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Anotace

HTMLS je dalsi velkou revizi jazyka HTML, odstranujici jeho nedostatky. Tvir-
cum dokumentu davad striktni pravidla pro psani a mové ndstroje. Jejich ulohou
je vylepsit soucasnou uroven dokumenti publikovanych v ramci sité Internet.
Prdce obsahuge nvod do problematiky jazyka HTML a hlavni rozdily mezi ndvrhem
HTMLS a soucasnym standardem. Naleznete zde popis novych elementi s podpo-
rou prohlizect a jejich aplikacniho rozhrani. DuleZitou cdst tvori canvas element,
ke kterému byl vytvoren online tutoridl. Na zdvér jsou zde informace o dalsich pri-
pravovanych zmeéendach. Cela prace je vztaZena k ndvrhu HTMLS z data 2.12.2009.
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1. Historické pozadi a vyvoj HTML

Tato kapitola je tvodem ke znackovacimu jazyku HTML. Popisuje podminky
a divody jeho vzniku. Také se zde zaméruji na vyvoj jazyka od pocatkii az po sou-
casnost. Jelikoz tematika HTML a ostatnich zalezitosti s nim spojenych je velmi
rozsahla, nékteré dulezité pojmy budou vysvétleny v 2. kapitole. Avsak je mimo
rozsah této bakalarské prace rozebirat veskeré znalosti jazyka HTML, proto za-
jemce miize najit dalsi informace v [3].

1.1. Internet

V dnesni dobé je slovo Internet trendem, ktery zachvatil cely svét. Skutec-
nosti vsak je, zZe vétsina lidi za timto pojmem vidi pouze webovy prohlizec, diky
kterému si mohou prohlizet webové stranky. Tito lidé vSak netusi, co presné se
za pojmem Internet skryva.

Internet je systém vzajemné propojenych pocitacovych siti. V téchto sitich do-
chazi ke komunikaci pocitact za pomoci rodiny protokoli T'CP/IP. Jejich ii¢elem
je zajisténi bezproblémové vymény dat mezi pocitaci.

Prvni zminka o pocitacové siti byla jiz roku 1946 v ¢lanku As We May Think,
jehoz autorem je Vannevar Bush. Timto ¢lankem predbéhl svou dobu, jelikoz
prvni sit zvand ARPANET vznika aZ roku 1969. Avsak pojem Internet byl pouzit
teprve roku 1987, kdy sif zahrnovala, v té dob& ohromnych, 27 tisic pocitaci.

Internet slouzil k datové komunikaci, nicméné jeho moznosti mély své nedo-
statky. Hlavnim problémem byla slozita struktura dokumenti urcenych k pub-
likaci. Nedostatkem byla také nutnost pouziti hesla pro pristup k dokumenttim,
které se nachazely na jiném pocitaci v siti.

1.2. Projekt WWW

V breznu roku 1989 vytvoril Tim Berners-Lee navrh, ktery zminoval databé-
zovy a softwarovy projekt z roku 1980. Jednalo se o systém pro spravu informaci
zvany ENQUIRE. To byl hypertextovy program, ktery umoznoval védctim ucho-
vat zaznamy o lidech, softwaru a projektech, za pouziti hypertextovych odkazu.

Spolu s kolegou, jménem Robert Caillau, publikoval Tim Berners-Lee novy
formalni ndvrh k vytvofeni hypertextového projektu, jenz by slouzil jako sit hy-
pertextovych dokumentti. Tento projekt nazval World Wide Web a jeho hlavni
myslenkou bylo prohlizeni elektronickych dokumentii pomoci Internetové sité.
Vyhodou méla byt skutecnost, ze se uzivatel nebude nemuset prihlasovat heslem
k jinému pocitaci v siti jen proto, aby si mohl prohlizet hypertextové dokumenty.
Za timto ucelem vyuzili architekturu typu klient-server.
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Obréazek 1. Architektura klient-server

1.3. Vznik HTML

V dobé okolo roku 1989 byl pro tvorbu hypertextovych dokumentt pouzivan
TgX, PostScript, nebo jazyk SGML (Standard Generalized Markup Language).
Problém tkvél ve slozitosti tvorby téchto dokumentii.

To vedlo k tomu, ze Tim Berners-Lee zacal pfemyslet nad jednodussim zptiso-
bem jejich tvorby a navrhl jazyk HTML (HyperText Markup Language). Ten vy-
tvoril roku 1991 s pomoci jazyka SGML. Pro prenos jazyka HTML po Internetové
siti naprogramoval Tim Berners-Lee protokol HT'TP (HyperText Transfer Proto-
kol). Dokumenty vytvofené s vyuzitim jazyka HTML mohly byt, diky protokolu
HTTP, prohlizeny za pomoci prohlizece World Wide Web.

1.4. Vyvoj jazyka HTML

Néapad s HTML byl prevratny a Tim Berners-Lee pracoval pro organizaci
CERN (European Organization of Nuclear Research). Neni tedy divu, Ze roku
1991 organizace zprovoznila svij prvni web. Stejného roku organizace NCSA
(National Centrum of Supercomputer Applications) zadala projekt, jehoz cilem
bylo vytvoreni prohlizece Mosaic. Tyto skutecnosti vedly k nutnosti sjednoceni
moznosti jazyka HTML a nésledné tvorbé standardt jazyka.
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Obrazek 2. Casové znazornéni vyvoje jazyka HTML

Verze HTML 0.9 a HTML+

Verze HTML 0.9 byla prvni definici jazyka, kterou Tim Berners-Lee vy-
tvoril okolo roku 1991. Verze nebyla a neni povazovana za standard HTML,
nicméné umoznovala sazbu textu, hypertextovych odkazi, zédkladni zvyraznéni
textu a vkladani jednoduchych obrazki. Nasledné Dave Radggett, z laboratori
Hewlet-Packard, vytvotil verzi HTML+. Ta byla revizi jazyka HTML 0.9 oboha-

cenou o tabulky, seznamy, nadpisy a odstavce.

Standard HTML 2.0

Pocatkem roku 1994 bylo HTML tak rozsifené, ze vétsina prohlizecti zacala
pridévat do jazyka svou vlastni funkcionalitu. To vedlo k tomu, ze Dan Connolly
a jeho kolegové shromazdili nejrozsitenéjsi a nejpouzivanéjsi tagy té doby. Ty na-
sledné zahrnuli do ndvrhu dokumentu, ktery Tim Berners-Lee nazval HTML 2.0.
Tento navrh byl schvélen a pfijat za standard komisi IETF' (Internet Engineering

Task Force).

Verze HTML 3.0, standard HTML 3.2

Béhem roku 1995 bylo HTML postupné rozsifovano o mnoho novych tagt.
Mezi novinky patrily napriklad kaskadové styly, pokrocilé moznosti prace s ta-
bulkami, formulafe a atribut class. Tyto novinky, spolu s dalsimi, byly zahrnuty
do navrhu HTML 3.0. Ten byl komisi IETF odmitnut, a to pro svou robustnost.
Az roku 1997 byl vytvoren standard HTML 3.2, ktery sjednotil stavajici standard
HTML 2.0 s vlastnostmi HTML 0.9, HTML+ a HTML 3.0.



Standard HTML 4.0 a HTML 4.01

Jelikoz vyvoj Sel stale dopfedu, neni prekvapenim, ze roku 1997 byl vytvoren
navrh verze HTML 4.0. Ten se zaméfil na odmitnuty navrh verze HTML 3.0. Vzal
z né€j pouze to nejlepsi a soustiedil se na novy podptlrny jazyk, kaskadové styly.
Déle ptibyly nové pozadavky na jiz existujici elementy, napt. alternativni text pro
element img. Navrh verze HTML 4.0 se stal standardem roku 1998 a podpora pro-
hlize¢ti pro tento novy standard byla vytvofena velmi rychle. Chvili poté, co bylo
HTML 4.0 ptijato za standard, byl dokument prepracovan a opraven. Jednalo se
pouze o drobné opravy, a proto byla tato specifikace nazvana standardem HTML

4.01.

Navrh verze HTML5

Jelikoz i verze HTML 4.01 mé nedostatky, napi. v sémantice, tak v ¢ervnu
roku 2004 zacala skupina WHATWG (Web Hypertext Application Technology
Working Group) pracovat na nové specifikaci. Roku 2007 se zapojila organizace
W3C (World Wide Web Consortium) do vyvoje a 22.ledna 2008 vydali prvni
navrh verze HTML5. Od té doby byl navrh nékolikrat prepracovan a stéle je
ve fazi pripravy. Nicméné nékteré z funkcionalit navrhu HTML5 jsou jiz dnes-
nimi prohlize¢i podporovany. Tento navrh je hlavnim tématem této bakalarské
prace a bude podrobnéji prozkouman v nasledujicich kapitolach. Zajemce o blizsi
informace odkazuji na [1].

1.5. Dalsi technologie

V soucasnosti zaziva tvorba webovych stranek expanzi a naroky jsou tak vy-
soké, ze bychom si s pouzitim pouhého HTML nevystacili. Mezi nejpouziva-
néjsi technologie pti tvorbé webovych stranek patii spolu s HIT'ML také CSS,
Javascript, AJAX, PHP, ASP.NET a dalsi.

Kaskadové styly

Kazdy dokument, at uz psany, nebo elektronicky, mé svij obsah a formu.
Forma, neboli format, ndm fika, jak bude stranka vypadat. CSS (Cascade Style
Sheets) je soubor metod pro grafickou upravu HTML dokumentii. Pomoci téchto
styli mizeme ovlivnit pismo, obrazky, grafickou podobu dokumentu, odstavce
a dalsi elementy jazyka HTML. CSS mizeme psat pfimo do tagi pomoci atri-
butu style. Také do hlavicky HTML dokumentu za pomoci elementu style, nebo
do externiho souboru s piiponou css (napt. style.css).



XML, XHTML

XML (Extensible Markup Language) je obecny znackovaci jazyk. Jedna
se o zjednodusenou verzi jazyka SGML, kterd umoznuje snadné vytvareni znac-
kovacich jazyk.

Jazyk XHTML (Eztensible HTML) vznikl proto, aby jazyk HTML vyhovoval
podminkam tvorby XML dokumentii. Diilezité je zde zachovani zpétné kompati-
bility s HI'ML. Dokumenty typu XHTML musi byt napsany korektné bez chyb,
jinak nebudou spravné interpretovany, na rozdil od ¢istého HTML. Tato skutec-
nost zvysuje kvalitu a prehlednost zdrojového kodu.

Javascript, AJAX

Javascript je multiplatformni objektové orientovany skriptovaci jazyk. Po-
uziva se jako interpretovany programovaci jazyk pfi tvorbé webovych stranek.
Vyuziva se predevsim k ovladani uzivatelského rozhrani stranky, animacim a riz-
nym efekttim. Jeho vyuziti je vhodné zejména pro reakce na udalosti vyvolané
uzivatelem.

AJAX (Asynchronous Javascript and XML) je technologie pro vyvoj interak-
tivnich webovych aplikaci, jenz méni sviij obsah bez potieby opétovného nacteni
celé stranky. To prinasi uzivateli vétsi komfort a rychlejsi odezvu na jeho akce.

PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) je skriptovaci programovaci jazyk pro tvorbu
serverové orientovanych internetovych stranek. PHP skripty jsou provadény
na strané serveru, pricemz uzivatel mize vidét pouze vysledek jejich ¢innosti.
Velké vyuziti ma PHP ve spolupréci s databazemi, kdy je pouzivano pro tvorbu
redak¢nich systémt, Internetovych obchodu, atd. Zkratka jazyka vznikla z pt-
vodniho nazvu Personal Home Page.

ASP.NET

ASP.NET je také skriptovaci programovaci jazyk pro tvorbu serverové ori-
entovanych internetovych stranek, ktery je soucasti .Net Framework. Je zalo-
zen na CLR (Common Language Runtime), ¢imz umoziiuje programatortim vy-
tvaret projekty v jakémkoli jazyce podporujicim CLR. ASP.NET je zpracovano
na strané serveru, pricemz ke klientovi se dostane pouze vysledek daného skriptu.
Jeho vyuziti je podobné jako u jazyka PHP.



Flash a ActionScript

Flash je program pro jednoduchou tvorbu animaci, prezentaci a webovych
stranek. Obrovskou vyhodou je vyuziti vektorové grafiky. To ve spojeni s Action-
Scriptem, coz je programovaci jazyk podobny jazyku JavaScript, vyrazné zvysuje
interaktivnost animaci. Nevyhodou pfi pouziti této technologie je velké zatizeni
procesoru a nutnost mit nainstalovany plug-in, ktery umoznuje zobrazeni flashové
animace. Flash je v dnesni dobé hojné vyuzivan pro tvorbu online her, aplikaci
a prehravani videa na Internetu.

DOM

DOM (Document Object Model) je objektové orientovand reprezentace XML,
nebo HTML dokumentu. Jde o aplika¢ni rozhrani umoznujici pristup a modifikaci
struktury, obsahu, nebo formatu dokumentu.

1.6. Doplnujici literatura

Jelikoz neni v rozsahu této bakalaiské prace probrat podrobné vSechny tech-
nologie, zajemctim doporucuji literaturu v tab. ¢. 1.

Téma Nazev knihy

HTML HTML: The Definitive Guide, Ch. Musciano, B. Kennedy,
O’Reilly Media, ISBN: 1-56592-235-2, 2007

CSS CSS: The Definitive Guide, E. A. Meyer,

O’Reilly Media, ISBN: 0-596-52733-0, 2007

JavaScript | JavaScript: Programujeme Internetové aplikace, R. Skultéty,
Computer Press, ISBN: 80-251-0144-4, 2004

Ajax Ajax Profesionalné, N. C. Zakas, J. McPeak, J. Fawcett,
Zoner Press, ISBN: 978-80-86815-77-0, 2007
PHP Mistrovstvi v PHP5, A. Gutsman, S. S. Bakken, D. Rethans,

Computer Press, ISBN: 978-80-251-1519-0, 2008
ASP.NET | ASP.NET 3.5, B. FEvjen, S. Hanselman, D. Rader,
Computer Press, ISBN: 978-80-251-2069-9, 2009

Tabulka 1. Prehled doplnujici literatury.



2. Seznameni s HT'ML

Jazyk HTML a jeho pouziti je téma rozsahlé, proto se v této kapitole zabyvam
pouze nejcastéji pouzivanymi pojmy a zakladni strukturou dokumentu HTML.
Pro pfesnéjsi informace o praci s jazykem HTML odkazuji zdjemce na literaturu
uvedenou v tabulce ¢. 1., popiipadé na [3], [4], nebo [6].

2.1. Pojmy jazyka HTML

vvvvvv

kalarské praci pouzity.

Hypertext

Hypertext je soubor textovych dokumentt, které se odkazuji na jiné doku-
menty, nebo zdroje informaci. Hypertextové odkazy urcuji presnou adresu od-
kazovaného materialu v siti, pomoci které mutzeme k témto dokumentim piimo
pristupovat.

Lokalni pocitac Internet

/

——» Hypertextovy odkaz [] HTML dokument

Obrazek 3. Propojeni dokumentii pomoci hypertextovych odkazt

Element a tag jazyka HTML

Jelikoz HTML je znackovaci jazyk, jedné se o kombinaci znacek a textu. Témto
znackam se iika tagy. V HTML se tagy d€li na parové a neparové. Kazdy tag je za-
psan do ostrych zavorek, pricemz parové tagy se skladaji z oteviraciho a uzavira-
ciho tagu. Uzaviraci tag obsahuje, kromé ostrych zavorek, jesté lomitko za prvni
zévorkou. Vétsina tagi mé své atributy a obsah. Za obsah tagu je povazovan
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veskery text, nebo jiné tagy, které se nachazi mezi oteviraci a uzaviraci znackou
tagu.

Element je zékladnim prvkem jazyka HTML. Elementem nazyvame kazdy
prvek jazyka HTML, ktery je v ném definovan. Zakladnim elementem je potom
tzv. HT'MLElement z néjz jsou ostatni elementy odvozeny. Element je v doku-
mentu zapsan pomoci tagu, ktery jej reprezentuje. Napi. element HTMLImage-
Element je v dokumentu zapsan tagem <img>.

Atribut

Atribut nastavuje vlastnosti elementu a je zapsan vné tagu. Kazdy atribut
mé hodnotu, kterd je uvedena za rovnitkem a uzaviena v uvozovkach. Riznym
atributtim jsou prifazovany odlisné hodnoty. Témi mohou byt ¢isla, fetézce, po-
pripadé funkce skriptovacich jazyk.

Definice typu dokumentu

Definice typu dokumentu je mnozina deklaraci, popisujici strukturu doku-
mentu. Informuje o verzi a typu dokumentu, ¢imz specifikuje tagy a atributy,
které mize dokument pouzivat. Rika prohlizeéi, jakym zptsobem obsah doku-
mentu zpracovat a zobrazit uzivateli. Definice typu dokumentu je oznacovana
zkratkou DTD (Document Type Definition). Blizsi informace pro zajemce nalez-
nete v [5].

Definice je v dokumentu umisténa na zacatku, jesté pred tagem HTML. Je po-
psana pomoci DOCTYPE, coz je instrukce pro prohlize¢, nikoli element jazyka
HTML. Vice informaci o pouzivanych definicich naleznete v [5].




Meta tagy

Metadata jsou strukturovana data o datech. Jejich pouziti prinasi dodatecné
informace o strankéch a lepsi organizacni strukturu stranek. Stranky ve forméatu
HTML dokumentu maji metadata uvedena v hlavicce, zapsana pomoci elementu
meta. Ten vlastni tfi atributy, a to spojeni atribut name a content, nebo http-
equiv a content. Prvni kombinace se pouziva k zadani informaci pro vyhledavace.
Druhé kombinace pracuje s HI'TP hlavickami, sdéluje prohlize¢i potiebné infor-
mace ke zpracovani stranky. Vice informaci na [4].

Syntaxe 5. <meta name="ndzev_metadat” content="hodnota”>

Nap¥. <meta name="author” content="Martin Bargl” / >

Syntaxe 6. <meta http-equiv="ndzev_metadat” content="hodnota” | >

Nap¥. <meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=windows-1250” / >

2.2. Ostatni pouzivané pojmy

P1i tvorbé webovych stranek se setkate s pojmy, které s jazykem HTML ne-
primo souvisi. Pojmy, které budou zminény v této bakalarské praci, uvadim v této
podkapitole.

Aplikaéni rozhrani

API (Application Interface) je soubor funkci, procedur a tiid, které lze
pri programovani vyuzivat. A to pomoci pfidavnych knihoven, jadra operacniho
systému, nebo jadra programu.

HTTP Cache

Cache je vyhrazené misto na disku, slozka, kam se stahuji a ukladaji po-
lozky. Témi jsou obrazky, tlacitka, ikony, bannery, fotografie a i celé webové
stranky. Ulozené soubory nasledné slouzi ke zrychleni pristupu k webovym stran-
kam a aplikacim. Tohoto zrychleni je dosazeno tim, ze ve chvili, kdy uzivatel
otevie webovou stranku, zkontroluje prohlizec¢, zda-li data stranky nema jiz ulo-
Zena v paméti cache. Pokud ano, nacte data z paméti cache a nemusi je stahovat
ze serveru. Pokud data v paméti cache nejsou, dojde k jejich stazeni a ulozeni. Ve-
likost této paméti lze nastavit v prohlizeci, je-li tato pamét plnd, dojde k piepsani
nejstarsich ulozenych dat.



Udalosti HTML

Od verze HTML 4.0 se v HTML vyskytuji udalosti v podobé atributt.
Nicméné bez pouziti skriptovaciho jazyka, ktery by udalosti obslouzil, nemaji
zéddnou funkci. AvSak ve spojeni s javascriptem se stavaji prostfedkem, ktery
slouzi k interakci uzivatele s webovou strankou. Kéd, ktery tuto interakci umoz-
nuje je vykonan az tehdy, dojde-li k vyvolani udalosti uzivatelem. V soucasné
dobé jsou v HTML udalosti pro okno prohlizece, formulare, klavesnici a mys.
Blizsi informace pro zajemce na [6].

2.3. Zakladni struktura HTML dokumentu

Kazdy zdrojovy kod, ktery méa tvorit webovou stranku, musi obsahovat defi-
nici typu dokumentu. Poté musi nasledovat parovy tag <html>, ktery vyznacuje
HTML dokument. Uvniti tohoto tagu se musi nachazet dalsi dva tagy, které jsou
parové a vymezuji hlavicku a télo stranky.

hlavicka

télo

HTML dokument

Obrazek 4. Zakladni struktura dokumentu

Prvnim z nich je tag <head>, coz je hlavicka dokumentu. Ta se v prohlizeci
nezobrazuje. Do hlavicky se zapisuji meta tagy, titulek stranky, stylopis a jiné.
Druhou ¢ast tvori tzv. télo, tag <body>. Ten zahrnuje veskery obsah, ktery ma
byt zobrazen prohlizecem. Tento tag méa své atributy, nicméné ty jsou v dnesni
dobé nahrazovany pomoci CSS. Do téla se pise text, vkladaji obrazky, tabulky,
seznamy, formuléfe a jiné elementy. Zajemce o presnéjsi informace odkazuji na [4].

K formatovani obsahu se nasledné pouzivaji kaskddové styly, urcené po-
moci atributil id, class, nebo samotnym nazvem tagu. Nejpouzivanéjsim tagem
pro strukturovani obsahu do bloki, je tag <div>. V dnesni dobé€ je pouzivan

10



k vytvofeni grafické podoby stranky. Toho dosdhneme pozicovanim div bloki
za pomoci CSS. Tyto bloky néasledné vytvari logické celky stranky. Naptiklad ¢ast
s hlavnim obsahem, zahlavi a zapati, navigacni menu stranky atd. Dalsi pouziva-
nou metodou je pozicovani logickych celkti stranky pomoci tabulek. Tato metoda
se nedoporucuje, jelikoz tabulky nebyly navrzeny pro tento ucel. Posledni moz-
nosti je pouziti ramd, coz je element frame. Tato volba se vSak jiz delsi dobu
prednimi vyvojari nepouziva, a to kvili svym nedostatktim. Pro blizsi informace
k pouzivanym a nepouzivanym tagtim odkazuji zajemce na [4].

