradi, v jakém
je uvedeme.

Jiz jsme si tekli, ze hodnoty atributi se uzaviraji do uvozovek. Muze se vSak
stat, ze jako soucast hodnoty atributu potfebujeme pouzit i uvozovku (napft. jako
souc¢ast URL u atributu HREF). V tomto piipadé je nutné misto uvozovky pouzit
tzv. znakovou entitu, kterd zabrani zmatkdm v hodnoté atributu. Znakovych
entit existuje mnoho — pro uvozovky existuje entita &quot;. Podobna entita
existuje i pro znaky ‘<’ a ‘>, které slouzi k oddéleni nazvu tagi od textu.
Mensitko lze v HTML zapsat jako &1t ; a vétsitko jako &gt ;. Vidime, Ze vSechny
znakové entity zacinaji znakem ‘&’ — pokud chceme tento znak zapsat do textu
stranky, musime pouzit entitu &amp;. UkéZeme si, ze pouzité znakové entity se
zobrazi jako pozadované znaky:

<P>Vyfreste nerovnici 3<VAR>x</VAR> - 7 &lt; 2

<P>Mezi predni poskytovatele ekonomickjch informaci pat¥i
i firma Dun &amp; Bradstreet.

Wytedte nerownict 3x - 7 < 2

Men pfedni poskytovatele ekonomickych mformaci patii 1 firma Dun & Bradstreet.

Vratme se vSak k odkaztim. U popisu URL jsme si fekli, Ze posledni ¢asti URL
muZe byt fragment, ktery urcuje konkrétni ¢ast celého dokumentu. Abychom
mohli pouzivat fragmenty, musime nejprve v cilovych dokumentech definovat
navésti. Navésti je jméno ¢asti stranky. Toto jméno se pak pouziva jako fragment
pfi tvorbé odkazt. Navésti definujeme opét pomoci elementu A, tentokrate vSak
s pouzitim atributu NAME:

<A NAME="(«jméno»">«oznaceny textr</A>

Vse demonstrujeme i na konkrétnim ptiklad€. Dejme tomu, ze mame stranku
bilance.html, kterd obsahuje bilance firmy v jednotlivych letech. Vime, ze
z jinych dokumenti budeme vytvaret odkazy pfimo na bilance jednotlivych let.
Oznacdime proto jednotlivé bilance navéstimi. Soubor bilance.html:

<H3><A NAME="rok1995">Bilance za rok 1995</A></H3>

3
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V roce 1995 dosahla naSe firma...

K odkazani na bilanci za rok 1995 pak poslouzi URL bilance.html#rok1995.
Fragmenty lze pouzivat i k odkazlim v ramci jednoho dokumentu. Na zacatek
souboru bilance.html bychom mohli klidné umistit odkazy na bilance jednot-
livych let:

<P><A HREF="#rok1994">Bilance za rok 1994</A>
<P><A HREF="#rok1995">Bilance za rok 1995</A>
<P><A HREF="#rok1996">Bilance za rok 1996</A>

3.5 Seznamy

HTML bylo vytvotfeno pro psani dobfe strukturovanych dokumentt. Typickym
strukturovanym prvkem, objevujicim se ve vétsiné dokumentt, jsou rizné se-
znamy. V HTML nalezneme podporu hned pro tii druhy seznamtt — necislo-
vané, ¢islované a defini¢ni. Pfi vytvafeni necislovaného seznamu postupujeme
nésledovné:

1. cely seznam zahajime tagem <UL>;

2. napiSeme potifebny pocet polozek seznamu, kazdou polozku zahdjime tagem
<LI>;

3. seznam ukoncime tagem </UL>.
Mala ukézka jednoduchého seznamu:

Nabizené druhy ovoce:

<UL>
<LI>Jablka
<LI>Hrusky
<LI>Svestky
<LI>Banany

</UL>

Mabizené druby owvoce:

v Jablka

+  Hrugky
. ZSve sthoy
+ Baniny

Pod jednou polozkou seznamu miize byt skryto i vice odstavci. Staci je oddélit
tagem <P>.



Seznamy 49

U ¢islovanych seznami je pfed kazdou polozku seznamu automaticky umis-
tovano poradové ¢islo. Vytvareni téchto seznami je zcela identické s vytvarenim
necislovanych seznamt. Jednotlivé polozky se opét uvozuji tagem <LI>. Pro
seznam vSak misto elementu UL pouzijeme OL:?

Potadi ovoce podle prodejnosti:
<0L>

<LI>Jablka

<LI>Hrusky

<LI>Svestky

<LI>Banany
</0L>

Potadi ovoce podle prodenost

Jablka

Hrugley
Sve sthoy
Banany

Faled b2 =

Definiéni seznamy se od ptfedchozich dvou lisi. S vyhodou je lze pouzit napi. pro
vytvoreni slovnicku pojmu, ktery obsahuje terminy a jejich vysvétleni. K vy-
tvofeni seznamu slouzi element DL (Definition List — defini¢ni seznam). Postup
vytvoreni definicniho seznamu je nasledovny:

1. seznam zah&ajime tagem <DL>;

2. pred definovany termin zapiSeme tag <DT>;

3. mezi termin a jeho definici umistime tag <DD>;

4. opakujeme kroky 2 a 3 pro kazdy termin v seznamu;

5. seznam ukonc¢ime tagem </DL>.

Vytvorit takto slovnic¢ek protokoli pouzivanych v Internetu neni zadny problém:

<DL>
<DT>HTTP
<DD>Transportni protokol vyuzivany k pfenosu soubord
obsahujicich popis WWW-strének v jazyce HTML.
<DT>FTP
<DD>Transportni protokol pouzivany k pfenosu soubort.
<DT>NNTP

<DD>Transportni protokol pouZzivany k pfenosu news.
</DL>

2 Zkratka UL pochazi z anglického Unordered List (neuspofaddany seznam) a OL z Ordered
List (uspofaddany seznam).
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HITP
Transportni protokol vyuEvany k pfenosu souborl obsahuiicich popis
WO W -stranek v jazyce HTML.

FTP
Transportn protokol poufvany k pfenosu soubori,

MITTP

Transportnd protokol pouiivany k pfenosu news.

@ Vidime, Ze definované terminy nejsou prili§ vyrazné. Mnohem lépe vypada
defini¢ni seznam, ve kterém terminy zvyraznime napf. pomoci elementu
STRONG.

<DL>
<DT><STRONG>HTTP</STRONG>
<DD>Transportni protokol vyuzivany k pfenosu soubord
obsahujicich popis WWW-strének v jazyce HTML.
<DT><STRONG>FTP</STRONG>
<DD>Transportni protokol pouzivany k pfenosu soubort.
<DT><STRONG>NNTP</STRONG>
<DD>Transportni protokol pouZzivany k pfenosu news.
</DL>

HTTP
Transportni protokol vyuvany k pfencsu souborll obsahyicich popis
WA -stranel v jazyce HTWL.

FTFP
Transportni protokol poufvany k pfencsu souboril,

NNTP

Transportni protokol poufivany k pfencsu news.

Seznamy mohou byt do sebe libovolné vnorovany. To znamend, Ze soucasti po-
lozky jednoho seznamu muze byt cely dalsi seznam.

Pro tvorbu stranek v jazyce HTML mZeme pouzit:
<0L>
<LI>ObycCejné textové editory
<UL>
<LI>Notepad
<LI>Programmer’s File Editor
<LI>Emacs
</UL>
<LI>Textové editory podporujici vytvafeni struktury HTML
dokumentu
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<UL>
<LI>HotMetal Pro
<LI>asWedit

</UL>

<LI>WYSIWYG editory HTML stranek

<UL>
<LI>FrontPage
<LI>Netscape Editor
<LI>WebMagic Pro

</UL>

</0L>

Pro trorbu stranek v jazyce HTML milfeme pout:

1. Cbyfené textove editory
s HNotepad
+  Programmer's File Editor
+ Emacs
2. Textowé editory podporujicd wyivafend struktury HTML dokumentu
+  Hothdetal Pro
+ agwWedit
3 WYSTWYG editory HIML stranek
+ FrontPage
+ MNetscape Editor
+ Webhdagic Pro

3.6 Predformatovany text

<PRE>
#include &1t;stdio.h&gt;

long £ (long n) {
return( n==0 7 1 : n * f(n-1) );

}

51

Normalni text dokumentu je zarovnavan podle velikosti okna prohlizece a je
obvykle zobrazen proporcionalnim pismem. Tento zptisob zobrazovani je vSak
pro vypisy programu nebo textové tabulky nevhodny. V téchto pfipadech po-
tfebujeme, aby se text zobrazil pfesné tak, jak je zapsan — aby se zachovaly
konce radku, vSechny mezery a aby text se zobrazil neproporciondlnim pismem.
V HTML pro tyto ucely nalezneme element PRE. Kratky program v jazyce C,
ktery slouzi k vypoctu faktorialu, mizeme zapsat takto:
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main() {
printf ("%1ld\n", £(10));
}

</PRE>

#include <stdio.hs>

long £ (long n) {
returni n==0 ? 1 : n * £in-1) ):
i

maini() {
printf("sldin", £(10)):
i

Vidime, zZe zapis textu programu mezi tagy <PRE> a </PRE> je témér shodny
s vysledkem v prohlizeci. Jediny rozdil spociva v nahrazeni znakd mensitka
a vétsitka prislusnymi znakovymi entitami.

Uvniti elementu PRE mizeme pouzivat elementy pro zménu typu pisma
(napf. I, B a U) a rovnéz odkazy (<A ...>). Pouziti riznych druht pisma umoz-
nuje v zapisu zdrojovych textti programt pouzit zvyraznéni syntaxe a zlepsit
tak jejich srozumitelnost. Nasledujici kéd v HTML:

<PRE>
<B>function NSD</B> (A, B: Longint): Longint;
<I>{Funkce vraci nejvétiiho spole&ného dé&litele Cisel A a B.}
{K vypoltu je pouzit modifikovany Euklidiv algoritmus.}</I>
<B>begin</B>

A:= Abs(A);

B:= Abs(B);

<B>while</B> (A&lt;&gt;0) <B>and</B> (B&lt;&gt;0) <B>do</B>

<B>begin</B>

<B>if</B> A&gt;B <B>then</B> A:= A <B>mod</B> B
<B>else</B> B:= B <B>mod</B> A;
<B>end;</B>
<B>if</B> A=0 <B>then</B> NSD:= B
<B>else</B> NSD:= A;

<B>end;</B>
</PRE>

zobrazi v prohlizec¢i thledné zforméatovany programek:
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function HS5D (L, B: Longint): Longint:
{Funkce viaci nejvétiiho spoledného délitele fisel A 2 B.}
{K vypodtu je poufit modifikovany Euklidfiv algoritmus.}

hegin
b= dhs(d);
E:= ih=(E)]:
while (i<>0) and (B<>0) do
hegin
if 4>F then L:= L mod E
else E:= B mod 4i;
end ;
if A=0 then N3D:= B
else NSD:= L;
end ;

Samoziejmé, ze ruéni dopliiovani tagli do textu programu neni zrovna moc po-
hodlné a rychlé. Tento proces lze nastésti zautomatizovat a vice si 0 ném povime
v Casti vénované konvertortim.

3.7 Zaclenovani citatu

Dalsim elementem, o kterém jsme se dosud nezminili, je BLOCKQUOTE. Pouziva
se zejména v pripadech, kdy do stranky zatfazujeme delsi citaci jiného dila. Text
umistény mezi tagy <BLOCKQUOTE> a </BLOCKQUOTE> byva od ostatniho textu
oddélen malou vertikalni mezerou a navic je obvykle zleva (¢i z obou stran)
odsazen.

Dilo B. Henryho je mnohdy velmi kontroverzni, jako napf¥iklad
<CITE>Zenonova aporie Achilles a Zelva</CITE>:

<BLOCKQUOTE>

Zenon ukazoval, Ze Achilles nedostihne Zelvu, i kdyz bé&zi
rychleji neZ ona.

<P>

Celad tisicileti bylo toto zjisténi chépano jako paradox neboli
aporie. Nikdo si vSak neuvédomil skutelny paradox odtud
vyplyvajici: Achilles nedostihne Zelvu, ktera bézi daleko
pomaleji nez on, takZe Zelva bé&Zici p¥ed nim dobé&hne jeho.
<P>

PS. Z1i jazykové vSak tvrdi, Ze Achilles nedostihne Zelvu
proto, Ze nemd v poradku achilovky.

</BLOCKQUOTE>
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Dile B. Hemryho je mnohdy welmi kontroverzni, jako napfiklad Zenonova aporie
Ackilles a Zalva:

Zenon ukazoval, Fe Achilles nedostihne Zelvu, 1 lodyE bEH rychleii nef ona.

Cela tisicilet] byle toto zjpdténd chapano jako paradoex neboli aporie. Mikdo
si viak neuvédomil skutedény paradox odtud vyplyvajict Achilles nedostihne
Zelwu, kterd be# daleko pomalefi ne on, tak¥e Zelva bEHc pfed nim
dobéhne jeho.

P2 ZH jazykove viak tvrdi, Ze Achilles nedostihne Zelvu proto, Ze nema v
pofadiou achilovlky.

Kromé pouziti elementu BLOCKQUOTE si v§imnéte vhodného pouziti CITE. Diky
tomu, Ze obsah elementu BLOCKQUOTE byva v prohlize¢i odsazen, vyuziva se ¢asto
v pripadech, kdy potfebujeme néjaky text odsadit.

3.8 Podpisy stranek

Byva dobrym zvykem uvést na kazdé strance spojeni na autora stranky. Nej-
Castéji se uvadi pouze e-mailova adresa, nékdy vsak i adresa tplna. Tato adresa
by méla byt uzaviena mezi tagy <ADDRESS> a </ADDRESS>. Ve vétsiné prohli-
zeCu se pouziti elementu ADDRESS nedotkne zobrazeni (pouze nékteré prohlizece
zobrazuji adresu kurzivou), ale mize byt vyuzito riiznymi programy, které au-
tomaticky indexuji webovské stranky. My si ukdzeme dva nejcastéjsi zpiisoby
pouziti:

<ADDRESS>Ji¥i Kosek -- xkosjO06@vse.cz</ADDRESS>

<ADDRESS>

Vizkumny dstav nesmysla<BR>
Cimrmanova 15<BR>
Liptakov<BR>

123 45<BR>

e-mail: jara@vun.cz
</ADDRESS>

Konce tadki v adrese nesmime zapomenout explicitné vyznacit pomoci tagu
<BR>. Uvedené adresy muzeme jesté vylepsit tim, Zze z e-mailovych adres vytvo-
fime odkazy, které budou slouzit k vyvolani poStovniho programu. Pro odeslani
dopisu autorovi stranky pak stac¢i pouze par kliknuti mysi.

<ADDRESS>Jifi Kosek --
<A HREF="mailto:xkosj06@vse.cz">xkosj06@vse.cz</A></ADDRESS>
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<ADDRESS>

Vizkumny dstav nesmysla<BR>
Cimrmanova 15<BR>
Liptakov<BR>

123 45<BR>

e-mail: <A HREF="mailto:jara@vun.cz">jara@vun.cz</A>
</ADDRESS>

it Kosek - xkogiOfi@ves.cz
Wkt ustav nesmysii
Clhrmrmanova 15

Liptdicav

12345

g-mails jara(@vun.cz

Nyni jiz toho vime dost, abychom se mohli pustit do samostatné tvorby vlast-

nich stranek. V dalsi kapitole se nau¢ime nase stranky zatraktivnit zafazenim
obrazk.






4. Obrazky

V této kapitole se dozvime, jak nase stranky ozdobit pomoci obrazkd. To ndm
pfinese hned nékolik vyhod. Nase stranky se stanou zajimavéjsi pro jejich Cte-
nare. Prezentace nékterych informaci v grafické podobé je také mnohem efektiv-
néjsi nez v textové. Kromé zakladnich informaci o zafazovani obrazki se nauc¢ime
upravit obrazky tak, aby byly nase stranky rychle piistupné i pro uzivatele pii-
pojené pomoci pomalych telefonnich linek. Nezatajime ani ,figle* jako transpa-
rentni a animované obrazky, které pouzivaji profesionalni designéri webovskych
stranek.

4.1 Vlozeni obrazku do stranky

Prvnim pfedpokladem pro vlozeni obrazku do stranky je jeho ulozeni ve vhod-
ném formatu. Prohlizece dnes podporuji dva grafické formaty GIF a JPEG
a pomalu zacinaji podporovat i pomérné novy format PNG (¢ti ping), ktery
byl vyvinut specidlné pro potieby Webu. Obrazek vétsinou ziskdme bud jeho
naskenovanim z papirové predlohy nebo nakreslenim v néjakém grafickém edi-
toru. Musime jej ulozit v jednom z formatd GIF nebo JPEG. Méli bychom tedy
ziskat soubor s pfiponou .gif nebo . jpg.

Dejme tomu, ze méame obrazek mouchy v souboru moucha. gif. Tento obrazek
zkopirujeme do adresafe se strankou, do které chceme obrazek vlozit. Ke vlozeni
obrazku slouzi neparovy element IMG. Soubor s obrazkem specifikujeme pomoci
atributu SRC, ktery slouzi k zapsani URL obrazku. Samoziejmeé, Ze lze pouzivat
i relativni URL, takze nase prvni stranka s obrazkem bude opravdu jednoducha:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Stranka s obrazkem</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<H1>Stranka s obrazkem</H1>

<P>Jen se na ni podivejte, jak mi baSti veclefi.
<P><IMG SRC="moucha.gif">
<P>Co byste fekli vy, kdyby vam moucha snédla veclefi?

</BODY>
</HTML>
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Ei S5tranka s obrazkem - Microsoft Internet Explorer |_ (O] x|
Soubor Uprawy Zobrazit FPfejit Oblibené  MWapovéda

-

e 2 © 0@ @ 8 &

Zpét A | Stop  Obrowit  Domd  Hledat Oblibeng  Tisk Pizmo

JJ Adreza Ifile:.n"a’F:\TE><TS\KNIHY\HTML'\Ukézky\F'Dkuﬂ 7 htmnl j |J_| Odkazy

[ |

Stranka s obrazkem

Jen se na ni podivejte, jak mi badtl vedefl

Co byste Feldi wy, kdyby vam moucha snédla vetefi?

|Hotovo | § i'ﬁ i

Obr. 4-1: Prunt stranka s vloZenym obrdzkem

Vsimnéte si, ze jsme obrazek vlozili jako samostatny odstavec. Kdybychom to
neudélali, byl by obréazek pfilepen vpravo za textem prvniho odstavce a cela
stranka by nevypadala tak pékné.

I kdyz dnes mnoho uzivateld pouziva k toulkdm po Webu grafické prohli-
zeCe jako Netscape nebo Explorer, nemald Cast uzivateld pouziva i prohlizec¢
Lynz, ktery pracuje v textovém rezimu. Nemize tedy zobrazovat obrazky, ale
pouze vlastni text stranky. Aby nebyli uzivatelé znakovych prohlize¢t takto dis-
kriminovéni, existuje u tagu <IMG> atribut ALT, jenz slouzi k priddni kratkého
popisu k obrazku. Ten se zobrazi misto obrazku v prohlizec¢ich, které nepracuji
v grafickém rezimu. N&s tag pro zafazeni obrazku opravime na:

<IMG SRC="moucha.gif" ALT="Moucha, ktera ji veceri">

© Atribut ALT by se mél pouzivat u vSech obrazki. Kromé jiz zminéného
ucelu ho ocenéni i ostatni uzivatelé. Napiiklad pri pomalé rychlosti linky,
kdy je prenos stranky pomaly, jsou pired definitivnim pfenesenim obrazkt
zobrazeny alesponi vysvétlujici popisky. Nekteii uzivatelé dokonce stahuji
jen ty obrazky, o kterych si mysli, Ze je potfebuji. Nas struc¢ny popis jim
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tak uSetfi mnoho Casu a zprostiedkované i penéz (nejen ¢as, ale i teleko-
munika¢ni poplatky jsou penize).

Navic obsah tohoto atributu mutze vyuzit hlasovy syntetizator pti pre-
vodu HTML stranky do feci. To je zcela v souladu s aktivitami konsorcia
W3C pfi vyvoji technologii, které maji umoznit vyuzivani Webu lidem
s postizenim zraku.

Obrazky jsou na atributy opravdu bohaté. Dalsim z nich je atribut ALIGN, ktery
urcuje zpusob zarovnani obrazku a okolniho textu. Muze nabyvat péti hodnot:
TOP, MIDDLE, BOTTOM, LEFT a RIGHT.

P1i pouziti prvnich tii zplisobil je obrazek soucasti radky textu. Pfi pouziti
TOP se s radkou zarovnava horni okraj obrazku. Pfi pouziti MIDDLE je obrazek
vzhledem k fadce vertikalné vycentrovan. Konecné pti pouziti BOTTOM je s radkou
zarovnan spodni okraj obrazku.

Pouziti hodnot LEFT a RIGHT mé zcela odlisny vyznam. V tomto pripadé
je obrazek umistén u levého resp. pravého okraje stranky a je obtékan textem.
Vyznam jednotlivych hodnot ndm pfiblizi obrazek 4-2.

@I ALIGN=TOP Tady je néjaky deldi text, aby wynikle, jak je

obrazel zarovnan vzhledem k oloolndmuy textu. PHidame jedté par
fadel, aby to byle opravdu zfejmeé.

@I ALIGN=MIDDLE Tady je néjaly deli text, aby vynikdo,

jakt je obrazek zarowvnan vzhledem k oloolnimy tesxhy, PHidame jesté
par fadel, aby to bylo opravdu zfejmeé.

@] ALIGN=BOTTOM Tady je néjaky deld text, aby wyaildo,
jakt je obrazek zarowvnan vzhledem k oloolnimy tesxhy, PHidame jesté
par fadel, aby to bylo opravdu zfejmeé.

@mmr&mn Tady je néjaky deld text, aby vyniklo, jak je
obrazek zarownan vzhledem k olcolnimu textu, Phidame jeste
par fadel, aby to bylo opravdu zfejmeé.
ALIGN=RIGHT Tady je néjaky delsi text, aby vynido, jak @
je obrazek zarovnan vzhledem k okolnimu texty. PHidame

jedté par fadel, aby to byle opravdu z¥ejmeé.

Obr. 4-2: Vyznam jednotlivych hodnot atributu ALIGN

4
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Pri pouzivani obtékani obrazkt muiizeme narazit na jeden problém. Napfi-
klad vétsinou nevypadd moc hezky, kdyz nadpis obtéka obrazek. To se vSak
miize snadno stat v pripadech, kdy pfedchézejici text neni dost dlouhy na obte-
¢eni celého obrazku. V téchto pfipadech je mozné pouzit tag <BR> s atributem
CLEAR=LEFT, CLEAR=RIGHT nebo CLEAR=ALL. Text uvedeny za <BR> bude pokra-
¢ovat az pod obrazky. V pripadé, ze u atributu CLEAR uvedeme hodnotu LEFT,
bude text pokracovat pod obrazky vlevo, v pripadé hodnoty RIGHT pod ob-
razky vpravo. Pokud pouzijeme CLEAR=ALL, bude text pokracovat az pod vSemi
obtékanymi obrazky a nezalezi na tom, zda byly umistény vlevo ¢i v pravo.

Praktickd ukézka je na obrazku 4-3 na nésledujici strané. V hornim okné je
ukazana stranka, kde nebylo pouzito <BR CLEAR=...>. V dolnim pak stranka,
kterd se lisi pouze zarazenim tagu <BR> na vhodné misto:

<H1>San Francisko</H1>

<IMG SRC="sf.gif" ALIGN=RIGHT>

Mé&sto v USA na zdpadé Kalifornie na pob¥eZi Tichého ocednu; 723
959 obyv.; metropolitni oblast San Francisko-0Oakland-San Jose
6,25 mil. obyv. (1990). Vjznamné hospodd¥ské stiedisko.

<BR CLEAR=RIGHT>

<H1>San Jose</H1>
Mé&sto v USA ve staté Kalifornie, jihovychodné od Sanfranciského
zalivu v aglomeraci San Franciska.

Dalsimi atributy, které maji ptfi vkladani obrazkt své vyuziti, jsou atributy
WIDTH a HEIGHT. Jejich hodnotou je pozadovana sifka a vyska obrazku v pixe-
lech. Pokud je pri vkladani obrazku uvedeme, obrazek se zvétsi ¢i zmensi na
pozadovanou velikost.

Pouzivani téchto atributid ke zméné velikosti obrazku neni prili§ vhodné.
Pokud obrazek zvétsime, dostaneme vétsinou misto pe€kného obrazku osklivou
zubatici. Pokud obrazek zmensime, dosdhneme casto horsich vysledk, nez kdyz
obrazek zmensime v néjakém specializovaném programu jako je Adobe Photo-
Shop.

@ Nikdy nepouzivame atributy WIDTH a HEIGHT ke zmenseni obrazku. Vy-
sledkem je totiz maly a ne pftili§ kvalitni obrazek; pfitom po siti se musel
obrazek stahovat v ptivodnim rozliSeni a tedy pomérné dlouho.



Vlozeni obrazku do stranky
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Obr. 4-8: PouZziti atributu CLEAR u elementu BR
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I pfesto v8ak maji atributy WIDTH a HEIGHT uplatnéni. Pokud jimi specifikujeme
skutecné rozméry obrazku, mize pro néj prohlize¢ vyhradit misto jiz pfi nacteni
samotné stranky. Nemusime tedy ¢ekat na preneseni obrazki. Stranka je pak
hned napoprvé zobrazena se spravnym layoutem a nemusi se nékolikrat zbytecné
reformatovat a prekreslovat.

Obrazek muze byt i odkazem, tj. kliknuti na néj vyvola nacteni jiné stranky.
K dosazeni tohoto efektu staci jako text odkazu uvést obrazek:

<A HREF=«URL»><IMG SRC="moucha.gif" ALT="Obrézek mouchy"></A>

Obrazek, ktery slouzi jako odkaz, méa kolem sebe vétsinou zobrazen modry rame-
¢ek. Sifka tohoto ramecku v pixelech je uréena atributem BORDER elementu IMG.
Pokud ndm ramecek vadi, mizeme jeho zobrazeni potlacit pouzitim BORDER=0:

<A HREF=¢ URL»><IMG SRC=moucha.gif ALT="Obrazek mouchy"
BORDER=0></A>

Vsimnéte si, ze popis obrazku jako hodnota atributu je uzavien do uvozovek
(obsahuje totiz mezery a znaky s diakritickymi znaménky). Oproti tomu na-
zev souboru s obrazkem a velikost ramecku do uvozovek uzavieny byt nemusi,
protoze se sklddaji pouze z pismen, ¢islic a tecky.

V této sekci se zminime jesté o dvou atributech. Jsou jimi HSPACE a VSPACE.
Jejich hodnotou je pocet pixeli, které urcuji velikost prazdného mista okolo ob-
razku. HSPACE udava pritom velikost tohoto prostoru vlevo a vpravo od obrazku
a VSPACE nad a pod obrazkem.

@ Pokud do stranky vlozime obrazek tak, aby byl zprava obtékan textem
(ALIGN=LEFT) je dobré zarovenl u obrazku nastavit hodnotu HSPACE na
5-10. Jinak je text na obrazek ptili§ pfiplacly (viz obr. 4-2 na strané 59).

Nase poznatky o vkladani obrazkt mtzeme shrnout do obecného tvaru elementu
IMG:

<IMG SRC=«URL» ALT=«popis» ALIGN=¢«zpisob zarovndni»
WIDTH=«$itka» HEIGHT=«wvyska» BORDER=«sirka rameckuy
HSPACE=«horizontdlni mezera» VSPACE=«vertikdlni mezeray>
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4.2 Zrychlovani prenosu obrazkt

Pokud zarazujeme do nasi stranky obrazky, musime si uvédomit, Ze preneseni
i malého obrazku ze serveru do prohlizece zabere nejméné tolik Casu jako pre-
neseni samotné stranky v HTML. Cilem kazdého autora je vytvaret stranky,
které se budou zobrazovat co nejrychleji. To znamend, Ze i velikost obrazkt
by méla byt co nejmensi. Ponechdme ted stranou vybér vhodného formétu GIF,
JPEG nebo PNG a seznamime se s nékterymi obecnymi metodami urychlujicimi
natazeni obrazka.

Podivejme se nejprve na to, co urcuje vyslednou velikost obrazku. Ta je
ovlivnéna predevsim dvéma faktory:

e rozlisenim obrdzku, které se vétsinou udava jako soucin vysky a sitky obrazku
v pixelech (napf. 320 x 200);

e barevnou hloubkou, kterd udava pocet biti potfebnych pro uchovéni infor-
mace o barvé jednoho pixelu — napi. 8bitova barevna hloubka odpovida
256barevnym obrazkim (28 = 256).

Ponechame-li stranou kompresi, kterda mutze velikost obrazku podstatné snizit,
muzeme velikost obrazku spocitat jako rozliseni x barevnd hloubka. Jelikoz ve-
likost obrazku je pfimo tmeérné rozliSeni i barevné hloubce, vedou i cesty pro
snizeni velikosti obrazku pfes snizeni rozliSeni a snizeni barevné hloubky.

Pti urcovani rozliSeni obrazku si musime uvédomit, ze obrazek zafazeny do
stranky se zobrazuje tak, ze jeden pixel obrazku odpovida jednomu pixelu obra-
zovky. Obrazek tedy pied zobrazenim neni nijak zmensovan.! Bézné pouzivané
zobrazovaci rezimy se pohybuji od rozliseni 640 x 480 do 1 024 x 768. Pfi navrhu
stranky bychom meéli vychazet z nejslabsiho rozliseni, na kterém bude stranka
prohlizena. Nem4 tedy cenu na stranku umistovat obrazek Sirsi nez asi 600 bodti.

%

Tento obrazek navic zabere v podstaté celou sitku okna prohlizece.

@ Toto omezeni si musime uvédomit zejména pokud zafazujeme obrazky
vzniklé naskenovanim. Pokud pfi skenovani nastavime ptili§ velké rozli-
Seni, dostaneme obrazek Siroky i vysoky nékolik tisic pixelt.

Pro kazdy obrazek je proto dobré rozmyslet si, jak nejmensi jesté muze byt,
aby neztratil svij vyznam. PFi snizovani rozliseni totiz mizi z obrazku detaily
a snizuje se vypovidaci hodnota obrazku. Prili§ maly obrazek také nemusi se
strankou tvorit esteticky celek. Kdyz kone¢né uréime minimalni rozliSeni, které
jesté vyhovi nasim pozadavkim, staci rozliSeni obrazku snizit pomoci néjakého
grafického editoru. V sharewarovém programu Paint Shop Pro k témto Gceltim

1 Pokud zmenseni nezaiidime pomoci atribut@i WIDTH a HEIGHT, coz by — jak uz vime —
bylo fatalni chybou.
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slouzi ptikaz Image > Resample. Pokud jsme obréazek kreslili v néjakém vekto-
rovém kreslitku (Corel Draw!), je lepsi obrazek znovu vyexportovat do GIFu
v pozadovaném rozliseni.

SniZzenim poc¢tu barev lze dosdhnout také velkych tspor velikosti. Obrazek
v TrueColoru (24bitové barevné hloubka, coz odpovidd moznosti pouzit pfes
16 miliont ruznych odstind barev) je t¥ikrat vétsi nez 256barevny obrazek se
stejnym rozliSenim. Pro jednoduché ikony vystacime s par barvami. Fotografie
sice vypadaji v TrueColoru nejlépe, ale snizeni poctu barev nékdy fotografii ani
tolik neublizi.

© Osvédcenou metodou pro zjisténi minimalni pouzitelné barevné hloubky
obrazku je jeji postupné snizovani. Po urcitém poctu kroku dostaneme
obrazek, ktery je ,ugly“ (Gesky odporny). Vratime se tedy k predchozi
verzi a to je ta se spravnou barevnou hloubkou. V Paint Shop Pro miizeme
barevnou hloubku snizovat pomoci Colors > Decrease Color Depth.

Existuje jesté jedna moznost, jak se vyhnout kompromisnim fesenim. Na stranku
muzeme umistit malé obrazky (jakésy nahledy), které budou odkazy na ptuvodni
pestrobarevny a velky obréazek. Uzivatel si podle nahledu vybere obréazek, ktery
jej zajimé. Stazeni jeho kvalitnéjsi verze uz ho nebude iritovat tak, jak by jej
mohlo iritovat stahovani stranky se vSemi obrazky v ptivodni velikosti.

Plvodni obrazky miizeme ponechat pojmenované tak, jak byly. U nahledt
staci pred jméno pridat néjaky ustaleny prefix, abychom se v tom vSem vyznali.
Jako prefix se osvédcilo pouzivat napriklad podtrzitko. VloZeni naseho obrazku
mouchy by pak vypadalo asi takto:

<A HREF="moucha.gif"><IMG SRC="_moucha.gif"></A>

Soubor _moucha.gif pfitom bude mit mensi rozliSeni nez moucha.gif a bude
tedy také mensi a jeho pfenos po siti bude rychlejsi.

Posledni zptisob zefektivnéni prenosu velkych obrazki po siti, ktery si uké-
zeme, je zalozen na tzv. proklddani obrdzki. Prokladané obrazky nejsou v gra-
fickém souboru ulozeny fadek po Ffadku od shora. Nejprve je ulozen kazdy osmy
fadek pocinaje fadkem 0, pak opét kazdy osmy pocinaje ¢tvrtym fadkem, pak
kazdy ¢tvrty pocinaje druhym fadkem a nakonec vSechny liché radky. Tim, ze
jsou data uloZena takto, muze byt hruby nahled obrazku zobrazen mnohem diive
nez dorazi vSechna data. Jisté jste sami zazili, Zze na nékterych strankéach se ob-
razky postupné vyhlazuji a zaostifuji az dosahnou plné kvality zobrazeni. Toho
bylo dosazeno pravé pouzitim prokladani obrazki.

Vyse popsany zpusob prokladani je podporovan ve formatu GIF. Prokladani
podporuji i formaty PNG a JPEG. Jeho nastaveni se vyplati pouze u vétsich
obrazkt. U malych ikon, které maji par kilobytt, je skoro zbytecéné. To, ze
chceme obrazek ulozit jako prokladany, 1ze nastavit ve vétsiné grafickych editort
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pfi vybéru uklddaného typu souboru. Téméi vzdy nalezneme u forméatu GIF
volbu Interlaced (viz napt. obréazek 4-6 na strané 67).

© Pokud na strankach opakované pouzivame stejné obrazky (napf. firemni
loga apod.), mtizeme zobrazeni stranek rovnéz urychlit. Obrézek, ktery
se opakuje, ulozime pouze do jednoho adresafe (napf. do /images nebo
/icons). Ze stranek se pak na obrazek budeme vzdy odkazovat pomoci
prislusného relativniho URL. Po prvnim nacteni ztistane obrazek ve vy-
rovnavaci pameéti prohlizece a pii jeho zafazeni na dalSich strankach se jiz
nebude stahovat ze sité.

4.3 Transparentni obrazky

Velkou nevyhodou vétsiny grafickych formati je to, ze tvar obrazku je omezen na
obdélnik. Budeme-li chtit na stranku vlozit napf. néjaké logo, které je kulaté,
dockame se neptijmeného efektu. Barva pozadi stranky muze byt v kazdém
prohlizeci jina, neshoduje se s pozadim obrazku a okolo obrazku se pak objevi
nehezky obdélnik (viz obr. 4-4).

E Logo je obyéejng GIF - Microsoft Internet Explorer
Soubor  Uprawy Zobrazii Fiejit Oblibené  Napovéda
@ Q@ [N W @ &z & £ H
Zpét Stop Obnowit  Dom Hledat Oblibeng  Tizk Pizma  Upravit
Adreza |fi|e:.n"a’F:\TEXTS'\KNIHY\HTML'\Ukézk_I,JRF'DkusH.html j Odkazy
oLA £
b 4-0
T — f‘z"
e o
oW - r
o 2  Vysoka skola ekonomicka
By
rs &)
7 “
L <
PRALE
H oo @] df

Obr. 4-4: KdyZ je barva pozadi stranky jind neZ barva pozadi obrdzku
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Nastésti 1ze tento problém vyftesit pouzitim specidlni vlastnosti formatu GIF.
Ten ve své verzi GIF89a (pochézi z roku 1989) umoziiuje definovat jednu barvu
jako prtihlednou (transparentni). Na mistech, kterd maji tuto barvu, pak pro-
svita pozadi stranky.

Jak v obrazku definovat transparentni barvu si ukadzeme na prikladé obrazku
loga VSE. Logo budeme mit ulozeno v souboru VSElogo.gif. K tipravam po-
uzijeme vyborny sharewarovy program Paint Shop Pro.?> Obdobnym zptisobem
jde transparentni barvu nastavit i v jinych grafickych programech a editorech.

Prvni krok spociva ve vybéru barvy, kterd bude transparentni. V naSem
pfipadé je vybér jednoduchy. Logo je ¢erné na bilém pozadi. My potiebujeme
prave toto bilé pozadi vytvorit jako prithledné.

GIF podporuje maximalné 256barevné obrazky. V téchto obrazcich je barva
jednotlivych bodt uchovavéna nepiimo. Pro kazdy bod je zde ulozeno 8bitové
¢islo, tzv. index. Tento index ukazuje do palety, coz je tabulka, kde je pro kazdy
index uloZena barva v modelu RGB. Pro vytvoreni transparentniho obrazku
potfebujeme znat pravé index barvy, kterou chceme ucinit prithlednou.

V Paint Shop Pro (déle jen PSP) zjistime index barvy velice snadno. Nej-
prve otevieme obrazek s logem pomoci File > Open.... Na nastrojové listé stiskem
ikony | vybereme néstroj Dropper (kapatko). Kapatkem najedeme v obrazku
na tu barvu, kterou chceme mit transparentni. Na pravé strané okna PSP ode-
¢teme index této barvy (viz obr. 4-5 na néasledujici strané). V nasem ptipadé je
index 255.

Kdyz zname index transparentni barvy, staci obrazek ulozit a pfi ukladani
nastavit transparenci. Vybereme proto z menu piikaz File > Save As.. .. Jako for-
mat samoziejmé vybereme GIF a podtyp Version 89a — Interlaced (viz obrézek 4-6
na nasledujici strané).

Pred uloZenim pomoci tlacitka Save jesté stiskneme tlacitko Options. V dialo-
govém okné nastavime index transparentni barvy na hodnotu jiz diive zjisténou
(obrazek 4-7 na strané 68). Potvrdime stiskem OK a obrazek ulozime pomoci
Save.

Kdyz logo zatfadime na stranku pomoci nasledujiciho zcela bézného zapisu,
bude vysledek v prohlizeci jiz o poznani lepsi (obrézek 4-8 na strané 68).

<H1><IMG SRC="VSElogo.gif" ALT="Logo VSE" ALIGN=MIDDLE>
Vysoka skola ekonomicka</H1>

2 Stahnout si jej miizete na adrese http://www.jasc.com/pspdl.html.
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Obr. 4-5: Zjistént indexu barvy v Paint Shop Pro
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File Preferences

GIF  |WFaPG| PO | PCx | PHG | Raw | TIF | WMF /impart | WG |

GIF 89a tranzparency settings

" Maintain aniginal file's transparency informatian

" Do not save any transparency information
" Set the tranzparency value ta the background color
{* Set the transparency value ta palstte entry (255 _%I

QK. | Cancel | Help

Obr. 4-7: Nastaveni indexu transparentni barvy
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Obr. 4-8: Jako transparentni GIF vypadd logo jiZ mnohem lépe
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4.4 Animované obrazky

Animované obrazky jsou na webu pomérné novinkou, ale presto se s nimi se-
tkame témér na kazdém kroku. Prouzkova reklama na riiznych seznamech a vy-
hledavacich serverech, rotujici ¢udlicky misto normélnich odrazek seznami —
to vSe jsou animované obrazky.

Animovany obrézek je specialni pfipad obrazku GIF, kdy je v jednom souboru
ulozZeno nékolik obrazkt. Tim, Ze se tyto obrazky postupné stfidaji na obrazovce,
dochézi ke vzniku pohybu vnimanému jako animace. Pro jednotlivé obrazky lze
nastavit dobu, po které se zméni, zptisob prechodu mezi obrazky a samoziejmé
i transparentni barvu.

K vytvofeni animovaného GIFu musime pouzit specializovany program. Mezi
takovéto programy patii Microsoft GIF Animator a GIF Construction Set firmy
Alchemy Mindworks.

Oba umi uzivatelem dodané obycejné GIFy poskladat do animace a nastavit
vSechny potifebné parametry — dobu jednotlivych fazi animace, zpusob pre-
chodu atd.

GIF Construction Set navic nabizi moznost konverze souboru s videem ve
formatu .avi na animovany GIF. RovnéZ obsahuje wizarda,* ktery umoziuje
snadné vytvoreni skrolujiciho textu ve tvaru animovaného GIFu.

P1i tvorbé animovaného obrazku mame v podstaté t¥i moznosti. Tou prvni je
ziskat nékde jiz hotovy animovany obrazek. Pokud na nékteré strance v Internetu
vidime pékny animovany obrazek, technicky neni problém jej stdhnout a pouzit
na vlastnich strankach. Meéli bychom se vsak vzdy ujistit o tom, Ze timto ¢inem
neporusujeme autorska prava.

Druh& moznost spociva ve vytvoreni animace v néjakém specializovaném
programu na vytvareni animaci: 3D Studio Mazx, Autodesk Animator, SoftImage
atd. Tyto programy bud umi animaci pfimo uloZit jako animovany GIF, anebo
ji mizeme ulozit jako soubor .avi. Ten nasledné pomoci GIF Construction Set
prevedeme do animovaného GIFu (pfevod nalezneme v menu pod File > Movie
to GIF).

3 Spravné feseni se dozvite po otoceni knihy vzhiiru nohama.

4 Cesky se tomuto néastroji fika kouzelnik nebo saman. Oficialni pfeklad zni priivodce.
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@ Pti generovani souboru .avi musime nastavit malé rozliseni, jinak dosta-
neme nepfiijemné objemny animovany GIF. V jednom animovaném GIFu
je ulozeno mnoho obycejnych GIFG. Jestlize obrazek jedné faze animace
zabere 10 KB a animace se sklada z 10 krok, vznikne nam 100KB obluda.

Posledni moznost vytvofeni animovaného obrazku je asi nejpracnéjsi. Rucné
rozkreslime jednotlivé faze animace a ulozime je do samostatnych GIF obrazki.
Pomoci Microsoft GIF Animatoru nebo GIF Construction Set poskladame jed-
notlivé GIFy do vysledné animace.

My si ukdZzeme vytvofeni jednoduché animované Sipky. Sipka se bude pohy-
bovat zleva doprava, na chvili se zastavi a pak se bude cely pohyb opakovat.
Vyuziti nalezne v mistech, kde budeme chtit upozornit na néjakou dulezitou
informaci na nasi strance.

Nejprve musime vytvorit obrazky s jednotlivymi fazemi animace. Vysledkem
této neptilis zazivné a zdlouhavé préace je 13 obrazkl s rtizné umisténou Sipkou
(viz obr. 4-9).

#2 Browse - FATEXTSAKNIHYAHTMLAUEk Szky\Animace

> = | |[= | =

fazels. gif

fazel3.gif

fazeld. gif

faze05. gif

=

=

=

=

=

faze0E. aif fazely. aif faze08. aif faze09.aif faze10.aqif
fazel1.qgif fazel2 gif fazel3.qif

Obr. 4-9: Jednotlivé fdze animace

Kdyz mame animaci rozkreslenu, zbyva ji slozit dohromady. My si tento
postup ukaZeme v prostiedi programu GIF Construction Set (dale jen GCS).?
V Microsoft GIF Animatoru lze sice ziskat stejny vysledek, ale bylo by to v na-
Sem pripadé 13krat pracnéjsi. GCS totiz umoznuje nastavit parametry spole¢né
pro celou skupinu obrazki v animaci.

5 GCS si miiZete stdhnout na http://www.mindworkshop.com/alchemy/alchemy.html.
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Spustime GCS a vytvofime novy animovany obrazek pomoci File > New. Do
néj vlozime obrazky jednotlivych fazi. Stiskneme tlacitko Insert a Image. Objevi
se dialog pro vybér souboru. Nyni mtzeme pridat jednotlivé faze animace. Lze
oznacit v8echny obrazky najednou a ptidat je v jediném kroku. Mysi klikneme na
soubor fazeO1.gif. Podrzime SHIFT a klikneme mysi na faze13.gif. Oznaceny
by mély byt vSechny faze. Vybér potvrdime stiskem tlacitka OK.

Meél by se objevit dialog, ve kterém vybereme zptisob pfevodu palety vklada-
nych obrazkiu. Ponechdme standardni volbu Remap this image to global palette
a zaskrtneme volbu Use this selection for subsequent images. Vse potvrdime stis-
kem OK.

Po vlozeni obrazkt musime nastavit parametry animace. Parametry animace
jsou ulozeny v kontrolnich blocich mezi jednotlivymi fazemi. Nejsnazsi postup
pro pridani kontrolnich bloki je stisk tlacitka Manage. V dialogovém okné, které
se objevi, vybereme vSechny faze (stiskem tlacitka Select All) a stiskneme horni
tlacitko Apply.

Objevi se dialog pro nastaveni pfechodu mezi jednotlivymi obrazky (viz ob-
razek 4-10 na nasledujici strané). Muzeme zde velice jednoduse nastavit transpa-
rentni barvu pouzitim kapatka. Do pole Delay vyplnime délku zobrazeni jedné
faze animace v setinach sekundy. My zvolime pét setin sekundy. Pokud pouZi-
vame transparentni barvu, musime jesté v poli Remove By vybrat polozku Back-
ground. Kdybychom tak neucinili, jednotlivé faze animace by se pirekreslovaly
pres sebe. Nastaveni potvrdime stiskem OK. Ukonc¢ime okénko Block Manage-
ment a vratime se zpét na hlavni obrazovku programu.

V seznamu vybereme posledni kontrolni blok a nastavime u néj vétsi hodnotu
Delay. Sipka pak ztistane v posledni fazi pohybu o néco déle.

Takto vytvorenou animaci mtzeme vyzkouset stiskem tlacitka View. Ve by
mélo fungovat, animace vSak probéhne pouze jednou. My bychom chtéli, aby
se animace opakovala porad dokola. Stiskneme tedy tlacitko Insert a poté Loop.
Nyni by jiz méla animace probihat podle naSich predstav.

Pred ulozenim animace do souboru zbyva pouze upravit rozméry animace
tak, aby odpovidaly rozmérim jednotlivych fazi. Rozméry obrazku se méni
v prvni polozce seznamu — HEADER (viz obr. 4-11 na strané 73).

4.5 Vybér vhodného grafického formatu

Predtim, nez umistime obréazek finadlné na stranku, stojime pred rozhodnutim,
ktery graficky format pouzit. Dnes jsou Siroce podporovany dva formaty — GIF
a JPEG. Podpora formatu PNG zatim neni moc Sirokd — ddajné by jej mél
podporovat Internet Explorer 4.0. Zatim jej podporuje pouze experimentalni
prohlize¢ Amaya vyvijeny konsorciem W3C. Ostatni prohlizeée PNG podporuji
pouze pomoci plug-in modult (obrazek pak ale nemtize byt vkladéan pomoci tagu
<IMG>).
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Block Management
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Obr. 4-10: Nastaveni parametri animace v GIF Construction Set

GIF

Format GIF (Graphics Image Format) byl v 80. letech ptivodné vyvinut pro
pouziti v siti BBS. Byl tedy optimalizovdn pro pfenos soubort pomoci poma-
Iych modemt (modem 2 400 bit/s byl tehdy nejmodernéjsi technologii). Tato
optimalizace spociva zejména v moznosti pouzivat prokladané obrazky, které se
mohou hrubé zobrazit jesté pred pfenesenim celého obrazku.

Forméat GIF samoziejmé podporuje kompresi. Komprese umoziiuje riznymi
metodami snizit velikost potfebnou pro ulozeni dat obrazku. Vyuziva se zejména
toho, Ze v obrazku se Casto opakuji stejné sekvence bodi. Tuto sekvenci staci
ulozit pouze jednou a na misté jejiho vyskytu se pak ukldda pouze odkaz na
tuto sekvenci. Tento odkaz je samoziejmé mensi nez pivodni sekvence a dojde
tak ke snizeni mista potifebného pro ulozeni obrazku.

V GIFu se pouziva kompresni algoritmus LZW. V dobé vzniku bylo pouzivani
tohoto algoritmu zcela volné. Na pocatku devadesatych let vsak firma Unisys,
majitel patentu na LZW, politiku zpfisnila. Pouzivani algoritmu LZW je zdarma
pouze v piipadé dekompresni rutiny. Pokud v néjakém programu pouzijeme
kompresni rutinu (napt. pfi ukladéni obrazku ve formatu GIF), musime zaplatit
licenéni poplatky. To se vyvojaiim samoziejmé nelibilo, a tak vznikl prostor
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Obr. J-11: Nastaveni velikosti animovaného obrdzku

pro vyvoj nového forméatu, ktery by obsahoval kompresni metody neomezené
néjakymi licencemi. Timto formatem je prekvapivé PNG.

V dobé, kdy GIF vznikal, byly grafické adaptéry jesté v plenkach. A tak
autofi forméatu predpokladali, ze 256 barev bude dostacujicich. Dnes se zda 256
barev skute¢né mélo, protoze témér kazdy provozuje Windows v rezimu HiColor
(65 tisic barev) nebo TrueColor (16 miliént barev). Omezeni maximalniho poctu
barev na 256 bylo dal$im z divodd, pro¢ vznikl novy format PNG odstranujici
toto omezeni.

GIF se samoziejmeé vyvijel a v roce 1989 byla uvolnéna jeho novéjsi specifi-
kace (GIF89a). Ta zavedla podporu transparentnosti, bez které bychom si dnes
jen stézi predstavili kvalitni webovskou stranku.

GIF jiz od pocatku umoznoval do jediného souboru ulozit nékolik obrazk.
Tato vlastnost nebyla prili§ vyuzivana. To se vSak zmeénilo s pfichodem GIF89a.
Ten do formatu prfidal rozsifeni, které umoznilo specifikovat dobu zobrazeni
a zpusob prechodu mezi obrazky. Na svété byl animovany GIF, ktery se zacal
masové pouzivat na webovskych strankach.

GIF se vzhledem k jeho vlastnostem hodi zejména pro zobrazeni rtiznych
ikon, obrazkt nakreslenych na pocitaci a pérovek. Uplatnéni nalezne i v pfipa-
dech, kdy pozadujeme transparenci nebo animaci.
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JPEG

Hned ze zacatku si neodpustim malé terminologické ujasnéni nazvu. JPEG neni
primo grafickym formatem. JPEG je zkratka pro skupinu Joint Photographic
Experts Group, kterd se zabyva vyvojem algoritmti pro kompresi obrazovych
dat. Kompresni metoda, kterou vyvinuli, se nazyvad JPEG. Tato metoda se po-
uziva v grafickém formatu JFIF (JPEG File Interchange Format). Tento format
definuje standardni zpisob, kterym se data zkomprimovand metodou JPEG po-
sklddaji do souboru. Spravné bychom tedy méli hovofit o formatu JFIF, ale
zazity termin pro tento forméat je JPEG. Budeme se jej tedy drzet, abychom
nevyvolavali zbytecné zmatky snahou o formalni dokonalost.

Nejvétsi rozdil mezi JPEGem a GIFem je v pouzitém zptisobu komprese. GIF
pouziva tzv. bezztratovou kompresi. Zkomprimovana a nasledné dekomprimo-
vana data jsou zcela shodné s origindlem. JPEG naopak pouziva ztratovou kom-
presi. Obrazek ulozeny ve formatu JPEG nemusi byt zcela totozny s piedlohou.
Tyto zmény jsou patrné zejména na ostrych prechodech jako jsou rovné hrany.
Forméat JPEG se proto nehodi pro bézné obrazky kreslené na pocitaci ¢i vzniklé
raytracingem. Obrazek pak obsahuje rusivé mapy. Naopak pokud JPEG apli-
kujeme na obrazek rozkvetlé louky, néjakou tu malou zménu ani nepozname —
JPEG vyuziva nedokonalosti lidského zraku, ktery nerozeznd jemnou zménu
v odstinu barvy.

Vidime, ze JPEG se hodi pouze pro uchovavani obrazkt vznikljch naskeno-
vanim fotografii. Pro tyto obrazky dosahuje vynikajicich kompresnich pomért.
Navic lze u JPEG komprese nastavit tzv. Q-koeficient, ktery urcuje kvalitu ob-
razku. Cim vys$i Q, tim je obrazek kvalitngjsi (mensi odlisnosti od originilu)
a veétsi. Naopak nizsi Q dosahuje vyrazné lepsich kompresnich poméra pii zhor-
Seni kvality obrazku.

Novéjsi prohlizece umi pracovat i s tzv. progresivnim JPEGem. Jednd se
o upraveny forméat JPEG, kde je obrazek uklddan prokladané podobné jako u
GIFu. Grafické editory umoznuji pfi ukladani obrazku ve formatu JPEG pouzit
prokladani.

Formét JPEG se hodi pro umistovani fotografii na webovské stranky. Diky
zaméfeni na fotografie podporuje pouze jedinou barevnou hloubku, a tou je
rezim TrueColor. P¥i pfipravé obrazku ve formatu JPEG si muZzeme vyhrat
s parametrem Q a ziskat maly, ale jesté kvalitni obrazek.
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File Preferences

GIF  JFAPG |PcD | PCx | PHG | Raw | TIF | WMF /impart | WG |

L

DFI to be saved: ISDD ::
Compreszion level; Im ::

1

QK. I Cancel | Help |

Obr. 4-12: Nastaveni miry komprese JPEGu (100 — Q) v PSP

PNG

PNG (Portable Network Graphics) vznikl jako ndhrada za format GIF. GIF
zistal daleko pozadu za dne$nimi multimedidlnimi aplikacemi, které pracuji
v rezimu TrueColor. Navic bylo pouziti kompresni metody GIFu licencovano.

Podrobnou specifikaci PNG muzeme nalézt v [6]. My si zde nastinime alespon
zékladni vlastnosti PNG.

PNG pfejimé od GIFu vse dobré a osvédcéené. PNG podporuje transparentni
i prokladané obrazky. U prokladanych obrazki je pouzita metoda, kterd jesté
zrychli zobrazeni prvniho nahledu.

PNG samoziejmé nabizi riiznd dalsi rozsiteni. Mezi né patii podpora true-
colorovych obrazkid s barevnou hloubkou 24 nebo 48 bitd a obrazkd s odstiny
Sedi s 16bitovou barevnou hloubkou. U téchto druhi obrazkd muze byt pouzit
alfa-kanal. Alfa-kanal je v podstaté vylepSenim transparentnosti. Pokud pouZi-
jeme alfa-kanal, mizeme pro kazdy bod obrazku specifikovat jeho prithlednost
plynule od 0 % (zcela nepriithledny) do 100 % (Gplné transparentni). Této vlast-
nosti pijde vyuzit k riznym efekttim zejména ve spojeni s dynamickym HTML,
o kterém si vice povime ve 14. kapitole.

Jediné, co PNG neméa oproti GIFu, jsou animované obrazky. PNG slouzi
k ulozeni pouze jednoho obrazku do jednoho souboru.

Forméat PNG zatim neni podporovan vSemi prohlizeci. V dobé, kdy ctete
tuto knihu, vsak mize byt situace jiz zcela jind. PNG se hodi vSude tam, kde
se hodil GIF. Navic nalezne uplatnéni u obrazkd vzniklych ray-tracingem ¢i
jinou pocitacovou vizualizaci — zde se totiz prevazné pouziva barevna hloubka
TrueColor.
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Tak tedy, ktery?

Z predchozich znalosti bychom jiz méli umét vybrat vhodny graficky forméat pro
nase obrazky. PNG se zatim radéji vyhneme. Pro fotografie pouzijeme JPEG
a pro vSe ostatni GIF. Az se PNG vice rozsifi, mizeme obrazky ve formatu GIF
prevést na PNG. PNG totiz dosahuje o néco lepsi komprese nez GIF. To neplati
pro ikony a malé obrazky, kdy vyslednou velikost grafického souboru negativné
ovlivni delsi hlavicka formatu PNG. V tabulce 4-1 pfehledné porovnavame vlast-
nosti jednotlivych grafickych formatia.

GIF JPEG PNG
Barevna hloubka 1-8 24 1-48
Maximalni
pocet 256 16 miliént 2,8 x 1014
barev
Podpora
prokladanych ano ano ano
obrazku
Transparentni
p ano ne ano
obrazky
Animované
p ano ne ne
obrazky
Komprese bezztratova ztratova bezztratova
jako GIF + obrazky
ikony, obrazky vzniklé
Uréeni nakreslené na fotografie ray-tracingem
pocitaci, pérovky a pocitacovou
vizualizaci
Podpora Netscape, Explorer, | Netscape, Explorer, Explorer 4.0, Amaya
Amaya Amaya

Tab. 4-1: Srovndni klicovych vlastnosti grafickych formati

4.6 Klikaci mapy

Zatim jsme si ukazali, jak udélat z celého obrazku odkaz. Na Webu vsak ¢asto po-
tkame stranky, které obsahuji obrazek s néjakymi navigacnimi tlacitky ¢i mapu.
Kliknuti na rizné ¢asti obrazku vyvola rizné odkazy. Obrazku, za jehoz ¢astmi
se skryvaji odkazy, fikdme klikaci mapa.

Nez se pustime do tvorby klikaci mapy, musime si rozmyslet, k ¢emu ji bu-
deme potifebovat. My si ukdzeme vytvoreni jednoduché navigacni listy pro pohyb
po skupin€ dokumentti. Lista by méla umoznit pohyb na predchézejici a nasledu-
jici kapitolu, na obsah, na tivodni stranku a na stranku slouzici pro vyhledavani.

Nejprve nakreslime navigaéni listu v néjakém grafickém editoru. Vysledek
bude zélezet na nasem kreslitfském umu. Nase lista sice neni nic moc, ale pro
demonstraci pouziti klikacich map aplné postaci:
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< 1 2D A @

Zpét  Chsah  Dald Domid  Hledej

Nyni se musime rozhodnout, které ¢asti obrazku budou aktivni — budou slou-
zit jako odkazy a reagovat na kliknuti mysi. V nasem ptipadé je volba jedno-
duché: aktivni oblasti budou jednotliva tlac¢itka. Prvni tlacitko bude odkazem
na stranku kapitola2.html, druhé na obsah.html a tieti na kapitola4.html.
Tlacitko s domeckem povede na nasi domovskou stranku. Dejme tomu, Ze se
k ni dostaneme pomoci relativniho URL . ./index.html. Posledni tlac¢itko po-
vede na stranku néjaké vyhledavaci sluzby. My vyuzijeme sluzbu Kompas a URL
posledniho odkazu tedy bude http://kompas.seznam.cz/.

Takto definovanym aktivnim oblastem porozumi ¢lovék, ale pocitac asi tézko.
Jemu musime jednotlivé oblasti popsat geometricky. V HTML mtzeme kazdou
aktivni oblast popsat jako obdélnik, kruh nebo mnohothelnik. V nasem ptipadé
vystacime s obdélniky.

