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Anotace

Bakalarska prace se zabyva problematikou softwarovych generatori webovych
galerii zalozenych na Javascriptu. Prace se snazi Ctendii piiblizit zakladni technologie
pouzivané v oblasti internetovych stranek. Také popisuje mozné problémy s implementaci
Javascriptu v jednotlivych prohliZzecich. Daéle jsou predstaveny dostupné softwaroveé
generatory a vhodné technologie k jejich vyvoji. V praktické ¢asti je vytvofen program pro
generovani javascriptovych galerii. Tento program byl naprogramovan v jazyku Java. Déle
je soucasti této prace skript napsany v jazyku Javascript, ktery se stard o zobrazeni obrazki
galerie na webovych strankéch.
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Title

Application for creating Javascript web photo gallery

Annotation

Bachelor thesis deals with software generators web galleries based on JavaScript.
The thesis tries to bring readers the basic technologies used in web pages. The thesis also
describes possible problems with implementation of JavaScript in different browsers.
There are also introduced software generators available on the Internet and appropriate
technologies for their development. In the practical part of the thesis there is a developed
program for generating JavaScript web galleries. The program was programmed in Java
language. In the practical part of the thesis is a script written in JavaScript also, that
provides displaying images on web pages.
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2 Technologie zobrazovani obrazki na webu

Digitalni fotoaparat v dnesni dob¢ poftidite 1 za ¢astku, kterou nechate na benzinové
pumpé pii natankovani plné nadrze. V poslednich letech se znatelné zvysil pocet uzivateli
digitalnich fotoaparatd. S timto trendem se také zvySuje pocet lidi, ktefi cht&ji své
fotografie prezentovat na Internetu. OvSem své obrazky nechtéji prezentovat jen
fotografové, ale naptiklad grafik také uvitd mozZnost zvetfejnéni své prace, aby mél vétsi
Sanci na ziskani novych zakazek. Nyni se nabizi otdzka: ,,Jak obrdzky publikovat? “

Na Internetu existuje nescetné mnozstvi serverit pro sdileni souborti, kam muzete
obrazky bezplatné nahrat a nasledné je Sifit pomoci unikatniho odkazu, ktery kazdy
obrazek dostane. Toto feSeni ovSem neni moc praktické z hlediska uzivatele, ktery si bude
obrazky prohlizet. Musi na kazdy odkaz kliknout, aby se mu zobrazil obrazek, poté se
vratit zpét a navstivit odkaz dal$i. Tento neSvar eliminuji servery, které se piimo
specializuji na sdileni obrazkti, takze poskytuji uzivateli jisty komfort pii prohlizeni.
Umoznuji prohlizeni obrazka pomoci tlacitek ,, Nasledujici* a ,, PFedchozi“, prohlizeni ve
smycce, atd. Tento zpusob sdileni obrazkl je v dneSni dobé velmi vyuzivan, ale n&kteti
uzivatelé, respektive spravci stranek, chtéji vic. Chtéji vlastni galerii a nemit vzhled stejny
s milionem dalSich uzivateld, ktefi vystavuji obrazky na stejném serveru. Témto
uzivatelim nezbyva nic jiné¢ho, nez si vytvofit galerii vlastni.

Pro posledni zminénou kategorii uzivatelli existuje nékolik moznosti, jak své
obrazky prezentovat, respektive jakou zvolit technologii pro prezentovani obrazki. Tyto
technologie se 1iSi jak zhlediska naroc¢nosti implementace, tak z hlediska spravy, tak
z hlediska komfortu prohlizeni obrazkd.

Nejjednodussi moznosti je prezentace obrazkli pomoci statickych HTML stranek.
Pro spravce stranek to pfedstavuje pouze zékladni znalosti v oblasti HTML, ptipadné CSS,
ruéné upravené obrazky v obrazkovém editoru a nasledné nahrani na FTP server. Dalsi
vyhodou tohoto feSeni je jistota, ze se galerie zobrazi v kazdém prohlize¢i, pokud je
napsana validné. Mezi nevyhody tohoto jednoduchého feSeni patii nutnost nacitat celou
stranku s veskerym obsahem znovu pii kazdém zobrazeni nového obrazku. To je problém
zejména u datové omezeného pfipojeni k Internetu. Dalsi nevyhodou je sprava galerie.
Pfidani obrazku do galerie obnasi ru¢ni ipravu HTML souborl, coZ mize n¢kdy zabrat
mnoho drahocenného casu. Stejny problém nastdvd i u odebrani obrazkii z galerie.
Posledni nevyhoda je nemoZnost ozivit galerii néjakymi efekty.

Pro zjednoduseni spravy galerie se nabizi moznost vyuZiti programovacich jazyka
vhodnych pro generovani dynamického obsahu webovych stranek, naptiklad PHP. Tato
varianta je oproti pfedchozi varianté velmi naro¢na z hlediska implementace. Naucit se
programovaci jazyk PHP neni otazka jednoho vecera. Tato naro¢nost se da eliminovat tim,
ze oslovite jednu z mnoha firem s vasim pozadavkem a oslovena firma se postara o
vyhotoveni aplikace uSité pfimo na miru vaSim strankam, respektive vasi galerii. Pro
uzivatele, ktery si ptiSel na va§ web prohlédnout obrazky, to nepfinasi zadnou zménu
oproti ptedchozi varianté. Velké zjednoduSeni nastavd z pohledu spravce galerie, ktery
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muze jednoduSe pfidavat a odebirat obrazky pomoci administracniho rozhrani, které musi
byt navrzeno dle pozadavku galerie.

Vyuziti PHP je zpohledu spravce stranek velké zjednoduSeni, nicméné pro
uzivatele to nepfinds$i Zzadné zlepSeni, stdle musi nacitat cely obsah stranky znovu pfi
kazdém zobrazeni nového obrazku. Aby se nemusel cely obsah stranky nacitat pokazdé
znovu, potiebujeme né&jaky nastroj, ktery umozni dynamickou zménu obsahu webové
stranky bez kompletniho nacteni. To znamend, ze potiebujeme nastroj, ktery pracuje na
stran¢ klienta v internetovém prohlizeci a ne na strané serveru, jako je tomu u PHP. Timto
nastrojem je programovaci jazyk Javascript. Javascript umoziuje zménu obsahu webové
stranky bez opétovného nacitani a tudiz uzivatel dostane vétsi komfort pii prohlizeni
obrazkl. Pouziti Javascriptu piinasi mnoho vyhod, ale, jak uz to v zivoté chodi, nic neni
dokonal¢ a Javascript neni vyjimkou. O vyhodach a nevyhodach Javascriptu si povime
dale.

Pfedmétem této bakalarské prace je programovaci jazyk Javascript, HTML a CSS,
takZe se zde dale nebudeme zabyvat variantou pouziti PHP.
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3 Zakladni pojmy
3.1 HTML

HTML je zkratka zndzvu HyperText Markup Language. Jedna se o znackovaci
jazyk ur€eny pro tvorbu internetovych stranek. HTML bylo vyvinuto ze starS$iho jazyka
SGML (Standard Generalized Markup Language).

Pomoci HTML jazyka se vytvaii statické webové stranky. Tyto webové stranky
nejsou nic jiného nez textové soubory napsané podle urcitych pravidel, kterd tikaji, jakym
stylem zapisovat HTML znacky neboli tagy a jejich atributy. Kazdy tdg ma presné¢ dany
vyznam a poskladanim téchto tdgh, do urcité textové formy, vznikne webova stranka.
Pomoci atributt jednotlivych taglh miizeme ménit jejich vlastnosti.

3.1.1 HTML tagy

Tagy mohou byt bud’ parové, nebo neparové. Parovy tdg znamend, ze do HTML
dokumentu vlozite pocate¢ni tag, mezi to néjaky text, ¢i obrazek a poté ukonCite
koncovym tdgem. Zde mate jednoduchy piiklad parového tdgu v HTML.:

<cite>Citovany text</cite>
Neparovy tag znamend, ze se zadnym zpusobem neukoncuje. Ptiklad tagu, ktery
udé¢la horizontélni ¢aru pies celou Sitku elementu, do kterého bude vlozen:

<hr>

Vyse byl zminén pojem ,,element “. V ptipadé¢ HTML je element cely tdg 1 se svym
obsahem. Kdyz se podivate na vyse zminény piiklad citovaného textu, tak cely text, véetné
zacinajiciho a ukoncovaciho tagu, je jeden element.

3.1.2 Vnorené elementy

Elementy v HTML mizeme vnotfovat do sebe, ale nesmi se kiizit. To znamena, ze
v piipadé¢ vnofenych elementii musite nejprve ukoncit element vnitini a poté element
vngjsi. Internetové prohlize€e tuto chybu ignoruji a vétSinou si s ni dokdzi poradit, ale neda
se na to spoléhat a je lepsi psat stranky validni.

3.1.3 Validita HTML dokumentu

Validita dokumentu spociva v tom, Ze jsou dodrzena urcita pravidla pravidla pro
psani webovych stranek, respektive HTML dokumentu. Mezi tato pravidla patii nekiizeni
elementd mezi sebou, spravna struktura HTML dokumentu, atp.

I zkuseny vyvojar nékdy udéla chybu v HTML kodu, a proto existuji validacni
nastroje, kam vlozite ptimo HTML koéd, nebo jen odkaz na stranku, kterou chcete
validovat. Po wvalidaci zdrojového kodu dostanete vypis chyb, kter¢é by mély byt
odstranény.

Nejrozsitenéj$i néstroj pro validaci je od W3C, neboli World Wide Web
Consortium. W3C je mezinarodni konsorcium, které vyviji webové standardy. Nastroj pro
validaci HTML dokumentu naleznete na strankéch http://validator.w3.org, kam mizete
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vlozit adresu stranky, kterou chcete validovat, nebo piepnout na zalozku ,, Direct input“ a
vlozit tam zdrojovy kod celé stranky.

Validace dokumentu je jedna véc, ale druha véc je ta, ze ani s naprosto validnim
dokumentem neni zaruceno, Ze se stranka zobrazi ve vSech prohlizeCich stejné. Kazdy
prohlize¢ zpracovava stranku jinym zpisobem a u nékterych elementi dochazi
k odliSnostem. Napiiklad zminéna horizontdlni ¢ara pomoci tagu ,,hr* vypada v kazdém
prohlizeci jinak a dokonce ma i1 rGznou tloustku. Pii vytvareni webu se doporucuje
provadét kontrolu vzhledu ve vSech nejpouzivangjSich prohlizecich jako je Internet
Explorer, Opera, Google Chrome, Firefox, atd. Tim zjistite, zda se stranky zobrazuji
dostate¢né spravné, ptipadn¢ mizete stranku poupravit.

Ptiklad validniho dokumentu naleznete v ptiloze A

3.1.4 XHTML

Extensible HyperText Markup Language, neboli XHTML, je znackovaci jazyk
zalozeny na XML se zpétnou kompatibilitou s HTML. Pivodné mélo byt XHTML
nastupcem starStho HTML, které se dlouho nevyvijelo, ale v dnes$ni dobé se stale vyviji
oba standardy a bez problému koexistuji. Podpora v modernich prohlizecich je na stejné
urovni pro HTML 1 XHTML.

Hlavnim tkolem XHTML bylo nastolit jasn¢ dand pravidla pro psani validnich
webovych stranek. HTML byl jazyk velmi tolerantni, az to bylo nékdy neptehledné, proto
vzniklo XHTML, kter¢ je podstatné striktnéjsi.

V HTML bylo mozné psat neparové znacky tak, ze prosté nebyly ukoncené.
V XHTML neexistuje neukoncena znacka. To znamend, ze i neparové znacky musi byt
ukonceny. Lze to vyfesit dvéma zpusoby, které vidite v nasledujicim ptikladu.

<br />
<br></br>

Obé predchozi varianty jsou spravné, ale nejcastéji se pouziva varianta prvni.

V HTML bylo mozné psat atributy a jejich parametry velkymi i malymi pismeny a
také bylo mozné psat parametry bez uvozovek. VXHTML musi byt veSkeré atributy a
jejich parametry psany malym pismem, navic musi byt parametry uzavieny do uvozovek.

V XHTML jsou zakazany vSechny atributy, které urcuji vzhled jednotlivych
elementil, protoZe se pocita s pouzitim CSS. Pokud potiebujete vyvijet web pro star$i
prohlizece nepodporujici CSS, musite pouZzit standard XHTML 1.0 Transitional, které je
tolerantni vii¢i atributiim urcujicim vzhled elementu.

Mezi dalsi rozdily XHTML oproti HTML patii MIME typ odesilany na server, kde
u HTML se jedna o hodnotu ,,text/html*“ a u XHTML je to ,,application/xhtml+xml*.
XHTML dokument by mél zacinat XML deklaraci, neni-li kodovan v UTF-8 a mnoho
dalsich rozdilt, které ovsem nejsou tak podstatné.
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Pouzité zdroje: (Grimmich, 2008), (Wikipedie, 2004), (Zd'arek, 2011)
3.2 CSS

Kaskadové styly (CSS - Cascading Style Sheets) je jazyk, ktery se pouziva pro
stylovani HTML, XHTML a XML dokumentti. Hlavnim diivodem vyvoje tohoto jazyka
bylo oddélit veskeré prvky, které styluji dokument, od struktury obsahu. Piivodni koncept
HTML spocival v tom, Ze v sob¢€ nesl obsah i styl, jak se mé prvek zobrazovat. MoZnosti
byly velmi omezené, dala se upravovat barva pisma, velikost a font. Navic se musel kazdy
prvek v dokumentu stylovat zvlast' i kdyz se mély zobrazit stejn€. To pii ptipadné zméné
znamenalo, Ze musite projit cely web a upravit staré hodnoty na hodnoty nové.