Zdrojovy kéd 1. Zdkladni struktura dokumentu

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN">
<html>

<head>
<title>
Titulek stranky
</title>
</head>

<body>
<div id="hlavicka">
<img src="logo.jpg" alt="Logo stranek" />
</div>

<div id="hlavni_menu">
<a href="index.html" title="Hlavni strana" target="_self">
Hlavni strana
</a>
<a href="contact.html" title="Kontaktni strana" target="_self">
Kontaktni sekce
</a>
</div>

<div id="obsah_stranky">
Hlavni obsah dokumentu
</div>

<div id="paticka">
Nazev a rok vzniku webu
</div>
</body>

</html>
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3. Hlavni rozdily HTML5 oproti soucasnym
standardim

Verze 5 je dalsi velkou revizi jazyka HTML, ktera by méla byt novym standar-
dem. Ten ma nahradit soucasné HT'ML 4.01 a XHTML 1.0. Déle rozsiti moznosti
DOM Level 2 HTML pomoci novych elementi jazyka a tprav jiz existujicich.
V soucasné dobé je standard ve stadiu pfipravy. Z toho divodu jsou veskeré
texty této bakalafské prace vztazeny k navrhu [1] z 2.12.2009.

3.1. Doctype

Kazdy tvirce webovych stranek ma dnes pravo volby. Muze zvolit, zda-li
dokument bude psat s pouzitim syntaxe HTML, nebo XHTML. Zadanim definice
typu dokumentu nésledné voli rezim zobrazeni v prohlizeci. Ten urcuje, jak bude
(X)HTML dokument prohlize¢em interpretovan a nasledné zobrazen. Doctype
pouzivany aktualné pro jazyk HTML mitzete najit v tab. ¢. 2. a pro XHTML
v tab. ¢. 3.

Doctype Pravidla pro dokument

HTML 4.01 Strict Dokument mtize obsahovat veskeré tagy a atributy
HTML s vyjimkou prezentacnich tagt, nebo tagi
oznacenych jako "deprecated” (tagy, jejichz pouzi-
vdni je nevhodné). V dokumentu je zakazano po-
uzivani rami.

HTML 4.01 Transitional | Dokument mitize obsahovat veskeré tagy a atri-
buty HTML. Také prezentacni tagy a tagy ozna-
¢ené jako ”deprecated” (tagy, jejichZ pouzivani je
nevhodné). V dokumentu je zakdzano pouzivani
ramd.

HTML 4.01 Frameset Dokument mtze obsahovat veskeré tagy a atributy
HTML. Také prezentacni tagy a tagy oznacené
jako ”deprecated” (tagy, jejichZ pouzivani je ne-
vhodné). V dokumentu je povoleno pouzivat ramy.

Tabulka 2. Moznosti doctype pro HTML dokument
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Doctype Pravidla pro dokument

XHTML 4.01 Strict Dokument mtize obsahovat veskeré tagy a atri-
buty HTML s vyjimkou prezentacnich tagi,
nebo tagl oznacenych jako ”deprecated” (tagy,
jejichZ pouZivini je nevhodné). V dokumentu je
zakazano pouzivani rami. V dokumentu musi
byt spravny zapis syntaxe jazyka XML.

XHTML 4.01 Transitional | Dokument mutize obsahovat veskeré tagy a atri-
buty HTML. Také prezentacni tagy a tagy ozna-
¢ené jako "deprecated” (tagy, jejichZ pouZivani
je nevhodné). V dokumentu je zakazano pou-
zivani ramt. V dokumentu musi byt spravny
zapis syntaxe jazyka XML.

XHTML 4.01 Frameset Dokument mtize obsahovat veskeré tagy a atri-
buty HTML. Také prezentacni tagy a tagy ozna-
¢ené jako "deprecated” (tagy, jejichZ pouZivani
je nevhodné). V dokumentu je povoleno pouzi-
vat ramy. V dokumentu musi byt spravny zapis
syntaxe jazyka XML.

Tabulka 3. Moznosti doctype pro XHTML dokument

Pokud pouzijete néktery z uvedenych doctype a dokument nebude dle defino-
vané syntaxe, mél by byt oznacen za chybny. Chybné napsany dokument by nemél
byt prohlizecem zobrazen. Divodem je, zZe by mohl byt zobrazen odlisné v zavis-
losti na zvoleném doctype a prohlizec¢i. Castou p¥i¢inou chyb ve zdrojovém kédu
je vynechani ukoncovaciho tagu. Dalsi chybou byva vynechani jedné z uvozovek,
které vymezuji hodnotu atributu. Navic neni u soucasnych standardd pouziti
doctype povinné.

Oproti tomuto pristupu pozaduje HTML5 kratsi formu doctype, kterd musi
byt uvedena povinné. Doctype pro HTML5 pozaduje pouze upfesnéni, jakého
typu dokument je. Tedy, je-li dokument typu HTML, nebo XHTML. Ze zapisu je
vynechana reference na piesnou definici typu dokumentu. Také zde nenaleznete
rezim, pod kterym prohlize¢ zdrojovy kod interpretuje. Divodem je skutecnost,
ze vSechny dokumenty psané v HTML5 jsou vzdy interpretovany striktné.

Syntaxe 7. <!DOCTYPE kotenovy_element >

Napr. <!DOCTYPE html >
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3.2. Syntaxe jazyka HTML5

Syntaxe jazyka HTML) definuje pravidla predevsim pro prohlizece. Ty musi
zachovat zpétnou kompatibilitu s dokumenty typu HTML 4.01, XHTML 1.0
a starsimi. Tato skutecnost rusi potfebu oznacovat nékteré tagy jako
tzv. ’deprecated”.

V ¢istém HTMLb5 nejsou zachovany vSechny rysy predchozich verzi. Zapis tagt
musi byt proveden presné dle pravidel, napt. nesmi byt vynechan ukoncovaci tag.
V pripadé syntaktické chyby néas na ni prohlize¢ musi upozornit, a to prostied-
nictvim chybovych zprav. V ¢istém HTMLS5 je zakdzano pouzivani prezentacnich
tagl a atributii, napt. tag <font>, atribut color a dalsi. Ty musi byt nahrazeny
pomoci CSS, které by mély slouzit pro veskeré formatovani obsahu dokumentu.

3.3. Znakova sada

V dnesni dobé detekuje prohlize¢ znakovou sadu stranky pomoci meta tagu
http-equiv. HTML5 umoznuje na rozdil od piedchozich standardd t¥i zptsoby
definice znakové sady.

1. Pomoci transportni vrstvy, pouzitim hlavicky Content-type protokolu
HTTP.

2. Pouzitim tzv.”Byte Order Mark”. Jde o znak v Unicode, urcujici poradi
bajti v textovém souboru. Ten musi byt uveden hned na zacatku souboru.

3. Pouzitim meta tagu s novym atributem charset, jehoz hodnotou je nazev
znakové sady.

I kdyz je mozné pouzivat rtizné znakové sady, HTML5 doporucuje a upted-
nostnuje pouziti znakové sady UTF-8. Ta je pouzita defaultné, neni-li to v doku-
mentu specifikovano jinak.

Syntaxe 8. Nastaveni znakové sady pomoci hlavicky protokolu HTTP

Nap¥. <meta http-equiv="Content-Type” content="text/html; charset=utf{-8” / >

Syntaxe 9. Nastaveni znakové sady pomoci Byte Order Mark

Nap¥. EF BB BF (= Byte Order Mark pro UTF-8)

Syntaxe 10. Nastaveni znakové sady pomoci meta tagu s atributem charset

Nap¥F. <meta charset="UTF-8” / >
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3.4. Sémantika

U soucasnych standardl je sémantika velmi laxni. Mnoho prvki jazyka mé
velmi obecny vyznam a pouziti. Hlavnim nedostatkem, jak jiz bylo zminéno
v 2. kapitole, je grafické rozlozeni stranky. K tomu dnes v idealnim pripadé vy-
uzivame tag <div>. U rozsahové mensich (X)HTML dokumentt to nemusi byt
problém. Nicméné u rozsahlych projektt se stava zdrojovy kéd velmi neprehled-
nym. Jedinym, ne vsak dostateCnym, vychodiskem, je pojmenovat tagy <div>
pomoci atributu class, nebo id. Popripadé pouzivat komentare. Ty ale nemaji
zadny vyznam pro internetové vyhledavace.

Proto ptrinasi HTML5 rozsifeni sémantiky o nové elementy. Ty maji reprezen-
tovat logické celky dokumentu. Napf. elementy vyznacujici hlavicku dokumentu,
zapati dokumentu, ¢i hlavni obsah. Momentalné mezi né patfi:

e header - Oznacuje zahlavi dokumentu.

footer - Oznacuje zapati dokumentu.

e article - Oznacuje hlavni obsah dokumentu.

e sidebar - Oznacuje vedlejsi obsah dokumentu.

e section - Oznacuje sekci, ¢ast obsahu dokumentu.

e nav - Oznacuje hlavni menu dokumentu.

e aside - Oznacuje pomocné (dodatecné) menu dokumentu.

e Dalsi by mély byt jesté doplnény.

Kromé vylepseni sémantiky maji tyto nové elementy jesté jednu dilezitou
ulohu. Touto tlohou je ulehc¢it webovym vyhledavactim. Diky logickému rozdeé-
leni obsahu by mohly efektivnéji analyzovat hypertextové dokumenty. Oddéle-
nim dilezitého obsahu od zbytku dokumentu pfinesou vyhledavace objektivnéjsi
a presnéjsi ohodnoceni webovych stranek. Tim bézny uzivatel dostane presnéjsi
nastroj k tomu, aby nalezl potfebné informace.

Néstin rozdilu mezi rozvrzenim dokumentu se soucasnymi moznostmi a s po-
uzitim HTML5 najdete na obr. ¢. 5.
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<div> <header>

<div> <nav>
A
[
©

<div> f§ <div> <article>f <

S
o
V

<div> <footer>

Obrazek 5. Rozvrzeni dokumentu pomoci blokti div a pomoci HTML5

Zdrojovy koéd 2. Dokument v HI'ML 4.01

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN">
<html>

<head>
<title>
Priklad dokumentu v HTML 4.01
</title>

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

<body>
<div id="hlavicka">
<img src="url_obrazku" width="300" height="100">
</div>

<div id="hlavni_menu">
<a href="url_odkazu" title="odkaz">0dkaz menu 1</a><br>
<a href="url_odkazu" title="odkaz">0dkaz menu 2</a><br>

</div>
<div id="obsah_stranky">
<div id="vedlejsi_obsah_stranky">

Text na strance
</div>

<div id="vedlejs$i_menu">
<a href="url_odkazu" title="odkaz">0dkaz na &lanek ¢&.1</a><br>
<a href="url_odkazu" title="odkaz">0Odkaz na &lanek &.2</a><br>

(el

</div>
</div>
<div id="paticka">
Copyright 2009 Nazev spoleénosti

</div>
</body>

</html>
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Zdrojovy kod 3. Dokument v HTMLS5

<!DOCTYPE HTML>
<html>

<head>
<title>
Priklad dokumentu v HTML5
</title>

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

<body>
<header>
<img src="url_obrazku" alt="Logo stranek" style="width:300px; height:100px" />
</header>

<nav>
<a href="url_odkazu" title="odkaz">0dkaz menu 1</a><br />
<a href="url_odkazu" title="odkaz">0dkaz menu 2</a><br />

</nav>
<article>
<sidebar>
Text na strance
</sidebar>
<aside>

<a href="url_odkazu" title="odkaz">0dkaz na ¢lanek
<a href="url_odkazu" title="odkaz">0dkaz na ¢lanek

.1</a><br />
.2</a><br />

o O

</aside>
</article>
<footer>
Copyright 2009 Nazev spoleCnosti

</footer>
</body>

</html>

3.5. Rozsifeni API

Piiprava standardu HTML5 pfinasi i rozsifeni API jazyka HTML. Rozsifeni
se tyka prevazné metod a atributt dvou objektiu API. Jednim je objekt HTML-
Document, slouzici pro praci s dokumentem. Druhym pak objekt HTMLElement,
ktery slouzi pro praci s veskerymi elementy jazyka.

Nové API pro HTMLDocument
e metoda getElementByClass

e metoda hasFocus
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e metoda getSelection
e atribut activeElement

e atribut innerHTML

Nové API pro HTMLElement
e metoda getElementByClass

e atribut classList

e atribut innerHTML

Metoda getElementByClass

Pokud byste chtéli ziskat referenci na néktery element, musite ho se sou-
c¢asnym API oznadit atributem id a nésledné pouzit metodu getElementByld.
Ta nalezi objektim HTMLDocument a HTMLElement. Nedostatkem je skutec-
nost, ze identifikator id je unikatni, tedy muze oznacovat pouze jeden element
v dokumentu. Zatimco class oznacuje skupinu, kterd ma stejné vlastnosti. Nee-
xistuje vSak zddna metoda, ktera by umeéla ziskat elementy dle tridy. Takze pokud
bychom chtéli vybrat vice podobnych elementti, museli bychom si vytvorit vlastni
funkci. Tvorba takové funkce je slozitd a vyuziva regularni vyrazy. Také bychom
ji museli vkladat do kazdého dokumentu, ve kterém bychom ji chtéli vyuzivat.
O slozitosti této funkce se mizete presvédcit ve zdrojovém kédu ¢. 4.

Nyni, s prichodem HTML5, oznac¢ime elementy pomoci atributu class a
jiz neni potfeba vytvaret vlastni funkci pro popsanou selekci. Pouze zavolame
metodu getFElementByClass na objektu HTMLDocument, nebo HTMLElement.
Té jako argument predame hodnotu hledaného atributu class, uzavienou v uvo-
zovkach. Tim ziskame pole referenci na pozadované objekty, pokud v dokumentu
néjaké existuji.




Zdrojovy kod 4. Funkce pro ziskdni elementi se zadanym atributem class,
bez pouZiti nového rozsireni API HTMLS

function getElementByClass(className){
//Proménné pro uchovani vZech elementt a vysledkd
var documentElements = [];
var requiredResults =[];
//Vzor (regularni vyraz) pro vyhledani t¥idy

var pattern = new RegExp("(~| )" + className + "( [$)");

//Ziskani vSech tagi v dokumentu (s podporou i pro IE)

if (typeof document.all == "undefined")
{
documentElements = document.getElementByTagName ("*") ;
}
else
{
documentElements = document.all;
}
for (var i = 0; i < documentElements.length; i++)
{
if (pattern.test(documentElements[i].className))
{
requiredResults[requiredResult.length] = documentElements[i];
}
¥

// Na zavér vratime pole nalezenjch vysledkd
return requiredResults;

}

Metoda hasFocus

Tato metoda nalezi objektu HTMLDocument. Jeji navratovou hodnotou
je booleovskd hodnota. Ta nam fika, zda-li je dokument, na kterém je metoda
volana, aktivni. Tedy méa-li tzv. “focus”. Metoda nema zadné argumenty.
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Metoda getSelection

Metoda getSelection je metodou objektu HTMLDocument. Jejim volanim do-
stanete objekt, ktery implementuje rozhrani Selection. Obsahem tohoto objektu
je vybér, ktery je oznacen v dokumentu. Na tomto objektu muizete provadét dalsi
operace, ty zatim nejsou ve specifikaci vymezeny. Zajemce o blizsi informace
k této metodé odkazuji na [1].

Atribut innerHTML

Atribut innerHTML slouzi k ziskani obsahu (X)HTML dokumentu, nebo ele-
mentu. Aktudlné je tento atribut hojné vyuzivan pro praci s elementy. Pro praci
s celym dokumentem jej vSak nebylo mozné pouzit.

Zahrnuti tohoto atributu do standardu pfichazi az nyni, s navrhem HTML5.
Atribut vraci, nebo nastavuje obsah formou fetézce. Tento Fetézec je parsovan
a v pripadé dokumentu XHTML muze vratit chybové hlaseni. A to tehdy, nelze-li
hodnotu serializovat dle pravidel pro XML, nebo obsahuje-li syntaktické chyby.
Nejcastéji je tento atribut pouzivan, chceme-li dynamicky zménit obsah nékterého
z elementti obsazenych v dokumentu.




Atribut classList

Atribut classList vraci seznam t¥id (atribut class) elementu, na kterém je vo-
lan. Objekt, ktery atribut vraci, implementuje metody has, add, remove a toggle.

Metoda has slouzi k detekci, obsahuje-li seznam t¥id t¥idu, ktera je mu pte-
déna formou argumentu. Pokud ano, vraci hodnotu true, v opa¢ném ptipadé
false. Implementaci podobného chovani bez pouziti atributt aplika¢niho rozhrani
HTMLb) miizete vidét ve zdrojovém kdédu €. 5. Metoda add slouzi pro pridani nové
tfidy do seznamu t¥id elementu. Nova tiida je mu opét predana jako argument.
Opakem je metoda remove, ta odebere ze seznamu t¥idu, ktera je argumentem me-
tody. Pokud t¥ida v seznamu t¥id neni nalezena, nenastane zadna zména. Posledni
metodou je toggle, prebirajici dva argumenty. Najde-li jednu ze t¥id v seznamu,
provede jeji zaménu za druhou.

Atribut classList a jeho metody ulehc¢uji programétorim praci, jelikoz ade-
kvatni funkcionalita neni momentalné defaultné dostupna. Existuje vSak atri-
but className, ktery vraci fetézec vsech t¥id elementu. Ten ale musime zpraco-
vat sami, a to pomoci vlastnich funkci, nebo pfidavnych knihoven javascriptu.
Ty vsak musi byt importovany do vsech dokumenti, kde maji byt pouzity.




Zdrojovy kod 5. Funkce slouzZici k detekci, ma-li element danou tridu
// Pfedpokladejme, Ze nemiZeme pouzit API HTML5

// Funkce detekuje, ma-1li element, pfedany jako prvni argument,

// t¥idu s nazvem dle druhého argumentu

function has(elementReference, clName){

// Ziskame fet&zec se vSemi t¥idami elementu
var allClassesOfElement = elementReference.className;

//Vzor (regularni vyraz) pro vyhledani konkrétni t¥idy
var pattern = new RegExp("("| )" + clName + "( [$)");

// Na zavér vratime informaci, obsahuje-1li element poZadovanou t¥idu
return pattern.test(allClassesOfElement);

Atribut activeElement

Tento atribut slouzi pro ziskani reference na element, ktery ma tzv. ”focus”.
Jinymi slovy atribut vraci element, ktery je aktivni v rdmci daného dokumentu.
Pokud v dokumentu neni zadny element aktivni, navratovou hodnotou atributu
je element body. Atribut aktivni element pouze vraci, nelze jej nastavit. Pfifazeni
aktivniho elementu do atributu je otazkou vnitini implementace prohlizece.
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4. Soucdasné moznosti HTML5

HTML verze 5 je stale ve fazi ptriprav, nicméné jiz dnes nam nabizi nové
elementy. Téch miizeme sméle vyuzit ptfi vkladani audio a video zaznami, nebo
prti tvorbé online her a grafickych aplikaci. Bohuzel podpora téchto elementii neni
stoprocentni a nese s sebou urcitd omezeni, ktera jsou spojena s konkrétnimi
prohlizeci.

4.1. Canvas element

Canvas je element, ktery je sdim o sobé bezvyznamny. Z vizualniho hlediska
jde o prazdnou bitmapu s pfedem urcenymi rozmeéry. Slovem prazdna se v pii-
padé canvas elementu oznacuje ¢erna prithledna bitmapa. Kdyby canvas neumél
vic nez zobrazit prihlednou bitmapu, byl by zbytec¢ny. Mohli bychom jej nahra-
dit elementem img, do kterého bychom vlozili pruhledny obrazek typu gif, nebo
png. Silu a moznosti canvas elementu odkryva az javascript a aplikac¢ni rozhrani.
Spolu s témito prostiedky slouzi bitmapa jako platno, na které mizeme vykres-
lovat grafy, text, obrazky, animace a herni grafiku. Ackoli je canvas parovy tag,
veskery obsah napsany mezi pocatecnim a ukoncovacim tagem je skryt. Tento
obsah se nazyva tzv. Fallback content. Jde o obsah, ktery je zobrazen v pripadé
chyby, nebo nepodporuje-li dany prohlize¢ canvas. Je doporucenim, aby fallback
content plnil stejnou, nebo podobnou funkci jako canvas. Dtivodem je skutec¢nost,
ze by uzivatel mohl byt ochuzen o diilezité informace.

Soucasti této bakalarské prace je vytvoreni online tutoridlu, ktery vysvétluje
zédklady préace s elementem canvas. Tento tutoridl se nachézi na [2], nebo jej
naleznete na prilozeném CD, které je popsano v priloze B. Obsahuje praktické
priklady, na kterych mtizete shlédnout praci s metodami aplika¢niho rozhrani
pro canvas element a vysledny efekt jejich pouziti.

Syntaxe 19. <canvas> Fallback content </canvas>

Napr.
<canvas id="muj_canvas” width="400” height="300">

Vidite-li tento text, Vas prohlize¢ nepodporuje canvas element jazyka HTML5
< /canvas>

Souc¢asna podpora elementu canvas

V soucasné dobé je canvas podporovan vétsinou majoritnich prohlizect. Vy-
jimku tvori Internet Ezxplorer verze 8 a starsi. I zde mtizeme podporu canvas ele-
mentu zprovoznit, avsak pouze s pomoci externi javascriptové knihovny. Ta ndm
neumozni pouzit veskeré nastroje, které canvas nabizi.
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Prehled majoritnich prohlizec¢t se zabudovanou podporou pro element canvas
a jeho aplikaéni rozhrani nasleduje:

e Safari 2.0+
e Firefox 3.5+
e Chrome 3.0+
e Opera 9.0+

Atributy elementu canvas

Canvas vlastni pouze 2 atributy, s vyjimkou globalnich atributt. Jednim z nich
je atribut width, ktery slouzi pro nastaveni sitky canvas bitmapy. Druhym je
atribut height slouzici k nastaveni vysky. Jednotkou obou atributi je pizel a je
doporuceno jim za hodnotu predavat cela ¢isla. V ptipadé predani desetinného
¢isla mtze dojit k odriznuti desetinné Casti, v zavislosti na vnitini implementaci
prohlizece. Defaultni hodnotou je 300pz sitka a 150px vyska.

Velikost bitmapy je mozné nastavit také pomoci kaskadovych stylt. Tato moz-
nost se vsak nedoporucuje. Divodem je, Ze pti dynamické zméné velikosti bitmapy
pomoci atributl se zméni pouze velikost bitmapy. Kdezto pti zméné rozmeért po-
moci kaskadovych stylt se zméni i velikost obsahu bitmapy. Tedy dojde k defor-
maci obsahu, ktery je na bitmapé vykreslen.