Kazdou mapu, kterou vytvarime, musime néjak pojmenovat. Pomoci tohoto
jména se pak spoji obrazek s pfislusnou mapou. Definice mapy mé néasledujici
tvar:

<MAP NAME=(jméno mapy»>
«definice aktivnich oblastiy
</MAP>

Kazda aktivni oblast je definovana pomoci elementu AREA:

<AREA HREF=«URL» ALT=«popis odkazu»
SHAPE=¢«tvar oblasti» COORDS=«souradnice oblastis>

Tvar oblasti pfitom mutze byt RECT (obdélnik), CIRCLE (kruh) nebo POLY (mno-
hothelnik). U obdélniku obsahuje atribut COORDS ¢arkami oddélené souradnice
levého horniho a pravého dolniho rohu obdélniku. U kruhu jsou zde uvedeny sou-
fadnice stiedu a polomér. U mnohothelniku se postupné uvadi souiadnice jed-
notlivych vrchold. Pokud nespecifikujeme tvar oblasti pomoci atributu SHAPE,
predpokldda se, Ze soufadnice v COORDS popisuji obdélnik (SHAPE=RECT).

Atribut HREF slouzi k zadani URL, které se vyvola po kliknuti na urcitou
aktivni oblast. Atribut ALT je opé&t pomtickou pro prohliZece pracujici v textovém
rezimu — misto klikaci mapy mohou zobrazit alesponi seznam odkazii s jejich
popisem. Definice nasi klikaci mapy tedy vypada takto:

<MAP NAME="mapa'">
<AREA HREF="kapitola2.html" ALT="Zpét"
SHAPE=RECT COORDS="11,11,49,49">
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<AREA HREF="obsah.html" ALT="Obsah"
SHAPE=RECT COORDS="63,11,102,49">

<AREA HREF="kapitola4.html" ALT="Dalsi"
SHAPE=RECT COORDS="115,11,153,49">

<AREA HREF="../index.html" ALT="Dom&"
COORDS="167,11,205,49">

<AREA HREF="http://kompas.seznam.cz/" ALT="Hledej"
COORDS="219,11,255,49">

</MAP>

Kdyz mame definovanu mapu, zbyva do stranky vlozit samotny obrazek klikaci
mapy. Obrazek se vklada zcela standardné pomoci tagu <IMG>, pouze se pomoci
atributu USEMAP urci mapa:

<IMG SRC=«URL obrdzku» USEMAP="#«jméno mapy»">

Uvedeny zapis predpokladd, ze je s definici mapy v jednom souboru. Teoreticky
je mozné nacist definici mapy z jiného souboru a u atributu USEMAP uvést aplné
URL vcetné fragmentu. Vétsina prohlizecd si s mapou v jiném souboru neporadi
a proto bychom mapu méli umistit vzdy do stejného souboru jako tag pro vlozeni
klikaci mapy. V nasem piipadé bude vlozeni klikaci mapy do stranky vypadat
nésledovné:

<IMG SRC="lista.gif" ALT="Navigacni liSta" USEMAP="#mapa">

Je jedno, zda je mapa nejdfive definovana a pak teprve pouzita nebo naopak.
Definici mapy vSak musime vzdy uvadét v elementu BODY.

Aby nase exkurze do klikacich map byla tplna, uvedeme jesté zbyvajici fakta.
V hodnoté atributu COORDS mohou byt kromé soufadnic uvedena ¢isla zakon-
¢end znakem procento (%). V tomto pfipadé se souradnice spo¢ita jako pomérna
procentudlni ¢ast z §ifky resp. vysky obrazku.

Miize se stat, ze se definice jednotlivych aktivnich oblasti prekryvaji. V tomto
pfipadé ma vyssi prioritu diive uvedena oblast.

Misto atributu HREF mtzeme pouzit NOHREF. V tomto piipadé jiz neuvadime
URL odkazu. NOHREF prohlizeci fika, ze z uvedené oblasti nevede zadny odkaz.

Zkombinovanim predchozich dvou vlastnosti mizeme vytvaret zajimavé kli-
kaci mapy. Pomoci oblasti s NOHREF, kterou uvedeme na zacatku definice mapy,
mizeme vytvorit neaktivni oblast uvniti néjaké vetsi aktivni. Kdybychom tfeba
chtéli definovat aktivni oblast ve tvaru zachranného kruhu, miZeme to udélat
nasledovné:

<MAP NAME="mapakruhu">
<AREA NOHREF SHAPE=CIRCLE COORDS="100,100,30">
<AREA HREF="http://www.baywatch.com/"
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SHAPE=CIRCLE COORDS="100,100,90">
</MAP>

Prvni oblast, ktera je tvofena malym krouzkem, ptrekryje druhou oblast (velky
kruh — viz obr. 4-13). Vysledkem bude, ze vnitiek zachranného kruhu nebude
fungovat jako aktivni oblast.

Obr. 4-13: Prerusované cédry naznacuji polohu oblasti

@ Aktivni oblasti udélejte vzdy trochu vétsi nez graficky prvek, ke kterému
se vazi. Uzivatel, ktery je unaven praci nebo omamen néjakou drogou, jen
tézko pohybuje mysi zcela presné.

MapEdit

Rucni vytvareni map aktivnich oblasti je pomérné zdlouhavé. Usnadnit si jej lze
pomoci programu MapFEdit, ktery umoznuje pohodlné vizualni definovani aktiv-
nich oblasti. Po spusténi programu vybereme stranku, ktera obsahuje obrazky.
MapEdit nAm nabidne vybér vsech obrazkl na strance. Vybereme obrazek, pro
ktery chceme vytvorit mapu. Pfimo v obrazku pak miizeme mysi definovat ak-
tivni oblasti jednoho ze tii zadkladnich tvart a pro kazdou oblast definovat i URL
a alternativni text. Vytvorend mapa se pak ulozi pfimo do stranky. V programu
lze upravovat i jiz hotové mapy. MapFEdit si mtizeme stahnout na adrese http://
www.boutell.com/mapedit/.

4.7 Bonus track

Timto nazvem byvaji na CD-albech oznaceny skladby, které autori pridali jaksi
navic pro potéseni posluchace. Podobny vyznam ma i tato sekce. Nepfinasi nic
nového co se tyce HI'ML, pouze obsahuje navod na vylepSeni vzhledu obrazkt
na nasich strankach.

Obrazky, které obsahuji fotografie, vypadaji vétsinou mnohem profesiondl-
néji, kdyz jsou doplnény malym stinem. Rozdil mezi obrazky se stinem a bez
néj mizeme porovnat na obrazku 4-15 na néasledujici strané.

Nyni si ukadzeme, jak vyrobit u obrazku stin v ndm uz znamém programu
PSP. Nejprve si musime zjistit rozmeéry obrazku, ktery chceme doplnit o stin. Nas
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Obr. 4-14: Definice aktivni oblasti v MapEditu

Obr. 4-15: Stin dokdZe fotografii opravdu vylepsit

obrazek s kosmonautem ma rozméry 320 x 200. Nyni vytvoiime novy obrézek,
ktery je v obou smérech o 8 boda vétsi. V PSP tedy zvolime prikaz File > New.
Barvu pozadi nastavime na bilou a pocet barev na 16 miliéni (viz obr. 4-16 na
nasledujici strané).

Doprostifed nové vzniklého obrazku nakreslime ¢erny nebo tmaveé Sedivy ob-
délnik o rozmérech origindlniho obrazku, tj. 320 x 200. K nakresleni obdélniku
pouzijeme nastroj gl Nyni u obdélniku trosicku rozostfime hrany pomoci filtru
Image > Normal Filters > Blur More.
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Mew Image

— MNew image properties

Eidth:|328 3: % Hgight:|208 3:

Background color: IWhite j

Image type:

E.7 Million Calo

temone Required: 199.8 KBuytes

QK. I Cancel Help

Obr. /-16: Nastaveni parametri nového obrdzku

Obdélnik, ktery bude tvofit stin, je potfeba posunout do pravého dolniho
rohu obrazku. Nejlépe je oznacit cely obrazek pomoci SHIFT + A a posunout ho
mysi.

Nyni staci nad stin umistit ptivodni obrazek. Zkopirujeme jej do schranky
pomoci CTRL+C a do nového obrazku jej vlozime prikazem Edit > Paste > As
New Selection (CTRL +E). Mysi provedeme pfesné umisténi obrazku do levého
horniho rohu a nés vysledek se stinem ulozime. Stranky, kde jej budeme pouzi-
vat, by meély mit stejné pozadi, jaké jsme pouzili pfi vytvareni stinu. V nasem
pripadé€ bylo pozadi bilé a proto barvu pozadi stranky nastavime na bilou po-
moci <BODY BGCOLOR=WHITE>.
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V této kapitole se nauc¢ime prizpusobit vzhled stranky nasim grafickym pozadav-
kim. Naucime se urcovat zptisob zarovnani textu, ménit barvu textu i podkladu
celé stranky a mnoho dalsiho.

Nékolikrat jsme jiz naznacili, ze HTML je znackovaci jazyk. Jednotlivé
znacky urcuji pouze vyznam textu a nikoliv jeho vzhled. Tim dosahneme dobré
nezavislosti na platformé i na médiu, kde je HTML prezentovano. HTML do-
kument mutzeme zobrazit na PC stejné tak dobre jako na pracovni stanici
Silicon Graphics. Mtzeme jej vytisknout na tiskdrné nebo prevést hlasovym
syntetizatorem na fe¢. Vidime tedy, Ze prostor pro uréovani vizudlnich atributi
jako zarovnani zde opravdu neni. Jak by tfeba hlasovy syntetizator odlisil text
zarovnany doleva od textu centrovaného?

Presto do HTML pronikly atributy a elementy umoznujici lepsi kontrolu nad
grafickym vzhledem. Byl to disledek rozsifeni Webu do komercni sféry. Firmy
chtély své stranky vytvaret atraktivni a barevné a navic chtély, aby dokument
vypadal ve vSech prohlizecich stejné. Softwarové firmy vyvijejici prohlizece jejich
touhu uspokojovaly rozsitenim HTML o moznost lepsi kontroly nad formatova-
nim. Velka cast téchto rozsifeni se stala soucasti HTML 3.2 a tim se jejich
pouzivani zaroven standardizovalo.

5.1 Zarovnavani textu

Mnohé vyzkumy uvadéji, ze pocitace jsou nejcastéji pouzivany ke zpracovani
textu — tedy jako superinteligentni psaci stroj. Mizeme tedy predpokladat,
ze kazdy Ctenaf této knihy pracoval nékdy s néjakym textovym procesorem.
Jednou ze zakladnich funkci téchto programi je moznost ménit zptisob zarovnani
odstavce. Vétsinou jsou k dispozici tfi moznosti: zarovnani doleva, doprava ¢i
na stied.!

V HTML lze zptisob zarovnani ovliviiovat pomoci atributu ALIGN. Ten mtize
nabyvat t¥i hodnot: LEFT, RIGHT a CENTER. Atribut lze pouzit u elementi pro
nadpisy (H1-H6) a odstavce (P). Pokud jej neuvedeme, text se bude zarovnavat
vlevo (ALIGN=LEFT). K vycentrovani nadpisu stranky staci opravdu maélo:

<H1 ALIGN=CENTER>Nadpis a ke v3emu uprost¥ed</H1>

Pouziti u odstavct je zcela obdobné:

1 Typograf by vam uvedené t¥i zptisoby pojmenoval jako zarovnani na levy praporek, na
pravy praporek a centrovani.
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<P ALIGN=LEFT>Tento odstavec vypada na prvni pohled zcela
normalné.

<P ALIGN=CENTER>Tenhle je zase uprostfed.

<P ALIGN=RIGHT>Aby byl vjcet kompletni, ukdZeme si i zarovnani
vpravo.

Nadpis a ke viemu uprostred

Tente odstavec wypada na prond pohled zeela normalne.
Tenhle je zase uprostfed.

Aby byl wytet kompletnd, ukaZeme 511 zarovnand vprave.

To, ze mizeme ménit zarovnani pro jednotlivé odstavce, je pékné. V pripadé, ze
bychom takto chtéli ménit zarovnani pro vice odstavci nebo pro cely dokument,
se vSak upiSeme k smrti. U kazdého tagu <P> budeme ru¢né pridévat atribut
ALIGN. Navic, kdyz budeme chtit zarovnani zmeénit, budeme ho muset upravit
u kazdého odstavce. Tyto problémy ndm pomtze vytesit element DIV. Do tohoto
elementu mizeme uzaviit libovolné dlouhy text a nastavit mu nékteré spolecné
atributy, jako je pravé zptisob zarovnani. Budeme-li chtit do stranky zaradit tii
odstavce zarovnané doprava, mizeme pouzit tuto konstrukci:

<DIV ALIGN=RIGHT>
<P>Prvni odstavec...
<P>Druhy odstavec...
<P>Treti odstavec...
</DIV>

Nesmime zapomenout na to, ze <DIV> je potfeba uzaviit pouzitim parového
tagu </DIV>. Kdyz na to zapomeneme, bude nastavenym zarovnanim postizen
zbytek dokumentu a navic dokument nebude korektnim HTML dokumentem.

Pokud uvnitt elementu DIV pouzijeme u elementd P nebo H1-H6 atribut
ALIGN, bude se odstavec resp. nadpis zarovnavat podle néj.

@ Misto <DIV ALIGN=CENTER>...</DIV> muZeme pouzit kratsi <CENTER>...
</CENTER>. Element CENTER byl ptivodné rozsifenim HTML od firmy Net-
scape. Jeho pouzivani se vSak tak rozsitilo, ze byl zarazen do HTML 3.2
i pfesto, ze element DIV s patfiénym atributem nabizi zcela stejnou funk-
¢nost.

Atribut ALIGN je pouzitelny i u mnoha dalsich elementt. Upozornime na to pfi
vykladu o nich.
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5.2 Optické clenéni dokumentu

Jiz vime, Ze k oddéleni jednotlivych ¢asti stranky mutzeme pouzit <HR>. Na misté
tohoto tagu se zobrazi ¢ara pres celou Sifku okna prohlizece. Vlastnosti této cary
lze ménit pomoci nékolika atributi.

Atributem WIDTH miZeme ménit Sitku ¢ary. Hodnotou atributu muze byt
bud sifka udand pfimo v pixelech nebo procento. Procento udava $itku cary
jako pomérnou ¢ast sitky okna prohliZzece. Pouziti si hned ukazeme:

<HR>
<HR WIDTH=250>
<HR WIDTH="33%">

Na obrazku 5-1 vidime, ze posledni ¢ara zabiré opravdu tietinu okna prohlizece.

# <277 - Netscape

File Edit “iew Go Communicator Help

| W 2 A 4 a2 £ S £ B N
Back  Fomward Reload  Home  Search Guide Frint  Securty  Stop

w‘ " Bockmarks \g& Location: Ifi|8:.-".-"-"lfl.-"tEHtS.-"knih_',J.-"hll‘ﬂ|.-"ukézk_','.-"|30ku325.htl‘l‘l| j

=l |Docurment: Done

Obr. 5-1: Ovlivnéni $itky cary pomoci atribut WIDTH

Céra je normalné umistovana na stied stranky. Toto zarovnani mizeme zmé-
nit pomoci atributu ALIGN s obvyklym vyznamem. Pokud se ndm nelibi, Ze jsou
Cary zobrazeny se stinem, mtizeme pouzit atribut NOSHADE.

Posledni atribut, ktery lze u <HR> pouzit, je SIZE. Ten urcuje vysku cary.
Vyska se zadava jako c¢islo vyjadiujici pocet pixelt.

Na obrazku 5-2 na nasledujici strané si mizeme prohlédnou vysledek pouziti
ruznych kombinaci atributi:

<HR WIDTH=250 ALIGN=LEFT NOSHADE>
<HR WIDTH="50%" SIZE=30>
<HR NOSHADE SIZE=10 ALIGN=RIGHT WIDTH=100>
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Obr. 5-2: HR s riznymi atributy
5 5.3 Seznamy

V druhé kapitole jsme se naucili pomoci elementt OL, UL a LI vytvafet jedno-
duché seznamy. Ted si ukdzeme, jak lze pomoci atributd ménit vzhled seznami.

Zacneme s necislovanym seznamem UL. U elementu UL lze pouzit atribut
TYPE. Ten ovliviiuje typ odrazky (puntiku), kteréd je zobrazena vlevo pred jed-
notlivymi polozkami seznamu. Na vybér mame ze t¥i druhii odrézek: DISC (plné
kolecko), SQUARE (¢tverecek) a CIRCLE (krouzek). Pokud atribut pouzijeme u UL,
bude dany druh odrazky pouzit pro cely seznam. Pokud uvedeme TYPE u kon-
krétni polozky seznamu LI, pouzije se dany druh od této polozky do konce
seznamu. Mala ukézka:

<UL>
<LI TYPE=DISC>Prvni
<LI TYPE=SQUARE>Druhj
<LI TYPE=CIRCLE>T¥eti
</UL>

<UL TYPE=SQUARE>
<LI>Praha
<LI>Hradec Kralové
<LI TYPE=CIRCLE>Brno
<LI>Bratislava

</UL>
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o Prymi
® Diuhy
o Tfetd

B Praha

B Hradec Eraloveé
o Brmo

o Bratislava

Atribut TYPE lze pouZit i u ¢islovanych seznamt (OL), zde vSak uréuje zpisob ¢is-
lovéani. Vyznam jednotlivych hodnot atributu v tomto pripadé uvadi tabulka 5-1.

Hodnota TYPE Zpusob cislovani Ukazka
1 arabské cislice 1,2, 3,4, ...
a malé pismena a,b,c,d, ...
A velkd pismena A/ B, C D,...
i malé fimské cislice i, ii, iii, iv, ...
I velké fimské cislice L II IIL, 1V, ...

Tab. 5-1: Vyznam atributu TYPE u cislovanych seznami

U tagu <0L> lze pouzit i atribut START, ktery urcuje hodnotu prvni odrazky.
Hodnota odrazky muze byt ménéna i prubézné pomoci atributu VALUE u ele-
mentu LI. Pouziti atribut u ¢islovanych seznamt si shrneme na nésledujici
ukazce:

<0L TYPE=I START=3>
<LI>Svacina
<LI>Spacak
<LI VALUE=10>NdZz
<LI TYPE=1>Mapa
<LI>Dobra nalada
</0L>

I Zvafina

IV Spacak
it

11. Mapa

12. Dobra nalada

U tagh <UL>, <OL> a <DL> lze pouzit atribut COMPACT. Jeho uvedeni by meélo
zplsobit kompaktnéjsi zobrazeni seznamu — s mensimi mezerami mezi jednot-

livymi polozkami. Praxe ukazuje, Ze ve vétSiné prohlizeCd se seznam zobrazi
nezavisle na hodnoté tohoto atributu.
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5.4 Pozadi stranky

Pokud chceme nasi stranku zpesttit nebo ucinit zajimavéjsi, mizeme misto jed-
nobarevného pozadi stranky urcit obrazek, ktery se pouzije jako podklad pod
celou strankou. URL obrazku se zapisuje pomoci atributu BACKGROUD elementu
BODY.

Vétsinou se jako pozadi stranky pouziva relativné maly obrazek, kterym
se podle potfeby ,vykachlickuje“ celd plocha pod strankou. Je proto zahodno,
aby obrazek navazoval sdm na sebe a nevznikaly tak nepfijemné prechody mezi
jednotlivymi opakovanimi obrazku. Na obrazku 5-3 si mtizeme prohlédnout ob-
razek, ktery za chvilku pouzijeme jako podklad nasi stranky.

| & Paint Shop Pro - FIREFALL . gif
File Edit Wiew Image Colors Masks Selactions Capture Window Help

D|z(Ea| -] wle| 2|0 =0 wl el
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11 B
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(101,102

[image: 144 % 144 » 256 - 405 KBytes

Obr. 5-8: Obrdzek, ktery svgm opakovdnim vytvori ohnivé pozadi stranky

U vsech obrazki, které pouzivame jako podklad stranky, je dtlezité, aby
nebyly pfilis kontrastni. Musime si vzdy ovéfit, Ze samotny text stranky je proti
pozadi dobfe ¢itelny. Kdyz mame vhodny obrazek, nic nebrani tomu vytvorit
stranku s péknym pozadim:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<HTML>
<HEAD>

<TITLE>Ukéazka obréazku jako pozadi</TITLE>
</HEAD>
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<BODY BACKGROUND="firefall.gif">

<DIV ALIGN=CENTER>

<H1>Ukazka obrazku jako pozadi</H1>

MiZeme samozfejmé pouzit naS znadmjy transparentni obrazek
a pozadi bude opét prosvitat:<BR>

<IMG SRC="vselogo.gif">

</DIV>

</BODY>

</HTML>

m Ukazka obrazku jako pozadi - Microzoft Internet Explorer
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Obr. 5-4: Stranka s obrdzkem misto normdlniho pozadi

AMDZEN |

Obr. 5-5: Postupnd dprava loga pro pouZiti jako pozadi
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Pomérné casto se stava, ze firma chce mit jako podklad svych stranek vlastni
logo. Abychom zachovali ¢itelnost stranky oproti pozadi, je vétsinou potifeba
logo upravit. My si postup ukadzeme na logu firmy AMD (obréazek 5-6). Osvéd-
¢enou metodou je nejprve vytvoreni jakéhosi reliéfu ptivodniho loga. K tomu
nam v PSP vyborné poslouzi filtr Emboss. Pfed tim nez jej aplikujeme, musime
obrazek prevést do barevné hloubky TrueColor. K tomu ndm poslouzi piikaz
Colors > Increase Color Depth > 16 Million Colors. Poté aplikujeme filtr Image >
> Spacial Filters > Emboss. U takto upraveného obrazku jesté upravime jas a
kontrast. Z menu vyvoldme funkci Colors > Adjust > Brightness/Contrast. V dia-
logu se pokousime nastavit co nejvyssi jas a co nejmensi kontrast tak, aby bylo
logo jesté rozeznatelné. Kdyz jsme s obrazkem spokojeni, staci jej ulozit a pouzit
na strankach.

Brightness/Contrast E

% Brightness: Preview |

5

o

% Contrast;
0 =

o

QK. I Cancel Help

Obr. 5-6: Nastavent jasu a kontrastu

5.5 Barvy

Dobra zprava: HTML umoziuje vykrocit nasim strankdm z Sedého prameéru.
Mtzeme ménit barvu pozadi, barvu textu a barvu odkazt. Ke zméné barvy
slouzi né€kolik atributii, které lze aplikovat na nékteré elementy. Nez se vSak
pustime do konkrétnich ukazek zmény barvy dokumentu, musime se seznamit
se zptisobem definovani barev v HTML.

V HTML lze pouzit dva zpisoby urceni barvy. Jednak HTML obsahuje né-
kolik preddefinovanych barev, které maji své jméno. Pro ¢ervenou barvu mame
v HTML jméno red pro bilou zase white.

Druhou moznosti definice barvy je jeji popsani RGB-modelem. Pro pocho-
peni tohoto modelu budeme muset zavzpominat na Skolni skamna a hodiny
fyziky. Tam néas ucili, Ze slozenim Cervené, zelené a modré barvy v rtznych po-
mérech lze ziskat i odstiny dalsich barev. Chceme-li tedy ziskat zlutou barvu,
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staci ve stejném poméru namichat cervenou a zelenou barvu. Pro konkrétni
barvu tedy potiebujeme rozhodnout, jak se na ni podili jednotlivé zakladni
barvy. V HTML lze podil kazdé zédkladni barvy urcit ¢islem od 0 do 255. Hod-
nota 255 odpovidd maximalni intenzité barvy a 0 naopak miniméalni intenzité.
Vezmeme-li tedy Cervenou, zelenou i modrou v intenzitach 255, dostaneme barvu
bilou. Pokud bude intenzita vSech zdkladnich barev nulova, vysledna barva bude
éerna.

Barvu, kterou potrebujeme ziskat, tedy mtzeme vyjadrit jako trojici cisel,
jejiz jednotlivé cleny odpovidaji intenzité Cervené, zelené a modré slozky barvy.
V HTML se pak barva zapisuje jako #&&zzmm, kde && je hexadecimélni zépis
intenzity Cervené slozky, zz je hexadecimalni zapis intenzity zelené slozky a mm
je hexadecimalni zapis intenzity modré slozky. Cervenou barvu tedy miizeme
zapsat bud jako red nebo jako #££0000. Tabulka 5-2 obsahuje ptfehled piedde-
finovanych barev spole¢né s jejich vyjadienim v RGB notaci.

Nazev RGB-notace Cesky nazev
barvy
AQUA #00FFFF jasné modrozelena
BLACK #000000 cerna
BLUE #0000FF modra
FUCHSIA #FFOOFF anilinova Cerven
GRAY #808080 Sediva
GREEN #008000 zelend,
LIME #00FFO00 citréonové zelena
MAROON #800000 kastanova
NAVY #000080 tmava modr
OLIVE #808000 olivova
PURPLE #800080 purpurova
RED #FF0000 cervena
SILVER #C0COCO stribrna
TEAL #008000 tmava modrozelena
WHITE #FFFFFF bila
YELLOW #FFFFOO zluté

Tab. 5-2: Preddefinované barvy a jejich RGB-notace

@ Jelikoz se barvy zapisuji jako hodnoty atributi, nezalezi na velikosti pis-
men. Cervenou barvu dostaneme tedy jako red, RED, #FF0000 i #££0000.
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Barvy pro cely dokument

Vétsina z nastaveni barev plati pro cely dokument. Proto nas neprekvapi, ze tato
nastaveni provadime pomoci atributi elementu BODY. Co tedy muZeme ménit?

Jako prvni se nabizi barva pozadi celé stranky. Tu mtzeme uréit pomoci
atributu BGCOLOR. Jako hodnotu uvedeme bud jednu z preddefinovanych ba-
rev, nebo si namichame barvu vlastni. Budeme-li tedy vytvaret stranku pro
americké namotnictvo, mizeme pouzit modry podklad. K realizaci tohoto za-
meéru stac¢i na zacatku stranky misto <BODY> pouzit <BODY BGCOLOR=NAVY> nebo
<BODY BGCOLOR="#000080">.

&5 Pokud zdroveri pouZijeme obrdzek na pozadi (BACKGROUND) a barvu pozadi
(BGCOLOR ), nejprve se vykresli pozadi barvou uréenou v BGCOLOR. Pres toto
pozadi se podle potreby zopakuje obrdzek urceny v BACKGROUND. Pokud
bude mit obrdzek nastavenu transparentnost, barva pozadi BGCOLOR bude
obrdzkem prosvitat.

Samoziejmeé, ze obdobnym zplisobem lze nastavit barvu textu. K tomu slouzi
atribut TEXT. Pokud bychom chtéli pouzivat bily text na ¢erném pozadi stranky,
mizeme pouzit <BODY BGCOLOR=BLACK TEXT=WHITE>.

@ KdyZ ménime barvu pozadi a textu, méli bychom volit kontrastni dvojice
barev, aby byl text na pozadi dobfe citelny.

Kromé barvy textu mtizeme ovlivnit i barvu odkazti. U odkazt lze barvu na-
stavovat zvlast pro nenavstivené odkazy (atribut LINK), pro navstivené odkazy
(atribut VLINK) a pro pravé aktivovany odkaz (atribut ALINK):

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Test barev</TITLE>
</HEAD>
<BODY BGCOLOR="#COCOCO" TEXT=BLUE LINK=NAVY ALINK=YELLOW
VLINK=AQUA>

<H1>Test barev</H1>

Prvni odkaz je <A HREF="xxx">nenavstivenj</A>. Na druhj odkaz
jsme se jiZ podivali, a proto je <A HREF="yyy">nav&tivenj</A>.
</B0ODY>

</HTML>

Jak zména barev dopadne v prohlizeci ukazuje obrazek 5-7 na nasledujici stran€.
(Doufam, Ze na ¢ernobilém obrazku vidite ty spravné barvy.)
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Obr. 5-7: Autorem definované barvy dokumentu

Barva pouze pro ¢ast textu

Pokud chceme barevné zvyraznit pouze urcitou ¢ast textu, mizeme ji uzavtit do
elementu FONT. MiZzeme pak pouzit atribut COLOR k urceni barvy oznaceného
textu. Element FONT mitzeme pouzit ve stejnych piipadech jako elementy pro
zménu stylu pisma (B, I, STRONG apod.). Budeme-li chtit vyvést nadpis stranky
v Cervené, staci pouzit konstrukci:

<H1><FONT COLOR=RED>Cerveny nadpis</FONT></H1>

Opét musime davat pozor, aby se nam jednotlivé elementy nekiizily. Casto se
setkdme na Webu se zapisem

<H1><FONT COLOR=RED>Cerveny nadpis</H1></FONT>

ktery je zcela chybny.

5.6 Velikost pisma

Pomoci atributt elementu FONT lze kromé barvy ménit i velikost pisma. Slouzi
k tomu atribut SIZE. Jako jeho hodnotu mtizeme uvést bud absolutni nebo
relativni velikost pisma.

vétsi velikosti. Ukazku jednotlivych velikosti pisma si mizeme prohlédnout na
obrazku 5-8 na strané 95. Prilozime i zdrojovy kéd stranky.



94 5. Pokroéilé formdtovadni dokumenta

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<HTML>
<HEAD>

<TITLE>Pisma rozliénjch velikosti</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<H1>Pisma rozliénjch velikosti</H1>
<P><FONT SIZE=1>Pismo velikosti 1</FONT>
<P><FONT SIZE=2>Pismo velikosti 2</FONT>
<P><FONT SIZE=3>Pismo velikosti 3</FONT>
<P><FONT SIZE=4>Pismo velikosti 4</FONT>
<P><FONT SIZE=5>Pismo velikosti 5</FONT>
<P><FONT SIZE=6>Pismo velikosti 6</FONT>
<P><FONT SIZE=7>Pismo velikosti 7</FONT>
</BODY>
</HTML>

Pri relativnim urcovani velikosti pisma pouzivame jako hodnotu atributu SIZE
¢islo se znaménkem plus (‘+’) nebo minus (‘-’). Pouzijeme-1i SIZE="-2", pouzité
pismo se o dva stupné zmensi. Naopak pfi pouziti SIZE="+1" se pouzité pismo
o jeden stupen zvétsi. Vyslednd absolutni velikost pisma se urci jako soucet
zékladni velikosti pisma prohlizece s relativni velikosti. Zakladni velikost pisma
je u kazdého prohlizece jina, ale vétsinou se jednd o hodnotu 3 nebo 4. Tuto
hodnotu mizeme zménit pouzitim:

<BASEFONT SIZE=«zakladni velikosts>

Jako zékladni velikost mtizeme samoziejmé pouzit jen absolutni uréeni velikosti
od jedné do sedmi. Pismo této velikosti se pouzije pro text, ktery nésleduje za
mistem uvedeni tagu <BASEFONT>. Od této velikosti se rovnéz odvozuje vysledna
velikost pisma, pokud pouzijeme relativni udani velikosti pisma atributem SIZE
elementu FONT. Pouziti <BASEFONT> a <FONT> si demonstrujeme na malé ukazce:

Norm&lni velikost.

<BASEFONT SIZE="5">Tady je text uz vétsi.

<FONT SIZE="-1">Tady relativné zmenSenj o jedna.</FONT>
<FONT SIZE="2">Tady je absolutni velikost nastavena na
dvé.</FONT>

Mormélni velikost. Tady je text uZ vet#.
Tady relativné zmenSeny o jedna. Tadyje

ahzolutnd velikost nastavena na dwé,
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Pismo velikost1 5

Pismo velikost1 6

Pismo velikost1 7

=l |Document: Done

Obr. 5-8: Absolutni velikosti pisma

@ Nastaveni zakladni velikosti pisma pomoci <BASEFONT> a pomoci absolut-
niho udani velikosti elementem FONT se nevztahuje na nadpisy. U nich lze
pouzit pouze relativni zménu velikosti <FONT SIZE="+¢n»">...</FONT>.

© Pokud potfebujeme zménit velikost pisma pouze o jeden stupen, lze misto
<FONT SIZE="+1">...</FONT> pouzit kratsi zapis <BIG>...</BIG> resp.
<SMALL>...</SMALL>.

ZMENSENIM PISMA O JEDEN STUPEN LZE VELICE JEDNODUSE SIMULOVAT
KAPITALKY.? Kapitalky se ¢asto pouzivaji pro zapis riznych jmen a nazvi:

2 Vy, kdoz nevite, co to jsou kapitélky, vézte, Ze jimi byla zapsana véta, za kterou je odkaz
k této poznamce pod carou.
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J<SMALL>ETHRO</SMALL> T<SMALL>ULL</SMALL><BR>
A<SMALL>LOIS</SMALL> J<SMALL>IRASEK</SMALL>

JETHRO TULL
A10I3 TIRASEK

@ Kapitalky vypadaji pé€kné v nadpisu nebo v jednom ¢i dvou slovech po
sobé. Delsi text zobrazeny kapitalkami je vsak Spatné Citelny.

&S Nékteré prohlizece podporuji u elementu FONT atribut FACE. Jako jeho
hodnotu lze zapsat seznam cdrkami oddelengjch ndzvu fontu. Pro zobra-
zeni oznacené casti textu se pak pouZije font, ktery co mejvice odpovidd
uvedengym fontim. Pokud chceme na stranku umistit né€jaky text bezpatko-
vym pismem, muzZeme pouzit <FONT FACE="Arial, Helvetica">. Atri-
but FACE nent soucasti HTML 3.2, v dalsi verzi se s nim vsak pocitd.
Pro jeho vétsi pouzitelnost bude jesté zapotrebi definovat néjaky standard
v pojmenovdvdni pisem.

5.7 Komentare

Komentate slouzi k vkladani poznamek do HTML stranky. Tyto poznamky se
vsak pfi zobrazovani stranky v prohlizeci ignoruji a nijak se nezobrazuji. Obecny
tvar komentéare je:

<l—-— «text komentarey -->

Jako text komentafe muzeme uvést prakticky cokoliv, vyjimku tvofi trojice
znakli ‘-->’ vyhrazend pro uzavieni komentaie. V praxi poslouzi komentare
ke vloZeni poznamek, podle kterych se mizeme lépe orientovat v HTML kdédu.
Komentarem mizeme obalit kusy HTML kodu, které nechceme docasné zobra-
zovat. Komentare se rovnéz pouzivaji pro vkladani prikazt pro rizné programy
pracujici s HTML dokumenty — to si ukazeme v kapitole ,,Dynamicky genero-
vané dokumenty*.
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Na svém pocitaci jiz mame vytvoreny prvni webovské stranky. Mizeme se jimi
chlubit navstévam, ale zatim nejsou pfistupné vSem pfes Internet. V této kapi-
tole si ukdzeme, jak své stranky vystavit pro cely svét. Naucime se je prenést
z disku naSeho pocitace na WWW-server. Kromé samotného technického po-
stupu si ukadzeme, jak svou stranku zaradit do rtiznych seznami na Internetu.
O nasi strance se pak dozvi nejen nasi piatelé ¢i obchodni partnefi, kterym
sdélime URL nasi domovské stranky, ale i vSichni ostatni.

© Pokud vas praveé netrapi problém, jak stranky ukazat celému svétu, a radsi
byste studovali dalsi moznosti jazyka HTML, miizete tuto kapitolu bez
obav preskocit. V budoucnu se k ni mtizete kdykoliv vratit.

6.1 WWW-server

Nez se pustime do vykladu konkrétnich postupi, jejichz vysledkem je zpristup-
néni nasich stranek celému svétu, objasnime si podrobnéji pojem WW W-server.
Pojem WWW-server v sobé totiz skryva dva vyznamy:

e WWW-server je program, ktery nabizi své sluzby jingm programiim (tém
se fika klienti). KdyZz si chceme prohlizet urcitou webovskou stranku, vy-
zada si ji nas prohlizeé¢ (ten zde vystupuje v roli klienta) od serveru. Jelikoz
klient i server jsou programy, nemohou spolu komunikovat lidskou feci, ale
néjakym jinym, pfedem danym zptsobem. V Internetu se témto pravidlim
komunikace fika protokoly. Pro pfenos webovskych stranek se pouziva pro-
tokol HTTP (HyperText Transfer Protocol).

o WWW-server je pocita¢, ktery nabizi své sluzby ostatnim pocitacim. Na
pevném disku serveru jsou jednotlivé webovské stranky ulozeny ve formé sou-
bori. Na WWW-serveru—pocitaci je spustén WW W-server—program. Server—
—program komunikuje s prohlize¢em a na zakladé pozadavk®d mu protokolem
HTTP zasild webovské stranky.

Protoze pocitac¢ bez programu je jako auto bez benzinu, budeme pouzitim ter-
minu WWW-server mit na mysli obvykle oba dva vyznamy. Grafické zndzornéni
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Dotaz (URL)

Odpovéd (HTML) =

Prohlifeé — klient WWW-server

Obr. 6-1: Prubéh komunikace mezi prohlizecem a WW W-serverem

pribéhu komunikace mezi prohlizecem a WWW-serverem si miizeme prohléd-
nout na obrazku 6-1.

Jako hardware se pro WWW-servery pouzivaji nejcasté€ji obycejné pocitace
nebo IBM. Tyto pocitace pracuji nejcastéji pod operacnimi systémy Uniz nebo
Windows NT.

Jako software pro WWW-server se v prostfedi Unixu nejcastéji pouziva
program Apache. Vyhodou tohoto WWW-serveru je jeho cena — Apache je
zdarma, a pritom se jedna o velice kvalitni produkt. Kromé Apache je k dispo-

vvvvvv

Netscape Communications a Microsoft.

6.2 Umisténi stranek na server

Konkrétnich postupt, jak umistit stranky na server, je mnoho. Postupy se sa-
moziejmeé lisi podle toho, zda k Internetu pristupujeme z domova pomoci ko-
mutované linky nebo zda mame Internet k dispozici v nasem zaméstnani. Vétsi
firmy a instituce totiz byvaji k Internetu pfipojeny pevnou linkou a maji proto
vlastni server — postup se pak samoziejmé lisi.

Predtim nez se na jednotlivé varianty podivame podrobnéji, uc¢inime nékolik
spole¢nych predpokladu:

e Nasi domovskou stranku vcéetné dalSich navazujicich stranek a obrazkt bu-
deme mit uloZzenu v jednom adreséfi (a pfipadné v jeho podadresafich).
V tomto adresafi nebudeme mit zaddné dalsi soubory — zabranime tak moz-
nym zmatkdim.

e Odkazy mezi nasimi vlastnimi strankami budou pouze relativni (viz sekce
Relativn? URL na strané 30).

Pokud mame splnény predpoklady, mizeme se pustit do zvefejnovani svych
stranek. O tom, jak to udélat, bychom se méli poradit se spravcem sité v nasi
firmé nebo s nasim poskytovatelem pfipojeni. Jenom on totiz zna pfesné detaily
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jako uzivatelska jména, hesla, jména adresari, které slouzi pro uloZeni stranek
apod. Spole¢ny princip vSak zustava a my se do néj pustime.

Domovska stranka ve firmé, ktera je pripojena k Internetu

Vétsina firem ma jiz dnes vybudovanou lokélni pocitacovou sit (LAN), kterd
spojuje pocitace jednotlivych zaméstnanci. LAN jim umoziuje sdilet soubory,
tiskdrny, informacéni systém podniku apod. Servery sité LAN pracuji nejéastéji
pod sifovym opera¢nim systémem Novell Netware, v posledni dobé& se uplatiiuji
i Windows NT a Linux. Kazdy uzivatel m4 na serveru obvykle vyhrazen ur-
¢ity diskovy prostor, kam muze uklddat své soubory. Tento prostor se uzivateli
nejéastéji jevi jako novy disk (mé tedy svoje pismenko — napf. H:).

LAN firmy byva do Internetu pfipojena pevnou linkou a firma mé pfimo ve
svém sidle umistén pocitac¢, ktery zprostfedkovava komunikaci pocitac¢iu v LAN
se zbytkem Internetu. Pokud ma firma svoje webovské stranky, znamena to, ze
néktery z jejich pocita¢t musi pracovat jako WWW-server. Cek4 na pozadavky
uzivatelt Internetu, kter{ si cht&ji prohlizet firemni stranky, a jako odpovéd jim
posila pfislusné stranky.

Pokud WWW-server bézi na pocitaci, ktery je vyuzivan i jako file-server
(uzivatelé na ném maji uloZeny své soubory), nastala asi nejlepsi situace, jakou
jsme si mohli prat. Budeme predpokladat, Ze tento server ma doménovou adresu
server.firma.cz. Vétsinu WWW-serverd pracujicich pod Novellem, Windows
NT i Linuxem lze nastavit tak, Ze pfi pozadavku na stranku s URL http://
server.firma.cz/~jméno se server podiva do adresafe uzivatele jméno a hleda
zde podadresar, ktery se nejcastéji jmenuje html, public_html ¢i public.www
(konkrétni nastaveni zalezi na spravci serveru). V tomto adresari pak hleda
soubor s ndzvem index.html ¢i default.html (opét zalezi na spravci ser-
veru). V pripadé, Ze soubor existuje, vrati jej jako odpovéd. Preklad adresait
je samoziejmé provadeén i pro vSechna dalsi URL. Tak napf. URL http://
server.firma.cz/”jméno/linky/cestovani.html zplsobi, ze WWW-server
vrati stranku ulozenou v souboru cestovani.html, ktery je uloZen v adresari
html\linky (public_html\linky) uzivatele jméno.

Za této situace staci pro zpristupnéni nasich stranek vytvorit v.domovském
adreséfi podadresaf daného jména (napf. h:\html) a do néj prekopirovat do-
movskou stranku, obrazky a nase dalsi stranky. Domovskou stranku pojmenu-
jeme index.html (default.html), protoze pak si na své vizitky miizeme napsat
pouze kratké URL bez jména souboru domovské stranky.

Dejme tomu, ze jsme si vytvorili adresaf html a do néj nahrali dva soubory:
nasi domovskou stranku index.html a druhou stranku linky.html, kterd obsa-
huje nase oblibené odkazy. Nase uzivatelské jméno v podnikové LAN je jnovak.
URL nasi domovské stranky, které mtzeme rozdavat zajemctim o nasi stranku,
miize mit dvé podoby:
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http://server.firma.cz/" jnovak
http://server.firma.cz/~ jnovak/index.html

Doporucuji vam pouzivat prvni podobu, protoze je kratsi a snadnéji zapamato-
vatelna.

@ URL nasi stranky s odkazy bude: http://server.firma.cz/"~ jnovak/
linky.html. Soudasti URL nikdy neni jméno adresife (slozky), ve
kterém jsou ulozeny vSechny HTML dokumenty. Zapis URL, které
obsahuje i jméno adresdfe vyhrazeného pro stranky (html), http://
server.firma.cz/” jnovak/html/linky.html je zcela Spatny a pii po-
kusu o nacteni stranky s touto adresou nam prohlize¢ ohlasi pouze
chybové hlaseni.

Server sméruje vSechny pozadavky na naSe stranky do specialniho ad-
resafe, aby znepristupnil ostatni adresate pred zvédavyma oc¢ima uzivateli
Internetu. Kdyby pro HTML dokumenty nebyl vytvofen specidlni adresar,
dalo by se pomoci URL pfistoupit k libovolnému souboru v domovském
adresaii uzivatele.

Pokud vase firma WWW-server mé, ale provozuje jej na jiném pocitaci nez
jsou vase domovské adresare, je postup publikovani stejny, jako kdyz jste z do-
mova pripojeni komutovanou linkou. Vase firma bude v podobném postaveni
jako poskytovatel pfipojeni — samoziejmé pouze technicky, nikoliv financéné.
Jediny rozdil je v rychlosti — komunikace s WWW-serverem nebude probihat
po pomalé telefonni lince, ale po relativné rychlé lokalni siti.

Domovska stranka u poskytovatele pripojeni

Pokud jsme pfipojeni komutovanou linkou, musi byt nase domovska stranka ulo-
Zena na serveru poskytovatele — jinak by nebyla piistupnd v dob€, kdy nejsme
pfipojeni modemem k Internetu. Abychom mohli na server poskytovatele nahrat
svoje stranky a zpfistupnit je tak svétu, musime se nejprve s poskytovatelem
dohodnout.

Poskytovatel ndm vétSinou za financni dplatu poskytne jisty prostor na
svém WWW-serveru. Zarovenn by ndm mél sdélit, jakym zplisobem mutzeme na
WWW-serveru aktualizovat nase stranky.

Nejcastéji se pouziva piistup pomoci sluzby FTP (File Transfer Protocol).
Tato sluzba umozinuje prendset soubory na vzdaleny pocita¢. V tomto pripadé
se budou pienédset soubory se strankami z naseho pocitace na WWW-server
poskytovatele.

Abychom mohli vyuzivat FTP, musi nam poskytovatel pridélit uzivatelské
jméno a heslo, kterym je chranén pfistup k vyhrazenému prostoru na WWW-
-serveru. Dejme tomu, Ze ndm bude pridéleno jméno kosek.



Umisténi stranek na server 101

Pro pfeneseni stranek se musime spojit s WW W-serverem poskytovatele po-

moci protokolu FTP. K tomu mtzeme vyuzit bud specializovaného FTP-klienta
nebo tfeba klidné Netscape Navigator.

Predpokladejme, ze doménova adresa WWW-serveru poskytovatele bude

intsrv.stv.cz. Pro spojeni se serverem pomoci klasického FTP je nutné pro-
vést nasledujici kroky:

1.

N o wN

8.

Musime byt v adresari, kde mame ulozenu nasi domovskou stranku, obrazky
a pripadné dalsi stranky.

Pomoci piikazu ftp intsrv.stv.cz se spojit se serverem poskytovatele.
Na vyzvu User name: vlozit nase uzivatelské jméno kosek.

Na vyzvu Password: vlozit nase heslo.

Pokud vse probéhlo v porddku, mél by se objevit prompt ve tvaru ftp>.
Zadat pfikaz binary, kterym se pfepneme do binarniho rezimu pfenosu.

Piikazem mput * pfenést vSechny soubory z aktuédlniho adresaie naseho lo-
kalniho disku na server. Pfenos jednotlivych soubort potvrdime odeslanim
‘y’ (tomu se muzeme vyhnout zadédnim piikazu prompt jesté pred prikazem
mput).

Ukoncit spojeni se serverem pomoci prikazu bye.

Prakticky pribéh celého procesu si miizeme prohlédnout na obrazku 6-2. Tento
postup lze samoziejmé nahradit pouzitim grafickych FTP-klientti nebo jiz zmi-
nénym Navigatorem a jeho funkci File > Upload File.

228 intsru._stu. c° FTP ﬂeruer (Uerzion wu-2.4.2-academ[BETA-111¢{1> Mon Aug 1% 22:
27:35 GMT 1996)> ready.

Uzer Cintsru.stv.cz:(nonel): kosek

331 Password required for kosek.

Passuor

238 User kosek logged in.

Interactive mode Off.

Ftp> mput =

288 PORT command successful.

53 .: Is a directory

288 PORT command succ

553 ..: Is a directory.

288 PORT command successful.

158 Opening BIMARY mode data connection for logo.gif.
226 Transfer complete.

7555 bytes sent in @.33 seconds <28.%5 Khytesssec?

288 PORT command successful.

158 Opening BIMARY mode data connection for index.html.
226 Transfer complete.

273? bytes sent in B.808 seconds <3738880.88 Kbytes- sec?
t

Obr. 6-2: Prenesent stranky na WWW-server pomoci FTP
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Sami vidime, Ze postup neni zrovna pohodlny. Zivot si zkomplikujeme jesté
vice v pripad€, ze jsou naSe stranky rozclenény do vice podadresditt — pro
kazdy adresaf budeme muset soubory prenaset zvlast. V tomto piipadé je lepsi
se s poskytovatelem domluvit na néjakém jiném feseni. Moznosti je opét nékolik:

e Prenést pomoci FTP vSechny stranky jako jeden zapakovany soubor; pak se
k serveru pfipojit pomoci telnetu a soubor dekomprimovat do celé struktury
adresari, které obsahuji stranky a obrazky.

e Pripojit si disk u poskytovatele pomoci nékterého ze sitovych souborovych
systému jako je NF'S nebo SMB a pristupovat k nému jako k lokalnimu disku.

Prvni feSenti je celkem ¢asto pouzivané. Jediny problém spociva ve vybéru vhod-
ného formétu komprimovanych souborti. V prostfedi DOSu a Windows se nejcas-
t€ji pouzivaji ZIP-soubory. WWW-servery vSak nejcast€ji pracuji pod Unixem
a zde se pouzivd program tar spoletné s programem gzip. Tar umozinuje vice
soubor® ulozit do jednoho a gzip zase umi velice c¢inné zkomprimovat jeden
soubor.

Pokud je na serveru poskytovatele program unzip, mame vyhrano. Doma si
pohodIné pomoci programu WinZip! piipravime zapakovany soubor (napi. html.zip) ,I
ktery bude obsahovat vSechny potfebné soubory s HIML dokumenty a obrazky.
Vyse uvedenym zpusobem pomoci FTP pfeneseme tento soubor na server po-
skytovatele. Pak se pomoci telnetu pfipojime k serveru. Telnet spustime pii-
kazem telnet intsrv.stv.cz. Zadame uzivatelské jméno a heslo a prikazem
unzip html.zip vytvorime na serveru vSechny potfebné soubory s HTML do-
kumenty a obrazky. Poté jesté mtzeme pomoci pfikazu rm html.zip smazat
zapakovany soubor a uvolnit tak trochu mista na disku poskytovatele.

V piipadé, Ze na serveru poskytovatele program unzip neni, nezbude nam
nic jiného ne# si sehnat tar a gzip ve verzich pro DOS/Windows.? Na nasem
pocitaci se prepneme do adresaie s webovskymi strankami a pomoci

tar cvf html.tar .
gzip html.tar

vytvofime archivni soubor html.tar.gz (na nékterych systémech html.tgz).
Tento soubor opét preneseme pomoci FTP a k jeho rozbaleni pouZijeme:

gunzip html.tar.gz
tar xvf html.tar

At uz prislusné soubory dostaneme na WWW-server jakkoliv, URL nasi do-
movské stranky bude nejcastéji ve tvaru http://intsrv.stv.cz/kosek nebo
http://intsrv.stv.cz/ kosek.

1 WinZip si mzete stdhnout na adrese http://www.winzip.com/.

2 tar — ftp://sunsite.mff.cuni.cz/Utils/TeX/CTAN/tools/tar/msdos/tar.exe
gzip — ftp://ftp.eunet.cz/pub/simtelnet/msdos/compress/gzip124.zip
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© Vzdy si u spravce serveru zjistime, jaké je implicitni jméno pro sou-
bor s domovskou strankou. Nejcastéji se pouzivd index.html nebo
default.html. Nasi domovskou stranku pojmenujeme timto zptsobem
a muzeme pak pouzivat kratsi URL bez udani jména souboru.

6.3 Védét, jak byt vidén

Parafraze znamé zalesické poucky nam nézné naznacuje obsah nasledujicich
fadkt. S informacemi na Internetu se roztrhl pytel a uzivatel Webu se muze
velice snadno citit informacemi zavalen. V jisté fazi nezbyva uzivateli nic ji-
ného nez naucit se pracovat se sluzbami Internetu, které mu pomohou porvat
se s jeho obrovskym informac¢nim potencidlem. Nejcastéjsi jsou dvé zakladni
podoby téchto sluzeb:

1. Tematicky ¢lenéné seznamy odkazti na dalsi stranky. Mezi zastupce téchto
sluzeb patri napt. Seznam — http://www.seznam.cz/, U zdroje — http://
www.uzdroje.cz/ a Yahoo — http://www.yahoo.com/.

2. Vyhledavaci stroje, mezi néz patfi napiiklad zahrani¢ni AltaVista firmy
Digital — http://altavista.digital.com/ a ¢eské Kompas — http://
kompas.seznam.cz/ a Atlas — http://wuw.atlas.cz/.

Aby se o naSich strankach dozvédél zbytek svéta, je dnes jiz nezbytné nutné
oznamit to pravé pomoci vyse zminénych sluzeb. O tom, jak a pro¢ nase stranky
zafadit do seznami a indext téchto sluzeb, si povime na nasledujicich strankach.

Adresarové sluzby

Clovék mé rad ve vécech fad, a proto s rozvojem komunikac¢nich siti vznikaly
i systémy, které eviduji a umoznuji dale vyuzivat bézné informace o uzivate-
lich pfipojenych k siti. BéZnymi informacemi mame v tomto pfipadé na mysli
jméno, adresu elektronické posty a pripadné béznou postovni adresu. Sluzby,
které umoznuji tyto informace uchovavat a hlavné je efektivné prohlédavat, se
nazyvajl adresafové sluzby. Dnes se ponejvice pouzivaji adresafové sluzby zalo-
zené na standardu X.500. Se servery, kde jsou ulozeny informace o uzivatelich, se
komunikuje pomoci protokolu LDAP (Lightweight Directory Access Protocol).
Jednd se o pomérné jednoduchy protokol, ktery umoznuje do adresafe serveru
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Obr. 6-3: Priddni zdznamu do LDAP adresdre

pridavat nové objekty, ménit stavajici, ale hlavné prohledavat cely adresar. Né-
kdy se podle jména protokolu iikéd i serverim s adresaii — oznacuji se jako
LDAP-servery.

Zaregistrovani do adresare odpovida zafazeni naseho telefonniho d¢isla do
Zlatych stranek. Kazdy, kdo ndm bude chtit poslat postu, si pfi znalosti na-
Seho jména miize vyhledat nasi e-mailovou adresu. Tim, Ze je adresai ulozen
v elektronické podobé, je v ném mozné prohledavat i na zakladé mnoha dalsich
kritérii (muzeme tfeba podle e-mailové adresy hledat skuteéné jméno).

V Cechach je LDAP-server piistupny pomoci WWW-rozhrani na adrese
http://ldap.atlas.cz/. Z této stranky lze rovnou provadét prohleddvani ad-
resafe. Vybereme-li odkaz Pridani adresy, mtizeme se sami pridat do adreséfe.
Zapis udaju se provadi do pfipraveného formuléfe (obr. 6-3).
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Seznamy a vyhleddvaci servery

Zatimco LDAP-servery slouzi zejména pro vyhledavani lidi v Internetu, rizné
seznamy odkazi a vyhledavaci servery se pouzivaji zejména k hledani webov-
skych stranek.

Seznamy vznikaji tak, ze nékolik lidi peclivé sbira a do tematickych kategorii
tfidi odkazy na stranky. VétsSina seznami mé na své tvodni strance odkaz,
kterym mutzeme vyvolat formuldf pro pfidani nasi stranky do seznamu. Odkaz
byva vétsinou pojmenovan jako ,Pfidani URL“ nebo ,,Add URL“ na anglicky
mluvicich serverech. Tim, ze nasi stranku zaregistrujeme, dostane se do rukou
spravci seznamu. Ten si stranku prohlédne a v pripadé, ze se mu jevi vhodna
pro zafazeni do seznamu, ji tam prida. Diky tomu, Ze proces probihd manuélné,
objevi se stranka v seznamu s jistym spozdénim. Obsah seznamid vsSak byva
pomérné kvalitni.

= Netscape - JAltaVista Search] HH
File Edit View Go Bookmarks QOptions Directory Window Help

| e | iy il |V 5 || @

Bask | Forverd | Home Reloed | Imeges | Gpen Frint Fird Stop
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1d £ 1. £ s waubod Ot 1, 1 HTH .

) oo TTOT

alio Coos L L o denzzclid
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Obr. 6-4: Preddni nasi domovské stranky AltaVisté k zaindexovani
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Obr. 6-5: Pridani zdznamu do adresare PinkNetu
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Vyhledéavaci servery pracuji na trochu odlisném principu. Prochazeji vsechny
stranky dosazitelné na Webu a u kazdé si pamatuji vSechna slova, ktera obsa-
huje. Tomuto procesu se fika indexovani. Kdyz pak hledame néjakou informaci,
zadame nékolik klicovych slov, a server ndm vrati seznam stranek, které obsa-
huji dané slova. Vyhledavaci servery tak maji pod palcem mnohem vétsi prostor.
Jejich pouzivani je vSak slozité€jsi nez u seznamtit — pro nalezeni relevantnich
dokumenti je potfeba umét klast dobré dotazy. A to je oblast, o které by Sla
napsat dalsi a jesté mnohem tlustsi kniha nez tato.

Vsechny vyhledavaci servery obsahuji funkci pro pridani nové stranky do
indexu. Obvykle stac¢i pfidat pouze domovskou stranku. Vyhledavaci server au-
tomaticky zaindexuje i vSechny stranky, na které vedou z domovské stranky
odkazy.

Aby nase stranky byly k nalezeni, je dobré jejich pfidéni do nejpouzivanéjsich
seznami a do indexil nejnavstévovanéjsich prohledavacich serverti. Dnes mezi ty
nejvice ,,in“ servery patii http://www.seznam.cz/, http://www.uzdroje.cz/,
http://www.atlas.cz/ a http://altavista.digital.com/. Je mozZné, ze
v dobé ¢teni knihy budou existovat dalsi nové sluzby. Nevahejte a svoje stranky
pridejte i tam. Zajimavou aktivitou je i adresar soukromych domovskych stranek
na PinkNetu http://www.pinknet.cz/.

© Pokud své stranky piseme cesky, nema smysl je zarazovat do zahrani¢nich
seznamu (to neplati pro vyhledavaci stroje).
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Obr. 6-6: Vyhledavdni v adresdri PinkNetu






7. Tabulky

V této kapitole se sezndmime s tvorbou tabulek. Tabulky miizeme pouzit jako
efektivni nastroj pfi prezentaci informaci, které je mozno pfehledné usporadat
do radek a sloupcii. Kromé tohoto primarniho tcelu lze tabulky vyuzit i pro
pomérné presnou kontrolu nad grafickym rozvrzenim celé stranky (layoutem).

7.1 Zaklady tabulek

Tabulky se v HTML vytvafeji pomoci elementu TABLE. Tento element mtize
obsahovat element CAPTION, ktery slouzi k zadani nadpisu tabulky, a nékolik
elementt TR, které obsahuji jednotlivé radky tabulky. Tabulky se v HTML za-
davaji po fadcich. (Nézev elementu TR je zkratkou Table Row — fadka tabulky.)

Kazda radka se pak sklada z jednotlivych bun€k, které jsou zadany pomoci
element TD nebo TH. TD se pouziva pro obycejné bunky a TH pro bunky se
zahlavim tabulky. Nejlepsi bude mala ukazka tabulky, kterd zachycuje obraty
dvou vyrobku A a B v nékolika letech:

<TABLE>
<TR>
<TH>Rok</TH>
<TH>Obrat A</TH>
<TH>Obrat B</TH>
</TR>
<TR>
<TD>1994</TD>
<TD>12,6 mil.</TD>
<TD>3,6 mil.</TD>
</TR>
<TR>
<TD>1995</TD>
<TD>11,7 mil.</TD>
<TD>5,9 mil.</TD>
</TR>
<TR>
<TD>1996</TD>
<TD>8,3 mil.</TD>
<TD>9,7 mil.</TD>
</TR>
</TABLE>
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Rok Obrat & Obrat B
1594 12,6 mil. 3.6 il
1995 11,7 mil. 5,9 mil
1996 8,3 mil 9.7 mil

Jelikoz vSechny ukoncovaci tagy </TR>, </TD> i </TH> si prohliZze¢ snadno do-
mysli, neni potfeba je uvadét. Pfedchozi tabulku mtizeme zapsat tedy mnohem
krat$im a prehlednéjsim zpiisobem:

<TABLE>

<TR><TH>Rok <TH>Obrat A <TH>Obrat B
<TR><TD>1994 <TD>12,6 mil. <TD>3,6 mil.
<TR><TD>1995 <TD>11,7 mil. <TD>5,9 mil.
<TR><TD>1996 <TD>8,3 mil. <TD>9,7 mil.
</TABLE>

@ Tabulku je vhodné prehledné formatovat se sloupci pod sebou i v zapisu
stranky. Usnadni ndm to orientaci v tabulce pfi jejich opravach.