Smyslem CSS je rozsifeni moznosti, které mlze vyvojaf webu nastavit. Dale
prinasi moznost zjednoduseni v podobé napsani jednoho CSS dokumentu, ktery pak
vyuzijete na vSech strankach webu. To znamena, ze pii zméné vzhledu na webu upravite
pouze par fadkt v jednom CSS souboru a zména se provede pro cely web. Napiiklad se
rozhodnete, ze nechcete mit vSechny nadpisy ,, 4/ Cerné, ale zelené a na to postacuje
pouze jeden fadek zapisu CSS stylu v externim souboru. V samotném HTML bylo nutné
upravit kazdy nadpis, ktery na strance mate, zvlast, a to u rozsdhlejSich portald mize
zabrat i nékolik hodin. CSS styl je také mocny ndstroj ve spojeni s Javascriptem, kdy
muzete pomoci akci ménit hodnoty CSS stylii u jednotlivych elementd v dokumentu.

3.2.1 Selektory CSS
Pro urceni prvku, nebo mnoziny prvkl, které chceme stylovat, pouzivame
selektory, kterych existuje nékolik:

span — Selektor, ktery tikd, ze pravidlo bude pouzito pro vSechny elementy span.

- span a — Toto plati pro vSechny elementy a, které¢ jsou v elementu span a to
v jakékoli hloubce.

- span>a — Toto pravidlo opét plati pro vSechny elementy a v elementu span, ale
pouze ty elementy a, které jsou pifimo v elementu span a ne elementy, které jsou
déle vnotené do jinych elementd.

- .nazev_tridy — Pravidlo, které plati pro vSechny elementy, které maji atribut class
nastaveny na ,, nazev_tridy .

- f#nazev_identifikatoru — V tomto ptipad¢ pravidlo plati pro vSechny elementy, které
maji atribut id nastaven na hodnotu ,, nazev_identifikatoru . Identifikatort mizeme
vytvoftit, kolik chceme, ale kazdy by se mél na jedné strance vyskytovat pouze
jednou.
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3.2.2 Pravidla CSS

Pro vytvoteni pravidla zobrazovani dokumentu napiSeme do CSS souboru selektor,
ktery chceme pouzit, dile vytvoifime blok pomoci slozenych zavorek a do tohoto bloku
vepiseme pravidla pro dany selektor. Ptiklad pravidla:

p |
margin: 0Opx;
padding: Opx;
background-color: blue;

}
Vyse uvedené pravidlo nam tik4, ze vSechny elementy p, nebudou mit zddné vnitini i

vng&j$i odsazeni a pozadi bude modré.

3.2.3 Vkladani CSS do webové stranky

CSS styl se dd& do HTML dokumentu vlozit n€kolika zpiisoby. Prvni zplsob je
piimé vkladani CSS stylu k jednotlivym elementim. Toto feSeni je nepraktické v piipadé,
ze stejny styl budete pouzivat pro vice elementd, protoze je pak nutné pfi piipadné zméné
upravit kazdy element zvIast.
<p style=“margin: Opx; padding: Opx; background-color: blue;“>upraveny
text</p>
Dalsi zptisob uz je praktictéjsi. Opét se pravidlo vklada ptimo do HTML dokumentu, ale
tentokrat takovym zpiisobem, ze do hlavicky HTML zapisujeme pravidla pro jednotlivé
selektory.

<style type="text/css">

p |
margin: Opx;
padding: 0Opx;
background-color: blue;
}
</style>

Ptedchozi zptisob nds omezuje pouze na jednu HTML stranku, takze si ukaZzeme posledni 2
zpisoby, které importuji externi CSS soubory do HTML dokumentu. Tyto soubory
muzeme importovat do kazdého HTML dokumentu na webu a piipadna zména v CSS
souboru se promitne na celém webu.

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="muj styl.css" />
Nebo

<style type="text/css">@import
url ("http://www.nejakyserver.cz/muj styl.css");</style>

Posledni zminény zptisob importu CSS souboru umoziuje pouziti stylu, ktery je umistén
na jiném serveru, nez webové stranky, pro ktery chceme styl pouzit.

3.2.4 Souhrn

V dnesni dobé se pro stylovani stranky pouziva vyhradné¢ CSS. Standard XHTML
to dokonce vyzaduje, protoze atributy a tagy, které mély na starosti stylovani dokumentt,
jsou zakédzéany, tudiz musi byt pouzit CSS styl. CSS piinasi velkou fadu vyhod, jako
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naptiklad mnohem snazsi uprava vzhledu webovych stranek, moznost mit vse, co se tyce
vzhledu, v jednom souboru, mnohem vétsi moznosti formatovani atd.

Nic neni dokonalé a také CSS ma jednu zasadni nevyhodu. Lépe feceno, nejedna se
o nevyhodu CSS, ale o zplsobu implementace CSS do jednotlivych webovych prohlizecu.
Kazdy prohlize¢ obsahuje né&jaké chyby v implementaci CSS a mnohdy se stane, Ze se
stejny web zobrazuje v riznych prohlizecich odlisn€. To se da napravit pomoci takzvanych
CSS hacku, u kterych ale bohuzel nemate jistotu, ze budou fungovat v nové verzi
prohlizece.

Stejné tak, jako musi byt validni HTML stranka, musi byt validni i CSS dokument.
Opét existuje CSS validator, ktery zjisti mozné nedostatky v CSS dokumentu. Najdete jej
na strankadch organizace w3c, nebo pfimo na tomto odkazu http://jigsaw.w3.org/css-
validator/.

Pouzité zdroje: (Grimmich, 2008), (Wikipedie, 2004), (Zd'arek, 2011)
3.3 Javascript

3.3.1 Uvod

Jak jiz bylo feceno, Javascript je programovaci jazyk, ktery pracuje na strané
klienta. Je to jediny programovaci jazyk, ktery ma ptimy pfistup k jednotlivym elementim
na strance a umoziuje dynamicky meénit jejich obsah na zdklad¢ néjaké akce. Naucit se
programovat v jazyku Javascript neni tak naro¢né, jako se naucit programovat, naptiklad,
vjazyku Java, ale také to neni zcela trividlni, zvIa§t€ nemate-li Zadné zkuSenosti
s programovanim. V pfedchozi vété byl zminén programovaci jazyk Java. Jedna se o jazyk,
ktery nema nic spole¢ného s Javascriptem a jsou zcela odlisné. Javascript byl primarné
vytvofen pro implementaci ve webovych prohlizec¢ich, kdezto Java je vSeobecny
programovaci jazyk.

3.3.2 Alternativa Javascriptu

Pokud nechcete pouZzivat Javascript, existuje alternativa zvana VBScript, které také
funguje ve webovém prohlize¢i a umoznuje vytvaret dynamické webové stranky. VBScript
byl vyvinut spole¢nosti Microsoft a funguje pouze na operatnim systému Windows
v kombinaci s prohlizecem Internet Explorer. Pokud tedy chcete na svych strankach
navstévniky 1 sjinymi operacnimi systémy, nez je Windows, pfipadné s jinymi
internetovymi prohliZeci, zUstaiite vérni Javascriptu. Zdroj (THAU, 2009).

3.3.3 Vyuziti Javascriptu

Jazyk Javascript se nepouziva pouze na obrazkové galerie. Tento jazyk se nejvice
vyuziva pifi praci s formulafovymi poli. Mizete dynamicky ptidavat, ¢i odebirat pole.
Obrovské vyhoda je moznost kontroly vyplnéného formuléfe pfed samotnym odeslanim na
server. Typicky piiklad je formuldfové pole pro zadani e-mailové adresy, kdy se
kontroluje, zda je e-mail v platném tvaru. Vyhoda kontroly formulafe jesté pred odeslanim
spoc¢iva v tom, Ze uzivatel nemusi ¢ekat na odpovéd serveru, ktery vyhodnoti, zda je
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formulét spravné vyplnén a poté posle uzivateli odpovéd, ale kontrola je provedena jesté
pted odeslanim, tudiz je uzivatel informovan témét okamzité. Kromé uSetieného Casu také
redukuje mnozstvi pfenesenych dat po siti.

Kontrola formulafi na strané klienta, pfed odeslanim, je velmi dobry nastroj,
nicmén¢ se na tuto kontrolu nemizeme, jako spravci stranek, spolehnout. A to ze dvou
divodi. ZkuSengjsi uzivatel si umi vytvorit formulaf vlastni a nasledné ho odeslat na nas
server. To znamena, Ze kontrola na stran¢ klienta selze, respektive se viibec nekond. Dalsi
divod, pro¢ se nespoléhat na kontrolu na stran¢ klienta je ten, ze uzivatel si mize funkci
Javascriptu ve svém prohlizec¢i jednoduse vypnout. Takze se opét zadna kontrola u klienta
nekond a musi byt provedena na strané serveru. Z vyse uvedeného plyne, ze veskerou
kontrolu formulait u klienta provadime jen proto, abychom snizili zatéz serveru a uzivateli
usettili trochu Casu v piipadé, ze formulat nevyplni spravné. Kone¢nou kontrolu musime
provést 1 na serveru, aby se predeSlo chybné zpracovanému formuléii v ptipadé, ze uzivatel
vypne Javascript.

3.3.4 Reakce na udalosti

Kontrolou vyplnénych formuléit zdaleka moznosti Javascriptu nekonci. Dalsi véc,
ktera zpusobila velkou oblibenost tohoto programovaciho jazyku, je moznost reakce na
udalosti vyvolané uzivatelem. Muzete reagovat napiiklad, kdyz uzivatel stiskne tlacitko
myS$i, nebo kladvesnice, dale mizete vyvolat n€jakou akcei pfi posunuti stranky, atp.

Reakci na udalost pfidame elementu HTML nastavenim patficného atributu.
Naptiklad, chceme-li vyvolat reakci pfi stisku myS$i, na urCity element, v podobé¢
vyskakovaciho okénka, které ukaze hlasku, mizeme to provést vice zptisoby. Prvni zptisob
se pouziva pro velmi jednoduché reakce na udalosti a vypadé nasledovné.

<p onclick="window.alert ('Pravé jste kliknul na odstavec');">Kliknutim na
tento odstavec vyvoléate reakci</p>

Ptedchozi ukazka ¢asti zdrojového kodu HTML stranky zptisobi zobrazeni okna s napisem
,, Pravé jste kliknul na odstavec *“ v ptipad¢, ze uzivatel klikne na text, ktery odstavec
obsahuje. Jedna se o ptimy zapis kodu Javascriptu do atributu ,, onclick “. Druhy zpisob,
jak mizeme pfifadit reakci n¢jaké udélosti je, Ze si vytvorime funkei a pfi patfiéné udalosti
ji zavolame pomoci ndzvu dané funkce. PouZiti v praxi zndzorfiuje nasledujici ukézka
zdrojového kodu.

<p onclick="kliknutiNaOdstavec ()">Kliknutim na tento odstavec vyvolate
reakci</p>
<script type="text/javascript">
function kliknutiNaOdstavec () {
window.alert ('Pravé jste kliknul na odstavec');

}
</script>

Po kliknuti na odstavec s textem je zavolana metoda s ndzvem ,, kliknutiNaOdstavec() “,
ktera provede to, co ji feknete, v tomto pripade opét vyskoci hlaska s textem. Tuto metodu
1ze vlozit ptimo do HTML stranky, nej¢astéji se vklada do hlavicky a musi byt uvozena
tagem ,,script“ s atributem ,, fype “ nastavenym na hodnotu ,, text/javascript “, jak ukazuje
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ptedchozi ¢ast zdrojového kodu. Dalsi moznost je vliozit metodu do externiho souboru,
ktery nasledn¢ importujete do HTML stranky. Import souboru se opét provadi pomoci tagu
., script“ a vypada to nasledovné.

<script src="soubor javascriptu.js" type="text/javascript"></script>
Varianta s externim souborem se pouziva nejcastéji, protoze ptipadny zdrojovy kod
Javascriptu, vloZeny piimo do HTML stranky, mtze piekazet pfi spravé webu. Toto feSeni
ma navic vyhodu v tom, Ze kdd nemusite kopirovat na kazdou HTML stranku zv1ast’, ale
pouze znovu importujete soubor a piipadné zmény v javascriptu provadite jen na jednom
misté.

Vsechny udalosti, které 1ze pomoci Javascriptu vyvolat, jsou vypsany v ptiloze B

3.3.5 Vypnuty Javascript

Nyni se dostdvame k prvnimu problému pii pouzivani Javascriptu na webovych
strankach. Moznost vypnuti Javascriptu existuje v kazdém prohlizeci a nékteti uzivatele to
vyuzivaji. Jednd se sice o zhruba jedno procento lidi, ale zdeseti tisic navstév na
webovych strankach denné, je to sto uzivateli, coZz neni malé Cislo. Z tohoto diivodu by
mély byt stranky, které pouZzivaji Javascript navrzeny tak, aby bylo co nejméné napadné,
kdyz méa uzivatel Javascript vypnuty. To znamen4, Ze by stranka méla zistat stale Citelna 1
bez zapnutého Javascriptu.

V ptipadé navrzeni stranek vyzadujicich spustény Javascript, mlzete uZzivatele
upozornit, ze se mu nyni obsah nemusi zobrazit korektné. Pak nastava riziko, Ze si uzivatel
navstévu takovychto stranek rozmysli a opusti je.

Moznost vypnuti Javascriptu neni jedina prekazka pro programatory.

