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  Úvod


Během mého studia mě nejvíce zaujala problematika počítačové komunikace. Vybrala jsem si proto práci na téma "Informační systém města", která se touto problematikou zabývá. Můžeme říci, že multimediální informační systémy jsou v  dnešní době nejvíce se rozvíjejícím odvětvím počítačových technologií. Práce, kterou držíte v ruce si klade za cíl, seznámit Vás s problematikou Internetu, jedním z nejzajímavějších médií, kterým se stal World Wide Web a jinými aktivitami, které s tímto souvisí hlavně z hlediska pochopení základních principů. Důležitou součástí této práce je vlastní realizace domovské stránky města Uhlířské Janovice.

1. INTERNET

1.1. Co je Internet 

Internet je největší světovou počítačovou sítí. Svoji výjmečnost si zasluhuje tím, že je to "síť sítí". Internet nabízí přístup k informacím a možnost rychlé komunikace za přijatelnou cenu celé široké veřejnosti. Je to realita, skrýtá v pojmu "informační dálnice".

1.2.  Historie internetu

Síť Internet vyrostla ze sítě ARPANET, která byla uvedena do provozu v roce 1969 pro potřeby vědců, pracujících ve vojenském průmyslu ve Spojených státech a několika jejich kolegů z jiných zemí. Síť ARPANET se pomalu rozrůstala, a zatímco v roce 1971 ji tvořila jen hrstka počítačů, o 13 let později jich bylo přes tisícovku. V roce 1986 založila americká Národní vědecká nadace (US National Science Foundation) síť NSFNET, která již poskytovala síťové spojení dalším výzkumným pracovištím, a která zlepšila možnosti mezinárodní síťové spolupráce. V roce 1987 sloužila síť Internet více než 10 000 počítačům. Do roku 1989 se síť rozrostla na více než 100 000 strojů. V roce 1990 síť ARPANET přestala existovat, zatímco Internet pokračoval ve svém rychlém růstu: 1 milión počítačů v roce 1992, 2 milióny o rok později, v současné době asi 43  mil. počítačů. 

Nyní již Internet není výsadou akademického světa, ale je přístupný celé široké veřejnosti a stal se běžným komunikačním médiem dneška.

1.3.  Bližší pohled na Internet

I přes ohromnou velikost a rozmanitost internetu, v něm    nalezneme tři základní věci, díky kterým funguje. Tyto komponenty přitom hrají stejnou roli bez ohledu na velikost sítě, a bez ohledu na co je používána.

1.3.1.  Fyzická síť

Tou nejzákladnějsí složkou Internetu je fyzická síť. Internet se chová tak, jako by všechny počítače ve všech zúčastněných sítích byly propojeny jedním obrovským kabelem. Ano,  všechny počítače jsou skutečně propojeny, ale ne jedním, nýbrž tisíci kabelů. Kabely definují síť více než cokoli jiného. Kabel také ovlivňuje výkon sítě. Když přemisťujeme data z jednoho místa na druhé, záleží rychlost přenosu z velké části na přenosovém médiu. Kapacita linky se měří v bitech za sekundu. 

Stavět celosvětovou síť kilometr po kilometru by bylo zdlouhavé a drahé. Telefonní linky poskytují dobré služby na velké vzdálenosti. Na přípojce vedoucí k analogové tel. ústředně je dosažitelné maximum rychlosti přenosu 33.6 kb/s (na jednu linku). Na přípojce vedené k digitální ústředně je možné dosáhnout rychlosti až 56 kb/s, ovšem nesymetricky, pouze ve směru ke koncovému uživateli. Vedle hlasových linek existují také "pronajaté" linky - specializované telefonní linky mezi dvěma místy. Pronajaté linky jsou schopny přenést data rychlostí mezi 128 kb/s až 44,736 Mb/s.

Tab.1     Tabulka rychlostí různých druhů linek

Typ spojení
Rychlost
Čas přenosu dat (680 MB)

Standardní modem
33,6 Kb/s
54 hod

ISDN
128 Kb/s
12 hod.

T1 / DS-1
1,544 Mb/s
59 min.

T3 / DS - 3
44,736 Mb/s
2 min.

OC - 3
155,52 Mb/s
35 min.

OC - 12
622,089 Mb/s
9 s

1.3.2. Protokoly

 Dráty a kabely jsou však jen začátkem. Fyzická síť může totiž  přenášet úplné nesmysly stejně dobře, jako smysluplné informace. To co dává signálům na všech těch drátech význam, je jazyk, pomocí kterého se přenášejí informace. Internet má svůj vlastní jazyk, a má jich dokonce několik. Tyto jazyky jsou protokoly. Protokoly jsou tedy jazyky, pomocí kterých počítače na internteu komunikují. Rozdělují síť na oddělené oblasti, a umožňují, aby jedna oblast poslala do jiné oblasti zprávu.

Protokoly mají svoji práci v zákulisí. Každá zpráva přenášená Internetem prochází nejméméně třemi úrovněmi protokolů: síťový protokol, dohlíží na posílání zpráv z místa na místo, transportní protokol zajišťuje celistvost přenášené zprávy, a aplikační protokol převádí zprávu, která přišla po síti, na něco lidsky srozumitelného, na něco co je možno považovat za odpověď na dotaz, který jsme poslali síťové aplikaci. Tyto protokoly jsou uspořádány ve vrstvách viz. Obr.1

1. Síťový protokol - protokol, který používá Internet pro přenos zpráv z jednoho stroje na druhý se nazývá Internet Protokol (IP) a jeho úkolem je logistika přenosu zprávy na cílový počítač. Zprávy, které doručuje Internet Protokol, se nazývají pakety a jsou malé, 1500 bajtů nebo méně. Protože toto je mnohem menší objem informací, než kterou tvoří většina zpráv a souborů přenášených po Intrnetu, je zpravidla pro přenos potřeba více packetů.

2. Transportní protokol - protokol, který má za úkol sesbírat pakety, které patří k sobě, poskládat je do správného pořadí, a zkontrolovat, jestli nejsou zkomolené. Internet má dva transportní protokoly, které zaručují integritu síťových přenosů,  je to Transmission Control Protokol (TCP, Protokol pro řízení přenosu) a  User Datagram Protocol (UDP, Uživatelský datagramový protokol).

3. Aplikační protokoly - protokoly, které se starají o formátování dotazů, které zadá uživatel, a odpovědi, které přijdou po síti jako odpovědi na tyto dotazy. Aplikačních protokolů je tolik, kolik je na Internetu aplikací. Jsou to programy jako mail, telnet, gopher, World Wide Web a další. My se v dalších kapitolách blíže seznámíme s protokolem World Wide Web, který v posledních letech zaznamenal na Internetu veliký rozvoj.
Internet Protokol a Transmission Protokol se dávají k sobě tak často, že se obvykle hovoří o TCP/IP sítích. Protokol TCP/IP se používá i mimo Internet. Z pohledu uživatele se dá říct, že jakákoli lokální síť založená na TCP/IP je vlastně Internet v malém, nebo-li také intranet. Blíže pojednává kapitola 1.6 - INTRANET. Není tedy důvod, proč by se internetovské aplikace nedaly použít v lokálních sítích založených na bázi TCP/IP.
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Obr.1  Vrstvení protokolů

1.3.3.   Softwarové aplikace

Kabely, ale ani protokoly, však nejsou něčím, s čím by byl člověk schopen bezprostředně pracovat. To, s čím při práci se sítí pracujeme jsou softwarové aplikace. Síťové aplikace se liší od jednouživatelských aplikací svojí strukturou, nebo-li architekturou.

1.4.  Propojení v Internetu

Připojit počítač k internetu znamená obvykle připojit ho k nějaké lokální síti, která již s Internetem spojena je. Pokud síť se kterou pracujete, je připojena na Internet, máte přístup k Internetu přes počítač, který používáte na síti. Lokální sítě jsou zpravidla propojeny kabely, které slouží na krátké vzdálenosti (zhruba do 1 km). Běžné fyzické médium pro lokální sítě je Ethernet.

Někde na lokální síti, připojené k Internetu, je směrovač (router). Je to místo, ve kterém je lokální síť spojena s Internetem. Směrovač (Router) je počítač, který překlene mezeru mezi médiem, použitým pro spojení uvnitř lokální sítě a dálkovou linkou, která zajišťuje spojení na Internet. Obrázek 2. to názorně ukazuje. Směrovač od sebe vzájemně odděluje lokální síť a s internet. Chrání lokální síť před silným síťovým provozem, který směřuje do jiných oblastí, a naopak chrání  Internet před výpadky, kterých je na lokálních sítí spousta.
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Obrázek 2. Lokální síť připojená na Internet

1.5. Adresy v Internetu a systém pojmenování domén

Aby Internet Protokol mohl odvádět svoji práci, musíme nějak identifikovat místa, která si vyměňují zprávy. Pro IP má každá síť a každý počítač připojený k fyzické síti svoji pevnou adresu. Díky této adrese mohou počítače na Internetu dále přijímat zprávy, i když se změnilo jejich fyzické umístění.

Internetovská adresa je 32 - bitové číslo. Aby se v těchto číslech mohl vyznat i člověk, zapisují se internetovské adresy zpravidla jako čtveřice čísel oddělených tečkami : 130.214.50.59

Každé číslo tak představuje osm bitů internetovské adresy. Dvatřicetibitová adresa má dvě složky. Jedna identifikuje jednotlivý počítač, druhá pak síť, ke které počítač náleží. Internetovská adresa jednoznačně identifikuje počítač na internetu a je klíčem pro komunikaci s oním počítačem a aplikacemi, které jsou na něm instalovány.

IP adresa identifikuje jednoznačně počítač na internetu, ale pracuje se s ní poměrně nesnadno. Číselné adresy jsou neosobní, nic neříkající a špatně se pamatují. Protože se každá IP adresa vztahuje právě k jednomu síťovému hostiteli, bylo poměrně snadné vytvořit na Internetu systém pro pojmenování hostitelů. Postupem času se vyvinula přesně definovaná množina pravidel pro pojmenování počítačů spolu se službou pro vyhledávání jmen. Tato pravidla a vyhledávací služba se spolu nazývají Systém pojmenování domén (The Domain Name System - DNS). Jméno zapsané ve tvaru domén sestává z několika jmen, oddělených tečkami. Plně kvalifikované jméno domény reprezentuje jméno počítače a hierarchii domén, v nichž se nachází. Vypadá např. takto: home.pf.jcu.cz      

Úplně vlevo je jméno hostitelského počítače (home), tedy jméno které počítači přidělil systémový administrátor. Za ním následují jména domén, do kterých hostitel náleží, v pořadí se vzrůstající velikostí domény. Počítač jménem home je tak součástí domény pf (doména pedagogické fakulty ), která zase podléhá doméně jcu (což je doména Jihočeské univerzity ) a tato podléhá doméně cz, zeměpisné doméně nejvyšší úrovně 

Tab.č.2 Organizační domény nejvyšší úrovně v USA

Jméno
Doména

COM
Komerční organizace

EDU
Vzdělávací organizace

GOV
Vládní organizace

INT
Mezinárodní organizace

MIL
Vojenské organizace

NET
Páteřové systémy a informační  centra

ORG
Neziskové organizace

Tab.č.3. Některé zeměpisné domény nejvyšší úrovně

Jméno
doména
Jméno
doména

AU
Austrálie
FR
Francie

AT
Rakousko
IS
Island

CA
Kanada
IT
Itálie

CL
Chile
JP
Japonsko

CZ
Česká republika
KR
Korea

DE
Německo
NZ
Nový Zéland

DK
Dánsko
SE
Švédsko

EC
Ekvádor
SK
Slovensko

ES
Španělsko
UK
Británie/Irsko

FI
Finsko
US
Spojené státy

1.6.  Intranet

Zajímavým trendem, který bezprostředně souvisí se službou WWW a v poslední době získává popularitu, je budování intranetů. Název napovídá, že jde o něco, co směřuje směrem dovnitř. Zdůrazňuje se tak odlišnost od dosavadního způsobu využití služby WWW. Ta je dnes využívána k zpřístupnění informací navzájem mezi dvěma subjekty. V rámci jednotlivých subjektů, např. konkrétních organizací, firem nebo alespoň oddělení a pracovních týmů, slouží ke stejnému účelu, tedy ke sdílení informací, jíné technologie. Nejčastěji jde o Lotus Notes. Tyto technologie ovšem většinou nedosahují takového stupně "otevřenosti" jako technologie internetu (konkrétně WWW). Hotové produkty potřebné pro realizaci služeb internetu jsou dnes běžným zbožím a díky všeobecnému dodržování technologií internetu poskytují dostatečnou záruku, že si budou navzájem rozumět. U jiných než Internetových technologií je nabídka mnohem menší. Produkty nespolupracují a nabízená řešení často váží zákazníka k jedinému výhradnímu dodavateli. O cenách ani nemluvě. Kde není konkurence není obvykle ani síla, která by dokázala tlačit ceny dolů.

Myšlenka intranetu je jednoduchá. Místo dosavadních, relativně drahých technologií použít "směrem dovnitř" vyzkoušené, otevřené a laciné technologie z Internetu. Na prvním místě pak technologie, na kterých stojí a funguje služba WorlWideWeb. Toto přijde jistě vhod nejen provozovatelům nejrůznějších informačních systémů, ale také jejich uživatelům. Proč by měli nějak principielně rozlišovat mezi přístupem "ven" a "dovnitř" a používat tak různé nástroje a odlišný styl práce?

1.7.  Budoucnost Internetu

Jako médium se internet těší celosvětovému zájmu a hlavně díky výměně informací nabývá den ode dne na významu. Elektronické signály nachází své příjemce stále mnohem rychleji a levněji, než jak to umožňují způsoby výměny informací. Mnohé firmy zabývající se podporou svých produktů či obrazovou reklamou si nedokáží svět bez internetu už vůbec představit. Každý, kdo se dnes zajímá o nějaký produkt či nabídku, by měl v internetu zapátrat po technických popisech, návodech či kritických článcích. Dnes prakticky nenajdete oblast podnikání, která by síť mohla klidně ignorovat. Místo front u pokladen lze v kteroukoli denní i noční hodinu pohodlně z domova nakupovat oblečení, nábytek a cokoli jiného. Obrazový telefon "dosáhne" na kterékoli místo na zemi. Telefonní rozhovor přitom probíhá v digitální formě přímo na Internetu. Internet přejímá hlavní úlohu v šíření informací jako hypermediální médium.

Na Internetu je v současnosti okolo 43 mil. uživatelů, 32 bitovému protokolu dochází adresy, v dopravní špičce na síti se již stává, že se uživatelé nemohou ani přilogovat, natož stahovat obrázky či video v reálném čase. Proto vznikl nový projekt, který by měl tuto situaci řešit. Podporuje ho vláda USA, 37 vys. škol a několik počítačových gigantů.

Princip této moderní sítě bude ve vybudování nových spojení pomocí optických vláken o propustnosti 622 Mb/s a posílení o nové protokoly, které umožní efektivnější využití dostupného hardwaru.

2. WORLD WIDE WEB

2.1.  Co je to WWW

Web, World Wide Web, WWW nebo třeba pavučina - pod mnoha názvy se skrývá nejznámější médium dneška. Web je obrovská otevřená kniha s milióny stránek, kterou může číst každý a do které může každý i psát. Druhý půvab webu spočívá v obrovské  šířce využití tohoto média - může to být román, noviny, encyklopedie nebo slovník, obrázková kniha nebo učebnice, hudební nosič a v budoucnu také televize. A také slouží, což je stále důležitější, jako místo pro obchodování s čímkoli a na tisícerý způsob.

 Web má jako každé médium obsah a formu - to co chce sdělit, a jakým způsobem to chce sdělit. A právě mnohotvárná podoba webu zapříčinila jeho obrovskou atraktivitu, ponechávaje starší formy internetových služeb hluboko v zapomnění. Rádio bylo překonáno černobílou televizí, černobílá televize barevnou; web, který se rychle vyvíjí dopředu, má šanci se dostat na mediální vrchol, když k textům, zvukům, obrázkům statickým i pohyblivým přidává interaktivitu.

