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Tato prace pojednava o velprostedki pro navrh a tvorbu dynamickych HTML
stranek. Jejim cilem je teoreticky ivod nezbytny pochopeni principu tvorby HTML
stranek, prakticky popis a rozbor vyuZziti prograiyayv prostedki a vybaveni, jakymi
jsou napiklad CSS, ASP, IIS, SQL a dalSii pavrhu dynamickych HTML strdnek a
uceleny pohled na vySe znditou problematiku.

Ri tvorbe této prace je hlavnitdaz kladen na popis moznosti vyuZziti predi pri
tvorbeé samotnych dynamickych HTML stranek (kapitoly 3632

Ve druhécasti prace (kapitoly 7 az 9) je askena problematika komunikace a
sdileni dat mezi dynamickymi HTML strankami a seoweu c¢asti databazovéeho
systému.

V za¥recné casti prace jsou nastiny nekteré obecné skutmosti vztahujici se
k problematice tvorby dynamickych HTML stranek.

Abstrakt:

This research paper diserts on resourcesdésign and realization dynamical
HTML pages. The aim is a theoretical introductioecessary for understanding of
principles of creating HTML pages, a practical dggon and an analysis on an use of
software resources and facilities such are CSS,, Al? SQL etc. for design of
dynamical HTML pages and a compact view on a stibjentioned above.

The main emphasis is put on description afspgwlities of an use of resources for
creating dynamical HTML pages itself (chapters63.-

The second part of this research paper (ehapt - 9) deals with the issues of
communication and sharing data between dynamic@liHpages and server fraction
of database system.

In the closing part there is some generabrimétion linked with the issues of
creation of dynamical HTML pages outlined.
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1 Uvod

Dynamické HTML stranky - o co se vlastiedna? RedevSim musiméici, ze
dynamické HTML nefidava do samotného jazyka HTML Zadné nové elemeabo
atributy. Dynamické HTML pouze definuje igob jakym mohou skripty ¥azené do
stranky nénit jeji obsah - fidavat a ubirat elementy,émit jejich obsah a pohravat si s
hodnotami atribut. VeSkeré zrény jsou prohlizéem okamzi zjisSttny a zobrazeni
stranky se pizptisobi aktualnimu stavu.

Touto technikou Ize dosahnout prawnéch na prvni pohled dynamicky
vypadajicich zren stranky. JestvyrazrejSi dopad na vzhled ma&meni styli. Pomoci
kaskadovych styl (CSS) n@izeme velice efektivh ovladat atributy zobrazeni
jednotlivych elemerit V dynamickém HTML niZzeme samdejmé pomoci skripi
menit i styly a tim dosdhnout mnoha zajimavych efekt

Pokud tedy chceme vyted stranky v dynamickém HTML, musime &npouzivat
jazyk HTML spol€né se styly a ovladatdktery ze skriptovacich jazyk Zopakujeme
praw kvili dynamickému HTML.

Dynamické HTML zatim neni nijak standardizog& nap. jako jazyk HTML nebo
protokol HTTP. Konsorcium W3C jiz vyt¥ido pracovni navrh tzv. DOM (Document
Object Model) - objektového modelu dokumentu. Tedtdkument popisuje Zgob,
jakym jsou pistupné jednotlivé elementy a atributy HTML dokurmernmplementace
DOM v skriptovacim jazyku je tedy nutnou podminkpro pouZivani dynamického
HTML.

Microsoft vSak niekal, az bude DOM schvélen a implementoval dynaénldkML
jiz asi ped rokem. Nassti Microsoft spolupracoval ip vytvareni DOM a tak
dynamické HTML v podéani Microsoftu z velkésti poZzadavky definované v DOM
sphuje. Z toho také vyplyva, Zze dynamické HTML zatimdporuje pouze prohlize
Internet Explorer 4.0 a vySe. Netscapél mastni gedstavu dynamického HTML, ta
vSak nebyla tak techologicky vy&a.



2 Rozbor volby programovych prostedki a vybaveni

Pro navrh a tvorbu dynamickych HTML stranekigba vyuzivat nejen klasickych
znaek a gikazi jazyka HTML, ale i dalSi programoveé priesiky a vybaveni.

Pro dely této prace budeme pouzivaegevsim skripty a objekty dynamickych
HTML stranek a dale jazyk CSS (Cascading Style 8heBro tvorbu a provozovani
dynamickych, interaktivnich webovych aplikaci bugenyuzivat skriptovaci prastdi
ASP (Active Server Pages), zminime téZ skriptojemik PHP.

Na serverové strareminime produkt Internet Information Server odlsfwosti
Microsoft a programové rozhrani ADO (ActiveX Databjécts). Poslednicasti
programovych progedki a vybaveni je databaze uloZzena a provozovana marge
SQL (Structured Query Language Server).



3 Jazyk HTML a XHTML

Jazyk HTML ve verzi 4.01 jiz dosahkciitého wku a nedaji sedekavat jeho dalsSi
kvalitativni zneny. Je proto dnes zahrnut jako jakysi modul v ragjaeiyka XML
(Extensible Markup Language, roit@lny znakovaci jazyk) konsorcia W3C. Jazyk
XML nabizi moznost vytv&ni novych zné&ovacich jazyk, které vychazeji ze
standard a k jejichz implementaci neni geba souhlasu W3C. Jazyky zaloZzené na
standardu XML popisuji informace, které se posléag analyzovat, zpracovavat,
zobrazovat, iidit a sestavovat pomodiady fiznych komunikanich technologii.
Konsorciem W3C nav vyvinuty jazyk XHTML (Extensible Hypertext Markup
Language) tak vyjadje jazyk HTML, geformulovany podle zasad standardu XML.

Tato kapitola podava sty prehled pondrné velkého mnozZstvitiznych elemerit
jazyka HTML a jeho nastupce XHTML.

3.1 Vlozené zn&y HTML

O jazyku HTML a stephtak i XHTML se dafici, Ze jsou to vkladané jazyky.
Piikazy neboli zn&y jazyka vkladame itmo do stejného dokumentu, ktery p&id
natitame do prohlizee. Ten se pak podle informacidcito zngkach rozhodne, jakym
zpisobem zobrazit nebo jinak zpracovat nasledny obdsbimentu. Zné&y pouzité v
textu séluji prohlizei, jak ma text zobrazit. VZity termin pro tyto kg je tag.

Priklady:
tag<TITLE> a ukortovaci tag</TITLE> - vymezuji nazev dokumentu
tagy<H1> a</H1> - vyzn&uji nadpis
tag<P> - odctluje odstavce

\E&tSina znéek (tagh) definuje a ovliviuje urkitou diskrétni oblast dokumentu. Tato
oblast z&ind mistem, kde se zfk@ se svymi atributy poprvé objevi ve zdrojovém
dokumentu (zde se takové zZonaiika paateeni znaka), korti odpovidajici koncovou
znakou. Koncovou zn&u tvori jméno pééatesni znaky pred niz se zapisuje lomitko
(/). Paateini zn&ce <i>, tedy odpovida koncova zha </i>.

Prvnim slovem ziy je jeji formalni jméno, které zaroweobvykle dolie
vystihuje jeji vyznam a funkci. VeSkeré dalSi vigrazzapisu znéky jsou jiz specialni
atributy, s nimiz 8kdy byva spojena hodnota, atieha od jména atributu znaménkem
rovna se (=). Tyto atributy blize definuji nebo niikdiji mozZnosti znéky.

Koncové zn&ky nikdy neobsahuji atributy. V jazyce HTML m&t$ina znaek
svoji koncovou znéku, nikoli vSak vSechny. Softwargtginy prohlizéu si naviccasto
dokaze z okolniho atgjmého kontextu koncovou ztkai domyslet, takZe dkteré
koncové znéky do zdrojového dokumentu explicitndophovat nemusime. Jazyk
XHTML je oproti tomu gisrgjSi a odpovidajici koncovou z¥lar vyZzaduje u kazdé
znaky.

3. 2 Kostra dokumentu HTML/XHTML

Cely dokument HTML z#@&na a kowi znakami <html> a </html>. Tyto zriky
nefikaji prohliz&i nic jiného, nez Ze cely dokument tvokdéd jazyka HTML.
Dokumenty jazyka XHTML zé&naji také znékou <html>, ale od &nych dokumerit
HTML se vSak liSi v jinych dopujicich informacich. Standardy HTML a XHTML
vyZzaduji znaku <html> v kazdém dokumentu,¢tgina prohlizea vSak dokaze
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kodovani HTML spravé detekovat a zobrazit i v textovém dokumentu,émh tato
znaka struktury nejvyssi urowrchybi.

VSechny dokumenty HTML/XHTML maji @dvzakladni struktury — zahlavi ald,
piicemz kazdou z nich v dokumentu uzavira odpovidaj¢ateini a koncova zrika
(<head> respektive </head> a <body> respektiv@dyb). Do zahlavi zapisujeme
obecné informace o dokumentdewre znaky <title> a ukorovaci znaky </title>,
které vymezuji nazev celého dokumentsloTtvori vlastni obsah, ktery se ma zobrazit
v okrg prohlizee.

Krome znaek <html>, <head>, <body> a <title> obsahuji stadgaHTML a
XHTML jiz jen nékolik malo dalSich povinnych strukturalnich elemienbo obsahu
dokumentu pak izeme zapsat v podstatokoliv jiného. Ve skutaosti existu;ji i
z&kladni typy obsahu HTML/XHTML - zr&y (o nichZ jsme si jiz zminili), koment&

a text.

3. 3 Koment&e

Komenté je sice sotasti dokumentu, v prohlizese z ] ale ve vysledku nic
nezobrazi, tedy zejména ani tedaitkomentée, zapsaného mezi specialni gdgace —
pocateEni znaku ,<!- -“ a koncovou zn&ou ,-- >“.

3.4 Text

\&tSina obsahu dokumenHTML/XHTML - tedy ta ¢ast, kteroucten& uvidi po
zobrazeni v prohlize - je text. Strukturu textu definuji specialni Zkg, jako jsou
nagiklad zahlavi, seznamy a tabulky. DalSi &nadavaji prohliz&i pokyny, jakym
zpisobem ma obsah dokumentu formatovat a zobrazittoVéxznaky jazyki
HTML/XHTML tvofti nejwtSi podmnozinu obou standardnich jakykintegrace
multimediéalniho obsahu je jiz8im navic, jakymsi dogikem jazyki HTML/XHTML.
Data, ktera tvii digitalni obrazky, videosekvence, zvukové zaznamy dalSi
multimedialni elementy, jaké mohou byt sasti zobrazeni v prohliZe jsou
samostatnymi dokumenty a od hlavniho dokumentu jgozeny oddler¢. Do hlavniho
dokumentu zapiSeme s pomoci speciélnickedn@ouze odkazy na tyto multimedialni
elementy. Prohlize pak podle &hto odka# nate dokumenty ostatnich tgpa
integruje je s vlastnim textem dokumentu.

3. 4.1 VigSi vzhled textu

Jazyk HTML ani XHTML neni jazykem pro definicozvrzeni stranek. Diky
Sirokému spektru najengjSich prohlizeéu, které se daji navic uzivatelskiigpusobit, a
také diky velkému mnozstviiznych pgitacovych platforem pro nétani a zobrazovani
elektronickych dokumentv podstat ani vSem zn&ovacim jazykm nezbyva nic
jiného, nez Ze se snazi prohlizeadit, jak by se dokument dal zobrazit a jak tmghl
vypadat, to znamena, ze nikomu nic nediktuji. Z&prohlize: nemiZzeme pinutit, aby
dokument zobrazil ¢akym pevk danym zgsobem. V dokumentu nelze rfégpad
piedem pedpokladat, v jakém pismu a v jaké absolutni velikee zobrazi text danému
konkrétnimu uzivateli.

Styly maji nicmé® swij nepopiratelny vliv n&itelnost textu, takze je dobré je
pouzivat, kdekoli je to jen trochu mozné a kde 8erdastni prezentaci obsahu
dokumentu. Bzné atributy stylu izeme k textu fipojit s pomoci zné&ek fyzickych
styli, jako je napiklad zn&ka kurzivy <i>. Mnohem ilezit¢jSi jsou ale v jazyce
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HTML a XHTML takzvané kontextayv orientované znky, které lépe odpovidaji
pavodnimu poslani jazyka, ty totiztipazuji ugitym pasézim textu vyznam. A
charakteristiky zobrazeni textu (jako je figjad fez a velikost pisma, barva a
podobr) Ize znEnit pomoci kaskadovitych Sablon styfiCascading Style Sheets, CSS).

Fyzické i kontextoy orientované zriky textovych sty dokazi rozpoznat vSechny
dnesni grafické prohliZe a samazjm¢ umi odpovidajicim zjsobem také zgmit
vzhled gislusného textu, ktery pak vyjage ugity vyznam nebo strukturu. Jediné, co
nedokazemeipdem odhadnout, je kotrey vzhled textu po takovéto zme.

Standard jazyka HTML, a zejména pak stand@id ML, piitom zdiraziuje, Ze
budouci prohliz&e nemusi byt (a ani nebudou) tak spoutané vizualrobrazenim.
Uzivatel nakonecifslusnym textovy obsah neuvidi, ale fi&jad jej uslysi. A v&chto
piipadech se kontextové mechanismy hodi rozéib&re nez fyzicke styly.

3. 4. 2 Textové styly orientované na obsah

Zna&ky styli orientované na obsah prohkz&kaji, Ze utita cast textu HTML nebo

viN

viN s

obsahu <strong>. DalSim stylem orientovanym nalolpsaapiklad styl <code>, ktery
slouzi k zapisucasti programového kodu. Dale styl <kbd>, ktery vyoje text
zapisovany uZivatelem z klavesnice, styl <sampr? jezn&uje ukazkovy (vzorovy)
text. Dale sem p#t jeSt styl <dfn> pro definice a zika <var>, ktera v ukazkach
programového kodu vymezuje jména peomych. VSechny tyto zgky maji
samozejm¢ své odpovidajici koncove zfey.

3. 4. 3 Fyzickeé styly

Jazyky HTML/XHTML nejsou sice nastroji proragovani textu v klasickém slova
smyslu, pesto ale nabizi ztky, které prohliz&i, pokud to umi, nézuji explicitné
zobrazit dany znak, slové fraze v konkrétnim fyzickém stylu. Tak nédad pomoci
znaky <i> zna&ime text, ktery se ma vypsat kursivou, st <b> zobrazi podokn
dany text v tdném pismu a text definovany zkau <tt> prohlizé vypiSe v
neproporcionalnim pismu, tedy v pismu s pevnékogiznaku, jaké zname nddad z
psaciho stroje. &Sina tvirca pouziva styly orientované na obsah.

3. 4. 4 Specialni textové znaky

Ne vSechny znaky, které se daji v prokiizebrazit je mozné zapsatimo z
klavesnice. Nkteré znaky maji navic specialni vyznarfikladem mohou bytieba
Uhlové zavorky. Ty pokud jegfak neodliSime a zapiSeme jdmpo do prostého textu
jako napiklad znaménko mensi nez (<) v matematickém vyrdakazi docela poplést
prohliz& a ponéit cely dokument. V jazycich HTML/XHTML rnizeme do textu
zapisovat libovolné Zady ftiznych znak, které tvaéi znakovou sadu ASCIlI a to
prostednictvim specialniho kddovantiglusné znakové entity. Znakova entit&ina
vzdy ampersandem, za nimz nasleduje jméno entgifednik pro ukodeni. Druh&a
moznost je zapsat do sekvence znakové entity neggtm jména symbol libry (#) a
¢islo pozice znaku v tabulce kodu ASCIli Robrazeni dokumentu pak prohkze
vypiSe odpovidajici znak, ale jen v torfipgact, existuje-li v pismu,které jsme zvolili.
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NejbéznejSimi pouzivanymi entitami jsou, jak si asi kazdyndysli, znaky ¥tSi nez
(&gt;), mensi nez (&lt;) a ampersand (&amp;).

3. 4.5 Oddily, odstavce a zaloméadku

Jazyky HTML/XHTML nabizi moznosti explicitrohi implicitniho tizeni zakladni
struktury dokumerit NejjednodusSi a zarokenejbsznéjSi zpisoby strukturovani
dokumentu pedstavuji znéky pro vytvdeni oddilu neboli divize <div>, ztka
odstavce <p> a zalomeiradku <br>. VSechny tyto zoly prerusi plynuly tok textu,
ktery tim padem poktaje na novémiadku. Rozdil mezi jednotlivymi zekami
spaiva v tom, Ze znky <div> a <p> definuji v dokumentu nebo textuqis oblast,
pificemZ obsah této oblastibeme v okg prohlize&e specidlnim zisobem zarovnat,
vyuZit na g#m textové styly a provét dalSi mozné operace. Bez specialnich atiibut
pro zarovnani fitom znaky <div> a <br> jednoduSe zalorrddek textu, nasledujici
znaky umisti na noviadek. Oproti tomu zrgla <p> fFida po zalomenifadku utitou
vertikalni mezeru.

Ve standardu HTML pro ztku <br> neexistuje koncova ztka. Jazyk XHTML
koncovou zn&ku vyZzaduje, ale zapisuje se nettadi do jedrch a &ch samych
Uhlovych zavorek. <br />.

3. 4. 6 Nadpisy

Krome rozctleni textu na oddily nebo odstavceaizeme samdezjm¢ dokument
uspdadat i do oddil s nadpisy. Jazyk HTML zna celkem 6 &sla nadpif, jsou to
znaky <h1> az <h6> spolu se svymi odpovidajicimi karygni znakami. Prohlizé
zobrazuje zpravidla jejich obsah dzné velikosti od neptSiho po nejmensi, nikdy
navic i v tekném provedeni. Zrt&y nadpisi také zpravidla zalomi aktualni tok téxt
To tedy znamena, Ze nadpisitveamostatnyadek, oddleny od okolniho textu, i kdyz
pied nim ani za nim nezapiSeme expliciadnou zné&ku zalomenfadkuci odstavce.

3. 4.7 Vodorovné odtbvace

Jak jazyk HTML tak i XHTML nabizi rozteni oddii dokumeni pomoci
vodorovného od#dovate, tj. linky. Jakmile prohlizev dokumentu narazi v dokumentu
na znaku <hr>, zalomi tok textu ares celé zobrazené okno vykresli vodorovnou linku
a dale pokréuje na novéntadku. Podob# jako u znéky <br> se v jazyce XHTML
zapisuje znéka vodorovného oddbvace do jedné zriky <hr />.

3. 4.8 Hedem forméatovany text

Nekdy pofebujeme zobrazit pouzedity blok textu tak jak je. Bpravime si teba
specialg odsazen&adky s vertikalty zarovnanymi textovymi nebd&iselnymi Gdaji,
které se nesmi znit ani @ zmeéné velikosti okna prohlizee. Pro tyto pipady slouZi
znaka <pre>, kterd ma i svoji koncovou zka. Veskery text mezgmito znakami se
zobrazi pesre tak, jak jej zapiSeme do zdrojového dokumentu.
3. 5 Hypertextové odkazy

Hypertext dava uzivateli mozZnostis a zobrazit jiny dokument ze stejného nebo
apir¢ jiného pditace klepnutim klavesnice nebo ditka mySi na hypertextovym
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odkazem. Hypertextovy odkaz je spectalryznaené slovo nebo fraze v dokumentu.
Zapsat do dokumentu HTML hypertextovy odkaz sjaky svij viastni dokument nebo
na réjaky dokument uloZzeny na serveru v Ka&igd velice jednoduché. Sfavedét
piesnou adresu pozadovaného dokumentu a pak {i @@t umistit do dokumentu
takzvanou kotvu.

3.6 Adresy URL

Adresu URL (Uniform Resource Locator) iiveazev dokumentu,ied ktery se
zapisuje hierarchie jmen adrésav nichzZ je uloZzen soubor, dale internetové dormaéno
jméno serveru, na kterém je soubor uloZzena pakiggesSt popsan software a @pob,
jakym si prohlizeé vyméni dokument s jeho hostitelskym serverem, tedygaem.

Priklad:
protokol://doménové_jmeéno_serveru/jméno cesty/
http://lists.w3.org/Archives/Public/

3. 7 Kotvy

Zn&ka kotvy <a> definuje v jazyce HTML a XHTML jak zagr tak i cil
hypertextoveho odkazu. Nejstji se zngka <a> pouziva s atributem href, kde &
definuje zdrojovy hypertextovy odkaz a hodnotoubatu href je pak cilova adresa
URL. Obsahem zrgky mohou byt mimo adres také obrazky. Tedy vSeecozaveno
do zavorek takigdstavuje vyhrazenatast dokumentu, ktery v okmprohliz&e zobrazi
jako aktivni a po jehoz klepnuti mySi se uzivaitestdne na cil hypertextového odkazu.
Ten ma obvykle jiny vzhled nez zbytek dokumentut(te vypisuje jinou barvou, nebo
je podtrzeny, obrazky maji barevny okrajipadreé se uplatnit i jiné zajimavé efekty), a
pii prichodu nad nim se zZmi ikona ukazatele mysi. Obsahem dna<a> by tak nil
byt text ktery intuitivie uZivateli iikd kam se nize pomoci hypertextového odkazu
dostat.

3. 7.1 Kotvy mimo HTML a XHTML

Hypertextové odkazy nemusi ukazovat jen né jlokumenty HTML a XHTML.
Pomoci kotev se fizeme odkazovat na libovolny typ dokumentu, jaké jsa Internetu
k dispozici, ¥etre ostatnich internetovych sluzeb.

Prohlizée dokazi zpracovatizné internetové sluzby, jako je rigpad FTP a
GOPHER, takze uZzivateliwie gimo v prohlizé&i stahovat i dokumenty jinych formiat
nez HTML. Multimédia vSak pkha rozumg oSetit neumi.

Multimédii existuje celd@ada tym a formafi, existuje vSak pro & jen malo
standard. Kazdy p@itacovy systém fipojeny k webu umi tyto zvukové a obrazové
(filmové) formaty zobrazovat jinym Agobem. Standardni jazyk HTML ale nenabizi
Zadny progedek pro zobrazovani multimedialnich dokunief# vyjimkou rékterych
grafickych obrazk) a tak jedinym progsédkem je zde moznost zapisu odkazu na
multimediélni obsah do kotvy. Prohl&ektery nd&te urity multimedialni dokument,
musi pro jeho dekdédovani a zobrazediimp v ramci hlavniho dokumentu vzdy
aktivovat specialni pomocnou aplikaci, stdhnoutpasst gFislusny applet, nebo mit
nainstalovano odpovidajici plug—ifiglusenstvi.

Jazyk HTML a ®tSina webovych prohlizé tak v sodasné dob uvedené zmatky
fakticky ngeSi, ale pouze je odsouva do pozadi. Neznamerni@,téeaby jsme ne#h
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multimédia v dokumentech vyuZivat, péamaopak, ale gme na paniti prislusna
omezeni.

3. 8 Obrazky

Obrazky jsou multimedialni elementy, na ktseév dokumentu izeme odkazovat
pomoci kotev, a prohlizge samostathstahne ze zadané adresy a zobrazi. Pro obrazky
vSak na rozdil od ostatnich multimédii definujirstardy jazyk HTML a XHTML
explicitni mechanismus zobrazeni jako obrazek énfjgdimo viozeny) s textem, nebo
jako specialni mapy hypertextovych odkaslF a JPEG, jsou formaty obrédizkkteré
podporuji zobrazeni také jinychiimo vloZzenych multimédii. Microsoft Internet
Explorer podporuje na&fklad zn#&ku <bgsound>, ktera dokadze na pozadéhpat
zvukovy zdznam. Standardy jaziyklTML a XHTML definuji navic zjfisob zobrazeni
ostatnich typ pfimo vloZzenych multimédii v dokumentu, a to pfedhictvim specialni
obecné znky.

3. 8.1 Fimo vloZené obrazky

Pro pimé vloZeni obradzk slouzi v jazyce HTML a XHTML zn&ka <img>. Jeji
povinny atribut src febira adresu URL obrazku ve formatu GIF nebo JH&SY se
ma vlozit do dokumentu. Prohligéedy obrazky n&e a umisti je do dokumentu jako
by to byly specialni i kdyz&kdy dosti velké specialni znakRe¢eno jinak to znamena,
Ze prohlizeé zarovna spodni hranu obrazku se spodni hranod@laktoku textu. Jestlize
to chceme zrnit, vyuzijeme atribut align, ktery iie nabyvat hodnot top, middle a
bottom, ¢ili umisténi k horni hras, uprosted a k dolni hran prilehlého textu. DalSi
moznost je samdejme¢ umistit obrazek na samostattgdek a odélit na zaatku i na
konci zn&kami pro zalomeni odstavce.