3.3.6 Implementace Javascriptu ve webovych prohlizecich

Prace sJavascriptem by nebyla az tak slozitd zalezitost, kdyby ovSem
implementace v jednotlivych prohlizecich nebyly odlisné. Co to znamena? Znamena to, ze
se dd snadno napsat aplikace, kterd funguje pouze v prohlizeci, pro ktery byla
optimalizovdna a v dalSich prohlizeCich nepobézi. Implementace v jednotlivych
prohlizecich provadi nékteré akce odliSnym zplsobem, nez implementace v prohlize¢ich
ostatnich. Pokud chcete web, ktery je pfistupny co nejvét§Simu mnozstvi uzivateli, méla by
byt vase aplikaci validovana pro vSechny nejpouzivanéj$i webové prohlizece.

Pokud nemate jistotu, ze je dany objekt implementovan ve vSech prohlizecich,
muzete nejdiive provést test, zda objekt v prohlizeci uzivatele, ktery aktualné navstivil vasi
stranku, implementovan je a na zakladé vysledku testu prizptisobit chovani aplikace. Toto
feSeni je doporuCované, protoze uzivatel mize byt upozornén, Ze jeho prohlize¢ neni
podporovan. Test, zda je mozné pouzit v aktudlnim prohlize¢i objekt ,,images“ vypada
nasledovné.
if (document.images) {

// kbéd pracujici s objektem , images™
} else {
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// alternativni kdéd, ktery se obejde bez objektu images

}

3.3.7 Javascriptové frameworky

Pro usnadnéni programovani v jazyku Javascript byly vytvofeny rGzné
frameworky. Tyto frameworky se snazi zapouzdfit rozdily mezi prohlizeci, a tim uSetfit
programatorovi praci s optimalizaci pro nejpouzivanéjs$i webové prohlizece. Dalsi vyhodou
téchto frameworkll je mnozstvi funkci, které pridavaji nad ramec ,,obycejného
Javascriptu. Umoziuji ptidat rizné efekty na webové stranky pomoci par fadkt kodu a
nemusite cely efekt psat sdhodlouze samy. Malou nevyhodou je, ze pii pouziti né¢jakého
z frameworkd, jej musite importovat do webové stranky, ve které byl pouzit, jinak
vysledna aplikace nebude fungovat.

Mezi nejpouzivanéjsi frameworky patii naptiklad jQuery, Moo Tools a Prototype.
Samoziejmé, frameworkil existuje obrovské mnozstvi a kazdy programator preferuje jiny.

Pouzité zdroje: (Grimmich, 2008), (Zd’4rek, 2011), (Milde, 2011)
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4 Webové galerie vyuzivajici Javascript

Webové galerie zalozené na Javascriptu dodavaji prohlizeni obrazkli na webu dalsi
rozmér. Prohlizeni je mnohem zabavnéjsi a hlavné rychlejsi. Ale programovani vlastni
aplikace k zobrazovani obrazkli na webu se stdva ndroénym ukolem, chceme-li obrazky
Javascript, potfebujete také nainstalovat vSechny prohlizece, pro které bude aplikace
vyvijena a kazdy kousek kodu, ktery napiSete, patfiéné¢ vyzkouset ve vSech téchto
prohlizecich. Pfi programovani javascriptové galerie neni, kupodivu, problém jen
s Javascriptem, ale i se stylovanim pomoci CSS. Zde plati stejny problém, jako u
Javascriptu a to, ze kazdy prohlizeC se opét chova odlisné. Mnohdy je optimalizace CSS

vvvvvv

Pokud chcete piedejit pracnému vyvoji kvalitni aplikace, nabizi se moznost
implementovat na web néjaké z hotovych feSeni, kterych na internetu naleznete velké
mnozstvi. Tyto aplikace jsou vétSinou vyvijeny zkuSenymi programatory a jsou
optimalizovany pro vétS§inu modernich prohlize¢l. Zaroveni jejich vyvoj nebyva
jednorazovy, ale vychazeji nov¢jsi verze reagujici na zpétnou vazbu od uzivateld, ktefi
nahlasi chyby, na které narazili pti prohliZzeni obrazk.

Javascriptové aplikace pro webové galerie dostupné na Internetu podléhaji licenci,
kterou urcuje autor projektu. Na to je nutné dat si pozor, protoZze dané licence se musite
drzet. Nékteré aplikace jsou zcela zdarma. Jiné jsou zdarma jen pro osobni ucely, a pokud
chcete aplikaci vyuzit pro komer¢ni ti€ely, musite si zaplatit licenci.

V ptipadég, Ze jste narocny uzivatel, ¢i firma a potiebujete aplikaci na miru, protoze
vam zadna z dostupnych na Internetu plné nevyhovuje, miZzete oslovit firmu, kterd se
postard o sestaveni aplikace dle pfesnych pozadavk a kritérii. Tato varianta je nejlepsi, ale
byva samoziejmeé také nejnakladnéjsi.
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5 Generatory webovych galerii

Hledate-li snadny zplsob zvefejiiovani obrazkli na Internetu, miizete sdhnout po
n¢jakém generatoru webovych galerii. Jedna se o program, ktery vam vytvofi jednoucelové
stranky pro prezentaci obrazkl na webu. Nemusite znat Zadny programovaci jazyk. Jediné,
co je od vas vyzadovano, je zdkladni znalost prace na pocitaci. Generator mize byt bud’
v podobé software na pocitaci, nebo webové rozhrani.

Tyto generatory vétSinou pracuji na stejném principu. Zvolite si obrazky, které
chcete zvefejnit, nastavite si rGzné volby, které generator umoziuje a nasledné je
vygenerovana galerie. Generatory se lisSi mnozstvim moznosti, které miizete nastavit, a
hlavn¢ se 1isi vyslednou galerii. Nékteré generatory generuji galerie zaloZzené pouze na
HTML a CSS, jiné generuji i webové galerie zalozené na Javascriptu. Zalezi na
pozadavcich, které mate a na zékladé¢ toho vybrat vhodny generator.

Do zvlastni skupiny generatort patii ty, které¢ ukladaji obrazky rovnou na né&jaky,
predem urceny, server, kde jsou ulozeny. Typickym piikladem je Cesky projekt zvany
Rajee'. Zaregistrujete se na strankach, kde vam je pfidélen prostor pro vase obrazky,
v tomto piipad¢ je prostor datové neomezeny. Stahnete si program, ktery spolupracuje
s projektem Rajce, navolite obrazky, které se nasledné¢ samy upravi a nahraji na server
www.rajce.indes.cz. Tyto obrazky jsou uvefejnény na strankach projektu a vy je mizete
Sitit pomoci odkazu, ktery je automaticky vygenerovan. Dal§im podobnym projektem je
Picasa’ od spolegnosti Google. Tato skupina generatorti galerii byla zminéna jen pro
uplnost a dale se jimi nebudeme zabyvat.

5.1 Online generatory

Nespornou vyhodou online generatort je fakt, ze jsou pfistupné odkudkoli, kde je
Internet. Tuto vyhodu vyuzijete zejména, kdyz jste na dovolené, nafotite néjaké fotografie
a chcete je co nejdiive publikovat. Zajdete do internetové kavarny, na stranku néjakého
projektu s online generatorem a nechate vygenerovat galerii. Dalsi vyhoda je ta, Ze
nemusite do pocitace nic stahovat, nebo zdlouhavé instalovat. To se hodi v ptipade, ze
chcete jednorazové vytvofit galerii a vite, Ze to nikdy vice nebudete potifebovat. Online
feSeni generatoru galerii ovSem pfindsi i jednu zdsadni nevyhodu. Veskeré obrazky, které
chceete vlozit do galerie, musi byt nejprve nahrany na server, kde jsou nasledné zpracovany.
To s sebou pfinasi mnohdy velky objem dat, ktery musi byt pfenesen mezi uzivatelem a
serverem. Nekteré fotografie mohou byt velké i n€kolik megabajti a pii pomalejSim
pfipojeni miize nahravani trvat i nékolik hodin.

5.1.1 Highslide JS
Highslide’ JS je nepochybné jeden znejvétsich hra¢t na trhu javascriptovych
galerii. Javascriptové aplikace, které nabizi, jsou propracované do nejmensiho detailu.

' Obrazkové galerie od spoleénosti MAFRA a. s. http://www.rajce.idnes.cz/
% Obréazkové galerie od spolenosti Google www.picasaweb.google.com
3 Stranky projektu Highslide JS http:/highslide.com
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Seznam kompatibilnich prohlizec¢ii pokryva vSechny dnes pouzivané a dokonce zaruuji
kompatibilitu 1 se star§imi prohliZeci, jako je naptiklad Internet Explorer 5.5, Firefox 1.5,
atd. Tento projekt je opravdu zdafily a autor si ho také ceni. Pokud chcete néjaky skript
pouze vyzkouset, nebo jej pouzit pro nekomercéni tucely, neplatite zddnou Ccastku.
V ptipadé, ze cheete skript pouzit na komer¢nich internetovych strankach, musite si koupit
licenci, ktera vas vyjde na 29* dolart. Tato licence vam plati na jeden web. Jste-li vyvojar
a vite, ze skripty Highslide budete vyuzivat Castéji na nékolika webech, vyplati se vam
zvolit licenci nelimitovanou poc¢tem webt. Tato licence stoji ovSem ponékud vice, 179
dolard.

Galerii zalozenou na Highslide skriptech mizete vytvorit zcela ruéné tak, Ze si na
strankach projektu nakonfigurujete soubor Javascriptu dle vaSich pozadavk a ten si
nasledn¢ stdhnete. V tomto pfipadé¢ musite ru¢né upravit obrazky, vytvotit vlastni HTML
stranku, importovat soubor javascriptu a mnoho dalSich véci. Toto feSeni vyuzijete
zejména v pripadé, ze vytvarite rozsahlejsi webové stranky a ne pouze jednoucelovou
prezentaci obrazka.

Nechcete-li zdlouhavé upravovat obrazky, vytvaret HTML stranku, stylovat
rozmisténi miniatur na webu, nejspide zvolite editor’ galerie, ktery Highslide nabizi ve
verzi online. Pfi vstupu na stranku s editorem se vadm zobrazi kratky privodce, ktery
vysvétluje zékladni kroky nutné ke zdarnému dokonceni galerie. Po potvrzeni tlac¢itkem
., Get started” mate v levé Casti obrazovky zalozky, které postupné projdete, abyste
nastavili parametry vysledné galerie. V pravé Casti, ktera dominuje obrazovce, vidite
nahled vysledné galerie.

Na uvodni zéalozce ,, General volite jazykovou verzi galerie a zékladni styl, od
kterého se bude vysledna galerie odvijet. Dalsi zalozka, ,, Gallery “, slouzi ptedev§im pro
vybér obrazkl, které chceme prezentovat. Déle se zde voli vzhled ovladacich tlacitek,
informace o pocCtu obrazkl, zda se ma zobrazit prouzek s miniaturami pii otevieném
nahledu obrazku a chovani galerie. Dalsi dvé zalozky slouzi pro nastaveni vzhledu galerie,
jako jsou naptiklad ovladaci tlacitka, styl ramecku obrazku a mnoho dalSich mozZnosti.
Predposledni zalozka ,, Behavior® umoziiuje nastaveni stylu animace ptechodu pfi
spousténi/vypindni galerie, pozice obrazku v okné pii otevieném nahledu, povoleni
prizptisobeni velikosti obrazku oknu prohlize¢i a mnoho dalSich moznosti. Posledni
zminéna moznost nastaveni ,, prizpusobeni velikosti obrazku oknu prohlizece* je uzite¢na
zejména pro uzivatele s mensim monitorem, protoze se jim obrazek vzdy ukaze cely a
nemusi rolovat stranku nahoru, dold. Posledni zalozka, , Overlays“ umoziuje nastaveni
pozice titulku a ndzvu obrazku. Dale pak styl tlacitka pro vypnuti ndhledu.

Ptfi prochazeni jednotlivych zédlozek konfigurace mate k dispozici pohled na
aktualni podobu kédu Javascriptu, CSS stylu a HTML. Jednotlivé zdrojové kody zobrazite
pomoci tlacitek umisténych v horni Casti pravého okna editoru. Dokonce mate moznost

* Srpen 2011
> Online generator webovych galerii Highslide http:/www.highslide.com/editor/

22




provést zadsah do CSS stylu galerie kliknutim na tlacitko ,,Page styles®, kam muZete napsat
vlastni styl CSS.

Posledni tukol je ziskédni vysledné galerie. Toho docilime stiskem tlacitka
., Publish“. Zde se ndm nabizi dvé moznosti. Prvni moznosti je pfimé nahrani na FTP
server, coz je vyborna véc, kterou vyuzijete v ptipadé, Ze nepotiebujete vyslednou galerii u
sebe v pocitai. Zaroven tim uSetfite mnoZzstvi prenesenych dat, protoze nahravani probiha
pfimo ze serveru, kde sestavujete galerii na FTP server, ktery vyplnite. Druhou moZnosti je
stazeni ,,zip“ souboru, ktery obsahuje veskeré soubory galerie, a nahrani na FTP server
provedete ru¢né. Vyslednou galerii také muizete vlozit do jiz hotové webové stranky. Pro
zjednodusSeni vam je, pfi stahovani ,,zip ““ souboru, poskytnut privodce, ktery ukazuje krok
za krokem, co musite ud¢€lat, aby vlozeni galerie do existujici stranky bylo uspésné.