Nase tabulka je sice p€kn€ vyrovnand, ale néco ji chybi. Mnohem lépe by vypa-
7 dala, kdyby obsahovala mfizku. K tomu sta¢i uvést u <TABLE> atribut BORDER:

<TABLE BORDER>

<TR><TH>Rok <TH>Obrat A <TH>Obrat B
<TR><TD>1994 <TD>12,6 mil. <TD>3,6 mil.
<TR><TD>1995 <TD>11,7 mil. <TD>5,9 mil.
<TR><TD>1996 <TD>8,3 mil. <TD>9,7 mil.
</TABLE>

'Rok |ObratA |ObratB
11994 (12,6 mil |36 mil
11995 11,7 mil. |5,9 mil
11996 8,3 mil |27 mil

Atributu BORDER lze prifadit hodnotu, kterd udéva Sifku ramecku okolo ta-
bulky v pixelech. Samotné <TABLE BORDER> v predchozi ukazce je totozné
s <TABLE BORDER=1>. Na obrazku 7-1 na nésledujici strané si miizeme prohléd-
nout, jak dopadne nase tabulka, kdyz pouzijeme $itku ramecku 8 (<TABLE BDRDER=8>).I



Zdklady tabulek 111

|Rok |Obrat A [Obrat B
11994 (12,6 mil |3,6 mil
11995 [11,7 mil [5,9 mil
11996 (8,3 mil |9,7 mil

Obr. 7-1: Tabulka s osmibodovym rdmeckem

Horizontalni zarovnani

Na nasi ukazce s dvéma vyrobky vidime, ze normalni buiiky (TD) jsou zarovnany
vlevo a bunky zahlavi (TH) jsou vycentrovany. Standardni zptsob zarovnani mi-
zeme u kazdé buiiky zménit pomoci atributu ALIGN. Ten muze nabyvat jedné
ze t¥i hodnot: LEFT (zarovnani vlevo), RIGHT (zarovnani vpravo) a CENTER (cen-
trovani). Nasi tabulku jednoduSe upravime tak, aby byl obsah bunék s ¢isly
zarovnan vpravo (vypada to mnohem lépe):

<TABLE BORDER>

<TR><TH>Rok <TH>Obrat A <TH>Obrat B
<TR><TD>1994 <TD ALIGN=RIGHT>12,6 mil. <TD ALIGN=RIGHT>3,6 mil.
<TR><TD>1995 <TD ALIGN=RIGHT>11,7 mil. <TD ALIGN=RIGHT>5,9 mil.
<TR><TD>1996 <TD ALIGN=RIGHT>8,3 mil. <TD ALIGN=RIGHT>9,7 mil.
</TABLE>

Rok Obrat A |Obrat B
1994 12,6 mil | 3,6 mil
1995 117 mil | 5.9 mil
1996 | 83mil | 9,7 mi

Pokud mame tabulku s mnoha sloupci, ve kterych chceme zménit zarovnani
stejnym zptisobem, mtzeme atribut ALIGN pouzit u tagu <TR>. V tomto pripadé
bude zarovnani platné pro vSechny bunky radky tabulky. Pokud uvedeme zaro-
ven ALIGN i u bunky, budeme mit takto uréeny zptisob zarovnani prednost pred
zarovnanim pro celou fadku.
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Vertikalni zarovnani

Zcela obdobné jako horizontalni zarovnani mtzeme pouzivat i vertikalni. K jeho
ovladani je zde atribut VALIGN. Ten muZze nabyvat t¥i hodnot: TOP (obsah buriky
je zarovnan s hornim okrajem buiiky), BOTTOM (obsah buiiky je zarovnan se
spodnim okrajem buiiky) a MIDDLE (obsah buitiky je uprostied buiky).

Atribut VALIGN je mozno pouzit u elementd TR, TD a TH. Nastaveni u TR
je spolecné pro celou Fadku. Zptisob zarovnani urcéeny piimo u TD a TH ma
vétsl vahu nez spolecné urceny pro celou fadku. Pouziti si ukdzeme na vytvo-
feni malého slovnicku pomoci tabulky. Plijde o stejny slovnicek, kterym jsme
demonstrovali pouziti elementu DL (defini¢ni seznam) na strané 49.

<TABLE>
<TR VALIGN=TOP><TD><STRONG>HTTP</STRONG>

<TD>Transportni protokol vyuzivany k pfenosu soubord

obsahujicich popis WWW-stranek v jazyce HTML.

<TR VALIGN=TOP><TD><STRONG>FTP</STRONG>

<TD>Transportni protokol pouzivany k p¥enosu soubort.
<TR VALIGN=TOP><TD><STRONG>NNTP</STRONG>

<TD>Transportni protokol pouzivany k pfenosu news.
</TABLE>

HTTP Transportni protokol syuifvany k pfencsu souboriy
obsahuyicich popts WATW-stranek v jazyce HTIL.

FTP Transporti protokel pouHivany k pfencsu souboni.

NNTP Transportni protokol poufivany k pfencsu news.

Sluc¢ovani bunék

V nékterych tabulkdch je potieba obéas nékolik bunék sloucit v jednu (napft.
mame spoleény nadpis nad vice sloupci). Pokud chceme slouéit nékolik bunék
v jednom tadku za sebou, staci u bunky pouzit atribut COLSPAN. Jako jeho
hodnotu uvedeme pocet bune€k, které se maji sloucit.

Zcela obdobné jako COLSPAN funguje ROWSPAN. Jediny rozdil je v tom, Ze nyni
se slucuji bunky, které lezi pod sebou a ne vedle sebe. Pouziti si ukazeme na
vylepSené verzi nasi pivodni tabulky:

<TABLE BORDER>

<TR><TH ROWSPAN=2>Rok<TH COLSPAN=2>0Obrat z prodeje vjrobki
<TR> <TH> A <TH> B
<TR><TD>1994 <TD ALIGN=RIGHT>12,6 mil. <TD ALIGN=RIGHT>3,6 mil.
<TR><TD>1995 <TD ALIGN=RIGHT>11,7 mil. <TD ALIGN=RIGHT>5,9 mil.
<TR><TD>1996 <TD ALIGN=RIGHT>8,3 mil. <TD ALIGN=RIGHT>9,7 mil.
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</TABLE>

|Dhrat z prodeje vyrohkii
A . B

1994 | 126mil | 35mi
1995 | 117mil | 59mi
1996 | 83mil | 97mi

Rok

Velikost buiiky

Velikost bunék je uréovana automaticky, tak aby se do nich vesel jejich obsah
a aby se tabulka vesla do okna prohlizece. Velikost builky mizeme uréit i rucné.
Pomoci atributu WIDTH mizeme uréit §itku bunky v pixelech. Atribut HEIGHT
slouzi k urceni vysky opét v pixelech. Toto nastaveni neni pro prohlizec¢ zavazné,
pokud se mu obsah bunky do vymezeného prostoru nevejde, prosté bunku zvétsi.
Specifikace HTML 3.2 pouze tiké, Ze by prohlize¢ nemél bunku zobrazit mensi
nez jsou zadané rozméry.

&5 Veétsina prohlizeci dnes akceptuje u atributu WIDTH 4 hodnotu zadanou
jako procento. Sirku buriky pak bere jako pomérnou &dst z sivky celé ta-
bulky. Tato funkce je velice uZitecnd, ale neni soucdsti standardu. Méli
bychom se ji tudiZ vyhnout.

Mnohem praktictéjsi vyuziti mé posledni atribut bun€k, o kterém jsme se do-
sud nezminili. Pokud pouzijeme u bunky atribut NOWRAP, nebude se jeji obsah
zalamovat do fadkd. Pouziti je nasnadé zejména u delSich texti v bunce, které
v8ak z néjakého diivodu nechceme rozdélit do vice radku.

25 Podobného efektu jako atribut NOWRAP miiZeme dosdhnout pouZivdnim ne-
délitelné mezery &nbsp; misto bézné mezery mezi slovy. Sami uzndte, Ze
pouZiti NOWRAP je o pozndni pohodlnéjsi.
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Atributy elementu TABLE

Jiz jsme si fekli, ze Sitku ramecku okolo tabulky lze ovlddat pomoci atributu
BORDER. Mezi dalsi uzitecné atributy patii CELLPADDING. Pomoci n€j miizeme ur-
¢it vzdalenost obsahu buriky od okraji builky (opét v pixelech). Této vlastnosti
vyuzijeme pomérné€ casto, protoze jinak jsou tidaje v tabulce prilis namackéany:

<TABLE BORDER=1 CELLPADDING=5>
<TR><TH>Rok <TH>Obrat A

<TR><TD>1994 <TD ALIGN=RIGHT>12,6 mil.
<TR><TD>1995 <TD ALIGN=RIGHT>11,7 mil.
<TR><TD>1996 <TD ALIGN=RIGHT>8,3 mil.

</TABLE>
Rok | Obrat A | Obrat B
1984 | 12,6 rl 3,6 mil.
1995 | 11,7 mil 5.9 mil.
1986 8,3 mil. 8.7 mil.

<TH>Obrat B

<TD ALIGN=RIGHT>3,6 mil.
<TD ALIGN=RIGHT>5,9 mil.
<TD ALIGN=RIGHT>9,7 mil.

7 Atribut CELLSPACING naopak zvétSuje mezeru mezi jednotlivymi bunkami:

<TABLE BORDER=1 CELLSPACING=10>
<TR><TH>Rok <TH>Obrat A

<TR><TD>1994 <TD ALIGN=RIGHT>12,6 mil.
<TR><TD>1995 <TD ALIGN=RIGHT>11,7 mil.
<TR><TD>1996 <TD ALIGN=RIGHT>8,3 mil.

</TABLE>

'Rok

\Obrat A |ObratB

11994

12,6 mil | 3.6 mi

11995

11,7 mil | 59 mi

11996

| B3mil | 97 mi

<TH>Obrat B

<TD ALIGN=RIGHT>3,6 mil.
<TD ALIGN=RIGHT>5,9 mil.
<TD ALIGN=RIGHT>9,7 mil.

U tabulky lze uréit pozadovanou sitku pomoci atributu WIDTH. Jeho hodnotou
muze byt bud §itka v pixelech nebo procento. V pfipadé procenta se §itka tabulky
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Obr. 7-2: Explicitni uréent sirky tabulky

urci jako pomérné cast sitky okna prohlizece. Na obrazku 7-2 si mizeme pro-
hlédnout nasi tabulku nejprve s sitkou udanou absolutné <TABLE WIDTH=200>
a poté i se sitkou zadanou relativné jako <TABLE WIDTH="30%">.

Tabulky lze obtékat textem podobné jako obrazky. Pokud u tabulky pouzi-
jeme atribut ALIGN s hodnotou LEFT nebo RIGHT, bude tabulka umisténa vlevo
(resp. vpravo) a text stranky bude obtékat okolo ni. Pouzijeme-1i ALIGN=CENTER,

umisti se tabulka doprostied radky.

&5 Prohlize¢ Microsoft Internet Explorer 3.01 u atributu ALIGN hodnotu

CENTER ignoruje.
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Nadpis tabulky

Kazdé tabulce mtzeme urcit jeji nadpis pomoci elementu CAPTION. CAPTION
musime uvést jesté pred definicemi vlastnich fadek (TR) tabulky. U CAPTION
mizeme pouzit atribut ALIGN. Pokud uvedeme hodnotu TOP, bude nadpis nad
tabulkou. Hodnota BOTTOM umisti nadpis pod tabulku. Pokud neuvedeme nic,
piedpoklad4 se ALIGN=TOP.

<TABLE BORDER=1>

<CAPTION>Vjvoj obratu z prodeje vyrobkd A a B</CAPTION>
<TR><TH>Rok <TH>Obrat A <TH>Obrat B
<TR><TD>1994 <TD ALIGN=RIGHT>12,6 mil. <TD ALIGN=RIGHT>3,6 mil.
<TR><TD>1995 <TD ALIGN=RIGHT>11,7 mil. <TD ALIGN=RIGHT>5,9 mil.
<TR><TD>1996 <TD ALIGN=RIGHT>8,3 mil. <TD ALIGN=RIGHT>9,7 mil.
</TABLE>

Wiwo] obratu z prodeje
wirobkil A a B
Rok Obrat A |Obrat B
1994 12,6 mil | 3,6 mil
1995 117 mil | 5.9 mil
1996 | 83mil | 9,7 mi

Zaludnosti tabulek

Moznosti tabulek v HTML 3.2 jsme jiz probrali kompletné. Nyni se podivame
na nékteré véci, které by nas pfi rutinnim pouziti tabulek mohli pirekvapit.

Prvni zajimavou véci je, co se stane, kdyZ obsah nékteré bunky bude prazdny.
Nejlepsi bude vytvorit malou ukéazku:

<TABLE BORDER=1>

<TR><TD>A<TD>B AB
<TR><TD>C<TD> Ef
</TABLE>

Na misté prazdné buiiky se ani nenakreslila mfizka. Pokud nadm tento efekt
pripada nezadouci, mizeme jako obsah bunky uvést nedélitelnou mezeru &nbsp;.
Ta se viditelné nijak nezobrazi, ale burika jiz nebude prazdna a nakresli se okolo
ni raémecek.

<TABLE BORDER=1>

<TR><TD>A<TD>B )

<TR><TD>C<TD>&nbsp; e

</TABLE>
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Druhé oSemetnosti jste si mozna také vsimli. V nasi posledni ukazce je druhy
sloupec tabulky Sirsi. Za pismenem B je v buillce jeSt€ mezera, kdezto za A a C
neni. Tabulka je zobrazena spravné, kdyz se podivame do jejiho zapisu, vidime,
7e za B skutecné mezery jsou. Pokud ndm takto vznikla mezera kazi graficky do-
jem, muzeme buriku tésné uzaviit mezi tagy <TD> a </TD> (resp. <TH> a </TH>).
Druhou moznosti je namackat bunky v jedné radce tésné za sebou a na konci
uvést tag </TR>:

<TR><TD>A<TD>B</TR>

Nyni ovSem ztracime ptrehledny zapis, kdy mame pod sebou udaje patfici do
stejného sloupce tabulky. Vyfesit to mlizeme vyuzitim skuteCnosti, ze mezery
na zacatku obsahu buniky se ignoruji a muzeme je tedy vyuzit k prehlednému
zarovnani do sloupeckii:!

<TABLE BORDER=1>

<TR><TH> Rok<TH> Obrat A<TH> Obrat B</TR>
<TR ALIGN=RIGHT><TD>1994<TD> 12,6 mil.<TD> 3,6 mil.</TR>
<TR ALIGN=RIGHT><TD>1995<TD> 11,7 mil.<TD> 5,9 mil.</TR>
<TR ALIGN=RIGHT><TD>1996<TD> 8,3 mil.<TD> 9,7 mil.</TR>
</TABLE>

'Rok |Obrat A |Obrat B
11994 (12,6 mil | 3,6 mil
11995 11,7 mil | 5,9 mil
11996 | 83 mil | 9.7 mi

Porovname-li obrazek této tabulky s predchozimi, zjistime, Ze pouze v této ta-
bulce jsou nadpisy sloupeckt perfektné vycentrovany.

7.2 Praktické pouziti tabulek

Zatim jsme tabulky pouzili pouze k prezentovani suchych ekonomickych cisel.
Tabulky maji vSak mnohem Sirsi uplatnéni. Obsahem burky mize byt i néko-

vvvvvv

tabulek a ilustrujeme na nich nékteré z moznosti jejich uplatnéni.

1 Jestli vam zéapis vizualné pfipomind zapis tabulek v TEXu, trefili jste do ¢erného.
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Stejné Siroké sloupecky

Pokud v néjaké tabulce potfebujeme z estetickych divodu stejné siroké sloupce,
muzeme s vyhodou pouzit atribut WIDTH jako v nasi ukazce:

<TABLE BORDER=1>

<TR ALIGN=CENTER><TH ROWSPAN=2>Tab. 1<TD>
<VAR>x</VAR><TD>
1<TD>
2<TD>
3<TD>
4<TD>
5<TD>
6<TD>
T7<TD>
8<TD>
9<TD>
10</TR>

<TR ALIGN=CENTER><TD>
<VAR>x<SUP>3</SUP></VAR><TD WIDTH=30>
1<TD WIDTH=30>
8<TD WIDTH=30>
27<TD WIDTH=30>
64<TD WIDTH=30>
125<TD WIDTH=30>
216<TD WIDTH=30>
343<TD WIDTH=30>
512<TD WIDTH=30>
729<TD WIDTH=30>
1000</TR>

</TABLE>

x[1[2[3[a[s5[6[7[8[9 [10
Ta"'lp| 1|8 |27 |64 |125|216 343 |512 |729 [1000

Zarovnavani desetinnych cisel

Tabulky podle HTML 3.2 neumoziuji zarovnani podle desetinné carky. Jediné,
co muzeme udélat, je zvolit zarovnani vpravo a u vSech ¢isel doplnit nuly zprava
tak, aby mély stejny pocet cifer za desetinnou ¢arkou.
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Text do vice sloupeckii

Pomoci tabulek mutzeme velice snadno zafidit vicesloupcovy text. Vytvorime
tabulku s jednou fadkou a dvéma buitkami. Do kazdé bunky ddme text jednoho
sloupce a vysledkem bude text ve dvou sloupcich. Pokud takto zpfistupriujeme
vicejazycnou verzi néjakého textu, je dobré pro kazdy odstavec vytvorit samo-
statnou radku tabulky a v této fadce dat do jednotlivych bun€k jazykové mu-
tace prislusného odstavce. Text ve sloupcich pak bude vzajemné synchronizovan
a bude prehlednéjsi. Pri tomto zpiisobu vyuziti tabulek musime obvykle zménit
vertikalni zarovnani u kazdé radky tabulky pomoci VALIGN=TOP.

Komplexni tabulka

Nakonec si ukdzeme vytvofeni slozitéjsi tabulky v HTML. Vysledné zobrazeni
v prohlizeci si miizeme prohlédnout na obrazku 7-3.

o Prodej zhoi
Mésic | A | B
| Leden | 865 | 16
| Unor | 917 | 8
| Bfezen | 1036 | 18
W optipade zhoH &
widime pomémeé rychly
Shrouti nérfist obraty zvlaté v | Polud jde o zhoH B,
bfeznu. Zda se, Ze to 16 to mizerné.
bude tim, £e se viu
dobu oteplilo.
Faver Ponechat a dale Zrusit vyrobu
sledovat vyvoj.
Analyza prodeje

vivs
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<TABLE BORDER=1>
<CAPTION ALIGN=BOTTOM>Analjza prodeje</CAPTION>
<TR><TH ROWSPAN=2>M&sic<TH COLSPAN=2>Prodej zbozi</TR>

<TR> <TH> A<TH> B</TR>
<TR ALIGN=CENTER><TD>Leden<TD> 865<TD> 16</TR>
<TR ALIGN=CENTER><TD>Unor<TD> 917<TD> 8</TR>
<TR ALIGN=CENTER><TD>B¥ezen<TD> 1036<TD> 18</TR>

<TR VALIGN=BOTTOM><TD><TABLE>
<TR><TH HEIGHT=150>Shrnuti</TR>
<TR><TH><HR></TR>
<TR><TH VALIGN=TOP HEIGHT=50>Z&av&r</TR>
</TABLE>
</TD>
<TD WIDTH=150><TABLE WIDTH="100%">
<TR><TD ALIGN=CENTER HEIGHT=150>
V pripadé zbozi A vidime pomérné
rychly nartst obratu zvlasté
v bfeznu. Zda se, Ze to bude tim,
Ze se v tu dobu oteplilo.</TR>
<TR><TH><HR></TR>
<TR><TH VALIGN=TOP HEIGHT=50>Ponechat
a ddle sledovat vyvoj.</TR>
</TABLE>
</TD>
<TD WIDTH=150><TABLE WIDTH="100%">
<TR><TD ALIGN=CENTER HEIGHT=150>
Pokud jde o zbozi B, je to mizerné.
</TR>
<TR><TH><HR></TR>
<TR><TH VALIGN=TOP HEIGHT=50>Zrusit
vjrobu</TR>
</TABLE>
</TD>
</TABLE>

Ac tabulka vypada celkem pékné, neni jeji zapis v HTML tplné Cisty. Nékteré
rozméry jsou v tabulce nastaveny natvrdo (HEIGHT=50, HEIGHT=150) a tabulka
kvili tomu neni zcela nezavisla na vystupnim zafizeni.
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7.3 Praktické zneuziti tabulek

Zatim jsme tabulky pouzivali k zobrazeni dat, ktera logicky do tabulky patfi.
Tabulky nam vsSak poskytnou vybornou sluzbu i v jinych pripadech. Rozmisté-
nim raznych grafickych prvki do tabulky mtzeme vytvorit zajimavé efekty. Tato
oblast pouziti se tézko vysvétluje néjak prilis teoreticky. Ukazeme si tedy nékolik
praktickych prikladd. Vazenému ¢tendfi mohou byt navodem a inspiraci pfi vy-
tvareni vlastnich grafickych kreaci. Predtim, nez nékteré z nésledujicich reseni
pouzijeme, bychom si méli rozmyslet, zda je to nezbytné nutné. Nase stranky
sice mohou nabyt na atraktivnosti pro ¢tenaie, na druhou stranu porusujeme
zékladni myslenku HTML — vyznacovani textu podle jeho vyznamu a ne podle
pozadovaného grafického vzhledu.

Seznamy s grafickymi odrazkami

Mnoha autorim webovskych stranek nestaci puntiky a kolecka, které se pouzi-
vaji jako odrazky v neéislovanych seznamech. Misto nich pouzivaji malé obrazky,
které maji strance dodat osobitost a $§vih. Dejme tomu, Ze jako odrazku chceme
pouzivat sipku 3 kterou méme ulozenu v souboru arrow.gif. Vétsina autori
pak seznam vytvori zhruba takto:

<P><IMG SRC=arrow.gif> Prvni polozka seznamu.

<P><IMG SRC=arrow.gif> Druhou poloZku uz udélame delSi. Mé&lo by
byt vidét, jak o8klivé to vypada, kdyZ se text zalomi do vice
fradek.

<P><IMG SRC=arrow.gif> Tfeti a posledni poloZka seznamu.

2 Prvni polo¥ka seznarms.

2 Druhou polofk v udélame deldi MElo by byt widet, jak
ofllive to vypada, kdyi se text zalomd do vice fadek.

2 T¥eti a poslednd polo¥ka seznamu.

Vidime, ze druha polozku seznamu je piilis dlouha a musela se rozde€lit do dvou
radek. Druha fadka polozky pak neni odsazena, ale nepékné zasahuje pod ob-
razek odrazky. Pomoci tabulek miizeme dosahnout mnohem lepsi vysledek. Vy-
tvofime tabulku se dvéma sloupci. V prvnim bude obrazek sipky a ve druhém
vlastni text polozky seznamu. Timto zptisobem zabranime tomu, aby se text
prelil pod obrazek Sipky. Nesmime zapomenout na nastaveni vhodného zptisobu
zarovnani bunék tabulky. V ukézce jesté u obrazku explicitné uréime jeho ve-
likost, aby se tabulka mohla vykreslit rovnou. Upraveny seznam zapiSeme tedy
jako:
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<TABLE WIDTH="100%">
<TR VALIGN=TOP ALIGN=LEFT>
<TD><IMG SRC=arrow.gif WIDTH=15 HEIGHT=13>
<TD>Prvni poloZka seznamu.
<TR VALIGN=TOP ALIGN=LEFT>
<TD><IMG SRC=arrow.gif WIDTH=15 HEIGHT=13>
<TD>Druhou polozku uZz udélame delSi. M&lo by byt vidét, jak
oS8klivé to vypada, kdyz se text zalomi do vice radek.
<TR VALIGN=TOP ALIGN=LEFT>
<TD><IMG SRC=arrow.gif WIDTH=15 HEIGHT=13>
<TD>Tf¥eti a posledni poloZka seznamu.
</TABLE>

2 Pryni poloFka seznarm.

2 Druhou poloflon uf udelame el Melo by bt widst, jak
ofllive to vypada, kdyi se text zalomd do vice fadek.

> T¥eti a posledni polofka seznarm.

25 Cely seznam vypadd jesté o chlup lépe, kdyZ misto VALIGN=TQOP pouZijeme
7 zarovndni na ucaii tertu? VALIGN=BASELINE. Tato hodnota atributu je
soucdsti rozsitené definice tabulek podle RFC1942 a bude i soucdsti dalsi

verze HTML s kodovym oznacenim Cougar.

Frame-like design

Mnoho stranek na Internetu mé grafickou tipravu podobnou jako na obrazku 7-5
na nasledujici strané. Na prvni pohled by se mohlo zdat, ze vysledny efekt —
navigacni odkazy v levé ¢asti a informace v pravé — je dosazen pouzitim rami
(viz strana 204). Ve skute¢nosti tomu tak neni. Optické rozdéleni stranky na dvé
¢asti bylo dosazeno pouzitim vhodného obrazku na pozadi. Jednalo se o uzky
prouzek, ktery byl v levé ¢asti Cerveny a v pravé bily (viz obr. 7-4). Tento

Bl 07-19.gif [1:1] M= &3
I

Obr. 7-4: Obrdzek je jen uzky prouzek

2 Uéaii je pomyslné linka, na kterou se sklddaji pismena v jednd ¥adce (typografové mi
doufdm prominou nepatrné zjednodusent).
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+‘.-3r Ukazka pouZiti vhodné zvoleného pozadi - Metscape
Eile Edit “iew Go Communicator Help

T @ 2 A 3 o £ = & @

Back Fomwed Reload  Home  Seach  Guide Print  Securty  Stop

w6 " Bookmarks i Location: [N e e e e e e =

Elektromix s.r.o.

Vitejte na WIWW-zerveru nejlepd osvétlovaci firmy na svete.

Prave je k dospozici nezawisly test halogenovych Zarowel.

IE [ | Document: Done

Obr. 7-5: I tato stranka je dilem tabulek

podklad se opakuje pod sebou podle potteby, takze vyplni tolik mista, kolik je
potfeba.

Abychom mohli obsah stranky umistit pfesné nad cervenou a bilou ¢ast
stranky, pouzili jsme tabulku. Cela stranka je vlastné tvofena jednou tabulkou,
kterd ma dva sloupce. U obou sloupct je sitka pomoci atributu WIDTH nastavena
tak, aby jejich obsah vysel nad ¢ervenou resp. bilou ¢ast stranky. Nasi ukazkové
strance tedy odpovida nasledujici zapis v HTML:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Ukéazka pouZiti vhodné& zvoleného pozadi</TITLE>
</HEAD>
<BODY BACKGROUND="zadek.gif">

<TABLE WIDTH=600>
<TR>
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<!-- PRVNI SLOUPEC -- NA CERVENEM -->
<TD WIDTH=200 VALIGN=TOP>

<DIV ALIGN=CENTER>

<IMG SRC="logo.gif">

<P><A HREF="xxx">Nabidka produktd</A>
<P><A HREF="xxx">Cenik</A>

<P><A HREF="xxx">Kontakt</A>

<P><A HREF="xxx">0Objednavky</A>

<P><A HREF="xxx">Seznam zam&stnanci</A>
</DIV>

<!-- DRUHY SLOUPEC -- NA BILEM -->

<TD WIDTH=400 VALIGN=TOP>

<H1>Elektromix s.r.o.</H1>

Vitejte na WWW-serveru nejlepSi osvétlovaci firmy na svété...
<P>

Pravé je k dispozici <A HREF="test.html">nezavisly test
halogenovjch Zarovek</A>.

</TABLE>
</BODY>
</HTML>

Jak jste jisté vytusili, obrazek s prouzkem, ktery vytvari pozadi, je uloZen v sou-
boru zadek.gif. Prvni sloupeéek nasi tabulky mé sitku 200 pixeld a druhy 400.
Z toho nam logicky vyjde, ze sitka obrazku pro podklad by méla byt 600 pixeli.
V praxi je v8ak potfeba prouzek udélat $irsi (asi 640 bodt), protoze tabulka je
vzdy posunuta kousek vpravo od levého okraje a Sirka celé stranky pak zabere
vice nez 600 pixeld. Kratky prouzek podkladu by mohl zpiisobit, ze se podklad
bude opakovat i vedle sebe a na pravém okraji stranky se objevi tzky svisly
¢erveny pruh.

&5 Ty z vds, kteri znaji rdmy, moznd napadne, pro¢ poZadovaného efektu
dosahovat takto sloZité — staci prece pouzit ramy. Divody pro zde popsané
resent jsou dva. Za prvé elementy a atributy pro prdci s raimy nejsou zatim
prijaty jako Zadny standard (budou az v Cougaru). Druhym divodem miZe
byt, Ze pTi trose prdace a kouzleni s bunikami tabulky lze dosdhnout toho, Ze
néjaky obrazek presahuje do obou cdsti stranky (cervené i bilé). Vypadd to
mnohdy velmi efekiné a pri pouZiti rami si o takovém vysledku miuZeme
nechat jen zddt.
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Layout stranky pod palcem

Pokud chceme vytvorit stranku, kterd ma specidlni pozadavky na rozmisténi
jednotlivych grafickych prvki, mohou ndm v tom pomoci tabulky. Dejme tomu,
ze chceme vytvorit domovskou stranku fiktivniho serveru zaméreného na sport.
Vzhled stranky, kterou chceme vytvorit, si mizeme prohlédnout na obrazku 7-6.

% Sportovni super-server - Netscape

File., Edit Wiew Go En_:mmuh.ic_.;‘ulqr ﬂelp_

g~

™

« i

Eew

Eopana -- fothal

=1ezd na lyFch kol do vk

[ | Document: Done

28 2 |

Obr. 7-6: Stranka s ndroéngm layoutem

Rozmisténi jednotlivych obrazki a odkazt je dosazeno Sikovné pouzitou ta-
bulkou. Celé stranka (kromé nadpisu) je tabulka s vhodné slouc¢enymi burikami
(viz 7-7 na nésledujici strané).

Podivame-li se na zdrojovy kéd stranky, neobsahuje az tak nic specialniho:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">

<HTML>
<HEAD>
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% Sportovni super-server - Netscape

File. Edit Wiew Go Communicator Help

] |
Vitejte na sportovnim super-serveru
(8 £
-~
T eg
Baseball Eopana -- fotbal

=1ezd na ly#Hch |

’Eﬂ | Document: Cione

Obr. 7-7: Umistént objektu v burikdch tabulky

<TITLE>Sportovni super-server</TITLE>
</HEAD>

<BODY>
<H1 ALIGN=CENTER>Vitejte na sportovnim super-serveru</H1>

<TABLE WIDTH="100%" ALIGN=CENTER>
<TR ALIGN=CENTER VALIGN=TOP>
<TD ROWSPAN=4><IMG SRC="sportlogo.gif">
<TD WIDTH=150><A HREF="beh.html"><IMG
SRC="beh.gif" ALT="B&h" BORDER=0></A>
<TD WIDTH=150><A HREF="baseball.html"><IMG
SRC="baseball.gif" ALT="Baseball" BORDER=0></A>
<TD WIDTH=150><A HREF="kopana.html"><IMG
SRC="kopana.gif" ALT="Kopanad -- fotbal" BORDER=0></A>
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<TR ALIGN=CENTER VALIGN=TOP>
<TD HEIGHT=40><A HREF="beh.html">B&h</A>
<TD><A HREF="baseball.html">Baseball</A>
<TD><A HREF="kopana.html">Kopand -- fotbal</A>
<TR ALIGN=CENTER VALIGN=TOP>
<TD COLSPAN=2><A HREF="sjezd.html"><IMG
SRC="sjezd.gif" ALT="Sjezd na lyZzich" BORDER=0></A>
<TD><A HREF="skok.html"><IMG
SRC="skok.gif" ALT="Skok do v§ysky" BORDER=0></A>
<TR ALIGN=CENTER VALIGN=TOP>
<TD COLSPAN=2><A HREF="sjezd.html">Sjezd na lyZich</A>
<TD><A HREF="skok.html">Skok do v{ysky</A>
</TABLE>

</BODY>
</HTML>

Pomoci tabulky jsme informace velice pfehledné uspotradali na obrazovce.

Co se vSak stane v prohlizedi, ktery tabulkdm nerozumi? Mizeme se na to
podivat na obrazku 7-8 na nésledujici strané. Tam je vysledek nasi stranky
zobrazen ve znakovém prohlize¢i Lynz. Obrazky zmizely, tabulky jakbysmet a
prehledné formatovani je fuc. Presto situace neni zcela ztracena, vse by v Lynxu
vypadalo mnohem 1épe, kdyby odkazy byly usporadany pod sebou. To lze zafidit
celkem snadno. Na konec obsahu kazdé builky priddme tag <BR>. Ten zptisobi
v Lynzu, ktery ignoruje tabulky, pfechod na novy fadek. Grafické prohlizece
tento tag vibec neovlivni, protoze v buice neni za <BR> nic, co by se mélo
zobrazit. Zapis stranky upravime a vysledek si prohlédneme na obrazku 7-9 na
nasledujici strané:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Sportovni super-server</TITLE>

</HEAD>

<BODY>
<H1 ALIGN=CENTER>Vitejte na sportovnim super-serveru</H1>

<TABLE WIDTH="1007%" ALIGN=CENTER>
<TR ALIGN=CENTER VALIGN=TOP>
<TD ROWSPAN=4><IMG SRC="sportlogo.gif">
<TD WIDTH=150><A HREF="beh.html"><IMG
SRC="beh.gif" ALT="B&h" BORDER=0></A><BR>
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mc = Thank you for uzing GNU Midnight Commander
Sportovni super—server

Vitejte na spartovnin super—serveru

[IMLINE] @3} Basehall Kopana — fothal
Beh Baseball Kopana — fotbal
Sjezd na lyzich Skok do wysky
Sjezd na lyzich Skok do wysky

mc = Thank you for uzing GNU Midnight Commander

Sportovni super—server
Vitejte na spartovnin super—serveru

[INLIME] EER
Baseball

Kopana — fothal
Beh

Baseball

Kopana — fotbal
5Sjezd na lyzich
Skok do wvysky
5Sjezd na lyzich
Skok do wvysky

1/beh, html

Obr. 7-9: Po dpravé je nase stranka jiZ pouZitelnd

<TD WIDTH=150><A HREF="baseball.html"><IMG
SRC="baseball.gif" ALT="Baseball" BORDER=0></A><BR>
<TD WIDTH=150><A HREF="kopana.html"><IMG
SRC="kopana.gif" ALT="Kopand -- fotbal" BORDER=0></A><BR>
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<TR ALIGN=CENTER VALIGN=TOP>
<TD HEIGHT=40><A HREF="beh.html">B&h</A><BR>
<TD><A HREF="baseball.html">Baseball</A><BR>
<TD><A HREF="kopana.html">Kopand -- fotbal</A><BR>
<TR ALIGN=CENTER VALIGN=TOP>
<TD COLSPAN=2><A HREF="sjezd.html"><IMG
SRC="sjezd.gif" ALT="Sjezd na lyzich" BORDER=0></A><BR>
<TD><A HREF="skok.html"><IMG
SRC="skok.gif" ALT="Skok do v§ysky" BORDER=0></A><BR>
<TR ALIGN=CENTER VALIGN=TOP>
<TD COLSPAN=2><A HREF="sjezd.html">Sjezd na lyZich</A><BR>
<TD><A HREF="skok.html">Skok do v{jsky</A><BR>
</TABLE>

</BODY>
</HTML>

Ponauceni, které plyne z nasledujici ukazky, je jednoznac¢né. Nez pustime nase
stranky do svéta, méli bychom si je prohlédnout alespon v téch nejpouzivanéj-
gich prohlizecich a zkontrolovat, zda je vysledné zobrazeni podle nasich predstav.
Dnes jsou asi nejpouzivanéjsimi prohlizec¢i Internet Explorer, Netscape Naviga-
tor a znakovy prohlize¢ Lynz.

&5 7 posledni ukdzky si miZeme odnést zajimavy poznatek. Vsechny prohli-
Zece jsou maprogramovdny tak, aby nezndmé tagy a atributy ignorovaly.
Proto ndm taky Lynx stranku zobrazil tak, jako by tam Zadnd tabulka ne-
byla.
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Az dosud byly vsechny nase stranky ulozeny kdesi na disku WWW-serveru a ten
je v pfipadé pozadavku klienta v nezménéné podobé odeslal. Obsah téchto stra-
nek je pomérné staly — jejich autor je obcas pouze aktualizuje. V této kapitole
si ukadzeme, jak vytvaret stranky, které obsahuji informace v ¢ase proménlivé.
Prikladem ndm mohou byt HTML stranky obsahujici tdaje z n€jaké databaze,
aktualni ¢as serveru, seznam prihlaSenych uzivateli. Do stejné kategorie spadaji
i zndma pocitadla piistupli, kterymi se pySni mnohé stranky.

Aby mohly byt dosazeny vySe uvedené vlastnosti, je potfeba pro kazdy dotaz
klienta provést urcité akce, které povedou k pozadované strance. V soucasnosti
existuji dvé cesty, jak toho dosahnout:

o Serverem vklddané vsuvky. V tomto piipadé jsou HTML dokumenty dopl-
nény specidlnimi prikazy, které WWW-server nahradi ¢astmi HTML kédu.
Server tedy musi v kazdém dokumentu vyhledat ptikazy, provést je a jejich
vysledek vlozit do dokumentu. Teprve takto upraveny dokument je zaslan
klientovi jako odpovéd na jeho pozadavek.

Dnes se bézné pouziva ne€kolik druht serverem vkladanych vsuvek. Nej-
obvyklejsi jsou Server Side Includes (SSI). Jedna se o velice rozsifenou a po-
mérné dobfe standardizovanou metodu. Mezi dalsi pat¥i napf. Active Server
Pages (ASP). Jde o novou technologii firmy Microsoft pouZitou v jejich Inter-
net Information Serveru. Pracuje na stejném principu jako SSI, nabizi vsak
mnohem vétsi moznosti. Na obdobném principu pracuji dalsi systémy —

vy

o CGI-skripty. CGI-skript je program, jehoz vystupem je HTML dokument.
Kdyz server zjisti, ze pozadavek klienta sméfuje k CGI-skriptu, spusti jej
a jeho vysledek predé klientovi jako odpovéd na pozadavek.

Moznosti CGI-skriptt jsou takika neomezené, zalezi na schopnostech pro-
gramatora. Chovani CGI-skriptti mize byt ovliviiovano parametry zaslanymi
spolu s pozadavkem klienta. Pro psani CGIL-skripti lze vyuzit v podstaté li-
bovolny programovaci jazyk.

Vyse uvedené zpiisoby dynamicky generovanych stranek jsou provadény na ser-
veru. Existuje v8ak i dal§i moznost — zarazeni kratkych programi (tzv. skripti)
pfimo do stranky. Tyto skripty jsou provadény az prohlizeCem v nasem pocitaci.
O tomto zptisobu tvorby interaktivnich stranek si vice povime v sekci ,,Skripty“
na strané 221 a v kapitole vénované dynamickému HTML.

8
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Pevny disk

HTTP
poZadavek

HTTP
odpovéd

Prohliieé

Obr. 8-1: Princip serverem vklddangch vsuvek

8.1 Server side includes

SSI jsou piikazy vlozené do HTML dokumentu, které se provadéji pfed zaslanim
dokumentu klientovi. SSI se do dokumentu vkladaji jako komentaf se specialnim
tvarem:

<!--#¢prikazy «parametry="«¢hodnotar"-->

Tim, ze prikaz obalime komentarem, mame zaruceno, ze pokud server SSI nepod-
poruje a prikaz neprovede, bude cely komentar v prohlizeci ignorovan a neporusi
zbytek stranek. Valnd vétsina serveri podporuje alespon nasledujici prikazy:

#include

SSI bude nahrazeno souborem, jehoz jméno je definovano parametrem file.
Tento piikaz se vyuziva zejména pro vkladani standardizovanych paticek do
v8ech stranek na serveru. Takova paticka pak obsahuje informace o firmé
a spravci serveru. Praktickd ukazka:

<!--#include file="signature.inc"-->

Cesta k souboru zadana parametrem file mize byt jen relativni. Pokud potfe-
bujeme pouzit cestu absolutni, mizeme misto file pouzit parametr virtual.
Kotenovy adresat v tomto pripadé odpovida kofenovému adresafi s dokumenty
na daném WWW-serveru.

#fsize
Tento piikaz ma stejné parametry jako #include, ale vysledkem jeho expanze
je ¢islo, udavajici velikost daného souboru.
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#flastmod
Tento piikaz do stranky vlozi datum posledni modifikace souboru zadaného
stejné jako u prikazu #include.

#echo
Tento prikaz se nahradi obsahem proménné specifikované v parametru var. Mezi
proménné, jejichz obsah mizeme do stranky vlozit, patfi:

DATE_GMT datum a ¢as na serveru v Greenwichském cCase
DATE_LOCAL datum a ¢as na serveru

DOCUMENT_NAME jméno dokumentu, ve kterém je SSI
DOCUMENT_URI URL adresa dokumentu

LAST_MODIFIED datum a cas posledni zmény

QUERY_STRING_UNESCAPED ptipadny dotaz zaslany klientem

Nasledujici SSI do dokumentu vlozi datum jeho posledni modifikace:

Stranka byla naposledy zménéna:
<!--#echo var="LAST_MODIFIED"-->

#exec

Vlozi do dokumentu vystup z programu. Program, ktery se ma provést, se za-
dava pomoci parametru cmd. Pokud takto chceme spustit CGI-skript, pouZzijeme
parametr cgi a jako jeho hodnotu zadame URL adresu CGI-skriptu. Na serveru
bézicim pod Unixem muZzeme snadno zaridit vypis pravé prihlaSenych uzivateli
pomoci prikazu who. Pokud chceme tento vypis zaradit do stranky, pouzijeme
nésledujici SSI:

<PRE>
<!--#exec cmd="who"-->
</PRE>

Prikaz jsme zabalili do elementu PRE, aby bylo zachovano fadkovani vystupu
Z programu who.

#config

Pomoci tohoto prikazu mizeme nastavit forméat vystupu ostatnich ptikazt. Po-
kud naptiklad jako parametr uvedeme sizefmt="bytes", budou vSechny vy-
pisy velikosti souborti v bytech. Pokud pouzijeme sizefmt="abbrev", pouziji se
zkratky KB a MB. Ovlivnit lze samoziejmé vice parametri, jejich vycet bychom
méli nalézt v dokumentaci k pfislusnému WWW-serveru.

Abychom mohli SSI na svych strankach pouzivat, musime si zjistit, zda je nas
server podporuje. Kromé toho si musime zjistit, zda jejich pouZivani neni za-
kazano spravcem serveru. SSI totiz umoznuji provadéni piikazil, které mohou
poskytnout mnoho cennych informaci pro hackery, a spravci serverii proto ¢asto
moznost pouzivani SSI vypinaji.
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Stranky s SSI byvéa zvykem ukladdat do soubori s pfiponou .shtml. WWW-
-server pak hleda SSI prikazy pouze v téchto souborech a nezpomaluje se pro-
hlizenim béznych stranek.

8.2 Active Server Pages

ASP nabizi mnohem vétsi moznosti nez SSI. V dokumentech muzeme kromé
HTML-tagt pouzivat prikazy specidlniho skriptovaciho jazyka. Pfed odeslanim
stranky klientovi jsou provedeny vSechny piikazy a posila se jiz obycejnd HTML
stranka.

Jako skriptovaci jazyk se v ASP standardné pouziva VisualBasic Script. Toto
nastaveni je vSak mozno zménit v konfiguraci Internet Information Serveru a po-
uzit tfeba JavaScript.

Prikazy skriptovaciho jazyka se uzaviraji mezi sekvence znaku <% a %>. To je
drobné nevyhoda oproti SSI, které jsou v komentarich. Pokud si ASP stranku
prohlédneme v prohliZe¢i pfimo ze souboru (neinterpretovanou serverem), uvi-
dime i vSechny skriptovaci pfikazy a nas$i strance to na krase a prehlednosti
zrovna nepfida. Podivejme se tedy, jak ASP vypadaji prakticky.

Priradit néjakou hodnotu do proménné mizeme velice snadno:

<, pozdrav = "Budte zdrav!" >

Pokud chceme obsah néjaké proménné nebo vyrazu vlozit do stranky, staci po-
uzit nasledujici konstrukei:

<h= «vyrazy h>

K vlozeni textu ,Budte zdrav!“ do nasi stranky mtZzeme tedy pouzit prikaz
<%= pozdrav %>. VBScript obsahuje i mnoho uziteénych preddefinovanych
funkci. Napt. funkce Now vraci aktualni ¢as serveru:

Stranku jste si stdhli v <Y= Now %>

V ASP lze pouzivat i podminky. Snadno vytvofime stranku, kterd nas privita
jinak dopoledne a jinak odpoledne:

<BIG>

<% If Time >= #12:00:00 AM# And Time <= #12:00:00 PM# Then %>
Dobré rano!

<% Else %>

Dobré odpoledne!

<% End If %>

</BIG>

V pripadé, ze cas je nékdy mezi pilnoci a polednem, vlozi server do stranky
pro klienta text ,,Dobré rano“. V opacném pripadé odesle obligdtni ,Dobré
odpoledne!“.



HTTP — Hypertext Transfer Protocol =~ 135

Kromé podminek ndm VBScript nabidne i cykly. Typickou ukézku pouziti
cyklu, predvadénou na vSech prezentacich firmy Microsoft, si samoziejmé nene-
chame ujit. Nasledujici ASP stranka

<h For I =11to 7 %>
<FONT SIZE=<%= I %>>Ukazkovy text</FONT><BR>
<% Next %>

dorazi do prohlizece takto:

<FONT SIZE=1>Uké&zkovy text</FONT><BR>
<FONT SIZE=2>Uk&zkovy text</FONT><BR>
<FONT SIZE=3>Uk&zkovy text</FONT><BR>
<FONT SIZE=4>Uké&zkovy text</FONT><BR>
<FONT SIZE=5>Uké&zkovy text</FONT><BR>
<FONT SIZE=6>Uk&zkovy text</FONT><BR>
<FONT SIZE=7>Uké&zkovy text</FONT><BR>

ASP stranky by mély byt ukladany v souborech s pfiponou .asp. Dokumentace
k prikaziim VBScriptu a k dal$im technologiim souvisejicim s ASP je soucasti
microsoftiho produktu Visual InterDev, ktery je uréen pro vyvoj dynamickych
webovskych stranek.

8.3 HTTP — Hypertext Transfer Protocol

Nez se pustime do vykladu principi CGI-skriptti, udélame si kratkou exkurzi
do protokolu HTTP. Bude se nam to pak hodit. Protokol HTTP se pouziva pti
komunikaci klienta (prohlize¢e) s WWW-serverem. Cely proces komunikace se
sklada ze dvou hlavnich kroki:

e Klient navaze spojeni ze serverem a zasle mu sviij pozadavek.
e Server posle klientovi odpovéd na jeho pozadavek.

Protokol HTTP definuje, jak bude vypadat pozadavek klienta i odpovéd serveru.
Aby to nebylo tak jednoduché, pouzivaji se dnes tii verze HTTP — 0.9, 1.0
a 1.1. Pro nés bude zajimavé sezndmit se s nékterymi rysy verzi 0.9 a 1.0. Verze
v pro nas podstatném se od verze 1.0 nelisi. Pfredem jesté dodam, Ze neprobereme
zdaleka vSechny moznosti, které HTTP nabizi. Zaméfime se pouze ucelové na

vvvvvv
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HTTP verze 0.9

V HTTP/0.9 je syntaxe pozadavku velice jednoducha. Skldda se z jednoho
rfadku, kde je za klicovym slovem GET uvedena cesta k pozadovanému doku-
mentu. Napriklad:

GET /produkty/cenik.html

Odpovédi na takovyto dotaz je obsah samotného souboru cenik.html.

HTTP verze 1.0

vvvvvv

GET «cesta k dokumentu» HTTP/1.0
« hlavicky»
«CRLF»

Oproti verzi 0.9 pfibyla identifikace verze protokolu. Dale je mozné pozada-
vek blize upfesnit pomoci riznych hlavicek. Kazda radka hlavicek mé syntaxi
«jmeéeno hlavicky»: «hodnotas. Prohlizece v hlavickach posilaji rizné dopliujici
informace jako svoji identifikaci apod. Podrobny popis vSech hlavi¢ek nalezneme
v popisu HTTP v RFC 1945 [4].

Dtlezité je, Ze pozadavek je ukonéen prézdnou faddkou (¢« CRLF»). Nejjed-
nodussi pozadavek v HTTP/1.0 se tedy musi sklddat z fadky s ptikazem GET
a z prazdné radky.

Odpovéd v HTTP/1.0 je také slozitéjsi. Jeji obecny tvar je:

HTTP/1.0 «stavovy kddy «stavové hldseniy
« hlavicky»

« CRLF»
«obsah odpovédiy

Stavovy kéd vypovida o tom, nakolik se podafilo splnit pozadavek klienta. Sta-
vové kddy jsou tfimistnd Cisla a jsou rozdéleny do péti skupin. Kédy zacinajici
jednickou jsou rezervovany pro pouziti v budoucnu. Dvojka na zacatku indikuje
uspésné provedeni operace. Pokud nam server vrati stavovy kéd zacinajici troj-
kou, jde o pfesmérovani — k vyfizeni pozadavku se klient musi obratit jinam.
Ctyika je vyhrazena pro chyby klienta ($patna syntaxe pozadavku, neexistujici
dokument apod.) a pétka pro chyby serveru.

Stavové hlaseni slovné popisuje chybovy kéd. Nejcastéjsi tvar prvni radky
odpovédi je

HTTP/1.0 200 OK

Tim nam server dava najevo, ze vse je O.K.
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Hlavicky mohou opét obsahovat rizné uziteéné informace. Asi nejdulezitéjsi
z nich je hlavicka Content-type. Ta udava druh dat, ktera se vraceji jako obsah
odpovédi. Druhy dat se uvadéji v souladu s typy MIME. Pro HTML existuje
typ text/html, pro ¢isty ASCII-text pak text/plain. Obrazku GIF pfislusi typ
image/gif.
Po hlavickach je zde prazdna rfadka a pak jiz nasleduji sama data vraceného
objektu. Typ objektu je uréen praveé podle hlavicky Content-type. Pfedstavuji-
-li vracena data webovskou stranku, bude v hlavicce radka:

Content-type: text/html

Aby vse fungovalo, musi se server chovat inteligentné. Pokud mu pfijde pozada-
vek pomoci HTTP /0.9, musi i odpovéd poslat ve tvaru definovaném protokolem
HTTP/0.9. Pokud mu pfijde pozadavek v HT'TP /1.0, odpovi rovnéz HTTP/1.0.

8.4 CGlI — Common Gateway Interface

CGI definuje rozhrani, pomoci néhoz muze WW W-server komunikovat s libo-
volnym programem. Na program jsou kladeny pouze dva pozadavky:

e musi umét prebirat parametry piedané podle definice CGI;

e vysledkem jeho ¢innosti je odpovéd ve formatu HTTP (bez prvni stavové
fadky) zapsana na standardni vystup programu.

V praxi se pro psani téchto programi pouzivaji nejcastéji piikazové interprety
Unizu nebo skriptovy jazyk Perl. Odtud se pro né také vzilo oznaceni CGI-
-skript. CGIl-skript vSsak mutze byt i program napsany v néjakém klasickém pro-
gramovacim jazyce jako Pascal, C, C++ nebo Java.!

CGlI-skripty se pouzivaji témér ke vSemu — k objednani pizzy, pro pri-
stup k reSersnim systémiim, pro diskusni skupiny s WWW-rozhranim, pro po-
¢itadla pristupi, jako prostfedek pro elektronické nakupovani atd. Moznosti
jsou opravdu témér neomezené a vse zavisi pouze na schopnosti programatora
a spravce WW W-serveru.

© CGI-skripty jsou programy, a proto jejich vytvareni vyzaduje znalost né-
jakého programovaciho jazyka. My se v nasich ukazkach budeme vyhybat
néjakym slozitym a nepochopitelnym konstrukcim. Pokud se vSak necitite
byt programatorem (¢i sliénou programatorkou) a CGI-skripty véas neché-
vaji chladnymi, klidné preskocte az na posledni ¢ast kapitoly vénovanou
poc¢itadlim (strana 150).

1 Java nabizi kromé moznosti psani kratkych Java-aplett pro zpestieni WWW-stranek
i vlastnosti modernich programovacich jazykt pro psani béznych programi.
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Obr. 8-2: Princip CGI-skriptu

Jak tedy probiha vlastni spoluprace WWW-serveru s CGI-skriptem?

1.

Nejprve klient posle serveru pozadavek, jehoz URL sméfuje na néktery z CGI-
-skripti. Kromé toho miize klient serveru predat i parametry ovliviujici cho-
vani CGI-skriptu.

Server zjisti, ze pozadované URL je potfeba obslouzit CGI-skriptem. To ser-
ver nejCastéji poznad podle toho, Zze na zacatku cesty v URL je odkaz na
adresaf cgi-bin. Server spusti skript a pfedd mu parametry bud pfes roz-
hrani CGI nebo na standardni vstup.

CGI-skript probéhne a zpracuje predana data. Na svij standardni vystup
zapiSe odpovéd ve tvaru HTTP (bez prvni stavové fadky). Tento vystup je
zachycen WWW-serverem.

WWW-server doplni dal$i polozky do hlavicky HTTP odpovédi a odesle
klientovi odpovéd. (Server se zaroven postard i o to, aby odpovéd byla ve
spravné verzi HTTP. Pokud klient vznesl pozadavek HTTP /0.9, server vrati
odpovéd podle HTTP/0.9 a odstrani tedy vSechny hlavicky vygenerované
CGI-skriptem a posle pouze samotné télo odpovédi — HTML stranku.)
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Prvni CGl-skript

Pokud se chceme pustit do psani vlastnich CGI-skripti, musime si nejprve ové-
Tit, zda jsou na naSem serveru spravcem povoleny. Rovnéz musime zjistit, do
jakého adresare miizeme naSe skripty uklddat a kam je tento adresaf mapovan
WWW-serverem. Na unixovych serverech se skripty nejcastéji ukladaji do ad-
resafe /usr/local/etc/httpd/cgi-bin/. N&S prvni skript pojmenujeme napi.
test.cgi. Server provadi pfemapovani adresaitl, a tak URL naseho skriptu bude
http://«servery/cgi-bin/test.cgi.

Jako ukézka principu CGI nam postaci nasledujici jednoduché zadani: vy-
tvorime skript, ktery nam v prohlizec¢i zobrazi seznam uzivatelti prihlasenych
k serveru. Skript vytvofime pro pfikazovy interpret Unixu sh, ¢innosti vSech
pouzitych prikazt si vysvétlime.

V Unixu existuje prikaz who, ktery vypisuje seznam pfihlasenych uzivateli.
Ukolem naseho CGI-skriptu bude zavolat tento piikaz a zabalit do HTML tak,
aby se v prohlize¢i pékné zobrazil. CGIl-skript by mél pfed generovany HTML
dokument ulozit jesté hlavicky HT'TP. Ve vétsiné piipadi iplné postaci pouziti
hlavicky Content-type: text/html, kterou fikdme, ze bude néasledovat HTML
stranka. Nesmime zapomenout, ze mezi hlavickami a strankou musi byt v HTTP
prazdna radka:

#!/bin/sh
echo ’Content-type: text/html’
echo

echo ’<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">’
echo ’<HTML>’

echo ’<TITLE>P¥ihlaSeni uZivatelé</TITLE>’

echo ’</HEAD>’

echo ’<B0ODY>’

echo ’<H1>P¥ihlaSeni uZivatelé</H1>’

echo ’<PRE>’

/usr/bin/who

echo ’</PRE>’

echo ’V pripadé problémd a dotazl kontaktuj’

echo ’<A HREF="mailto:webmaster@server.cz'">Webmastera</A>.’
echo ’</BODY>’

echo ’</HTML>’

Prvni magickéd radka skriptu pouze 1ika, Ze skript se mé interpretovat progra-
mem sh. Piikaz echo zajisti vypsani svého argumentu na standardni vystup.
Zapiseme tedy hlavicku, prazdnou fadku a kostru HTML dokumentu. Dovnity
HTML dokumentu bude skriptem vlozen vystup programu who — tedy seznam
uzivateli. Vysledek volani naseho skriptu si mtzete prohlédnout na obrazku 8-3
na nasledujici strané.
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@ Aby skript spravné fungoval, musime u néj nastavit pfiznak spousténi pro
vSechny uzivatele pomoci prikazu chmod +x test.cgi.

Prihlageni uZivatelé - Netzcape

Fil= Edit Wiew Go Communicator Help

=

Prihlaseni uzivatelé

root ttyl Jul 3 11:17
Jki TLye Jul 3 11:18
nika tEy3 Jul 3 11:18
root ttyd Jul 3 11:19
root ttyplO Jul 3 11:17 (:0.0)
root ttypd Jul 3 11:19 (:0.0)

W piipadé problémil a dotazll kontaltyy Webmastera,

=l |Document: Done

Obr. 8-83: Vystup z naseho prvniho CGI-skriptu

Predavani parametri

Na&s prvni CGl-skript byl opravdu hodné jednoduchy. Bylo to mimo jiné zpuso-
beno tim, ze nepotieboval ke své ¢innosti zadné informace od uzivatele. To vSak
neni typicky ptiklad. Mnoho CGI-skripti slouzi napft. pro vyhledavéani v riznych
databazich. Uzivatel tedy musi zadat klicova slova, ta se musi néjak predat CGI-
-skriptu a ten se podle nich jiz néjak zafidi. Pfedtim, nez se podivame, jak si
CGlI-skript mtize vyzvednout parametry, ukazeme si, jak klient mize néjaka data
poslat WWW-serveru.

Klient ma v podstaté dvé moznosti, jak data na server odeslat. Prvni z nich
se pouziva pro kratsi informace a oznacuje se jako metoda GET. Na konec
URL se za otaznik pripoji dotaz. V dotazu musi byt vSechny mezery nahrazeny
znakem ‘+’ a provedeno pfipadné prekédovani nékterych vyhrazenych znakt (viz
strana 25).