3. 8. 2 Obrazové mapy

Obrazové mapy jsou obrazky v kbtee specialnim atributem, mohou totiz
obsahovat vice nez jeden hypertextovy odkaz.

Jedna mozZnost vytkeni obrazové mapy spiwa v doplni zna&ky <img>, zapsané
uvnitc kotvy <a>, o atribut ismap. Hned jak uzivatel kieprekde v obrazku mysi,
odeSlou se relativni séadnice kursoru mysSi na server, kde se pomoci dpéua
programu pevedou do uité definované operace, jako hitglad stazeni jiného
dokumentu.

Druhy postup sgiva ve vytvdeni zngek <map> a <area> a v dopini znaky
<img> o atribut usemap. Takto vioZime veSkeré miace, které prohlizepottebuje ke
zpracovani obrazové mapyiimo do stejného dokumentu jako samotny obrazek. To
znamena, Ze klientskd mapa neklade tak vysoké p@wakienosovou kapacitu sia je
nezavisla na serveru, coZ oceni zejména systénuinastratdi.

3. 9 Seznamy, vyhledavaci dokumenty a formuké
3. 9.1 Neuspkadané, uspadané a definkni seznamy

Znakovaci jazyky znaji celkentittypy seznan.
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Neusptadany seznam je takovy seznam&mp pdadi polozek neni vyznamny. V
jazyce HTML a XHTML se zapisuje mezi atky <ul> a </ul>. Kazdou jednotlivou
poloZzku seznamu t¥bobvykle utité slovo nebo fraze a ozhge ji zna&ka polozky
seznamu <li> v jazyce XHTML dopdna navic o koncovou ztleu </li>. Prohliz¢
pied kazdou polozkou zpravidla vypiSe symbol odrazky.

Uspdadané seznamy vymezuji ZRg <ol> a </ol>. Jejich format je Upirstejny
jako forméat neusp@daného seznamu, tedy jednotlivé polozky seém rozn&uji
pomoci zn&ky <li>, v jazyce XHTML doplgna navic o koncovou zéku </li>. Zde je
poradi polozek vyznamné, a proto prohtizeobrazi ped kazdou poloZzkou seznamu
poradovécislo s rostouci posloupnosti.

Definéni seznamy, jsou o¢no sloZigjSi nez neuspga@dané a usgadané seznamy.
Defini¢ni seznam uzavird dvojice ek <dI> a </dI>. KaZzd4 poloZzka ma alesdésti,
popsané specialni ztkou. Prvnicast gedstavuje znka <dt> a obsahuje zkracené
jméno nebo titulek poloZzky, za ni nasleduje odpaj@l hodnota nebo definice,
uvozena zn&kou <dd>, v jazyce XHTML se @b uvadi odpovidajici koncové ztey
</dt> a </dd>. R zobrazeni se v prohlize obvykle vypiSe jméno polozky na
samostatnyadek, a definice, kteraihe obsahovat idkolik odstavd, se vypiSe pod
ngj.

Ve standardech ztlkvacich jazyk miaZzeme dokonce vytvat seznam v seznamu,
neboli vndené seznamy, které nam nabizeji obrovské mnoZsgtmiavych kombinaci.

3. 9. 2 Formulé&e

V dokumentu rizeme vytvéit jeden nebo vice formuté Které vymezuji zngky
<form> a </form>. Dovnit formul&e pak umisujeme pedem definovana nebo
uzivatelsky pizptisobena vstupni textova pole, které umg¥ zadavani jednoho nebo
vice fadki. Krom¢ toho mize formul& obsahovat zaskrtavaci pida, nebo pepina
pro vyker jedné nebo vice variant ze seznamu a déle spéediditka, ktera vyresetuji
formul&, piipadré odeSlou jeho data na server.

Formul&e znaji vSechno, co bychom od automatického forrautéekavali. Maji
tedy napiklad popisky vstupnich oblasti, integrované medrmap pro instrukce,
implicitni hodnoty vstupnich udaja tak dale. Jedinou vyjimkou je automaticka
verifikace tj. o¥feni platnosti zadanych Udajkterou musi provéstigslusny program
na stras serveru, fipadré applet na stranklienta.

3. 10 Tabulky

Jazyky HTML/XHTML podporuji uitou skupinu zn&k pro datové tabulky, v
nichz mizeme zarovnavat nejéiselné Udaje, ale také specialninisgbem formatovat
text.

Tabulky popisuje v jazyce HTML a XHTML celkepét znaek, mezi & pati
samotna zn&ka tabulky <table> a zkka <caption> s popisem tabulky. Vzhled a
rozmeéry tabulky uguji rizné specialni atributy ztek. Tabulky vytvéime tSinou
fadek paradku. Kazdyadek je uzaken mezi zn&u radku tabulky <tr> a jeji koncovou
znatku </tr>. Pro kazdou hiku tabulky obsahuje ztku zahlavi tabulky <th> nebo
znaku dat tabulky <td> a fslusny obsah. V jazyce XHTML se také uvadi
odpovidajici koncova zika. Hlavika i data tabulky mohou obsahovat ##m
jakykoliv bézny obsah, tedy text, obrazky, formigdaa dokonce i jiné tabulky. Z toho je
vidét, Ze tabulky mMizeme vyuZit protizné pokrgilé formatovani textu, jako néixlad
text o vice sloupcich a podabn
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3.11 Rameky

Rameéky nam umo#uji rozcileni okna prohlizée do rkolika oblasti pro
zobrazeni, z nichz kazda obsahuje jiny dokumemeusi to byt nuthjen dokument
HTML ¢i XHTML. Rameiek miZze obsahovat jakykoliv platny obsah, ktery je s&mop
prohliz& zobrazit, a to &etre multimedidlniho obsahu. Jestlize je &asti obsahu
rameku urity hypertextovy odkaz, d¥e se obsah nového dokumentu nahradit v tom
samém rdmiku, nebo celém oknprohlizee.

Rameky se definuji ve specialnim dokumentu, kdeckna<body> nahrazujeme
jednou nebo vice ztkami <frameset>. Tyto ziky v podstat prohlize&i fikaji, jakym
zpisobem ma svoje hlavni okno r@htido rameki. Uvnitt znatky <frameset> se pak
zapisuje specialni zola <frame>, kterd ukazuje na dokumenty zobrazouamét
rameka.

Jednotlivé dokumenty, na které se odkazujaerkieré zobrazuje okno dokumentu s
rame&ky, mohou fungovat do jisté miry nezavisle. Dokumegednoho utitého
rameku tak Ize n#édit aby n&etl novy obsah i do jiného raiau.

17



4 Dynamické HTML stranky

Word Wide Web spustil ptacovou revoluci tim, Ze umoznil kazdému publikovat
dokumenty HTML. Donedavna byly informacedehto dokumentech&sSinou statické
a vyzadovaly odpaydi serveru na vstupy uzivatele. Po uvedeni dynaémckHTML
(dale téZ DHTML) se tvorbaéthto dokumernit presunula od vyZadovani interakce
serveru do oblasti vytvani interaktivnich polozek gitwWWW a webovych aplikaci.
ProtoZze DHTML aplikace umaaijici interakci uzZivatele s dokumenty HTML se zcela
zantfily na klienta, nizeme vytvéet bohatSi webové aplikace neiivéd. DHTML je
postaveno na modelu objektu, ktery roag tradéni statické dokumenty HTML.

Atributy DHTML pIn¢ funguji v Internet Exploreru 4.0 a vySe, Netscape
Communikator nepodporuje vSechny prvky, které jgeedeny.

4.1 Vznik interaktivnich stranek

Koncepce vytu@ni interaktivnich strdnek neni nova — MicrosoftNetscape
zpatatku definovali jednoduchy model objektu, ktery byadn jako zgisob vytvédeni
interaktivnich stranek. iP bliz§im zkoumani se ukézalo, Ze tento model dhjedyl
acinny pouze pro zakladni formu vyhodnoceniedP nastupem Microsoft Internet
Exploreru 4.0 byly dynamické dokumenty jenom mygyotozZze jedinym okamzikem,
kdy bylo mozné stranku znit byla jeji vlastni fiprava. Interaktivni dokumenty byly
simulovany Uplnym novym zavedenim stranky nebo ldapjeklddanymi do stranky.
Mnoho ztakovych applét Java, ovladacich prik ActiveX nebo dokonce i
animovanych obrazk GIF bylo navrzeno k tomu, aby prowdy jakoby manipulaci
textu, coz umoiovalo obejit pirozenou statinost HTML. Vyuziti objekt jako
nahraZzky ovladani stylu a obsahu je vSak ubotggenim.

Vyvoj&i Internet Exploreru vyzkouSeli mnoho scé&hgoro takové objekty a
animované soubory GIF. Poté siédemili potebu vykongjsiho API @Application
Programming Interface- rozhrani aplikénich program) pro zpracovani dokumaent
S modelem objektu nabizejicim Upln§igiup k dokumentu mohou aiiteyuzit vyhod
moznosti zpracovani vzhledu, vestaych v HTML, a CSSCascading Style Sheets
kaskadni nebo postupné styly). Tento model objeKtazre zvysil vykon tim, Ze
omezil potebu zavaéhi velkych animovanych obrazkiebo applét Informace se tak
staly trvale pistupné, protozZe jiz nebyly skryty v obrdzcich nebgektech.

Dynamické HTML nabizeji API, které je nezlbdtrpro celkovou kontrolu
dokumentu HTML. Neni jiz péebné strankuipjejim zavadni definovat. Po zavedeni
muze byt kterakolivéast stranky dynamicky a okamZizmeénéna. Napiklad mizeme
vytvorit aplikaci, ktera ma roz8ijici se nebo naopak zmenSujici se osnovu. Kdyz
uzivatel osnovu roz8inebo zmensi, bude obsah okazibbrazen nebo skryt. Jsou to
moznosti pipravy strdnek, které se automatickgnhnnebo se samostétrupravuji
podle poteb uzivatele.

4. 2 Definovani dokumentu HTML/XHTML.

V dokumentech HTML/XHTML jsouiit vyznamné momenty - struktura, styl a
obsah. S pomoci dynamického HTML nyni HTML obsahéfertou komponentu -
chovani. Termin chovani odkazuje na interakci nsrankou HTML a uZzivatelem.
Struktura je vystatna v sad sbirek prvk, styl je vysta¥n v kazdém prvku a ve sbirce
styli stranek, a obsah je tten kazdym prvkem a objektem TextRange. Aby viityo
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chovani dokumentu, zpracovavaji skripty struktustyl a obsah jako odpé¥ na
udalosti.

4. 3 Programovani dynamického HTML
4. 3. 1 Objektovy model

K pochopeni vytuy@ni webovych stranek pinvyZaduje porozust architektite IE
4.0. Tato architektura ma podobu objektového madelu

V&tSina aplikaci jako je napMicrosoft Word, Microsoft Excel a Internet Expéor
jsou sloZzeny z objet Tyto aplikace jsou sestaveny z vhédmadefinovanych
softwarovych modull, s jejichz daty Ize pracovat diky prémmym, znamym jako
vlastnosti (properties), a jejich sluzby lze vywtipomoci funknich volani, znamych
jako metody (methods).

Vlastnosti a metody realizuji uZiteou funkci pro ufitou ¢ast softwaru. Kolekci
vyvolavano uzivatelem pomoci nastrojovych pénal nabidek, rive je vSak volat
piimo programator pro&dnictvim programového kodu. VSe, coiza provadt
uzivatel v aplikaci, miZze clat i programator, jenz provadi volani k objakt

Objektové modely Microsoftu jsou zaloZenyteehnologii zndmé jako Component
Object Model (COM), coz je specifikace, v niz jdidevano, jak objekty komunikuji
za (elem sdileni sluzeb. Sdileni sluzeb dodava objgktomodeim vykonnost a
flexibilitu.

Zakladnim objektem je window i{@dstavuje cely prohliZg pies ktery jsou dostupné
vSechny dalSi objekty. NajtezitejSim objektem je document, ktery v sobahrnuje
vSechny objekty a vlastnosti vztahujici se k akiimrili dokumentu. Na jednotlivé
objekty v hierarchii se odvolavame pomodakievé notace:

Window.screen, window.document, window.documentybod®rotoze je objekt
document nejpouzivajsi, mizeme ped nim vynechat specifikaci niazeného objektu
window. Zkracet tedy mizeme psat window.screen, document, document.body.
Zakladni hierarchie objekti

window

|--location

[--frames

|--history

[--navigator

|--event

|--screen

+--document
|--links
|--anchors
|--images
|--filters
|--forms
|--applets
|--embeds
|--plugins
|--frames
|--scripts
|--all
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|--selection
|--styleSheets
+--body

4. 3. 2 Vyvoj hierarchie dynamického HTML

Nasledujici souhrn uvadi vyvoj podpory objektuizych prohlize&ich.
Internet Explorer 3.0 podporuje nasledujici objekty
anchors — kotvy
document — dokument
document.frames — ramce dokumentu
forms — formulée
history — historie
links — propojeni
location — umisini
navigator — navigator
window — okno
window.frames -rdmce okna
Netscape Navigator 3.0 podporuje stejné objekty jakternet Explorer 3.0
krom¢ objektu document.frames, ale navicdetdsledujici objekty:
applets —aplety
images — obrazky
Internet Explorer 4.0 podporuje stejné objekty3l8 a NN 3.0 aidava k nim
nasledujici objekty:
all -vSechno
body — tlo
clientinformation — informace pro klienta
event — udalost
screen — obrazovka
scripts — skripty
selection — vybr
styleSheets — styl li&t
Window predstavuje cely prohlize a adresujeme-li tento objekt ve skriptu,
manipulujeme fimo s IE 4.0.
Location poskytuje informace o aktualni poloze né&éeilnetu. Diky tomu lze zjistit
adresu aktualniho mista, a to pomoci vlastnostif, Hrebo ziskat jejicasti pomoci
vlastnosti Hash, Host, Hosthame, Pathname, Partipédi, Search.
Frames slouZzi k praci se vSemi ramy v proktiiZ€ato kolekce fedstavuje nastroj pro
programovou manipulaci s jednim ramcem ze skritiery EzZi v jiném ramci.
Obvykle se s touto kolekci pracuje poméi§el p@&inaje jednikou, pgistup k okrim
muzeme také provatl pomoci jejich jmen (jsou-li k dispozici). Poté oadefinujeme
ramy uvnit mnoziny rand, miZzeme pomoci kolekce Frames pracovat s kterymkoli
z existujicich ram.
Predpokladejme, Ze jsme nadefinovaliramy Toolbar, Banner a Main. S oknem Main
muzeme z okna Toolbar manipulovat presinictvim:
Window.parent.frames("Main”).navigate "adresa odkazu”
Navigator webova stranka s vice ramy ma pro kazay rzvlastni objekt Window, a
proto je mozné pouzivat prohl&mko celek jen pomoci objektu Navigator. Eventaen
objekt odpovida udalostem, ke kterym dochazi wihaeExploreru. Zjiguje zn&ky na
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které uzivatel klepnul, identifikuje prvek ktery g udalosti zapojen, a obstaraviesi
udélosti. Je velmiwezity pro dynamické HTML.

Screen pedstavuje obrazovku klienta a vraci informace dclpejschopnostech.
obrazovky klienta v pixelech. Pomoci této informaak Ize pesré umistit prvky na
webové strance na zékkarbzliSeni obrazovky.

Document pedstavuje dokument aktuélnaiteny v prohlizéi. Je to snad nejdezit¢jSi
objekt v hierarchii, protoZe funguje jakorigtupova cesta ke vSem sgdéstem
dokumentu, p&inaje barvou pozadi ko¢e kazdou jednotlivou zikou obsazenou
v dokumentu. DHTML je znmé zavislé na fistupu ke zn&kam HTML skrze objekt
Document.

Document umoiuje pracovat s mnoha prvky stranky, pracénsitb prvky se zpravidla
provadi pomoci kolekce, zvlastniho druhu objektobjektovém modelu Internet
Explorer. Kolekce pedstavuje skupinu objekistejné tidy a umo#uje snadny fistup

ke kazdémulenu takovéiidy. NagF. pomoci kolekce Form setiieme dostat ke vSem
formuld&um v dokumentu a provét s nimi jejich funkce. Obeeénplati, Ze s kazdou
vlastnosti nebo metodou ovladaciho prvku na foriny& mozné pracovat pomoci
objekti Document a Form nésledujicimizobem:
Document.jménoFormulare.jménoOvladacihoPrvku.Vlastnost[metoda]

Internet Explorer 4.0 umagje pracovat s kolekcemi u mnoha jinych objektetre
Links, Anchors, Images, Filters, Forms, Applets,deas, Plugins, Frames, Script a
StyleSheet. Tyto kolekce nam uniiofi pracovat s kazdym aspektem stranky HTML a
jadrem Dynamického HTML.

Na dalSich nizSich Urovnich v objektové Hiena mohou byt bd” dalSi objekty
anebo pimo vlastnosti a metody jednotlivych objgékObjektdocunent . al | obsahuje
vSechny elementy obsazené v dokumentu. Podstatamigkeho provathi zmen
HTML-obsahu spéiva v zachazeni s kazdou Zkau jako se samotnym objektem.
Z toho divodu je zapdebi zngky pojmenovat, aby mohly byt adresovany z kodu.
Nazev znéky je pgistupny pomoci svého jména nadefinovaného atributzm

<H1 ID=Nadpis>nadpis</H1>
<P ID=0Odstavecl1>Ngjaky odstavec

Jakmile je ID definovano, iheme udalosti, ke kterym the na zné&ce dojit,
prifadit kod ktery napiSeme kterém ze skriptovacich jazigk Dynamické HTML
rozliSuje rozsahlodtadu udalosti, tyto udalosti se zpracovavaji na ranmovnich coz
umoziuje obsazenym prvkn obdrzet oznameni o tom, kdy Zkg v nich spou&jji
udalosti. Tento proces kdy se obijakt oznamuji udalosti, ke kterym v nich doSlo, je
znam jako §eni udalosti (event bubbling).

Diky Sfeni udalosti mZzeme uéit v jednom mist oSetovaci udalostni rutinu pro
vétSinu zng&ek na weboveé strance a pro kteroukoli&uaspecifikovat utité chovani.

K Siteni dochazi automaticky a lze je odchytit kazdyrjektem v hierarchii. Kdyz u
znaky dojde k kjaké udalosti, objekt Document tuto udalost autackgtziska po
ukonieni jejiho oSéeni znakou.

Nyni mizeme ve skriptech po pojmenovani ID na strance ipatiZzobjekty
docunent.all. Nadpis a docunent.all.CQdstavecl, které zastupuji element pro
nadpis a odstavec. Edhto objeki mame k dispozici vlastnosti, které odpovidaji
atributim pouzitelnym u odpovidajicich elemént

U objeki, které odpovidaji elemeirh stranky, mame k dispozici vlastnost i objekt
styl e. Pomoci vlastnosttyl e mizeme pistupovat k definici stylu elementu st&jn
jako pomoci atributgt yl e. Nasledujici kod by zamil barvu a velikost nadpisu:

document.all.Nadpis.style = "color: red; font-size: 30px";
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Zajimave je, Zetyl e je zarové vlastnost i cely objekt. Vlastnosti objekiuyl e
odpovidaji jednotlivym vlastnostem siyl To samé tedy @dZeme dosahnout i
nasledujicim kédem:

document.all.Nadpis.style.color = "red";
document.all.Nadpis.style.fontSize = "30px"

Locat i on udava adresu dokumentu, ktery je graebrazovan Pokud tedy chceme
piimo skriptem zrénit stranku, ktera se pr&zobrazuje, mizeme pouZzit itkaz

location="nhttp://www.xxx.cz".

Pokud mame stranku radehou na ramy, fizteme z jakéhokoliv ramu it
stranku zobrazenou v ostatnich ramech. ¢iStamovou adresu zapsat do
par ent. Jméno_ramul ocati on. Timto zmisobem niZzeme dosahnout speciélnich
efekti, jako je zndna obsahu vice ramnajednou po zvoleni jednoho odkazu. Vzdy
bychom vSak @i zvazit, zda je chovani stranky snadno pochopégiro jeji uzivatele.

4. 3. 3 Dynamické obtékani

Vzdy, kdyz skript zpracuje a Zni atribut prvku nebo stylu listu nebo upravi ohsah
dokument inteligenth prepciita a pekresli stranku s vyuZitim novych informaci.
Model dokumentu dynamického HTMLfipaSi odraz dokumentu v jazyce skriptu.
Skript mize napiklad zmeénit atribut CLASS v kazdém prvku HTML. V jazyce gku
je atribut CLASS, podolinjako vSechny atributy, vystaven jako vlastnostkprv
(v tomto gipact jako vlastnost className).

4. 3. 4 Riprava skripti

Skripty nejsou jedinou cestou priistup k modelu objektu dynamického HTML.
Ten mize byt provedeni¢mi zpisoby:

Pomoci skrigit ve strAnce HTML nebo touto strankou odkazovanyeho skripty
mohou zpistupnit obsah aktualniho dokumentu nebo dokuineet stejné domény
v jinych rdmcich nebo oknech.

Pomoci vkladanych appied ovladacich prvk které jsou na strance rezidentni.

Pomoci hostité|] ktefi jsou mimo nebo vedle prohli& Nagiklad pomoci
dynamického HTML bylo vytvieno dialogové okno Find v Internet Exploreru 4.0.

4. 4 Prvek script

Uzavira do sebe skripty aduje rekteré jejich vlastnosti n&pseji jsou pouzivany
skripty vytvaeny ve Visual Basicu, JavaScrigiuTcl.

<SCRIPT TYPE="typ" LANGUAGE="jazyk" SRC="soubor_se_skriptem"
TITLE="titulek_skriptu" EVENT="udalost" FOR="objekt predavana data - nejsou
zobrazovana ani formatovana, nejsou povinna, kakdpt nemusi febirat vstupni
data </SCRIPT>
TYPE="typ" Nastavuje typ skriptu (TYPE=text/Javaity.
LANGUAGE="jazyk" Je nedopokovan, jeho misto zaujima pravTYPE.
SRC="url" Soubor obsahujici vlastni skript (knihgvskripti). Toto odkazovani na
jiny soubor zvySuje vykon a¢hné funkce nemuseji byt zapsany na kazdou stranku.
TITLE="titulek_skriptu" Popisujici titulek skriptu.
EVENT="udalost" Utuje udalosti typu intrinsic. Lze také specifikowaiplicitni jazyk
pro vSechny skripty na strance, aby nebylo nutpéggé&azdé vypisovat, a to v tagu
META, typu HTTP-EQUIV:
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<META http-equiv="Content-Script-Type" content= jazyk skriptu>
Ri vkladani skript je rovreZz vhodné jejich obsah skrytrgal starSimi prohlize
pomoci komentd. Pred ukorenim HTML komentge - - > pouzijeme d¥ lomitka, aby
se interpreter JavaScriptu nepokouSel konec HTMinéwmide povazovat zaast
skriptu. To @la zejména Netscape Navigator.

4. 4.1 Umisini skriptiz v dokumentu

Dokument mize obsahovat libovolny get prvki Script, ktery niZze pracovat

v hlavicce dokumentu, nebo ¥lé (pro wtSinu Eeli neni umisini ve vztahu k navrhu
stranky dilezité). Umistni nabyva dlezitosti tehdy, kdyz prvek skutes zapisuje
obsah do proudu nebo je odkazovan na prvek v dokttmg£apis do proudu se provadi
pomoci metody write nebo writeln objektu document:

<HTML>

<SCRIPT LANGGUAGE="JavaScript”>

Timto skriptem je generovan cely dokument:

document.write("<HEAD><TITLE>MUj dokument</TITLE></HEAD>");

document.writeln("<BODY><H1>Ma stranka</H1></BODY>");

</SCRIPT>

</HTML>

Tento program vytvari a obnovuje nasledujici HTML:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>MUj dokument</TITLE>

</HEAD>

</BODY>

<H1>Ma stranka</H1>

</BODY>

</HTML>

4. 4. 2 OdloZeni provedeni skriptu

IE 4.0 niZze nabidnout vylepSeny vykon pro skripty, kteréosaduji bezprostdné
provadgny program. Pokud prvek Script obsahuje pouze dagilafunkci, doplgni
atributu DEFER do tagu <SCRIPT> upozorni protdjZe nemuséekat na cely skript,
aby byl analyzovan arglozen.