Nasledujici obrazek zobrazuje nahled webového editoru galerii projektu Highslide
(Obrazek 1)

Highslide Editor Show splash screen  Highslide 15 Home
Options 4| | Preview
@Reset & Get link ‘eiPage styles | [L0View HTML | |View CS5 | [View JavaScript | (£&JPublish
7 General 3 Gallery || = HML B Style Behavior 2 Qverlays
Gallery
Language
Language: English 22

o - - - m
Example: Gallery: Floating caption 7

Help - Show credits ¥

Whether to overlay a "Powered by..." label on the popup. There are no
license considerations in this; both commercial and non-commercial users
can freely remove the credits label.

See also hs.showCredits.

Obrazek 1 — Nahled webového rozhrani projektu Highslide

Vysledna galerie pracuje velmi svizné a neni autorim co vytykat. V nastaveni
ovsem néjaké véci, které by se u takto rozsahlého projektu mohly objevit, chybi. Naptiklad
neni moznost si v editoru galerie nastavit presnou S$itku stranky, takze se stranka
automaticky pfizpisobuje Sifce okna. Pti vkladani vysledné galerie do existujici stranky to
neni problém, ale v pfipadé, ze chcete vygenerovanou galerii pouze jako jednoucelovou
stranku a vyzadujete presnou Sitku galerie, musite provést zasah do zdrojového kodu. Dalsi
véc, ktera v editoru nenasla své misto, je moznost strankovani. Pokud se chystate
prezentovat 500 obrazkd, tak je generator vSechny vlozi na jednu stranku.

Vice informaci se mizete dozvédet na strankach projektu (Hensi, a dalsi, 2011).
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5.2 Softwarové generatory

Jednd se o programy napsané za UcCelem generovani webovych galerii. Oproti
online generatoriim veskera prace probihd piimo ve vaSem pocitaci, kde si vyberete
fotografie a nasledné provedete konfiguraci. Softwarové generatory vétSinou nabizi $irsi
moznosti konfigurace, nez generatory online, kde jsou moznosti omezeng;jsi.

5.21 STGThumb

Softwarovy generator, jehoz vyvoj zacal jiz v roce 2001 a posledni verze (3.10)
byla vydéana v &ervnu roku 2011°. Program mizZete stahnout z Internetu zdarma pro jeho
vyzkouSeni a poté zakoupit licenci za 19,95 dolarti. Bez zakoupeni licence generator
vkladd do obrazkti vodoznak s ndpisem , STGTHUMB®, takze je vyslednd galerie
viceméné nepouzitelna.

Tento generator je navrzen pro jednoduché vytvoieni obrazkové galerie. MuzZete si
zvolit ze 4 zakladnich typa galerie, kde pouze typ , Lytebox“ funguje ve spojeni
s Javascriptem. Ostatni moZnosti galerie vyuzivaji pouze HTML, ptipadné jesté CSS, takze
se jimi nebudeme zabyvat a zamétime se na typ ,, Lytebox .

Pomoci tohoto generatoru muzete prezentovat obrazky mnoha formata (JPG, JP2,
J2K, J2C, TIF, PNG, BMP, PCX, WMF, EMF, ICO, CUR, PSD), kter¢ budou pfi
generovani galerie pfevedeny na JPG. Generator umoziluje prezentaci videi ve formatu
,avi“a, mpg“, ale to pro naSe potfeby neni podstatné. Dale podporuje vkladani vlastnich
vodoznaki do obrazki, které prezentujete. Toho se vyuZije v ptipad¢, Ze maji byt obrazky

chranény proti odcizeni. Napftiklad, jedna-li se o prezentaci obrazkt k prodeji.

Cely proces vytvareni galerie v tomto programu neni obtizny. Prvni véc, kterd se
nabizi, je volba, zda budete prezentovat pouze obrazky, nebo videa, ptipadné oboje. Dale si
vyberete adresar s obrazky, které chcete prezentovat a zvolite ,, Scan “. Vyberou se vSechny
podporované formaty z adresafe a poté muzete upravit seznam obrazkl tim, Ze oznacite
obrazek v seznamu vpravo a kliknete na znaménko ,, minus ““, ¢imz obrazek odstranite ze
seznamu. Také muzete obrazky ptidat kliknutim na znaménko ,,plus ““. Pi1 odstranovani
obrazku ze seznamu se program neptd, zda opravdu chcete obrdzek vymazat, ale akci
provede okamzit¢.

Nastaveni miniatur je hned dalsi ukon, ktery se nabizi po volbé obrazku. Nastavit si
muzete maximdlni Sitku a maximdlni vySku miniatury a ,,prefix“ nebo ,,suffix“ nazvu
miniatury pro odliSeni ndzvl od velkych obrazki. Dalsi volbou je kopirovani velkych
obrazkii do cilového adresare. Je tu vcelku nepochopitelné a dokonce je ve vychozim stavu
odSkrtnuta. Pokud tuto moZznost nezasSkrtnete, tak se vytvofi pouze miniatury a velké
obrazky si musite upravit a pfemistit do galerie samy. Vodoznak do obrazki muzete ptidat
bud’ vlozenim textu, nebo sloucenim vysledného obrazku s obrazkem vodoznaku. Dale zde
mame zakladni nastaveni HTML v podob¢ vybéru typu vysledné galerie. Jak jsem jiz psal,

% Informace ze dne 31. 7. 2011
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nas predevSim zajimad typ , Lytebox*“. Samoziejm¢ musi zlstat zaSkrtnutd polozka
generovani HTML alba. MoZnost generovani HTML slideshow je volitelna a znamena to,
ze se vygeneruje samostatny HTML soubor, ktery funguje jako samostatnd slideshow,
ovSem bez moznosti jakéhokoli ovladani (obrazky se méni po ur€itém intervalu). Posledni
polozka, kterou je nutné vyplnit pro vytvoreni galerie je umisténi na disku.

Tato zékladni konfigurace nepokryvd vSechny moZznosti programu. V nabidce
,,Options “ mate, krom¢ jiného, moznost detailnéji nastavit vystup. Volbou ,, Output
settings ““ toto nastaveni zobrazite. Je zde volba kvality vyslednych obrazkii, moznost
zachovani proporci, dadle mizete aplikovat filtr pro konvertovani obrazkii. Vyskytuje se
zde 1 volba piepsani existujicich soubord, pokud v cilovém adresafi néjaké existuji. Tento
dotaz by bylo lepsi zobrazit, az kdyZ dana situace nastane, protoze ne kazdy uzivatel bude
detailn¢ zkoumat nastaveni a miize se stat, Ze si prepise existujici soubory bez jakéhokoliv
upozornéni.

Posledni rozSitena konfigurace je opét v nabidce ,,Options* a je pod nazvem
,HTML Configuration*“. Zde na prvni zalozce ,, General“ provedete zdkladni nastaveni,
jako je pocet sloupcii na fadku (pocet fadkl na strdnce se nastavuje na jedné z dalSich
zalozek), Sitka ramecku kolem celé galerie, zobrazované informace o miniaturdch a
v neposledni fad¢ nazev tivodniho (index) souboru. Nastaveni, kterd se ukryvaji na dalsi
zélozce, ,,Image Location“, nejsou zcela dotazend do konce, protoze v piipade, ze si
nastavite relativni umisténi obrazkd a miniatur do urcitého adresafe, tak generator
vygeneruje vSechny obrazky do stejného adresate spoleéné se soubory HTML a dalS$imi,
poté musite podadresare vytvofit a vlozit do nich soubory ru¢né. Dalo by se oc¢ekavat, ze
v projektu, ktery je vyvijen deset let, budou takovéto piipady oSetfeny a automaticky
generator vytvoii potfebné podadresaie, ale neni tomu tak. Predposledni zalozka ,, Multiple
pages “ se dotazuje, zda chcete rozd¢lit galerii na vice stranek. V ptipad€, Ze chcete galerii
rozdélit, nastavte si pocet fadkll na stranku. Dalsi konfiguracni zdlozka ,,Slide Show*
slouzi pro nastaveni hodnot automatické slideshow, ktera je vygenerovana jako samostatny
soubor, o kterém jsem se zminoval jiz v zdkladni konfiguraci. Pokud slideshow k ni¢emu
nepotiebujete, miizete tuto zalozku konfigurace preskocit.

‘

Vysledna galerie zalozend na Sabloné ,, Lytebox *“ obsahuje pfi prohlizeni zékladni
navigacni prvky (pfedchozi a nasledujici obrazek) umisténé piimo pod obrazkem.
Zobrazovani obrazkli nema zadné vyrazné efekty, coz alesponn napomuze k rychlejsimu
prohlizeni. V ptipad¢, Ze zobrazite obrazek, automaticky se zacne nacitat obrazek v potadi
nasledujici a ptfedchozi, aby prohliZzeni bylo rychlejsi. Nebylo by Spatné zakomponovat do
programu nabidku, aby si uzivatel, ktery vytvari galerii, zvolil, zda chce nacitat néjaké
obrazky ptedem, nebo az pii pozadavku na zobrazeni.
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Obrazek 2 — Nahled uZivatelského prostiedi programu STGThumb
Klady:

- Intuitivni a jednoduché provedeni zakladniho nastaveni.
- Kvalitni vysledna galerie.

Zapory:

v rw

- Volba piepsani existujicich soubort pti generovani galerie je az v rozsifené nabidce
konfigurace. Dotaz by mohl byt zobrazen v okamziku, kdy se shoduji nazvy.
- Nefunk¢ni vytvaieni podslozek, nutno provést ruéné.

Stranky projektu naleznete na této adrese http://www.stgsys.com/stgthumb.asp.

5.2.2 LightBox Video Web Gallery Creator

Dalsi softwarovy generator, ktery generuje galerie zalozené na ,,Lytebox*“.
Vysledna galerie je oproti predchozimu popsanému generatoru témeét shodnd. LiSi se
akorat umisténim ovladacich prvkl (pfedchozi, nasledujici), kde u této galerie jsou prvky
umistény pfimo v zobrazovaném obrazku a zobrazuji se pouze pii piiblizeni ukazatele
mySi pobliz ovladaciho prvku. Podporované obrazkové formaty jsou JPG, PNG, GIF,
BMP. Také podporuje ne¢které video-formaty (FLV, WMV, ASF, SWF).
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Generator se miiZze pouZivat zcela zdarma pod podminkou, Ze ziistane zachovan
odkaz pod vygenerovanou galerii, ktery odkazuje na stranku vyvojari. Nebo miiZete
zaplatit licenci, kterd umozZiluje odstranéni tohoto odkazu. Cena licence je 39 dolarti a
galerii smite vyuzivat na neomezeném poctu webd.

Pfi spusténi programu mate zobrazenou pouze zakladni nabidku, kterd bohaté
postacuje k vytvoreni pékné galerie. Prvni pole, které musime vyplnit, je adresai s obrazky,
které chceme prezentovat. Zde hned narazite na prvni omezeni tohoto programku, a sice,
musite vybrat pouze cely adresaf a nemuzete si zvolit jednotlivé obrazky do vysledné
galerie. Neni to zdsadni nevyhoda, ale nuti to uzivatele vytvaret adresar s obrazky v jiném
programu (napfiklad Prizkumnik systému Windows). Naopak, vyhodou je mozZnost
vytvorit strukturu adresaiti, ktera bude zachovana ve vysledné galerii, pokud zaSkrtnete
moznost ,, Include subfolders . Dale volite cilovy adresai na disku, kam bude galerie
uloZena. Poté uz zbyvé jen nastavit zdkladni parametry miniatur a velkych obrazkl a
muzete generovat galerii. Jedind véc, kterd je zde jind, je ta, Ze pod kazdou miniaturu
muzete vlozit odkaz na obrazek v originalni velikosti a to tak, Ze zaSkrtnete ,, Add link to
hi-res image*. Musite, ovSem, brat na védomi, Ze se velikost vysledné galerie
nékolikandsobné zvysi, protoze se na server musi nahrat i obrazky v plném rozliseni.

Pokud toto zdkladni nastaveni z néjakého divodu nedostacuje, program nabizi i
roz$itené moznosti konfigurace galerie. Tato rozSifend nabidka se zobrazi kliknutim na
napis ,, Advaced settings “. Na prvni zalozce ,, CSS“ mate moznost provést rucni zasah do
CSS stylu galerie (pouze pro uzivatele, kterym neni jazyk CSS cizi). Na dal$i zalozce
., Link Home* si miiZzete nastavit text, ktery se zobrazi nad miniaturami a bude odkazovat
na domovsky adresat webu. Zalozka ,, Combine“ slouzi pro vlozeni galerie do existujici
webové stranky, coz je velmi zajimavy nastroj, ktery dokéze ulehcit praci s ruénim
vkladanim do hotovych webovych stranek. Na zédloZzce s ndzvem ,,Strip “ mate moZnost
zvolit vygenerovani jen galerie, kterd je vhodna pro vloZeni do existujici stranky, protoze
vysledny HTML soubor neobsahuje kompletni HTML stranku, ale jen prvky dilezité pro
galerii. Kéd z tohoto souboru jednoduse zkopirujete do existujici stranky a galerie je
hotova (samozfejmé¢ musi byt importovan Javascript soubor, atd). Vysledna galerie
z tohoto generatoru umoziuje automatické prohlizeni obrazkl v nastaveném intervalu.
Tento interval si nastavite pravé na nasledujici zalozce s nazvem ,,Slide Show “. Posledni
zalozka slouzi na obnoveni vychozich hodnot programu.
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Obrazek 3 — Nahled uZivatelského prostiedi programu LightBox Video Web Gallery Creator
Klady:

- Velmi jednoduché zakladni ovladani pro laiky a pro pokrocilejsi doplitujici funkce.
- Velmi dobra vysledna galerie s funkci automatického prohlizeni.