Provadeét rucéni zapis kryptopiepisii vSak neni pro uzivatele zrovna piijemné,
a tak existuji moznosti, jak primét prohlize¢ k automatickému vygenerovani
celého URL i s dotazem. Existuji t¥i moznosti, kdy prohlize¢ vyvold URL a sam
zakdéduje dotaz do patficné formy:
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e Stranka obsahuje ve svém zahlavi tag <ISINDEX>. V tomto ptipadé si pro-
hlize¢ vyzada od uzivatele zadani textu do jednoho vstupniho pole. Obsah
tohoto pole pfislusné zakéduje a pfipoji jej jako dotaz za URL. URL pfitom
byva nejcastéji specifikovano pomoci <BASE HREF=« URL»>. URL by mélo
ukazovat na skript, ktery bude umét zadany dotaz zpracovat.

e U obrazku, ktery je odkazem, je pouzit atribut ISMAP. V tomto pfipadé po
kliknuti mysi na obrazku odesle klient serveru pozadavek. Pozadavek se bude
sklddat z URL specifikovaného v elementu A, ktery obrazek obaluje, a ze
soutfadnic kliknuti mysi. Bude-li tedy na strance zarazen nasledujici obrazek:

<A HREF="http://server.cz/image">
<IMG SRC="mapa.gif" ISMAP></A>

a uzivatel na obrazek klikne na soufadnicich (100, 89), prohlize¢ vytvoii poza-
davek http://server.cz/image?100,89. Odpovédi na takovyto pozadavek
byva nejcastéji adresa néjaké stranky, kterd se skryva za danou oblasti ob-
razku.

Tento postup byl drive pouzivan pro vytvareni klikacich map. Dnes vSak
jeho pouziti ztraci vyznam, protoze vSechny prohlizece podporuji klientské
klikaci mapy (atribut USEMAP), které jsou mnohem Setrnéjsi k prenosovym
kapacitam sité.

e Stranka obsahuje formulaf (element FORM) jehoz prenosovd metoda je sta-
novena na GET. O formuléfich si vice povime v dalsi kapitole, prozatim
nam bude stadit, Ze formulaf slouzi ke vstupu nékolika poloZek od uzivatele.
V tomto pfipadé jsou za URL doplnéné o otaznik pfidany jména jednotlivych
polozek i s jejich obsahem. Jednotlivé polozky jsou oddéleny znakem ‘&’.

Druhéa metoda, jak miize klient poslat data na server, se pouzije v ptipadech, kdy
stranka obsahuje formular s metodou POST. V tomto pfipadé jsou data kédovana
stejné jako v predchozim pfipadé, ale jsou odesiland zvlast (nestavaji se ¢asti
URL).

Kdyz vime, jak miize klient poslat data na server, vratme se zpét k problému,
jak je server predd nasemu skriptu. Existuji t¥i moznosti:

1. data jsou predéna jako parametry na prikazovém radku;
2. data jsou pfedéna v proménné prostiedi;
3. data jsou predana na standardni vstup skriptu.

Posledni uvedend metoda se uplatni pouze v pripadech, kdy jsou data odesildna
z formulare metodou POST.
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Kromé dat, kterd preda server CGIl-skriptu, mé skript vzdy k dispozici né-
kolik uziteénych udaji v riznych proménnych prostiedi. Podle definice CGI ve
verzi 1.1 se jednda o nasledujici proménné:

REQUEST_METHOD
QUERY_STRING
PATH_INFO

PATH_TRANSLATED

CONTENT_TYPE
CONTENT_LENGTH
SCRIPT NAME
SERVER_NAME
SERVER_PORT
SERVER_SOFTWARE
SERVER_PROTOCOL

GATEWAY_INTERFACE

REMOTE_HOST
REMOTE_ADDR
AUTH_TYPE

REMOTE_USER

REMOTE_IDENT

urcuje zpusob predavani informaci — GET nebo POST
obsahuje data prenasend metodou GET

cesta, kterd ma byt zpracovana skriptem; nejcastéji jde
o Cast cesty v URL za jménem skriptu

cesta ke stejnému souboru jako PATH_INFO; v tomto pri-
padé vsak byla cesta premapovana podle konfigurace ser-
veru

MIME typ dat zasilanych metodou POST

délka dat zasilanych metodou POST

URL préavé provadéného skriptu

jméno serveru

¢islo portu

jméno a verze programu pracujicitho jako WWW-server

jméno a verze protokolu, kterym pfisel pozadavek (ty-
picky HTTP/1.0 nebo HTTP/1.1)

oznaceni a verze pouzitého rozhrani ke spusténi skriptu
(typicky CGI/1.1)

doménovéa adresa pocitace, z né€jz prisel pozadavek
IP-adresa pocitace, z néjz prisel pozadavek
zplsob pouzité autorizace uzivatele

v pripadé, ze byl uzivatel autorizovan, obsahuje tato pro-
ménna jeho jméno

informace o identité ziskana zpétnym dotazem u klienta;
tuto vlastnost prili§ mnoho serverd nevyuziva

Obsah téchto a nékterych dalsich proménnych si ukdzeme v tabulce 8-1 na na-
sledujici stran€. Ukazeme si jejich obsah pro tii odlisné dotazy:

A. http://localhost/cgi-bin/test.cgi

B. http://localhost/cgi-bin/test.cgi?parametry
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Promé&nna A B C
QUERY_STRING parametry
REQUEST_METHOD GET GET GET
SCRIPT_NAME /cgi-bin/test.cgi | /cgi-bin/test.cgi | /cgi-bin/test.cgi
PATH_INFO /adresar/soubor.html
SERVER_NAME localhost localhost localhost
SERVER_SOFTWARE Apache/1.1.1 Apache/1.1.1 Apache/1.1.1
SERVER_PROTOCOL HTTP/1.0 HTTP/1.0 HTTP/1.0
GATEWAY_INTERFACE |CGI/1.1 CGI/1.1 CGI/1.1
REMOTE_HOST localhost localhost localhost
REMOTE_ADDR 127.0.0.1 127.0.0.1 127.0.0.1

Tab. 8-1: Vyznam nékterych proménnych preddvanych CGI-skriptu

C. http://localhost/cgi-bin/test.cgi/adresar/soubor.html

Pri praktickém vytvareni CGI-skriptu jiz zalezi jen na tom, jak jsme dobri pro-
gramatori. Podle proménné REQUEST_METHOD zjistime, zda méme ptichozi para-
metry nacist ze standardniho vstupu nebo z proménné QUERY_STRING. Pfichozi
data musime rozkédovat (rozlozit na polozky oddélené znakem ‘&’, prevést plus
na mezery atd.) a pak jiz s nimi mtizeme snadno pracovat.? My si zde zadnou
praktickou ukazku slozitéjsiho CGI-skriptu neuvedeme. M4 to hned dva divody.
Za prvé naSe knizka neni zameéfena na jejich tvorbu, zminujeme se o nich pouze
v souvislosti s jazykem HTML. Druhym problémem zistava v jakém jazyce
psat ukazkovy skript — v Perlu, v C++ nebo snad jako davkovy soubor pro
Windows 95. Motat ¢tenafi hlavu jesté néjakym nezndmym programovacim ja-
zykem (protoze podle zékona schvalnosti vyberu jisté ten, ktery neznéte), to se
mi opravdu nechce. Myslim, ze nAm HTML uplné bude stacit.

8.5 Cookies aneb server si u nas nechal kolacek

Pomoci CGI lze vytvaret opravdu zajimavé aplikace. OvSem i CGI maji jista
nepfijemna omezeni vyplyvajici z principu protokolu HTTP. Protokol HTTP
je tzv. nestavovy. Znamend to, ze pro prenos kazdé stranky se otevird nové
zvlastni HTTP spojeni, které se ihned po prenosu uzavie. Server a potazmo
CGlI-skript nema tedy moc Sanci zjistit, zda jej néjaky uzivatel spousti poprvé
nebo podesaté.

2 Praci ndm muize usnadnit skript UnCGI. Ten se umisti do cesty pfed nas skript, kte-
rému preda obsah vSech parametri v proménnych prostiedi WWW_«parametry. USetfime
si tak spoustu problémid spojenych s analyzou parametrt. N&s skript se pak misto
/cgi-bin/ « skripty bude volat pomoci /cgi-bin/uncgi/ «skript». UnCGI je mozno ziskat
na adrese http://www.mindwinter.com/ koreth/uncgi.html.
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Céste¢nou moznosti feseni tohoto problému je ukladdni pomocnych stavo-
vych informaci do skrytych poli formulafe a nebo tyto informace ptridavat do
cesty v. URL za jméno CGlI-skriptu. Tyto techniky jsou vyuziviny pomérné
¢asto a mnoho problémi uspokojivé vyfesi. OvSem ani tyto dva zplisoby nefesi
problém trvalého ulozeni néjakych informaci. Kdyz totiz prohlize¢ pristi den
spustime znovu, server uz o tom, Ze jsem po ném vcera brouzdali, viibec nevi.
Tento problém ftesi kolacky — cookies, coz je rozsifeni protokolu HTTP z dilny
firmy Netscape.® Nejprve se podivame na to, co nam cookies nabidnou z uzi-
vatelského hlediska. Pak si ukézeme, jak cookies vyuzit v nasich CGI-skriptech
a ASP.

Pokud si chceme prohlédnout stranku uloZzenou na nékterém serveru, muze
server v odpovédi na nas pozadavek zaslat i informaci, kterou méa klient (pro-
hlize¢) ulozit pro dalsi pouziti. Pokud je pak nékdy v budoucnosti navazovano
spojeni se stejnym serverem, jsou mu tyto informace zaslany zpét. Informace
jsou ukladdany v textovém souboru, ktery se nejcast€ji jmenuje cookies.txt
a byva ulozen ve stejném adresari jako prohlize¢. Jde o obycejny textovy sou-
bor, a proto si jej mtzeme prohlédnout témér libovolnym textovym editorem.

Cookies nejsou vazany na nase jméno ani e-mailovou adresu. Jsou spolecné
pro jednu instalaci prohlizece. Server se nase jméno ani dalsi soukromé tudaje
z cookies nemtize dozvédét. Jedinou moznosti by bylo vyplnéni téchto tdaji do
néjakého formulafe na serveru a zaslani téchto idajt jako cookies zpét prohlizeci
pomoci CGI-skriptu, ktery obsluhuje formular. Cookies tedy neumoznuji prenos
uzivatelského jména a dalSich osobnich tdaji bez védomi uzivatele.

Server si mtize naptiklad uchovévat informace o tom, jaké stranky jsme na-
vstivili a kolik ¢asu jsme stravili jejich prohlizenim. Tyto informace mohou byt
vyuzity pri statistickém vyhodnocovani navstévnosti jednotlivych stranek ser-
veru. Mohly by byt vyuzity i néjakou marketingovou spolec¢nosti, pokud by
stranky obsahovaly napt. nabidky zbozi a sluzeb ¢i inzerci. V tomto pripadé
bychom jiz mohli diskutovat o tom, zda je vyuzivani téchto informaci legitimni.
Vzhledem k tomu, Ze bez naseho védomi vsak nelze ziskat nasi adresu, nemiize
se nam stat, ze by z nic¢eho nic nasi postovni schranku zavalily nabidky sekacek
na travu.

Mnohem uzitecnéjsi se jevi vyuziti cookies pti ukladani konfigurac¢nich infor-
maci. Server si tak muze zjistit nase posledné pouzité nastaveni téch WWW-
-stranek, které byly generovany dynamicky.

Jako reakce na tlak uzivateli je ve vétsin€ dnesSnich prohlize¢d mozno pod-
poru cookies vypnout, a to jak napotfad, tak i jen pro jednu relaci.

3 Cookies je specialni druh susenek, které pii trose dobré viile mohou pfipominat i kolacky.
Kolécek je pékné libozvuéné slivko, a proto jej obc¢as pouzijeme.
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Ponékud problematictéjsi je zajisténi informaci uloZenych pomoci cookies
pred servery, které k nim nemaji mit pfistup (tj. nevytvorily je). I kdyz pro-
hlize¢ vrati cookies pouze tomu serveru, ktery je ulozil, existuji metody, jejichz
pouzitim se server miize prokazovat jako néjaky jiny server.

Cookies mohou byt vazany i na konkrétni podadresare serveru, nemusi tedy
byt spoleéné pro jeden server (doménu). Cookies se pfendsi pomoci protokolu
HTTP. Specifikace vyzaduje, aby byl klient schopen ulozit alespoit 300 cookies
po 4 KB a alesponi 20 cookies pro jeden server, pripadné doménu. Velikost sou-
boru cookies.txt tedy obvykle nebude vétsi nez 1,2 MB.

Jak vidime, pfi pouzivani cookies je potfeba provadét dvé operace: ukladat
si cookies na klientovi a ¢ist cookies zaslané klientem spolu s pozadavkem na
néjaké URL.

UloZeni koldacku na klientovi
Cookies se klientovi posilaji v HT'TP hlavicce. Obecny format je

Set-Cookie: «jménor=«hodnotay; expires=¢datum»; path=«¢cestar;
domain=«doménovd adresas; secure

Jedinou povinnou ¢asti je pritom «jmeénor=«hodnotar. Ta slouzi k nastaveni
kolacku se jménem «jméno» na hodnotu «hodnota»r.

«jmeéenor=«hodnotay

Slouzi k nastaveni cookie na urc¢itou hodnotu. Pokud pozdéji pfijde od serveru
cookie se stejnym jménem ale jinou hodnotou, mé cookie tuto novou hodnotu.
Cely fetézec nesmi obsahovat stiednik a mezery. V piipadé, ze je potfebujeme,
musime je pfekédovat pomoci procentové notace podobné jako v URL. Nastaveni
kolacku Jmeno na hodnotu Jan Novak tedy provedeme nasledovné:

Set-Cookie: Jmeno=Jan},20Novék
protoze hexadecimalné vyjadieny kdd znaku mezera je 20.

expires=«datumy

Atribut expires urcuje, dokdy ma cookie platnost. Po uréeném datu se coo-
kie neuklddad ani se neposilad serveru. Forméat data si ukazeme na case obéda
v pondéli 20. ledna 1997:

Mon, 20-Jan-97 12:00:00 GMT

Tento atribut lze pouzit i k vymazani uz nepotiebné cookie. Pokud zasleme
cookie s dobou platnosti v minulosti, prohlize¢ na cookie zapomene.

domain=¢doménovd adresay
Pokazdé, kdyz se prohlize¢ chysta odeslat cookies, porovnava doménovou ad-
resu z URL, které ma byt vyvolano, s atributem domain. Pii porovnavani
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staci, aby domain bylo ¢asti doménové adresy. Pokud by mohla byt coo-
kie zaslana diky shodé domén, je provedeno jesté porovnani cesty (atribut
path). Pokud bude tedy domain=acme.com, vyhovi adresy anvil.acme.com
i shipping.create.acme.com a mize se pfistoupit k porovnani cesty.

Pokud atribut domain nenastavime, pouzije se doménovéa adresa serveru,
ktery cookie prohliZzeci poslal.

path=«cesta»
Pomoci tohoto atributu uréujeme tu ¢ast URL v doméné, pro kterou je cookie
platné. Jestlize cookie vyhovéla porovnani domén, provede se porovnani cest.
Obsah atributu /kolo vyhovi napf. témto cestdm v URL /kolo/author.html,
/kolowrat. Pokud atribut nastavime na /, vyhovi to vS§em URL, kde se shoduje
doména.

Pokud atribut path nespecifikujeme, pouzije se cesta z URL dokumentu,
s nimz byla cookie zaslana.

secure
Pokud byla cookie zaslana prohlizeci s timto atributem, bude na server poslana
zpét pouze v pripadé, ze spojeni je bezpecné. To prakticky znamend, ze spo-
jeni probiha pomoci SSL (Secure Socket Layer), coZ je specifikace zabezpeGené
komunikace mezi klientem a serverem. Vétsinou ji podporuji pouze komercéni
servery.

Pro zaslani cookies v CGl-skriptu tedy sta¢i pridat do HT'TP-hlavicky jednu
nebo vice polozek Set-Cookie.

V ASP méame dvé moZnosti. Jednak muZeme pouzit obecnou metodu
Response.AddHeader k pfidani cookie do hlavicky odpovédi:

<, Response.AddHeader "Set-Cookie", "Jmeno=Jan},20Novak" %>

Druhou, vétsinou pouzivanéjsi metodou, je vyuziti kolekce Response.Cookies.
K pridani nasi zname cookie s dobou expirace 5. Cervence 1998 muzeme pouzit
nasledujici kéd:

<%, Response.Cookies("Jmeno") = "Jan Novak"

Response.Cookies("Jmeno") .Expires =
"Sat, 05-Jul-98 00:00:00 GMT" %>
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Ochutnani kolacku

Klient s kazdym pozadavkem na dokument o urcéitém URL posild i vSechny
vyhovujici cookies. Ty jsou posilany jako soucést HI'TP hlavicky v nasledujicim
tvaru:

Cookie: «jmeénols=«hodnotaly; «jméno2»=«hodnotalys;

Pro nas je vsak dulezitéjsi, ze takto zaslanou hlavicku pfeda server nasemu CGI-
-skriptu v proménné HTTP_COOKIE. Odtud si mtzeme cookies preéist a nalozit
s nimi dle vlastniho uvazeni.

Pokud pouzivime ASP, mame obsah proménné HTTP_COOKIE uloZen v ko-
lekci Request.ServerVariables. Dostaneme se k nému pomoci konstrukce
Request.ServerVariables ("HTTP_COOKIE"). Kromé toho ASP nabizi i po-
hodlnéjsi pristup. V kolekci Request.Cookies jsou jednotlivé cookie dostupné
pomoci svého jména. Vyraz Request.Cookies (" «jméno2»") tedy vrati «hod-
nota2y.

Peceme koldcky

Pouziti cookies si samoziejmé ukazeme i prakticky. Vytvorime CGI-skript, ktery
bude vytvaret specidlni stranku. Tato stranka bude ukazovat, kolikrat jsme ji
jiz navstivili.* Navic nas pfi prvnim navstiveni uvitd trosku jinym textikem.
CGI-skript opét napiSeme v piikazovém interpretu sh:

#!/bin/sh

pocet=‘echo $HTTP_COOKIE | sed ’s/pocet=//’°
if [ -z $pocet ]; then
pocet=0
fi
pocet=‘expr $pocet + 1°¢

echo ’Content-type: text/html’

echo "Set-Cookie: pocet=$pocet"

echo

echo ’<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">’
echo ’<HTML>’

echo ’<TITLE>Kolaclkovy server</TITLE>’

echo ’</HEAD>’

Pozor! Nejedna se o zname pocitadlo pristupt. To ukazuje celkovy pocet pristupt vsech
uzivatelll na stranku. NaSe stranka bude ukazovat pocet pfistupt kazdému uzivateli zvIast.
Klasickymi pocitadly pfistupt se budeme zabyvat v nasledujici sekci.
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echo ’<BODY>’

if [ $pocet = 1 ]; then

echo ’<H1>Vitame vas poprvé na nasem serveru</H1>’
else

echo ’<H1>Vitame vas na nasem serveru</H1>’

echo "Jste tu jiZz po $pocet."
fi

echo ’<P>V ptipadé problémi nebo dotazi kontaktujte’

echo ’<A HREF="mailto:webmaster@server.cz">Webmastera</A>.’
echo ’</B0ODY>’

echo ’</HTML>’

Cely skript jisté zaslouzi malé vysvétleni. Tteti Silend fadka nedéla nic jiného,
nez ze z proménné HTTP_COOKIE vezme pouze hodnotu kolacku pocet. Néasle-
dujici podminka testuje, zda cookie byla klientem zaslana. V pfipad€ ze ne,
nastavi se pocet dosavadnich pfistupti na 0. Pak tento pocet aktualizujeme —
zvySime jej o jednicku. Pak jiz generujeme odpovéd. Kromé obvyklé hlavicky
Content-type zasleme i aktualizovanou hodnotu cookie pocet. V nésledné ge-
nerované strance mame jesté podminku, kterd vygeneruje trosku odlisny doku-
ment pfi prvnim pfistupu na stranku. Na obrazku 8-4 na nésledujici strané si
mizeme prohlédnout, jak dopadnou prvni t¥i pozadavky na URL, které ukazuje
na nas skript.
Stejny efekt lze samoziejmé dosdhnout i pomoci jednoduché ASP:

<%
If IsEmpty(Request.Cookies("pocet")) Then
pocet = 0
Else
pocet = CInt(Request.Cookies("pocet"))
End If

pocet = pocet + 1
Response.Cookies("pocet") = CString(pocet)
%>
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<HTML>
<TITLE>Kolackovy server</TITLE>
</HEAD>
<BODY>

<%, If pocet = 1 Then %>
<H1>Vitame vas poprvé na nasem serveru</H1>
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# Kolackovj server - Netscape

File Edt “iew Go Communicator Help

=

P

Vitame vas poprvé na nasem serveru

W piipads problémi nebo dotazi kontaktujte Webmastera,

’F| |Document: Done

Kolackov) server - Netscape

File Edit “iews Go Communicator Help
' J"Bookmarks \A{, Gu:utu:u:Ihttp:a’.n"I0caIhosla’cgi-bina’cnnkies-lest j
3

Vitame vas na nasem serveru

Jste tu pz po 2.

W piipadé problémil nebo dotazll kontalehyte Webmastera.

[ | |Docurment: Done

Y KolaEkovi server - Netscape
Fil= Edit Wiew Go Communicator Help

=

13

Vitame vas na nasem serveru

Tste tu 1€ po 3.

W piipadé problémi nebo dotazi kentaktujte Webmastera,

=l |Document: Done

Obr. 8-4: Vystup CGI-skriptu vyuZivajicitho cookies

<% Else %>

<H1>Vitame vas na naSem serveru</H1>
Jste tu jiZz po <¥= pocet %>.

<% End If %>
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<P>V pripadé problémi nebo dotazl kontaktujte

<A HREF="mailto:webmaster@server.cz">Webmastera</A>.
</BODY>

</HTML>

@ Nage skripty bychom méli navrhnout tak, aby fungovaly (klidné s omeze-
nym komfortem) i kdyz klient cookies nepodporuje. Uzivatelé, ktefi maji
cookies vypnuty nebo maji starsi prohlize¢, by neméli byt diskriminovani.

8.6 Pocitadla pristupui

Velice oblibenym doplitkem kazdé stranky je pocitadlo piistupi. To ukazuje,
kolikrat jiz byla stranka navstivena. Tento tidaj je zajimavy jak pro navstévniky
stranky, tak i pro samotného autora. My si ted ukézeme dva pfistupy k integraci
pocitadla pristupu do nasich stranek.

Pocitadlo jako serverem vkladana vsuvka

Péknym prikladem pocitadla zaloZzeného na SSI je program access_counts od
Chucka Muscianiho. Program v podobé zdrojového textu v jazyce C si mizeme
stahnout na adrese

http://members.aol.com/htmlguru/access_counts.html

Program staci zkompilovat libovolnym kompildtorem jazyka C a umistit do
vhodného adresaie — napf. /usr/local/http/bin. Do stranek v misté, kde
chceme mit zobrazen pocet pristupi, pak vlozime SSI pro vyvolani programu:

Jste
<!--#texec cmd="/usr/local/http/bin/access_count"-->.
navstévnik nasi stranky.

Cely program pracuje na velmi jednoduchém principu. V souboru mé pro kazdou
stranku ulozen pocet pristupt. Pfi svém vyvolani tento pocet o jednicku zvysi
a zaroven na svuj vystup zapisSe tuto novou hodnotu.

Toto feSeni mé dvé velké vyhody. Za prvé je velmi tsporné k pfrenosové
kapacité sité — pocet pristupt se prenasi jako par znaki. Druhou vyhodu oceni
predevsim uzivatelé pouzivajici textovy prohlize¢ Lynz. Cislo vyjadiujici pocet
pristupil je pfimo soucasti stranky a lze jej zobrazit i v textovém rezimu.

Nutnym ptredpokladem pro pouzivani tohoto pocitadla je povoleni provadéni
SSI spravcem serveru. Pokud méme pocitadlo pfistupu umisténo na vétsine stra-
nek, je asi vyhodnéjsi nakonfigurovat server tak, aby SSI hledal ve vSech .html
souborech a ne jen v .shtml.
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Pocitadlo jako CGl-skript

Tato metoda je dnes mnohem pouzivan€jsi nez ta predchozi. Pocet pristupt je
do stranky vkladan jako obréazek. Tento obrazek je vsak generovan pomoci CGI-
-skriptu a odrazi tedy vzdy aktualni pocet ptistupi. Kdyz prohliZze¢ narazi na
tag <IMG> snazi se stahnout obrazek, jehoz URL je urceno atributem SRC. Toto
URL vs8ak neukazuje na soubor s obrazkem, ale na CGIl-skript, ktery zvysi ¢itac
a nasledné jeho obsah prevede do obrazku, ktery je vracen klientovi.

Mezi zastupce této skupiny patii program WWWcounter od Muhammada
A. Muquita. Ziskat jej lze na adrese

http://www.fccc.edu/users/muquit/Count.html

Program je dodavan jako zdrojové texty v jazyce C a kromé Unixu jej 1ze pouzit
i ve Windows NT a OS/2.

Program pracuje tak, ze pro kazdé pocitadlo ma ve stanoveném adresaii
ulozen datovy soubor, ve kterém je zapsan dosavadni pocet pristupt. Ke vlozeni
Citace do stranky pak stac¢i pouzit nésledujici konstrukei:®

<IMG SRC="/cgi-bin/Counter.exe?df=«datovy soubory">

«datovy soubory je pritom jméno souboru, ve kterém je ulozena hodnota ¢i-
tace. Datovy soubor musime vytvorit v pfislusném adresafi programu (nejcastéji
data) a ulozit do néj pocatecni pocet ptistupii. Datové soubory lze nechat vy-
tvaret i automaticky, ale v pripadé preklepu ve jménu datového souboru budou
pocty pristupti zkresleny.

© Jména datovych soubort je vhodné vytvaret jednotnym zptsobem, ktery
zaruci, ze rizné stranky nebudou pouzivat stejné datové soubory. Bude-
-li pocitadlo pouzivano pouze na jednom serveru, coz je asi nejlepsi
feSeni, staci jednotné prevadét cestu a jméno souboru. Datovy soubor
pro pocitadlo stranky s adresou http://www.server.cz/" jnovak/info/
cenik.html by tedy mohl mit jméno jnovak_info_cenik_html.dat.
Vidime, ze vSechny tecky a lomitka pfevedeme na podtrzitko a znak
vilnka () vynechdme. Pokud by pocitadlo bylo vyuZivano i pro stranky
z jinych serverd, do jména datového souboru pridame i adresu serveru
(www_server_cz_jnovak_info_cenik_html.dat).

5 Pokud je ¢ita¢ umistén na jiném serveru ne# stranka, musime pouzit kompletni URL
i se jménem protokolu a serveru. Rovnéz se nékterych systémech muze skript jmenovat
Count.cgi nebo jen Count.
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fcgi—binfCDunt.exe?df=index_html.dat|pad=D|ft=8|dd=n
fogi-bin/Count.exe?dfi=index_html.dat|ft=0|dd=F|wd=6&| incr=0

fcgi—binfCDunt.exe?df=index_html.dat|ft=D|dd=C|md=6|pad=0|degrees=90|incr=D

fegi-bin/Count.exe?dd=D|display=clock

fogi-bin/Count.exe?dd=E|display=date

Obr. 8-5: Modifikace vzhledu pocitadla pomoci parametri

Za jméno datového souboru lze umistit n€kolik parametri, které ovliviuji
chovani a vzhled podéitadla. Jednotlivé parametry se oddéluji bud roufitkem (1)
nebo ampersandem (&). Kompletni pfehled parametrti nalezneme v dokumentaci

Pomoci parametru ft lze urcovat sirku rdmecku okolo pocitadla. Pouzijeme-li
f£t=0, rdmecek okolo pocitadla zmizi. Vizudlni vzhled pocitadla fidi i parametr
md. Ten urcuje maximalni pocet zobrazenych c¢islic. Pokud zaroven pouzijeme
pad=1, pocet pfistupt se zleva doplni nulami tak, aby vysledna délka odpovidala
hodnoté parametru md.

Zajimavé moznosti nabizi parametr display. Pouzijeme-li display=date,
misto poc¢tu piistupli se zobrazi aktualni datum na serveru. Zobrazit lze i cas —
display=clock.

Pokud chceme, aby se pocitadlo zvysilo, ale nezobrazilo se na strance, mu-
zeme pouzit sh=0. Pokud naopak chceme, aby se pocitadlo zobrazilo, ale pocet
pristupi se nezvysoval, pouzijeme incr=0.

Pomoci parametru dd lze uréovat podadresai adresafe digits, ze kterého se
budou brat obrazky jednotlivych ¢islic. Standardné je s programem dodavéano
pét sad (A-E). Dalsi sady ¢islic lze ziskat na serveru Digit Mania — http://
www.digitmania.holowww.com/.

Verejna pocitadla

Pocitadla jsou atraktivni, ale pro jejich pouzivani je potfeba spravné nainsta-
lovat a nakonfigurovat CGI-skript. Mtze se tedy snadno stat, ze na serveru,
kde mame nase stranky, neni zadné pocitadlo k dispozici. V téchto pripadech
muzeme pouzit nékteré z verejnych pocitadel. Vefejna pocitadla jsou implemen-
tovana CGlL-skriptem, ktery je zpfistupnén vSem uzivateltim Internetu. U nés na-
lezneme vefejné pocitadlo na adrese http://pocitadlo.pinknet.cz/. Stranka
obsahuje i ¢esky navod k pouzivani tohoto pocitadla na nasich strankach.
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Formulare slouzi k ziskani informaci od uZivatele. Ziskané informace jsou na-
sledné odeslany na server ke zpracovani. Ke zpracovani udaju z formuléare se
pouzivaji CGl-skripty a ASP. Z toho vyplyva, Ze vytvareni formuldia neni uz
takova hracka. Musime vytvorit stranku s formuléfem a jesté skript, ktery sprav-
nym zpusobem zpracuje zaslana data. V této kapitole se nau¢ime do stranky
vkladat formulafe a povime si, v jakém formatu jsou data z formuldtfe preda-
vana CGI-skriptu.

0.1 Definice formulare

Formulaf je ¢ast stranky, ktera se béznému uzivateli jevi podobné jako dialogové
okno. Formulaf miize obsahovat rizna vstupni pole, tlacitka a prepinace.

Do stranky se formular vklada pomoci elementu FORM. Formulaia muze byt
na jedné strance vice, ale nesmi byt do sebe vnoreny. Pro spravnou praci for-
mulaie jsou dulezité atributy ACTION a METHOD. Prvni z atributi slouzi k urceni
URL CGI-skriptu, ktery bude obsah formuléfe zpracovavat. METHOD urcuje me-
todu, ktera se pfi odeslani dat pouzije. Metody existuji dvé (zname je z predchozi
kapitoly) — GET a POST. Pro vétsi formulafe bychom méli pouzivat vyhradné
metodu POST. Torzo formulafe tedy vypada takto:

<FORM ACTION="http://«servers/cgi-bin/«skript»" METHOD=«metodas>
«definice prvkd formuldrey
</FORM>

Pokud neméme moznost vytvaret CGl-skripty a presto touzime po formulari,
ktery nam obcas nékdo odesle, miizeme v atributu ACTION pouzit URL se sché-
matem mailto.! V tomto piipadé bude obsah formulafe zaslan elektronickou
postou na zadanou adresu:

<FORM ACTION="mailto:xkosjO6@vse.cz" METHOD=POST>
«definice prvkd formuldrey
</FORM>

Poslednim atributem, ktery lze u elementu FORM pouzit, je ENCTYPE. Ten slouzi
k urceni zpusobu kédovani obsahu formulafe. Jeho standardni hodnota je
application/x-www-form-urlencoded a pokud se nesetkdme s mimozems-
tany, asi neni divod, pro¢ tuto hodnotu ménit.

1 Bohuzel tato vlastnost, ktera je soucasti standardu HTML 3.2, nefunguje v Internet Ez-
ploreru 3.x spravné.
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V takto vytvofeném torzu formuldfe mtizeme michat bézné elementy s ele-
menty pro jednotlivé prvky formuléafe a vytvorit tak pozadovany formulaf. K dis-
pozici mame néasledujici t¥i elementy pro prvky formulaie:

e INPUT slouzi pro vétsinu prvkd — vstupni pole, pole pro zadani hesla, za-
skrtavaci pole (checkboxes), pfepinaci tlacitka (radio buttons), tlacitka pro
odeslani a smazani formuléare, skryta pole, odeslani souboru a tlac¢itka s ob-
razkem;

e SELECT umoznuje vytvorit seznamy, ze kterych je mozno vybirat jednu i vice
polozek;

e TEXTAREA slouzi k vytvofeni vstupniho pole pro vicetadkovy text.

9.2 Element INPUT

Tento element ve formuléfi pouzijeme nejéastéji. Vime, ze slouzi k vytvoreni riz-
nych druhti vstupnich prvkd. Druh prvku uréime pomoci atributu TYPE. Kazdy
prvek formulare musi mit své jedineéné jméno, které je urceno atributem NAME.
Toto jméno je pozdéji vyuzito pii odesilani obsahu formulare serveru. Data jsou
totiz odesilana v nasledujicim forméatu:

«jmeéenol»=«hodnotal »&«jmeno2s=«hodnotalr&. . .

«jmeénolr a «jmeénoly jsou pritom jména vstupnich prvki urcend praveé atribu-
tem NAME. Podivejme se tedy na jednotlivé druhy vstupnich prvki.

Vstupni pole pro kratky text (TYPE=TEXT)

Vstupni pole slouzi k zadani kratkého textu, napf. kli¢ovych slov, jména ¢i
adresy elektronické posty. Pokud u elementu INPUT neuvedeme atribut TYPE,
predpoklada se, ze jde o tento druh vstupniho prvku.

Maximaélni délka zadavaného textu neni omezena, mtizeme ji vS§ak omezit po-
uzitim atributu MAXLENGTH. Velikost vstupniho pole lze urcit atributem SIZE —
jako hodnota se udava pocet znaki, které ma pole pojmout. Pokud je MAXLENGTH
vét§l SIZE nic se nedéje — zadavany text bude ve vstupnim poli rolovat. Po-
kud chceme, aby v poli byla néjaka pocate¢ni hodnota, mizeme ji specifikovat
pomoci atributu VALUE. Jednoduchy formulaf pro zadani jména tedy vytvorime
velice snadno:

<FORM ACTION="/cgi-bin/obsluha.cgi" METHOD=GET>
Jméno: <INPUT TYPE=TEXT NAME=Jmeno

VALUE="Sem napiSte své jméno">
</FORM>
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Jmeéno: |Sem napiste sveé jméng

Vidime, ze popisky k jednotlivym polim formulaie je potieba zapsat zcela kla-
sicky. Vstupni pole vyhradi pouze prostor na samotné zapsani hodnoty. Moznost
michat dohromady prvky formulare s ostatnimi elementy lze Sikovné vyuzit. Po-

kud chceme mit jednotliva policka formulafe pékné zarovnana, mizeme pouzit
tabulku:

<FORM ACTION="/cgi—bin/obsluha. cgi" METHOD=GET>

<TABLE>

<TR><TD>Jméno: <TD><INPUT TYPE=TEXT NAME=Jmeno SIZE=30>
<TR><TD>Pfijmeni: <TD><INPUT TYPE=TEXT NAME=Prijmeni SIZE=30>
<TR>}XTD>E-mail: <TD><INPUT TYPE=TEXT NAME=Email SIZE=20>
</TABLE>

</FORM>

Jmena: I

Pijmen |

E-mail: I

Heslo (TYPE=PASSWORD)

Pouziti a chovani tohoto prvku je stejné jako u textového pole (TYPE=TEXT).
Pouze pii psani do pole jsou misto znakli zobrazovany hvézdicky. Nikdo ndm
tak nemuze pres rameno precist heslo.

Zaskrtavaci pole (TYPE=CHECKBOX)

Tento prvek slouzi pro vstup logickych hodnot. Prohlizetem byva zobrazovan
jako okénko, které je bud prazdné nebo zaskrtnuté. Kromé jména (NAME) musime
vzdy urcit i atribut VALUE. Pokud je pole zaskrtnuté, posle se jeho jméno spole¢né
s hodnotou atributu VALUE serveru. Pokud pole neni zaskrtnuto, neposila se
z tohoto prvku formulafe nic.

Pokud chceme, aby bylo pole zaskrtnuto ihned po nacteni stranky, pouzijeme
atribut CHECKED.

V jednom formuldfi mazeme pouzit vice zaskrtavacich poli se stejnym jmé-
nem. V tomto pfipadé mize uzivatel zaskrtnout libovolné z téchto poli nezavisle
na sobé. Na server jsou posilany dvojice jméno a hodnota vSech zaskrtlych poli
(se stejnym jménem tedy muze dorazit vice polozek). Mald ukazka: Dejme tomu,
ze formular obsahuje dvé néasledujici pole:
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<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME=konfigurace VALUE=CD-ROM CHECKED>
Mechanika CD-ROM<BR>

<INPUT TYPE=CHECKBOX NAME=konfigurace VALUE=SOUND>

Zvukova karta

W Mechanka CD-EOM
M Zwiltova karta

Prvni pole je jiz zaskrtnuto a druhé zaskrtne uzivatel. Pokud v tomto okamziku
uzivatel odesle formular, soucasti dat odesilanych na server bude i nasledujici
Tetézec:

konfigurace=CD-ROM&konfigurace=SOUND

Prepinaci tlacitka (TYPE=RADIO)

Tento typ vstupniho prvku pouzijeme v pripadé, kdy chceme uzivateli nabidnout
moznost vybéru praveé jedné z nékolika variant. Vsechny varianty musi mit stejné
jméno (NAME) a rozdilnou hodnotu (VALUE). Jedna z variant musi byt oznacena
pomoci atributu CHECKED. Serveru se posila jen dvojice jméno a hodnota vybrané
varianty.

Vyberte si velikost pevného disku:

<BLOCKQUOTE>

<INPUT TYPE=RADIO NAME=disk VALUE=850 CHECKED>850 MB<BR>
<INPUT TYPE=RADIO NAME=disk VALUE=1200>1,2 GB<BR>

<INPUT TYPE=RADIO NAME=disk VALUE=1600>1,6 GB<BR>

<INPUT TYPE=RADIO NAME=disk VALUE=2100>2,1 GB
</BLOCKQUOTE>

Wyberte si velikost pevnéhe diskow:

® 350 MB
©1,2GE
1,6 GB
C21GE
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Tlacitko pro odeslani formulafe (TYPE=SUBMIT)

Pouzijeme-li element INPUT ve spojeni s atributem TYPE=SUBMIT, vytvofime
tlacitko, jehoz stisk bude slouzit k odeslani formulafe serveru. Na tlacitku se
objevi napis, ktery specifikujeme pomoci atributu VALUE:

<INPUT TYPE=SUBMIT VALUE="Odeslani dotazniku">

Ddeslani daotazniku

Pokud u odesilaciho tlac¢itka definujeme i atribut NAME, mtzeme v jednom for-
muléfi pouzit nékolik odesilacich tlacitek. S daty formulafe se totiz odesle par
jméno/hodnota odpovidajici stisknutému tlacitku.

Souhlasim se znénim vyplnéné smlouvy:
<INPUT TYPE=SUBMIT NAME="Potvrzeni" VALUE="Ano">
<INPUT TYPE=SUBMIT NAME="Potvrzeni" VALUE="Ne">

Souhlasim se zénim vyplnéné smlowry: AnD | Nel

Tlacitko pro vynulovdni (TYPE=RESET)

Po stisku tohoto tlac¢itka se vSechna pole formulare nastavi na ptivodni hodnoty.
Popis tlacitka lze urcit pomoci atributu VALUE. Toto tlacitko nikdy neni posilano
zpét serveru jako soucast dat formuléare.

Tlaéitka s obrazkem (TYPE=IMAGE)

Toto tlacitko slouzi k odeslani formulare podobné jako tlacitko SUBMIT. Misto
textu je vSak na tlacitku umistén obrazek, jehoz URL zadame pomoci atributu
SRC. Zarovnani obrazku s okolim muzeme ovlivnit atributem ALIGN, ktery ma
stejny vyznam jako u elementu IMG (viz strana 59).

Tlacitko s obrazkem funguje podobné jako klikaci mapa — s ostatnimi daty
formuléfe jsou odeslany i informace o misté, kde doslo ke kliknuti. Misto kliknuti
je odeslano ve dvou polozkach. Za jméno tlacitka je doplnéno .x respektive .y
a jako hodnota se odesle soufadnice = resp. y.

<INPUT TYPE=IMAGE NAME=obr SRC="mapa.gif">

Byl-li formulaf odeslan kliknutim na pozici x = 25 a y = 32, pak soucasti dat
posilanych serveru bude i obr.x=25&obr.y=32.

© Neni-li nezbytné nutné, pouzivani téchto tlacitek ve formulafich se ra-
déji vyhneme. V textovych prohlizecich je totiz takovy formuldf uplné
k ni¢emu.
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Odeslani souboru (TYPE=FILE)

Tento ovladaci prvek pouzijeme v pripadech, kdy chceme uzivateli umoznit ode-
slani souboru spolecné se zbytkem formuldre. Obvykle se prvek zobrazi jako
vstupni textové pole a tla¢itko. Do pole muzeme pifimo vepsat jméno souboru.
Miuzeme proto pouzit atributy SIZE a MAXLENGTH, které maji stejny vyznam
jako u poli s typem TEXT. Tlacitko slouzi k vyvolani dialogu, ktery nam umozni
pohodlné vybrani souboru.

Pomoci atributu ACCEPT mtzeme urc¢it MIME typy soubort, které je pfi-
pustné vybrat. Nasledujici maly formulaf muze slouzit tfeba pro pfihlaseni k né-
jakému chatu — zadame svoje jméno a spolu s nim posleme nasi podobenku. Ta
pritom muze byt bud obrazkem (image/*) nebo pseudoobrazkem poskladanym
z ASCII-znaki (text/plain):

<FORM ACTION="/cgi-bin/logon" METHOD=POST
ENCTYPE="multipart/form-data">

Zadej svoje jméno: <INPUT NAME=Jmeno SIZE=20><BR>

A ted pfipoj obrazek s tvoji origindlni podobou:

<INPUT TYPE=FILE NAME=Foto ACCEPT="image/*,text/plain"><BR>

Stiskni <INPUT TYPE=SUBMIT VALUE="OK"> a vitej v naSem

virtudlnim svété.

</FORM>

Zadej svoje jmeno: I

A ted plipoj obrazek s tvojf originélni podobow: Browse... |
Stiskni OK| a wite) v nafem wirtualnim svété.

@ A je to tady, jsou tu mimozemstané. Pro pfenos soubort je klasickd me-
toda kédovani dat formulare application/x-www-form-urlencoded ne-
vhodna. Musime tedy pouzit novéjsi multipart/form-data. Kazdé pole
formuléfe je zde prenaseno jako jedna ¢ast MIME zpravy.

Skryta pole (TYPE=HIDDEN)

Tato pole se ve formulafi neobjevi. Slouzi k uchovani stavové informace, které je
odeslana s vyplnénym formuléfem zpét serveru. U pole pouZijeme pouze atributy
NAME a VALUE, které slouzi k definovani stavové proménné a jeji hodnoty. Jesté
o krucek lepsi funkénost v uchovavani stavové informace nabizeji cookies (viz
strana 143).
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Skryta pole skryté

A ted maly bonbének pro osvézeni ducha a zpestfeni nasich stranek.

Na mnoha domovskych strankach firem ¢i jednotlived jsou odkazy na ob-
libenou prohledévaci sluzbu autora stranky. Vytvofit takovyto odkaz neni nic
slozitého. Pro AltaVistu mizeme pouzit nasledujici kdd:

<A HREF="http://altavista.digital.com/">Prohledavaci sluZba
AltaVista</A>

Toto Feseni sice funguje, ale mnohem hezc¢i by bylo, kdyby na nasi strance bylo
rovnou policko pro zadani dotazu a po jeho odeslani bychom dostali odpovéd
od AltaVisty. Odpadlo by tak natahovéani stranky pro zadani dotazu AltaVisteé.

K vyteseni tohoto problému staci, kdyz se podivime na to, jak se AltaVisté
dotaz posila: je predavan jako parametr v URL — vSe, co je v URL uvedeno
za znakem ‘?’, je povazovano za parametr dotazu. Dotaz ,skalni lezeni“? je do

URL zakédovan takto:
«zacdtek URL»7pg=q&what=web&fmt=.&q=rock+climbing

Prvni prifazeni indikuje, Ze se jednad o stranku s dotazem; druhé urcuje, co
se bude prohleddvat — zda Web ¢i diskusni skupiny. Tieti pfifazeni urcuje
formét zobrazeni vysledk@t — v naSem pfipadé€ standardni. Za q= nésleduje jiz
samotny dotaz. Abychom mohli takovéto URL vytvorit, musime pouzit formulaf.
U jeho atributu ACTION nastavime URL na AltaVistu. Pole, ktera urcuji druh
dotazu, vytvofime jako skrytd (typ HIDDEN). Formuléd¥ bude tedy obsahovat
pouze jediné viditelné pole pro zadani hledanych slov (a samoziejmé tlaéitko pro
odeslani dotazu). Nebudeme tedy muset slozité volit druh dotazu a co chceme
prohledavat. Konkrétni zapis v HTML mutze byt nasledujici:

<B>Vyhledavani ve Webu pomoci AltaVisty</B><BR>

<FORM ACTION="http://altavista.digital.com/cgi-bin/query"
METHOD=GET>

<INPUT TYPE=HIDDEN NAME="pg" VALUE="q">

<INPUT TYPE=HIDDEN NAME="what" VALUE="web">

<INPUT TYPE=HIDDEN NAME="fmt" VALUE=".">

<INPUT TYPE=TEXT NAME="q" SIZE=30>

<INPUT TYPE=SUBMIT VALUE="Odeslat dotaz">

<BR><SMALL>

Jednotliva slova oddélujte mezerami, fréaze piSte do uvozovek

takto: "psaci stroj". Pro hledani rtznjch tvard pouZijte

hvézdicku na konci slova: mic*

2 Angl. rock climbing — pozn. aut.
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</SMALL>
</FORM>

«3

Vysledek naseho ,necestného“® pouziti skrytych poli je na obrazku 9-1.

B <??? - Microsoft Intemet Explorer | _ O] x|

J File  Edit iew Go Favotes Help ‘i
Q@ G Bf

e g A
Back el Stop Refresh  Home Search  Faworter  Histom
JAddress I@ pokus 4. himl j H Links
Vyhledavani ve Webu pomoci AltaVisty
| Odeslat dotaz |
Tednotlivd slova oddélujte mezeramd, fraze pifte do uvozovek takto: "psaci
strof". Pro hleddnd mizngch tvarl pouijte hvizdidly na konei slova: mid*
Lo 5 My Computer 4

Obr. 9-1: Prohleddvdni Webu z vlastni stranky

9.3 Seznamy (element SELECT)

Tento element lze pouZit v pfipadech, kdy chceme uzivateli nabidnout vybér
jedné z nékolika polozek. Polozky se uvadéji mezi tagy <SELECT> a </SELECT>.
Pokud pouzijeme atribut MULTIPLE, maze byt ze seznamu najednou vybrano
i vice polozek. Jako u vétsiny ostatnich prvkia formulare, i zde musime uvést
jméno pomoci atributu NAME. Pocet nejednou zobrazenych fadek seznamu mii-
zeme nastavit pomoci atributu SIZE.

Jednotlivé polozky seznamu se uvadéji jako obsah elementu OPTION. Ukon-
¢ovaci tag vSak miizeme vzdy vynechat. Polozky, u nichz pouzijeme atribut
SELECTED, budou jiz pfedem vybrany. Jako hodnota vybrané polozky se se jmé-
nem seznamu prendsi obsah polozky. Pokud je pfili§ dlouhy, miizeme pomoci
atributu VALUE nastavit hodnotu, kterd bude identifikovat polozku seznamu.
Pouziti si ukdzeme na malé ukazce:

Vyberte si ¢isla, o kterad mate zajem:
<SELECT NAME="Cisla" SIZE=4 MULTIPLE>

3 Necestného a nesportovniho — vzdyt Mirek Dusin by to nikdy neudélal.
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<0OPTION VALUE="1">1/96
<0PTION VALUE="2">2/96
<0OPTION VALUE="3">3/96
<0OPTION VALUE="4">4/96
</SELECT>

<P>Vyberte si formdt, ve kterém chcete zvolend ¢isla zaslat:
<SELECT NAME="Format" SIZE=1>

<OPTION VALUE="HTML">HTML

<0OPTION VALUE="PDF" SELECTED>Portable Document Format (PDF)
<OPTION VALUE="PS">PostScript

<OPTION VALUE="ASCII">obycejny text

</SELECT>

1/96
Wyberte st Gisla, o ktera mate zajem |§ng
4/96

Wyberte si formét, ve kterém cheete zvolend Esla zaslat: | Portable Document Format [PDF) = |

Seznam pro vybér formatu se po kliknuti na sipku dold rozbali do celé své krasy:

Portable Document Farmat [POF) ;I
HTHL
‘Fortable Document Format [FDE]
FostSeript
ohyEejng text

9.4 Viceradkovy text (element TEXTAREA)

Element TEXTAREA slouzi pro zadavéani delsich text ve formulafi. Jako vSechny
ostatni elementy ma atribut NAME. Pomoci atributu ROWS mtizeme urcit pocet
radek vstupniho pole a pomoci COLS pocet sloupcti. Obsahem elementu je text,
ktery se ve vstupnim poli objevi na za¢atku editace (ukoncovaci tag tedy nesmi
byt vynechéan):

<TEXTAREA NAME="Komentar" ROWS=5 COLS=40>

Zde nam prosim napiSte pfipominky k naSemu programu.

</TEXTAREA>

Zde ndm prosSim napiste pripominky k naée;l

-
4| | »
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V predchozich kapitolach jsme se dikladné sezndmili s jazykem HTML. To vsak
bohuzel jesté neznamend, ze mame vSechny predpoklady pro vytvoreni perfekt-
nich WWW-stranek. HTML je jen prostiedkem k zpfistupnéni informaci. Di-
lezité je mit zajimavé informace a umét je usporadat tak, aby byly pro ¢tenére
atraktivni a snadno pfistupné. V této kapitole si ukdzeme nékteré recepty, které
nase stranky mohou vylepsit. Nejde vsak v zadném pfipadé o pfesny navod,
ktery lze pouzit vzdy. Jednotlivé myslenky je potieba prizptsobit konkrétni si-
tuaci a pozadavkim.

10.1 Organizace informaci

Vzdy, kdyz zptistupniujeme néjaké informace stojime pred zdkladni otazkou, jak
tyto informace logicky usporfadat do jednotlivych stranek a jak maji byt tyto
stranky velké.

Struktura stranek

Hypertext nam umoznuje informace usporadat do témér libovolné struktury.
Meéli bychom se vSak drzet na zemi a nevytvaret dzungli informaci zamotanou
liAnami tak, Ze se z ni uz nikdo nikdy nevyhrabe. Lidé jsou na nékteré zpiisoby
strukturovani informaci zvykli. Nejbéznéjsi strukturou je hierarchie — zname ji
z vétsiny knizek. Kniha se sklada z kapitol. Kapitola se zase sklada z jednotlivych
sekci atd.

DrZet se tohoto ¢lenéni i v nasich strankach se vétsinou jevi jako dobry napad.
Uzivatelé jsou na tento druh ¢lenéni informaci zvykli. Vytvorime tedy jednu
stranku s obsahem, z které povedou odkazy na jednotlivé kapitoly a sekce. Kazda
kapitola a sekce by pak meéla obsahovat odkazy na predchéazejici a nésledujici
kapitolu a sekci a odkaz na obsah.

Vyse uvedené clenéni informaci privitaji zejména uzivatelé, ktefi prezento-
vané informace studuji systematicky. Pro uzivatele, ktefi pouze obcas vyzaduji
pristup k néjaké konkrétni informaci, muzeme vytvorit rejstiik, ktery bude ob-
sahovat odkazy na jednotlivé sekce podle jejich obsahu — néco jako referencni
prirucku.

Uzivatel se budé také snéze orientovat, budou-li mit vSechny spolu souvisejici
stranky stejny graficky design.

10
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Délka stranek

Délka stranek by méla v prvni fadé vychézet ze struktury poskytovanych infor-
maci. Jedna stranka by meéla obsahovat logicky souvisejici informace. Musime
vSak dat pozor na to, aby takovato stranka nebyla pfilis dlouha. Jednak se pak
dlouho pfenasi po siti (musime zapocitat i dobu potfebnou na pfeneseni grafiky).
Druhak je orientace v dlouhém textu pro ctenafe obtizna. V téchto piipadech
se pokusime jednu stranku rozdélit do nékolika mensich.

Obecné pravidlo, které by rozlisovalo mezi dlouhym a kratkym dokumentem,
neexistuje. Pfesto — stranka s odkazy na dalsi stranky by se méla vejit celd na
obrazovku, aby uzivatel pohromadé vidél vSechny moznosti dalsiho putovani
za informacemi. Dokumenty, jez obsahuji text, by nemély byt delsi nez nékolik
obrazovek.

Na tomto misté si neodpustim jesté poznamku. Kazdy autor chce, aby jeho
stranky byly atraktivni. Pfida na stranku rtznou grafiku, a pozdéji i animace.
Animace bychom vsSak méli pouzivat velmi opatrné a to zejména na strankach,
a rotujici nesmysly rozptyluji ¢tenafe a prodlouzi ¢as potiebny k absorbovani
informaci.

10.2 Odkazy

Odkazy jsou nejvétsim rozdilem publikovani na Webu oproti béznym postuptim
na papir. Mnoho zac¢ate¢nikt s nimi také ma problémy. My si ukdzeme ty nejcas-
téjSi chyby a omyly pfi jejich pouzivani. Samoziejmé nevynechdme ani priklady
spravného pouziti.

Kliknéte zde
Na mnoha strankach se setkdme s odkazy typu:

Pro informace o nové verzi naseho programu kliknété zde.

Od takovychto slovnich hricek bychom se méli oprostit. Tfeba proto, Ze nékdo
pouzivéa znakovy prohlize¢ Lynz a tézko v ném bude nékde klikat mysi. Nebo
kdyz si takovou stranku vytiskneme na papir, uz si taky ani neklikneme. Lepsi
je pouzit néco jako:

Od cervna je dostupnd novd verze programu.

Viibec bychom se na strankach méli oprostit od pouzivani termind, které souvi-
seji s technologiemi Webu a Internetu. Bézného uzivatele Webu nezajima, co je
to odkaz, WWW-server nebo FTP-archiv.
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Relativni vs. absolutni odkazy

Pri vytvareni odkazu stojime pred problémem, zda jej vytvorit jako relativni
nebo absolutni. Nastésti na to existuje velice jednoduché pravidlo. Mezi vlast-
nimi souvisejicimi strankami bychom méli pouzivat relativni odkazy. Nebude
pak problém celou skupinu stranek prenést na jiny server. Oproti tomu odkazy
na cizi zdroje a stranky by mély byt absolutni, aby fungovaly i po pfipadném
pfesunu nasich stranek na jiny server.

Odkazy nebo kopie

Obcas na nasich strankadch mame informaci, ke které existuji dalsi podrobnosti
nékde jinde. Mame tedy dvé moznosti: (1) vytvofit na tuto informaci odkaz;
(2) zkopirovat cizi stranku s informaci k nasim a vytvorit odkaz pouze na tuto
kopii.

Pokud vytvorime kopii, pfidélame si tim spoustu préace, protoze musime neu-
stale kontrolovat, zda se origindl nezménil. Nékdy muizeme kopii vytvorit v dobré
vite, ze z naseho serveru bude rychleji pristupna. Musime si vSak uvédomit, ze
Internet je celosvétova sit a ze nékdo jiny mé k danému zdroji tfeba mnohem
rychlejsi pfistup nez my.

Samoziejmé, ze existuji situace, kdy se porizovani kopii vyplati. Je to v pri-
padech, kdy se odkazujeme na docasné informace (nap¥. novinové ¢lanky nebo
dokument, ktery se vyviji, ale nearchivuji se starsi verze).

10.3 Dokument

Nyni si shrneme to, na co bychom u zddného dokumentu neméli zapomenout.

V prvni fadé bychom méli kazdy dokument podepsat, aby bylo zfejmé, kdo
je autorem prezentovanych informaci. Uplné postaéi, kdyz na konec dokumentu
pripojime naSe inicialy, které budou odkazem na nasi domovskou stranku, kde
pfipadny zdjemce nalezne nasi adresu a e-mail.

U kazdého dokumentu by rovnéz byla byt informace o tom, zda je Gplny,
kdy byl naposledy modifikovan a dokdy plati. Nékteré z téchto informaci lze do
stranky nechat vlozit serverem automaticky pomoci SSI.

Kazdy dokument by mél obsahovat odkaz na jemu nadtfazeny dokument, aby
i ndhodny néavstévnik dokazal stranku zaradit do spravného kontextu.

Znakem kvalitni stranky je i dobfe zvoleny ndzev. Pokud chceme nasi stranku
lépe pripravit pro vyhledavaci stroje, mtzeme ji doplnit o stru¢ny popis a o kli-
¢ova slova. Vyuziva se k tomu element META, ktery se smi pouzit v zahlavi
stranky pro pfipojeni libovolné metainformace. Pomoci atributu NAME uréime
jméno metainformace a atributem CONTENT pak samotny obsah metainformace:

10
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<HEAD>
<TITLE>Elektromix, a.s. </TITLE>
<META NAME="description"
CONTENT="Elektromix je firma zabjvajici se prodejem
domacich spotrebiél na splatky">
<META NAME="keywords" CONTENT="Elektromix, prodej, elektrické
spotfebice, leasing">
</HEAD>

Pti zobrazeni vysledkt prohledavani néjakou vyhledavaci sluzbou bude nase
stranka prezentovana zadanym popisem misto mnohdy nic nefikajiciho zacatku
textu stranky:
Elektromiy, a.s.
Elelctromz je firma zabiajici se prodejem domécich spotfebidl na splatky
hitpdtwww.elektromix.czfmainbitml - size 6K - 13 Oor 96

Kromé metainformaci description a keywords se Casto pouziva i author —
slouzi k urceni autora stranky.

<META NAME="Author" CONTENT="Jifi Kosek">



11. Cestina a Web

Ti z nés, ktefi pamatuji doby, kdy MS-DOS byl nejpouzivanéjsim opera¢nim
systémem na nasich PC-286, si jesté pamatuji na problémy s pfedavanim texto-
a vétsinou nas to stalo trochu prace, nez jsme z necitelného dokumentu vyrobili
krasny text hemzici se nadhernymi ¢eskymi znaky s diakritikou.

Tato chaoticka situace vznikla celkem snadno. Pivodné MS-DOS podporoval
pouze angli¢tinu a par zapadoevropskych jazykt, jejichz specilni znaky obsaho-
vala druha ptlka kédové tabulky. Tento nevyhovujici stav pak zaplnilo nékolik

2% My

¢estiné ve Webu. Podivejme se tedy, jak to s podporou cestiny vypada.

11.1 Cestina bez hacku a carek

Asi nejjednodussi, i kdyz zdaleka ne optimélni feSeni problematiky ceské dia-
kritiky na Webu je jeji nepouzivani. Ve vSech textech budeme pouzivat pouze
znaky anglické abecedy a diakritickd znaménka budeme ignorovat.

