

13. TVORBA WEBOVÝCH STRÁNEK
WWW stránky jsou spolu s elektronickou poštou nejpoužívanější prostředky internetu. Webová stránka je dokument nebo zdroj informací zobrazitelný webovými prohlížeči (Internet Explorer, Mozilla, Opera). To co vidíme na obrazovce v prohlížeči se nazývá stránka. Aby se stránka zobrazila v takové podobě, v jaké ji vidíme, musí být naprogramovaná (vytvořená) ve speciálním jazyce HTML.
Statická a dynamicky generovaná webová stránka 

Statické -Představují soubor jednotlivých a pomocí odkazů vzájemně propojených webových stránek (HTML stránky). Každá stránka je "hotová" od A do Z a ve stavu v jakém ji zanechal její autor. Nevýhodou těchto stránek je jejich obtížná udržitelnost při nárocích na další rozšiřování webových stránek a zejména fakt, že nedokáží zobrazovat data uložená v databázi. Další a podstatnou nevýhodou je, že stránky může tvořit pouze osoba znalá alespoň základů HTML a internetových technologií. Třetí nevýhodou je nemožnost zapojení jakékoliv přídavné inteligence do statikách www stránek. Na fulltextové vyhledávání ap. tedy můžete zapomenout.

Statické www stránky se proto hodí zejména pro malé weby a jsou dávno překonány tzv. dynamickými stránkami.

Dynamické - Základem je programovací technologie, program (software) a data uložená v databázi. Program (online obchod, redakční systém, elektronická aukce ap.) umístěný na internetovém serveru, pak na základě požadavku na zobrazení konkrétní stránky webovou stránku dynamicky sestavuje a odesílá do prohlížeče uživatele. Zjednodušeně se dá říci, že stránka je sestavena na základě "šablony" určující vzhled a dat získaných z databáze (data jsou například seznam zboží, článků nebo konkrétní článek). Sestavení zajišťuje program běžící například na technologii ASP (Active Server Pages - umožňuje tvorbu internetových aplikací) nebo ASP.NET ( novější verze). Dynamické stránky tedy fyzicky neexistují v uložením stavu, na rozdíl od stránek statických.

Software pro provoz webového obsahu
· Klient: Windows Explorer, Mozilla FireFox, Opera, Google Chrome 
· Server: Apache webserver, IIS - Internet Information Services
Popis HTML (vznik 1991, správa W3C, tagy: párové a nepárové, atributy) 
HyperText Markup Language, označovaný zkratkou HTML, je značkovací jazyk pro hypertext. Je jedním z jazyků pro vytváření stránek v systému World Wide Web, který umožňuje publikaci dokumentů na Internetu.
HTML dokument je pouze textový soubor, který je možné přečíst v libovolném textovém prohlížeči. Nemusí být přeložen žádným jiným překladačem do strojového kodu. Stačí pouze napsat, uložit a stránka je hotová.

Princip HTML je přizpůsobivý různým počítačům, operačním systémům a prohlížečům ( souhrně platformám). 

Aby prohlížeč poznal, že se jedná o stránku internetu, tedy o HTML dokument, bývá uložen s příponou HTM nebo HTML ( podle serveru na kterém je uložen), např. index.htm, info.html 

(Zjednodušený princip zobrazení HTML stránky: na vzdáleném serveru je uložen textový HTML soubor, který má příponu HTML nebo HTM. Ten obsahuje speciální značky - tagy. Na našem počítači načteme pomocí prohlížeče tento soubor a náš prohlížeč pomocí tagů poskládá stránku do takové podoby, v jaké ji vidíme na obrazovce. Po internetu se tedy nepřenáší celá stránka jako grafický obrázek, ale přenese se pouze krátký textový dokument a obrázky. Teprve prohlížeč si celou stránku do výsledné podoby poskládá sám)

World Wide Web Consortium (W3C)
Je mezinárodní konsorcium (společnost, skupina), jehož členové společně s veřejností vyvíjejí webové standardy pro World Wide Web. Cílem konsorcia je „Rozvíjet World Wide Web do jeho plného potenciálu vývojem protokolů a směrnic, které zajistí dlouhodobý růst Webu“. W3C se také zabývá vzděláním a přístupností, vyvíjí software a nabízí otevřenou diskuzi o Webu prostřednictvím fóra.

Konsorcium založil Tim Berners-Lee v říjnu roku 1994. Před založením konsorcia nabízely různé firmy různé upravené verze jazyka HTML které byly nekompatibilní s verzemi od ostatních výrobců. Konsorcium sjednotilo verze od různých výrobců a dohodlo se s nimi na základních principech a komponentách nových standardů.

Tagy: jsou značky, podle kterých sed prohlížeč řídí. Tag určuje, jakým způsobem bude stránka upravena. Výhodou HTML dokumentů je, že pokud zadáte špatný tag v dokumentu, prohlížeč jej ignoruje a pokračuje dál. Nehrozí, že kvůli jedinému špatně zadanému tagu nebude načten celý dokument.
Tagy se v HTML uzavírají do znaků < > kde < značí začátek tagu a > konec tagu. Například pokyn pro tučné písmo vypadá <B>

