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ABSTRAKT

Tato bakaldfskd prace se zabyva realizaci ¢eského privodce k programu Euler, ktery je
volné dostupnou alternativou komerc¢niho softwaru Matlab. Hlavnim cilem je vytvorit
informacné uspokojujici a uZzivatelsky piijemné www stranky, které obsahuji preklad vétsi
Casti origindlni dokumentace k programu. Druhou ¢&4sti je vytvofeni prezentace
pro Microsoft PowerPoint, jejimZz ucelem je pfedstavit program FEuler a struéné
demonstrovat jeho zdkladni moZnosti. Ob¢& ¢asti maji slouZit pfipadnym zdjemctim o praci
s timto programem k zdkladni orientaci v programu a poskytnout dostatecny zdklad pro

efektivni praci s timto softwarem.

Kli¢ova slova: Euler, Matlab, internet, tvorba www, HTML, CSS, XML, XHTML, PHP

ABSTRACT

This bachelor thesis deals with the realization of Czech guide for Euler program. Euler is
freely available alternative software for commercial MATLAB software. The main aim was
to create user-friendly WWW pages with satisfactory amount of information which contain
almost all information from original documentation for the program. In second part of this
work, the MS PowerPoint presentation was created. Its purpose is to introduce the Euler
program and shortly demonstrate its basic potential. Both parts are to be instrumental for
appropriate persons interested in work with this program with basic orientation in the

program and to afford sufficient base for effective work with this software.

Keywords: Euler, Matlab, Internet, programming of www pages, HTML, CSS, XML,
XHTML, PHP
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UVOD

Technicky pokrok provazi vyvoj lidské civilizace po celou dobu jeji existence. Uz od
praddvna hledd cloveék zplsoby, jak si zjednodusSit praci a posunout hranice svych
moznosti. Postupem casu se tento vyvoj pfesouva stile vice z oblasti Cisté fyzické do
roviny duSevni. Tak jako kdysi jednoduché pracovni ndstroje, slouZici k usnadnéni
kazdodennich tkold, vznikaji dnes néstroje v podobé programi, ur¢ené k mnoha rtiznym
ucelim ve vSech oblastech lidské ¢innosti. Rozvoj téchto néstrojii je izce spjaty s vyvojem

pocitact a také s internetem.

Na pocitku vyvoje sité, kterd dnes spojuje cely svét, stdl armdadni projekt, jehoZ cilem bylo
vytvofit fungujici informacni systém, ktery by nebyl fizen z jednoho centra. Tak vznikla
zékladni mySlenka soucasného internetu, ktery funguje na principu existence mnoha na
sobé nezdvislych pocitacii, z nichZz kaZdy je schopen samostatné existence. Soucasnou
podobu internetu asi nejvice ovlivnil védec Tim Berners-Lee, ktery koncem 80. let 20.
stoleti zacal hledat lepsi zpisob komunikace se svymi kolegy prostfednictvim pocitace.
Vysledkem snaZeni jeho tymu bylo vytvofeni definic hypertextového jazyka HTML a

prenosového protokolu hypertextu HTTP, které jsou zdklady internetu, jak ho zndme dnes.

Jednou z nejvétSich vyhod internetu je to, Ze umozituje komunikaci mezi lidmi z celého
svéta, nezdvisle na tom, kde se nachdzeji. Vznikd tak moznost spoluprice na rtznych
projektech, z nichZ mnohé jsou ve své konecné podobé dostupné zdarma kazdému, kdo
hled4 vhodné programové nastroje pro praci v dané oblasti. Tyto volné dostupné programy
se nazyvaji freeware a jsou Sifeny podle GNU General Public License (GPL), kterd mimo
jiné umoziuje dalsi vyvoj téchto programu a jejich ptizpisobovani pro konkrétni vyuZziti.

Takovym programem je i Euler, ktery je voln¢ dostupnou variantou komercniho softwaru
Matlab. Hlavnim cilem této price je vypracovani informacné dostaCujiciho a esteticky
ptijemného privodce ve formé www stranek, ktery ptipadnym zdjemctim o praci s timto
programem usnadni orientaci v programu a poskytne dostatecny informacni zéklad pro jeho
efektivni vyuziti. Dalsim bodem mé prace je vytvofeni prezentace pro MS PowerPoint,

ktera bude stru¢né demonstrovat zakladni moznosti programu Euler.
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I. TEORETICKA CAST
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1 TVORBA WEBOVYCH STRANEK

1.1 Uvod

Internet predstavuje v souCasnosti jedno z nejvyznamnéj$ich médii. Tato sit, kterd dnes
spojuje cely svét, se vyvinula v pribéhu nékolika let z ptivodniho armadniho projektu,
ktery propojoval dilezité pocitace armady, vlady a né€kolika univerzit ve Spojenych
Statech. K pivodni nepiili§ rozsdhlé siti se postupné pfipojovaly dal$i organizace na
ostatnich kontinentech a sit’ rostla rychlosti, kterou nikdo z tvircti ptivodniho projektu
nepiedpoklddal. Jen v letech 1983 az 1992 vzrostl pocet pocitact piipojenych k siti na

tisicindsobek ptivodniho poctu.

Krozvoji internetu znaén€ pfispél znackovaci jazyk HTML, ktery byl spolecné
s protokolem HTTP vyvinut Timem Berners-Lee a jeho kolegy vroce 1989 ve
Svycarském institutu pro jaderny vyzkum CERN. Do roku 1993 byl internet doménou
akademickych a védeckych pracovist. S nastupem grafickych prohlizecl zacal byt
vyuzivan také pro komercni a soukromé ucely. Dnes pfedstavuje internet béZnou soucast

kaZzdodenniho Zivota a je vyuZivén Sirokou vefejnosti.

1.1.1 Technologie pouzivané pro tvorbu webovych stranek

Internet je vyuzivan jak ke komercnim tucelim rtznymi firmami, tak i k nekomerénim
uceltim, jako je naptiklad prezentace osobnich stranek. K prezentaci informaci na internetu
je nezbytnd znalost zdkladnich technologii tvorby webovych stranek. V soucasné dobé
existuje stale vetsi mnoZstvi serverii zaméfenych na tuto problematiku. Kromé zakladnich
informaci, jakymi jsou napiiklad moZnosti jednotlivych jazykd, jejich syntaxe nebo zptsob
interpretace webovym prohlize€em, poskytuji tyto servery také mnoZstvi cennych rad od
zkuSenéjSich tvlrct webovych stranek, které pomadhaji zacateCnikim vyhnout se

zbyte¢nym chybam, coZ zna¢né¢ usnadiiuje praci.

Internetové stranky je mozné rozdé€lit na dv€ zdkladni skupiny podle sloZitosti jejich
koncepce a pouzitych technologii. Prvni skupinou jsou jednoduché stranky, které jsou
vytvofeny s vyuZitim kombinace znackovaciho jazyka HTML a kaskddovych styla CSS.
Tyto jazyky postaci k tvorbé stranek menSiho rozsahu (napf. osobni stranky). Druhou

skupinou jsou tzv. dynamické stranky, vyuzivajici kromé& zminénych jazykd také
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skriptovaci jazyky, nejcastéji JavaScript v kombinaci s jazykem PHP nebo ASP. Tyto

vvvvvv

wev s

internetové obchody).

N3

Webové stranky je mozné vytvaret dvojim zplsobem. Bud’ ,,ruc¢né®, tzn. tak, Ze piSeme
jejich zdrojovy koéd pifimo v textovém editoru, nebo s vyuZitim editoru uréeného k tvorbé
webovych stranek (napf. Microsoft FrontPage, TSW WebCoder apod.). Vyhodou prvniho
zplisobu je maximalni prehled o obsahu a struktufe strinek a souvislostech mezi
zdrojovym kdédem a zobrazenim stranky v prohliZzeci. Nevyhodou je zejména Casova
narocnost tohoto zpiisobu tvorby a tupravy stranek, kterd miZe byt pfedevs§im u stranek
vétstho rozsahu znac¢né nepraktickd. Proto je tento prvni zplisob vhodny spiSe pro tvorbu
osobnich strdnek men$iho rozsahu. Druhou variantou je priace v editoru pro tvorbu
webovych stranek, kterd je pohodlnd a rychld. Nevyhodou tohoto zptisobu je ptidavani
ruzné dlouhych usekd zdrojového koédu, které jsou generovany editorem a mohou
ovliviiovat vzhled a funkci stranek. Nasledujici text je zaméfen na tvorbu webovych

stranek prvnim ze zminénych dvou zpusobii.

1.1.1.1 Znackovaci jazyky

K tvorbé jednoduchych webovych stranek mensiho rozsahu, které nevyzaduji dynamické
reakce na pozadavky uZivatele, slouzi znacCkovaci jazyky. Nejstar§im a v soucasné dobé
nejrozsitenéjSim z téchto jazykti je HTML. Tento jazyk umoZnuje vytvoreni zdkladni
struktury stranek a do jisté miry také urceni vzhledu jednotlivych elementd. MoZnosti
ovlivnéni vzhledu stranek pomoci jazyka HTML jsou vSak omezené a dpravy a zmény
vzhledu pouze pomoci tohoto jazyka jsou zbyte¢né¢ zdlouhavé a slozité. Jednodussi feSeni
predstavuje kombinace jazyka HTML a kaskddovych stylti CSS. Styly umoziuji upravovat
vzhled jednotlivych prvka stranek sndze a efektivnéji nez jazyk HTML. Dal$im jazykem
pouzivanym pro tvorbu jednoduchych stranek je XHTML, které vychazi z HTML a
standardu XML a jeho vyhodou je pfedevsim jednoduchost zpracovani stranek webovymi

prohliZeci.
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1.1.1.2 HTML a XHTML

HTML je znackovaci jazyk, ktery urcuje zakladni strukturu webové stranky a v omezené
mife muze urcovat také vzhled jednotlivych elementl. Je nejstarSim jazykem ur¢enym pro
tvorbu webovych strdnek, coz md za nésledek fadu nevyhod. Patii k nim odliSné
interpretace jednotlivych znacek a jejich vlastnosti riznymi prohliZeci (n¢které znacky jsou
nékterymi prohliZeci uplné ignorovany nebo jsou podporovany pouze jednim prohliZzeCem
nebo jednou softwarovou firmou) a také rizné zpiisoby zapisu jedné vlastnosti. To vede
k rozdilnému zobrazeni stranek v rdznych prohliZe¢ich a ke zpomaleni zpracovavani
stranky prohliZe€i. Aby byly stranky jednoznacné a snadno zpracovatelné pro prohliZece,

vznikl jazyk XHTML.

XHTML je znackovaci jazyk, ktery je aplikaci standardu XML vychézejici z jazyka HTML
4.01. XML je velmi obecny jazyk, podobny jazykiim ur¢enym k programovani databazi,
ktery slouzi ke strukturovanému uklddani dat. Nedefinuje pfedem Zadné znacky, jeho
vyznam spociva ve strukturovaném zdpisu informaci podle jejich vyznamové hierarchie.
Vytvaii tak standardni forméat pro pfenos dokumentt, ktery je ve spojeni s jazykem HTML
interpretovdn shodné vSemi prohliZze¢i, kterymi je podporovan. Ke zjednoduSeni
interpretace stranky prohliZe¢em pftispivaji také jednoduchd, ale piisnd syntakticka

pravidla, kterymi se XHTML fidi.

1.1.1.3 CSS

Jazyk HTML je urcen k vytvofeni zdkladni struktury webovych stranek, proto neobsahuje
dostatek znacek pro nastaveni jejich vzhledu. Vzhledové vlastnosti stranek uréené pomoci
HTML znacek jsou jednotlivymi prohliZe¢i interpretovany riznym zpiisobem a upravy
vzhledu stranek pomoci HTML jsou ndrocné a zdlouhavé. Tyto nevyhody je mozZné

eliminovat pouzivanim CSS stylt.

Kaskadové styly slouzi k ovliviiovani vzhledu webovych stranek. Umoziuji hromadné
zmeény vlastnosti celych skupin HTML prvk, coZ velmi zjednodusSuje tdrzbu stranek. Maji
také vetsi mozZnosti vybéru vlastnosti jednotlivych prvkl i celkového vzhledu stranky.
Rozdily v interpretaci CSS stylt jednotlivymi prohliZeci nejsou tak velké, jako u n€kterych
HTML znacek. Kaskddové styly se pouZivaji v kombinaci s jazykem HTML a tidi se jimi

vzhled stranek, zatimco HTML urcuje jejich obsah.
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1.1.1.4 Skriptovaci jazyky

Skriptovaci jazyky slouZi k obsluze udalosti, které nastavaji na webovych strankéach (napf.
stisk tlacitka, pfejeti odkazu mysi, odeslani dat prostfednictvim webového formulére atd.).
V zdvislosti na druhu provddéné operace a dalSich aspektech (napf. zabezpeceni
zdrojového kédu proti zkopirovani, potfebnd rychlost reakce strainky na poZadavek
uzivatele, spolupriace s databidzemi apod.) jsou skripty vykonavany bud’ v prohlizeci
v pocitaci klienta, nebo na webovém serveru. Podle toho se skripty dé€li na klientské a

serverové

1.1.1.5 Klientské skripty

Klientské skripty umoziluji dynamicky reagovat na pozadavky uZivatele. Jsou
vykondvany webovym prohlizeCem v pocitaci klienta. Jejich vyhodou je rychlost
provadéni, protoZe zde odpadd nutnost odesildni informaci na server a zpct a vSe se déje
v jednom pocitaci. Nevyhodou je zejména to, Ze zdrojovy kdéd skriptu se odesild spolu
s HTML kddem stranky do prohliZzece klienta a mtze tak byt kymkoliv kopirovan a §ifen
bez védomi jeho autora. Klientské skripty se vyuZivaji napiiklad pro kontrolu spravnosti
zadanych dat ve formuldfi pfed jeho odesldnim na server, zmény vzhledu stranky,
komunikaci s uZivatelem pomoci riznych hlasek apod. NejrozsitenéjSimi skriptovacimi
jazyky pro realizaci klientskych skripti jsou v soucasné dobé JavaScript, Jscript a

VBScript.

