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UvoD

Od doby vzniku pocitacu, internetu a webovych stranek samotnych uplynula jiz
pomérné dlouha doba, béhem které jsme se dockali mnohych zmén. Zmény se tykaji
nejen hardwaru, na kterém bézi aplikacni software, ktery denné pouzivame a ktery je
neodmyslitelnou soucdsti nasich Zivotd, ale hlavné pojeti internetu, jako takového.

S internetem pfimo souvisi sluzba WWW, kterd je pouZivana Sirokou verejnosti
ze vSech sluzeb internetu asi nejvice. Skrze tuto sluzbu se dostavame k systému
webovych stranek vinternetu, pomoci webovych prohlizecl spousténych na vsech
moznych platformach. A pravé tyto webové stranky se dockaly mnohych a nemalych
zmén a kazda z téchto zmén posouvad moznosti tvorby a vyvoje webu dale.

Jednou takovou zménou je vyvoj nového standardu HTML5, kterého se ze vSech
stran asi nejvice dotyka tato prace.

Doslo k vyuziti webového prohlizece i jinak, nez jako klasického programu pro
prohliZzeni statického obsahu, jako textu a obrazkd. Vyuzivd ho kazdy, kdo ma pocitac
a pfipojeni kinternetu, nebo si ho aspon nékdy vyzkousSel. Dockali jsme se vyuziti
webového prohlizece, jako plnohodnotného interpretera jazyka JavaScript ajeho
knihoven. Nové mozZnosti HTML5 utvari dalsi kapitolu vyvoje webu a jeho obsahu.

V této praci se postupné v kapitolach zaméfim na webové aplikace a jejich
rozdéleni, jak funguji a moznosti tvorby. Dale pfiblizim nejdlezitéjsi nové elementy
standardu a jejich jednoduché poutZiti. Poté se budu zabyvat daleZitymi nastroji, které
by uzivatel mohl vyuZit, pfi tvorbé jeho aplikace a omezeni samotného standardu, kam
az by tvorba aplikace mohla zajit. Nakonec se budu zabyvat hrou, vytvofenou ve
webovém prostifedi s ndzvem PEXESO, vytvorené za pomoci elementd HTMLS,

JavaScriptu, kaskadovych styll, zvuku a obrazk(.



CIL
Hlavnim cilem prace je prozkoumat moznosti tvorby interaktivnich aplikaci
pro internetové prohlizece, spolecné se software s tvorbou souvisejicim a s vyuzitim

elementl nového standardu znackovaciho jazyka HTML — HTML5.

Cilem praktické c¢asti této prace je vytvoreni interaktivni hry na motiv karetni
hry PEXESO, za pouziti prvkda vySe zminéného standardu, kaskadovych styll, jazyka

JavaScript a jeho knihoven.
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. Teoreticka cast

1 WEBOVA APLIKACE

Webova aplikace je, jako kaZzda jind aplikace, vyvinuta pro urcitou ¢innost. Je to
jedna z architektur, které se dnes pouZivaji pfi vyvoji mobilnich aplikaci. At se jedna
o jednoduchou spravu firemni databdze, nebo slozZity informacni systém pro skoly,
mulZe byt projekt fesSen, prdvé vytvorenim multiplatformni webové aplikace. Do
webovych aplikaci miZzeme dnes zaradit i hry. Jedné takové jednoduché hry se bude

tykat i prakticka ¢ast této prace.

1.1 Zarazeni webovych aplikaci

Webové aplikace mGzeme zaradit mezi existujici 3 zakladni architektury, které se
dnes vyuzivaji v prostredi osobnich pocitacd, mobilnich telefon( a jinych mobilnich
zatizeni s operacnim systémem i bez néj (napf. tablety). [1] [2]

Jsou to:

— nativni aplikace
— webové aplikace
— hybridni aplikace

Uplna
schc?pnost

NATIVN HYBRID

Jedna

\{_’che
plattorma platforem

WEBOWA

Castetna
schopnost

Obrazek 1 —rozdéleni jednotlivych architektur dle jejich schopnosti pracovat offline a zdvislosti
na platformé (prevzato a upraveno z [5])



— mobilni web
Dale bych chtél zaméfit svoji pozornost na rozdily webovych aplikaci oproti jinym

architekturam, jejich vyhody a jak se navzdjem ovliviuiji.

1.1.1 Nativni, desktopové aplikace

Jsou to aplikace, které jsou vytvorené jako program pro urcité zafizeni napf.
tablet nebo i osobni pocitac. Samotna nativni aplikace mlze ovladat urcitou webovou
stranku, sluzbu (napf. stravovaci systém), mit svou vlastni funkci, nebo se muze jednat
jen o prostou hru. Nazev desktopové je z anglického ,desktop”, coz by se dalo volné
prelozit jako ,na stole”. Jednd se o aplikaci pro stolni pocita¢, ve kterém je pfimo
nainstalovan aplikacni software (desktopova aplikace — napf. MS Word). [3]

Museji byt vytvofeny pro uréité prostiedi, platformu? (i0OS, Android, Windows aj.)
a hardware. Samoziejmé s pouzitim vyvojovych nastrojl a jazyka, které dana platforma
podporuje (napt. XCode pro iOS, Java a Eclipse pro Android). Aplikace této architektury
jsou distribuovany skrz trzisté aplikaci, kde jsou nabizeny k instalaci.

Trzisté je da se fict databdze aplikaci, kde si kazdy muaze najit aplikaci, jakou
potrebuje. Pokud uzivatel hledd néjakou aplikaci, pro reSeni urcitého problému, mél by
zavitat pravé na trziSté, neboli anglicky store. Kazda platforma ma své trzisté.
Spoleénost Apple ma AppStore, kde jsou nabizeny aplikace pro iPhone a iPad. Zafizeni,
které pracuji na operacnim systému Android, maji trziSté s nazvem Google Play
spoleénosti Google a nakonec zafizeni s Windows mobile maji své trzisté Windows

Phone Store spole¢nosti Microsoft. [4]

MYHI MA

Stahnout v [kl

Stahnout na
u Windows Phone Store

P> Google play @& App Store

Obrdzek 2 — odkazy a znacky vsech tfi dostupnych trZist
(Dostupné z http://www.seznam.cz)

Velkym omezenim je stdle kapacita baterii dnesnich zafizeni, proto se aplikace
a jejich kod optimalizuji iz hlediska Setrnosti spotreby. Jejich velkou vyhodou je, zZe

mohou pracovat i offline a tim energii Setfit.

! Platforma - zékladni po&ita¢ovy nebo mobilni systém, na kterém lze aplikaéni software spustit



Nativni aplikace vypadaji nejlépe ze vSech architektur a poddvaji ilepsi vykon,

protoze béZi pfimo na hardwaru daného zafizeni, a vyuZivaji GPU? akcelerace

a multithreading3. [5]

Vyhody nativnich aplikaci jsou:

vyuziti hardwaru zafizeni, ve kterém je nainstalovana (kamera, GPS,
dotykova obrazovka, kalendar aj.)

mohou nabidnout vétsi pocet funkci

intuitivnéjsi ovladani, pfehlednéjsi a rychlejsi uZzivatelské prostredi

vykon a rychlost zpracovani dat

propagace (Google Play, App Store aj.)

snadné pouziti

automaticka aktualizace

Nevyhody:

obtiznéjsi vyvoj

vyvoj je tfeba fesit pro rlizné platformy, rlizné operacni systémy a jejich
verze, ruzné velikosti obrazovek afunkce jednotlivych zafizeni
(kompatibilita). To se tyka i testovani, opravy i upgradu.

chybu nelze opravit ihned

velikost aplikace, spousténi na starsSich zafizenich [1]

1.1.2 Webova aplikace

Tato architektura je jednodussi neZz architektura nativni. Jednd se o aplikaci,

neboli aplikaéni program, ktery je uloZzen na vzdaleném serveru a ktery je obsluhovan

pres internet skrz obycejny internetovy prohlize¢. Vétsinou se jednd o sitovou

architekturu klient-server. Kdy jsou vSechna data, ktera jsou zpracovavana prohlize¢em

umisténa na webovém serveru v siti internetu.

Veskeré komponenty webové stranky, které plni pro uzivatele néjakou funkci

mUzZeme oznadit za webovou aplikaci. | obycéejné statické webové stranky vytvorené za

pomoci jednoduchych struktur znackovaciho jazyka HTML jsou webovou aplikaci.

2 GPU - graficky procesor
3 Multithreading - schopnost operaéniho systému provadét rlizné ¢asti programu, tzv. vidkna souéasné
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Existuji samoziejmé islozitéjSi, propracovanéjsi arobustnéjsi aplikace této
architektury.

Pomoci téchto aplikaci mizZeme napfiklad tvofit hudbu, pouzivat e-mailového
klienta, vytvaret rizné kompozice fotografii a obrazkd a upravovat je, aniz bychom
museli instalovat néjaky dalsi specialni nebo slozity software do pocitace nebo jiného
mobilniho zafizeni. Webové stranky dnes totiz dokdzi pracovat s dynamickymi
funkcemi, takze to vypada jako by aplikace byla soucédsti programového vybaveni
pocitace.

Na rozdil od nativnich aplikaci, které jsou kompilovany pro urcité zatizeni
a platformy, jsou webové aplikace interpretovany, tedy jejich kdd je ¢ten a pfekladan
vykreslovacimi jadry prohlize¢e ajazyka JavaScript. Jelikoz jsou webové aplikace
interpretovany pfislusSnym zafizenim, je aplikace omezena vykonem daného zafizeni,
na kterém je spousténa. Tyka se to hlavné mobilnich zafizeni, u kterych je velky rozptyl
v jejich vykonu. [4]

Vyhodou je predevsim cena vyvoje atvorby, nezavislost na platformé i
operacnim systému a moznost provedeni zmén s okamzitym efektem pro uzivatele.

Hlavnimi nevyhodami mohou (ale nemusi) byt mensi uZivatelskd pfrivétivost,
rychlost prace s daty a nedostupnost k fadé funkci jako je fotoaparat, kalendar, seznam
kontaktd a jiné interni funkce pouzivaného zafizeni. | kdyz dnes, diky nékterym novym
standarddm, které byly relativné rychle implementovany do prohlizecl, se da jiz
k nékterym z nich pfistupovat, diky rozhrani API* pro interakci s hardwarem.

Nékteré hranice se tedy nejen mezi architekturami zacinaji pomalu smazavat. [1]

[4]

1.1.3 Hybridni aplikace
Jak uZ nazev architektury napovida, hybridni aplikace vyuZivaji vyhod obou
predchozich architektur. Jejich kdd se stejné jako u webovych aplikaci piSe webovymi
technologiemi (HTML5, CSS, JavaScript) aje funkéni akompatibilni se vSemi
platformami. Zaroven se vsak chova, jako nativni aplikace a mlze se distribuovat pres

trzisté aplikaci.

4 API - Application Programming Interface — softwarové rozhrani pro programovani aplikaci
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Spousti se lokalné pfimo v daném zatizeni, proto mlze byt vyuzivdna offline, tedy
bez pristupu kinternetu. MZe mit pfistup ik nékterym internim funkcim daného

zafizeni (fotoaparat, kalendar a jiné).

1.2  Princip fungovani webové aplikace

Webova aplikace je souborem statickych a dynamickych webovych stranek.

Statickd webova stranka se neméni, kdyZ o ni uzivatel pozada, webovy server
odesle navstévnikovi stranku presné s takovou podobou, jaka je na serveru ulozena.

Dynamicka webova stranka se méni, webovy server takovou stranku modifikuje
pred odeslanim dat prohlizeci, ktery oni pozddal. Proménlivy obsah stranky je

dlvodem, proc se takovymto strankam fika dynamické. [6]

1.2.1 Staticka webova stranka

Statickd webova stranka je, jak jiz bylo vySe uvedeno, posildna z webového
serveru smérem k uZivateli, ktery o ni pozadal skrz sv(j internetovy prohlizec. A to bud’
kliknutim na néjaky odkaz na strance, nebo zadanim pfimé URL® adresy do textového
pole pro zadavani adres, kterd odkazuje na dany HTML soubor.