4.2. Canvas API

Aplika¢ni rozhrani elementu canvas se sklada ze dvou hlavnich ¢asti. Prvni
c¢asti je rozhrani HTMLCanvasElement. Pod toto rozhrani spadaji i vySe zminéné
atributy. Druhou ¢ast tvori rozhrani CanvasRenderingContext2D, které slouzi
pro praci s bitmapou elementu canvas. Tato rozhrani naleznete v ptiloze C. Pri-
klady a navod pro praci s timto aplikaénim rozhranim naleznete na [2].

4.2.1. Rozhrani HTMLCanvasElement

Rozhrani HTMLCanvasElement slouzi pro pfistup k vlastnostem a metodam
elementu canvas. Pomoci atributi tohoto rozhrani nastavujeme sitku a vysku
bitmapy canvas elementu. Podrobnéjsi informace k atributiim canvas elementu
byly jiz uvedeny.

Dilezité jsou metody tohoto rozhrani, ty jsou dvé. Abychom s nimi mohli pra-
covat, musime nejdiive ziskat pristup k objektu HTMLCanvasElement. To pro-
vedeme pomoci jiz zminéné metody getElementByld.
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Syntaxe 20. Ziskani pristupu k objektu HTMLCanvasElement
var canvas = document.getElementByld(”id_canvas_elementu”);
Napr.

var canvas = document.getElementById(” myCanvas”);
alert(” Canvas ma Sitku ” + canvas.width + 7 px”);

Vyse zminénymi metodami canvasu jsou:

e toDataURL([image format,...]) - Vraci URL adresu aktualniho obsahu
canvas bitmapy.

e getContext(contextId) - Vraci kontext dle zadaného argumentu.

Metoda toDataURL slouzi pro ziskani URL adresy rastrové bitmapy canvas
elementu. Tato adresa je navratovou hodnotou. Metoda prebira zadny, nebo vice
argumentt. Ty urcuji format obrazku, do kterého ma byt vysledna adresa zaké-
dovéana. Defaultnim nastavenim, pokud nezaddme zadny argument, je image/png.
Soucasny navrh standardu nafizuje prohlize¢iim, ze musi tento formét podporo-
vat jako vychozi. Nékteré prohliZeCe se snazi implementovat i formét image/jpeg,
ten vsak do névrhu standardu zahrnut nebude.

URL adresa obrazku je vracena ve formé ftetézce. Ten ma tvar
“data:” + "url obrazku” v daném formatu. Pokud obrazek na bitmapé nemé
zadna data, metoda vraci pouze fetézec "data:,”. Tim, Ze nema data, je mysleno,
mé-li nastavenu vysku i sitku na hodnotu Opz.

Syntaxe 21. canvas.toDataURL([image format, ...]);

Napr.

var canvas = document.getElementByld(” myCanvas”);
var url = canvas.toDataURL(”image/png”);
window.location = url;

Metoda getContext slouzi pro ziskani pfistupu k aplikacnimu rozhrani
pro kresleni na bitmapu canvas elementu. Typ aplikacniho rozhrani je zvolen
dle argumentu, ktery je metodé predan formou fetézce. Ve specifikaci je defino-
vana pouze jedind hodnota, tou je fetézec ”2d”. Je-li tento fetézec predan me-
todé getContext jako jeji argument, vytvori se objekt a vrati se reference na néj.
Tento objekt implementuje rozhrani CanvasRenderingContext2d, dale jen kon-
text. Kazdy canvas element mé pravé jeden jediny kontext. Tudiz vicendsobnym
volanim této metody obdrzite vzdy stejny objekt CanvasRenderingContext2d.

Prozatim ve specifikaci neexistuje zadny jiny kontext, nez 2d. AvSak nékteré
z prohlizec¢t definuji vlastni, tzv. 3d kontext. Ten je pouze experimentalni a nema
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nic spole¢ného s navrhem jazyka HTML5. Pro zajimavost, v soucasné dobé s 3d
kontextem experimentuji prohlizece Firefox a Opera.

Je-li metodé predan za argument fetézec, ktery neni podporovan, nebo je
prazdny, vraci metoda hodnotu null. Na prohlizece je také kladen pozadavek,
aby porovnavani argumentii bylo case-sensitive.

4.2.2. Rozhrani CanvasRenderingContext2D

Rozhrani CanvasRenderingContext2D umozinuje pristup k vlastnostem a me-
todam, které slouzi pro kresleni na bitmapu elementu canvas. Referenci na objekt
tohoto rozhrani ziskate pomoci metody getContext, jejiz pouziti jiz bylo uvedeno.

P1i kresleni na bitmapu pouziva kontext souradnicovy systém. Pocatek sou-
fadnic je vzdy v levém hornim rohu. Na tomto souradnicovém systému zavisi také
transformacni matice. Ilustraci souradnicového systému a transformacni matice
canvas bitmapy naleznete na obr. ¢. 6. Toto rozhrani naleznete v piiloze C. Me-
tody a vlastnosti budou postupné probrany dle poradi, jak jsou uvedeny v navrhu
standardu.
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Transformacni matice

Obrazek 6. Souradnicovy systém canvas bitmapy
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Zpétna reference na canvas

Chceme-li kreslit na bitmapu elementu canvas, musime pracovat s kontextem
tohoto elementu. Z praktického hlediska je vSak potfeba, abychom v jakémkoli
okamziku mohli pfistoupit k objektu canvas, s jehoz kontextem praveé pracujeme.
Proto kontext obsahuje atribut, jehoz ndvratovou hodnotou je reference na objekt
daného canvas elementu. Nastaveni tohoto atributu je zalezitosti vnitini imple-
mentace prohlizece. Dochéazi k nému pfi vytvoreni kontextu.

Nas zajima pouze z hlediska ziskani reference na element canvas. Timto atri-
butem je atribut:

e canvas - Vraci objekt canvas daného kontextu, na kterém je volan.

Stavy canvas elementu

Kontext elementu canvas obsahuje stavovy zdsobnik, viz. obr. ¢. 7. Stavem
je aktualni nastaveni kontextu pro kresleni, dale jen stav kresleni. Kazdy ta-
kovy stav se sklada z aktualniho nastaveni transformacni matice, zavésného re-
gionu (clipping-region) a hodnot kreslicich atributti. Témito atributy jsou stro-
keStyle, fillStyle, globalAlpha, globalCompositeOperation, lineWidth, lineCap,
lineJoin, miterLimit, shadowOffsetX, shadowOffsetY, shadowBlur, shadowColor,
font, textAlign a textBaseline.

Pro praci se zasobnikem nam kontext poskytuje dvé metody, obé bez argu-
menti:

e save() - Vlozi na zasobnik kopii aktudlniho stavu kresleni.

e restore() - Vyjme z vrcholu zasobniku stav kresleni a nastavi jej jako
aktualni stav kresleni pro kontext. Pokud je zasobnik prazdny, metoda nic
nedéla.




Syntaxe 25. context.restore();

Napr.

// nastavi kreslici stav na stav z vrcholu zasobniku
context.restore();

context.fillRect(10, 10, 100, 100);

Atributy
kresleni
A
—
'
8 Kreslici stav 8
S <
"(;; Kreslici stav o
@ P =
- reslici stav
Kreslici stav
T

Obrazek 7. Zasobnik se stavy kresleni

Transformace

Jak jsem zminil, kontext ma sviij aktualni kreslici stav. Jednim z prvki to-
hoto stavu je transformacni matice. Ta je aplikovana na soufadnice tvard a cest
pri jejich vytvoreni. Tato matice je nasledné pouzivana pii transformacich objekti
vykreslenych na bitmapé.

P1i vytvoreni kontextu spliuje transformac¢ni matice podminku identity. Kon-
text tedy prifazuje transformac¢ni matici ji samotnou. Transformace musi byt
vykonany v opacném poradi, nez jsou aplikovany. Napriklad budeme-li rotovat
¢tvercem a nasledné zménime jeho velikost, nejdrive se vykonad operace zmény
velikosti a nasledné bude vykonana rotace.

Pro transformaci objekti, které jsou vykreslovany na bitmapu mame pét me-
tod:

e scale(x, y) - Zméni transformacni matici tak, aby doslo ke zméné velikosti
dle zadanych parametra.

e rotate(angle) - Zméni transformacni matici tak, aby doslo k otoceni o dany
tthel. Ten musi byt uveden v obloukové mire.
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e translate(x, y) - Zméni transformacni matici tak, aby doslo k posunu
pocatku systému souradnic.

e transform(mll, m12, m21, m22, dx, dy) - Zméni transformac¢ni matici
tak, aby aplikovala matici zadanou argumenty.

e setTransform(mll, m12, m21, m22, dx, dy) - Zméni transformacni
matici na matici zadanou argumenty.

Metoda scale aplikuje transformaci pro zménu velikosti transformac¢ni matice
dle zadanych argumenti. Argument x popisuje zménu velikosti v horizontalnim
sméru a argument y ve vertikdlnim sméru. Vychozi hodnotou argumenti je 1.0.
Tato hodnota vyjadiuje procentualni velikost vzhledem k aktualni hodnoté. Tedy
pokud hodnotu nastavime na 0.5, dojde ke zmenSeni na polovinu. V opacném
pripadé€, nastavime-li hodnotu na 2.0, bude obsah bitmapy jednou tak velky.
Pti této transformaci dojde ke zméné velikosti jak néasledné vykreslenych tvart
a obrazkt, tak i sitky linie. [lustraci zmény velikosti naleznete na obr. ¢. 8.

Syntaxe 26. context.scale(z, y);

Napft.

var context = document.getElementById(” myCanvas”).getContext(”2d”);
context.scale(5, 2);

context.fillRect(0, 0, 100, 100);

0 > X 0 > X
scale -
4_
—
scale +
Y \ 4
Y Y

Obrazek 8. Zména velikosti transformacni matice

Metoda rotate aplikuje transformaci pro otoceni transformac¢ni matice dle za-
daného thlu. Argument angle predstavuje tihel rotace v hodinovém sméru, vyjad-
feny v radianech. Znazornéni rotace transformacni matice naleznete na obr. ¢. 9.
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Y

Obrazek 9. Rotace transformac¢ni matice

Metoda translate aplikuje transformaci pro posun systému soutradnic na trans-
formac¢ni matici. Argument x urcuje vzdalenost pro posun pocatku soufadnic
v horizontalnim sméru. Argument y urcuje zase tuto vzdalenost ve vertikalnim
sméru. Argumenty popisujici vzdalenost jsou v jednotkach soufadnicového sys-
tému. Znazornéni tohoto posunu naleznete na obr. ¢. 10.

Metoda transform nasobi aktualni transformacni matici s matici ve tvaru:

mll ml2 dx
m21 m22 dy
0 0 1
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Obrazek 10. Posun pocatku systému soutadnic transformacni matice

Metoda setTransform resetuje aktudlni transformac¢ni matici na matici iden-
tity a zavola metodu transform s argumenty, které jsou ji predany.

Kompozice

Veskeré kontextové kreslici operace jsou ovlivnény dvojici kompozi¢nich atri-
butt. Ty ovliviiuji prihlednost vykreslovanych objektti a zptisob jakym jsou kres-
lici objekty vrstveny na bitmapu canvas elementu.

Témito atributy, volanymi na objektu kontextu, jsou:

e globalAlpha [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje aktudlni priithlednost
objekt.
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e globalCompositeOperation [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje aktu-
alni zpiisob vrstveni kreslenych objekti na bitmapu.

Atribut globalAlpha slouzi pro urceni hodnoty prihlednosti, ktera je apliko-
vana na vykreslované objekty. Volanim atributu obdrzime aktualni nastavenou
hodnotu priihlednosti. Pfitazenim hodnoty miizeme prithlednost zmeénit. Hod-
nota se musi nachazet v rozsahu od 0.0 (plné prihledny) do 1.0 (neprihledny).
V3chozi hodnotou pii vytvoreni kontextu je 1.0, tedy nepriihlednost objektti.

Pii pokusu o zadani hodnoty mimo povoleny rozsah, nekonec¢ného Ccisla,
nebo neciselné hodnoty, ziistane hodnota atributu nezménéna.

Atribut globalCompositeOperation vraci, nebo nastavuje aktudlni zptsob
vrstveni vykreslovanych objektt vzhledem k obsahu bitmapy. K aplikaci této
vlastnosti, pti kresleni na bitmapu, dochéazi az po aplikaci prithlednosti a trans-
formac¢ni matice.

Hodnota tohoto atributu musi byt z mnoziny povolenych hodnot. Ty jsou
uvedeny v tabulce ¢. 4. a jejich chovani znézornuje obrazek ¢. 11. V pripadé,
je-li atributu predana jind nez povolena hodnota, nedojde ke zméné. Vychozi
hodnotou je fetézec source-over. Hodnoty jsou case-sensitive.

Na obrazku i v tabulce jsou pouzity dva objekty. Modry ¢tverec je jiz vykres-
len na bitmapé a je oznacen jako ”destination”, v tabulce znakem B. Oranzovy
kruh je do bitmapy vklddan a ovlivnén nastavenim atributu globalCompositeO-
peration. Je oznacovan nazvem ”source” a v tabulce znakem A.




source-over destination-over lighter

source-atop destination-atop xor
source-in destination-in copy
source-out destination-out

Obrazek 11. Ilustrace pripustnych hodnot atributu globalCompositeOperation

Barvy a stylovani

Abychom mohli s kontextem pracovat efektivné, potfebujeme moznost jak na-
stavit styl vyplné a obrysu kreslenych objektii. Timto stylem miize byt jednodu-
cha barva, barevny prechod, nebo textura.

Pro nastaveni stylu vyplné a obrysu slouzi dva atributy. Tém mutzeme jako
hodnotu predat obycejnou barvu, kterou zadame ve formatu CSS. Ale také mi-
zeme zadat vytvorenou texturu, ¢i barevny prechod. Témito atributy jsou:

e strokeStyle [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje aktualni styl obrysu.

e fillStyle [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje aktualni styl vyplné.

Atribut strokeStyle urcuje barvu, nebo styl, ktery je pouzit pro vykresleni linie
ohranicujici kreslené objekty a také pro linii jako objekt. Pfi volani atributu je
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Hodnota Poradi Slovni popis
source-over A nad B Zobrazi source nad destination.
destination-over | B nad A Zobrazi destination nad source.

source-atop

A na vrcholu B

Zobrazi cast source v misté, kde jsou source
i destination viditelné. Source je umistén
nad destination.

destination-atop

B na vrcholu A

Zobrazi ¢ast destination v misté, kde jsou
source i destination viditelné. Destination je
umistén nad source.

source-in

A vné B

Zobrazi ¢ast source v misté, kde jsou source
i destination viditelné. Destination nebude
zobrazen.

destination-in

B vné A

Zobrazi cast destination v misté, kde jsou
source 1 destination viditelné. Source nebude
zobrazen.

source-out

A mimo B

Zobrazi ¢ast source v misté, kde je source
viditelny a destination viditelny neni. Desti-
nation nebude zobrazen.

destination-out

B mimo A

Zobrazi c¢ast destination v misté, kde je
destination viditelny a source viditelny neni.
Source nebude zobrazen.

lighter

A plus B

Zobrazi oba obrazky. V misté jejich priniku
zméni barvu na soucet barvy source s barvou
destination.

copy

Zobrazi source namisto destination. Neni-li
tato volba podporovana, pouzije se hodnota
source-over.

xror

A xor B

Zobrazi oba obrazky s tim, Ze na né aplikuje
operator XOR (exkluzivni OR).

Tabulka 4. Ptrehled pripustnych hodnot atributu globalCompositeOperation.

vraceno jeho aktualni nastaveni. Ptirazenim hodnoty dojde ke zméné aktualniho
nastaveni atributu. Povolenou hodnotou muze byt barva zapsana ve formatu CSS,
objekt CanvasGradient, nebo CanvasPattern.

Pokud dojde k pokusu o zmeénu atributu na nepovolenou hodnotu, zmeéna
bude ignorovana. Vychozi hodnotou pfi vytvoreni kontextu je fetézec #000000.
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Atribut fillStyle urcuje barvu, nebo styl, ktery je pouzit pro vykresleni vyplné
kresleného objektu. Volanim atributu ziskdme jeho aktualni nastaveni. Ptiraze-
nim hodnoty dojde ke zméné aktudlniho nastaveni atributu. Povolenou hodno-
tou je pouze barva zapsana ve formatu CSS, objekt CanvasGradient, nebo Can-
vasPattern.

Dojde-li k pokusu o zménu atributu na nepovolenou hodnotu, zména bude
ignorovana. Vychozi hodnotou pii vytvoreni kontextu je fetézec #000000 (cerna
barva,).

Pro vétsi komfort poskytuje kontext metody k vytvoreni specifické vyplné
a obrysu. Presnéji ndm umoznuje pouzit za styl vykreslovani barevny prechod,
nebo terturu. K tomu slouzi t¥i metody volané na kontextu a jedna volané na ob-
jektu CanvasGradient. Témi jsou:

e addColorStop(offset, color) - Jediné je voldna na objektu CanvasGra-
dient, ptidava do pfechodu barevnou stopu o zadané délce.

e createLinearGradient(x0, y0, x1, y1) - Vytvoii objekt CanvasGradient
s linearnim pfechodem o zadanych soufadnicich.

e createRadialGradient(x0, y0, r0, x1, y1, rl) - Vytvoii objekt Can-
vasGradient s radialnim pfechodem o zadanych souradnicich.

e createPattern(image, repetition) - Vytvoii objekt CanvasPattern
ze zadaného obrazku a se zadanym stylem opakovani.
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Metoda addColorStop vytvori v pfechodu barevnou stopu o délce, ktera je
zadana argumentem offset. Hodnota muize byt v rozsahu od 0.0 do 1.0. Tato hod-
nota vyjadruje procentualni pozici barevné stopy vzhledem k velikosti celého
prechodu.

Pokud je predana hodnota mimo rozsah, nekonecnd, nebo neciselna, dojde
k vyvolani vyjimky INDEX SIZE ERR. V pfipadé, ze se nepodafi rozparsovat
predanou barvu, vyvola se vyjimka SYNTAX ERR. Pokud nedojde k vyvolani
vyjimky, bude vytvorena nova stopa v barevném pfechodu objektu CanvasGra-
dient.

Metoda createLinearGradient vraci objekt CanvasGradient. Ten reprezentuje
linedrni barevny prechod o zadanych soufadnicich. Argumenty (x0, y0) urcuji
pocétek, levy horni roh, pfechodu. Argumenty (x1, y1) uréuji konec, pravy dolni
roh, pfechodu.

Je-li metodé predan neciselny argument, nebo je argumentem nekonecné ¢islo,
dojde k vyvolani vyjimky NOT_SUPPORTED_ERR.

Metoda createRadialGradient vraci objekt CanvasGradient. Ten reprezentuje
radiélni barevny pfechod o zadanych soufadnicich a polomérech. Argumenty (%0,
y0, r0) urc¢uji poc¢atek a polomér vnitfniho kruhu. Argumenty (x1, y1, rl1) poc¢atek
a polomeér vnéjsiho kruhu. Mezi témito dvéma kruhy je nasledné vytvofen barevny
prechod. Argumenty jsou v jednotkach souradnicového systému kontextu.

Je-li metodé predan neciselny argument, nebo je argumentem nekonecné ¢islo,
dojde k vyvolani vyjimky NOT_SUPPORTED _ERR. Je-li zadana zaporna hod-
nota pro néktery z polomért, dojde k vyvolani vyjimky INDEX _SIZE_ERR.



Metoda createPattern vraci objekt CanvasPattern. Ten slouzi jako textura
pro vypln, nebo obrys. Metoda pfebira dva argumenty. Prvnim je obrazek, ktery
bude pro vypli pouzit. Zdrojem tohoto obrazku mtze byt HI'MLImageElement,
HTMLCanvasElement, nebo HTMLVideoElement. Tedy obrazek, obsah bitmapy
jiného canvas elementu, nebo video element, ktery bude probran v této kapitole.

Je-li zadan neplatny typ obrazku, nebo hodnotou je null, je vyvolana vyjimka
TYPE_MISMATCH_ERR. V pripadé, ze data obrazku jsou porusena, vraci me-
toda hodnotu null. Pokud by jeden z rozmérii obrazku byl nulovy, dojde k vyvo-
lani vyjimky INVALID_STATE_ERR.

Druhym argumentem je styl opakovani. Tj. zptsob, jakym ma byt textura
opakovana v ramci kresleného objektu. Nafizenim pro prohlizece je, ze musi pod-
porovat hodnoty, které jsou uvedeny v tab. ¢. 5. Nicméné tato podpora prozatim
neni stoprocentni.

V pripadé, kdy je metodé pfedana za obrazek animace, musi prohlize¢ animaci
zpracovat. Jako texturu pak pouzije ndhled animace, kterym je prvni snimek. Je-
li argumentem video element, je za texturu povazovan snimek z aktualni pozice
prehravani videa. Rozméry tohoto snimku vychézi z rozmért zdroje.

Hodnota | Slovni popis Prohlizece s podporou

repeat neopakovat Safari, Firefox, Chrome

no-repeat | opakovat vsemi sméry | Safari, Firefox

repeat-z opakovat dle osy x Safari, Chrome

repeat-y opakovat dle osy y Safari, Chrome

Tabulka 5. Hodnoty argumentu repetition metody createPattern.




Stylovani linie

Kontext umoziiuje zménit styl pro vykreslovani linii. Vlastni ¢tyfi atributy,
které ovliviuji vysledny tvar linie. Ovlivnéni se tyka spojiu a zakonceni. Atributy
slouzi jak k nastaveni, tak ziskadni aktualni hodnoty. VSechny nalezi kontextu.

e lineWidth [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje sifku linie.

e lineCap [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje styl zakonceni linie.

e lineJoin [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje styl spojovani linii.

e mitterLimit [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje velikost spoje na pokos.

Atribut line Width reprezentuje $itku linie v jednotkach systému souradnic.
P1i vytvofeni kontextu je vychozi hodnotou 1.0. Pokud se pokusite nastavit jako
§itku nulovou, nekonec¢nou, zapornou, nebo neciselnou hodnotu, bude ignorovana.
Tedy hodnota atributu se nezméni.