Párové : jsou zapotřebí vždy dva. První tag aktivuje určitý formát, který je aktivní do té doby, než nenalezne druhý, uzavírací tag <h3>Nadpis</h3>, <b>tučné písmo</b>,  <html> </html>
<html> ohraničuje celý dokument, dává prohlížeči vědět, kde začíná a kde končí HTML dokument </html>
<head> začátek a konec hlavičky, v hlavičče obvykle bývá zahrnut titulek www stránky </head>
<title>  mezi tímto tagem je uveden titulek hlavičky. Titulkem se rozumí text, který bude v okně prohlížeče napsán v modrém pruhu (úplně nahoře, vlevo stránky). Titulek by měl co nejlépe vystihovat obsah stránky a neměl by být příliž dlouhý </title>
<body> mezi těmito tagy se nachází samotné tělo stránky. Uvozující tag <body se požívá hned po hlavičce a zakončovací tag tag </body> se zpravidla píše na konci dokumentu před tagem </html>
Nepárové: Smostatný tag nepotřebuje žádný druhý tag., který by ho uzavíral. Samostatný tag může být proto například tag pro vytvoření vodorovné čáry nebo tag pro ukončení odstavce <br>
<br> způsobuje okamžité ukončení řádku. Případný další text pokračuje na novém řádku

<p> zalomení odstavce u zalomení odstavce bude vynechán jeden řádek

Atributy tagů  =  základní nastavení jeho vlastností.
Tagy <tr> , <td> , <th> mají několik atributů. jedná se o atributy zarovnání a sloučení několika buněk do jedné buňky

ALIGN = zarovnání

definuje vodorovné zarovnání textu v jedné konkrétní buňce. Hodnota za atributem může být left, right, center, justify (zarovnat) a char (pomocí atributu char můžeme určit libovolný znak, jehož první výskyt bude ve všech buňkách sloupce vždy pod sebou. Pokud nějaká buňka daný znak neobsahuje, zarovná se vpravo k místu, kde je v ostatních buňkách znak určený pomocí char).
VALIGN = zarovnání
definuje zarovnání, ale ve svilém směru. může nabývat hodnot top, middle, bottom (určuje y-ovou souřadnici pozicovaného prvku, počítáno zdola) a baseline (základní čára, linka)
(atributy ALIGN A VALIGN je možné použít u všech tří tagů <tr> <td> a <th> )
ROWSPAN = hodnota
sloučí více buněk do jedné buňky a zabere jejich místo. Atribut se používá pro sloučení buněk na řádku

COLSPAN = hodnota
sloučí více buněk do jedné a zabere jejich místo. Používá se pro sloučení buněk ve sloupci

(atributy ROWSPAN  a COLSPAN je možné použít pouze u tagu <td> a <th>

Struktura HTML dokumentu (doctype, html, head, body) 
html

Začíná a končí celý dokument. Veškerý další obsah musí být uvnitř. Jedná se o značku nepovinnou, většina prohlížečů si ji domyslí. Pokud ale chcete mít soubory v souladu s normou, <html> tag používejte.

Tag html nemá žádné atributy.

head

Hlavička dokumentu, která se nezobrazuje. Obsahuje nepovinně další tagy (title, meta, link, style, script aj.). Pokud v hlavičce použijete prostý text, v některých prohlížečích se zobrazí na začátku stránky!

Tag head nemá žádné atributy
body

Tělo dokumentu. Obsahuje veškerý zobrazovaný obsah stránky

	Atributy tagu <body>

	Atribut tagu <body>
	Význam
	Hodnoty
	CSS náhrada pro tag body

	bgcolor
	barva pozadí
	barva
	background-color

	background
	obrázek na pozadí
	URL obrázku
	background-image

	text
	barva popředí (textu)
	barva
	color

	link
	barva nenavštívených odkazů
	barva
	a:link {color: ...}

	vlink
	barva navštívených odkazů
	barva
	a:visited {color: ...}

	alink
	barva klikaných odkazů (a pod tabulátorem)
	barva
	a:active {color: ...}

	bgproperties
	posouvání obrázkového pozadí
	scroll | fixed
	background-attachment

	scroll
	rolování těla (raději neměňte)
	yes | no
	overflow

	leftmargin
	levý okraj
	pixely
	margin-left

	topmargin
	horní okraj
	pixely
	margin-top

	rightmargin
	pravý okraj (ne v NN)
	pixely
	margin-right

	bottommargin
	spodní okraj (ne v NN)
	pixely
	margin-bottom

	marginwidth
	levý a pravý (pouze NN)
	pixely
	margin

	marginheight
	horní a spodní (pouze NN)
	pixely
	margin


Základní tagy 
Seznamy : Jazyk HTML umožňuje pro snazší tvorbu stránky automaticky generovat seznamy s odrážkami a řazené číselné seznamy

Seznamy

	Tag
	Význam
	Párový
	Výskyt

	li
	položka seznamu
	nepovinně
	<ul>,<ol> <menu> nebo <dir>

	ol
	číslovaný seznam
	ano
	 

	ul
	odrážkový seznam
	ano
	 

	dir
	zvláštní druh seznamu
	ano
	 

	menu
	typ seznamu
	ano
	 

	dl
	seznam definic
	ano
	 

	dt
	definovaný termín
	ano
	<dl>

	dd
	definice termínu
	ano
	<dl>


li

Položka seznamu (z angl. list item). Pro správné zobrazení musí být uvnitř seznamu -- to znamená uvnitř elementu <ol>, <ul>, <dir> nebo <menu>.

Zobrazuje se vždy na novém řádku za číslem (pokud jde o <ol>) nebo za odrážkou (v ostatních případech). Mezi jednotlivými položkami nejsou zvětšené vertikální mezery.