Stranka je tedy zasilana tak, jak ji autor této stranky vytvofil predtim, nez ji
ulozil na webovy server. A protoZze se HTML po uloZeni na server dale neméni, fikdame
takovéto strance stranka staticka.

Nemusi se vSak jednat o neménitelny a staly obsah. Vtomto ohledu je pojem
staticky zavadéjici. V tomto smyslu se jim mysli to, Ze je stranka zasildna uzivateli beze
zmeén.

Soucdsti statického obsahu mze byt napft. flash animace (swf), nebo prechodovy
efekt, ktery stranku oZivi a uzivateli zpfijemni prochdzeni webu. Déle jde takovou
strdnku vybavit JavaScriptem, ale o tom az ddle.

Na obrdzku 3 je zjednodusené schéma komunikace mezi webovym prohlize¢em
a serverem. Tato komunikace md nékolik krok. Jsou to:

1) Webovy prohlize¢ pozada server o statickou stranku

2) Webovy server tuto stranku vyhleda

SURL (UniformResourcelocator) — globalni adresa dokumentd a jinych zdrojd na internetu

12



3) Webovy server posle tuto stranku prohlizeci, ktery o ni pozadal [6]

Ptiklad jednoduchého kédu odeslaného serverem prohlize¢i (dle standardu

HTML5):

WEBOVY SERVER

Odpovéd

—_ <HTML>
<p>H1
</HTML>

Webovy prohliZec

Zadost

Obrdzek 3 — schéma komunikace mezi webovym
prohlize¢em a webovym serverem
(prevzato z [6])

index.html

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Moje prvni stranka</title>
</head>
<body>
<h1>Mdj prvni nadpis</hl>
<p>M0j prvni text</p>
</body>
</html>

Kod zobrazi stranku s titulkem ,,Moje prvni stranka“, nadpisem prvni Grovné
»MUj prvni nadpis” a odstavcovym textem ,MUj prvni text”.

Takovy zdrojovy kéd si miZeme zobrazit témér v kazdém prohlizec¢i na kazdé
webové strance. U vétSiny prohlizecd je kdispozici tato funkce v hlavni nabidce

prohlizece, kde se nachazi v podnabidce s nazvem ,,vyvojové nastroje”.
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1.2.2 Dynamicka webovd stranka
Druhym typem webovych stranek jsou stranky dynamické. Tyto stranky obsahuji
tzv. ,server-side” kdd, neboli serverové skriptovani, které umoznuje serveru vytvaret
unikatni obsah pro danou stranku.
Rozdil oproti statickym strankam je vtom, Ze dynamické stranky se na serveru
zpracuji dle pozadavku uZivatele a poté je dotazujicimu odesldna interpretovana
(interpretem daného jazyka) avygenerovand HTML stranka. UZivatel na funkci nic

nepozna. Zobrazuji se stejné, pouze faze zpracovani je jina.

WEBOVY SERVER

<HTML>
Odpovéd e <p>H1 -«
</HTML>

Aplika¢ni
server

Webovy prohlize¢

L <HTML>
Zidost —P —p
</HTML>

Obrdzek 4 — schéma komunikace mezi webovym
prohlize¢em a webovym serverem zpracovavajicim
dynamickou strdnku (prevzato z [6])

Z pfipony souboru webové stranky, lze zhruba rozpoznat, zdali se jedna
o statickou, nebo dynamickou stranku. Pokud ma stranka pfiponu ,.htm*“, nebo
».html“, jedna se pravdépodobné o stranku statickou. Dynamické maji potom ,,.php,
.asp, .jsp“, i kdyz ne vSechny dynamické stranky v sobé opravdu skryvaji dynamicky
obsah. Vétsina pak alespon ¢astecné vyuziva vyhody serverového skriptovani, alespon
co se tyée layoutu® stranky.

Existuji rdzné programovaci, skriptovaci jazyky (napf. PHP, ASP, JSP), které se

interpretuji na strané serveru. Koncovky jejich soubor( jsou napsany vyse.

6 Layout — vzhled webové stranky
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Na Obrazek 4 je vidét zjednodusené schéma komunikace mezi webovym
prohlizeéem a serverem, ktery zpracovava dynamickou stranku.

Jednotlivé faze tohoto procesu jsou:

1) Webovy prohlize¢ pozada o dynamickou stranku (.php apod.)

2) Webovy server tuto stranku vyhleda a preda ji aplikacnimu serveru

3) Aplikacni server najde na strance instrukce, které provede a dokondi ji

4) Aplikac¢ni server preda dokoncenou stranku zpét webovému serveru

5) Webovy server posle tuto dokoncenou stranku prohlizeci, ktery o ni
pozadal [6]

Dynamické webové stranky a aplikace jimi vytvorené mohou vyuzivat a vétSinou
také vyuZivaji databazi, kde maze byt uloZzeno velké mnozZstvi dat. VétSinou se jedna,
ovelmi zndmou relaéni databazi MySQL. Na Obrazek 5 je priklad komunikace
a zpracovani dynamické stranky s pouzitim databaze.

Pro predstavu uvedu jednoduchy prakticky pfiklad, jak funguje dynamicka
stranka. Na Obrazek 6 je jednoduchy formuldr (statickd webova stranka) ,,ahoj.html“,

ktery uzivatel (prohlizec) ziskal pozadavkem (URL adresou) od webového serveru.

- < B zhojhtml X H

C &=

Napi$ pozdrav: |Ahoj !

Obrazek 5 — priklad komunikace mezi internetovym
prohlizecem, webovym a databdzovym serverem
(prevzato a upraveno z [21])

UZivatel do néj vepiSe néjaké informace. Vtomto pfipadé je vyzyvan k vepsani
pozdravu. VepiSe pozdrav do pfipraveného textového pole a kliknutim na tlacitko
,0desli“ jsem se dostal k bodu €. 4 na Obrazek 5, kde se vepsana data odevzdaji napfr.

PHP skriptu (nebo jinému z mnoha ,,server-side“’ zpracovavanych jazyka).

7 Server-side — skripty a programy zpracovavané nebo interpretované na serveru
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Databaze Webovy server Webovy prohlize¢

PoZaduje
formular

Odesle
formular

Vyplni a odesdle
formular

Pozaduje
data

Odesle
vysledky

Obradzek 6 — jednoduchy formular
v internetovém prohliZeci (Zdroj: autor)

Server (vétSinou Apache nebo Microsoft 1IS) tato data zpracuje a interpretuje
podle instrukci mu pfedanych a odesle prohlizeci vysledek ve formatu prosté HTML
stranky.

Nize muzete vidét kéd PHP skriptu (serverovy skript), kterému je obsah

formulare predavan.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">

//atribut charset urcuje kédovani znakd pro dokument HTML
<title>Pozdrav</title>
</head>
<body>
<?php

if (isset($ GET['pozdrav'])) {
//zjistuje, zda existuje superglobalni® proménna $ GET a zda neni hodnoty

NULL
$pozdrav=$_GET[ 'pozdrav'];

echo "<p>Zdravim Té - ".$pozdrav."</p>"."\n";
}
?>
</body>
</html>

Existuje jeSté superglobalni proménna S _POST, kde jeji obsah neni vidét

v adresnim radku prohlizece.

8 Superglobalni proménna — moznost pfistupovat k takovéto proménné z jakékoliv ¢asti kédu
VvV programu

16



Takto vypada vysledek kédu v prohlizeci, vraceny zpracovanym skriptem, kde

v hlavi¢ce vidime predavanou proménnou S GET (tj. je vidét v adresnim fadku

prohlizece):

skript.php?pozdrav=Ahoj
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Pozdrav</title>
</head>
<body>
<p>Zdravim Té - Ahoj</p>
</body>
</html>

Do takového kodu se da implementovat komunikace s jiz zminénou databazi, ale
to u? je jina oblast, kterou se dale podrobnéji zabyvat v této praci nebudu. Slo mi jen
o pfiblizeni a pochopeni funkce a struktury mezi témito dvéma pouzivanymi formami

tvorby webovych stranek a tudiz i webovych aplikaci.

1.3 Moznosti tvorby

Vyse jsem rozebral a porovnal zakladni dvé formy tvorby, ve kterych se daji tvofit
webové stranky a v nich webové aplikace. Uvedu tedy ddle, jaké mame dal$i moznosti
aco mlzeme ktvorbé webové aplikace vyuzit. Podrobnéji se zaméfim jen na
nejpouzivanéjsi jazyky atechnologie. Existuje jich totiz celd fada a kazdy si mlze

vybrat, v éem bude tvofit webovou, nebo i jinou aplikaci.

1.3.1 JavaScript

Dilezitou soucasti webovych aplikaci, jejichz kéd je zpracovdvan na strané
prohlizece, je pravé programovaci jazyk JavaScript. Vytvofila jej spolecnost Netscape
na konci minulého stoleti.

Oficialni nazev JavaScriptového standardu je ECMA-262. Nazev je casto
zkracovan zkratkou JS. JavaScript (dale tedy jen JS) nemd nic spolecného
s programovacim jazykem Java kromé podobné syntaxe.

Jedna se o maly, lehky, interpretovany, multiplatformni a objektové-orientovany
jazyk, ktery je nejvice znamy jako skriptovaci jazyk, pravé pro webové stranky, ale

pouziva se i v prostfedich a aplikacich mimo prohlizece (napt. Adobe Acrobat).
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Nelze jej pouZit samostatné, ale je uréen pro snadné zabudovani do jinych
produktl a aplikaci. Napf. do zminénych webovych stranek, kde muize ovladat nebo
upravovat jejich elementy. [7]

Jadro JS obsahuje zakladni sadu objektd, jako je napf. pole, datum, math a jiné.
Dale stejné jako jiné programovaci jazyky zakladni sadu jazykovych prvk, kterymi jsou
operatory, fidici struktury a prikazy. [8]

Existuji dvé mozZnosti, jak mGze byt JS spoustén a to:

e JS na strané klienta — rozsifuje zakladni jazyk tim, Ze poskytuje objekty
k ovladani webového prohlizece a jeho DOM?®. Napf¥iklad dovoluje aplikaci
rozmistit, pristupovat a editovat prvky v HTML dokumentu a reaguje na
razné udalosti (kliknuti mysi, zapisovani do formuldre, navigace na
strance). Takto se JS pouzZivd nejCastéji, kde je skript zpracovdn
interpretem samotného webového prohlizeCe po stazeni z webového
serveru nebo spusténim z lokalniho ulozisté.

e JS na strané serveru — poskytuje objekty, které jsou dlleZité pro béh
skriptu na strané serveru. Napfiklad rozsifeni umozniujici aplikaci

komunikovat s databazi. [7]

JS a jeho knihovny jsou velice dulezité prvky, pro komunikaci s elementy nového
standardu HTML5 a CSS3%°. Hojné se jich vyuziva a uréité vyuzivat bude, ¢im dal ¢astéji.
Pouziti samotného JS, by bylo v nékterych situacich velice slozité pro vyvoj
webové aplikace. Pro zjednoduseni tvorby, prehlednosti kédu a jednoduchému
pristupu k DOM elementliim, byla vyvinuta dnes asi nejpouzivanéjsi JS knihovna

jQuery.

jQuery

Je to mald, rychld ana funkce bohatd knihovna®! JS. Zjednodusuje a rozsifuje
mnoho ¢innosti, které mizeme aplikovat na HTML dokument (zpracovani udalosti,

animace aj.).

° DOM — Document Object Model — platformé a jazykové neutrdlni rozhrani umoZriujici programim
a skriptdm dynamicky pFistupovat a aktualizovat obsah, strukturu a styl dokumentu
10 CSS3 — tfeti verze kaskadovych styl(l tvofici layout stranky
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Knihovna jQuery je velmi Siroce pouzivanou JS knihovnou. Jednd se o knihovnu
s otevienym zdrojovym kdédem. Pracuje tedy na ni celd fada dobrovolnikd
a programatord.