Atribut lineCap urcuje styl zakonceni linie. PoZzadavkem na prohlizece je pod-
pora t¥i hodnot, uvedenych v tab. ¢. 6. Vychozi hodnotou je fetézec butt. V pii-
padé, je-li atributu pfedana jind hodnota, ke zméné aktudlni hodnoty atributu
nedojde.




Hodnota

Slovni popis

butt Zakonceni vsech linii vytvori rovnou hranu vzhledem
k sméru linie.

round Zakonceni vsech linii bude provedeno pomoci pilkruhu.
Jeho primér bude roven sifce linie.

square Zakoncenim vsech linii bude ¢tverec o délce hrany, ktera

je rovna Sifce linie. Bude umistén na konec linie zarov-
nan oproti hrané ve sméru linie.

Atribut lineJoin urcuje styl pro spojeni linii. Spoj bude vytvofen v misté, kde
se dvé linie setkaji. Opét mame tii pfipustné hodnoty, uvedené v tab. ¢. 7. De-
faultni nastavenou hodnotou je fetézec miter. Zadate-li atributu hodnotu, ktera

Tabulka 6. Hodnoty atributu lineCap.

neni uvedena v tab. ¢. 7., bude ignorovana.

Hodnota | Slovni popis

bevel Spoj linii bude vytvofen tak, jak na sebe linie navazuji.
Tedy bude vytvorena hrana, kdy vnitini thel bude za-
visly na sméru obou linii.

round Spoj linii bude vyplnén kruhem spojujicim dvé hrany.

miter Spoj linii, zvany spoj na pokos. Blizsi informace pro za-
jemce naleznete na [7].

Tabulka 7. Hodnoty atributu lineJoin.

Atribut miterLimit reprezentuje maximalni hodnotu, kterd urc¢uje vzdalenost
od pruniku linii. Délka tohoto atributu mtize byt rovna maximalné poloviné sitky
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linie. Pfi piekroceni této hodnoty nebude spoj vykreslen dle o¢ekavani. Vychozi
hodnotou je 10.0. Pokusite-li se zadat nec¢iselnou, nekonec¢nou, zapornou, nebo nu-
lovou hodnotu, bude ignorovana.

Jelikoz spoj na pokos neni predmétem této bakalarské prace, zajemce o po-

v/

drobnéjsi informace odkazuji na [7].

Stinovani

Veskeré objekty vykreslované pomoci kontextu mohou mit stin. Ten je vykres-
len pouze tehdy, kdyz atributy globalAlpha, shadowBlur, shadowOffsetX a sha-
dowOffsetY nejsou nulové. Stiny také nebudou vykresleny v piipadé nastaveni
kompozi¢niho atributu globalCompositeOperation na hodnotu copy.

Pro vytvoreni stinu méa kontext Ctyfi atributy, které urcuji jeho vlastnosti.
Témito atributy jsou:

e shadowColor [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje barvu stinu.

e shadowOffsetX [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje posun stinu od sti-
novaného objektu na ose X.

e shadowOffsetY [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje posun stinu od sti-
novaného objektu na ose Y.

e shadowBlur [= hodnota] - Vraci, nebo nastavuje hodnotu rozostieni
stinu.

Atribut shadowColor udrzuje informaci o barvé, ktera je pouzita pro vykres-
leni stinu. Nastaveni tohoto atributu provedeme pfifazenim barvy ve formatu
zadavani barev dle CSS. Vychozi hodnotou tohoto atributu je ¢erna plné pri-
hledné barva.
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Atribut shadowColorX urcuje velikost horizontalniho posunu stinu od stino-
vaného objektu. Hodnota je v jednotkach souradnicového systému.

Atribut shadowColorY urcuje velikost vertikalniho posunu stinu od stinova-
ného objektu. Hodnota je v jednotkach souradnicového systému.

Atribut shadowBlur urcuje miru rozostieni stinu. Nastaveni probiha prifaze-
nim ¢iselné hodnoty. Ta se nevztahuje k souradnicovému systému, jedna se o ¢islo
od hodnoty 0 do neur¢eno (mazimalni ¢iselnd hodnota,).



Syntaxe 46. context.shadowBlur;
Ndvratovou hodnotou je aktudlni hodnota atributu.

context.shadowBlur = value;
Nastavi hodnotu atributu.
Napr.

var context = document.getElementByld(” myCanvas”).getContext(”2d”);
context.shadowBlur = 3.6;

Ani jeden z atributti neni ovlivnén transformac¢ni matici. Vychozi hodnotou
atributi je 0, s vyjimkou atributu shadowColor. Pii pokusu o nastaveni neci-
selné, nekonecné, nebo zaporné hodnoty poslednim tfem atributiim, bude zména
ignorovana.

Jednoduché tvary

Abychom mohli s kontextem kreslit, potfebujeme néjaky néstroj. Nejjedno-
dussim néastrojem pro kresleni jsou tii zakladni metody. Ty slouzi pro vykresleni
zékladniho tvaru, kterym je ¢tyrahelnik.

e clearRect(x, y, w, h) - Vymaze pixely v zadaném ¢tyiuhelniku.
e fillRect(x, y, w, h) - Vykresli vyplnény ¢tyithelnik.

e strokeRect(x, y, w, h) - Vykresli obrys ¢tyithelniku.

Vsechny t¥i metody prebiraji 4 argumenty. A to x a y urcujici pocatek vykres-
lovaného ctyithelniku, tim je jeho levy horni roh. Nastavenim soufadnic urcite
polohu pocatku c¢tytthelniku vzhledem k pocatku systému souradnic. DalSimi
atributy jsou w a h, urcujici sitku a vysku vykreslovaného ¢tyitahelniku.

P1i vykresleni ¢tyruhelniku dochazi k aplikaci transformacni matice s preda-
nymi argumenty. Ta vytvori uzavienou cestu ze 4 bod. Ty jsou na soutadnicich
(x,5), (x+w,y), (x+w,y + h)a(x,y+ h). Pfi vykresleni neni ovlivnéna ak-
tualni cesta. Pokud metodam predame za Sitku, nebo vysku hodnotu 0, nebudou
provedeny zadné akce.

Metoda clearRect vymaze veskeré pixely uvniti c¢tyruhelniku, ktery je vy-
tvoren ze zadanych argumentt. Veskeré tyto pixely dostanou opét cernou plné
pruhlednou barvu.
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Metoda fillRect vykresli ¢tyfthelnik o zadanych soufadnicich a rozméru.
Tento ¢tytuhelnik je plochou, ktera je vyplnéna dle nastaveni atributu fillStyle.
Obrys neni vykreslen.

Metoda strokeRect vykresli ¢tyruhelnik o zadanych soutfadnicich a rozméru.
Tento ctyrihelnik je obrysem, tedy linii. Je ovlivnén aktualnim nastavenim atri-
but strokeStyle, lineWidth, lineJoin a v ptipadé potfeby i miterLimit.

U této metody je vyjimka. Preddme-li ji za jeden z argumentt urcujicich
rozmér hodnotu 0 a druhy bude nenulovy, bude vykreslena linie. Jsou-li oba
nulové, nebude vykresleno nic.

Slozité tvary

vvvvvv

trum metod. Ty pracuji s aktualni cestou. Kazdy kontext ma vzdy pravé jednu
aktualni cestu, ta vSak neni soucCasti stavil kresleni, které jsou ukladany na za-
sobnik. Aktualni cesta je sloZzenim vice podrizengch cest, které se skladaji z bodi.
Téch mize byt 0 az teoreticky nekonecno. Podrizené cesty si s sebou nesou i in-
formaci o tom, zda-li jsou uzaviené, nebo ne. Uzavienim je mysleno, zda z po-
sledniho bodu v podrizené cesté vede pfima linie do prvniho bodu. Plati pravidlo,
Ze vSechny cesty musi mit minimélné 2 body. Pokud tomu tak neni, je podiizena
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cesta ignorovana. Ve vychozim nastaveni ma kontext nulovy pocet podiizenych
cest.

Pro préaci s cestou mame k dispozici metody, které ji vytvari, testuji, nebo
vykresluji. Veskeré body vlozené pomoci nasledujicich metod jsou transformovany
dle aktualni transformacni matice.

e beginPath() - Vytvoii novou aktualni cestu.
e moveTo(x, y) - Vytvoii novou podiizenou cestu a vlozi do ni bod.

e closePath() - Oznadi aktudlni podfizenou cestu jako uzavienou a vytvoii
novou podrizenou cestu.

e lineTo(x, y) - Pfid4 do cesty bod a s pfedchozim ho spoji piimkou.

e quadraticCurveTo(cpx, cpy, X, ¥) - Pfida do cesty bod a spoji ho s pred-
chozim kvadratickou Bézierovou ktivkou.

e bezierCurveTo(cplx, cply, cp2x, cp2y, x, y) - Pfidd do cesty bod
a spoji ho s predchozim kubickou Bézierovou kiivkou.

e arcTo(x1, y1, x2, y2, radius) - Pfida do cesty bod a spoji ho s pifedcho-
zim pfimou linii. Nasledné ptrida druhy bod spojeny s predchozim obloukem
o zadaném poloméru.

e arc(x, y, radius, startAngle, endAngle, anticlockwise) - Piida
do cesty bod a s pfedchozim jej spoji obloukem dle zadanych argumentii.

e rect(x, y, w, h) - Pfida do aktudlni cesty novou podfizenou cestu ve tvaru
¢tyruhelniku.

e fill() - Vyplni podfizené cesty dle nastaveni.
e stroke() - Nakresli obrys podél podfizenych cest.
e clip() - Vynuti ofez zavésného regionu dle aktualni cesty kontextu.

e isPointInPath(x, y) - Otestuje, lezi-li dany bod na aktuélni cesté.

Metoda beginPath smaze seznam podiizenych cest. Timto seznamem je aktu-
alni cesta. Kontext bude mit opét nula podfizenych cest a mizeme zacit s vytva-
fenim novych. To se hodi k tomu, abychom neovlivnili ¢asti grafiky, které maji
mit rizné vlastnosti. Veskeré podrizené cesty v aktualni cesté jsou vykreslovany
se stejnym nastavenim.
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Metoda moveTo zajistuje vytvoreni nové podiizené cesty. PTi jejim vytvoreni
dojde k vlozeni prvniho bodu na souradnice x a y dle argumentii. Tento bod
je jedinym v dané podfizené cesté pri jejim vytvoreni.

Metoda closedPath oznaci aktualni podfizenou cestu jako uzavienou a ukonci
ji. Tedy posledni bod této podrizené cesty je spojen primou linii s prvnim bodem.
Nésledné vytvori novou podfizenou cestu s po¢atecnim bodem, ktery bude v misté
spoje prvniho a posledniho bodu uzaviené podrizené cesty. Pokud kontext nema
zadnou podrizenou cestu, metoda nic nedéla.

Metoda lineTo ovéri, zda-li ma kontext néjakou podrizenou cestu. Pokud ano,
tak do této cesty piida bod o zadanych soutadnicich. Spoji posledni bod podrtizené
cesty a nové vytvoreny bod pifimkou. Pokud neexistuje podfizena cesta, metoda
nic nedéla.



Metoda quadraticCurve To vlozi do podiizené cesty bod na zadané soutradnice.
Ten bude s predchozim bodem spojen kvadratickou Bézierovou kiivkou sestroje-
nou dle kontrolniho bodu (o soutadnicich [cpz, cpy/). Pokud v kontextu neexis-
tuje podrizena cesta, metoda nic nedéla. Pro zajemce o blizsi informace k této
problematice doporucuji prozkoumat reference v navrhu standardu [1].

Metoda bezierCurveTo vlozi do podfizené cesty bod na zadané soutradnice.
Ten bude s predchozim bodem spojen kubickou Bézierovou kfivkou sestrojenou
dle dvou kontrolnich bodu (o soufadnicich [cplz, cply] a [cp2z, c¢p2y/). Pokud
v kontextu neexistuje podfizena cesta, metoda nic neudéla.

Metoda arcTo vlozi do podfizené cesty bod a s predchozim jej spoji primkou.
Nésledné vlozi druhy bod, ktery bude s predchozim spojen obloukem. Polomér
tohoto oblouku je pfedan argumentem radius a jeho hodnota je v obloukové mife.
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Metodu lze pouzit pouze tehdy, pokud existuje néjaka podiizenad cesta. Kdyz
neexistuje, metoda nic nedéla.

Zadame-li pro polomér zapornou hodnotu, dojde k vyvolani vyjimky IN-
DEX SIZE_ERR.

Metoda arc vytvoii oblouk mezi predchozim bodem a nové vkladanym bo-
dem. Tento oblouk je uréen polomérem radius. Dale thlem startAngle, ktery je
prisouzen zadanému bodu. Druhym thlem je endAngle, pomoci néj se vypocita
pozice koncového bodu vzhledem k pocatecnimu. Poslednim argumentem je boo-
leovské hodnota, kterd urcuje, mé-li byt oblouk vykreslen proti sméru hodinovych
rucicek.

Pokud predate zaporny polomér, dojde k vyvolani vyjimky IN-
DEX SIZE_ERR.

Metoda rect vytvoii novou uzavienou podiizenou cestu. Ta ma tvar ¢tyithel-
niku o zadanych souradnicich a rozmérech. Argumenty jsou zpracovany obdobné
metodam fillRect a strokeRect.




Metoda fill vykresli vypli vSem podiizenym cestam, které jsou obsazeny v ak-
tualni cesté. Vypln je zavisla na nastaveni atributu fillStyle.

Metoda stroke vykresli obrys veskerych podfizenych cest, nachézejicich
se v aktualni cesté. Obrysova linie je zavisld na nastaveni atributii strokeStyle,
lineWidth, lineCap, lineJoin a popfipadé miterLimit.

Metoda clip vytvori omezeni, tzv.masku, vzniklou ze zavésného regionu. Ves-
keré cesty, které budou nasledné vytvoreny mimo tuto masku, nebudou vykres-
leny. Cesty vné masky vykresleny budou.

Metoda isPointInPath slouzi pro testovani, zda-li se bod na predanych souiad-
nicich nachazi uvniti aktualni cesty. Navratovou hodnotou je true, pokud cesta
bod obsahuje, v opa¢ném piipadeé false.
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Syntaxe 62. context.isPointInPath(x, y);

Napr.
var context = document.getElementByld(” myCanvas”).getContext(”2d”);
context.beginPath();
context.rect(10, 20, 100, 200);
if(context.isPointInPath(10, 50))
alert(”Bod {x, y} nélezi aktudlni cesté.”);

Text

Jelikoz text je dilezitou slozkou informaci, ani canvas element o néj neni ochu-
zen. Nicméné by canvas nemél byt pouzivan za tcelem psani textu, ktery by ob-
sahoval duilezité informace. Diky omezené podpofe mitizeme narazit na problém
s kédovanim, kterym by mélo byt UTF-8. AvSak nékteré prohlizece maji pro-
blém s vykreslenim specidlnich znakt narodnich abeced. Ty jsou pak vykresleny
bez diakritiky, nebo ignorovany.

Pro praci s textem je pouzit objekt kontextu a objekt TextMetric. Ten je
vytvoren metodou kontextu, slouzici pro méreni sitky textu. Kontext obsahuje
3 metody a 3 atributy, kterymi jsou:

e font [= hodnota] - Nastavuje, nebo vraci font pro vykresleni textu.
e textAlign [= hodnota] - Nastavuje, nebo vraci zarovnani textu.

e textBaseline [= hodnota] - Nastavuje, nebo vraci zarovnani vzhledem
k vodici lince.

o fillText(text, x, y [;maxWidth]) - Vykresli vypli textu na zadanych
soufadnicich s nastavenym fontem.

e strokeText(text, x, y [,maxWidth]) - Vykresli obrys textu na zadanych
soufadnicich s nastavenym fontem.

e measureText(text) - Z predaného argumentu vypocte velikost textu

a vrati ji v objektu TextMetric.

Objekt TextMetric, vraceny metodou measureText, ma jeden atribut, kte-
rym je:

e width - Vraci sitku textu, kterd byla vypocitana metodou measureText.
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Atribut font slouzi pro nastaveni fontu pisma. Pfi volani vraci své aktualni
nastaveni. Vychozim fontem pii vytvofeni kontextu je ”10px sans-serif”. Pokud
atributu hodnotu ptifadite, bude parsovana dle formatu CSS. Pokud nebude hod-
nota v souladu s pravidly, nedojde ke zméné aktualni hodnoty. Ke zméné nedojde
ani pri pouziti CSS hodnot inherit, nebo initial. Pouzijeme-li jako typ jednotky
em, nebo ex, bude velikost pisma vypocitana vzhledem k velikosti bitmapy.

Atribut textAlign urcuje zarovnani textu vzhledem k maximalni Sifce a poca-
te¢nimu bodu. P1i volani vraci svou aktualni hodnotu. Pro nastaveni mu hodnotu
pritadime. Tou mtze byt pouze néktera z povolenych hodnot, které jsou uvedeny
v tab. ¢. 8. Vychozi hodnotou je start. Pokud dojde k pokusu o pfifazeni odlisné
hodnoty, zména se neprojevi.

Hodnota | Slovni popis

start Text bude zarovnan k pocatku vykreslovaného textu.
Zda-li napravo, ¢i nalevo, zavisi na vlastnosti directio-
nality. Ta urcuje smér vypisovani textu.

end Text bude zarovnan ke konci vykreslovaného textu. Zda-
li napravo, ¢i nalevo, zavisi na vlastnosti directionality.
Ta urcuje smér vypisovani textu.

left Text bude zarovnan k levému okraji boxu, v némz je
text vykreslen. (Tento box neni viditelny.)

right Text bude zarovnan k pravému okraji boxu, v némz je
text vykreslen. (Tento box neni viditelny.)

center Text bude zarovnan na stfed boxu, v némz je text vy-
kreslen. (Tento box neni viditelny.)

Tabulka 8. Hodnoty atributu textAlign.
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Atribut teztBaseline urcuje zarovnani textu vzhledem k vodici lince. Ta je re-
prezentovana boxem do néjz je vykreslovan znak, nebo posloupnost znakii. Box

ma velikost v jednotkach typu em.

Volanim ziskdme aktualni hodnotu. Pro nastaveni atributu pfifadime novou
hodnotu. Vybér je omezeny na hodnoty uvedené v tab. ¢. 9. V okamziku vytvo-
feni kontextu je hodnota nastavena na volbu alphabetic. Na obr. ¢. 12. mizete
shlédnout ilustraci pouziti jednotlivych nastaveni. Prifadite-li atributu hodnotu,

ktera neni v tabulce uvedena, ke zméné aktualni hodnoty nedojde.

Hodnota | Slovni popis

top Zarovna text k horni hranici boxu.

hanging Zarovna text k zavésné linii prvniho dostupného fontu
vné boxu. Pouziva se pro hindstinu.

maddle Zarovna text doprostied, mezi zarovnani top a bottom.

alphabetic | Zarovna text k linii pisma prvniho dostupného fontu vné
boxu.

ideographic | Zarovna text k ideografické linii prvniho dostupného
fontu vné boxu. Tato linie je pouzivana pro hieroglyfy,
petroglyfy.

bottom Zarovna text k dolni hranici boxu.

Tabulka 9. Hodnoty atributu textBaseline.




’ top

hanging

7 middle

alphabetic

d ideographic
bottom

Obrazek 12. Tlustrace ptipustnych hodnot atributu textBaseline

Metoda fillText vykresli text, ktery je pfedan argumentem text na sourad-
nice x a y. Tato metoda vykresli pouze vypln. Argument maxWidth je zadavan
v jednotkach souradnicového systému bitmapy. Urc¢uje maximalni §irku, na kterou
bude text upraven pii prekroceni limitu. Vysledny vzhled textu je pfi vykresleni
ovlivnén nastavenim diive uvedenych atributti.

Metoda strokeText vykresli obrys textu, ktery je predan v argumentu text
na souradnice x a y. Argument maxWidth je zadavan v jednotkach soufadni-
cového systému bitmapy. Urcuje maximalni sitku, na kterou bude text upraven
pii prekroceni limitu. Vysledny vzhled textu je pfi vykresleni ovlivnén nastave-
nim diive uvedenych atribut. Opét se jedna o vykresleni obrysu, vysledek je
tedy ovlivnén i atributy, které urcuji nastaveni linie.

Metoda measure Text ma jako navratovou hodnotu objekt TextMetric. Pii vo-
lani metody je vytvofen nekonecny fadek o sifce ur¢ené dle vlastnosti CSS. Tento
radek vsak ve skutecnosti neexistuje. Metoda hypoteticky zjisti délku tohoto
rfadku, kdybychom do néj vlozili text z argumentu, a to bez zalomeni Fadku.
Nésledné interpret vytvori objekt TextMetric s atributem width. Do néj ulozi
informaci o tom, jak Siroky by predany text byl. Atribut width pouze vraci svou
hodnotu, nastavit jej 1ze pouze nepirimo metodou measureText.
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Obrazky

Pomoci kontextu mame moznost vykreslovat i obrazky. K tomu slouzi jedina
metoda, kterad je 3x pfetizena.

e drawlmage(image, dx, dy) - Vykresli obrazek na dané souradnice.

e drawlmage(image, dx, dy, dw, dh) - Vykresli obrazek na dané soufad-
nice se zadanymi rozmeéry.

e drawlmage(image, sx, sy, sw, sh, dx, dy, dw, dh) - Vykresli vyfez
obrazku o dané velikosti na soutadnice dx a dy.

Metoda drawImage vykresli dany obrazek. Diky pretizeni metody je mozné
obrazek pred vykreslenim jesté upravit. Vyznam a efekt jednotlivych argumentii
urcujicich soufadnice a rozméry naleznete na obr. ¢. 13.

Zdrojem pro vykreslovany obrazek mtze byt HTMLImageElement, HTMLCa-
nvasElement, nebo HTMLVideoElement. Pokusime-li se pouzit jiny zdroj, dosta-
neme vyjimku TYPE_MISMATCH_ERR. Pokud by pfedany obrazek neobsahoval
zéddné data, doslo by k vyvolani vyjimky INVALID _STATE_ERR. Pokud nejsou
data zdroje kompletni, metoda nic neudéla.