Princip webu spočívá především ve zrození nového typu klientského programu, který běží na počítači u uživatele. Říká se mu prohlížeč (anglicky browser) a jedná se o program, který dekóduje poměrně úsporná data a jednoduché instrukce zaslané serverem, sestaví z nich stránku jako ze stavebních cihliček a tu zobrazí ve svém hlavním okně. Nevýhoda Internetu spočívá v tom, že přenosové kanály mají velice malou průchodnost například ve srovnání s lokální sítí, a musí se maximálně šetřit s objemem dat, která jsou přes Internet zasílána. Prohlížeč je z tohoto hlediska ideální - přes Internet cestují pouze nezbytné stavební prvky, často ještě v komprimovaném tvaru, a prohlížeč z nich sestaví výslednou stránku. Druhou prostou genialitou webu je pak princip hypertextu, kdy jsou jednotlivé stránky navzájem propojeny pomocí odkazů, kterým se též říká linky nebo také hyperlinky. Odkazy mohou mířit na jakékoli místo na Internetu. Oba tyto principy dokonale potvrzují nepsané zákony Internetu: nezávislost na platformě, operačním systému či jediné firmě, obrovskou pružnost a neustálý víceméně samovolný vývoj standardů. Vývoj webu nikdo neurčuje, byť samozřejmě existuje několik konsorcií a výborů, které je spíše sledují a vydávají doporučení. Standardy webu se rodí " ad hoc", tj. někdo novinku vymyslí a zavede do své praxe, tato novinka se natolik zalíbí, že ji  začne podporovat mnoho dalších a posléze se stane standardem. Může se to zdát až příliš živelné a občas skutečně vzniknou zmatky či navzájem si odporující standardy, ale právě díky tomuto principu je vývoj webu fantasticky rychlý.

Webová stránka je na severu (tomu se pak říká  web server) reprezentována skupinou souborů, které jsou stavebními cihličkami této stránky; v textových souborech HTML jsou pak návody pro sestavení stránky.

2.2. Historie a vývoj Webu

Web je nejmladší médium, které svět zná; přesto je nyní už jasné, že se významem záhy vyrovná médiím ostatním, jako jsou knihy či časopisy, rozhlas nebo televize. Web má také svou historii, kterou se budou učit děti ve školách obdobně jako historii knihtisku.


Web má několik praotců, kteří poprvé zažali světélka budoucích technologií, aniž však stáli u zrodu skutečného webu. Prvním byl zřejmě Douglas Engelbert, který přišel v 60. letech na myšlenku provázaných dokumentů. Engelbert přispěl dokonce i k její realizaci na mainframe počítačích. S daleko nadějnějším projektem přišel Ted Nelson a pokřtil jej v roce 1980 jménem Xanadu. Nelson poprvé použil slovo hypertext a koncem osmdesátých let projekt Xanadu financovala firma Autodesk. Xanadu byl projekt, který jasnozřivě definoval rozprostřené síťové prostředí webu, které jako by z oka vypadlo dnešnímu supermodernímu webu, rozmanitému, plnému nejrůznějších typů médií. Jenomže rok 1990 byl rokem PC-AT a DOSu…


Ve stejné době, kdy Nelson rýsoval první obrysy Xanadu, definoval Charles Goldfarb jazyk SGML, který byl přímým vývojovým předstupněm dnešního HTML.


První definici jazyka HTML vytvořil v roce 1991 Tim Berners-Lee jako součást projektu WWW, který měl umožnit vědcům zabývajícím se fyzikou vysokých energií komunikaci a sdílení výsledků výzkumu po celém světě. Ne náhodou proto celý projekt vznikal v CERNu (Centre Européenne de Rechere Mucléaire, Evropské centrum jadernéhho výzkumu), který leží na švýcarsko- francouzkých hranicích nedaleko Ženevy. Tato vezre HTML je známá pod označením HTML 0.9. Umožňovala text rozčlenit do několika logických úrovní, použít několik druhů zvýraznění textu a zařadit do textu odkazy a obrázky.


Požadavky uživatelů na WWW vzrůstaly, a tak producenti různých prohlížečů obohacovali HTML o některé nové prvky. Aby byla zachována kompatibilita mezi jednotlivými modifikacemi HTML, vytvořil Bernes - Lee návrh standardu HTML 2.0, který zahrnoval všechny v té době běžně používané prvky HTML a navíc definuje práci s formuláři. 


Další rozšíření jazyka HTML+ zahrnují zejména rozšíření HTML o vytváření tabulek a matemetických vzorců. Na jaře roku 1995 tak vznikl návrh standardu HTML3.0. Některé prvky HTML 3.0, jako např. Tabulky, podporovaly novější verze prohlížčů Mosaic a Netscape. Kompletní podporu pro všechny rysy HTML 3.0 nabízel pouze experimentální prohlížeč Aréna. Ten je bohužel k dispozici pouze pro operační systémy typu  Unix.


Na počátku roku 1996 již bylo jasné, že HTML 3.0 bylo tak mohutným skokem vpřed, že se nenašel nikdo, kdo by dokázal implementovat prohlížeč s jeho podporou. Členové W3C se tehdy shodli na vlastnostech, o které rozšíří HTML 2.0, a vytvořili tak HTML 3.2. HTML 3.2 však zdaleka neobsahuje vše z HTML 3.0. Jazyk se tak sjednotil na průniku možností těch nejrozšířenějších prohlížečů. Další podstatné rozšíření se týkalo Java-appletů. Tato verze HTML nese kódové jméno Wilbur a od ledna 1997 je doporučením konsorcia W3C - znamená to, že by ji měli všichni používat, aby byla ve webu zajištěna kompatibilita.


Většina dnešních prohlížečů  však již nabízí další rozšíření nad rámec HTML 3.2.  Mezi takováto rozšíření patří především rámy (frames) a různé skriptové jazyky (např. JavaScript).


Posledním hitem, který  s HTML úzce souvisí, jsou kaskádové styly dokumentů (CSS), které jsou doporučením W3C od prosince 1996. Zatím je však podporuje pouze  Internet Explorer 3.0  a experimentální prohlížeč a HTML-editor Amaya, který je určen pro platformu Unix a částečně také  Netscape Communicator 4.03.

Na jaře roku 1997 zveřejnilo W3C další plány na rozšíření HTML pod kódovým názvem Cougar. Zahrnuje HTML 3.2 společně s běžně používanými konstrukcemi jako jsou rámy, skripty a obecné vkládání objektů. Dalšími novinkami byla podpora vícejazyčných dokumentů. Na začátku července 1997 uveřejnilo W3C návrh HTML 4.0. Nová verze jazyka HTML byla schválena v prosinci 1997. Dalším krokem, který umožnil vytvářet jestě interaktivnější stránky, bylo dynamické HTML. Dynamické HTML (DHTML) poprvé představila firma Microsoft ve svém prohlížeči Internet Explorer 4.0 na počátku roku 1998.

2.3. Základní pojmy


V této kapitole se seznámíme s terminologií týkající se webu, která však ještě zdaleka není ustálená. Tento slovníček by měl  do eventuelních jazykových problémů vnést jasno. 


Web, World Wide Web, WWW, někdy také W3 nebo česky Pavučina, celosvětová Pavučina. Dnes nejrozšířenější služba či určitá nadstavba, náplň Internetu, "grafický Internet". Web využívá technické struktury Internetu a zprostředkovává informace uložené na těchto počítačích v atraktivní grafické podobě.


Webová stránka, web page, stránka WWW. Dokument, který je uložen na webovém serveru ve svých základních elementech, a který načítá a zobrazuje prohlížeč.


Webový server, web server, server WWW. Počítač umístěný v síti Internet, který obsahuje data, ze kterých jsou sestaveny webové stránky, a který je na žádost poskytuje uživatelům (klientům) webu.


Prohlížeč, browser. Program běžící na počítači uživatele, který je schopen načíst z webového serveru data tvořící webovou stránku, tato data do oné stránky sestavit a zobrazit na obrazovce počítače.


HTML,Hypertext Markup Language. Jazyk, který je použitý k popisu webovských stránek. Jeho podstatné dvě složky jsou hypertex, tj. odkazy na externí elementy a markup, tj. využívání značek (štítků, tagů) pro formátování dokumentu.


HTML File, soubor HTML. Textový soubor obsahující kód jazyka HTML. Tento soubor obsahuje návod pro sestavení webové stránky, je čten, interpretován a ve výsledné podobě zobrazován prohlížečem v podobě webové stránky.

2.4.  HTML -  jazyk WWW

 Již jsme se zmínili o jakémsi receptu, který říká, jak má  být stránka vytvořena, o návodu, který převezme prohlížeč a podle kterého stránku sestaví. Web tedy používá jazyk pro popis stránky a tento jazyk se jmenuje Hypertext Markukp Language, nejpoužívanějsí je jeho zkratka HTML. Jeho důležité základní principy jsou:

· Je to vždy pouze textový formát. Pokud se na stránce vyskytují binární data, jako jsou obrázky nebo animace, je na ně odkázáno, tj. Tato data nejsou umístěna do souboru se základním  popisem stránky.

· Příkazy tohoto jazyka jsou spolu se svými parametry uzavírány do špičatých závorek; jakmile v souboru HTML naleznete výrazy uzavřené do těchto závorek, jedná se o příkaz, který nějakým způsobem definuje formátování elementů na stránce.

· Příkazy jsou buď párové nebo nepárové. Párový příkaz slouží k formátování dokumentu, nepárový příkaz se vztahuje na celý dokument (např. pozadí) nebo na element, který je už sám o sobě přesně vymezený (např. obrázek).

2.4.1 Pravidla syntaxe


HTML je jazyk a má svou přesnou syntaxi. Jazyk HTML je textového (ASCII) formátu a přímo v tomto formátu je používán - není nikdy kompilován do binární či jakékoli jiné podoby. Znamená to, že jakmile vytvoříte stránku HTML v textovém editoru, vytvořili jste její finální tvar, který přímo čte a interpretuje prohlížeč. Soubory, které jsou vždy v binárním formátu jako jsou obrázky nebo zvuky, nejsou umístěny do souborů HTML.


Textové soubory využívají celé osmibitové ASCII sady, lze tedy používat znaky národní abecedy.

2.4.2. Tagy a odkazy


K pochopení toho, jak je jazyk HTML vystavěn, nám stačí pochopit pouze dvě pravidla. První se týká tzv. tagů, druhý odkazů.


Tag je chráněné slovo jazyka HTML, uzavřené do špičatých závorek. Všechny příkazy jazyka HTML jsou tagy - vše, co je mimo špičaté závorky, je vlastní obsah stránky. Tagy lze rozdělit do dvou skupin: 

1. Párové tagy jsou ty, které mezi sebe uzavírají vlastní obsah a přiřazují mu tak danou hodnotu. Tag na levé i pravé straně výrazu je stejný, s jediným rozdílem - uzavírající tag má za závorkou navíc lomítko. Párové tagy lze vnořovat a dokonce i překrývat.

2. Nepárové tagy pak umisťují do stránky jediný element, který je už svou podstatou nedělitelný. Jsou to např. elementy jako je pozadí, vodorovná linka či vložení obrázku. V tomto případě je popis daného elementu vložen přímo mezi špičaté závorky, tedy například: <IMG SRC="obrázek1.gif"> Tento tag má název IMG jako image, čili obrázek. Vkládá na dané místo obrázek, který je uveden v parametru SRC.
Druhým důležitým a jedinečným principem HTML je odkaz (link, hyperlink).Odkaz provádí přesně to, co říká jeho název - jedná se o odkázání na jiná data, která se nemusí nutně nalézat v aktuální stránce. Odkaz např. říká "sem dej obrázek, který najdeš tam a tam", místo aby vsadil do textu binární data. Odkazů  existuje několik druhů; může se jednat o odkaz na místo v aktuálním dokumentu (na počátek kapitoly, na začátek stránky atd.), na jiný dokument na místním serveru či na dokument na úplně jiném serveru. Příklady těchto tří odkazů jsou :

<A HREF="#A">Na 1.kapitolu</A>

<IMG SRC="obrázek1.gif">

<A HREF="http://www.pf.jcu.cz">pedagogická fakulta JČU</A>
2.4.3. Základní části stránky

Ve správné webové stránce, která plně vyhovuje dnes zřejmě nejběžnějšímu standardu HTML 3.2, by neměli chybět následující sekce:

1. <!DOCTYPE HTML PUBLIC"-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">……….označení typu dokumentu, verze HTML
2. <HTML>………..počátek textu ve formátu HTML
3. <HEAD>………..počátek hlavičky
4. <TITLE>jméno dokumentu</TITLE >
5. <META NAME="popis" CONTENT="Co dokument obsahuje">………tzv. meta-informace, toto je jen příklad
6. </HEAD>………..konec hlavičky
7. < BODY >……….počátek těla, vlastního zobrazovaného obsahu stránky
8. …………………..vlastní zobrazovaný obsah
9. </BODY>………..konec těla stránky
10. </HTML>………..konec formátu HTML
2.4.4.Tag HTML

Párový tag HTML by měl ohraničovat počátek a konec vlastních dat tvořících webovou stránku, tj. vlastních dat ve formátu HTML. Příklad použití tohoto tagu je:


<HTML>


…………zde se nalézá celý ostatní dokument……………


</HTML>


Tento tag je udáván jako povinný, ale většina moderních prohlížečů jej dovede ignorovat.

2.4.5. Tag HEAD


Párová značka, která vymezuje záhlaví dokumentu. Údaje v hlavičce (HEAD) nejsou na stránce zobrazeny. Obsahují uspořádanou kolekci informací o dokumentu, která slouží výhradně pro proprohlížecí program. Do záhlaví dokumentu patří prvky: <TITLE>, <BASE>, <ISINDEX>, <META>, <LINK>, <STYLE>, <SKRIPT>.


A nyní podrobněji k jednotlivým sekcím HEAD.

1) Tag TITLE     <TITLE>….text titulku……..</TITLE>
Je to párová značka, která definuje titulek dokumentu. Titulek je zobrazen v horní liště okna prohlížeče. Každý dokument musí obsahovat stručnou charakteristiku dokumentu. Prohlížeč zobrazí stránky i bez tohoto titulku, vynechání je však značným prohřeškem proti zásadám správné tvorby stránek.

2) Tag ISINDEX   <ISINDEX  action="url" prompt="text">
Nepárová značka, která zajišťuje, že dokument je indexován a že je možné zadávat již v URL adrese vyhledávání podle klíčových slov. Dnes je ISINDEX již zastaralý element a skoro se nepoužívá, protože jej vytlačuje tag FORM, který má daleko širší použití.

Parametry:

action - URL, kam má být požadavek předán (může to být např. odkaz na CGI script); neni-li uveden použije se aktuální URL

prompt - text, kterým má být uvedeno pole dotazu; není-li atribut uveden, použije se implicitní text určený prohlížecím programem.

3) Tag BASE <BASE href="url" target="cílové_okno">
    Nepárová značka, která  určuje základní adresářovou cestu. Je-li prvek uveden pak se všechny relativní lokátory v dokumentu vztahují k tomuto URL. 


Parametry: href  -  báze URL pro dokument (musí se jednat o absolutní tvar)

                  target - implicitní cílové okno pro všechny odkazy v dokumentu


4) Tag META  <META name="identifikátor" content="hodnota" http-equiv="identifikátor">
    Nepárová značka, která slouží především ke sdělování informací programům běžícím na webovém serveru, které se podle toho chovají. Obdobně zvládají čtení a následovnou specifickou činnost s ohledem na konkrétní hodnoty tagů META i klientské programy tj. prohlížeče.

Parametry:

name - specifikuje identifikátor, není-li uveden určuje identifikátor atribut http-equiv
content - specifikuje hodnotu
http-equiv - název http hlavičky protokolu, které se to týká; ovlivňuje obsah hlavičky http protokolu

5) Tag LINK   <LINK href="url" title="text" rel="typ" rev="typ">
     Nepárová značka, která specifikuje vztah mezi aktuálním dokumentem a jimými dokumenty.
Parametry:

href - URL adresa, na kterou se odkaz vztahuje

title - stručný popisek informace, na kterou značka odkazuje

rel - určuje význam cílového dokumentu a jeho vztah k dokumentu stávajícímu (forward)

rev - opak rel; určuje vztah aktuálního dokumentu k odkazovanému (back)

6) Tag STYLE  <STYLE  notation=" appllication/CSS" src="URL">..definice stylů..</STYLE>
    Párová značka , která umožňuje explicitně definovat styly. Tělo stylu obsahuje instrukce tvaru selector[,selector[,…]] {deklarace[;deklarace[;…]]}

Parametry:

notation - povinný atribut (aplication/css)

src - nepovinný atribut; specifikuje URL, který obsahuje text stylu

Pozn.: Vyhrazen pro budoucí použití, do verze HTML 3.2 nemá žádný význam

7) Tag SCRIPT  <SCRIPT language="jazyk" src="url">….text scriptu….</SCRIPT>

   Párová značka, která obsahuje script (speciální předpis, který v   požadovaném bodě prohlížecí program vykoná)

Parametry:

language - název scriptovacího jazyka

src - specifikuje url, který obsahuje instrukce scriptu

Pozn.: Vyhrazen pro budoucí použití, do verze HTML 3.2 nemá                                   žádný význam

2.4.6. Tag BODY

V části BODY je popsáno vše, co se objeví uvnitř okna prohlížeče. Nalézá se zde vlastní textová náplň stránky s veškerým formátováním, sloupce, tabulky, odkazy na obrázky a další externí elementy.