1.1.1.6 Serverové skripty

Serverové skripty jsou vykonavany webovym serverem. Umoznuji napt. odesilani dat

z klientskych pocitacti na server. Princip fungovani serverovych skriptl je nasledujici:

e klient odesle pozadavek na server
® na serveru je prostfednictvim serverového skriptu zpracovidn pozadavek odeslany
klientem
e server odeSle klientovi vysledek skriptu
Vyhodou serverovych skriptll oproti klientskym je to, Ze zdrojovy kéd neni potfeba
odesilat do pocitace klienta a kéd je tak zabezpecen proti kopirovani. Nevyhodou, jak
vyplyva z principu provadéni skriptl, je nizsi rychlost provadéni, zdvisld na rychlosti

internetového pfipojeni. Serverové skripty se vyuZivaji napt. pro elektronickou poStu a
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wev s

ruznd vyuziti vyzadujici spoluprici s databazemi. Nejpouzivané€j$imi skriptovacimi jazyky

pro serverové skripty jsou dnes PHP, ASP a CGL

1.2 Znackovaci jazyky

Vyraz ,znackovaci jazyky“ je volnym piekladem anglického vyrazu ,markup
languages™ a svou strukturou pod néj spadaji jazyky HTML a XHTML. Zminéné dva
jazyky jsou urceny k vytvofeni zakladni struktury webovych stranek a HTML také k
zékladni dpravé jejich vzhledu ve webovém prohliZeci. Jejich spolenym znakem je
pouzivani znacek, které se umist'uji pred a za prvkem nebo blokem prvkd, jejichZ vyznam
nebo vlastnosti urcuji. Jazyku kaskddovych stylti CSS je vénovana samostatna kapitola,
nebot je vtomto systému jakousi nadstavbou, protoze ovliviluje samotny vyznam
pouzivanych znacek, na rozdil od HTML, které vyuZzivd znacek k ovlivnéni vzhledu
jednotlivych element stranky. V kapitole vénované znaCkovacim jazykiim se budu

zabyvat také jazykem XML, na jehoZ principu je zaloZeno XHTML.

1.2.1 HTML

Jazyk HTML je v soucasné dobé nejrozsifenéjSim znackovacim jazykem a
nejpouzivanéjsim jazykem pro tvorbu jednoduchych webovych stranek. Za zkratkou
HTML se skryva vyraz ,HyperText Markup Language”, coZ v pfekladu znamena
,hypertextovy znackovaci jazyk*. Znackovaci proto, Ze, jak uz bylo nastinéno, vyuziva pro
urCovani vlastnosti jednotlivych elementii znacky, zvané tagy, z pifedem definované
mnoZziny. Tato mnoZina tagti byla v pribéhu vyvoje jazyka postupné upravovana podle
potieb tvircit webu a vyvoje webovych prohlizect, a tak vzniklo postupné nékolik verzi
HTML. Dnesni verze HTML 4.01 je povazovéna za konecnou, piicemz jejim nastupcem se

ma stat jazyk XHTML, ktery z této posledni verze vychazi.

1.2.1.1 Historie a vyvoj HTML

Jazyk HTML vzniknul jako aplikace standardu SGML (Standard Generalized
Markup Language), ktery je definovan v normé ISO 8879 z roku 1986. SGML je obecnym
znackovacim jazykem, ktery umoziuje definici dalSich, podfizenych znackovacich jazyka
na zdklad¢ vlastni definice typu dokumentu (DTD). Tyto definice popisuji pouZiti znacek

v jednotlivych verzich jazyka HTML.
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Jak napovida samotny nazev HyperText Markup Language, tento znackovaci jazyk je
uzce spojen s hypertextem, ktery v podstaté tvoii jeho zdklad. Odkazy, pomoci kterych jsou
jednotlivé dokumenty na internetu provéazany, jsou prakticky neodmyslitelné. Proto také na
zacétku historie jazyka HTML stoji pravé vyvoj hypertextovych systémi. Ten zacal uz roce
1945, kdy Dr. Vannevar Bush (1890-1974) piedstavil svtj fiktivni piistroj s ndzvem
Memex, na némz dokdazal jako prvni charakterizovat a popsat hypertextovou technologii.
Jednalo se o pfistroj zaloZeny na technologii mikrofilmu, se zplUsobem tifidéni a

vyhledavéni informaci podobnym principu asociaci v lidském mozku.

Na jeho dilo navézal spolecné se svymi kolegy Douglas Engelbart, ktery vytvofil
zacatkem 60 let ve Stanford Research Institute projekt s ndzvem On-Line System (NLS),
ktery se stal prvnim skute¢né hypertextovym zafizenim. Mimoto se Engelbart se svym
tymem zaslouZil o vznik pocitacové mysi, zavedeni vétSiny zdkladnich prostiedkd, které
jsou v soucasnosti nezbytné pfi prici s textem, grafikou, hypertextem a multimédii, a

konecnou definici hypertextu, kterd spatfila svétlo svéta nékdy v roce 1974.

Samotny pojem ,hypertext zavedl Theodor Nelson, ktery vychazel z Bushovych
vyzkumil nezavisle na Engelbartovi. Jeho Zivotnim dilem se stal projekt Xanadu, zaloZeny
na realizaci nelinearnitho spojovani dokumenti na pocitacich, ktery vSak byl do jisté miry

utopicky a vedle World Wide Webu se neprosadil.

Dalsi z vyraznych osobnosti vyvoje hypertextu byl Bill Atkinson, jehoz jméno je
spojovéano s popularnim systémem HyperCard z roku 1977, ktery byl pozdé¢;ji, v roce 1985,

prekonan novéjsim systémem NoteCard.

Jako vynélezce World Wide Webu (WWW) vSak byva oznacovan Tim Berners-Lee,
ktery spolecné s Robertem Caillauem vyvinul v roce 1989 prvni neoficidlni verzi HTML.
Stalo se tak v CERNu, Evropském centru jaderného vyzkumu, ve Svycarsku. Tato prvni
verze jazyka HTML vznikla spole¢né s protokolem HTTP jako soucdst projektu WWW,
ktery mél umoznit védctim zabyvajicim se fyzikou vysokych energii komunikaci a sdileni

vysledkli vyzkumt po celém svéte.

Prvni neoficidlni verze HTML je zndmd pod oznacenim HTML 0.9. UmozZilovala text
roz¢lenit do nékolika logickych urovni, ale nepodporovala grafiku. To u prvniho
prohliZzece, ktery pracoval pouze v textovém reZimu, nebylo piekdZkou, po vzniku

grafickych prohliZeca se vSak tato vlastnost stala vyraznym handicapem.
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Prvni neformdlni specifikace HTML 0.9 byla zvefejnéna v roce 1992. V této dobé¢
vznikla prvni vefejné¢ dostupnd verze webového prohlizece, kterd pracovala pouze v

textovém rezimu.

Vroce 1993 byl spolecnosti NCSA (National Centre for Supercomputer
Applications) dokoncen prvni graficky prohlize¢ dokumentli s ndzvem Mosaic, ktery
pracoval v prosttedi X-Windows. Tento prohlize¢ umoZnil dal$i rozvoj WWW.
S postupujicim rozvojem vSak pozadavky uZivateli na WWW vzristaly, a tak producenti
ruznych prohliZec obohacovali HTML o nové prvky. Aby byla zachovana kompatibilita
mezi jednotlivymi modifikacemi HTML, vytvofil Berners-Lee pod hlavickou internetové
standardiza¢ni organizace IETF (Internet Engineering Task Force) navrh standardu HTML

2.0, ktery zahrnoval vSechny v té dob¢ bézn¢ pouzivané prvky HTML.

Vroce 1994 byla autorem prohlizece Mosaic zaloZzena spolecnost Mosaic
Communications Corp., kterd kratce nato uvedla prohlize¢ Netscape. V zaii téhoZ roku
byla zaloZena webova standardiza¢ni organizace WWW Consortium (W3C). CERN piedal
vyvoj WWW francouzskému institutu INRIA, ktery v roce 1995 vydal oficidlni specifikaci

HTML 2.0, kterd ptredstavovala prvni oficidlni verzi HTML vtibec.

Verze HTML 2.0 roz§ifovala pivodni specifikaci predev§im o grafické prvky a
interaktivni formuldfe. Tato verze méla dvé drovné€. Prvni z nich, Level 1, pouze malo
rozsitfovala predchozi verzi HTML. Level 2 navic definovala praci s formulati. HTML 2.0
jiz pln€é vyhovuje normé SGML (ISO 8879 z roku 1986). Nedostatkem verze 2.0 je vsak

malé mnoZstvi prvkll, umoziujicich vytvéareni ptijemného grafického vzhledu.

Ve stejném roce, kdy byla vydana oficidlni specifikace HTML 2.0, bylo tvlrcem

prohliZzece Netscape vydano neoficidlni rozsiteni HTML 3.0.

V roce 1996 byla konsorciem W3C vydéna oficidlni verze HTML 3.2, ktera vSak byla
v porovnani s neoficidlni verzi HTML 3.0 chuds$i. V tomto roce vydava firma Microsoft
prvni prohliZe¢ Internet Explorer 3.0. V této dobé také zacind podpora prvni drovné

kaskadovych styli CSS.

Verze HTML 3.2 pfidala k jazyku tabulky, zarovnavani textu a stylové elementy pro
ovliviiovani vzhledu. Nedostatkem této verze bylo to, Ze obsahovala mnohé prvky, které
naprosto postradaji strukturdlni vyznam, a slouZi pouze k definici vzhledu. To vSak nebylo

v souladu se snahou konsorcia W3C vést web k tomu, aby byl pfistupny z nejruznéjSich
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zafizeni, nejen z PC. Tohoto cile 1ze nejlépe dosahnout pouzivanim strukturdlnich prvka
namisto zminovanych prvki vzhledovych, které jsou specifické pro konkrétni zafizeni,

v tomto piipadé PC.

To bylo také hlavnim divodem, pro¢ v roce 1997 vydalo konsorcium W3C dalsi

specifikaci, HTML 4.0.

Verze HTML 4.0 predstavuje jiz vcelku mocny jazyk pro definici struktury
dokumentu, zatimco vzhled dokumentu se stavd téméf vyhradni zéleZitosti kaskadovych
stylti. Tato verze ptidala do specifikace jazyka nové prvky pro tvorbu tabulek, formuléit a

nov¢ byly standardizovany také ramy.

Specifikace HTML 4.0 byla pozdé¢ji revidovana, byly opraveny chyby této verze a
pfidany nékteré tagy, ¢imZ vznikla specifikace HTML 4.01. Tato verze obsahuje kompletn{
popis jazyka a vSechny nésledujici specifikace jazyki pro tvorbu webu, které dosud vysly,
se na ni odkazuji. Verze HTML 4.01 je povazovdna za verzi konecnou, od které by se
jazyk HTML jiZ nem¢l dale vyvijet. Nastupcem jazyka HTML, ktery by mél postupem casu
zaujmout jeho misto, je XHTML, jazyk zaloZeny na standardu XML. Jazyku XHTML i

standardu XML je vénovana samostatna kapitola. [6]

1.2.1.2 Syntaxe jazyka HTML a struktura HTML dokumentu

Jazyk HTML je aplikaci standardu SGML. To znamena, Ze kazda verze jazyka
HTML pouzivd ptfedem definovanou mnoZinu znacek. Tato mnoZina je pro danou verzi
ur¢ena definici typu dokumentu (DTD). Typ dokumentu, kterym se dany dokument na

definici typu odkazuje, je uveden v hlavicce kazdého HTML dokumentu.

V HTML souborech se setkdvdme jednak s upravovanymi elementy, coZ jsou
nejcastéji useky textu, ddle se znackami, které upravuji vlastnosti jednotlivych element,
s atributy znacek, které tyto vlastnosti upfesiiuji, a jejich hodnotami, s direktivami
uréenymi pro prohlize¢, komentéii urCenymi pro potfeby tvlrcti dokumentl, pfipadné se

zdrojovymi kédy skriptovacich jazykt a kaskddovych stylt.

Znacky v HTML dokumentech se nazyvaji tagy. Upravuji vlastnosti jednotlivych
elementl nebo i celého dokumentu. Samotné tagy se uzaviraji do thlovych zavorek ,,<* a
»> a umistuji se pfed a za upravovany element. Text psany tu¢nym pismem by ve

zdrojovém k6édu HTML vypadal takto:
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<b> Tuény text </b>

Tagy se dé€li na parové a neparové. Parové tagy se vyskytuji v parech pocatecni-
koncovy. Pocatecni tag obsahuje informace o konkrétni vlastnosti, kterou chceme danému
elementu piifadit, a umistuje se pied elementem. Koncovy tag uzavird element a sdéluje
prohliZeci, Ze pro néasledujici elementy uZ poZadovand vlastnost neplati. Tento tag se vzdy
oznacuje stejnym slovem, jako pocatecni, s tim rozdilem, Ze ptfed timto slovem ndsleduje

Move

lomitko. U parovych tagii plati pravidlo, Ze se tagy nesméji kiiZit, tzn. ten, ktery prvni
celkli, jako jsou napiiklad tabulky, kdy jeden tag ovliviiuje vice vnofenych elementt.
Elementy, jejichZ vlastnosti upravujeme, nemusi byt pouze dseky textu, ale také obrazky,
odkazy nebo cokoliv jiného. Nésledujici piiklad ukazuje, jak se do sebe tagy navzdjem
vnotuji — nekiiZi se:

<b><hl><i> Tuény nadpis prvni urovné kurzivou </i></hl></b>

Prvni tfi tagy v tomto piikladu jsou pocatecni, druhé tfi jsou koncové. Text mezi tagy

se v prohliZeci zobrazi jako nadpis prvni drovng, psany tu¢né a kurzivou.

Neparové tagy v HTML Zadné ukoncovaci tagy nemaji. Neovliviiuji tedy usek textu,
nebot’ je nemozné ohraniCit text jednim tagem ze dvou stran, ale pouzivaji se k jinym
ucelim. Jednim z nejtypictéjsich piikladi neparového tagu je tag <br> slouZzici k zalomeni

tadku, n¢kdy zvany také ,,mekky enter*.