Piedame-li metodé za zdroj HTMLCanvasElement, bude vzdy pouzit aktu-
alni obsah bitmapy, zobrazovany v case aplikace metody drawlmage. Predame-li
metodé za zdroj HTMLVideoElement, bude vzdy vzat ramec aktualni pozice pre-
hravani.
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Obrazek 13. Ilustrace vyznamu argumenttt metody drawlmage




Manipulace s pixely

Kontext nam také umoznuje pracovat s jednotlivymi pixely obrazku. To je
vhodné zejména tehdy, chceme-li pro obrazek vytvaret filtry. Prikladem mtze
byt zameér prevést barvy na odstiny Sedi. K tomu staci vypocitat priumér vsech
tfl barevnych slozek a nasledné toto ¢islo nastavit jako hodnotu kazdé slozky.
Tento priklad naleznete ve zdrojovém kédu ¢. 6. na konci kapitoly.

K dispozici méme 4 metody kontextu pracujici s objektem ImageData.
Na tomto objektu miizeme pracovat se tifemi atributy. Ty obsahuji informace o ob-
razku, ktery je objektem ImageData reprezentovan. Metodami kontextu pro ma-
nipulaci s pixely jsou:

e createImageData(sw, sh) - Vytvoii prazdny objekt ImageData o zada-
nych rozmérech.

e createlmageData(imagedata) - Vytvoii prazdny objekt ImageData
o stejnych rozmérech, jaké ma predany objekt.

e getImageData(sx, sy, sw, sh) - Vytvoii objekt ImageData z obsahu
vykresleného na bitmapé canvasu.

e putlmageData(imagedata, dx, dy[, dirtyX, dirtyY, dirtyW, dir-
tyH]) - Vlozi na bitmapu obrézek s daty objektu ImageData.

Metoda createlmageData slouzi pro vytvoreni nového objektu ImageData.
Pti jeho vytvoreni jsou data nastavena tak, aby reprezentovala ¢ernou prithlednou
vypli. Metoda je dvakrat pretizena. Jednou vytvari objekt o zadanych rozmérech
pomoci argumenti sw a sh. Tyto argumenty jsou v jednotkach soutradnicového
systému. Druhd verze si rozméry vypocita z jiz predanych dat.

Je-li nékterym z argumentd nekonecno, neciselnd hodnota, nebo ma-
li metoda jeden argument a tim je null, dojde k vyvolani vyjimky
NOT_SUPPORTED_ERR. Je-li za argument Sitky, nebo vysky pfedana nula,
bude vyvolana vyjimka INDEX_SIZE_ERR.

Musim vsak konstatovat, ze podpora druhé verze je stoprocentni pouze v pro-
hlizec¢i Safari. V ostatnich prohlizecich jeji implementace neni prozatim funkéni,
nebo je nepresna a data nemusite volanim metody ziskat.

Syntaxe 73. context.createImageData(sw, sh);

Napfr.
var context = document.getElementById(”myCanvas”).getContext(”2d”);
var imagedata = context.createImageData(200, 200);
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Metoda getImageData slouzi k ziskani objektu ImageData. Jeho data repre-
zentuji obrazek vykresleny na bitmapé canvasu, ktery se nachazi vné zadaného
¢tytahelniku. Argumenty jsou v jednotkach soufadnicového systému.

Je-1i hodnotou nékterého z argumentii nekonecno, nebo neciselna hodnota, je
vyvolana vyjimka NOT_SUPPORTED_ERR. Je-li za argument sifky, nebo vysky
predana nula, vyvola prohlize¢ vyjimku INDEX _SIZE_ERR.

Metoda putImageData slouzi k zapsani dat z objektu ImageData zpét
na bitmapu. Data jsou vykreslena dle zadanych soutadnic, ty reprezentuji levy
horni roh bitmapy.

Volitelné argumenty, s pfedponou dirty, ndm umoznuji ze zadanych dat udélat
pouze vyrez. Timto vyfezem jsou data vné predaného c¢tyruhelniku. Pokud je
neuvedeme, jsou automaticky nastaveny na hodnotu nula.

Ciselné hodnoty jsou opét v jednotkidch soufadnicového systému. Je-
li predana neciselnd, nebo nekone¢nd hodnota, dojde k vyvolani vyjimky
NOT_SUPPORTED_ERR. Pokud je za data obrazku pfeddana hodnota
null, nebo cokoli jiného nez objekt ImageData, vyvold prohlize¢ vyjimku
TYPE_MISMATCH_ERR.




Objekt ImageData ma pii inicializaci nastavenu $irku a vysku dle zadani. Dale
obsahuje data obrazku, ktera jsou reprezentovana objektem CanvasPizelArray.
Pokud jiz mame objekt ImageData, tedy referenci na néj, miizeme s nim pracovat
s pomoci nasledujicich atributt:

e width - Vraci aktualni sitku obrazku reprezentovaného daty objektu Image-
Data.

e height - Vraci aktudlni vysku obrazku reprezentovaného daty objektu
ImageData.

e data - Jednorozmérné pole obsahujici data objektu ImageData.

Atributy width a height vraci hodnotu $itky a vysky obrazku. Atributy slouzi
pouze k ziskani hodnot, pokud se je pokusite nastavit, nic se nestane. Hodnoty
jsou nastaveny pri vytvoreni objektu ImageData.




Atribut data slouzi pro pristup k datim objektu ImageData. Volanim atributu
ziskdme objekt CanvasPixelArray. Jedna se o jednorozmérné pole obsahujici data
jednotlivych pixelid. Kazdy pixel v poli zabira 4 bajty. Ty reprezentuji jednotlivé
barevné slozky spektra barev rgba. Kazdy bajt se sklada z 8-bitové hodnoty v roz-
sahu 0 - 255.

Pokud tedy chceme pristupovat ke slozkdm jednotlivych pixeld, vzdy bereme 4
za sebou nésledujici indexy. Téchto indext je celkem (vyska * $irka * /). Hodnotu
na dané pozici mizeme ziskat volanim atributu s danym indexem. Pfirfazenim
hodnoty mizeme tu ptivodni zménit.

Zdrojovy kod 6. Prevedeni barevného obrazku do stupri Sedi

// Tento pf¥iklad je pln& funkini pouze v prohliZeli Safari

// Opera nemd podporu pro metodu getImageData

// Firefox a Chrome mohou mit problémy se &tenim dat, kvili
// vnit¥nimu zabezpeleni prohliZe&e, proto data nemusi ziskat

// Pomoci knihovny jQuery vykona funkci init() po nalteni celé stranky
$(document) .ready(function(){init();1});

// Globalni proménné
var canvas;

var context;

var sourcelmage;

// Zakladni nastaveni po kompletnim nalteni dokumentu
function init(){

canvas = document.getElementById("canvas");

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

// Vytvofime novy objekt obrazku a vloZzime do n&j zdrojovou url
sourceImage = new Image();
sourceImage.src = "http://www.pisuweb.cz/images/canvas/desaturation.jpg";

}
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// Funkce smaZe canvas a vlozi do né&j originalni obrazek
function reset(){

canvas.width = canvas.width;

context.drawImage (sourceImage, 0, 0);

}

// Funkce odbarvi obrazek na stupné Sedi
function grayscale(){

// Na&teme obrazek do bitmapy canvasu
reset();

// Ziskéme data aktuadlniho obrazku bitmapy
var sourceData = context.getImageData(0, O, canvas.width, canvas.height);

// Vytvofime prazdny obrazek o velikosti originalu
var outputImage = context.createImageData(canvas.width, canvas.height);

// Projdeme vSechny pixely a vypo&itame primér barev,
// ten nasledné vlozime na stejnou pozici v prazdném
// obrazku
for(i = 0; i < sourceData.height; i++){

for(j = 0; j < sourceData.width; j++){

// Ziskéme posun v poli pro dany pixel
var offset = (i * (sourceData.width * 4)) + (j * 4);

// Ziskéme barevné slozky pixelu a prihlednost
var red = sourceData.dataloffset + 0];

var green = sourceData.dataloffset + 1];

var blue = sourceData.datal[offset + 2];

var alpha = sourceData.dataloffset + 3];

// Vypo&itame primér barevnjch sloZek
var desaturation = (red + green + blue) / 3;

// Nastavime odstin Sedé pro pixel ve vysledném obrazku
for(var k = 0; k < 3; k++){
outputImage.dataloffset + k] = desaturation;

}

// Prihlednost zachovame beze zmény
outputImage.dataloffset + 3] = alpha;
}
}

// Vlozime obrazek na bitmapu
canvas.width = canvas.width;
context.putImageData(outputImage, 0, 0);

4.3. Audio element

Element audio je urcen pro vkladani zvukovych zdznami do dokumentu.
V soucasné dobé se za timto ucelem pouzivaji pluginové zavislé technologie, nebo
javascriptové frameworky. Tento element implementuje rozhrani HTMLAudio-
Element, které naleznete v pfiloze C. Piehravani pak zajistuje prehravac, ktery
je implementovan prohlizecem, nebo autorem dokumentu.
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Audio element je v dokumentu reprezentovan parovym tagem <audio>. Ves-
kery obsah vepsany mezi pocatecni a ukoncovaci tag je skryt a zobrazen pouze
tehdy, neni-li element prohlizecem podporovan. Tudiz jej opét mizeme oznacit
za fallback content. Vyjimkou je element source, ktery bude vysvétlen déle v této
kapitole.

Zvukovy zadznam elementu prifadime pomoci atributu src, jehoz hodnotou
je URL tohoto zaznamu, nebo vyuzitim source elementu. Pfi piehravani zdznamu
musi byt data synchronizovana dle aktualni pozice pfehravani na casové ose pre-
hravace. Také musi dojit k modulaci hlasitosti v zavislosti na nastaveni v uziva-
telském rozhrani prehravace.

Podpora prohlize¢i pro audio element neni tplné, proto zde uvadim seznam
téch, které jej podporuji alespon ¢astecné:

Safari 2.0+

Firefox 3.6+

Chrome 3.0+

Opera 10.0+

Audio element mé jednou pretizeny konstruktor, pomoci néjz miZzeme vy-
tvorit novy objekt typu HTMLAudioElement a s nim nasledné pracovat. Pokud
konstruktor zavolame bez argumentu, dojde k vytvoreni nového objektu s prazd-
nym zdrojem. Pokud jej zavolame s argumentem, kterym je atribut src, vytvo-
fime novy element se zdrojem zvukového zaznamu. Pti vytvoreni nového objektu
HTMLAudioElement je atribut autobuffer nastaven na stejnojmennou hodnotu.




Musim zdtraznit, ze audio element neméa vlastni atributy. Prebira pouze glo-
balni atributy elementu HTMLMediaElement. Z toho dédi atributy src, auto-
buffer, autoplay, loop a controls. HTMLMediaElement, reprezentujici vsechny
medialni elementy, bude spolu se svymi atributy a metodami probran v této
kapitole.

Audio element mé medialni charakter a je reprezentovan pouze zvukovym za-
znamem bez obrazu. Je doporucenim pro tviirce HTML dokumentt, aby zvukovy
zaznam byl dostupny i tehdy, neni-li element prohlizecem podporovan. Tedy for-
mou odkazu na zvukovy zaznam, nebo pouzitim nékteré ze soucasnych pluginoveé
zavislych technologii.

4.4. Video element

Element video slouzi pro vkladani video zaznami do dokumentu. Piehrani
tohoto zaznamu je zajisténo prehravacem implementovanym v prohlizeci. Aktu-
alné jsou k pfrehravani pouzivany pluginové zavislé technologie a javascriptové
frameworky. Prohlizece implementuji pro video element rozhrani HTMILVideo-
Element, které vychazi ze zminéného globalniho rozhrani medialnich elementi.
Rozhrani video elementu naleznete v ptiloze C.

Video element je reprezentovan parovym tagem <wideo>. Veskery obsah ve-
psany mezi pocatecni a ukoncovaci tag je zobrazen pouze v piripadé, neni-li ele-
ment prohlizeCem podporovan. Opét je zde vyjimka u elementu source, ktery je
zpracovan dle implementace prohlizece.

Syntaxe 83. <wideo> Fallback content < /video>

Napr.
<video controls autoplay>

<source src="videostream.mp4” type="video/mp4” >
< /video>

Podpora prohlizec¢i pro video element neni plné, proto uvadim seznam pro-
hlizec¢i s alespon c¢astecnou podporou:

Safari 2.0+

Firefox 3.6+

Chrome 3.0+

Opera 10.0+
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Rozhrani ptebira globalni atributy pro média, kterymi jsou src, autobuffer,
autoplay, loop a controls. Navic element vlastni pét atributi, které slouzi k za-
kladnimu nastaveni, témi jsou:

e width - Urcuje sitku prehravace v dokumentu.

e height - Urcuje vysku prehravace v dokumentu.

videoWidth - Obsahuje sitku pfehravaného obrazového zaznamu.

videoHeight - Obsahuje vysku piehravaného obrazového zaznamu.

poster - Obsahuje URL obrazku, ktery je vykreslen jako tvodni snimek.

Atributy width a height slouzi k nastaveni rozmért prehravace video zaznamu.
Hodnotou obou atributti je nezaporné cislo, jehoz jednotkou je pixel. Vychozi
hodnotou je rozmér prehravaného zaznamu, je-li néjaky uveden. Pokud neni,
pouzije se rozmér obrazku z atributu poster. Neni-li uveden ani ten, je vychozim
nastavenim 300px Sitka a 150px vyska.

Atributy video Width a videoHeight slouzi pouze ke ¢teni a obsahuji skuteény
rozmeér video zaznamu v pixelech. Tyto hodnoty jsou vyuzivany prohlizeci pro vy-
pocet velikosti prehravaci plochy, do které je vykreslen prehravac se zdznamem.



Atribut poster obsahuje, nebo nastavuje URL adresu obrazku. Ten je vykres-
len do prehravace nejsou-li k dispozici data video zadznamu. Pokud je atribut po-
ster nastaven, je pfehravani rozsifeno o tzv. poster frame. Tento ramec je pridan
na zacatek video zdznamu jako jeho prvni snimek. Po zacatku prehravani videa,
tedy kompletnim nacteni dat, nebude jiz poster frame vicekrat zobrazen. To ani
v ptipadé, ze video zastavime, nebo pfehravaci pozici posuneme na zacatek.

Pii prehravani zaznamu musi dochéazet k synchronizaci obrazového i zvuko-
vého zaznamu spolu s aktualni pozici prehravani na ¢asové ose. Pokud je aktualni
pozici prvni snimek zaznamu, je na prohliZzeci zda-li pouzije poster frame, nebo
prvni snimek video zaznamu. Je vSak doporucenim, aby byl pouzit poster frame,
a to pouze pfi prvnim piehravani zdznamu. Pti pozastaveni prehravani je vykres-
len snimek zaznamu dle aktualni pozice prehravani. Neni-li dostupny, naptiklad
pri postupném nacitani dat zaznamu, je vykreslen posledni nacteny snimek.

Vzhled prehravace neni pevné stanoven a je na tviircich prohlizeci, aby zva-
7ili rozlozeni ovladacich prvki. Nicméné GUI prehravace mize autor dokumentu
vytvorit i sam.



4.5. Source element

Element source slouzi pro vlozeni vice zaznami do audio a video elementu.
Sam o sobé se v dokumentu nijak neprojevi. Avsak vepiseme-li jej do téla medi-
alnich elementi (audio a video), kazdy jeden tag bude reprezentovat jeden zdroj
zaznamu. Zobrazeni téchto zaznami je otazkou implementace prehravace.

Rozhranim pro implementaci tohoto elementu je HTMLSourceElement. Na-
leznete jej v priloze C. Do dokumentu je element vkladdn neparovym tagem
<source>.

Syntaxe 89. <source>

Napr.
<source src="videosource.mp4” >

Rozhrani pro element source obsahuje tfi atributy, které popisuji vkladany
zaznam. Témito atributy, vkladanymi do tagu, jsou:

e src - Slouzi k vlozeni URL adresy zaznamu.
e type - Slouzi k vlozeni MIME-type daného zaznamu.

e media - Obsahuje tabulku médii, pro ktera je zdroj urcen.

Atribut src je jedinym povinnym atributem, ktery musi byt vzdy uveden.
Zapisuje se piimo do tagu a musi obsahovat platnou URL adresu zaznamu. Minim
tim to, zZe musi jit o zdznam ve formatu pro zvuk, ¢i video.

Syntaxe 90. <source src="value”>

Napfr.
<source src="videosource.mp4” >

Atribut type upfesnuje format vkladaného zaznamu. Je nezbytny pro rozhod-
nuti, umi-li dany prohlize¢ format zpracovat. Hodnotou musi byt validni MIME
type pro média, viz. RFC 2045, RFC 2046, RFC 2047, RFC 2049, RFC 4288
a RFC 4289. Vné hodnoty je mozné specifikovat kodeky pro pfehravani pomoci
atributu codecs. Ten urcuje zptisob sifrovani zaznamu. Podpora kodekii se v jed-
notlivych prohlizecich lisi, proto zde hodnoty neuvadim. Zajemci nékteré z nich
naleznou v sekci The source element navrhu [1].
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Atribut media slouzi k zadani tabulky médii, ktera urcuje, do jakych elementt
muze byt zaznam vlozen. Defaultni hodnotou je fetézec ”all”. Nicméné atribut
nema v soucasné dobé podporu a jeho popis je nekompletni, tudiz jeho pouziti
neuvadim.

4.6. Media element

Element media je jednou z nejdulezitéjsich novinek v HTML5. Ackoli se sam
v dokumentu nevyskytuje, mizeme na néj narazit pii konfrontaci s elementy
audio a video. Ty jsou vytvoreny pomoci rozhrani HTMLMediaElement, dale jen
media, které naleznete v priloze C. Z néj nasledné audio i video dédi jak atributy,
tak i metody urcené pro prehravani.

V dokumentu je media element reprezentovan pomoci elementt audio a video.
Tudiz je zapisovan parovymi tagy <audio> a <video>, které jiz byly popsany.
Pro pristup k metodam a atributiim media elementu staci ziskat referenci na au-
dio, ¢i video objekt.

Chybové kédy

Elementy medialniho typu si udrzuji ¢iselny kéd chyby, kterd nastala jako
posledni pri vybéru zdroje zaznamu. K identifikaci této chyby slouzi jeden atribut
volany na objektu media.

e error - Vraci objekt MediaError.

Atribut error obsahuje chybovy kéd, uzavieny v objektu MediaFError. Na-
staveni atributu zajisti prohlize¢ pfi nacteni zdznamu. Ten je vybran pomoci
algoritmu pro vybér zdroje zdznamu (resource selection alghoritm), ktery bude
vysvétlen pozdéji.
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P1i volani atributu je navratovou hodnotou, nastane-li chyba, objekt Medi-
aFrror, ktery naleznete v priloze C. V opacném pripadé vraci atribut hodnotu
null.

Objekt MediaError obsahuje ¢tyfi konstanty a jeden atribut. Konstanty urcuji
typ chyby a atribut obsahuje ¢islo posledni zaznamenané chyby.

e code - Atribut obsahujici aktualni chybu.

Atribut code pfi volani vraci ¢islo aktuélni chyby. Toto ¢islo obsahuje vzdy, je-
likoz pokud chyba nenastala, nedoslo ani k vytvoreni objektu MediaError. Timto
¢islem muze byt jedna z konstant uvedenych v tab. ¢. 10.

Nazev Hodnota | Slovni popis

MEDIA_ERROR_ABORTED 1 Proces prenaseni zaznamu byl
prerusen pozadavkem uzivatele.

MEDIA_ERROR_NETWORK 2 Néjaky, blize nespecifikovany,

problém se siti prerusil prenaseni
dat zaznamu poté, co doslo
k ovéreni zdroje.

MEDIA_ERROR_DECODE 2 Chyba pii dekédovani zaznamu
poté, co doslo k ovéreni zdroje.

MEDIA_ERROR_SRC- 3 Zaznam na dané URL adrese neni

NOT.SUPPORTED vhodny. MiZe jit o blokovany
obsah, nebo Spatny format za-
znamu.

Tabulka 10. Ptehled pripustnych hodnot atributu code.
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Umisténi zdroje zaznamu

Atribut src medidlnich elementi urc¢uje URL adresu zaznamu, ktery mé byt
prehran. Jak sem jiz zminil, musi obsahovat validni URL. Pfi nastaveni i zméné
URL zaznamu dojde k vyvolani algoritmu pro nahrani zdznamu (media element
load alghoritm). Ten bude vysvétlen pozdéji v této kapitole. Tento algoritmus
neni vyvolan pii smazani src atributu.

Jelikoz prehravac¢ muiize obsahovat vice zaznamit, s pomoci elementu source,
maji elementy mediadlniho typu atribut obsahujici aktualné vybrany zaznam.
AvSak ma-li media element zadan atribut src, je source element zastinén.

e currentSrc - Vraci URL adresu aktudlniho zédznamu.

Atribut currentSrc obsahuje URL adresu aktualné vybraného zaznamu
pro prehravani. Atribut slouzi pouze ke ¢teni, jeho nastaveni provadi prohlizec,
a to pfi zméné prehravaného zaznamu. Pfesnéji po zpracovani algoritmu pro vy-
bér zaznamu.

Pokud neni do mediélnich elementi vlozen zadny zéznam, navratovou hod-
notou pri volani atributu je prazdny fetézec. V opacném piipadé atribut vraci
URL adresu aktuéalné vybraného zaznamu formou fetézce.

Syntaxe 95. media.currentSrc;

Napr.
var audio = document.getElementById(”audioRecord”);
if(audio.currentSrc = ")

audio.play();

MIME type

Zdroj zdznamu je popsan svym typem (MIME type) a volitelné doplnén spe-
cifikaci kodekt dle internetového standardu RFC 4281.

Tento popis vSak neni dostateény k tomu, aby prohlizec s jistotou urcil, zda-li
umi dany zadznam prehrat. A to z divodu, ze MIME type a kodeky neobsahuji
veskeré nezbytné informace. Tudiz prohlize¢ dokaze urcit pouze to, ze by mél byt
schopen dany zaznam piehrat. Pro testovani, dokaze-li prohlize¢ zaznam zpraco-
vat a nasledné zobrazit, obsahuje objekt media jednu metodu.

e canPlayType(type) - Zjisti, zda-li je prohlize¢ schopen prehréat zadznam
s danym MIME type.
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Metoda canPlayType detekuje, zda-li prohlize¢ dokéaze prehrat zaznam v uve-
deném formatu. Ten je metodé predan jako argument formou fetézce. Navratovou
hodnotou je fetézec, ktery mize nabyvat tii hodnot. Je-li prazdny, tak si prohli-
7e¢ s danym formatem zaznamu neporadi. K této odpovédi dospéje tehdy, pokud
s jistotou vi, Ze dany format nepodporuje. Dalsi moznosti je Tetézec probably,
urcujici, ze dany forméat by prohlize¢ mél umeét pirehrat. Tedy je schopen zaznam
zpracovat pomoci audio, nebo video elementu. Tato moznost by méla byt do-
stupna pouze tehdy, jsou-li zadany i kodeky. Posledni hodnotou je maybe. Ta je
vracena, pokud nenastanou predchozi 2 pripady.

