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      Vážení čtenáři,


      po sérii knížek zaměřených převážně na běžného uživatele Internetu se vEdici CZ.NIC opět vracíme ktématu, které bude blízké zejména vývojářům internetových aplikací. Anevybrali jsme si pro tento návrat nic menšího než jazyk HTML, jeden ze základních stavebních kamenů konceptu WWW, který byl bezpochyby hlavním strůjcem rozmachu Internetu na přelomu tisíciletí. Zdá se, že po krátkém období nejistoty, jakým směrem se vývoj HTML bude ubírat, chytá tento jazyk druhý dech. Na podzim loňského roku došlo ke standardizaci HTML5 aotéto nejnovější verzi jazyka pojednává právě tato kniha. Vroce, kdy HTML slaví 25. výročí své existence, je již zřejmé, že nová verze bude akceptována hlavními hráči apostupně vytlačí některé proprietární technologie, které vmezičase zaplnily uvolněný prostor.


      Přestože originál knihy Ponořme se do HTML5 vznikl již vroce 2011, věříme, že poskytne čtenáři dostatečný vhled jak do historie tohoto jazyka, tak do všech jeho podstatných vlastností. Zárukou je pro nás osobnost autora Marka Pilgrima, který je autorem ijiné knihy vnaší edici, ato Ponořme se do Pythonu 3. Tato kniha je vEdici CZ.NIC jednou znejoblíbenějších, ato zejména díky čtivému stylu, kterým autor čtenáře doslova vtáhne do popisovaného tématu. Autor, který vroce 2011 trochu tajemně zmizel zveřejného internetového prostoru, neustoupil ze svého originálního stylu ani vtéto knize.


      Přeji Vám pěkné čtení.


      Jaromír Talíř, CZ.NIC


      Praha, 23. června 2015

    

  


  
    
      


      Pět věcí, které byste měli vědět oHTML5

    

  


  
    
      1. Není to jedna velká věc


      Možná se ptáte: „Jak můžu začít používat HTML5, pokud ho nepodporují starší prohlížeče?“ Ale ta otázka je sama osobě zavádějící. HTML5 není jedna veličina, ale soubor jednotlivých prvků. Nemůžete detekovat „podporu HTML5“, protože to by nedávalo žádný smysl. Můžete ale detekovat podporu jednotlivých prvků, jako jsou plátno, video nebo geolokace.


      HTML si lze představovat jako tagy ašpičaté závorky. Ty jsou jistě jeho důležitou součástí, ale není to všechno. Specifikace HTML5 také určují, jak tyto špičaté závorky fungují sJavaScriptem prostřednictvím Document Object Model (DOM). Není to tak, že by HTML5 pouze definoval tag <video>, ale vDOMu se nachází také odpovídající DOM API pro videoobjekty. Toto API můžete použít pro detekci podpory jednotlivých formátů videa, přehrání videa, jeho pozastavení, vypnutí zvuku, zjištění, kolik procent videa se stáhlo, avšeho dalšího, co potřebujete, abyste uživateli spolu stagem <video> poskytli dostatečný komfort.


      Kapitola2 aPříloha Avás naučí jak správně detekovat podporu pro každý znových prvků HTML5.


      2. Nemusíte nic vyhazovat


      Ať už ho milujete, nebo nenávidíte, nemůžete popřít, že HTML4 je nejúspěšnější značkovací formát všech dob. Na tomto úspěchu staví HTML5. Nemusíte vyhazovat už jednou napsané kódy, ani se nemusíte znova učit věci, které už znáte. Pokud vaše webové aplikace včera běžela vHTML4, bude běžet také dnes vHTML5. Opravdu.


      Ovšem pokud chcete své webové aplikace vylepšit, jste tady správně. Uveďme si jeden příklad: HTML5 podporuje všechny formulářové prvky zHTML4, ale také obsahuje nové vstupní prvky. Mezi ně patří doplňky, na které jsme čekali už dlouho, jako posuvníky nebo prvky pro výběr data, zatímco jiné jsou méně nápadné. Například vstupní prvek typu email vypadá jako obyčejné textové pole, ale mobilní prohlížeče upraví klávesnici na displeji tak, aby se daly snadněji vkládat e-mailové adresy. Starší prohlížeče, které nepodporují vstupní prvek typu email, stímto prvkem budou zacházet jako sklasickým textovým polem aformulář bude fungovat inadále bez změny kódu nebo skriptování. To znamená, že můžete začít vylepšovat svůj web už dnes, ikdyž budou někteří vaši návštěvníci stále ještě používat IE6.