Zapory:
- Nelze vybrat jednotlivé obrazky, pouze cely adresar.

Stranky projektu naleznete na této adrese http://pranas.net/webgallerycreator/.

5.2.3 VisualLightBox

Dalsi vydafeny projekt, ktery prozkoumame detailnéji, nese nazev
., VisualLightBox . Aktualni’ vydani je ve verzi 4.8. Tento generator se vyznaluje velkym
mnozstvim riznych Sablon pro miniatury i pro velké obrazky, které mezi sebou mizete
kombinovat. Pouziti pro nekomeréni ucely je zcela zdarma. V ptipadé komeréniho vyuziti
zaplatite za licenci pro jeden web 49 dolari a za neomezené mnozstvi webli 69 dolari.
Podporované formaty obrazkt jsou BMP, DIB, RLE, JPG, JPEG, JPE, JFIF, GIF, EMF,
WMEF, TIF, TIFF, PNG a ICO. Generator je dostupny v n¢kolika jazykovych mutacich,
kter¢ mtizete za béhu programu piepinat volbou ,,MozZnosti“ a poté , Jazyky“, kde si
vyberete vami preferovanou verzi. V Ceské verzi je mnoho vyrazi nepielozenych.

Po spusténi generatoru vidite pies celé okno programu ndpis, ktery nabada
k vlozeni obrazki. Kromé klasického tlacitka ,, Pridat“, tento generator umi vkladat

" Pséno dne 1. 8. 2011
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obrazky i tim zpsobem, ze v Prizkumniku Windows chytnete obrazky a pfesunete je do
okna s generatorem. Po vlozeni obrdzkii mulzete zménit jejich potfadi piesouvanim
z jednoho mista na misto jiné. Také muzete obrdzek pietocit v krocich po 90 stupnich
vpravo ¢i vlevo.

Nyni zbyva provést konfiguraci vysledné galerie. Ta se aktivuje kliknutim na
obrazek ozubeného kola. Otevie se okno se ¢tyimi zalozkami. V prvni zalozce, ,, Obecné “,
se skryva zakladni nastaveni galerie. Nejprve se nastavuje ndzev galerie, poté jsou zde
zaSkrtavaci tlacitka, kterd nastavuji naptiklad povoleni slideshow, povoleni ,,zoom “ efektu
pii zobrazovani obrdzku, zda chcete zobrazit pozadi pfes celou stranku v pfipadé, Zze je
zobrazeny velky obrazek a také rychlost slideshow (pokud je povolena). Na této zalozce se
také nastavuje, jaky Javascript Framework bude vysledna galerie pouzivat. Na vybér je
jQuery a Prototype. Dalsi zélozka ,, Miniatury“ nastavuje, jak lze znazvu odvodit,
parametry pro miniatury. Je zde na vyb&ér nékolik vzhledovych Sablon pro stranku s
miniaturami, ddle rozméry miniatur, kvalita, format a také pocet sloupcii na strance. Nelze
zvolit pocet fadki na stranku, takze je patrné, Ze generator umisti vSechny obrazky na
jednu stranku. Posledni konfiguracni zalozka ,, Templaty “ by mohla mit lepsi pieklad, ale
to neubird na moznostech programu. Opét se zde vybira Sablona, tentokrat pro zobrazeni
velkého obrazku, dale kvalita obrazku, rozméry a piipadné vodoznak. Posledni zalozka,
,, Publikovat“ jiz neni konfigurac¢ni, ale nastavuje vystup galerie. Je zde na vybér nékolik
moznosti. Prvni moZznosti je uloZeni galerie do zvoleného adresaie na disk. Dale moznost
pfimého nahrani na FTP. Tteti moznost je vlozeni do existujici strdnky. A posledni
moznost je velmi specificka, jedna se o vytvofeni modulu pro redakéni systém Joomla. Po
zvoleni jedné z téchto moznosti zbyva uz jen kliknout na tlacitko ,, Publikovat . V ptipadé
volby uloZeni galerie na pevny disk se generator neptd, zda chcete prepsat existujici
adresat. Pokud jiz existuje, prepise jej.

Vysledna galerie pracuje svizné. Pfi prohlizeni nacitd vzdy pfedem nasledujici a
ptedchozi prvek pro urychleni nacitani. Opét chybi v moznostech konfigurace, zda se bude
nacitat predem néjaky obrazek, nebo ne.
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Obrazek 4 — Nahled uzivatelského prostiedi programu VisualLightBox
Klady:

- Jednoduché ovladani generatoru.

- Intuitivni ovladani galerie.

- Moznost automatické slideshow.

- Mnoho $ablon pro vzhled miniatur a prohlizeného obrazku.

Zapory:

- Vyslednou galerii nelze automaticky strankovat.
- Pfi nastaveni omezeného poctu sloupcii neni galerie vycentrovana.
- Automaticky prepiSe existujici adresar bez jakéhokoli dotazu.

Stranky projektu naleznete na této adrese http://visuallightbox.com/

5.2.4 jAlbum

Jeden znejvydafenéjSich projektli generatoru webovych galerii. Ma rozsahlé
moznosti konfigurace. Dokonce umoznuje uzivateliim pfilozit ruku k dilu tim zpisobem,
ze ma kazdy moznost vytvorit si svou vlastni Sablonu pro generovani galerie. Projekt
jAlbum poskytuje programovaci rozhrani (API — Application programming interface),
proti kterému se Sablony programuji. Vysledné galerie nckterych Sablon jsou zalozeny
pouze na HTML, ty pokrocilejsi vyuzivaji Javascript. V piipad¢, Ze vytvorite vlastni
Sablonu, miZete ji publikovat na webu projektu®, kde ji zaroveii uzivatelé, ktefi vasi
Sablonu pouziji, mohou ohodnotit. Diky tomu maji ostatni piehled, které Sablony jsou
vydafené a které nema smysl stahovat. Nékteré Sablony jsou Sifeny zdarma a jiné podléhaji

8

http://jalbum.net/cs/skins
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bez jakéhokoli poplatku.

Autofi projektu jAlbum se neomezili pouze na generovani obrazkové galerie, ale do
svého programu zakomponovali 1 zékladni grafické operace s obrazky. Je moZné provadét
operace jako je ofez obrazku, korekce Cervenych o¢i, pouzit fotograficky filtr, vlozit text, a
mnoho dalSich uprav. Tyto operace s obrazky jsou opét vytvaieny formou plug-inii, na
které existuje programovaci rozhrani a uzivatelé maji moznost i v tomto ptipad¢é ovlivnit
VyVvoj programu.

Po vlozeni obrazkl pro generovani je uzivatel k zaddni nazvu a popisu alba, které
se nasledné vytvofi. Jednotlivé obrazky mohou byt upraveny tim, Ze na dany obrazek
najedete a kliknete na napis ,, Editace “. V pravé Casti programu se zobrazi nabidka, ktera
ukazuje moznosti, které pro editaci mate. Nemusite mit starost o své originalni obrazky, ty
se neupravuji. Na matici s obrazky se vratite tak, Ze najedete na nahled obrazku, kde se
zobrazi tlacitko s matici, na které¢ kliknete. Dale je vhodné zvolit si Sablonu galerie, ktera
bude pouzita pro generovani. Sablona se vybira v levé spodni &asti programu ,, Vzhled a
styl“. Na strankach projektu jAlbum lze stdhnout dalsi Sablony programované uzivateli.
Hned pod vybérem Sablony je moznost volby barevného schématu dané Sablony (pokud
Sablona obsahuje vice schémat).

Diulezita véc je také nastaveni vysledné galerie. To se provadi kliknutim v horni
list¢ na nabidku ,, Album“ a poté , Nastaveni alba“, nebo muzete stisknout klavesu F4,
ktera také aktivuje nastaveni.

Prvni zélozka ,, Zakladni volby “ umozituje zvolit obrazek, ktery bude pouzit jako
nahled alba, dale pak ndzev a popis alba a nakonec upravit cilové adresate pro ulozeni do
pocitace. Dalsi zalozka, ,,Stranky “, umoznuje zvolit rizné propojeni obrazki. Pracovat
muzete se zmenSenymi obrazky nebo s originaly, které jsou datové mnohem objemné;jsi.
Na této zalozce se nastavuje pocet sloupct a radku galerie, to znamena, Ze se vysledna
galerie bude strankovat v pfipad¢, Ze se nevejde na jednu stranku. Dale se zde nastavuje
fazeni obrazkl a v pokroc€ilych volbach je moznost ,, Kopirovat piivodni obrdzky “, coz by
mélo originalni soubory, ze kterych je vytvafena galerie, zkopirovat do cilového adresare
galerie, ale pfi psani této prace to nechtélo fungovat. Tteti zaloZka, ,, Obrazky “, obsahuje
polozky pro konfiguraci kvality a rozmért vyslednych obrazka. V pokroc€ilych volbach je,
mimo jiné, moznost zvolit grafickou akceleraci pro zpracovani obrazki, ale podrzenim
kurzoru mysi na této volbé se zobrazi napis, ktery varuje pred moznou zhorSenou kvalitou
obrazkt na nékterych grafickych kartdch. V zalozce cislo Ctyfi, ,, Pokrocilé volby“, se
nastavuje naptiklad kodovani, zachovani meta informaci u obrazkl, pojmenovéni index
souboru a mnoho dalSich. Posledni zélozka je zalozka konfigurace dané Sablony, takze je
s kazdou Sablonou jind. Obsahuje dostupné moznosti konfigurace vysledné galerie, jako je
napiiklad prodleva mezi obrazky pii automatickém prohlizeni, barva pozadi pfi
zobrazeném obrazku a dal$i konfigurace tohoto typu. N¢které Sablony obsahuji opravdu
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velké mnozstvi konfiguracnich polozek, jiné zase obsahuji tfeba jen dvé a neni moZnost do
vysledné galerie moc zasdhnout.

Po provedeni konfigurace uz zbyva posledni véc, kterou je vygenerovani galerie.
Tlacitko pro spuSténi generovani je umisténé v levé dolni Casti programu ,, Vytvorit
album*. Také muzete vyslednou galerii pfimo nahrat na FTP server pomoci tlacitka
., Nahrat na server*.

Soubor Editace Zobrazit Album Mastroje MNapovéda

£ Fiihlasit s () Piidat (%] Fl ¥y o
D jAlbum galerie
W

Qe ®

Wzhled a stwl

:Turﬂe

Black
Vice vzhledd

| @ Vytvofitabum | - |

| 4 p Mahrdtnaserver | = |

1 objektd vybrano

Obrazek 5 — Nahled uzivatelského prostiedi programu jAlbum
Klady:

- Moznost vytvoreni vlastnich Sablon a plug-int
- Program je zcela zdarma
- Moznost editace obrazki
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6 Programovaci jazyky vhodné pro vyvoj softwarovych
generatoru

Existuje velké mnozstvi programovacich jazyka, ale ne kazdy se da snadno pouzit
pro vyvoj aplikace s grafickym rozhranim. Nejvétsi vyuziti v oblasti grafickych programii
maji jazyky objektové orientované. Protipdl objektoveé orientovanym jazyklim jsou jazyky
zalozené na proceduralnim programovani.

6.1 Vlastnosti objektové orientovanych jazyki

Objektoveé orientované programovani se snazi prvky zredlného svéta prevést do
pocitace, respektive do programu, kde s témito prvky chceme pracovat. Témto prvkiim se
fika objekty. Objekty obsahuji n¢jaké atributy, které odrazeji jejich aktualni stav. Ptistup
k témto atributim z vnéjSku objektu je realizovan pomoci vetejnych ptistupovych metod
(tzv. , settery“ a ,, gettery ). Objekt je instance tfidy. Ttida je datova struktura popisujici
chovani objektu.

Programator, ktery chce s objektem pracovat, nepotiebuje védét, jak se konkrétni
vec provadi, ale staci mu pouze vysledek na zéklade vstupnich hodnot. Tomuto jevu se fika
abstrakce (abstrahuje od detaild implementace jednotlivych objektl).

Dalsi vlastnost objektové orientovanych jazykl je zapouzdieni, coz zarucuje, ze
objekt nemiize pfimo pfistupovat k atributim jinych objektli, ale musi ménit hodnoty
téchto atributd pomoci, jiz zminénych, ptistupovych metod (,,settery a , gettery ). Tim
zamezime nezddouci zméné hodnot atributil.

Skladani je dalsi vlastnost charakterizujici objektove orientované jazyky. Znamena
to, Ze mizeme jako atribut objektu zvolit jiny objekt.

Mezi dalsi vlastnosti objektové orientovanych jazykl patii dédi¢nost. Dédi¢nost
umoziiuje vytvareni objektl, které jsou potomky jinych objektd. Tim, vytvofeny objekt,
ziska vSechny vlastnosti svého rodicovského objektu a miize k nim piidat vlastnosti dalsi.
Toho se vyuziva zejména, chceme-li pouzit tfidu napsanou nékym jinym a uréitym
zpisobem zménit jeji chovani.