Stavy sité

Diilezitym faktorem pii praci se zdrojem zaznamu je pfipojeni k siti. To z di-
vodu, ze zaznamy se nemusi vzdy nachazet na stejném pocitaci, na kterém
se je snazime spustit. Media element ma pro detekci stavu jeden atribut.

e networkState - Obsahuje informaci o stavu sité.

Atribut networkState udrzuje informaci o aktudlnim stavu sité. Pti volani je
navratovou hodnotou jedna z konstant uvedenych v tab. ¢. 11. Nastaveni této
hodnoty provadi prohlize¢ v pribéhu algoritmu pro vybér zdroje zaznamu.




Nazev

Hodnota

Slovni popis

NETWORK_EMPTY

Media element jesté nebyl nasta-
ven a vSechny atributu maji vy-
chozi nastaveni.

NETWORK_IDLE

Algoritmus pro vybér zdroje za-
znamu je aktivni a vybral zdroj,
ale aktualné nevyuziva pripojeni
k siti.

NETWORK_LOADING

ProhliZzeé¢ se snazi stahnout data.

NETWORK_NO_SOURCE

Algoritmus pro vybér zdroje za-
znamu je aktivni, ale nepodafrilo
se nalézt zdroj.

Tabulka 11. Prehled piipustnych hodnot atributu networkState.

Nacteni zdroje zaznamu

Nacitani zdroje zaznamu pro element media se sklada z nékolika fazi. Ty jsou
tvofeny tiremi algoritmy, které se spusti pii kazdém nacteni a vlozeni nového
zdroje pro zaznam. Zminéné algoritmy zajisti nacteni media elementu, vybér

zédznamu a jeho ziskani. Tyto algoritmy naleznete v priloze A.

Media elementy maji ptiznak autoplay, jehoz vychozi hodnotou je true. Dale
maji priznak pro udalost zpozdéného nacteni, ten je zpocatku nastaven na false.
Pokud je nastaven na true, dojde ke zpozdénému nacteni celého dokumentu,
v némz je element obsazen. Dtivody pro toto chovani budou vysvétleny. K manu-
alnimu vyvolani nového nacteni zdroje zaznamu ma objekt media jednu metodu.

e load() - Provede reset elementu a spusti novy vybér a nac¢teni zdroje za-

Znamau.

Metoda load pfi svém volani resetuje element media, na kterém je volana.

Nésledné spusti algoritmus pro nacteni elementu.

Syntaxe 98. media.load();

Napr.

video.load();

var video = document.getElementBylId(”videoRecord”);
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Kromé metody load maji media elementy 2 atributy ovliviujici nac¢itani za-
znamu. Jednim je atribut media elementu vepisovany pfimo do tagu. Druhy vy-
jadiuje to samé, ale je volan na objektu media. Témito atributy jsou:

e autobuffered - Urcuje predpoklad, Zze bude zaznam pouzit.

e buffered - Vytvaii staticky objekt TimeRanges.

Atribut autobuffered se vklada do tagu, pri¢emz neobsahuje zadnou hodnotu.
Pokud je v tagu pfitomen, informuje prohlize¢ o predpokladu autora dokumentu,
7e dany zaznam bude pouzit. A to i tehdy, nema-li prehravac¢ zapnuté automa-
tické prehravani pomoci atributu autoplay. V disledku toho bude zaznam nacitan
do vyrovnavaci paméti. Pokud je automatické prehrani povoleno, atribut auto-
buffered je ignorovan, jelikoz je zdznam nacitan automaticky.

Atribut buffered pti svém volani vraci novy objekt typu TimeRanges. Ten re-
prezentuje rozsah dat, ktera jsou pfednactena ve vyrovnavaci pameéti. Nastaveni
tohoto objektu zajistuje prohlize¢ v okamziku volani atributu. Vysvétleni vy-
znamu objektu TimeRanges bude néasledovat na konci kapitoly.

Casové udaje

Media element obsahuje také nékolik atributi, které slouzi k reprezentaci
dilezitych c¢asovych udaji. Ty prohlize¢ vyuziva k vykreslovani grafického uziva-
telského rozhrani prehravace. Témito atributy jsou:

e duration - Vraci celkovou délku zaznamu.
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e currentTime [= value] - Vraci, nebo nastavuje, aktudlni pozici prehra-
vani.

e startTime - Vraci casovy tdaj zacatku zaznamu.

e loop - Urcuje opétovné prehrani zaznamu.

Atribut duration pti svém volani mtze vratit 3 rizné hodnoty. Pokud doslo
k ziskani zaznamu pomoci dfive popsanych algoritmii, je navratovou hodnotou
casovy udaj o délce zaznamu v sekundach. Pokud by se jednalo o nekone¢ny da-
tovy proud, je hodnotou plus nekonecno, presnéji fetézec Infinity. Pokud neni
délka zdznamu znédma, navratovou hodnotou je retézec NaN. Ten popisuje neci-
selnou hodnotu. Délka zaznamu je nezbytna k jeho pfehrani. Pokud by nebyla
znama, zaznam nelze prehrat. Pfi zméné délky zaznamu je vyvolana udalost du-
rationchange.

Atribut currentTime vraci pfi volani c¢as aktualné prehravaného snimku
v sekundach. Pti nastaveni hodnoty dojde ke zméné pozice prehravani na ca-
sové ose. Pokud je zadany Casovy udaj platny v ramci zaznamu, bude vytvoren
nahled snimku na dané pozici. Pak miiZzeme pokracovat v prehravani zaznamu
od dané pozice. Je-li zdrojem zédznamu nekonecny proud dat, ¢as je bran v ramci
useku ulozeného ve vyrovnavaci paméti.

Pokud neni vybran zaznam, dojde pii volani atributu k vyjimce INVA-
LID_STATE_ERR. V pfipadé, kdy nové zadany ¢asovy tdaj neni v rozsahu délky
zdznamu, je vyvolana vyjimka INDEX SIZE _ERR.




Atribut startTime pri svém volani vraci casovy udaj o pozici zaznamu, ktera je
dostupné jako prvni v rdmci celého zdznamu. Tento idaj je v sekundach. Vétsinou
se bude jednat o hodnotu 1, jsou-li vSak néktera data porusena, ale ne zavazné,
muze byt zacatek posunut napiiklad o 5 sekund. Hodnotou bude 0 pouze v pii-
padé, kdy zadznam nemé zadna data.

Pokud je pozice prehravani na casové ose pred pocatkem prehravani, tedy
prvnim pouzitelnym snimkem, dojde k vyvolani udalosti timeupdate. Ta nastavi
cas prehravani na hodnotu atributu startTime.

Syntaxe 103. media.startTime;

Napr.
var audio = document.getElementByld(”audioRecord”);
alert(” Zacatek zaznamu je v ¢ase: 7 + audio.startTime + ”s.”);

Atribut loop je vepsan primo do tagu daného media elementu. Jeho zadanim
autor urcuje, Ze jakmile zaznam dosahne konce, bude opétovné piehran. Tedy
atribut currentTime se nastavi na hodnotu atributu startTime.

Syntaxe 104. <media_element loop>...</media_element>

Napr.
<audio src="mySong.mp3” loop>

< /audio>

Pripravenost zaznamu

V popisu predchozich algoritmti jsem zminil atribut, ktery specifikoval, je-
li zaznam pripraven k prehrani. Tento atribut nalezi objektu media. Tagy me-
dialnich elementt navic obsahuji atribut urcujici automatické prehrani zaznamu
po nacteni zdroje.

e readyState

e autoplay

Atribut readyState urcuje aktuélni stav media elementu. Piesnéji, je-1i element
pripraven prehrat vybrany zaznam. Hodnotu atributu lze pouze ziskat, nastaveni
se provede v pribéhu vykonavani predchozich algoritmi. Veskeré hodnoty tohoto
atributu jsou uvedeny v tab. ¢ 12. Upozornuji, ze navratovou hodnotou je ¢islo.
Pokud je stav pripravenosti media elementu zménén a zaroven stav sité nema
hodnotu NETWORK_EMPTY, dojde k provedeni nésledujicich krokii:
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e Pokud predchozim stavem byla hodnota HAVE_NOTHING a novym stavem
je HAVE_METADATA, bude vyvolana udalost loadedmetadata. Jeji vyvo-
lani je soucasti algoritmi spousténych metodou load.

e Pokud predchozim stavem byla hodnota HAVE_METADATA a novym sta-
vem je nékterd z vyssich hodnot, provede se nasledujici:

1. Doslo-li k této situaci poprvé od vyvolani algoritmid metodou load,
prohliZze¢ je nucen zafadit do fronty tkold vyvolani udalosti loaded-
data.

2. Je-li novym stavem HAVE_FUTURE_DATA, nebo vyssi hodnota, do-
jde také k vykonani nasledujicich krokti. V opa¢ném pripadé vykonany
nejsou.

e Byla-li pfedchozim stavem hodnota HAVE FUTURE_DATA a nyni
se zméni na hodnotu HAVE_CURRENT _DATA, nebo niz$i, mize dojit
k vyvolani udalosti waiting. To zalezi na aktualni pozici prehravani, jeli-
koz pokud zaznam pfehravan neni, k této udalosti nedojde.

e Byla-li predchozim stavem hodnota HAVE_CURRENT _DATA, nebo nizsi,
tak je-li nyni hodnotu HAVE_FUTURE_DATA, prohlize¢ provede nasledu-
jict:

1. Zaradi do fronty kol vyvolani udalosti canplay.
2. Pokud je zaznam prehravan, zaradi se mezi tkoly vyvolani udélosti
playing.

e Je-li novym stavem HAVE_ENOUGH_DATA, vykonaji se nasledujici kroky:

1. Pokud byl predchozim stavem HAVE_ CURRENT_DATA, nebo nizsi,
dojde k vyvolani udalosti canplay a pokud je zaznam piehravan,
tak i k udalosti playing.

2. Ma-li media element nastaven priznak automatického piehrani,
kdy atribut paused ma hodnotu true a tag obsahuje atribut autoplay,
muize byt atribut paused nastaven na false. Nasledné jsou vyvolany
udalosti play a playing. Automatické prehrani zaznamu pii dosazeni
tohoto stavu je volbou jednotlivych prohlizecii.

3. Nakonec je vyvolana udalost canplaythrough.
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Nazev Hodnota | Slovni popis

HAVE_NOTHING 0 Nejsou k dispozici zaddna data za-
znamu, od jeho délky, az po aktu-
alni pozici prehravani.
HAVE_METADATA 1 K dispozici je dostatek informaci
pro urceni délky zaznamu, popfi-
padé jeho rozméru. Avsak data
zaznamu pro aktualni pozici pte-
hravani nejsou dostupna.
HAVE_CURRENT-DATA 2 Data zaznamu jsou pro aktu-
alni pozici prehravani dostupna.
Nicméné data nasledujici této po-
zici dostupna nejsou.
HAVE_FUTURE-DATA 3 Data zadznamu jsou pro aktualni
pozici prehravani dostupna. Data
nasledujici této pozici dostupna
jsou, ale nemusi jit o kompletni
data pro celou zbyvajici ¢ast za-
znamu. Po skonceni zaznamu ne-
muze tento stav nastat.

HAVE_ENOUGH_DATA 4 Jsou splnény veskeré podminky,
které plati pro predchozi hod-
notu. Navic prohlize¢ odhadl vy-
konani dat v ¢ase o dané rychlosti
prehravani, pokud doslo k prena-
staveni atributu defaultPlaybac-
kRate.

Tabulka 12. Ptehled pfipustnych hodnot atributu readyState.

Atribut autoplay je zadavan piimo do tagu media elementu. Jde o booleov-
skou proménnou, ktera svou pritomnosti detekuje, ma-li byt zaznam automaticky
spustén, a to co nejdfive je to mozné.
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Syntaxe 106. <media_element autoplay>...</media_element>

Napr.
<audio src="mySong.mp3” autoplay>

</audio>

Pfehravani zaznamu

K tomu, aby mél tvirce dokumentu kontrolu nad vkladanym zéznamem,
ma k dispozici nékolik nastrojt. Témi jsou metody a atributy ovliviiujici prehra-
vani zaznamu. Metodami pro prehravani zaznamu, které se vztahuji k objektu
media, jsou:

e play() - Zrusi stav pozastaveni a po nahrani zdznamu jej prehraje.

e pause() - Zastavi pfehravani a pokud je potieba, tak i nacitani zaznamu.

Metoda play pri svém volani spusti vykonani posloupnosti nasledujicich krok.
Ty zajisti prehravani zaznamu, je-li to mozné.

1. Ma-li stav sité hodnotu NETWORK_EMPTY, je spustén algoritmus pro vy-
bér zadznamu.

2. Pokud doslo k ukonceni prehravani, z divodu dosazeni konce zaznamu,
posune se pozice prehravani na zacatek zaznamu. Dojde k vyvolani udalosti
timeupdate.

3. Pokud je atribut paused nastaven na hodnotu true, provedou se nasledujici
kroky:

(a) Hodnota atributu se zméni na false.
(b) Vyvolani udélosti play se zafadi mezi tikoly pro zpracovani.

(c) Pokud mé atribut readyState hodnotu HAVE_NOTHING,
HAVE_METADATA, nebo HAVE_CURRENT_DATA, zaradi se mezi
ukoly pro zpracovani vyvolani udalosti waiting.

(d) Pokud mé atribut readyState hodnotu HAVE_FUTURE_DATA, nebo
HAVE_ENOUGH _DATA, zafadi se mezi tikkoly pro zpracovani vyvolani
udalosti playing.

4. Priznak automatického prehravani se nastavi na false.
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Metoda pause pti svém volani vykona posloupnost néasledujicich krokt, které
zajisti zastaveni prehravani zaznamu.

1. M&-li stav sité hodnotu NETWORK_EMPTY, je spustén algoritmus pro vy-
bér zdznamu.

2. Pfiznak automatického prehravani se nastavi na false.

3. Je-li hodnotou atributu paused nepravda, ¢ili hodnota false, vykonaji se na-
sledujici kroky:
(a) Hodnota atributu se zméni na true.
(b) Do fronty tukolu ¢ekajicich na vykonéni se zafadi vyvolani udélosti
timeupdate.
(c) Do fronty ukoli cekajicich na vykonani se zafadi vyvolani udalosti
pause.

Kromé metod mame k dispozici i atributy, které ovlivni vysledné prehravani,
nebo nas informuji o soucasném stavu. Témito atributu jsou:

played - Obsahuje informace o pfehraném tseku zaznamu.

paused - Obsahuje informaci, je-li zaznam pozastaven.

ended - Obsahuje informaci, zda-li zaznam skon¢il.

defaultPlaybackRate [= wvalue| - Uréuje vychozi nastaveni rychlosti
pro prehrani zaznamu. Defaultni hodnotu lze i nastavit.
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e playbackRate [= value] - Vraci, nebo nastavuje, aktudlni hodnotu rych-
losti pro prehravani zaznamu.

Atribut played pfi svém volani vraci nové vytvoreny objekt typu TimeRan-
ges. Ten obsahuje informace o tseku zaznamu, ktery jiz byl prehran. Tento tisek
se lisi v zavislosti na case, kdy je volan. Jde vzdy o novou hodnotu, vytvofenou
od pocatku prehravani, az po dobu volani atributu played. Diky tomu mutzeme
prehrat pouze tento tsek, pficemz presnéjsi informace budou uvedeny na konci
této kapitoly.

Atribut paused je booleovska proménna urcujici, zda-li je prehravani zaznamu
pozastaveno, nebo ne. Je-li zdznam pozastaven, hodnotou je true. V opacném
pripadé mé atribut hodnotu false. Je-li hodnotou atributu true, zdznam nemtze
byt prehravan. Takova situace by byla v rozporu s navrhem standardu.

Atribut ended pri svém volani vraci hodnotu true, pokud prehravani dosahlo
konce zaznamu. V opa¢ném piipadé je navratovou hodnotou volani hodnota false.

Atribut defaultPlaybackRate pii svém volani vraci aktudlné nastavenou hod-
notu, kterou lze zménit pritazenim hodnoty nové. Ta urcuje rychlost, jakou bude
zédznam prehravan. Pfi zméné tohoto atributu je vyvolana udalost ratechange.

Tento atribut neni prohlizecem bézné vyuzivan. Jeho uplatnéni pfijde pouze
v situaci, kdy uzivatel zdznam piehrava zpomalené, nebo zrychlené. Pokud za-
znam dosdhne pocatku, nebo konce, je rychlost prehravani nastavena na hodnotu
tohoto atributu.



Atribut playbackRate urcuje rychlost prehréavani zéaznamu. Pii volani vraci
svou aktualni hodnotu, kterou lze nastavit pfifazenim. Neni-li nastaven jinak,
hodnotou je 1.0. Pokud se nova hodnota lisi od vychozi, dojde k vyvolani uda-
losti ratechange. Je-li hodnotou tohoto atributu 0.0, zaznam je sice prehravan,
ale vykreslen je pouze snimek na aktualni pozici prehravani.

Prohledavani

Pokud dojde ke zméné aktualni pozice prehravani na casové ose, musi byt
zaznam prohledan. Nasledné prohlizec¢ testuje, zda-li je mozné zaznam v daném
case prehrat, tedy prejit k pozadovanému casu prehravani. K tomu mé objekt
media nasledujici atributy.

e seeking - Vraci informaci o tom, zda-li prohlize¢ prohledava zaznam.

e seekable - Vraci objekt TimeRanges s tisekem, ktery lze prohledat.

Atribut seeking obsahuje informaci o tom, zda-li prohlize¢ aktualné prohle-
dava zaznam. Vychozim nastavenim je hodnota false. Pokud prohlize¢ potte-

buje prohledat nové zvolenou pozici prehravani zaznamu, pokracuje nasledujicimi
kroky. Béhem téch se nastavi i hodnota tohoto atributu.
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1. Je-li hodnotou atributu readyState HAVE_NOTHING, je vyvolana vyjimka
INVALID STATE_ERR a dalsi kroky uz se nevykonaji.

2. Je-li nova pozice prehravani vétsi, nez koncova pozice zadznamu, nastavi
se tato nova pozice na koncovou.

3. Je-li novad pozice prehravani mensi, nez pocatek zaznamu, nastavi
se na tento pocatek.

4. Pokud nova pozice neni v rozsahu udaném atributem seekable, je vyvolana
vyjimka INDEX SIZE ERR a dalsi kroky uz se nevykonaji.

5. Aktudlni pozice pfehravani se nastavi na nové zvolenou.
6. Hodnota atributu seeking se nastavi na true.
7. K tkolim se prida vyvolani udalosti timeupdate.

8. Pokud je zaznam pfehravan a dojde ke zméné pozice prehravani a je-li rea-
dyState nastaven na HAVE_FUTURE_DATA, nebo nizsi hodnotu, je vyvo-
lana udalost waiting.

9. Pokud jsme v tomto kroku, prohlizec stale data zaznamu prohledava, jelikoz
nevi, zda-li jsou dostupna. Pokud prohlize¢ prohledal dostatecné mnozstvi
dat k prehrani, vyvola se udalost seeking.

10. Pokud péatrani bylo vyvolano pomoci metod DOM, nebo nastavenim atri-
butu seeking, provedou se nasledujici kroky. Ty jsou vykonany asynchronné.

(a) Prohlize¢ seckd, dokud nezjisti, Ze ma dostatek dat pro prehrani za-
znamu na nové pozici a jsou dekdédovana.

(b) Atribut seeking se nastavi na false.

(c) Prohlize¢ vlozi do fronty tkolt pro zpracovani vyvolani udélosti seeked.
To vede k tomu, ze je tato udalost vyvolana jakmile je to mozné.

Syntaxe 114. media.seeking;

Napft.
var video = document.getElementBylId(” videoRecord”);
alert(”Zaznam ” + (video.seeking != false ? ”je” : "neni”) + ” momentalné prohledavan.”);

Atribut seekable pfi svém volani vraci novy staticky objekt typu TimeRanges.
Ten u tohoto atributu predstavuje ¢ast zaznamu, kterou je jiz mozné prohledat.
Pokud je za pozici pfehravani zvolena nékterd, ktera se shoduje s intervalem
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pripravenym k prohledani, zdznam mtze automaticky pokracovat v prehravani.
V opacném pripadé se provedou kroky uvedené u atributu seeking s tim, ze dojde
k ¢ekani na dostupnost dat zaznamu. Pfi vytvoreni objektu TimeRanges se pouziji
data dostupna v okamziku volani. Je tedy pravdépodobné, zZe pii vicenasobném
volani se data budou lisit.

Syntaxe 115. media.seekable;

Napr.
var video = document.getElementByld(”videoRecord”);
var seekInterval = video.seekable;

Uzivatelské rozhrani

K ovlivnéni uzivatelského rozhrani prehravace ma media element nékolik atri-
butt. Konkrétné dva volané na tomto objektu a jeden vkladdany do téla tagu.
Témito atributy jsou:

e controls - Povoli ovladani prehravace ptfes rozhrani prohlizece.
e volume [= value] - Vraci, nebo nastavuje, hlasitost zdznamu.

e muted [= value] - Vraci, nebo nastavuje, informaci, zda-li ma zdznam
vypnuty zvuk.

Atribut controls je vkladan pfimo do tagu media elementu. Jde o booleovskou
hodnotu, ktera je nastavena pritomnosti v tagu. Pokud je atribut v tagu obsazen,
fikd prohlizeci, ze ma pro prehravani zobrazit defaultni uzivatelské rozhrani de-
finované prohlizecem. Jestli v tagu uveden neni, prohlize¢ predpoklada, ze autor
vytvoril své vlastni uzivatelské rozhrani pro ovladani prehravace.

Pokud grafické uzivatelské rozhrani vytvari prohlize¢, mél by prehravac obsa-
hovat prvky obsluhujici alespon nésledujici ukoly:

Spusténi a zastaveni zaznamu.

Zména prehravaci pozice.

Regulace hlasitosti.