Je az s podivem, kolik stranek na ¢eském Internetu nalezneme pouze v ASCII.
Obliba tohoto feseni spoc¢iva v jeho naprosté technické nenarocnosti a bezpro-
blémovosti. My bychom se vSak meéli poohlédnout po néjakém lepSim feSeni,
protoZze Web by mél usnadnit pfistup k informacim a ne slouzit ke komoleni
jazyka.

11.2 Kdédovani ISO Latin 1

HTML 2.0 zavedlo jako standardni kédovani ISO Latin 1 (ISO 8859-1). Kédo-
vani se ve své prvni pulce zcela shoduje s ASCII. V horni ¢asti pak nalezneme
v8echny specidlni znaky, které jsou potieba v nejriznéjsich zapadoevropskych
jazycich. Bohuzel z tohoto hlediska Cechy jesté do zapadni Evropy nepatii. ISO

Latin 1 obsahuje napft. znaky: ‘I’, ‘¢’, ‘4’, ‘y’, ale marné bychom zde hledali

napi. ‘" a ‘s’.
Pouzijeme-li v dokumentu tedy kédovani ISO Latin 1, mizeme mit v textu
nekteré znaky i s diakritickymi znaménky. Abychom mohli toto kédovani vyuzit,

musime mit editor, ktery s nim umi pracovat. Pokud takovy editor nemame,

11



11

168 11. Cestina a Web

mizeme znaky zapisovat jako znakové entity. Pfehled entit a jim odpovidajicich
znaki nalezneme v tabulce 11-1 na néasledujici strané.

Pokud do textu stranky budeme chtit zapsat slovo ‘Jirdsek’, mtizeme pouzit
jeden z nasledujicich dvou zapist:

Jir&aacute;sek
Jir&#225;sek

Takovyto zptisob zapisu je velmi nepohodlny, zvlasté pro delsi texty. Obejit to
lze pomoci jednoduchého konverzniho programku, ktery ceské znaky nahradi
patfi¢nou znakovou entitou.

Napr. pomoci &copy; mizeme do textu stranky vlozit znak pro vymezeni au-
torskych prav — (©). Znakova entita &nbsp; slouzi k zapisu nedélitelné mezery.
Nedélitelnou mezeru bychom meéli psat napiiklad za neslabi¢né jednopismenné
predlozky, aby neztistavaly na koncich radki:

Hurvinek naSel Manicku v&nbsp;lese.

11.3 Cestina bez kompromisti

Predchozi dvé feseni byla sice technicky bezproblémova, ale ¢esky uzivatel, ktery
chtél pomoci Webu informace ve své nezprznéné mateisting, ztistal neuspokojen.
Samoziejmé, zZe existuji feseni, kterd umozni v dokumentech pouzivat vSechny
Ceské znaky s diakritickymi znaménky. Jedinym problémem zlstava velky pocet
néjsi.

CP 1250

Kdédova stranka 1250 je pro psani ¢eskych znaki pouzivana ve vSech verzich
Windows. V tomto kédu jsou ulozeny vSechny fonty, jejichz nazev kon¢i na ‘EE’
a ‘CE’ (ve Windows 3.xz) nebo na ‘stfedoevropsky’ ¢i ‘central european’ (ve
Windows 95/NT).

ISO 8859-2

Toto kédovani je mezinarodné standardizovano. V praxi se pouziva zejména
v operacnich systémech zalozenych na Unixu. Posledni verze Netscape Naviga-
toru a Internet Exploreru pro Windows si poradi i s timto kédovanim a zobrazi
text spravné Cesky.

V navrhu HTML 3.0 bylo ISO 8859-2 uvedeno jako kédovani, které se ma
pouzivat pro stredni Evropu. Bohuzel tento standard nebyl nikdy oficialné pf¥ijat.
Navrh standardu HTML 4.0 umoznuje pouzivani jakékoliv znakové sady uvedené
v RFC-dokumentu 2045.
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Kad Entita Znak
160 &nbsp;

161 &iexcl; i
162 &cent; ¢
163 &pound; £
164 &curren; o]
165 &yen; ¥
166 &brvbar; |
167 &sect; §
168 &uml ; h
169 &copy; ©
170 &ordf; a
171 &laquo; «
172 &not; =
173 &shy; -
174 &reg; ®
175 &macr; -
176 &deg; °
177 &plusmn; +
178 &sup2; 2
179 &sup3; 3
180 &acute; ’
181 &micro; m
182 &para; q
183 &middot; .
184 &cedil; N
185 &supl; 1
186 &ordm; o
187 &raquo; »
188 &fracld; Ys
189 &fracl2; Yo
190 &frac34; Yy
191 &iquest; i
192 &Agrave; A
193 &Aacute; A
194 &Acirc; A
195  gAtilde; A
196 &Auml ; A
197 &Aring; A
198 &%AElig; &E
199 &Ccedil; C
200 &Egrave; E
201 &Eacute; E
202 &Ecirc; E
203 &Euml ; B
204 &Igrave; I
205 &Iacute; I
206 &Icirc; I
207 &Tuml ; i

Tab. 11-1: Znakové entity pro kddovani ISO Latin 1

Kod Entita Znak
208 &ETH;

209 &Ntilde; N
210 &0grave; e}
211 &0acute; O
212 &0circ; 0
213 &0tilde; 0]
214  %0uml; 0
215 &times; X
216 &0slash; %)
217 &Ugrave; U
218 &Uacute; U
219 &Ucirc; U
220 &Uuml ; U
221 &Yacute; Y
222 &THORN ;

223 &szlig; B3
224 &agrave; a
225 &aacute; a
226 &acirc; a
227 &atilde; a
228 &auml ; a
229 &aring; a
230 kaelig; @
231 &ccedil; C
232 &egrave; e
233 &eacute; é
234 &ecirc; e
235 &euml ; e
236 &igrave; i
237 &iacute; i
238 &icirc; 1
239 &iuml; 1
240 &eth;

241 &ntilde; n
242 &ograve; I}
243 &oacute; e}
244 &ocirc; o
245 &otilde; 0o
246 &ouml ; o
247 &divide; =
248 &oslash; @
249 &ugrave; u
250 &uacute; a
251 &ucirc; 1
252 &uuml ; u
253 &yacute; y
254 &thorn;

255 &yuml; y

169
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PC Latin 2
Toto kédovani je standardem Microsoftu v DOSu (znédme téz jako kédovéa
stranka 852). Stejné kddovani pouziva i operaéni systém OS/2 od IBM.

Koédovani bratrua Kamenickych
Jednd se o plvodni Cesky kod, ¢asto oznacovany jako KEYBCS2. Pouziva se
zejména v prostredi MS-DOSu.

Mac CE
Takto se Casto oznacuje kédovani pouzivané pro ¢eStinu na pocitacich Apple
Macintosh.

2w Ny

spravné zobrazit jen ty stranky, které prijdou v kédu pouzivaném v operacnim
systému. Slusny autor stranek by tedy mél uzivateli nabidnout moznost vybéru

2 M Mg

nout i verzi dokumentu bez hacka a ¢arek! v ASCII.

Pro kazdy kdd jeden soubor

Asi prvni feSeni, které Clovéka napadne, je pro kazdé kédovani vytvorit jednu
verzi dokumentu. Vystacime si tedy s programem, ktery dokaze prevadét soubor
z jednoho kédovéani do druhého. Odlisné kédovani souboru miizeme rozlisit bud
pouzitim pripony nebo umisténi kazdého kédovani do zvlastni vétve adresato-
vého stromu.

Toto feSeni mé nékolik problémt. Prvnim z nich jsou odkazy. Ve vSech do-
kumentech musime zajistit, aby odkazy vedly na verzi dokumentu ve spravném
kédovani. Tuto praci ndm mize usnadnit program Jifiho Kvardy NTCPCONV,
ktery je k dispozici na adrese:

http://web.cvut.cz/ascii/cc/icsc/software/

Druhou nevyhodou jsou vysoké naroky na diskovou kapacitu — kazdy doku-
ment je ulozen nékolikrat v rtznych kédovanich. Posledni velkou nevyhodou je
naroc¢nost na spravu dokumentii. Pokud v jednom dokumentu udélame zménu,
nesmime zapomenout aktualizovat i verze téhoz dokumentu v jinych kédovanich.

Abychom nekondéili tak pesimisticky — toto feseni ma i jednu vyhodu. Vzhle-
dem k tomu, Ze dokumenty v jednotlivych kédovanich jsou obycCejné stranky,
mohou je proxy-servery uchovavat ve svych vyrovnavacich pamétech a urychlit
k nim opakovany pfistup. Tento mechanismus bohuzel nefunguje u dynamicky
prekédovanych dokumenti.

1 a krouzkt
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Dynamicka zména kddu

Nejvétsi nevyhodou predchoziho feseni byla nutnost udrzovat pro kazdy kéd
zvlastni verzi dokumentu. Pokud pouzijeme dynamickou zménu kédu, je na ser-
veru dokument ulozen pouze jednou. Pokud si uzivatel vyzada dokument v ur-
¢itém kddu, je dokument pomoci CGI-skriptu do tohoto kédu preveden.

Nevyhodou tohoto feSeni je vétsi zatéz serveru — ten musi pro kazdou prené-
Senou stranku spustit CGI-skript, ktery zajisti pfevod. Tim, Ze jsou dokumenty
generovany dynamicky, nemohou byt uchovavany ve vyrovnavacich pamétich
proxy-serveru.

Programovych balikii, které slouzi pro dynamicky prevod kédu, existuje né-
kolik. Jejich pfehled uvadi tabulka 11-2. My si ukézeme, jak se pouziva balik
SaCzech od Pavla Satrapy.

Nazev Adresa

C-SaCzech 1.23 http://www.fi.muni.cz/"dolecek/c-saczech/

compose 2.0 http://www.cuni.cz/cgi-bin/cgiwrap/obo/compose/++CP1250/
files/compose.html.iso-8859-2

CzechWeb 1.1 ftp://ftp.lepton.cz/PUB/UPLOAD/
CzechWeb?201.1%20Demo.sit.hqgx

gw_convert.pl http://infox.eunet.cz/www/CONVERT.HTM

kod 1.1 ftp://cech.cesnet.cz/pub/local/

SaCzech 2.0 http://www.kin.vslib.cz/cgi-bin/whichcode/~satrapa/sw/
saczech/saczech.html

WWWdia ftp://service.felk.cvut.cz/pub/export/software/

Tab. 11-2: Baliky podporujici dynamickou zmenu kodu

SaCzech aneb pytlik v akci

Podivny nézev tohoto odstavce je zpiisoben pianim autora programu SaCzech.
Ten si pral, aby se jméno programu vyslovovalo jako ,sacek” nebo ,pytlik®.

Informace o pozadovaném kédovani se v SaCzechu uklada na zacatek URL.
SaCzech je tvoren nékolika skripty, které slouzi k prevodu dokumentu do ur-
¢itého kodu. Tyto skripty maji ndzev to«kod». SaCzech podporuje nésledujici
kédy:

«kod» kédovani

ASCII ASCII

IS0-8859-2 ISO Latin 2
IS0-8859-1 ISO Latin 1

MAC Macintosh CE
CP1250 CP 1250 — Windows

KEYBCS2 Kamenicti
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CP852 PC Latin 2
KOI8-CS KOI8-CS — standard zemi RVHP

Predpokladejme, ze skripty jsou ulozeny v adresari /cgi-bin. Dokument, jehoz
URL bylo http://«servers/ «cestar, je nyni v riznych kédech dostupny pres
URL:

http://«servery/cgi-bin/to«kdds/ « cestar

P1i pozadavku na toto URL spusti server skript to«kdd». Skript provede kon-
verzi dokumentu urceného «cestour do kédu «kod» a odesle jej zpét klientovi.
Pokud tento dokument obsahuje néjaky relativni odkaz, zméni se ve vysledném
absolutnim URL pouze ¢ast «cestar» a kdédovani stranky ztstane zachovano.
Dalsi diivod navic pro pouZivani relativnich odkazii!

@ V dokumentech se musime vyhnout urceni zakladniho URL dokumentu
pomoci tagu <BASE>. V tomto pfipadé by se informace o kédovani ztratila.

Relativni odkazy muzeme pouzivat i pro obrazky. Skript se chova inteligentné
a binarni soubor obrazku neprekdduje. Misto toho posle klientovi v HTTP hla-
vicce Location spravné URL souboru s obrdzkem. Prohlize¢ si obratem pozada
o obrazek znovu a tentokrate jej jiz skutecné dostane.

Pokud pfedem nevime v jakém kédu uzivatel bude chtit dokument dorucit,
miizeme pouzit URL ve tvaru:

http://«servery/cgi-bin/whichcode/ « cestay

Skript whichcode necha uzivateli vybrat jedeno z dostupnych kédovani a poté
mu prenese zadany dokument jiz se spravnym kédovanim.

Pokud chceme, aby se na nékterém misté stranky objevila lista s nabidkou
pro vybér kédovani, sta¢i na samostatném radku uvést specidlni komentar:

<!--BAR-->

Pri zpracovani prekédovacim skriptem se namisto tohoto komentéatre vlozi néko-
lik HTML odkazi, vedoucich k riznym kédovanim téhoz dokumentu. Jesté 1épe
vypada, kdyz nabidku kédovani vycentrujeme a oddélime od zbytku stranky
horizontalnimi carami:

<DIV ALIGN=CENTER><HR>
<!--BAR-->
<HR></DIV>
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Ej Domovska stranka Jiriho Koska - Microsoft Internet Explorer

J Fil=  Edit View Go Favortes Help |

Lo @ fal ‘ Q@ @ F @ 59 A
Back. Earaard Stop Fiefrezh  Home Search Favortes  History  Channels Frint Fant
JAddress I@ inde:. htrl ﬂ |J Liriks

Zwolte kodowand:
ASCI - MS Wi - Mac - [30 Latin 2 - PC Latin 2 - KEVBCS2 - KOIE-CS

Vitejte na domovske strance
Jiriho Koska =

Bihliografie Typograficky system TeX Skola
Fnihy a clanky (pliue texts), ktere  Odkazy, makra, studijnd materialy.  Co delam ve skole, nazne matetialy,
jeem napsal
International Competition
A Ko, Yoecron Jmnilh
in Programming l H“ﬂ’?"_“_’,]ﬁ ;I
|@ Done | l_l_ l_lg ty Computer i

Obr. 11-1: Lista pro vybér kddovdni

Jak takova lista vypada v praxi na webovské strance si mtizeme prohlédnout na
obrazku 11-1.

SaCzech predpokladé, ze vSechny dokumenty na serveru jsou ulozeny prave
v jednom z podporovanych kédi. Tento kéd se vybird pfi instalaci programu. Po-
kud chceme na server ulozit dokument v jiném kédovani a zajistit jeho spravny
prevod do ostatnich kédovani, sta¢i na zacatku dokumentu uvést specialni ko-
mentar

<!--MYCHARSET=«kod»-->
Pokud tedy vytvarime stranky pod Windows, mély by zacinat zhruba takto:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<!--MYCHARSET=CP1250-->

Posledni vlastnosti SaCzechu, kterou zde zminime, je moznost zachovat kddo-
vani i pri prechodu na jiny server. SaCzech pri prekédovani dokumentu prevadi

11
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v8echny vyskyty fetézce __CHARSET__ na jméno aktualniho kédu. Pokud tedy
vime, Ze na serveru, kam se odkazujeme, pouzivaji rovnéz SaCzech, miuzeme
v odkazu pouzit URL:

http://www.nékde.cz/cgi-bin/to__CHARSET__/Home.html

Pokud si stranku s timto odkazem budeme prohlizet napiiklad ve Windows,
dorazi k nam jiz odkaz spravné upraveny:

http://www.né&kde.cz/cgi-bin/toCP1250/Home .html

Vidime, ze pouzivani SaCzechu néas témér nic nestoji (sta¢i pouze uréit kédovani
stranky pomoci <!--MYCHARSET=«kdd»—--> a pripadné do stranky zaradit listu
pro vybér kédu <!--BAR-->). Ziskdme tim spokojeného uzivatele, ktery si mize
pohodlné zvolit kédovani.

Posledni otézka, kterou zbyva vyresit, je tvar URL, které budeme po-
skytovat zajemciim o nasi stranku. Predpokladejme, ze URL nasi domovské
stranky je http://server.cz/index.html. Zajemclim o nasi stranku pak
muzeme dat jednu ze dvou adres http://server.cz/cgi-bin/whichcode/
index.html a http://server.cz/cgi-bin/toASCII/index.html. V prvnim
pripadé€ si uzivatel pred vstupem na nasi stranku musi vybrat pozadované kédo-
vani. Druhy pfipad je pro uzivatele pfijemnéjsi — stranku vidi rovnou (ASCII je
¢itelné ve vSech operacnich systémech). V tomto pfipadé by vsak stranka méla
hned na samém zacatku obsahovat listu pro vybér kédovani, aby si uzivatel
mohl pfepnout na verzi s hacky a carkami.

@ Situace se nam ponékud zkomplikuje, pokud jsme nase stranky dosud
poskytovali pouze v jednom kédu (tieba v ASCII) a ted se rozhodneme
pro pouzivani SaCzechu, aby si kazdy uzivatel mohl vybrat pozadovany
kéd. Prvni feseni, které se naskyta, je vytvoreni jakési falesné domov-
ské stranky, kterd nahradi ptvodni domovskou stranku. Tato stranka
bude slouzit pouze k vybéru kddovani a poté nahraje ptivodni domov-
skou stranku ulozenou v souboru s jinym jménem.

Toto feSeni je sice funkéni, ale pro mnoho uzivatelt nepohodlné. Na-
bizi se lepsi alternativa. Originalni domovskou stranku index.html pie-
jmenujeme na indexa.html. Ve vSech nasich dalsich strankach opravime
odkazy na domovskou stranku z index.html na nové indexa.html. Do
dokumentu indexa.html doplnime listu pro vybér kédovani.

Nyni si nasi novou domovskou stranku vyvolame pomoci adresy
http://«server»/cgi-bin/toASCII/indexa.html. Méla by se nam ob-
jevit nase domovska stranka bez hacku a c¢arek a s listou pro vybér
kédovani. Tuto stranku uloZzime do souboru index.html ve stejném
adresari jako je indexa.html.
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V souboru index.html nyni musime upravit vSechny relativni odkazy,
které vedou na nase dalsi stranky. Pred tyto odkazy musime zaradit vo-
lani skriptu pro pfekédovani stranky do ASCII. Pokud tedy domovska
stranka obsahuje napi. odkaz clanky/index.html, musime z néj udélat
odkaz /cgi-bin/toASCII/clanky/index.html. VSechny odkazy mizeme
opravit jedinou operaci, pokud vyuzijeme funkci editoru Najdi a nahrad.

Pokud se nyni nékdo dostane na nasi stranku, objevi se mu v ASCII.
To je vyborné, protoze ASCII umi spravné zobrazit kazdy prohlize¢. Po-
kud ASCII uzivateli vyhovuje, mize se rovnou pohybovat po odkazech —
kédovani je jiz ve vSech relativnich URL spravné zachyceno. Pokud by uzi-
vatel dostal chut na néco lepsiho, miize si kédovani s podporou diakritiky
zvolit vybérem prislusného odkazu na listé pro vybér kédovani.

Jediné, na co nesmime zapomenout, je vzdy po zméné indexa.html
aktualizovat i index.html.

Automaticky vybér kédu

Reseni popsané v predchozich sekci uspokoji vétsinu pozadavki. Jedinou nevy-
hodou jsou vysoké naroky na uzivatele, ktery si musi vybrat spravné kédovani.?
V posledni dobé se objevilo nékolik zptisobt, jak zajistit spravny vybér kédu
bez tcasti uzivatele.

Prvnim krokem bylo pfesunuti samotného programu pro prekédovani z CGI-
-skriptt pfimo do samotného WW W-serveru. Dtivodem byla snaha snizit zati-
zeni serveru zpusobené opakovanym zavadénim CGI-skriptu do paméti a jeho
spousténim. Pokud rutiny pro pfevod kédu zahrneme do samotného WWW-ser-
veru, zavedou se do paméti pouze jednou pii startu serveru. Poskytovani stranek
se spravnym kédovanim se tak nesmirné zrychli. Pokud vim, existuje takovato
aprava pro server Apache a pro Internet Communication Server firmy IBM.

To by vsSak jesté nestacilo. Podstatnym krokem k moznosti automatického
vybéru kédu byla nové verze protokolu HTTP/1.1. Ta pro HTTP pozadavek
zavedla novou hlavicku Accept-charset. Jejim obsahem je seznam kdédovéni,
ktera klient podporuje. Serveru tedy staci pozadovany dokument prevést do
jednoho z podporovanych kédovani a odeslat jej klientovi zpét. Aby klient
védel, které kdédovani je ve skutecnosti pouzito, posle server zpét v hlavicce
Content-type i informaci o pouzitém kédovani. Pokud server odesle dokument
v ISO Latin 2, bude hlavicka vypadat takto:

Content-type: text/html; charset=iso-8859-2

2 V minulé kapitole jsme naznagili, ze pred uzivateli by méla byt samotna technologicka
stranka Webu co nejvice skryta. Pro¢ by bézny uzivatel pocitace mél védét, co je to néjaké
kédovani?
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Odtud prohlizeé¢ zjisti pouzité kdédovani a dokument spravné zobrazi. Jedinym
problémem tohoto genidlniho feSeni je teprve pomalu vznikajici podpora HTTP/
/1.1 v prohlize¢ich a nutnost zachovat funkénost i se starsimi prohlizeci.? Vypada
to, ze toto feseni vsak bude nejlepsi do té doby, nez se v Cechach dohodneme
na jediném spoleéném kédovani, které budou vsichni pouzivat.*

11.4 Tak takhle tedy ne!

Zatim jsme si ukazovali, jak mdme Tesit problém cestiny ve Webu. Nyni si po-
vime, jak jej fesit nemdme. Mnoho stranek je dnes na ceském Internetu dostup-
nych pouze v kédovani pro Windows. Uzivatelé, ktefl pouzivaji jiné operacni
systémy, pak na svych obrazovkach vidi pouze zmét podivnych znaki. Autofi
téchto stranek by se nad sebou méli zamyslet a uvédomit si, Ze ne kazdy uz
skocil stryckovi Billovi na lep. Kazda stranka by méla byt dostupna i v ASCII
bez diakritiky tfeba pro ty, ktefi se po Internetu brouzdaji z néjakého starého
unixové termindlu.

Dalsi problém je obecnéjsi, i kdyz s Windows mé také mnoho spole¢ného.
Nékteré HTML-editory pracujici pod Windows, napt. FrontPage, do hlavicky
HTML dokumentu ulozi informaci o pouzitém kdédovani pomoci elementu META.
Vyuzivaji k tomu atribut HTTP-EQUIV, ktery mé podobny acel jako NAME, ale
navic je prohlizeCem interpretovan, jako by dany tidaj byl soucasti hlavicky
HTTP odpovédi:

<META HTTP-EQUIV="Content-type"
CONTENT="text/html; charset=windows-1250">

Pokud takovouto stranku pouzivame s nékterymi systémy pro dynamickou
zménu kédu a s nékterymi prohlizec¢i, mtizeme se dockat nepéknych vysledki.
Pokud vime, zZe server mize stranku prekddovat do jiného kédovani a iden-
tifikaci tohoto kdédovani nepfipoji do HTTP hlavicky Content-type, radsi
fadku z HTML dokumentu vymazeme. Mohla by totiz zméast nékteré novéjsi

1 1 prohlizece.

3 To lze pomérné tispésné obejit zvolenim kédovani podle identifikace prohlizece uvedené
v HTTP-hlavicce User-Agent. Kdédovani je spravné urceno témeéi ve sto procentech
pozadavka.

Néco mi tika, ze se stejné nedohodneme. Zachrani nads mozna az néjaké kédovani, které
pokryje vsechny znaky vSech na svété pouzivanych jazykd. Navrh HTML 4.0 jiz dnes
pocitd s pouzivanim 32bitového kédovani ISO 10646 (to je kompatibilni s Unicode 2.0).
Bohuzel se jaksi nedostava programu, které by toto kédovani podporovaly a byly bézné
dostupné.
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Pivodné byl jazyk HTML navrzen tak, aby pomoci néj slo snadno vyznacit
jednotlivé logické ¢asti dokumentu. Nikdy pritom nebyl kladen diiraz na pfesnou
definici vysledného vzhledu dokumentu. Web se vSak rozsitil i do komercni sféry
a vznikly tak pozadavky na lepsi kontrolu nad grafickym vzhledem dokumentu.
Tyto pozadavky byly uspokojeny pridanim atributti jako je ALIGN a elementt
jako FONT pro lepsi ovlddani vzhledu a formatovani dokumentu. Kromé toho
mnohé prohliZzece nabizely nepfeberné mnozstvi proprietarnich rozsireni HTML,
kterd umoznila lepsi kontrolu nad vyslednym vzhledem stranky.

Pouziti téchto technik mélo dva neblahé ucinky. Za prvé se v HTML doku-
mentech misto jejich struktury zacal vyznacovat spiSe graficky vzhled. Druha
nevyhoda spocivala ve velké pracnosti a neflexibilité tohoto feSeni — zpiisob
formatovani se musel nastavit jednotlivé pro kazdy element dokumentu.

Obé tyto nevyhody odstranuji kdskddové styly (CSS — Cascading Style She-
ets [9]). Pomoci stylu lze jednoduse definovat druh pisma, zptsob zarovnani,
barvu a dalsi vlastnosti elementu. Tato definice se pak pouZije jednotné v ce-
lém dokumentu. V dokumentu se jiz zamérime pouze na strukturu informace —
graficky vzhled je definovan stylem.

V jednom dokumentu mize byt pouzito nékolik styld, které se navzajem
dopliuji. A naopak. Jeden styl mize byt pouzit spoleéné s neomezenym poctem
stranek, které tak ziskaji jednotny vzhled.

V této kapitole se naucime vyuzivat styly pro ovladani zobrazeni nasich stra-
nek.

12.1 Zaklady prace se styly

Préace se styly je velmi jednoduché. Ukazeme si jednoduchy styl, ktery zajisti,
ze vSechny nadpisy H1 budou zobrazeny modre:

H1 { color: blue }

Tento jednoduchy styl se sklada z jednoho pravidla. Kazdé pravidlo ma dvé
Casti — selektor (H1) a deklaraci (color: blue). Deklarace se skldda ze dvou
¢asti — z vlastnosti (color) a z jeji hodnoty (blue).

Selektor ndm zajistuje vazbu na odpovidajici HTML element. Jako selektor
mohou byt samoziejmé pouzity vSechny elementy HTML. Vlastnosti, které je
u kazdého elementu mozno pouzit, je nékolik desitek. Spoleéné s hodnotami,
které mohou nabyvat, jsou shrnuty v tabulkach na nésledujicich strankach. Na

vvvvvv
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Pripojeni stylu k HTML dokumentu

Aby mohl pfi zobrazovani stranky pouzit prohlize¢ styl, musi o ném mit in-
formaci. V HTML jsou ¢tyfi moznosti, jak styl k HTML dokumentu pfipojit.
Nasledujici ukazka obsahuje vSechny ¢tyfi najednou:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Titulek stranky</TITLE>
<LINK REL=STYLESHEET TYPE="text/css"
HREF="http://style.com/super" TITLE="Super styl">
<STYLE TYPE="text/css">
@import url(http://style.com/zakladni);
H1 { color: blue }
</STYLE>
</HEAD>
<BODY>
<H1>Nadpis je krasné modrj</H1>
<P STYLE="color: green">Ekologicky paragraf je zeleny.
</B0ODY>
</HTML>

Prvni dva zptsoby pracuji se stylem ulozenym v separatnim souboru. Tento
soubor se stylem lze k dokumentu pfipojit bud pouzitim elementu LINK s odpo-
vidajicimi atributy nebo pomoci pfikazu @import v samotné definici stylu.

Styl miize byt definovan i pfimo v dokumentu mezi tagy <STYLE> a </STYLE>.
Za pozornost stoji atribut TYPE. Pomoci néj ur¢ujeme druh pouzitého stylového
jazyka. V budoucnu mozna vzniknou i jiné stylové jazyky a proto bychom méli
tento atribut pouzivat k urcéeni pouzitého druhu styli. Pro styly CSS se pouziva
MIME typ text/css.

Posledni moznosti je definice stylu pouze pro jeden konkrétni element. Toho
I1ze dosdhnout pouzitim atributu STYLE, ktery miZeme pouzit u vSech elementi.
Tento zptisob vSak ponékud odporuje samotné filosofii styltt — miché totiz obsah
dokumentu s jeho grafickou prezentaci.

Aby byla zachovana kompatibilita s prohlizeci, které nepodporuji styly, je
vyhodné samotnou definici stylu uzaviit do komentare. Starsi prohlizece ji pak
ignoruji:

<STYLE><!--

H1 { color: blue }

--></STYLE>
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Slu€ovani definic

Abychom usetfili misto, mizeme pouzit pro nékolik selektort stejnou deklaraci.
Selektory v tomto pripadé oddélujeme ¢arkou:

H1, H2, H3 { color: blue }
Sloucit miizeme i né€kolik deklaraci — ty se vSak oddéluji stiednikem:

H1 { font-weight: bold;
font-size: 12pt;
line-height: 14pt;
font-family: sans-serif;
font-variant: normal;
font-style: normal }

Neékteré vlastnosti l1za nastavit spolecné pomoci jediné. Predchozi priklad mii-
zeme zkracené zapsat jako

H1 { font: bold 12pt/14pt sans-serif }

Dédéni vlastnosti

V nasi prvni ukézce stylu jsme barvu elementu H1 nastavili na modrou. Co se
stane, kdyz uvnitt elementu H1 pouzijeme naptiklad element pro zvyraznéni?

<H1>Tato kapitola <EM>je</EM> dileZité&jsi neZ ostatni</H1>

Pokud jsme stylem neurcili barvu elementu EM, bude slovo ,,je“ zobrazeno modre.
Tuto barvu zdédi z nadfazeného elementu (H1), ktery je modry. Vétsina vlast-
nosti se dédi podobné jako barva. U kazdé vlastnosti je v piehldu uvedeno, zda
se dédi ¢i ne.

Pokud chceme nastavit néjakou vlastnost jako zékladni pro cely dokument,
muzeme pouzit deklaraci se selektorem BODY.

BODY { color: black;
background-color: white }

Takto definované vlastnosti zdédi elementy, které neobsahuji ve stylu vlastni
deklaraci pouzitych vlastnosti. Dokument tedy bude zobrazen cerné na bilém
podkladu.

12
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Trida jako selektor

Zatim jsme si ukazali, jak nastavit vzhled urcitého elementu pro cely dokument
spolecné. Nékdy vsak potfebujeme stejny element zobrazit v riznych vyskytech
rozdilné. Proto mizeme u kazdého elementu, ktery patii do téla dokumentu
(BODY), ur¢it jeho t¥idu pomoci atributu CLASS. Na jméno t¥idy definované timto
atributem samoziejmé mizeme odkazovat i v definici stylu. Dejme tomu, Ze nase
stranka obsahuje poznamky, které jsou zapisovany nasledujicim zptisobem:

<DIV CLASS=footnote>
Tady je text poznamky
</DIV>

V definici stylu lze selektor doplnit o nazev tiidy. Nazev tiidy se od jména
elementu oddéluje teckou:

DIV.footnote { font-size: smaller;
margin-left: 2em;
margin-right: 2em }

Jako selektor miizeme pouzit i samotny nazev tiidy. Pak deklarace plati pro
vSechny elementy, kterym je atributem CLASS pfifazena dana tiida.

.footnote { font-size: smaller;
margin-left: 2em;
margin-right: 2em }

Pouziti tagu <DIV> zpiisobi zalomeni textu a text elementu pokracuje az na dalsi
fadce. Pokud chceme t¥idu pfiradit néjakému textu, ktery je soucasti odstavce,
pouzijeme k jeho znaceni element SPAN spolecné s atributem CLASS. SPAN je
novy element, ktery byl do HTML pridan pravé kvili stylim.

@ Pomoci tfid mtzeme libovolny element nahradit néjakym jinym elemen-
tem, ktery je urcen pro zcela jiné ucely. Tuto vlastnost bychom vsak ne-
méli prili§ vyuzivat, aby si HTML dokumenty zachovaly svoji strukturu.
TFdy pouzijeme pouze tehdy, kdy potfebujeme jesté jemnéjsi rozclenéni
struktury dokumentu, nez nam nabizi HTML.
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Identifikator elementu jako selektor

Pro pouziti se styly bylo HTML rozsifeno jesté o jeden atribut. U kazdého
elementu mizeme pouzit atribut ID. Ten slouzi k definici jedineéného jména
elementu v ramci dokumentu. Na takto pojmenované elementy jednak muzeme
vytvaret odkazy (v URL pouZijeme fragment) a jednak pro né lze ve stylu uvést
zvlastni deklaraci.

#L027 { letter-spacing: 1pt }
H1#L027 { letter-spacing: 2pt }

Prvni deklarace vyhovi vSem elementtim, jejichz atribut ID je nastaven na hod-
notu L027. Napft.:

<P ID=L027>0dstavec prostrkaného textu

Druhé deklarace stylu se pouzije pouze v ptipadech, kdy je ID=L027 pouzito
u elementu pro nadpis prvni trovné.

@ Vidime, ze pomoci této konstrukce mtzeme nastavit styl pro kazdy ele-
ment zvI4st. Tomu bychom se v8ak méli vyhnout — styl by mél byt jed-
notny pro vsSechny elementy. Pokud potfebujeme u néjakého elementu
rozlisit nékolik jeho rtznych vyznami, muzeme pouzit rozliSeni pomoci
t¥id (atribut CLASS).

Kontextové selektory

To, ze se vlastnosti ve stylech dédi, ndm pfi vytvareni stylt usetti mnoho prace.
Misto pracného nastavovani vSech vlastnosti staci nastavit jejich zdkladni hod-
noty a poté pouze vyjmenovat vyjimky. Pro nastavovani vyjimek je velice vy-
hodné pouzit kontextové selektory. Kontextovy selektor mutze vypadat tieba
takto: H1 EM. Vyhovuje vSem elementiim EM, které jsou uvniti elementu H1.
Uvedenou vlastnost mtizeme elegantné pouzit pro nastaveni mensiho pisma pro
polozky hloubé&ji vnofenych seznamii:

LI OL, LI UL { font-size: smaller }

Tato deklarace nam nerika nic jiného, nez Ze v ¢islovanych a necislovanych se-
znamech obsazenych uvnitt polozky jiného seznamu bude pouzita mensi velikost
pisma.

V kontextovych selektorech mutzeme kromé elementid pouzivat i tfidy
(CLASS), nazvy elementt (ID) a jejich kombinace:

.preface BLOCKQUOTE { font-style: italic }
#x81la CODE { color: yellow }

12
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Komentare

V definici stylu mizeme pouzivat komentare, na které jsme zvykli z programo-
vaciho jazyka C:

EM { color: red } /* v8echna zvjraznéni budou Cervend */

Pseudotridy a pseudoelementy

Vyse popsany zptsob prace se selektory ndm dovoluje opravdu mnoho. Existuji
v8ak nékteré specidlni pripady, které je potfeba oSetfit samostatné. Pro tyto
Ucely slouzi specidlni selektory. Jejich specialita spo¢iva v tom, ze se v HTML
strance nikde neobjevi. V HTML zépisu stranky jim neodpovida zadny element.
Jsou pouze myslené doplnény prohlizeéem na potfebna mista.

Pseudotiidy existuji tfi. Slouzi pro nastaveni barvy odkazti, navstivenych
odkazl a aktivovanych odkazi:

A:link { color: blue } /* nenav&tiveny odkaz */
A:visited { color: red } /* navstiveny odkaz */
A:active { color: yellow } /* aktivni odkaz */

Pseudotifidy mohou byt pouzity i v kontextovych selektorech.

Pomoci pseudoelementid mutzeme dosdhnout velice mocnych grafickych
efekti. Bohuzel je zatim vétsina prohlize¢ti nepodporuje. Pseudoelementy exis-
tuji dva, first-line a first-letter, a slouzi k nastaveni vlastnosti prvni
radky resp. prvniho pismene textu v daném elementu. Mala ukazka:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Uké&zka pseudoelementu</TITLE>
<STYLE TYPE="text/css"><!--

P.iniciala:first-letter { font-size: 300%; float: left }
--></STYLE>
</HEAD>
<BODY>
<P CLASS=iniciala>"V té lednici uZ zase nic neni," pomyslel si
pan J. a smutné si namazal krajic chleba se sadlem, kdyz v tom
se ozvalo zaklepani. P¥eru$il pohyb ruky, kterd sméfovala
spolu s jeho veceri k ustim, a Sel ke dvefim.
</B0ODY>
</HTML>
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"V té lednict uf zaze nic nent," pomyslel sipan ] a
smutné si namazal krajic chleba se sadlem, kdyz
v tomn se ozvalo zaklepani Prerufl pohyb ruky, ktera
smitovala spolu s jeho vedefl k dstim, a ¥el ke dvefim.

Vsimnéme si zajimavé vlastnosti. Kromé prvniho pismene se zména nastaveni
dotkla i uvozovek. Jedné se o ustaleny typograficky zvyk.

Skladani styld

Pokud je na strance pouzito nékolik styli, skladaji se podle pomérné slozitych
pravidel. Vyssi vahu maji pozd€ji uvedené styly. Pokud chceme nékterou dekla-

vvvvvv

H1 { color: blue ! important }

12.2 Vlastnosti

Vlastnosti, které lze pomoci styli nastavit, je pfes padesat. Jejich kompletni
z téchto vlastnosti probereme i samostatné.

Informace v tabulkdch jsou usporadany jednotné. Prvni sloupec obsahuje
nazev vlastnosti. Druhy sloupec pfinasi seznam pfipustnych hodnot. V tomto
seznamu jsou pouzity nékteré operatory se specidlnim vyznamem (viz ta-
bulka 12-1).

Konstrukce Vyznam

Al B Praveé jedna z entit A a B

All B Alespon jedna z entit A a B v libovolném
poradi

[...] Skupiny

? Predchézejici entita je nepovinna

{A,B} Predchazejici entita se opakuje nejméné A-krat

a nejvice B-krat

Tab. 12-1: Prehled syntaktickych operdtori

12
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Tteti sloupec uvadi implicitni hodnotu — tj. tu, ktera se pro danou vlastnost
pouzije, pokud neni ve stylu zménéna. Dalsi sloupec vymezuje elementy, na
které se dané vlastnost vztahuje. Vétsinou se jedna o vSechny, ale existuji jisté
vyjimky. Pro tyto tcely si elementy rozdélime do tii skupin:

e Blokové elementy jsou ty elementy, pfed i za kterymi je zalomena radka
(napf. H1 a P).

o [nline elementy jsou béznou soucasti textu na fadce. Nemaji okolo sebe zadné
zalomeni fadek (napf. STRONG).

e Nahrazované elementy jsou ty, které jsou nahrazeny néjakym obsahem a pro
jejichz zatazeni do okolniho textu stranky jsou dilezité pouze jejich rozméry
(napf. IMG a OBJECT).

Paty sloupec nas informuje o tom, zda se vlastnost dédi i pro vnofené elementy.
Nasleduje sloupec s informaci o zptsobu interpretace procentnich hodnot. Ty se
totiz u kazdého elementu mohou vztahovat k nééemu jinému. Posledni sloupec
struc¢né popisuje danou vlastnost.

Pismo

Prehled vlastnosti, kterymi miizeme ovlivnit vzhled pisma, nalezneme v ta-
bulce 12-3 na nésledujici strané.

Nazev Popis
serif patkové pismo (napf. Times Roman)
sans-serif bezpatkové pismo (napf. Arial)
cursive ozdobna kurziva (napf. Zapf-Chancery)
fantasy ozdobné pismo
monospace neproporcionalni pismo (napt. Courier)

Tab. 12-2: Obecné rodiny pisem

K nastaveni pouzité rodiny pisma slouzi vlastnost font-family. Jako jeji
hodnota se uvadi seznam pisem.

BODY { font-family: Arial, Helvetica, sans-serif }

Prohlize¢ se v tomto pripadé pokusi pro zobrazeni dokumentu pouzit pismo
Arial. Pokud jej nemé k dispozici, zkusi Helveticu. Pokud ani u té neuspéje,
pouzije libovolné bezpatkové pismo — sans-serif je totiz obecnym oznace-
nim rodiny bezpatkového pisma. Obecnych rodin pisma existuje nékolik (viz
tab. 12-2). Obecnou rodinu pisma bychom méli vzdy uvést na konci seznamu
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Interpre-
L - o tace
Vlastnost | Mozné hodnoty Sapieiti Rephuicy B procent- Popis
hodnota se na se? 3
nich
hodnot
zalezi na | .
font- . . vSechny . .
—famil « seznam pisemy prohli- clement ano |— rodina pisma
B Feci Y
styl pisma:
normal | italic vSechny normal = norméalni,
font-style . normal ano |— . . .
| oblique elementy italic = kurziva,
oblique = sklonéné
font- normal | vSechny varlagta’pmma:
-variant | small-caps normal elementy ano |~ normalni nebo
kapitalky
normal | bold |
bolder | lighter . .
font- | 100 | 200 | normal vSechny ano | — d?;;fugfm;éfg
-weight | 300 | 400 | 500 |= 400 elementy gi‘]lné“) p
| 600 | 700 |
800 | 900
xx-small |
x-small | small relativng
| medium | large k rodi-
font-size | x-large | medium vsechny ano | covské velikost pisma
xx-large | elementy . .
velikosti
larger | smaller {sma.
| «délkar | P
«procentoy
[« font-styley || ;r:;iil- pouzi-
« font-variant» || h telné pro
o 7 odnoty . 5 . ;
font « font-weight»] odnotli- vSechny ano | font komplexni nastaveni
« font-sizer [/ € elementy -sizen vlastnosti pisma
) . vych .
«line-height»17? a «line-
. vlast- .
« font-family» nosti -heighty

Tab. 12-3: Vlastnosti pisma

pisem pro pfipad, ze pfedchozi pisma nebude mit prohlize¢ k dispozici. Pouzije
pak to, které svymi vlastnostmi odpovida obecnému pismu.

Po vybéru rodiny pisma miizeme vysledny rez pisma jesté dale ovliviovat.
Jednak 1ze volit styl pisma vlastnosti font-style. Kromé normalniho (normal)
pisma mizeme pouzit kurzivu (italic) a sklonéné pismo (oblique). Sklo-
néné pismo pritom vznika prostou geometrickou transformaci normalniho pisma,
oproti tomu kurziva je jedinecny fez pisma.

Rovnéz muZeme volit variantu pisma (font-variant). Tato vlastnost mize
nabyvat pouze dvou hodnot normal a small-caps. Druhé varianta zptsobi, ze
text bude ZOBRAZEN KAPITALKAMI.

Duktus (silu) pisma fidi vlastnost font-weight. Nejcastéji pouzijeme hod-
noty normal pro normalni pismo a bold pro pismo tuc¢né. Zajimavou variantou je

12
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hodnota bolder, ktera udéla pismo o néco silnéjsi nez momentalné je. Obdobné
pouzitim lighter dostaneme o chlup svétlejsi pismo.

K ovladani velikosti pisma slouzi vlastnost font-size. Velikost mtizeme na-
stavit absolutné — napft. 12pt. Zajimavou moznost nabizi pouziti procent. Po-
uzijeme-li font-size: 200%, velikost pisma se zdvojnasobi oproti aktudlni veli-
kosti. Pismo lze nastavit i o kousek mensi (smaller) a vétsi (larger). VSechny
dalsi moznosti jsou uvedeny v tabulce.

Vlastnost font ndm umoziiuje nastavit vsechny vlastnosti pisma najednou.
Zapis

BLOCKQUOTE { font: bold italic 12pt/14pt "Times Roman", serif }
je ekvivalentni s

BLOCKQUOTE { font-weigth: bold;
font-style: italic;
font-size: 12pt;
line-height: 14pt;
font-family: "Times Roman", serif }

25 Predchozi vlastnosti ndm umozni na jedné strance pouzit témér neome-
zeny pocet ruznych pisem. V opojent téemito moznostmi pak mnoho autori
na svych strankdch hyri pismy. Praze vsak ukazuje, Ze ¢im méné ruznych
pisem pouzijeme, tim lépe. Velky pocet pouZitych pisem jen rozptyluje
ctendre od ctent a od obsahu dokumentu.

Pro bézné pismo odstavce bychom meli vZdy volit patkove pismo. Patky
totiz usnadnuji orientact v textu a vedou oko ctendre po vadce. Pri pouziti
bezpatkového pisma trvd ctendri mnohem delsi dobu, nez prejde na dalsi
radku textu. Tyto vlastnosti patkového pisma se jesté zdurazni po vytistént
stranky na papir.

Barva a pozadi

vvvvvv

staveni barvy textu. Pro udani barvy mame né€kolik moznosti. Jednak mtizeme
pouzit libovolnou z Sestnacti preddefinovanych barev jako v HTML (tabulka 5-2
na strané 91). K nastaveni barvy na modro miZzeme pouZit color: blue.

Druhou moznosti je pouzit zapis #&&mmzz, kde pomoci dvouciferného Sest-
nactkového cisla zaddme postupné intenzity Cervené, modré a zelené slozky
barvy. Tmavé Cervené barvé odpovida zapis #330000. Pouzit 1ze i zkracenou
notaci #&mz, kde je pro kazdou slozku vyhrazena jen jedna cifra. Takto urcend
barva se automaticky prevede na predchozi zapis tak, Ze se vSechny cifry zdvoji.
Tmavé cervenou tedy mizeme zapsat i jako #300.
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Styly nabizeji jesté dalsi dvé moznosti urceni barvy. Pokud chceme zadat
intenzity jednotlivych slozek v procentech, mizeme pouzit funkcionalni zapis:
rgb(25%, 25%, 25%). V tomto pfipadé dostaneme tmavé Sedou barvu. Funkci-
onalni zapis lze pouzit i v pripadech, kdy jednotlivé slozky zadavame jako ¢isla
od 0 do 255. Predchozi Sedivou tedy dostaneme také jako rgb(63, 63, 63).

K nastaveni barvy pozadi slouzi vlastnost background-color. Pokud chceme
mit na pozadi obrazek, pouzijeme background-image. Hodnotou této vlastnosti
je URL. To se ve stylech zapisuje také specialnim zptsobem:

BODY { background-image: url(http://server.cz/img/logo.gif) }

URL lze pouzit i relativni, ale nesmime zapomenout, ze jako zdkladni URL se
bere URL stylu. Pokud tedy mame k dokumentu pfipojen styl z vnéjsku a je
v jiném adresari ¢i na jiném serveru, musime si uvédomit, kde je ve skutecnosti
obrazek s pozadim. Pokud chceme do URL zapsat néjaké specialni znaky jako
uvozovky, zavorky ¢i ¢arky, musime jim predfadit zpétné lomitko (‘\"’, ‘\(
apod.).

Pokud specifikujeme obé vlastnosti background-color i background-image,
dosdhneme tim specidlniho chovani prohlizece. Pokud se mu nepodaii ziskat
obrazek s pozadim, bude pozadi ve specifikované barveé.

Prehled vSech vlastnosti tykajicich se barev a pozadi nalezneme v ta-
bulce 12-4 na nésledujici strané. Za zminku jesté stoji vlastnost background,
kterou miizeme nastavit vice parametri najednou:

BODY { background: blue url(http://server.cz/img/logo.gif) }

V tomto pripadé se pouzije jako pozadi obrazek, a pokud je nedostupny, bude
pozadi modré.

Text

Souhrn vlastnosti, které ovliviiuji formatovani textu, je v tabulce 12-5 na strané
189. Mezi nejpouzivanéjsi bude asi patfit vlastnost text-align, kterd urcuje
zpisob zarovnani. Kromé klasickych hodnot 1eft, right a center, které zname
z HTML od atributu ALIGN, se nabizi i hodnota justify. V tomto pfipadé bude
text zarovnan do bloku — rovné budou oba dva okraje textu.

Dalsi dilezitou vlastnosti je line-height. Ta urcéuje velikost fadkovani. M-
Zeme ji zadat bud absolutné (14pt) nebo relativné jako nasobek ¢ procento
velikosti pisma. Aby se text dobfe ¢etl, mélo by byt fadkovani alespon o 2 body
vétsi nez pismo. V tabulce 12-6 na strané 190 jsou uvedeny vSechny jednotky,
které mtizeme pouzivat pro urcovani délky. Jednotky mizeme rozdélit do dvou
zakladnich skupin — na relativni a absolutni. Prvni se vztahuji k velikosti pisma

nebo rozliseni obrazovky. Druhé jsou pevné vazany na bézné pouzivané jednotky
délky.

12
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Interpre-
L - g tace
Vlastnost | Mozné hodnoty Sapieiti Rephuicy B procent- Popis
hodnota se na se? 3
nich
hodnot
zalezi na vechn
color «barvay prohli- elemen}t] ano barva
Zeci Y
back- «barvar | transpa- | vSechny ;
ground- ne |- barva pozadi
_color | transparent rent elementy
back- vsechn;
ground- | « URL» | none none elemen}t]y ne |- obrazek na pozadi
-image
back- | FePeat I sméry, ve kterych se
repeat-x | vSechny L
ground- repeat ne bude obrazek na
repeat-y | elementy ,
-repeat pozadi opakovat
no-repeat
back- pozadi se pohybuje
ground- scroll | fixed scroll vsechny ne |— s¢ stra.ml.(ou (s?roll)
-atta- elementy nebo je jako pribité
chment (fixed)
L«procentor | vztahuil
back- (délkar] {1,2} | | 0% O% blokové se k veJli- oloha obrazku na
[top | center | |(odpo- a nahra- . P p .
ground- P17 . ne |kosti pozadi (udéva se X-
L bottom] || [left |vida top |zované . .
-position vlastniho | a Y-pozice)
| center | left) elementy
. elementu
right]
«background-
-colory || impli-
«background- P
-image» || citni pouze
back- «background- 'hec()i(ilr;ﬁi}i vSechny n urgubgfil_c— komplexni nastaveni
ground | -repeaty || 1 elementy ¢ |grow vlastnosti pozadi
«background- vych “post-
-attachmenty || Zi)a;stti- tion»
«background-
-positiony

Tab. 12-4: Vlastnosti pro nastaveni barev a pozadi

&5 Internet Explorer 8.z a 4.0 povazuje jednotky em, ex za stejné velké jako
px. Pri jejich pouZiti se v IE dockdme nepéknych vysledki.

Kdyz mtzeme ovlivnit vysku radky, muzeme ovlivnit i to, jak se na této
tadce budou jednotlivé elementy vertikalné zarovnavat. K tomu slouzi vlastnost
vertical-align. Z HTML jiz zndme hodnoty top, bottom a middle. Zajima-
vou moznosti je sub a super. Ty zajisti, Ze element bude umistén jako dolni
resp. horni index. Standardni hodnotou je baseline, kterd zajisti vyrovnani
ucari elementu s ucarim okoli. P¥i vertikdlnim zarovnani mtzeme pouzit i pro-
centa. Interpretuji se jako posunuti elementu nahoru o pomeérnou c¢ast vysky
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Interpre-
L - . tace
oz Impl Aplik Dé .
Vlastnost | Mozné hodnoty mplicitni plikuje eg' procent- Popis
hodnota se na se? 2
nich
hodnot
word- p vSechny o kolik se ma zvétsit
. normal | «délka» |normal ano |— . .
-spacing elementy mezislovni mezera
o kolik se mé zvétsit
Iette_r- normal | «délka» |normal vsechny ano |- mezera mezl
-spacing elementy jednotlivymi
pismeny
»ozdoba‘ textu:
none | underline =
text-de- [under.'llne Il vechny pO(vi‘Frzem, overline
coration overline || none clement ne |— = Cara nad,
line-through || y line-through =
blink] Cara pres, blink =
blikani
baseline | sub | .
vztahuji
super | top | se k
vertical- | text-top | . inline < AT "
. . baseline ne |hodnoté |vertikdlni zarovnani
-align [middle | bottom elementy line-
| text-bottom | .
-height
« procentoy
prevod textu na:
text- capitalize | « capllt/allze =
vSechny kapitalky, uppercase
-trans- |uppercase | none ano |- _ Py
elementy = velké pismena,
form lowercase | none .
lowercase = mala
pismena
zarovnani textu:
sélesi na left = na levy
text- left | right | rohli- blokové ano | — praporek, right =
-align | center | justify geéi elementy na pravy praporek,
center = centrovani,
justify = do bloku
;/:tka g?fjcle velikost odstavcové
text- «délkar | blokové iy odrazky (odsazeni
. 0 ano |rodicov- P
-indent | «procento» elementy . prvni radky
ského
odstavce)
elementu
relativné | vyska radky; «cislor
line- normal | «cisloy viechn k veli- udéava nasobek
. | «délkar | normal Y ano | kosti velikosti pisma
-height elementy . s 1 1ev
«procentos pisma (vétsinou by mél byt
elementu | alesponi 1.2)

Tab. 12-5: Vlastnosti textu

12
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Jednotka Popis
em Vyska aktualniho pisma. Odpovida Sifce pismene ‘M’.
ex Vyska pismene ‘x’.
px Pixely. 1px odpovidé jednomu bodu obrazovky.
in Palce. 1in = 2,54 cm = 72 pt
cm Centimetry.
mm Milimetry. 10mm = 1 cm
pt Body. 1pt = 1/72 in = 1/12 pc
pc Pica. 1pc = 12 pt

Tab. 12-6: Prehled délkovych jednotek

fadky. Pokud chceme, aby byl néjaky element posunut o ¢tvrtinu fadky dold,
pouzijeme deklaraci vertical-align: -25Y.

Dalsi uzite¢nou vlastnosti je text-indent. Umoziiuje nastavit velikost od-
stavcové zardzky — tj. o kolik bude prvni fddka odstavce odsazena. Mizeme
pouzit bud urceni délky nebo procentni ¢ast $itky nadfazeného elementu (tim
je bézné sitka okna prohlizece).

Formatovani

Abychom spravné pochopili vSechny vlastnosti, které ovliviiuji formatovani
stranky, musime se seznamit s formatovacim modelem, ktery je v CSS pou-
zivan. V tomto modelu je vysledkem zobrazeni kazdého elementu jeden nebo
nékolik obdélnikovych boxt. VSechny boxy se sklddaji ze samotného obsahu
elementu. Kromé toho mohou obsahovat vnitini okraj, rAmecek a vnéjsi okraj
(viz obr. 12-1 na nasledujici strané).

K nastaveni velikosti vnéjsiho okraje slouzi vlastnosti zac¢inajici na margin.
Obdobné k nastaveni velikosti vnitiniho okraje slouzi vlastnosti za¢inajici na
padding. U ramecku lze kromé jeho velikosti nastavit i barvu (border-color)
a styl (border-style). Piehled vSech téchto vlastnosti pfinaseji tabulky 12-7
na strané 192, 12-8 na strané 193 a 12-9 na strané 194.

Mnoho z vyse uvedenych vlastnosti Ize nastavit jedinou deklaraci pro vSechny
¢tyfi strany (horni, prava, dolni a leva). Pocéet hodnot pfifazenych takovéto sou-
hrnné vlastnosti muze byt od jedné do ¢tyr. PouzZijeme-li pouze jednu hodnotu,
bude platit pro vSechny ¢tyfi strany. Pii pouziti dvou hodnot bude prvni pla-
tit pro horni a dolni stranu a druhé pro levou a pravou stranu. Pii pouziti tii
hodnot budou postupné odpovidat horni, pravé a dolni strané. Pro levou stranu
bude pouzita stejnad hodnota jako pro pravou. Zapis

BODY { margin: lem 2em } BODY { margin: lem 2em 3em }
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margin (vnéjsi okraj)

border (ramedéek)

padding (vnit¥ni okraj)

Obsah elementu

Obr. 12-1: Formdtovaci model

je ekvivalentni s

BODY { margin-top: lem; BODY { margin-top: lem;
margin-bottom: lem; margin-bottom: 3em;
margin-right: 2em; margin-right: 2em;
margin-left: 2em } margin-left: 2em }

vvvvv

staveni $itky a vysky elementu. Uplatni se zejména u nahrazovanych elementii
(obrazky).

Pomoci vlastnosti float muzeme z elementu udélat plovouci objekt. To zna-
mena, ze pak bude obtékan okolnim textem zleva ¢i zprava. Tato vlastnost
odpovida nastaveni atributu ALIGN u obrazk® na hodnotu LEFT nebo RIGHT.
Svou obdobu ma v HTML i vlastnost clear, ktera urcuje, zda se element zob-
razi az po skonceni vSech plovoucich objektd. Muzeme si vybrat, zda se bude
¢ekat na skonceni vSech objekti (hodnota both) nebo jen na skonceni objektu
vpravo (right) ¢i vlevo (left). Néasledujici kratky styl umisti vSechny obrazky
jako plovouci objekty vlevo. VSechny nadpisy prvni a druhé arovné budou vzdy
zacinat az pod obrazky.