<BODY bacground="url" bgcolor="barva" text="barva" link="barva" alink="barva" vlink="barva">……..tělo dokumentu…..…</BODY>

Párový tag, který do sebe uzavírá celé vlastní tělo stránky. Atributy slouží k nastavení opakovaného podkladu pozadí, barvy pozadí a barvy hypertextové grafiky.

Parametry:

background  - URL "prvku tapety" (opakovaný podkladový obrázek)

bgcolor - barva podkladu dokumentu (papír)

text - barva normálního textu

link - barva hypertextových odkazů

alink - barva aktivních hypertextových odkazů

vlink - barva již navštívených hypertextových odkazů

left margin - udává, kolik pixelů od levého okraje okna

začíná zobrazení stránky

top margin - udává, kolik pixelů od horního okraje  okna začíná zabrazení stránky

Jak se zadávají barvy?

Hodnoty barev je možno zadávat dvěma způsoby. Jednak existuje paleta tzv. pojmenovaných barev, jednak je možné použít hexadecimálního označení, kterým lze popsat každou barvu z dostupné palety 16,7 mil. barev. Pojmenované barvy můžeme tedy zadat jejich jménem, které je nutné dát do uvozovek, jako například: TEXT ="Blue". Pokud použijem hexadecimální označení, musíme před číslo barvy umístit znak zahrádky(#) a celý tento výraz uzavřít do uvozovek. Například: TEXT="#024AC9".

Tab.4 Tabulka předdefinovaných barev a jejich RGB-notace

Název barvy
RGB-notace
Český název

AQUA
#00FFFF
jasně modrozelená

BLACK
#000000
černá

BLUE
#0000FF
modrá

FUCHSIA
#FF00FF
anilínová červeň

GRAY
#808080
šedivá

GREEN
#008000
zelená

LIME
#00FF00
citrónově zelená

MAROON
#800000
kaštanová

NAVY
#000080
tmavá modř

OLIVE
#808000
olivová

PURPLE
#800080
purpurová

RED
#FF0000
červená

SILVER
#C0C0C0
stříbrná

TEAL
#008000
tmavá modrozelená

WHITE
#FFFFFF
bílá

YELLOW
#FFFF00
žlutá

2.4.7. Základní formátování dokumentu


Formátování textu je řešeno několika tagy, které jsou většinou párové, ohraničující formátovaný text zleva a zprava. Tyto tagy se mohlou vnořovat a částečně překrývat. Každý z těchto tagů funguje jako samostatný formátovač na tu část, kterou překrývá, a pokud je část uzavřená více formátovacími tagy jejich účinky se sčítají (kombinují).

1) NADPISY
Nadpisy jsou v běžném textu nejčastěji využívaným formátovacím elementem. HTML nám dává k dispozici nadpisy šesti úrovní (H1 - H6). Nadpisy vyšší úrovně (s nižším číslem) jsou obvykle zobrazovány větším a výraznějším písmem. Nadpis je sám o sobě odstavcem, další text tedy začíná na samostatném řádku a je vertikálně odsazený.

Nadpis můžeme obecně napsat jako:

<H(n)>…..text nadpisu…..</H(n)>; kde n je číslo úrovně od jedné k šesti

Na obrázku č.3 jsou zobrazeny jednotlivé úrovně nadpisů, jak se zobrazí v prohlížeči a zde je zápis v HTML:

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

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>ukázky různých úrovní nadpisů </TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1> H1 - nadpis první úrovně</H1>

<H2> H2 - nadpis druhé úrovně</H2>

<H3> H3 - nadpis třetí úrovně</H3>

<H4> H4 - nadpis čtvrté úrovně</H4>

<H5> H5 - nadpis páté úrovně</H5>

<H6> H6 - nadpis šesté úrovně</H6>

</BODY>

</HTML>

Obr. 3 Ukázka všech šesti úrovní nadpisů
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H1 - nadpis první úrovně

H2 - nadpis druhé úrovně

H3 - nadpis třetí úrovně

H4 - nadpis čtvrté úrovně

H5 - nadpis páté úrovně

H6 - nadpis šesté úrovně

Tag Hn (H1-H6) má řadu dalších volitelných parametrů:

src - umožňuje předepsat url grafického prvku, který má být vložen před vlastní text nadpisu

align - slouží pro určení pozice nadpisu ve vodorovném směru


left - zarovnání vlevo


right - zarovnání vpravo


center - zarovnání na střed


justify - zarovnání obou okrajů (pokud to jde)

clear - specifikace způsobu obtékání obrázků

left - vztahuje se pouze na obrázky umístěné vlevo

right - vztahuje se pouze na obrázky umístěné vpravo

all - pokračuje se až za všemi obrázky

2) ODSTAVCE A ZALOMENÍ STRÁNEK
K  oddělení jednotlivých  odstavců se v HTML používá tag <P>. Tento párový tag způsobí vytvoření odstavce, tj. provede odskok na nový řádek, a navíc provede mírné odsazení před i za odstavcem.
Tag <P> má volitelné parametry:

nowrap - zakazuje lámání řádků uvnitř odstavce

align - ovlivňuje uspořádání odstavce

left - sází se na prapor vlevo


right - sází se na prapor vpravo

center - sází se na střed

justify - sází se s oběma zarovnanými okraji

K zalamování řádek se používá tag <BR>. Tato nepárová značka ukončuje text na řádku a vynucuje přechod na nový řádek.

Tento tag má také jeden parametr:

clear - specifikuje způsob obtékání obrázků

left - vztahuje se pouze na obrázky umístěné vlevo

right - vztahuje se pouze na obrázky umístěné vpravo

all - pokračuje se až za všemi obrázky

3) FORMÁTOVÁNÍ TEXTOVÝCH ŘETĚZCŮ
Nyní se seznámíme s tagy pro zadávání řetězců písma a dalších parametrů textového řetězce.

Nejčastějšími atributy písma jsou dva jeho řezy: tučné písmo a písmo šikmé (kurzíva). K formátování se používají dva tagy, které jsou samozřejmě  párové:

<B>…tučný text…</B>
Ohraničuje tučné písmo

<I>…text kurzívou…</I>
Ohraničuje kurzívu

Skupina tagů, která provádí další formátování textových řetězců:

<U>…podtržené …</U>
Ohraničuje  písmo, které je jednoduše podtržené 

<STRIKE>přeškrtnuté</STRIKE>
Ohraničuje  písmo, které je vykreskleno jako přeškrtnuté

<SMALL>…malé…</SMALL> 
Ohraničuje  písmo, které je o jeden bod menší než písmo standartní

<BIG>…velké …</BIG>
Ohraničuje  písmo, které je o jeden bod větší než písmo  standardní

<SUB>…dolní index…</SUB>
Ohraničuje  písmo psané jako dolní index

<SUP>…horní index…</SUP>
Ohraničuje  písmo psané jako horní index


Význam i práce s těmito tagy je jednoduchá. Jednoduše obklopíme písmo tímto tagem a výsledek se dostaví.


Další skupinou stylů písma jsou logické styly písma. Text tedy označujeme podle významu. Prohlížeč tedy použije písmo, které je pro daný druh informace
obvyklé v tom kterém hostitelském systému. Uživatel pak podle druhu písma snadno rozezná druh informace.

<CITE>     -
Nejčastěji je používán pro označování názvů knih, článků  či jiných citací. Obvykle bývá zobrazován jako kurzíva.

<CODE>   -
Indikuje ukázku kódu nějakého programu nebo HTML stránky, Používá se pro velmi krátké ukázky kódu; províceřádkové výpisy je určen element <PRE>. Element <CODE> bývá obvykle zobrazován neproporcionálním písmem.

<EM>        -

Bývá používán pro zvýraznění určité fráze. Nejčastěji je zobrazován jako kurzíva.

<KBD>      - 
Používá se  pro vyznačení textu, který je zadáván uživatelem. To lze využít např. v uživatelských příručkách. Bývá zobrazován neproporcionálním písmem.

<SAMP>   - 

Používá se pro zápis výstupů z různých programů a skriptů. Nejčastěji je zobrazován jako neproporcionální písmo.

<STRONG> - 
Bývá používáno jako silné zvýraznění a nejčastěji je zobrazováno jako tučné písmo.

<VAR>      - 

Používá se pro označení proměnných. Obvykle je zobrazován kurzívou.

<DFN>      - 

Vyznačuje termín, který je právě definován.


Ke změně velikosti, barvy a typu písma slouží tag <FONT>. Jeho parametry jsou:

size - velikost písma (1 - 7)

color - barva písma (viz. tabulka)

face - typ písma

Příklady:

<FONT SIZE=+2>písmo zvětšené o dvě úrovně</FONT>

<FONT color=red>červené písmo </FONT>

<FONT FACE="Verdana">písmo Verdana </FONT>


        

2.4.8. Pokročilé členění textu

Nyní si ukážeme jak přizpůsobit vzhled stránky našim grafickým představám.

1) VODOROVNÁ LINKA
Vodorovná linka slouží k oddělení logických částí webové stránky. Linka se vykresluje přes celou dostupnou šířku s určitým stejným odsazením zleva i zprava. Pokud budeme okno rozšiřovat či zužovat, bude se interaktivně překreslovat i linka. Vodorovnou linku popisuje tag <HR>, který může mít řadu atributů, které lze různě kombinovat.

Parametry: size - tloušťka horizontální linky v pixelech

width - šířka horizontální linky buď v pixelech nebo v procentech šířky okna. Implicitně je linka kreslena přes celou šířku.
align - způsob umístění čáry ve vodorovném směru

left - zarovnání k levému okraji

right - zarovnání k pravému okraji

center - zarovnání do středu

noshade - zákaz vytvořit stínovanou čáru (vytvoří se čára prostá)

color - nastavení barvy linky ( viz. tabulka)

2) SEZNAMY
Seznamy jsou typickým strukturovaným prvkem, objevujícím se ve většině dokumentů. HTML podporuje tři druhy seznamů - nečíslované, číslované a definiční.

a) NEČÍSLOVANÝ SEZNAM

<UL>…položky seznamu…</UL>

Neuspořádaný seznam je text, který obsahuje oddělené i víceřádkové položky, obvykle uvedené grafickými symboly. Prvek musí obsahovat nejméně jeden prvek definující položku seznamu. Prvek <UL> může obsahovat celou řadu parametrů:

type - vzhled grafických symbolů zahajujících položky seznamu

disk - plné tečky (implicitní)

circle - prázdná kolečka

square - čtverečky

dingbat - znak, který bude použit jako symbol zahajující  položky seznamu

src - URL grafiky / obrázku, která bude použita jako symbol zahajující položky seznamu

plain - bez úvodních symbolů zahajujících položky seznamu

compact - požadavek na úsporné provedení seznamu (záleží na prohlížecím programu)

wrap - požadavek na vícesloupcové provedení seznamu (předpokládá se, že položky jsou krátké)

vert - uspořádání položek po sloupcích

horiz - uspořádání položek po řádcích

align - způsob horizontálního zarovnání obsahu položek seznamu

left - zarovnání k levému okraji

right - zarovnání k pravému okraji

center - zarovnání doprostřed

justify - zarovnání do bloku

clear - způsob obtékání seznamu

left - jen pro seznamy umístěné vlevo

right - jen pro seznamy umístěné vpravo

all - s dalším textem se pokračuje až pod všemi položkami seznamu

Schéma seznamu:    <UL>

<LH>záhlaví seznamu</LH>

<LI>text</LI>

<LI>text</LI>

<LI>text</LI>

      …

</UL>

b) ČÍSLOVANÝ SEZNAM

<OL>…položky seznamu…</OL>


U číslovaných seznamů je před každou položkou seznamu automaticky umisťováno pořadové číslo. Prvek OL musí obsahovat nejméně jeden prvek definující položku seznamu. 


Prvek OL může také obsahovat celou řadu parametrů:

type - způsob číslování položek seznamu

a - malými písmeny anglické abecedy

A - velkými písmeny anglické abecedy

i - římské číslice malými písmeny

I - římské číslice velkými písmeny

l - arabské číslice

start - počáteční hodnota číslování položek seznamu

continue - zajišťuje návaznost číslování na předchozí seznam

compact - požadavek na úsporné provedení seznamu

align - způsob horizontálního zarovnání obsahu položek seznamu

left - zarovnání k levému okraji

right - zarovnání k pravému okraji

center - zarovnání doprostřed

justify - zarovnání do boku ( u víceřádkových položek)

clear - způsob obtékání seznamu

left - jen pro seznamy umístěné vlevo

right - jen pro seznamy umístěné vpravo

all - s dalším textem se pokračuje až za všemi položkami seznamu
Schéma seznamu: <OL>

<LH>záhlaví seznamu</LH>

<LI>…text…</LI>

<LI>…text…</LI>

   …

</OL>

c) DEFINIČNÍ SEZNAM

<DL>…položky seznamu…</DL>

Párová značka, která vymezuje specifický typ seznamu, jehož každá položka se skládá ze dvou částí: pojmu (uvedeného značkou<DT>) a textu vysvětlujícího či definujícího jeho význam (uvedeného značkou <DD>).

Parametry definičního seznamu:

compact - požadavek na úsporné provedení seznamu (záleží na prohlížecím programu)

clear - způsob obtékání seznamu

left - jen pro seznamy umístěné vlevo

right - jen pro seznamy umístěné vpravo
all - s dalším textem se pokračuje až pod všemi položkami seznamu


Schéma seznamu: <DL>

<LH>záhlaví seznamu</LH>

<DT>pojem</DT><DD>význam</DD>

<DT>pojem</DT><DD>význam</DD>

   …
</DL>

3)  SLOUPCE A MEZERY
SPACER definuje prázdný horizontální nebo vertikální prostor. Tento tag uvedla do praxe firma Netscape a není podporován konkurenčním prohlížečem Internet Explorer.

<SPACER type= typ size= hodnota width= hodnota height= hodnota  align= druh >

Jednotlivé parametry tagu SPACER:

type - typ prázdného místa

horizontal - vloží prázdné místo mezi slova

vertical - vloží prázdné místo mezi řádky

block - vloží prázdné místo o zadané šířce a výšce

size - udává šířku v pixelech, je-li typ horizontal

udává výšku v pixelech, je-li typ vertical

width - udává šířku volného místa, je-li typ block

hight - udává výšku volného místa, je-li typ block

align - platný, je-li typ block; udává vztah prázdného bloku k okolním objektům

MULTICOL umožňuje velmi prostou sloupcovou sazbu. Nevýhodou je, že jej uvedla  firma Netscape a ostatní prohlížeče jej ignorují. 

Synatxe: <MULTICOL cols= hodota gutter= hodnota width= hodnota>

Parametry:

 cols - specifikuje počet sloupců, do kterých je text zalomen

gutter - specifikuje šířku mezi soupci v pixelech

width - specifikuje šířku celkové vícesloupcové sazby v pixelech nebo v  procentech šířky okna

2.4.9. Práce s odkazy

HTML dokumemt může obsahovat odkaz na jiné dokumenty. Odkaz je zvýrazněná část stránky, za kterou se skrývá URL. V prohlížeči bývá text odkazu ovykle podtržen a zobrazen odlišnou barvou.