· Původně se jednalo o tag nepárový, současné specifikace vyžadují i koncové </li>.
	Atributy tagu <li>

	Atribut
	Význam
	Hodnoty
	Význam hodnot

	type
	druh odrážky
	disc
circle
square
	puntík
kolečko
čtvereček

	
	druh číslování
	1
A
a
I
i
	normální číslování
velké písmenkování
malé písmenkování
římské číslice
malé římské číslice

	value
	změna čísla
	číslo
	číslo položky (převedeno podle typu číslování)
pozor, dříve jsem zde měl uveden atribut start, který u li nefunguje


ol

Číslovaný seznam (ordered list). Uvnitř se smějí vyskytovat pouze elementy <li> (číslované řádky). (V zanořeném tagu <li> se ale pak mohou objevovat další tagy.) Čísla k položkám samozřejmě přidá prohlížeč, o to není třeba se starat.
ul

Nečíslovaný seznam (unordered list). Uvnitř mohou být pouze elementy <li>.

Před položkami se jako odrážka zobrazí puntík, lze to ale změnit atributem type (hodnoty stejné jako u <li>). Víceúrovňové odrážky se dají dělat zanořováním dalšího <ul> do <li>. Druhá úroveň zobrazuje přednastaveně kolečko, třetí čtvereček.

Seznamy s obrázkovou odrážkou lze udělat pomocí CSS stylů a vlastosti list-style-image

<ul style="list-style-image: URL('puntik.gif')">
  <li>položka s obrázkovou odrážkou</li>
</ul>
dl

Seznam definic (definition list). Obsahuje na střídačku tagy <dt> a <dd>, což by měl být termín a jeho vysvětlení.

Definice se dnes v HTML používají velmi zřídka. Ne každý autor totiž píše encyklopedie.

Jediný atribut compact způsobuje, že pokud to jde, zobrazuje se <dd> na stejném řádku jako <dt>. (V Exploreru funguje, ale dd musí začínat prostým textem, nikoli dalším tagem). Atribut compact je zastaralý a doporučuje se nepoužívat jej.

Příklad správně strukturovaného definičního výčtu:

<dl>
  <dt>První termín</dt>
  <dd>Výklad prvního termínu</dd>
  <dt>Druhý termín</dt>
  <dd>Výklad druhého termínu</dd>
</dl>

dt

Definovaný termín (defined term). Může se vyskytovat pouze uvnitř elementu <dl>. Zobrazuje se vždy na novém řádku u levého okraje stránky.
dd
Definice předchozího termínu. Může se vyskytovat pouze uvnitř elementu <dl>. Zobrazuje se s levým odsazením. Mezi <dt> a <dd> není žádná vertikální mezera. Klasická velikost odsazení <dd> je 40 pixelů, ale dá se měnit pomocí CSS vlastnosti margin-left.

Obrázky
V HTML se obrázky vkládají nepárovým tagem IMG, který má jeden povinný a mnoho nepovinných parametrů. Tím povinným je src, totiž umístění obrázku. 
Například zápis : <img src="nejaky_obrazek.gif">

do stránky vloží obrázek, který se jmenuje nejaky_obrazek.gif a je v témže adresáři jako ona stránka. Pokud bude v jiném adresáři (složce), přidá se adresářová cesta. Například 
<img src="adresar/jiny_obrazek.gif">

Dá se použít i absolutní adresa, třeba 

<img src="http://www.seznam.cz/logo.gif"> .

Kromě src se zadávají další atributy obrázku. Např. kód

<img border="3" src="kote.gif" alt="koťátko" align="right" width="60" height="60">

vloží do stránky obrázek kotěte zarovnaný doprava s popiskem "koťátko". 

ALIGN = zarovnání

způsob zarovnání obrázků <IMG ALT = "obrázek sluníčka"  SRC = "obr.gif" >

Tento atribut může nabývat hodnot : 
· bottom - spodní hrana obrázku je zarovnána na spodní řádek textu, obrázek není obtékán

· top - horní hrana obrázku je zarovnána na horní řádek textu, obrázek není obtékán

· middle - střed obrázku je zarovnán podle textu, obrázek není obtékán

· left - obrázek je zarovnán na levý okraj stránky a je obtékán textem

· right - obrázek je zarovnán na pravý okraj stránky a je obtékán textem

WIDTH = šířka
dokáže změnit šířku obrázku na základě zadané hodnoty. Pokud atribut vynecháme bude mít obrázek standardní 100% velikost
HEIGHT = výška
definuje výšku obrázku. Může ho zvětšit nebo zmenšit. 

VSPACE  a HSPACE
definuje mezeru mezi obrázkem a obtékajícím textem. Mezeru lze nastavit horizontálně HSPACE nebo vertikálně VSPACE

BORDER = hodnota
definuje šířku rámečku okolo obrázku. Standardně je obrázek bez rámečku
Odstavce
Zalomení řádku <br>

toto je text, <br> který je zalomený tagem BR => toto je text,







          který je zalomený tagem BR

Zalomení odstavce <p>
u zalomení odstavce bude vynechán jeden řádek. Tento tag může mít atribut ALIGN, který určuje na jakou stran bude text zarovnán. Zapisuje se za znak p, např. <p align="right"> a způsobí že odstavec bude zarovnán na pravou stranu stránky.
Centrování odstavce <center>

každý odstavec je možné centrovat pomocí párového tagu CENTER ( zarovnání na střed)

Nadpisy <h1> - <h6>
nadefinují velikost nadpisů v šesti úrovních

Tabulky <tr>
Border = hodnota
umožňuje nastavit tloušťku rámečku, která bude použita v tabulce. Pokud bude hodnota BORDER rovna nule, bude tabulka bez obrysového rámečku