IMG { float: left }
H1, H2 { clear: both }

12
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Interpre-
L I _ tace
Vlastnost | Mozné hodnoty R R ! procent- Popis
hodnota se na se? nich
hodnot
vztahuji
. «délkay | . se k Sifce . ,
margin- «procentoy | 0 vSechny ne | rodicov- vellkgst horniho
-top auto elementy <kého okraje
elementu
vztahuji
margin- «délkay | vSechn, se k sifce velikost pravého
e «procentos | 0 y ne |rodicov- ost p
-right auto elementy ského okraje
elementu
vztahuji
. «délkay | . se k Sifce . ,
margin- «procentoy | 0 vSechny ne | rodicov- vellkgst spodniho
-bottom auto elementy <kého okraje
elementu
vztahuji
. «délkar | . se k Sifce . .
margin- «procentor | 0 vSechny ne | rodicov- vehk'ost levého
-left auto elementy ského okraje
elementu
impli-
citni vztahuji
[«délkar | hodnoty vechn se k Sifce komplexni nastavent
margin | «procento» | jednotli- Yy ne |rodicov- pIex oo
auto] {1,4} vich elementy <kého velikosti okraju
vlast- elementu
nosti
vztahuji
padding- | «délkar | 0 vSechny ne if) dki;;ffe velikost vnitiniho
-top « procento elementy ského horniho okraje
elementu
vztahuji
padding- | «délkay | 0 viechny | fg dki;g‘rfe velikost vnitfniho
-right «procentoy elementy ¢ <kého pravého okraje
elementu
vztahuji
padding- | «délkar | 0 vSechny ne if) dki;;ffe velikost vnitiniho
-bottom | «procento» elementy ského spodniho okraje
elementu
vztahuji
padding- | «délkay | 0 viechny | fg dki;g‘rfe velikost vnitfniho
-left «procentoy elementy ¢ <kého levého okraje
elementu
Tab. 12-7: Vlastnosti boxi — I.
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Interpre-
L - - tace
Vlastnost | Mozné hodnoty Sapieiti Rephuicy B procent- Popis
hodnota se na se? 3
nich
hodnot
vztahuji
L«délkar | viechn se k sifce | komplexni nastaveni
padding | «procento»] 0 elemen}tl ne |rodicov- | velikosti vnitiniho
{1,4} Y ského okraje
elementu
border- thin | medium | . vSechny sirka horni casti
-top- R . medium ne |— . o
. thick | «délka» elementy ramecku
-width
bo.rder- thin | medium | . vSechny Siftka pravé Casti
-right- . P medium ne |— PR
H thick | «délka» elementy ramecku
-width
border- thin | medium | . vSechny sirka spodni c¢asti
-bottom- . , medium ne |— P
. thick | «délka» elementy ramecku
-width
border- thin | medium | . vSechny sitka levé casti
-left- . P medium ne |- PR
N thick | «délka» elementy ramecku
-width
impli-
citni
border- [tliun ! med/lum ! hOant.y vSechny komplexni nastaveni
-width thick | «délkar] | jednotli- elementy ne = sirky ramecku
{1,4} vych
vlast-
nosti
hodnota
border- «barvay {1,4} vlasif- vsechny ne |- barva ramecku
-color nosti elementy
color
[none | dotted |
border- dashed | solid | vSechny nastaveni tvaru
double | groove |none ne |— P
-style . . elementy ramecku
| ridge | inset
| outset] {1,4}
impli-
«border-top- Elc');(ril;ot
border- | -width» || . y vSechny nastaveni vlastnosti
jednotli- ne |- PRSP
-top «border-style»r | | voch elementy horni ¢asti ramecku
«barvay Y
vlast-
nosti
impli-
«border-top- E{:g;ot
border- | -widthy || . M vSechny nastaveni vlastnosti
. jednotli- ne |— s
-right | «border-styles || voch elementy pravé ¢asti ramecku
«barvay Y
vlast-
nosti

Tab. 12-8: Vlastnosti boxi — II.
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Interpre-
L - - tace
Vlastnost | Mozné hodnoty Sapieiti Rephuicy B procent- Popis
hodnota se na se? 3
nich
hodnot
impli-
citni
¢ bgrder—top ) hodnoty o nastaveni vlastnosti
border- | -width» || . 7 | vSechny PSR
jednotli- ne |— spodni ¢asti
-bottom | «border-styley || , elementy PR
vych ramecku
«barvar
vlast-
nosti
impli-
«border-top- Elc');(ril;ot
border- | -width» || . y vSechny nastaveni vlastnosti
jednotli- ne |- et o
-left «border-style» | | voch elementy levé casti ramecku
«barvay Y
vlast-
nosti
impli-
citni
«border-widthy || | hodnoty . . .
. 7 | vSechny komplexni nastaveni
border | «border-style» || |jednotli- ne |— PR
. elementy vlastnosti radmecku
«barvay vych
vlast-
nosti
) blokové vatahuji
«délkar | a nahra- se k Sifce
width «procentos | auto . ne |rodiCov- |sirka
zované .
auto ského
elementy
elementu
blokové
height | «délkar | auto |auto |2 D3R o vyika
zované
elementy
umisténi plovouciho
. < objektu:
float left | right | none vsechny ne |- left = vlevo, right
none elementy
= vpravo, none =
normalni objekt
¢ekani na skonceni
clear none | left | none vechny ne |— ?L?;Olim\flhe:clye?(im;::
right | both elementy N ) T8

= vpravo, both = na
obou stranach

Tab. 12-9: Vliastnosti boxu — III.
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Interpre-
L - T tace
Vlastnost | Mozné hodnoty Sapieiti Rephuicy B procent- Popis
hodnota se na se? 3
nich
hodnot
display b:!'OCk.I inline | block vsechny ne |— druh elementu
list-item | none elementy
zpusob prace
S mezerami:
normal = normalni,
white- |normal | pre | blokové pre = mezery a
normal ano |-— wz
-space |nowrap elementy kance radek se
zachovaji, nowrap =
text se nebude
zalamovat do radek
disc | circle |
. elementy,
square | decimal Kktoré
| lower-roman | teré
list-style- . maji druh odrazek
upper-roman | disc . ano |—
-type display: v seznamech
lower-alpha | .
upper-alpha | list-
PP -item
none
elementy,
které
I|s_t-style- «URL» | none none majt ano |- obrei,%ek pouzity jako
-image display: odrazka v seznamu
list-
-item
elem’e nty, umisténi odrazky:
které . <
list-style- maji outside = pfed
i inside | outside |outside . ano |— textem, inside =
-position display: v textu pologk
list- poloziy
. seznamu
-item
1I.np%1- elementy,
« list-style-typer citnl které
. hodnoty . komplexni nastaveni
. 'l «list-style- . 7 |maji .
list-style o jednotli- . ano |- vzhledu polozek
-positiony || , display:
; . vych . seznamu
« list-style-image» list-
vlast- .
. —item
nosti

Tab. 12-10: Klasifikacni vlastnosti

Klasifikace elementu

Vlastnosti uvedené v tabulce 12-10 mtzeme rozdélit do dvou skupin. Prvni slouzi
k urceni druhu elementu a zptisobu jeho zobrazeni. Do druhé skupiny patii

vlastnosti, které urcuji druh zobrazeni seznami.
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Pomoci vlastnosti display mtzeme zménit druh elementu. Z blokového ele-
mentu tak mtzeme udélat tfeba inline element. Tato moznost v praxi asi uplat-
néni nenajde. Uzitecna je vSsak hodnota none, ktera zptisobi nezobrazovani da-
ného elementu. Chceme-li tedy, aby se v dokumentu nezobrazovaly obrazky,
muZeme pouzit:

IMG { display: none }

Pomoci vlastnosti 1ist-style-type si vybirame zptisob odrazek a jejich c¢islo-
vani. Na vybér mame stejné moznosti, které nam nabizi atribut TYPE v HTML
u seznami. O poznani zajimavéjsi je vlastnost list-style-image. Slouzi ke
specifikovani URL obrazku, ktery se pouzije misto odrazky. Snadno tak vyfte-
$ime nas problém ze sekce ,Seznamy s grafickymi odrazkami“ na strané 121.
Staci pouzivat bézné seznamy a styl

UL LI { list-style-image: url(arrow.gif) }

Pokud neni obrazek z néjakého divodu k dispozici, pouzije se odrazka nasta-
vend pomoci list-style-type. Vlastnost list-style-position urcuje pozici
odrazky vici polozce seznamu:

e Tato polozka seznamu mé list-style-position: inside. Kdyz ji udé-
lame dostatecné dlouhou, mtizeme ji porovnat s druhou polozkou.

e Tato polozka seznamu mé list-style-position: outside. Kdyz ji udé-
lame dostatecné dlouhou, mtzeme ji porovnat s prvni polozkou.

Vlastnost odrazek mizeme nastavit najednou pomoci vlastnosti list-style:

list-style: disc outside url(arrow.gif)

12.3 Styly v praxi

7 predchozi ¢asti kapitoly vidime, ze styly jsou opravdu mocny a vykonny na-
stroj pro zlepseni grafického vzhledu nasich stranek. Jedinou nevyhodou je, ze
zatim ne vSechny prohlizece podporuji vSechny vlastnosti, které jsme zde popsali.
Netscape Communicator podporuje styly az od verze 4.0. Internet Explorer je
podporuje jiz od verze 3.0. Bohuzel ani jeden z prohlize¢i nepodporuje vsechny
vlastnosti styld. Nastésti kazda nova verze pfinasi vyrazna zlepsSeni v podpore
styla. Styly tedy muze hojné pouzivat, ale stranky musime psat tak, aby svij
vyznam neztratily ani v prohlizecich, které styly nepodporuji.

Nyni si na jednoduché strance prakticky ukézeme pouziti stylt. Nejprve si
do souboru mujstyl.css ulozime definici stylu:



BODY

A:1ink
A:visited
A:active

.nadpis

H1

H2

.autor

A

{

{

Styly v praxi

text-align: justify;
background-color: white;
color: black }

color: blue }

color: gray }
text-decoration: blink }

text-indent: 20pt;
margin-top: Opt }
text-align: center }
text-transform: uppercase;
background-color: blue;
color: yellow;

padding: 4px }

font-family: Arial, sans-serif }

font-variant: small-caps }

Styl ke strance pripojime s vyuzitim elementu LINK.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">

<HTML>
<HEAD>

<TITLE>Stylové stylova stranka</TITLE>
<LINK REL=StyleSheet HREF="mujstyl.css" TYPE="text/css">

</HEAD>
<BODY>

<DIV CLASS=nadpis>
<H1>Stylové stylova stranka</H1>

Jiri Kosek
</DIV>

<H2>CSS</H2>

197

Kaskadové styly dokumentd umoZiiuji standardizovanym zplsobem

kontrolovat graficky vzhled webovskyjch stranek. Jejich popis

nalezneme v dokumentu
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<A HREF="http://www.w3.org/pub/WWW/TR/REC-CSS1.html">Cascading
Style Sheets, level 1</A> jehoZ autory jsou

<SPAN CLASS=autor>H&aring;kon Wium Lie</SPAN>

a <SPAN CLASS=autor>Bert Bos</SPAN>.

<P>Jedinou nevyjhodou je zatim mald podpora prohliZecd. To se
vS8ak rychle méni, takZe brzy bude mit vétSina uZivateld webu
k dispozici odpovidajici prohliZec.

<P>Pomoci styld miZeme ovlivilovat mnoho vlastnosti stranky.
PouZity Tez pisma, barvu textu i pozadi, velikost okrajd,
vzdalenost mezi odstavci, velikost odstavcové zarazky, zplsob
zarovnani a mnoho dalsSiho.

</BODY>
</HTML>

Vysledné zobrazeni nasi stranky v prohlizec¢i Internet Explorer 4.0 si mtzeme
prohlédnout na obrazku 12-2 na néasledujici strané.
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E Stylové stylova stranka - Microsoft Internet Explorer

J File Edit “iew Go Favortes Help |

J@.#,@ﬁ‘@@@’@é’%\.

Back Eanward Stop Refresh  Home Search Favortes  History  Channels nt Fant

J Address I@ pokus7a html j

J Links

Jifi Kosek
CSS

Kaskadové styly dolumentd umo¥igl standardizovangm zplisobem kontrolovat graficksy vzhled
webovslych stranele. Jejich popiz nalezneme v doloumentu Cascading Stvle Sheets, level 1 jehoZ
autory jsou HAKON WIUM LIE a BERT EOS.

Tedinou neswfhodeu {8 zatim mald podpora prohliZeiil To se viak rychle méni, tak¥e broy
bude mit vEtiina uivateld webu k dispozici odpeovidailel prohlies.

Pomoct sty miZeme ovliwtlovat mnoho vlastnost strinky. Poufity Yez plsma, barv testu 1
pozadi, vellost okrajll, vedalenost mez odstavel, velikcost odstavcové zardfky, zplsob zarownand
a mnoho dalfiho.

|@ [Done | I_l_l_lg My Compuiter

I

Obr. 12-2: Strdnka vyuZivagici styly







13. Rozsifreni HTML

Tato kapitola nebude tvorit tak kompaktni celek jako ty predchozi. V prvé radé
se podivame na vlastnosti HTML 3.2, o kterych jsme se dosud nezminili. Budou
jimi Java-aplety a rozsifené moznosti tvorby odkazi.

Poté se podivame na nové elementy a atributy, které jsou jiz podporovany
mnohymi prohlizeci a jsou i souc¢asti navrhu HTML 4.0. Jedna se o ramy, rozsi-
feny model tabulek podle RFC 1942 a o pouzivani skriptii na strankach.

Nasledujici velka ¢ast kapitoly bude vénovana popisu novinek, s kterymi pfi-
chazi navrh standardu HTML 4.0 — podpora vicejazyénych dokumenti, vkla-
dani obecnych objekti do stranek, vylepseni v oblasti formulaia a nékteré dalsi
zZmeny.

Na zavéer kapitoly si ukdzeme, jaké mame dnes moznosti, pokud chceme do
stranky vlozit matematicky vyraz ¢i chemicky vzorec.

13.1 Java-aplety

Java-aplet je program v jazyce Java, ktery je soucasti stranky. Nejcastéji se
aplety vyuzivaji pro vkladani animaci, interaktivni grafiky apod. MiZeme je
v8ak pouzit v podstaté k ¢emukoliv — zalezi na schopnostech programatora,
ktery aplet psal.

Programy v Javé maji priponu .java. Pro jejich pouziti na strankach je
musime zkompilovat do specidlniho tvaru — tzv. bajtového kodu (byte-code).
Zkompilované aplety maji priponu .class. Bajtovy kéd neni spoustén piimo
operac¢nim systémem pocitace, ale specidlnim interpretem — virtualnim strojem
(virtual machine). Ten odstinuje rozdily jednotlivych platforem a umoziiuje tak
programy napsané v Javé spoustét na libovolném poditaci.
butem je CODE. Ten urcuje jméno apletu, ktery chceme spustit. Stejné dilezité
jsou i atributy WIDTH a HEIGHT, které urcuji rozméry apletu v pixelech. Toto
misto se pak na strance vyhradi pro potfeby apletu — aplet zde muze psat,
kreslit, zjistovat pozici mysi apod.

Jelikoz pro samotnou stranku je aplet pouhé obdélnikova oblast, mtizeme po-
dobné jako u obrazki fidit zarovnani s okolnim textem pomoci atributu ALIGN.
Vzdélenost apletu od okolniho textu ovliviiuji atributy HSPACE a VSPACE.

Jednoduchy aplet mtizeme do stranky vlozit nasledovné:

<APPLET CODE="rotujici_kedluben.class" WIDTH=400 HEIGHT=350>
Na tomto misté& je Java aplet, na kterém se kolem své

osy otaci specificky druh kofenové zeleniny.
</APPLET>

13
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Vidime, ze obsahem elementu je text pro prohlizece, které aplety nepodporuji.
K podobnym taceltim lze pouzit i atribut ALT. Ten vSak prohlizece, které ne-
podporuji aplety, budou ignorovat, takze pro vlozeni textu pro ,neapletové“
prohlizece se vyhradné pouziva text mezi <APPLET> a </APPLET>.

Kazdy aplet na strance miZeme pojmenovat pomoci atributu NAME. Pokud
je na jedné strance vice apletdi, mohou toto jméno pouzivat pro vzajemnou
komunikaci.

Poslednim atributem pouzitelnym pro aplety je CODEBASE. Slouzi k urceni
zékladniho URL apletu. Pokud jej nepouzijeme, bude se za zdkladni URL po-
vazovat URL stranky, ktera aplet obsahuje.

Applettim je mozné predavat ze stranky parametry. K tomu slouzi element
PARAM, ktery se vklada ihned za tag <APPLET>. U kazdého parametru musime
zadat jeho jméno a hodnotu:

<PARAM NAME=¢jméno parametruy VALUE=«hodnotas>

&5 Pred odesldnim hodnoty parametru apletu jsou nahrazeny vsechny znakové
entity prislusnym znakem. Pokud tedy chceme jako hodnotu parametru
predat znak ‘&’, musime jej zapsat jako ‘&amp;’.

E] Ukéazka appletu - Microsoft Internet Explorer Hi=] E3

J File Edit “iew Go Fawoiter Help |
.o+ @ A ‘ QA = F @ F
Back Eanaard Stop Refresh  Home Search Favortes  History  Channels Frint Fi
J Address I@ pokuzB2 himl j H Linke
=

r r -
St mld Veselych vtim

Je]
|@ [one | I_I_l_lg My Computer L

Obr. 18-1: Ukdzka Java-apletu na strdnce
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Na obrazku 13-1 na strané 202 je zobrazena stranka s apletem, ktery pohybuje
zadanym textem. K vlozeni apletu byl pouzit nésledujici kéd:

<DIV ALIGN=CENTER>
<APPLET CODE="NervousText.class"
WIDTH=350 HEIGHT=50
ALT="Stranka veseljch vtipd">
<PARAM NAME=text VALUE="Stranka veseljch vtipd">
<H1>Stranka veseljch vtipi</H1>
</APPLET>
</DIV>

Vidime, ze v prohlizecich, které Javu nepodporuji, se misto poskakujiciho textu
zobrazi normadlni nadpis. To je dtlezité, protoze ne vSechny prohlizece Javu
podporuji. (Ty textové ani nemohou, protoze Java-aplet mtize zobrazovat pouze
na grafické obrazovce.)

13.2 Odkazy s urcenim typu

V predeslé kapitole jsme se zabyvali kaskddovymi styly. Jednou z mozZnosti, jak
styl pripojit ke strance, je pouziti elementu LINK. Kromé pfipojeni stylu miize
byt tento element vyuzit i k dalsim tacelim:

e urceni vzajemnych vztahti mezi skupinou stranek;
e ovlivnéni zptisobu tisku souvisejicich dokumentii;
e poskytnuti dokumentu v jiném formatu.

Informace potiebné pro dosazeni vysSe popsanych cilti se specifikuji pomoci atri-
butt elementu. Nam jiz znamym atributem je HREF, ktery urcuje URL zdroje,
na ktery odkaz ukazuje. RovnéZz zname atribut TITLE, ktery slouzi pro zadani
popisu pripojeného zdroje. Popis je zde pouze pro informaci uzivatele, je na
prohlizeci, jak jej uzivateli zptfistupni.

Dtlezitou roli hraje atribut REL. Pomoci néj urcujeme typ informace, ktera
je pomoci LINK k dokumentu pfipojena. Kdyz jsme pripojovali styl, pouzili
jsme REL=StyleSheet. Tim jsme prohlize¢ informovali o tom, ze atribut HREF
obsahuje definici stylu, ktery chceme pouzit pri formatovani stranky. Prehled
nejcastéji pouzivanych typa vztahti prinasi tabulka 13-1 na nésledujici strané.

Misto atributu REL mtzeme pouzit atribut REV. Ten urcuje typ opac¢ného
vztahu. Jestlize mezi dokumenty A a B existuje vztah REL=«wvztah», pak mezi
B a A je vztah REV=«uwvztah». Typ vztahu Made se spolecné s timto atributem
nékdy vyuziva pro urceni autora dokumentu:

<LINK REV=Made HREF="mailto:Jiri.Kosek@stv.cz">
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Typ vztahu Popis

Top, Start Odkaz na hlavni troven hierarchie dokumenti. V praxi
to znamena odkaz na uvodni stranku skupiny stranek.

Contents Odkaz na dokument s obsahem.

Index Odkaz na rejstiik k aktualnimu dokumentu.

Glossary Odkaz na slovnicek pouzitych termint.

Copyright Odkaz na stranku, ktera obsahuje vymezeni autor-
skych prav pro aktualni stranku.

Next Odkaz na dalsi dokument ve skupiné.

Previous Odkaz na predchézejici dokument ve skupiné.

Help Odkaz na stranku, ktera uzivatele informuje o vy-

znamu a kontextu aktudlni stranky.

Search Odkaz na stranku, kterd umoznuje prohledavat sku-
pinu stranek.

StyleSheet Odkaz na definici stylu, ktery se ma pouzit pii formé-
tovani dokumentu.

Bookmark Odkaz na zalozku definovanou v dokumentu.
Alternate Odkaz na alternativni verzi dokumentu (napf. pfipra-

venou pro tisk). MIME typ této verze dokumentu se
zapisuje do atributu TYPE.

Tab. 13-1: Typy vztahi

Asi nejtypictéjsi pouziti ukazuje nasledujici priklad. V ném definujeme odkazy
na dalsi a predchézejici dokument a na obsah:

<LINK REL=Contents HREF="obsah.html">
<LINK REL=Next HREF="kap4.html">
<LINK REL=Previous HREF="kap2.html">

Ve zcela stejném vyznamu mulzeme atributy REL, REV a TITLE pouzit u ele-
mentu A.

13.3 Ramy

Rémy do HTML pifidaly moznost rozdélit okno prohlizece na nékolik ¢asti.
V kazdé ¢asti pfitom miize byt zobrazovéna jina stranka. (Témto ¢astem tedy
fikdme ramy.) Ramy lze nastavit i tak, ze zvoleni odkazu v jednom ramu zptisobi
nacteni a zobrazeni stranky v jiném ramu. Neni pak problém vytvofit stranku,
kde jeden ram obsahuje naviga¢ni menu, pomoci kterého mtzeme volit zobra-
zovanou stranku v druhém ramu.
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Rozlozeni ramu na strance

Struktura dokumentu, ktery definuje rozlozeni rdmii na strance, se od struktury
bézné stranky trochu lisi. Stranka s ramy musi obsahovat zahlavi (HEAD) a defi-
nici rozlozeni ramu (FRAMESET). Télo dokumentu (BODY) je nepovinné a zobra-
zuje se pouze v téch prohlizecich, které rdmy nepodporuji. Timto zptisobem lze
poskytnou alternativu pro pristup k informacim uloZenym v ramech pro starsi
prohlizece.

Definice rozlozeni rami na strance se provadi pomoci parového elementu
FRAMESET. U néj lze pouzit dva atributy ROWS a COLS, které urcuji, na kolik radek
¢i sloupcii se obrazovka rozdéli. Pokud pouzijeme oba dva atributy najednou,
vytvori se mrizka.

Jako hodnota atributti se uvadi ¢arkami oddéleny seznam velikosti fadek
(sloupcti). Velikost mtizeme uréit bud absolutné nebo relativné. Absolutni veli-
kost se zadava jako pocet pixelii nebo jako procento z celkové vysky (Sifky) ob-
razovky. Relativni velikost ze zadava ve tvaru ‘i*’, kde ‘i’ je celé ¢islo. Samotna
hvézdicka ‘*’ odpovida zapisu ‘1*’. Pfi urcovani vysky ($itky) jednotlivych ramit
se nejprve dostupné misto rozdéli mezi ramy s absolutné udanou velikosti. Zbylé
misto se pomérné rozdéli mezi ramy s relativné urcenou velikosti. Popsana pra-
vidla si ukdzeme na ¢tyfech ukazkach. Budeme predpokladat, ze mezi jednotlivé
ramy se ma rozdélit ¢ast obrazovky o rozmérech 1000 x 800 bodi.

<FRAMESET ROWS="50%, 50%">
«definice obsahu rdmu»
</FRAMESET>

<FRAMESET COLS="x*, 200, 3%">
«definice obsahu rdmi»
</FRAMESET>
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<FRAMESET ROWS="30%, 100, 1%, 3x">
«definice obsahu rdmu»
</FRAMESET>

<FRAMESET ROWS="100, *, x*"
COLS="50%, 50%">
«definice obsahu rdmu»
</FRAMESET>

Pokud chceme néjaky takto vznikly ram dale délit, mizeme pouzit vnofeny
element FRAMESET. Nasledujici ukdzka vytvori tfi ramy. V horni ¢asti obrazovky
bude tzky ram pres celou sitku. Zbyly prostor se rozdéli mezi dva svislé ramy:

Ram 1
<FRAMESET ROWS="100, *"> Ram 2 |Ram 3
«definice obsahu 1. rdmu»
<FRAMESET COLS="30%, 70%">
«definice obsahu 2. ramu»
«definice obsahu 3. ramu»
</FRAMESET>
</FRAMESET>
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Definice obsahu ramu

Kdyz mame definovano rozlozeni rami pomoci elementu FRAMESET, mutzeme
pomoci elementu FRAME urcit, které dokumenty se v jednotlivych rdamech zob-
razi. URL dokumentu se urcuje atributem SRC. Posledni ukazku rozsifime jiz do
praktické podoby:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Stréanka s ramy</TITLE>
</HEAD>
<FRAMESET ROWS="100, *">
<FRAME SRC="logo.html">
<FRAMESET COLS="30%, 70%">
<FRAME SRC="obsah.html">
<FRAME SRC="uvod.html">
</FRAMESET>
</FRAMESET>
</HTML>

Spolu s elementem FRAME lze pouzit mnoho atributi, které ovliviiuji chovani
ramu. Pokud nechceme, aby §la velikost rdmu zménit, mizeme pouzit atribut
NORESIZE. Uplatnéni nalezne predevsim v piipadech, kdy je rdm tvofen obraz-
kem, u néhoz zndme pfesné rozmeéry. V téchto pripadech mtzeme rozlozeni rami
definovat tak, aby byl obrazek cely vidét, a mizeme tedy uzivateli zakizat moz-
nost ménit velikost ramu. V ostatnich piipadech bychom to délat neméli, protoze
uzivatel si velikost ramti prizptisobi svym potiebam a velikosti obrazovky.

Dalsi atribut, ovliviiujici chovani ramt, je SCROLLING. Pokud jeho hodnotu
nastavime na NO, nepiijde se po obsahu ramu pohybovat. Bude-li text v ramu
prilis dlouhy, nebude ¢tenari cely pristupny. Hodnota YES naopak vzdy ram
doplni o posuvnik, takze pohyb po delsi strance nebude zadnym problémem.
Standardné ma tento atribut hodnotu AUTO — posuvnik se zobrazi pouze pokud
se stranka celd nevejde do ramu.

Réamy jsou od sebe normalné oddéleny tzkym rameckem. Pokud tento rdme-
¢ek mezi ramy nechceme, pouzijeme atribut FRAMEBORDER=O0.

Vzdalenost obsahu ramu od jeho okraji na levé a pravé strané mizeme urcit
pomoci atributu MARGINWIDTH. Jako hodnotu je mozno pouzit pocet pixeli nebo
procento z $itky rdmu. Obdobné lze nastavit i vzdélenost od horniho a spodniho
okraje rdmu pomoci atributu MARGINHEIGHT.

Velice dtlezitym atributem je NAME. Pomoci néj definujeme jméno ramu.
Jméno ramu musi za¢inat pismenem anglické abecedy (a—z, A-Z); dale pak muze
obsahovat libovolné znaky. Na toto jméno se pak mtzeme odvolavat v odkazech
a docilit tak toho, ze stranka schovana za odkazem se zobrazi v jiném ramu.
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Urceni cilového ramu

U elementt, které definuji odkazy (A, LINK, AREA a FORM), miZeme pouZit novy
atribut TARGET, ktery urcuje jméno ramu, ve kterém se mé dokument zobrazit.

Pouziti si ukdzeme na piikladé. Mame v HTML vytvorenu elektronickou
prirucku, které je rozd€lena po kapitolach do nékolika stranek. Tyto stranky maji
jména kapl.html az kap7.html. Obrazovku rozdélime na dva ramy. V levém
bude obsah pfirucky (obsah.html). Pokud v obsahu vybereme néjakou kapitolu,
zobrazi se v pravém ramu. Na zacatku bude pravy ram obsahovat prvni kapitolu.
Nejprve musime definovat rozlozeni rami a urcit pocatecni dokumenty. Pravy

ram rovnou pojmenujeme.

<HTML>
<HEAD>

<TITLE>Elektronicka p¥irucka</TITLE>

</HEAD>

<FRAMESET COLS="30%, 70%">

<FRAME SRC="obsah.html">
<FRAME SRC="kapl.html" NAME="hlavni'">

</FRAMESET>
</HTML>

Soubor obsah.html pak bude v jednotlivych odkazech obsahovat urceni cilového

ramu pomoci atributu TARGET:

<HTML>
<HEAD>

<TITLE>Obsah p¥irucky</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

Obsah:

<0L>
<LI><A HREF="kapl
<LI><A HREF="kap2
<LI><A HREF="kap3

<LI><A HREF="kap5b
<LI><A HREF="kap6
<LI><A HREF="kap7

</0L>

</BODY>

</HTML>

.html"
.html"
.html"
<LI><A HREF="kap4.
.html"
.html"
.html"

html"

TARGET="hlavni">0Uvod</A>
TARGET="hlavni">Tvrdy alkohol</A>
TARGET="hlavni">Vina</A>
TARGET="hlavni">Pivo</A>
TARGET="hlaVni">K0ktej1y</A>
TARGET="hlavni">Bowle</A>
TARGET="hlavni">Jak pit?(/A>
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Pokud dokument obsahuje mnoho odkazii se stejnou hodnotou atributu TARGET,
muzeme si praci usetfit tim, ze jméno cilového ramu specifikujeme u elementu

BASE:

<HTML>
<HEAD>

<TITLE>Obsah p¥irucky</TITLE>
<BASE TARGET="hlavni">

</HEAD>
<BODY>
Obsah:
<0L>
<LI><A
<LI><A
<LI><A
<LI><A
<LI><A
<LI><A
<LI><A
</0L>
</BODY>
</HTML>

HREF="kap1l
HREF="kap2
HREF="kap3
HREF="kap4
HREF="kapb
HREF="kap6
HREF="kap7

.html">0Uvod</A>
.html">Tvrdy alkohol</A>
.html">Vina</A>
.html">Pivo</A>
.html">Koktejly</A>
.html">Bowle</A>
.html">Jak pit?</A>

Pouziti atributu TARGET u odkazu ma vétsi vahu nez u elementu BASE. Pokud
cilové okno neni specifikovano, dokument se nahraje do stejného ramu, v jakém
na néj byl odkaz. Pokud odkaz obsahuje jako cil ram, ktery neexistuje, prohlizec¢
otevie nové okno a prifadi mu toto jméno.

Jako jméno cilového ramu mizeme pouzit i nékteré ze ¢tyt preddefinovanych
jmen _blank, _self, _parent a _top. Jejich vyznam je popsan v tabulce 13-2.

Jméno Popis

_blank Dokument se zobrazi v novém nepojmenovaném okné.

_self Dokument se zobrazi ve stejném okné. (To se muze
hodit, pokud jsme pouzili <BASE TARGET=«jménor>.)

_parent Dokument se zobrazi v rdmu nebo okné, které obsa-
huje nejblizsi nadiazeny element FRAMESET.

_top Dokument se nahraje do celého okna prohlizece;
vSechny rdmy se zrusi.

Tab. 13-2: Specidlni jména rdmu
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Alternativa pro staré prohlizece

Jelikoz stranka, kterd definuje rozlozeni ramu, je jinak prazdné, v prohlizecich,
které nepodporuji ramy, se nic nezobrazi. Tomuto jisté nezadoucimu efektu lze
snadno zabranit vlozenim alternativniho textu do elementu BODY.

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Elektronicka p¥irucka</TITLE>
</HEAD>
<FRAMESET COLS="30%, 70%">
<FRAME SRC="obsah.html">
<FRAME SRC="kapl.html" NAME="hlavni">
</FRAMESET>
<BODY>
Vas prohlize¢ nepodporuje ramy. To je velka Skoda, protoze
s nimi je prohliZeni naSi pfirucky uplna hracka. I pfesto se
v8ak podivejte na <A HREF="obsah.html">jeji obsah</A>, odkud
se dostanete na jednotlivé kapitoly.
</BODY>
</HTML>

Kromé této moznosti mizeme v libovolném dokumentu pouzit element NOFRA-
MES. Jeho obsah se zobrazi pouze v prohlizecich, které nepodporuji ramy. Do
jednoho dokumentu tak mutzeme doplnit kousicky HTML, které stranku zpfi-
stupni i starsim prohlizec¢im.

Typickym ptikladem je situace, kdy mame dlouhou stranku, a proto k ni
pfidame ram, ktery bude obsahovat odkazy na jeji jednotlivé ¢asti. V tomto
pripade€ je uziteCné obsah zaradit i pfimo na zacétek dlouhé stranky mezi tagy
<NOFRAMES> a </NOFRAMES>.

@ Vérni heslu Internetu ,,Bud konzervativni v tom, co poskytujes, a tole-
rantni k tomu, co prijimas“, bychom méli vzdy své stranky s rdmy upra-
vovat tak, aby byly pfistupné i pro prohlizece bez podpory ramd.

Prakticka ukdzka pouziti ramu

Nyni si prakticky ukdzeme nejcastéjsi zptsob pouziti rdmt. Pomoci rdmt roz-
délime stranku na tii ¢asti — v horni bude prouzek s logem, vlevo bude obsah
a v pravo bude nejvétsi ¢ast okna vyhrazena pro vlastni stranky (viz obr. 13-2
na nasledujici strané).
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© Délit stranku na vice nez tii ¢asti jiz neni pfili§ vhodné. Jednotlivé ramy
jsou pak tak malé, Ze se do nich pomalu nic nevejde (zvlasté na obra-
zovkach s rozlisenim 640 x 480). Ve velkém pocétu ramu se navic Spatné
orientuje i uzivatel — zvlasté pokud se po vybéru odkazu zméni obsah
vice nez jednoho ramu.

B video TIP - Microsoft Intemet Explorer

File Edt Yew Go Favortes Help

“. .0 B Ala @7 9 &8 A

Back Stop Refresh  Home Search Favortez  Higtory  Channels Frirt Fant

Acidress |[9] pokusa0 himl =l ke

Novinky VideoTIPu

Ia této strance pravideln® naleznete zpravy o novich flmech vwwpusténych do
distribuce.

@ VideoTIP

|#] B8 WMy Computer

Obr. 13-2: Strinka s ramy

Pocatecéni stranka, kterd rozdélila okno prohlizec¢e na ramy, je vskutku jed-
noduché a kratka:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Draft//EN">
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Video TIP</TITLE>
</HEAD>
<FRAMESET ROWS="90,x*">
<FRAME SRC="banner.html" MARGINWIDTH=0 MARGINHEIGHT=0
NORESIZE SCROLLING=NO FRAMEBORDER=0>
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<FRAMESET COLS="120,*">
<FRAME SRC="obsah.html" MARGINWIDTH=5 FRAMEBORDER=0>
<FRAME SRC="novinky.html" NAME="hlavni" FRAMEBORDER=0>
</FRAMESET>
</FRAMESET>
<BODY>
<H1>Video TIP</H1>
Vas prohliZze€ nepodporuje ramy. Pokradujte
<A HREF="obsah.html">obsahem</A>.
</BODY>
</HTML>

Stranka s obsahem obsah.html vypada takto:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Draft//EN">

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Obsah Video TIPu</TITLE>

<BASE TARGET="hlavni">

</HEAD>

<BODY BGCOLOR=BLACK>

<DIV STYLE="color: yellow; font: bold 10pt/20pt Verdana, Arial;
text-align: center">

<BIG>0bsah:</BIG><BR>

<A HREF=novinky.html>Novinky</A><BR>

<A HREF=krimy.html>Krimi</A><BR>

<A HREF=deti.html>Pro dé&ti</A><BR>

<A HREF=akcni.html>Ak&ni</A><BR>

<A HREF=ero.html>Erotika</A><BR>

<A HREF=dokumenty.html>Dokumentarni</A><BR>

<A HREF=top.html>TOP TEN</A><BR>

<SMALL>&copy; VideoTIP</SMALL>

</DIV>

</BODY>

</HTML>

A nakonec kostra stranek se samotnymi informacemi vypada takto (soubor
1 3 novinky.html):

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Draft//EN">
<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Novinky VideoTIPu</TITLE>

</HEAD>



Rozsireny model tabulek 213

<BODY BGCOLOR=WHITE TEXT=RED>

<H1 STYLE="color: blue; text-align: center">

Novinky VideoTIPu</H1>

Na této strance pravidelné naleznete zpravy o novyjch filmech
vypusténych do distribuce...

</B0ODY>

</HTML>

Inline ramy

Zatim jsme se zabyvali ramy, které si rozdéli celou plochu okna prohlizece. Micro-
soft pfisel s dalsim druhem ramt, které se staly souc¢asti navrhu HTML 4.0. Tyto
ramy se chovaji podobné jako obriazky — na strance se zobrazi jako obdélni-
kovy prostor. V tomto prostoru pak muze byt zobrazena jind stranka. Tyto
inline rdmy se do stranky vkladaji pomoci elementu IFRAME. MuZeme u néj po-
uzit stejné atributy jako u FRAME s vyjimkou NORESIZE. Navic mtzeme, podobné
jako u obrazki, urcit vysku HEIGHT, sitku WIDTH a zpiisob zarovnani ALIGN.

Text mezi <IFRAME> a </IFRAME> se zobrazuje pouze v prohliZzecich, které
inline rdmy nepodporuji. Je to to pravé misto pro umisténi norméalniho odkazu
na text v rdmu pro prohlizece, které ramy neumi:

<IFRAME SRC="soubor.html" WIDTH="100%" HEIGHT=200
FRAMEBORDER=1 SCROLLING=AUTO>

Vas prohlize¢ nepodporuje ramy. V ramu je zobrazena stranka

s <A HREF="soubor.html">ukdzkou programu</A>.

</IFRAME>

13.4 Rozsifeny model tabulek

Tabulky, tak jak je zndme z HTML 3.2, jsou pouze zjednoduSenou verzi ta-
bulek podle specifikace v RFC 1942. Rozsireny model tabulek nabizi vylepseni
zejména v moznosti formatovani tabulek, rychlosti vykresleni dlouhych tabulek
a ve snazsi navigaci uzivatele po dlouhych tabulkach. Tato rozsireni jsou soucasti
navrhu HTML 4.0 a jiz dnes je podporuje naptiklad Internet Fxplorer.

Rozsifeny model tabulek vychazi ze stejnych principt jako ten, ktery uz
znédme. Navic je zpétné kompatibilni s HTML 3.2 — nase tabulky tedy vyhovuji
i tomuto novému modelu — pouze nevyuzivaji vsechny jeho moznosti.
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El Ukazka inline rami - Microsoft Internet Explorer
J File Edit ‘“iew Go Favorter Help ‘
g sl B A e R
Back FoprE] Stop Refresh  Home Search  Favontez  Hiztory  Channels Print
J.ﬁddlessl@ pokuza1. html j JLinks
=l
[ ] r L r
Inline ram s vloZenou strankou
S =, O. LOONgrnocy . OOgrinc, :I
{Funkce vraci nejvétdiho spoleéného délitele disel A 2 B.}
(K vvpodtn je poufit moedifikevany Euklidiv algoritmus. )
bhegin
bL:= bh=(4):
B:= Abs(E):
while (kh<>0] and (B<>0) do
hegin
if A>E then iA:= A mod B
else B:= E mod Ai; 1
end;
if A=0 then N3D:= B
alaa WETin= 0 LI
J |
5 | by Compute %

Obr. 18-3: Zobrazeni inline ramu v prohliZeci

Skupiny fadek

Prvni zlepseni prichazi v moznosti rozclenit tabulku na t¥i ¢asti: zahlavi THEAD,
patu TFOOT a télo TBODY. To mé vyznam zejména u dlouhjch tabulek. Zahlavi
a pata, které obsahuji dulezité identifika¢ni informace, mohou byt porad zobra-
zeny, zatimco samotné télo tabulky roluje. Pfi tisku mize byt u tabulky, ktera
zabere nékolik stran, na kazdé strané zopakovano zahlavi a pata. Mala ukazka
déleni tabulky do skupin fadek:

<TABLE>
<THEAD>

<TR><TH>Vjrobek<TH>Cena<TH>Prodané ks<TH>TrZba
</THEAD>
<TFOOT>

<TR><TH COLSPAN=3>Celkem<TH>123 567,20
</TFOOT>
<TBODY>
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<TR><TD>A<TD>23,50<TD>3<TD>70,50
<TR><TD>B<TD>12,50<TD>12<TD>150
«zde pokracuje néekolik desitek dalsich vdadek tabulkyy
</TBODY>
</TABLE>

Pri zapisu nemusime pouzivat ukoncovaci tagy </THEAD>, </TFOOT> a </TBODY>;
prohlize¢ si je sém domysli:

<TABLE>
<THEAD>
<TR><TH>Vjrobek<TH>Cena<TH>Prodané ks<TH>TrzZba
<TFOOT>
<TR><TH COLSPAN=3>Celkem<TH>123 567,20
<TBODY>
<TR><TD>A<TD>23,50<TD>3<TD>70, 50
<TR><TD>B<TD>12,50<TD>12<TD>150
«zde pokracuje nékolik desitek dalsich rddek tabulky»
</TABLE>

Velice dilezité je pofadi, v jakém jsou jednotlivé skupiny pouzity. Prvni musi
byt zahlavi, poté pata a az na konci nasleduje samotné télo tabulky. To muze
byt rozdéleno na nékolik ¢asti opakovanym pouzitim elementu TBODY.

Skupiny sloupct

Pti zobrazovani dlouhych tabulek je nejvétsim problémem zjisténi poc¢tu sloupct
a jejich sifek. Aby prohlize¢ nemusel ¢ekat na preneseni celé tabulky, mtzeme
mu tyto daje sdélit pomoci elementt COLGROUP a COL. Musime je vSak pouzit
jesté pred prvni fadkou tabulky.

Element COLGROUP definuje skupinu sloupci. Obvykle pomoci ni oznacime
sloupce, které maji néco spole¢ného. Pocet sloupcti ve skupiné se urcuje pomoci
atributu SPAN. Atributem WIDTH miZeme uréit $itku sloupct ve skupiné. Jako
§itku je mozno kromé poctu pixelli a procenta zadat specidlni sitku ‘0%’. Ta
prohlizeci tika, ze $ifka sloupec méa mit minimalni §irku, do které se jesté vejde
obsah bunék ve sloupci. Pro skupinu sloupci miizeme urcit spole¢ny zptisob
horizontalniho (atribut ALIGN) i vertikdlniho zarovnéani (atribut VALIGN).

Nasledujici tabulka obsahuje dvé skupiny sloupcd. Prvni skupina ma tii
sloupce o sifce 100 pixeld. Druhé skupina obsahuje ¢tyfi sloupce, které budou
zobrazeny co nejuzsi a jejich obsah bude vycentrovan.

<TABLE>
<COLGROUP SPAN=3 WIDTH=100>
<COLGROUP SPAN=4 WIDTH="Ox" ALIGN=CENTER>
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<THEAD>

</TABLE>
Pokud chceme mit kazdy sloupec ve skupiné jinak Siroky nebo zarovnany od-
lisSnym zpusobem, nepouzijeme u tagu <COLGROUP> atribut SPAN. Misto toho
pocet sloupcti ve skupiné urcime poctem elementt COL, které budou obsazeny
v COLGROUP. Nésledujici priklad definuje v tabulce dvé skupiny sloupcti. V prvni

skupiné budou dva sloupce o sifce 200 pixeld a o minimélni sifce. Druhé skupina
bude obsahovat tii sloupce se shodnou sitkou 50 pixeli:

<COLGROUP>

<COL WIDTH=200>

<COL WIDTH="Ox*">
<COLGROUP SPAN=3 WIDTH=50>

Jako hodnotu atributu WIDTH u elementu COL mtzeme pouzit i vyraz ve tvaru
‘ix’ kde ‘i’ je celé ¢islo. Sloupctim s takto uréenou sitkou se jejich sitka urcuje
az na konec. Zbylé misto si rozdéli tak, aby pomeéry Sitek sloupcti odpovidaly
pomértm dcisla ‘i’. Hodnota ‘*’ odpovida hodnoté ‘1x%’.

Pro sloupec mizeme rovnéz urcit spoleény zptisob zarovnani pomoci atribut
ALIGN a VALIGN.

Pokud chceme pro vice sloupcti nastavit sitku a zarovnani spolecné, mtizeme
pouzit atribut SPAN i u COL. V tomto piipadé vsak nedefinujeme novou skupinu
sloupct jako u COLGROUP, ale pouze fikame, ze nékolik sloupct ve skupiné bude
mit stejné parametry. Rozdéleni na skupiny pomoci COLGROUP je dilezité pro
spravné vykresleni miizky uvniti tabulky, jak si za chvili ukazeme.

Pokud jako hodnotu SPAN uvedeme nulu, pouzije se $itka a zptisob zarovnani
pro v8echny zbyvajici sloupce tabulky. Tuto vlastnost bychom vsak méli pouzivat
pouze spolecné s atributem COLS elementu TABLE, protoze jinak se prohlizec
na zac¢atku tabulky nedozvi skuteény pocet sloupct. Atribut COLS totiZz urcuje
celkovy pocet sloupcu tabulky.

Oznacovani bunék tabulky

Pri pfevodu obsahu tabulky do mluvené fe¢i nebo do databazové tabulky se
teoreticky miize hodit jednotlivé bunky tabulky lépe oznacit. Proto nyni u vSech
bunék (TH a TD) muzeme pouZit dva nové atributy AXIS a AXES.

AXIS definuje jméno bunky. Pokud jej nepouzijeme, jméno bunky je shodné
s jejim obsahem.

Obsahem atributu AXES je ¢arkami oddéleny seznam jmen definovanych po-
moci AXIS, ke kterym se obsah buniky vaze.

Abychom 1épe porozuméli této nepochopitelné a v praxi asi neupotiebitelné
vlastnosti, zde je mala ukazka:
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<TABLE BORDER=1>

<CAPTION>Spot¥eba kavy jednotlivjch sendtort</CAPTION>
<TR><TH>Jméno  <TH>Pocet 84alkll turka <TH>Poclet Salkid espresa
<TR><TD AXIS="Novak" AXES="Jméno">Karel Novak<TD>5<TD>10
<TR><TD AXIS="Prochazka" AXES="Jméno">Jan Prochazka<TD>1<TD>7

</TABLE>

Zarovnani bunék

Moznost ovlivnit zarovnani bunék je v novém modelu tabulek také rozsifeno.
Vertikalni zarovnani se ovlada atributem VALIGN. Kromé ndm jiz zndmych hod-
not TOP, MIDDLE a BOTTOM muzeme pouzit i hodnotu BASELINE. Pokud maji
v jedné tadce tabulky nékteré bunky nastaveno VALIGN=BASELINE, budou ucafi
prvnich fadek obsahu téchto bunék ve stejné vysce.

Rozsifeny jsou i moznosti atributu ALIGN. Nové lze pouzit dvé nové hodnoty
atributu — JUSTIFY a CHAR. Pouzijeme-li JUSTIFY, bude obsah buiiky zarovnan
do bloku.

Zptsob zarovnani CHAR vyuzijeme zejména ve sloupcich, které obsahuji ¢i-
selné hodnoty. Pomoci nového atributu CHAR muzeme v tomto pfipadé€ vybrat
znak, ktery bude v butikdch pod sebou licovat. Pokud nastavime tento znak na
desetinnou ¢arku, budou ¢isla vyrovnana pod sebou tak, jak jsme na to zvykli.
Malé ukézka:

<TABLE BORDER=1>

<CAPTION>P¥ehled prumérnjch cen vybraného ovoce</CAPTION>
<COLGROUP SPAN=1>

<COLGROUP SPAN=1 ALIGN=CHAR CHAR=",">
<THEAD>

<TR><TH>0Ovoce<TH ALIGN=CENTER>Cena v K¢&
<TBODY>

<TR><TD>Jablka<TD>25,30
<TR><TD>Hroznové vino<TD>46
<TR><TD>Banany<TD>23,90
<TR><TD>Jahody<TD>46,20

<TR><TD>Bily meloun<TD>151,80

</TABLE>
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Fiehled primérmych cen
vybrancho ovoce

| Ovoce |CenavKE
Tablka | 2530
|Ht’oz:nové vitio | 4é

Banény | 2330
TJahody 46,20
Bily meloun | 151,80

Vidime, ze ¢isla jsou zarovnana pfehledné pod sebou podle desetinné ¢arky. Po-
moci atributu CHAR muZzeme urcit libovolny znak, jehoz prvni vyskyt bude ve
vSech bunkach sloupce vzdy pod sebou. Pokud néjaka bunka dany znak neob-
sahuje, zarovna se v pravo k mistu, kde je v ostatnich bunkach znak urceny
pomoci CHAR.

Pozici znaku pro zarovnani v bunce mutzeme ovliviiovat pomoci atributu
CHAROFF. Jako hodnota atributu se uvadi vzdalenost znaku od levého okraje
buriky. MizZe pouzit bud pixely nebo procento. Pokud tedy chceme, aby dese-
tinna ¢arka byla uprostied sloupce, pouzije néco jako:

ALIGN=CHAR CHAR="," CHAROFF="50%"

@ Zpisob zarovnani ALIGN=CHAR zatim ani Netscape ani Fxplorer neumi.
Pokud se nam tabulka tedy nezobrazi tak, jak jsme chtéli, nemusi to jesté
byt nase chyba.

Vyse popsané atributy fidici zptsob zarovnani mutzeme pouzit u nasledujicich
element®: TD, TH, COL, COLGROUP, TR, THEAD, TFOOT a TBODY. Elementy uve-
dené v tomto vyctu diive maji vétsi vahu. Nastaveni zptisobu zarovnani u nich
prekryje nastaveni provedené u jiného elementu.

Ramecky a mfizka
U elementu TABLE nyni mtizeme pouzit novy atribut FRAME, ktery urcuje zptisob
vykresleni rdmecku okolo tabulky. Jeho pfipustné hodnoty shrnuje tabulka 13-3
na nasledujici strané.

O tom, kde a jak se v tabulce vykresli mfizka, rozhoduje atribut RULES.
Ptipustné hodnoty nalezneme v tabulce 13-4 na nésledujici strané.

Silu ramecku lze nastavit opét pomoci atributu BORDER. Pokud pouzijeme
u tagu <TABLE> pouze atribut BORDER=0 a nepouzijeme RULES a FRAME, ta-
bulka se zobrazi, jako by bylo nastaveno FRAME=VOID a RULES=NONE. Pokud
pouzijeme pouze nenulovou hodnotu atributu BORDER, pouzije se FRAME=BORDER
a RULES=ALL.
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FRAME Popis
VOID Tabulka je bez ramecku. (Standardni hodnota.)
ABOVE Réamecek je pouze na horni strané tabulky.
BELOW Réamecek je pouze na spodni strané tabulky.
HSIDES Réamecek je pouze na horni a spodni strané tabulky.
VSIDES Ramecek je pouze na levé a pravé strané tabulky.
LHS Réamecek je pouze na levé strané tabulky.
RHS Ramecek je pouze na pravé strané tabulky.
BOX Ramecek je okolo celé tabulky.
BORDER Ramecek je okolo celé tabulky.

Tab. 13-3: Hodnoty atributu FRAME
RULES Popis
NONE Tabulka je bez mfizky. (Standardni hodnota.)
GROUPS Mrizka bude pouze mezi skupinami fadek (THEAD,

TFOOT a TBODY) a mezi skupinami sloupci (COLGROUP).

ROWS Mtizka bude pouze mezi fadky tabulky.
COLS Mtizka bude pouze mezi sloupci tabulky.
ALL Miizka bude mezi vSemi buinkami.

Tab. 13-4: Hodnoty atributu RULES

Barva pozadi tabulky a bunék

U elementt TABLE, TR, TD a TH lze nyni pouzit atribut BGCOLOR, ktery slouzi
k urceni barvy pozadi tabulky, fadky ¢i jen jedné buiiky tabulky.

Prikladna tabulka

Praktické vyuziti novinek, které novy model tabulek pfinasi, si ukaZzeme na
prikladé. Vysledné zobrazeni v prohlizec¢i prinasi obrazek 13-4 na nésledujici

strané.

<TABLE FRAME=HSIDES RULES=GROUPS CELLPADDING=2>
<CAPTION>Formaty papiru podle CSN 50 0040</CAPTION>

<COLGROUP>

<COL ALIGN=LEFT>
<COL ALIGN=CHAR CHAR="&times;" CHAROFF="50%">

<COLGROUP>

<COL ALIGN=LEFT>

13
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Forméty papirs podle CSIT 50 0040

Zakladni fada | Doplikoveé fady
A Bisté romméry v mm |B f1sté rozméry v mm (O Gisté rozméry v mm
AD 241 = 1189 |BO o0 = 1414 |20 917 = 1297
A1 294 = 841 E1 07 = 1000 |C1 &48 = 917
A2 420 = 594 B2 500 = 707 22 458 = 648
A3 297 = 420 E3 353 = 500 3 324 = 458
Ad 210 = 257 B4 250 = 353 24 225 = 324
A5 148 = 210 E5 176 = 250 5] 162 = 229
LG 105 = 148 JE1) 125 = 176 6 114 = 162

AT 74w 105 E7 88 = 125 7 8l = 114
AR 52 = 74 E& 62 » BB 8 57 = 81
AR 37w 52 ES 44 = 31 o9 40 = 57

A0 26 = 37 E10 31 = 44 210 28 = 40

Obr. 13-4: Ukdzka zformdtované tabulky

<COL ALIGN=CHAR CHAR="&times;" CHAROFF="50%">
<COLGROUP>
<COL ALIGN=LEFT>
<COL ALIGN=CHAR CHAR="&times;" CHAROFF="50%">
<THEAD>
<TR><TH COLSPAN=2 ALIGN=CENTER>Z&kladni fada
<TH COLSPAN=4 ALIGN=CENTER>Doplitkové fady
<TBODY>
<TR><TH>A<TD ALIGN=CENTER>Cisté&nbsp;rozméry&nbsp;v&nbsp;mm
<TH>B<TD ALIGN=CENTER>Cisté&nbsp;rozméry&nbsp;v&nbsp;mm
<TH>C<TD ALIGN=CENTER>Cisté&nbsp;rozméry&nbsp;v&nbsp;mm
<TBODY>
<TR><TD>A0<TD>841 &times; 1189
<TD>BO<TD>1000 &times; 1414
<TD>CO<TD>917 &times; 1297
<TR><TD>A1<TD>594 &times; 841
<TD>B1<TD>707 &times; 1000
<TD>C1<TD>648 &times; 917
<TR><TD>A2<TD>420 &times; 594
<TD>B2<TD>500 &times; 707
<TD>C2<TD>458 &times; 648
<TR><TD>A3<TD>297 &times; 420
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<TD>B3<TD>353 &times; 500
<TD>C3<TD>324 &times; 458
<TR><TD>A4<TD>210 &times; 297
<TD>B4<TD>250 &times; 353
<TD>C4<TD>229 &times; 324
<TR><TD>A5<TD>148 &times; 210
<TD>B5<TD>176 &times; 250
<TD>C5<TD>162 &times; 229
<TR><TD>A6<TD>105 &times; 148
<TD>B6<TD>125 &times; 176
<TD>C6<TD>114 &times; 162
<TR><TD>A7<TD>74 &times; 105
<TD>B7<TD>88 &times; 125
<TD>C7<TD>81 &times; 114
<TR><TD>A8<TD>52 &times; 74
<TD>B8<TD>62 &times; 88
<TD>C8<TD>57 &times; 81
<TR><TD>A9<TD>37 &times; 52
<TD>B9<TD>44 &times; 31
<TD>C9<TD>40 &times; 57
<TR><TD>A10<TD>26 &times; 37
<TD>B10<TD>31 &times; 44
<TD>C10<TD>28 &times; 40
</TABLE>

13.5 Skripty

Poprvé zabudovala skripty do svého prohlizece firma Netscape. Ta umoznila
pfimo do stranky vkladat programy — skripty v jazyce JavaScript. Tyto pro-
gramy vSak narozdil od CGI-skriptd vykonaval az prohlize¢. Odezva na akce
uzivatele tedy byla okamzitd v porovnani s pomalou komunikaci s WWW-ser-
verem. Skripty mohly byt pouzity k mnoha tceltim:

e modifikovani dokumentu v pribéhu jeho nahravani;
e kontrolovani spravnosti dat vkladanych do formuléi;

e inteligentnimu chovani formulait, které mohou automaticky dopliovat né-
které chybéjici hodnoty;

e vytvafeni stréanek, které maji interaktivnéj$i uZivatelské rozhrani (odkazy
méni po prejeti barvu apod.).

13
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Skripty se ukézaly byti natolik uzite¢nou pomitckou, ze do HTML byla pfidana
podpora pro vkladani skript nezavisla na pouzitém skriptovacim jazyce. Kromé
JavaScriptu se dnes totiz na strankéch dnes pouziva i VBScript, coz je speci-
alné upravend verze Visual Basicu od Microsoftu. Existuji i dalsi skriptovaci
jazyky — napf. Tcl. OvSem ne vsechny prohlizece podporuji vsechny skripto-
vaci jazyky. Netscape podporuje JavaScript a Ezplorer podporuje jak VBScript
tak JavaScript.! Pokud se rozhodneme pouzivat skripty na nasich strankach, je
v souCasné dobé nejlepsim fesenim JavaScript, protoze je podporovan obéma
leadery na poli prohlizeci.

Podivejme se vSak na prostfedky, které nam HTML nabizi pro vkladani
skriptt do stranek. Skripty mizeme v zasadé rozdélit na dvé skupiny:

o Skripty, které jsou vykonadny pii nahrani stranky do prohlizece. Tyto skripty
se do stranky vkladaji pomoci elementu SCRIPT.

e Skripty, které jsou vykonany vzdy, kdyz se vyskytne urc¢ita udalost. Udalosti
existuje nékolik a spojuji se vzdy s urcitym elementem. Udalosti mtze byt
napiiklad nastaveni ukazovatka mysi nad odkaz.

Vlozeni skriptu do stranky

Skript se do stranky vklada pomoci parového elementu SCRIPT. Skript mtzeme
vlozit do stranky bud p¥imo nebo uvést pouze odkaz na URL, které obsahuje
program v prislusném skriptovacim jazyce. Pro urceni typu skriptovaci jazyka
bychom méli pouzit atribut LANGUAGE.? VloZeni jednoduchého skriptu mtize vy-
padat napft. takto:

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
window.status = "Pravé si prohliZiS moji stréanku."
</SCRIPT>

Na probrani vSech moznosti JavaScriptu zde bohuzel nemédme prostor. Jen pro
informaci ¢tenafe — vysSe uvedeny skript zobrazi zadany text ve stavové radce.

Druhou moznosti je vlozit skript pouze pomoci odkazu. I v tomto ptipadé
v8ak musime pouzit ukoncovaci tag </SCRIPT>:

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript"
SRC="http://microsoft.com/exmpl/vbdemo">
</SCRIPT>

L Explorer ve skuteénosti nepodporuje JavaScript, ale JScript. JScript je rozsifena imple-
mentace JavaScriptu z dilny Microsoftu. Nastésti je s JavaScriptem zpétné kompatibilni.

2 Navrh HTML 4.0 doporucuje misto atributu LANGUAGE pouzivat obecné&jsi uréeni druhu
skriptovaciho jazyka pomoci atributu TYPE. Jeho hodnotou pak bude napf. text/
/javascript nebo text/vbscript.
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Skripty mohou byt na strance umistény kdekoliv — v zéhlavi i v téle dokumentu.
Do zahlavi bychom méli umistit vSe, co musi byt vykonano jesté dfivé, nez zacne
uzivatel pracovat s dokumentem — napi. definice funkci, které se vyvolavaji
riznymi udalostmi.

Pri vkladani skripti je rovnéz vhodné jejich obsah skryt pred star$imi pro-
hlize¢i pomoci ndm jiz zndmého triku s komentafi:

<HEAD>

<TITLE>Stranka, ktera vam popise stavovou ¥adku</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"><!--

window.status = "Praveé si prohliZziS moji stranku."
--></SCRIPT>

Pokud n€kde pouzivame skripty pro dynamické vygenerovani ¢asti dokumentu,
mizeme pouzit element NOSCRIPT a umistit do néj alternativni text pro prohli-
zeCe, které nepodporuji skripty:

<BODY>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"><!--

document .write("PouZzivate prohliZe¢ " + navigator.appName

+ " " + navigator.appVersion)

--></SCRIPT>
<NOSCRIPT>
Pouzivate prohliZec, ktery nepodporuje JavaScript.
</NOSCRIPT>
</B0ODY>

Miij prohlize¢ tuto stranku zobrazil nasledovné:

Pouiivate prohlize® Microsoft Internet Explorer 4.0 {compatible, METE 4.0b2; Windows )

Udalosti a skripty

Aby byly nase dokumenty opravdu interaktivni, je potfeba, aby provedeni urcité
Casti skriptu bylo vyvolano uddlosti, kterou zptisobil uzivatel. Udéalosti miize byt
prejeti mysi pres urcity element, kliknuti mysi apod.