Tag A je základním tagem odkazujícím na jiný element. Odkaz lze provést prakticky na cokoli (obrázek, znakový soubor, animaci…). Umístěním grafického prvku do kontejneru <A>…</A> lze vytvořit "hypertextovou grafiku"

Parametry:

href - url cíle odkazu (odkaz na jiný soubor)

name - jméno; odkaz na jiné pojmenovné místo v aktuálním dokumentu, má tvar <A name="jméno" >…</A>; pokud použijeme odkaz na jiné místo aktuálního dokumentu, musíme na tomto místě vytvořit zarážku, která má tvar <A href="#jméno">…</A>
title - stručný popisek cílového dokumentu, na který značka odkazuje

rel - určuje význam cílového dokumentu a jeho vztah k dokumentu

stávajícímu

rev - opak rel; určuje vztah aktuálního dokumentu k odkazovanému

Definované názvy pro rel a rev:

parent - rodič

made - autor

next - následující dokument

previous -předchozí dokument

methods - mezerami oddělovaný seznam HTTP metod (GET, PUT..), které podporuje cílový objekt

target - jméno okna, rámce nebo prohlížeče, ve kterém má být zobrazen dokument navázaný na tento odkaz. Pokud okno tohoto jména existuje, nahradí se jeho obsah odkazovaným dokumnetem, pokud neexistuje, vytvoří se okno nové. Jméno je libovolný řetězec, začínající písmenem. Kromě toho existují následující předem definovaná jména:


_blank - pro dokument vždy použít nové prázdné okno


_self - zobrazit v tomto okně

_parent - zobrazit dokument v rámu či okně, ve kterém je zobrazen nejbližší nadřazený <FRAMESET>

Příklady: 

1) Odkaz na <A HREF="# strana3">strana 3</A> (hypertextový odkaz na návěští definované v témže dokumentu)

2) <A NAME ="strana3"></A>  (definice návěští použitého jako cíl skoku)
3) <A HREF="http://www/PAGES/texty.html>zde jsou TEXTY </A> (hypertextový odkaz na jiný soubor nebo jiný zdroj)
4) <A HREF="http://www/PAGES/texty.html#strana2>strana č.2 v dokumentu texty </A>  (hypertextový odkaz na návěští definované v jiném dokumentu)
2.4.10. Obrázky

Pro umisťování se používá jediný univerzální tag nazvaný IMG. Kromě umístění obrázků  na pozadí, které je řízeno již v  hlavičce (HEAD) slouží pro veškeré další obrázky tag IMG, a to jak pro umisťování obrázků, které jsou zároveň odkazy, tak i pro ty, které jimi nejsou.

Syntaxe: <IMG SRC="jméno_souboru">
Zarovnání obrázků a jeho velikosti

Tag IMG má řadu atributů. Prvním z nich je zarovnání obrázku vzhledem k okolnímu textu.

align -  umístění obrázku vůči okolí

left - vodorovné umístění na levý okraj (levý okraj grafiky na levý okraj řádku), text obtéká grafiku zprava

right - vodorovné umístění na pravý okraj (pravý okraj grafiky na pravý okraj řádku), text obtékká grafiku zleva

top - horní okraj grafiky bude zarovnán s horním okrajem řádku

middle - střed grafiky bude zarovnán  na účaří řádku (baseline)

bottom - dolní okraj grafiky bude zarovnán se spodním okrajem řádku

texttop - horní okraj grafiky bude zarovnán s horním okrajem textu na řádku

absmiddle - střed grafiky bude zarovnán na střed řádku

baseline - dolní okraj grafiky bude zarovnán se spodním okrajem řádku

absbottom - dolní okraj grafiky bude zarovnán se spodním okrajem řádku

Obr. č.4 Zarovnání obrázků
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Zarovnání způsobem LEFT. Takto je zarovnán víceřádkový text u obrázku.
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Zarovnání způsobem RIGHT. Takto je zarovnán víceřádkový text u obrázku.
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Zarovnání způsobem TOP. Takto je zarovnán víceřádkový text u 

obrázku.
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Zarovnání způsobem BASELINE. Takto je zarovnán víceřádkový text u obrázku.
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Zarovnání způsobem MIDDLE. Takto je zarovnán víceřádkový text u 
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obrázku.

Zarovnání způsobem BOTTOM. Takto je zarovnán víceřádkový text u obrázku.

Další parametry při vkládání obrázků:

alt - alternativní text, který se zobrazí na místě  obrázku v několika případech 1) během načítání 2) v okamžiku, kdy umístíme kurzor  nad obrázek či jeho rámeček a podržíme 3) na místě obrázku v případě, kdy vypnetme načítání obrázků kvůli urychlení (nebo u textových editorů)

Syntaxe: alt="alternativní text"
Př.: <IMG SRC="znak.gif" alt="znak města">

border - řídí rámeček okolo obrázku

Syntaxe: border= nn; kde nn je číslo udávající tloušťku rámečku v pixelech

hspace - určuje, kolik místa bude vynecháno kolem grafiky ve vodorovném směru

vspace - určuje, kolik místa bude vynecháno kolem grafiky ve svislém směru

src - URL grafického objektu, který má být vložen do textu

width - požadovaná šířka grafiky

height - požadovaná výška grafiky

Obrazové mapy

Můžeme vytvořit také obrázek s nějakými navigačními tlačítky nebo mapu, kde kliknutí na různé části obrázku vytvoří různé odkazy. Takovému obrázku, za jehož částmi se skrývají odkazy, říkáme klikací mapa (imagemapa). Vytváření imagemap je však velice pracné.

Parametry obrázku:

ismap - určuje zda je obrázek imagemapou

usemap - URL na definici citlivých oblastí ploch obrázku(viz. prvek MAP)

Mapa citlivých oblastí: <MAP name="návěští">

…vymezení citlivých oblastí…

</MAP>

Vymezení citlivých oblastí: <AREA>

Slouží k popisu jedné citlivé plochy na grafickém objektu a specifikaci hypertextového odkazu svázaného s touto oblastí.
Parametry: 

shape - definuje tvar oblasti obrázku, při jejímž zvolení má prohlížecí program předat souřadnice této oblasti CGI scriptu kotvy; další možnost jak vytvořit klikatelný obrázek:

default - implicitní tvar

circle - kruh

rect - obdélník

polygon - obecný mnohoúhelník

coords - definuje souřadnice oblasti obrázku

x,y,r - souřadnice středu a poloměr pro kruh

x1,y1,xp,yp - souřadnice levého horního rohu a pravého dolního rohu pro obdélník

x1,y1,x2,y2 - souřadnice jednotlivých vrcholů pro obecný mnohoúhelník

href - URL cíle odkazu

target - jméno okna, rámce, nebo prohlížeče, ve kterém má být zobrazen dokument navázaný na tento odkaz

alt - alternativní text, kterým se nahrazuje grafika v případě, kdy prohlížecí program neumí nebo nesmí zobrazovat grafiku

Nadpis obrázku

Nadpis obrázků umožňuje definovat párový tag CAPTION.

Syntaxe:   <CAPTION>…nadpis obrázku…</CAPTION>

2.4.11. Tabulky

Tabulky můžeme použít jako efektivní nástroj při prezentaci informací, které je možno přehledně uspořádat do řádek a sloupců. Kromě tohoto primárního účelu lze tabulky využít i pro poměrně přesnou kontrolu nad grafickým rozvržením stránky.

Při tvorbě tabulky se v HTML používají následující čtyři tagy: 

· TABLE definuje základní vlastnosti, které platí pro celou tabulku

· TH definuje hlavičku tabulky

· TR definuje vlastnosti řady tabulky

· TD definuje obsah buňky

1) Tag TABLE

Párová značka, která vymezuje tabulku. Tento tag definuje parametry, které se vztahují na celou tabulku.

Syntaxe: <TABLE>….posloupnost prvků tabulky…</TABLE>
Parametry:

width - určuje šířku tabulky buď v pixelech (přirozené číslo), nebo v  procentech velikosti okna.

cols - číslo, udávající počet sloupců tabulky

align - určuje relativní umístění tabulky v okně


left - zarovnání k levému okraji okna


right - zarovnání k pravému okraji okna


center - zarovnání doprostřed mezi levý a pravý okraj okna

justify - zarovnání do bloku (roztažení mezi levý a pravý okraj  okna, pokud to jde)

frame - určuje způsob zobrazení vnějších obrysů tabulky


none/viod - žádný obrys


above - jen horní strana


below - jen dolní strana


hsides -horní a dolní strana


lhs - jen levá strana


rhs - jen pravá strana


vsides - levá a pravá strana


border/box - všechny čtyři strany

border - určuje tloušťku vnějšího obrysu tabulky v pixelech. Není-li atribut uveden, nebo je-li jeho hodnota rovna nule, nemá tabulka rámeček. Rámeček okolo tabulky není jednolitý, ale napodobuje stínování.

rules - určuje, které vnitřní rámečky se zobrazí

none - žádné čáry

basic - vodorovné čáry

rows - čáry mezi řádky

cols - čáry mezi sloupci

all - všechny čáry

cellspacing - nastavuje velikost mezery mezi jednotlivými buňkami tabulky

cellpadding - nastavuje velikost mezery mezi okrajem buňky a jejím obsahem

clear - způsob obtékání tabulky

left - vlevo

right -vpravo

all - pokračuje se až za tabulkou

background - určuje URL bitmapového obrázku, který má být zobrazen na pozadí celé tabulky. Je samozřejmě nutné zadat jméno obrázkového souboru  s celou cestou.

bgcolor - barva pozadí celé tabulky, barva se zadává buď jméne nebo číslem reprezentujícím RGB trojici.( viz. tabulka č.4)

bordercolor - určuje barvu rámečku, barva se opět zadává buď jménem nebo číslem reprezentujícím RGB trojici.

2) Tag TR - řádky tabulky

Párová značka, která specifikuje tabulkový řádek. Koncová značka  </TR> je nepovinná. Prvek TR musí obsahovat nejméně jeden TH nebo TD prvek.

Parametry:

align  - definuje implicitní způsob horizontálního zarovnání obsahu buněk pro tento řádek

left - zarovnání k levému okraji buňky

right - zarovnání k pravému okraji buňky

center - zarovnání doprostřed buňky

justify - zarovnání do boku (u víceřádkových položek)

valign -  definuje implicitní způsob vertikálního zarovnání obsahu buňky pro tento řádek

top - zarovnání k hornímu okraji buňky

middle - zarovnání doprostřed buňky

bottom - zarovnání k dolnímu okraji buňky

bgcolor - určuje barvu pozadí tohoto řádku

nowrap - určuje, že texty tabulky nebudou zalomené v řádcích, a že tabulka se místo toho roztáhne přes limity dané oknem prohlížeče. (funguje pouze tehdy, když není zadaná fixní šířka tabulky parametrem WIDTH v tagu TABLE)

3) Tag TD
Párová značka, která specifikuje běžnou buňku tabulky. Tagy TD se musí nalézat vždy uvnitř tagu TR.

Parametry:

align  - definuje implicitní způsob horizontálního zarovnání obsahu buňky

left - zarovnání k levému okraji buňky

right - zarovnání k pravému okraji buňky

center - zarovnání doprostřed buňky

justify - zarovnání do boku (u víceřádkových položek)

valign -  definuje implicitní způsob vertikálního zarovnání obsahu buňky 

top - zarovnání k hornímu okraji buňky

middle - zarovnání doprostřed buňky

bottom - zarovnání k dolnímu okraji buňky

bgcolor - určuje barvu pozadí buňky

nowrap - určuje, že texty tabulky nebudou zalomené v řádcích, a že tabulka se místo toho roztáhne přes limity dané oknem prohlížeče. (funguje pouze tehdy, když není zadaná fixní šířka tabulky parametrem WIDTH v tagu TABLE)

colspan - umožňuje spojit více buňek ležících vedle sebe v jednom řádku do skupiny. Implicitní hodnota je rovna jedné, je-li vyšší, pak se buňka rozkládá přes více sloupců od aktuálního směrem doprava.
rowspan - umožňuje spojit buňky ve více řádcích; spojují se opět aktuální buňky s řádkem pod sebou

width - určuje šířku buňky a  to buď v pixelech nebo v procentech šířky celé tabulky. Zadaná šířka buňky samozřejmě platí pro celý sloupec.

height - určuje výšku buňky, tj. celého řádku a to v pixelech nebo v procentech výšky celého řádku

4) Tag TH - hlavička tabulky
Párová značka, která oznamuje, že tato buňka má být chápána jako hlavička sloupce nebo řádku. Tento prvek má parametry totožné s předcházejícím prvkem TD. Jediný rozdíl oproti TD spočívá v tom, ze hlavička je implicitně vytvořená tučným písmem a je implicitně zarovnána na střed.

5) Tag CAPTION
Párový tag, který určuje nadpis tabulky. 

Synataxe: <CAPTION>…Nadpis tabulky…</CAPTION>

Parametry:

align - určuje pozici nadpisu vůči vnějším okrajům tabulky

top - nahoře uprostřed

bottom - dole uprostřed

left - vlevo

right - vpravo

Příklad tabulky:

<TABLE BORDER =1>

<CAPTION>Denní rozpis</CAPTION>

<TR>

<TH>Pondělí</TH>

<TH>Úterý</TH>
<TH>Středa</TH>

</TR>

<TR>

<TD>Hodnota1</TD>

<TD>Hodnota2</TD>

<TD>Hodnota3</TD>
</TR>

</TABLE>

Obr.č.5
  Denní rozpis

PRIVATE
 Pondělí
Úterý
Středa

Hodnota1
Hodnota2
Hodnota3

2.4.12.  Práce s formuláři

Formuláře slouží k získání informací od uživatele. Získané informace jsou následně odeslány na server ke zpracování. My se nyní budeme zabývat pouze vytvořením formuláře, který se objeví na straně klienta. Zpracováním odpovědi serverem, které patří do tvorby scriptů, se zabývá speciální kapitola.

Tag FORM


Formulář se vkládá do stránky pomocí tagu FORM a může obsahovat různá vstupní pole, tlačítka a přepínače.

Syntaxe: <FORM action=http://<<server>>/cgi-bin/ <<script>> method=<<metoda>>…definice formuláře…</FORM>
Parametry:

action- slouží k určení URL CGI-scriptu, který bude obsah formuláře zpracovávat

method - určuje metodu, která se použije při odeslání dat 

get - jména jednotlivých položek jsou přidány i s jejich obsahem za URL doplněné o otazník. Jednotlivé položky jsou odděleny znakem '&'.

post - data jsou kódována stejným způsobem jako u metody get, ale jsou odesílána zvlášť (nestávají se součástí URL). Používá se u větších formulářů.

Tag INPUT

Tag INPUT vytváří elementy, na které uživatel přímo reaguje (textová políčka, roletky, tlačítka atd.). INPUT je nepárový tag, který obsahuje veškeré informace o vkládaném elementu. 

Parametry: type, align, maxlength, name, size, src, title, value

Vstupní pole pro krátký text TYPE = TEXT


Slouží k zadání krátkého textu. Maximální délka zadávaného textu není omezena, můžeme ji však omezit použitím parametru maxlength. Velikost vstupního pole můžeme určit parametrem size. Zadání vypadá následovně: size ="šířka, výška".


Příklad formuláře pro zadání jména:

<FORM action="/cgi-bin/obsluha.cgi/"method=get>

Jméno: <INPUT type=text name=Jmeno

value=" Vaše jméno">

</FORM>

Bottom of Form 1

Jméno: [image: image1.wmf]

 Vaše jméno


Top of Form 1

Heslo TYPE=PASSWORD


Použití a chování tohoto prvku je stejné jako u textového pole, pouze s tím  rozdílem, že se při psaní nezobrazuje text, ale pouze hvězdičky.

Zaškrtávací pole TYPE = CHECKBOX


Jednoduché zatržítko, které slouží pro vstup logických hodnot. Kromě atributu name musíme určit i hodnotu parametru value. Pokud je pole zaškrtnuté pošle se jeho jméno i s hodnotou atributu value serveru. Pokud chceme, aby bylo pole zaškrtnuto ihned po načtení stránky, použijeme atribut checked.
Příklad: 

<INPUT type=checkbox name=konfigurace value=CD-ROM >

 Mechanika CD-ROM <BR>

<INPUT type=checkbox name = konfigurace value=sound checked >

Top of Form 1
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Zvuková karta 

Bottom of Form 1

Přepínací tlačítka TYPE=RADIO


Přepínací tlačítko je podobné jako zaškrtávací tlačítko, s tím rozdílem, že může být zaškrtnuté pouze jedno políčko. Všechny tlačítka musí mít stejné jméno (name) a rozdílnou hodnotu (value). Jedna z variant musí být označena parametrem checked.

Příklad:

Vyberte si barvu ponožek:

<BLOCKQUOTE>

<INPUT type=radio name=ponozky value=bila checked> bílá <BR>

<INPUT type=radio name=ponozky value=cervena> červená <BR>

<INPUT type=radio name=ponozky value=cerna> černá <BR>

<INPUT type=radio name=ponozky value=seda> šedá <BR>

</BLOCKQUOTE>

Top of Form 1

Vyberte si barvu ponožek:
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Tlačítko pro odeslání formuláře TYPE = SUBMIT 


Vytvoří tlačítko, které se používá pro odeslání formuláře serveru. Atribut value definuje nápis, který se objeví na tlačítku.