Posledni vlastnosti objektového programovani je polymorfismus. Objekty, které
jsou instancemi ruznych tfid, poskytuji svému okoli uréitou mnozinu stejnych operaci
(metod), ale kazdy objekt tyto vlastnosti metody provadi jinym zptisobem. VSechny tyto
objekty maji spole¢ného rodi¢e a v programu s nimi pracujeme jako s instancemi prave
tohoto rodice. Pfiklad polymorfismu je, ze chceme v programu pocitat obvod trojuhelnikti
a Ctverct, takze si vytvofime rodiCovskou tfidu, kterd bude spolecna vSem prvkim,
s nazvem ,, Geometricky utvar®. V této tfidé¢ bude metoda pro vypocet obvodu. Dale si
vytvoiime tiidy ,, Ctverec” a , Trojuhelnik”, které budou potomky tiidy
,, Geometricky utvar*, coZz nas nuti do téchto potomkl implementovat metodu pro vypocet
obvodu. To znamen4, Ze jinak bude pracovat metoda pro vypocet obvodu ¢tverce a jinak
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trojuhelniku. V programu vytvafime instance ttid ,, Ctverec” a ,, Trojuhelnik®, ale
pracujeme snimi jako stfidou , Geometricky utvar®. Tento zplsob programovani
umoznuje pozdéjsi pfidani dalsSiho geometrického ttvaru, naptiklad kruhu, do programu
bez jakékoli dalsi upravy programu.

6.2 C++

Jazyk C++ je jeden z jazykd, které jsou vhodné pro vytvéieni aplikaci s grafickym
uzivatelskym prostfedim. Tento jazyk se zacal vyvijet vroce 1980 zjazyka C, ktery
rozsifuje o vlastnosti objektové orientovaného programovani. Z tohoto vyplyva, ze veskeré
programy fungujici v jazyku C, funguji i v C++, aZ na jasn¢ vymezené vyjimky.

Nazev C++ ma znalit vylepSeni pivodniho jazyka C, protoze v syntaxi téchto
jazykli znamenaji dvé znaménka ,,+“ za sebou zvySeni celociselného datového typu o
hodnotu jedna.

v v

Java. Mize za to spousta faktord. Mezi n¢ patii ukazatelé, neboli pointery, ve kterych
udéla kazdy zacinajici programator spousty chyb a nejednoho programatora to otravi do
takové miry, ze ptestane jazyk C++ pouzivat. Dalsi zaludnost tohoto jazyku je nutnost
ruéni spravy paméti. Kazdy nové vytvofeny objekt musite smazat, pokud ho nadile
nepotiebujete ve svém programu. V ptipadé, ze zapomenete na smazani n¢jakého objektu,
muze se stat, ze po chvilce pouzivani programu zabere veSkerou dostupnou operacni
pamét pocitace. Na druhou stranu, tyto faktory, které €ini jazyk C++ tak narocnym,
umoziuji vytvaret velmi rychlé¢ programy s mensimi naroky na operacni pamét. Ale
dilezité je spravné pracovat s paméti.

Pouzité zdroje: (Piposiar, 2003), (Wikipedie, 2004)
6.3 Java

Java je dalsi jazyk vhodny pro vyvoj software s grafickym prostiedim. Tento jazyk
byl poprvé predstaven v roce 1995 firmou Sun Microsystems a pozdé€ji prodana firmé
Oracle. Od roku 2007 je Java vyvijena jako open source (zdrojové koédy jsou volné
dostupné na Internetu).

Tento jazyk ma velmi podobnou syntaxi s jazyky C a C++. Nicméné Java je o
poznani jednodussi pro zacatecniky a to hlavné z toho divodu, Ze nemusite ru¢né¢ mazat
nepotfebné objekty, protoze se o to stard tzv. Garbage collector, ktery automaticky objekt
smaze a tim uvolni pamét dalsim objektim. Dale odpadd préace s ukazateli, protoze tu
zadné nejsou.

Obrovskou vyhodou Javy je ptenositelnost. Jednou napsany program mulZzete
vyuzivat na riznych architekturach stroji (mobilni telefony, ¢ipové karty, osobni pocitace,
servery, atd.) i na riznych operacnich systémech (Windows, Linux, atd.). Pfi kompilaci
programu se totiz nevytvari pfimo strojovy kod, ale tzv. bajtkod, ktery je nezavisly na
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architektufe stroje i na operacnim systému. Jedinou véc, kterou potiebujete na stroji, kde
bude vyuZivan program napsany v Javé, je interpret Javy, neboli Java Virtual Machine
(JVM). JVM se stara o ptevod bajtkodu na strojové instrukce daného hardware.

Pouzité zdroje (Studenti Zapadoceské univerzity) a (Wikipedie, 2004).
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7 kGenerator

kGenerator, takto byl nazvan program, ktery je pfedmétem praktické Casti této
bakalarské prace. Dalsi prakticka ¢ast bylo vytvofeni javascriptové galerie, na které bude
zalozena vysledna galerie vygenerovand kGeneratorem. Tato aplikace dostala néazev
kGallery.

7.1 kGallery

kGallery je javascriptova aplikace pro prohliZzeni obrazkii na webovych strankéach.
Je napsana Cisté javascriptovym kddem bez jakychkoli externich knihoven, ¢i framework.
Toto feSeni bylo zvoleno pro Uplnou kontrolu nad aplikaci a také proto, Ze pouziti
frameworku s sebou pfinasi nutnost importovat soubor s timto frameworkem do webové
stranky, na které bude umisténa aplikace, tim padem vice dat pro pfenos mezi serverem a
uzivatelem. Vysledny soubor zdrojového kodu Javascriptu ma, po pouziti komprimovaciho
nastroje http://jscompress.com/, 40 kB. Rozhodné¢ by Slo napsat mnohem kvalitnéjsi
aplikaci v mnohem mens$im objemu dat. Nicméné ja, jakozto autor této aplikace, jsem se
s Javascriptem v praxi setkal poprvé pii programovani této bakalarské prace, takze se neda

oc¢ekavat pln€ optimalni kod.

Aplikace poskytuje uzivatelské rozhrani pro konfiguraci galerie. MozZnosti
konfigurace nejsou az tak rozsahlé, ale zakladni konfiguraci poskytuje. Kompletni popis
uzivatelsky konfigurovatelnych polozek naleznete v ptiloze C.

7.1.1 Ruéni pouziti javascriptové aplikace

Pro ru¢ni vkladani aplikace do webové stranky je nutné se drzet zakladnich
podminek pro spravny chod galerie. V zavorce je vzdy uveden nazev tiidy elementu
(class), ktery je pouzit v souboru s CSS styly:

- Galerie musi byt vlozena do elementu ,,div“, nebo ,, table “ (nazev tiidy je
kGallery) a tento element musi mit pfidéleny identifikator v podobé¢ atributu ,, id “.
kGenerator je optimalizovan pro generovani galerie v elementu ,, div“, takze
element ,, table “ nebudeme dale rozebirat. Stejné tak kaskadovy styl je
optimalizovan pro element ,, div “.

- Déle je volitelné vlozit na zacatek element n¢jakého z nadpisti ,, hl “—, h6*“
(kGallery-header).

- Pro vlozeni popisu galerie pouzijte element ,,p “ (kGallery-descr).

- Poté je nutné vlozit element, ktery slouzi jako obal pro obrazky. Muzete zvolit
,span‘“, nebo ,, div* (kGallery-images).

- Nasledné vkladate jednotlivé obrazky, které chcete prezentovat na webu.

o Kazdy obrazek je vlozen do elementu ,,span “ (kGallery-image), ktery
obsahuje element ,,a “ (kGallery-image-url) odkazujici na velky nahled
obrazku. Do tohoto elementu ,,a “ je vlozen element obrazku ,, img “
(kGallery-image-imgelem) s atributem ,,s7c ““ odkazujicim na miniaturu.

¢

36



o Poté miZete do elementu s obrazkem vlozit jeSté ndzev obrazku v podobé

elementu ,, span “ (kGallery-image-name) a také popis obrazku, opét ,,span
(kGallery-image-descr). Tento ndzev ani popis se na webové strance
nezobrazuji, ndzev obrdzku se zobrazi ve chvili, kdy je zobrazen jeho velky
nahled. Zobrazeni popisu nebylo, zatim, implementovano.

- Po vlozeni vSech obrazkli uz zbyva posledni véc, kterou je konfigurace galerie. Ta
se provede v elementu ,,script“ s atributem ,, fype “ nastavenym na hodnotu
,text/javascript . V tomto elementu je nutno vytvofit instanci tiidy, ktera se stard o
beh galerie, poté nastavit pozadované hodnoty pomoci pfistupovych metod a jako
posledni véc je spusténi galerie. Pfiklad konfigurace galerie ukazuje nésledujici

¢ast zdrojového kodu.

<script type="text/javascript">
// "kGallery" jako parametr konstruktoru je identifikétor
elementu, ve kterém je celd galerie umisténa na webu
var instKGallery = new kGallery("kGallery");
instKGallery.setPreloadovatPrvkyDolniListyNavigace (true) ;
instKGallery.setIntenzitaPozadi (90) ;
instKGallery.setFpsZobrazovaniPozadi (100) ;
instKGallery.setDobaZobrazovaniPozadi (1000) ;
instKGallery.setBarvaPozadi ("#000000"™) ;
// Fin&lni spudténi galerie. Pred provedenim néasledujiciho ptrikazu
nebude galerie fungovat
instKGallery.startKGallery () ;
</script>

Konfigurace by méla byt vkladana az za element, ktery uvozuje celou galerii (,,div “, nebo
, table®).

7.1.2 Hash v URL adrese

Hash v URL adrese znamend znak dvojitého kiizku (#). Téméf vSechny webové
galerie zalozené na Javascriptu tento hash nepouzivaji. To mé za nasledek, ze kdyz néjaky
navstévnik chce ukéazat obrazek svému kamaradovi tim zpisobem, Zze mu posle odkaz,
ktery je v adresnim fadku prohlizeCe, tak se mu zobrazi pouze celd galerie a ne dany
obrazek. To je z toho diivodu, Ze se pti prohlizeni obrazkii adresa neméni, takZe neni dany
obrazek jednoznac¢né identifikovan URL adresou. URL adresu nelze jednoduse zménit bez
kompletniho obnoveni stranky, podporuji to pouze nékteré prohlizece. Jedina ¢ast, kterou
Ize v adrese zménit bez obnoveni stranky je pravé ¢ast za znakem ,, #“. Cast za ,, hashem
ma vyuziti v pripade, ze chceme odkazat na urcity obsah stranky. To znamena, ze se nam,
pii nacteni, stranka automaticky posune na potiebné misto. kGallery ovSem této Casti
adresy vyuziva tak, ze jednoznacné identifikuje obrazek, ktery nasledné zobrazi.

Celé to funguje nasledovné. Uzivatel ptijde na web, kde je implementovana galerie
kGallery, a zobrazi si velky ndhled néjakého obrazku. V tu chvili se do adresniho tadku
k adrese ptidd znak ,,#“ a za to text, ktery jednozna¢né¢ identifikuje dany obrazek. Pii
kazdém zobrazeni jiného obrazku se tato Cast za znakem ,,#“ zméni, vzdy identifikuje
aktudlni obrazek. Kdyz se uzivatel rozhodne, Ze tento obrazek ukaze svému kamarddovi,
zkopiruje odkaz a posle jej (naptiklad prostiednictvim e-mailu) svému kamaradovi. Ten
klikne na odkaz, ktery mu pfiSel a nacte se celd stranka vcetné galerie. Po dokonceni
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nacitani, respektive po zapnuti galerie probéhne kontrola adresy, zda neobsahuje néjaky
text za znakem ,, #“. V ptipadé, Ze né&jaky text obsahuje, provede se dalsi kontrola, zda
obsahuje text, ktery identifikuje n&jaky z obrazki, které jsou dostupné na dané strance.
Pokud ne, nic se nezobrazi. Pokud obrazek existuje, tak je uzivateli zobrazen.

Tato funkce je volitelnd a ptfipadny webmaster ma moznost hash funkci vypnout
(ve vychozim stavu je zapnuta).

7.1.3 Dalsi uziteéné funkce

Pti zobrazeném velkém nahledu se obrazek automaticky ptizplsobuje velikosti
okna prohlizeCe, aby wuzivatel vzdy vid¢l cely obrdzek. Pro zobrazeni obrazku
v originalnim rozliSeni nahledu sta¢i kliknout na dany nahled. Toto zobrazeni uz ovSem
neprobiha v rdmci Javascriptu, ale je obrazek zobrazen v prohlizeci jako klasicky ,,img“
element. S otevienym nédhledem je také zakazano veskeré posouvani stranky vertikdln€ i
horizontaln¢, aby nedochazelo k nechténému posunu (v internetovém prohlize¢i Opera toto
nefunguje na sto procent).

Navigaéni prvky pro prohlizeni obrazkl (prvni, pfedchozi, nasledujici a posledni)
jsou umistény vzdy na spodni Casti obrazovky a mulZzete pomoci nich piepinat mezi
obrazky. Pro prohlizeni obrazk mtizete také vyuzit Sipek (vlevo a vpravo) na klavesnici.
ProhliZzeni obrdzki muzZete provést kliknutim mimo obrdzek, nebo kliknutim na napis
., Zavrit“ a posledni moznost je stisknuti klavesy ,, Esc “.

7.1.4 Shrnuti

Galerie nabizi zdkladni funkce pro prohliZzeni obrazkd, poskytuje komfort v podobé
moznosti prohlizet obrazky pomoci Sipek na klavesnici. Prohlizeni obrazkl je velice
rychlé.

Na druhou stranu, galerie nedisponuje zaddnymi zajimavymi efekty, kromé
postupného zobrazovani pozadi.

7.2 kGenerator — generator galerie kGallery

kGenerator je software ur€eny pro generovani obrazkovych galerii zaloZzenych na
technologiich XHTML, CSS a Javascript. Tento software byl vyvinut primarné jako
bakalarska prace a byl napsan kompletné v programovacim jazyku Java. K vyvoji byly
pouzity tyto externi knihovny:

- JDOM - knihovna pro praci s XML dokumenty (http://www.jdom.org/),

- HtmlCleaner — knihovna pro praci s HTML dokumenty
(http://htmlicleaner.sourceforge.net/),

- SwingX — knihovna pouzita pro detekci operac¢niho systému (http://swinglabs.org/).