U kazdého elementu mtzeme pouzit né€kolik novych atributti, které odpovi-
daji jednotlivym udalostem. Jako jejich hodnota se uvadi piikazy, které se po
vyvolani dané udalosti maji provést — tzv. obsluha uddlosti (angl. event-han-
dler). Obecné se pak vSe zapisuje takto:

<TAG «uddlosty=«obsluha udalostiy>
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Udalost Popis

onLoad Udalost je vyvolana po natazeni dokumentu do okna prohlizece
nebo do vSech ramt v rdmci jednoho FRAMESET. Atribut muze
byt pouzit u elementtt BODY a FRAMESET.

onUnLoad Udalost je vyvoldna po odstranéni dokumentu z okna nebo
ramu. Atribut muze byt pouzit s elementy BODY a FRAMESET.

onClick Uda4lost je vyvolana po kliknuti mysi na element. Atribut muze
byt pouzit u vétsiny elementu.

onDblClick Udélost je vyvoldna po dvojitém kliknuti mysi na element. Atri-
but muze byt pouzit u vétsiny elementu.

onMouseDown Udalost je vyvolana po stisknuti tlacitka mysSi nad elementem.
Atribut muze byt pouzit u vétsiny elementu.

onMouseUp Udalost je vyvoldna po uvolnéni tlac¢itka mysi nad elementem.
Atribut muze byt pouzit u vétsiny elementu.

onMouseOver Udalost je vyvolana pfi pfesunuti mysi nad element. Atribut
muze byt pouzit u vétsiny element.

onMouseMove Udalost je vyvolana pfi pohybu mysi nad elementem. Atribut
muze byt pouzit u vétsiny element.

onMouseQOut Udalost je vyvoldna po odsunuti mys$i z elementu. Atribut mize
byt pouzit u vétSiny elementi.

onFocus Udalost je vyvolana v okamziku, kdy je element aktivovan mysi
nebo pomoci tabuldtoru. Atribut je mozno pouzit u elementt
LABEL, INPUT, SELECT, TEXTAREA a BUTTON.

onBlur Udaélost je vyvoldna v okamziku, kdy element piestava byt ak-
tivni. Atribut je mozno pouzit u elementt LABEL, INPUT, SELECT,
TEXTAREA a BUTTON.

onKeyPress Udalost je vyvolana po stisku a nasledném uvolnéni tlacitka na
klavesnici. Atribut mize byt pouzit u vétsiny elementii.

onKeyDown Udalost je vyvolana po stisku tla¢itka na kl4avesnici. Atribut
muze byt pouzit u vétsiny element.

onKeyUp Udélost je vyvolana po uvolnéni tladitka na kldvesnici. Atribut
muze byt pouzit u vétsiny element.

onSubmit Udélost je vyvolana pfi odesilani formulafe. Atribut mize byt
pouzit pouze u elementu FORM.

onReset Udalost je vyvolana po vynulovani formulafe. Atribut muze byt
pouzit pouze u elementu FORM.

onSelect Udalost je vyvolana po oznaceni textu ve vstupnim poli. Atribut
muze byt pouzit u elementtt INPUT a TEXTAREA.

onChange Udalost je vyvolana pokud se zménila hodnota vstupniho pole

formulafe. Atribut mtze byt pouzit u elementti INPUT, SELECT
a TEXTAREA.

Tab. 13-5: Udalosti, které lze obslouZit skriptem
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Prehled udélosti, které mizeme pouzit, uvadi tabulka 13-5 na strané 224. Krat-
kou exkurzi do svéta skript ukonc¢ime malou ukazkou, kterd vyuziva udalosti.
Po najeti mysi nad odkaz se ve stavové fadce prohlizece objevi vysvétlujici text:

0 rozvoj Webu se stard konsorcium

<A HREF="http://www.w3.org"
onMouseOver="window.status=’Kliknutim na odkaz se dostanete’
+ ’ na domovskou stranku konsorcia W3C’; return true">

W3C</A>

@ Poznamenejme, ze pro zachovani ptehlednosti HTML dokumentd je
vhodné jako obsluhu udalosti uvést pouze vyvolani dfive definované
funkce, kterd zajisti vSechny potifebné akce. Toto feSeni ndm kromé toho
usnadni pozd€jsi zmény v chovani obsluhy udéalosti.

13.6 Nové vlastnosti HTML 4.0

HTML 4.0 navazuje na predchozi verzi 3.2 a je s ni zpétné kompatibilni. Pfesto
vsak cely navrh specifikace prostupuji tdaje o atributech a elementech, které
by se nemély pouzivat. Jedna se zejména o atributy a elementy urcujici vzhled
dokumentu (ALIGN, <FONT>). Navrh standardu HTML 4.0 se snazi dosahnout
puvodniho zameéru a predstavit HTML jako jazyk pro wvyznacovdni vyznamu
jednotlivych ¢asti dokumentu. Veskeré atributy, které ovliviiuji pouze vzhled, by
mély byt definovany pomoci piipojenych styli.

Kromé HTML 3.2 v sobé nova verze zahrnuje i ramy, rozsifeny model tabulek
podle RFC 1942 a podporu pro skripty a dal$i novinky, na které se ted podivame.

Podpora vicejazyénych dokumentu

Dosud v HTML chybél néjaky standardni zpiisob, jak sdilet po celém sveté
dokumenty, které obsahuji informace v riznjych jazycich. Pfitrz tomuto nevy-
hovujicimu stavu chce ucinit pravé HTML 4.0. U kazdého elementu lze pouzit
atributy LANG a DIR.

Atribut LANG slouzi pro urceni jazyka, kterym je zapsan obsah daného ele-
mentu. K urceni jazyka se pouzivaji kédy uvedené v normé ISO 639. Pro ang-
lictinu tak existuje kéd en, pro americkou anglictinu en-US apod. Jazyk se dédi
z nadfazeného elementu na vSechny elementy v ném obsazené. Pokud by tedy
dokument v angli¢tiné obsahoval jednu citaci ve francouzstiné, mohla by jeho
kostra vypadat zhruba takto:
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<BODY LANG="en">

<BLOCKQUOTE LANG="fr">
« citace ve francouzstinéy

</BLOCKQUOTE>

</BODY>
Atribut DIR urc¢uje smér textu na radce. MiZe nabyvat dvou hodnot LTR a RTL.
LTR urcuje smér zleva doprava (ten je bézny i pro ¢estinu). V arabskych jazycich
se v8ak pouziva opacény smér — zprava doleva, a v téchto pripadech pouzijeme
hodnotu RTL. Smér textu se také dédi na podfazené elementy.

Pouziti atributu DIR u elementt rika, v jakém sméru se ma text zobrazit.
Ulozen vsak musi byt vzdy ve sméru zleva doprava. To je nepohodlné pro autory,
ktefi zapisuji text v jazyce, v némz se pise zprava doleva. Pro tyto piipady lze
pouzit novy element BDO. U né&j atribut DIR urcuje smér, jakym je text zapsan
na strance, a zaroven i smér, v jakém se text zobrazi v prohlizeci.

Zatimco atribut DIR slouzi k urc¢eni sméru toku textu, nemusi nam byt prak-
ticky vyznam atribut LANG zfejmy. Podle jeho hodnoty by se vsak mély pouzit
spravné vzory déleni slov, pouzivat specifické typografické zvyklosti daného ja-
zyka jako zavorky, uvozovky, ligatury atd.

Vyznacovani textu

Rizné elementy, které slouzi pro vyznacovani vyznamu textu (STRONG, CITE, VAR
apod.), jsou dilezité, protoze umoznuji mnohem lepsi prohledavani textt a lepsi
konverzi do kvalitni tisténé podoby. HTML 4.0 tyto moznosti dale rozsituje.
Ptibyl zde novy element ACRONYM, ktery slouzi k oznacovani zkratek pouzi-
tych v textu. Pomoci atributu TITLE mtzeme zkratku doplnit o jeji aplné znéni.

0 masové rozSifeni Internetu se zaslouzila predevS8im sluZba
<ACRONYM TITLE="World-Wide Web">WWW</ACRONYM>.

Pokud jsme citovali delsi pasaze textu, pouzivali jsme k tomu element BLOCK-
QUOTE. Pro kratsi citaty, jez maji byt soucasti bézného textu v odstavci, je
vyhrazen novy element Q. U BLOCKQUOTE i u Q lze nyni pouzit atribut CITE,
ktery obsahuje URL citovaného zdroje.

Nové jsou rovnéz elementy INS a DEL, které slouzi k oznaceni textu, ktery
byl do stranky pfidan resp. z ni vymazan. Obsah elementu DEL se tedy v prohli-
Ze¢i norméalné nezobrazuje. U obou elementii lze pouzit atribut CITE, ktery ma
obsahovat URL dokumentu s vysvétlenim divodu provedené zmény ve strance.
Rovnéz mizeme pouzit atribut DATETIME, ktery obsahuje ¢as provedeni zmény.
Cas provedeni zmény se udava ve formatu RRRR-MM-DDThh : mm: ssTZD. TZD je ur-
Ceni ¢asové zény (Z odpovidd univerzalnimu ¢asu, jinak se udava ¢asovy posuv
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v hodindch a minutéch). Poledne 19. zafi 1997 univerzalniho ¢asu tedy zapiSeme
jako 1997-09-19T12:00:00Z.

Formatovani textu

Ackoliv HTML 4.0 upfednostiiuje pouziti stylt pro fizeni formatovani, standar-
dizuje nékolik bézné pouzivanych atributi a jejich hodnot.

U atributu ALIGN lze nyni pouzivat hodnotu JUSTIFY, ktera text zarovna do
bloku. U VALIGN lze pouzit hodnotu BASELINE, kterd vyrovna ucaii jednotlivych
blokt textu.

U elementu FONT Ize nyni pouzit atribut FACE, ktery urcuje pouzitou rodinu
pisma:

<FONT FACE="Arial, Helvetica">Toto je bazpatkové pismo</FONT>

Vkladani objektii

Do HTML se postupné pridavaly elementy pro vkladani rdznych druht ob-
jekth — obrazku, apleti apod. Protoze mnozstvi objektt, které 1ze do stranky
vlozit, vzrista, celkem logicky verze 4.0 pfindsi jednotny zptsob pro vkladani
objekti libovolného typu. Element, ktery slouzi k témto tceltim, je 0OBJECT. Jeho

OBJECT lze vyuzit pro vlozeni libovolného objektu — obrazku, Java-apletu,
videosekvence, komponenty ActiveX, klikaci mapy ¢i dalsi HTML stranky. Da-
lezité je, ze mizeme specifikovat jak program, ktery se pro zobrazeni objektu
pouzije, tak i data, kterd se programem zobrazi. K urceni programu, ktery se
postard o zobrazeni objektu, slouzi atribut CLASSID. Pro vlozeni Java-apletu
mizeme pouzit nasledujici zapis:

<OBJECT CLASSID="java:Earth.class">

Vas prohliZe nepodporuje Javu.

</0BJECT>

Samotny obsah elementu se zobrazi pouze v piipadé, ze prohlize¢ neumi zobrazit
objekt specifikovany pomoci atributii elementu 0BJECT.

Pokud potfebujeme urcit zdkladni URL, ke kterému se vztahuje CLASSID,
pouzijeme podobné jako u elementu APPLET atribut CODEBASE. Pomoci atributu
CODETYPE miizeme urcit typ dat, ktera program urceny pomoci CLASSID oc¢ekava.
Pokud se typy dat neshoduji, nemusi se prohlize¢ zdrzovat nahravanim programu
pro zobrazeni objektu.

Pro urceni URL dat, kterd se maji zobrazit, slouzi atribut DATA. Typ dat
muzeme specifikovat pomoci atributu TYPE. Pfi vkladani obvyklych typt dat
nemusime urcovat program pro jejich zobrazeni. Mnoho prohlizec¢i si samo po-
radi s videem ve formatu MPEG a pro vlozeni videosekvence pak staci:

13
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<OBJECT DATA="http://www.mtv.com/clips/u2.mpeg"
TYPE="application/mpeg">

Protoze Vas prohliZec nepodporuje MPEG, nevidite

videoklip skupiny U2.

</0BJECT>

To, ze se obsah elementu OBJECT zobrazuje pouze v piipadech, kdy prohlizec¢ ne-
umi zobrazit objekt uréeny pomoci atributi, 1ze pouzit pro poskytnuti nékolika
alternativnich podob objektu:

<0BJECT CLASSID="java:Earth.class">
<0BJECT DATA="Earth.mpeg" TYPE="application/mpeg">
<OBJECT DATA="Earth.gif" TYPE="image/gif">
Planeta Zemé& tak, jak ji vidél prvni kosmonaut.
</0BJECT>
</0BJECT>
</0BJECT>

Tento kdd spusti v prohlizecich, které podporuji Javu, aplet s rotujici planetou
Zemi. Pokud prohliZze¢ neumi Javu, ale umi prehravat MPEG, spusti se video
s rotujici planetou. Pokud ani s MPEGem neuspéjeme, zobrazi se obrazek pla-
nety. Na znakovych prohlize¢ich pak uvidime pouze popis toho, co je na obrazku
vidét.

Mezi dalsi atributy, které lze u OBJECT pouzit, patii STANDBY. Jeho obsah
prohlize¢ zobrazi do té doby, nez se prenese cely program a data prislusejici
k objektu.

Pomoci atributu DECLARE mizeme objekt pouze deklarovat. Jeho samotné
vlozeni do stranky se provede nasledovnym pouzitim elementu OBJECT s odkazem
na deklarovany objekt.

Zarovnani objektu s okolnim textem lze ovliviiovat pomoci atributu ALIGN.
Pripustné jsou hodnoty TEXTTOP, MIDDLE, TEXTMIDDLE, BASELINE, TEXTBOTTOM
LEFT, CENTER a RIGHT.

Stejny vyznam jako u obrazkt maji i atributy HEIGHT, WIDTH, BORDER, HSPACE
a VSPACE.

Parametry lze objektu predavat pomoci elementu PARAM. Ten ma stejny vy-
znam a pouziti jako u Java-apletid. Pribyl zde pouze atribut VALUETYPE, ktery
urcuje typ hodnoty pfedavané parametrem. VALUETYPE=DATA znamena, Ze se ob-
sah atributu VALUE pfeda pifimo vlozenému objektu. Hodnota VALUETYPE=REF
nam 1ika, ze VALUE obsahuje URL, které ukazuje na data, ktera se maji ob-
jektu predat. Typ téchto dat je urcen atributem TYPE. Posledni moznosti je
VALUETYPE=0BJECT. V tomto piipadé VALUE obsahuje z URL pouze fragment
a odkazuje se na drive deklarovany objekt.
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Formulare

Na poli formularia pfinasi HTML 4.0 jednak drobné rozsifeni a jednak zcela
novou funkénost pomoci elementtt LABEL, FIELDSET a LEGEND.

Zijeme-li <INPUT TYPE=BUTTON ...>, ziskdme tlacitko, které je mozné pomoci
udélosti spojit s néjakym skriptem.

Ke stejnym tceltim slouzi i novy element BUTTON. Ten definuje tlacitko. Ob-
sah elementu je zobrazen jako popis tlacitka, takze zde mtizeme bez problémi
kombinovat text i obrazky. Typ tlacitka mtizeme nastavit pomoci atributu TYPE
na BUTTON, SUBMIT nebo RESET se zcela stejnym vyznamem jako u elementu
INPUT.

<BUTTON TYPE="BUTTON" onClick="alert(’Stiskl jste tladitko.’)">
<IMG SRC="check.gif" ALIGN=MIDDLE>&nbsp;<B>0K</B>&nbsp;
</BUTTON>

EJ Ukéazka Haditka - Microsoft Internet Explorer
J Fil= Edit “iew Go Favoriter Help ‘i
.2 D
Back Earixard Stop Refresh  Home Search  Favortes  History  Channels
J.&ddress I@ pokusE7. htrl j J Links
§ OK
Microsoft Internet Explorer  [E3
& Stiskl jste Haditko.
|[#] Done | l_l_’_@ by Compuiter L

Obr. 13-5: Ukazka tlacitka s obrazkem
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Nové nyni mizeme popis vstupniho pole oznacit elementem LABEL a pomoci
atributu FOR jej s polem spojit. Jako hodnota atributu FOR se uvadi ID vstupniho
pole. Toto spojeni popisu se vstupnim polem se vyuzije pri prevodu do mluvené
Fedi.

Mnohem vétsi uplatnéni nalezne element LABEL ve spojeni s atributem
ACCESSKEY. Jako hodnota tohoto atributu se uvadi pismeno, které bude pou-
zito pro klavesovou zkratku. Pouzijeme-li u LABEL ACCESSKEY=N, pomoci stisku

ALT+N se kurzor okamzité presune do odpovidajictho vstupniho pole. Mal4a
ukazka:

<FORM ACTION="..." METHOD=POST>

<TABLE>

<TR><TD><LABEL FOR=Jmeno ACCESSKEY=J><U>J</U>méno :</LABEL>
<TD><INPUT TYPE=TEXT ID=Jmeno>

<TR><TD><LABEL FOR=Prijmeni ACCESSKEY=P><U>P</U>¥#1ijmeni:
</LABEL>
<TD><INPUT TYPE=TEXT ID=Prijmeni>

<TR><TD><LABEL FOR=email ACCESSKEY=E><U>E</U>mail:</LABEL>
<TD><INPUT TYPE=TEXT ID=email>

<TR><TH COLSPAN=2><LABEL FOR=Send ACCESSKEY=0></LABEL>
<BUTTON TYPE=SUBMIT ID=Send><U>0</U>desléani formulate
</BUTTON>

</TABLE>

</FORM>

Jmeéno: |

DPfijmeni: |

Emal: |

Odeslani formulare |

V tomto formulaii se mezi jednotlivymi vstupnimi poli mizeme pohybovat po-
moci ALT+J, ALT+P a ALT + E. Stiskem ALT + O formulaf odesleme. U popist
vstupnich poli je dobré vyznacit horkou kldvesu podtrzenim. Abychom mohli
podtrhnout i pismeno klavesové zkratky pro odeslani formuldfe, pouzili jsme
pro vytvoreni tlac¢itka <BUTTON> misto <INPUT TYPE=Submit>.

U rozsahlejsich formulait mizZeme vstupni pole, ktera spolu souvisi, sdruzit
dohromady pomoci elementu FIELDSET, do kterého je uzavieme. Ihned za tagem
<FIELDSET> muzeme pouzit element LEGEND, kterym muzeme urcit nazev celé
skupiny vstupnich poli. Toto rozélenéni formuléfe se uplatni zejména pri prevodu
do mluvené redi.



Vkladani matematickych vzorci 231

Atribut ACCESSKEY lze kromé LABEL pouzit i u elementti A, CAPTION a LE-
GEND. Muze tak zpfijemnit praci s formulafi a s odkazy, které je potieba casto
vypliiovat a aktivovat.

Podobny cil mé i atribut TABINDEX, ktery lze pouzit u elementt A, AREA,
0BJECT, INPUT, SELECT, TEXTAREA a BUTTON. Hodnotou tohoto atributu je ce-
lo¢iselnd hodnota. Pokud se pak po jednotlivych vyse uvedenych elementech
pohybujeme pomoci tabuldtoru (TAB), aktivuji se v pofadi uréeném pomoci
TABINDEX. Pokud TABINDEX nepouzijeme, aktivuji se postupné tak, jak byly
zalazeny do stranky.

13.7 Vkladani matematickych vzorci

Ptvodné Web vznikl pro potieby védci, a to zejména fyzikd. Je tedy celkem
s podivem, ze pomérné dlouho jazyk HTML neobsahoval zadné prostiedky pro

psat rovnici 3 X 5 = 15:

3 &times; 5 = 15

vvvvvv

nasledujici vzorec na prvni pohled dalece pfevysuje moznosti, které nam HTML
nabizi:
1 n
lim (1 + —) =e
n—oo n

Pro sazbu dokumentt, u nichz byl pozadovan pouze tistény vystup a které ob-
sahovaly hodné matematicky vyrazt, se jiz témér dvacet let pouziva vyhradné
typograficky systém TEX. K vysazeni vyse uvedeného vztahu sta¢i v TEXu na-
sledujici jednoduchy zapis:

$$\1im_{n\to\infty}\left (1+{1\over n}\right) "n=e$$

Prvni podporu pro zarazeni matickych vyrazt na stranku pfineslo az HTML 3.0
v roce 1995. Jelikoz TEX je pro sazbu matematiky de facto standardem, zahr-
novalo i HTML 3.0 elementy odvozené od makropfikazti TEXu a k vykouzleni
naseho vztahu na HTML strance stacilo pouzit nésledujici zapis:

<KMATH>&1lim; _n&rarr;&inf;_ (<KLEFT>1+{1<0VER>n}<RIGHT>) "n"=e
</MATH>

Vidime, ze logika zapisu je zcela stejné jako v TEXu. Bohuzel HTML 3.0 se nikdy
nestalo standardem, protoze ho nepodporoval zadny prohlize¢. Proto ndm tento
zplsob zapisu matematickych vzorct viibec nepomitize. Podivejme se tedy na
zplsoby zapisu matematickych vzorctli, které miizeme pouzit dnes.

13
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Vzorec jako obrazek

vvvvvv

Ziti obrazka az tak Spatny napad. Vzorec vysazime v lepsim pripadé v TEXu,
v hor§im v editoru rovnic od Microsoftu. Z takto vysazeného vzorce vyrobime
obrazek ve formatu GIF. Je vhodné obrazek udélat transparentni a snizit v ném
pocet barev na dveé. Vzorec pak do stranky zaradime pomoci tagu <IMG>. Ne-
méli bychom zapomenout v atributu ALT uvést zapis vzorce naptiklad pomoci
TEXové syntaxe pro uzivatele, ktefi nemaji graficky prohlizec.

Kouzla a podvody s tabulkami

Pokud mame v dokumentu hodné vzorcii, je feseni s vlozenymi obrazky pomérné
naro¢né na prenosovou kapacitu. V téchto pripadech se miizeme pokusit pomoci
sikovné vytvorené tabulky poskladat symboly, které mame k dispozici, do vy-
sledného vzorce. Pokud nam néjaky symbol chybi, mtizeme ho nahradit malym
obrazkem. Nagi oblibenou rovnici mizeme vytvorit pomoci nasledujici tabulky:

<TABLE>
<TR><TD>
<TD ROWSPAN=3><FONT SIZE="+4">(</FONT>
<TD>
<TD VALIGN=MIDDLE ALIGN=CENTER ROWSPAN=3>
1<BR>---<BR><I>n</I>
<TD ROWSPAN=3><FONT SIZE="+4">)</FONT>
<TD><SUB><I>n</I></SUB>
<TR><TD ALIGN=CENTER>1im
<TD>1 +&nbsp;
<TD>
<TD>= &nbsp; <I>e</I>
<TR><TD><SMALL><I>n</I> --&gt; oo</SMALL>
</TABLE>

Vysledek je spolu s predchozimi dvéma moznosti zachycen na obrazku 13-6 na
nasledujici strané. Pro¢ pomoci této na prvni pohled zmatené tabulky dostaneme
»celkem slusny“ vysledek, necham laskavému ¢tenafi na rozmysleni.

Pokud bychom chtéli mit ve vzorci lepsi zlomkové ¢ary, mtizeme pouzit zaji-
mavy trik. Vyrobime si obrazek, ktery se bude skladat z jednoho ¢erného bodu.
Pokud jej pak do stranky zafadime pomoci

<IMG SRC=blackdot.gif WIDTH=50 HEIGHT=1>

dostaneme krasnou zlomkovou ¢aru o sifce 50 bodt.
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Bl Ukiazka matematickjch vzorcd |_ (O] x|
J File Edt “iew Go Favortes Help |
G AN S~ RE B P I
Back Forward Stop Refresh  Home Search Favaortes  Histary  Channels Print
J Address IE pokusa3.htm j |J Links
1 n
{Obrazek vygenerovany TEXem lim (1 + —) =€
Tl=>00 i
lim(1+ 1Y'=
Obrazek vygenerovany MS-editorem rovnic En w) — €
H—>om
Vzorec vytvoFeny s pomoci ho# a tabulek lirm 14 - )
M--= 00
. 1"
Vzorec vloZeny pomoci WebE() appletu lim (1 + —) =g
n— 00 I8
|Done | I_I_l_lg by Cormputer o

Obr. 13-6: Ruzné zpusoby zarazeni matematického vzorce na stranku

WebEQ

WebEQ je sada Java-apletl, které umoznuji do stranky jednoduse vkladat vzorce
zapsané v podobné syntaxi, jakou ma TEX. Navic lze uvniti vzorcti pouzivat
odkazy a barvy. Autorem WebEQ je Robert R. Miner a systém je mozno ziskat
na adrese http://www.geom.umn.edu/.

Podivejme se vSak, jak se WebEQ pouziva. Pro vlozeni nasi rovnice pouzijeme
nasledujici zapis:

<APPLET CODE="geom.webeq.app.mdraw" HEIGHT=50 WIDTH=150>

<PARAM NAME=eq VALUE="\displaystyle{\lim_{n\to\infty}

\left (1+\frac{1}{n}\right) “n=e}"> 13
</APPLET>

Pomoci elementu APPLET vlozime do stranky aplet, ktery umi zobrazovat mate-
matické vyrazy. Pokud mame aplet nainstalovan v jiném adresafi nez je stranka,
musime jesté pomoci CODEBASE urcit URL, kde sidli potfebné aplety z WebEQ.
Pomoci parametru eq pak apletu preddme vzorec k vykresleni.
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Prvni natazeni apletu trva pomérné dlouho, pro dalsi vzorce je vsak jiz aplet
ulozen ve vyrovnavaci paméti a vykresleni je tak velmi rychlé. WebEQ tedy mt-
zeme pouzit i pro stranky, které obsahuji vetsi mnozstvi matematickych vzorct.

WebEQ je doplnén i fadou pomocnych utilit, které napiiklad automaticky
na strance upravi velikost vSech apletd tak, aby vyhovovala velikosti vkladanych
vzorci.

Podobné a jesté vétsi moznosti nabizi TechExplorer. Jednd se plug-in modul
od firmy IBM. Ten rovnéz umoznuje na stranku zaradit vzorce zapsané v syntaxi
odvozené od TEXu. Jelikoz se vsak jedné o modul plug-in, je potieba, aby si jej
kazdy uzivatel, ktery si prohlizi nasi stranku, nejprve nainstaloval.?

MathML

MathML (Mathematical Markup Language) [10] je znackovaci jazyk uréeny spe-
cidlné pro zapis matematickych vyrazt. Oproti pfedchozim zptisobim zapisu
matematickych vzorct prinasi jednu novou vlastnost. Pfedchozi notace vychéa-
zely z TEXu a vzorce byly zapisovany tak, aby mohly byt jednoduse zobrazeny.
V HTML 3.0 naptiklad vyraz (z + y)? zapiSeme jako (x+y)~2". Vyraz se vy-
sazi spravné, ale jeho skuteény vyznam notace nepostihuje. Exponent 2 se vaze
pouze k uzaviraci zavorce. Zapis tedy nijak nezachycuje to, Ze mocnina se ve
skutecnosti vztahuje k celému obsahu zavorky. Vjraz tedy nemtzeme snadno
prekopirovat do néjakého programu, ktery by ndm napft. vykreslil jeho graf.

MathML jako novinku pfinasi moznost vzorce zapisovat tak, aby byl postih-
nut jejich presny vyznam a mohly byt dale zpracovany néjakym matematickym
programem. Kromé toho MathML obsahuje i elementy, které slouzi k ¢isté pre-
zenta¢nimu zapisu vzorce.

Zapis nasi rovnice si nejprve ukazeme v MathML v ¢isté prezentaéni formé,
kdy neni postizen pfesny vyznam celého vyrazu:

<MROW>
<MROW>
<MSUB>
<M0>&1im;</MO>
<MROW>
<MI>n</MI>
<MO>&RightArrow;</M0>
<MI>&inf ;</MI>
</MROW>
</MSUB>
<MO>&ApplyFunction;</M0>

3 S instalaci je vSak problém, protoze i pies opakované pokusy se mi nepodatilo plug-in ze
serveru IBM stahnout.
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<MSUP>
<MROW>
<MF> (</MF>
<MROW>
<MN>1</MN>
<MO>+</MO>
<MFRAC>
<MN>1<MN>
<MI>n</MI>
</MFRAC>
</MROW>
<MF>)</MF>
</MROW>
<MI>n</MI>
</MSUP>
</MROW>
<M0>=</M0>
<MI>e</MI>
</MROW>

Zapis je to pomérné zdlouhavy a autofi proto predpokladaji, ze vzniknou pro-
gramy, které budou prevadét vzorce naptiklad ze stru¢né TEXové notace do
vyTecnéjsiho MathML. V MathML se v prezenta¢nim zpisobu zapisu vyjadiuje
vyznam jednotlivych atomt vzorce. Element MN vyznacuje ¢islo, MI vyznacuje
identifikator nebo proménnou, MO pak slouzi k oznaceni operatort. MROW sdruzuje
podle potieby jednotlivé podvyrazy celé rovnice. MF slouzi k zapisu zavorek —
ty se mimo jiné automaticky zvétsuji podle potieby, aby byly vysoké jako mezi
nimi uzavieny vyraz. MSUP a MSUB slouzi k zapisu horniho a dolniho indexu.
Tyto elementy obsahuji vzdy dva dalsi elementy — prvni z nich je argument,
ke kterému se index vztahuje, a druhy je samotny index. Zcela obdobné dva
elementy obsahuje i MFRAC. Prvni element je Citatel a druhy jmenovatel zlomku.

I kdyZz je predchozi zapis mnohem lépe strukturovany nez diive uvedené
jazyky pro zapis matematickych vzorcd, presny vyznam vyrazu zachycuji
v MathML elementy pro vyznacovani obsahu:

<EXPR>
<LIMIT>

<LOWLIMIT> n <TENDSTO/> &inf; </LOWLIMIT>
<EXPR>

<EXPR>

1 <PLUS/> <EXPR> 1 <0OVER/> n </EXPR>

</EXPR>

<POWER/>

13
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n
</EXPR>
</LIMIT>
<EQ/>
e
</EXPR>

Tento zapis lze jiz pfimo prevést do sémantického stromu, ktery reprezentuje
vyznam celého vyrazu. Element EXPR slouzi k oznaceni jednotlivych podvyrazt.
LIMIT slouzi pro zapis limity a obsahuje dva dalsi elementy. LOWLIMIT obsahuje
vyraz, ktery obsahuje podminky limity. Nasledujici element EXPR obsahuje vy-
raz, z néhoz se limita pocitda. Element POWER slouzi k vyznaceni mocniny, EQ
k vyznaceni rovnosti.

Ponékud podivny ndm miize pripadat zapis neparovych elementt, které maji
na konci svého jména lomitko (<PLUS/>, <POWER/>, <TENDSTO/> apod.). Tato
syntaktickd jemniistka je pfi¢inou toho, Ze elementy pouzitelné v MathML jsou
definovany pomoci jazyka XML (o ném si vice povime v posledni kapitole na
strané 268). Tento jazyk vyzaduje, aby byly neparové elementy v dokumentu
jednoznacné odliseny od téch parovych. K tomuto tcelu se vyuziva jiz zminéné
lomitko.

MathML umoznuje michat prezentac¢ni i obsahové vyznacovani dohromady.
Posledni zapis tedy mtzeme doplnit i o prezentacni elementy pro zobrazeni za-
vorek, abychom méli jistotu, Ze se zavorky zobrazi:

<EXPR>
<LIMIT>
<LOWLIMIT> n <TENDSTO/> &inf; </LOWLIMIT>
<EXPR>
<EXPR>
<MF> (</MF>
<EXPR>
1 <PLUS/> <EXPR> 1 <0OVER/> n </EXPR>
</EXPR>
<MF>)</MF>
</EXPR>
<POWER/>
n
</EXPR>
</LIMIT>
<EQ/>
e
</EXPR>
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MathML umoznuje jeden vyraz zapsat i obéma zpiisoby zaroven. K tomu slouzi
element SEMANTIC. Mél by obsahovat dva elementy. Prvni z nich se pouzije pti
zobrazovani vyrazl a druhy pfi jeho interpretaci.

K vloZeni vyrazu zapsanych pomoci MathML do stranky budou slouzit dva
nové elementy MATH a MATHDISP. Prvni z nich vlozi vyraz do bézného textu
odstavce.* MATHDISP vyraz zobrazi na samostatném radku.®

MathML je novy (pochézi z kvétna 1997) a komplexni znackovaci jazyk.
O tom, jak se ujme v praxi, rozhodne teprve budoucnost. Jiz nyni je vSak
MathML podporovan prohlize¢em Amaya, ktery je k dispozici pro Unix, a od
konce zafi by méla byt uvolnéna verze pro Windows 95/NT. Autofi systému
WebEQ a TechExlorer planuji pfidat do dalsich verzi svych produktt podporu
pro MathML. O podpote v Navigatoru a Exploreru bych si zadné prilisné iluze
nevytvarel. Microsoft a Netscape bojuji o bézného uzivatele, ktery (idajné) po-
zaduje barvami hytici, pohybujici se a zvuky vyluzujici stranky. Jejich asili je
tedy upreno smérem multimedidlnim a nikoli matematickym.

Skutecné rozsifeni MathML vSak nezalezi pouze na prohlizeéich. Z ukézek
jsme vidéli, ze zapis vyrazti v MathML je pomérné zdlouhavy. Pokud tedy ne-
vzniknou editory, které jednoduchym zptsobem umozni zadat vzorec a sami
vytvori jeho zapis v MathML, bude MathML pouzivat asi malokdo.

13.8 Vkladani chemickych vzorci

Pro vkladani vzorcti chemickych reakci vétsinou vystacime se stejnymi pro-
stredky jako pro vkladani matematickych vzorci. Tak napfiklad rovnici foto-
syntézy miizeme zapsat pomoci nasledujiciho pomérné jednoduchého kédu:

<TABLE>

<TR>

<TD>6 CO0<SUB>2</SUB> + 6 H<SUB>2</SUB>0

<TD ALIGN=CENTER><SMALL>sv&tlo</SMALL><BR>
<IMG SRC=blackdot.gif WIDTH=40 HEIGHT=1 ALIGN=MIDDLE>&gt;
<BR>&nbsp;

<TD>C<SUB>6</SUB>H<SUB>12</SUB>0<SUB>6</SUB> + 6 0<SUB>2</SUB>

</TABLE>

avitlo

6 CO,+6 H,0 —= C,H O, +6 Oy

jsou vétsSinou tak slozité, ze ndm nezbyde nic jiného nez je vlozit jako obrazek.
K vytvoreni obrazku muzeme s vyhodou pouzit program ChemWeb od firmy

4 MATH se tedy chova jako inline element.
5 MATHDISP je tedy blokovy element.
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SoftShell. Jedné se o zjednodusenou verzi programu Chem Window od téze firmy.
Zjednoduseni spociva v tom, ze Chem Web umi vzorec ulozit pouze jako obrazek
ve formatu GIF. Neumi tedy vytvofit naptiklad obrazek ve formatu WMF, ktery
1ze pouzit pro tisk s vysSsim rozlisenim. To ndm vsak viibec nevadi, GIF je presné
to, co na webovskych strankich potfebujeme. Navic je ChemWeb k dispozici
zdarma a lze jej ziskat na adrese http://www.softshell.com/.

K vytvoreni vzorce pouzijeme pomérné pohodlné grafické prostiedi programu
(viz obr. 13-7).

]F ChemWeb - FATEXTSAKNIHYAHTMLAUKAZKYATHC . CwW?2 _ (O] x|
File Edit purange Optiong Font Sjize Stele Other  Help
» [ e
A0 T |/ ¥|Drag=Move window
\\’ T N
h S
(O]
R
OG0 ] CHs
= OH
2% | ]
G on
CH3 O CgH1y

3 -

A 1Y

Obr. 13-7: Prostredi programu ChemWeb

Vytvoreny vzorec pomoci File > Save as... ulozime do souboru ve formatu
GIF. Pfed ulozenim tedy v poli Save file as type vybereme volbu Compuserve
GIF89.

Do stranky pak vzorec vlozime jako bézny obrazek. Pokud chceme vzorec
doplnit i popisem, mtzeme obrazek vlozit do tabulky s jednou butikou a popis
vytvorit pomoci CAPTION:

<TABLE>

<CAPTION ALIGN=BOTTOM>Tetrahydrocannabinol</CAPTION>
<TR><TH><IMG SRC=thc.gif>

</TABLE>



iZH4
‘ OH
ZH4
CHj4 O CaHpy
Tetrahydrocannabinol

Vkladani chemickych vzorcii
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14. Dynamické HTML

Na vyvoji HTML je vidét, ze neustale vzristaly pozadavky na podporu multimé-
dii v HTML. Nejprve byly priddny obrazky, pak moznosti vkladani Java-apleti.
Zhruba ve stejné dobé zacalo byt mozné oziveni stranek diky JavaScriptu. Dal-
$im krokem, ktery umozni vytvaret jesté interaktivnéjsi stranky, je dynamické
HTML. Dynamické HTML poprvé predstavila firma Microsoft ve svém prohliZeci
Internet Explorer 4.0. Velkou vyhodou dynamického HTML je, ze do samotného
jazyka HTML nepiidava nic nového. Pouze rozviji moznosti, které je mozno do-
sahnout pomoci styli a skriptti. V této kapitole si vysvétlime myslenku, na které
je dynamické HTML vystavéno. Nevynechame ani praktické ukazky téch casti
dynamického HTML, které maji podle mého nazoru Sanci na to stat se stan-
dardem. Naopak se zdaleka vyhneme tém zdkoutim dynamického HTML, které
jsou postaveny na proprietarnich fesenich Microsoftu jako je napi. ActiveX. I tak
v8ak bude tato kapitola velice zajimava.

14.1 Objektovy model dokumentu

Stranky, které jsme dosud vytvareli, byly ve své podstaté statické. Sice je mohl
automaticky vygenerovat server nebo pted jejich zobrazenim byly upraveny
skriptem, ale béhem prohlizeni v prohlizeci se neménily. Dynamické HTML
umoznuje béhem prohlizeni stranky meénit obsah jednotlivych elementt a atri-
butt, pridavat a ubirat elementy. Kromé toho lze béhem prohliZzeni ménit i styly,
coz se na vysledném zobrazeni dokumentu muze vyrazné promitnout. Aby byly
moznosti uz ,,.téméf dokonalé®, byla definice styli rozsifena o moznost libovolné
ménit viditelnost a umisténi kazdého elementu v 2,5D prostoru. O tomto rozsi-
feni si samoziejmé také povime.

Aby mohly byt pomoci skripti provadény vSechny vyse uvedené ¢innosti,
bylo zapottebi definovat jednotny zptisob pro piistup k jednotlivym elementtim,
atributim dokumentu a vlastnostem stylu. Teoreticky tyto pozadavky definuje
konsorcium W3C v DOM (Document Object Model) — objektovém modelu do-
kumentu.

Explorer 4.0 jde vsak dal a tyto pozadavky i prakticky implementuje. Stavi
pritom na objektovém modelu Netscapu pouzitém v JavaScriptu, ktery dale
rozsituje.

Zakladnim objektem je window, pres ktery jsou dostupné vSechny dalsi ob-
jekty a vlastnosti vztahujici se k aktudlnimu dokumentu. Na jednotlivé objekty
v hierarchii (obrazek 14-1 na nésledujici strané) se odvoldvame pomoci teckové
notace: window.screen, window.document, window.document . body. Protoze je

14
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window

— location

— frames

— history

— mnavigator

— event

— screen

— document
— links
— anchors
— images
— filters
— forms
— applets
— embeds
— plugins
— frames
— scripts
— all
— selection
— styleSheets
— body

Obr. 14-1: Zdkladni hierarchie objekti

].4 objekt document nejpouzivanéjsi, mizeme pied nim vynechat specifikaci nadta-
zeného objektu window. Zkracen€ tedy mizeme psat window.screen, document,
document .body.
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Na dalsich nizsich trovnich v objektové hierarchii mohou byt bud dalsi ob-
jekty a nebo pfimo vlastnosti a metody jednotlivych objekti. VSe si ukazeme
na piikladé. Objekt document.all obsahuje vSechny elementy obsazené v do-
kumentu. Pfistupné jsou pomoci svého jména definovaného atributem ID:

<H1 ID=Nadpis>Pokusny nadpis</H1>
<P ID=0Odstavec1>Text odstavce ted neni dileZity

Nyni mtzeme ve skriptech na strance pouzivat objekty document.all.Nadpis
a document.all.Odstavecl, které zastupuji element pro nadpis a odstavec.
U téchto objektti mame k dispozici vlastnosti, které odpovidaji atributtim pou-
zitelnym u odpovidajicich elementii. Pomoci vlastnosti document.all.Nadpis.
.align mtzeme ménit zplisob zarovnani nadpisu. Nésledujici stranka obsahuje
skript, ktery po kliknuti mysi na nadpis zméni jeho zarovnani zleva doprostied:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Ukédzka dynamického HTML 1.</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"><!--

function ChangeAlign()

{

document.all.Nadpis.align = "center";

+

--></SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H1 ID=Nadpis ALIGN=LEFT
onClick="ChangeAlign()">Pokusny nadpis</H1>

<P ID=0Odstavec1>Text odstavce ted neni dileZity

</B0ODY>

</HTML>

7 principu prace s dynamickym HTML vidime, ze stranka bez problémii bude
pracovat i s prohlizeci, které dynamické HTML nepodporuji. Jen po kliknuti
mys$i na nadpis se nic nestane, protoze tyto prohlizece neuméji dynamicky meénit
obsah stranky po jejim zobrazeni. To vSak nijak dramaticky nesnizi informac¢ni
hodnotu stranky.

U objekti, které odpovidaji elementiim stranky, méame k dispozici vlastnost
i objekt style. Pomoci vlastnosti style miiZzeme pfistupovat k definici stylu
elementu stejné jako pomoci atributu STYLE. Nasledujici k6d by zmeénil barvu
a velikost nadpisu:

document.all.Nadpis.style = "color: red; font-size: 30px";

14
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Oproti tomu vlastnosti objektu style odpovidaji jednotlivym vlastnostem styld.
Posledni efekt tedy mtzeme dosdhnout i nasledujicim kédem:

document.all.Nadpis.style.color = "red";
document.all.Nadpis.style.fontSize = "30px"

Zajimava je vlastnost innerText. Ta obsahuje text uvnitt elementu. Zapisem
do této vlastnosti mtizeme text zménit. Zkuste nasledujici legracku:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Ukédzka dynamického HTML 2.</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"><!--

function ChangeText ()

{
document.all.Nadpis.innerText = "Posloucha$ mé& pé&kné&!!!";
document.all.Nadpis.style.color = "blue";
document.all.Nadpis.style.fontSize = "50px";

+

--></SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<H1 ID=Nadpis onClick="ChangeText()">

Klikni na tenhle nadpis a uvidi§, co se stane.</H1>

</B0ODY>

</HTML>

Dokonce lze ménit cely element, ne jen jeho obsah. Pouzijeme vlastnost
outerHTML a predchozi ukazku upravime tak, aby se misto nadpisu po klik-
nuti objevil obrazek:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Ukédzka dynamického HTML 3.</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"><!--
function ChangeText ()
{
document.all.Nadpis.outerHTML = "<IMG SRC=astro.gif>"
+ "<P>Kromé obrazku pfidam i kratky odstavec textu.";
b
--></SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
<H1 ID=Nadpis onClick="ChangeText()">
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Klikni na tenhle nadpis a uvidi§, co se stane.</H1>
</B0ODY>
</HTML>

14.2 Rozsifeni styli o fizeni pozice elementu

Po kratkém tvodu do dynamického HTML si popiSeme nova rozsifeni styld
dokumentt. Toto rozsifeni je dnes pracovni verzi konsorcia W3C [21] a podle
mne se brzy stane doporucenim (a pro nas tedy i standardem).

Rozsiteni pfinasi nové vlastnosti, které umoznuji presné fidit vzdjemné
patii left a top, které urcuji posunuti elementu. Jejich konkrétni interpretace
vSak zavisi na hodnoté vlastnosti position. Ta mtze nabyvat dvou hodnot —
absolute a relative.

Absolutni urceni pozice

Pokud pouzijeme absolutni urceni pozice elementu, je tento element zobrazen
zcela nezavisle na svém puvodnim umisténi. Jeho levy horni roh se posune do
mista zadaného pomoci left a top. Souradnice se vztahuji k souradnému sys-
tému nadrazeného elementu a tim je v tomto pfipadé nejcastéji cely dokument.
Jeho levy horni roh mé soufadnice (0, 0).

Jako hodnotu left a top muZeme pouzit bud pixely (px) nebo procento,
které se vztahuje k Sifce a vysce rodicovského elementu:

<BODY>

<H1>Zkouska absolutniho umisténi</H1>

<SPAN STYLE="position: absolute; left: 50%; top: 50%">
Tento text by mél zalinat uprostfed obrazovky</SPAN>
</B0ODY>

Vysledek naseho prvniho pokusu o zménu umisténi elementu na strance si mu-
zeme prohlédnout na obrazku 14-2 na nésledujici strané.

Siiku, do které se bude formatovat obsah elementu, miZeme urcit pomoci
vlastnosti width. Vyska se pak upravi podle potfeby. I tu vSak lze nastavit
pomoci vlastnosti height.

Absolutné umisténé elementy se mohou pfekryvat. O tom, ktery element
bude vidét, rozhoduje vlastnost z-index. Element, ktery ji ma nastavenu na
vét§l hodnotu, prekryje ty ostatni. To si demonstrujeme na nésledujici malé
ukéazce:
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E] Absolutni umisténi

File  Edit “iew Go Favortes

Help

Stop

a2 ] |
&

D [ @

Refresh

e E B

Search Favortez  Histary  Channels

Home:

J Back Forward
J Addiess IE pokuz36. htral

4]

Zkouska absolutniho umisténi

Tento text by mél zafinat uprostfed obrazovly

Obr. 14-2: Strdnka s absolutné umisténym textem

<HTML>
<HEAD>

<KTITLE>Absolutni umist&ni a z-index</TITLE>
<STYLE TYPE="text/css"><!--

.nadpis { font-size:
font-style:

--></STYLE>
</HEAD>

<BODY>

<DIV CLASS=nadpis>

<SPAN STYLE="position:

color: #001; z-index:
<SPAN STYLE="position:
z-index:
<SPAN STYLE="position:

color: #003; z-index:
<SPAN STYLE="position:

color: #002;

50px;
bold }

absolute; left: 1; top:
1">Efektni napis</SPAN>
absolute; left: 2; top: 2;
2">Efektni napis</SPAN>

absolute; left: 3; top: 3;
3">Efektni napis</SPAN>

absolute; left: 4; top: 4;

1;




color: #004; z-index:
<SPAN STYLE="position:
color: #005; z-index:
<SPAN STYLE="position:
color: #006; z-index:
<SPAN STYLE="position:
color: #007; z-index:

<SPAN STYLE="position:
color: #00d; z-index:
<SPAN STYLE="position:
color: #00e; z-index:
<SPAN STYLE="position:
color: #00f; z-index:

</DIV>
</BODY>
</HTML>

Rozsiteni styli o rizeni pozice elementi

4">Efektni napis</SPAN>
absolute; left: 5; top: 5;
5">Efektni ndpis</SPAN>
absolute; left: 6; top: 6;
6">Efektni napis</SPAN>
absolute; left: 7; top: 7;
7">Efektni napis</SPAN>

absolute; left: 13; top: 13;
13">Efektni napis</SPAN>
absolute; left: 14; top: 14;
14">Efektni napis</SPAN>
absolute; left: 15; top: 15;
15">Efektni napis</SPAN>

B EL i R

Relativni urceni pozice

Néjaky text

<SPAN STYLE="position:

Relativni text</SPAN>
a zase plvodni text.

MEjaky text .
MRy e Eelativni texéti

relative; left: 10px; top: 10px">

zase pivodnd text.

<DIV STYLE="font: bold 30px Arial">Ukéazka
<SPAN STYLE="position: relative">stinovaného textu

247

Pokud pouzijeme relativni urceni pozice, element se pouze posune ze své pri-
rozené pozice o délku urcenou pomoci left a top. Jeho formatovani pfitom
ziustane zachovano. Text v nadfazeném elementu ztistane zformatovan tak, jako
by posunuty element nebyl viibec posunut. Mala ukéazka:

Element se stylem position: relative opét definuje novy souradny systém
s poc¢atkem ve svém levém hornim rohu. To lze vyuzit naptiklad pro vytvoreni
stinu:

14
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Interpre-
L - . tace
oz Impl Aplik Dé .
Vlastnost | Mozné hodnoty mplicitni plikuje e procent- Popis
hodnota se na se? 3
nich
hodnot
zpusob umisténi
absolute | o elementu;
position | relative | static vsechny ano |— static odpovida
. elementy o
static béznému
formatovani
cdélkar | vodhin Soizsgtl elementu
left «procentor | auto y ne |— P A
elementy zapornad hodnota
auto
posune vlevo
«délkay | viechn gglsftll'nutl elementu
top «procentos | auto Yy ne |— L,
auto elementy zaporna hodnota
posune nahoru
element .
blokovéy vztahuji
) s
. «délkar | nahrazo- 8¢ kv stee ,
width . (vysce) |sifka a vyska
N «procentor | auto vané ne -
height . rodicov- | elementu
auto a s posi- .
tion: ského
absoiute elementu
auto | definice obdélnikové
rect([«délkar | elementy Casti elementu, ktera
cli auto] [«délkar | auto s posi- ne |- bude viditelna
p auto] [«délkar | tion: (standardné je
auto] [«délkay | absolute viditelny cely
auto]) element)
zpusob zobrazeni
elementt, jejichz
obsah se nevejde do
elementy vyhrazeného
s rela- prostoru:
none | clip | tivni none = obsah
overflow none ne |— S
scroll nebo elementu pretece,
absolutni clip = obsah
pozici elementu bude
ofiznut,
scroll = po obsahu
pujde rolovat
elementy
s rela-
z-index |auto | «cisloy auto tival ne |— pozice elementu na
nebo pseudoose z
absolutni
pozici
pro viditelnost elementu:
- inherit | . . vSechny in- visible = viditelny,
visibility visible | hidden inherit elementy | he- hidden =
rit neviditelny;

Tab. 14-1: Vlastnosti pro urcent pozice
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<SPAN STYLE="position: absolute; left: 2px; top: 2px;
color: green'">stinovaného textu
</SPAN></SPAN>uvnit# jiného textu.</DIV>

Ukazka stinovaného textu uvnitr
jiného textu.

Dalsi ddlezitou vlastnosti je visibility. Muze nabyvat dvou hodnot —
visible a hidden. Prvni z nich fika, Ze element bude vidét. Druhé, ze vi-
dét nebude.

Tuto vlastnost musime odlisit od vlastnosti display. Jeji hodnota display:
none zpusobi, Ze element se bude zcela ignorovat, jakoby na strance viibec nebyl.
Oproti tomu visibility: hidden vynechd pro element misto, element pouze
nebude vidét. To lze vyuzit pro rtzné efekty, pokud mame nékolik elementti
zobrazenych pfes sebe.

Prehled vSech novych vlastnosti shrnuje tabulka 14-1 na strané 248.

14.3 Praktické ukazky dynamického HTML

Kdyz jsme se seznamili se zaklady, na kterych dynamické HTML stavi, je prava
chvile pro nekolik vétsich ukazek jeho moznosti.

Zobrazovani casti dokumentu na pozadavek uzivatele

Tato ukéazka je pro predvedeni moznosti dynamického HTML piimo typicka.
Nahraje se stranka, které obsahuje n€kolik ¢lankt, ale zobrazi se pouze jejich
nadpisy. Samotny text ¢lank bude skryt nastavenim vlastnosti display na
hodnotu none. Cely ¢lanek se zobrazi po najeti mysi na jeho nazev. Navic se
nadpis zobrazeného ¢lanku barevné zvyrazni. Podobny mechanismus mutzeme
pouzit i pro nékolikatiroviiové seznamy, které umoznime postupné rozbalovat do
nizsich Grovni. Zobrazeni stranky v prohlizeci s podporou dynamického HTML
prinasi obrazek 14-3 na strané 252.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Vybrané ¢lanky z dnesniho tisku</TITLE>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"><!--

function Display(elementID)

{

var id;

14
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id = "Clanek" + elementID;
document.all.item(id).style.display = "";
id = "Nadpis" + elementID;

document.all.item(id).style.color = "red";

}

function Undisplay(elementID)

{

var id;
id = "Clanek" + elementID;
document.all.item(id).style.display = "none";
id = "Nadpis" + elementID;
document.all.item(id).style.color = "black";

}

--></SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<DIV ALIGN=CENTER>
My8i najedte nad titulek ¢lanku, ktery si chcete pfecist.
</DIV>

<DIV onMouseOver="Display(’1’)" onMouseOut="Undisplay(’1’)">
<H1 ID=Nadpisl1>Stodola shotela do zdkladt</H1>

<DIV ID=Clanekl STYLE="display: none">

<P><EM>MF Dnes -- 2. z&fi 1997</EM>

<P>Krasikovice (t8) -- Pdlmiliénovou &kodu zpisobil oheii
majiteli zem&délské usedlosti na Pelh¥imovsku. V sobotu po
tfeti hodiné odpoledne sice zasahoval u poZzaru stodoly se
senem pelh¥imovsky zachranny hasiésky sbor spolu s mistnimi
dobrovolniky, ale Zivel znicil po chvili cely objekt. P¥icinu
pozaru zatim vySetfovatelé nezjistili.

</DIV>

</DIV>

<DIV onMouseOver="Display(’2’)" onMouseOut="Undisplay(’2’)">
<H1 ID=Nadpis2>Shotfel kombajn za &ty¥i miliony korun</H1>
<DIV ID=Clanek2 STYLE="display: none">

<P><EM>MF Dnes -- 2. z&fi 1997</EM>

<P>Uh¥inéice (CTK) -- Skodu dosahujici &ty¥ miliond korun
zpisobil poZar kombajnu znacky Holmer, ktery propukl z patku
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na sobotu na poli u obce Uh¥incice na Pferovsku. P¥i rozsahlém
pozaru stroje nebyl nikdo zranén. Policisté uvedli, Ze poZar
zavinila technicka zavada na kombajnu.

</DIV>

</DIV>

<DIV onMouseOver="Display(’3’)" onMouseOut="Undisplay(’3’)">
<H1 ID=Nadpis3>Mladici nep¥eZili naraz do stromu</H1>

<DIV ID=Clanek3 STYLE="display: none">

<P><EM>MF Dnes -- 2. z&fi 1997</EM>

<P>Vysokd u Holice (soc) -- Dva mladici z Vysokého Mjta zemfeli
p¥i nehod& Skody 105 v noci ze soboty na ned&li na silnici mezi
Hradcem Kralové a Holicemi. "P¥i pfedjizdéni vybocili doleva

a narazili do stromu. Zemfeli na misté," Ffekl operacdni
distojnik pardubické policie. Policisté zatim nezjistili, zda
¥idi¢ pfed jizdou pil alkohol.

</DIV>

</DIV>

</BODY>
</HTML>

Vsimnéme si, ze jednotlivé ¢lanky jsou obsazeny v elementu DIV, aby pro n€ slo
nastavit spolec¢né reagovani na udélosti. Na ukézce je rovnéz vidét, jaké tspory
prinasi pouzivani funkci a jejich parametrizovani.

Definovali jsme dvé funkce — Display () a Undisplay (). Obé jako parametr
ocekavaji cislo ¢lanku. Display () zobrazi obsah ¢lanku a zvyrazni nadpis — ty
musi mit pfitazeny spravné ID. Undisplay () se vola po opusténi elementu mysi
a Clanek schova a barvu nadpisu nastavi zpét na cernou.

Pfti vytvareni dynamickych stranek bychom meéli mit na paméti, Ze ne vsichni
pouzivaji k prohlizeni nasi stranky nejnovéjsi vystielky browserové technologie.
Stranku s dynamickym HTML navrhujeme tak, aby se korektné zobrazila i v pro-
hlizec¢ich bez podpory dynamického HTML. Neni to nic tézkého. Nase ukazkova
stranka tyto vlastnosti spliiuje (viz obr. 14-4 na strané 253).

Zvyraznéni odkazl po prejeti mysSi

Pokud chceme upoutat pozornost uzivatele na nase odkazy, mizeme pouzit maly
trik. Vytvofime takovou stranku, kde se barva odkazu zméni z modré na cerve-
nou vzdy, kdyz bude mys$ nad odkazem.

Abychom nemuseli predélavat cely dokument a u kazdého odkazu psat ob-
sluhu udélosti, vyuzijeme dals$i zajimavy objekt z objektové hierarchie. Objekt

14
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[ Vybrané élanky z dnesniho tisku - Microsoft Intemet Esplorer

[ Vybrané élanky z dnesniho tisku - Microsoft Intemet Esplorer

Fle Edt View Go Favoites Help | Fle Edt View Go Favoites Help |
S m g R e E S S m g R e E S
Back Fonerd! Stop  RAehesh  Home Search Favorites  History  Channels Prik Fant Back Fonerd! Stop  RAehesh  Home Search Favorites  History  Channels Prik Fant
pddrese [3] pokus33unl | H Links Addrese |[8] pokus3s bl | H Lirks
g g
Y My najedte nad titulel Elénky, ktery si cheete pretist My najedte nad titulel Elénky, ktery si cheete pretist
« . o . . o
Stodola sho¥ela do zakladi Stbdola shoiela do zaklada
W . W we g MF Daes - 2. za#i 1997
Shorel kombajn za ¢tyri miliony korun et
Krastkovice (1) -- Piilmiliénovou fkodu zpfisobil ohefi majiteli zem# délske usedlosti na
s . M vepe 2 Pelbimovsku, ¥ sobotu po feti hoding odpoledne sice zasahoval u poZaru stodoly se senem
Miladici neprez1ll naraz do stromu pelhfimovsky zichranny hasitekey sbor spolu ¢ mistnimi dobrovolniky, ale Fvel mitil po chuili cely
objekt. Pfiinu poFén zatim vySetfovatelé nezjistii
- . s sl
Shoi'el kombajn za ¢tyii miliony korun
- w o o
Mladici nepreZili naraz do stromu
= =

[ Vybrané élanky z dnesniho tisku - Microsoft Intemet Esplorer

[ Vybrané élanky z dnesniho tisku - Microsoft Intemet Esplorer

Fle Edt View Go Favoies H | Fle Edt View Go Favortes |

G Al =1 s ) =1

Back | Fuuzd | Stp  Rehesh  Home | Seach Faveiles Hisly Chemnele | Pint  Font Back | Fuuzd | Stp  Rehesh  Home | Seach Faveiles Hisly Chemnele | Pint  Font
pddrese [3] pokus33unl | H Links Addrese |[8] pokus3s bl | H Lirks

My najedte nad titulele Elénlu, kterf si cheete predist
Stodola shoiela do zaklada

v . VTR
Shorel kombajnza &tyfi miliony korun

MF Daes - 2. 245t 1907

Uhiiice (CTE) -- Skoda dosahujic] Bty¥ milionft korun zplisobil poZar kombajn znatky
Holmer, kierj propukl z pétku na sobotu na poli u obce Uhiintice na Preroveku. Pfi rozsahlém

poéru siroje nebyl nikdo zrangn. Policisté uvedl, Ze pokr zavinia technické zévada na
kombainu

Mladici nepi‘ezili naraz do stromu

|

My najedte nad titulele Elaneu, ktery si choete preist
Stodola shoiela do zakladi
Shorel kombajn za &tyFi miliony korun

Mladici nepi‘eZili naraz do stromu
MF Daes - 2. za#i 1997

Vysolcé u Holice (soc) -- Dvamladici z Vysokého Mita zerel pi nehods Skody 105w noci ze
saboty na nedzli na sinici mezi Hradcem Krélové a Holicemi. "PA predifzdéni vybotili doleva a
narazli do stromu, Zem¥el na mist?, " feld operatni dlstojndk pardubicks policie, Policisté zatim
neisti, zda fidi pted jizdou pil alkohol

Obr. 14-3: Jedna strdnka md ctyri podoby podle polohy mysi

window.event.srcElement odpovidad elementu, ke kterému se vaze aktualné

zpracovavand udalost.