K uptesnéni vlastnosti, které urCujeme pomoci tagi, slouzi atributy. Ty jsou stejné
jako tagy soucasti pfesné definované mnoziny klicovych slov, uréené definici typu
dokumentu, a stejné jako tagy se mohou v jednotlivych verzich HTML lisit. Hodnoty,
kterych atributy nabyvaji, jsou také pfesné¢ vymezeny, a to bud’ vycétem, nebo intervalem.
Uddavaji se slovné nebo cislem, v urenych jednotkdch nebo v procentech. Nasledujici

ptiklad ukazuje, jak se pomoci atributu color tagu font nastavi ¢ervend barva textu:

<font color=“red“> Cerveny text </font>

Direktivy jsou specidlni informace, které jsou uréeny pro potieby prohliZece a tykaji

l‘é

se zpusobu interpretace HTML dokumentu (verze HTML apod.). Zac¢inaji znaky ,,<'* a
kon¢i pravou thlovou zavorkou stejné jako tagy. Umistény byvaji zpravidla na zacitku

dokumentu. Direktiva urcujici verzi HTML, ve které je dokument vytvofen, vypada takto:
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"

"http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">

Komentafe jsou naproti tomu informace urcené pro uZzivatele a tvlirce webovych
stranek. ProhliZec je ignoruje a na strance je nezobrazuje. Komentéfe zacinaji znaky ,,<! -
—*“ a kon¢i znaky ,,——>“. Mezi témito znaky muze byt libovolny text i na vice fadkda.
Komentafe se muZzou vyskytovat kdekoliv ve zdrojovém kédu mezi HTML tagy.

Nasledujici priklad ukazuje, jak vypadd komentai v HTML koédu:

<!-— Toto je komentdtr. —--—>

Dokumenty HTML Ize vytvaret v libovolném jednoduchém textovém editoru s tim
rozdilem, Ze je ukldddame s piiponou ,,.htm* nebo ,,.html“. Zdrojovym kédem HTML
dokumentu je tedy prosty, neformatovany text, dodrzujici syntaxi HTML. ProhliZe¢ pfitom
nerespektuje konce fadki dané zdrojovym souborem a text zalamuje podle Siiky prostoru,
ktery je mu vymezen na webové strance. Pokud chceme, aby dal$i text za¢inal na novém
fadku, musime pouZit odpovidajici tag, napiiklad vySe zminény <br>. Podobné je to i
s mezerami. Pokud jich ve zdrojovém souboru napiSeme vice za sebou, prohlize¢
respektuje pouze prvni mezeru a dal$i mezery ignoruje. Tento problém Ize feSit nahrazenim
mezery znakovou entitou ,,&nbsp; “, kterou ovSem prohlize¢ chape jako znak a proto
nemuze mezi dvéma slovy, oddélenymi touto tzv. pevnhou mezerou, zalomit fadek.

Podobn¢ existuji znakové entity pro nahrazeni rtznych zvlastnich znakti nebo znakt

vyhrazenych pro potieby jazyka HTML.

Struktura HTML dokumentu se fidi nékolika pevné danymi pravidly. Samotny soubor
zacind a kon¢i parovym tagem <html>, ktery oznamuje, Ze se jednd o HTML dokument.
Pred tagem <html> se nachdzeji pouze direktivy urcené pro prohliZec, které specifikuji
udaje, jako je verze HTML, v niZ byl dokument vytvoten, atd. Konkrétné specifikace DTD

je uvozovana slovem ,,doctype* a je povinna pro HTML dokumenty od verze 4.0.

Mezi tagy <html> a </html> se nachdzi hlavicka <head> a télo <body>
dokumentu. Tyto tagy jsou povinné. Hlavicka obsahuje jednak element <title>, ktery
pfedstavuje nédzev stranky, tj. text, ktery se zobrazi na modrém pruhu v zdhlavi okna
prohliZzece, dédle tag <meta> obsahujici ddaje o dokumentu, jako je napiiklad jazyk,

kédovani, klicova slova, atd., tag <base> urcujici zéklad pro relativni odkazy, kody CSS
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styld, skriptd a dalsi informace. Udaje uvedené v hlaviéce se, s vyjimkou ndzvu stranky,

nezobrazuji a jsou ur€eny pouze pro potieby prohliZece.

Té&lo dokumentu nasleduje bezprostiedné za hlavickou. Ugelem tagu <body> je dnes
pouze ohranic¢eni vlastniho obsahu HTML dokumentu. Diive slouZily atributy tohoto tagu
k ptreddefinovani vlastnosti, jako je napf. barva textu, barva pozadi apod., coZ jsou
zaleZitosti, které je dnes moZzné mnohem efektivnéji a jednoduSeji feSit pomoci
kaskadovych styld. Uvniti téla dokumentu je prostor pro vlastni informace v podob¢ textt,

obrazku, tabulek nebo ¢ehokoliv dalsiho.

1.2.1.3 Priiklad zdrojového kédu v HTML

Zdrojovy kod jednoduché HTML stranky, dodrzujici pravidla specifikace HTML 4.01
Strict, bude vypadat takto:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "_//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0org/TR/html4/strict.dtd">

<html>
<!-— toto je komentdr -->
<head>

<title>Titulek strédnky</title>
</head>
<!—-— télo dokumentu —-->
<body>
<hl>Nadpis stréanky</hl>
<p>Toto je télo dokumentu</p>
<a href=http://www.seznam.cz>Toto je <b>odkaz</b> na
seznam.cz</a>
<br>
<font color=red>Tento text bude ferveny.</font>

<img src=euler-logo.gif>
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</body>

</html>

Za povsimnuti zde stoji odsazovani jednotlivych tadkt podle jejich hierarchie ve
struktufe dokumentu. ProhliZze¢ toto odsazovani ignoruje, ale ve zdrojovém kodu zastava
zachovano a znacné zpiehlednuje cely kod, coz jednak plisobi uspotddané, ale predevsim

to usnadiiuje orientaci, kterd mtize byt zejména v rozsdhlejSich kédech zna¢né obtiZna.

Kromé tagi zminénych vySe jsou v tomto piikazu pouzity také nékteré dalsi. Tag
<p> oznacuje odstavec, blok textu. Vedle moZnosti ovlivnéni vzhledu textu pomoci
dalSich atributd zplsobuje sam o sob& zalomeni faddku s vynechdnim jednotadkové
vertikdlni mezery nad i pod odstavcem. Tag <a> znaci odkaz, atribut href pak adresu
stranky, na kterou odkaz vede. Oba tyto tagy jsou parové, stejné jako tag <font>, pouZity
pro urceni barvy dalSitho fddku pomoci atributu color. Tag <img> je neparovy a slouZi
k vloZeni obrazku do stranky. Obrazek je umistén vpravo, protoZe mezi nim a Cervenym
textem neni Zadny tag pro zalomeni fadku; obrazek tedy néasleduje na stejné fadce za timto
textem. Atribut src urCuje adresu, na které je obrazek uloZen. Narozdil od adresy uvedené
v atributu href u odkazu je adresa obrazku zadana relativné, tzn. pokud neni ur€eno jinak,
odvozuje se od umisténi HTML dokumentu, v tomto pfipadé bude prohliZe¢ hledat obrazek
ve stejném adresafi, ve kterém je umistén dokument. Naproti tomu adresa

LHhttp://www.seznam.cz™ je zadana absolutng, tzn. jednoznacné urcuje umisténi cile odkazu

na internetu. Na obrazku 1 je vidét, jak se vysledna stranka zobrazi v prohlizeci.
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% Titulek stranky - Opera 3 o ] 4

Soubor  Editovat  Zobrazit  ZaloZky  Pomicky  Mastroje  Mapowéda
U Moy list |

W o = by @ | skaldikaiPrildadt. bl | x|

Nadpis stranky

Toto je télo dokumentu

Toto 1e odkaz na sernam cz

Tento text bude Eerveny.

Obrdzek 1: Zobrazeni stranky v prohliZeci

MozZnosti jazyka HTML a demonstrace vyuziti vSech tagl, jejich atributi dalece
presahujici rozsah této prace. Proto zlstaneme u tohoto jednoduchého piikladu, ktery
slouzi jako ukdzka zdkladnich moZnosti vyuZiti tohoto jazyka a pfedev$im jako zndzornéni
souvislosti mezi jednotlivymi tuseky zdrojového kdédu a vyslednou podobou danych

elementli ve webovém prohlizeci. [1]

1.2.2 XML

V kapitole zaméfené na vyvoj jazyka HTML byl zminén jazyk XHTML, ktery je
v soucasné dob€ povazovan za ndstupce HTML. Tento jazyk vychézi z konecné verze
HTML 4.01 a #idi se pravidly standardu XML. Jazyk HTML byl jiZ v textu zminén, zbyva
tedy objasnit pojem XML.

Za zkratkou XML se skryvd pojem ,eXtensible Markup Language®, cesky
,rozsifitelny znaCkovaci jazyk.“ XML je obecny znaCkovaci jazyk, ktery byl vyvinut a

standardizovan konsorciem W3C. Tento jazyk umoZnuje snadné vytvareni konkrétnich
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znaCkovacich jazykidl pro riizné ucely a Siroké spektrum riznych typtu dat, ktery tvoii

obecny standard pro strukturaci dat.

Tim vytvafi jednoduchy otevieny format, ktery neni tdzce svazdn s né&jakou
platformou nebo aplikaci, je zaloZen na jednoduchém textu a v piipadé potieby je
zpracovatelny libovolnym textovym editorem. Specifikace XML konsorcia W3C je zdarma
piistupnd vSem. Kazdy miiZze bez problému ve svych aplikacich implementovat podporu
XML. To je velky rozdil oproti komerénim formatim raznych firem, k nimZ neni k
dispozici Zadna dokumentace a navic se jednd v porovnani s XML o velice sloZité, asto

binarni, formaty.

Jazyk XML, stejn¢ jako ptivodné¢ HTML, vychdzi ze standardu SGML. Nepodléhd
vSak vSem jeho pravidlim; nékteré vlastnosti SGML, které nebyly v souladu s ucelem, za
kterym bylo XML vyvinuto, byly z tohoto nového jazyka odstranény a jiné, chybé&jici,
naopak pfidany.

1.2.2.1 Vlastnosti XML

Jazyk XML je urcen predevsim pro vymeénu dat mezi aplikacemi a pro publikovani
dokumentti. Jazyk umoziiuje popsat strukturu dokumentu z hlediska vécného obsahu
jednotlivych ¢ésti, nezabyva se sdim o sob& vzhledem dokumentu nebo jeho ¢asti. Dalsi
moznosti tohoto jazyka je pomoci rtuznych stylti provést transformaci do jiného typu
dokumentu, nebo do jiné struktury XML. Jazyk XML nem4 Zadné preddefinované znacky
(tagy, nazvy jednotlivych elementil) a také jeho syntaxe je podstatn¢ piisnéjsi, neZ napt. u
HTML, coZ vede na jedné strané k velké flexibilit€ vyuZiti jazyka pfi zachovavani daného

strukturalniho standardu na strané€ druhé.

Vyraznou vyhodou jazyka XML je také mezinarodni podpora, kterd spoc¢iva zejména
v pouZzivani znakové sady ISO 10646 (Unicode). V XML proto lze vytvéret dokumenty,
které obsahuji texty v mnoha jazycich najednou — lze pfepinat mezi rGznymi jazyky v
jednom dokumentu. Soucasné je piipustné i jiné libovolné kédovani (napt. windows-1250,
150-8859-2), musi vSak byt v kazdém dokumentu presné urceno. Odpadaji tak problémy s

konverzi z jednoho kédovani do druhého.

Jak vyplyva ze strukturdlni povahy jazyka, tagy v XML slouZi k vyznaceni vyznamu

jednotlivych casti dokumentu. Proto jsou XML dokumenty jsou informaéné bohatsi -
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obsahuji vice informaci, neZ kdyby se pouZzivalo znackovani zaméfené na vzhled (definice
pisma, odsazeni apod.). Tuto vlastnost lze samozfejm¢ s vyhodou vyuZit v mnoha
oblastech, z nichZ nejvyraznéj$i piinosem bude pro vyhleddvace a jiné automaty, kterym

strukturdlni zdpis velmi usnadniuje urceni skute€ného vyznamu daného textu.

ProtoZze samotny jazyk XML nenabizi zadné prostiedky pro definici vzhledu
dokumentu, vyuzivame pro tento tcel stylovych jazykt, které umoznuji definovat, jak se
maji jednotlivé elementy zobrazit. Stylem rozumime soubor pravidel nebo piikazi, které
definuji, jak se dokument pievede do jiného formatu. Jeden vytvofeny styl miZeme
aplikovat na mnoho dokumentt stejného typu, stejné tak miizeme na jeden XML dokument
aplikovat rGzné styly, ¢imZ vznikaji rGzné formaty dokumentu téhoz obsahu (napf.

PostScriptovy soubor, HTML kéd apod.).

Protoze jazyk XML je obecnym standardem definujicim strukturu a pravidla zapisu
programovacich jazyka uréenych pro konkrétni vyuZiti, neobsahuje preddefinované znacky
(tagy). Proto je tfeba pro konkrétni jazyk definovat vlastni znacky, které se budou pouZivat.
Tyto znacky je mozné definovat v souboru DTD (Document Type Definition), coZ mé tu
vyhodu, Ze je mozné automaticky kontrolovat, zda vytvafeny XML dokument odpovida
této definici. Program, ktery tyto kontroly provadi (tzv. parsuje), se nazyva parser. Pfi
vyvoji aplikaci Ize parser pouZit, a ten detekuje vétSinu chyb v datech. Nevyhodou tohoto
zptisobu kontroly je, Ze dosud neumoznuje kontrolovat typy dat. Proto v soucasné dobé

pracuje konsorcium W3C na vytvofeni jednotného standardu, ktery tyto kontroly umozni.

Pro rizné aplikace standardu XML byla postupné vytvotena schémata, ktera definuji
znacky (nazvy elementi) pro konkrétni typy dokumentt. Pfikladem muze byt DocBook,
ktery definuje struktury pro vytvareni knih, ¢lankt, védeckych publikaci apod. Vyhodou
takovych aplikaci je, Ze soucasné s defini¢nimi soubory DTD je doddvéana sada stylti (XSL
soubortl) pro nasledné zpracovani a piipravu pro tisk, nebo pro pfevod do jinych

standardnich tvart (PostScript, HTML atd.).