WIDTH = hodnota
definuje šířku tabulky. Můžeme zadat šířku v procentech vzhledem k šířce okna prohlížeče (WIDTH= 60%) nebo přesné číselné hodnoty (WIDTH = 400)

BGCOLOR = barva
definuje barvu pozadí tabulky. Pokud tento atribut není využit, bude použita tabulka s průhledným pozadím, to je pozadím stránky

CELLSPACING = hodnota
určuje vzdálenost mezi jednotlivými buňkami v tabulce. Číselná hodnota je uváděna v bodech

CELLPADDING = hodnota
definuje vzdálenost textu od okraje buňky. Standardně je nastaven 1 bod. V praxi se tento atribut moc nevyskytuje

Definice řádků a buněk v tabulce
<tr> zahajuje nový řádek v tabulce. Celý obsah jednoho řádku by měl být uzavřen mezi tímto párovým tagem
<td>  párový tag, zahajuje datovou buňku. Každý obsah buňky by měl být uzavřen mezi tímto tagem.
<th> zahajuje hlavičku řádku nebo slouce tak, že zvýrazní text v hlavičce nebo sloupci. 

Atributy tagů <tr> , <td> , <th> v tabulce
ALIGN =  zarovnání
definuje vodorovné zarovnání textu v jedné konkrétní buňce. Hodnota za tímto atributem může být left, right, center, justify, char. 
VALIGN = zarovnání

definuje zarovnání ve svyslém směru. Může nabývat hodnot top, middle, bottom, baseline
ROWSPAN = hodnota
sloučí více buněk do jedné buňky a zabere jejich místo. Pro sloučení buněk na řádku. Používá se pouze u <td> a <th>

COLSPAN = hodnota
sloučí více bunk do jedné buňky a zabere jejichz místo. Pro sloučení buněk ve sloupci. Používá se pouze u <td> a <th>
Odkazy => HYPERLINK <A>
· na jinou stránku - nejběžnější případ, kdy klepnutím na link získáme detailnější informace většinou z jiné než aktuální stránky

· na jinou pozici téže stránky - odkáže uživatele na jinou pozici téže stránky. Používá se hlavně u delších stránek,kdy v horní části stránky je seznam kapitol stránky - klepnutím na odkaz přepne na požadované místo

· na obrázek - často bývá použit odkaz na obrázek,  ale i obrázek může být odkazem na jinou stránk,u nebo další obrázek

Nejpoužívanější atribut tagu <a>  je HREF - který definuje cestu k souboru, tedy adresu která se stane odkazem. Adresu je nutné uzavřít do uvozovek
Absolutně zadaná adresa - je přesně zadaná stránka

např. <a href = "http://www.seznam.cz/aktual.html">

Relativně zadaná adresa - <a href = "aktual.html">

Pravidla pro tvorbu linků:

· odkazujeme - li se na soubor nebo na adresu, která v sobě soubor zahrnuje, dbejme na velikost písma. 

· u odkazů na soubory rozlišujeme HTM  a HTML 

· používat výstižné názvy pro linky

Kotvy

Kotvy jsou body na stránce na které lze odkazovat. To znamená, že třeba na konec stránky můžete dát odkaz na začátek stránky. Kotvy se skládají ze dvou částí. První částí je samotná kotva, ve které se definuje její nazev a druhou částí je odkaz na kotvu. Vše si ukážeme na .příkladu:

<A name="nazev_kotvy">     - kotva
<A href="#nazev_kotvy">     - odkaz na kotvu
HTML formuláře 
Tag <form>

Formulářové prvky musí být uzavřeny v tagu <form> 

	Atributy tagu <form>

	Atribut
	Hodnoty
	Popis

	name
	textový řetězec
	jméno formuláře - nezbytné pro adresaci JavaScriptem

	method
	GET, POST
	Určuje jak mají být předána data. GET - pomocí URL. POST - je vhodné pro delší texty

	action
	URL
	kam mají být data odeslána

	enctype
	text/plain | multipart/form-data | application/x-www-form-urlencoded
	zakódování obsahu


Textová pole

Víceřádkové pole lze vytvořit pomocí tagu <textarea>, který je párový a v něm uzavřený text bude v poli zobrazen.

	Atributy tagu <textarea>

	Atribut
	Hodnoty
	Popis

	name
	textový řetězec
	jméno formuláře - nezbytné pro adresaci JavaScriptem

	cols
	číslo
	počet sloupců

	rows
	číslo
	počet řádků

	tabindex
	číslo
	mezi prvky se lze pohybovat pomocí tlačítka TAB, popředí je závislé na popředí v kódu, pomocí tabindex ho můžete změnit (nejnižší číslo nejdříve)

	acesskey
	tlačítko
	po stisknutí ALT + tlačítko bude prvek aktivován

	readonly
	hodnota není
	obsah je možné jen číst (mazat, přepisovat ne)

	disabled
	není hodnota
	do pole není možné zapisovat (je zašedlé)