Udalosti vyvolavajici zvyraznéni odkazti nastavime pro cely dokument u ele-
mentu BODY. V obsluze udalosti si pak zkontrolujeme, zda element, nad kterym je
mys$, je odkaz (A). Pokud ano, odkaz zvyraznime, pfipadné mu vratime ptuvodni
barvu. V dokumentu pak mizeme mit odkazi kolik chceme, barevné zvyrazmo-

vat se budou vsechny.

<HTML>
<HEAD>

<TITLE>Stranka s obarvenymi odkazy</TITLE>

<STYLE TYPE="text/css"><!--
:1link { color: blue }
--></STYLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"><!--

function HighlightAnchor ()
{
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Obr. 14-4: Zobrazeni stranky s dynamickym HTML v prohliZeci, ktery ho nepodporuje

if (window.event.srcElement.tagName == "A") 14
window.event.srcElement.style.color = "red";
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function LowlightAnchor ()
{
if (window.event.srcElement.tagName == "A")
window.event.srcElement.style.color = "blue";
}
--></SCRIPT>
</HEAD>
<BODY onMouseOver="HighlightAnchor ()"
onMouseOut="LowlightAnchor()">
« zde muze byt zcela libovolny dokumenty»
</BODY>
</HTML>

Animace na strance

Abychom na stranku mohli umistit néjakou animaci — tj. element, ktery se po-
hybuje — musime v pravidelnych intervalech ménit jeho pozici. K tomu mtzeme
s vyhodou pouzit metodu window.setInterval ("« funkce»", «ms»). Funkce
zadand prvnim parametrem se vyvola kazdych «ms» milisekund.

My vytvorime stranku, na které se bude od okrajt obrazovky odrazet obrazek
zemeékoule. O pohyb obrazku zemékoule a jeho odrazeni od okraju se stara funkce
Move (), ktera je volana v pravidelnych intervalech. Funkce skriptti by méla byt
ziejma z komentaia:

<HTML>

<HEAD><TITLE>Dynamické HTML -- odraZejici se logo</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"><!--

var id, // pomocnad promé&nnd pro Casovad

stepX, stepY; // krok v X a Y-sméru

function Start() // spudténi pohybu
{
// umist&ni obrazku doprost¥ed obrazovky
document.all.Logo.style.pixellLeft =
document .body.offsetWidth / 2;
document.all.Logo.style.pixelTop =
document .body.offsetHeight / 2;

// obrazek udélame viditelny
document.all.Logo.style.visibility = "visible";

// ndhodna inicializace sméru a rychlosti pohybu
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(Math.random()+5) * 2 - 5;
(Math.random()+5) * 2 - 5;

stepX
stepY

// nastaveni &asovade
id = window.setInterval("Move()",50);

}

function Stop() // ukonceni pohybu
{
// vypnuti &asovace
window.clearInterval(id);

// "schovani obrazku"
document.all.Logo.style.visibility = "hidden";
+

function Move() // posun loga

{
// posunuti obrazku
document.all.Logo.style.pixellLeft += stepX;
document.all.Logo.style.pixelTop += stepY;

// odraZeni od levého okraje

255

if (document.all.Logo.style.pixelLeft <= 0) stepX = -stepX;

// odraZeni od pravého okraje
if ( document.all.Logo.style.pixellLeft >=

(document .body.offsetWidth - document.all.Logo.width

- stepX - 22) ) stepX = -stepX;

// 22 je magické &islo §ifky scroll-baru

// odraZeni od horniho okraje

if (document.all.Logo.style.pixelTop <= 0) stepY = -stepY;

// odraZeni od dolniho okraje
if ( document.all.Logo.style.pixelTop >=

(document .body.offsetHeight - document.all.Logo.height

- stepY) ) stepY = -stepY;
}
--></SCRIPT>
<BODY onload="Start()">
<IMG ID="Logo"

14
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STYLE="visibility: hidden; position: absolute; z-index:-1"
SRC="earth.gif" onClick="Stop()">
<H1>Dynamické HTML -- odraZejici se logo</H1>
Animaci miZete zastavit kliknutim na planetu.
«libovolny obsah stranky»

</BODY>
</HTML>

U obréazku jsme vlastnost z-index nastavili na —1, aby se obrazek pohyboval

pod textem stranky.

Stranky, které jsou moc zivé, mohou nékterym uzivatelim vadit, protoze

je rusi pii ¢teni. M€li bychom proto pouzivat kratké animace nebo nabid-
nout viditelny zptisob, jak animace ukondit.

namické HTML -- odraZejici se logo
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Obr. 14-5: Teézko se to na papir zachycuje, ale Zemé se opravdu pohybuje



15. Nastroje podporujici tvorbu stranek

Zatim jsme se zabyvali ru¢ni tvorbou stranek piimo v jazyce HT'ML. Dnes je
k dispozici mnoho programt, které nam mohou vytvafeni stranek usnadnit.
V této kapitole se strucné sezndmime s nékterymi z programi, které ndm mohou
pomoci.

15.1 HTML editory

My jsme pro vytvareni stranek pouzivali obycejny textovy editor. Existuje vSak
nékolik dalsich druht editort, které nam mohou praci s HTML dokumenty
usnadnit.

Textové editory s podporou HTML

Do této kategorie patii editory, které vétsinou v menu nabizeji ptikazy pro vlo-
Zeni jednotlivych tagh do textu. Text stranky v nich vidime zapsany pfimo
v HTML. Samozifejmosti u téchto programt je barevné odliseni tagli od béz-
ného textu, coz usnadiiuje orientaci v zapisu stranky.

Oblibenym predstavitelem této skupiny programt jsou editory HotDog
a HomeSite. Ty byly vytvoreny specidlné pro potieby jazyka HTML. Podobnou
funkénost nabizeji klasické editory jako Emacs ¢i JED, pokud je doplnime
patfi¢nou makronadstavbou, ktera je rozsifi o potiebné funkce.

Strukturni editory

Tyto editory na prvni pohled vypadaji podobné jako editory z predchozi sku-
piny. Oproti nim vSak nabizeji dtlezitou vlastnost navic — neumozni nam vy-
tvorit syntakticky nespravnou stranku. Do mista, které editujeme, mizeme vlo-
Zit pouze tagy, které se zde mohou objevit. Nestane se nam tedy, ze stranka
obsahuje zkfizené elementy nebo ze chybi ukoncovaci tagy.

Velice peknym programem, ktery patfi do této kategorie, je program asWedit.
K dispozici je i jeho lokalizovana ceské verze.

15
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WYSIWYG editory

Tato kategorie zahrnuje editory s jejichz pomoci mizeme vytvaret stranky bez
znalosti HTML. WYSIWYG editor se ovlada podobné jako néjaky textovy pro-
cesor (napt. Word). PiSeme text, miZzeme ménit pouzité pismo a zarovnani,
vkladat obrazky apod. Vysledek se vsak uklada ve formatu HTML.

WYSIWYG editory jiz béhem editace zobrazuji stranku pfiblizné tak, jak
bude zobrazena v prohlizeci. Problémem téchto programu je, ze zaostavaji za
vyvojem HTML a tak mnohdy nepodporuji jeho novéjsi rysy jako ramy apod.
S podivem je, ze nékteré z téchto editorti generuji HTML kéd, ktery neni spravny
a navic je pro naslednou rucni editaci neptehledné zformatovan.

Asi nejznaméjsim programem této skupiny je FrontPage Editor od Micro-
softu. Podobnou funkénost nabizi Netscape Composer, coz je editor dodavany
s Netscape Communicatorem.

Do této skupiny patii i editor HoTMetaL od SoftQuadu. Ten vsak kromé
WYSIWYG rezimu nabizi i specialni rezim, kdy je WYSIWYG podoba doplnéna
o tagy. Tento produkt nabizi vyborné nastroje na kontrolu spravné struktury
dokumentu a na praci s touto strukturou. To neptekvapi ty z nés, ktefi védi, ze
firma SoftQuad se jiz péknou fadku let zabyva vyvojem produkttt podporujicich
standard SGML.

15.2 Sprava celého serveru

U velkych serveri, které obsahuji velké mnozstvi provazanych stranek, je umeé-
nim udrzovat vSechny odkazy aktualni. Tuto praci ndAm mohou usnadnit speci-
alni programy, které maji ulehcit spravu rozsdhlych skupin stranek.

Typickym zastupcem této skupiny je FrontPage Explorer. Ten graficky zna-
zornuje strukturu odkazi mezi strankami, umi tyto odkazy i automaticky kont-
rolovat. Dvojitym kliknutim na stranku pak lze vyvolat jeji editaci. Tento pro-
gram mizeme pouzivat i kdyz se ndm nelibi FrontPage Editor — lze si nastavit
vlastni program, ktery se pouzije pro editaci stranek.

15.3 Kontrola spravnosti stranky

HTML stranka je textovy soubor doplnény o tagy, které mohou obsahovat rtizné
atributy. Definice HTML pfitom jasné tika, kdy a které tagy a atributy mutizeme
pouzit. Existuji programy, které nam dovoli zkontrolovat, zda stranka vyhovuje
definici HTML.

Specializovanym programem, ktery slouzi pro tyto ucely, je weblint. Pomoci
parametrii mtizeme urcit, kterd verze HTML se pfi kontrole naseho dokumentu
pouZzije.
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Obr. 15-1: FrontPage Ezxplorer

Jelikoz je HT'ML definovano pomoci jazyka SGML, lze pouzit ke kontrole syn-
taktické spravnosti stranky libovolny parser. Parser je program, ktery umoznuje
zkontrolovat, zda dany soubor obsahuje text oznackovany podle urcitého DTD.
Parsert existuje nékolik, zajimavy je napr. volné Sititelny NSGLMS.

15.4 Konverze

P1i rutinnim spravovani stranek na néjakém serveru se pomérné casto dosta-
neme do situace, kdy je potfeba jiz existujici dokument umistit na Web jako
HTML-stranku. Dokument je pritom k dispozici v riiznych formatech textovych
procesortl, tabulkovych kalkulatori ¢i databazi. Nékdy mame i opac¢ny problém.
Jak HTML-stranku nacist do naseho oblibeného textového editoru. My si zde
ukazeme, jak si poradit s konverzi téch nejbéznéjsich formati.

15
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Kancelarské aplikace

Na osobnich pocitacich PC je dnes asi nejpouzivanéjsi kancelaiskou aplikaci
Microsoft Office. V jeho posledni verzi Office 97 s konverzi neni zadny problém.
Posledni verze Wordu i Fxcelu uméji bez vétsich problému HTML stranky na-
¢itat i ukladat. Pokud HTML stranku vytvorime takto, méli bychom si ji pred
findlnim vystavenim na Webu prohlédnout a provést v ni pfipadné rucni Gpravy.
Takto zkonvertované stranky totiz ¢asto obsahuji mnoho prazdnych a nepotieb-
nych elementt. Ty je mozno smazat a zmensit tak velikost stranky.

Starsi verze Wordu uméji HT'ML pouze nacitat a nebo jej nepodporuji viibec.
Lze je v8ak o tyto mozZnosti rozsifit pomoci nadstavby Internet Assistant, ktera
je k dispozici zdarma na serverech Microsoftu.

Podobné moznosti nabizeji i ostatni kancelaiské baliky. (Textovy procesor
Lotus WordPro v sobé obsahoval podporu HTML témér o rok dfive neZz MS-
-Word.)

Textové soubory

Z HTML lze vytvofit obycejny textovy soubor pomérné snadno. Vétsina prohli-
zeCl nabizi moznost ulozeni stranky v tomto formatu. Staci vybrat File > Save
As... a jako typ souboru zvolit textovy soubor (pfipona .txt).

Pokud chceme z HTML ziskat text doplnény i o formatovani, miazeme pou-
zit néjaky novéjsi textovy editor, ktery to umi. Pokud jej nemame k dispozici,
muzeme pouzit program Jade od Jamese Clarka. Jade (James’ DSSSL Engine)
je program, ktery umi prevadét SGML dokumenty na zakladé formatovani pre-
depsaného stylem DSSSL do nékolika forméatt. Mezi témito formaty je i format
RTF, se kterym si poradi vétsina editorti. Jade si je mozno stdhnout na adrese
http://www.jclark.com/.

Pokud chceme konvertovat textovy soubor do HTML, mame opét nékolik
moznosti. Pokud se jednd o cisté ASCII a pospichame, staci textovy soubor
vlozit mezi tagy <PRE> a </PRE>. Vysledek sice nebude graficky nejlepsi, zato
jej ziskame velice rychle.

Pokud do HTML chceme konvertovat dokument z formatu RTF, mtzeme
pouzit program rtftohtml.

Pro konverzi dokumentd z IATEXu do HTML mutzeme pouzit program La-
TeX2html. Konverze je pro mnoho pripadt celkem snadnda. IATEX je nadstavba
nad typografickym systémem TEX, ktera definuje makra pro logické oznacovani
dokumenti na pomérné vysoké tirovni. Tato makra mnohdy odpovidaji piimo
HTML elementtim, maji vSak odliSnou syntaxi. Pokud dokument v IATEXu obsa-
huje néco, co prekracuje moznosti HTML, automaticky se zavola IATEXa z pro-
blematického mista se vytvori obrazek, ktery se vlozi do stranky — takto se

1 5 prevedou napf. matematické vzorce.
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Databaze

V pripadé databazi je vétsinou potfeba prevést néjakou datovou tabulku do for-
matu HTML. To v principu neni problém, protoze HTML ndm umoznuje pouzi-
vat tabulky a data lze tedy prehledné zformatovat. Pokud databazovy program
neumi provést konverzi sdm, neni pro¢ se rmoutit. V databazovém programu
vytvorime jednoduchou vystupni sestavu, ve které se jednotlivé polozky data-
béze doplni o tagy, které ve vysledku vytvoii HT'ML kéd tabulky. Tuto vystupni
sestavu staéi vytisknout do souboru a mame vyhrano.

Command Prompt - paradox

- Field TabhleBand Group ing DO-IT* Cancel
[#]J————— Report Design: Userlist.R2

AAARAARAAAAARARA AAAAAAAAAA AAAR

1:1
F1 Help Tahle Band Report

Obr. 15-2: Vytvorent vystupni sestavy pro HTML v db-systému Paradox

Pri konverzi databazi si vsak vzdy musime ovérit, jak jsou data dlouha. Pro
dlouhé tabulky trva dlouho pfenos i zobrazeni. Rychlost zobrazeni lze zlepsit tak,
ze z kazdého zaznamu databaze udélame jednu samostatnou tabulku. U jednot-
livych bunék TD a TH nastavime §ifku WIDTH na pevnou hodnotu, aby pod sebou
licovaly hodnoty jednotlivych polozek.

Jelikoz jsou vsak databaze vétSinou velké a neziidka se v ¢ase méni, je lepsi
je zpristupnit pomoci systému stranek a CGI-skripti, které uzivateli umozni
vybrat si z celé databaze jen ty zaznamy, které ho zajimaji.

15
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Vypisy programu

Pokud chceme do stranky zaradit vypis zdrojového textu néjakého programu,
muzeme ho uzaviit mezi tagy <PRE> a </PRE>. Kromé toho bychom méli nahra-
dit znaky ‘<’, >’ a ‘&’ pfislusnymi znakovymi entitami. Toto feseni je funkéni,
existuji vsak lepsi.

Zapis programu se zpiehledni, pokud pouZijeme zvyraznovani syntaxe. To
znamend, ze od sebe graficky odlisime jednotlivé prvky programovaciho ja-
zyka — klicova slova zobrazime napt. tucné a komentaie kurzivou. Tuto konverzi
je samoziejmé dobré provést automaticky pomoci néjakého programu. S vyho-
dou Ize opét pouzit element PRE a uvnitf néj ménit pouzity druh pisma. Druhou
moznosti je pro text programu pouzit proporciondlni pismo a odsazeni bloki
programu fidit pomoci rizného poc¢tu tvrdych mezer (&nbsp; ) na zac¢atku radky.



16. SGML aneb Web v dalSim tisicileti

V této kapitole si objasnime obsah pojmi SGML a DTD, které jsou pro dokonalé
zvladnuti HTML potfebné. V mnoha jinych publikacich jim vSak neni vénovan
zadny prostor a kdyz uz je, tak byva vyplnén nékolika polopravdami a misty az
1zmi.

Kromé toho si udélame malou exkurzi do Webu piistiho tisicileti — povime
si néco o jazycich XML a DSSSL.

16.1 SGML

SGML (Standard Generalized Markup Language) je definovan normou ISO 8879
z roku 1986. Jde o metajazyk, ktery slouzi k definovani riznych znackovacich
jazyku.

Této definici se ¥ikd DTD (Document Type Definition). DTD mimo jiné ob-
sahuje definici vSech elementi, které lze v dokumentu pouzit, jejich pfipustnych
vztaht a atributt, které lze u kazdého elementu pouzit. Tato definice je diky
SGML zapsana ve zcela standardizované podobé a proto muze byt snadno zpra-
covavana pocitaci. Celé si to miizeme predstavit tak, ze SGML je néco jako
programovaci jazyk. Kazdé DTD je pak program zapsany v SGML.

DTD definuje pouze jakou mize mit dokument syntazri — jména element,
jejich pouzivani. Viyznam (sémantiku) jednotlivych element vSak musime de-
finovat jinak. Napf. pro HTML obsahuje jeho specifikace popis pouziti vSech
elementti — autor tak vi, k ¢emu ktery element pouzit. Pro prohlize¢ je zase
naopak dilezité védét, jak se mé obsah jednotlivych elementt zobrazit — tuto
definici miize mit v sobé prohlize¢ zabudovanou napevno nebo mize vyuzivat
napft. styly, které definuji vzhled jednotlivych elementii.

My muzeme vytvaret SGML-dokumenty, které vyhovuji uréitému DTD.
SGML-dokument je textovy soubor, ktery obsahuje text oznackovany pomoci
tagll definovanych v DTD. Existuji programy, tzv. parsery, které kontroluji,
zda SGML-dokument vyhovuje DTD. Vyhovi mu v pfipadé, ze v dokumentu
pouzijeme pouze ty elementy a atributy, které jsou v DTD definovany, a mezi
elementy existuji pouze pripustné vztahy. Aby parser védél, které DTD jsme
v dokumentu pouzili, musi kazdy SGML-dokument zacinat prologem. Prolog
ma tvar

<IDOCTYPE «odkaz na DTD»>

«odkaz na DTD» muzeme mit nékolik tvari a pro nas je zbytecné znat vsechny
moznosti. Pokud v nasich HTML strankach na zacatku pouzijeme deklaraci

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">

16
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mizeme nase stranky kontrolovat parserem. Pokud je parser spravné nakonfi-
gurovan, nalezne DTD odpovidajici HTML 3.2 a dokument zkontroluje. DTD
jazyka HTML 3.2 je otisténo na konci této kapitoly. Predtim se vsak jesté podi-
vame na samotny jazyk SGML a jeho nejcastéji pouzivané konstrukce pii zapisu
DTD.

16.2 Jak ¢ist DTD?

Kdyz chceme vytvaret dokumenty, které vyhovuji ur¢itému DTD — napt. HTMLJ
dokumenty — musime védét, kdy a jaké elementy a atributy miizeme pouzit.
To se mizeme dozvédét z néjakého navodu, ktery tvorbu dokumentd popisuje
a pritom zatajuje né€jaké SGML a DTD. V tomto duchu je koncipovano pied-
chozich 15 kapitol této knihy. Druhou moznosti je precist si potfebné informace
v DTD. Abychom védéli, k ¢emu jednotlivé elementy pouzit, byvaji soucasti
DTD i komentafte, které ¢tenari vysvétluji pouziti elementu. Komentare se uza-
viraji mezi par znacek --. Nyni se podivame na jednotlivé definice, které se
v DTD mohou vyskytnout.

Definice entit

Definice entit jsou pouze pomiickou. Umoznuji pro casto pouzivané fetézce de-
finovat entitu, ktera je zastupuje. Je to néco jako makro v programovacich ja-
zycich. Definice entity ma tvar

<!ENTITY % «jméno entity» "«retézecy">
V praxi mtizeme mit definovanu entitu néasledovné:
<!ENTITY % heading "H1|H2|H3|H4|H5|H6">

Kdyz nyni v DTD kdekoliv pouzijeme %heading, je to stejné, jako bychom na
tomto misté pouzili fetézec H1|H2|H3|H4 |H5 | H6.

Definice elementu

P1i vytvareni dokumentu zaloZzeném na néjakém DTD — tfeba v HTML —
musime znat elementy, které muzeme pouzivat. Definice elementu se sklada ze
tT Casti:

1. jména elementu;

2. informace o tom, zda jsou pocatecni a ukoncovaci tag povinné nebo volitelné;

3. pripustného obsahu elementu — které dalsi elementy mohou byt uvniti de-
finovaného elementu pouzity.

Definice elementu pro zapis tabulek v HTML je nasledujici:
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<!ELEMENT table - - (caption?, tr+)>

Definice nam ftika, ze definujeme element se jménem table. Protoze za jmé-

nem nasleduji znaky - -, musi byt pri pouziti elementu vzdy pouzit pocatecni
i ukoncovaci tag. Pokud by mohl byt vynechéan ukoncovaci tag, pouzil by se
zapis - 0. Pismeno ,,0% je zkratkou z anglického ,Omit“ — coZ znamena, ze

néco muzeme opominout. 0 muze byt samoziejmé i na prvnim misté, ale to neni
prilis obvyklé.!

Posledni ¢ast definice nam fika, jaké elementy miizeme uvnitt table pouzit.
V tomto pripad€ zapis (caption?, tr+) znamend, Ze uvnitf table muizeme
pouzit jeden element caption nasledovany nékolika elementy tr. Kdyz jsi vzpo-
meneme na tabulky HTML, neni to nic nového — tabulka mtize zac¢inat definici
svého popisu a po ném néasleduji jeji jednotlivé radky.

Pokud element nemé obsahovat nic, pouZije se kli¢ové slovo EMPTY. Definice
elementu HR je v HTML DTD tedy nasledujici:

<!ELEMENT HR - 0 EMPTY>

Prehled vsech symbolt se specidlnim vyznamem, které mizeme pouzit pri defi-
nici obsahu elementu, je v tabulce 16-1.

Notace Vyznam

... Uzavteni skupiny.

Al B Muze se vyskytnout A i B v libovolném poradi.

A, B A se musi vyskytnout pred B.

A& B A a B se musi vyskytnout jednou v libovolném poradi.
A7 A se muze vyskytnout jednou nebo nevyskytnout.

Ax A se mize vyskytnout libovolnékréat (i nulakrat).

A+ A se musi vyskytnout alespon jednou (muze i vicekrat).

Tab. 16-1: Symboly pouZitelné v definici obsahu elementu

Kromé pripustnych elementi mtize definice obsahu elementu obsahovat kli-
¢ové slovo #PCDATA (parsed character data). Jednd se o libovolny text, ve kterém
jsou rozezndvany komentare a znakové entity. Pro procviceni se jesté podivame
na definici elementu tr:

<!ELEMENT tr - 0 (th|td)x*>

Podle vyse popsanych pravidel se element tr mize skladat z libovolného poctu
elementti th a td. U elementu tr nemusi byt pouzivan ukoncovaci tag </tr>.

1 V HTML jsou takto definovany napf. elementy HTML, HEAD a BODY, jejichZ pouziti je
nepovinné.

16
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Definice atributu

Pro kazdy element mtzeme v DTD definovat atributy, které lze pouzivat. De-
finice atributii se sklada ze jména elementu a z definic vSech atributt. Definice
jednoho atributu se sklada ze:

1. jména atributu;
2. typu atributu nebo mnoziny pripustnych hodnot;

3. definice,
e zda se atribut musi vzdy pouzit (#REQUIRED) nebo
e zda je standardni hodnota atributu implicitni (#IMPLIED) nebo
e zda je hodnota atributu ur¢ita fixni hodnota (#FIXED).

My si ukazeme definici atributii na elementu AREA. Pfed samotnou definici atri-
butt jsou definovany jesté t¥i pomocné entity, které se vyuzivaji:

<!ENTITY % SHAPE "(rectl|circle|poly)">
<!ENTITY % COORDS "CDATA" -- Carkami oddé&leny
seznam soufadnic -->
<!ENTITY % URL "CDATA"
-- URL je atribut typu CDATA.
Obsahuje adresu ve formé& Uniform Resource Locator,
definovanou v RFC 1808 a RFC 1738.
-=>

<!'ATTLIST AREA
shape  JSHAPE rect

coords ’COORDS #IMPLIED -- soufadnice tvaru "shape" --
href %URL #IMPLIED -- oblast je aktivnim odkazem --
nohref (nohref) #IMPLIED -- oblast je neaktivni --

alt CDATA  #REQUIRED -- nutné pro textové prohliZece —-
>

7 definice mimo jiné vyplyva, Ze atribut shape mtze nabyvat jedné z hodnot
rect, circle a poly. Standardni je hodnota rect. Atribut coords muze ob-
sahovat data typu CDATA (character data). To je specidlni datovy typ — jedna
se o Fetézec, ve kterém jsou znakové entity (jako je napf. &amp;) pfed dalsim
zpracovanim nahrazeny prislusnymi znaky.

Atribut href obsahuje URL — to je znakovy fetézec a komentar vymezuje, co
by mél retézec obsahovat. Atribut nohref je specialni. Slouzi pouze jako jakysi
logicky prepinac. Pfi pouziti elementu AREA v dokumentu se uvadi pouze jeho
jméno (<AREA NOHREF>). Atribut alt by mél byt pfitomen u kazdého elementu
AREA, protoze ve své definici obsahuje klicové slovo #REQUIRED.
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Se znalostmi, které mame, by ndm nyni nemélo ¢init potize ¢ist si v DTD jazyka
HTML 3.2 uvedeném v posledni sekci této kapitoly. Do tohoto DTD se mtzeme
podivat vzdy, kdyz si nebudeme jisti néjakou kombinaci elementi nebo hodnotou
atributu.?

16.3 Web ve 21. stoleti

Obrovské mnozstvi informaci, kterymi lidstvo disponuje, pfinasi mnoho pro-
blémt pfi jejich zpracovani. Jednim z téchto problémi je sdileni informaci po
celém svété. Tento problém se pomérné uspésné podafilo vytesit pomoci Inter-
netu a jeho sluzby WWW. Informace uloZzené na Webu jsou pristupné vsem
a vilbec nezavisi na tom, jaky pouzivaji pocitac¢ a operacni systém (i kdyz i toto
se snazi Microsoft svou pseudotechnologii ActiveX zménit ;-).

Jazyk HTML, ktery se dnes pouziva pro tvorbu webovskych stranek, ma
v8ak nékteré rysy, které zabranuji pouzivani efektivnéjsich prohledavacich me-
tod. V HTML se jednotlivé ¢asti textu oznacuji znackami, které textu pritazuji
vétsinou Cisté prezentacni vyznam. Text lze oznacit jako nadpis, bunku tabulky
nebo usek, ktery bude zobrazen zvyraznéné. Pomoci SGML si vSak mtizeme
oznalit jednotlivé Casti textu. Text lze tedy oznacit napt. jako nézev béasné€,
jméno autora, kurz akcie, rodné cislo atd. — zalezi pouze na tom, jaké znacky
definujeme v DTD. Takto oznackovany a strukturovany text ma mnohem vyssi
informac¢ni hodnotu nez stranka zapsana v HTML.

Jaké jsou pak vyhody? V dokumentech zalozenych na SGML miZeme snadno
vyhledavat odpovédi na dotazy typu: ,,Které basné napsal pan X 7¢. P¥i pouziti
HTML mutzeme klast pouze dotaz typu: ,,Které stranky obsahuji slovo X7¢.
Vyhody prvniho zptusobu dotazovani (tzv. kontextového dotazovdni) v dnesni
informacemi ptehlcené dobé netieba zduraznovat.

Samoziejmeé, ze predchozi vyhody ptijde pouzivat pouze v pfipadech, kdy
prohleddvané dokumenty budou vyhovovat stejnému DTD (budou pouZzivat stej-
nou mnozinu znacek). Jiz dnes existuji DTD, které pouzivaji uré¢ité skupiny uzi-
vateld a v budoucnosti patrné vzniknou jesté dalsi. Své DTD tak budou pouzivat
matematici (MathML), historici, chemici, elektrotechnici, ...

Tyto tvahy nad budoucnosti sdileni informaci v celosvétovém méfitku znéji
lakavé, ale maji jeden hacek. SGML je velmi obsahly standard (my jsme si
ukézali jen ty zékladni vlastnosti). Jeho implementace v programech je tedy
¢asoveé a finanéné nakladna.

2 Pevné vsak véfim, Ze to nebude potieba a Ze jsem vazeného Etenafe srozumitelné provedl
vSemi zakoutimi jazyka HTML.
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Této nevyhody, kterd z SGML délala prostiedi pouze pro velké a bohaté
firmy a nikoliv pro masové pouziti na Webu, si byli ¢lenové konsorcia W3C veé-
domi. Vytvorili proto novy jazyk XML (eXtensible Markup Language). XML je
zjednodusenou verzi SGML. Pomoci XML opét mtizeme vytvaret DTD, ktera
definuji pouzitelné elementy a atributy pro urcitou skupinu dokumentd. Tim
zustava zachovana velikd flexibilita, kterou nabizelo SGML. XML naopak neob-
sahuje spoustu specialit a fines, které sice SGML obsahuje, ale v praxi se pouziji
jen ziidka. To umozinuje mnohem snazsi vyvoj programi nez tomu bylo u SGML.
Tim, Ze je XML podmnozinou SGML, lze navic pro zpracovani XML-dokumenti
pouzit stavajici programy pro praci s SGML-dokumenty.

XML obsahuje jesté dalsi zjednoduseni, ktera usnadni jeho pouzivani. Pokud
napi. dodrzime urcitd pravidla pfi zapisu XML-dokumentu, nemusi pro tento
dokument existovat jeho definice DTD.

Ackoliv je navrh standardu XML jesté mladatko (narodil se v listopadu
1996), jiz dnes existuji jeho aplikace. Zatim se s XML pocitd predev§im jako
s prostfedkem pro vymeénu a sdileni ruznych informaci a dat. Naptiklad Micro-
soft pro definici kanalt® vytvofil formdt CDF (Channel Definition Format) —
ten je definovan pomoci jazyka XML v DTD.

Na XML je postaven i novy format pouzivany pro distribuci softwaru po siti.
Format podporuje Microsoft a dalsi velké softwarové spolec¢nosti.

V budoucnosti by se XML mohlo pouzivat i pro pfenos béznjych dokumentti.
K tomu je vSak zapotifebi standardizovat néjaky stylovy jazyk, kterym by se
pro kazdé DTD mohla vytvorit definice vzhledu obsahu jednotlivych elementt
a atributi. Jednim z kandidatt na tuto pozici je DSSSL (Document Style Se-
mantics and Specification Language). Tento jazyk je definovan ISO normou éislo
10179 z roku 1996. Jazyk je to opravdu komplexni a jeho implementace neni
snadné. Postupuje se tedy stejné jako v pifipadé SGML — z DSSSL se vybralo
to nejpotiebnéjsi a vznikl jednodussi stylovy jazyk zvany DSSSL-Online. Jeho
implementace je mnohem snazsi nez u kompletniho DSSSL a to zvysuje Sance
na rozsireni této nadéjné technologie do kazdodenniho Zivota.

16.4 HTML 3.2 DTD

V této sekci nalezneme definici HTML 3.2 ve formé DTD. Poslouzi jako ukazka

vvvvvv

¢iva v moznosti presné zjistit, kdy lze jaky element a atribut na HTML strance
pouzit.

3 Kandly automaticky stahuji z Internetu aktualni obsah zajimavych serverii do podcitace
uzivatele.
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W3C Document Type Definition for the HyperText Markup Language
version 3.2 as ratified by a vote of W3C member companies.
For more information on W3C look at URL http://www.w3.org/

Date: Tuesday January 14th 1997
Author: Dave Raggett <dsr@w3.org>

HIML 3.2 aims to capture recommended practice as of early ’96
and as such to be used as a replacement for HTML 2.0 (RFC 1866).
Widely deployed rendering attributes are included where they
have been shown to be interoperable. SCRIPT and STVYLE are
included to smooth the introduction of client-side scripts

and style sheets. Browsers must avoid showing the contents

of these element Otherwise support for them is not required.

ID, CLASS and STYLE attributes are not included in this version
of HTML.

<IENTITY % HTML.Version

<1--

"-//W3C//DID HIML 3.2 Final//EN"
-- Typical usage:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HIML 3.2 Final//EN">
<html>

</htm1>

Deprecated Features Switch >

<!ENTITY ) HTML.Deprecated "INCLUDE">

<1--

Imported Names ===-->

<IENTITY % Content-Type "CDATA"

-- meaning a MIME content type, as per RFC1521
-->
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<!ENTITY J HTTP-Method "GET | POST"
-- as per HTTP specification
-->

<VENTITY 9% URL "CDATA"
-- The term URL means a CDATA attribute
whose value is a Uniform Resource Locator,
See RFC1808 (June 95) and RFC1738 (Dec 94).
-->
<!-- Parameter Entities -->
<!ENTITY % head.misc "SCRIPT|STYLE|METAILINK" -- repeatable head elements -->
<!ENTITY % heading "H1|H2|H3|H4|H5|H6">
<IENTITY } 1list "UL | OL | DIR | MENU">

<IENTITY % preformatted "PRE | XMP | LISTING">
11>

<!ENTITY } preformatted "PRE">

<1-- Character mnemonic entities -=>

<IENTITY % ISOlati PUBLIC
"TS0 8879-1986//ENTITIES Added Latin 1//EN//HTIML">
%IS0lati;

<t-- Entities for special symbols >
<!-- &trade and &cbsp are not widely deployed and so not included here -->

<!ENTITY amp CDATA "&#38;"  -- ampersand -=>
<!ENTITY gt CDATA "&#62;" -- greater thamn -=>
<IENTITY 1t CDATA "&#60;" -- less than -=>
<t-- Text Markup ===-->

<'ENTITY % font "IT | I | B | U | STRIKE | BIG | SMALL | SUB | SUP">

<!ENTITY ), phrase "EM | STRONG | DFN | CODE | SAMP | KBD | VAR | CITE">
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<!ENTITY % special "A | IMG | APPLET | FONT | BASEFONT | BR | SCRIPT | MAP">

<!ENTITY } form "INPUT | SELECT | TEXTAREA">
<!ENTITY % text "#PCDATA | Yfont | Yphrase | %special | %form">
<!ELEMENT (%font|%phrase) - - (%text)*>

<!-- there are also 16 widely known color names although
the resulting colors are implementation dependent:

aqua, black, blue, fuchsia, gray, green, lime, maroon,
navy, olive, purple, red, silver, teal, white, and yellow

These colors were originally picked as being the standard
16 colors supported with the Windows VGA palette.
-->

<!ELEMENT FONT - - (%text)* -- local change to font -->
<VATTLIST FONT
size  CDATA #IMPLIED -- [+]mn e.g. size="+1", size=4 --

color CDATA  #IMPLIED -- #RRGGBB in hex, e.g. red: color="#FF0000" --

>

<!ELEMENT BASEFONT - 0 EMPTY -- base font size (1 to 7)-->
<!ATTLIST BASEFONT

size CDATA  #IMPLIED -- e.g. size=3 --

>

<!ELEMENT BR - 0 EMPTY  -- forced line break -->
<!ATTLIST BR
clear (left|alllright|none) none -- control of text flow --

>

<t-- HTML content models

<!--

HIML has three basic content models:

htext character level elements and text strings
hflow block-like elements e.g. paragraphs and lists
Ibodytext as hflow plus headers H1-H6 and ADDRESS

-->
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<!ENTITY % block

"p | %list | Ypreformatted | DL | DIV | CENTER |
BLOCKQUOTE | FORM | ISINDEX | HR | TABLE">

<!-- Yflow is used for DD and LI -->

<IENTITY % flow "(%text | %block)x*">

<1--

Document Body

<!ENTITY % body.content "(}heading | Jtext | %block | ADDRESS)*">

<!ENTITY } color "CDATA" -- a color specification: #HHHHHH @@ details? -->

<!ENTITY % body-color-attrs "
bgcolor Y%color #IMPLIED
text Jcolor #IMPLIED
link Y%color #IMPLIED
vlink Ycolor #IMPLIED
alink Jcolor #IMPLIED

ll>

<!ELEMENT BODY 0 0 %body.content>

<'ATTLIST BODY

background JURL #IMPLIED -- texture tile for document background --
Ibody-color-attrs; -- bgcolor, text, link, vlink, alink --

>

<VENTITY % address.content "((%text;) | P)*">

<!ELEMENT ADDRESS - - %address.content>

<!ELEMENT DIV - - %body.content>
<!ATTLIST DIV

align
>

(left|center|right) #IMPLIED -- alignment of following text --

<!-- CENTER is a shorthand for DIV with ALIGN=CENTER -->
<!ELEMENT center - - %body.content>

<1--

The Anchor Element
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<!ELEMENT A - - (%text)* -(A)>

<!ATTLIST A
name CDATA  #IMPLIED -- named link end --
href URL #IMPLIED -- URL for linked resource --
rel CDATA  #IMPLIED -- forward link types --
rev CDATA  #IMPLIED -- reverse link types --
title CDATA  #IMPLIED -- advisory title string --
>

273

<t-- Client-side image maps

<!-- These can be placed in the same document or grouped in a
separate document although this isn’t yet widely supported -->

<!ENTITY % SHAPE "(rect|circle|poly)">
<!ENTITY % COORDS "CDATA" -- comma separated list of numbers -->

<IELEMENT MAP - - (AREA)*>
<IATTLIST MAP
name  CDATA  #IMPLIED
>

<!ELEMENT AREA - 0 EMPTY>

<!ATTLIST AREA
shape JSHAPE rect
coords %COORDS #IMPLIED -- defines coordinates for shape --
href URL #IMPLIED -- this region acts as hypertext link --
nohref (nohref) #IMPLIED -- this region has no action --
alt CDATA  #REQUIRED -- needed for non-graphical user agents --
>

<l-- The LINK Element

<!ENTITY J Types "CDATA"
-- See Internet Draft: draft-ietf-html-relrev-00.txt
LINK has been part of HIML since the early days
although few browsers as yet take advantage of it.

Relationship values can be used in principle:

a) for document specific toolbars/menus when used

16
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211 with the LINK element in the document head:

212 b) to link to a separate style sheet

213 c) to make a link to a script

214 d) by stylesheets to control how collections of

215 html nodes are rendered into printed documents

216 e) to make a link to a printable version of this document
217 e.g. a postscript or pdf version

218 -=>

219

220 <!ELEMENT LINK - 0 EMPTY>
221 <!ATTLIST LINK

222 href URL #IMPLIED -- URL for linked resource --

223 rel hTypes #IMPLIED -- forward link types --

224 Tev %Types #IMPLIED -- reverse link types --

225 title CDATA  #IMPLIED -- advisory title string --

226 >

227

228 <!-- Images -->
229

230 <!ENTITY % Length "CDATA" -- nn for pixels or nn) for percentage length -->
231 <!ENTITY } Pixels "NUMBER" -- integer representing length in pixels -->
232

233 <!-- Suggested widths are used for negotiating image size

234 with the module responsible for painting the image.

235 align=left or right cause image to float to margin

236 and for subsequent text to wrap around image -->

237

238 <!ENTITY J IAlign "(top|middle|bottom|left|right)">

239

240 <!ELEMENT IMG - O EMPTY -- Embedded image -->

241 <!ATTLIST ING

242 src URL #REQUIRED -- URL of image to embed --

243 alt CDATA #IMPLIED -- for display in place of image --
244 align }IAlign #IMPLIED -- vertical or horizontal alignment --
245 height JPixels #IMPLIED -- suggested height in pixels --

246 width  %Pixels #IMPLIED -- suggested width in pixels --

247 border YPixels #IMPLIED -- suggested link border width --

248 hspace JPixels #IMPLIED -- suggested horizontal gutter --

249 vspace 4Pixels #IMPLIED -- suggested vertical gutter --

250 usemap AURL #IMPLIED -- use client-side image map --

251 ismap (ismap) #IMPLIED -- use server image map --

252 >
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<!-- USEMAP points to a MAP element which may be in this document
or an external document, although the latter is not widely supported -->

Java APPLET tag

This tag is supported by all Java enabled browsers. Applet resources
(including their classes) are normally loaded relative to the document
URL (or <BASE> element if it is defined). The CODEBASE attribute is used
to change this default behavior. If the CODEBASE attribute is defined then
it specifies a different location to find applet resources. The value
can be an absolute URL or a relative URL. The absolute URL is used as is
without modification and is not effected by the documents <BASE> element.

When the codebase attribute is relative, then it is relative to the
document URL (or <BASE> tag if defined).

-->

<!ELEMENT APPLET - - (PARAM | Ytext)*>

<!ATTLIST APPLET
codebase
code
alt
name
width
height
align
hspace
vspace
>

URL
CDATA
CDATA
CDATA
IPixels
IPixels
%IAlign
IPixels
IPixels

#IMPLIED
#REQUIRED
#IMPLIED
#IMPLIED
#REQUIRED
#REQUIRED
#IMPLIED
#IMPLIED
#IMPLIED

<!ELEMENT PARAM - 0 EMPTY>

<!ATTLIST PARAM
name
value
>

<!--
Here is an examp

NMTOKEN
CDATA

le:

#REQUIRED
#IMPLIED

code base --

class file --

for display in place of applet --
applet name --

suggested width in pixels --
suggested height in pixels --
vertical or horizontal alignment --
suggested horizontal gutter --
suggested vertical gutter --

The name of the parameter --
The value of the parameter --

<applet codebase="applets/NervousText"
code=NervousText.class

width=30
height=5

0
0>

16
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<param name=text value="Java is Cool!">
<img src=sorry.gif alt="This looks better with Java support">
</applet>

-->

<1-- Horizontal Rule

<!ELEMENT HR - 0 EMPTY>
<!'ATTLIST HR
align (leftlright|center) #IMPLIED
noshade (noshade) #IMPLIED
size YPixels #IMPLIED
width %Length #IMPLIED
>

<!-- Paragraphs

<!ELEMENT P - 0 (ftext)*>

<VATTLIST P
align (left|center|right) #IMPLIED
>

<!-- Headings

<!--
There are six levels of headers from H1 (the most important)
to H6 (the least important).

-=>

<!ELEMENT ( Jheading ) - - (fitext;)>
<!ATTLIST ( Yheading )
align (leftl|center|right) #IMPLIED
>

<t-- Preformatted Text
<!-- excludes images and changes in font size -->
<IENTITY ¥ pre.exclusion "IMG|BIG|SMALL|SUB|SUP|FONT">
<!ELEMENT PRE - - (%text)* -(/pre.exclusion)>

<!ATTLIST PRE
width NUMBER #implied -- is this widely supported? --
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337 >

338 ].(i
339 <![ JHTML.Deprecated [

340

341 <!ENTITY } literal "CDATA"

342 -- historical, non-conforming parsing mode where

343 the only markup signal is the end tag

344 in full

345 -=>

346

347 <!ELEMENT (XMP|LISTING) - - Jliteral>

348 <!ELEMENT PLAINTEXT - 0 %literal>

349

350 11>

351

352 <!-- Block-like Quotes --=>
353

354 <!ELEMENT BLOCKQUOTE - - %body.content>

355

356 <!-- Lists ===-->
357

358 <!--

359 HIML 3.2 allows you to control the sequence number for ordered lists.
360 You can set the sequence number with the START and VALUE attributes.
361 The TYPE attribute may be used to specify the rendering of ordered
362 and unordered lists.

363 —=>

364

365 <!-- definition lists - DT for term, DD for its definition -->

366

367 <!ELEMENT DL - - (DTIDD)+>

368 <!'ATTLIST DL

369 compact (compact) #IMPLIED -- more compact style --

370 >

371

372 <!ELEMENT DT - 0 (Jtext)x>

373 <!ELEMENT DD - 0 Jflow;>

374

375 <!-- (rdered lists OL, and unordered lists UL -->
376 <!ELEMENT (OL|UL) - - (LI)+>

377

378 <!--
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379 Numbering style

380 1 arablic numbers 1, 2, 3, ...

381 a lower alpha a, b, c, ...

382 A upper alpha A, B, C, ...

383 i lower roman i, ii, iii, ...

384 I upper roman I, IT, III, ...

385

386 The style is applied to the sequence number which by default
387 is reset to 1 for the first list item in an ordered list.
388

389 This can’t be expressed directly in SGML due to case folding.
390 -->

391

392 <!ENTITY % OLStyle "CDATA" -- constrained to: [1lalAlilI] -->

393

394 <!ATTLIST OL -- ordered lists --

395 type %0LStyle #IMPLIED -- numbering style --

396 start NUMBER #IMPLIED -- starting sequence number --
397 compact (compact) #IMPLIED -- reduced interitem spacing --
398 >

399

400 <!-- bullet styles -->

401

402 <!ENTITY ) ULStyle "discl|square|circle">

403

404 <!'ATTLIST UL -- unordered lists --

405 type  (%ULStyle) #IMPLIED -- bullet style --

406 compact (compact) #IMPLIED -- reduced interitem spacing --
407 >

408

409 <!ELEMENT (DIR|MENU) - - (LI)+ -(%block)>

410 <'ATTLIST DIR

411 compact (compact) #IMPLIED

412 >

413 <!'ATTLIST MENU

414 compact (compact) #IMPLIED

415 >

416

417 <!-- <DIR> Directory list -=>

418 <!-- <DIR COMPACT> Compact list style -=>

419 <!-- <MENU> Menu list -=>

420 <!-- <MENU COMPACT> Compact 1list style -=>
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<!-- The type attribute can be used to change the bullet style
in unordered lists and the numbering style in ordered lists -->

<IENTITY % LIStyle "CDATA" -- constrained to: "(4ULStylel%0LStyle)" -->

<!ELEMENT LI - 0 Jflow -- list item -->

<VATTLIST LI
type ILIStyle #IMPLIED -- list item style --
value NUMBER #IMPLIED -- reset sequence number --
>

279

<l-- Forms

<!ELEMENT FORM - - %body.content -(FORM)>

<'ATTLIST FORM
action JURL #IMPLIED -- server-side form handler --
method (4HITP-Method) GET -- see HITP specification --
enctype JContent-Type; "application/x-www-form-urlencoded"
>

<IENTITY % InputType
"(TEXT | PASSWORD | CHECKBOX | RADIO | SUBMIT
| RESET | FILE | HIDDEN | IMAGE)">

<'ELEMENT INPUT - O EMPTY>
<!ATTLIST INPUT

type %InputType TEXT -- what kind of widget is needed --

name CDATA  #IMPLIED -- required for all but submit and reset --
value CDATA  #IMPLIED -- required for radio and checkboxes --
checked (checked) #IMPLIED -- for radio buttons and check boxes --
size CDATA #IMPLIED  -- specific to each type of field --
maxlength NUMBER #IMPLIED -- max chars allowed in text fields --

src  JURL #IMPLIED -- for fields with background images --
align %IAlign #IMPLIED -- vertical or horizontal alignment --

>

<!ELEMENT SELECT - - (OPTION+)>
<V'ATTLIST SELECT
name CDATA #REQUIRED
size NUMBER #IMPLIED
multiple (multiple) #IMPLIED

16
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<!ELEMENT OPTION - O (#PCDATA)*>

<!'ATTLIST OPTION
selected (selected) #IMPLIED
value CDATA #IMPLIED -- defaults to element content --
>

<!-- Multi-line text input field. -->

<!ELEMENT TEXTAREA - - (#PCDATA)*>
<V'ATTLIST TEXTAREA

name CDATA #REQUIRED

rows NUMBER #REQUIRED

cols NUMBER #REQUIRED

>
<t-- Tables -=>
<!-- Widely deployed subset of the full table standard, see RFC 1942

e.g. at http://www.ics.uci.edu/pub/ietf/html/rfcl1942.txt -->

<!-- horizontal placement of table relative to window -->
<!ENTITY }, Where "(left|center|right)">

<!-- horizontal alignment attributes for cell contents -->
<!ENTITY J cell.halign

"align (leftl|center|right) #IMPLIED"

>

<!-- vertical alignment attributes for cell contents -->
<!ENTITY % cell.valign

"valign (top|middle|bottom) #IMPLIED"

>

<!ELEMENT table - - (caption?, tr+)>
<!ELEMENT tr - 0 (th|td)*>
<!ELEMENT (th|td) - 0 ¥body.content>

<!ATTLIST table -- table element --
align IWhere;  #IMPLIED -- table position relative to window --
width #Length  #IMPLIED -- table width relative to window --
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543
544
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546

border %Pixels

>

<!ELEMENT CAPTION - - ()text;)* -- table

<!ATTLIST CAPTION

align (toplbottom) #IMPLIED

>

<VATTLIST tr
cell.halign;
hecell.valign;
>

<!ATTLIST (th|td)
nowrap (nowrap) #IMPLIED
rowspan NUMBER 1
colspan NUMBER 1
hcell.halign;
hcell.valign;
width  %Pixels
height %Pixels
>

#IMPLIED
#IMPLIED

<1-- Document Head

<!-- Jhead.misc defined earlier on

#IMPLIED
cellspacing JPixels #IMPLIED --
cellpadding )Pixels #IMPLIED --

HTML 3.2 DTD
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-- controls frame width around table --

spacing between cells --
spacing within cells --

or figure caption -->

table row --
horizontal alignment in cells --
vertical alignment in cells --

header or data cell --

suppress word wrap --

number of rows spanned by cell --
number of cols spanned by cell --
horizontal alignment in cell --
vertical alignment in cell --
suggested width for cell --
suggested height for cell --

as

"SCRIPT|STYLE|META|LINK" -->

<!ENTITY }, head.content "TITLE & ISINDEX? & BASE?">

<'ELEMENT HEAD 0 0 (%head.content) +(Jhead.misc)>

<!ELEMENT TITLE - -

(#PCDATA) * - (%head.misc)
-- The TITLE element is not considered part of the flow of text.

It should be displayed, for example as the page header or

window title.
-->

<!ELEMENT ISINDEX - 0 EMPTY>
<!ATTLIST ISINDEX

prompt CDATA #IMPLIED -- prompt message -->

16
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<!--
The BASE element gives an absolute URL for dereferencing relative
URLs, e.g.
<BASE href="http://foo.com/index.html">
<IMG SRC="images/bar.gif">
The image is deferenced to
http://foo.com/images/bar.gif
In the absence of a BASE element the document URL should be used.
Note that this is not necessarily the same as the URL used to
request the document, as the base URL may be overridden by an HTTP
header accompanying the document.
-->
<!ELEMENT BASE - 0 EMPTY>

<!ATTLIST BASE
href JURL #REQUIRED
>

<!ELEMENT META - 0 EMPTY -- Generic Metainformation -->
<!'ATTLIST META
http-equiv NAME #IMPLIED -- HTTP response header name

name NAME #IMPLIED -- metainformation name
content CDATA  #REQUIRED -- associated information
>

<!-- SCRIPT/STYLE are place holders for transition to next version of HIML -->

=====>

<!ELEMENT STYLE - - CDATA -- placeholder for style info -->

<!ELEMENT SCRIPT - - CDATA -- placeholder for script statements -->

<!-- ELEMENT STYLE - - (#PCDATA)* -(Jhead.misc) -- style info -->

<!-- ELEMENT SCRIPT - - (#PCDATA)* -(Jhead.misc) -- script statements -->
<t-- Document Structure

<!ENTITY % version.attr "VERSION CDATA #FIXED ’%HTML.Versiom;’">
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597
598
599

<![ %HTML.Deprecated [
<!ENTITY % html.content "HEAD, BODY, PLAINTEXT?">
11>

<!ENTITY % html.content "HEAD, BODY">

<!ELEMENT HTML 0 0 (%html.content)>
<V'ATTLIST HTML

%version.attr;

>
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graficka, 121
odstavec, 38, 39
<0L>, 49, 86, 87

<P>, 37, 39, 40, 45, 48, 84

PaintShop Pro, 66

<PARAM>, 202, 228

parser, 259, 263

Pascal, 137

Perl, 137

PHP/FI, 131

pismo
barva, 92
bezpatkové, 184
duktus, 185
fyzicky styl, 42
kapitalky, 185
kurziva, 185
logicky styl, 42
patkové, 186
rodina, 184, 227

obecna, 185

sklonéné, 185
varianta, 185
velikost, 93-96, 186
vnofovani styla, 45
vybér, 186
zména, 42-45

pizza
objednani, 137

<PLUS/>, 236
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PNG, 75
pocitadlo pfistupti, 150-152
CGI-skript, 151
SSI, 150
vefejné, 152
port, 24
<POWER>, 236
<POWER/>, 236
prava
autorska, 69
<PRE>, 43, 51, 52, 133, 260, 262
prohlizec, 19
Amaya, 21
Internet Explorer, 19
Lynx, 16
Mosaic, 20
Netscape Navigator, 19
spusténi, 36
prolog, 38, 263
protokol, 97
ftp, 27, 100
HTTP, 17, 135-137
GET, 140, 153
hlavicka, 136, 139
HTTP/0.9, 136
HTTP/1.0, 136
HTTP/1.1, 175
odpovéd, 136
POST, 141, 153
pozadavek, 136
stavovy kod, 136
nestavovy, 143

<Q>, 226
QUERY_STRING, 143

ram, 204-213
cilovy, 208
inline, 213
nahrada, 122
obsah, 207
rozlozeni, 205

rejstiik, 163

RGB, 90

<ROWS>, 205

rozliSeni, 63

rtf2html, 260

radek
zalomeni, 40
radkovani, 187

SaCzech, 171
informace o kédovani, 171
lista, 172

<SAMP>, 43
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sazba #exec, 133
vicesloupcova, 119 #flastmod, 133
<SCRIPT>, 222 #fsize, 132
<SELECT>, 154, 160, 224, 231 #include, 132
selektor, 30 SSL, 146
<SEMANTIC>, 237 standard, 16
server Standard Generalized Markup Language,
Apache, 98 viz SGML
LDAP, 104 stranka, 15
pocitac, 97 délka, 164
program, 97 design, 163-166
sprava, 258 dynamicky generovana, 131-152
vyhledavaci, 105 identifikace, 165
WWW, 97-98 klicova slova, 165
Server Side Includes, viz SSI kontrola, 258
Set-Cookie, 145 layout, 121-129
seznam, 48-51, 8687 nazev, 37
c¢islovani, 87 optické clenéni, 42
cislovany, 49 podpis, 54
defini¢ni, 49 popis, 165
necislovany, 48 pozadi, 88, 124
usporadany, 49 pripojeni stylu, 178
vnoreni, 50 struktura, 163
vzhled, 196 sablona, 39
SGML, 263-267 télo, 38
definice atributt, 266 umisténi na server, 98-103
definice elementt, 264 vloZeni skriptu, 222
definice entit, 264 webovska, 15
komentar, 264 zahlavi, 38
sh, 139 zaindexovani, 107
schéma, 23, 26-30 zobrazeni, 36
file, 30 zpFistupnéni, 97-107
ftp, 27 <STRIKE>, 44
gopher, 29 stroj
http, 26 vyhledavaci, 103
mailto, 27, 153 <STRONG>, 43, 50, 93, 226
news, 28 styl, 177-199
nntp, 28 definice
telnet, 29 slucovani, 179
skript, 221-225 deklarace, 177
JavaScript, 134, 222 DSSSL, 268
JScript, 222 kombinovani, 177, 183
udalost, 223 komentar, 182
obsluha, 223 pozice
VBScript, 134, 222 absolutni, 245
vlozeni do stranky, 222 relativni, 247
sluzba pravidlo, 177
adresarova, 103 pripojeni ke strance, 178
<SMALL>, 44, 95 pseudoelement, 182
soubor pseudotrida, 182
odeslani, 158 Fizeni pozice, 245
vlozZeni, 132 selektor, 177, 181
<SPAN>, 180 kontextovy, 181
SSI, 131-134 t¥ida, 180
#config, 133 vlastnost, 177, 183-196

#echo, 133 barva, 186



dédeéni, 179
formatovani, 190
hodnota, 177
klasifikace elementi, 195
pismo, 184
pozadi, 186
pozice, 245
text, 187
zména skriptem, 243
<STYLE>, 178 U
<SUB>, 44
<SUP>, 44

<TABLE>, 109, 110, 216, 218, 219
tabulka, 109-129, 213-221
barva pozadi, 219
burnka, 109
oznaceni, 216
prazdna, 116
slu¢ovani, 112
velikost, 113
zarovnani, 111, 112, 217
layout, 232 Vv
mifzka, 110, 218
nadpis, 109, 116
obtékani, 115
pouziti v praxi, 117-129
ramecek, 218
RFC 1942, 213
radka, 109
skupina
fadek, 214
sloupcu, 215
sloupec
sitka, 118
sirka, 114
tag, 36 W
nazev, 37
pocatecni, 37
ukoncovaci, 37
<TAG>, 46
<TBODY>, 214, 215, 218, 219
<TD>, 109, 111, 112, 117, 216, 218, 219, 261
TechExplorer, 234, 237
telnet, 29
<TENDSTO/>, 236 X
TgEX, 231
text
barva, 93
formatovani, 187
predformatovany, 51
smér, 226

zarovnani, 83, 227
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<TEXTAREA>, 154, 161, 224, 231

<TF00T>, 214, 218, 219
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<TH>, 109, 111, 112, 117, 216, 218, 219, 261

<THEAD>, 214, 218, 219
<TITLE>, 37

<TR>, 109, 111, 112, 116, 218, 219

<TT>, 44

<U>, 44, 52

<UL>, 48, 49, 86, 87
UnCGlI, 143
Unicode, 176

Uniform Resource Locator, viz URL

URL, 17, 23-34
absolutni, 30
pridani do seznamu, 105
relativni, 30-34
schéma, 23
skladéni, 32—-34
zékladni, 31

<VAR>, 43, 44, 226
velikost
aboslutni, 93
relativni, 94
vlastnost
zékladni, 179
vsuvky
vkladané serverem, 131
vzorec
chemicky
vlozeni, 237-239
matematicky
vlozeni, 231-237

W3C, 21

WebEQ), 233, 237
weblint, 258

who, 139

Wilbur, 21

World-Wide Web, 15-17
WWW-stranka, 15
WWWecounter, 151

X.500, 103
XML, 236, 268

zarovnani

desetinna ¢isla, 118, 217
zkratka, 226
znacka, 18, 35
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