Zvétseni obrazu pres celou obrazovku.
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Atribut volume pii svém volani vrati aktuédlni hlasitost reprezentovanou ¢is-
lem v rozsahu od 0.0 do 1.0. Nejnizsi hodnota reprezentuje maximélni ztlumeni,
intuitivné potom nejvyssi hodnota reprezentuje maximalni zesileni. Tuto hodnotu
je mozné zménit pomoci grafického uzivatelského rozhrani, nebo pfirazenim nové
hodnoty. Pokud je nové prifazend hodnota mimo zminény rozsah, je vyvolana vy-
jimka INDEX _SIZE ERR. V takovém pfipadé se zména hodnoty neprojevi. Pfi
zméné hlasitosti pomoci tohoto atributu je do fronty tkoli, které ¢ekaji na vy-
konani, zafazeno vyvolani udalosti volumechange.

Atribut muted pri svém volani vraci booleovskou hodnotu. Tou je true v pii-
padé, ze zvuk je vypnuty. V opacném pripadé je hodnotou false. Vychozim na-
stavenim je hodnota false, nicméné je volbou prohlizece, zda-li pouzije posledni
znamé nastaveni této hodnoty. Prifazenim nové hodnoty mtizeme tu ptvodni
zmeénit. Ucinime-li tak, dojde k vyvolani udalosti volumechange, na kterou musi
prohlize¢ zareagovat.




Casové tiseky

Media element rozdéluje prehravany zédznam na jednotlivé tseky dle dostup-
nych dat. K tomu pouziva rozhrani TimeRanges, které naleznete v priloze C.
Objekt implementujici toto rozhrani reprezentuje seznam jednotlivych dostup-
nych casovych useki. Pristup k tomuto objektu ziskame pomoci dfive zminénych
atributti played, buffered a seekable. Nasledné se ziskanym seznamem c¢asovych
usekdl miizeme pracovat pomoci jednoho atributu a dvou metod, které jsou uve-
deny nize.

Béhem priizkumu navrhu standardu jsem narazil na né€kolik ¢lank, které zmi-
novaly jednu nepravdivou informaci. Tou byla skutecnost, ze bychom pouze s po-
moci nasledujicich metod a atributu mohli vytvorit z ptivodniho zdznamu zaznam
novy. A to s pfedpokladem, Ze novy zaznam by byl tvofen jednim z dostupnych
casovych tuseki. Pravdou je, Ze takovou funkcionalitu HTML5 momentalné nepo-
skytuje a pravdépodobné ani poskytovat nebude. Toto rozhrani slouzi prevazné
pro prohlize¢, ktery pomoci néj zjistuje, zda-li jde danou ¢ast zédznamu piehrat,
presunout se na ni, nebo jsou-li jeji dat ve vyrovnavaci paméti. Pro autora pted-
stavuje nastroj, kterym mize preskakovat chybéjici, nebo doposud nestazena data
zaznamu.

Pro vSechny useky v objektu jsou definovany dvé zakladni pravidla, ktera
musi byt vzdy dodrzena.

1. Pocatek tiseku musi byt vétsi nez konec predchoziho tseku.
2. Pocatek tiseku musi byt mensi nez konec tohoto tseku.
Nésledujici metody a atribut jsou momentalné implementovany pouze prohli-

zecem Safari. Ostatni prohlizece je nepodporuji, nebo je podporuji jen castecné.
Z toho plyne i soucasna pouzitelnost atributi, které objekt TimeRanges vytvari.

e start(index) - Metoda vraci pocatecni ¢as tiseku na dané pozici seznamu.
e end(index) - Metoda vraci koncovy c¢as tseku na dané pozici seznamu.

e length - Tento atribut vraci pocet tisekti obsazenych v objektu.

Metoda start ptfi svém volani vraci pozici na ¢asové ose, reprezentujici poca-
tek tiseku zaznamu na pozici zadané argumentem index. Je volana na objektu
media, z n€jz dostaneme objekt TimeRanges. Jednotkou navratové hodnoty jsou
sekundy. Tento vraceny casovy udaj je vztazen vzhledem k celé casové ose za-

znamu. Pokud je hodnotou argumentu index c¢islo vétsi nez pozice posledniho
zédznamu, je vyvolana vyjimka INDEX _SIZE _ERR.
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Metoda end pii svém volani vraci pozici na ¢asové ose, reprezentujici konec
useku zdznamu na zadané pozici. Je volana na objektu media, z néjz dosta-
neme objekt TimeRanges. Navratovou hodnotou je ¢iselny udaj v sekundéch.
Ten je vztazen vzhledem k celé casové ose zdznamu. Pokud by hodnotou ar-
gumentu index bylo ¢islo vétsi nez pozice posledniho zdznamu, bude vyvolana
vyjimka INDEX_SIZE_ERR.

Atribut length pri svém volani, na objektu media, vraci pocet tseka v ziska-
ném objektu TimeRanges. Pomoci néj ziskdme rozsah piipustnych hodnot argu-
mentu index pro predchozi metody.




5. Co dalsiho HTML5 jesté nabidne

Kdyby zminéné novinky mély byt tim jedinym, co HTML5 pfinese,
mohl by byt navrh predloZen ke schvaleni. Avsak jeho robustnost je markantni,
a tak neni divu, Ze mtizeme ocekavat vice zmén, které nam ulehéi tvorbu HTML
dokumentti jesté vice. Nékteré z nich jsou jiz kompletné navrzeny, ale jesté ne-
maji podporu soucasnych prohlizecti. U jinych zase prohlizece c¢ekaji, az budou
kompletné dodefinovany.

5.1. Ukladani obsahu pro rezim offline

Prevratnym napadem je moznost ukladat ¢ast obsahu webovych aplikaci na lo-
kalni pocita¢ klienta. Jedna se o ulozeni celych dokumentii i s daty z databazi.
Pokud se klient pokousi pripojit na stranku v rezimu offline, je mozné nacist data,
ktera byla prenesena z databaze na serveru, do databaze ve vyrovnavaci paméti
prohlizece. To umozni klientovi napt. vybér zbozi v internetovém obchodé i tehdy,
nema-li pripojeni k Internetu. Jelikoz je mozné informace uklddat do databaze,
muze si klient pfipravit objednavku se vsemi udaji predem a po prechodu do re-
zimu online objednavku odeslat.

Tvirce dokumentu potom urcuje, kterd data budou ze serveru stazena a ulo-
zena ve vyrovnavaci pameéti. To definuje pomoci tzv. manifestu, ktery vklada
do HTML dokumentu. Ten je umistén za tagem <html>. Césti, které nejsou
v manifestu povoleny pro rezim offline budou dostupné pouze online. V soucasné
dobé neni tato moznost podporovana, s vyjimkou prohlizece Safari. Ten ji im-
plementuje dle ptuvodniho navrhu ukladani offline aplikaci, ktery byl navrzen
skupinou WHATWG. Od té doby byl vsak navrh jiz nékolikrat pfepracovan a do-
kumentace pro ukladani dat do databaze v offline rezimu jesté neni kompletni.
Tato funkcionalita byla jiz pfesunuta do vlastni specifikace, na kterou se HTML5
pouze odkazuje.

5.2. API pro geolokaci

Dalsim obohacenim ma byt nové API pro geolokaci, které vychéazi z ptvod-
niho névrhu od spole¢nosti Google, Inc. Pomoci néj bychom méli mit moznost
zjistit svou aktualni pozici. Ta bude vracena jako fetézec obsahujici zemépisnou
sitku a vysku. Pomoci téchto idaji budeme mit moznost zobrazit ziskanou pozici
na mapé.

Aktualni pozice bude ziskavana pomoci GPS, Wifi zafizeni, IP paketi a sig-
nalu radiovych stanic. Jelikoz napt. IP paket pii své cesté prochazi mnozstvim
zafizeni, ktera mohou aktualni polohu zkreslit, nemusime vzdy ziskat presnou po-
lohu. V soucasné dobé je tato funkcionalita dostupna jako experiment spole¢nosti
Google, Inc.
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5.3. Editace ¢asti dokumentu

Editace ¢asti dokumentu, tedy moznost prepsat ¢ast dokumentu primo v pro-
hliZeci, je dalsi novinkou. Toho dosdhneme pomoci nového atributu contentedi-
table, jehoz hodnotou je true, nebo false. Pokud editaci povolime, je mozné pte-
psat text zobrazeny v daném elementu. Nicméné tyto zmény nejsou trvalé, pokud
autor dokumentu nesestroji mechanizmus, ktery by provedené zmény ulozil.

Doposud je tato moznost pouzitelnd pouze v prohlizec¢ich Firefox a Safari,
a to u elementt div a p. V navrhu standardu jesté neni tato funkcionalita do-
definovana. Uvazuje se o rozsifeni zapisu atributu na cely dokument a veskeré
elementy, v nichz se nachazi text.

5.4. Drag a drop

Na mnoha profesionalnich webovych strankach se dnes setkavame s boxy,
které mutizeme libovolné uspotadat. Velmi piijemnym zpiisobem je potom ucho-
peni takového boxu mysi a jeho nasledné pretazeni na pozadované misto. V sou-
casnosti se k docileni tohoto efektu vyuzivd AJAX a velmi rozsahlé algoritmy
pro vypocet pfesunu.

Do budoucna HTML5 pocita s definovanim udélosti a atributt, které by nam
umoznily algoritmy zjednodusit. Prozatim vSak nabizi pouze velmi malou ukazku
toho, co miizeme ocekavat. Ta zahrnuje atributy definujici, mtze-li byt dany
element presunut a udalosti pro zpracovani tohoto presunu. Nékteré z moznosti
jsou experimentalné implementovany v prohlizecich Safari a Firefox.

5.5. Webové formulare

Jiz néjakou dobu se vytvari nova specifikace webovych formulaii oznacovana
jako Web Forms 2.0. Ta vnasi do svéta ponurych formulafovych prvka pestrost,
ktera jim momentalné chybi. Jelikoz se jedné o velky krok kupiedu, je specifikace
formulart zahrnuta do HTML5 a jesté vylepsena.

K soucasnym moznostem pfibudou prvky pro zadavani emailu a telefonniho
¢isla s vestavénou validaci. Dale paleta pro vybér barvy, ¢iselny posuvnik pro vy-
bér ¢isla v urc¢itém rozmezi a kalendar pro vybér data a c¢asu. Nékteré z téchto
prvki jsou jiz v dnesni dobé experimentalné implementovany prohlizeci Opera,
Safari, Firefox a Chrome. Avsak jelikoz standard jesté neni dokoncen, neni vy-
louceno, Ze jejich chovani bude poupraveno. Je mozné, ze se mezi témito novymi
prvky objevi i dalsi, ostatné veskeré napady na vylepSeni jsou editory navrhu
HTMLS5 vitany.
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Zaveér

Cilem této bakalarské prace byl prizkum soucasnych moznosti pfipravovaného
navrhu HTML5, jakozto nového standardu pro tvorbu webovych aplikaci. Mym
zameérem bylo zjistit, se kterymi vlastnostmi jazyka mutizeme jiz dnes experimento-
vat. Postupné jsem odhalil podporu soucasnych prohlizec¢d pro nové prvky a zpt-
sob prace s nimi. Pfedev§$im jsem se zaméfil na nové elementy jazyka a jejich
prinos vzhledem k soucasnému standardu. Podstatnou ¢ast prace pak tvori can-
vas element a jeho aplikac¢ni rozhrani.

Druhym cilem mé prace bylo vytvoreni online webového tutoridlu k elementu
canvas. Ten naleznete na [2], nebo offline verzi na pfilozeném CD. Popisuji zde
zpusob prace s canvasem, jeho vyhody a soucasna omezeni. Tutorial obsahuje
velké mnozstvi prikladi a také interaktivni ukazky kdédu, které lze dle libosti
upravit a pozorovat vysledek jejich aplikace.

HTMLS5 je stale ve fazi ptiprav a v priibéhu mé prace byl navrh jiz nékolikrat
pozménén. Napriklad aplika¢ni rozhrani canvas elementu bylo vlozeno do vlastni
specifikace a navrh HTML5 se na tuto specifikaci pouze odkazuje. Podobnych
zmén muzeme ocekavat jesté mnoho, jelikoz predpokladany rok pro dokonceni
navrhu je 2012. Nicméné W3C predpoklada, ze HTML5 se stane doporucenim
az v roce 2022. Do té doby miize kazdy jednotlivec vyvoj ovlivnit, jelikoz editori
uvitaji veskeré konstruktivni myslenky, nebo informace o nedostatcich a chybach.

Osobné patfim mezi ¢ast populace, ktera je této specifikaci naklonéna. Myslim
si, ze soucasny stav HI'ML dokument® na Internetu je chaoticky. Pokud se tedy
do budoucna nechceme probirat mnozstvim Spatné pristupnych dokumenti, je po-
treba zpfisnit pravidla jejich tvorby. Vérim, ze soucasny navrh HTML5 je prvnim
krokem k této naprave.
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Conclusions

The aim of this BSc. thesis was a survey of currently upcoming HTML5 draft
as a new standard for web applications. My intentions were to find out which
features of the draft we can use nowadays. I have revealed current support of web
browsers for a new features and a way how to work with them correctly. First of all
I focused on new elements and their contribution to current standard. The biggest
part belongs to the canvas element and its application interface.

The second aim was to create an online web tutorial for the canvas element. This
tutorial is situated on the [2] or you can use its offline version which the enclo-
sed CD contains. I have described there the way how to work with the canvas,
its advatages and current limits. Tutorial contains many examples and also in-
teractive samples of source code which could be edited at will. When you change
the code of this samples you can see the result immediately.

Formation of this draft is still in progress and during my work on this thesis
the draft has been altered several times. For example the canvas application in-
terface was dislocated to independent specification and the current draft possesses
only link label to this specification. We can expect further revisions of the draft
since this draft is supposed to be finalized in 2012. However W3C consortium
expects that HTML5 will have became a recommendation by the year 2022. Un-
til then everybody can affect development of this draft because editors are glad
for any constructive thoughts or data about deficiencies and errors.

I personally belong to the part of the population who wish well towards this spe-
cification. I think that current state of HTML documents on Internet is chaotic.
If we do not want to go through a big amount of not well formed documents
in the future, it is necessary to tighten up the rules of their creation. I bealive
that current HTML5 draft is the first step to this retrieval.
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A. Algoritmy pro zpracovani medialnich za-
znamu

Pro svou praci pouziva media element tii algoritmy, které zajisti nacteni media
elementu, vybér zaznamu pro prehravani a jeho ziskani. Témito algoritmy jsou:

e Algoritmus nacteni elementu
e Algoritmus vybéru zdroje

e Algoritmus ziskani zdroje

Algoritmus nacteni elementu je vyvolan automaticky pfi nacteni dokumentu,
nebo volani metody load. V pribéhu vykonavani algoritmu mtize byt prerusen,
a to opétovnym volanim metody load. Vykonavani algoritmu probihé v nékolika
nasledujicich krocich:

1. Prerusi se veskeré bézici instance algoritmu pro vybér zdroje, které jsou
spustény na daném elementu.

2. Jsou-li spustény néjaké tkoly v ramci daného media elementu, nebo jsou-
li ve fronté tloh cekajicich na zpracovani, dojde k jejich zruSeni. Vétsinou
je tak ucinéno pti nacitani nového zdroje, kdy jsou prerusena veskera zpétna
volani a nedokoncené obsluhy udéalosti.

3. Pokud je stavem sité hodnota NETWORK_IDLE (hodnota 1), nebo NE-
TWORK_LOADING (hodnota 2), dojde k zafazeni nového tkolu do fronty
ukoli. Tim je vyvolani udélosti zvané abort, jez je vyvolana na daném media
elementu.

4. Je-li hodnotou stavu sit¢ NETWORK_EMPTY (hodnota 0), algoritmus ne-
uspésné konci. V opacném piipadé je spustén proces ziskani zdroje. Po-
kud jeho instance uz bézi, je prerusena. Atribut networkState je nasledné
nastaven na hodnotu NETWORK_EMPTY a atribut readyState na hod-
notu HAVE_NOTHING, pokud ji jiz neobsahuje. Je-li nastavenim atributu
paused hodnota false, bude zménéna na true. Podobné je-li atribut seeking
nastaven na true, je zménén na false. Aktualni pozice prehravani, zobra-
zend na ¢asové ose, je nastavena na hodnotu 0. Nakonec je do fronty tuloh
zatazeno vyvolani udalosti emptied.

5. Atribut playbackRate je nastaven na hodnotu atributu defaultPlaybackRate.
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6. Atributu error je pfitazena hodnota null. A ptiznak automatického prehra-
vani je nastaven na true.

7. Provede se volani algoritmu pro vybér zdroje zaznamu.

8. Piehravani predchozich zaznami v daném elementu je zastaveno.

Ukolem algoritmu pro vijbér zdroje zdznamu je nalézt mezi moznymi zdroji
jeden, ktery bude nasledné piehran. Cast algoritmu je vykonavana v synchronnim
modu a ¢ast v asynchronnim. Ta bézi paralelné na pozadi spolu s dalsimi skripty.
Algoritmus komunikuje také se smyckou uddlosti, ktera ridi a vykonava udalosti,
zpétna volani, obsluhuje uzivatelské rozhrani atp. Tato smycka spousti jednotlivé
synchronni sekce algoritmu, ten je vykonavan v nékolika nasledujicich krocich.

1. Atribut networkState se nastavi na NETWORK_NO_SOURCE (hod-
nota 3).

2. Nésledné je v asynchronnim mddu ocekavan adekvatni stav atributu ne-
tworkState. Kdyz takovy stav nastane, algoritmus pokracuje synchronné,
dokud nedojde k ukonceni synchronni sekce.

3. Synchronné se zjisti mod pro zpracovani. Ma-li media element atribut src
nastaven, bude mdéd nastaven na hodnotu attribute. Pokud media element
nema src atribut, ale ma ve stromové strukture DOM za néslednika ele-
ment source, je méd nastaven na hodnotu children. Jde o naslednika ele-
mentu, kdy kandidatem pro zdroj se stava prvni source element ve stro-
mové strukture. Pokud nema media element atribut src a ani néaslednika
jimz by byl source element, nastavi se atribut networkState na hodnotu
NETWORK_EMPTY. Dale dojde k ukonceni synchronni sekce vykonavani
algoritmu.

4. Priznak udalosti zpozdéného nacitani se nastavi na true a atribut ne-

tworkState na hodnotu NETWORK_LOADING.

5. Do fronty tukold cekajicich na zpracovani se zaradi vyvolani udalosti load-
started.

6. Je-li médem pro zpracovani hodnota attribute, jsou vykonany tyto kroky:

(a) Nastavi se absolutni URL adresa, ta je ziskdna analyzou URL adresy
specifikované pomoci atributu src. Tento krok je vykonan pouze tehdy,
doslo-li ke zméné adresy v ramci daného media elementu.

(b) Pokud byla absolutni URL adresa ziskana, stane se hodnotou atributu
currentSrc.
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Dojde k ukonceni synchronni sekce vykonavani algoritmu. Nasledujici
kroky jsou provadény asynchronné.

Byla-li absolutni URL adresa ziskdna tspésné, je vyvolan algoritmus
ziskani zdroje zdznamu. Tomu je tato absolutni URL pfredana. Pokud
algoritmus ziskani zdroje prerusi tento algoritmus, vse je v poradku.
V opacném pripadé doslo k chybé pri stahovani zdroje.

Pokud algoritmus dojde k tomuto kroku, nastala chyba pii nacteni
zdroje, nebo predand URL adresa nebyla korektni. V takovém pripadé
je vytvoren objekt MediaError s atributem code nastavenym na hod-
notu MEDIA_ERROR_SRC_NOT_SUPPORTED.

Atribut networkState media elementu je nastaven na hodnotu NE-

TWORK_NO_SOURCE.
Do fronty tukolii pro zpracovani je zarazeno vyvolani udalosti error.

Priznak udalosti zpozdéného nacitani je nastaven na false, ¢imz je uda-
lost zpozdéného nacitani zablokovana.

Vykonévani algoritmu je preruseno do doby, kdy bude zménén atribut
src, nebo dojde k manualnimu vyvolani algoritmu metodou load.

hodnotou médu children, jsou vykonany tyto kroky:

Je nastaven ukazatel, ktery je definovan pro dva sousedni uzly stro-
mové struktury vné media elementu. Ukazatel se nachazi mezi uzly,
kdy jeden uzel je oznacovan jako uzel predchazejici ukazateli (je pred
nim) a druhy uzel je uzlem nasledujicim ukazatel (je za nim). Na po-
catku je ukazatel za uzlem kandidata a pred nasledujicim uzlem, po-
kud takovy existuje. Pii odebirani a vkladani uzl do media elementu
dochézi ke zméné pozice ukazatele. Pfi vlozeni nového uzlu mezi dva
uzly kterymi je definovan ukazatel, dojde ke zméné. Uzel predchézejici
ukazateli je zachovan. Uzlem nésledujicim ukazatel se stane nové vlo-
zeny uzel. Je-li uzel predchazejici ukazateli odstranén, dojde k posunu
ukazatele. A to tak, ze predchéazejicim uzlem se stane uzel nasledujici
ukazatel a jeho ndhradnikem se stane uzel, ktery jej nasleduje. Je-li
uzel nasledujici ukazatel odstranén, ukazatel zlistava na svém misté.
Novym néasledujicim uzlem se stane uzel, ktery je za odstranénym uz-
lem. Jakékoli jiné zmény ukazatel neovlivni. Znazornéni zminénych
zmeén naleznete na obr. ¢. 14.

Zpracovani kandidata: V tomto kroku je zpracovan predany kan-
didat. Pokud nemé atribut src, dojde k ukonceni synchronni sekce.
Algoritmus pokracuje krokem (j), kterym je chybovy stav.

Nastavi se absolutni URL adresa na adresu ziskanou analyzou src atri-
butu kandidata. A to pouze tehdy, doslo-li ke zméné hodnoty src atri-
butu, nebo kandidata.
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(d)

Pokud se absolutni URL adresu nepodafilo ziskat, synchronni sekce
je ukonéena a algoritmus pokracuje krokem (j), coz je opét chybovy
stav.

Ma-li kandidat nastaven atribut type na hodnotu, u které prohlizec¢
vi, Ze ji neumi zpracovat, je synchronni sekce ukoncena. Nésledné al-
goritmus prejde do chybového stavu, kterym je krok (j).

Pokud se media atribut kandidata neshoduje s prostiedim defaultniho
zobrazeni, je synchronni sekce ukon¢ena a prejdeme ke kroku (j).

Atribut currentSrc je nastaven na absolutni URL adresu ziskanou
z kandidata.