      Všechny šťavnaté detaily oformulářích HTML se dozvíte vkapitole9.


      3. Začít je snadné


      „Upgradovat“ na HTML5 jde ipouhou změnou doctype. Doctype by měl být přítomen na prvním řádku kódu každé stránky HTML. Předchozí verze HTML definovaly velké množství doctype avybrat si ten správný může být problematické. VHTML5 je pouze jediný doctype:


      <!DOCTYPE html>


      Upgradování na doctype HTML nerozbije váš stávající kód, protože zastaralé prvky, které předtím definovalo HTML 4, se budou zobrazovat inadále vHTML5. Ale umožní vám to použít – avalidovat – nové sémantické prvky, jako jsou <article>, <section>, <header> a<footer>. Všechno otěchto nových prvcích se dozvíte vkapitole3.


      4. Už to funguje


      Ať už chcete něco vykreslit na canvasu, přehrát video, navrhnout lepší formuláře nebo vytvořit webové aplikace, které fungují ioffline, zjistíte, že HTML5 má už teď velmi dobrou podporu. Firefox, Safari, Chrome, Opera amobilní prohlížeče už teď podporují plátno (kapitola4), video (kapitola5) ageolokaci (kapitola6), místní úložiště (kapitola7) adalší. Google již nyní podporuje anotaci pomocí mikrodat (kapitola10). Dokonce Microsoft, který těžko může někdo osočovat zprůkopnictví voblasti podpory standardů, vInternet Exploreru 9 podporuje většinu prvků HTML5.


      Každá kapitola této knihy obsahuje až příliš dobře známé tabulky kompatibility prohlížečů. Ale co je podstatnější, vkaždé kapitole najdete také otevřenou diskuzi omožnostech, které máte, když potřebujete podporu pro starší prohlížeče. Prvky HTML5 jako geolokace (kapitola6) avideo (kapitola5) se poprvé objevily vpodobě prohlížečových zásuvných modulů typu Gears nebo Flash. Další funkce, jako je plátno (kapitola4), lze plně emulovat vJavaScriptu. Tato kniha vás naučí jak využívat nové funkce moderních prohlížečů, aniž byste zapomínali na prohlížeče starší.


      5. Už tu snámi zůstane


      Tim Berners-Lee vynalezl web na začátku devadesátých let. Později založil sdružení W3C, aby fungovalo jako strážce internetových standardů, což tato organizace dělá už déle než 15 let. Včervenci roku 2009 sdružení W3C obudoucnosti internetových standardů řeklo následující:


      Ředitel dnes oznámil, že až pracovní skupina XHTML 2 skončí podle plánu na konci roku 2009, nebude obnovena. Tímto krokem anavýšením zdrojů pro pracovní skupinu HTML chce W3C urychlit vývoj HTML5 avyjasnit postoj organizace ohledně budoucnosti HTML.


      HTML5 tu snámi už zůstane. Tak pojďme na to.
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      1.1 Začínáme


      Nedávno jsem narazil na něco, co řekl jeden zvývojářů Mozilly ohledně napětí, které nutně vzniká při tvoření standardů:


      Implementace aspecifikace spolu musejí jít ruku vruce. Nechcete, aby implementace proběhla dřív, než jsou hotové specifikace, protože lidé začnou být závislí na detailech implementací, což omezuje specifikace. Také ovšem nechcete, aby byly specifikace hotové dřív, než vzniknou implementace asnimi spojené zkušenosti, protože potřebujete zpětnou vazbu. Proto vzniká nevyhnutelné napětí, ale my se sním zkrátka musíme nějak poprat.


      Na tento citát myslete, když vám budu vysvětlovat, jak vzniklo HTML5.


      1.2 Typy MIME


      Tato kniha pojednává oHTML5, nikoliv opředchozích verzích HTML, ani ožádné verzi XHTML. Ale abychom pochopili historii HTML5 adůvody pro jeho vytvoření, musíme nejprve pochopit několik technických detailů. Konkrétně jsou to typy MIME.