K vyhoddm XML patii moZznost pouzivat v jednom dokumentu najednou nezavisle na
sob¢ né€kolik druhti znackovani pomoci jmennych prostortt (namespaces). To umoziuje
kombinovat v jednom dokumentu nékolik rtiznych definic ve formé DTD nebo schémat

bez konfliktd v pojmenovani elementi.
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Soucasti standardu XML jsou také zdokonalené néstroje pro vytvareni odkazi v
ramci jednoho dokumentu i mezi rGznymi dokumenty s moznosti vytvéiet i vicesmérné
odkazy, které spojuji vice dokumentli dohromady. Tvorba odkazii je popsdna ve tfech
standardech — XLink, XPointer a XPath. XPath (XML Path Language) je jazyk, ktery
umoziuje adresovat jednotlivé €asti dokumentu. XPointer (XML Pointer Language). Je
rozsifenim XPath. Pouzivd k urCovani jednotlivych casti dokumentu, napt. prvniho
odstavce tieti kapitoly. Neni nutné ty casti dokumentu, na které chceme odkazovat,
explicitné oznaCovat pomoci ndvésti jako v HTML. XLink (XML Linking Language) je
samotny jazyk pro tvorbu odkazii. Jednotlivé dokumenty se urcuji pomoci jejich URL

adresy, za kterou 1ze uvést jeSté¢ XPointer pro piesnéjsi ur€eni ¢asti dokumentu. [6]

1.2.2.2 Syntaxe XML

XML dokument je text ve formatu Unicode, v Ceské republice obvykle kédovany
jako UTF-8. Narozdil od napt. HTML, efektivita XML je siln¢ zavisla na struktufe, obsahu
a integrité. Aby byl dokument povazovan za spravn¢ strukturovany (,,well-formed*), musi

spliovat nasledujici pravidla:

e Musi mit pravé jeden kofenovy (root) element.

e Neprdazdné elementy musi byt ohranieny startovaci a ukoncovaci znaCkou. Prazdné
elementy mohou byt oznaceny tagem ,,prazdny element*.

e Vsechny hodnoty atributii musi byt uzavieny v uvozovkach — jednoduchych (') nebo
dvojitych ("), ale jednoduchd uvozovka musi byt uzaviena jednoduchou a dvojitd
dvojitou. Opacny par uvozovek mize byt pouZit uvnitt hodnot.

¢ Elementy mohou byt vnofeny, ale nemohou se kiiZit; to znamend, Ze kazdy element
(kromé¢ kotfenového) musi byt cely obsaZen v jiném elementu.

o Jazyk XML je case-senzitivni, to znamend, Ze rozliSuje mald a velkd pismena: napft.
<Pt¥iklad> a </Priklad> je pdr, ktery vyhovuje spravné strukturovanému

dokumentu, pir <P¥iklad> a </p¥iklad> je chybny.

Ptikladem spravné strukturovaného XML kédu miize byt nasledujici kod:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>
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<bylina Cesky_néazev="Podbél lékatrsky"

latinsky_néazev="Tussilago farfara” cCeled=* Asteraceae’>
<titulek>Podbél lékatrsky</titulek>
<vyskyt>
<misto>Pole<misto>
<misto>sStérkovisté<misto>
<misto>ndspy<misto>
<misto>prikopy<misto>
</vyskyt>
<sbér>
<sbirand_cd&ast obdobi_sbéru=“duben”>Kvét</sbirand_c&ast>
<sbirand_cd&ast obdobi_sbéru=“kvéten“>List</sbirand c¢ast>
</sbér>
<vyuziti>
<nemoc forma=*“Caj* Cast_rostliny=“kvét*>
Nachlazeni
</nemoc>
<nemoc forma=*“odvar” Cast_rostliny=“1list*>
Spatné se hojici rany
</nemoc>
<nemoc forma=* suchy zabal” Cast_rostliny=*list*>
Bolesti kloubl
</nemoc>
<nemoc forma=*“obklad” Cast_rostliny=“list”>
Pdsovy opar
</nemoc>
</vyuziti>

</bylina>
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V tomto piikladu je kofenovym elementem znacka <bylina>, vSechny ostatni
elementy se nachdzeji uvnitt. VSechny ndzvy znacek jsou psdny malymi pismeny a atributy
jsou ve dvojitych uvozovkach, elementy jsou ohrani¢eny znackami a navzdjem se nekiizi —

kéd tedy splnuje zakladni pravidla pro spravné strukturovani XML dokumentu.

1.2.2.3 Aplikace XML

v s

Mezi nejznamé;jsi aplikace, které vychazeji z jazyka XML, patii nasledujici:

e XHTML — Néstupce jazyka HTML.

e RDF - Resource Description Framework, specifikace, kterd umozZiiuje popsat metadata,
napt. obsah a anotace HTML stranky.

e RSS - rodina XML formatt, slouZzici pro ¢teni novinek na webovych strankach.

e SMIL — Synchronized Multimedia Integration Language, popisuje multimedia pomoci
XML.

e MathML - Mathematical Markup Language, znackovaci jazyk pro popis
matematickych vzorct a symboll pro pouZiti na webu.

e SVG - Scalable Vector Graphics, jazyk pro popis dvourozmérné vektorové grafiky,
statické i dynamické (animace).

e DocBook — sada definic dokumentt a stylii pro publikacni ¢innost.

e Jabber — protokol pro Instant Messaging.

¢  SOAP - protokol pro komunikaci mezi webovymi sluzbami.

e OpenDocument — souborovy formét ureny pro uklddini a vyménu dokumentil

vytvofenych kanceldrskymi aplikacemi.

1.2.2.4 Verze XML

V pribéhu vyvoje jazyka XML vzniklo nékolik jeho verzi. Aktudlni verzi je XML
1.1, jejiz vznik se datuje 4. unora 2004. Prvni verze XML 1.0 vznikla v roce 1998 a
v souCasnosti existuje ve tieti revizi. Ob€ verze se 1i$i v poZadavcich na pouZité znaky v
nazvech elementt, atributti apod. Verze 1.0 dovoluje v ndzvech elementd a atribut pouze
uzivani znakt platnych ve verzi Unicode 2.0, kterd obsahuje vétSinu svétovych pisem, ale
neobsahuje pozd¢ji pridané sady jako je Mongolstina apod. Verze XML 1.1 zakazuje
pouze fidici znaky, coZz znamend, Ze mohou byt pouzity jakékoli jiné znaky. Dal§im

rozdilem mezi XML 1.0 a 1.1 je to, Ze ve verzi 1.1 se fidici znaky mohou vkladat pouze v
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podob¢ escape sekvenci, coZ jsou zastupné posloupnosti znakil, a se specidlnimi znaky

,form-feed* se zachazi jako s bilymi znaky (mezery, tabulatory — tzv. ,,whitespaces*).

Ve verzi 1.1 jsou platné také vSechny dokumenty verze 1.0 s vyjimkou nékterych
dokumentii deklarovanych s kédovanim ISO-8859-1 (Windows CP1252), které pouzivaji

blok fidicich znakt pro specialni zobrazeni, jako jsou znaky €, (E, nebo ™.

1.2.3 XHTML

Snahou konsorcia W3C je vést web k tomu, aby byl pfistupny z nejriiznéjsich
zafizeni a nebyl omezen vzhledovymi prvky, ur€enymi napft. jen pro zobrazeni na pocitaci.
Proto jsou uptednostiiovany strukturdlni prvky, které rozliSuji jednotlivé elementy
dokumentii podle jejich vyznamu, pficemZ vzhled dokumentu je druhotnou zileZitosti,
ovlivitovanou formdtovacimi styly nezdvisle na obsahu dokumentu a pfizptisobovanou
prezentaci na riiznych zafizenich. Idedlni ndstroj pro vyznamové strukturovani dokumentti
pfedstavuje jazyk XML, ktery vSak nenf ani tak jazykem sdm o sobé&, jako spiSe standardem
pro vytvéareni jazykil pro konkrétni ucel. KdyZ vezmeme posledni verzi jazyka HTML 4.01
a upravime ji tak, aby vyhovovala standardu XML, dostaneme jazyk, ktery je postaveny na
letech vyvoje jazyka HTML, ale neni zatizen jeho omezenosti, spoc¢ivajici jednak ve
vyhradné vzhledové orientaci né€kterych prvkl, zptsobujicich rGznou, mnohdy
nevyhovujici, prezentaci vyslednych dokumentii na riiznych zafizenich, a také v mnoha
ruznych zpisobech zdpisu stejnych vlastnosti daného elementu, coz je komplikaci pro

prohliZzece a automaty, pracujici s dokumenty.

Jazyk XHTML (eXtensible HyperText Markup Language, cCesky rozsifitelny
hypertextovy znackovaci jazyk) je aplikaci standardu XML. To znamena, Ze se fidi
pravidly, danymi timto standardem. Na rozdil od standardu XML vSak jazyk XHTML
definuje vlastni znacky, podobné znackdm HTML, které podléhaji pravidlim XML. Tyto
znacky slouZzi k vytvareni strukturovaného obsahu webovych stranek a usnadiiuji tak jejich

interpretaci jiZz zmilovanym automatim a webovym prohliZzectim. [6]

1.2.3.1 XHTML ve srovndni s HTML

KdyZz srovndme jazyk XHTML s posledni verzi jazyka HTML, rozdily nejsou na
prvni pohled velké. Jejich vyznam, predev§im pfi zjednoduseni interpretace stranek, je

presto velky. Hlavnimi rozdily jsou z pohledu vytvareni zdrojového kédu tyto:
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v XHTML musi byt vSechny tagy ukoncené a to vcetné neparovych jako jsou <br>,
<hr> nebo <img>

vSechny tagy a jejich atributy musi byt napsdny malymi pismeny

vsechny hodnoty atributti musi byt uzavieny do uvozovek

u tagu <img> je povinny atribut alt, ktery slouzi k popisu obrazku jednak pro textové
prohliZece a také pro piipad, Ze software uzivatele dany format obrazku nepodporuje
apod.

v XHTML 1.0 Strict byl z tagu <href> odstranén atribut target, ktery umoznoval
oteviit odkaz na nové strance

V XHTML je vSe jasné dano, jazyk ma pomérné jednoduchd pravidla, kterd je vSak

tteba striktn€é dodrzovat, a snahou je odstranit vSechny zbyte¢né a nahraditelné prvky tak,

aby XHTML poskytovalo zdkladni moznosti pro tvorbu strukturovanych dokumentt, ale

funkce dopliiujicich nastroju zustala na stylovych, skriptovacich a dalsich jazycich.

1.2.3.2 Verze a modularizace XHTML

Stejné jako HTML a dal$i znackovaci jazyky proSlo i XHTML ur¢itym vyvojem,

vs -

bchem nc¢hoZ vzniklo nékolik verzi, liSicich se jednak svou definici a také urenim pro

rizna zafizeni.

XHTML 1.0 - prvni specifikace z roku 2000, jejimZ cilem bylo upraveni jazyka HTML
verze 4.01 tak, aby vyhovoval podminkdm tvorby XML dokumenti a pfitom byla
zachovana zpétna kompatibilita. Tato specifikace se od HTML 4.01 lisi v bodech
zminénych vyse. ProtoZe konsorcium W3C chtélo ponechat vyrobctim prohlizect a
autorim stranek dostatek Casu k pfechodu na novou normu, rozdélilo XHTML 1.0 na
tfi ,,podverze: XHTML 1.0 Strict, XHTML 1.0 Transitional a XHTML 1.0 Frameset.
Verze Strict se striktné tidi zdsadami nové specifikace. Transitional predstavuje
pfechodnou verzi, kterd zachovava vzhledové atributy HTML 4.01 a zdroveii obsahuje
vyhody XHTML 1.0. Verze Frameset se témét shoduje s verzi Transitional, je pouze
rozsitena o elementy pro definici ramu.

Modularizace XHTML (Modularization of XHTML) vznikla nasledkem rozsifeni webu
na ruznd alternativni zafizeni (napf. mobilni zafizeni, tiskdrny, ctecky apod.), kterd
kvtli svym omezenym moZnostem nemohou podporovat v§echny vlastnosti XHTML, a

proto podporuji pouze urcitou jejich podmnozinu. Tyto podmnoZiny bylo tfeba



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 30

standardizovat, proto byla vytvofena pravé modularizace XHTML, kterd rozd¢luje
vSechny prvky do moduld, znichZ se nasledné skladaji znackovaci jazyky. To
umoziuje spole¢nostem zabyvajicim se webem v alternativnich zafizenich definovat
nové moduly s prvky specifickymi pro dané zafizeni, modifikovat stdvajici moduly, ale
predevsim sklddat z moduli nové kompletni znackovaci jazyky, které vyhovuji
potfebam a moZnostem interpretace webu na téchto zatizenich. Konsorciem W3C byly
zatim uznany dva takto vytvorené jazyky, XHTML 1.1 a XHTML Basic.

e XHTML 1.1 — modulové zalozené XHTML, tvofené rozsahlou sadou modullt pro
komplexnéjsi tvorbu XHTML dokumentd. Je velice podobné XHTML 1.0 Strict, ale na
rozdil od n¢j muze diky své modularizaci slouzit jako zdklad budoucim rozsifenym
dokumentim z rodiny XHTML. Tato specifikace postradd jiz prakticky vSechny
vzhledové prvky. Predev§im z diivodu spravné interpretace v prohlizeci je vyslovné
zakazano odesilat dokument ve formatu XHTML 1.1 s MIME typem text/html jako
HTML dokument - tyto dokumenty je nutno odesilat s MIME typem
application/xhtml+xml, coZ lze realizovat jednak pomoci deklarace MIME typu
v hlavi¢ce dokumentu, jednak piiponou ,,* . xhtml*.

e XHTML Basic je tvofeno pouze zdkladni sadou modulti potfebnych k vytvoreni
XHTML dokumentu. Tato verze je ur¢end pro mobiln{ aplikace (mobilni telefony, PDA
apod.).

e XHTML Mobile Profile, nebo také XHTML MP, je postaveno na zdkladé¢ XHTML
Basic a je urceno pro pouZziti v mobilnich telefonech. Nékdy je také oznacovano jako
WAP 2.0. XHTML MP vS§ak narozdil od WAP 2.0 podporuje barvu a barevné obrazky
ve formatech GIF, JPEG a PNG.

e XHTML-Print pfedstavuje verzi zaméfenou na tiskovy vystup. V soucasné dob¢ je ve
vyvojovém stadiu Candidate Recommendation.

e XHTML 2.0 je vsoucasnosti ve vyvoji (stdidium Working Draft). Tato verze neni

zamyslena tak, aby byla zpétné kompatibilni se svymi piedchidci. [6]

1.3 Kaskadové styly

vvvvvv

vzhled. Pfi prvnim dojmu byva dokonce vlastnosti rozhodujici. Dobra uroven grafiky webu

vypovida hodné o tvirci stranky a tim i o kvalité a spolehlivosti informaci, které na strance
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muzeme Cekat. Obrazky, zvyraznéna slova a optické ¢lenéni stranky navic velmi usnadnuji
orientaci, protoze byvaji lidskym mozkem zpracovavany rychleji nez samotny smyslu
textu. Grafické prvky také slouZi k snadnému zapamatovéni stranky, takze si ji pii pfSti
navstéve rychleji zatadime. Vzhledovéd strdnka webu plni celou fadu nenahraditelnych

funkci.

