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Drazí  tená i,č ř
Práv  držíte v ruce m j n kolika m sí ní projekt. Jedná seě ů ě ě č  
o knižní manuál (p íru ku), která má svým obsahemř č  
pomáhat jak za áte ník m, tak i pokro ilým. V tomtoč č ů č  
vydání se budu zaobírat jazyky HTML5, PHP a propojení 
t chto dvou úžasných technologií.ě

Hned na úvod bych cht l poznamenat, že kniha obsahuje opravdu mnoho ukázek kód  a hotovýchě ů  
ešení. Pokud se vám n jaká  ást programu zalíbí, tak si jí m žete rozhodn  zkopírovat a vložit právř ě č ů ě ě 

do vaší webové aplikace.

Licence vydání
Toto dílo je v úplném základu ší eno zdarma (elektronicky), ale existují i tišt né verze. Výtisk siř ě  
m žete koupit za opravdu minimální cenu (jen náklady na tisk a doru ení) a získáte tak offlineů č  
pomocníka do dob, kdy nem žete být na po íta i a nebo na n jaké jiné  te ce.ů č č ě č č

Zárove  každý platící  tená  dostane jako dárek webový prostor pro testování b hu vašichň č ř ě  
za áte nických aplikací. Jedná se o subdoménu na domén  baraja.cz s prostorem 500MB, bez reklamč č ě  
a s nainstalovaným PHP modulem.
Upozor uji, že se jedná o prostor výhradn  pro testování aplikací a nebo umíst ní jednoduchýchň ě ě  
stránek, rozhodn  zde nespoušt jte náro né procesy a cyklické scripty. V takovém p ípad  vám budeě ě č ř ě  
prostor pro web zrušen.

Přispějte také!
Rádi píšete  lánky a myslíte si, že máte co  íct? P ipojte se do tvorby dalšího vydání této originálníč ř ř  
knihy, o které se nebojím prohlásit, že se jedná o první  eskou otev enou knihu o programování vč ř  
tišt ném tak elektronickém vydání.ě

Stáhněte si vše potřebné
P ikládání CD médií a nebo jiných datových nosi  se p i distribuci této publikace p íliš neda í, protoř čů ř ř ř  
byl vytvo en speciální webový server, odkud si m žete vše zdarma stáhnout a tím ušet it jak práciř ů ř  
nakladatel m, tak i sami sob .ů ě

Vše je voln  stažitelné na adrese: ě http://html5.baraja.cz

Sou asná nabídka program  se neustále rozši uje. V dob  vydání této knihy je HTML5 stále vč ů ř ě  
bou livém vývoji a nikdo po ádn  neví, jak vše dopadne.ř ř ě
Na webu si stáhn te virtuální server pro testování PHP skript  p ímo ve vašem po íta i. Pokud tuě ů ř č č  
možnost nemáte, využijte online úložišt  (viz výše).ě

Použitý software autorů
Všechen zdejší obsah byl vytvo en za pomoci otev ených technologií, které jsou zdarma k dispozici.ř ř  
Kniha byla napsána v programu LibreOffice Writer v opera ním systému Linux, distribuce Ubuntu več  
verzi 10.04, 11.10 a 12.04.
Všechny programy jsou v základní instalaci Ubuntu.
Ubuntu je voln  stažitelné na stránkách ě http://ubuntu.cz

OpenSource zdar!
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Jak to vlastně začalo
Všechno to za alo celkem dávno. V roce 1989  lov k jménem Tim Berners­Lee dostal geniální nápad.č č ě  
V té dob  totiž internet jako takový dávno existoval, ale všechna komunikace probíhala formouě  
p íkazového  ádku, který je podobný dnešnímu terminálu u Linuxu a posílali se p íkazy. Tima napadloř ř ř  
ud lat n co lepšího, co se bude snadno ovládat a bude to hlavn  univerzální pro všechny platformy aě ě ě  
r zné druhy za ízení.ů ř
Vznikl jazyk HTML.
První verze toho moc neum la. Vlastn  to byly oby ejné bílé plochy na kterých byl  erný text a sem­ě ě č č
tam n jaký odkaz, to  vše. Sice to neum lo žádný grafický režim a podobalo se to stále terminálu, takě ť ě  
to ale bylo p eci­jen jiné. Text nebyl jen prost  vygenerovaný a poslaný jako odpov  na p íkaz, aleř ě ěď ř  
byla to samostatná stránka, která m la svojí pevnou adresu v sí i (URL) a byla obohacena o zna ky.ě ť č
V minulosti se všechny HTML zna ky psaly velkými písmeny a byly uzav eny do závorek jako dnes. Žeč ř  
je to hodn  podobné? Ano, základní ko eny jsou p es 25 let staré. Jsou jiné, a p eci stále stejné.ě ř ř ř

Celý jazyk je tedy složen vlastn  ze zna ek. Kód stránky není nicě č  
jiného než prostý text, do kterého se vkládají šikmé závorky.
Nejprimitivn jší p íklad:ě ř

<b>Já jsem tučný text</b>
<i>Já  jsem šikmý text</i>
<u>A já jsem podtržený text, nikoliv odkaz</u>

Je dobré poznamenat, že n které zna ky kon í lomítkem aě č č  
zopakováním toho samého „slova“.

Pár věcí, co musíte vědět
U za áte ník  panuje p i prvním seznámením s jazykem plno stejných dotaz . Zde jsou nejzákladn jšíč č ů ř ů ě  
informace o všem, co je pot eba k za átku vývoje.ř č

– Do úplných za átk  není pot eba v bec internetové p ipojeníč ů ř ů ř
– Vysta íte si s b žným po íta em, není pot eba žádný velký výkonč ě č č ř
– K psaní kódu sta í jakýkoliv textový editor (p . Poznámkový blok, bluefish, Pspad, Notepad++)č ř
– Kódy rozhodn  nepište ve Wordu a programech tomu podobnýmě
– Hodí se mít kamaráda, co tomu rozumí a p ípadn  poradí. Když nikoho takového nemáte, takř ě  

využijte služeb n jakého webového fóra (na p . ě ř http://diskuse.jakpsatweb.cz)
– Hodí se mít víc internetových prohlíže , protože se v každém zobrazuje stránka lehce jinakčů
– Kódy, skripty, tagy nejsou jako vzore ky v matematice.  Neu te se je z pam ti. Správnýč č ě  

programátor si  nemá pamatovat tisíce  ádk  kódu, ale má je um t vymysletř ů ě
– Když ud láte chybu a nevíte co s tím, využijte validátor kódu ( eský nebo oficiální anglický)ě č
– Samotný jazyk je naprosto zdarma a za jeho použití se nikde neplatí
– PHP není jen vylepšené HTML!!! Je to úpln  n co jiného, ale o tom pozd jiě ě ě
– Oby ejné HTML stránky na disku jde otevírat i bez p ipojení na internetč ř
– Snažte se vyhnout editor m typu „Microsoft Office FrontPage“ a podobnýmů
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Začínáme
Upozorn ní: V základním kurzu se jedná o vysv tlení základních funk ností. Vícemén  to je HTML4 aě ě č ě  
samé obecné zápisy. K HTML5 se dostanu až pozd ji.ě

Úpln  oby ejnou stránku ud láte tak, že jednoduše napíšete text do editoru, uložíte jako souborě č ě  
*.html, otev ete v prohlíže i a text se zobrazí. Ale to není to pravé o echové. Toto je vlastn  jen úplnř č ř ě ě 
oby ejný zp sob, jak oby ejn  vypsat text a dost se to podobá stránkám v dob  vzniku internetu.č ů č ě ě
Pro za átek ne ekejte, že z vás tato kniha ud lá za víkend programátora, nicmén  vás nau í tyč č ě ě č  
nejv tší základy, bez kterých se jen t žko obejdete.ě ě

Celý dokument (stránka) se skládá ze zna ek. To jsou takové ty kódy uzav ené do šikmých závorek.č ř  
Jednoduše by se dalo  íci, že se tyto zna ky píší za sebe a pak to vytvo í stránku. Není to ale jen oř č ř  
kopírování.