Zakladnim poslanim této knihovny je odstranit rozdily mezi implementacemi
v riznych webovych prohlizedich. Velice tézké je vytvorit takovy skript, ktery by ve
vSech prohlizecich, které se standardné pouzivaji, fungoval stejné. Kolikrat je to az
nemozné toho dosahnout.

Knihovna jQuery nezavadi objektové-orientovany zplisob programovani v JS, ale
pouziva programovani, které je postaveno na udalostech. Snazi se také o minimalizaci
svého kédu principem fetézeni volani svych metod. To co by se normdlné
programovalo vJS na deset radkad, staci knihovné jQuery radek jediny aco je vsak
nejdulezitéjsi, kod bude (v prevainé vétsiné) fungovat ve vsech pouZivanych
prohlizecich stejné. [9]

Diky kombinaci univerzdlnosti knihovny ajejiho rozSifeni mezi tvdrci
i zasvécenymi uZivateli, je dnes témér nepostradatelnou soucasti kazdé HTML stranky,

ktera ke své funkci vyuziva JS.

Modernizr

Je dalsi JS knihovnou, kterad detekuje ve webovém prohlize¢i podporované
funkce HTML5 a CSS3. Jedna se o knihovnu s otevienym zdrojovym kdédem, mize ji
tedy rozsifovat celd fada dobrovolnik(l a programatort stejné jako u knihovny jQuery.
A pravé diky tomu, mlZeme dosdahnout rdznych drovni funkcionality v cilovém
webovém prohlizedi.

UZivatel ma na vybér z nékolika produktd, co se webového prohlizece tyce. Skdla
dnes pouzivanych prohlizecl je opravdu velkd, nehledé na to, Ze s postupnym vyvojem
existuje i nékolik desitek verzi, které podporuji, nebo (coz je daleko horsi), nepodporuji
razné funkce, které potrebujeme k vytvareni, nebo vylepseni aplikace.

Optimalizace je nékdy az nemoind, proto vznikla knihovna JS Modernizr.
Umoznuje nam tedy vyuzit veskeré nové funkce HTML5 a CSS3 a nemusime se bat, Ze
se nam nase aplikace nebo web, bude chovat nestandardné ve starSich nebo jinych

prohlizecich. [4]

11 Knihovna — naprog. kdd, ktery je zaméFen na zjednodu$eni syntaxe. Zrychluje a zpfesfiuje, vytvafeni
programovaciho kédu a jeho kompatibilitu.
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Je nutné zvazit, zda je pro projekt dllezZité a skutecné nezbytné pridavat dalsi kB
kédu a tim zpomalovat celkovy chod aplikace nebo ndklady na jeji provoz. Hlavné co se
mobilnich zafizeni a jejich datového pfipojeni tyce.

MuUZzeme si tak dnes jiz vybrat, které funkce budeme potrebovat testovat
a vygenerovat si tak vlastni ¢ast Modernizr knihovny a tim zmensit jeji velikost.

V mé praktické ¢asti této bakaldrské prace (hry Pexeso) knihovnu Modernizr
nevyuzivam, ikdyz by se mohlo jednat o urcité vylepSeni azlepseni kompatibility
s dalSimi prohlizec¢i, kde by urcité nepodporované funkce mohli byt nahrazeny
knihovnami 3. stran a tim ,,obejit”“ standardni fungovani vlozeného elementu.

Jak knihovnu implementovat a priklad pouziti uvedu v kapitole ,,Co bude uzivatel

potrebovat pro tvorbu aplikace”, jako pravé moznost vylepsSeni aplikace.

1.3.2 PHP a MySQL

Dalsi mozZnosti tvorby webové stranky ¢i aplikace je vyuZiti dynamicky
vytvarenych stranek za pomoci skriptu na strané serveru. Lehce jsem se tohoto tématu
a jazyka PHP dotkl v bodé o dynamickych strankach. Trochu si jej tedy pfiblizime.

PHP je nejrozsifrenéjsim serverovym skriptovacim jazykem, specialné vyvinutym
pro web. BéZi asi na 75% vsech server(.

PHP soubor ma koncovku ,.php“. Syntax jazyka je podobna zndmému
a pouzivanému jazyku C. TakZe pokud uZivatel ovlada tento jazyk, prechod k PHP by
mu nemél délat sebemensi problém.

Jednoduchy priklad skriptu:

<?php echo "<p>Ahoj svétel!</p>"; ?>

PHP kod zacind oteviracim tagem ,,<?’php“ a ukonCuje se zaviracim tagem , 7>
PHP skript je vétSinou vélenén pfimo do HTML kédu, kde plni néjakou funkci.

Velice dobfe se da PHP skriptu vyuzit napfiklad pfi zjednoduseni tvorby layoutu
stranky, kde je kazdd sekce (hlavicka, paticka, menu aj.) uloZena zvlast do
samostatného PHP souboru a poté vkladdna (includovédna) do jednotlivych stranek

tvoricich web.
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S PHP Uzce souvisi idatabdzovy systém MySQL. Jedna se o nejpouzivanéjsi
databdzi vinternetu. Je mald, rychld aspecidlné vytvorend pro webové stranky.
Uchovava informace napf. o uZivatelich, vyrobcich a jina potfebna data.

MySQL se skladd ze serveru MySQL, nékolika obsluznych programi,
usnadniujicich spravu a administraci databaze a jiného podpuarného software.

Vyuziva jazyka SQL, coZ je standardni jazyk pro pfistup k databdzim a ziskani
jejich dat (nejen MySQL). [10]

Ptiklad kédu, ktery vybere vSechny zdznamy v tabulce zakaznici:

SELECT * FROM zakaznici;

PHP aMySQL jsou dulezitymi a nepostradatelnymi nastroji pfi tvorbé

webovych aplikaci. Navic se daji kombinovat sJS, coz je déld silnym ndastrojem pro
tvorbu webu. Tyto dva jazyky se pouzivaji i u redakcnich a publikacnich systém jako je
WordPress, Drupal, Joomla a jiné.

Naprogramované rozhrani v PHP a udaje v databazi, zjednodusuji obycejnym
uZivatellim, pfidavani obsahu do jejich stranek, vybraného redakcéniho systému.

V praktické ¢asti tuto technologii vyuzivat nebudu, ale zminil jsem jeji existenci,
jako jednu z alternativ tvorby webové aplikace, nez jakou vyuzivam ve své aplikaci
v zavéru této prace.

Je mozné vytvorit webovou aplikaci i za pomoci skriptu, ktery neni zpracovavan u
klienta v jeho webovém prohliZeci, ale na strané serveru, ktery pouze odesila vysledky

webovému prohlizeci. Popfipadé zkombinovat obé tyto moZnosti.

1.3.3 Adobe Flash a ActionScript
Specidlnim typem vyvojového ndstroje pro webové aplikace, je Adobe Flash
(dfive Macromedia). Jedna se o program, ve kterém milzZeme vytvaret vektorové
animace a obrazky a zaroven jim pfifazovat rlzné akce a uddlosti. DlleZitou soucasti
tohoto programu je programovaci jazyk ActionScript. Dnes ve verzi 3.0.
Pro spusténi flash aplikace v prohlize¢i potfebujeme zasuvny modul, ktery se

nazyva — Adobe Flash Player.

21



Flash je nastroj, ktery designéfi a vyvojari vyuzivaji k tvorbé prezentaci, aplikaci
a jiného interaktivniho obsahu. Projekty mohou byt: jednoduché animace, video,

aplikace, hry atd.

Lze jim vytvorit bohaté Flash aplikace véetné obrazkd, zvuku, videa a rtznych
dalSich véci véetné filtrd a modifikacnich nastroja.

Flash je idealni pro projekty, které chceme sdilet prostfednictvim internetu,
protoze jeho soubory maji velmi malou velikost — pracuje s vektorovou grafikou.

Pfimym konkurentem je pravé HTML5 a jeho nové elementy. Byl i dlivodem, pro¢
a jakym zpUsobem byl novy standard tvoren a ¢im vSim vylepsSen.

Ptimo s grafickymi elementy souvisi i jazyk ActionScript (dale AS).

Panel nastrojui
ey

Tools Scéna

Vybér(V) SubVybér(V)

Volna transformace (Q) Transformace prechodu (F)

Cara (n) Laso (L)
Pero (P) Text (T)
0Oval (0) Obdénik (R)
Tuzka (Y) Stétec (B)
Lahev s inkoustem (S) Kbelik s barvou (K)

Kapitko (1) Guma (E)

JNdNOC\O~
Hganpg>8e~

&
RukaH) | & O, | Zoom(+)
Colors

Obrysova barva ral

Barva vypiné «© —;
‘GIZ Cerna a bila zakladni obrysova a vypliiova barva
L Bez barvy Velikost scény Barva scény Pansl
Options Vyména (obrysové a vyplnové barvy) | I Sidnbeiil

NN SR Properties Parametersy Filters ' |
Panel specifického nastaveni v f Document Size 550 x 400 pixels | Background: | | Frame rate: |12 fps
Untitled-10 Publish. Settings... Player: 8 ActionScript: 2 Profile: Default

Device Settings...

Obrazek 7 — vyvojové prostredi Macromedia Flash 7 (Zdroj: autor)

Byl vyvinut vroce 2000 zECMA skriptu. Patfi kobjektové orientovanym
programovacim jazyklm. Je to programovaci jazyk pro aplikace, vyvijené pomoci
Adobe Flash, nebo dalSich vyvojarskych nastrojl, vyuZivajicich stejného datového
formatu. Pomoci AS se daji vytvaret internetové aplikace, animace, webové stranky
a nakonec i hry. Na obrazku 7 mUzete vidét starsi vyvojové prostiedi pro Flash (dfive

jesté od spolecnosti Macromedia).
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1.3.4 lJiné jazyky
Dale se daji vyuzit pro tvorbu webovych aplikaci jazyky atechnologie ASP
(podobné PHP), ASP.NET (neplést s ASP — nemaiji nic spole¢ného), XML, Python, Ruby
ajiné.
MozZnosti je urcité hodné a kazdy si mlzZe vybrat, ve kterém jazyce, nebo jakym

zpUsobem bude svou aplikaci vyvijet.
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2 HTMLS

V literatufe a na webovych strankach konsorcia W3C*?, ze kterych jsem &erpal, se
nazev standardu HTML, piSe dohromady i s Cislem verze (HTML5), proto se tohoto
zapisu budu drzet i v této praci.

Jednd se o nejnovéjsi standard pro jazyk HTML. Pfedchozi verze HTML, tedy
HTML 4.01 pfisla vroce 1999 aod té doby se internet a webové stranky vyrazné
zmenily.

Ptisel tedy novy standard pfipraveny a vyladény pro tvorbu webovych stranek
a skutec¢nych webovych aplikaci. Vylepseny o nové prvky a jejich API: lokdlni ulozisté
a databdaze, 2D/3D grafika, podpora rezimu offline, elementy audio a video, sockety,
vldkna ajiné. [11]

Novy standard se také snazi oddélit obsah od vzhledu, proto doslo také
k odstranéni element(, které byly navic, a které byly davno nahrazeny kaskadovymi

styly. Jsou to napf.: font, center, strike, frame, frameset, big a dalsi. [12]

<header>

=nav=

<section=

<aside>

<article>

<footer=

Obrdzek 8 — rozloZeni strdanky pomoci
novych elementi
(Dostupné z: w3schools.com)

Doslo také k pridani dalsich novych sémantickych elementa.

12 http://www.w3.org/TR/html5/
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Stranku mUZeme vytvofit pomoci nesémantickych elementl (<div>, <span>),
které ndm nic nefikaji ojejich obsahu nebo naopak element napf. <table>, je
elementem sémantickym. Rikd ndm, 7e obsahem bude jisté néjaka tabulka.