Spoustéci soubor, pro platformu Windows, byl vygenerovan pomoci programu Launch4j
(http://launch4j.sourceforge.net/).
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7.2.1 Prace s programem
Program se Zadnym zplsobem neinstaluje, pouze se spusti EXE soubor. Poté se
zobrazi okno programu a je pfipraven ke generovani galerie.

Na ivodni obrazovce programu jsou vidét zakladni tladitka pro pfidani a odebrani
obrazkli. Levé casti programu dominuje seznam obrazkl, které budou pouzity pro
generovani galerie. V pravé ¢asti je okno pro pfipadné zobrazeni nahledu obrazku, ktery je
oznacen v seznamu obrazkd. Dole pod obrazkem jsou zobrazeny informace o aktudlné
zobrazeném obrazku. Program si dokdze poradit pouze sobrazky do velikosti 25
megapixeld. Vlozite-li obrazek vétsi, tak pii zpracovani obrazku program selze tak, ze se
prerusi vldkno pro zpracovani obrazkii (pozn.: nepodafilo se mi to Zadnym zpisobem
vyftesit).

Horni nabidka ma tfi zakladni polozky. Polozka ,,Soubor skryva moznosti pro
otevieni nového projektu, nebo otevieni ulozeného projektu, dale pak ulozeni projektu a
posledni moznost je vypnuti kGeneratoru. Dalsi zdlozka ,,Jazyk® slouzi pro volbu
jazykové verze programu. O této moZnosti jsou informace v dal§im odstavci. Posledni
zalozka je ,, Napoveda “, kteréa skryva pouze nepodstatné ,, About ““, coz zobrazi informace o
programu.

Polozka jazyk zatim obsahuje pouze dva jazyky a anglicky jazyk je pielozen je
z Casti. Nicméné jazykové verze se daji ptidavat i bez kompilace programu. Tyto jazykové
verze jsou ulozeny v XML souboru a jakykoli uzivatel ma moznost si pieklad upravit,
ptipadné ptidat. XML dokument ma relativné intuitivni strukturu, takze se v ném vyzna i
Clovek, ktery alespon tusi, co je XML. Tento soubor s pieklady je umistén v adresari
»lang“, ktery je ve stejném adresati jako spoustéci soubor kGeneratoru. Nacitani jazykt
probiha tak, ze pfi spusténi programu je nacten XML soubor, kde je piecteno, jaké jazyky
jsou v piekladu obsazeny a poté jsou na zaklad¢ toho vytvoreny tlacitka, pomoci kterych si
muze uzivatel jazykovou mutaci zménit za bchu programu. Bohuzel, program si
nepamatuje volbu jazyku a po opétovném zapnuti kGeneratoru musite verzi prekladu volit
ZNnovu.

Pod horni nabidkou jsou zobrazeny 4 ikonky, které¢ z ¢asti duplikuji horni nabidku.
Navic zde pfibyla ikonka Facebooku, kterd odkazuje na ,, fanpage *“ kGeneratoru.

Po piepnuti na dalsi zalozku ,, Nastaveni galerie vidite nabidku, ktera je opét
rozdélena na zéalozky. Prvni zéloZkou je , Nastaveni miniatur®, kterd obrazuje moZnosti
nastaveni miniatur a vzhledu HTML stranky. Dalsi zalozka, ,, Nastaveni zobrazeni
obrazku“, nastavuje kvalitu obrazki a vzhled galerie pfi zobrazeni velkého nahledu. Tteti
zalozka nastavuje rizné texty, které se v galerii zobrazuji. Pfepnutim na tfeti zalozku
hlavniho panelu, s nazvem ,, Nastaveni vystupu“, se zobrazi volby pro nastaveni cilového
adresare, podadresart, atd. posledni zalozkou je ,, Dokonceni galerie“, kde vidite sumarni
informace vysledné galerie. Stisknutim na tlacitko ,, Generuj!““ se spusti generovani galerie

dle zadanych konfiguracnich parametrt na pfedchozich zalozkach.
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7.2.2 Shrnuti

Oproti profesionalnim feSenim je tento software ,,v plenkdch* a zaslouZil by si
mnohem vice ¢asu vénovaného vyvoji. I piesto je projekt ve fazi, kdy je uzivatel schopen
z vloZenych obrazkii vygenerovat obrazkovou galerii, kterou lze relativné snadno vlozit do
jiz existujiciho webu, nebo ponechat jako jednoucelovou stranku pro prezentaci obrazki.

V porovnani s programy, které byly popsany vyse, kGenerator nenabizi tak
jednoduché a piimocaré nastaveni, ale uzivatel je viceméné nucen projit celou konfiguraci
a nastavit kazdou polozku. Zpracovani obrazkl je o poznani pomalejsi, coz je zapfi¢inéno
ne zcela idedlnim pfistupem k souborim a naslednému zpracovani obrazkl. Naopak,
kGenerator, jako jediny z programii uvedenych v této bakalaiské praci, umoznuje
uzivatelské nastaveni, zda se maji obrazky nacitat inteligentn¢ ptedem, nebo zda se maji
nacist vSechny okamzité pii zobrazeni stranky a kone¢né, zda se nemaji nacitat zadné
obrazky predem. Také podporuje praci se znakem ,#“ v URL adrese, coZ umozZiuje
uzivateli odeslat kamaradovi odkaz pfimo na obrazek a ne pouze na stranku, kde je galerie
umisténa.

Soubor Jazyk Na’povéa

=E8 K

Obrézky galerie | Mastaveni galerie | Nastaveni vystupu I DokonEenl‘gaIerie!

N ; » , Odebrat obrézek Nahled obrazku
» o Pridat obrézky
| .., Odebrat obrazky

| Nazev obrazku
|

(<< § < [ > § >>]

Informace o souboru

Absolutni cesta:

Mazev obrazku:
Pofet obrazkd: 20

Celkova velikost: 149,13 MB Popis obrazku:

Obriazek 6 — Nahled uzivatelského prostiedi programu kGenerator
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7.3 Mozna zlepseni do budoucna

Na vyvoj této javascriptové galerie a softwarového generatoru nebylo vynalozeno
zdaleka takové mnozstvi Casu, které by bylo potfeba a nabizi se mnoho moznosti
k vylepseni. Mezi né patii naptfiklad pfimé nahravani galerie na FTP server, vkladani
galerie do existujici webové stranky, ruéni uprava CSS stylu, moznost vybrat si vlastni
obrazky pro navigacni prvky (prvni, pfedchozi, dalsi, posledni), ptidat moznost volby
efektu pro pfechod mezi obrazky (zaroven stim samoziejmé tyto efekty realizovat
v Javascriptu) a mnoho dalSich Gprav, které vylepsi stavajici feSeni.
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8 Porovnani vysSe zminénych generatorua galerii

Generator STGThumb ma za sebou deset let vyvoje a ma velkou Skalu
podporovanych typt obrazkl, spolecné s VisualLightBox. Kazdy ztéchto programit
podporuje minimalné dvanact typl obrazkd. Naproti tomu Web Gallery Creator a jAlbum
si poradi pouze se zékladnimi typy jako je JPG, GIF a PNG. KGenerator méa zarucenou
podporu pouze JPG souborti. JAlbum, jako jediny ze zminovanych programi, umoznuje
vkladat nové moduly a plug-iny, které si mizete naprogramovat samy pomoci dostupného
programatorského rozhrani. Podporu automatického vkladani vodoznaku do obrazku mayji
generatory STGThumb, jAlbum a v placené verzi i VisualLightBox. Posledni zajimavy
parametr je doba generovani galerie. VSechny zmiflované generatory byly podrobeny testu,
ktery spocival v tom, za jak dlouho vygeneruji galerii ze stejnych obrazkt se shodnou
konfiguraci. Konkrétné se jednalo o 20 obrazku s celkovou velikosti 149 MB, parametry
vygenerovanych obrazka byly 800x800 pixeli s 95% kvalitou a miniatury 180x180 pixeli.
Nejrychleji byla galerie vygenerovdna v generatoru jAlbum, a to za 20 sekund. Naopak
nejpomaleji generuje kGenerator, kterému stejny proces trval 160 sekund. Kompletni
vysledky testdl jsou uvedeny v tabulce nize, véetn¢ celkové velikosti vysledné galerie.

Tabulka 1 — Porovnani dostupnych generatoru

STGThumb Web Gallery jAlbum VisualLightBox kGenerator
Creator

Cena ($) 19,95 39 0 49 az 69 0
Modularnost Ne Ne Ano Ne Ne
Podporované | JPG, JP2, J2K, JPG, PNG, GIF | JPEG, GIF a BMP, DIB, RLE, | JPG
formaty J2C, TIF, PNG, | aBMP PNG JPG, JPEG, JPE,

BMP, PCX, JFIF, GIF, EMF,

WMEF, EMF, WME, TIF, TIFF,

ICO, CUR a PNG aICO

PSD
Podpora Ano Ne Ano Ano, v placené Ne
vodoznaku verzi
Doba 59 38 20 26 160
generovani (s)
Vysledna 2,81 3,16 2,42 3,51 2,97
velikost
galerie (MB)
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Softwarovy generator, jehoZ vyvoj zacal jiz v roce 2001 a posledni verze (3.10)
byla vydana v &ervnu roku 2011°. Program muzete stiéhnout z Internetu zdarma pro jeho
vyzkouSeni a poté zakoupit licenci za 19,95 dolari. Bez zakoupeni licence generator
vkladd do obrazkli vodoznak snapisem ,,STGTHUMB?®, takze je vysledna galerie
viceménég nepouzitelna.

Tento generator je navrZen pro jednoduché vytvoreni obrazkové galerie. MiiZete si
zvolit ze 4 zakladnich typi galerie, kde pouze typ ,, Lytebox* funguje ve spojeni
s Javascriptem. Ostatni moznosti galerie vyuzivaji pouze HTML, pfipadné jesté CSS, takze
se jimi nebudeme zabyvat a zamétime se na typ ,, Lytebox “.

Pomoci tohoto generdtoru muzete prezentovat obrazky mnoha formata (JPG, JP2,
2K, J2C, TIF, PNG, BMP, PCX, WMF, EMF, ICO, CUR, PSD), které budou pfi
generovani galerie pfevedeny na JPG. Generator umoziuje prezentaci videi ve formatu
Lavi‘“a, mpg“, ale to pro nase potfeby neni podstatné. Déale podporuje vkladani vlastnich
vodoznakii do obrazkt, které prezentujete. Toho se vyuzije v pfipadé, Zze maji byt obrazky
chranény proti odcizeni. Naptiklad, jedna-li se o prezentaci obrazkl k prodeji.

? Informace ze dne 31. 7. 2011
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9 Zaver

Cilem bakalaiské prace bylo cCtendie seznamit se zékladnimi technologiemi
pouzivanymi pro tvorbu webovych galerii. Dale pak obeznameni s moznymi problémy
implementace Javascriptu a CSS styli v jednotlivych webovych prohlizecich. Hlavnim
tématem byly softwarové generatory javascriptovych galerii, které byly popsany ctyti plus
generator, ktery je predmétem praktické casti této bakalarské prace. Nejlepsi generator
zvySe zminénych je jAlbum, ktery nabizi zdaleka nejvice moznosti a také zapojuje
uzivatele do svého projektu v podobé moznosti programovani vlastnich plug-int a Sablon.
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Priloha A — Ukazka validniho HTML dokumentu

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN">

<html>
<head>
<title>Titulek html stranky</title>
</head>
<body>
<!-- komentdt? v html strance -->
Obsah html stréanky.
</body>
</html>
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Priloha B — Javascript a prehled udalosti