Každá stránka má n jakou hlavi ku, obsah a pati ku. Ten kdo se v kódech moc nehrabe asi neví, kteráě č č  
bije. Jde o to, že každá stránka musí mít (správn  by m la) obsahovat n jaký titulek, uvedeníě ě ě  
kódování znak  (hodn  d ležité) a podobn .ů ě ů ě
Nezapome te se všimnout zvýrazn ných míst v kódu.ň ě

P íklad:ř

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "­//W3C//DTD HTML 4.01//EN">
 <html>
 <head>
   <meta http­equiv="Content­Type" content="text/html; charset=UTF­8“>
   <title>Titulek stránky</title>
 </head>
 <body>
Sem můžete napsat jakékoliv značky a bude to fungovat.
 </body>
 </html>

Je to na vás p íliš složité a dlouhé? Zvykejte si! Zkrátit se to nedá a vaše kódy budou mít jednou iř  
stovky  ádk .ř ů
Pozorn jší  tená  si jist  všiml, že kód obsahuje jak párové, tak nepárové zna ky. Párová zna ka jeě č ř ě č č  
taková, která je v kódu 2x. Jednou normáln , podruhé s lomítkem. Ukázkou je t eba zna ka <body>.ě ř č

Celý dokument je rozd lený na n kolik hlavních  ástí, a to p evážn : Úvod (Doctype), Hlavi kaě ě č ř ě č  
(Kódování, titulek) a t lo dokumentu (to co se zobrazí).ě
Doctype ujednává o tom, že se jedná o HTML dokument standartu 4.01, o to se p íliš starat nemusíte.ř
V hlavi ce jsou tagy celkem 2, ale m že jich být až pár desítek. První pojednává o tom, že je jedná oč ů  
soubor ve formátu .html napsaný formou textu v kódování UTF­8 (nejrozší en jší, doporu uji).ř ě č
Druhý je nadpis stránky. To se nap . Zobrazí ve výsledcích hledání, když budete hledat vaší stránku veř  
vyhledáva i. Doporu uji zadat optimáln  2­5 slov, které pln  vystihují váš web.č č ě ě
V obsahu stránky zatím je jen ilustra ní text, tam se píše vše ostatní.č
Až budeme tedy tvo it jakoukoliv stránku, tak zachováme takovouto šablonu a pak budeme upravovatř  
jen obsah mezi <body> a </body>.
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Jaké všechny značky 
existují?
HTML zná už n kolik desítek, možná stovek  zna ek. Na celé této straně č ě 
najdete v pravé  ásti jejich abecední seznam.č
Pr m rný vývojá  si jich pamatuje p ibližn  50, víc to ani nemá význam.ů ě ř ř ě  
Ono to totiž není pokaždé jen napsat daný tag do závorek, ale v tšina zě  
nich obsahuje také další atributy (nastavení), které daný objekt více 
popisují a tím zp es ují jeho estetický vzhled. Pamatovat si to celé zř ň  
pam ti asi ani nemá význam, když tu máte tuto p íru ku. Já sám siě ř č  
pamatuji z pam ti jen kolem 40 nejpoužívan jších.ě ě

Atributy
V tšina zna ek se dá dále rozši ovat a up es ovat, ale to je každémuě č ř ř ň  
snad jasné. Nejlepší p íklad bude t eba na obrázku.ř ř

Toto je originál obrázku. Má velikost 
128x128px, tento kód ho vykreslí v originále, 
stejn  jak ho vidíte zde.ě

<img src=“planeta.png“>

Tag IMG má jeden atribut. Tím je SRC, které 
definuje adresu (cestu o obrázku). SRC jako 
Source (zdroj).

Tentokrát byl zmenšen atribut obrázku, který 
vyjad uje výšku. Pokud by se zm nil jen jedenř ě  
z atribut  rozm r , tak by se druhý dopo ítalů ě ů č  
a nešlo by k deformaci. Tentokrát jsem ale 
zm nil oba, takže se planetka zploštila.ě

<img src=“planeta.png“ width=“128“ 
height=“64“>

Co jaký parametr znamená je jasné z 
ilustra ního obrázku.č

Toto však nejsou všechny atributy. Každý objekt (v našem p ípadř ě 
obrázek), m že mít desítky r zných atribut , a n které se mohouů ů ů ě  
dokonce opakovat.

TIP: Dobré je k obrázk m p idat atribut TITLE a ALTů ř
<img src=“planeta.png“ alt=“nějaký popisek pro vyhledávače. Podle 
něj se pak bude zobrazovat v hledání obrázků“ title=“toto se zobrazí 
v bublině, když ukážu na obrázek myší“>

<!­­ ­­>
<!­­[if .. ]­­>
!doctype
&entity;
a
abbr
acronym
address
applet
area
b
base
basefont
bgsound
big
blink
blockquote
body
br
button
caption
center
cite
code
col
colgroup
dd
del
dfn
dir
div
dl
dt
em
embed
fieldset
font
form
frame
frameset
h1
h2
h3
h4
h5
h6
head
hr
html
i
iframe

img
input
ins
kbd
label
layer
legend
li
link
map
marquee
menu
meta
multicol
nobr
noembed
noframes
noscript
object
ol
optgroup
option
p
param
pre
s
samp
script
select
small
spacer
span
strike
strong
style
sub
sup
table
tbody
td
textarea
tfoot
th
thead
title
tr
tt
u
ul
var
wbr
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Odkazy
Aneb nejd ležit jší  ást stránky...ů ě č

Znáte stránky bez odkaz ? Já tedy ne. Odkazy jsou základem každé správné stránky. Odkaz se dáů  
navád t jen jako prostý text a nebo ho m že nahradit klikací objekt, nap . Obrázek.ě ů ř

<a href=“http://ubuntu.cz“>Odkaz na ubuntu</a>
<a href=“dalsi_stranka.html“>Strana 2</a>

Jaký je mezi tím rozdíl? První odkaz vede na externí stránku na internetu a druhý v rámci domény. 
Tedy po vašich stránkách a nebo pevném disku.
Odkazování formou obrázku také není v bec složité. Jak jist  víte, tak m žeme zna ky kombinovatů ě ů č  
tém  jak se nám zlíbí. Proto použiji tento kód odkazu a obrázku z p edchozí strany.ěř ř

<a href=“http://maps.google.com“><img src=“planeta.png“ title=“Mapy Google!“></a>

V prohlíže i se to zobrazí jako b žný obrázek, ale když na n j kliknete, tak se ocitnete na stránkáchč ě ě  
map od Googlu.

Musí tam být to http://?
U odkazu na externí webovou stránku do internetu ano! Jinak by to nefungovalo.

Nadpisy a formátování
Každý mi dá za pravdu, že je d ležité dob e um t nastavit písmo, barvu a tak. V HTML to je veliceů ř ě  
snadné. Prohlédn te si stránku p íklad :ě ř ů

<font color=“red“>Toto je  ervený text</font>č
<b>Toto je tu ný text</b>č , <i>toto zase šikmý</i> a <u>toto zase podtržený</u>

<h1>Toto je nejv tší možný nadpis</h1>ě
<h2>Toto je pon kud menší nadpis</h2>ě
<h3>Toto je st ední nadpisek...</h3>ř
<h6>Toto je nejmenší nadpis, ješt  existuje H4 a H5</h6>ě

<center>Tento text bude vyst ed ný uprost ed monitoru</center>ř ě ř
Dost ukázek, zbytek si každý vyzkouší sám podle p ehledu na stran  5.ř ě

Je také dobré poznamenat, že mezera (nový  ádek) ř se ned lá takě , že v kódu zmá knete ENTER!č
Je na to speciální zna ka a jmenuje se č <br>
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H T M L   5
Základ  už bylo dost. Pokud s HTML ješt  moc neumíte, tak následující texty pro vás nejsou p ílišů ě ř  
vhodné. Tato kniha je p evážn  o HTML5, PHP a propojení mezi sebou.ř ě
Prvních n kolik stran úvodu m lo seznámit nová ky s tím, jak to vlastn  funguje. Pokud se tedyě ě č ě  
chcete pustit rovnou do HTML5, tak m žete, ale opatrn .ů ě

Upgrade
„Upgrade“ na HTML5 m že být tak snadný, jak snadno dokážete zm nit doctype vaší stránky. Doctypeů ě  
byste již m li mít na prvním  ádku každé stránky v HTML. P edchozí verze HTML definovaly  aduě ř ř ř  
r zných variant doctype a vybrat z nich ten správný nebylo vždy tak úpln  snadné. V HTML5 najdeteů ě  
jen jeden doctype:

<!DOCTYPE html>

„Zm na jazyka“ nerozbije váš kód. Všechny zna ky z HTML4 vám budou fungovat nadále. HTML5ě č  
vlastn  jen p idává spoustu nových zna ek a možností usnadn ní.ě ř č ě

HTML5 není jen pár nových zna ek, získáte úžasné možnosti. Nač  
p . Do dnes jste museli pokaždé video vkládat p es n jaký flashovýř ř ě  
p ehráva  a nebo uploadovat na server typu YouTube. Nyní sta íř č č  
jen použít pár nových tag  a m žete p ehrávat p ímo zdrojovýů ů ř ř  
soubor videa ve vašem prohlíže i.č

Ono to je všechno krásné, dynamické, hezky funk ní, ale podporač  
je zatím celkem slabá.