      Pokaždé, když váš webový prohlížeč vyšle požadavek na stránku předtím, než pošle skutečný zdrojový kód, posílá webový server tzv. hlavičku. Tyto hlavičky jsou obvykle neviditelné, ale existují nástroje pro tvorbu webových stránek, které je zviditelňují, pokud si to přejete. Ale tyto hlavičky jsou důležité, protože říkají vašemu prohlížeči, jak má interpretovat zdrojový kód stránky, který bude následovat. Nejdůležitější hlavička se jmenuje Content-Type avypadá takto:


      Content-Type: text/html


      „text/html“ se nazývá „typ obsahu“ nebo „typ MIME“ stránky. Tato hlavička je jedinou věcí, která určuje, jak vypadá konkrétní zdroj ajak by měl být interpretován. Obrázky mají své vlastní typy MIME (image/jpeg pro formát JPEG, image/png pro formát PNG apod.). Soubory JavaScript mají své vlastní typy MIME stejně jako kaskádové styly. Své vlastní typy MIME má zkrátka úplně všechno. Celý Internet funguje na základě typů MIME.


      Ve skutečnosti je to samozřejmě mnohem komplikovanější. První generace webových serverů (mluvím teď oserverech zroku 1993) nevysílala hlavičku Content-Type, protože ta tehdy ještě neexistovala (byla vymyšlena až vroce 1994). Zdůvodů týkajících se kompatibility, které se datují až do roku 1993, budou některé oblíbené prohlížeče za určitých podmínek hlavičku Content-Type ignorovat (říká se tomu „content sniffing“, tedy „očichání obsahu“). Ale obvykle platí pravidlo, že všechno, co jste si kdy na webu prohlíželi – HTML stránky, obrázky, skripty, videa, dokumenty PDF, všechno sURL adresou – vám bylo naservírováno skonkrétním typem MIME vhlavičce Content-Type.


      Zapište si to za uši, později se ktomu vrátíme.


      1.3 Delší odbočka na téma tvoření standardů


      Proč vlastně máme prvek <img>? To asi není otázka, kterou byste slyšeli každý den. Je jasné, že ho někdo musel vytvořit. Sám od sebe asi nevznikl. Každý prvek, každý atribut, každá funkce HTML je výtvorem někoho, kdo rozhodl, jak budou fungovat, avšechno to zapsal. Tito lidé nejsou bohové, ani nejsou dokonalí. Jsou to jen lidé. Chytří lidé, to ano, ale stále jen lidé.


      Jedna ze skvělých věcí na standardech, které se vyvinuly „votevřeném prostoru“ je, že se můžete vrátit včase ana všechny takové otázky odpovědět. Diskuse se nacházejí ve-mailových konferencích, které jsou obvykle archivovány adají se veřejně vyhledat. Proto jsem se rozhodl dát si trochu „e-mailové archeologie“, abych našel odpověď na otázku „Proč máme prvek <img>?“ Musel jsem se vrátit včase do doby ještě předtím, než vznikla organizace nazvaná World Wide Web Consortium (W3C). Vrátil jsem se do internetového pravěku, kde jste mohli spočítat počet webových serverů na prstech obou rukou amožná ještě tak jedné nohy.


      25. února roku 1993 Marc Andreessen napsal:


      Rád bych navrhl nový volitelný tag HTML:


      IMG


      Povinným parametrem je SRC="url".


      Tímto tagem se pojmenovává bitmapový nebo pixmapový soubor, který si pak prohlížeč pokusí ze sítě stáhnout, interpretovat ho jako obrázek avložit ho do textu vmístě výskytu tagu.


      Příklad:


      <IMG SRC="file://foobar.com/foo/bar/blargh.xbm">


      (Zavírací tag není potřeba, jedná se osamostatný tag.)


      Tento tag může být zabudován do odkazu jako cokoliv jiného. Vtakovém případě se stane ikonou, která je citlivá na aktivaci stejně jako klasický textový odkaz.


      Prohlížeče by měly mít volnost ohledně jimi podporovaných formátů obrázků. Bylo by například dobré, aby podporovaly Xbm aXpm. Pokud prohlížeč nedokáže daný formát přečíst, může sním místo toho udělat cokoliv chce (vX Mosaic vyskočí jako zástupný symbol výchozí bitmapa).


      Tohle je požadovaná funkce pro X Mosaic. Funguje nám to abudeme to používat minimálně interně. Určitě se nebudu bránit nápadům, jak by se to mělo zvládnout vHTML. Pokud máte nějaký lepší nápad než to, co tu teď předkládám, dejte mi prosím vědět. Vím, že je to neurčité, pokud jde oformát obrázku, ale nevidím jinou alternativu než si říct „nechte prohlížeč dělat, co umí“ apočkat si na to, až někdo přijde sdokonalým řešením (MIME, snad jednou vbudoucnu).


      Xbm aXpm byly oblíbené grafické formáty používané voperačním systému Unix.


      

      



      Konec ukázky
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