Jednořádkové textové pole se dělá pomocí tagu <input type="text" />

	Atributy tagu <input>

	Atribut
	Hodnoty
	Popis

	name
	textový řetězec
	jméno formuláře - nezbytné pro adresaci JavaScriptem

	maxlenght
	číslo
	určuje maximální počet znaků, které lze zapsat

	size
	číslo
	šířka(ve znacích)

	value
	text
	text, který bude v poli vypsán

	tabindex
	číslo
	mezi prvky se lze pohybovat pomocí tlačítka TAB, pořadí je závislé na pořadí v kódu, pomocí tabindex ho můžete změnit (nejnižší číslo nejdříve)

	acesskey
	tlačítko
	po stisknutí ALT + tlačítko bude prvek aktivován

	readonly
	readonly
	obsah je možné jen číst (mazat, přepisovat ne)

	disabled
	disabled
	do pole není možné zapisovat (je zašedlé)

	src
	URL
	Obrázek na pozadí


Atribut type tagu <input>

Top of Form

type="text"
Textové pole [image: image1.wmf]


type="button"
Tlačítko, atribut value je popiskem tlačítka 

type="password"
Pro hesla, místo textu budou vidět hvězdičky [image: image2.wmf]


type="submit"
Tlačítko k odeslání formuláře(na URL u atributu action u tagu <form>) [image: image3.wmf]Ode

s

lat dotaz


type="reset"
Vymaže obsah formuláře [image: image4.wmf]Obnovit


type="file"
Tlačítko pro hledání souborů, popisek asi jde změnit, ale nevím jak(pomocí value to nejde) a jak změnit barvu také nevím 

type="image"
Místo popisku bude na tlačítku obrázek, atribut src určuje URL obrázku[image: image5.wmf] 

type="radio"
Přepínač, vždy musí být uveden atribut name několikrát stejný[image: image6.wmf]

 HTMLCONTROL Forms.HTML:Option.1 [image: image7.wmf] 

type="checkbox"
Zaškrtávací políčko, atribut checked(bez hodnoty) určuje zda bude políčko implicitně zaškrtnuté [image: image8.wmf]
type="hidden"
Slouží k přenosu proměnných pro skripty (PHP, ASP). Toto políčko není vidět. Atribut name určuje název proměnné atribut value její hodnotu 

Bottom of Form

Tlačítka

Pomocí tagu <button> lze text tlačítka vytvořit za použití XHTML prvků.zvýrazněný text. Atribut type má hodnoty submit | reset 

Nabídka

[image: image9.wmf]

1.

se tvoří takhle: 

<select>


<option>1.</option>


<optgroup label="popisek">


<option>2.</option>


<option>3.</option>

</select>

Pokud použije atribut multiple (bez hodnoty) bude nabídka celí zobrazená. Atribut selected u tagu <option> značí, že má být položka předem vybrána. Tag <optiogroup> je normální text, který se zobrazí v nabídce 

CSS = jazyk pro popis vzhledu dokumentu, způsoby zavedení CSS do dokumentu, syntaxe zápisu 

= Cascading Style Sheets

Jsou to vlastnosti, které rozšiřují známé tagy o nové možnosti. Např. u definice typu písma je možné u něj nastavit barvu, velikost, polohu na řádku pomocí CSS

· umí poměrně přesně nastavovat parametry písma, to je téměř libovolnou velikost, proklad, typ, nastavení pozice

· mohou lépe pracovat s textem jako takovým. Díky CSS je možné vytvořit odsazení odstavce , zrušit mezeru mezi dvěma odstavci, zneviditelnit určitou část textu

· je možné nadefinovat hypertextové odkazy jako graficky dynamické - po přejetí myši na odkaz se odkaz například podtrhne nebo jeho pozadí změní barvu

· je možné poměrně detailně pracovat s objekty - textem nebo obrázkem. Je možné je umístit na jakoukoliv pozici na stránce
· umí nastavit barvy čar v tabulkách, barvy pozadí jakéhokoliv objektu, umí oříznout jakýkoliv objekt

Největším problémem je, že ne všechny internetové prohlížeče akceptují striktní normu CSS. Je nutné vždy stránku optimalizovat pro jeden druh prohlížeče. S tímto problémem se lze setkat u složitějších stránek

Jak definovat CSS styly
Přímý zápis stylu - definice stylu přímo v souvislosti s konkrétním tagem uvnitř stránky. Pokud chceme například vytvořit červený nadpis tučným písmem, sdělíme to prohlížeči přímo u konkrétního tagu, kterého se to týká <h1 style = "color: red"> hlavní červený nadpis </h1>

Definice stylu v hlavičce - jestliže máme souhrn vlastnstí, které budeme na stránce používat, je dobré si je trvale nastavit do hlavičky stránky. Tyto nastavené styly se pak budou aplikovat u všech tagů - nemusíme je psát pořád dokola. Kdykoliv použijeme tag, do kterého jsme si styl  trvale nastavili, zobrazí se nadpis v trvale nastaveném vzhledu
Externí soubor CSS - používáme zejména u složitějších projektů a struktur stránek, které ve větší míře používají CSS styly. Styly se zde také definují na jednom místě a pro celý projekt v samostatném externím souboru. Pokud nadefinujeme hlavičky a parametry jednou v tomto externím souboru, je možné jednou jedinou změnou parametru změnit vzhled všech stránek. Všechny stránky se totž na tuto stránku s nadefinovanými CSS styly budou odvolávat.

Externí soubor by měl mít příponu css. Na něj se pak budou odkazovat všechny HTML soubory

Syntaxe stylů
Stylový předpis se skládá z posloupnosti pravidel. Každé pravidlo určuje vzhled některého elementu dokumentu, nebo skupiny elementů. Pravidlo začíná tzv. selektorem, který specifikuje („adresuje“) skupinu elementů. Selektor je následován seznamem deklarací, které určují vzhled vybrané skupiny elementů. Celý seznam je uzavřen ve složených závorkách a jednotlivé deklarace jsou odděleny středníkem (tj. za poslední deklarací středník už být nemusí). 