4. 4. 3 Vice jazyk skripti

Ri pouzivani Internet Exploreru tthe byt gipravena stranka, obsahujici jak
program v JavaScriptu, tak program ve VBScriptueD& pro jeden jazyk mozné volat
funkce definované jinym jazykem. Volani funkce, gapé ve skriptu v jiném jazyce, je
mozno proto, Ze vSechny funkce a psmmé jsou fidany objektu window jako metody
a vlastnosti.

<SCRIPT LANGGUAGE="VBScript">
Tento skript vysune ranmiek hlaseni:

sub MyAlert(str)

msgBox(str)

end sub

</SCRIPT>
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<SCRIPT LANGGUAGE="JavaScript">
Volani MyAlert, definované vigdchozim fgiklade
MyAlert("Hello World!);
Window.MyAlert("MyAlert je metoda objektu window.”) </SCRIPT>

4. 4.4 RBesnerovani na straw klienta

Jednou metodou pro zpracovaidiznych softwarovych verzi je fgsnérovani
uzivatele podle jim pouzivaného prohtigena fizné stranky. esn&érovani na strah
klienta prokthne tehdy, kdyz skript na pozadi stranky podmirprepne prohliz& na
jiny dokument. Pomoci podminého testovani prohlize mize byt zavedena
alternativni verze strankyfifpouZiti této techniky musi byt zakladni stranéa, tna niz
se zamiii vaSe nejdlezitejSi navStva, protoZze fesnerovani bude mit wkledek na
zobrazeni. KdyZz se objeviigsnérovani, vede to ktomu, Ze budou zavedeny dv
stranky.
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript™>
var MS = navigator.appVersion.indexOf("MSIE");

Zkontroluje, zda se jedna o IE4:
window.islE4 = (MS > 0) &&
(parselnt(navigator.appVersion.substring(MS+5, Ms+6)) >= 4);
if (islE4) // Nejde-li o IE4. dostaneme nedynamickou stranku.
Window.location="downlevelpage.html”;
</SKRIPT>

4. 4.5 Vyldr jazyka skriptu: JavaScriptu a VBScript

Model objektu dynamického HTML je jazykoweutralni a mize byt skriptem
zpracovan Vv libovolném dostupném programovacimdgezy sodastné dob existuji
dva zakladni jazyky pro skripty webovych stranedualcript a VBScript.

4. 5 Udalosti typu intrinsic

Aby byly naSe dokumenty opravdu interaktivjei,poteba, aby provedeni dité
¢asti skriptu bylo vyvolano udalosti, kteroutspbil uZivatel. Udalosti e byt gejeti
mysSi @es utity element, kliknuti mysi apod.
onload=script Udalost nastane, kdyZz prohlibe‘te ram nebo celé okno (tj. veSkera
jeho data.). Podle toho, zda se jedna o jeden &b mSechny ramy, se tento element
umig’uje do oblasti BODY nebo FRAMESET.
onunload=script Udalost nastane, kdyz je Wemo zobrazeni celého okna nebo ramu.
To nastane, kdyz uzivatel zad&temi jiného okna nebo ramu v okamziku, kdy se okno
se starym obsahem vyprazdni a je Zapw n&itani druhého okna. @pse pouziva v
oblasti BODY nebo FRAMESET.
onclik=script Udalost nastava v okamziku, kdyz a¥él klepne (klikne, stiskne levé
tlacitko mysi) nad elementem. e se jednat i o text a pog&taklepnuti nad
kterymkoliv pismenkem textu, neni nutné cokoli wvgbi(samozejmé muze jit také o
obrazek, formuléovy element, atd.).
ondblclick=script TotéZz jako v tpdchozim fpads, ale zde je nutny dvojstisk
(doubleclick, poklepani).
onmousedown=script Podobiako onclick, ovSem udalost nastane, kdyz uzivatei
nad elementem stisknuté levesttao mysi; jakmile jej uvolni, udalost je ukéena.
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onmouseup=script Tato udalost nastane, kdyz jdtkta uvolnitno, ovsem kurzor se
vyskytuje stale na elementem.

onmouseover=script Udalost nastane, ihned v okam#lyZz se kurzor figsune nad
element (neni nutné stisknoutciigko).

onmousemove=script Obdabnako vyS uvedena udalost: nastava, kdyz se kurzor
pohybuje, jakmile se pohyb zastavi, je udalost d&aa.

onmouseout=script Dofkova udalost k onmouseover - nastava v okamziky, j&d
kurzor umistn mimo element.

onfocus=script Udalost nastava, kdyz je element tzbran. Tato udalost nerbe
nastat u vS8ech HTML eleménta tyka se pouze eleménformul&ovych. Vybrani
nastava najklad v okamziku, kdyZ se pohybujete po dialogovpanelu pomoci
klavesy TAB. Okolo vybraného elementu je vykresketmi tenky rameéek a element
je mozné ovladat klavesnici (mezernik, kurzoroygkyi. Lze tedy pouzit pouze u
element LABEL, INPUT, SELECT, TEXTAREA a BUTTON.

onblur=script Komplementarni udalost k onfocus: séé&ici, Ze pokud neni element
"onfocus", tak je "onblur". Lze také pouZzit pouztagh uvedenych v fedeslé udélosti.
onkeypress=script Udalost nastava, kdyZ je nad eéem stisknuta a uvaina
kldvesa. Lze pouzit pouze u elemenkteré se ovladaji pomoci klaves (tj. &op
nagiklad u formuldovych elemeri).

onkeydown=script Obdoknjako u gedchoziho elementu: udalost nastava, kdyz je
klavesa stisknuta aidrzena.

onkeyup=script Doplkova udalost k fedchozi: udalost nastava, kdyz je klavesa
uvolnéna poté, co bylafedtim nad elementem stisknuta.

onsubmit=script Udalost nastava, kdyz je formwédeslan ke zpracovani; je jasné, Ze
muze byt proto pouzita pouze u elementu FORM.

onreset=script Udalost nastava, kdyz je formuoésetovan, tj. kdyz je stisknutoditko
reset <BUTTON type=reset>, &ige samozejng platny pouze pro tag FORM.
onselect=script Udalost nastava, kdyz uzivatel wytext v poltku, tj. kdyZz fes
"prejede” s pdrzenym tl&itkem mysic¢i kurzorovymi klavesami strzenou klavesou
SHIFT. Lze pouzit u tagINPUT a TEXTAREA.

onchange=script Jako vySe, ovSemiipad, kdyZ je text ve vstupnim poli z2imeén, a
kdyZ uZivatel editaci ukath (nastava tedy v momentkdy uzivatel peklepne prvni
pismenko v potku, ale az v okamziku, kdyipnese fokusaci na jiny element). Lze
pouzit u ta§g INPUT, SELECT a TEXTAREA.

4. 5.1 Atributy udalosti

V dynamickém HTML byly vSechny prvky dokumemnbzsteny, aby podporovaly
udélosti klavesnice a mysi. Tyto udalosti jsou mddem prvku vytvieny gimo jako
atributy a umod#uji pifimé spojeni mezi prvkem a chovanim (podobna spggdwi u
prvku a jeho stylem). KZeme provagt udalost tlaitka onclick k funkci, a to pomoci
nasledujiciho atributu:

...kdyZ uZzivatel klepne na tikko, bude volana funkce foo()...

<INPUT TYPE=button VALUE="KIikni zde”

ONCLICK="foo();” LANGUAGE="JavaScript” >
Atribut ONCLICK maze bul’ volat funkci, nebo imo provést jeden nebo vicadka
programu.
...po klepnuti na tkstko se zobrazi hlaSeni a potom se zavola funkeg.fo

<INPUT TYPE=button VALUE="KIikni zde”

ONCLICK="alert(‘Uzivatel kliknul zde.’); foo();” LANGUAGE="JavaScript” >
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VSechny atributy HTML nejsou citlivé na veldt pismen, citlivost na velikost
pismen niZe byt dilezita tehdy, pouzijeme-li jiny mechanizmus vazigéloesti (tj.
spojeni mezi uitou udalosti a skriptem). Vazba udalosti pomocibati HTML je
vhodnd, ma ale celotadu nevyhod. Prvni nevyhodou je Ze jazyk HTML miogi
rozSiten pokazdé, kdyz bude vymySlena nova udalost. Tddfekty nebo aplikace,
vytvareji libovolné udalosti, také p@buji jazyk roz&it nebo vytvdit své vlastni
techniky vazani udalosti. Proto je tentdispup vyuzivan jen pro malou sadu
vesta¥nych udalosti. Pokud je na stranku viozen libovopryek, je jeho udalost
vytvoiena vice generickym apobem

4. 5. 2 Podpora generické udalosti

Pro vazbu funkci k udalostem vyuzivé&alik rozSieni prvku SCRIPT — atribut
FOR a EVENT.
EVENT — odkazuje na udalost a jakykoli parameteykido i) mtze byt viozen.
FOR — utuje nazev nebo ID prvku, pro ktery je udalost napsa
Napiklad v dokumentu je vytwena udalosbnmousemovepro vazbu k této udalosti
muzeme pouZzit nasledujici tag SCRIPT:
<SCRIPT FOR="dokument” EVENT="onmousemove()”
LANGUAGE="JavaScript™>
- tento ovlada udalosti je volan pokazdé, kdyz se myS pohybujdg@aimentu
Poznamka: JavaScript je v tagu <SCRIPT> citlivywvelikost pismen jak pro hodnotu
EVENT tak pro atribut FOR. Hodnoty museji byt zapsénalymi pismeny.

4. 5. 3 Casovani vazby udalosti

V JavaScriptu jsou udalostiizavadni stranky spojovany asynchronKazdy
prvek Script a atribut udalosti je zapojen tak,jgez dokumentu odiden. VBScript
udalosti nesvaze, dokud neni analyzovana cela kstramejsou zavedeny vSechny
externi skripty a nezaly byt zavadny vioZzené objekty. V JavaScriptu to znamena, Ze
udalosti mohou z#at odpovidat uzivateli nebo na jinou akci fegired tim, nez je
zavedena cela stranka.

4.6 Skripty jednotlivych prvka

Objekty prvika maji rekolik vlastnosti, které usnadiji jejich identifikaci. Vlastnosti
objektu id a className obsahuji hodnoty odpovitthjiatributi prvku ID a CLASS a
jeho vlastnost, tagName obsahuje nazev tagu pm®kiky které maji atribut NAME,
maji rovréZ vlastnost name, ktera obsahuje hodnotu atributu.

4.6.1 Prvky Body a Frameset

Dokument HTML nize obsahovat oba dva typy obsahu: obgihriebo definici
sady ran. V obou gipadech plati pro dokument podobny model objektuel Body
nebo Frameset je také obsaZen ve shirce dokumignpuodo vlastnost body fize byt
zpistupréna @imo z dokumentu.
vraci BODY nebo FRAMESET v zavislosti na typu dolantu
document.body.tagName

26



Abychom utili, zda dokument obsahujeld nebo sadu rafn mizeme pouzit
vlastnost tagName. Nasledujici program zobraziehiiag&teré oznami typ dokumentu (v
tomto gipadt sadu ram).

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>sada rdmu vyjadiena jako BODY</TITLE>
</HEAD>

<FRAMESET ROWS="100%"

ONLOAD="alert (document.body. tagName);">
<FRAME SRC="neco.html>

</FRAMESET>

</HTML>

4. 6.2 Udalosti okna

Prvky Body a Frameset obsahuji atributy odgayci vSem udalostem na arovni
okna. Dokument 1ive obsahovat vice sad r&pmiaze mit pro kazdou udalost okna jen
jeden ovladé& Pokud ®kolik prvki Frameset v dokumentu definuje pro udalost
ovlada, bude proveden pouze ten posledni program o¥tada

Udalost onresize se spousti tehdy, kdyz diegdenené velikosti fyzického okna. Je
také definovana v prvcich dokumentu, které majiinde@fanou velikost, v&chto
piipadech se udalost spousti, kdyz seérdrnfyzicka velikost prvku.

Udalost onscroll se spousti kdykoliv, kdyZz gkno rolovano. Tato udalost se
vyskytuje jen v dokumentech s prvkem BODY.

4. 6. 3 Programovani obsahu sady rém

Dokument sady raimobsahuje sbirku all, kterd zajie pimi pristup ke vSem
prvkim v dokumentu. Pomoci sbirky all mohou bytigmprény jednotlivé atributy
kazdého prvku Frameset a prvku Frame a v mndfmagech mohou byt dynamicky
upraveny.

4. 6.4 Programovani prvku A (Anchor) a Base HREF

Prvek A (Anchor) slouzi ke dma &elim: aby specifikoval propojeni pro navigaci
k URL a nebo specifikoval zalozky v dokumentu

Mezi hodnotami Href a modelem objektu exstuptah —¢asténé HREF je URL,
které se explicith nespousti fikazem (href=home.html). VSechny Href jsou aargy
preddefinovanym umishim. Pokud neni zadano jinak, jgegdefinovanym umishim
umisgni aktualniho dokumentu. Ke zm¢ preddefinovaného umisti mizeme pouzit
prvek BASE. Procasténé URL, gifazenych Kk atribuim, bude peddefinované
umiseni pridano @ analyze dokumentu. Préasténé URL, gifazené k vlastnostem,
nebude peddefinované umi&ti piidano do té doby, pokud nebude URL odkazovano.
Atribut Href zadany skriptem je uziey tehdy, kdyZz rdm obsahuje kratkgizec,
protoze se pak sniZuje ¢ spojeni se serverem. NapkdyZz uzivatel klepne na
nasledujici kotvu, vytvié se jednoduchy dokument, ktery zobrgetézec Hello World.

<A HREF="JavaScript:’Helo word"’>

Atributy zadané skriptemehai pote, kdyz se uka@in spuséni udalosti onclick.

Tag A (Anchor) podporuje sadu standardnich udaléséiré nastanou poté, kdy
uzivatel klepne, fejede mysi fes nebo ji do kotvy zapiSe. Udalosti mohou migbek
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v prvku A podle toho, zda je kotva propojenim nebtobZkou. VSechny udalosti mohou
byt definovany jako atributy v prvku, syntaxi <SGHIFOR= EVENT= > nebo pomoci
vlastnosti prvku Anchor. Progranigousuje peddefinovanou akci gitého propojeni:

<A HREF="foo.ht#100” ONCLICK=event.returnValue=false;">
Aby byla zardena kompatibilita s jinymi prohlize muazeme vratit hodnotu ipmo
ONCLICK="return false”. Kotvy mohou byt na darovni oklumentu pepsany
zpracovanim udalosti dokumentu onclick.

4. 6.5 Programovani prnékIMG a MAP

Obrazky a obrazkové mapy jsou Vv Internet Brgyu 4.0 pld programovatelné.
Dnes niizeme znanit atribut SRC a z#mit velikost obrazku a z obrazkové mapy Area
upravovat, fidavat a odstigovat. Model objektu umaitije, aby nové obrazky byly do
pozadi zavathy asynchron¥ zatimco uzivatel pracuje se strankou.

Animace obrazku:
na prvek nebo kdyZz mys prvek opusti. Toto vyine pomoci udalosti onmouseover a
onmouseout:
<IMG SRC="start.qgif”
ONMOUSEOVER="this.src = 'over.gif’;”
ONMOUSEOUT="this.src = ‘start.gif"";>
Sekvence obrazku:

Pro zminy obrazku miZze byt namisto uzZivatelsky generovanych udalostizity
¢asov@ udalosti. Dynam. HTML zjednoduSuje vytemi sekvenceru obraik ktery
obrazky v danémtase n&ni. Obrazky mohou byt pomoci vzlaStniho konstruktér
obrazku pedem zavedeny a atribut SRC prvku IMIGiza byt dynamicky zrnén.
Internet Explorer 4.0 podporuje konstrukci novélwaaku pro zavashi v pozadi a
VyuZiva g tom operator new jako doplk metody createElement. Tento operator je
podporovan proto, aby byla zajish kompatibilita s implementacemi JavaScriptu
Netscape Navigatoru. Operator new je technika wgtvianovych prvi, ktera je
jazykow nezavisla.

Mapy obrazk:

HTML piinaSi dva typy map obraik mapy na strahserveru a mapy na stkan
klienta. Mapa na stré&rserveru je ufena pouhym fidanim atributu ISMAP k obrazku a
vytvoienim souboru mapy obrazku na serveru. Mapy obréakstrag klienta vyuziva
prvek Map a jejich vyhodou oproti mapam na sireserveru je, Ze nevyzaduji
opakovany fistup na server.

Mapy obrazi a udalosti:

Mapu niZzeme umistit kamkoli do dokumentu. ProtoZzéZm vice obraazk sdilet
jedinou mapu obrazku, ummzie model objektu dynam. HTMLipspuséni udalosti
mezi obrazkem a jeho mapou vztah. KdyZz dojde k&tSpiuudalosti v map obrazku,
prijima udalost prvek Area, nasledovan prvkem Mapwkem IMG, na ktery uzivatel
klepnul. Potom, kdyZ udalosttipme obrazek, pokraije probublavani udalostiigs
rodicovské prvky obrazku. TudiZz mohou byt sdileny jedinapa obrazku a udalosti,
nebo v zavislosti na okolnostechjibe obrdzek samigpsat nebo flat své vlastni
chovani do mapy obrazku. Prvky, které ve zdroji HT®bsahuji mapu obrazku, nesmi
nikdy prijimat udalosti, které pochazeji z mapy obrazku.

Zpristupreni mapy:

Vlastnost prvku IMG useMap obsahuje nazevjespb mapy obrazku, ktera ma

piedponu znak #. Odstramim predpony # z vlastnosti useMap aheme mapu
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zpristupnit. Vlastnost useMap je v rezirtiieni/zapis, coz umakje, aby mapy obrazk
s nim byly dynamicky spojeny.
Function getMap(ellmage) {
/[Zajistime, aby pro dany obrazek byla zadana mapa.
if (null '=ellmage.useMap) {
//Odstrani pfedponu # ze zalozky.
var strMap = ellmage.useMap.substring(1);
/IVraci prvek se zadanym nazvem
return document.all[strMap];
}
else
return null; }
Zpiistupreni prvka Area:

Dynamické HTML obsahuje prvky Area ve sbitkatinks, All, Areas v prvku
Map. Proto, aby bylo mozno atributy prvku Area dymeky upravit, je mohou skripty
zpristupnit kterymkoliv zdchto gistupi. Prvek Area ma atribut Href, ktery obsahuje
Url, a ten obsahuje stejné vlastnosti, obsahdgsti Url, jaké maji objekty location a
anchor. Shirka areas nabizi novou funkci, kteraymoprvkim Area umo#uje, aby
byly k mag obrazku pidany nebo z ni odstany. Shirka Areas ma metody add a
remove. Metoda add pouziva prvek Area, vitvty metodou createElement, iddava
jej ke sbirce areas. Metoda remove se pouziva tkamdsi existujiciho prvku Area
Z mapy.

4. 6.6 Programovani prvku Object

Object niZe mit vlastnosti, metody a udélosti, které mohgupluZity ve skriptech
stejnym z@isobem, jako to provéfl jeho vlastniclenové. Mezicleny objektu aleny
generického prvku Objectiie vzniknout konflikt viastnosti. N&pobsahuje-li objekt
vlastnost ID, bude tato vlastnost kolidovat s viasti ID, ktera se vyskytuje v prvku
Object. Kdyz k takové kolizi dojde, odkazovani wessti ID ukazuje na verzi prvku,
nikoli objektu. Ri odkazovani verze objektu vlastnosti ID maji v3ecprvky vlastnost
object. Tato vlastnost vracfiptup ke vlozenyndlenim objektu.
Document.all.mujObject.id //Vlastnost id prvku HTML
Document.all.mujObject.object.id //Vlastnost id Zémého prvku.

Objekt mize spoust své vlastni udalosti. 8eme provazat ovladatak, ady
udalost pouzivala syntaxi <SCRIPT FOR= EVENT= >maetechanizmus nezavisly na
jazyku, ale nepouzivala atribut v tagu prvku.

4. 6.7 Programovani prvku Table

Tabulky obsahujfadky, kazd&adka obsahuje libovolny pet burgk. Dynamické
HTML pouziva v tabulkach vlastni model objektu, rktezaji¥uje snadny fistup
k podiizenymiadkam tabulky.

Objekt Table zajifije pistup ke tem ttiznym ¢astem tabulky: THhead, TBody a
TFoot. Tabulka fize mit jenom jeden prvek THead a Tfoot, ale libaygbatet prvki
TBody. Proto model objektu obsahuje jedinou vlastttdeadatFoot a sbirkutBodies

Objekt table fnasSi metody pro vytiéni a odstigovani prvki THead, TFoot a
Caption:

CreateTHead(), CreateTFoot(), CreateCaption() \ytad&raci ukitou ¢ast, pokud tato
cast neexistuje.
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DeleteTHead() Pokud v tabulce dafést existuje, vymaZze z tabulky tut@enoucast a
jeji fadky.
InsertRows([index]) Vklada do tabulkiddek ped dany index. Neni-li zadan index,
budeiddka gidana na konec tabulky.
DeleteTFoot(),DeleteCaption(),DeleteRow(index) @astji z tabulky uéité casti.

Objekt table obsahuje vztahy mekadky a buikami tabulky. Sbirka rows
v objektech tHead, tBody a tFoot obsahuje prvky vifejich odpovidajicichtastech.
Kazdaradka nasledn piinasSi sbirku cells, kterd odkazujeradce prvky TD a TH.
Vlastnost Id prvku rirfeme vyuzZzit pro jeji fmé provazani ve sbirce rows nebo cells.

4. 6.8 Skripty prvku Form

Formulée v dokumentu jsou odhalovany pomoci sbirky all kdrky forms.
Nasledujici program demonstruje&kolik cest, jak zpistupnit prvky Form pomoci
modelu objektu (komentté& popisuji hlasSeni, ktera budou zobrazovany v dalgch
oknech Alert):

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Formulafe v modelu objektu</TITLE>
</HEAD>

<BODY>

<FORM NAME="form1">

</FORM>

<FORM NAME="form2">

</FORM>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript™>
alert(document.forms.lenght); // 2
alert(document.forms[0].name); // form1
alert(document.forms.form2.name); // form2
alert(document.forml.name); // form1l
alert(document.all.form2.name); // form2
alert(document.forms["form1”].name); // form1
</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

MiZzeme také pouzit sbirku elements, ktera umgz pistup ke kazdému

ovlddacimu prvku, ktery ve formuléxistuje (jako sbirka forms).
Document.forms[0].lenght // Ret prvki na prvnim formul&.
Document.forms[0].elements.lenght
Documnet.forms[0].elements[2] //Zptupni teti vnitni ovladaci prvek ve
formul&i.

4. 6.9 Programovani prvku Marquee
Prvek Marquee podporuje vSechny standandalosti mysi a klavesnice. VSechny
prvky obsazené v Marquee ranpokrauji ve spo&ini individualnich udalosti.

onStart Zaina rolovat, v rezimu scroll nebo slide spoust tadalost pokazdé novou
sekvenci animace.
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onMouse - Tato udalost se spousti jen tehdy, kdyZ je mlast behavior nastavena na
alternate.
onFinish - Kdyz Marquee dokatilo rolovani.

Metody ma prvek dy pro spudni a zastaveni animace: start a stop. Pouzitim
téchto metod vytviime program, ktery umozni, aby uZivatel zastavilrquae
stisknutim a uvolénim tlatitka mysi, kdyZ se mys nachazi v prvku.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Metody prvku Marquee</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<MARQUEE TITLE="Pro zastaveni podrzte stisknuté tlacitko mysi.”
onMouseDown="this.stop();" onMouseUp="this.start()";>
<H1>Test</H1>

<P>Klepnutim na tlac¢itko mysSi a jeho podrzeni jako stisknuté zastavi
rolovani.</P>

<INPUT TYPE=button

VALUE="Demo button”onClick="alert('zmacknuto');">
</MARQUEE>

</BODY>

</HTML>
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5 CSS (Cascading Style Sheets)

CSS (kaskadni styly) je jazyk obsahujici sathstnosti pro definovani vzhledu
dokumentu. Specifikace CSS definuje vlastnosti z/ljadeklaraci pro spojenédhto
vlastnosti s prvky dokumentu. Jazyk CSS a jehogmepnormy vznikaji v pracovnich
skupinach W3C.

Co tedy vlasthocekavat od CSS? ProtozZe se jedna o popis vzhledunusktu je
vcelku jasné, Ze kaskadni styly nejsou ndhradou HTMjich pouzitim pouze HTML
kod doplnime aipvhodném pouziti téZ zjednoduSime a zefektivnikeskadni styly si
Ize predstavit jako od&leny popis jednotlivych struktur od mista jejichugdi. Do jaké
miry se jedna o odtknou deklaraci zalezi na technologii definice Kakich stylu. Od
téchto technologii se také odviji efektivita vysledaéddu. Vyraz kaskadni v CSS
vyjadiuje schopnost stiovat jednotlivé styly k vytvieni podrobné definice stylu pro
prvek¢i naopak vytveeni obecnych pravidel pro prvky celého dokumentu.