XHTML a nov¢jsi verze HTML nenabizeji kvili svému strukturdlnimu zaméteni a

snaze o jednoduchost téméf zadné nebo vubec zadné prvky umoziujici ovliviiovani

vzhledu webovych stranek. Proto pouzivime v kombinaci s nimi styly.

Styl je soubor piikazt a pravidel, kterd urcuji, jak se bude stranka a jeji jednotlivé
elementy zobrazovat v prohlizeci, ptfipadné v jiném zafizeni. Stylovych jazykl existuje
dnes né€kolik. K nejzndméjs$im z nich patii kaskadové styly (CSS), které slouzi k upraveni
vzhledu HTML nebo XHTML dokumentu v prohliZeci. Dalsi moZnosti je rodina jazyka
XSL (eXtensible Stylesheet Language), kterd umoZnuje dokument rizné upravovat a
transformovat — vybirat ¢asti dokumentu nebo generovat obsahy a rejstiiky. XSL se
pouzivd pfedev§im v kombinaci s dokumenty vytvofenymi v aplikacich jazyka XML.

CSS - Cascading Style Sheets, cesky kaskddové styly, jsou v soucasnosti
pravdépodobné nejrozsifenéj$im ndstrojem slouZicim k dpravé vzhledu webovych stranek.
Nabizi Siroké moznosti nastaveni vzhledu stranky i jednotlivych elementli a velmi
zjednodusuji jeho zmény, coZ je velkou vyhodou piedevsim pfi Castych Upravach, zejména

u rozsahlejsich stranek.

1.3.1.1 Vyhody a nevyhody CSS
K vyhodam pouZzivani kaskadovych styla patii nasledujici:

o CSS nabizi rozsdhlej$i formatovaci moZnosti nez samotné HTML. Napi. pro
formatovani bloku textu — tj. ur€eni vzdélenosti textu od okraje nadfazeného elementu
¢i okraje stranky — nejsou v HTML k dispozici Zadné prostiedky. V CSS mulzeme tuto
vlastnost nastavit pomoci hodnot vlastnosti padding a margin. V HTML by bylo
pro dosaZeni stejného efektu potfeba vytvofit sloZitou konstrukci vnofenych tabulek.

e Konzistentni styl, dynamickd price se styly — vSechny elementy stejného druhu
(nadpisy, seznamy apod.) se Vjednom dokumentu nebo vice dokumentech

pouZivajicich stejny stylovy soubor zobrazuji stejné, coZ jednak zarucuje jednotny
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vzhled stranek a pfedev§im umoZnuje meénit vzhled vSech elementl stejného druhu
pouze zménou definice stylu daného elementu ve stylovém souboru. V HTML by bylo
tteba pro dosaZeni stejného efektu upravovat vzhled kazdého konkrétniho objektu
zvlast, coz je zejména u rozsdhlejsich stranek kvuli vysoké ¢asové narocnosti prakticky
neproveditelné.

e (ddéleni struktury a informacniho obsahu dokumentu od vzhledovych vlastnosti
jednotlivych prvkid — CSS na sebe zcela piebird zodpovédnost za vzhled dokumentu,
coz umoznuje HTML nebo XHTML koédu zaméfit se zcela na jeho strukturu a obsah.

e Kratsi doba nacitani stranky - vyhodou CSS oproti formatovani v HTML je, Ze kod a
obsah webu je uloZen v jednom souboru (*html, *xhtml) a veSkery design a
formétovani se nacitd z jiného souboru *.css, ktery je vétSinou spole¢ny pro cely web.
Soubor CSS se tak uloZi do paméti prohlizece a pokud neni zménén, nacitd se pouze
jednou, ¢imzZ se zobrazeni stranek velmi urychli.

e Veétsi kompatibilita alternativnich zafizeni — CSS umoziuje vytvofit pro jednu stranku
ruzné styly pro riznd vystupni zaiizeni. Dokument tak miZe vypadat jinak na papife,
pti projekci ¢i na PDA apod. Specifikace CSS nezapominaji dokonce ani na zrakové
postiZzené - je moZno napsat styly pro hlasovy syntezdtor nebo hmatovou ctecku
Braillova pisma. Mozné je samozfejm¢ také upravit pomoci nékolika soubort stylu
formatovani podle prohliZece, v némz si uzivatel danou stranku zobrazuje. Tim se da
eliminovat problém rizné interpretace kédu jednotlivymi prohliZeci.

Co se tyce nevyhod CSS, hlavni a jedinou nevyhodou ziistava fakt, Ze urcité mnozstvi
prohlizect kaskadové styly bud’ nepodporuje, nebo se jejich interpretace jednotlivych

vlastnosti CSS lisi. Tento problém vSak s postupujicim vyvojem prohlizect mizi. [6]

1.3.1.2 Verze CSS
V soucasné dobé¢ existuje nékolik specifikaci kaskddovych stylt.

e (CSS1 - vznik této verze se datuje do roku 1996, kdy se objevila také prvni podpora
CSS v prohlizecich

e (SS2 - tato verze existuje od roku 1998

e (SS2.1 —revize verze CSS2, jejiz pracovni ndvrh vznikl v roce 2003

e Verze CSS3 je v soucasnosti ve stadiu vyvoje.
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1.3.1.3 Syntaxe CSS a piiklad zdrojového kodu

Stylovy ptedpis se skladd z posloupnosti pravidel. Kazdé pravidlo urcuje vzhled
nekterého elementu dokumentu nebo skupiny elementl, piipadné se tyka celé stranky.
Pravidlo zacind tzv. selektorem, ktery specifikuje (,,adresuje*) skupinu elementt. Selektor
je nasledovan seznamem deklaraci, které urCuji vzhled vybrané skupiny elementd. Cely
seznam je uzavien ve sloZenych zdvorkdch a jednotlivé deklarace jsou oddéleny
sttednikem (za posledni deklaraci stfednik uz byt nemusi). Komentéie se v CSS piSou mezi

znaky /*“a */.

Ptiklad stylu:

hl { /* vzhled nadpisu prvni Grovné */
margin: 5px; /* okraj 8irky 5 pixelu */
font-size: 12pt /* velikost fontu 12 bodu */
}

p | /* styl odstavce */

text-align: center; /* zarovnani na stfed */

line-height: 10pt; /* vyska tfadku 10 bodl */

Uvedeny piiklad by mohl byt soucasti souboru definujiciho styl. Styl vSak lze zapsat
ttemi rGznymi zpisoby: do samostatného souboru (s piiponou *.css) pro ovlivnéni vzhledu
jednoho nebo vice dokumentil (tzv. propojeny styl), do hlavicky HTML dokumentu pro
ovlivnéni pouze tohoto dokumentu (tzv. globdlni styl) nebo piimo do tagu ohranicujiciho
konkrétni prvek pro ovlivnéni pouze tohoto konkrétniho elementu (tzv. in-line styl). Prvni
z uvedenych zptisobl je pfitom z hlediska snadnosti provadéni dprav a redukce kodu
nejvyhodnéjsi, nebot’” umoznuje upravovat soucasn¢ vzhled vSech dokumentt, které se
odkazuji na dany soubor stylu. Druhy zplsob stile zjednoduSuje praci, ale mizeme jim
ovliviiovat vzhled elementll pouze vramci jednoho souboru. Posledni zptisob slouZi
prakticky pouze k definici néjaké ojedin€lé vlastnosti u jednoho konkrétniho prvku, ackoliv
tento prvek lze stejné jako ostatni nadefinovat i v hlavicce dokumentu nebo v externim

souboru stylu. Tento tieti zpisob vede ve vysledku k vétSimu objemu zdrojového kédu a

vvvvvv
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Takto vypadaji jednotlivé zplisoby zdapisu, pokud chci napiiklad obarvit pismo

v jednom odstavci na ¢erveno pomoci CSS:

1) Propojeny styl — ¢ast kédu externiho souboru stylu:

p {color: red}

Odkaz na soubor v hlavicce HTML souboru:

<link rel="stylesheet" type="text/css"

href="styly.css">

Pfitazeni stylu odstavci v HTML souboru:

<p>Tento odstavec bude Cerveny. </p>

2) Globalni styl — ¢ast hlavicky HTML dokumentu:

<style>
p {color: red}

</style>

Pfitazeni stylu odstavci v HTML souboru:

<p>Tento odstavec bude cCerveny. </p>

3) In-line styl — tag daného odstavce:

<p style="color: red">Tento odstavec bude

Cerveny.</p>

K uvedenym piikladim je nutno dodat, Ze posledni zptsob slouzi k obarveni pouze
jednoho konkrétniho odstavce. Pokud se nadefinuje barva odstavce prvnimi dvéma
zpusoby, bude tato vlastnost platit pro vSechny elementy ohranicené tagy <p> a </p>.
Pokud by bylo tfeba upravovat vlastnosti pouze nekterych odstavet v dokumentu, musela
by se napf. pro Cerveny odstavec nadefinovat tiida nebo identifikdtor. Zapis v externim

souboru stylu pomoci tiidy by pak vypadal takto:
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.cerveny { text—-align: Jjustify; font-weight: Dbold;

color: red}

Pouziti tfidy cerveny v souboru HTML by vypadalo nésledovné:

<p class="cerveny">Tento odstavec bude c¢erveny. </p>

Stejnym zplUsobem lze nadefinovat tiidu cerveny také ve stylopisu v hlavicce
HTML dokumentu. Zapis tiid se od selektort, kterymi jsou pitimo HTML tagy, 1isi pouze
teckou na zacdtku, zdpis identifikator ma na zacatku misto tecky znak # a jejich vyuziti je

témer stejné jako vyuziti tiid. [1], [6]

1.4 Skriptovaci jazyky

Pomoci jazyka HTML (piip. XHTML) a kaskddovych stylt lze vytvofit webové
stranky, které maji z pohledu uzZivatele neménny obsah a vzhled. Takové stranky umoziuji
prezentaci informaci ve zvolené form¢, ale nic vic. Pokud je tfeba vytvofit stranky
dynamicky meénici sviij vzhled a obsah v zavislosti na poZadavcich uZivatele, tzn. obohatit
je naptiklad o vizudlni efekty, animace, hldsky, moZnost zmény vzhledu ze strany uZivatele
nebo tifeba diskusni férum a podobné funkce, je potfeba néstroj, ktery poskytne

odpovidajici moznosti. Takovy ndstroj predstavuji skriptovaci jazyky.

Skriptovaci jazyky jsou narozdil od HTML a CSS skute¢nymi programovacimi
jazyky. Jednd se o jazyky interpretované. To znamend, Ze k jejich spusténi je potiebny tzv.
interpreter, coZ je aplikace, kterd skript vykonava piimo v jeho pivodni podob¢ zdrojového
kédu, piipadné ho prekladd do mezikddu. Interpreter prochdzi zdrojovy kéd a vykonava
postupné piikaz za piikazem bez potieby kompilace. Protikladem k interpretovanym
jazykim jsou jazyky kompilované, které jsou po svém naprogramovani pieloZeny, tj.
ptevedeny do podoby strojového kédu a teprve v této podobé jsou spoustény. Vyhodou
skriptovacich jazyki je jejich snadna udrZba a vyvoj. Skript je mozné kdykoliv spustit bez
nutnosti vZdy znovu kompilovat. Programatorovi v tomto pfipad¢ staci obycejny textovy
editor, nepotiebuje tedy Zadny specidlni kompildtor nebo vyvojovy ndstroj.

Nevyhodou skriptovacich jazyki je, Ze jsou mnohem pomalejsi ve srovnini s
kompilovanymi programovacimi jazyky, které se spousti bindrnimi spustitelnymi soubory.

Zdrojovy kéd skriptu je totiz tfeba pred kazdym spuSténim znovu zkontrolovat, zda
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neobsahuje syntaktické chyby, a interpreter musi ndsledn¢ analyzovat kazdy piikaz ve

zdrojovém kédu, aby ho mohl vykonat.

Z hlediska programovani pomoci skriptovacich jazykt jsou jednotlivé prvky HTML
dokumentu chapany jako objekty. Objekty a jejich skupiny (kontejnery) jsou soucasti
hierarchické struktury — objektového modelu dokumentu (DOM - Document Object
Model). Nad témito objekty pak provadi skriptovaci jazyky jednotlivé operace. Pokud je
tfeba provést operaci s konkrétnim objektem, ménit jeho vlastnosti nebo obsah, je nezbytné
ho identifikovat, pfifadit mu néjaky konkrétni nazev. Pfes tento ndzev pak lze piistupovat

k samotnému objektu i k jeho jednotlivym vlastnostem.

Skriptovaci jazyky se d€li na dvé zdkladni skupiny - klientské a serverové, podle
toho, kde a ¢im je skript vykonavan. Tato kapitola se bude vénovat dvéma nejrozsitenéj$im
zastupcim obou téchto skupin. Z klientskych skriptovacich jazyki je to JavaScript, ze

serverovych jazyk PHP.

1.4.1 JavaScript

JavaScript patii mezi skriptovaci jazyky uréené pro tvorbu klientskych skriptd. Tento
jazyk ma své koteny v jazyku Java. Proto ma podobnou syntaxi, ale pfedstavuje samostatny
programovaci jazyk. JavaScript je, stejné jako ostatni skriptovaci jazyky, jazykem
interpretovanym a objektové orientovanym. Je také case-senzitivni — tzn. rozliSuje mald a

velka pismena napt. v ndzvech jednotlivych objekta.

Zdrojové kédy JavaScriptu lze vytvaret vtextovém editoru nebo pomoci

specializovanych vyvojovych nastroji. Soubory skriptt se ukladaji s ptiponou ,,*.js*.

1.4.1.1 Vyhody a nevyhody JavaScriptu
Jazyk JavaScript ma nasledujici vyhody:

e Jako klientsky skriptovaci jazyk ma JavaScript vyssi rychlost zpracovani pozadavka
nez skripty serverové, coZz je ndsledkem toho, Ze neni nutné odesilat pozadavek ke
zpracovani na server a ¢ekat na jeho odpoveéd

e Zdrojové kody JavaScriptu se zapisuji pfimo do HTML dokumentd, coZ je vyhodné pro

jednoduchost tohoto zptisobu zapisu
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e MozZnosti jazyka JavaScript: provddéni zmén vzhledu stranek (v kombinaci s CSS),
provadéni vypoct, zmény obsahu dokumentu, komunikace s uzivatelem pomoci

ruznych hlasek, animace atd.