Nemusíte zahazovat kód, který už máte napsaný. Nemusíte se znovu u it, co jsteč  
se už jednou nau ili. Pokud vaše webová aplikace v era fungovala jako HTML 4,č č  
bude dnes stále fungovat jako HTML5.

Oni se vlastn  používají po ád ty samé kódy a jen se p ibaluje balí ek novýchě ř ř č  
element . Podívejte se na ilustra ní obrázek a uvidíte, co vše HTML4 prostů č ě 
neumí a musí se to  ešit složit  p es Javascript, Flash a podobn .ř ě ř ě

íká se, že je podpora v dnešní dob  slabá. Není. Na p . Canvas dnes funguje dob e ve všechŘ ě ř ř  
d ležit jších prohlíže ích. Nejlepší podporu má HTML5 zatím p evážn  v Ope e, Chromu a Firefoxu.ů ě č ř ě ř  
Pokud chcete za ít, doporu uji za ínat na Ope e, která má podporu ze všech prohlíže  nejlepší.č č č ř čů
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Detekce podpory
Než se do toho pustíte, tak je dobré zkontrolovat, zda váš prohlíže  v bec HTML5 zvládá. Neexistuječ ů  
žádný obecný kód, který by napsal zda je prohlíže  kontabilní nebo ne, ale dá se to ud lat jinak. Každýč ě  
HTML objekt se dá spustit a zjistit, zda se vykreslil. Toto  eší pom rn  dob e javascriptová knihovnař ě ě ř  
Modernizr. Vždy nejnov jší verzi si m žete stáhnout na stránkách ě ů http://modernizr.com/
TIP:  Modernizr umí ov it i podporu n kterých funkcí CSS3, což se m že leckomu hodit.ěř ě ů

Pokud chcete tedy knihovnu použít, sta í vložit do oblasti <head> vaší stránky následující zápis:č

<head>
  <meta charset="utf­8">
  <title>Kontrola funkčnosti HTML5 přes knihovnu Modernizr</title>
  <script src="modernizr.min.js"></script>
</head>

Všechno se to spouští automaticky, takže se nemusíte o nic starat. Po spušt ní vás m že zajímat vždyě ů  
n jaký konkrétní element. Hodí se vždy ud lat podmínku. Pokud bude element podporován, tak seě ě  
vykreslí, když ne, tak holt ne a dá se to vy ešit jinak.ř

if (Modernizr.canvas) {
  // sem dejte nějaký kód, protože je Canvas podporovaný!
} else {
  // Toto se vykreslí, když zrovna Canvas nemáte. Můžete sem dát např. Obrázek formou souboru.
}

Zna ka <canvas> se v HTML5 definuje vlastn  jako prázdný obdélník ve kterém nic není (kreslícíč ě  
plátno) a do kterého m žete za pomoci spousty funkcí vykreslovat  áry, k ivky, kole ka, obdélníky,ů č ř č  
tvere ky a vše co si umanete. Jedná se vlastn  jakoby o vektorovou grafiku.č č ě

Canvas b ží v reálném  ase a také se tak m že m nit. Proto m žete vykreslit tém  cokoliv a pak toě č ů ě ů ěř  
postupn  m nit. Proto m žete celkem jednoduše vytvo it jednoduchou aplikaci na úrovni ru i kovýchě ě ů ř č č  
hodinek až po složitou hru, kde by si každý myslel, že se jedná o flash.

Canvasový úvod
Jako první ukázku uvedu ten nejzákladn jší skript pro canvas. Nic to nevykreslí, b ží to jen na pozadíě ě  
prohlíže e. Nikdo ho nikdy neuvidí, tedy alespo  ne do doby, než to bude pot eba.č ň ř

function supports_canvas() {
  return !!document.createElement('canvas').getContext;
}

Podpora prohlíže :čů

IE Firefox Safari Chrome Opera iPhone Android
7,0+ 3.0+ 3.0+ 3.0+ 10.0+ 1.0+ 1.0+

Internet Explorer 7 a 8 vyžadují explorercanvas knihovny t etích stran. Internet Explorer 9 podporujeř  
<canvas> nativn .ě

8
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Živý canvas
Jak vlastn  canvas vypadá v základním stavu? Nijak, je to prost  jen bílá plocha, dokonce nemá aniě ě  
žádný ráme ek. Dalo by se to p irovnat nap . Tagu <div> nebo <span>č ř ř

↜
Vidíte canvas?

Že ne? Ale ano, vážn  tam je. Akorát je pr hledný.ě ů

Když to hodn  zjednoduším, tak úpln  ten nejjednodušší kód vypadá takto:ě ě

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

Na stránce m žete mít kolik canvas  chcete. Když mu p id líte atribud ID, tak k n mu m žete dáleů ů ř ě ě ů  
p istupovat jako ke každému jinému elementu a živ  ho upravovat. T eba javascriptem.ř ě ř

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

Tak, nyní m žeme s canvasovým polem dále pracovat, t eba p es javascript. V DOMu ho m žeteů ř ř ů  
snadno najít tímto zápisem:

var a_canvas = document.getElementById("a");

První ukázka
Každé plátno je na za átku prázdné. A to je nuda! Poj me n co nakreslit.č ď ě

V první živé ukázce vytvá íme plátno o velikosti 300x225px a nastavíme mu ráme ek. Následn  hoř č ě  
pojmenujeme ID=“b“ a vytvo íme mu událost onclick.ř
N kam pod plátno pak sta í vložit odkaz, který po aktivaci spustí javascriptovou  ást, která  ekneě č č ř  
canvasu, aby n co ud lal.ě ě
Když to co nejvíce smrsknu, tak to m že vypadat t eba takto:ů ř

<script type="text/javascript"> 
function draw_b() { 
  var b_canvas = document.getElementById("b"); 
  var b_context = b_canvas.getContext("2d"); 
  b_context.fillRect(50, 25, 150, 100); 
} 
</script> 
<canvas id="b" width="300" height="225" style="border:1px dotted;" onclick="draw_b();return 
false"></canvas> 
<a href="#" onclick="draw_b();return false">aa</a>

Vyzkoušejte si to. M žete p idat i další objekty a nakreslit i o mnoho složit jší obrazce. Sta í jen psátů ř ě č  
další a další kreslící kódy do javascriptu v horní  ásti stránky, p esn  p ed závorku (zvýrazn no).č ř ě ř ě
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Otázka z 
webového 

fóra:

Otázka: Existuje i 3D canvas?
Odpov : Zatím ne. N kte í výrobci prohlíže  experimetovali s vlastními APIěď ě ř čů  
pro 3D canvas, ale žádné zatím nebylo standardizováno. Specifikace HTML5 
zmi uje, že „budoucí verze této specifikace pravd podobn  budou definovat iň ě ě  
3D prost edí“.ř

Takže, máme element <canvas> a máme jeho kreslicí prost edí. V tomto prost edí jsou definoványř ř  
všechny vlastnosti a metody kreslení. Kreslení obdélník  se v nuje celá skupina vlastností a metod:ů ě

– Vlastnost fillStyle (styl výpln ) m že být CSS barva, vzorek nebo p echod. (Více o p echodechě ů ř ř  
pozd ji.) Implicitn  je fillStyle nastavena jako  erná, ale m žete ji nastavit jakkoliv chcete.ě ě č ů  
Každé kreslicí prost edí si pamatuje své vlastnosti, dokud stránku nezav ete nebo je samiř ř  
nezresetujete.

– fillRect(x, y, ší ka, výška) nakreslí obdélník s aktuálním stylem výpln .ř ě
– Vlastnost strokeStyle (styl orámování) je podobná vlastnosti fillStyle — m že být CSS barvou,ů  

vzorkem nebo p echodem.ř
– strokeRect(x, y, ší ka, výška) nakreslí obdélník s aktuálním stylem orámování. Vlastnostř  

strokeRect nevypl uje st ed, nakreslí pouze okraje.ň ř
– clearRect(x, y, ší ka, výška) odstraní pixely v definovaném obdélníku.ř

Plátno ještě jednou
Plátno si p edstavte jako soustavu sou adnic v geometrii. Je to vlastn  dvojrozm rná m ížka.ř ř ě ě ř  
Sou adnice (0,0) jsou levý horní rok plátna a vše se odtud vykresluje až na maximální možnéř  
sou adnice, které si ur íte za pomoci width a height p ímo v HTML stránce.ř č ř

Plátno si m žete p edstavit zhruba takto:ů ř
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Toto je sice jen prostý obrázek, ale dal by se také canvasem nakreslit. Nebudu zde uvád t konkrétníě  
kód (ten si každý bude um t napsat sám podle p edchozího p íkladu a funkcí, které v knizeě ř ř  
naleznete). Toto je jen teoretické kreslení, ale dalo by se to ud lat zhruba takovýmto zp sobem:ě ů

– soustavy sv tle šedých vertikálních  arě č
– soustavy sv tle šedých horizontálních  arě č
– dv   erné horizontální  áryě č č
– dv  malé  áry, které vytvá í šipkuě č ř
– dv   erné vertikální  áryě č č
– dv  malé  áry, které vytvá í druhou šipkuě č ř
– písmenko „x“
– písmenko „y“
– text „(0, 0)“ poblíž levého horního rohu
– text „(500, 375)“ u pravého spodního rohu
– te ka v pravém horním rohu a druhá v levém spodním rohuč

Kreslení čar
Není to v bec složité. Jedná se vlastn  o funkci, která zavede kreslení, pak funkci která ur í odkudů ě č  
kam povede a nakonec samotné vykreslení.