Příklad: <INPUT  type=submit value="odeslání objednávky">

Tlačitko s obrázkem TYPE = IMAGE


Jedná se o tlačítko, které je ve tvaru obrázku, který je udán atributem SRC.

Příklad: <INPUT type=image name=obrázek src="znak.gif">

Tlačítko pro výmaz formuláře TYPE = RESET


Vytvoří tlačítko, které se používá pro vymazání formuláře. Atribut value definuje nápis, který se objeví na tlačítku.

Příklad: <INPUT  type=reset value="vymazat formulář">

Tag SELECT

Roletka obsahující prvky, z nichž jeden je vybrán. Syntaxe je následující: 

<SELECT name=řetězec>


<OPTION> volba1

<OPTION> volba2


<OPTION> volba3

</SELECT>
Parametry:

name - definuje jméno prvku

multiple - určuje, zda může být vybráno více položek

size - určuje počet najednou zobrazených řádek

Tag TEXTAREA


Párový tag, který slouží pro zadávání delších textů ve formuláři. Jeho parametry jsou následující:

name - jméno prvku

cols - udává počet sloupců

rows -  udává počet řádků

wrap - definuje způsob zalomení textu
off - text se nezalomuje a přesahuje délku řádku (nastaveno  implicitně)


virtual - text se automaticky zalamuje, jakmile při psaní překročí délku řádku


physical - způsobuje stejné chování jako virtual, s tím rozdílem, že uměle zalomené řádky jsou serveru odeslány se znaky  ukončení řádku

2.4.13.  CSS - kaskádové styly

Základní koncept je velmi jednoduchý. Lze modifikovat výchozí vlastnosti stylů, které v HTML již existují a lze vytvářet nové styly a přiřazovat jim vlastnosti. V jednom dokumentu může být použito několik stylů, které se navzájem doplňují. A naopak, jeden styl může být použit společně s neomezeným počtem stránek, které získávají jednotný vzhled.

Základní pravidla definice stylů:

· Def. stylů jsou vždy v hlavičce dokumentu, tj. v sekci HEAD

· Jsou zabaleny v párovém tagu STYLE

· Kvůli kompatibilitě se staršími verzemi prohlížečů je pod úrovní STYLE ještě jeden "obal", který má ovšem strukturu tradičního komentáře (<!-- až -->). Je to vyjímka, kdy moderní  prohlížeč tato data neinterpretuje jako komentář, ale jako HTML element; ten prohlížeč, který tag STYLE nezná, to naopak jako komentář interpretuje a nevzrušuje se údaji v těchto závorkách.

Syntaxe:

<STYLE TYPE= "TEXT/CSS">

<!--

.jméno_stylu { parametr : hodnota;





parametr1: hodnota1;

}

.jméno_stylu {parametr: hodnota;



parametr2: hodnota2;

}

atd.

‑->

</STYLE>

Vlastnosti písma

1) Vlastní písmo    font-family:[[<jméno písma. | <generické jméno>],]*[jméno písma> | <generické jméno>]
jméno písma - jméno písma, které je použité v systému; konkrétní, přesně popsané písmo

generické jméno - rodina písem pro případ, že by v systému nebylo nalezeno ani jedno z konkrétních písem.

Je definováno 5 generických jmen, kterým prohlížeče podporující CSS rozumí:

· Serif -  standardní patkové písmo (TIMES)

· Sans-serif - standardní bezpatkové číslo (ARIAL)

· Cursive - zdobené písmo v kurzivním řezu

· Fantasy - celkem libovolné ornamentální písmo (WESTERN)

· Monospace - neproporcionální písmo (COURIER)

2) Sklonění písma   font-style: <hodnota>
Možnosti:
normal | italic | oblique

normal - znamená normální stojaté písmo

italic - znamená volbu řezu, který je kurzivní

oblique - znamená umělé, elektronické sklonění písma

3) Tučnost písma  font-weight <hodnota>
Možnosti:
normal | bold | bolder | lighter | 100 | 200 | 300 | 400 | 500 | 600 | 700 | 800 | 900 

Velký rozsah možností je spíše teoretický. Nejčastěji vystačíme s hodnotami normal a bold, extrabold, demibold, extralight a demilight. Pokud pužijeme číselné označení a k dispozici je řez pouze s jednou či třemi tučnostmi, platí hodnoty 400 - 500 pro tučné písmo, 100 - 300 pro polotučné a 600 - 900 pro extratučné.

4) Varianta písma   font-variant <hodnota>
Možnosti:
normal | SMALL-CAPS


Určuje zda je písmo psáno verzálkami nebo malými kapitálkami.

5) Velikost písma   font-size<absolutní_velikost> | <relativní_velikost> | <výška> | <procenta>
<absolutní_velikost> - určuje velikost písma v jedné ze sedmi variant se kterými prohlížeč pracuje : [xx-small | x-small | small | medium | large | x-large | xx-large]
<relativní_velikost> - používá se, je-li styl textu odvozen od "otcovského" stylu. Možnosti: [larger | smaller]

<výška> -  určuje velikost písma v typografických jednotkách, tj. nejčastěji v  bodech

<procenta> - určuje zvětšení či zmenšení oproti základní velikosti odstavce v procentech
6) Souhrn  font: [<font-style>||<font-variant>||<font-weight>]?<font-size>[/<line-height>]?<font-family>
Jednotlivé parametry písma následují za sebou a jsou odděleny mezerami.

Př. P{font: x-small / 70% "TimesNewRoman", serif}

7) Barva  color: barva
Barvu nastavuje parametr color a barva musí být nastavena buď jménem nebo trojicí RGB. Doporučená syntaxe RGB trojice je odlišná od běžného HTML a vypadá takto: color:RGB(r,g,b) 

Př. color: RGB(130,62,0).

8)  Barva pozadí   background-color : barva | transparent
Barva se nastaví stejně jako u textu. Hodnota transparent nastavuje průhlednost pozadí.
9) Obrázek na pozadí  background-image: url/none

URL- adresa souboru s obrázkem.

10) Opakování obrázku  background-repeat: <hodnota>
Možnosti: repeat - opakuje obrázek v obou osách


 repeat-x - opakuje pouze ve vodorvné ose


 repeat-y - opakuje pouze ve svislé ose


 no-repeat - vypíná opakování

Příklady definic stylů:

I. Předefinování stávajícího stylu

<HTML>

<HEAD>


<TITLE> Dokument se styly 1</TITLE>


<STYLE TYPE="text/css">

<!--

  H2 { font-family: BankGothicLtBT;

  font-weight: bold;

   font-size:17pt};

->>

</STYLE>

</HEAD>

<BODY>

<H2> Jak vypadá nadpis?</H2>

Zde bude následovat další text.

</BODY>

</HTML>

Obrázek č.6
  Jak vypadá nadpis?

  Zde bude následovat další text. 

II. Definice nového stylu, třídy

<HTML>

<HEAD>


<TITLE>Dokument se styly 2</TITLE>


<STYLE TYPE="text/css">

<!--

   .novy_styl {font-family: Verdana;

font-size: 18pt;

}

-->
</STYLE>

</HEAD>

<BODY>

<span class=novy_styl> Zde následuje text napsaný v nově definovaném stylu

</SPAN>

</BODY>
</HTML>

2.4.14. Rámy


Rámy nám dávají možnost rozdělit okno prohlížeče na několik částí, z nichž každá se chová jako samostatný prohlížeč.


Struktura dokumentu, který definuje rozložení rámů na stránce, se od struktury běžné stránky trochu líší. Stránka s rámy  musí obsahovat:

· Záhlaví (HEAD); sekce definující rámy je v hlavičce stránky, tedy mezi tagy <HEAD>…</HEAD> 

· Sekce definující rámy se rozpadá na dva důležité tagy. Prvním tagem je FRAMESET, párový tag, který definuje především počet a rozložení rámů. Druhý je FRAME, který def. vždy jeden rám a jeho veškeré vlastnosti.

· HTML soubor nemusí, kromě sekce FRAMESET a povinných obligátností typu TITLE, HEAD, HTML atd., obsahovat nic jiného. Hlavní je, že nemusí obsahovat tělo dokumentu BODY. Je nepovinné a zobrazuje se pouze v prohlížečích, které rámy nepodporují.

1) Tag FRAMESET

Párový tag FRAMESET sděluje, kolik bude v okně vytvořeno rámů, co obsahují a jak jsou uspořádány. 

Syntaxe: <FRAMESET>…definice rámů…</FRAMESET>

Parametry:

cols - udává seznam šířek řad jednotlivých rámů, a to třemi různými způsoby: v procentech výšky hlavního okna, v  pixelech nebo v tzv. relativních jednotkách 

Př.: <FRAMESET COLS="20%,100,*"> (obrazovka bude rozdělena do tří rámů, první zabírá 20% na  šířkku, druhý 100 pixelů a třetí zabírá to co zbyde)

<FRAMESET COLS="2*,*"> ( rozdělí obrazovku na dvě části, z nichž první je dvakrát větší než  druhá)

rows - udává seznam výšek řad jednotlivých rámů, a stejně jako předchozí parametr cols může používat procentuálního, pixelovéhhho nebo relativního dělení

frameborder - rámy jsou  od sebe odděleny úzkým rámečkem. Pokud tento rámeček mezi rámy nechceme nastavíme tento atribut na nulu.

Příklady definic a rozložení rámů na stránce.

<FRAMESET ROWS="50%,50%">


<FRAME SRC="jméno1.html">

<FRAME SRC="jméno2.html">

</FRAMESET>


<FRAMESET COLS="*,200,3*">   

<FRAME SRC="jméno1.html">
<FRAME SRC="jméno2.html">

<FRAME SRC="jméno3.html">

</FRAMESET>
<FRAMESET ROWS="100,*,*" 
                       COLS="50%,50%">   

<FRAME SRC="jméno1.html">

                                      - || -

<FRAME SRC="jméno6.html">

</FRAMESET>
<FRAMESET ROWS="100,*"> 

<FRAME SRC="jméno1.html">
<FRAMESET COLS="30%,70%">

<FRAME SRC="jméno2.html">

<FRAME SRC="jméno3.html">

</FRAMESET>
</FRAMESET>
2) Tag FRAME

FRAMESET nám rozkládá obrazovku na několik ploch a vymezuje jejich velikosti. Nepárový tag FRAME ji naplní.

Synataxe: <FRAME SRC= "jméno.html">

Parametry:

src - URL dokumentu, který má být obsahem rámu
name -   definuje jméno rámu. Na toto jméno se pak můžeme odvolávat v odkazech a docíllit tak toho, že stránka schovaná za odkazem se zobrazí v jiném rámu.

scrolling - může nabývat hodnot YES nebo NO; umožňuje nebo   zakazuje rolování a posun po dlouhém dokumentu

noresize - zakazuje měnit velikost rámu uživatelem

marginheight - definuje vzdálenost mezi textem a okrajem rámu ve svislém směru v pixelech

marginwidth - definuje vzdálenost mezi textem a okrajem rámu ve vodorovném směru v pixelech

3) Tag NOFRAMES
Je určen pro prohlížeče, které nezvládají zobrazení rámů. Je to párový tag, který definuje vše, co má být zobrazeno, když prohlížeč nezná rámečky.

Příklad: <NOFRAMES>Bohužel, váš prohlížeč nezobrazuje rámečky </NOFRAMES>

4) Tag IFRAME - plovoucí rámy
Microsoft přišel s dalším druhem rámů, které se staly součástí návrhu HTML 4.0. Plovoucí rám určený tagem IFRAME se od normálních rámů liší následovně:

· Je definován kdekoli v části BODY webové stránky.

· Je výsledně umístěn do toho místa stránky, kde je definován.

· Určuje se obvykle jeho velikost v pixelech, takže ve stránce působí jako objekt ("obrázek") s danou šířkou a výškou.

Syntaxe: <IFRAME>…text, který se zobrazuje pouze v prohlížečích, které plovoucí rámy nezobrazují …</IFRAME>

Parametry: 

Align - zarovnání rámů k následující řádce textu či následujícímu objektu stejným způsobem, jako by se jednalo o obrázek

Border - definuje šířku rámečku

Bordercolor - definuje barvu ohraničení rámečku

Height, width - definují výšku a šířku rámu v pixelech

Noresize - určuje zda bude možné měnit velikost tohoto rámu


Noresize - tato hodnota znamená, že velikost okna není upravovatelná


Resize - tato hodnota znamená, že velikost okna upravovatelná je

2.5. Grafika na WWW      

V této kapitole se seznámíme se základními formáty grafiky pro WWW i oblíbenými animovanými GIFy.

Před tím, než umístíme obrázek na stránku, musíme rozhodnout, který grafický formát použijeme. Na Internetu jsou dnes široce rozšířeny formáty GIF a JPG. Podpora formátu PNG zatím není příliš široká.
GIF

Formát GIF byl původně vyvinut pro použití v síti BBS: Byl tedy optimalizován pro přenos souborů pomocí pomalých modemů.

GIF je určen pro ukládání obrázků s nejvýše 256 barvami, rovněž je schopen ukládat data dvoubarevná, tedy čistě jednobarevné předlohy. Mezi jeho přednosti patří účinná bezztrátová komprese, při níž nedochází k žádným změnám v komprimovaných datech. Další předností GIFu je možnost volby průhlednosti.

GIF se vzhledem k jeho vlastnostem hodí zejména pro zobrazení jemné,  přesné grafiky - ikony, talčítka, obrázky kreslené na počítači, pérovky.

Výhodnou vlastností formátu GIF je možnost prokládaného zobrazení. Na obrazovce se obrázek zobrazuje postupně, nejdříve v hrubém náhledu s pozdějším upřesňování detailů.    Další výhodou formátu GIF je nové rozšíření formátu s možností tvorby animovaných GIFů. Formát GIF totiž povoluje uložení více obrázků v jediném souboru. Ty se postupně střídají na obrazovce a dochází ke vzniku pohybu vnímanému jako animace.

JPG

Největším rozdílem mezi JPGem a GIFem je v použitém způsobu komprese. JPG používá tzv. ztrátovou kompresi. Komprimovaný obraz nemusí být zcela totožný s původním obrazem.

JPG se výborně hodí pro uchovávání přirozených obrazů, obrazů vzniklých naskenováním fotografií. Pro tyto obrazy dosahuje vynikajících kompresních poměrů. Navíc lze u JPG komprese nastavit tzv. Q-koeficient, který určuje kvalitu obrázku. Počítačem generované obrázky tomuto formátu příliš nesvědčí a objevují se zde problémy s ostrými hranami a jemnými detaily. Základním využitím JPG je komprese fotografií a větších obrázků

Právě mimořádná účinnost komprese a poskytovaná kvalita obrazu přispěla k začlenění formátu JPG do seznamu formátů podporovaných na WWW. 

PNG

PNG vznikl jako náhrada za formát GIF, v období pochyb o  budoucí dostupnosti formátu GIF.

PNG používá stejně jako GIF bezztrátovou kompresi. PNG podporuje transparentní i prokládané obrázky. PNG samozřejmě nabízí různá další rozšíření. Mezi ně patří podpora tru-colorových obrázků s barevnou hloubkou 24 nebo 48 bitů a obrázků s odstíny šedi s 16-ti bitovou barevnou hloubkou.

Oproti GIFu nepodpruje PNG animované obrázky. PNG slouží k uložení pouze jednoho obrázku.

PNG zatím není příliš odporován všemi prohlížeči a doposud používaná kombinace formátu GIF a JPG poskytuje dostatečné výsledky.

Animované GIFy

S animovanými obrázky se na webu setkáváme téměř na  každém kroku v podobě nejrůznějších pohyblivých obrázků, rotujících puntíčků místo normálních odrážek seznamů, nebo rekalamních proužků.

Podle pravidla "co se hýbe je desetkrát víc vidět" jsou animované GIFy vhodným prostředkem pro zvýraznění části stránky. Přehnané nasazení pohyblivých obrázků, však naopak odtahuje pozornost od třeba důležitých informací.

V jednom souboru je uložen každý snímek animace jako obrázek. Tím, že se obrázky střídají postupně na obrazovce dochází ke vzniku pohybu. U animovaných GIFů je často problémem jejich velikost, která u složitějších animací může přerůst až do stovek kilobajtů na jediný soubor.