5.1 Zakladni koncepce CSS

Kaskadni styly umaiiji nastavit kazdému elementu HTML dokumentuj sspe-
cificky styl. Pokud si tedy pod pojmemiguistavime graficky vzhled jednotlivych
element objevi se nam Sirok& Skala ngnejSich vlastnosti (pro pismo napdruh,
velikost, barva, atd.). A prévk popisu &chto vlastnosti slouzi CSS. Jednotlivé
vlastnosti deklarujeme pomoci jednoduchého zapidwto tvaru fi cemzZz syntaxe
kaskadnich styl neni Case senzitivni (na velikosti pismen nezalezi

Priklad:
element {deklarace}
p {font-color:#000000; background:#ff0000;}

Tento popis je proveden vigemeére odclené od pouZziti popisovaného elementu a
to podle zvolené technologie vioZeni stylu. Tytchteologie existujiit. In — line styly,
globalni styly a propojené styly.

In — line styly by rfly byt pouzivany pouze pro jeden vyskyt daného eleion a
jsou definovany fimo v tagu. In — line styl je definovan atribut@&MmYLE a informace
za timto atributem jsou specifikovdna pomoci jaz@&S (toto je jedina vyjimka kdy
nedochazi k zapisu pomodegdchozi deklarace).

Priklad:
<p style="font-color:#000000; background:#ff0000;">
Odstavec s ¢ernym textem na Cerveném pozadi.
</p>

Tato technologie vkladani CSS nedodrzuje dwthukturovaného dokumentu. Jeji
pouziti se doportuje pouze v fipact zakladniho osvojeni vlastnosti C&$ii potieke
rychlé znény jednoho elementu.

Globalni styly se jiz doslo¥rtidi koncepci CSS a proto se jejich ustprovadi
odctleni od gimého pouziti konkrétnich eleméntlejich definice se obvykle udava
v hlavicce HTML (mize byt i jinde) za tagem <STYLE>.

Priklad:
<html|>

32



<head>

<style type="text/css">

<l--

p {font-color:#000000; background:#ff0000;}
-—->

</style>

</head>

<body>

<p>VSechny odstavce v dokumentu budou napsany cernym textem
s ¢ervenym pozadim.

</p>

</body>

</html|>

Atribut TYPE v tagu <STYLE> definuje jazykyhi listu jako typ MINE. Standard
typu MIME umoziuje prendSet progédnictvim sluZzeb sitinternet zpravy, v jejichz
téle jsou i jiné neZXisté ASCII texty. Prohlizee v sodasné dob podporuji jako typ
pouze styl lisi CSS proto jeteba do atributu TYPE uvést text/css jinak by byl st
ignorovan. Atribut TYPE nze byt taktéZz vynechan protoZze implicitni nastaveni
v prohlize&ich u tagu <STYLE> je préavCSS. Za tagem <STYLE> weudchozim
piikladé nasleduje tag pro komemntden je pouzivan pro skrytigd starSimi verzemi
prohlizen, které kaskadni styly nepodporuii.

Propojené styly jsou nejefektiyjgi technologii vkladani kaskadnich styh to
obzvlas¢ v kontextu rozsahlejSi webové prezentace. Jdd&avyastyl, ktery je uloZen
v externim souboru a pomoci tagu <LINK> vkladanHiovIL dokumentu. Obrovskou
vyhodou je moZnost sdileni tohoto souboru vice duaty. To zefektiiuje prohlizeni
stranek, protoZe soubor se stylem je nahravan d@tppouze jednou. Zarovietoto
ieSeni znén¢ usnaduje modifikaci. Pi zmén¢ v souboru stylu dojde ke zme na
vSech strankach (oceni obzviagtebovy programatopii ladéni velkych projeki).

Priklad:
<html>
<head>
<link rel="stylesheet” type="text/css" href="styl.css">
</head>
<body>
<p>Tento odstavec bude naformatovan dle stylu pro element <p>
definovaném v souboru styl.css.</p>
</body>
</html|>

V tagu <LINK> je pdtba nastavit atribut REL na ,stylesheet” coz dgénie
propojeny soubor je styl listu. Atribut TYPE je simy s globalnimi styly a atribut
HREF definuje cestu a nadzev propojeného souboru.

Externi soubor se stylem musi obsahovat pouze k@i pravidla a definice stylu a
nesmi obsahovat Zzadny HTML kéd. Jeh@atek je uvozen stefnjako u globalnich
styli tagem <STYLE> a dopotuje se taktéZ pouzit komergapro skryti ped
prohlizei, které styly nepodporuji pomoci komeiitaPri potiele vloZzeni vlastniho
komentde je pak patba pouzit parovych zéek /* a */.
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<style type="text/css">

<l--

[* Zméni barvu textu H1 na ¢ervenou. */

h1 {font-color:#ff0000}

[* Odstavce P budou mit €ernou barvu a Cervené pozadi. */
p {font-color:#000000; background:#ff0000;}

-—>

</style>

5.2 Elementy v CSS a jejich vlastnosti

Jak je zfedchoziho zapisu patrné elementy se v patistatumi jednotlivé tagy
kodu HTML. Je vSak také patrné Ze pokud bychom @gkazani pouze na tagy kodu,
byli bychom zn&né¢ omezeni a kaskadni styly by postradaly jeden Ferswhlavnich
Gceld, tedy zjednoduSeni strukturalni podoby koédu. Pjst v CSS vytviieny nové
elementy, které roziiji schopnosti feddefinovani vlastnosti prikkédu HTML.
Témito elementy jsou fidy (CLASS) identifikatory (ID) a pseudddy (resp.
pseudoprvky).

5.2.1 Zakladni elementy HTML kédu

Jak je jiz zfedchozich fkladi patrné zakladni a nejjednodussi pouZziti CSS je
v predefinovani vlastnosti pro jiz existujici HTML tagyyto tagy se vyzraji
vzajemnou ddi¢nosti. To znamena, Ze rdgad tag <BODY> je naihzeny vSem
tagim pouzivanym v jehcite a tedy vSechny tyto tagydi negedefinované vlastnosti
tagu <BODY>. V pedchozim gkladk to tedy napiklad znamena, Ze tagy
<P><LI><TD> c¢di po tagu <BODY> barvu pisma a jeho velikodi, ggmz navic
nastavuji typ pisma jeho zarovnani. Tag <A> v&&k ¢pouze velikost pisma, protoze
barvu gedefinovava. Navic nastavuje typ pisma.

Tagy lze rové&Z seskupovat. To znamena Ze p#uatik tagi vyuziva stejné pravi-
dla. Riklad seskupovani je ro¥a uveden v fedchozim giklack a to viadku v gmz
zérove definujeme vlastnosti pro tagy <P>,<LI> a <TD>.

V CSS Ize navic nastavovat vlastnosti dletéxtualniho pouziti elemeint To
znamena, ze tizeme nafiklad vSem odkamnm (tag <A>) pouzitym v seznamech (tag
<LI>) nastavil jiné vlastnosti nez ostatnim. Tohmcidime pomoci tzv. kontejnerového
zapisu. Tento zapis je definovan jako seznam, ktgryrozdlen mezerami.
Kontejnerovy zapis lze pouZzit i u ostatnich ttyplement a dokonce i v jejich
kombinacich. Mohou tak vznikat velice slozité z&pipro velmi specifické ifpady
pouziti kombinaci elemeintv HTML kodu. Tyto z4pisy vSak byvaji mnohdy velmi
negehledné a vippad modifikace spiSe & uji praci nez zletuji.

Zakladni elementy HTML kdédu¢lime do rkolika skupin. Tyto skupiny poté
uréuji pro jaké skupiny je pouzitelna jaka vlastnoSISC ®mito skupinami jsou:

Blokové elementy — jsou takové elementy, za kterjenzalomenaradka, nebo
takové které vytvieji urcité bloky. B. <P>, <H1>, <TD>, atd.

Inline elementy — jsou takové elementy, kisg EZnou sodasti textu naadce,
neni ged nimi ani za nimi zadné zalomeadky. B. <SPAN>, <I>, <STRONG>, atd.

Nahrazované elementy — jsou takové, ktené jahrazeny gakym obsahem a pro
jejichz z&azeni do okolniho textu stranky jsollefité pouze jejich vlastni roziry.
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Priklad:
<IMG>, <OBJECT>, atd.

5.2.2 TFidy (CLASS)

Tridy slouzi k dodefinovanii predefinovani vlastnosti HTML taégve kterych jsou
pouzity. Tridu definujeme obdokinjako tag az na to, Zefgd jeji nazev fedradime
tecku (.tfida {specifikace}). Jeji volani v HTML kodu je prégéno pomoci parametru
CLASS (<tag class=ftda“>).

Priklad:

<html>

<head>

<style type="text/css">

<l--

[* Zméni barvu textu H1 na ¢ervenou. */

h1 {font-color:#ff0000}

/* Odstavce P budou mit ¢ernou barvu a ¢ervené pozadi. */

p {font-color:#000000; background:#ff0000;}

/* zména barvy a nastaveni pisma na helveticu */

.special {font-color:#030609; font-family: helvetica;}

[* pFidani ¢erného pozadi */

h1.bgr {background:#000000;}

>

</style>

</head>

<body>

<h1>Pfeddefinovany nadpis H1</h1>

<h1l class="bgr“>Nadpis H1 pfedefinovany tfidou ,bgr‘</h1>

<h1l class="special“>Nadpis H1 pfedefinovany tfidou ,special‘</h1>
<p>Tento odstavec bude naformatovan dle preddefinovaného

nastaveni tagu <P>.</p>

<p class="special“>Tento odstavec bude naformatovan dle zmén ze tfidy

,Special“.</p>

<p class="bgr‘>Tento odstavec bude naformatovan dle

preddefinovaného nastaveni tagu <P>. Nebude totiz nalezena Zadna

tfida ,bgr”, ktera by se vztahovala k tagu <P>.</p>

</body>

</html|>

Jak vidime zi#edchoziho fikladu, ¥idy je mozZno pouzitdkolika zpisoby. Mohou
byt ukeny ke globalnimu pouziti, tedy pouziti s libovaimyjagem HTML kodu, nebo
byt ueny pouze k pouziti sjednim konkrétnim tagem. whjim piipact musi byt
nézev tidy pro cely kaskadni styl jeditiy, v druhém fipac se miiZze opakovat avsak
z divodu pgehlednosti se totdeSeni nedopotwje. V druhém fpac je také nutné
uvést ped nazev deklarované&idy tag, ke kterému se tatdida bude vztahovat
(tag.tida {specifikace}). Je sambgmosti, Zze pro jeden tag ide byt vytvden
libovolny patet tid a, Ze libovolny tag HTML dokumentu seibe odvolavat na libo-
volnou globalniiidu CSS stylu (pokud to ma saniemn¢ smysl).

35



5. 2. 3 ldentifikatory (ID)

Identifikatory maji podobné vlastnosti jakédy. Tedy taktéZz doplji nebo néni
vlastnosti definovanych tég Jejich hlavni uZiti je ovSem v jejich spojeni
s dynamickymi prvky HTML. Jeho podstatou je tedgrjezn&n¢ definovat element
tzv. jej identifikovat. Proto se identifikatory pbiwaji obvykle pouze pro jedendity
element v HTML dokumentu (nemusi byt podminkount&ye identifikatoi je taktéz
obdobnd jako uftid, avS8ak na misto dky pred jménem je pouzZita zahradka
(#identifikator {specifikace}). Volani v HTML dokuentu probih& pomoci atributu ID
(<tag id="identifikator">).

Konkrétni uziti identifikatdr je nag. pri dynamickém vypinani a zapinani viditel-
nosti rekterychéasti dokumerit (nag. nékterych texi). Nazvy identifikatoit se mohou
shodovat s nazvyritd, ale opt se to ve wtSiné pripadi nedoporduje z divodu
nepehlednosti. Jsou vSak i oppeé pipady nap. pri pouziti tidy i identifikatoru
v jednom tagu, v takovychripadech byva shodné pojmenovani naogaklpdrjsi.

5. 2. 4 Pseuddéidy a pseudoprvky

Pseudoidy (resp. pseudoprvky) obsahuji prvky jednoho tykteré odpovidaji
uréitym kontextualnim kritériim. Asi nejzna$i priklad bude tag <A> tedy odkaz. U
toho jsou ustaveny dle CSS2yry kontextualni kritéria a tedy dtyry pseudatidy.
Navstivené odkazy (pseudiola visited), aktivni a nenavstivené odkazy (pseiotkp
active), propojené odkazy (pseukida link) a odkazy, na které umistime kurzor mysi
(pseudatida hover — je saiasti az normy CSSZesto, Ze je IE jiz dlouho podporovana
a je asi n@jastji pouzivanou pseudifitiou). Pseuddida je ve stylu list definovana
pomoci dvojtéky jako od@lovacte (:pseuddtda {specifikace}). Nasledné volani potom
probih& zcela automaticky a pokud prvek odpovigddemému kontextu automaticky se
provede formatovani dle daného kontextu.

Priklad:
a <color:#ff0000; font-family: helvetica;>
a:visited <color:#982306; font-family: helvetica;>
<a href="second.html“ >Druha stranka</a>

V piedchozim fipadd mame nadefinovan styl pro tag <A> bez kontextura j
navstivené stranky (pseudidta visited). Pokud tedy dojde kdi@ni tagu <A>, pro-
hlizet nejdiive vyhodnoti zda byl zobrazovany odkaz jiz nawtia pokud ano pouzije
automaticky formatovani dle definice pseuttht. Definice pseuddid se ¥tSinou
zapisuji s pedrazenim tagu, ke kterému se vztahuji. Je to vhobael@st pro zvyseni
piehlednosti stylu listu. Vdkterych gipadech vSak fdfeme tag zcela vynechat,
protoZe dana pseudita se mize vztahovat pouze k jednomu jedinému tagu :(mk
<color:#982306;>). OvSem pokud pouzijeme psetidot bez pedrazeného tagu
musime si zaroveuvédomit, Ze tato pseuddtla se pouZije ve vSech elementech, které
tuto pseuddidu podporuji a které odpovidaji pozadovanému kduateDiky tomu se
ndm mnohdy rize stét, Ze se elementy buddefprmatovavat aniz bychom to élit
Proto pouzivani definice pseutidt bez konkretizace vztazného elementu nelze
doporuit.

Je samdejmosti Ze i pseudibitly Ize kombinovat s ostatnimi elementy CSStstyl
V takovém pipadt plati pro z4pis, Ze pseudiala je uvedena az jako posledni. Pokud
by byla pseuddida uvedenaiped jinym elementem (n&pttidou) mohl by si tento zapis
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prohlize vyswitlit jako nastaveni kontextu pro obeédi definici bez itidy a zachovat
se jinak nez jste zamyslely (V tomto ohledu se noohizné prohlizée a fizné
kontexty chovat velmitiznorod — dle normy by vSak #ha nastat popsana reakce).

Pseudoprvky jsou naprostou obdobou pséitjoar jsou to vlasth specifické
pseudatidy, které se vztahuji ke specifickym kontewmt V CSS1 jsou definovany
pouze dva pseudoprvky a to pro zvyr&znprvniho pismené& prvnihoradku odstavce.
Témito pseudoprvky jsou first—letter (pismeno) atfitime Fadek). Je vSak nutno dodat,
Ze tyto pseudoprvky jsou velmi Spatmodporovany a ndgklad prohlize IE 5.0, ktery
by mel dokonce splovat normu CSS2 tyto prvky nepodporuje. Jejich @ginaprosto
shodny se zapisem pseuiddt

5. 3 Kaskadové péadi

Tento odstavec s&st&né vztahuje u k fedchozi kapitole, ve které jsou popiso-
vany technologie vkladani styllistia. Jak si asi kazdy dokazeéegplstavit nize diky
mnoha tyfim elemeni dojit pri psani kddu k fe€Zovani rkterych vlastnostéi do-
konce celych elemeint | tyto situace se snazi norma Ci&Sit. V podstat plati pravi-
dlo, Zze naposledy definované vlastnosti maji nejvygioritu. Neznamena to, ze by
snad zalezelo v jakém fauli zapiSete elementy do styludigako spiS vtom jak je
volate a jak je petZujete. Pokud jde o technologii vkladani &tplak plati Zze nejnizsi
prioritu maji propojené styly (tedy styly listu defvané v externim souboru). Pak
nésleduji globalni styly listu (styly definovanéhavicce HTML dokumentu, b pie-
téZovani je vhodné zapsat definici stylu az za volaakterniho souboru, zabranite tim
nesmysinému chovani ¢kterych prohliz&ich). NejvySsi prioritu maji pak in-line styly
(styly definované v konkrétnim tagu). Pokud jdermfitu element dalo by setici, Ze
asi nejetsi prioritu m4 identifikator (ID). Za nim nésledufida (CLASS) dale pak
HTML. AvSak ugeni priority u elemerit CSS neni #bec snadna zalezitost &i p
pohledu z jiného Uhlu fikzeme definovat priority odlign Zde je rkolik prikladi, aby
bylo snaze pochopitelné jak se jednotlivé prvkyiznych kombinacich chovaji.

Priklady:
p {font-family: helvetica; text-align:justify}
p.times {font-family: times;}
p#red {color:#ff0000; font-family: helvetica;}
#blue {color:#0000ff;}
p:first-letter {font-size:120%:;}

<p>Text psany pismem Helvetica, zarovnany do blgkmplicitni barvou a velikosti
pisma. Prvni pismeno by ¢ byt zwtSené o 20% (¥Sinou neni podporovano
prohlizei).</p>

<p class="times">Text psany pismem Times New Romaamovnany do bloku
s implicitni barvou a velikosti pisma.</p>

<p class="times" id="red“>Text psany pismem Heleati zarovhany do bloku
sc¢ervenou barvou a implicitni velikosti pisma.</p>

<p class="times" id="blue“>Text psany pismem Timdew Roman, zarovnany do
bloku s modrou barvou a implicitni velikosti pismAochazi k ignoraci atributu
CLASS.</p>

<p id="blue" >Text psany pismem Helvetica, zarowao bloku s modrou barvou a
implicitni velikosti pisma. Prvni pismeno by¢lm byt zwtSené o 20%!? Toto

37



neodpovida prior$, ale festo by to tak #o fungovat. vlastnost p:first letter by se totiz
dle zédsad CSS &ta vztahovat pouze k samostatwolanému <P> bez dodefinovanych
téid a identifikatoé.</p>

5. 4 Jednotky
5. 4.1 Délkové jednotky

Mnoho paramaeirnastavovanych v kaskadovych stylech je hodnotyaji& miru,
¢i vzdalenost. Tyto hodnoty se zapisuji jako agléesetinn&isla (desetinnd mista se
odcEluji teckou), jez mohou byt hito kladnéci zaporné hodnoty. lhned za vlastni
¢islici potom nasleduji jednotky ve kterych je ho@dnaadana (pozor mezera mezi
témito Udaji je chybou). Tyto jednotky jsou vyjathy dvou pismennymi zkratkami.
Pokud jecislice uvedena bez jednotek je povaZzovana za hodrmadvanou v pixelech
(proto dochazi k chybamtipmezée mezicislici a jednotkou). Pouzivané jednotky se
déli na absolutni a relativni.

Absolutni jednotky jsou takové jejichz hodmge gesré definovana a je odvodi-
telnd od zakladnich jednotek tabulky StegrEji feceno od jednotky délky metru. Do
této skupiny byva &dy zaazovan i pixel. Pixel je vSak bezrogmy a jeho aktualni
fyzicka velikost je zavisla na nastaveni paraietbrazeni monitoru pépi tisku na
tiskarre.

Relativni jednotky jsou takové jsou takoviicfez hodnota nenifpsré definovana a
zavisi na nastaveni jinych parangetr

5. 4. 2 Procenta

Tak jako v klasickém HTML mohou byt i v kaskdch stylech délkové hodnoty (a
dokonce i barvy) specifikovany pomoci procent. ckejvelkou vyhodou a zarowe
nevyhodou je, Ze pe¥menastavuje kokeé hodnoty, ale pouze upravuje implicitini
diive nastavené hodnoty. Nastavime — li tedy velilgistna nap na 120% bude se
klientovi nas text zobrazovat o 20%t$im pismem neZz ma nastaveno v prokliZeo
muze myt velké vyhody pro klienta (nagokud je klient zrakayvpostizeny a vyuziva
specialnich pednastaveni prohlize, zobrazi se mu text v pragjncitelné forne).
Nerozumné pouZzivani procent vSaKizm naopak finést velké problémy programa-
toram (Pokud totiz pouzije klient nestandardni nastayeohlize&e, mize se stat ze
nag. praw velikosti pisma zcela narusi zobrazeni ostatniiavlast grafickych prvki
a cely design stranky ime byt naruSen).iPpouziti procent bychom proto dhy byt
opatrni a pokud KiZze specifické nastaveni prohlégenarusSit koncepci naSich stranek
meéli by jsme se jej Uplvyvarovatéi jej pouzit pouze pro nastaveni hodnot, které jsme
jiz pred tim nastavili &nym zgisobem. Velmi vhodné se naopak jevi pouziti procent
v ptipadt kdy potebujeme hodnoty (n&p velikosti tabulek) vztdhnout k néam
neznamym hodnotam (napozliSeni monitoru).

Ve své podstatjsou procenta pouze dalSi relativni jednotkou.tédy v gFipad
procent znamena, Ze dle vztazné hodnoty (impliciastaventi predchozi hodnota)
dojde k odvozeni absolutni hodnoty. Také u proceiiteme ped ¢iselnou hodnotu
piedsadit znaménko [+ / — ]. Implicitni je plus. Z@elnou hodnotu potom dosadime
znak ,%". Pozor ani mezi znaminkem¢sslici a ani meziislici a znakem procent
nejsou mezery. Vijpad: mezery ped znakem procent by totiz prohlézgriradil ¢islici
implicitni jednotky a procenta by ignoroval.
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Priklad:
h1 {font-size: +120%; font-weight: bold;}
p.small {font-size: -20%; font-weight: lighter;}

5.5 Barvy

Ri zapisu barev mame #wnlavni moznosti zapisu.

Prvni mozZnosti je z4pis pomoci anglickéhonaeiettzcové notaci. Jména barev
jsou specifikovana v norrHTML a proto se jimi nebudeme zabyvat.

Druhou moZznosti jak zapsat barvu je zadah jeji barevné sloZzeni pomoci RGB
(RED — GREEN - BLUE) notace. Pro tento zapis ejistlkkaskadovych stylechtyii
syntaktické zpsoby. V kazdém zthto zpisobi odclené definujemeft slozky barvy,
cervenou, zelenou a modrou. A todbypomoci hexadecimalnictisel, dekadickych
¢isel a nebo procentualniho vyjédi.

Priklad:
p.blue {color: #00f; font-family: helvetica; text-align:justify}
p.yellow {color: #fff00; font-family: helvetica; text-align:justify}
p {color: rgbh(0, 0, 0); font-family: helvetica; text-align:justify}
p.red {color: rgh(100%, 0%, 0%); font-family: helvetica}

5. 6 Hehled vlastnosti CSS1

Nasledujici kapitola obsahuje souhrn vladindderé Ize definovat pomoci kas-
kadnich sty normy 1. ProtoZe se jednotlivé vlastnosti vztatkgi konkrétnim ele-
mentim resp. tygm elemeni jsou také vlastnosti roztbny do skupin. K #tSing
element se vztahuje vice skupin, ale pré&tdi prehlednost jsou skupiny rogdeény také
podle vlastnosti se kterymi pracuji. Prvni skupmmacuje s vlastnostmi nastavujicimi
barvy a pozadi, druha s vlastnostmi pisrfetj textu,étvrta boxa a bloka, pata pracuje
s klasifika¢nimi vlastnostmi a Sesta (kterd ma povahu daf@mrua je standardizovana
az v CSS normy 2) pracuje s vlastnostinéni pozice.

5. 6.1 Vlastnosti barev a pozadi

Vlastnost ,color”

Tato vlastnost nastavuje barvu.

Vlastnost ,background-color

Tato vlastnost nastavuje barvu pozadi.

Vlastnost ,background-image*

Tato vlastnost vklada do pozadi elementu grafidubsr.

Vlastnost ,background-repeat”

Tato vlastnost wuje zpisob opakovaného vkladani obrazku do pozadi.