Jednoduchou  áru m žeme ud lat t eba takto:č ů ě ř
ctx.moveTo(10,10); 
ctx.lineTo(150,50); 
ctx.stroke();

Tentokrát se javacriptová  ást píše až za objekt <canvas>, obrácen  to nefunguje. Je to proto, žeč ě  
nejprve vytvo íme prázdné kreslící plátno a až pozd ji do n j dokreslujeme jednotlivé objekty dleř ě ě  
libosti za pomocí javascriptu. Celé to vypadá zhruba takto:

<canvas id="kreslenicary" width="300" height="150" style="border:1px solid“></canvas> 
<script type="text/javascript"> 
var c=document.getElementById("kreslenicary"); 
var ctx=c.getContext("2d"); 
ctx.moveTo(10,10); 
ctx.lineTo(150,50); 
ctx.stroke(); 
</script>

Kde toho najdu o Canvasu více?
Toto je celý za áte nický canvasový tutoriál. K canvasu se budu postupn  v knize ješt  vracet a hojnč č ě ě ě 
ho využívat. T chto prvních pár stran vám m lo p iblížit, jak canvas vlastn  funguje a už by jste m liě ě ř ě ě  
být schopni vytvo it vlastní jednoduchý obrázek. N které dobré online tutoriály:ř ě
https://developer.mozilla.org/en/Canvas_tutorial (tutoriál od Mozilly, anglicky)
http://www.canvasdemos.com/ (dema, nástroje a tutoriály k HTML elementu canvas)
http://www.whatwg.org/specs/web­apps/current­work/multipage/the­canvas­element.html
http://msdn.microsoft.com/en­us/ie/ff468705.aspx#_HTML5_canvas (canvas od Microsoftu)
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FORMULÁŘE
Toto téma je opravdu obsáhlé. V HTML5 p ibylo spoustu zajímavých formulá ových  ešení, kteréř ř ř  
mohou hodn  usnadnit ovládání vašeho webu.ě

Typ Využití
Datetime Výb r datamu a  asuě č

Datetime­local Výb r datamu a  asuě č

Date Výb r datumuě

Month Výb r m síceě ě

Week Výb r týdnuě

Time Výb r  asuě č

Number Pole pro  ísloč

Range Posouva , výstupem je  íslo (min­max)č č

Email Pole pro email + kontrola formátu

Url Pole pro URL

Search Pole pro vyhledávání

Color Pole pro výb r barvy + textový formátě

Formulá e se zapisují stejn  jako v HTML4. Jednoduchý p íklad:ř ě ř

<input type=“date“ name=“datum“>

Sta í jen hodnotu z tabulky napsat do atributu type.č

TIP: Všechny formulá e si vyzkoušejte v Ope e. Zde je v sou asné dob  nejlepší podpora a vykreslení.ř ř č ě

Na následující stran  za íná dlouhá tabulka. Bude v ní vždy obrázek, jak se formulá  zobrazuje,ě č ř  
(p ípadn  ukázku kódu), n jaké specifikace a nebo p ípadný popis.ř ě ě ř
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DATETIME

Pole sloužící pro vybrání datumu a  asu. Když formulá  odešleteč ř  
metodou GET, tak m žete dostat nap . Takovoutu adresu:ů ř

http://baraja.cz/formular.html?t=2012­04­12T12%3A00Z

DATE

Výb r datumu. Posílá nap .: 2012­04­12ě ř

<form>
  <input name="datum" type="date">
  <input type="submit" value="Odeslat">
</form>

MONTH

Vybírá celý m sícě

WEEK

Výb r týdneě

TIME

U formulá e vytvo í šipky pro možnost posouvání. Lze upravit iř ř  
p ímím vložením hodnot na klávesnici.ř

NUMBER

Umož uje vybrat konkrétní  íslo. P idává šipky na posouvání.ň č ř
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RANGE

Vytvo í posuvník. Vybírá od minimální po maximální nastavenouř  
hodnotu.

<input name="r" type="range" min="1" max="11" value="9">

EMAIL
Pole pro zadání emailu + kontrola formátu (zaviná )č

URL
Pole pro URL adresu
SEARCH

Vyhledávací polí ko.č
Jedné co umí je, že vkládá na pravo do polí ka k ížek pro smazání.č ř

Color (Vybrání barvy)
Základní formulá ové polí ko (v levo). Uprost ed podrobn jší výb r barvy ve Windows a uprost ed jeř č ř ě ě ř  
p esn jší vybrání barvy v Macu.ř ě
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Kontrola validity zadaných údajů
Každému vývojá ovi se jist  hodí kontrolovat správnost vypln ní formulá ových polí ek ješt  p edř ě ě ř č ě ř  
odesláním. Má to n kolik výhod:ě

– Klient nemusí  ekat na zpracování serveremč
– Nemusí se na ítat další stránkač
– Polí ko lze snadno opravitč
– Vypadá to dob eř
– Je to jednoduše proveditelné

Jednoduchý p íklad:ř

<form>
  <input name="email" placeholder="Zadejte váš email">
  <input type="submit" value="Odeslat">
</form>

Toto ješt  není žádná složitá interakce, ale prostý šedý text vložený do polí ka. Zmizí jakmile n coě č ě  
napíšete.

Oby ejný formuláč ř Vylepšený formulář

Interakce poprvé
Ješt  nedávno tohle všechny bylo pom rn  složit  proveditelné. Muselo se to složit   ešit p esě ě ě ě ě ř ř  
javascript, bylo to trochu náro n jší a málokdo se v tom vyznal. HTML5 se toto všechno snaží napravitč ě  
a všechny nej ast jší funkce vkládá do pár tag . Tato interakce spo ívá v oprav  správn  napsanýchč ě ů č ě ě  
údaj  do formulá ových polí ek. Složit jší funkce, jako t eba zkontrolování zda zadané uživatelskéů ř č ě ř  
jméno ješt  existuje si musíte stále ud lat sami a ov it p es Ajax (což málokdo zvládne sám).ě ě ěř ř

V HTML5 se o to stará atribut required. Ni ím se dále nerozvíjí, ale napíše se jen jako slovo. P íklad:č ř

<form> 
    <input name="policko" required> 
    <input type="submit" value="Odeslat“> 
</form>

Tento zápis vytvo í formulá ové polí ko a tla ítko k odeslání. Když kliknete na odeslat a nebude nicř ř č č  
vypln no, tak vás to dále nepustí a vyhodí to hlášku, že máte pole doplnit.ě
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Interakce podruhé
To samé m žete ud lat i pro formulá , kde se píše email a podobn . Zde to bude kontrolovat výskytů ě ř ě  
zaviná e, doménového jména, te ky a p ípony. V p ípad  neúsp chu se vyhodí op t hláška.č č ř ř ě ě ě
Je celkem škoda, že si nem žete sami ur it, co bude taková hláška obsahovat za p esný text, ale i taků č ř  
to je dobré. Jazyk hlášky, vzhled a podobn  si d lá prohlíže  pln  sám.ě ě č ě

<form> 
    <input type=“email“ name="policko" required> 
    <input type="submit" value="Odeslat“> 
</form>

To samé m žete ud lat i s ostatními formulá ovými polí ky. Více najdete na stránkách Mozilly:ů ě ř č  
http://blog.mozilla.org/webdev/2011/03/14/html5­form­validation­on­sumo/

Samoz ejm  nezapome te formulá  ješt  ošet it za pomoci PHP nebo jiného serverového jazyku.ř ě ň ř ě ř  
Nem žete se totiž na prohlíže  pln  spolehnout. Jak to ud lat se do tete v  ásti knihy, kde seů č ě ě č č  
zaobírám PHP a jeho možnostmi.