Pokud chceme na webové stránky umístit animovaný obrázek, máme  v podstatě tři možnosti. Tou první je získat někde již hotový animovaný obrázek. Na Internetu je takových obrázků k dispozici spousta. Druhá možnost spočívá ve vytvoření animace v nějakkém specializovaném programu na vytváření animací:  3d Studio Max, Autodesk Animator, Soft Image atd. Třetí možnost vytvoření animovaného obrázku je asi nejpracnější. Ručně rozkreslíme jednotlivé fáze animace a uložíme do samostatných GIF souborů. Pomocí Microsoft GIF Animatoru nebo GIF Construction Set poskládáme jednotlivé GIFy do výsledné animace.

Animovaného GIF má svou specifickou strukturu. Každý obrázek tak obsahuje následující parametry:

· Pozice levého horního rohu obrázku

· Délka zobrazení

· Průhledná barva

· Způsob odstranění (jak zmizí obrázek při přechodu na   další snímek)

Nyní si přiblížíme několik tipů a pravidel, kterými bychom se při vytváření a  vkládání animovaných GIFů do svých stránek měli řídit:

· Nepoužívat animované GIFy tam, kde to není skutečně nutné. Je lepší používat jen  drobné animace, které jen vypíchnou určitou část webové stránky. Animace na sebe strhává pozornost, proto ji použijeme jen tam, kde tu porornost skutečně chceme upoutat

· Animované GIFy by měly být malé co do velikosti souboru. Velký animovaný GIF brzdí načítání stránky.

· Animovaný GIF by měl  obsahovat nejdůležitější části na začátku.

Tab. č.5.  Programy použitelné pro tvorbu webové grafiky

Návrh HTML  stránky


Microsoft Front Page 97/98
WYSIWYNG editory s komplexními možnostmi pro správu webu

Allaire HomeSite 2.5
Sharewarový HTML editor s editací v HTML kódu a s náhledem v modulu prohlížeče MSIE

Ikonky, tlačítka, další grafika


Adobe Photoshop 4.0
Profesionální program s bohatými možnostmi. 

PaintShop Pro 4.1
Sharewarový program s mnoha užitečnými vlastnostmi

Sharewarové filtry pro Photoshop a další
Filtry pro tvorbu tlačítek.

Microsoft Image Composer
Program určený především pro tvorbu webové grafiky.

Map This
Shareware pro tvorbu obrazových imagemap.

Ukládání souborů


Ulead Smartsaver
Intuitivní ukládání GIF souborů a interaktivní řízení stupně komprese a kvality JPEG obrázku

Animované GIFy


Microsoft GIF Animator
 Doplněk k Image Composeru

Unlead GIF Animator
Vysoce hodnocený animátor

GIF Construction Set
Sharewarový jednoduchý sestavovač animací

2.6.   HTML  4.0

HTML 4.0 navazuje na předchozí verzi 3.2 a je s ní zpětně komapatibilní. Tato nová verze jazyka HTML byla schválena v polovině prosince roku 1997 a je podporována oběma dominantními producenty prohlížečů, tj. firmami Microsoft a Netscape, kteří už syntaxi HTML 4.0 vtělili do svých čtvrtých verzí tj. do programu Netscape Navigator 4.0 a InternetExplorer 4.0.

2.6.1 Základní části dokumentu

1) OZNAČENÍ VERZE

Element !DOCTYPE, který se umisťuje na první řádku HTML dokumentu, by měl v  případě použití standardu HTML 4.0 obsahovat následující text:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC"-//W3C//DTD HTML 4.0//CZ>

Závěrečná dvojpísmenná zkratka určuje jazyk, ve kterém je dokument napsán - to má význam pro zobrazení příslušné znakové sady prohlížečem (zkratka CZ označuje český dokument, EN - dokument  psaný v anglickém jazyce).

2) ELEMENT HEAD
U tagu HEAD přibyl nový argument PROFILE, jehož syntaxe je : PROFILE= URL.  Určuje umístění jednoho nebo více datových  profilů (metasouborů). Umožňuje vyčlenění metadat (dříve tag META) do separátních souborů. Element HEAD je nyní definován jako nepovinný.

3) ELEMENT META

Tento element prochází značným vývojem. Jeho účelem je učinit stránky automaticky čitelné a rozkódovatelné. Novinky v návrhu jsou:

· Je možné citování externího profilu tj. souboru obsahujícího pravidla pro práci s metadaty, v atributu profile u tagu HEAD

· Vlastní hodnoty metadat lze definovat jednak v tagu META, jednak externím odkazem v tagu LINK

· K základním parametrům přibývá parametr CONTENT (informace o obsahu), SCHEME (schéma pro interpretování hodnoty obsahu) a LANG ( použitý jazyk).

Právě kvůli jazykům lze použít více tagů META  v jednom dokumentu.

Př.:<META name="keywords" lang="en"  content=

"computers, software, reseller">

<META name="keywords" lang="cz"content= "počítače, programy, prodejce">

4) ELEMENT BODY

U tohoto elementu jsou parametry BACKROUND, TEXT, VLINK, ALINK a LINK označny jako zastaralé a neměly by se používat. HTML 4.0 razí styly jako přednostní metodu pro formátování textu, odkazů, vlastností, pozadí atd.

Př.: Použití stylů pro definici barev pozadí, odkazů atd.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>…Použití lokálně definovaných stylů…</TITLE>

<STYLE type = "text/css">

BODY { backround: black; color: white}

A:link {color: red}

A:visited {color:moroon}

A:active{color: green}

</STYLE>

</HEAD>

<BODY> …vlastní obsah dokumentu…</BODY>

</HTML>

Pozn.: U náročnějších webů je výhodnější styly načíst z externího souboru, kdy v sekci HEAD je odkaz typu: <LINK rel="stylesheet" type="text/css" href="moje.css">

2.6.2. Text a jeho strukturování

Pravidla strukturování a    formátování se příliš nemění. Základní tagy (H1..H6, CODE, P atd.) zůstávají nezměněny. Přibývá několik podružných elementů:

ACRONYM -  slouží k označení a popisu zkratky



 Syntaxe: <ACRONYM title=Vysvětlení_dané_zkratky>


             zkratka </ACRONYM>


ABBR - je určen k podobnému  využití jako ACRONYM, tj. k uvedení zkratek jako WWW, HTTP atd.

Q - slouží pro citaci (Q jako guote, citovat)ů nahrazuje element BLOCQUOTE


Syntaxe: <Q cite=http://www.revue.cz/autor/dílo.htm>…zde je citace</Q>

INS - označuje tu část dokumentu, která byla vložena jako pozdější úprava


Syntaxe: <INS datetime=datum_a_čas>…Vložená část dkokumentu…</INS>


Parametr:


Datetime - určuje datum a čas a má formát RRRR-MM-DDThh:mm:ssTZD (R- čtyřciferný rok, M- dvouciferný měsíc, DD- dvouciferný den, h- hodina, m- minuta, s -sekunda, TZD- určuje časovou zónu)

DEL - označuje tu část dokumentu, která z něj byla vyňata . Syntaxe je obdobná jako u elementu INS

2.6.3. Rozšíření tabulek

První zlepšení přichází v  možnosti sloučit více řad do tří skupin: hlavičky THEAD, paty TFOOT a těla tabulky TBODY. Tělo tabulky může být rozčleněno na několik částí opakovaným použitím elementu TBODY.

Synataxe tabulky:

<TABLE>

<THEAD>

<TR>………….hlavička tabulky…

<TR>………….volitelný další řádek tabulky…

</THEAD>

<TFOOT>

<TR>…………..patička tabulky…

<TR>………….volitelný další řádek tabulky…

</TFOOT>

<TBODY>

<TR>…………..první řádek tabulky, prvního bloku…

<TR>………….druhý řádek tabulky, prvního bloku…

</TBODY>

<TBODY>

<TR>…………..první řádek tabulky, druhého bloku…

<TR>………….druhý řádek tabulky, druhého bloku…

</TBODY>

</TABLE>

Druhým zlepšením je pak nový element COL, který slouží k definování implicitních vlastností sloupců, především pak jednotlivých šířek sloupců tabulky.


Parametry jsou v podstatě stejné jako u parametrů COLGROUP.

Př.: <COLGROUP>

 <COL width=200>

 <COL width="0*">

<COLGROUP span=3 width=50 align="center">
(Tato tabulka obsahuje dvě skupiny sloupců. První skupina má dva sloupce, jeden ošířce 200 pixelů, druhý o minnimální šířce. Druhá skupina bude obsahovat tři sloupce se shodnou šířkou 50 pixelů.)

Dalším vylepšením je možnost pojmenování buněk tabulky. Element TD, byl tedy rozšířen o atributy:

Axis - pojmenování obsahu konkrétní buňky

Axes - pojmenování buněk v hlavičce datového sloupce


 Syntaxe: axes = jméno1, jméno2…


Zarovnání buněk je rozšířeno o vertikální zarovnání atributem VALIGN (hodnoty - top | middle | bottom | baseline) a jsou rozšířeny možnosti atributu ALIGN o hodnotu justify, char a charoff.

Justify -  obsah buňky bude zarovnán do boku

Char - pomocí tohoto atributu můžeme vybrat znak, který se  bude v buňkách pod sebou lícovat    

Charoff - určuje odsazení příslušného odsazovacího znaku zleva 


Syntaxe: charoff= délka

Další rozšíření se týká důležitého elementu A, který je rozšířen o několik atributů: 

Accesskey - zkratková klávesa pro rychlý přístup k odkazu. Obsahuje znak, jehož stisknutí vyvolá odkaz stejně jako klepnutí na odkaz myší. U systémů Windows je nutné stisknou zároveň řídící klávesu ALT.


Charset - určuje znakovou sadu, která bude použita při načítání stránky, která je určena odkazem

Shape - při použití imagemap definuje tvar "citlivého" regionu 

Default - definuje celý dostupný region

Rect - definuje obdélník


Circle - definuje definuje kruh


Poly - definuje polygonální oblast

Coords - definuje seznam souřadnic

Tabindex - definuje pořadí navigování mei jednotlivými políčky ve formuláři pomocí klávesy TAB


Rozšíření se týká také elementu OBJECT, který slouží ke vkládání nejenom odkazů, ale také "aktivních" dat, jako jsou programy v Javě či ActiveX. Rozšíření se týká těchto atributů:

Classid - definuje URL adresu, kde se nalézá mechanismus pracující s objektem

Codebase -  URL, základní (absolutní) cesta, od které classid odvozuje cestu relativní

Type - typ dat

Codetype - typ dat, které očekává mechanismus pracující s objektem.

2.6.4. Rozšíření formulářů


Práce s formuláři se  v HTML 4.0 dočkala výrazného rozšíření. Novou funkčnost získávají elementy LABEL,FIELDSET a LEGEND. Přidán byl nový element BUTTON.
Tag BUTTON


Tento Párový tag slouží k vytvoření tlačítka, které může být formátováno. Jeho syntaxe vypadá takto: <BUTTON> …obsah tlačítka…</BUTTON>. Vlastní obsah tlačítka může tvořit cokoli: formátovaný i víceřádkový text i grafické elementy.

Parametry:

Name - jméno tohoto tlačítka, na které se odkazují řídící skripty

Value - hodnota, která je předána serveru, když je tlačítko stisknuto
Type - určuje jeden ze tří druhů tlačítka


Button - spouští zadaný skript

Submit - předává veškeré vyplněné hodnoty formuláře serveru a ukončuje práci s tímto formulářem

Reset - nastaví implicitní hodnoty formuláře a nic směrem k serveru neodesílá

Disabled - při použití tohoto parametru tlačítko nelze použít, je zašedlé

Tabindex - určuje pořadí při navigování tabulátorem

Onfocus - činnost, která se provádí, když uživatel umístí kurzor nad tlačítko

Onblur - činnost, která se provádí, když uživatel umístí kurzor mimo tlačítko
Př.: <BUTTON TYPE=button NAME= tlačítko><IMG SRC="znak.gif"></BUTTOM>


Tag LABEL

Tento párový tag označuje popis vstupního pole. Jeho parametry jsou následující:

For -  URL vstupního pole; pomocí tohoto parametru jej můžeme s polem spojit

Accesskey - hodnoto tohoto atributu je písmeno, které bude použito pro klávesovou zkratku

Příklad: <FORM aktion="…" method=post>


<LABEL for = "jmeno" accesskez=J> Jméno: </LABEL>


<INPUT type="text" id="jmeno">
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Jméno: [image: image8.wmf]
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Tag FIELDSET a LEGEND


Tag FIELDSET je párový tag, který slučuje více vstupních polí, které ohraničuje tenkou čarou. Párový tag LEGEND pak vytvoří nadpis skupiny, který přeruší její horní okraj.

Příklad: 

<FIELDSET>

<LEGEND> align=top>Osobní informace</LEGEND>

<LABEL for="jmeno"> křestní jméno:</LABEL>



<INPUT type="text" id="jmeno"><BR>


<LABEL for="prijmeni"> Příjmení:</LABEL>



<INPUT type="text" id="prijmeni"><BR>

<INPUT type="radio" name="pohlavi" value="Muž">Muž<BR>

<INPUT type="radio" name="pohlavi" value="Žena">Žena<BR>

<INPUT type="submit"  value="Odeslat">

<INPUT type="teset"  value="Vymazat">

</FIELDSET>
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2.6.5. Skripty


Skript je program, který je vložen přímo do HTML souboru. Tento program se spouští na uživatelském počítači, přímo prohlížeč tedy musí umět interpretovat a provést skript. Zde je rozdíl od programů typu cgi-bin, které se spouštějí na serveru.

 Skripty byly přítomné už v předchozích verzích HTML, ale jejich použitelnost se stále zlepšuje a tvorba zjednodušuje. Umožňuje dodávat webovým stránkám neobvyklou interaktivitu. 


Skripty se dají rozdělit na dva typy:

· Skripty, které se spustí pouze jednou, obvykle v okamžiku načtení dokumentu  prohlížečem. Toto jsou klasické skripty ohraničené elementem SKRIPT.

· Skripty nebo-li události, které nastanou pokaždé, když je splněna nějáká podmínka

Tag SCRIPT


Tvoří jakýsi obal, který informuje o vlastním souboru obsahujícím script (scripty jsou v externích souborech) a o několika dalších parametrech.

 Syntaxe : <SCRIPT> …předávaná data…</SCRIPT>

Parametry:

Type - udává jazyk, ve kterém je script tvořen

Src - URL souboru, obsahující vlastní script


Data, která jsou předávána vlastnímu skriptu prohlížeč nezobrazuje a nejsou povinná.

Příklad: <SCRIPT type="text/vbscript"

src="http://someplace.com/progs/v>

3. PGRAMOVÁNÍ V PROSTŘEDÍ INTERNETU


Internet dnes nabízí několik možností jak stránky přizpůsobit svým požadavkům a představám. Jednou z těchto možností je začlenění programu do WWW stránky.

3.1. Stručný popis skriptovacích jazyků
JAVA

Java je programovací jazyk podobný  jazyku C++. Java je dnes v popředí zájmu hlavně pro její platformovou nezávislost. Program napsaný v Javě spustíte hned na několika hardwarových i softwarových platformách. To umožňuje zvláštní přístup ke kompilaci javového programu. Program napsaný v tomto jazyce není zkompilován do strojového kódu, ale do tzv. Java Byte Code. Teprve při spuštění na příslušné platformě je tento kód kompilován do strojvého jazyka, kterému rozumí daný procesor. Z toho vyplývá, že Java je vlastně jazykem interpretovaným, a abychom tedy javový program spustili, potřebujeme mít na svém počítači nainstalovaný interpreter tohoto jazyka. Tento interpretr se nazývá Java Virtual Machine a najdeme ho v každé instalaci Netscape Navigatoru 3.0 a vyšším a v instalaci Internet Exploreru 3.0 a vyšším. Před nedávnem byl Internet plný apletů psaných v jazyce Java, které bylo možné spustit prostřednictvím prohlížeče WWW. Dnes však tyto aplety vytlačují Java Script a Visual Basic Skript.

JAVA SCRIPT

 Jde o skriptový jazyk vyvinutý firmou Netscape Corporation. Jde taktéž o jazyk interpretovný, tentokrát zde ale neprobíhá žádná kompilace. Zdrojový text programu je vložen přímo do HTML souboru popisujícího vzhled stránky WWW. Je to poměrně jednoduchý prostředek pro vytváření interaktivních aplikací běžících v prostředí Internetu a prohlížeče WWW. Jeho podporou jsou dnes vybaveny dva nejrozšířenější prohlížeče - Netscape Navigator a Internet Explorer.  Java Skript se stal poměrně oblíbeným pro svou jednoduchost a snadnou použitelnost. Nemusíme pracovat se speciálními vývojovými nástroji, a není zapotřebí provádět kompilaci. K vytvoření programu v jazyce JavaScript nám stačí "obyčejný" editor stránek WWW.