Syntaxe - definice je složená z tzv. pravidel, každé pravidlo obsahuje selektor a blok deklarací

body { margin: 4px; color : # 000; }
BODY => selektor

MARGIN = >vlastnost

; => oddělovač

# 000 => hodnota
Nejčastější selektrory, kombinovatelné

· p - deklarace platí pro všechny elementy p

· p a - platí pro všechny elementy a , které se nacházejí v elementu p , v jakékoliv hloubce

· .trida - platí pro elementy, které mají nastaven atribut class na "trida"
· #id - definuje pravidla pro ten element, který má atribut id roven "id"

· pomocí čárky můžeme seskupovat selektory, deklarace platí pro všechny p, div, a { deklarace } 
Syntaxe CSS

· Pseudoelementy a pseudotřídy

1. Pseudoelementy jsou speciální elementy, které prohlížeč vloží do existujícího elementu na základě nějakého stavu, ovlivní tedy vzhled skutečné části elementu

2. Pseudotřídy jsou speciálním typem třídy, které jsou aktivovány nějakou událostí či stavem, na rozdíl od pseudoelementů jsou aplikovány na celý obsah elementu

Příklad pseudoelementu


h1 : first - letter , p : first - line

Příklad pseudotříd

a : hover , a : visited , p :first - child

Připojení CSS do HTML stránky

· připojení externího souboru skrze element LINK

< link rel = " stylesheet " href = " styly.css" type = " text/ css">

· inline zápis pomocí atributu STYLE

< p style = " color : green ; " > text < / p > 

· zápis do elementu STYLE nacházejícím se v hlavičce


< style type = " text / css">

body { color : black; font - size : 1.5 em; }
CSS vlasytnosti a hodnoty
· color - barva textu, vyjádřena slovem či hexadecimálně

· font - family - druh písma ( font)

· font - size - velikost písma

· background - color - barva pozadí

· margin - vnější okraj elementu

· padding - vnitřní okraj elementu
Klientské skriptování = JavaScript, způsoby zavedení skriptu do dokumentu, událostmi řízená technika, syntaxe zápisu 

JavaScript je skriptovací jazyk, který umožňuje vytvořit hodiny, hodnotit data ve formuláři, počítat, dynamizovat data, umožňuje tvorbu všemožných prvků k oživení webu, přes blikající texty po jednoduché hry. Základem dynamického webu je právě JavaScript. Abyste mohli pracovat s JavaScriptem měli byste znát základy HTML. JavaScript je závislý na prohlížeči (uživatel si může vypnout). V různých verzích prohlížečů nemusí skript vždy korektně fungovat. 

Jak vytvořit první skript
Vše, co je vytvořeno v JavaScriptu se nazývá skript. Ten se může volně umístit do stránky, nebo na něj vytvořit odkaz - stránka pak sama natáhne do stránky JavaScript. Samostatné soubory psané v JavaScriptu mají přípony .js nebo .jse.
Přípona .js je obvyklejší. K vytváření skriptů stačí editor zdrojového kódu (PSPad, textový editor, nebo libovolný editor HTML). K prohlížení potřebujete prohlížeč (nejlépe alespoň Internet Explorer a Mozilla Firefox, aby se skripty mohli kontrolovat v těchto nejčastěji používaných prohlížečích). 
Vkládání skriptu do stránky
Skript píšeme mezi značky <script> a </script>. Ty můžete vložit do sekce body nebo do sekce head (záleží na účelu skriptu). 

<html>

<head>

...

<script language="JavaScript" type="text/javascript">

.. javascript tělo skriptu ..

</script>

...

</head>

<body>

..tělo dokumentu..

<script language="JavaScript" type="text/javascript">

.. javascript tělo skriptu..

</script>

..tělo dokumentu..

</body>

</html>

Značka <script>

Syntaxe značky <script> je následující: 

<script language="JavaScript" type="text/javascript"

src="cesta k externímu souboru">

<!--

javascript obsah skriptu

//-->

<script>

Atribut language označuje použitý jazyk (v našem případě JavaScript). Atribut type označuje typ skriptu (v případě JavaScriptu "text/javascript"). Protože existují prohlížeče, které nemusí rozumět JavaScriptu, je vhodné zapsat na začátek skriptu <!-- a na konec //-->, jinak by došlo k tomu, že by prohlížeč vypsal skript jako normální text (nyní ho bude považovat za komentář a neukáže ho). 

Zápis skriptu
JavaScript netoleruje záměnu velkého písmena za malé (je CaseSensitif), proto document.write není to samé jako DOCUMENT.write. Toto pravidlo je nezbytné dodržovat, jinak skript nebude fungovat. 

Tím jsme si prošli úvod do jazyka a můžeme se pustit do praktických příkladů. Když si jich pár vyzkoušíte, bude vše jasnější.

Skript na stránce

Skript v dokumentu vytvoříte tak, že ho napíšete mezi značky <script> a </script>. 

Externí skript

Občas není kvůli přehlednosti vhodné umístit skript do zdrojového kódu. Stačí samotný obsah skriptu (pozor, bez značek <script>, pouze kód!) zapsat v editoru, uložit, např. "funkce.js" a na stránku vložíte následující kód (odkaz, který načte skript do stránky): 

<script language="JavaScript" type="text/javascript"

src="funkce.js"></script>

A skript se sám načte do stránky (ve zdrojovém kódu nebude vidět). 

Váš první skript

Takhle může vypadat skript 

<html>

<body>

<script>

document.write("ahoj");

</script>

</body>

</html>

Tento skript vypíše "ahoj". 

Středník

Každá metoda, funkce nebo vlastnost skriptu by měla být ukončena středníkem. To je ;. 