Interakce potřetí
Toto je velice hodn  zjednodušená ukázka toho, jak v reálném  ase pracovat s  ísly a formulá em.ě č č ř
Na stránce mám posuvník, který ur uje rozmezí  ísel 0 až 100 a vedle speciální polí ko, které hodnotuč č č  
okamžit  vypisuje.ě

<form oninput="x.value=parseInt(a.value)"> 
<input type="range" name="a" value="50“> 
<output name="x" for="a"></output> 
</form>

Toto je velice zjednodušená ukázka. Všimn te se barevn  zvýrazn ných  ástí kódu. Naho e v  ástiě ě ě č ř č  
<form> se d je celá magie. Tam se nastartuje prom nná ě ě x, která p enáší hodnotu.ř
Vlastn  p ijme prom nnou ě ř ě a z formulá e a p ekopíruje jí na prom nnou ř ř ě x, která se vypíše ve 
formulá i <output>ř

Nebojte se experimentovat a spojit to více s javascriptem. Jednou m žete ud lat p es takovoutoů ě ř  
interakci plno zajímavých v cí.ě
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Vlastní interakce
Atribut required se dá dále ješt  lehce poupravit a m žete mu dát novou funkci. V základu bude vždyě ů  
kontrolovat zda není formulá  prázdný, ale vy mu m žete p idat ješt  o podmínku navíc.ř ů ř ě
Uvedu p íklad: Máte formulá  pro vložení telefonního  ísla. Tak je dobré vložit podmínku, že  íselnýř ř č č  
výraz musí mít práv  9  íselných znak . To ud láte takto:ě č ů ě

<form>
<input type="text“ name="telefonni­cislo" required="required" pattern="[0­9]{3}[0­9]{3}[0­9]{3}" 
title="Musíte zadat  íslo dlouhé 9 znak !“>č ů
<input type=“submit“ value=“Odeslat“>
</form>

Shrnutí formulářů
Na celkový p ehled o tom, jak si vede jaký prvek jsem p ipravil obsáhlou tabulku, vše otestoval a taktoř ř  
to dopadlo:

Typ Opera 11.10 Google chrome 11 Firefox 4 Internet explorer 9

datetime Výborně Lehce nepřehledné Nepodporuje Nepodporuje

date Výborně Výborně Nepodporuje Nepodporuje

month Výborně Výborně Nepodporuje Nepodporuje

week Výborně Divný zápis Nepodporuje Nepodporuje

time Výborně + za posuvníky Výborně Nepodporuje Nepodporuje

number Výborně Výborně Nepodporuje Nepodporuje

range Výborně + za oddělovače Výborně Nepodporuje Nepodporuje

email Nepodporuje Nepodporuje Výborně + za zpětnou vazbu Nepodporuje

url Dobrý + za doplnění http:// Nepodporuje Nepodporuje Nepodporuje

search Nepodporuje Výborně + za křížek Nepodporuje Nepodporuje

color Výborně + za paletu Nepodporuje Nepodporuje Nepodporuje

Nové vlastnosti:
Atribut Popisek

placeholder Zobrazí předvyplněný text, který po kliknutí zmizí a jde do inputu psát

multiple Povoluje vybrat více souborů (Držte CTRL a vybírejte...)

required
Kontrola údajů ve formuláři. Zkuste něco zadat a stiskněte enter. Pokud podmínky dodržíte, 
formulář se odešle. V opačném případě se ukáže hláška.

autocomplete Samovyplnění prohlížečem, nastavuje se: ON/OFF
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VIDEO A AUDIO
Když jste cht li v HTML4 vložit do stránky video, tak jste se neobešli bez n jakého dopl ku. T ebaě ě ň ř  
flash p ehráva e a nebo toho výmyslu od YouTube. HTML5 se toto snaží napravit a nyní m žete veř č ů  
stránce p ehrávat video rovnou.ř
Do tohoto kroku se zatím p íliš nepoušt jte, protože zatím ješt  neexistuje žádný standart, který byř ě ě  
íkal, jaký má video mít formát a jaký kodek zvuku.ř

Podpora formát :ů

Formát Opera 11.10 Google chrome 11 Firefox 4

WEBM 1/1 1/1 1/1

AVI 0/0 0/0 0/0

MP4 0/0 1/1 0/0

OGG 0/1 0/1 0/1

Údaje v tabulce jsou psány stylem: 1 = podporuje, 0 = nepodporuje. První údaj je obraz, druhý zvuk.

Jaký formát využijete je  ist  na vás. M j názor je, že se HTML5 video pro masivní nasazení ješt  stáleč ě ů ě  
nehodí. Kód:

<video src="video.webm" controls="controls">
Toto se zobrazí, pokud prohlížeč HTML5 videa nepodporuje
</video>

Zobrazení v prohlíže ích:č
Opera
Chrome
Firefox

Audio má zápis podobný:

<audio src="pisnicka.webm" controls="controls">
Toto se zobrazí, pokud prohlížeč HTML5 přehrávač na písničky nepodporuje
</audio>

Výhoda HTML5 p ehráva e netkví jen v tom, že je nenáro ný, ale také v tom, že si ho m žeteř č č ů  
libovoln  oskynovat za pomoci CSS a nebo si dát ovládací tla ítka na místa, kde se vám to zrovnaě č  
hodí. Na to se dají použít tyto skv lé funkce: ě AddTextTrack(), canPlayType(), load(), play(), pause()

více se o HTML5 videu do tete na této stránce:č  
http://www.w3schools.com/html5/html5_ref_av_dom.asp
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STRUKTURA
Je každá stránka stejná? Ne, není. Ale jednotlivé  ásti ano. Pro  psát stále dokola to samé, když toč č  
m žeme zkrátit na jednoslovný zápis? P esn  toto HTML5 za íná  ešit.ů ř ě č ř
Kv li tomuto byly v HTML5 zavedeny nové tagy.ů

– header ­ reprezentuje hlavi ku stránkyč
– nav ­ reprezentuje  ást stránky, která je ur ena k navigaci, nej ast ji menuč č č ě
– article ­ reprezentuje nezávislé textové  ásti stránky, nap . komentá e,  lánky,č ř ř č
– section ­ reprezentuje r zné  ásti stránek, nap . kapitolyů č ř
– aside ­ reprezentuje bo ní panel stránky, který se moc neváže k obsahu hlavní stránkyč
– footer ­ reprezentuje pati ku stránky, m že obsahovat informace o autorovi, autorských právechč ů  

nebo odkazy na související dokumenty
– figure ­ reprezentuje  ást stránky s informacemi, které k sob  pat í, nap . video a jeho popisekč ě ř ř

Ukázka:
<body>
    <header></header>
    <nav></nav>
    <aside></aside>
    <section>
        <article></article>
    </section>
    <footer></footer>
</body>

Pak se to v reálné situaci  eší tak, že si v CSS nastavíte, jak bude každý takovýto objekt vypadat ař  
ušet íte si spoustu  ádk  kódu.ř ř ů
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OFFLINE
Po kat? WTF!!! Oni jsou dnes ješt  lidé, co nemají p ístup k internetu?č ě ř
HTML5 p ichází s celkem revolu ní funkcí, kdy si dop edu ur íte, které  ásti aplikace se mají stáhnoutř č ř č č  
na po íta  klienta a v p ípadn  nedostupnosti p ipojení sta í vy ukat stejnou adresu do adresníhoč č ř ě ř č ť  
ádku a aplikace se spustí pln  offline. Jakmile se uživatel op t p ipojí, tak se data synchronizují seř ě ě ř  

serverem a vše se vrátí do stavu online. Toto používá nap . Google u svých dokument , Gmailu, chatuř ů  
a podobn . Myslím že je celkem p íjemná v c, že po otev ení stránky s emaily se mi prvních 20 stáhneě ř ě ř  
do cache prohlíže e a v p ípad  ne ekaného pádu m žu  íst dál. Dokonce i odpov d t a ihned jak seč ř ě č ů č ě ě  
p ipojím se vše odešle.ř
V minulosti byl toto problém. Jediný zp sob jak ukládat na stanici klienta bylo cookies. Bylo to dostů  
nepraktické, pomalé, vešlo se tam jen 4KB a musely to být textové informace, nikoliv celá stránka nebo 
aplikace.