VISUAL BASIC SCRIPT

Jedná se taktéž o skriptový jazyk. Program je kompilován až ve chvíli, kdy ho spustíte. Visual Basic Script vychází z jazyka Visual Basic. Bohužel podpora VB scriptu je implementována pouze v MS Internet Exploreru.

ACTIVE X
Komponenty AktiveX jsou jakési stavební kameny, které je možné začlenit do stránky WWW. Komponenty AktivX mohou sloužit pro animaci postavičky na stránce, ale také třeba jako textový editor v prostředí prohlížeče WWW. Tyto komponenty  podporuje pouze Internet Explorer.

PROGRAMOVÁNÍ NA STRANĚ SERVERU

Dnes se poměrně častěji používají programy (CGI scripty, ASP), které se vykonávají přímo na serveru, než programy vkládané přímo do stránky WWW. Stránka, obsahující nějáký vstupní formulář, se odkáže na příslušný program uložený na serveru WWW. Ten převezme data zaslaná prohlížečem, vyhodnotí je a vygeneruje odpověď, která je většinou formátována do podoby WWW stránky a odešle prohlížeči.

Mezi nejpoužívanější jazyky pro psaní takových programů patří Perl nebo například jazyk C++.

3.2. JavaScript

JavaScript je jednoduchý programovací jazyk, který je možno zapisovat přímo do HTML stránky. Pochází z vývojářské dílny firmy Netscape, ale dnes ho podporuje i Internet Explorer. 

Příčinou vzniku JavaScriptu byl požadavek na zvýšení uživatelského komfortu pro uživatele stránek. JavaScript můžeme použít například při vstupní kontrole dat vkládaných do formulářů ještě předtím, než jsou vyplněné údaje odeslány na server. Kontrolu údajů nemusí provádět server a výsledkem je rychlejší odezva pro uživatele. JavaScript ve svých prvních verzích navíc umožnil i vytváření interaktivnějšího uživatelského rozhraní stránek. Stránka mohla reagovat na různé události vyvolané uživatelem a například doplňovat pole do formulářů nebo vyvolat otevření nového okna prohlížeče. Tyto možnosti pak dále rozšířil nový koncept dynamického HTML. 

My se nyní stručně seznámíme se základy programování v JavaScriptu. Poté si ukážeme, jak se skripty (tak se říká programům v JavaScriptu) zařazují do HTML stránky. V poslední části se podíváme na to, jak jsou v JavaScriptu přístupné jednotlivé komponenty prohlížeče a stránky pomocí objektového modelu dokumentu (DOM). 

3.2.1. Základy programování v Java Skriptu 

JavaScript je velice jednoduchý jazyk. i přesto nemůžeme na tomto omezeném prostoru postihnout všechny jeho vlastnosti. Zmíníme se tedy proto jen o těch nejpodstatnějších. Zájemce o podrobnější informace odkážeme na specializované knihy, které se věnují problematice JavaScriptu na několika stech stran. V současné době je na trhu již několik takových knih i v českém jazyce. 

Každý program se skládá z příkazů, které se provádí sekvenčně v pořadí, v jakém jsou zapsány. jednotlivé příkazy se od sebe oddělují středníkem a je dobrým zvykem psát každý příkaz na samostatnou řádku -- program je pak mnohem přehlednější. 

V programech můžeme používat proměnné, které slouží k uložení různých hodnot podle našich potřeb. Proměnné není potřeba předem deklarovat, ale je to lepší. Deklarace proměnné se uvozuje klíčovým slovem var: 

var Pocitadlo = 0;

var PocetMesicu = 12;

var i, j;

var Pozdrav = "Ahoj Karle!";

var Nalezeno = false;

V našem příkladě jsme deklarovali šest proměnných. První dvě z nich jsme již přímo inicializovali počáteční hodnotou. Názvy proměnných by se měly skládat z písmen, číslic a podtžítek. První písmeno názvu přitom nesmí být číslice. JavaScript rozlišuje velikost písmen v názvech. Proměnné Pocitadlo a POCITADLO jsou tedy dvě různé. 

Proměnné mohou obsahovat jeden ze tří typů dat - číslo, textový řetězec a logická hodnota. Logická hodnota odpovídající pravdě se jmenuje true. Nepravdě odpovídá hodnota false. 

Mezi nejjednodušší příkazy patří přiřazovací příkaz. Jeho tvar je:

proměnná = výraz  Do proměnné se přiřadí hodnota výrazu uvedeného na pravé straně. Výraz může obsahovat proměnné a konstanty různě pospojované pomocí operátorů. 
K dispozici jsou samozřejmě běžné operátory jako '+' (sčítání), '-' (odčítání), '*' (násobení) a '/' (dělení). 

delta = y - x;

obvod = 2 * 3.14 * polomer;

palce = centimetry / 2.54;

Pokud chceme obsah nějaké promměnné zvýšit nebo snížit o jedničku, můžeme použít operátor '++' nebo '--'. Následující dva příkazy jsou ekvivalentní: 

x = x + 1;

x++;

Zestručnění zápisu některých operací je možné i pomocí dalších "vychytávek". JavaScript obsahuje i operátory '+=', '-=', '*=' a '/='. Jejich význam bude zřejmý z ukázky, která opět obsahuje dva příkazy, které mají stejný efekt. 

PoziceX = PoziceX + KrokX;

PoziceX += KrokX;

Pokud
 zapisujeme logické výrazy, můžeme použít několik relačních a logických operátorů. Pro porovnání je v JavaScriptu operátor '=='. Hodnota výrazu (3+2)==5 je tedy true. Pokud chceme testovat nerovnost, použijeme operátor '!='.  Pro porovnávání hodnot máme k dispozici relační operátory '<', '>', '<=' a '>='. Logické výrazy můžeme navzájem spojovat pomocí logických spojek '&&' (a zároveň) a '||' (nebo). Negaci výrazu provedeme zapsáním vykřičníku '!' před jeho začátek. 

JeVIntervalu = (x >= DolniMez) && (x <= HorniMez);

Běh programu můžeme ovlivňovat pomocí podmíněných příkazů. Jejich tvar je následující: 

if (podmínka) {

    příkazy, které se provedou při splnění podmínky
    }

else {

    příkazy, které se provedou při nesplnění podmínky
    }

Část else je nepovinná a nemusí se tedy používat. podmínka je libovolný výraz, jehož výsledek je true nebo false. 

if (hodina > 12) {

    hlaseni = "Dobré odpoledne!";

    }

else {

    hlaseni = "Dobré ráno!";    

    }

Pokud se má podmíněně provést pouze jeden příkaz, nemusíme jej uzavírat do složených závorek: 

if (hodina > 12) 

    hlaseni = "Dobré odpoledne!"

else 

    hlaseni = "Dobré ráno!";

Pokud potřebujeme několik příkazů provést opakovaně, můžeme s výhodou použít cyklů. JavaScript nabízí několik typů cyklů, my se seznámíme s cyklem for a while. 

Cyklus for má tvar: 

for (počáteční inicializace; podmínka; inkrementace) {

    příkazy
    }

Praktické použití si ukážeme na programu, který spočítá hodnotu faktoriálu z čísla n: 

var i,

    faktorial = 1;

for (i=1; i<=n; i++) {

    faktorial *= i;

    }

Cyklus while má syntaxi ještě jednodušší: 

while (podmínka) {

    příkazy
    }

Příkazy uvedené v těle cyklu se provádí dokud je splněna podmínka. Musíme si tedy dát pozor na to, aby podmínka závisela na nějaké proměnné, kterou měníme uvnitř cyklu. Jinak se nám může stát, že získáme nekonečnou smyčku. 

Velice užitečnou pomůcku nabízí JavaScript v možnosti definovat si vlastní funkce. Funkce použijeme v případech, kdy potřebujeme v programu na různých místech provádět stejné činnosti. Použitím funkcí kód programu zkrátíme, zpřehledníme a půjde snadněji modifikovat. Definujme funkci pro výpočet faktoriálu. Funkce bude navíc rekurzivní, protože bude volat sama sebe: 

function Faktorial(n) {

    if ((n==1) || (n==0)) 

        return 1 

    else 

        return (n * Faktorial(n-1));

    }

Takto definovanou funkci můžeme použít pro vypsání tabulky faktoriálů od 1 do 10: 

var i;

for (i=1; i<=10; i++) {

    document.writeln(i, "! = ", Faktorial(n));

    }

Jako výsledek dostaneme tabulku: 

1! = 1

2! = 2

3! = 6

4! = 24

5! = 120

6! = 720

7! = 5040

8! = 40320

9! = 362880

10! = 3628800

Funkce vrací hodnotu, která je uvedena za slovem return. Funkce nemusí vracet žádnou hodnotu, pak ji používáme jako samostatný příkaz a ne jako část výrazu. Funkce může mít i více parametrů, oddělují se pak čárkou. 

V poslední ukázce se objevila konstrukce document.writeln. Tento zápis specifikuje vyvolání metody writeln u objektu document. Popis objektů vážících se k prohlížeči a stránce uvedeme na konci tohoto článku. JavaScript však obsahuje i několik objektů, které s HTML vůbec nesouvisí. Jedná se objekty String, Date a Math. Ty umožňují práci s řetezci, s údaji o datu a čase a s matematickými funkcemi. 

ObvodKruhu = 2 * Math.PI * Polomer;

c = Math.sqrt(a*a+b*b);   // důsledek Pythagorovy věty

Druhá řádka obsahuje ukázku komentáře. Vše za znaky '//' až do konce řádky se ignoruje a považuje se pouze za komentář, který vysvětluje význam programu. 

3.3. CGI - Common Gateway Interface


CGI definuje rozhraní pomocí něhož může WWW server komunikovat s libovolným programem. Programy podle standardu CGI umožňují odrážet často měnící se informace, či zobrazovat údaje podle požadvků uživatele.


CGI je implementováno jako součást serveru WWW. Umožňuje serveru spouštět libovolné programy a předávat jem parametry. Spuštěný program pak vstupní data zpracuje a výsledky přidá prostřednictvím serveru zpět WWW prohlížeči.

Obr.7 Znázorňuje princip spouštění CGI - scriptu

Server přebírá požadavky od klienta a předává tyto parametry programu CGI, spustí jej a jeho výsledek přidává zpět klientovi jako odpověď na jeho požadavek.

Struktura CGI - scriptů odpovídá následujícímu schématu:

1) Načtení a analýza vstupních parametrů

2) Vlastní činnost programu

3) Generování výstupu programu

V praxi se pro psaní těchto programů používají nejčastěji příkazové interprety Unixu nebo scriptovací jazyk Perl. CGI - script může být i program psaný v nějakém klasickém programovacím jazyce jakko Pascal, C, C++ nebo Java.

Předávání parametrů

Klient má v podstatě dvě možnosti jak přidávat data serveru. První z nich se používá pro kratší informace a označuje se jako metoda GET. Na konec URL se za otazník připojí dotaz. V tomto dotazu musí být všechny mezery nahrazeny znakem ´+´. Provádět takto ruční zápis do URL adresy není pro uživatele zrovna příjemné. Můžeme využít dvě možnosti kdy  prohlížeč sám vygeneruje URL a zakóduje dotaz do patřičné formy:

1) Stránka obsahuje v záhlaví tag <ISINDEX>. Pak si prohlížeč od uživatele vyžádá zadání textu do jednoho vstupního pole a obsah tohoto pole zakóduje a připojí k URL. Bývá specifikováno pomocí <BASE HREF="URL"> a mělo by ukazovat na skript, který zadaný dotaz zpracuje.
2) Stránka obsahuje formulář, jehož přenosová metoda je stanovena na GET. V tomto případě jsou za URL doplněné o otazník přidány jména jednotlivých položek i s jejich obsahem. Jednotlivé položky jsou odděleny znakem ´&´.
Druhá metoda, jak může klient poslat data na sever, se použije v případě, kdy stránka obsahuje formulář s metodou POST.    V tomto případě jsou data kódována stejným způsobem jako u metody GET, ale nestávají se součástí URL a jsou odesílánna zvlášť.

Proměnné prostředí


Jsou to serverem nastavované proměnné, které slouží pro předávání informací programům CGI. Některé jsou nastavovány vždy, některé pouze za určitých pomínek.

Tab. č.6 Seznam nejdůležitějších proměnných prostředí
Název proměnné
Obsah proměnné

REQUEST_METHOD
Určuje způsob předávání informací _ GET nebo POST

QUERY_STRING
Obsahuje data přenášená metodou GET

PATH _INFO
Cesta, ktrá má být zpracována skriptem; nejčastěji jde o část cesty v URL za jménem skriiptu

PATH_TRANSLATED
Cesta, ke stejnému souboru jako PATH_INFO; v tomto prípadě však byla cesta přemapována podle komfigurace serveru

CONTENT_TYPE
MIME typ dat zasílaných metodou POST

CONTENT_LENGTH
Délka dat zasílaných metodou POST

SCRIPT_NAME
URL právě prováděného skriptu

SERVER_NAME
Jméno serveru

SERVER_PORT
Číslo portu

SERVER_SOFTWARE
Jméno a verze programu pracujícího jako WWW-server

SERVER_PROTOCOL
Jméno a verze protokolu, kteerým přišel požadavek 

GATEWAY_INTERFACE
Označení a verze použitého rozhraní ke spuštění skriptu

REMOTE_HOST
Doménová adresa počítače, z nějž přišel požadavek 

REMOTE_ADDR
Způsob použité autorizace uživatele

AUTH_TYPE
Způsob požité autorizace uživatele

REMOTE_USER
V případě, že byl uživatel autorizován, obsahuje tato proměnná jeho jméno

REMOTE_IDENT
Informace o identitě získaná zpětným dotazem u klienta;tuto vlastnost příliš mnoho serverů nevyužívá

Výstup programů CGI


Výstupem většiny CGI scriptů jsou dokumenty HTML. Mohou to však být obrázky, zvukové sekvence, obyčejný text nebo pokyny pro server WWW. Veškerá data, která program CGI produkuje, je nutno zasílat na standardní výstup (STDOUT). Ten se skládá z hlavičky a vlastního těla dokumentu.

Počítadla přístupů

Častým využitím CGI skriptů jsou počítadla přístupů. Tento údaj ukazuje, kolikrát byla stránka navštívena.



Počet přístupů je do stránky vkládán jako obrázek. Tento obrázek je však generován pomocí CGI-scriptu a odráží tedy aktuální počet přístupů. Když prohlížeč narazí na tag <IMG > snaží se stáhnout obrázek, jehož URL je určeno atributem SRC. Toto URL neukazuje na soubor s obrázkem, ale na CGI-script, která zvýší čítač a následně jeho obsah převede do obrázku, který je vrácen klientovi.


Mezi zástupce této skupiny patří program WWW counter, který lze získat na adrese http://www.fccc.edu/users/muquit/count.html. Další možností jak vložit  do stránky počítadlo je použití některého veřejného počítadla. Ty jsou implementovány CGI-scriptem, který je zpřístupněn všem uživatelům internetu. U nás nalezneme veřejné počítadlo např. na adrese: http://pocitadlo.pinknet.cz. Tato stránka obsahuje i český návod na používání tohoto počítadla.

3.4. Programování v ASP

Na tomto místě bych Vás chtěla stručně seznámit s možnostmi tvorby programových scriptů,  běžících na straně  na straně serveru. Programování s ASP (Active Server Pages), Vám může výrazným způsobem zjednodušit tvorbu www stránek.


Active Server Pages  pracují na podobném principu jako CGI. Při tvorbě www stránky se postupuje tak, že se do HTML kódu vkládají programové  sekvence, neboli scripty. HTML stránka obohacená o kousky programového kódu se potom označuje jako ASP stránka. Pokud si návštěvník serveru  vyžádá takovou stránku, dojde nejprve k její analýze a následnému spuštění na straně serveru.Tím se vygeneruje stránka , která již obsahuje pouze HTML kód s výsledky provedených akcí, a ta se pošle do prohlížeče uživatele.