Vyhleddva¢ Google zjistil, Ze se na vétSiné webovych stranek, vyskytuje
velementu div identifikdtor napf. ,header” (Cesky hlavicka nebo zahlavi)
a ,footer” (zapati). TakZze vznikly nové elementy: header, footer, section ajiné. Na
vsechny lze aplikovat kaskadové styly.

Nejde v tomto pripadé o néjakou zavratnou novinku, ale urcité zjednodusi ndvrh
stranek, zprehledni zdrojovy kéd a samotnou indexaci vyhledavacimi roboty.

Dne 28.10.2014 oznamilo konsorcium W3C dokonceni a doporuceni standardu

HTML5. Tedy, Ze je standard kompletni. [13]

2.1 Struktura dokumentu

Abychom mohli urdit rozdily oproti pfedchozi verzi HTML, uvedu zde obé varianty

a rozdily mezi nimi. Patrné budou urcité na prvni pohled.

HTML 4.01

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd">
<html>
<head>
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=UTF-8">
<link type="text/css" rel="stylesheet" href="styl.css">
<link type="text/javascript" src="javascript.js">
<title>Dokument HTML 4.01</title>
</head>
<body>
<h1>Nadpis</h1>
<p>Text</p>
</body>
</html>

HTML5

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<link rel="stylesheet" href="styl.css">
<script src="javascript.js"></script>
<title>Dokument HTML5</title>
<body>
<h1>Nadpis</h1>
<p>Text</p>
</body>
</head>
</html>
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Prvni zménou je deklarace doctype, uvedena na prvnim radku HTML dokumentu.
Rika prohlize¢i, o jaky typ dokumentu se jedna. Nejedna se tedy o tag jazyka HTML, ale
pouze o informaci pro prohlize¢, dle jaké verze HTML ma dokument vykreslit.

Pfedchozi verze HTML 4.01 byla zaloZend na SGML'3, a proto musela obsahovat
i odkaz na DTD!*. HTMLS jiz neni zalozen na SGML, proto nevyZaduje odkaz na DTD
a kéd je tudiz kratsi. Dle konsorcia W3C, bude kazda dalsi nasledujici verze HTML pouze
tohoto kratkého zapisu. [14]

Tento zapis je ijednodussi na zapamatovani, u drfivéjSich verzi se Spatné
pamatovala celd deklarace, véetné odkazu a mnoho lidi ani nevédélo, ktera je vlastné
ta sprdvnd. Ve vétSiné pripadi dochdzelo kvyhledavani na internetu spravné
deklarace, nebo jeji kopirovani z jiz vytvorenych stranek. Uz tedy na zacatku HTML5
dokumentu vidime vylepseni.

Deklarace doctype je dulezZitd iz hlediska kontroly validity stranky, Cili jeji
spravnosti z hlediska spravné syntaxe dle standardu. [11]

Co se tyce dalsi zmény, tak tou je zména zdpisu meta tagu charset, neboli
kddovani. Slouzi k uréeni kédovani znakl pro HTML dokument.

Prosazovanym standardem je kdédovani UTF-8, neboli Unicode. Jednd se
o moderni znakovou sadu, ktera ma podporu pro mnoho abeced véetné ceské.

Zde jsou uvedeny oba zapisy meta tagu. Jak dfive pouzivany, tak i novy.

//HTML 4.01
<meta http-equiv="content-type" content="text/html; charset=UTF-8">

//HTML5
<meta charset="utf-8">

Opét jako v predchozim pripadé doslo ke zjednoduseni. Z hlediska kompatibility,
by vsechny prohlize¢e mély tomuto zkracenému zdpisu meta tagu rozumét.
Samoziejmeé se tento novy zdapis i [épe pamatuje. Neni tedy tfeba jej nékde dohleddvat,
abychom jej zapsali spravné.

VylepSeni se dockala ideklarace elementu <link> a <script>. Zména se tyka

externich souborl kaskadovych styl( isoubor( jazyka JavaScript. Ze zapisu zmizel

13 SGML — (Standard Generalized Markup Language) je standardni jazyk uréeny k formalnimu popisu
struktury dokumentd

14 DTD - uréuje pravidla pro znackovaci jazyk HTML, prohlize¢e potom vykresluji obsah spravné. Definuje
syntaxi
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atribut ,type”. Kaskadové styly byly prohlaseny za standard, normu a vychozi styl pro
HTML5. Stejné tomu je i u JS, jako vychoziho skriptovaciho jazyka. [11]

Takto upravenou stranku si miZeme nechat zkontrolovat validatorem. Napfiklad
validdtorem od konsorcia W3C%. Tam zjistime, Ze je nase stranka spravné vytvofena
a validni dle HTMLS.

Vyznamnym rozdilem, oproti pfedchozi verzi HTML, je vypusténi nepotiebného
a zjednoduseni v mnoha smérech. To ma pfiznivy dopad na prehlednost kodu, jeho
jednoduchost a odstranéni problému se zapisem a kompatibilitou.

Timto vSak novinky tohoto standardu nekonci. Ddle v této praci uvedu nové
elementy, které standard pfinasi. Nékteré z nich také vyuZivdm v praktické casti této

prace. [15]

2.2 Elementy

Elementem se v kontextu HTML a v této praci mysli prvek, jenz je stavebnim
kamenem kazdé HTML stranky. Uvedu zde nejvyraznéjsi novinky, véetné jejich zapisu
a praktického pouziti.

Jednou z hlavnich novinek je nativni podpora multimédii tedy audio avideo
souborl. V novém standardu jiz neni tfeba instalovat rizné pluginy nebo rozsifeni,
abychom si mohli pustit oblibenou piseri nebo videonahrdvku. Vse lze jiz pfehrdvat
pohodIné z prohlizece bez zbytecnych instalaci.

Dale bych se rad zaméfil na element canvas, jakozto novinku v novém standardu.

2.2.1 Canvas
Tento element je zdkladnim elementem aplikace v praktické ¢asti, proto se na néj
zamérim trosku podrobnéji.
Element Canvas, neboli ¢esky platno, je novym elementem HTML5. PouzZivd se
pro kresleni grafiky za béhu pomoci skriptovani (obvykle JavaScriptem). Nem3 totiz
zadné kreslici schopnosti, je to jen tzv. kontejner pro grafiku, kterd bude vykreslena

nebo nactena pomoci JS.

15 http://validator.w3.org/
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Princip platna plvodné predstavila spole¢nost Apple, za ucelem vytvoreni
widgetl pracovni plochy pro Mac OS X. Problém tedy byl is vlastnickymi pravy této
spole¢nosti. Nakonec vsak Apple souhlasil se zafazenim do volné licence konsorcia
W3C. [15]

Pfed prichodem elementu canvas bylo kresleni na webovych strankach, reseno
prostiednictvim plugin( a zadsuvnych modulll tfetich stran. Napf. pomoci Adobe Flash,
SVG, VML ajiné. Byl tedy docela veliky problém, nakreslit na webové strance

i jednoduchou ¢aru.

Vlastnosti
Pokud se na webové strance pouZije element canvas, vytvori se obdélnikova
oblast. Defaultni neboli vychozi velikost je na vySku 150 pixelti a na Sifku 300 pixeld.

[15]

Obrdzek 9 — Souradnice pldatna
(z praktické Cdsti této prdce)

Lze ale zadat velikosti vlastni, dle potfeby. Ato bud pfimo do vlastnosti
elementu, nebo pomoci kaskadovych stylid. Doporucuje se vsak zapisovat velikost
canvasu pfimo do atributld neboli vlastnosti. Ddvodem je, Ze pokud bychom nezadali

vysku a Sirku pfimo ve vlastnostech zapisu tagu elementu canvas v HTML, je vychozi
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hodnotou Sitky a vysky, jak bylo napsano vyse - 300px x 150px. V kaskadovych stylech
bychom potom nedefinovali redlnou vysku a Sitku, ale pouze métitko. A to by mohlo
zpusobovat problémy v zobrazeni (rozptyleni obrazu na jednotlivé pixely). Vychozi
hodnotou je také prihlednost.

Je-li element vloZzen do stranky, mldZeme snim pracovat. DuleZitou soucdsti
tohoto elementu je JS, ktery ndm pomadha do néj vykreslovat a pridavat riznou grafiku.
MuUzeme v ném malovat, nebo pridavat a tvofit velice pokrocilé animace.

Jednd se opralomovy prvek v tvorbé dvourozmérné (pozdéji moina
i vicerozmérné) grafiky na webovych strankach. Spolu s JS se jednd o mocny
vykreslovaci nastroj, ktery nékde i nahrazuje klasické pouZiti obrazk(i a kaskddovych
stylU.

Abychom mohli platno programové pouZit, musime ziskat jeho tzv. kontext.

MuUzZeme poté provadét rlizné akce a nakonec je na onen kontext aplikovat.

Canvas-kontext

cnvs = document.getElementById('canvas').getContext('2d"');

// Nalezeni <canvas> elementu v DOM a nasledné nacteni kontextu do proménné
cnvs (volani metody canvasu - getContext() s predanim retézce ,,2d“)

Souradnice platna (x, y), jak si mGZeme vSimnout na obrdzku 8, zacinaji na
hodnotach 0 - horizontalné, 0— vertikdlné vlevém hornim rohu, coz je dllezité si
uvédomit pro nasledné vykreslovani nebo tvorbu grafiky. [15]

| kdyZ se jedna o velmi mocny nastroj, neni vhodné jej vSak pouzivat v pfipadech,
kdy nam postaci jiny dostupny element. Napftiklad co se tyce nadpisti nebo textu. Na to
mame vyhrazené elementy jiné, které jsou uréeny pro ten dany ucel a pouziti slozité
nastavovaného elementu canvas by bylo tudiz zbyteéné.

vvvvvv

grafiky, ale je zaméreno na grafiku vektorovou.

Pouiiti:
V praxi je element canvas na HTML strance pouzZit nasledujicim zplsobem:
V dokumentu je uvozen oteviracim tagem <canvas> a jelikoZ se jednd o tag parovy,
musi byt také ukoncen uzaviracim tagem s lomitkem </canvas>. DuleZité je i zadani

vysky a Sirky ve vlastnostech. Pokud atributy nezaddme, jsou brany vychozi hodnoty
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elementu uvedené vyse. K identifikovani konkrétniho canvasu je zaddno i ID, které je

dllezité i pro stylovani kaskadovymi styly. [11]

Element canvas

<canvas id="canvas" width="550" height="550">
<span class="chyba">Vas prohlizec¢ zrejmé nepodporuje HTML5 - Canvas</span>
</canvas>// standartni zapis elementu canvas

Mezi oteviracim a uzaviracim tagem je vloZena informace, kterd se zobrazi,

pokud prohlize¢ nerozumi zapisu, nebo neumi element canvas zobrazit.

2.2.2 Audio
Jak uZ nazev napovidd, stara se tento element o zprostfedkovani zvuku. HTML5
nam tedy umoziuje, standardni cestou bez pouziti jakéhokoliv plug-inu pouzivat

zvukové soubory na webovych strankach.

088 .mp3 wav
Chrome X X X
Internet Explorer X
Firefox X X
Safari X
Opera X X

Tabulka 1 — podpora formdti soubori elementu <audio> v jednotlivych prohliZecich [12]
Pouziti:
Element audio
<audio controls autoplay loop>
<source src="hudba.mp3" type="audio/mp3">
<source src="hudba.wav" type="audio/wav">

<source src="hudba.ogg" type="audio/ogg">
</audio>

// Vlozeni vSech 3 moznych formatl souborl

2.2.3 Video
Element video je dalSim prakopnikem multimedidlnich elementli nového
standardu. Konec¢né dostali tyto dva multimedidlni elementy (audio ivideo)
konzistentni, standardizovanou podporu a zdroven nevyzaduji zasuvny modul ,plug-

in“. Nepouziva také Zadnou ochranu proti kopirovani.

VP4 WebM Oge

Kédovani videa H.264 Vp8 Theora

Kodovani audia AAC Vorbis Vorbis

Tabulka 2 — tfi pouZivané formdty a jejich kédovani [11]
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StaZzeni je stejné snadné jako stahovani obrazk(, jednoduchym pravym kliknutim
na tlacitku mysi.