TIP: Než se do toho pustíte, tak si zkuste p es knihovnu Modernizr (modernizr.com) ov it, zda jeř ěř  
lokální uložení dostupné. Pokud ano, tak m žete uživatele pot šit n jakým p íjemným textem, že seů ě ě ř  
nemusí na vašem webu surfovat i v  ežimu offline a pokud ne, tak ho upozorn te, že by si m l dávatř ě ě  
na své p ipojení bacha nebo stáhnout lepší prohlíže .ř č

if (Modernizr.localstorage) {
  // Gratuluji, můžete ukládat na lokální úložiště!
} else {
  // Bohužel, lokálně ukládat nejde.
}

Dejte si ale pozor na to, co chcete všechno offline ukládat a je vhodné o tom nejprve uživatele 
informovat. Každý kdo má totiž p ístup k po íta i, tak si m že data prohlížet v cache a nebo jeř č č ů  
dokonce m nit!ě

Každá offline aplikace vždy za íná jako oby ejná online aplikace na internetu. Uživatel stránku otev eč č ř  
a stránka prohlíže i  ekne co všechno bude pot ebovat. Prohlíže  si postupn  všechno postahuječ ř ř č ě  
(m že se jednat o oby ejné texty, html, javascript, obrázky, videa, cokoliv).ů č
Jakmile se všechno stáhne a vy stránku znovu na tete offline, tak by jste ani nem li poznat, že offlineč ě  
skute n  jste.č ě
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Ukázka první
Tento kód se snaží zjistit, zda jste online nebo offline. Když není HTML5 podporováno, tak se vypíše, 
že to nelze zjistit.

<!DOCTYPE HTML>
<html>
 <head>
  <title>Kontrola dostupnosti</title>
  <script>
   function updateIndicator() {
     document.getElementById('indicator').textContent = navigator.onLine ? 'online' : 'offline';
   }
  </script>
 </head>
 <body onload="updateIndicator()" ononline="updateIndicator()" onoffline="updateIndicator()">
  <p>Práv  jste: <span id="ě indicator">(nelze zjistit)</span>
 </body>
</html>

Ukázka druhá
Ne íkejte, že by se vám nehodila rada jak uložit n jaké data do cache prohlíže e. Ono to vlastn  neníř ě č ě  
v prohlíže i, ale budeme d lat jako že ano.č ě
V této ukázce si nemá cenu hrát na n jakou velkou aplikaci, a proto ud lám jen jednu stránku sě ě  
n jakým prvkem. Úpln  na za átku (p i první návšt v ) je nutné prohlíže i správn  ur it, kteréě ě č ř ě ě č ě č  
soubory bude pot ebovat. Pozd ji, když nebudete p ipojeni k internetu se pak prohlíže  podívá právř ě ř č ě 
na ty soubory, které mu ur íte a s t mi bude pracovat.č ě
Ud lat takto jednoduchou statickou stránku typu blog je relativn  jednoduché, horší to je, pokudě ě  
chcete ud lat aplikaci která má mít n jakou interakci. Nap íklad formulá ové polí ko pro vaše osobníě ě ř ř č  
poznámky. Tam se to  eší tak, že si prohlíže  stáhne stránku s formulá em a n jaký obslužnýř č ř ě  
javascript. A když bude zrovna k dispozici p ipojení, tak se data p es ajax odešlou na server.ř ř
Všechny soubory (data), které budete v offline režimu pot ebovat se ukládají do místa zvanéř  
„.appcache“. Nyní si tedy ur íme, co vše budeme pot ebovat:č ř

CACHE MANIFEST
#tento soubor se stáhne do režimu offline
 offline.html
NETWORK:
#Tyto soubory se neukládají a jsou použity jen v online režimu
 statistika.gif
CACHE:
#Zde jsou soubory, které nejsou v on­line režimu použity, přesto se uloží do cache
 offline.html
 kocka.png
FALLBACK:
offline.html
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Důležité pojmenování souborů
Jak je vid t, lze použít i poznámky. Musejí být ale na samostatném  ádku a p ed nimi znak m ížky (#).ě ř ř ř

Ješt  pro up esn ní:ě ř ě  Tento kód, který ur uje co všechno se má stáhnout pojmenujte „č .appcache“. 
Ano, soubor se bude jmenovat te ka appcacheč !

Dále bude pot eba vytvo it ješt  jeden soubor, který bude mít úpln  stejný obsah a bude se jmenovat:ř ř ě ě  
„application.appcache“. Pro  to musí být 2x, to t žko  íct. Zkoušel jsem to smrštit do jednoho, aleč ě ř  
n jak se mi to neda ilo.ě ř

A hurá na aplikaci!
Úpln  první aplikace bude vlastn  úpln  oby ejná HTML stránka co bude mít jeden obrázek a krátkýě ě ě č  
text. Nesmíte na za átku dokumentu zapomenout uvést, že si p ejete soubory ke klientovi stáhnout ač ř  
dát tak prohlíže i najevo, že se mu to bude vážn  hodit.č ě
Zbytek je pak už klasický HTML kód, p ípadn  javascript. M žete si se stránkou vyhrát naprosto jakř ě ů  
chcete.

<!DOCTYPE html>
<html manifest="application.appcache">
<head>
<meta http­equiv="content­type" content="text/html; charset=UTF­8“>

<title>Testovací offline webová aplikace</title>
</head>

<body>
  <h1>Nadpis stránky</h1>
  Toto je zkušební offline aplikace. Schváln , odpojte se od internetu a zkuste znovu na íst stránku!ě č
  <br><br><br>
  <img src="kocka.png">
</body>
</html>

Nefunguje mi to... ;(
To je možné. M  to fungovalo jen v prohlíže i ě č Google Chrome. V dob  psaní tohoto  lánku zatímě č  
nemá cenu po ítat s tím, že prohlíže  klienta bude toto um t, ale m žete se o to pokusit.č č ě ů

Další nej ast jší problém je špatn  nastavený server. Koukn te se, jestli máte vytvo ený souborč ě ě ě ř  
.htaccess a jestli v n m je tento  ádek kódu:ě ř

AddType text/cache­manifest .appcache

Je to vážn  d ležité, jestli si chcete stránky prohlížet i jinde než na internetu.ě ů
Další, a to málo  astá chyba je tak, že se webová stránka nestihla celá stáhnout. Myslete také na to, žeč  
klient nemusí mít rychlé p ipojení. Proto je dobré n jak p es javascript otestovat, zda se všechnyř ě ř  
pot ebné soubory stáhly. Nejprve tedy stáhn te HTML stránku (tu nejzákladn jší co v p ípadř ě ě ř ě 
nedokon ení stažení napíše chybu) a až pak zbytek.č
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Ukázka třetí
Jist  se vám m že hodit p es javascript vytáhnout aktuální stav. M žete tedy velice snadno zjistit, jestliě ů ř ů  
se t eba práv  stahují data do cache, jestli je už všechno staženo a nebo jestli je už p ipraveno vše nař ě ř  
update (odeslání offline vytvo ených dat na server).ř
Slouží k tomu objekt, který se jmenuje ApplicationCache.
Má jednu vlastnost: status (pozor, je jenom ke  tení). Posílá aktuální stav pro aktuální dokument. Stavč  
posílá formou  ísla. Vše jsem shrnul do p ehledné tabulky:č ř

0 UNCACHED Stránka nemá přiřazen manifest, nebo ještě nebyla načtena

1 IDLE Aplikační cache je aktuální a kompletní

2 CHECKING Prohlížeč posuzuje aktuálnost manifestu

3 DOWNLOADING Stahování nového obsahu do aplikační cache

4 UPDATEREADY Připraveno pro update

5 OBSOLETE Manifest nenalezen, aplikační cache bude vyprázdněna

Ješt  se vám m žou hodit další funkce, t eba na aktualizaci práv  na tených dat a podobn . K  emuě ů ř ě č ě č  
je vlastn  funkce na aktualizaci, když je v prohlíže i tla ítko refresh? A  se to zdá jako vyt žova kaě č č ť ě č  
p ipojení, tak spíše naopak to pomáhá. Když t eba chcete nechat uživatel m stáhnout nejnov jšíř ř ů ě  
emaily a nebo nejnov jší  lánky z vašeho zpravodajského serveru, tak je tato funkce p ímo pro vás.ě č ř
Jmenuje se: Update()
Funguje to tak, že si stáhne nové (aktuální) data z internetu do cache. Pozor, jen do cache, v prohlíže ič  
stále uvidíte tu starší verzi. Proto musíte ješt  vyvolat funkci swapCache(), která data obnoví.ě

Myslete na starší prohlížeče
Starší  i zastaralejší prohlíže e nemusí cachování p es HTML5 pln  podporovat, tak se celkem hodíč č ř ě  
jim pomoci a ošet it to objektem ApplicationCache a dát p es to podmínku.ř ř

if (window.ApplicationCache && window.WebSocket) {
    var server = new WebSocket("http://example.com/manifest/");
    server.onmessage = function() {
        window.applicationCache.update();
    };
    window.applicationCache.addEventListener("updateready", function() {
        window.applicationCache.swapCache();
    }, false);
}

Po zkušenostech vím, že to u r zných prohlíže  m že pomoci nastartovat do asné úložišt  a jejichů čů ů č ě  
majitel m zásadn  zp íjemnit život.ů ě ř
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GEOLOKACE
Tohle neocení jen „ka e i“, ale i všichni ostatní. Jestli máte stránky vaší firmy, tak se m že i celkemč ř ů  
hodit vložení speciálního dopl ku, mapy a zvýraznit cestu k vám. Další využití m  napadá t eba uň ě ř  
mapových portál  a nebo t eba lokálního hledání. Co m  vždycky pot ší na stránce je to, že poů ř ě ě  
otev ení n jakého katalogu (t eba firem) mi p ednostn  ukáže ty v okolí a až pak ty další.ř ě ř ř ě

Zhruba takováto mapka se mi zobrazila, když jsem si 
vyzkoušel lokaliza ní script. Úmysln  jsem to oddálilč ě  
(nikdo nemusíte v d t kde práv  jsem), ale poě ě ě  
p iblížení je reálná odchylka zhruba 10 metr  a toř ů  
nemám v notebooku žádné za ízení GPS ani nicř  
podobného.