S pomocí krátkých programových sekvencí lze vkládat do ASP stránky také speciální funkční komponenty označované jako server - side ActiveX  Controls. Jde o malé programy, které již dříve někdo naprogramoval a zkompiloval. Komponent ActiveX běžících na straně serveru existuje celá řada, a více informací o nich lze získat na adrese http://www.activeserverpages.com.


Microsoft umístil do základní instalace podpory ASP stránek pět hlavních  často používaných komponent.:

1) Database Access Component - zabezpečuje funkce pro vstup a výstup z databáze;

2) Ad Rotetor Component - pro rotování reklamních bauerů v předem stanoveném procentuálním poměru;

3) File Access Component - slouží pro přístup k souborům na disku;

4) Browser Capabilikies Component - umožňuje zjistit typ klietem používaného prohlížeče WWW stránek včetně jeho verze;

5) Content Linking Component - komponenta pro jednoduchou zprávu odkazů na WWW stránkách;


ASP stránky  se na internetu používají v hojné míře. Hlavní výhodou  je nezávislost na typu používaného prohlížeče. 

3.4.1. Software pro tvorbu ASP


 K tomu, abychom mohli spouštět ASP stránky potřebujeme mít na svém počítači nainstalován internetový server ( HTTP aFTP server) s podporou ASP stránek. ASP stránky jsou svou strukturou velmi jednoduché, takže je můžeme tvořit v jakémkoli  textovém editoru. Dnes již existuje i nástroj  pro tvorbu ASP stránek. Na českém trhu je  v současné době již druhá verze a její název je Microsoft InterDev 6.0
3.4.2. Tvorba stránky


Při tvorbě stránky  se nejčastěji používá jazyk Visual Basic.Také lze psát ASP stránky v Java Scriptu či jiných jazycích.


Nyní si ukážeme tvorbu jednoduché ASP stránky, která generuje čtyři po sobě jdoucí  texty v různé velikosti písma a k tomu použijeme cyklus FOR.

Př.

<HTML>

<HEAD> < TITLE >ASP stránka</TITLE><HEAD>

<BODY>

<% FOR x=0 to 4 %>

<FONT SIZE="+<%=X%>">Toto je má ASP stránka</FONT><BR> <%NEXT%>

</BODY>

</HTML>

ASP stránka je tedy kombinací HTML příkazů, textu a programového kódu Visuál Basicu, který je započat sekvencí znaků  <% a ukončen sekvencí  %>. Stránka, kterou jsme vytvořili my měla obsahovat text " To je má ASP stránka", zobrazený opakovaně na pěti řádcích, pokaždé větším fontem.

3.4.3. Rozlišení prohlížečů.


Se zdokonalováním jednotlivých prohlížečů se postupně vytratila i identita zobrazování stránek v jednotlivých prohlížečích. Některé firmy si do svých prohlížečů přidali podporu vlastních HTML tagů. Klasickým příkladem jsou dva nejpoužívanější  prohlížeče - Microsoft Internet Explorer a Netscape Navigator. Dnes používá většina uživatelů internetu pouze tyto dva  typy prohlížečů. Proto jediný problém pro tvůrce www stránek  spočívá v rozlišení uživatelů podle typu prohlížeče a zaslání  odpovídající verze stránky. Jediným poměrně jednoduchým řešením je rozlišování pomocí programových scriptů, umístěných uvnitř ASP stránek.

K tomu využijeme jednu ze základních programových komponent, která se jmenuje Browser Capabilities Component, a do stránky zakomponujeme script obsahující  volání této komponenty.

<%SET BC= Server.CreateObject(" MSWC.BrowserType")%>
Uživatel zároveň s požadavkem na stránku zašle serveru I speciální sekvenci, která identifikuje typ používaného prohlížeče. Při kompilaci ASP stránky dojde k vyvolání již zmiňované programové komponenty, která vyhodnotí získanou sekvenci znaků. Komponenta zjistí u prohlížeče nejen jeho typ,ale celou řadu dalších vlastností.

Tab.  Tabulka zjištěných vlastností:

Promněnná
Typ proměnné
Popis

Browser
Textová
Vypíše verzi použitého prohlížeče (např.IE, Netscape atd.).

Version
Textová
Zjistí verzi prohlížeče ( např.4.01).

Tables
Logická (TRUE/FALSE)
Zjistí zda prohlížeč zobrazuje tabulky.

Frames
Logická (TRUE/FALSE)
Zjistí zda prohlížeč zobrazuje rámečky (funkce FRAMES v HTML).

Backround-   

Sounds   
Logická (TRUE/FALSE)
Zjistí zda prohlížeč podporuje funkci přehrávání zvukových sekvencína pozadí WWW stránky.

VBScrip
Logická (TRUE/FALSE)
Zjistí zda prohlížeč podporuje Visual Basic Script.

Jscript
Logická (TRUE/FALSE)
Zjistí zda prohlížeč podporuje Java Script.

3.4.4. Proměnné v ASP


Jako v jiných jazycích i zde se setkáváme s pojmem  lokálních a  globálních proměnných. Existují však zajisté drobné odlišnosti. Lokální proměnné se vytvářejí vždy v rámci jednoho konkrétního scriptu.Po provedení scriptu jsou tak proměnné automaticky zrušeny. Lokální proměnou můžeme přenést z jedné stránky na druhou   prostřednictvím URL adresy nebo pomocí vstupního formuláře.

1) Pomocí URL adresy

<A href="vypis.asp?id=2&s=jmeno>…</A>

Lokální proměnná id nabývá hodnoty 2.

Lokální proměnnná s nabývá hodnoty jmeno.

Obě lokální proměnné načteme do následující stránky pomocí příkazu RequistQueryString.


<% vypis_cislo= RequistQueryString ("id")%>

<% serad_dle= RequistQueryString ("s")%>

2) Pomocí vstupního formuláře a metody POST 


Tento postup využíváme pro stránky s formulářem a následný přenos parametrů pro zpracování v další ASP stránce. Po vyplnění a odeslání formuláře dojde k volání ASP stránky a předání parametrů, které načteme pomocí příkazu Request.Form.

<%   zam_jmeno= Request.Form ("jmeno")

         zam_prijmeni= Request.Form ("prijmeni")%>
3) Pomocí globálních proměnných 
 


Do globálních proměnných může být zapisováno nebo z nich čteno v libovolné ASP stránce. Globální proměnná se vytváří na serveru zvlášť pro každého uživatele. Impulsem pro inicializaci prostoru, který se jmenuje Session a kde se budou tyto proměnné ukládat, je první vstup uživatele na server.

<%    moje_jmeno= Session("jmeno")

          Session("vek")=30

%>


Stručně jsme se seznámili se základními vlastnostmi ASP stránek a jejich programováním. Další rady a informace musíte hledat v odborné literatuře.


4.TVORBA INFORMAČNÍHO SYSTÉMU 
4.1.Nástroje podporující tvorbu WWW stránek


Dnes je k dispozici mnoho programů, které nám usnadňují tvorbu WWW stránek. Můžeme samozřejmě použít pro tvorbu stránek obyčejný textový editor, ale existuje několik druhů editorů, které nám mohou práci s HTML dokumenty výrazně ulehčit.

4.1.1. Textové editory s podporou HTML

Do této kategorie patří editory, které v menu nabízejí příkazy pro vložení jednotlivých tagů do textu. Text stránky tak vidíme napsaný přímo v HTML kódu. Představitelem této skupiny jsou editory HotDog a HomeSite.

4.1.2. Strukturní editory

Tyto editory oproti předchozím nabízejí důležitou vlastnost navíc. Totiž, neumožní nám vytvořit syntakticky nesprávnou stránku. Do místa, které editujeme nám umožní vložit pouze tagy, které se zde mohou objevit. Nemůže se nám tedy stát, že stránka obsahuje zkřížené elementy, nebo že chybí ukončovací tagy. Příkladem takového editoru je například program asWedit.

4.1.3. WYSIWYG editory

Tato kategorie zahrnuje všechny editory s jejichž pomocí můžeme vytvářet stránky bez znalosti HTML. Tyto editory se ovládají podobně jako textové procesory. Píšeme text, můžeme měnit použité písmo a zarovnání, vkládat obrázky apod. Výsledek se však ukládá ve formátu HTML. Tyto editory již během editace zobrazují přibližně stránku tak, jak bude zobrazena v prohlížeči. Problémem těchto programů je, že zaostávají za vývojem HTML a tak mnohdy nepodporují jeho novější rysy. Proto, pokud chceme vytvářet dokonalé www stránky podle svých představ, se ani při použití těchto editorů zcela neobejdeme bez znalosti HTML kódu. Do této skupiny patří programy: FrontPage Editor od Microsoftu, Netscape Composer,  HoTMetal. 

Popisovaný informační systém města byl vytvořen v editoru FrontPage 98. FrontPage se skládá ze dvou hlavních aplikací - FrontPage Explorer a FrontPage Editor, které jsou plně provázány. Spolu s FrontPage je možné nainstalovat i Personal Web Server. FrontPage 98 disponuje prostředky, které nám umožňují přenést všechny potřebné soubory na disk serveru WWW. Tomuto přenášení se říká publikování. Publikujeme-li takto náš web na disk serveru WWW, jsou přenášeny pouze ty soubory, které jsou zapotřebí.

4.2.  Zásady správné tvorby WWW stránek

Samotná znalost syntaxe jazyka HTML nestačí k tomu, aby naše stránky byly účelné a zajímavé. Proto zde uvedeme důležité zásady, které bysme měli při tvorbě webových stránek mít na paměti. Jsou to ovšem pouze doporučení, které můžeme porušovat pokud víme, čeho tím chceme dosáhnout.

Při tvorbě stránek www si musíme nejprve uvědomit, jaký bude účel našich stránek, kdo tyto stránky bude navštěvovat a za jakým účelem. Různé typy stránek se pochopitelně řídí i jinými pravidly.

1) Stránka nabízející přímé služby či prodej produktů
Hlavním účelem této stránky bude, aby zákazník objednal a koupil. Nákup musí být snadný, stránka na první pohled srozumitelná by měla obsahovat minimum grafiky. Vše musí být jako v obchodě, tzn. stručně, zřetelně, viditelně a po ruce.

2) Prezentujeme produkty
Komerční stránky by měli obsahovat stručné informace, fotografie, tabulky i informace podrobnější. Lidé nebudou zrovna chtiví tyto stránky otevírat, proto je musíme nalákat nějakou efektní animací, atraktivní grafikou a spíše sporými texty. Rozsáhlejší materiály vkládáme do stránky formou odkazů.

3) Poskytujeme informace
Jedná se o stránky užitečné a často navštěvované, kde čtenář najde zdarma spoustu informací. Tyto stránky mohou být delší, podrobnější a grafika a animace by se zde vyskytovat příliš neměly. Tyto stránky mají mít hodně společného s časopisy. Použijeme zde hlavně typografii a vícesloupcovou sazbu.

4.3. Informační systém města

Podle toho, jak jsme si rozdělili stránky v předchozí kapitole, můžeme informační systém města zařadit spíše do kategorie stránek poskytujících informace. V tomto případě to však není tak jednoznačné, protože se budeme snažit  město odpovídajícím způsobem prezentovat a ne jen poskytovat holé informace. Takže se budeme snažit vytvářet stránky, které budou zaměřeny jak na estetiku, tak i na strukturovanost a přehlednost poskytovaných informací. 

Nejprve si také musíme uvědomit, kdo budou čtenáři našich stránek. V tomto případě předpokládáme, že čtenáři budou obyčejní lidé, pravděpodobně turisté, kteří by chtěli toto město navštívit a potřebují zde získat všechny základní informace týkající se ubytování, dopravy apod.. Ale chtějí se samozřejmě také dozvědět něco o historii, památkách a zajímavých místech a kulturních a sportovních akcích, které se zde budou konat. Další potenciální skupinou budou lidé žijící v tomto městě a okolí,  kteří by zde chtěli nacházet všechny aktuální informace, týkající se jejich města.

Při tvorbě informačního systému na webu musíme také myslet na rychlost připojení a průchodnost linek. Musíme brát v úvahu technické schopnosti našich čtenářů, stránky z Internetu načíst v rozumném čase. To znamená, že teoretická nejvyšší rychlost u našich čtenářů se bude pohybovat mezi 20-30 kB/s. V praxi však díky ucpaným linkám bývá dosažená přenosová rychlost menší a pohybuje se v několika stovkách bajtů za sekundu. Nemůžeme předpokládat, že uživatel by po našich stránkách toužil tolik, že by  byl ochoten čekat několik minut. Počítejme raději s desítkami sekund maximálně s minutou. Proto by velikost stránky neměla přesáhnout 20-40 kB. Na to musíme myslet hlavně při vkládání obrázků. S tím souvisí i výběr vhodného grafického formátu s ohledem na vizuální kvalitu obrázku, jeho funkci a velikost, který je popsán v kapitole 2.5.

Základním pravidlem při tvorbě stránek www je:  ZJEDNODUŠUJME! Uživatel většinou stránce věnuje jen velmi krátkou pozornost a pokud na první pohled nezíská přesný dojem, o čem stránka je a co mu nabízí, klepne na tlačítko ZPĚT a my jsme ho nenávratně ztratili. Rozumná stránka by se měla vejít do rozlišení 1024 x 768 celá, nebo by neměla přesáhnout jedno stisknutí klávesy PageDown.

4.3. Hierarchie a obsah

Základní koncept hierarchie je následující. Existuje jedna centrální domovská stránka s názvem index.html, kterou prohlížeč automaticky načte z daného adresáře. Na této stránce jsou umístěny odkazy na druhou úroveň stránek s podrobnějšími informaceni a dále  odkazy na třetí úroveň. Snažila jsem se, aby informační systém měl co nejměně pater a čtenář se tak dostal k subjektu, který hledá hned na první maximálně druhý pokus.

Obsahem tohoto webu jsou základní informace o městě, o úřadech, firmách, dopravě, ubytování, historii a památkách, kulturních a sportovních akcích, školství a zajímavostech z tohoto města. Po shromáždění všech potřebných materiálů a po nastudování obdobných webových stránek jiných měst, jsem vytvořila následující strukturu stránek:

Obr.č.8 Struktura stránek informačního systému města U. Janovice

Na úvodní straně (HOME) se vyskytují především odkazy na další stránky a je zde uvedena krátká charakteristika města.. Ostatní stránky jsou již rozděleny do jednotlivých kategorií. Čtenář tak hned na úvodní straně získá přibližný přehled o tom, jaké informace může na tomto webu získat. Druhá úroveň stránek je rozdělena do osmi kategorií:

1) ZÁKLADNÍ INFORMACE  - Zde jsou informace o rozloze města, počtu oby vatel, nadmořské výšce a poloze města.
2) ŠKOLY - Zde jsou umístěny informace o základních školách a mateřských školách v tomto městě. V budoucnu by zde měl být odkaz na domovskou stránku základní školy. 
3) TURISTICKÉ INFORMACE - Informace, které využijí zejména lidé přijíždějící do města jako turisté. Tyto inf. se týkají dopravy, ubytování a restaurací.
4) PAMÁTKY A HISTORIE - tato stránka je věnována historickým památkám, historii tohoto města a je zde umístěn odkaz na stránku popisující a zobrazující znak města.
5) KULTURA A SPORT  - Zde je umístěn přehled kulturních a sportovních středisek a pořádaných akcí.
6) SPRÁVA - Přehled úřadů a institucí. Zde je také odkaz na sránku s aktuálními informacemi Městského úřadu.
7) MAPA  - Mapa města a okolí.
8) VAŠE NÁZORY  Zde je vytvořen formulář, do kterého mohou návštěvníci stránek napsat svůj názor na tento web.
Závěr


Cílem této práce bylo, seznámit Vás s Internetem, Webem a dalšími aktivitami, které s tímto úzce souvisí. Seznámili jsme se tedy s historií Internetu, Webu a také s jazykem HTML ve verzích HTML3.2 a HTML4.0. Poznali jsme grafické formáty vhodné pro webové stránky a  editory, které nám mohou usnadnit tvorbu www stránek. Známe  druhy scriptovacích jazyků, používaných na straně prohlížeče, programy, které se spouští na straně serveru a naučili se základy vytváření  těchto programů a scriptů.

 Tato práce pouze nastínila základy všech aktivit týkajících se webu. Nemohla pochopitelně všechny aktivity rozebrat do podrobností, a ani to nebylo jejím cílem. Cílem bylo, abyste zídkali obecný přehled v danné problematice a dovedli sami vytvářet atraktivní a zajímavé  webové stránky.  Odpověď zda se mi to podařilo, je nyní na Vás. 
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