Vlastnost ,background-attachment*

Vlastnost ukuje zda dochéazi k pohybu pozadi s elementem nedbgezabzadi fixovano
a pohybuje se pouze element po pozadi.

Vlastnost ,background-position”

Vlastnost uwéuje vychozi pozici pro vkladani obrdzku do pozadiadya se X a Y
pozice)

Vlastnost ,background”
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Parametr pro komplexni nastaveni vlastnosti poAddistnosti nastavujeme v faai
background-color, background-image, backgroundagpebackground-attachment,
background-position. (ffadi neni povinné a kterakoli polozkare byt vypusina)

5. 6. 2 Vlastnosti pisma

Vlastnost ,font-family*

Tato vlastnost nastavuje rodinu pisem, tedy sezpsam ktera se maji pouzit pro
zobrazeni textu.

Vlastnost ,font-style”

Vlastnost nastavuje styl pisma (norn#lkurzivuci skloreni).

Vlastnost ,font-variant®

Vlastnost nastavuje variantu pisma (normdirkapitalky).

Vlastnost ,font-size"

Vlastnost nastavuje velikost pisma.

Vlastnost ,font-weight"

Vlastnost nastavuje duktus (tlals) pisma.

Vlastnost ,font*

Parametr pro komplexni nastaveni vlastnosti po2ddstnosti nastavujeme v faai
font-style, font-variant, font-weight, font-sizéné-height a font-family .

5. 6. 3 Vlastnosti textu

Vlastnost ,word-spacing*

Vlastnost nastavuje velikost mezislovni mezeryxiue

Vlastnost ,letter-spacing”

Vlastnost nastavuje velikost mezery mezi jednothivpismeny ve slou

Vlastnost ,text-decoration”

Vlastnost nastavuje dekoraci (specielni efektyinais

Vlastnost ,vertical-align“

Vlastnost nastavuje souvislé vertikalni zarovnaektu (resp. vloZeného inline
elementu)

Vlastnost ,text-transform*

Vlastnost pevede text na dany format (kapitalky a velka nelatarpismena).
Vlastnost ,text-align”

Vlastnost nastavuje odstavcové zarovnani textweykrhuci pravému okraji, na std
nebo do bloku).

Vlastnost ,text-indent*

Vlastnost nastavuje velikost odstavcové odrazkykdgbk bude odsazen prviiidek
v odstavci).

Vlastnost ,line-height"

Vlastnost nastavujici vySkiddku textu (tzv. meghdkovy proklad).

5. 6. 4 Vlastnosti bak a bloki
Vlastnost ,margin-top*
Vlastnost nastavuje velikost horniho okrajé {likost mista nad blokem textu).

Vlastnost ,margin-right*
Vlastnost nastavuje velikost pravého okraje yelikost mista za blokem textu).
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Vlastnost ,margin-bottom*

Vlastnost nastavuje velikost spodniho okraje yelikost mista pod blokem textu).
Vlastnost ,margin-left"

Vlastnost nastavuje velikost levého okrajé (elikost mista fed blokem textu).
Vlastnost ,margin”

Vlastnost komplex&inastavuje okraje kolem bloku.

Vlastnost ,padding-top*

Vlastnost nastavuje velikost viiiho horniho okraje {fp. velikost mista nad blokem
textu v buice tabulky).

Vlastnost ,padding-right®

Vlastnost nastavuje velikost pravého ymiho okraje (p. velikost mista za blokem
textu v buce tabulky).

Vlastnost ,padding-bottom*

Vlastnost nastavuje velikost spodniho ¥milho okraje (p. velikost mista pod blokem
textu v buice tabulky).

Vlastnost ,padding-left*

Vlastnost nastavuje velikost levého ¥niho okraje (p. velikost mista fed blokem
textu v buce tabulky).

Vlastnost ,padding”

Vlastnost komplex# nastavuje vniti okraje bloku.

Vlastnost ,border-top-width*

Vlastnost nastavujei&u rame&ku nad elementem. i{pvelikost horniho okraje tabulky).
Vlastnost ,border-right-width*

Vlastnost nastavujei®&u rame&ku za elementem. fpvelikost pravého okraje tabulky).
Vlastnost ,border-bottom-width*

Vlastnost nastavuje &u rameéku pod elementem. {p velikost spodniho okraje
tabulky).

Vlastnost ,border-left-width*

Vlastnost nastavujei&u rameku pred elementem. {pvelikost levého okraje tabulky).
Vlastnost ,border-width*

Vlastnost komplex&nastavuje $ku rame&ku kolem elementu.

Vlastnost ,border-color”

Vlastnost nastavuje barvu raske.

Vlastnost ,border style”

Vlastnost nastavuje #pob vykresleni randé&u (tvar nebo styl).

Vlastnost ,border-top”

Vlastnost komplex# nastavuje hornéast rameéku. Je kombinaci vlastnosti ,border-
top-width®, ,border-style* a ,border-color”.

Vlastnost ,border-right*

Vlastnost komplex# nastavuje pravodast rameéku. Je kombinaci vlastnosti ,border-
right-width®, ,border-style“ a ,border-color*.

Vlastnost ,border-bottom*

Vlastnost komplex& nastavuje spodridst rAmeku. Je kombinaci vlastnosti ,border-
bottom-width*, ,border-style* a ,border-color”.

Vlastnost ,border-left”

Vlastnost komplex& nastavuje hornéast rameku. Je kombinaci vlastnosti ,border-
top-left, ,border-style* a ,border-color”.

Vlastnost ,border*

Vlastnost komplex& nastavuje rantek elementu. Je kombinaci vlastnosti ,border-
width®, ,border-style a ,border-color”.
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Vlastnost ,width*

Vlastnost nastavujicii&u elementu

Vlastnost ,height*

Vlastnost nastavujici vysku elementu

Vlastnost ,float”

Vlastnost nastavuje apob, kterym mohou ostatni elementy obtékat tergment.
Vlastnost ,clear”

Vlastnost povoluje&i zakazuje elementu obtékat okolo jiného elementu.

5. 6. 5 Klasifik@ni vlastnosti

Vlastnost ,display*

Vlastnost nastavujéi predefinovava druh elementu {gob zobrazeni). Tato vlastnost
(zde spiSe parametrjigtupuje k tvorl CSS sty trochu odliSnym zfisobem. Na misto
piitazeni konkrétni vliastnosti, toti&idi elementy doigdem specifikovanych kategorii.
Vlastnost ,white-space”

Vlastnost utuje zpisob prace s mezerami tabelatory ka@dki, atd., uvnit elementu.
Vlastnost ,list-style-type*”

Vlastnost nastavuje vzhled odrazky (uvozujicickyaseznamu).

Vlastnost ,list-style-image*

Vlastnost nastavuje misto uvozujiciho znaku seznaionéazek.

Vlastnost ,list-style-position*®

Vlastnost utuje umiséni odrazky seznamu, Bito pred textem nebo v textu.

Vlastnost ,list-style”

Vlastnost komplex& nastavuje vzhled seznamu.Vlastnosti nastavujepaadi ,list-
style-type“, ,list-style-position“, ,list-style-imge“, pi ¢em definovani prvni a zarowe
posledni vlastnosti neni nutné a postrada smysl.

5. 6. 6 Vlastnosti prd@izeni pozice

Protoze tyto vlastnosti kaskadnich &tygou implementovany do normy CCS1
pouze jako dopokieni a s Bkolika rozSfenimi jsou standardizovany az v n@r@SS2.
Proto budou vSechny tyto vlastnosti (,positioneffl', ,top“, ,width®, ,height®, ,clip“,
woverfolw", ,z-index", ,visibility*) probrany az vnasledujicim odstavci.

5. 7. Nové vlastnosti CSS2
5. 7.1 Rozliseni typmeédii

Parametr ,@media“

Parametr irazuje nadefinovany styl jednotlivym zobrazovacinz\akovym) mediim.
Parametr ,@page”

Parametr ,@page" slouZi k o8ldné definici vlastnosti pro strankovana média.
Vlastnost ,size"

Vlastnost nastavuje velikost stranky a orientasiyd na strance.

Vlastnost se pouziva ve strankovém kontextu.

Vlastnost ,marks*

Vlastnost specifikuje vkladani znakpro fez stranky a jiné specifické formatovaci
symboly.

Vlastnost se pouziva ve strankovém kontextu.
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Vlastnost ,margin”

Vlastnost shodnd s vlastnosti ,margin“ u nastaemii a bloki. Taktéz lze pouZzit
.margin-top“, ,margin-right”, ,margin-bottom®, ,magin-left".

Pseudoprvky ,:first”, ,:left®, ,:right

Tyto pseudoprvky slouzi ke specifickému nastavowdastnosti stranek. Pseudoprvek
Lfirst® nastavuje styl prvni stranky dokumentu.el®doprvek ,:left* (resp. ,:right*) pro
kazdou levou (resp. pravou) stranku dokument. pgudoprvky jsou vhodné zejména
pro nastavovani oknaj

5. 7. 2 Vlastnosti zvukovych siyl

Vlastnost ,volume*

Vlastnost nastavujici hlasitostghravani zvukového stylufiRbouziti zvukovych styl
by nmelo byt dbano na to aby alesptuto vlastnost mohl uZzivatel ovlivnit (sam si ji
optimalreé nastavit), protoZe u této hodnoty nelze nastgsin@alni hranici kazdy audio
systém je trochu jiny a kazdy uzivatel ma trocimé jpoZzadavky.

Vlastnost ,speak”

Vlastnost nastavuje apob hlasové interpretace téxt

Vlastnost ,pause-before”

Vlastnost nastavuje velikost zvukové pomlkeg hlasovym fekladem elementu.
Vlastnost ,pause”

Vlastnost nastavuje velikost zvukové pomlkgg a za hlasovymipkladem elementu.
Je kombinaci ,pause-before” a ,pause-after”.

Vlastnost ,cue-after*

Vlastnost nastavuje zvukovou ikonu, ktera bude tpaSza hlasovym igkladem
vztaZzného elementu.

Vlastnost ,cue”

Vlastnost nastavuje zvukové ikony, ktera budou ®oyS pred a za hlasovym
piekladem vztazného elementu.

Vlastnost ,play-during*

Vlastnost nastavuje zvukové pozadi hlasovée&lipdu.

Vlastnost ,azimuth*

Vlastnost nastavuje 3D pozici hlasu.

Vlastnost ,elevation®

Vlastnost nastavuje horizontalni polohu hlasu.

Vlastnost ,speech-rate”

Vlastnost nastavuje rychlost hlasovéltekiadu.

Vlastnost ,voice-family”

Vlastnost nastavuje rodinu htagresp. pouzity hlagi skupinu moznych pouzitych
hlagil). Tato vlastnost je obdobou W spravného pisma a pokud tuto vlastnost
nepodporuje prohliZzenebo neni v systému Zadné generické zvukové scheéetze
pouzivat zvukovy feklad.

5. 7. 3 Nastaveni kurzoru mysi
Vlastnost ,cursor”

Vlastnost nastavuje tvar kurzoru (resp. seznam get¥itvai), ktery bude pouZit i
umiseni kurzoru nad dany element.
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5.7.4 Filtry

Filtr ,alpha“

Filtr nastavuje prhlednost elementu a umafe vytv&et tzv. transparentnif@chody
(nazyvany téz gradienty).

Filtr ,blur®

Filtr nastavuje rozmazani elementu. Simuluje zaehypohybu daného elementu.
Filtr ,chroma*

Filtr vypusti nadefinovanou barvu a element séchto mistech stava {gnledny.

Filtr ,dropshadow*

Filtr vytvori stin elementu a zdanlivy efekt Ze je element témisad povrchem stranky
samotné.

Filtr ,fliph”

Tento filtr prevraci element okolo horizontélni osy.

Filtr , flipv*

Tento filtr prevraci element okolo vertikalni osy.

Filtr ,,glow*

Filtr vytvaii efekt podkresleni objektu definovanou barvou.

Filtr ,grey*”

Filtr vytvaii efekt ¢ernobilého zobrazeni elementu. Zobrazeni provedendstinech
Sedi.

Filtr ,invert*

Filtr vytvéri efekt negativu. VSechny barvy elementu jsou itoxg&ny na opéné barvy
spektra.

Filtr ,mask"

Filtr vytvaii pro dany element transparentni masku.

Filtr ,shadow*

Zjednoduseny filtr vytviejici efekt stinu.

Filtr ,wave*

Filtr vytvaii horizontalni efekt vléni ve tvaru sinusoidy.

Filtr , xray*

Filtr vytvaii efekt rentgenu. To znamena4, Ze vytw@&rnobily obrazek (barevna hloubka
nastavena na 1), ktery zachycuje obrysyquniho elementu.

5. 7.5 Nové vlastnosti pisma

Norma CSS2imaSi i nové moznosti do prace s pismy. Jejicha&jn nedostat-
kem byla prace s konkrétnimi fonty. Pokud totizvaiel nevlastnil pozadovany font
pisma neexistoval #igob jak tento font nahradit dokonce tento font uZivateli zpro-
sttedkovat. Norma CSS2 proto nabiztyii razné zmisoby jak se dopracovat
k pozadovanému fontti vykresleni pisma. Prvnim 2dhto moZnosti je, Ze uZzivatel
pozadované pismo vlastniafgdni metoda CSS1), pak je vSe ¥gku a poZzadované
pismo se pouzije. Dalsfithové moznosti vSakeSi gipad kdy uzivatel pozadované
pismo nevlastni. V takovéntipac je mozno pouzit metodu ,inteligentniho hledani®.
To znamen@, Ze je hledano pismo, které je co mejpérlobné pozadovanému fontu
skut&énym vzhledem a Zjsobem vykreslovani. i€ti metoda, ,metoda syntézy" je
schopna navic toto nejpodaiigi pismo jed&t upravit, aby vysledné zobrazeni co
nejvice odpovidalo vlastnosteniyodné poZzadovaneho fontu. Posleditvrta metoda
umoziuje uzivateli ndist poZzadované pismdimo z Internetu. CSS2 navic untiofe
tyto ti metody kombinovat ( tzv. progresivni vykresloyaiio znamena Ze wipack
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nenalezeni pozadovaného fontu je automaticky hlegfmodobgjSi font a zarovi je
pozadovany font rdtan z webu. Jakmile je podobny font nalezen &ipaypk i upraven

je pozadovany textipchodi zobrazen nahradnim fontem. V okamziku kdy je pak
natten pozadovany font dojde k automatickéniekpesleni pravym fontem.

Abychom mohlyd&chto novych vlastnosti vyuzit musime pro kazdé pisradefi-
novat novy specificky parametr ,@font-face”. Pomachoto parametru definujeme
vlastnosti fontu dle kterych jefip,inteligentnim hledani* vybiran podobny fontjip
.metod® syntézy“ i upravovan nahradni font. Vtomto partmndaktéZz definujeme
umisgni tohoto fontu na Internetu prodeni pisma. Parametr ma syntaxi:

@font-face {font-family: hodnota; <font-description>}

Jeho definice je trochu odliSna od obou nbwsecifickych parametr, @media“ a
~.@page”. Namisto definovani jménaed samotnymi vlastnostmi parametru je jeho
specifikace provedena az v samotnéife tpomoci znamé vlastnosti ,font-family“.
V definici ,@font-face” musi byt vZzdy jedno pismozpimo vyplyva z kontextu.

Prvnich pt vlastnosti je shodnych s vlastnostmi pisma v o@8S1. Je vSakdaba
si uwdomit v jakém kontextu jsou tyto vlastnosti defiday zde. Zde tyto vlastnosti
nenastavuji existujici font, aleduiji vlastnosti hledaného fontu.

Jfont-family* — vlastnost shodna s normou CSS1. Uvadime v3ak je jméno
popisovaného pisma.
Jfont-style* — tato vlastnost popisujéez pozadovaného pisma. Vlastnost shodna

s normou CSS1 avsSakilpyva hodnota ,all, ktera dovoluje shodu se vSéeay pisma.
Jfont-variant* — popisuje variantu pisma zda pisma klasiikéapitalkova. Vlastnost
shodna normou CSS1.

Jont-weight* — popisuje $ku (tunost) pozadovaného fontu. Vlastnost shodna
s normou CSS1, avSak nedopaje pouzivat hodnoty ,bolder”, lighter* (v kontaxt
~@font-face” tyto hodnoty ani nelze pouzit) &éihyva hodnota ,all“, ktera dovoluje
shodu se vSemii&iami.

~font-size* — popisuje dovolené velikosti pro shodu fon¥lastnost shodna s normou
CSS1, avsak kontextu ,@font-face” nejsou povoleng jnezciselné hodnoty a nova
hodnota ,all“. Ten je dopotiovan pro vSechny True-Type pisma.

Vlastnost ,font-stretch®

Vlastnost popisuje &u pisma.

Vlastnost ,unicode-range*

Vlastnost popisuje hodnoty variant Unicode, které absahovat pismo hledané pro
shodu s fivodnim fontem.

Vlastnost ,units-per-em*

Vlastnost popisuje délkovou jednotku pisma pro [ou¥ dalSich parametrech.
Konkrétre sctluje, kolik jednotek se vejde ddvertiku ,em®.

Vlastnost ,src”

Odkaz ¢i seznam odkag na soubor obsahujici definici poZzadovaného pisma.
Vlastnost ,panose-1“

Vlastnost popisuje pozadovany typ pisma podle stahd Panose, dnesiepmé
nejpouzivagjSiho standardu pro pisma typu latinka.

Vlastnosti ,stemv* a ,stemh*

Vlastnosti popisuji vertikalni (stemv) a horizomialstemh) §ku pisma.

Vlastnost ,slope*

Vlastnost popisuje z&kladni Uhel sklonu pisma asl&wsy.

Vlastnost ,cap-height*

Vlastnost popisuje vySku velkych pismentv@dniho pisma.

Vlastnost ,x-height”
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Vlastnost popisuje vysku malych pismentiwq@dniho pisma.

Vlastnost ,ascent"

Vlastnost popisuje maximalni vysku znaku bez dtadri

Vlastnost ,descent”

Vlastnost popisuje maximalni vySku pisma pod zakbad bez diakritiky. Nkteré
jazyky totiz pouzivaji diakritiku i pod pismenemayg. arabstina.

Vlastnost ,text-shadow"

Vlastnost nastavuje textu elementu efekt stinun fgtisodasti textu nezemi velikost
boxu okolo textu, i kdyz tento boxgsahne. ,z-index” (viz. vlastnosti pitzeni pozice)
stinu je stejny jako samotného text avSak stinynileliekryje text. Efeki stini muze
byt definovan v jedné definici elementu libovolngépt.

5. 7. 6 Nové vlastnosti béxa bloksi

Vlastnost ,border-top-color”

Vlastnost nastavuje barvu horniho ra&ke Diky této vlastnosti taktéZ vlastnost
.border-top-style* nastavuje barvu pouze pro hoameek.

Vlastnost ,border-right-color”

Vlastnost nastavuje barvu pravého rékie Diky této vlastnosti taktéz vlastnost
.border-right-style nastavuje barvu pouze pro graadmeek.

Vlastnost ,border-bottom-color*

Vlastnost nastavuje barvu dolniho réke Diky této vlastnosti taktéZz vlastnost
.border-bottom-style” nastavuje barvu pouze prandohmeek.

Vlastnost ,border-left-color®

Vlastnost nastavuje barvu levého ra&ie Diky této vlastnosti taktéz vlastnost ,border-
left-style” nastavuje barvu pouze pro levy réele

5. 7.7 Vlastnosti pr@izeni pozice

Cela tato skupina vlastnosti se sice jiz MmME0CSS1 vyskytuje avSak pouze ve
formé doporieni (jez neni plnopravnou s@sti normy). V nor CSS2 jsou tyto
vlastnosti jiz vedeny jakoipdepsané vlastnosti. Oproti n@ar©€SS1 doslo wthto
vlastnostech k&kolika zmenam a bylo pidano rekolik dalSich vlastnosti, které se
v doporgeni CSS1 nevyskytuji. Mezi vlastnosti ptizeni pozice je v nortnCSS2
zarazena i vlastnost ,display”, ktera je v n@&m@SS1iazena mezi vlastnosti klasifi-
kacni. Je to proto Ze tato vlastnost ziskala nové btyrkteré maji vice spaiaé
s pozicovanimg zpasobem pozicovani) elementu nez z klasickou klaaifik
Vlastnost ,display”

Vlastnost rozdluje elementy do kategorii, které maji specifiokastnosti chovani
(predevsim specificky Zisob zobrazeni).

Vlastnost ,position*®

Vlastnost wuje zpisob pozicovani (umishi elementu na strdnce dokumentu) ele-
mentu. Doporteni této vlastnosti v norMCSS1 neobsahuje hodnotu ,fixed".
Vlastnost ,left"

Vlastnost nastavuje posunuti od levého okraje (rpspunuti vpravo oprotitwodni
pozici v gipack relativniho formatovani).

Vlastnost ,top“

Vlastnost nastavuje posunuti od horniho okrajep(rg®sunuti dolu oproti gvodni
pozici v gipack relativniho formatovani).

Vlastnost ,right*
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Vlastnost nastavuje posunuti od pravého okrajep(rpesunuti vlevo oprotigvodni
pozici v gipadt relativniho formatovani). Tuto vlastnost dopfemi normy CSS1
neobsahuje. Jde tedy o novinku CSS2.

Vlastnost ,bottom*

Vlastnost nastavuje posunuti od spodniho okragp(rposunuti nahoru oprotiypodni
pozici v gipadt relativniho formatovani). Tuto vlastnost dopfemi normy CSS1
neobsahuje. Jde tedy o novinku CSS2.

Vlastnost ,width*

Vlastnost nastavujicii&u elementu.

Vlastnost ,height*

Vlastnost nastavujici vySku elementu.

Vlastnosti ,min-width* a ,max-width*

Tyto dw vlastnosti dovoluji programatorovi vytkib uréité rozmezi g nastavovani
Sitky boxu elementu. Vlastnost ,min-width“ ¢uje minimalni a vlastnost ,max-width*
maximalni Siku boxu. Tyto vlastnosti jsou novinkou CSS2.

Vlastnosti ,min-height* a ,max-height®

Tyto dw vlastnosti dovoluji programatorovi vytkib uréité rozmezi g nastavovani
vySky boxu elementu. Vlastnost ,min-height“¢ufe minimélni a vlastnost ,max-
height“ maximalni vysku boxu. Tyto vlastnosti jsoovinkou CSS2.

Vlastnost ,z-index"

Vlastnost nastavuje pozici elementu na pseudoodedy zda bude elementgkryvat
ostatni nebo zad bude naopd&kyyvan jinymi.

Vlastnost ,clip®

Vlastnost nastavuje obdélnikovou viditelnoést elementu. &n¢ je viditelny cely
element, ale vifjpacdt absolutniho polohovani a pouziti ,width* a ,heigmhiazeme
zobrazit menstast nez je cely element.

Vlastnost ,overfolw*

Vlastnost nastavuje &pob prace s elementy, které se nevejdou do nadefiyoch
prostofi. Zda element tento prostorgpete, bude &znutci jej bude mozno skrolovat a
tim prohliZet cely. Tato vlastnost ma oproti dogeni CSS1 zcela odliSné hodnoty.
Vlastnost ,visibility”

Vlastnost nastavuje viditelnost elementu. Norma Z®8sahuje novou hodnotu pro
toto vlastnost a to ,collapse”.
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6 ASP (Active Server Pages)

ASP je skriptovaci prasdi pro servery, které inete vyuzit pro tvorbu a
provozovani dynamickych, interaktivnich webovyclhilagei. S vyuZzitim ASP riweme
kombinovat HTML stranky, skripty a COM komponentyvgtvéiet tak interaktivni
webové stranky nebo vykonné webové aplikace, ldergnadno vyvijeji i upravuji.