Synchronni sekce je ukoncena, dalsi kroky jsou provadény asynchronné.

Je spustén algoritmus pro ziskani zdroje s absolutni URL adresou. Po-
kud skonci a tento algoritmus neni prerusen, doslo k chybé pfi nacitani.
V takovém pripadé pokracujeme nasledujicimi kroky.

Chybovy stav: Do fronty ukolu ¢ekajicich na zpracovani se zaradi
pozadavek na vyvolani udalosti error pro element zvoleného kandi-
data.

Asynchronné je o¢ekavan stabilni stav sité. Poté synchronné vykonava
nasledujici kroky, dokud neni synchronni sekce opét ukoncena.

HledAani dalsiho kandidata: Kandidata nastavi na hodnotu null.

Vyhledavaci smycka: Je-li uzel nasledujici ukazatel koncovy, prejde
na krok (q). Ten je oznacen jako cekani.

Jestlize uzlem néasledujici ukazatel je element source, je zvolen novym
kandidatem pro zdroj zdznamu.

Ukazatel je posunut. Uzlem predchazejicim ukazatel je nyni uzel, ktery
ukazatel nasledoval. Novym nésledujicim uzlem je potom uzel, jenz byl
za pivodnim nasledujicim uzlem, existuje-li takovy.

Je-li kandidatem hodnota null, pfejde algoritmus opét do vyhledavaci
smycky, tedy krok (m). V opaéném piipadé algoritmus ptejde do kroku
zpracovani kandidata, coz je krok (b).

Cekani: Nastavi atribut networkState na hodnotu NE-
TWORK_NO_SOURCE.

Nastavi priznak udalosti zpozdéného nacitani na false, ¢imz zamezi
vyvolani udalosti zpozdéného nacitani.

Ukonéi synchronni sekci a nésledujici kroky provadi asynchronné.

Algoritmus ¢eka dokud uzel nasledujici ukazatel neni koncovym uzlem
v seznamu uzli. Tento krok nemusi nikdy skoncit.
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Asynchronné oc¢ekéva stabilni stav. Zbyvajici kroky pak provede v syn-

chronnim rezimu, dokud neni ukonc¢ena synchronni sekce.

Nastavi ptiznak udalosti zpozdéného nacitani na true, to vyvola uda-

lost zpozdéného nacitani, pokud jiz nebyla vyvolana.

Nastavi atribut networkState na hodnotu NETWORK_LOADING.
Ptejde do kroku hledani dalsiho kandidata, jde o krok (1).

Vliozeni uzlu

1. plvodni rozdéleni

2. posuneme Cast za ukazatelem
0 jednu pozici doprava

- @e.o
_—

3. tim se nam uvolni pozice za
ukazatelem

’ Y
[ ]
AR

4. na volnou pozici viozime novy
uzel

5. novy uzel bude naslednikem
ukazatele a plvodni naslednik
bude uzlem za nové vloZzenym

Odebrani uzlu

1. pavodni rozdéleni

2. odebereme uzel pfedchazejici
ukazatel

. .
[}
. A na

3. ¢ast za odebranym uzlem
posuneme doleva

L4 Y
[ ]
AR

4. na volnou pozici prejde uzel,
ktery je sousedni zprava

5. novym predchazejicim uzlem
se stane uzel nasledujici
ukazatel

2. odebereme uzel nasledujici
ukazatel

. g
[}
. ' na

3. ¢ast za odebranym uzlem
posuneme doleva

L4 Y
[ ]
AR

4. na volnou pozici prejde uzel,
ktery je sousedni zprava

5. novym uzlem nasledujicim
ukazatel se stane uzel za
puvodnim naslednikem

uzel predchazejici
ukazatel

uzel nasledujici
ukazatel

‘ nové vkladany uzel

¢ v uvolnéna pozice pro

v _ ¢ vlozeni uzlu

’ ’ zbyvajici uzly

v posloupnosti
e Ukazatel

Obrazek 14. Algoritmus pro vybér zdroje - modifikace uzla

Algoritmus ziskani zdroje je spoustén pro dany element, na kterém je vyvolan
algoritmem pro vybér zdroje. Jedinou hodnotou, které je mu k ¢innosti predana,
je absolutni URL adresa ziskand pomoci predeslého algoritmu. Ziskani zdroje
probiha v nésledujicich krocich.

1. Aktualnim zdrojem zdznamu je zvolen soubor, ktery se nachazi na zminéné

URL adrese.

93



2. V tomto kroku dojde k ziskani zdroje zaznamu. Pti kazdém pfijatém bajtu,
nebo kazdych 350ms (+200ms), dojde k vyvolani udalosti progress. Ta in-
dikuje to, ze algoritmus stale probihd a nedostal se do stavu, ze by nic
nedélal. V opa¢ném ptipadé, pokud by nepfijimal zadna data v rozmezi 3s
(£200ms), dojde k vyvolani udalosti stalled. Uzivatel ma moznost proces
ziskani zdroje zpomalit, nebo dokonce zablokovat. Snizeni rychlosti pro sta-
hovani zdroje mutze vyvolat i prohlizec¢, usoudi-li, Ze je to vhodné. To ma
vyznam pri ziskavani vice zdznami najednou, aby nedoslo k pfehlceni pre-
nosové Sitky pasma. Prohlize¢ se v libovolném case stahovani zaznamu
miize rozhodnout stahovani odlozit a ¢ekat na uzivatele, dokud nespusti
prehravani. To napiiklad, ulozi-li si do vyrovnavaci paméti 20% z celého za-
znamu. Poté ocekava reakci uzivatele, na jejimz zakladé se rozhodne, zda-li
ve stahovani pokracovat. Pokud se rozhodne stahovani odlozit, nastavi atri-
but networkState na NETWORK_IDLE a vyvola udalost susspend. Kdyz
nasledné ve stahovani zaznamu pokracuje, nastavi networkState na NE-
TWORK_LOADING. Jestlize prohlize¢ stahovani zastavi tplné a ¢eka, nez
uzivatel zadznam spusti, nastavi se priznak udalosti zpozdéného nacitani
na false. K ziskani zdroje zaznamu mize prohlize¢ vyuzit veskerych moz-
nych alternativ (resetovat pfipojent k siti, pouzit HT'TP Zddosti, nebo zmé-
nit smerovaci protokol). Pokud se predchozi neprojevi a prohlize¢ muze
pokracovat v procesu stahovani zaznamu, vykonaji se nasledujici kroky.

o Nelze-li ziskat zdznam kviili problémim v siti, ¢imz prohlize¢ prerusi
proces ziskavani dat. Nebo prohlize¢ zjisti, ze zdznam s danym typem
a kodeky neumi zpracovat. Nebo pokud forméat zdroje zaznamu neni
podporovan, ¢i jej nelze zpracovat, provede se nasledujici:

(a) ProhliZe¢ zrusi stahovani zaznamu.

(b) Tento algoritmus bude pferusen a fizeni bude predano zpét algo-
ritmu pro vybér zdroje.

e Je-li ziskdno dostatecné mnozstvi dat zdznamu, urci se délka zaznamu,
metadata a rozmér v pripadé video elementu. Ziskanim téchto dat pro-
hlize¢ vi, ze zdznam je mozné pouzit. Potom pokracuje nasledujicimi
kroky:

(a) Aktudlni pozice prehravani na ¢asové ose prehravace se nastavi
na nejnizsi moznou hodnotu. Tou by mél byt casovy tsek 00:00.
V pripadé video elementu jde o poster frame, nebo prvni snimek
zaznamu.

(b) Atribut readyState se nastavi na hodnotu HAVE_METADATA.

(c¢) Je-li media elementem video, nastavi se hodnota atributid vi-
deoWidth a videoHeight tak, jak bylo uvedeno v kapitole 4.4.

(d) Atribut duration se nastavi na délku zaznamu. Dojde k vyvolani
udalosti durationchanged.
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(e) Do fronty tkoli se zafadi vyvolani uddlosti loadedmetadata
pro dany media element. Pired vyvolanim udalosti bude u video
elementu provedena prislusna zména rozméru v ramci dokumentu.

(f) Pokud zdroj zédznamu uréi svij poc¢ateéni ¢as pro spusténi, pro-
hlize¢ vyhleda data v daném casovém umisténi.

(g) Kdyz bude mit readyState hodnotu HAVE CURRENT DATA,
ziskanou vyvolanim udalosti loadeddata, ptiznak udalosti zpoz-
déného nacitani se nastavi na false.

Jakmile jsou data ziskdna kompletné, je vyvolana udalost progress.
Je-li spojeni pferuseno, nasledkem zavaznych chyb v siti, prohlizec¢
muze prestat se stahovanim dalSich dat zaznamu. To i v piipadé,
kdy data byla jiz oznacena za pouzitelna. Potom se vykonaji nasle-
dujici kroky:

(a) Proces stahovani zdznamu je pferusen.

(b) Atribut error se nastavi na novou instanci objektu MediaError.
Jeho atribut code ziskd hodnotu MEDIA_ERR_NETWORK.

(c) Dojde k vyvolani udalosti error.

(d) Atribut networkState se nastavi na  hodnotu  NE-
TWORK_EMPTY a do fronty tkold se zatadi vyvolani udélosti
emptied.

(e) Ptiznak udélosti zpozdéného nacitani se nastavi na false.

(f) Algoritmus vybéru zdroje zadznamu je kompletné prerusen.

Jsou-li data zdznamu porusena, nasleduji tyto kroky:

(a) Proces stahovani zdznamu je pferusen.

(b) Atribut error se nastavi na novou instanci objektu MediaError.
Jeho atribut code ziska hodnotu MEDIA_ERR_DECODE.

(c) Dojde k vyvolani udalosti error.

(d) Atribut networkState se nastavi na  hodnotu  NE-
TWORK_EMPTY a do fronty tkold se zatadi vyvolani udélosti
emptied.

(e) Ptiznak udélosti zpozdéného nacitani se nastavi na false.

(f) Algoritmus vybéru zdroje zdznamu je kompletné prerusen.

Pokud je proces stahovani dat prerusen uzivatelem, pii prechodu

na jiny dokument, vykonaji se nasledujici kroky. Upozornuji, ze jsou

vykonany pouze pii prechodu na jinou stranku, ne vsak pii volani
metody load.

(a) Proces stahovani zdznamu je pferusen.

(b) Atribut error se nastavi na novou instanci objektu MediaError.
Jeho atribut code ziska hodnotu MEDIA_ERR_ABORT.

95



(c) Dojde k vyvolani udalosti error.

(d) M&-li readyState hodnotu HAVE_NOTHING, potom se atribut
networkState nastavi na NETWORK_EMPTY. V ostatnich pii-
padech bude mit hodnotu NETWORK_IDLE.

(e) Ptiznak udélosti zpozdéného nacitani se nastavi na false.
(f) Algoritmus vybéru zdroje zadznamu je kompletné prerusen.

e Ziskana data mohou obsahovat nezavazné chyby, které neovlivni spus-
téni zdznamu. Podminkou vsak je, ze chybné bity zaznamu budou igno-
rovany, coz muze zkreslit zaznam. Pokud je zaznam kompletné ziskan
bez zavaznych chyb a pripojeni k siti jiz neni potfebné, pokracujeme
krokem ¢. 3. Tato situace vsak nemusi nastat, napiiklad u nekone¢nych
proudti zaznamu, jakymi jsou internetova radia.

3. Pokud se prohlize¢ dostane do tohoto kroku, kompletné prerusi algoritmus
pro vybér zdroje zaznamu.
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B. Popis priloZzeného CD

Prilozené CD obsahuje offline verzi webového tutoridlu pro canvas element.
Puvodni verze je situovana na webovych strankach [2]|. Offline verze obsahuje
veskeré aspekty online verze tutoridlu k datu 22.4.2010. Na CD jsou navic prilo-
zeny instalatory prohlizeci s podporou canvas elementu a ptvodni navrh jazyka
HTMLS5, ke kterému se tato bakalarska prace vztahuje.

B.1. Spusténi tutorialu

Tutorial je vytvoren formou (X)HTML dokumentu, jehoZ hlavni soubor na-
leznete v korenovém adresaii CD. Tento spoustéci soubor mé nazev index.htmi.
Ke spusténi tutoridlu je nezbytné mit nainstalovany libovolny prohlize¢ s pod-
porou pro canvas. Instalatory téchto prohlize¢i naleznete v adresafi data/install.

Pro pfesnéjsi informace oteviete textovy soubor readme.txt, ktery se nachézi v ko-
fenovém adresaii CD.

B.2. Popis tutorialu

Po otevteni souboru index.html se v prohlizeci objevi iivodni strana tutorialu.
Zde naleznete potfebné informace pro navigaci v tutoridlu. Odkazy na jednotlivé
¢lanky jsou umistény v levé ¢asti pod ivodnim textem. Napravo se nachéazi odkazy
na instalatory prohlizecti a odkaz na specifikaci HTML5 z data 2.12.20009.

Kazdy tutoridl obsahuje kromé popisu i ukézky koda a jejich aplikace.
Na pravé strané se potom nachézi odkaz pro zobrazeni jednoduchého editoru
javascriptového kédu. Vné se nachézi editovatelné textové pole s ukazkovym koé-
dem pro dany ¢lanek. Tento kéd muzete dle libosti zménit a nasledné jej apli-
kovat na canvas, ktery se nachdzi na levé strané editoru. Aplikaci kédu, jeho
smazani, obnoveni ptivodniho kédu a zavieni editoru provedete pomoci tlacitek,
ktera se nachazi pod canvasem a polem pro editaci. Budete-li chtit editor za-
viit, mizete také pouzit klavesu Fsc, nebo jednoduse kliknéte mysi mimo oblast
editoru.

B.3. Upozornéni

Jelikoz se navrh HTMLS stale vyviji, je pravdépodobné, Ze online verze tu-
toridlu bude do budoucna rozsifena. Pro ucely této bakalaiské prace tedy slouzi
tutoridly ¢. 1. (Zacindme s canvasem) az 11. (Transformace). Ostatni tutorily,
které se na webovych strankach vyskytnou, jsou jiz mimo rozsah této bakalarské
prace.
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C. Rozhrani zminéna v bakalarské praci

Zde naleznete rozhrani, ktera jsou pouzita pro implementaci elementii jazyka
HTML5. Upozornuji, ze rozhrani jsou definovana navrhem standardu HTMLS5,

vice na [1]. Jejich konkrétni implementace zavisi na daném prohlizece.

C.1. Rozhrani HTMLCanvasElement

Zdrojovy kod 7. Rozhrani HTML CanvasElement

interface HTMLCanvasElement{
attribute unsigned long width;
attribute unsigned long height;

DOMString toDataURL(in optional DOMString type, in any... args);
Object getContext(in DOMString contextId);

Ig

C.2. Rozhrani CanvasRenderingContext2D

Zdrojovy kod 8. Rozhrani CanvasRenderingContext2D

interface CanvasRenderingContext2D{

// back-reference to the canvas
readonly attribute HTMLCanvasElement canvas;

//state
void save(); // push state on state stack
void restore(); // pop state stack and restore state

// transformations (default transform is the identity matrix)

void scale(in float x, in float y);

void rotate(in float angle);

void translate(in float x, in float y);

void transform(in float mill, in float m12, in float m21, in float m22, in float dx,
in float dy);

void setTransform(in float mll, in float m12, in float m21, in float m22, in float dx,
in float dy);

// compositing
attribute float globalAlpha; // (default 1.0)
attribute DOMString globalCompositeOperation; // (default source-over)

// colors and styles
attribute any strokeStyle; // (default black)
attribute any fillStyle; // (default black)
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CanvasGradient createlLinearGradient(in float x0, in float yO, in float x1, in float y1);

CanvasGradient createRadialGradient(in float x0, in float yO, in float r0O, in float x1,
in float y1, in float r1);

CanvasPattern createPattern(in HTMLImageElement image, in DOMString repetition);

CanvasPattern createPattern(in HTMLCanvasElement image, in DOMString repetition);

CanvasPattern createPattern(in HTMLVideoElement image, in DOMString repetition);

// line caps/joins

attribute float lineWidth; // (default 1)

attribute DOMString lineCap; // "butt", "round", "square" (default "butt")
attribute DOMString lineJoin; // "round", "bevel", "miter" (default "miter")
attribute float miterLimit; // (default 10)

// shadows

attribute float shadowOffsetX; // (default 0)

attribute float shadowOffsetY; // (default 0)

attribute float shadowBlur; // (default 0)

attribute DOMString shadowColor; // (default transparent black)

// rects

void clearRect(in float x, in float y, in float w, in float h);
void fillRect(in float x, in float y, in float w, in float h);
void strokeRect(in float x, in float y, in float w, in float h);

// path API

void beginPath();

void closePath();

void moveTo(in float x, in float y);

void lineTo(in float x, in float y);

void quadraticCurveTo(in float cpx, in float cpy, in float x, in float y);

void bezierCurveTo(in float cplx, in float cply, in float cp2x, in float cp2y,
in float x, in float y);

void arcTo(in float x1, in float y1, in float x2, in float y2, in float radius);

void rect(in float x, in float y, in float w, in float h);

void arc(in float x, in float y, in float radius, in float startAngle,
in float endAngle, in boolean anticlockwise) ;

void £ill();

void stroke();

void clip();

boolean isPointInPath(in float x, in float y);

// text
attribute DOMString font; // (default 10px sans-serif)
attribute DOMString textAlign; // "start", "end", "left", "right", "center"
(default: "start")

attribute DOMString textBaseline; // "top", "hanging", "middle", "alphabetic",

"ideographic", "bottom" (default: "alphabetic")
void fillText(in DOMString text, in float x, in float y, in optional float maxWidth);
void strokeText(in DOMString text, in float x, in float y, in optional float maxWidth);
TextMetrics measureText(in DOMString text);

// drawing images

void drawImage(in HTMLImageElement image, in float dx, in float dy, in optional float dw,
in float dh);

void drawImage(in HTMLImageElement image, in float sx, in float sy, in float sw,
in float sh, in float dx, in float dy, in float dw, in float dh);
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void drawImage(in HTMLCanvasElement image, in float dx, in float dy, in optional float dw,
in float dh);

void drawImage(in HTMLCanvasElement image, in float sx, in float sy, in float sw,
in float sh, in float dx, in float dy, in float dw, in float dh);

void drawImage(in HTMLVideoElement image, in float dx, in float dy, in optional float dw,
in float dh);

void drawImage(in HTMLVideoElement image, in float sx, in float sy, in float sw,
in float sh, in float dx, in float dy, in float dw, in float dh);

// pixel manipulation

ImageData createImageData(in float sw, in float sh);

ImageData createImageData(in ImageData imagedata);

ImageData getImageData(in float sx, in float sy, in float sw, in float sh);

void putImageData(in ImageData imagedata, in float dx, in float dy,

in optional float dirtyX, in float dirtyY, in float dirtyWidth, in float dirtyHeight);

C.3. Pomocna rozhrani pro CanvasRenderingContext2D

Zdrojovy kod 9. Pomocnd rozhrani pro CanvasRenderingContext2D

interface CanvasGradient{

// opaque object

void addColorStop(in float offset, in DOMString color);
}

interface CanvasPattern{
// opaque object
g

interface TextMetrics{
readonly attribute float width;
e

interface ImageData{
readonly attribute unsigned long width;
readonly attribute unsigned long height;
readonly attribute CanvasPixelArray data;

s

interface CanvasPixelArray{
readonly attribute unsigned long length;
getter octet (in unsigned long index);
setter void (in unsigned long index, in octet value);

Jrg

C.4. Rozhrani HTMLAudioElement

Zdrojovy kod 10. Rozhrani HTMLCanvasElement

[NamedConstructor=Audio(),
NamedConstructor=Audie(in DOMString src)]
interface HTMLAudioElement : HTMLMediaElement {};
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C.5. Rozhrani HTMLVideoElement

Zdrojovy kod 11. Rozhrani HTMLVideoElement

interface HTMLVideoElement : HTMLMediaElement {
attribute DOMString width;
attribute DOMString height;
readonly attribute unsigned long videoWidth;
readonly attribute unsigned long videoHeight;
attribute DOMString poster;

C.6. Rozhrani HTMLSourceElement

Zdrojovy kod 12. Rozhrani HTMLSource Element

interface HTMLSourceElement : HTMLElement {
attribute DOMString src;
attribute DOMString type;
attribute DOMString media;

s

C.7. Rozhrani HTMLMediaElement

Zdrojovy koéd 13. Rozhrani HTMLMediaFElement
interface HTMLMediaElement : HTMLElement {

// error state
readonly attribute MediaError error;

// network state
attribute DOMString src;
readonly attribute DOMString currentSrc;

const unsigned short NETWORK_EMPTY = O;
const unsigned short NETWORK_IDLE = 1;
const unsigned short NETWORK_LOADING = 2;
const unsigned short NETWORK_NO_SOURCE = 3;

readonly attribute unsigned short networkState;
readonly attribute TimeRanges buffered;

void load();
DOMString canPlayType (DOMString type) ;

// ready state

const unsigned short HAVE_NOTHING = O;
const unsigned short HAVE_METADATA = 1;
const unsigned short HAVE_CURRENT_DATA = 2;
const unsigned short HAVE_FUTURE_DATA = 3;
const unsigned short HAVE_ENOUGH_DATA = 4;
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readonly attribute unsigned short readyState;
readonly attribute boolean seeking;

// playback state

attribute float currentTime;

readonly attribute float startTime;
readonly attribute float duration;
readonly attribute boolean paused;
attribute float defaultPlaybackRate;
attribute float playbackRate;
readonly attribute TimeRanges played;
readonly attribute TimeRanges seekable;
readonly attribute boolean ended;
attribute boolean autoplay;

attribute boolean loop;

void play();
void stop();

// controls

attribute boolean controls;
attribute float volume;
attribute boolean muted;

C.8. Rozhrani MediaError

Zdrojovy kod 14. Rozhrani MediaError

interface MediaError{
const unsigned short MEDIA_ERR_ABORTED = 1;
const unsigned short MEDIA_ERR_NETWORK = 2;
const unsigned short MEDIA_ERR_DECODE = 3;
const unsigned short MEDIA_ERR_SRC_NOT_SUPPORTED = 4;
readonly attribute unsigned short code;

C.9. Rozhrani TimeRanges

Zdrojovy kod 15. Rozhrani TimeRanges

interface TimeRanges{
readonly attribute unsigned long length;
float start (in unsigned long index);
float end (in unsigned long index) ;

Irg
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