Mensim takovym problémem, vsak stalé z(stdva rozdilnost podporovanych
formatl soubord, konkrétné tfi. Typy soubor( s pouZivanymi kodeky'® mulZete vidét

v tabulce 2.

Pouiiti:
Jako kazdy element ma ielement video rlizné vlastnosti, které mu mulzeme
nastavit. V nasledujicim odstavci zdrojového kdédu muzZeme vidét samotné pouziti

elementu video a jeho zakladnich atribut(.

Element video

<video

//pridani ovladacich prvkl pro rizeni videa
controls

//automatické prehravani po nacteni stranky
Autoplay

//smycka - po skonceni videa automatické spusSténi od zacatku
loop

//zdrojova slozka s videem
src="video/prvni.mp4"

//vysSka a Sirka videa na strance
width="480" height="360"

//obrazek, ktery se zobrazi, pokud video neni prehravano
poster="obrazky/uvodni.jpg"

//id pro video element, které mizeme pouzit pro stylovani, nebo pozdéjsi
upravu 3JS

id="video">

</video>

2.2.4 Podpora ze strany prohliZeci
Dnes se pouZiva okolo péti hlavnich majoritnich prohlizec od rGznych vyvojaru.
Myslim tim prohlize¢e pro platformu osobnich pocitaci. Dale bychom mohli hovofit
o prohlizecich pro mobilni pfistroje, chytré telefony, tablety a jina prenosna zafizeni.
Ve vétsiné modernich prohlizech jsou zakladni elementy a jejich vlastnosti

standardu HTMLS5 jiz v celku podporovany.

16 Kodek — kompresni technologie o dvou slozkach (kodéru a dekodéru). SlouZi k redukovani velikosti
souboru, pfi zachovani optimalni kvality viemu pro ¢lovéka (obrazu, zvuku, videa aj.)
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Audio element m-cr Czech Republic 94.08% + 0.03% = 94.1%

Global 88.78% + 0.03% = 88.81%
Method of playing sound on webpages (without requiring a
plug-in)
Usage relative Show all h 4
g

IE Firefox Chrome Safari Opera 105 Safari Opera Mini Android Browser Ar,?g?gid"'
_

11 37

4

Obrdzek 10 — priklad podpory elementu Audio (10/2014)
(Dostupné z: http://caniuse.com/)

Ovsem pokud chceme vytvofit aplikaci, u které bychom byli radi, aby ji uzivatelé
spustili alespon v nejvice pouzivanych prohlizecich, je tfeba ovéfit, zdali jsou vSechny
soucasti podporovany ze strany prohlizece.

SlouZi ndm k tomu, jako jeden z mnoha, vyborny online néstroj'’. Pomoci tohoto
nastroje mizZzeme jednoduse zjistit, které elementy a funkce jsou pro jaky prohlizec
dostupné, poptipadé v jaké jeho verzi.

Pfiklad vysledku z tohoto ndastroje mlzeme vidét na Obrazek 10, kde mame
zobrazenu podporu prohlizec¢l pro element Audio.

Zelené polozky zobrazuji podporovano, naopak ¢ervené nam fikaji, ze prohlize¢

nekorektné nebo viibec nespolupracuje s timto elementem.

2.3 WAI-ARIA

Dalsim pomérné novym standardem, se kterym HTML5 spolupracuje je tzv.
specifikace  WAI-ARIA (Web Accessibility Initiative — Accessible Rich Internet
Applications), kterd ziskala status doporuceni od konsorcia W3C — 20. bfezna 2014.
Jednd se ovyborné vylepsSeni, které tvofi rozhrani mezi webovym prohlize¢em
a Cteckami obrazovek. Jiz nyni tedy mGzeme tzv. ,role” prifadit elementim v HTML
strance. [16]

Role je atribut, ktery pfifazujeme jednotlivym elementim. Popisuje strukturu
webové stranky — jeji oblasti a také vlastnosti, v jakém stavu (rozbaleno, sbaleno) se

jednotlivé widgety nachazi (napf. ,menu”, ,treeitem” nebo ,slider”).

7 http://caniuse.com/
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Priklad:

WAI-ARIA v HTML

<1li role=“menuitem®> Polozka menu..</1li>

Tento standard tedy pomdaha ausnadiuje, osobam se zdravotnim
znevyhodnénim, prostrednictvim nainstalované ¢tecky obrazovky, prohlizeni webovych
stranek a hlavné orientaci na nich.

Jedinym zdadrhelem je, Ze neni zatim podporovadna ve vsech prohliZzecich na
100%. Hlavné u starSich verzi. Do budoucna by se vSak méla podpora zlepSovat,

vzhledem k Uplnému dokonceni specifikace HTMLS5 a to 28. fijna 2014.
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3 NASTROJE A SOFTWARE PRO TVORBU WEBOVE
APLIKACE

V nasledujicich rfadcich se zamérim na software pro Upravu grafiky, zvuku, prog.
kodu a ladicich nastroja, které jsou nezbytné pro tvorbu moderni webové aplikace.

Zakladni véci, kterou uZivatel pro tvorbu jakékoliv aplikace potrebuje, je hlavné
alespon zdkladni znalost onoho daného programovaciho jazyka, ktery chce pro tvorbu
aplikace pouzit, nebo ktery si vybere. V prvni kapitole jsem zminil nékteré zdkladni
programovaci jazyky, které se pro tvorbu webovych aplikaci daji vyuzit. Ke kazdému
programovacimu jazyku nalezi urcitd syntaxe, coz jsou formalni pravidla formulovani
pfikazi pocitaCového jazyka (gramatickd struktura), kterou by mél uZivatel
(programator) znat.

Nezbytnou pomlckou je, alespon pro zac¢atek, mit po ruce pfirucku, ¢i manual,
kde mulzeme vyhledat potfebné informace ato bud vaktualni papirové, nebo
elektronické podobé. Elektronickd ptirucka je z hlediska aktudlnosti asi nejlepsi, pokud
se samoziejmeé jedna o pfirucku, nebo manudl, o ktery se stara bud’ korporace, ktera
jazyk vymyslela a provadi jeho Upravy a vylepSeni, nebo komunita uzivatell, ktefi do
takového manualu pftispivaji.

Dulezité je také zjisténi kompatibility se zafizenimi, na kterych chceme
vytvorenou aplikaci provozovat. Jestli zvoleny jazyk, nebo zplsob, kterym chceme
aplikaci publikovat, je spravny pro bezproblémovy chod aplikace na cileném zafizeni.

Pro tvorbu webové aplikace je dulezita znalost webové tvorby. Jak pouzivat
elementy HTML, ke strukturovani obsahu do nadpisll, seznam, odstavcl apod. Urcité
je nutnd i znalost kaskadovych styl(i, bez kterych se moderni web a webova aplikace
programovaciho jazyka JavaScript. K samotné tvorbé HTML5 stranky neni potfeba, ale
pokud chceme vyuZit pokrocilejsich funkci element(, jako je napt. vykreslovani grafiky
na elementu canvas, nebo komunikace s webovym serverem, tak se bez néj jisté
neobejdeme. O vsech je napsano mnoho literatury, specidlné vénované kazdému
z nich s praktickymi priklady. Nékteré zdroje miZete najit v seznamu poufzité literatury

na konci této prace.
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V nésledujicich rfadcich se budu zabyvat zdkladnim a nejzndméjsim aplikacnim
softwarem pro praci s grafikou, ktery je pro tvorbu webovych, ale ijinych aplikaci
nezbytny. Ddle urcité softwarem pro tvorbu a editaci zdrojovych koédd, pro praci se

zvukem a nakonec nejpouzivanéjsimi webovymi prohlizedi.

3.1 Grafické aplikace

Slouzi k Upravam a manipulaci s fotografiemi a jinym grafickym materidlem.
Grafickych program je celd fada a mohli bychom je rozdélit dle rliznych hledisek. Dle
aplikace apod.

Zde zminim nejpouzivanéjsi aplikace pro Upravu grafiky, které se pouzivaji jak pfi
tvorbé webu, tak v aplikacich na ném provozovanych.

VétSinou se jednad orastrovou grafiku, ktera je na webovych strankach
pouzivana, proto se budou nasledujici radky tykat pouze programl primarné
pouzivanych pro prdci s rastrovou grafikou.

PFi tvorbé jakékoliv webové stranky, potfebuje autor néjaky graficky program, ve
kterém potfebuje vytvofit layout neboli graficky vzhled stranky.

Po vytvoreni layoutu je skoro na kaidém webu pouzita galerie fotografii
a obrazkd, které je potreba upravit. Obrazky a fotografie se musi pfipravit na takovy
druh publikovani, z ddvodu zmen3eni velikosti a objemu pfenasenych dat skrze sit.

K tomu samoziejmé opét potiebujeme néjaky program na Upravu grafiky.

IPShmnmmuw.mewr‘wlnlmmommwa. -d’ll

£ b o | O omst vibie: [ shopna | | odatnrosiome | T 40 o 2 2 2 | T2 I 00 | §f oo &0 % 4w [ vichasi

Ememcmemcmememeomen e F Bl
|  HwHEV
S maomam
v EEEXE
= [ |
—{Eew 5 moTHS §
Alf(vomisi e[|
Ve &8 o -]
Tvorba interaktivnich her oo
R s - \_T_l Tvarks mtaraktnich he pro webov...
pro webové prohlizece [J— .

GO Mo e SN AOFARFAN RSO

® A O 6 b4 s

Obrdzek 11 - Prostiedi programu Adobe Photoshop CC (Zdroj: snimek obrazovky)
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3.1.1 Adobe Photoshop

Software na tvorbu a editaci obrdzkd a fotografii vyvinuty spole¢nosti Adobe. Je
povazovan za jednoho z nejlepsSich editorl fotografii vibec. Umoznuje uZivatellm
manipulovat, ofezavat, ménit velikost, barvu a mnoho dalSich pokrodilych Uprav
fotografii a obrazk(. Je velice populdrni mezi fotografy igrafiky. Na obrazku 11 je
prostiedi verze CC (Creative Cloud).

Spustit jej mdzZeme jak na pocitacich pod systémy Windows, tak i na pocitacich
firmy Apple s operacnim systémem Mac OS. Pokud uzivateli néjakd funkce chybi, je

mozné jej rozsifit o celou fadu plugind neboli zasuvnych moduld.

3.1.2 GIMP

GIMP je anglicka zkratka - GNU Image Manipulation Program. Jedna se o volné
distribuovany software na Upravu, tvorbu a jinou manipulaci s fotografiemi a dalSim
grafickym materialem. Ukryva v sobé mnoho funkci véetné rozsifitelnosti o pluginy
a proto ma Siroké moznosti pouziti. [17]

GIMP je napsan a rozvijen pod X118 na platformach UNIX. Ale v podstaté stejny
kod bézi také na platformé MS Windows a Mac OS X pod kterymi se da také pouzivat.
kvalitni a oblibeny nastroj pro praci s grafikou. Na obrazku 12 je jeho pracovni

prostredi.

Panel néstroji - Volby n.. [ | VrStv) G400 =GIMP [ vrstoy - stopy
rrrrrr Qbrézek Vistva Barvy Néstroje Fitry Okna Népovéda
2 SRR L 190, |20, L3, | IR 190, oy iy I

I |

A
2991} bozadi 2.7 MB)

Obrazek 12 - pracovni prostredi programu GIMP 2.8 (Zdroj: snimek obrazovky)

18 X11 — jedna se o systém oken. B&Zny na Unixovych OS
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3.2 Editory zdrojovych kodu

Editory webového obsahu mulieme rozdélit na tzv. strukturni a Wysiwyg.
Strukturni editory slouZi k pfimému psani a Upravé HTML kdédu, PHP, JavaScriptu
a jinych jazykl a koadul. Je tudiz nutné znat syntax zvoleného jazyka (napf. tagy HTML).
Jednd se vétSinou o prosté textové editory snékterymi pokrocilymi funkcemi
barevného zvyraznéni urcitych casti textu (napt. tagy, zavorky aj.). Nejzndméjsim
nebo jednoduchy Notepad, ktery je soucdsti programového vybaveni operacniho
systému Windows.