Pokud si prohlédneme libovolnou ASP strargistime, Ze je sloZena z# typa
zapisu <asté&né ASP,casténé HTML prikazy acast&ne prosty text.
text:

- informace, ktera se zobrazi uzivateli
- text je zobrazen prohli&em
- prosty ASCII text
HTML znacky:
- slouzi pro forméatovani textu, vkladani obréadk stranky apod.
- prohlize¢ podle &chto zn&ek provede formatovani textu
- kazda zn&a je ohraniena Spiatymi zavorkami < >
ASP gikazy:
- kéd, podle Bshoz webovy server, na kteréngZib pieklad& ASP, generujgasti
stranek odesilanych klientovi
- ASP pikazy zpracuje dynamicka knihovna asp.dll na webosérveru
- kazdy usek ASP je uzgan mezi znaky <% a %>, ASP uniofe pouziti
promennych, &tveni, cykh atd.
DalSi moznost fipomina vkladani JavaScriptu do HTML stranek.
<SCRIPT LANGUAGE="jazyk" RUNAT="SERVER"SRC="jméno_souboru">
</SCRIPT>

6.1 Kolekce

Kolekce by se daly popsat jako objekty, kterésol# uchovavaji seznam
pojmenovanych hodnot. Viiiti objekty ASP maji hnedékolik kolekci. Kazdy kdo
programuje stranky v ASP sdivke ¢i pozdji setka alespd s kolekci Request.Form
nebo Request.QueryString, kterdizpupiuji data zadana uzivatelem do forntela

6. 1. 1 Metody kolekci

Kolekce standardmabizeji metody Remove a RemoveAll, atributy Colteim a
Key. Ok metody slouZzi pro odebrani hodnot z kolekce.
Metoda Remove- odstrani z kolekce hodnotu se zadanym jménem.
Chceme-li napiklad odstranit z kolekce Request.Form hodnotu svera Jmeno,
pouzijeme néasledujicitfkaz:
Request.Form.Remove("Jmeno")
Metoda RemoveAll- odstrani z kolekce vSechny hodnoty.
Atribut Count - obsahuje informaci o gtu hodnot uloZenych v kolekci.
Atribut Item - slouZi pro zjistni hodnoty prvku kolekce.
Riklad zjiS€ni hodnoty textoveho pole heslo formid@deslaného metodou POST:
hodnota = Request.Form.ltem("heslo")
Jako index atributu Itemibeme pouZzit nazev hodnoty (kHviz atribut Key) nebo
poradovécislo atributu z rozsahu 1 az Count.
Ri pristupu k prviim kolekce je mozné v zapisu vynechat atribut Iltem.
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Atribut Key - slouzi ke zji&ni nazvu (klée) prvku kolekce na zakladjeho
poradovéhasisla.
klic = Request.Form.Key(1)

6. 2 Vnitini objekty ASP
6. 2. 1 Objekt Application

Tento objekt umdiije predavat hodnoty prognnych mezi jednotlivymi strankami
dané ASP aplikace, ale také mezi jednotlivymi utdligpracujicimi s naSi aplikaci.
Typicky se prominné viditelné na arovni celé aplikace vyuZivajiiildipd pro realizaci
pocitadla gistup.

Objekt Application je vytvi@n v okamziku, kdy prvni uzivatekiptoupi k rekteré
strance nasi webové aplikace. Ihned po W@rmbobjektu Application, je vytien také
objekt Session, do¢hoz se ukladaji proémné viditelné pouze pro tohoto uzivatele v
ramci jeho session.

Objekt Application poskytuje dumetody, které umaditiji fidit pristup ke globalnim
proménnym na uarovni aplikace, aby bylo mozné ochranisabb&chto prongnnych
proti jeho poruSeniipsoulEzném gistupu vice uzivateli.

Metoda Lock uzamkne objekt Application tak, Ze kmu miZe gistupovat pouze dana
ASP stranka, tim se zamezi poruSeni datspulEZném cteni a aktualizaci vice
strankami.

Metoda UnLock uvolni zamek na objektu Application.

Tato metoda by #a byt zavolana co nejive po uzardeni metodou Lock, nelsqpri
pokusu o pistup k zamienému objektu Application musi ostatni kliedgkat na
uvolréni zadmku a zbytmé uzamykani tak prodluZzuje dobucitani stranek ostatnim
uzivatetim.

Atribut Value zprostedkovava fistup k hodnotam uloZzenym pro danou aplikaci.
Obvykle se vynechava.

Udalost OnStart nastava, kdyz prvni klient zavol&kterou ze stranek dané ASP
aplikace.

Udalost nastaneipd vytvaenim session aied zpracovanim stranky, kterou klient
pozaduje. V obsluzné funkci této udalosti se provdidializace prominnych a objekt,
které maji byt globalni pro danou aplikaci (tzno piSechny stranky aplikace a pro
vSechny uzivatele).

Udalost OnEnd je vyvolana v fipact ukonieni aplikace. K tomu tZe dojit napiklad

pii vypinani webového serveru.

Kolekce Contentsobsahuje vSechny pra@mné a hodnoty uloZzené pro danou aplikaci,
krom¢ objekii vytvorenych s vyuZzitim elementu <OBJECT>.

Prestoze je mozny ffstup k prondnnym dané aplikace prdstinictvim kolekce
Contents, obvykle se tato kolekce pouziva jen figni seznamu proémnych, které
jsou pro tuto aplikaci dostupné. K jednotlivym promym se obvykle jfistupuje gimo
pies objekt Application.

6. 2. 2 Objekt ASPError
V ASP 3.0 fibyl novy objekt ASPError, ktery umaije jednodusSi laahi aplikaci.
Tento objekt se pouziva pro z{igf detailr®jSiho popisu posledni chyby, ktera nastala

pii zpracovavani ASP stranky. Instanci objektu ASBEziskdme volanim metody
Server.GetLastError.
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Atribut ASPCode obsahuje kod chyby.

Hodnotu atributu ASPCode generuje IIS a pttswmu chyb ve skriptu neni nastaven.

V piipact, Ze se jedna o chybu souvisejici s ASP, obsahujeua ASPDescription
podrobny popis této chyby. Hodnota tohoto atrigetgenerovana preprocesorem ASP
a ot je pro &tSinu ASP chyb prazdna.

Atribut Category obsahuje informaci otwodu chyby, tzn. zda ji vygenerovalo ASP,
pieklada& skriptovaciho jazyka nebo externi objekt.

Hodnota tohoto atributu je wipact vyskytu chyby vZzdy nastavena.

Atribut Column obsahuje pozici znakuiddce zdrojoveho souboru, na niz se vyskytla
chyba.

Atribut Description obsahuje stiny popis chyby. V fipad vyskytu chyby je vzdy
nastaven.

Atribut File obsahuje nadzev souboru, ktery byl zpracovavan, kdgio k chyk.

Atribut Line obsahuje&islofadky souboru, kde byla detekovana chyba.

Atribut Number obsahuje standardni COM chybovy kéd. ¥ppc, Ze na strance
nedoslo k chy®, obsahuje tento atribut hodnotu 0.

Atribut Source - v pripack, Ze se jedna o syntaktickou chybu, obsahuje atSource
zdrojovy textradky, na niz doSlo k chyb

6. 2. 3 Objekt Request

Objekt Request obsahuje metody pro pracitg alasazenymi v HTTP pozZadavku.
Pouziva se na@ppro gistup k daim formul&u.nTento objekt poskytuje pouze jednu
metodu.

Metoda BinaryRead umoziuje piimé ¢teni dat odeslanych z formiga coz je vhodné
piedevsim pro zpracovani uploadovaného soubded Pouzitim metody BinaryRead
nesmi byt pouzita kolekce Form ded pouzitim kolekce Form nesmi byt pouzita
metoda BinaryRead.

Atribut TotalBytes obsahuje informaci o @tu byti v t¢le HTTP pozadavku.

Kolekce ClientCertificate — v pripadt zabezp&ného pistupu (nap technologii SSL)
obsahuje tato kolekce informace o digitalnim cidifu klienta.

Kolekce Cookiesumoziuje webovému serveru ukladat informace (cookiesyaldoru
na paitaci klienta.

Kolekce Request.Cookiesslouzi kecteni €chto informaci uloZzenych u klienta, pro
jejich zapis se pouziva kolekce Response.Cookies.

Kazda cookie nwze byt jednoduchad nebo vicehodnotova. Kazdy prvelekke
Request.Cookies je #pkolekci, ktera ma krotnstandardnich vlastnosti vSech kolekci
navic je& atribut HasKeys.

Atribut HasKeys méa hodnotu false, pokud jde o jehmbiou cookie. Jde-li o
vicehodnotovou cookie, ma atribut HasKeys hodnte. t

Kolekce Form - kazdy prvek HTML formul&e miZe byt pojmenovan (atribut NAME),
po odeslani formulé jsou zadané hodnoty v ASRigtupné prosednictvim tohoto
jména. Podle metody odesilani hodnot formel&atribut METHOD) jsou hodnoty
piistupné pes kolekci Request.Form nebo Request.QueryStriigkteré prvky
formul&e umouji vybér vice hodnot. V tomifipad je mozné z atributu Count zjistit
pocet vybranych hodnot.

Kolekce QueryString se pouziva pro praci s daty odeslanymi metodou,GEfButo
kolekci se pracuje updnstejre jako s kolekci Form. Rozdil je jen veigobu odesilani
dat od klienta na server. Hodnoty z fornfel@desilaného metodou GET sedqavaji v
koncovécasti URL adresy.
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Kolekce Request.ServerVariables obsahuje vSechny HTTP hléky odeslané
klientem v HTTP poZadavku a navic jestkteré systémové profnné, tykajici se
daného webového serveru.
VSechny prominné jsou pouze préteni (tzn. jejich hodnotu nelze émit). Hodnotu
proménné zjistime fikazem:

hodnota = Request.ServerVariables(jméno_pnoé HTTP)

6. 2. 4 Objekt Response

Objekt Response obsahuje metody pro wegvidodpowdi odesilané klientovi.
Metoda AddHeader slouzi k vytvéeni nebo zrn¢ hodnoty HTTP hlaviek. VSechny
hlavicky musi byt odeslanyitie, nez je odeslan jakykoli jiny vystup. Hlaky pridané
metodou AddHeader jiZz nelze dodaie odstranit. Nazvy hlagek nesniji obsahovat
podtrzitko, protoze by bylo nespravimterpretovano jako porka.

Metoda AppendTolLog prida zadany text na konec logového souboru webserver
Metoda BinaryWrite zapiSe obsah zadaného parametru do vystupniho igiauRiu,
aniz by byla provatha libovolna konverze znakTato metoda je vhodna riéidad pro
odesilani binarnich datiggenerovani souboru s obrdzkem a podobn

Metoda Clear vymaze obsah vyrovnavaci p&impouZzivané pro odesilani generované
stranky. Tato metoda s&sto pouziva spateé s metodou Response.End, chceme-li
zabranit odeslani obsahu bufferu klientovi. Pokuenhinatribut Response.Buffer
nastaven na hodnotu True,ugpbi pouziti metody Clear vyvolani runtime chyby.
Metoda Clear také nezrusSi odeslané HTTP blgviMetoda Clear dokaze zrusit pouze
obsah vygenerovany po poslednim pouziti metody GtespFlush.

Metoda End zpasobi, Zze ASP iestane zpracovavat skript stranky a odeSle dosud
vygenerovany obsah. Dal&iiazy skriptu jiZ nejsou zpracovany.

Metoda Flush zpisobi odeslani obsahu bufferu klientovi. Pokud regnbut Buffer
nastaven na hodnotu True, dojdeywlani metody k runtime chyb

Zkratka PICS znamena Platform for Internet Control Selecti@unh se o technologii
umo#iujici ozn&ovani stranek informaci o typu obsahu. Gama PICS v saob
obsahuje najklad informace o mnozstvi nasili, nahoty, sexu atupni vulgarnosti
jazyka pouzitého ve strance..

Metoda Redirect odeSle klientovi HTTP hlavku "302 Object Moved"¢imz zpisobi
piesnérovani klienta na zadanou URL adresu.

Metoda Write zapiSe zadany text do vystupniho HTTP proutdmZ se text stane
souwtasti obsahu odesilaného klientovi.

Nastavovani hodnot atriliubbjektu Response (krammatributu IsClientConnected)
ovliviiuje HTTP hlavtky odesilané klientovi. Proto je nutné tyto atripnastavit ped
odeslanim prvniho znaku klientovi.

Atribut Buffer - urtuje, zda ma ASP pouzivat vyrovnavaci gémebo zda ma byt
veSkeré informace klientovi odesilanyimo. Hodnota tohoto atributu musi byt
nastavena jeStpred odesilanim HTTP hlaek.

Atribut CacheControl - uriuje, zda nize proxy server ukladat vygenerovanou stranku
do své pargti cache.

Atribut Charset - slouzi pro nastaveni znakové sady dokumentu @igvana do
HTTP hlaviky Content-Type. Tim je zaji&to spravné zobrazeni stranky v prohiize
Atribut ContentType - slouzi pro nastaveni HTTP hl&ky Content-Type, ktera
obsahuje informaci o typu dokumentu (tzv. MIME typmplicitni hodnota je
"text/ntml".
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Atribut Expres — v fipad, Ze jsme povolili nastavenim atributu CacheConikdhdani
stranky do cache, obsahuje tento atribut délkunpkit stranky v minutéach. Do vyprseni
platnosti je klientovi zobrazovana stranka uloZzenéache. Po vyprSeni platnosti je
stranka znovu vygenerovana.

Atribut ExpiresAbsolute ma stejnou funkci jako atribut Expires. V tomteoilaitu se
vSak nenastavuje doba platnosti stranky, @le@ datum atas, kdy skodi platnost
stranky.

Atribut IsClientConnected - hodnota True znamemajezklient stale fipojen a naita
stranku, hodnota False znamena, Ze klientigstal stranku ridtat.

Atribut Status obsahuje stavovou hodnotu a zpravu, ktera se oddigletovi jako
informace, zda byla stranka @Spe zpracovana nebo zda doSlcjake chyls.

Kolekce Response.Cookieslouzi pro nastaveni hodnot cookies odesilanyiemntidvi.
Pro zjiS€ni hodnot cookies uloZenych u klienta se pouzivékae Request.Cookies.
Obdrzi-li klient odpo¥d” na HTTP pozadavek, ulozi cookies podle obsahukkele
Response.Cookies. Kazda poloZzka kolekce ResponddeCie ot kolekci, kterd ma
krom¢ standardnich vlastnosti vSech kolekci navicéjetibuty Domain, Expires,
HasKeys, Path a Secure.

Atribut Domain slouzi pro nastaveni domény, z niz bude dana eowklitelna.
Hodnotu tohoto atributu nelzéist, ale pouze nastavovat. Implicitni hodnota odgév
domért dané stranky.

Atribut Expres umo#iuje nastavit datum ukéeni platnosti dané cookie. Hodnotu
tohoto atributu nelzeist, ale pouze nastavovat. Hodnota se zadava jhkolwni
casovy udaj.

Atribut HasKeys - hodnota False znamena, Ze se jedna o jednodweclodie, hodnota
True znamena, Ze jde o vicehodnotovou cookie.

Atribut Path - hodnotou tohoto atributu ieme ovlivnit viditelnost dané cookie.
Pokud nastavime hodnotu atributu Path, bude daokiewiditelnd pouze ze stranek
leZicich v dané cest

Atribut Secure - nastavime-li hodnotu atributu r@dotu True, bude dana cookie
piedavana pouzerippouziti zabezp&gného protokolu HTTPS. Na steaklienta je vSak
obsah cookie ukladan v otené (nezaSifrované) podob

6. 2. 5 Objekt Server

Objekt Server obsahuje metody pitevod specialnich znékv fetézcich na jejich
HTML ekvivalenty nebo na ekvivalenty vhodné pro URMresy. Dale poskytuje
metody umo#ujici spusni externiho skriptu. Nabizi také metodu pro vigvo
instance externich objakt
Metoda CreateObject - vytv&i instanci objektu (tj. komponenty, aplikace nebo
scriptovaciho objektu) a vraci referenci na vyary objekt. Jako parametr se zadava
jedinginy identifikator tidy (Class ID, naip "{clsid:2933BF90-7B36-11d2-B20E-
00CO04F983E60}") nebo programovy identifikadtor  (ProgID, nag.
"ADODB.Connection").

Metoda Executezastavi vykonavani aktualni strankyiaqarizeni strance, jejiz URL
adresa je zadana jako parametr. Po zpracovani gs&tnky se pokiaje ve
zpracovavani jpvodni stranky. V podstatse jedna o volani podprogramu uloZzeného v
samostatném souboru.

Metoda GetLastError vraci referenci na objekt ASPError, ktery obsahaojermace o
posledni chyb, ktera se na strance vyskytligegd volanim této metody.
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Metoda HTMLEnNcode vracitettzec, v #mz jsou vSechny specialni znaky zadaného
ietézce [fevedeny na své HTML entity.

Metoda MapPath vrati pro zadanou URL adresu odpovidajici fyzickoestu v
souborovém systému serveru.

Metoda Transfer se chova podolérjako metoda Execute. Jediny rozdil je v tom, Ze po
dokorteni zpracovani volané stranky se jiz nepdlga ve zpracovavaniapodni
stranky.

Metoda URLEnNcode vrati fettzec, v #mz jsou vSechny nepovolené znaky zadaného
fettzce nahrazeny svymi HTTP/URL ekvivalenty.

Atribut ScriptTimeout obsahuje pet sekund, které ma stranka k dispozici, nez je jej
zpracovavani ukamno a nez je vypsano chyboveé hlasSeni. Standardiriote je 90
sekund, pokud nastavime niz8i hodnotu, pouZij¢aselardni hodnota.

6. 2. 6 Objekt Session

Jestlize fijde od klienta poZadavek na odeslarjaké stranky, vytvii se tzv.
session (sezeni). Strankaize pouzivat pro#mné nebo objekty viditeIné na darovni
session. Tak je mozné&gquavat data meziiznymi strankami jedné aplikace. Pokud
piijde od téhoz klienta pozadavek na jinou strankiikkape, zgistupni se této strance
data, kterd byla na serveru uloZzena v rdmci dasgi@ge Session zanik&i pukonceni
prohliz&ge (vSech oken), ip uplynuti ¢asoveho limitu nebo p zavolani metody
Abandon.

Mezi hlavni vyhody mechanismu sessiortipat

Data gedavand mezi strankami se ukladaji na serveru a kientem a
serverem seipnasi pouze identifikator dané session (tzv. Sel3)jo Tim se oproti
jinym zpasohim sniZzuje mnoZstvipnaSenych dat.

ProtoZze se data ukladaji na serveru, neni mozith jmodifikace ze strany
klienta.

ProtoZze se data ukladaji na serveru, mame plnatrdta nad jejich rusenim.
Pokud by se data posilala jako cookie, fiééme mit jistotu, Ze se v poZadovaias
opravdu zruSi. # pouziti session se vSak zruSi data na serveru migadnému
nezruSenému SessionID se na serveru nenajde odfiovichznam.

Metoda Abandon zrusi aktualni session (zrusi se vSechny prov@ a objekty viditelné
na uarovni session). P pfistim poZzadavku nachterou ze strdnek dané aplikace se
vytvoii nova session a vytWiose nové proknné a objekty podle obsahu souboru
global.asa.

Atribut CodePage obsahujetiselny kéd znakové stranky pouZzivané pro zobrazovan
stranky v prohliz&. Pro zobrazovanéeskych znak se pouziva neéastji kodovani
windows-1250 {iselné ozn&ni 1250) nebo is0-8859-2igelné ozné&eni 28592).

Atribut LCID (locale identifier) definuje narodni préstdi stranky odesilané
prohlizeii. Nap‘iklad hexadecimalni hodnota 0409 (1033 desitk@mznauje USA se
symbolem miny '$' a formatem pro datum 'mm/dd/yy'.

Atribut SessionID obsahuje identifikator aktualni session.

Atribut Timeout - pokud od posledniho poZadavku v dané sessigmepmloba utena
timto atributem, je tato session ukena a objekt Session je zruSen.

Atribut Value zprostedkovava gistup k hodnotam uloZzenym pro danou session.
Obvykle se vynechéava.

Udalost OnStart nastava, kdyz klient zavol&kterou ze stranek dané ASP aplikace a
nema jesdt aktivni session. Udalost nastanieg zpracovanim stranky, kterou klient
pozaduje. V obsluzné funkci této udalosti se prowdidializace prominnych a objekt,
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které maji byt uchovavany pro danou session (temezi volanimi jednotlivych stranek,
ale pouze pro daného klienta).

Udalost OnEnd je vyvolana v fipact ukorteni session. K tomu e dojit z dvodu
uplynuti doby nastavené v atributu Timeout od phslleo poZzadavku na stranku ASP
aplikace. DalSi ficinou vzniku udalosti OnEnd e byt explicitni uko&eni session
volanim metody Abandon.

Kolekce Contentsobsahuje vSechny pramné a hodnoty uloZzené v aktualni session,
krom¢ objekii vytvorenych s vyuZzitim elementu <OBJECT>.

Kolekce StaticObjects obsahuje objekty vytwené pro aktualni session

prostednictvim elementu <OBJECT> v souboru global.asa.
6. 3 Skriptovaci objekty
6. 3. 1 Objekt Dictionary

Tento objekt je @en pro ukladani pojmenovanych hodnot. Tyto hodrjebu
piistupné pes swij nazev (tzv. ki¢). Objekt Dictionary se liSi od kolekci zejménaow,
Ze poskytuje také metodu prdigavani hodnot. ProtoZze se nejedna aimhibbjekt
ASP, je nutné f&d jeho pouzitim vytudt jeho instanci. ProglD, které gebujeme znat
pro vytvaeni instance je "Scripting.Dictionary".

Metoda Add prida do objektu Dictionary zadanou hodnotu se zadakijcem.
Metoda Exists vraci true pokud objekt obsahuje hodnotu se zadakficem, v
opaném gipack vraci hodnotu false.
Metoda Itemsvraci pole obsahujici vSechny hodnoty z objektctiDnary.
Metoda Keysvraci pole vSech Kiii z objektu Dictionary.
Metoda RemoveAllodstrani z objektu Dictionary vSechny hodnoty.
Atribut CompareMode uréuje zpisob porovnavani Kiii. Hodnota 0 (BinaryCompare)
znamena, ze Kié budou porovnavany bin&rntzn. bude bran ohled na velikost
pismen). Hodnota 1 (TextCompare) znamena, izg@grovnavani kit nebude bran
ohled na velikost pismenAby bylo moZné pouzit misto hodnot 0 a 1 konstamtysi
stranka (nebo fslusny soubor global.asa) obsahovat nasledujicgéktivu (pro
WiInNT).

<!-- METADATA TYPE="TypeLib" FILE="C:\WinNT\System32\scrrun.dll"
>
Atribut Count obsahuje p&et hodnot uloZzenych v objektu Dictionary.
slouzi pro pistup k hodnotam uloZzenym v objektu Dictionary. Kdhotam se
pristupuje progednictvim klte.
Atribut Key je pfistupny pouze pro zapis a slouzi pi@jmenovani klie v objektu
Dictionary.

6. 3. 2 Objekt FileSystemObject

Objekt FileSystemObject zprimtikovava pistup k souborovému systému serveru.
Obsahuje kolekci Drives vSech diska serveru. s tuto kolekci ziskamefigtup ke
vSem slozkam a souhion na serveru. ProtoZe objekt FileSystemObject mpitfnim
objektem ASP, musime néjde ziskat jeho instanci. Instanci ziskame volaniatody
Server.CreateObject:

0bjFSO = Server.CreateObject("Scripting.FileSystéjeCt")
Metoda BuildPath prida zadany soubor nebo sloZzku do existuji¢dtézce s cestou. V
piipadt potreby vlozi oddlovac '\'.
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Metoda CopyFile zkopiruje soubor do zadané slozky.

Metoda CopyFolder zkopiruje soubor do zadané slozky.

Metoda CreateTextFilevytvori a otewe soubor a vrati objekt TextStream.

Metoda DeleteFileumoziuje smazat zadany soubor.

Metoda DeleteFolderumoziuje smazat zadanou slozku.

Metoda DriveExists vraci hodnotu true, pokud se zadany disk vyskyugeuborovém
systému. V op&ném gipack vraci hodnotu false.

Metoda FileExists vraci hodnotu true, pokud zadany soubor existMjeopainém
piipadt vraci hodnotu false.

Metoda FolderExists vraci hodnotu true, pokud zadana slozka exisMjepaném
piipadt vraci hodnotu false.

Metoda GetAbsolutePathNamevraci absolutni cestu odvozenou od aktualni slaky
od zadané relativni cesty k souboru nebo slozce.

Metoda GetBaseNamevraci pro zadanou cestu k souboru jméno soubarucesty a
bez gipony.

Metoda GetDrive vraci objekt Drive fedstavujici zadany disk.

Metoda GetDriveNamevraci oznaeni disku.

Metoda GetExtensionNamevraci iponu souboru @enou ze zadané cesty.

Metoda GetFile vraci objekt File pedstavujici zadany soubor. Zadava se cesta k
souboru a neni tedy nutné prochazet postupkolik kolekci Folders.

Metoda GetFileNamevraci k zadané cesjméno souboru nebo jméno posledni slozky
v cest.

Metoda GetFoldervraci objekt Folderigdstavujici zadanou slozku.