Funkce to je pom rn  zajímavá, ale a  nikohoě ě ť  
nenapadne takhle zam ovat vaše uživatele a n kaměř ě  
si to ukládat, mohlo by se jim to také nelíbit a nebo by 
vás mohli obvinit z neoprávn ného nakládání sě  
osobními údaji.

Dobrá, strašit už nebudu. Každý si to p eberte jakř  
chcete a vrhn me se na to.ě

Na toto nemá cenu vymýšlet vlastní  ešení, když vám Google nabídne práv  takto p esní zam ení,ř ě ř ěř  
použijme tedy jeho API. Ukázka celé stránky:

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
<meta charset=utf­8>
<meta name="viewport" content="width=620">
<title>Hledání na schovávanou</title>
<link rel="stylesheet" href="css/html5demos.css">
<script src="http://html5demos.com/js/h5utils.js"></script></head>
<body>
<section id="wrapper">
<div id="carbonads­container"><div class="carbonad"><div id="azcarbon"></div><script 
type="text/javascript">var z = document.createElement("script"); z.type = "text/javascript"; 
z.async = true; z.src = "http://engine.carbonads.com/z/14060/azcarbon_2_1_0_VERT"; var s = 
document.getElementsByTagName("script")[0]; s.parentNode.insertBefore(z, 
s);</script></div></div>
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    <header>
      <h1>Hra na schovávanou</h1>
    </header>
<meta name="viewport" content="width=620“>

<script type="text/javascript" src="http://maps.google.com/maps/api/js?sensor=false"></script>
    <article>
      <p>Právě jsi tady: <span id="status">Hledání...</span></p>
    </article>
<script>
function success(position) {
  var s = document.querySelector('#status');
  
  if (s.className == 'success') { 
    return;
  }
  
  s.innerHTML = "found you!";
  s.className = 'success';
  
  var mapcanvas = document.createElement('div');
  mapcanvas.id = 'mapcanvas';
  mapcanvas.style.height = '400px';
  mapcanvas.style.width = '560px';
    
  document.querySelector('article').appendChild(mapcanvas);
  
  var latlng = new google.maps.LatLng(position.coords.latitude, position.coords.longitude);
  var myOptions = {
    zoom: 15,
    center: latlng,
    mapTypeControl: false,
    navigationControlOptions: {style: google.maps.NavigationControlStyle.SMALL},
    mapTypeId: google.maps.MapTypeId.ROADMAP
  };
  var map = new google.maps.Map(document.getElementById("mapcanvas"), myOptions);
  
  var marker = new google.maps.Marker({
      position: latlng, 
      map: map, 
      title:"Mám tě! (at least within a "+position.coords.accuracy+" meter radius)"
  });
}

function error(msg) {
  var s = document.querySelector('#status');
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  s.innerHTML = typeof msg == 'string' ? msg : "failed";
  s.className = 'fail';
  
  // console.log(arguments);
}
if (navigator.geolocation) {
  navigator.geolocation.getCurrentPosition(success, error);
} else {
  error('not supported');
}

</script>
<script src="http://html5demos.com/js/prettify.packed.js"></script>
<script>
var gaJsHost = (("https:" == document.location.protocol) ? "https://ssl." : "http://www.");
document.write(unescape("%3Cscript src='" + gaJsHost + "google­analytics.com/ga.js' 
type='text/javascript'%3E%3C/script%3E"));
</script>
<script>
try {
var pageTracker = _gat._getTracker("UA­1656750­18");
pageTracker._trackPageview();
} catch(err) {}</script>
</body>
</html>

Tento p íklad byl p evzat ze stránek ř ř http://html5demos.com/, m žete si to online vyzkoušet zde:ů  
http://html5demos.com/geo

A jak to ve zkratce funguje? Všechno to záleží na objektu navigator.geolocation, který se o vše stará. 
M žeme op t vyzkoušet podporu:ů ě

if (navigator.geolocation) {
alert("Tak, a jde se zaměřovat!");
} else {
alert("Škoda, tvůj prohlížeč to neumí.");
}

A co povolení?
Ano, prohlíže  se vás p i každém pokusu o lokalizaci dotáže. Nebo alespo  v továrním nastavení. Kdyžč ř ň  
mu povolení nedáte, tak jste ztraceni.
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SVG A OBRÁZKY
Když se  ekne „automatické kreslení obrázk  v HTML5“, tak si v tšina lidí p edstaví Canvas. Canvasuř ů ě ř  
jsem na za átku knihy v noval n kolik stránek, nyní si ale p edstavíme další  ešení: SVG.č ě ě ř ř
On je to vlastn  normální formát pro obrázky. Není problém mít obrázky v po íta i uložené veě č č  
formátu *.svg. HTML5 to ale dotáhlo ješt  dál.ě
Když m žete mít obrázky uložené v po íta i jako soubory, pro  by je nešlo generovat p ímo vů č č č ř  
prohlíže i? Všechno jde! Další výhoda od Canvasu je podpora, jelikož se to zobrazí tém  všude.č ěř

Jak to funguje?
Snadn ji než si myslíte! Oproti Canvasu m  nejvíce p ekvapilo tak snadné  ešení a zápis, že jsemě ě ř ř  
nemohl uv it, že to skute n  funguje. Fungovalo to.ěř č ě
Všechno to za íná prvním tagem, který ur í že se jedná o SVG obrázek a že to je verze 1.1č č

<svg version="1.1">

Dále je už samotný zápis a nakonec jen ukon ení párového tagu:č

</svg>

Když to celé zkrátím, tak to vypadá zhruba takto:

<html>
<body>
<h1>Moje první kružnice</h1>
 <svg version="1.1">
   <circle cx="100" cy="60" r="50" stroke="black" stroke­
width="5" fill="red">
 </svg>
</body>
</html>

Další obrovská výhoda SVG je, že to je vlastn  XML. Zápis je velmi podobný, vlastn  úpln  stejný.ě ě ě  
Pokud už umíte pracovat s XML, tak p estup na SVG obrázky pro vás nebude v bec obtížné. Naopak.ř ů  
Získáte spoustu zajímavých možností a vaše obrázky na webu získají užite nou vlastnost: P jdouč ů  
libovoln  zoomovat (p ibližovat) bez ztráty kvality. Zkrátka to je jednoduše vygenerovaná vektorováě ř  
grafika. Na p íklad Wikipedie má v tšinu obrázk  práv  v SVG a snaží se takto všechny p evést, jelikožř ě ů ě ř  
jí to dává možnost si s obrázek libovoln  hrát, libovoln  deformovat, zv tšovat, zmenšovat a nezni itě ě ě č  
tak jeho kvalitu a rast, který vlastn  nemá žádný.ě
SVG zápis vlastn  neobsahuje žádný obrázek, ale jen všechny pot ebné informace k jeho vytvo ení.ě ř ř  
Obrázek tedy vlastn  v bec „fyzicky“ neexistuje, ale pokaždé se znovu vygeneruje. To má obrovskouě ů  
výhodu pro kapacitu a ztrátu kvality.
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Možnosti vložení
Jsou celkem 4 zp soby:ů

– Jako zdrojový kód (ukázka na p edchozí stran )ř ě
– Jako klasický obrázek
– Jako rámec (iframe)
– Jako odkaz

Pokud máte obrázek uložený v samostatném souboru, tak je zápis pom rn  snadný:ě ě

<embed src="obrazek.svg" type="image/svg+xml">

Hodí se i nastavit type na svg+xml, což prohlíže i  ekne, že se nejedná o klasický obrázek, ale pouzeč ř  
o jeho zdrojový kód v jazyce XML a je nutné ho vygenerovat.