Odkaz na skript - pomocí protokolu

Občas se hodí vyvolat skript po kliknutí na odkaz. To lze pomocí protokolu javascript. Jako adresu zapíšeme javascript: a potom skript, který chceme provést. 

<a href="javascript:document.write('ahoj')">Zapiš ahoj</a

Zápis textu
Velmi často je třeba, aby skript vypsal text. K tomu slouží již zmíněná metoda document.write(). V závorce se nachází text, který chceme vypsat. 


document.write("ahoj");

Vypíše "ahoj". Nutné jsou uvozovky, jinak by prohlížeč pokládal 'ahoj' za proměnnou. Na uvozovky je třeba si dát pozor. Pokud chcete vypsat uvozovky, musíte buď použít jednoduché uvozovky, nebo před uvozovky vložit lomítko. Vyzkoušejte si následující příklady: 


document.write("Tohle 'jsou' uvozovky");


document.write("Tohle \"jsou\" uvozovky");

Text zapsaný JavaScriptem, můžete formátovat tak jako obsah webových stránek: 


document.write("\t<strong>Vypíše tučný\n text</strong>");

Znak \n slouží k odřádkování. Znak \t nahrazuje odsazení (tabulátor). Chcete-li napsat text, který přesahuje více řádků ve zdrojovém kódu, je nutné (jinak se nezobrazí!) text rozdělit: 


document.write("první část textu");


document.write("druhá část textu");

Nebo efektivněji: 


document.write("první část textu"


+"druhá část textu");

"+" spojuje dva řetězce textu. 

Zápis zvláštních znaků

Jde o znaky jako ' " \ musíte před ně zapsat zpětné lomítko (\): 


Chci zapsat:  'dům číslo 1\34'


document.write("\'dům číslo 1\\34\'")

Komentáře

Abyste se vyznali ve skriptu, můžete využít komentáře. Komentáře se v prohlížeči nezobrazí, slouží jen pro vaši orientaci. Znaky // uvozují krátký komentář, znaky /* */ vytvářejí víceřádkový komentář: 


document.write("ahoj")      //vypíše ahoj

/*vytvořeno v 15.09

v úterý 15. dubna

autor...

*/
Deklarace proměnné

Důležitou věcí, která umožní vnést na vaše stránky hodně dynamiku, jsou právě proměnné. Deklarace proměnné je velmi jednoduchá. Každá proměnná má název a hodnotu. Ukázka: 

var prom = 23;

var sude_cislo = 4;

var mesto = "Paříž";

var adresa = "Dobrého 15";

var nadpis1 = "<h1>nadpis</h1>";

var t = "<strong>";

var tend = "</ strong>"

Deklarace proměnné vypadá takto: var proměnná = hodnota. V příkladu jsme deklarovali proměnné sude_cislo, mesto, adresa, nadpis1, t a tend. Pokud uvádíme jako hodnotu pouze číslo, nepoužíváme uvozovky. Ale má-li být číslo interpretováno jako text, uvozovky použijte. 

Zápis proměnné

Chceme-li zapsat proměnou postupujeme takto: 

var mesto = "Paříž";

document.write(mesto);  //zapíše 'Paříž'

Název proměnné nesmí být uvnitř uvozovek, jinak by prohlížeč nepoznal, že jde o proměnnou. Komplikovanější výpis proměnné: 


document.write("hlavní město Francie je: "+mesto);

Proměnná je oddělena od normálního textu '+' a není v uvozovkách, opět aby se poznalo, že jde o proměnnou. Poslední ukázka: 


document.write("hlavní město je:"+mesto+"<br>"+


+"bydlím v ulici "+adresa+sude_cislo+"<br>";

toto je nadpis h1:"+nadpis1+t+"tučný text"+tend);

Práce s proměnnými

Podíváme se na práci s číselnými proměnnými. K tomu nám poslouží matematická znaménka (+, -, /, *). 


var mesic_plat = 45000;

//měsíční plat


var rok = 12;

//rok má 12 měsíců


var rok_plat = mesic_plat*rok; 
//plat za rok


var rok_den = 365;

//rok má 365 dní


var plat_den = rok_plat/rok_den; 
//plat za den


document.write("Váš měsíční plat činí "+mesic_plat+


+"Kč<br>Váš roční plat činí "+rok_plat+


+"Kč<br>Za den dostanete"+plat_den+"Kč");

Jednoduchý skript, ve kterém počítáme se zavedenými proměnnými. 

DOM (Dokument Object Model = API rozhraní pro přístup k obsahu webové stránky z JavaScriptu) 
Document Object Model - objektový model dokumentu je API - Aplication Programming Interface - aplikační programové rozhraní. Pomocí tohoto rozhraní můžete pracovat se samotnou webovou stránkou. DOM umožňuje přistupovat k jednotlivým objektům XML (XHTML) dokumentu a pracovat s nimi. Těmito objekty jsou elementy, atributy, text, komentáře.. DOM umožňuje na přesně určené místo přidat jakýkoli obsah. A dovede to prostřednictvím JavaScriptu, což ho značně zpřistupňuje webovým tvůrcům
Díky stromové struktuře dokumentu, dovedeme rozlišit nadřazené, podřazené nebo 

rovnocenné elementy. Objekty dobře známe z JavaScriptu, například. objekt form. Tento objekt může mít vlastnosti a metody. Vlastnost sama o sobě nedělá v dokumentu žádné změny, pouze vrací informace o objektu. Třeba form.name vrací jméno formuláře. Oproti tomu metody umožňují data nějakým způsobem měnit, nebo provádět nejrůýnější akce. 
Kupříkladu form.submit(), odesílá formulář. Jestli jde o vlastnost nebo metody lze rozpoznat podle závorky (metoda má závorky, vlastnost nemá). Ač už jde o metodu nebo o vlastnost je spojena s objektem tečkovým zápisem. V tomto zápise může bát také vyjádřena nadřazenost nebo podřezanost elementů - document.form.name, objekt form je podřezený objektu document. K objektům je možné přistupovat pomocí pole. Číslování polí začíná nulou. Vlastnost document.forms[0].elements[1].value vrací hodnotu druhého prvku prvního formuláře dokumentu. 