Wysiwyg?® editory zobrazuji v redlném ¢&ase, jak bude stranka vypadat a maji pro
Upravu obsahu i své vlastni nastroje, podobné jako je tomu u textovych editor( (napfr.
MS Word). Autor tedy nemusi znat HTML jazyk, jeho kdéd je generovan automaticky.
U modernich editorl je vSak i moznost zasahu do samotného kddu a jeho upravé.

Nejpouzivanéjsim a nejznaméjsim wysiwyg editorem je editor od spolecnosti
Adobe — Dreamweaver. DalSim c¢asto pouzivanym je Microsoft Expression Web. Dfive

pod nazvem Microsoft Frontpage.

3.2.1 PSPad
Stale vSak s uzavienym kédem. Vyviji jej stdle a od zacatku (od roku 2001) pan Jan Fiala
v programovacim jazyku Delphi.
Jedna se o textovy univerzalni editor pro MS Windows s mnoha funkcemi. Napft.
zvyraziovani syntaxe, porovnavani vice souborl s vyraznénim rozdill, HEXA editor,
podpora FTP a dalsi. Podporuje mnoho jazyk( (Pascal, C++, HTML, PHP, Python, SQL

a dalsi).

3.2.2 Adobe Dreamweaver
Standard ve vizudlnim vytvareni obsahu. Je soucasti baliku produktl spoleénosti
Adobe tzv. Adobe Creative Suite, jehoZ soucasti je iFlash, Photoshop, lllustrator,

InDesign, Acrobat a dalsi.

1% Wysiwyg — z angli¢tiny ,,What you see is what you get” — oznaduiji se touto zkratkou editory u kterych
je pri tvorbé vidét, v realném case, vysledny dokument v jeho aktualni podobé.
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UmozZnuje hlavné zacatecniklim zacit s tvorbou webového obsahu, jelikoZ jim
poskytuje mnoho uZiteCnych nastrojl, které se snadno ovladaji. Dreamweaver
obsahuje koédovaci nastroje aprvky pro HTML, XHTML, XML, CSS, JavaScript

a umoznuje i upravovat zdrojovy kdd primo.

3.3 Editace zvuku

Trojici pouzivanych typu softwaru, pro tvorbu nejen webovych aplikaci, uzaviraji
aplikace pro tvorbu adpravu zvuku. Ve vSech aplikacich by mél byt zvuk velice
dllezitym prvkem. Vétsina aplikaci je, nebo by méla byt, multimedialnich. Tedy vyuZit
vSechny moznosti k co nejlepSimu uzivatelskému dojmu a tim i popularité aplikace.

Urcité se v kazdé aplikaci najde néjaka prilezitost k integraci zvuku. At uz jako
néjaké upozornéni, oznameni, nebo odpovéd na néjakou akci uzivatele.

Urcité je daleZité zvaiit, jestli je vloZeni zvuku skutecné nutné, aby to uZivatele
zbytecné nerusilo a nebylo hlavnim divodem, proc aplikaci nechce pouzivat.

Na mnoha webovych strankach je vloZzena hudba v pozadi, se zamérem webovou
stranku urcitym zpUsobem vylepsit. UZivatele v mnoha pripadech rusi pti vyhledavani
informaci a neni-li moznost hudbu na strance vypnout, mizZe se web stat nezajimavym

a v pripadé firemniho webu se mliZe jednat i o ztratu potencionalnich zakaznikd.

3.3.1 Audacity
Audacity je volné Sifitelny, jednoduse obsluhovatelny, multi-trackovy audio
editor a rekordér pro OS Windows, Mac OS X, GNU/Linux a dalsi operacéni systémy.
Patfi k nejlepsimu softwaru na jednoduchou Upravu, nahravani a editaci zvuku. Je
$iten pod licenci GNU?°. Na obrazku 13 je moZné vidét pracovni prostifedi programu.
Umoznuje:
e Nahrdavani zvuku
e Prevést magnetofonové pasky nebo kazety do digitalni formatu

e Editovat zvukové soubory WAV, AIFF, FLAC, MP2, MP3 nebo Ogg Vorbis

20 GNU General Public License — licence pro svobodny software. Volné dostupné zdrojové kédy. MoZnost
vlastni Upravy softwaru
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e Aplikovat na nahravku mnoho integrovanych efektli a mnoho dalsiho [18]
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Obrdzek 13 — Pracovni prostredi programu Audacity (Zdroj: snimek obrazovky)

3.4 Webovy prohlizec

Prohlize¢li webovych stranek existuje ohromné mnozstvi a kazdy si mlze vybrat,
ktery mu vyhovuje. Pro prohlizeni webovych stranek a spousténi webovych aplikaci je
to velice dulezity software, ktery by nemél na zddném pocitaci pfipojeném k internetu
urcité chybét.

Od doby, kdy se zacaly pouzivat client-side skriptovaci jazyky, se z webového
prohlizece stava i velmi schopny interpreter. Zejména jazyka JavaScript, ze kterého se
po uvedeni novych elementd HTMLS5, stal hlavni ovladaci jazyk jejich funkci.

Skrze webovy prohlize¢ se dostavame k viemoznym sluzbam, které ndm internet
nabizi (hlavné www a e-mail).

Mezi nejpouzivanéjsi prohlizece na platformé PC mUzZeme zaradit:

e Internet Explorer
e Mozilla Firefox

e Google Chrome
e Opera

e Safari
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Obrdzek 14 — Casovd osa prvnich webovych prohlize&i
(Dostupné z http://evolutionofweb.appspot.com/)

Historie webovych prohlizec( se zacala psat roku 1992, kdy na svét pfiSel Mosaic.
Dale pak Netscape (pfedchidce dnesni Mozilly Firefox) a v roce 1995 Internet Explorer.
Spolec¢nost Apple vydala sviij prvni prohlize¢ Safari v roce 2003 a pozdéji v roce 2008
spatfil svétlo svéta prvni Google Chrome. Na obrazku 14 je c¢asovd osa prvnich
webovych prohlizecu.

Nejvice potizi zplsobuje tvlrclm internetovych stranek a aplikaci prohlize¢
Internet Explorer, ktery hlavné v minulosti nedodrzoval téméf Zadny z webovych
publiku) musely byt dle néj optimalizovany. To zpUsobovalo nemalé problémy se
zobrazovanim stranek v ostatnich prohlizecich. Dnes se jiz situace zlepsila, ale stdle je
Internet Explorer pod neustalou kritikou, iz hlediska bezpecnostnich dér, které
obsahuje.

Osobné tento prohlize¢ nerad pouzivam avolim radéji nékterou z vypsanych
alternativ z vySe zminénych davoda.

Dle globalnich statistik StatCounter (http://gs.statcounter.com/) k bfeznu 2015 je
nejpouzivanéjsim atedy inejpopularnéjSim prohlize¢em Google Chrome s podilem
48.95%, daleko za nim je Internet Explorer s 17.91%, ddle Mozilla Firefox 16.83%, Safari

10.96% a na konci je Opera 1.63% a ostatni prohlizece.
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3.4.1 \Vyvojarské nastroje
Velice dulezitym dopliikem, dnes jiz kazdého prohlizece, je vyvojarsky nastroj

neboli v angli¢tiné web development tool.

Mozilla Firefox

> Konzola @ Deh

" audio®pes s se najit dva

<!DOCTYPE html jné obrézky

<html manifest="kes.manifest"> poéet zaéne po
<head></head>

[

wfknuti na prvni 5 ="chyba"»Vai pr
1 dporuje HTMLS -

<audic id=
<audic id=
<audic id=
<audioc i

<audio id="sl = N -

type="text/javascript"»</scrig
: tésné pred ukonie
body kvuli rychlejii odezvé--:

preload="auto"></audio>
preload="auto"></audio>

<audio id
<audio id="mys"

Obrazek 15 — Vyvojarské ndstroje prohlizecli Mozilla Firefox (vlevo)
a Google Chrome (vpravo) (Zdroj: snimek obrazovky)

Kazdy prohlizec¢ obsahuje vlastni integrovany vyvojarsky nastroj, nebo je moznost
si jej doinstalovat jako doplnék. Nejznaméjsim propracovanym doplikem pro Mozillu
Firefox je Firebug.

Jak vypadaji integrované v prohlizec¢i, mlzZete vidét na obrazku 15. VétSinou se
zapinaji kldvesou F12, nebo je moZnost jejich vyvolani skrze menu.

Jedna se o dllezity doplnék, kterym mohou vyvojari webovych aplikaci sledovat,
testovat aladit své aplikace. Pracuji s CSS, HTML, DOM strukturou, JavaScriptem,
obrdazky a dalSimi komponenty se kterym pracuje webovy prohlizec.

JavaScriptovy kdéd se dd pomoci tzv. breakpoint(?! pozastavit a mdZeme
napriklad vidét, jakych hodnot nabyva ta kterd proménnd, nebo jak se chova
naprogramovany cyklus, coz pomdaha k vyladéni a odstranéni chyb. Této funkci nebo
ndstroji se fika debugger??.

Kaskadové styly se ve vyvojarském nastroji daji v redlném ¢ase upravovat, takze

vyvojar hned vidi, co ktery styl, nebo vlastnost s danym prvkem déla, nebo naopak proc

nefunguje.

21 Breakpoint — bod pferuseni. Misto, kde dojde k pozastaveni kédu
22 Debugger — néstroj pro hledani chyb
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3.5 Typy her vHTML5

Jaké typy her lze viibec v HTML5 vytvaret? V HTML5 a konkrétné jeho elementu
canvas, lze vytvofit dnes jiz prakticky cokoliv. Da se jiz pracovat nejen s druhym
rozmérem (2D), ale mlZeme vytvaret hry i v rozméru tretim (3D) — tzv. WebGL.

Diky technologii WebSockets se daji vytvaret i hry pro vice hracd pro hru
v realném case skrze internet.

Rad bych stru¢né upozornil na nékolik typl her, na kterych lze vidét, jak daleko

se da v tvorbé webové aplikace (hry) zajit.

Bejeweled
Ke konci roku 2011, PopCap vydala HTML5 verzi své popularni logické hry
Bejeweled (obr. 16). VyuZiva technologii WebGL, zajistujici akcelerovanou grafiku.

K vyzkouseni: http://bejeweled.popcap.com/html5

Obrdzek 16 — hra Bejeweled (Zdroj: snimek obrazovky)

WebQuake

Dalsi velice znama hra (obr. 17), pfedélana skupinou SiPlus do prostiedi HTMLS5.
Vyuziva také technologii WebGL. Informace o kompatibilité s prohlizeci, instalaci apod.
na strance projektu®.

K vyzkouseni: http://webquake.quaddicted.com/Client/WebQuake.htm

2 https://github.com/SiPlus/WebQuake
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Obrazek 17 — Quake v elementu canvas HTML5 (Zdroj: snimek obrazovky)

Robots Are People Too

Poslednim ptikladem je multiplayerova hra s ndzvem Robots Are People Too. Hra
je urcena dvéma hracam, ktefi spolu musi spolupracovat, aby dosahli stanoveného cile.
Hra je zvlastni v rozdéleni obrazovky pokud se jeden hra¢ nachazi jinde nez ten druhy.
VyuZziva také element canvas, neboli platno.

K vyzkouseni: http://raptjs.com

Obrdzek 18 — Robots Are People Too (Zdroj: snimek obrazovky)
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3.6 Omezeni HTML5

| v standardu HTML5 existuje urcité omezeni. Kromé téch, kterymi se budu déle
zabyvat, je omezenim hardware, na kterém je prohlize¢ a ndasledné obsah webu
spoustén. Napt. vykreslovani grafiky, je zavislé na vybaveni grafickou kartou daného
zafizeni. Cim sloZit&jsi grafika, tim vét3i zaté7 pro procesor a GPU. [19]

Omezeni jsou jinak individualni. Dana pouzivanym zafizenim a instalovanym OS.