Metoda GetParentFolderName vraci jméno slozky na&dzené zadanému souboru
nebo sloZce.

Metoda GetSpecialFoldervraci objekt Folderigdstavujici zadanou specialni slozku.
Metoda GetTempName vraci nahédiygenerované jmeno, které&ige byt pouzito pro
vytvoreni d@&asné sloZzky nebo souboru.

Metoda MoveFile slouzi k pesunu nebofgjmenovani souboru.

Metoda MoveFolder presune neboigjmenuje zadanou slozku.

Metoda OpenTextFile otewe soubor a vrati objekt TextStream, ktery sloudigpeni
ze souboru, zapis do souboru neliddvani na konec souboru.

Atribut Drives vraci kolekci Drives obsahujici objekty Drivéepstavujici vSechny
disky v souborovém systému.

6. 3. 3 Objekt Drive

Tento objekt je den pro zji$ovani informaci o disku na serveru. ProtoZze se
nejedn& a vnihi objekt ASP, je nutnéted jeho pouZzitim ziskat jeho instanci. Instanci
objektu Drive zastupujici disk C ziskame posloupinuskazi:

Set 0bjFSO = Server.CreateObject("Scripting.FileSystemObiject")
'Objekt souborového systéemu
Set kolDrives = objFSO.Drives
'Kolekce Drives vSech digk/ systému
Set objDrive = colDrives.ltem("C")
'Objekt Drive zastupuijici disk C
Atribut AvailableSpace obsahuje Udaj o mnozstvi mista (v bytech) dostupné
aktualnimu uZzivateli. Hodnota atributu zohiege kvotu daného uzivatele &ipadna
dalSi omezeni.
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Atribut DriveLetter obsahuje pismeno ozhagici disk, pro &z byla vytvdena tato
instance objektu Drive, nélad "C".

Atribut DriveType se pouziva pro zji&bi typu disku.

Atribut FileSystem — hodnota odpovida souborovému systému diskizevhabyvat
nagiklad hodnot "FAT", "NTFS" nebo "CDFS".

Atribut FreeSpace obsahuje informaci o velikosti volného diskovéhoogtoru
dostupného aktualnimu uzivateli.

Atribut IsReady obsahuje logickou hodnotu indikujici, zda jéizani dostupné.

Atribut Path obsahuje cestu k #Haeni ve tvaruiettzce, ktery obsahuje pismeno
zaizeni nasledované dvojteou. Nagriklad "C:".

Atribut RootFolder vraci objekt Folder reprezentujicifiemovou sloZku disku.

Atribut SerialNumber obsahuje sériovéislo, které jednozrimé identifikuje dany disk

(i logicky).

Atribut ShareName obsahuje nazev diskujgs ktery je dostupny v siti (ve formatu
UNC).

Atribut TotalSize obsahuje informaci o celkové kapédaitisku.

Atribut VolumeName se pouZziva pro zji&hi nazvu disku. Nastavenim atributu na
novou hodnotu je mozné diskggmenovat.

Kolekce Drives— na rozdil od &sSiny béZnych kolekci ma kolekce Drives pouze dva
atributy a Zzadné metody nebo udalosti.

Atribut Count - udava poet diski dostupnych na serveru.

Atribut Item - vraci objekt Drive zadaného disku.

6. 3. 4 Objekt Folder

Tento objekt fedstavuje slozku (adredav souborovém systému serveru.
Zprostedkovava fistup k informacim o sloZzce a poskytuje metody manipulaci se
sloZzkami. ProtoZe se nejedna a kmiitobjekt ASP, je nutnéied jeho pouZzitim ziskat
jeho instanci. Instanci objektu Foldefibeme ziskagtyfmi zpasoby:

pres atribut RootFolder objektu Drive,

pres atribut ParentFolder objektu File nebo jinéhektin Folder,

jako prvek kolekce SubFolders objektu Folder,

volanim metody GetFolder objektu FileSystemObject.
Metoda Copy zkopiruje sloZzku a vSe, co obsahuje, do jiné zadtorky.
Metoda Delete umoziuje smazat prazdnou slozku. Tato metoda ma neppvinn
parametr, ktery @uje, zda ma byt slozka smazana iiippd, Ze je uéena pouze pro
¢teni.
Metoda Move slouzi k gesunu neboiejmenovani slozky.
Metoda CreateTextFilevytvori a otewe soubor a vrati objekt TextStream, ktery slouZi
pro ¢teni ze souboru, zapis do souboru netidgyani na konec souboru.
Atribut Attributes slouZi pro zji&ni a nastavovani systémovych atribatoZky.
Atribut DateCreated vraci datum &as vytvdeni slozky.
Atribut DateLastAccessedvraci datum &as poslednihoffstupu ke slozce.
Atribut DateLastModified obsahuje datum@&s posledni modifikace slozky.
Atribut Drive vraci objekt Drive reprezentujici disk, némi je sloZzka umigha.
Atribut Files vraci kolekci Files obsahujici vSechny objektyeRiro vSechny soubory
ve sloZce (krom souboti v dalSich podslozkach).
Atribut IsRootFolder méa hodnotu true, pokud objekigdstavuje kienovou slozku. V
opaném gipac ma hodnotu false.
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Atribut Name vraci jméno slozky. Nastavenim hodnoty atributuasgbime
piejmenovani slozky.

Atribut ParentFolder vraci objekt Folder, reprezentujici iagenou slozku.

Atribut Path vraci celou cestu ke sloZce. V @éese mohou vyskytovat tzv. dlouhé
nazvy.

Atribut ShortName vraci kratké jméno slozky ve stylu op&réo systému MS-DOS.
Atribut ShortPath obsahuje absolutni cestu k sloZzce. Tato cestahafespouze tzv.
kratké ndzvy slozek ve formétu 8.3.

Atribut Size udava velikost slozky v bytech. Do velikosti slgZjsou zapoitany
velikosti vSech soubéra podsloZzek dané slozky.

Atribut SubFolders vraci kolekci Folders obsahujici objekty Foldero grazdou
podsloZzku nachéazejici se v dané slozce.

Atribut Type vraci textovy popis typu slozky, pokud je znamrilit mize mit
nagiklad hodnotu "File Folder", "System Folder" neliRetycle Bin".

Kolekce Folders— na rozdil od &sSiny biZnych kolekci ma kolekce Folders pouze dva
atributy a Zzadné metody nebo udalosti.

Atribut Count udava poet podslozek ve slozce.

Atribut Item vraci objekt Folder reprezentujici sloZzku se zgdajyménem.

6. 3.5 Objekt File

Tento objekt f@dstavuje soubor v souborovém systému serveru.sgpdovava
piistup k informacim o souboru a poskytuje metodymemipulaci se soubory. Protoze
se nejedna a viiiti objekt ASP, je nutnéied jeho pouzitim ziskat jeho instanci.
Instanci objektu File rizeme ziskat ddma zgisoby. Bul’ jako prvek kolekce Files v
objektu Folder neboifmo z objektu FileSystemObject metodou GetFile.

Metoda Copy zkopiruje soubor do zadané slozky.

Metoda Deleteumoziuje smazat soubor. Tato metoda ma nepovinny parakiety
uréuje, zda ma byt soubor smazan i kippE, Ze je uéen pouze praiteni. Pokud
parametr neuvedeme, pouzije se implicitni hodnailiaef ktera znemozni smazani
soubotii urcenych pouze préteni.

Metoda Move slouzi k fesunu neboiejmenovani souboru.

Metoda OpenAsTextStreamotewe soubor a vrati objekt TextStream, ktery sloudi pr
¢teni ze souboru, zapis do souboru nelidgrani na konec souboru.

Atribut Attributes slouZzi pro zji&tni a nastavovani systémovych atribsbuboru.
Atribut DateCreated vraci datum &as vytvd@eni souboru.

Atribut DateLastAccessedvraci datum &as poslednihoifstupu k souboru.

Atribut DateLastModified obsahuje datum&s posledni modifikace souboru.
Atribut Drive vraci objekt Drive reprezentujici disk, n&m je soubor umish.

Atribut Name vraci jméno souboru. Nastavenim hodnoty atribupfisabime
piejmenovani souboru.

Atribut ParentFolder vraci objekt Folder, reprezentujici sloZzku, v ¢z soubor
umisen.

Atribut Path vraci celou cestu k souboru. V gese mohou vyskytovat tzv. dlouhé
nazvy.

Atribut ShortName vraci kratké jméno souboru ve stylu opeiho systému MS-
DOS.

Atribut ShortPath obsahuje absolutni cestu k souboru, ktera obsgboize tzv.
kratké nazvy slozek ve formatu 8.3 popsanémedghoziho atributu.

Atribut Size udava velikost souboru v bytech.
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Kolekce Files— na rozdil od &sSiny kEZznych kolekci ma kolekce Files pouze dva
atributy a Zzadné metody nebo udalosti. Kolekci §-ilgizeme ziskat i@s atribut Files
objektu Folder.

Atribut Count udava poet soubot ve slozce.

Atribut Item vraci objekt File reprezentujici soubor se zadajmpgnem.

6. 3. 6 Objekt TextStream

Objekt TextStream zpréstlkovava fistup k obsahu textovych souliarloZzenych
na disku. Pouziva se pr&eni z textovych soubdrnebo pro zépis do textovych
souboti. Instanci objektu TextStreamizeme ziskat&kolika zpisoby:

volanim metody CreateTextFile objektu Folder,

volanim metody CreateTextFile objektu FileSysteneCt)

volanim metody OpenTextFile objektu FileSystem©bje

volanim metody OpenAsTextFile objektu File.
Metoda Close slouzi k uzgani oteveného souboru.iPvolani této metody je objekt
zruSen a jiz nelze dalgigtupovat k jeho atribtim a metodam.
Metoda Readpiecte ze souboru zadany & znak a vrati je jakdetézec. Souboried
tim musi byt samdejmé otewen v rezimucteni. Pokud bude soubor ofem v jiném
rezimu, dojde k chyb
Metoda ReadAll piecte cely obsah souboru a vrati ho jalettzec. Soubor j@d tim
musi byt samdzjmé otewen v rezimucteni. Pokud bude soubor ofem v jiném
rezimu, dojde k chyb
Metoda ReadLine precte ze souboru jedntadku a vrati ji jakaetzec. Soubor ied
tim musi byt samdejmé otewen v rezimucteni. Pokud bude soubor ofem v jiném
rezimu, dojde k chyb
Metoda Skip piesk@i zadany péet znak v souboru. Zadany et znak mize byt
kladny nebo zéaporny, v tontipad se ukazatel pozice v souboru vrati cfigaty paiet
znaki zpet. Metodu Skip Ize pouZzit pouze pro soubory &gee v rezimiteni.
Metoda SkipLine presune ukazatel pozice v souboru naamek dalSiradky. Tato
metoda niZe byt pouZzita pouze u souliootewenych v rezimucteni. Pro zapsani
prazdnychradek do souboru slozi metoda WriteBlankLines.
Metoda Write zapiSe zadaniettzec do souboru. Pokud byl soubor dgtevv rezimu
ForWriting, zapisuji sé&ettzce postupt od z&atku souboru. Byl-li soubor otésn v
rezimu ForAppending,ijdavaji se zapisovariétzce na konecivodniho souboru.
Metoda WriteLine zapiSe do souboru zadaifegzec (pokud je &aky zadan) a poté do
souboru vlozZi znak kondadky.
Metoda WriteBlankLines zapiSe do souboru zadanypbznak konceradky.
Atribut AtEndOfLine vraci hodnotu true, pokud je ukazatel pozice \bsow nastaven
hned ped znakem koncgadky. Tento atribut Ize pouzit pouze u souboiewenych v
rezimucteni, @ pouZiti v jinych rezimech nastane chyba.
Atribut AtEndOfStream vraci hodnotu true, pokud ukazatel pozice v sauldazuje
na konec souboru. Tento atribut Ize pouZzit poubpespubory otetené v rezimuiteni.
Pt pouziti v ostatnich rezimech dojde k chkiyb
Atribut Column — hodnota odpovidaslu znaku viadce, ktery bude prvniiggten i
nasledujicintteni. Znaky wadce jsowislovany od jedriky.
Atribut Line - hodnota odpovid&islu fadky, z niz se budegist prvni znak p
nasledujicintteni.Radky jsowislovany od jedrky.
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6.4 ASP versus PHP

V ASP je mozné programovat v libovolném stay@acim jazyce, prod&g mame na
serveru k dispozici paitny preklada&. Standardni saasti serveru 1IS (nebo odkgdné
verze zvaneé Personal Web Server) jsteklada&e pro jazyky JavaScript a VBScript.

Jazyk PHP neboli ,Hypertextovy Preproceserskriptovaci jazyk &ici na straé
serveru. Slouzifigdevsim k tvord dynamickych aplikaci, které poskytuji interaktivni
piistup k informacim vSeho druhu. Uniege vyvoj nejiznéjSich program, pcatinaje
jednoduchym péitadlem pistupa a korte virtualnim Internetovym obchodem.

Na pdéatku zrodu PHP stal v roce 1994 Rasmus LerdarfoBre mél tento systém
slouzit pro evidovani ifistupi k jeho strankam, postupetasu se ale stal oblibenym
stéle ¥tSimu pdtu uzivatel, ktefi ho za&ali pouzivat. Autor proto systém ro#ki
doplnil o dokumentaci a uvolnil jej pod nazvem ,Bagonstruction Kit“. Celositovou
proslulost si ziskal systém PHP/FI 2.0. Tento sysi&nikl spojenim fedchoziho
programu a nastroje, ktery umim¥al za&lenovani SQL-dota do stranek. DalSi verzi
bylo PHP 3.0. Tato n&5i verze byla roz&na o mnoho dalSich funkci a zarve
piepracovana tak, aby cely systém byl rychlejSi. b\jj$i verzi je pak PHP 4.0, jehoz
nové jadro nese nazev Zend.

PHP skripty se zenuji do HTML stranek. Aby server poznal, Zze se nefed
obyc¢ejné HTML soubory, uklddame je giponou *.php, *.php3, *.phtml. Vzdy, kdyz
server obdrzi poZzadavek na soubordions touto koncovkou,ipda jej systému PHP.
Ten provede vSechnyikazy uloZzené v souboru a vysledelega zgt serveru, ktery
vyslednou stranku zobrazi klientovi. Vysledkeghit PHP skriptu je oligjny HTML
dokument, ktery umi zobrazit kazdy prohtizeTimto odpadaji problémy s
kompatibilitou, které pnasi Java a JavaScript.

Vyhodou PHP je mozZnost integrace s mnohabdatavymi systémy a podpora
protokoli jakymi jsou IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP a mnolasich. Jazyk PHP
je nezavisly na jednotlivych platformach. Dnes jskbudispozici verze PHP pro
Windows, Unix a Macintosh. DalSim plusem jazykajejeo volna Sitelnost, ktera ho
favorizuje fed konkuretnim programovacim jazykem ASP. Jazyk ASP je kanien
produktem firmy Microsoft.

Restoze jde o dvkonkurerni technologie oduznych vyrobé, maji podle mého
nazoru v podstatstejné moznosti. Na prvni pohled je &tidze ASP je spiSe objekidv
orientované a PHP je realizovano velkym mnoZzstdmastatnych funkci.
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7 IS (Internet Information Server)

Produkt Internet Information Server od spotesti Microsoft je dnes jeden z
nejrozstergjSich nastraj pro provozovani internetovych aplikaci a sluzeb, nichz
jsou za&azeny pedevsim sluzby WWW, FTP a SMTP server. N&gdit¢jSi z nichz je
samozejme sluzba WWW, umaiujici provozovat na servetti i ha osobnim pétai
plnohodnotny web server.

Odleltena verze 1IS 5.0 je ssasti Windows 2000 Professional, proto se tento
produkt dostane idZznym uzivateim a bez probléfnlze provozovat Intranet na vini
podnikové sitiéi v domacnosti.

Ve Windows 98 je mozno provozovat web serpeostednictvim produktu
Personal Web Server, coz je velmi odiefia verze IIS a je poskytovana zcela zdarma.
K jeho spra¥ se vyuziva nastroje Sprava osobniho serveru WWaH.ovSem nenabizi
piilis mnoho moznosti, pouzé&igavani virtualnich adresiado struktury web serveru a
to je celkem vSe. Nelze nastavovat moznosti jedryath sloZzekéi souboii na web
serveru. Nastroj Spravce osobniho WWW serveru jispozici také v IIS 5.0 ve
Windows 2000, ovSem je zde pouze pro sigdiprechod na konzoli IIS.

IS se ovlada pomoci programu Microsoft Masragnt Console, coz je
administr&ni prostedek pro spolaou spravu celého systému Windows a ostatnich
aplikaci. VSe je tedy mozno spravovat z jednohdardaspodobnym Zisobem. Pomoci
konzole IIS nizeme spravovat vice pitaci, na z&atku zde ovSem najdeme pouze
spravu mistniho pidtace. K ostatnim pé&tacim se niizeme dale fipojit. Rozbalenim
stromoveé struktury u mistniho ¢itace se zobrazi jednotlivé sluzby v ramci 1IS. Jsou to
FTP server, WWW server a SMTP server. VSechny ggmenovany Vychozi WWW
server, Vychozi FTP server a Vychozi SMTP sengicld nazvy si mzeme pozrnit,
coz nema vliv na jejich furtkiost, pod timto nazvem dale vystupuji v siti. Kiikim
pravym tl&itkem mysSi na nadzev mistniho §@ce se rozbali menu pro spravu celé
sluzby IIS, BZici na mistnim potaci.

Vybranim volby ,Ripojit* je mozZno gipojit se ke vzdalenému pidaci, na rtmz
bézi sluzba IIS, a takto sluzbu na délku spravovat.dizalogového okna lze zadatdu
nazev poitace nebo jeho IP adresu. Takto lzeljpa spravovat nejen v ramci vimi
sitt, ale i ges Internet. Bpojeny paita¢ se zobrazi v konzoli a Ize pracovat s jeho
sluzbami. Volba ,,Odpojit* odpoji pita¢ od konzole a ukati se tim tedy sprava sluzeb
IIS tohoto paitace.

Vzhledem k tomu Ze se dalSi konkrétni sludtaplikace podstagnisi v zavislosti
na pouzité verzi IIS a vzhledem k dodrZeni stanélienrozsahu této prace nebude

Vi s
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8 ADO (ActiveX Data Objects)

Zkratka ADO znamena ActiveX Data Objects.ndede o programoveé rozhrani
(API) pro gistup k databazovym serven, vyuZivajici moznosti ActiveX a tim i
technologie COM. ADO je postaveno nad OLE DB a timad ODBC, takze je
pouzitelné pro vSechny DBMS podporujici ODBC. Di®E DB ale podporuje i
piistup k jinym nez SQL databazim, od textovych sowley po tizné heterogenni
databaze.

ADO je objektow orientované, tj. nejedna se o sadu funkci, aladu objeki a
jejich metod. Tato sada objékie navrZzena tak, aby jeji pouziti bylo jednodusst u
znané rozsahlého OLE DB. Kromtoho se v fipact ADO jedna o Automation, a ne
pouze o COM, takZe jeho pouZiti je univerz@@n

8. 1. Zakladni objekty ADO
8.1.1 Connection

Prvni objektem, ktery je v ADO nutné pouZjig, Connection. Tento objekt
obhospodauje hlavre pripojeni k databazi (d¢eni OLE DB datového zdroje a
providera). Dale obsahuje sadu funkci pro spraanstkci (begin, commit, rollback) a
kolekci Errors pro evidovani ffpadnych chybovych stéav ADO. Nejdilezitejsi
metodou objektu Connection je Open, ktera j@pgi k zadanému datovému zdroji.
Datovy zdroj je nutno uvést v prvnim parametru rdgfdzv. ConnectionString. DalSi
parametry této metody jsou nepovinné a je v nicimaaspecifinovat uzivatelské jméno
a heslo pro fipojeni a to, zdaifpojeni bude synchronti asynchronni. Veskeré dalsi
informace nutné pro specifikacitipojeni obsahuje ConnectionString. Sklada se ze
seznamu dvojic typu

parametr=hodnota.
Kazda tato dvojice je odtena stednikem. Flkladem ConnectionStringu ibe byt
hodnota

"Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.3.51;Data Source=c:\demo\nwind.mdb;"
kterd zajisti fipojeni k databazi s nAzvem Nwind.mdb pod DBMS Mkoft Access
(Pro MS Access je soasti identifikace databaze iceni adresi&, ve kterém se nachazi
Konkrétni hodnoty pro konkrétni DBMS je mozné najilokumentaci ADO, fipadré
u mérg rozSfenych DBMS v dokumentaci poskytnutégtusnym providerem.

ADO pouzije z ConnectionStringu pouze parayn@rovider, File Name, Remote
Provider a Remote Server. VSechny ostatni pararpggda OLE DB providerovi a jsou
tedy specifické pro konkrétniho providera. Pararkédr Name ufuje soubor s dalSimi
konfiguranimi informacemi pro fpojeni, specifickymi pro daného providera.
Parametry Remote Provider a Remote Server se mugfivpiipojovani k aplikénimu
serveru veifvrstvé architektie.

Jest pied otevenim Connection je vhodné nastavit dalSi parangippjeni v jeho
kolekci Properties. Za pozornost stoji hlavproperty IsolationLevel, ktera tuje
zpusob zamykani ip pristupu Defaultni hodnota je adXactReadCommitted, za
pozornost  stoji je8t adXactReadUncommitted, adXactRepeatableRead a
adXactSerializable. IsolationLevel je mozné&nih za provozu, ale nikoliv dhem
transakce.

Connection ma téz metody pro spravu transakBeginTrans, CommitTrans, a
RollbackTrans. Jejich pouziti jerggmé jiz z ndzét. Pokud to podporuje provider, je
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mozné pouzivat i vriené transakce. Connection ma safep® i metodu pro ukoteni
spojeni — Close.

8. 1. 2 Recordset

Objekt Recordset slouzi k praci daty. Tattadaou typicky vysledkem&akého
dotazu do databaze, ridgad SQL gikazu SELECT. Data se do recordsetdtoa
pomoci jeho metody Open, ktera jako parametr daggdnak onen databazoviikaz
(ve tvarutettzce), jednak objekt typu Connection, pomoci kter@novede vlastni
komunikaci s databazovym serverem. RecordSgtenobsahovatizny paet radka,

k pohybu mezi nimi slouzi metoda Move, ktera Resetdnastavi na pozadovany
zdznam. Pro jednodus$Si pouZiti jsou k dispozidié j@detody MoveFirst, Movelast,
MoveNext a MovePrevious, které jsou bez parain@todpovidaji konkrétnimu pouziti
metody Move. Aby nebylo nutné hlidatéasek a konec recordsetu pomoci integer
proménnych, jsou k dispozici property BOF a EOF (bedirfile, end of file). Maji-li
hodnotu True, znamené to, Ze posledni vol&ktené z funkci Move by se dostalo
mimofadky Recordsetu, a tudiz sek¥ehprochazeni recordsetu skaa.

Ristup k daim v Recordsetu se realizuje pomoci jeho kolekcddsiejejiz
jednotlivé prvky jsou fistupné metodou Item. Parametrem této metody ¢& razev
pole, nebo jeho gadi. Tak nafiklad hodnotu pole ,customer_id“ v recordsetu my_rs
ziskame (v jazyce Visual Basic Script) vyrazem

my_rst.Fields.ltem("customer_id")
piipadreé, protoZze Fields je implicitni property Recordsetutem implicitni metodou
Fields, nizeme pouZzit tento zkraceny zapis:
my_rstlcustomer_id.
Stejna notace se pouZzivari piitazeni hodnoty do pole:
My _rst.Fields.ltem(,customer_id“) = 123
respektive
my_rstlcustomer_id = 123.

Recordset ma i préstlky pro uloZeni z#n do databaze — metodu Update. Je bez
parametii, protoZze RecordSet si pamatuje Connection, sgrkteryl oteten a pebira z
n¢ho kontext, tj. zpsob zamykani a aktualni stav transakce. Ridapani a mazani
fadki se pouzivaji metody Recordsetu AddNew a Delete. gouziti RecordSetu k
aktualizaci dat je ale jeStnutné nastavit mu jeStpired jeho nétenim property
LockType na jinou hodnotu nez je implicitni adLo@dRlOnly. S touto hodnotou totiz
neni mozné RecordSet aktualizovat. Pro zapis jsoouZifelné hodnoty
adLockPessimistic, adLockOptimistic, které sé Zigisobem zamykani zaznénpi
update. Konkrétni implementaceigpbu zamykani ale zalezi na providerovi.