DOM k dokumentu přistupuje prostřednictvím několika objektů: 

· element, který zastupuje elementy (p, h1, head..)

· Attr zastupující atributy (style, class..) 

· Comment zastupující komentáře. 

· Text zastupuje text.

Co to je DHTML = dynamické HTML (HTML, DOM, JavaScript, CSS) 

Lze říci, že DHTML je spojení JavaScriptu (JScriptu) a CSS v prohlížečích Internet Explorer verze 4, 5 a 6:


JavaScript + CSS + MS IE 4|5|6 = DHTML
Jiné prohlížeče DHTML nezavádějí jako pojem, níže uvedené příklady v nich ale fungují (jde v zásadě o aplikace javascriptu). 

Dynamické HTML je protiklad ke statickému HTML, které se jednou načetlo do stránky a pak už se s ním nedalo nic dělat. A právě dynamické HTML umožňuje obsah stránky měnit i po načtení. Klasicky jsou to různé animace, změny barev, automatické psaní textu, změny textu, problikávání, vyskakování oken.

(DHTML (Dynamické HTML) by mělo pomoci vnést trochu té interaktivity do vašich stránek a tím je také mírně "okořenit." Spousta věcí, které pozorujete, dnes už na spoustě stránek, je vytvořena pomocí DHTML. Např.: měnící se obrázky (po přejetí myší, kliknutí nebo jen tak), měnící se text a hromada dalších věcí. Samozřejmě ne vše na stránkách je vytvořeno v DHTML, existuje např. Java, Flash atd.)

Každá funkce musí mít nějaký název, jehož pomocí se na ni budete odkazovat. Názvy se nepíší moc dlouhé. 
Za každým názvem funkce se píše (). Někdy jsou tyto závorky prázdné, ale přesto zde musí být. 
Každá funkce obsahuje {}, složené závorky. Tuhle { jako začátek funkce a tuhle } jako konec funkce.
Většina funkcí má nějaké tělo (stejně jako lidé), i když je to třeba nějaký patvar (stejně jako funkce). Toto tělo je ohraničeno právě {} složenými závorkami

Rozšiřující technologie webové stránky ActiveX a JavaApplet
ActiveX - technologie vyvinutá společností Microsoft, slouží ke sdílení informací mez aplikacemi

Využívá dvou různých technologií s názvy OLE a COM, obsažené např. v Internetu Exploreru

Má plný přístup k operačnímu systému, díky němuž zde existuje riziko poškození softwaru instalovaného na daném počítači.

Často zneužíváno k virovým útokům, aby se toto eliminovalo, byl Microsoftem vyvinut systém registrací a certifikátů, díky nimž může prohlížeč prvky ActiveX ověřovat ještě před samotným zavedením

Ovládací prvky ActiveX jsou softwarové součásti, které je možné stáhnout a které slouží k rozšíření funkcí aplikace Internet Explorer prostřednictvím prvků uživatelského rozhraní, jako jsou například místní nabídky, tlačítka atd.

Aktivní skriptování je technologie společnosti Microsoft, která umožňuje interakci mezi různými softwarovými součástmi v síťovém prostředí (v tomto případě je to Internet), bez ohledu na jazyk, ve kterém byly součásti vytvořeny. Aktivní skriptování umožňuje používat na webových stránkách animace a dynamicky měnit jejich obsah.

Ačkoli je většina aktivního obsahu na webových stránkách bezpečná, některé webové stránky mohou obsahovat aktivní obsah, který by mohl být příčinou potíží se zabezpečením ve vašem počítači. Aplikace Internet Explorer používá úrovně zabezpečení aktivního obsahu, což pomáhá zabránit vzniku potíží se zabezpečením. Další informace naleznete v článku znalostní báze Microsoft o nastavení zabezpečení v aplikaci Internet Explorer.

Uživatelé jsou při procházení webu chráněni před stažením nechtěných ovládacích prvků ActiveX, protože když se webová stránka pokusí nějaký stáhnout, zobrazí aplikace Internet Explorer podepsaný certifikát, kde bude uveden vydavatel příslušného ovládacího prvku. Tento certifikát se zobrazí jako dialogové okno Upozornění zabezpečení. Jestliže se nacházíte na webovém serveru, kterému důvěřujete (v tomto případě se jedná o Windows Update), a ovládací prvek ActiveX dává k dispozici vydavatel, kterému důvěřujete (v tomto případě se jedná o společnost Microsoft), potom je bezpečné klepnout na tlačítko Ano v dialogovém okně a přijmout tak certifikát a povolit instalaci ovládacího prvku.

JavaApplet - Applet (program v jazyce Java) je při každé návštěve webové stránky, v níž je obsažen, natažen do internetového prohlížeče a je spouštěn v prostředí Virtual Java Machine.
Toto prostředí se na počítač instaluje spolu s prohlížečem.

Applet může mít zpřístupněny některé své vlastnosti jako veřejné, což umožňuje externím programům manipulaci s nimi

Lze tak propojit applet skrze např. JavaScript s HTML dokumentem
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