. . (. Podporované
Udalost HTML tagy Vyvolani udalosti poros
prohliZece
- i , IE, Firefox ra,
onabort <image> Preruseni nacitani obrazku clox, Ope
Chrome, Safari
onerror <image>, <style>, Chyba nacitani obrazku IE, Firefox, Opera,
<object> nebo dokumentu Chrome, Safari
onload <image>, <body> Obraz%k, nebo stranka, IE, Firefox, Opera,
byl nacten Chrome, Safari
s . . . IE, Firefox, Opera
onblur VétSina tagu Element ztratil fokus ’ » Perd,
Chrome, Safari
onchanee <input>, <select>, | Zmeéna obsahu textového | IE, Firefox, Opera,
£ <textarea> pole Chrome, Safari
. N . . . , IE, Firefox, Opera
onclick VétSina tagu Kliknuti na element ’ » Perd,
Chrome, Safari
. o . - IE, Firefox ra,
ondblclick VétsSina tagul Dvojklik na element cl0%, Ope
Chrome, Safari
o . . IE, Firefox, Opera
onfocus VétSina tagu Element dostal fokus ’ » Perd,
Chrome, Safari
onkeydown Vetsina tagh Stl,sknutll klavesy na IE, Firefox, Opera,
klavesnici Chrome, Safari
onkevoress Vetsina tagh Stisknuti, nebo drzeni, IE, Firefox, Opera,
yp klavesy na klavesnici Chrome, Safari
onkevu Vetsina tagh Zvednuti stisknuté klavesy | IE, Firefox, Opera,
yup na klavesnici Chrome, Safari
v . . . s " IE, Firefox, Opera,
onmousedown vétsina tagu Stisknuti tlacitka mysi P
Chrome, Safari
o . Posunuti ukazatele mysi IE, Firefox, Opera,
onmousemove Vetsina tagu .
po elementu Chrome, Safari
N . Posunuti ukazatele mysi IE, Firefox, Opera,
onmouseout VétSina tagu ; )
mimo element Chrome, Safari
o . Posunuti ukazatele mysi IE, Firefox, Opera,
onmouseover Vetsina tagu .
na element Chrome, Safari
ONMOUSeL V&tsina tagh Zvednuti stisknutého IE, Firefox, Opera,
P tlacitka mysi Chrome, Safari
. R . Zmeéna velikosti okna IE, Firefox, Opera,
onresize VetsSina tagu VRS .
prohlizeCe Chrome, Safari
onselect <input>, Oznaceni né&jakého textu IE, Firefox, Opera,
<textarea> z textového pole Chrome, Safari
. vt ez IE, Firefox, Opera,
onunload <body>, <frameset> | Uzivatel opousti stranku P
Chrome, Safari
. ., . IE, Firefox, Opera,
onsubmit <form> Odeslani formulare P
Chrome, Safari
Stisknuti tlacitka reset ve | IE, Firefox, Opera,
onreset <form> L .
formulari Chrome, Safari
onmove V&tsina tagh Zmepa pozice levého IE
horniho rohu elementu
o L e Dokonceni pf ani
onmoveend V&tsina tagh okonceni pfesouvani IE
elementu
o .. Zalatek presouvani
onmovestart VétsSina tagu p IE

elementu
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Nastaveni prohlizece pro

onoffline <body> g . .. IE, Firefox
préci v offline rezimu
. Nastaveni prohlizece pro .
ononline <body> . P . P IE, Firefox
praci v online rezimu
Pred vystfizenim .
e w . e « y , IE, Firefox, Chrome,
oncut Vetsina tagu oznaceného textu .
Safari
elementu
Pred vysttizenim
N . oznaceného textu IE, Firefox, Chrome,
onbeforecut Vétsina tagu o . ) X
elementu, umoznuje akci | Safari
prerusit
o . Pted zkopirovanim do IE, Firefox, Chrome,
oncopy Vétsina tagu , .
schranky Safari
Pted zkopirovanim do
onbeforecopy vétsina tagu schranky, umoznuje akci | IE, Chrome, Safari
prerusit
N . Pted vlozenim textu do IE, Firefox, Chrome,
onpaste VétsSina tagu X
elementu Safari
Pred vlozenim textu do
onbeforepaste vVétSina tagt elementu, umoziuje akci IE, Chrome, Safari
zrusit
) N L . N . . IE, Firefox, Opera,
onresize Vetsina tagu Zmeéna velikosti elementu P
Chrome, Safari
. N . Zacatek zmény velikosti
onresizestart VétSina tagu y 1E
elementu
. o L . Konec zmény velikosti
onresizeend Vétsina tagu Y IE
elementu
onseroll <body> a dalsi Posunuti textu nahoru, IE, Firefox, Opera,
tagy dolt, doleva, doprava Chrome, Safari
s . e . . .. | IE, Opera, Chrome,
onmousewheel Vetsina tagu Otoceni koleckem na mysi Safari
<input Stisknuti ,,ENTER® pro .
onsearch type—“search™> hledéni Chrome, Safari
. document Zména vybéru textu na
onselectionchange . , IE
(Javascript) strance
o . . Zacatek vybéru textu .
onselectstart Vétsina tagu y IE, Chrome, Safari
elementu
Zacatek animace textu .
onstart <marquee> IE, Firefox
elementu Marquee
. Konec animace textu .
onfinish <marquee> IE, Firefox
elementu Marquee
Pii dotyku textu okraje .
onbounce <marquee> Y J IE, Firefox
elementu Marquee
document Uzivatel prerusi nacitani
onstop . . IE
(Javascript) stranky
<3 t>, <div>, , . L
+hpy v Po tpravé a odeslani dat
onafterupdate <span>, do uloziste (XML. atd IE
<textarea>, atd Ollomse( > a )
<input>, <div>, Po uprave a pred
onbeforeupdate <span>, odeslanim dat do ulozisté¢ | IE

<textarea>, atd

(XML, atd)
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<input>, <div>,

Pti chybném pokusu o

onerrorupdate <span>, upravu dat v ulozisti IE
<textarea>, atd (XML, atd)
onactive Vétsina téagu Element se stava aktivni IE
. N . Pred tim, nez se element
onbeforeactive vVétsina téagu > IE
stane aktivnim
. o . . Element piestava byt
ondeactive vVétsina tagu L p y IE
aktivni
. N . Pred tim, nez se element
onbeforedeactive | VétSina téagh o IE
stane neaktivni
Pied vypnutim stranky .
N " , | IE, Firefox, Chrome,
onbeforeunload <body>, <frameset> | (moZno vlozit potvrzovaci

dialog)

Safari

Pouzité zdroje pro informace o udalostech (Dottoro.com, 2011) a (Refsnes Data, 2011).
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Priloha C — Uzivatelské rozhrani kGallery

V této priloze je kompletni seznam uzivatelsky nastavitelnych polozek
javascriptové galerie kGallery. VSechny polozky jsou konfigurovatelné pomoci rozhrani
tvofeného metodami tfidy snazvem , kGallery”. To znamena, Ze pro provedeni
konfigurace nejdiive musite vytvofit instanci tfidy , kGallery*, poté nastavit patfi€né
polozky a nakonec galerii spustit metodou , startKGallery()“. Ne&které moznosti
konfigurace zde nejsou uvedeny, protoze nebyly dotazeny do konce, takZe je nelze snadno
pouzit, nebo jejich uziti nema pro béh galerie smysl.

/**

Pomoci této metody nastavujete, zda se maji obrazky zacit nacditat
okamzité pt¥i zobrazeni strénky, ¢i nikoli.

Vychozi hodnota - false.

Hodnota true znamend okamzité nacitani.

Hodnota false znamend, Ze se obrazky nacitat nebudou.

*/

setPreloadovatVse (boolean) ;

/**

Tato metoda nastavuje, zda se maji obrazky inteligentné nacitat jesté
pred zobrazenim, ¢i nikoli. Funguje to tak, Ze pr¥i zobrazeném obrazku
se prednactou obrazky, na které mlZete prejit okamzité z aktudlniho
obrazku (prvni, predchozi, nésledujici, posledni).

Vychozi hodnota - true.

Hodnota true znamend, Ze se obrazky budou nacitat predbézZné.

Hodnota false znamend, Ze se obrazky nacitat predem nebudou.

*/

setPreloadovatPrvkyDolnilistyNavigace (boolean) ;

/*

UmoZnuje nastaveni, zda méd galeri pro svaj chod vyuZivat hash v URL
adrese, ¢i nikoli. Vice o této funkci zjistite v kapitole Hash v URL
adrese.

Vychozi hodnota - true.

Hodnota true polovuje vyuziti hash.

Hodnota false pouziti hash zakazuje.

*/

setPouzivatHash (boolean) ;

/*

Nastavuje barvu pozadi webové stranky pri otevieném ndhledu velkého
obrazku. Toto pozadi skryje veskery obsah webové stranky, aby nerusil
pri prohliZeni obréazku.

Vychozi hodnota - #000000.

Ocekavéad barvu v hexadecimdlnim tvaru s dvojitym k¥izZkem na zacatku,
nebo jednu ze zakladnich barev (black, green, blue, yellow, atd).

*/

setBarvaPozadi (string) ;

51



/*

Nastavuje intenzitu barvy pozadi p¥i otev¥eném nédhledu velkého
obréazku.

Vychozi hodnota - 95.

Oc¢ekédvéd hodnotu od 0 do 100, kde 0 je neviditelné pozadi a 100 je
hodnota, kterd zajisti naprosté prekryti veskerého obsahu stranky.
*/

setIntenzitaPozadi (int) ;

/*
Tato hodnota udava, kolik milisekund bude trvat, nez intenzita pozadi
nabéhne z hodnoty 0 na poZadovanou hodnotu.

Vychozi hodnota - 100.

Oc¢ekavad hodnotu od 0 a horni hranice neni omezena, ale je doporuceno
volit hodnoty do 1000, aby se pozadi nezobrazovalo prilis$ dlouho a
nerusilo uzZivatele p¥i prohliZeni obréazkt.

*/

setDobaZobrazovaniPozadi (int) ;

/*
Tato hodnota uddva plynulost zmé&ny intenzity pozadi. Cim vy335i
hodnota, tim kvalitnéj$i pfechod z hodnoty intenzity 0 do pozadované
hodnoty.

Vychozi hodnota - 80.

Oc¢ekavad hodnotu od 1 a horni hranice neni omezena, ale je doporuceno
volit hodnoty do 100, protoZe ¢im vys$Si hodnotu zvolite, tim vys$si
jsou naroky na vypocetni vykon uzivatelova pocitace.

*/

setFpsZobrazovaniPozadi (int) ;

/*
Tato hodnota je udadvdna v pixelech a urcuje tloustku ramecku kolem
obrazku p¥i zobrazeném velkém ndhledu. Horni c¢ast ramecku bude vzdy
minimdlné 25 pixeld tlustéd, aby se tam ve$la informace o potradi
aktudlniho obrazku a népis ,Zaviit"“.

Vychozi hodnota - 5.

Oc¢ekavéa hodnotu od 0 a horni hranice neni omezena, ale Jje doporuceno
volit hodnoty do 30, aby ramecek nezabiral p¥ilis mnoho prostoru,
ktery miZe byt vyuzit pro zobrazeni obrazku.

*/

setSirkaRameckuObrazku (int) ;

/*
Tato hodnota je udavéna v pixelech a urcuje vzdalenost, kterou
obrazek, ptripadné ramecek, bude drzet od kraje okna prohlizece.

Vychozi hodnota - 2.
Oc¢ekava hodnotu od 0 a horni hranice neni omezena, ale je doporuceno
volit hodnoty do 30, aby tento volny prostor zbyteéné neubiral misto
pro zobrazeni obréazku.
*/

setVzdalenostOdKrajeMonitoru (int) ;
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/*

Nastavuje barvu rdmecku kolem obrédzku ptri zobrazeném velkém nédhledu.
Zaroven je tato barva pouZita na horni 1istu, na které je néapis
,Zavrit™ a informace o poradi aktuédlniho obrazku.

Vychozi hodnota - white.

Ocekavéd barvu v hexadecimdlnim tvaru s dvojitym kf¥izkem na zacatku,
nebo jednu ze zadkladnich barev (black, green, blue, yellow, atd).

*/

setBarvaRameckuObrazku (string) ;

/*
Nastavuje barvu textu pro horni cast ramecku, kde je népis ,Zaviit“ a
informace o potradi aktuédlniho obrazku. Barva by méla byt volena
dostatecné konstrastni od barvy ramecku obrazku.

Vychozi hodnota - black.

Ocekédvéd barvu v hexadecimalnim tvaru s dvojitym kf¥iZkem na zacatku,
nebo jednu ze zadkladnich barev (black, green, blue, yellow, atd).

*/

setBarvaTextuRameckuNaObrazku (string) ;

/*
Nastavuje barvu pozadi navigac¢ni 1isSty umisténé v dolni ¢&¢&sti okna
prohliZeCe. Na této 1isSté jsou tlacitka slouzici k prochédzeni obrazku
(prvni, ptredchozi, nésledujici, posledni).

Vychozi hodnota - white.

Oc¢ekéavéa barvu v hexadecimdlnim tvaru s dvojitym k¥iZkem na zacatku,
nebo jednu ze zadkladnich barev (black, green, blue, yellow, atd).

*/

setBarvaPozadiNavigacnilisty (string) ;

/*
Nastavuje intenzitu barvy pozadi navigac¢ni 1isty.
Vychozi hodnota - 100.

Ocekavéad hodnotu od 0 do 100, kde 0 je neviditelné pozadi a 100 je
hodnota, kterd zajisti naprosté prekryti prvkd umisténych ve vrstvach
pod listou.

*/

setIntenzitaPozadiNavigacnilListy (int) ;

/*
Nastavuje intenzitu prvkda, které v dany moment nelze vyuzit. Naptiklad
pfi prohliZeni obrazkd dojdete na posledni a uZ nelze jit dale. V tu
chvili se nastavi intenzita prvku ,dalsi“ a ,posledni™ na hodnotu
nastavenou touto metodou.

Vychozi hodnota - 20;

Ocekavéad hodnotu od 0 do 100, kde 0 naprosto skryje dany prvek a
hodnota 100 intenzitu oproti aktivnim prvkim nezméni.

*/

setIntenzitaNeaktivnihoPrvkulistyNavigace (int) ;

/*
Nastavuje umisténi obrazkl navigacénich prvkl pro dolni lidtu. Umisténi
se udava relativni z pohledu souboru, ve kterém je navigace umisténa,
nebo absolutni.

Vychozi hodnota - kGallery/js/img/.

OcCekavéad relativni, nebo absolutni cestu k adresatri, kde Jjsou umistény
obrazky pro prvky navigace.

*/

setSlozkaPrvkuDolnilListyNavigace (string) ;
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Priloha D — Obsah CD prilozeného k bakalarské praci

CD obsahuje zdrojové kédy programu kGenerator v podobé projektu v programu
jDeveloper. Projekt je vCetné dat potfebnych k vygenerovani galerie. Dale CD obsahuje
adresaf se spustitelnym programem kGenerator na opera¢nim systému Windows. Nechybi
ani adresaf se soubory, které mohou poslouzit jako zkuSebni zdroj generovani webové

galerie. Posledni dilezitou polozkou obsahu CD jsou dokumentace, a to jak uzivatelska,
tak programatorska.
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