Chybéjici funkce

Jednim z problém0 HTMLS5 je, Ze mnoiZstvi funkci poskytovanych zafizenim
(vétSinou téch mobilnich), pfistupnych skrze HTMLS5, je limitovano. Tento limit Ize pro
aplikace, které vyzaduiji pristup k funkcim zatizeni (mimo standard HTML5) premostit
pomoci plugind neboli zdsuvnych modulll. Stejné jako u desktopovych prohlizeca,
pluginy pro mobilni pfistroje jsou mensi kus kodu, ktery Ize snadno prenést v rdznych
prohlize¢ich a platformdach podle potfeby, alze knim pfistupovat pomoci jazyka
JavaScript pfimo z aplikace HTML5. Pluginy jako je napf. PhoneGap Uspésné preklenou
mezeru konkrétni funkce zafizeni a za pomoci komunitni podpory projektu, ktera je
udrzovana skrze vSechny hlavni OS a platformy prohlizecd, je snadno rozsititelna podle

potreby pro konkrétni aplikaci. [19]

Bezpecnost

Zakladnim problémem se spousténim a interpretovanim JS aplikaci na strané
klienta (client-side) je, Ze v kone¢ném dlsledku, ma uzivatel kontrolu nad bézicim
kédem na jeho pfistroji. V pfipadé webovych aplikaci, prichdzi sdm prohlizec¢
s vybornymi vySe zminénymi ladicimi nastroji a jejich ovladani je velice jednoduché.

S debuggerem JavaScriptu, jako je napf. Firebug pro prohlize¢ Mozilla Firefox,
mUze kdokoliv, koho to zajimd, studovat jak Facebook, Google nebo jiné webové
stranky funguji. Je to vyborné pro ladéni a uceni, ale jednd se o veliky problém, co se
tyce bezpecnosti.

Kdokoliv pak muZe zménit, podstrcit jakoukoliv proménnou v kdédu. Napf.
informaci o geografickém umisténi prohlizece, nebo jiné daleko dulezitéjsi hodnoty.

Moznost upravovat takto webovou aplikaci, navic pfimo v prohlizeci, je o mnoho

snadnéjsi, nez co se tyce kddu nativniho. [19]
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Element Audio
Omezeni audio elementu HTMLS5 je hlavné v tom, Ze jeho cilem je ve skute¢nosti
prehrdvat jednotlivé zvukové soubory, jako napi. hudbu na pozadi ve hie. Neni vhodny
pro zvukové efekty, zejména v pfipadé, Ze jsou rychlé a pokud jich je mnoho k prehrani

v jeden ¢asovy okamzik.
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Il. Prakticka cast

4 WEBOVA APLIKACE PEXESO

Praktickym prikladem vyuZiti elementu canvas, nového standardu znackovaciho
jazyka HTMLS5, spoleé¢né s JavaScriptem ajeho knihovnami, je ma aplikace na téma
znamé karetni hry PEXESO. Na zakladé poznatk( z teoretické ¢asti této prdace, se v této
kapitole pustim do tvorby vlastni webové aplikace, kde rozeberu hlavni ¢asti a princip

jejiho fungovani.

4.1 Historie a pravidla hry PEXESO

Klasické PEXESO netfeba dlouze predstavovat. Jednd se o zndmou karetni hru,
v niz se trénuje hlavné pamét a soustfedéni. Hraje se vétSinou s 32 pary karet, tedy 64
kartami. Vymyslel ji v roce 1965 pan Zdenék Princ. [19]

Nejmensi pocet hracl, jez se mohou hry zlGéastnit, jsou dva. Cesky nazev této
karetni hry vznikl ze souslovi - PEKelné SE SOustred.

Pravidla jsou jednoducha. Hra spociva v nalezeni stejnych dvojic obrazkd. Na
zaCatku se vSechny karty otoci rubem nahoru azamichaji tak, aby nikdo z hraca
nevédél, kde se ktera karta nachazi. Hrac, ktery je na rfadé, postupné otdci dvé karty,
které si vybere, tak aby na né ostatni hraci vidéli a mohli si zapamatovat jejich pozici.
Pokud se karty shoduji, sejmou se z hraciho pole a hrac¢ otaci dalsi dvojici. Pokud se
karty neshoduji, karty se otaci zpét rubem vzhiru a pokracuje dalsi hrac na radé. Takto
se pokracuje do té doby, nez jsou vSechny karty sejmuty z hraciho pole.

Existuje mnoho verzi a vylepseni napf. pro nevidomé a neslysici.

4.2 Interaktivni hra PEXESO

M4 praktickd C¢ast prace je vytvorena dle pravidel aspouzitim element(
standardu jazyka HTML5, kaskadovych styld, programovaciho jazyka JavaScript a jeho
znamé knihovny jQuery.

Pracuji celkem s 8 pary obrazk( a jednoho, ktery je pouZit na rub karet. Obrazky

jsou na vyobrazeny na obrazku 16. Aby byla hra multimedialni a tudiz uzivatelsky
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privétiva, je otaceni karet doprovdzeno hlasem, ktery uZivateli fikd, co se na karté

nachazi. Konkrétné jde o nazvy jednotlivych druha zvirat.

8-8 rub

Obrdzek 19 — Obrdzky pouZité v pexesu véetné rubové strany (Zdroj: snimek obrazovky)

4.2.1 Zvuk

Zvuk byl vygenerovan za pomoci online néstroje?4, hlasem Eliska, technikou text
to speech, neboli prevod textu na fec, kdy po napsani jakéhokoliv textu, jej tato
aplikace pfelozi na zvuk. VloZeny jsou i jiné dva zvuky a to po Uspésném nalezeni viech
dvojic, nebo naopak po vyprieni ¢asového limitu?®>. MoZnosti vylep$eni, co se tyka
zvuku, by jisté bylo pfidani zvuku po nalezeni stejné dvojice, nebo naopak po
nenalezeni stejnych obrdzk( napf. vyborné, zkus to znova a podobné. Muselo by se
vSak pocitat s ¢asovou prodlevou, aby zvuk nebyl pfehravan v dobé, kdy je druha karta
otacena a prehrdvan zvuk vyobrazeného zvirete. Urcité by bylo vhodné, vloZit nékolik

verzi oznameni Uspéchu nebo neuspéchu, aby uzivatele nerusil stale stejny zvuk.

24 http://www.acapela-group.com/
25 http://www.pond5.com
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<audio id="prase" preload="auto">
<source src="audio/wav/prase.wav" type="audio/wav">
<source src="audio/mp3/prase3.mp3" type="audio/mpeg">
</audio>

Zapis elementu audio se dvéma audio formaty, ze kterych si prohlize¢ vybere ten,

ktery umi prehrat.

4.2.2 Prostredi hry
Na obrdzku 17 je zobrazeno prostiedi hry ve webovém prohlizeci. Vyobrazeno je
jiz po stisknuti tlacitka HRA, kdy je na elementu canvas vykresleno zamichané hraci

pole. Obrazek 17 je rozdélen na 3 sekce.

Uplynuly Cas:
Pokus se najit dva
stejné obrazky.
Odpoéet zaéne po

kliknuti na prvni
kartu.

Nalezenych:

Spatné pokusy:

Obrdzek 20 — Prostredi hry (Zdroj: snimek obrazovky)

Vsekci 1je umistén casovac, ktery zacne odpocitavat po kliknuti na prvni
libovolnou kartu. Odpocitdvani je reSeno za pomoci progressbar widgetu, knihovny
jQuery, ktery zobrazuje procentudlni ¢ast Uplnosti néjakého procesu. Cas se zobrazuje
zvétSovanim oranzoveé vyplné smérem doprava. Defaultné je ¢as nastaven na 61 vtefin.
60 vtefin je nastaveni ¢asovace, kdy se postup méni kazdych 600ms a o 1 vtefinu je
nastaveno zpozdéni volani funkce odpoctu od kliknuti na prvni kartu. Po uplynuti
tohoto casu je zavolana funkce prohra() a hraci je zobrazen neuspéch ve hie ajeho

statistika. Cast funkce, kterd ma odpocet na starosti je ukdzana nize s ¢islem radku, kde
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ji mUZete nalézt ve zdrojovém kédu. Barva postupu se muUZe zménit v kaskadovych

stylech (style.css) ve tfidé ui-widget-header.

js/pexeso.js

304. function aktualpostup() {

305. postup = $("#postupbar").progressbar("option","value");
306. if (postup < 100) {

307. $("#postupbar").progressbar("option", "value", postup + 1);
308. odecetcas = setTimeout(aktualPostup, 600);

V sekci 2 je v horni ¢asti jednoduchy navod, jak hru hrat a jaké jsou pravidla. Nize
se pak ukazuje pocet nalezenych dvojic a pocet pokusu o jejich nalezeni. Pokud jsou
vSechny dvojice nalezeny, je hraci oznamen uUspéch ve hie a jeho statistika. Po kliknuti
na tlag¢itko HRA jsou karty zamichany a znovu vykresleny na elementu canvas atim
zaCina hra od zacatku.

V sekci 3 je umistén element canvas, na kterém je vSechno generovano a probiha
na ném samotna hra (otdceni obrazkd, vyhodnoceni hry).

Vsechny vloZzené elementy na strance, jsou vystylované pouze za pomoci CSS
a jejich moznosti. Neni pouzit zadny obrazek na jejich vzhled a neni tedy zbytecné
zpomalovdano nacitani samotné stranky.

JavaScriptovy kod je dle zvyklosti umistén na konci stranky, tedy tésné pred
ukoncéenim elementu body. Zajisténa je tim rychlejsi odezva, kdy se prvni nacte cela

stranka a poté se aZ za¢ne vyhodnocovat naprogramovany kod.

4.2.3 Programovdni hry

Nyni se tedy dostdvam k samotnému programovani hry. Uvedu zde jen nékteré
pasaze kddu, které jsou duleZité pro pochopeni samotného fungovani hry a jeji logiky.

Ve druhé kapitole jsem zminil, jakym zplGsobem se vkladaji externi soubory, jako
jsou kaskadové styly a soubory jazyka JS, proto je zde dale neuvadim. Popsani syntaxe
a sémantiky JS by dalo na dalsi prdci, proto vychazim alespon ze zdkladni znalosti
a jednotlivé ¢asti nepopisuji do detailu.

Kod je rozdélen pro prehlednost do nékolika JS funkci, které jsou postupné

volany, dle jejich potreby.
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HTML

Zacindm s deklaraci elementu canvas v samotné html strance, kterou mizZzeme
vytvorit za pomoci jakéhokoliv textového editoru, nebo ndstroji zminénych v kapitole
3 této prdce. Nazev stranky index.html je vychozim ndzvem. Jednd se o hlavni stranku
a také o nejcastéjsi stranku, kterou uzivatel webu navstivi.

Uplné na za¢atku html stranky po deklarovani doctype, je pfimo v uvozovaci
znaCce <html> uveden atribut manifest, ktery specifikuje umisténi souboru
(kes.manifest), ve kterém je umistén seznam s pravidly, pro uloZeni pouZivanych

souborl do cache webového prohlizece.

<html manifest="kes.manifest">

Déle je zapsan element canvas s identifikdtorem ,,canvas”. Sitka i vy$ka elementu

canvas je nastavena na 550px. Uvnitf parového tagu je zakomponovana informace pro

prohlizece, které neznaji element canvas a tudiZ se v nich zobrazi, Ze jej nepodporuiji.