Jako rámec
To se dá ud lat zhruba takto. Ale pozor, nemusí se to vždy zobrazit korektně ě

<iframe src="circle1.svg"></iframe>

Ukázka první
Je v bec n co jednoduššího než obdélník p es SVG?ů ě ř

<svg version="1.1">
<rect width="150" height="75">
</svg>

<svg version="1.1">
<rect width="150" height="75" style="fill:rgb(253, 171, 7);">
</svg>

Ukázka druhá
Aneb, jednoduše na elipsy:

<svg version="1.1">
<ellipse cx="300" cy="80" rx="100" ry="50"
   style="fill:yellow;stroke:purple;stroke­width:2"/>
 </svg>
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Ukázka třetí
áru ud láte také velice snadno. Jen ur íte po áte ní a kone néČ ě č č č č  

body. Je tu snad n kdo, kdo to nechápe?ě

<svg version="1.1">
<line x1="0" y1="0" x2="200" y2="200"
   style="stroke:rgb(255,0,0);stroke­width:2"/>
 </svg>

Ukázka čtvrtá
Aneb, víceúhelník. Sta í jen psát sou adnice míst, kudy chcete táhnoutč ř  
jednotlivé body. Minimáln  jsou 2 místa a maximální po et není teoretickyě č  
omezen.

<svg version="1.1">
<polygon points="220,10 300,210 170,250 123,234“ 
style="fill:red;stroke:black;stroke­width:1">
 </svg>

M žete ud lat i komplikovan jší obrázky. Nap íklad hv zdu:ů ě ě ř ě

<svg version="1.1">
<polygon points="100,10 40,180 190,60 10,60 160,180"
   style="fill:lime;stroke:purple;stroke­width:5;fill­rule:nonzero;" />
 </svg>

Ukázka pátá
Tato  áranice je vlastn   ára s více body. Toto konkrétn  se dá vy ešitč ě č ě ř  
tak, že vložíte více  ar za sebe, ale dá se to i zkrátit:č

<svg version="1.1">
<polyline points="20,20 40,25 60,40 80,120 120,140 200,180"
   style="fill:none;stroke:black;stroke­width:3" />
</svg>
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Path (větší objekt na jednom řádku)
Se zajímavým  ešením p ichází <path>, které se snaží vykreslovat složit jší objekty tak, že všechnoř ř ě  
zapíšete na jeden  ádek.ř
Aby jste ur ili o jaký konkrétní objekt se jedná, tak napíšete jedno z písmenek a pak klasickyč  
sou adnice.ř

– M = k ivkař
– L =  árač
– H = horizontální  árač
– V = vertikální  árač
– C = k ivkař
– S = hladká k ivkař
– Q = kvadratická k ivkař
– T = hladká kvadratická k ivkař
– A = Elipsa
– Z = ukon eníč

<svg version="1.1">
   <path id="lineAB" d="M 100 350 l 150 ­300" stroke="red"
   stroke­width="3" fill="none">
   <path id="lineBC" d="M 250 50 l 150 300" stroke="red"
   stroke­width="3" fill="none">
   <path id="lineBC" d="M 175 200 l 150 0" stroke="red"
   stroke­width="3" fill="none">
   <path id="quadcurveABC" d="M 100 350 q 150 ­300 300 0"
   stroke="blue" stroke­width="5" fill="none">
   <g stroke="black" stroke­width="3" fill="black">
     <circle id="pointA" cx="100" cy="350" r="3">
     <circle id="pointB" cx="250" cy="50" r="3">
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     <circle id="pointC" cx="400" cy="350" r="3">
   </g>
   <g font­size="30" font="sans­serif" fill="black" stroke="none“ text­anchor="middle">
     <text x="100" y="350" dx="­30">A</text>
     <text x="250" y="50" dy="­10">B</text>
     <text x="400" y="350" dx="30">C</text>
   </g>
 </svg>

Prosté texty? Ale zdaleka ne.
Vy si vážn  myslíte, že SVG je jen obrázek? Ono to je i n co víc. No  ekn te, který obrázek vámě ě ř ě  
umož uje vytvo it klikatelné texty jako odkazy?ň ř

Mám rád SVG! <svg version="1.1">
   <text x="0" y="15" fill="red">Mám rád SVG!</text>
</svg>

<svg version="1.1">
   <text x="0" y="15" fill="red" transform="rotate(30 
20,40)">I love SVG</text>
 </svg>

<svg version="1.1">
    <defs>
     <path id="path1" d="M75,20 a1,1 0 0,0 100,0" />
   </defs>
   <text x="10" y="100" style="fill:red;">
     <textPath xlink:href="#path1">I love SVG I love 
SVG</textPath>
   </text>
 </svg>

Klikni si! <svg version="1.1">
   <a xlink:href="http://baraja.cz" target="_blank">
     <text x="0" y="15" fill="blue">Klikni si!</text>
   </a>
 </svg>

tete tuto knihu jako Ebook? V tom p ípad  si klidn  klikn te a bude to fungovat. Cht l jsem toČ ř ě ě ě ě  
ud lat i pro papírovou verzi, akorát m  nenapadlo rozumné  ešení, jak toho dosáhnout.ě ě ř

To je o SVG všechno?
Zdaleka ne. Toto je jen pár ukázek t ch nejpoužívan jších funkcí co se mi zrovna líbily. N kteréě ě ě  
ukázky SVG obrázk  jsem p evzal ze stránek ů ř http://w3schools.com, protože d lání vlastních nemáě  
význam. Kdybych se m l pokusit ud lat vlastní, tak by vlastn  vypadali hodn  podobn  a nebo stejn .ě ě ě ě ě ě
Pokud chcete vid t pár desítek ukázek na SVG, tak se koukn te sem:ě ě  
http://www.w3schools.com/svg/svg_examples.asp
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ŽEBY KONEC?
HTML5 obsahuje spoustu nových funkcí a vlastností. Do budoucna jist  p enechává dobrý odkaz aě ř  
sm t vývoje je už vícemén  známý. Mohl jsem tu napsat n jaký dojemný p íb h, kde bych popisovalě ě ě ř ě  
svoje zkušenosti, popisoval p íb h o n jakém mladém chlapci, jak napsal svojí první „inteligentní“ř ě ě  
aplikaci a stal se miliardá em.ř
V dob  psaní této knihy to jsou všechny možnosti, co sou asné HTML5 vývojá m nabízí. Podporaě č řů  
prohlíže  se už rapidn  zlepšila, ale ješt  to je b h na dlouho tra  a vyplatí se ješt  rok nebo dvačů ě ě ě ť ě  
po kat. Do té doby se snad vše nau íte a já vydám další vydání :Dč č
Jestli si  tete tento záv re ný  lánek, tak už je vid t, že vás m j styl psaní baví a chcete v d t víc. Ač ě č č ě ů ě ě  
za to jsem rád!
Knihu jsem tvo il postupn , nemám z toho žádné peníze, d lám to pro radost, nikoliv pro výd lek.ř ě ě ě  
Pokud vás tedy kniha zaujala, tak ocením když na vaší webovou stránku vložíte odkaz na m j webů  
(http://baraja.cz) a nebo o tomto projektu napíšete hezký  lánek do vašeho blogu.č
Doufám že oceníte mojí práci, strávil jsem na tom desítky hodin  asu a musel jsem všechno vymyslet.č  
M  to nikdo nenau il, nem l jsem k dispozici jednoduché  lánky. Všechno jsem musel pochopit zě č ě č  
anglického, stále nehotového manuálu a v tšinu v cí jsem musel odvodit a pokusit se na to p ijítě ě ř  
metodou „pokus­omyl“.

Ještě poznámka na závěr:
Knížka je sice moje a mám na ní všechny autorské práva, ale já jsem se jich  áste n  vzdal. Když užč č ě  
knížku upravíte, budete dále ší it a nebo od základu p epíšete, tak nezapome te uvést mé jméno jakoř ř ň  
autora. Vám to nic neud lá a m  tím vyjád íte vaší podporu v této oblasti.ě ě ř

Další vydání
Toto je první vydání, které vyšlo 1.5.2012. Pokud to  tete po delší dob , tak n které informaceč ě ě  
nemusejí být aktuální a rad ji navštivte oficiální dokumentaci na adreseě  
http://www.w3.org/TR/html5­diff/ (anglicky)

Do budoucna bych cht l vydat pokra ování a nebo knihu o jiném jazyku. T eba o PHP6 (které bude zaě č ř  
n kolik let), o CSS3 a podobn . V p ípad  velkého zájmu se pustím do psaní.ě ě ř ě

D kuji,ě
Jan Barášek (Autor) – Též p ezdíván: Barajař
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