K nevyhoddm JavaScriptu patii tyto:

e JavaScript je zavisly na jeho interpretaci prohliZecem, ktera se v riznych prohlizecich
muze lisit. OdliSnosti mohou zpisobovat také rizné verze jazyka (napt. JScript)

e Uzivatel miiZze JavaScript zakazat

e JavaScript neumoziiuje ptistup k souboriim na stran¢ klienta (kromé souborii cookies)
ani k Zadnym systémovym objektiim, proto neumoziuje ukladani a cteni dat kromé
zminénych cookies. Cookies jsou soubory malé velikosti (fddové byth), které slouzi

k ukladani dat slouZicich pro potieby skriptu v prohliZeci uzivatele.

1.4.1.2 Zpisoby zdpisu skriptu a syntaxe JavaScriptu

Skript v jazyce JavaScript je podobné jako jiné klientské skripty mozné zaclenit do
webové stranky tfemi zpisoby, které jsou témét shodné se zptisoby zapisu CSS styld. Patii
sem in-line zdpis pfimo u konkrétniho objektu, se kterym skript pracuje, zéapis skriptu
kdekoliv v téle dokumentu a zapis skriptu s odkazem na externi soubor. U poslednich dvou

~vsoo 2

uvedenych zplisobll se pouziva tag <script>.
1) In-line zapis:

<a href="http://www.seznam.cz"
onmouseover="alert ('Toto je odkaz na

Seznam.cz.')">Seznam</a>

Tento kéd se narozdil od dalSich dvou neohranicuje tagem <script>, ale piSe se do
tagu konkrétniho elementu, v tomto piipad¢ odkazu, jako jeho atribut. Tento zptsob slouZi
k zapisu jednoduchych kédt. Kéd uvedeny v tomto piikladu vygeneruje pii prejeti odkazu
mysi hlasku, ,,vyskakovaci* okno, které uzivatel zavie kliknutim na tlacitko ,,OK*. Slovo
onmouseover oznacuje uddlost, pfi které dojde k provedeni skriptu (v tomto piipadé je
to prejeti daného objektu mysi, ale existuje i fada dalSich udalosti). To, co je v uvozovkach
za onmouseover, je vlastni skript, vtomto piipad¢ hldska alert. Text hlasky je

uzavieny v jednoduchych uvozovkach a v kulatych zavorkach.
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In-line zapis 1ze také realizovat formou odkazu na skript namisto reakce na udalost.

Takovy zéapis vypada nasledovné:

<a href="javascript: alert ('Toto je hlaska

JavaScriptu.')">Skript</a>
Uvnitf tagu <a> pfitom miZze byt i obrdzek nebo jiny element. Skript se spusti po
kliknuti na tento element.
2) Zapis v téle dokumentu:
<script>
alert ('Toto je hléaska JavaScriptu.');
</script>

3) Externi soubor:

V externim souboru skriptu (s ndzvem "externi_skript.js") bude nésledujici kod:

document ..write ('Toto je hlaska externiho

JavaScriptu.');
V HTML dokumentu bude tento kéd, odkazujici na externi soubor:
<script src="externi_skript.js"></script>

Kazdy z téchto dvou zapisi vygeneruje hlasku stejné jako prvni piiklad. Skript zde
neni uzavieny v uvozovkdch, jak je tomu u atributového zpisobu zéapisu, ale je ohrani¢eny

tagem <script>. Takto lze zapisovat i posloupnost vice piikazl, pro kterou neni in-line

vvvvvv

N 4

HTML stranky a v neposledni fadé kvili moznosti vyuziti téhoz kédu pro obsluhu udalosti

na vice strankach.

Posledni dva zptisoby zdpisu je mozné také kombinovat. Zédlez{ vSak na spravném

zépisu v HTML dokumentu. Aby oba skripty fungovaly, je potfeba je zapsat takto:
<script src="externi_skript.js"></script>
<script>
alert ("Toto napsal interni skript.")

</script>
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Zdrojovy kod souboru skriptu bude stejny, jak je uvedeno v predchozim ptikladu.
Vysledkem budou dvé hlasky, jedna vygenerovana externim souborem a druhd ,,internim

skriptem.

Vsechny uvedené zptisoby zdpisu jsou rovnocenné, vyhodnost jejich pouZziti vSak
zalezi na konkrétnim tdcelu. Externi skript se zpravidla pouzivd k definovani riznych
funkci, zdpis do HTML dokumentu pomoci tagu <script> slouzi k inicializaci
proménnych a in-line skripty volaji funkce podle udalosti v zavislosti na reakcich uZivatele.

(11, [6]

14.2 PHP

Jazyk PHP (PHP: Hypertext Preprocesor nebo Personal HomePage) se fadi
k serverovym skriptovacim jazyklim. V soucasné dobé panuje na poli webovych stranek
tvrda konkurence mezi timto jazykem a jazykem ASP (Active Server Pages). Kromé téchto
dvou jazykil jsou velmi rozSitené také CGI skripty, které jsou v kombinaci se skripty
v jazycich Perl a Python hojné vyuziviny zejména pro specidlni feSeni na velkych

serverech.

Jako serverovy skriptovaci jazyk nabizi PHP moZnost vytvéieni plnohodnotnych
aplikaci, spolupriace s formuléfi, databdzemi a s poStou. Je jazykem interpretovanym, na
rozdil od klientskych skriptti vSak software, ktery provadi jeho interpretaci, pracuje piimo
na webovém serveru. Serverem je v tomto piipadé myslen software, ktery umoziuje beh
interpreteru PHP a dalSich programt, urcenych napiiklad pro prici s databazemi.

K roz$itenym serverovym softwariim patii napt. Apache, Xitami apod.

Syntaxe jazyka PHP vychdzi ze syntaxe nékolika z nejpouzivangjsich
programovacich jazykt: jazyka C, Perlu, Pascalu a Javy. Zdrojové kédy PHP se zaclenuji
piimo do kédi HTML dokumentti, coZ je vyhodou pfi tvorbé webovych aplikaci. Vysledné
soubory maji pak obvykle pfiponu *php. Kromé toho je vSak PHP vyuZivano také pro
tvorbu jinych aplikaci. Vyhodou jazyka PHP je pfitom jeho nezdvislost na platformé, coz
znamend, ze programy napsané v PHP funguji na mnoha rGznych operacnich systémech
bez nutnosti dprav. PHP disponuje rozsdhlymi knihovnami funkci pro zpracovani textu,
grafiky, praci se soubory, piistup k vétsiné¢ databazovych serverti (napi. MySQL, ODBC,
Oracle, PostgreSQL, MSSQL), podporu celé fady internetovych protokold (HTTP, SMTP,
SNMP, FTP, IMAP, POP3, LDAP aj.). PHP se stalo velmi oblibenym ptedev§im diky
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jednoduchosti pouZiti a kombinaci vlastnosti nckolika programovacich jazykil, coz
poskytuje casteCnou svobodu v syntaxi. V kombinaci s databazovym serverem (nejcasteji s
MySQL nebo PostgreSQL) a webovym serverem Apache je Casto vyuZivdn k tvorbé
webovych aplikaci. S verzi PHP 5 se vyrazné zlepsil piistup k objektové orientovanému

programovani podobny Javé. [6]

1.4.2.1 Vznik a vyvoj PHP

PHP vzniklo v roce 1995. Jeho tvirce Rasmus Lerdorf jej vytvofil pro svou osobni
potfebu prepsanim z Perlu do jazyka C. JeSté v témZ roce byla vydana sada skripti pod
nazvem Personal Home Page Tools, zkracen¢ PHP. V poloviné roku se systém PHP spojil
s programem Form Interpreter stejného autora. Tak vzniklo v roce 1996 PHP/FI 2.0. Zeev
Suraski a Andi Gutmans v roce 1997 ptepsali parser a zformovali tak zdklad PHP3.
Soucasné byl ndzev zménén na dnes$ni podobu, PHP: Hypertext Procesor. Verze PHP3 byla
vydana v roce 1998. Tato verze byla rychlejsi, obsahovala vice funkci a fungovala i na
platform¢é Windows. Verze PHP 4 vysla v roce 2000, nasledovaly ji verze 4.1 (2001), 4.2
(duben 2002), 4.3 (prosinec 2002) a 4.4 (2003). V roce 2004 bylo vydano PHP 5.0 s
vylepSenym objektovym piistupem, podobnym jazyku Java. V roce 2005 nasledovala verze

5.1 a v roce 2006 PHP 5.2. Zatim posledni verzi je PHP 5.2.1 z roku 2007. [6]

1.4.2.2 Vyhody a nevyhody PHP

N e

e Zdrojovy kod skripti se neodesild do prohlizeCe klienta, ale zlstdva na serveru, coZ
zaru€uje ochranu kédu proti kopirovani

e PHP narozdil od klientskych skripti umi pracovat se soubory, tj. ¢ist a ukladat data,
proto jsou moZznosti jejich vyuZiti t¢émétf neomezené

e PHP spolupracuje s databdzemi, napt. MySQL, PostgreSQL, coZ mu umoZiiuje snadné
zpracovani velkého mnoZstvi informaci

e Kromég toho také pracuje s databdzemi pomoci rozhrani ODBC (Open DataBase
Connectivity), které umoziuje praci s daty programu, jako je napt. Microsoft Access
nebo Microsoft Excel

¢ Velkou vyhodou PHP je i jeho nezavislost na platforme
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PHP ma také nésledujici nevyhody:

e Jako serverovy skript mé del§i dobu odezvy na pozadavek uZivatele, kterd je z4visld na
rychlosti internetového pfipojeni a na dobé potifebné ke zpracovani poZadavku na
serveru, proto nedovede dynamicky reagovat na udalosti jako napt. JavaScript

e K ladéni PHP skriptii je nezbytny serverovy software, napt. Apache nebo Xitami

Vzhledem k tomu, Ze PHP neni vhodné pro implementaci funkci, které vyzaduji rychlé

zpracovani, je vhodné jej pouZivat v kombinaci s nékterym z klientskych skriptovacich

jazyku, napft. s JavaScriptem.

1.4.2.3 Syntaxe PHP a piiklady zdrojového kodu

V jazyce PHP se od sebe jednotlivé piikazy oddéluji sttednikem nebo HTML tagy. Pfi

psani piikazt nezalezi na velikosti pismen, ale pfi psani proménnych uz ano.

Proménné se v jazyce PHP uvozuji znakem $. Neni je nutné deklarovat predem ani
ur¢ovat jejich datové typy, protoZe se urci automaticky v okamziku pfifazeni hodnoty.

Proto ma PHP dva typy porovnani:
® rovnost == plati stejn¢ jako v jazyce C
¢ rovnost === plati pouze tehdy, pokud jsou obé porovnavané proménné stejného typu

Pole jsou v PHP heterogenni, mohou tedy obsahovat rtizné datové typy.

Retézce lze uzavirat jak do uvozovek (obsah takovych fetézcll je parsovén), tak do

apostrofi (obsah neni parsovén).

Komentate v PHP jsou obdobné jako v jazyce C. Text mezi znaky // a koncem
aktudlniho fddku je komentét, text mezi znaky /* a */ také. Komentéfe ohrani¢ené znaky

/* a */ mizou byt i vicetadkové.

Bloky ptikazii se uzaviraji do slozenych zavorek, podminky do zdvorek kulatych stejné
jako v jazyce C.

Takto vypadd v PHP zdkladni vypis textového fetézce:

<? echo "Hello World!" 2>

PHP soubor je tvofen iseky HTML a PHP kéda, pticemZz PHP kédy se uzaviraji mezi

znaky <? a ?>. VSe, co je mezi témito znaky, je interpreterem chdpédno jako skript a bude
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interpretovano jako PHP. Interpretace PHP probihd na serveru a do prohliZzece klienta se
odesilai HTML koéd spolecné s vysledky PHP skriptd. Vysledkem koédu uvedeného
v ptikladu by byl text ,,Hello World!*“. Pomoci PHP lze vypisovat také HTML tagy, které
budou odesldny do prohlizece a v prohliZe¢i budou interpretoviny jako obycejné HTML,

které je pevné€ zapsano ve zdrojovém kodu.

Takto mize vypadat zaclenéni PHP skriptu do HTML ko6du:
<p>
Nejaky text.
<? echo "Hello World! " 2>
Dalsi text.
</p>

Takto bude vypadat text, ktery se ve vysledku zobrazi v prohlizeci:

Néjaky text. Hello World! Dalsi text.

Vyuziti PHP tak, jako v tomto piikladu, nemd velky smysl, protoze text ,,Hello World!*
Ize stejné tak zapsat do HTML. Mnohem vétsi vyznam maji napiiklad podminéné piikazy,

které v zavislosti na vyhodnocen{ urcité podminky vygeneruji né¢jaky HTML kéd.
Nasledujici ptiklad demonstruje pouZiti podminéného vypisu textu:
<? if (date("A")=="AM"): ?>
Dobré réano!
<? else: 7>
Dobré odpoledne!
<? endif ?>

Pokud je podminka date ("A")=="AM" splnéna, vypiSe se v HTML souboru text

,,Dobré rano!“, pokud splnéna neni, vypise se ,,Dobré odpoledne!*.
Jazyk PHP ma4 velmi Siroké moZnosti vyuZiti, ptedev§im v kombinaci s databdzemi a
ve spoluprici s dal§imi programovacimi jazyky. Ugelem této kapitoly je pouze struény

ndstin syntaxe jazyka a jeho zdkladniho pouziti, coZ demonstruji uvedené piiklady. [6]
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II. PRAKTICKA CAST
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2 SEZNAMENI S PROGRAMEM EULER

Program Euler je voln¢€ dostupnou alternativou komeréniho softwaru Matlab. Piestoze je
tomuto softwaru velmi podobny, neni jeho klonem. Euler je vykonnd numericka laboratof
s vlastnim programovacim jazykem. Program pracuje s redlnymi a komplexnimi ¢isly,
intervaly, vektory a maticemi a je schopen vykreslit dvojrozmérné i trojrozmérné grafy.
Euler spolupracuje s algebraickym pocitaCovym systémem Yacas, coZ umoZiuje

kombinovat symbolické a rychlé numerické programovani.