Recorset ma j@StalSi konfigurovatelné vlastnosti, mezi kterétpatzné zmgisoby
uloZeni kurzoru (na klientowii na serveru) a vy mezi mu okamzitoki davkovou
aktualizaci dat (batch update). Pomoci propertteiFie také mozné z jiz teeného
recordsetu deasre vyrazovatradky.

8. 2. Specializované objekty ADO

Ri zakladnim pouziti ADO vystame s jiz probranymi ddma objekty, Connection

.....

8.2.1 Error
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Objekt Error zachycuje informace o jedné ehylvamci ADO operace. ProtoZéi p
jedné operaci iize dojit k vice chybam, e objeki ttidy Error existovat &olik.
VSechny jsou umishy v kolekci Errors, kterd patobjektu Connection. ied kazdou
dalSi operaci ADO se kolekce Errorgigyi, takze v ni jsou informace o chybach pouze
pii posledni operaci. Zaznam v Error je akxivkonkrétniho providera — standardni
chyby ADO se teSi standardnim mechanismem vyjimek akgialpouzitého
programovaciho jazyka a v kolekci Errors jsou tpdyze doplkové informace.

8. 2.2 Command

Rikazy obec# slouzi k naitani, vkladani, zen¢ a mazani dat. Objekt Command je
pred@ipraveny gikaz, ktery je moznéipdat metod Recordset.Open misto textoveho
tvaru gikazu (metoda je iptizend a umaitije vice tyf parameti). Hlavni pouZziti
objektu Command je pro optimalizaci vykonatippavenych pikazi.

Ri pouziti objektu Command ndjge vytvaime jeho instanci, jeji property
ActiveConnenction firadime spojeni, které se ma pro zpracovdikiapu pouzit, a do
property CommandText nastavime textovy tvidkgwu. Pokud nyni nastavime property
Prepared na True, provede se kompiladékagu podle specifikace konkrétniho
providera a vysledek se uloZigwmlo CommandText. Taktalipraveny gikaz je mozné
pouzit opakovah(i s tiznymi parametry, viz nize)figemz jeho provedeni bydo byt
rychlejsi.

Objekt typu Command se da pouzitrda zgisoby, jednak jako parametr metody
Recordset.Open, jednak pomoci jeho vlastni metodyclite, ktera potom vraci nov
naplreny Recordset. Vyhoda objektu Command vynikiiepgouziti s dale uvedenym
objektem Parameter, protoZze to umozni optimalizgravedeni fikazu pro obecny
parametr.

8. 2. 3 Parameter

Objekt typu Command obsahuje kolekci Pararagteniz mohou byt specifikovany
parametry danéhofixazu. Novy objekt ifdy Parametr se vyt¥d volanim metody
Command.CreateParameter s parametry nazev, typmptwu. Tato metoda vrati
ukazatel na novy objekt typu Parameter, aldibagi ho do kolekce - je to proto, aby na
ném bylo @gipadré mozné provést dalSi zmy. Jedna se zejména o nastaverisapu
piedavani parametru v property Direction. MoZzné hoginDirection jsou mj.
adParaminput (implici#) tj. jednd se o vstupni parametr (tfegavany hodnotou),
adParamOutput - vystupni parametr a adParaminppt®ut vstupni i vystupni, tj.
jakoby pedavany odkazem. Pro provede#thto znén se objekt parametriidd do
kolekce metodou Command.Parameters.Appetield Rykonanim parametrizovaného
piikazu je pak nutné hodnotu parametru nastavit pgny Value toho kterého
parametru.

8. 2. 4 Collection
Collection je objekt, ktery obsahuje dalSijety. Vlastni kolekce v ADO
programator tviit nemize, ale ADO jich 8kolik pouziva, takZe jejich popis je vhodné

uvést na jednom mist Model ADO pouziva celkenttyii typy kolekci: Errors,
Parameters, Fields a Properties. Tyto kolekce yamly vlastgny nékterym objektem
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(Errors pati Connection, Parameters Commandu, Fields Recaordsetvou kolekci
Properties maji objekty Connection, Command, Reswird Field).

VSechny kolekce maji spaleé to, Ze je v nich mozné vyhledavat metodou Itertg
podle nazvu a nebisla polozky. DalSi spofeou vlastnosti kolekci je property Count,
obsahujici p&et polozek v kolekci. Jednotlivé kolekce maji §estalsSi specifické
metody.

8. 2. 5 Property

Objekt typu Property implementuje viastnoSBO objektu. V ADO se rozliSuji
properties built-in a dynamické. Built-in propejgy nativni sogasti ADO, dynamické
properties fidava k objeki provider (resp. do jejich kolekce Properties) #ztexistuji
pouze kdyz se pouzivd OLE DB konkrétniho providéteoperty pi svém ¢teni ¢
zapisovani mohou automaticky pro¢adialsi akce, nejsou to tedy pouhé pkoneé.
Objektovy model ADO obsahuje ¢kolik desitek #@znych property realizujicich
nastaveni a konfiguraci objékt Property ale maji rozuminnastavené defaultni
hodnoty, takZze az na vyjimky se jimi nemusime zalbyWikladem ntize byt jiz
uvedena property Prepared objektu Command - chevaks Zze pokud do niipadime
hodnotu True, provede se okanizdbmpilace pikazu.

8. 3 Udalosti

V&tSina ADO objeki ma definovanéiizné udalosti a event handlery, neboli metody
Zzpracovavaijici tyto udalosti. Event handlery jseowdtyp - volané ped operaci a po
operaci. Handler volanyted operaci se da pouzit migad ke znén¢ kontextu, k
logovani komunikace se serverem apod. Handler ygbanoperaci je vyuzitelny jako
upozorrgni na dokogieni asynchronh volané operace (napRecordSet je mozné
otewit asynchrong, tj. bez¢ekani na néeni dat.)

Pokud to konkrétni programovaci jazyk podpmrmize programator napsat vlastni
procedury které pouzije jako tyto event handlery.

ADO rozliSuje d¥ skupiny udalosti:

8. 3.1 ConnectionEvents

piipojovani, zahajovani, commitovani, rollbackovamansakce, a také provad
piikazi. Prikladem je udalost WillExecute, ktera vznikére pred provedenimijkazu,
nebo RollbackTransComplete, ktera vznika pro prewmédolibacku transakce.

8. 3. 2 RecordsetEvents

Jsou udalosti vznikajicitippraci s objektem RecordSet. Tykaji se navigaceime
fadky, nastavovani hodnot poli apodikRdem niZzou byt udélosti WillChangeField,
WillChangeRecord ¢i RecordSetChangeComplete. Za pozornost stoji atlalo
FetchProgress, kterafipdelSim zpracovani ffkazu vznikad periodicky a informuje
klienta o p@tu zpracovanychiadki a o p@tu celkem pedpokladanyctadki. Je tedy
mozné ji pouzit k informovani uZivatele aipéhu zpracovani sloZifSich gikaz.
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8. 4 Rozs&teni ADO
8. 4.1 ADO Extensions for DDL and Security (ADOX)

Jedna se rozséhi utené pro Data Definition Language a aplikace zalichuj
bezpénostni hlediska (kontrola a nastavovani prav a.paBOX obsahuje objektovy
model zahrnujici mj. objekty Table, Column, Indé¥ser, View - ¥tSinou jsou to
objekty, které se v SQL vyty@ni/meni pomoci pikazi CREATE/ALTER. Déle
ADOX obsahuje procedury pro zavedeni a zruSeniatgi®l, o¥ieni a nastaveni
piistupovych prav konkrétnimu uzivateli a pro nastavessla.

Riklad pouziti ADOX:

Vytvoieni tabulky provedeme tak, Zze vytimme ADOX objekt typu Calalog,
pomoci jeho metody Create jej propojime s konkrdatabazi (parametrem metody je
jiz znamy ConnectionString),fipravime si objekt typu Table (vSeétsloupd) a ten
piidame do Calalog.Tables jeji metodou Catalog.Tahfgsend. Metoda Append
zajisti vytvaeni tabulky v databazi, tedy vygenerovafisiuSnych (SQL) DDL fikazi
a jejich zadani DBMS.
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9 Databaze SQL Serveru (Structured Query Languag&erver)

Pro zapis pozadalkna databazovy server se d&€ji pouziva jazyk SQL
(Structured Query Language). Tento jazyk proSelldjon vyvojem a vizné mie jgj
dnes podporuji tési vSechny Bzné pouzivané databazové serverykblly se proto
databdzovym servém fika zjednodusenSQL servery. Jazyk SQL nabizi vSeipbhé
pro vytv&eni, modifikovani a ruSeni tabulek a pro praci gjiddtabulce - vyhledavani,
ptidavani, modifikovani a mazani udaj

V roli klienta pro SQL serveriwie samoiejme vystupovat i skript zapsany v ASP
nebo PHP. To znamena, Ze tyto skripty mohou obsdhikazy zapsané v jazyce SQL
a zpracovavat jejich vysledky po provedeni na S@\evu.

9.1 Protokol ODBC

Kazdy SQL server ma &pvlastni protokol, kterym s nim e klient komunikovat.
Pokud ma klient ugt komunikovat s vicetznymi servery, musi podporovat vice
protokoli. To neni zrovna nejastréjSi reSeni a proto na platfoemVindows vzniklo
rozhrani ODBC. To slouzi jako prostinik mezi klientskou aplikaci a databazovym
serverem. Rozhrani ODBC se vola jediotn ODBC ovlada pak pozadavekipda
databdzovém serveru pomoci spravného protokolu.

V ASP i PHP mize k gipojeni k SQL serveru pouzivat rozhrani ODBC. PHRIO
nabizi pro akteré servery fimou podporu - fistup k daim je pak obvykle rychlejsi.
Mezi prfimo podporované databaze mimo jinéip&racle, Sybase, Solid, MySQL a
PostgreSQL. ASP neobsahuji nativni databdzové asdaa istup ke vS8em databazim
musime provéagt pres rozhrani ODBC. Nejprve musime nainstalovat ORB@dae
pro nadsS databazovy server a pak pro pozadovan@mbdiat vytvdit datovy zdroj
ODBC.

Velkou vyhodou ODBC je, Ze stejnymigpbem niZzeme pistupovat k libovolné
databazi. Pokud se tedy 2jakého divodu zneéni SQL server, na kterémétd naSe
aplikace, nemusime dnit v skriptech Zadny kéd. Staupravit mapovéani datovych
zdroji na databaze v konfigufiaim programu ODBC.

Pa@ateni nevyhodou, kterd mluvila proti pouziti ODBC, yizSi vykon oproti
nativnim ovladaum. Staré ODBC ovladea slouzily pouze jako mezistupanezi
aplikaci a nativnim protokolem databadze. B&v ODBC ovlada jsou vSak
optimalizovany a k databazovému servefistppuji @imo - jejich vykon je srovnatelny
S pouzitim nativnich ovlada.

Posledni otazka, ktera se nabizi, se tykaitgtnosti ODBC na jinych platformach
nez jsou Windows. ODBC byloagodre vyvinuto pro platformu Windows, ale dnes
jeho implementace existuje i pro vSechny vyzngsirverze operaniho systému Unix.

9. 2 Jazyk SQL

Jak jiz bylofe¢eno, jazyk SQL nabizi vSe pebné pro vytvéeni, modifikovani a
ruSeni tabulek a pro praci s Gdaji v tabulce - sglavani, fidavani, modifikovani a
mazani uda. Na tomto mist uvedeme zakladnitixazy jazyka SQL. Kompletni
piehled pikazi jazyka SQL vzhledem kjeho rozsahlosti a vzhledemodrzeni
stanoveného rozsahu této prace uveden nebude.
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9. 2. 1 Vytvéseni tabulky

K vytvaeni nové tabulky v databazi slouzi SQEikpz CREATE TABLE. Jeho
syntaxe je nasleduijici:
CREATE TABLE jméno_tabulky (jméno_polozky typ_polozky, ...)
Nazvy vSech tabulek a polozek je vhodné zadavadtekzitickych znameének, protoze
ne vSechny servery si zd€estinou poradi.

9. 2. 2 KFidani nového zdznamu

K @idani nového zdznamu do tabulky s N atributy slouBQL gikaz | NSERT
| NTO!
INSERT INTO jméno_tabulky
VALUES (hodnotal, ..., hodnotaN)
Textovérettzce musime uzavirat do apostroiebo do uvozovek. Obdobnymizmbem
muzeme pidat i dalSi zaznamy.

9. 2. 3 Vylkér a prohlizeni zaznaui

K vybiru a vypsani zaznaie tabulky slouzi fikaz SELECT. Pokud chceme vypsat
obsah celé tabulky, zadamigkaz:
SELECT * FROM jméno_tabulky
Informace lze vybirat i selekti¥gnPodminka, ktera musi pro vybrané zaznamy
platit, se uvadi za kKiové slovowHERE.
SELECT * FROM jméno_tabulky
WHERE podminka

9. 2. 4 Mazani zaznainv tabulce

K mazani zaznaimnv tabulce slouZi ilkaz DELETE FROM Zaznamy, které chceme
smazat, musime &it podminkou v klauzuMHeRE:
DELETE FROM jméno_tabulky
WHERE podminka

9. 2.5 Znénha obsahu tabulky

Ke zmén¢ obsahu zaznamu slou#ilgz UPDATE:
UPDATE jméno_tabulky SET poloZka=hodnota, ...
WHERE podminka

9. 3 Z&lenovani prikaza jazyka SQL do skripta

ASP i PHP nabizeji pohodiny proispb s databazemi prapomoci jazyka SQL.
Prace s databazi ve skriptu se sklad&kolika kroki. Nejprve je nutné se k databazi
pripojit. Poté nizeme na server odeslat SQL dotazétZge nam vrati vysledek, se
kterym miZzeme dale pracovat - vybirat Z mednotlivé zaznamy a polozky. Dotazy a
zpracovani vysledk mizeme provagt opakovad a nakonec bychom se éln od
databaze odpojit.

Nyni se dostavame k samotnému principu pséataabazemi v ASP.
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Nejprve se musime ktipojit k datovému zdroji. Vytviime si proto objekt
spoj eni , ktery slouZzi pro fipojovani ke zdrajm dat:

Set spojeni = Server.CreateObject("ADODB.Connection")

K samotnému fjpojeni slouzi metoda Open, jejimz parametrem pntifikace
datového zdroje.

Riklad pripojeni k datovému zdrojiest :

spojeni.Open "DSN=test"

Pro zadavani dotaza zpracovani jejich vysledkmusime vytvét objekt typu
Recor dset .

Riklad vytvaeeni objektwysl edek:

Set vysledek = Server.CreateObject("ADODB.Recordset")

K jednotlivym poloZzkam aktualniho zaznamuwestaneme pomoci volani

vysledek.fields("jméno_poloZky").

SQL dotaz se spousti pomoci metamgygn, ktera ma jako druhy parametr jiz
vytvorené spojeni k poZzadovanému datovému zdroji. Vykleddéazu je nyni fistupny
pomoci objektwysl edek. F¥i praci s databazemiigs ODBC nemizeme pistupovat
nahodr k libovolnému zaznamu vysledku, ale musime je Iphaet postuph K
pohybu na dalSi zaznam vysledku slouzi metetdaeNext. Pomoci metodyEoF
muzeme zjistit, zda vysledek obsahuje §egjaké nezpracované zdznamy.
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10 Vyuziti Microsoft Internet Exploreru pro realiz aci navrhu

10. 1 Historie Microsoft Internet Exploreru

Microsoft Internet Explorer 1, 2 a 3
Tyto ti prvni verze prohliZzge nepodporuji DHTML.

Microsoft Internet Explorer 4

Ctvrta generace prohlize od Microsoftu fisla v dolk, kdy zainal opravdovy
boom webu, v roce 1997, a byl sésti Windows 98. Novéa verze Exploreru se snazila
piinést fadu novinek a také mnoho dakbvych programi k samotnému prohliZze
Poprvé byla nafiklad pedstavena technologie Active Desktop, doslo téslaaieni
programu Mail a News do jediné aplikace a vznikiti@ak Express, prohliZeje dale

Mriviw s

verze Exploreru byla prvni, ktera podporovala DHTML

Microsoft Internet Explorer 5

V kreznu 1999 se objevila dalSi verze Internet Exploeebyla so&asti Windows
98 Second Edition.f#Pvyvoji mél byt kladen draz hlavig na stabilitu a vykon. ¥Sina
novinek byla skryta v podporovanych technologii@yla rozSfena a vylepSena
podpora kaskadovych siiyh objevuje se i XML a XSL.

Microsoft Internet Explorer 5.5.

Na prvni pohled k nerozeznani od svéhedphidce, znény byly opt pod
povrchem. Tykaly se zejména &pvného vylepSeni podpory kaskadovych {stgl
renderingu stranek. Zarowveo byla prvni verze, ktera byla standardrybavena 128
bitovym Sifrovanim.

Microsoft Internet Explorer 6

Posledni uejr¢ dostupna finalni verze je Sestou generaci tohothligete. S
podporou standafédje na tom Sesta verze prakticky stejjako verze pedchozi..
Drobné zminy se objevuji s ifichodem druhého Service Packu pro Windows XP.
Objevuje se jednoduchy blokavayskakovacich oken, je zlepSena benopst a sprava
dopliki (lepSi moZnost povolovani a zakazovéani jednothvictiveX komponent).

Microsoft Internet Explorer 7

Novou verzi prohliZe dohani Microsoft to, co za poslednich par lepabhZatim
je sice k dispozici jen betaverze, alékolik chystanych vlastnosti si jiZz iheme
prozradit te’. Kone&né by se nerdlo jednat o neustalé vylepSovani paté generace
prohlizee, ale o radikakjsi zmeény nejen v jate, ale i v uzivatelském prdeti.
UZivatelské prosedi bylo gedilano do modergSi podoby, konén¢ uz budou mit
uzivatelé k dispozici prohlizeni v zaloZzkach (tabimowsing), podporu RSS, ochranu
proti phishingu a saméejme dalSi zlepSeni podpory webovych standard

10. 2 Vyuziti Microsoft Internet Exploreru
Lzefici, Ze DHTML pracuje jako spojeni JScriptu a CS$rehlize&ich Internet
Explorer verze 4, 5 a 6. Na tomto ndige vhodné fipomenout, Ze JScript je ve své

podstat prizpasobenim JavaScriptu firmou Microsoft pro proht&énternet Explorer.
Jiné prohlizée DHTML nezavadi jako pojem, ¥tSinou v nich ale funguji (jde v
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zasad o aplikace_JavaScriptuVzhledem k tomu, Ze Microsoft Internet Explojer

v dnesni dob nejvyuzivawjSim www prohlizéem, jevi se jeho pouZititiprealizaci
navrhu dynamickych HTML stranek jako optimalni, @ it pres neustalou nekatxe
Microsoftu @i dodrZzovani standafidkonsorcia W3C. Jak je vSak uvedeno v nasleduijici
kapitole, neznamena to, Ze pouziti JScriptipgudre VBScriptu) a CSS v prohlizeh
Internet Explorer je nejlepSi a uz zdaleka ne jedicestou.
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11 Moznosti dalSiho roz&eni navrhu

Dynamické HTML umaiuje vytv&et interaktivni stranky. To je moznaiwbd,
pro¢ je porovnavano s Javou - pomoci Java aplévzenych do stranky @izeme
dosahnout podobnych eféktNesmime vSak zapomenout, Ze Java je mnohem VWice.
Jaw Ize psat zcela samostatné plnohodnotné aplikaees ke svémudhu nepatebuji
prohlize. S uzivatelem komunikuji pomoci dialogovych okktera si oteviraji imo v
grafickém rozhrani hostitelského systému. Aplikacga¥ jsou samoiejmé zcela
pienositelné mezitiznymi platformami. Stejna aplikaceude bez Uprav dZet ve
Windows, MacOS nebo v Unixu.

Porovnejme vSak ndjl@zitejSi rysy Javy a dynamického HTML. Programy v &dav
musi byt gped svym pouzivanim zkompilovany do binarni podotay.(byte code),
ktery je genositelny mezi platformami. Tento byte code lzéiceesnadno feveést
piimo do strojového kddu libovolného procesoru - mtdeproces stara virtualni stroj
Javy. Oproti tomu se v dynamickém HTML pouzivayjiigly, které jsou interpretované
- prohlize je na&te spolu se strdnkou, louska jedeitk@z za druhym a provadi je.
Interpretovany kod je samimé mnohem pomalejSi nez kodegalem zkompilovany. Z

Tim, Ze je Java kompilovan&irmasi vyvoj&im dalSi vyhodu. Na Internetu 8&ta
vystavit zkompilovanou verzi programu - zdrojovetyeprogramu #stanou k dispozici
pouze autorovi, ktery se nemusi bat zcizeni svéepi@kripty pouzivané v dynamickém
HTML dorazi do prohlizée vZzdy ve zdrojové podébtakZze neni technicky problém
stdhnout si je a libovolné jejictasti pouzivat na svych strankach.

V dalSim porovnavani budemeéegpokladat, Ze dynamické HTML pouziva jako
skriptovaci jazyk JavaScriptiffpouZiti VBScriptu by to nedopadio o mnoho Iépe).

JavaScript je objektévzalozeny jazyk - izeme tedy pouZzivatiedem vytvéené
objekty. Neniizeme si vSak vyti@t vlastni tidy a pouzivat fitom dedi¢énost. VSechny
tyto vlastnosti samdejmeé Java jako plnohodnotny objektoerientovany jazyk nabizi.

Cilem twéirci JavaScriptu bylo vytiit jednoduchy a snadno pouzitelny jazyk. Z
tohoto divodu nemusime u pramnych deklarovat jejich typ. To nam uSetrochu
prace, ale ve &Sich programech je slaba typova kontrola zdrofjastych chyb. Java
oproti tomu pi kompilaci kontroluje, zda jsou typy vSech openandavzéjem
kompatibilni.

Programy v Javmaji obect mnohem ¥tSi moznosti oSétni chyb. V Ja¥ Ize
pouzivat velice flexibilni model vyjimek, ktery urhtuje, aby aplikace sama napravila
nasledky chyb vzniklych ip jejim béhu. MoZnosti detekce chyb jsou v JavaScriptu
velmi omezené.

Java umatuje pracovat se soubory libovolného typu. ImpleraeatJavaScriptu v
IE 4.0 (JScript) nabizi pouze p#ud nestandardni #&pob pro praci s textovymi
soubory. Mnohem &tSi nedostatek vsak je, Ze ¥Zbych skriptovacich jazycich nelze
vytvaret komunik&ni spojeni s ostatnimi piacti a aplikacemi pomoci protokolu
TCP/IP. V Ja¥ lze pitom psat jak klienty tak servery, které pouZivhiiovolny
aplikaini protokol.

Moznosti giové komunikace jsou v JawyuZity i jinde. Standardni databazové
rozhrani JDBC umaiilje @istup k SQL databazim pré&pies Internet.

Jak vidime, dynamické HTML nedopadlo grénejlépe. To vS8ak neznamena, Ze se
jedna o Spatnou technologii. Dynamické HTML i Javaji své vlastni oblasti pouZiti,
které se jen nepatfrprekryvaji. Budoucnost tedy nabizi dostatek prospouiok® dveé
technologie.
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Zajimavé je, Ze konsorcium W3C v definici elipvého modelu dokumentu
(DOM) myslelo i na Javu, a tak brzyjde k dynamické zgné obsahu stranky pouzivat
misto skriptovacich jazykpiimo Java aplety.
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12 Zhodnoceni, zaér

Dynamické HTML stranky jsou protikladem stafich HTML stranek. R jejich
navrhu a realizaci ovSem zdaleka neptista s vyvojovym prosedim pro tvorbu
klasickych HTML stranek, tauz se jedna oizné HTML editory¢i prosty Notepad.
Naopak je nutné pochopit princip a pouziti dalSjmtogramovych progedki a
vybaveni, jakymi jsou ndfklad CSS, ASP, PHP, JavaScript, 1IS, ADO, problékaa
SQL a rekteré dalsi.

Cilem této prace jefippét k celkovému zvladnuti problematiky navrhu a tworb
dynamickych HTML stranek za pouziti vySe simvanych programovych prastki a
vybaveni a podat zakladni informacefpbné k usgsné realizaci navrhu dynamickych
HTML stranek. Vzhledem k rozsahlosti tématu a vdbhe k nutnosti dodrzeni
stanoveného rozsahu této prace se vSak nebylo maamyvat detailgjSim
rozpracovanim jednotlivych kapitol. Pro dalSi studi a k zisk&ni podrokjsich
informaci k problematice je &&n seznam literatury, uvedeny v Zavprace.
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