<canvas id="canvas" width="550" height="550">

<span class="chyba">Vas prohlizec¢ zrejmé nepodporuje element HTML5 -
Canvas</span>
</canvas>

Modernizr

Pro demonstraci detekce podpory jednotlivych elementl ve webovém prohlizedi,
je vkofenovém adresafi hry, pfidan soubor ,modernizr.html“, ve kterém jsou
detekovany elementy uvedené v této praci (audio, video a canvas). Z dlivodu velikosti
externiho souboru knihovny, kde nepotfebuji testovat vSechno, co knihovna obsahuje,
jsem si na webové strance?® vygeneroval vlastni ¢ast knihovny, ktera obsahuje pouze
testovani dostupnosti vyse zminénych element(. Testovani by se dalo umistit pfimo do
kédu aplikace, ale zvolil jsem pro jednoduchost externi metodu.

Nize pfiklad kédu pro testovani podpory elementu canvas.

Modernizr.html

//v hlavicce souboru HTML
<script src="js/modernizr-moje.js"></script>

<p>Vas prohlizec¢ element canvas: <span id="canva"></span></p>
<script>
var canva = document.getElementById("canva"),
if (Modernizr.canvas) {
canva.innerHTML = "Vyborné podporuje element canvas";

26 http://modernizr.com/download/
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} else {
canva.innerHTML = "Vas prohlizec nepodporuje element canvas";
}

</script>

JavaScript
V souboru jazyka JS, jehoz koncovka je .js, jsem zacal deklarovanim globalnich

promeénnych, které jsou umistény na zacatku souboru.

js/pexeso.js

1. var kontext, canvas;
2. var prvnivyber = true;

7. var sirkakarty
8. var vyskakarty

100;
100;

20. var pary = [["obr/1.png","obr/1-1.png"],

21. ["obr/2.png","obr/2-2.png"],
22, ["obr/3.png","obr/3-3.png"],
23. ["obr/4.png","obr/4-4.png"],
24. ["obr/5.png","obr/5-5.png"],
25. ["obr/6.png","obr/6-6.png"],
26. ["obr/7.png","obr/7-7.png"],
27. ["obr/8.png","obr/8-8.png"]11;

59. canvas = document.getElementById('canvas');
60. kontext = canvas.getContext('2d');

Jednd se o proménné pouzivané v samotném kédu. Postupné se pridavaji dle
potfeby avyuZit se daji odkudkoliv v programu. Proménnou muzZe byt Cislo, text,
pravdivostni hodnota, ale i pole hodnot, které se také nachazi v programu pexesa.

Na radku cislo 2, povoluji v proménné prvnivyber, prvni vybér karty pravdivostni
hodnotou true, neboli pravda. Dale si deklaruji dalsi pomocné proménné a na radku
7 a8, zaddvam vysku a Sitku samotnych karet na platné. Definovani proménnych
v programu, je zakonéeno deklarovanym dvourozmérnym polem, kde jsou uloZzeny po
dvojicich cesty k obrazk{im jednotlivych karet.

Viadku 59 dostavdm do predem deklarované proménné, element canvas
s id=canvas a do proménné kontext na fadku 60, umistuji metodu getcontext (‘2d‘),
kterd vraci veskerou vykreslovanou 2d grafiku na elementu canvas. Existuje vice
kontextd adalsi budou jisté pribyvat. Napr. kontext ,webgl“ rozSifuje moznosti

canvasu, o renderovani grafiky ve tfetim rozméru.
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Dalsi zajimavou ¢asti kddu je konstruktor objektu s metodou.

js/pexeso.js

71. function Karta(sourX, sourY, kartasirka, kartavyska, obr, info) {
72,

73. this.sourX = sourX;

74. this.sourY = sourY;

75. this.kartasirka = kartasirka;

76. this.kartavyska = kartavyska;

77. this.info = info;

78. this.obr = obr;

79. this.vykresli = zobrazrub;

80. }

81.

82. function zobrazrub() {

83.

84. if (startovnicas === 1) {

85. kontext.clearRect(this.sourX,this.sourY,this.kartasirka,this.kartavyska);
86. }

87.

88. kontext.drawImage(rub,this.sourX,this.sourY,this.kartasirka,this.karta
vyska);

89. }

109. obrA = new Image();

110. obrA.src = pary[i][0];

111. kartaA = new Karta(mezX, mezY, sirkakarty, vyskakarty, obrA, i);
112. polekarty.push(kartaA);

121. kartaA.vykresli();

Konstruktor je funkce s parametry, ktera vytvari objekty. Zpravidla jeho nazev
zacina velkym pismenem. V tomto kédu se vytvari konstruktor objektu Karta, kde se
definuje zplsob ukladani dulezitych a potfebnych informaci, tykajici se umisténi,
velikosti, adresy obrazku (fadky 71-78). Soucdsti objektu, je i metoda vykresli na fadku
79. Metodou se nazyva funkce v objektu.

Vykreslenim karet na platné pfedchazi vytvoreni elementu obrazku za pomoci JS
na radku 109. Cesta k souboru je vytaZzena z dvourozmérného pole pary, definovaného
na zacatku dokumentu. K vytvoreni objektu kartaA dojde na rfadku 111 s hodnotami,
které jsou dopocitany tak, aby doslo k presnému umisténi karty na platné (viz. obr. 18).

Stejnym zpUsobem je vytvoren i objekt kartaB (do paru).
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Karty jsou postupné pfidavany z levého horniho rohu, kde prvni z paru je pfidan
a pod néj je pridan druhy do dvojice (dle oznaceni Ao, Bo atd.). Hodnoty jednotlivych

karet jsou prozatim vioZeny do pole s ndzvem polekarty a k samotnému vykresleni na

Obrdzek 21 — Postupné vykresleni vsech karet na pldtné
(Zdroj: autor)

platné dojde, po volani metody vykresli na fadku 118. Nejde zatim o obrazkové karty,
ale pouze o jejich rub.

V nasledujicim kédu dojde k zamichani karet.

js/pexeso.js
123. function zamichat() {
124.
125. var a, b, i;
126. var mezinf;
127. var mezobr;
128. var velpole = polekarty.length;

129.

130. for (i = @; i < velpole * 3 ; i++){

131.

132. a = Math.floor(Math.random()*velpole);
133. b = Math.floor(Math.random()*velpole);
134.

135. mezinf = polekarty[a].info;

136. mezobr = polekarty[a].obr;

137.

138. polekarty[a].info = polekarty[b].info;
139. polekarty[a].obr = polekarty[b].obr;
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140.

141. polekarty[b].info = mezinf;
142, polekarty[b].obr = mezobr;
143. }

144. }

Po deklaraci funkce dochazi k zépisu lokdlnich proménnych (ke kterym se da
pfistoupit pouze uvnitf funkce). Do proménné velpole, je uloiena velikost pole
polekarty, ktera ma hodnotu 16 (dle celkového poctu hracich karet).

Cyklem for, ktery je nastaven na pocet prichodd hodnotou 48 (3 x velikost pole
polekarty), z divodu dikladného zamichani hracich karet.

Do hodnot a a b, které jsou soucasti cyklu, je vloZzeno ndhodné generované Cislo
(0-1) nasobené hodnotou 16 (velikost pole) a zaokrouhlené na cela ¢isla smérem dold.

Proménné mezinf a mezobr funguji pro uloZeni mezihodnot i a cesty k obrazku
jednotlivych karet, jejichz informace je ulozena v poli polekarty.

Na radku 138 se jednotlivé hodnoty prehodi. Hodnota i z pozice pole dle
generovaného a, za hodnotu i z pozice pole polekarty dle generovaného Cisla b.

Nakonec se na pozici (dle vygenerovaného cisla b), pole polekarty, za hodnotu

i dosadi ulozené mezihodnoty info a cesty k obrazku.

4.2.4 Offline
Hra obsahuje i maly soubor ,kes.manifest”, ve kterém jsou zapsany adresy
souborq, které si ma prohlize¢ stdhnout do cache, aby byla hra funkéni i po odpojeni
od sité (pokud je hra spousténa skrze internet).
Jednd se o vSechny soubory, které jsou nezbytné pro bezproblémovy chod hry.

NiZe par radkd ze zminéného souboru.

CACHE MANIFEST
#verze 1.0

//# se oznacuje komentar
CACHE:

#ikona

ikona/favicon.ico

#tstranky
index.html

#skripty & styly
css/style.css
js/pexeso.js
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4.3 Komu je hra urcena a jeji slozitost

Hra je urCena vSem hraclm, ktefi alespon trochu znaji a maji radi karetni hru
PEXESO. Obrazky byly zvoleny vtématu zvifat, navic doprovdzené zvukem, takie
s nalezenim stejné dvojice, by nemély mit problém ani mladsi déti, které zvladaji
ovladani pocitace mysi nebo touchpadem. Hra funguje ina mobilnich pfistrojich
s dotykovym displayem. Testovdna byla na sedmipalcovém tabletu s operac¢nim
systémem Android 4.2.2 v prohlize¢i Mozilla Firefox pro Android.

Pravidla jsou stejna, jako u mladsiho karetniho predchldce. Tedy nalezeni stejné
dvojice obrazk(l. Mohla by tedy zabavit i déti kolem tfi let, které poznaji stejné obrazky.

Samoziejmé s nékym, kdo jim pomuzZe aplikaci na zafizeni ovladat.

4.3.1 Pristupnost a moznosti rozsireni

Pradbéh hry je doprovazen zvukem, tudiz by mohla byt ivhodna pro nékteré
osoby se zrakovym postizenim, které maji alespon zbytky zraku arozlisi barvy na
monitoru.

Aby byla hra jesté pristupnéjsi dala by se rozsitit o popis obrazkl (tzv. alt), ktery
by mohl pomoci c¢teckdm obrazovek. Nebyla vSak moZnost, otestovat tento
predpoklad.

Dale by mohl byt pfridan i zvukovy signal, pfi prejeti mysi pres jednotlivé karty
(napf. Cisla dle umisténi karet), aby osoba, ktera hru hraje, védéla, zZe se kurzor nachazi

v prostoru pro kliknuti a tudiz otoéeni obrazku.
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5 ZAVER

Touto bakaldfskou praci jsem chtél hlavné poukazat na novinky a moznosti
tvorby v novém standardu HTML5 a s nim souvisejicich kaskadovych stylech a JS.

Nové elementy spolecné s novou verzi CSS a poutziti jazyka JS obohatily tento
standard o nové moznosti tvorby a vdechly webu a webovym aplikacim novy Zivot.

V prvni kapitole této prace jsem objasnil rozdil mezi webovymi, nativnimi
a hybridnimi aplikacemi. Upfresnil, jak funguji a jaké jsou moznosti jejich tvorby.

V druhé kapitole jsem se zaméfil na hlavni a dllezité elementy jazyka HTMLS5,
strukturu samotného dokumentu, vlastnosti elementd a jejich praktické pouziti.

Ve treti Casti této prace jsem predstavil, co uZivatel potrebuje pro tvorbu takové
aplikace ajaké nastroje by k tomu mohl vyuzit. Na konci jsem zminil, jaké omezeni
provazi tento standard, a problémy snim spjaté.

Posledni ¢ast jsem vénoval samotné aplikaci, kterou jsem vytvofil za pomoci
elementl znackovaciho jazyka HTMLS5, kaskadovych stylll a programovaciho jazyka
JavaScript. Shrnul jsem v této kapitole vSechny predchozi poznatky a prakticky ukdzal,
co se napriklad da vytvorit ve webovém prostiedi. Jedna se o jednoduchou hru na
motiv klasické karetni hry PEXESO, kde byly vyuZity vSechny moZnosti tvorby zminéné
v této praci.

Samotné HTML5 vdechuje novy Zivot do webovych aplikaci. Element canvas
vjistych ohledech a moZnostech nahrazuje klasické flash animace a aplikace
a umoznuje tak uZivateli, programatorovi jednoduse vytvofit vlastni webovou aplikaci,
pouze za pomoci webového prohlizece a libovolného textového editoru.

Doufdm, Ze mnou vytvorena hra PEXESO a popis jejiho kédu, nékomu pomlze,
nebo ho inspiruje k vlastni tvorbé hry, nebo aplikace. Rad bych, aby mé poznatky
ainformace umisténé v této prdci, pomohly ¢tendfi v reSeni jeho problému, nebo

k nalezeni potfebné informace.
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