2.1 Instalace

Euler existuje v nékolika verzich pro riizné operacni systémy. Dvéma aktudlnimi verzemi
jsou verze 2.4 pro Microsoft Windows, vytvofena Dr. Rene Grothmannem, a verze 1.61
pro Linux/Unix, kterou vytvofil Eric Boucharé v GTK. Dalsi verze jsou ur€eny pro
systémy OS/2 a DOS, avSak pouzivani téchto verzi se nedoporucuje, protoZze uZ nejsou

aktualizovany.

ProtoZze operacni systém Microsoft Windows je v soucasné dob€ nejrozSitenéjSim
opera¢nim systémem, tato prace se zabyva verzi 2.4 pro Microsoft Windows. Prace
v ostatnich verzich by se vSak nem¢éla od prace v této verzi prili§ lisit, protoze rozdily jsou

pouze v uzivatelském rozhrani a princip fungovani je u vSech verzi téméf stejny.

vewe

s GNU General Public License. To znamend, Ze kazda modifikovand verze zustava
freeware a open source (tzn. jeji zdrojové kédy jsou volné piistupné komukoliv) a musi byt

Sifena s jasnym odkazem na ptivodni verzi. Dalsi licence jsou povoleny.

Instalacni soubor verze 2.4 pro Windows je ke staZzeni na strankach Dr. Rene Grothmanna

(http://mathsrv.ku-eichstaett.de/MGF/homes/grothmann/euler/) pod ndzvem euler95i.exe.

euler95i.exe je samorozbalovaci spustitelny instalacni soubor. Po spusténi nainstaluje
program Euler a vytvoii potfebné spoustéci ikony v nabidce Start. Vytvoteny adresar Euler
obsahuje mimo jiné konfigura¢ni soubor euler.cfg a podadresdie progs a docs, které

obsahuji rozsifujici soubory Euleru a dokumentaci k programu.
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2.2 SpusSténi a ukonceni programu

Program Euler se spousti bud’ ikonou na pracovni plose, nebo polozkou Euler v nabidce
Start, kterd je automaticky vytvofena instalanim souborem. Po spusténi programu se
objevi pracovni okno a probiha provadéni konfiguracniho souboru a nacitani rozsitujicich
souborti Euleru. To trvd n¢kolik malo vtefin, coZ je ve srovnani s podobnymi programy

velmi kratkd doba.

Po vypsani nékolika tvodnich fadkli se na nasledujicim fadku objevi znak ,,>*, ktery
signalizuje, Ze je program pfipraven a ocekava zadani piikazu. Nyni je moZné v programu
zacit pracovat.

Wever -lof x|

File Edit Options Help
This i=s EULER, Version 2.d. i’

Type helpiReturn) for help.
Enter command: (1777216 Bytes free.]

Processing conficuration f£ile.

Dione.
=

&l

Obrdzek 2: Euler po spusténi cekd na zaddni prvniho prikazu
Po skonceni prace miizeme ukoncit program dvojim zptisobem. Bud'to zaddnim piikazu
quit, ktery se provede po stisku kldvesy Enter. Pracovni okno Euleru se zavie a program
je bez dalSich dotazii ukoncen. Veskery obsah pracovniho okna, ktery nebyl uloZen do
souboru, je smazan. Druhym zplsobem je zavieni pracovniho okna Euleru kfiZkem
v pravém hornim rohu. Pfi tomto zpusobu ukonceni se program zeptd, zda chceme

skute€né program ukoncit. Kliknutim na tlacitko ,,Ano* je program ukoncen stejné jako

v prvnim ptipadé, kliknutim na tlacitko ,,Ne* se vratime zp¢t do programu.
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2.3 Prace s programem

Program pracuje podobné jako Matlab v textovém okné€, v némzZ jsou zaddvany piikazy.
Pokud je vysledkem zadaného piikazu graficky vystup zobrazi se tento vystup
v automaticky oteviraném grafickém okné. Pokud je vysledkem textovy vystup, zobrazi se

v textovém okné na nésledujicim fddku za zadanym piikazem.

Piikazy se v Euleru zobrazuji ¢ervenou barvou. Vystupni hodnoty se zobrazuji ¢erné. Toto
rozliSeni zptfehlediiuje a usnadnuje prici. VSechny piikazy v textovém okné je moZné
editovat a znovu spoustét stiskem kldvesy Enter, kdyZ se kurzor nachdzi na pfisluSném
radku.

Ke zptehlednéni prace slouzi také komentére. Ty jsou v textovém okné¢ a v notebookovych
souborech zobrazeny ¢ervenou barvou. Komentife v rozSifujicich souborech se zobrazuji

zelené.

Euler je schopny vytvafet dva druhy soubord. Jsou jimi notebooky s pfiponou ,,*.en* a
roz$ifujici soubory s piiponou ,,*e“ Notebooky slouzi k uklddani piikazt, které jsou
zaddvany v textovém okng. V téchto souborech lze programovat také funkce, ale ty je
mozné spoustét pouze tehdy, kdyZ je soubor otevien v textovém okné. RozSifujici soubory
jsou ptimo urceny k programovani novych funkci. KdyZ je takovy soubor Eulerem nacten,
mohou byt funkce, které jsou v ném zapsdny, spoustény stejn€ jako standardni funkce a
ptikazy Euleru. Téchto soubort je mozné mit nacteno i vice soucasn¢. Po dal$im spusSténi
Euleru je vSak nutné nacist tyto soubory znovu. PohodIn&jSim feSenim je pfidani ndzvi
téchto souborti do konfiguracniho souboru euler.cfg, ktery pti kazdém spusSténi systému
nacitd vSechny standardni rozSitujici soubory Euleru. Tak je mozné ptizptsobit si Euler

podle individudlnich potfeb a tcelu vyuZiti.

Pokud je prikaz v textovém okné Euleru zaddn chybné, napiiklad je pouZita nezndma
proménnd, Euler vypiSe chybovou hlasku. Spolu s touto hlaskou vypiSe dany piikaz a na
nasledujicim fddku zobrazi znak ,,”*, kterym ozna¢i misto, kde doslo k chybé. Tak je
mozné chybu pfesné identifikovat a opravit, coZ velmi usnadnuje praci zejména u zapisu
sloZzitych vzorct apod.

Népovéda, jak ji zndme z jinych programt, v programu Euler zatim neexistuje. Pi kliknuti
na polozku menu Help se otevie pouze okno odkazujici na domovskou stranku autora

programu, jejiZ soucasti je i dokumentace k programu. Existuje vSak funkce help, kterd
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vyvola stru¢nou ndpovédu k jednotlivym funkcim. Napiiklad piikaz help sin vyvolad

ndpovédu k funkci sinus. V orientaci muze pomoci také funkce 1ist, kterd slouZi

k vypsani vSech funkci, které ma Euler aktudln¢ k dispozici, vetné¢ funkci zapsanych

v aktudlné nactenych rozsitujicich souborech.

CETIN—— =13l

File Edit OQptions Help

= "
&

=

=l1-3*2+5/meswysl . .chybova hlaska
>

Variabhle nesmysl not defined!
error in:

A

rhelp =sin ..napowveda k funkeci sin
2in is a builtin function.

ahs,sin,cos,tan, asin,acos  atan, exp,log,sioqn, sqrt
Mathematical functions.

Work for real, complex and interwal scalars and
matrices.

F

£

Obrdzek 3: Ukdzka zdkladni prdce v Euleru, chybové hldsky a prikazu help

Za zminku stoji také stiednik ,,;“, ktery v Euleru slouZi k potlaceni vystupu daného

piikazu. To znamend, Ze pokud zapiSeme piikaz ve tvaru ,,prikaz;“, jeho vystup se na

nasledujicim tadku nevypiSe. To je praktické zejména pii zadavani posloupnosti vice

piikazti za sebou, napiiklad pfi vykreslovani graft funkci, kdy nejsou podstatné

mezivysledky, pouze konecny vystup.
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3 UKAZKOVE PRIKLADY PRACE V PROGRAMU EULER

3.1 Prirazeni hodnoty proménné a jednoduché vypocty

Proménné v Euleru jsou jednoznacné urceny ndzvem. Néazev proménné musi zacinat
pismenem, dal$imi znaky mohou byt Cislice nebo pismena. Euler rozliSuje v ndzvech
proménnych mezi malym a velkym pismenem, X a x jsou tedy chdpany jako dv¢ rizné
proménné. Ceské znaky v ndzvech proménnych Euler nepodporuje. Pokud zaddme
proménnou obsahujici pismeno s carkou nebo hackem, ndsleduje chybovd hldska.
Maximalni délka nazvu proménné je 11 znakl. Datovy typ proménné je urcen automaticky
v okamZiku, kdy je proménné piifazena konkrétni hodnota. Euler rozeznava nasledujici

datové typy:

0 - redlna c¢isla

1 - komplexni ¢isla

2 - vektory a matice s redlnymi prvky

3 - vektory a matice s komplexnimi prvky
8 - fetézce

10 - intervaly

Cisla pfifazend jednotlivym datovym typim jsou ndvratovymi hodnotami funkce

typeof (), kterd slouZzi ke zjiSténi datového typu prom&nné.

Datové typy jsou dillezité zejména u funkci. Datovy typ parametrii preddvanych funkci se
musi shodovat s datovym typem jeji ndvratové hodnoty. Proto musi byt napiiklad pfi
odmociiovani zdporného redlného Cisla byt toto ¢islo prevedeno na komplexni pomoci

funkce complex (a).

K pfitazeni hodnoty proménné slouzi operator ,,=“. K porovnani hodnot dvou proménnych

slouzi dv¢ rovnitka (,,==").
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MlEaer =S

File Edit Options Help

as=5 a
5

rh=12
12
=a
5
Ftypeof(a)
0
Fh="text"”
text
>typeof(h)
g
rash
0.d16667

| 4

Obrdzek 4: Prirazovdni hodnot promeénnym a funkce typeof()

3.2 Operace s vektory

Vektory v Euleru mohou obsahovat redlné nebo komplexni prvky. Jednotlivé prvky je

mozné zadat bud’ ptimo z kldvesnice nebo nechat vygenerovat v danych mezich. Urcit lze

také to, o kolik se od sebe jednotlivé prvky budou liSit, pfipadné vygenerovat vektor, jehoz

prvky budou stejna ¢isla.

s oMz

Vektory mohou byt fddkové nebo sloupcové. Pfi ruénim zaddvani od sebe jednotlivé prvky

fadkového vektoru odd€lujeme Carkou. Prvky sloupcového vektoru od sebe odd€lujeme

stfednikem.

Automaticky generované vektory jsou pouze faddkové. Pokud je tfeba sloupcovy vektor,

166

pak lze tadkovy vektor transponovat pomoci nasledujictho znaku ,,

z M2z

Transponovat lze také fadkovy vektor na sloupcovy.

(apostrofu).
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File Edit Options Help

»w=[5,6,7,8] -
5 G 7 ]
!
1
2
3
4
Fu=[l;2:3:4]
1
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3
4
w=lid
1 2 3 4

Obrdzek 5: Vytvdreni a transpozice vektorii

3.3 Operace s maticemi

Matice v Euleru mohou stejn¢ jako vektory obsahovat redlnd nebo komplexni ¢isla. Stejné
tak lze zadavat jejich jednotlivé prvky piimo z kldvesnice nebo je nechat vygenerovat

v danych mezich.

Pfi ruénim zadavéani se od sebe oddé€luji jednotlivé prvky na fadcich carkou. Jednotlivé
fadky se od sebe odd€luji stiednikem. Automaticky lze nechat vygenerovat pouze

jednotlivé fadky.

Matice je mozné stejn¢ jako vektory transponovat pomoci apostrofu. Pomoci specidlnich
funkci lze testovat, zda je dand matice Ctvercovd nebo symetrickd. Euler umoZnuje také

vybrat z matice jeden prvek nebo submatici. Matice I1ze spojovat pomoci operatoru ,, | .



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 52

@eder =1of x|
File Edit Cptions Help
>m=[l,2:3,4:5,6] -
1 2
3 a4
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»n=[7,8:9,10:11,12]
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>
1 2 7 g
3 4 9 10
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5 & 7
b

Obrdzek 6: Prdce s maticemi

3.4 Vykreslovani grafu

Euler nabizi pomérné¢ bohaté mozZnosti vykreslovini dvojrozmérnych a pfedev§im
trojrozmérnych grafti. Volit miZeme z mnoha druhti a vzhledt graft, k dispozici jsou také

grafy statistickych a dalSich funkeci.

3.4.1 2D grafy

Vykreslovani grafii je v Euleru velmi podobné jako v Matlabu. Veskery graficky vystup
Euleru se zobrazuje v samostatném grafickém okné¢, které se otevird automaticky, pokud
ma provadény piikaz graficky vystup. K vykreslovani zdkladnich 2D graft slouZi piikaz
plot (x,y). Proménna x predstavuje vektor, jehoZ prvky jsou hodnoty, které se zobrazi
na ose x, pokud zobrazovani hodnot zapneme. Proménnd y je funkci proménné x, je také
vektorem, jehoZ jednotlivymi prvky jsou funkéni hodnoty pro dané hodnoty prvka vektoru
x. Funkce plot vsSak vykresluje pouze jednoduché grafy bez miizky a hodnot u
jednotlivych os, proto byl vtéto praci vybran piiklad pouZivajici funkci fplot, jejiz

vystup je vice propracovany.
Piiklad: Vykresleni grafu funkce sin(x) pomoci funkce fplot

fplot ("sin",0°,360°);
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Obrdzek 7: Vykresleni grafu funkce sin(x)

Piikladem grafu v logaritmickych soufadnicich je graf vyuzivajici funkce xlogplot:
t=1:1000; ss=1:1000; s=sqrt(ss);

xlogplot (t, s);



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 54

T =T

al

11 R A A e s OO OO OO SO i l!'II

=11 i Rty i AT R e TG e S

10

Obrdzek 8: Graf funkce xlogplot v logaritmickych souradnicich

3.4.2 3D grafy

Trojrozmémé grafy v Euleru nabizi velké mnoZstvi mozZnosti provedeni. K jejich
vykreslovani slouzi v Euleru funkce mesh (m). Parametrem této funkce je matice m.
Trojrozmérné grafy jsou funkcemi dvou proménnych. Proto je nejprve tieba vytvofit

tadkovy vektor pro hodnoty proménné x a sloupcovy vektor pro hodnoty proménné y.

Nasledn¢ miiZe byt vytvofena matice m, jejiz prvky jsou funkénimi hodnotami funkce
z=f (x, v) . Nad touto matici je pak vytvofen plosny nebo jiny trojrozmérny graf.
Piikladem jednoduchého trojrozmérného grafu maze byt graf funkce z = X2+ y3:
>xmin=-1; xmax=1l; nx=20;

>x=linspace (xmin, xmax, nx) ;

>ymin=-1; ymax=1l; ny=20;

>y=(linspace (ymin, ymax,ny))"';
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>m=x"2+y"3;

>view(100,58,23°, 0°); solidhue(x,y,m,x,1);

>

Obrdzek 9: Priklad jednoduchého 3D grafu

grafy, jak ukazuje nésledujici piiklad:
xmin=-12; xmax=12; nx=6;
x=linspace (xmin, xmax, nx) ;
ymin=-10; ymax=10; ny=4;
y=(linspace (ymin, ymax,ny))"';
m=x"2 + y”~3;

fillcolor(12,14); twosides(1l);

mesh (m) ;

wev s
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_Euler (=T

Obrdzek 10: Priklad sloZitejsiho 3D grafu

3.5 Standardni prikazy a funkce Euleru

Euler nabizi n¢kolik standardnich ptikazt a funkci, které Ize vyuZit jak pfi programovani

vlastnich funkci, tak pti béZné praci v textovém okné.

3.5.1 Standardni prikazy

K standardnim systémovym piikaztim Euleru patii nasledujici:

clear - vymaze vSechny proménné

clg - vymaze obsah grafického okna

cls - vymaze obsah textového okna a nastavi kurzor na zacatek prvniho fadku

dump ("filename") - vystup vSech piikazl v textovém okné¢ se bude vypisovat jak na

obrazovku, tak 1 do souboru s nazvem "filename"
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dump; - rusi pfedchozi piikaz, vystup bude opét pouze na obrazovku

free - vraci volné misto v zdsobniku

forget ("function") - odstrani z Euleru naétenou funkci "function”
help sin - zobrazi ndpovédu k funkci sin ()

hexdump (a) - vrati vypis paméti proménné a v hexadecimalnim tvaru
list - vypiSe vSechny standardni funkce, ptikazy a nactené funkce
listvar - vypisSe vSechny proménné

memorydump - zobrazi v§echny elementy na zdsobniku

notebook "jmeno_souboru" otevie notebook s nidzvem "jmeno_souboru".
Pokud se notebook nachézi jinde nez v aktudlnim adresafi, musi byt zaddna jeho tdplna

cesta. K nastaveni aktudlniho adresate slouzi piikaz cd.
quit - ukonéi Euler
remove ("function") - smaze funkci "function"

shg - zobrazi grafické okno. Po stisku klavesy se vrati opét do textového okna.

3.5.2 Standardni funkce

Euler ma tyto standardni systémové funkce:

time - vraci Cas v sekundich. Tato funkce je vyuZivdna také pfi zkouméani Casovych
prubéehi.

wait (n) - C¢ekd n sekund nebo dokud neni stisknuta klavesa. Vraci aktualni cas v
sekundéch.

wait - pokud je funkce wait zavoldna bez argumentu, ¢ekd tak dlouho, dokud neni

stisknuta klavesa. [5]

key - ¢ekd na stisk kldvesy a po stisknuti kldvesy vraci jeji ASCII kéd. Kterd klavesa byla

stisknuta je moZné testovat napf. takto: key () ==ascii("a").

playwave - piehrdvd zvukové soubory "*way".
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4 TVORBA PRUVODCE K PROGRAMU EULER

4.1 Priprava prace

Pred zapocetim samotné price na tvorbé webovych stranek bylo nutno zvazit, jakym
zptisobem maji byt stranky vytvoieny. Bylo tfeba vybrat jednak technologii tvorby stranek,
jazyky, vnichZz se budou stranky vytvafet, a také programové prostiedky, konkrétni
programy, v nichZ se budou stranky vytvafet. Pfi vybéru téchto prostredkil bylo tieba vzit v
dvahu pozadovanou funkci strdnek, coZ je dostateCnd interaktivita a pifijemny vzhled

stranek v nejbéznéji pouzivanych prohlizecich.

4.1.1 Vybér technologii k tvorbé stranek

Vzhledem k tomu, Ze k tvorb¢ stranek, jejichz hlavnim cilem je zprostiedkovani informaci
v podobé obrazkli a textu, neni tfeba pouzivani zZadnych specidlnich funkci, k jejichZ
realizaci by bylo nutné vyuZiti skriptovaci jazykd, stranky jsou vytvoteny v jazyce HTML
v kombinaci s kaskddovymi styly CSS.

Jazyk HTML byl vybrdn zejména pro jeho jednoduchost a také proto, Ze mdm

vvvvvv

zékladni struktura vSech stranek a také jejich propojeni.

Aby byl vzhled vSech stranek jednotny a aby bylo mozné ho také snadno upravovat, byl
zvolen pro definici vzhledu stranek kaskadové styly. Vyhodou kaskddovych stylii je krome
snadnych zmén celkového vzhledu také jednotnd interpretace vétSiny vlastnosti
jednotlivych prvkl v riiznych prohlizecich, coz by bylo pouze s pouzitim HTML obtizné
realizovatelné. CSS také nabizeji vice vzhledovych vlastnosti a umoziuji tak piresngji

nastavit vzhled jednotlivych prvki.

4.1.2 Vybér softwarovych prostiedki

V soucasné dob¢ existuje na internetu velké mnozstvi volné dostupnych editorti pro tvorbu
webovych stranek. Prace v téchto editorech je rychld a pohodlnd. Nevyhodou téchto editort
je vsak to, Ze zdrojovy kdd je generovan automaticky na zdkladé nastaveni poZadovanych

vlastnosti jednotlivych prvkd, coZ sice usnadiluje prici, ale na druhé strané¢ podoba
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zdrojového kédu v editoru nemusi piesné odpovidat vysledné podobé zdrojového kédu ve

webové strance.

Z tohoto diivodu byl zvolen Casové ndro¢néjsi zplisob vytvareni stranek v jednoduchém
textovém editoru. V textovém editoru byla vytvofena jakdsi univerzalni kostra stranek,
skladajici se z hlavicky s titulkem stranky a odkazem na externi stylopis a z ukonceni
stranky. Do této pfedem pfipravené univerzdlni formy jsem pak byl vkladdn konkrétni
obsah. Upravy stranek byly provadény v okn& webového prohlize¢e Opera, ktery zobrazuje
zdrojovy kdd stranek se zvyraznénim syntaxe a umoziuje editaci a okamzitou aktualizaci
provedenych zmén piimo v prohliZeci. Ackoliv je tento zptisob méné prakticky a u stranek
vétsitho rozsahu by se zcela jisté nevyplatil, pro realizaci stranek mensiho rozsahu se jevi
jako dostacujici.

1.J2droj: Euler - Eesky privodce - Opera 1= x|

Soubor Editovat Zobrazit Zaldky Pomficky Mastroje Mapovsda

[ Movilist | Euler - fesky privodce ||| Zdvaf: Euler - Seski priee,., | Euler - Seski priwadze | -
|| Ulogit
<htrml> -
<head>

<titlerEuler - tfesky privodee</titles
<meta http-equiv="Content-type" content="text/html; charset=windows-1250">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css">

</ head>

<hody>

<p align="right" class="ni">
Software Euler

</p>

<p align="right™ class="n2">

Verze 2.4

</p>

<p align="center™>

<imy src="euler-logo.gif" align="center":>

</ p>

p class="texfi™>

Fuler je vykonng numericka lsboratof, kterd pracuje podobné jako MatLab, ale neni jeho klonem. Program pracuje = realnjmi a
komplexnimi &isly, intervaly, wvektory a waticemi. Je schopen wykreslit 2D i 3D grafy, jeho souddsti je i wlastni
prograwmovaci jazyvk. <brr<hr>

Prograwm spolupracuje s algebraickim poditadovim systémem Tacas. To umoifiuje konbinovat symbolické a rychlé nuwmerické
programovani. Vice informaci o systému Yacas je k dispozici na jeho <a href="http://yacas.sourceforge.net/yacas.html"s
domovské strance</ar nebo v dokweentaci programu Euler.<bri<br>

Euler existuje v nfkolika verzich pro rfizng operafni systéwy. Dvéma aktudlnimi verzewi jsou werze pro Windows, vytvofend
Rene Grothmannemw, s verze pro Linux/Unix, jejif rozhrani wytvofil Eric Boucharé v GTK. Viechny verze Euleru jsou freeware &
open source podle GPL (Gnu General Public License). Zdrojovy kod verze pro Windows i pro Linux je wolné k dispozici.
<hbrz<br>

UZivatelské rozhrani, wvestavénd ndpovéda a programovaci jazyk Euleru jsou v soudasné dobé k dispozici pouze v angliétiné.

Souddsti instalace verze pro Uindows je némeckd a anglickd dokumentace. V néméing je kromé toho k dispozici wanual k Euleru
od H. D. Gellissena. <br><brx>

[ RPN V) PR Ry SO ERCR R PR SR Taalmw s P

Obrdzek 11: Zobrazent zdrojového kodu v prohlizeci Opera

4.2 Prace na vlastni tvorbé HTML privodce k programu Euler

Tvorbé webovych stranek predchazela piiprava podkladd, kterd spocivala v prekladu vétsi
¢asti originalni némecké dokumentace do CeStiny. Pfi této praci byl pouZit interaktivni

némecko-Cesky slovnik, dostupného na adrese http.://slovnik.seznam.cz [23. 5. 2007], ktery
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vyznamnou mérou prispél ke srozumitelnosti konecné podoby Ceského privodce a také

k co nejptresnéjsimu zachovani pivodniho informa¢niho obsahu textl.

Snahou bylo nejen vytvofit uZivatelsky ptivétivého a informacné uspokojivého ceského
privodce k programu Euler, ale také vytvofit ¢eskou alternativu k némeckym a anglickym
strankdm tykajicim se tohoto programu. Konkrétné¢ jde o stranky vytvofené autorem

programu Euler Dr. Rene Grothmannem a zamétené na verzi Euleru pro Windows.

4.2.1 Graficky navrh stranek

Protoze jednim z cilti prace bylo vytvorit Ceské stranky vénované programu Euler, které by
se prilis neliSily od své némecké a anglické ptedlohy, podiidil se této mySlence ¢astecné
také design stranek. Ackoliv stranky nejsou vzhledové shodné s origindlem, snahou bylo
alespon z¢asti zachovat pivodni design, coz se projevilo pfedev§im ve vybéru pouZitych

barev.

Pro pozadi hlavni stranky byla zvolena svétle Seda varianta loga Euleru, stejnd jako je
pozadi originélnich strdnek. Barvy pozadi zdhlavi a menu stranky vychézeji z téchto barev.
V zéhlavi stranky nechybi ani logo Euleru, které je zmenSenou podobou loga umisténého
na originalnich strankach. Podle ptivodnich stranek byla vybrana také cervenohnédd barva

odkazi, jejichz barva vychazi z barvy loga.

Obrdzek 12: Logo Euleru

4.2.2 Struktura stranek

Stejn¢ jako u grafického vzhledu se také u struktury stranek vychédzelo z uspotadani

origindlnich anglickych stranek Rene Grothmanna. Snahou nebylo pfesné okopirovani
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struktury stranek, ale pfedev§im zachovani ptivodniho informac¢niho obsahu. Proto
napiiklad stranka O Euleru odpovida po strance obsahu origindlnim strankdm About Euler
a Features. Stejné jako u anglickych stranek byl vlastni pravodce k programu Euler
realizovan jako samostatnd stranka, kterd se otevird v novém okné&. Z této stranky je mozné

ptejit na hlavni stranky vénované Euleru kliknutim na logo Euleru v levém hornim rohu.
Hlavni stranky obsahuji ndsledujici menu:

e O Euleru — tato stranka slouzi k zdkladnimu pfedstaveni programu Euler a jeho

moznost{
®  Podporované OS — zde se nachdzi prehled verzi Euleru pro riizné operacni systémy
® Privodce — samotny pruvodce programem Euler, ktery se otevird v samostatném okné
® Download — odkazy umoznujici stazeni instalacnich souborti jednotlivych verzi Euleru

® Odkazy — zde jsou k dispozici odkazy na strdnky autorl jednotlivych verzi programu,
origindlni némecké a anglické stranky, stranky systému Yacas nebo stranky H. D.

Gellissena, kde je moZzné stdhnout némecky manudl k programu Euler
Samotny privodce obsahuje tyto kapitoly:
e Uvod
e Sezndmeni s programem Euler
®  Prdce v programu Euler
o Systémové prikazy a funkce
® Datové typy, konstanty a proméenné

e (Operdtory

®  Funkce
e Vektory
®  Matice

*  Grdfika

o Vstup a vystup dat

®  Programovdni v Euleru
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4.2.3 Koncepce stranek

Rozdéleni stranky na jednotlivé ¢asti je realizovdano pomoci ramu. Ramy jsou celkem tfi:
zahlavi stranky, menu s odkazy a hlavni ¢ast s textem, kde se zobrazuji po kliknuti na
odkaz v menu piislusné stranky. Vyska pruhu zdhlavi a $itka menu je stanovena pevne,
ostatni rozméry se prfizpisobuji velikosti okna prohliZzece. Kazdy zraml obsahuje
samostatny soubor, pficemz zahlavi je stejné jak u hlavnich stranek, tak u prtvodce,

nabidka menu se vSak 1isi.

K jednotnému vzhledu pfispiva rozvrzeni pomoci ramu, kde zdhlavi zlstava stéle stejné a
menu pruvodce i menu hlavnich stranek ma stejné pozadi. Vyznamny podil na jednotném
vzhledu maji také CSS styly, které jsou u vSech souborti kromé zdhlavi a obou menu
realizoviany pomoci externiho stylopisu. To umoZnuje upravovat vzhled vSech prvka
stejného vyznamu na vsech strankach soucasné, pouze zménou definice stylu v souboru

css. Veskeré tpravy jsou tak velmi jednoduché a rychlé.

1 JEuler - Eesky privodce - Dpera |8 _DQ
Soubor  Editowat  Zobrazik  Zaloiky  Pomicky Nastroje  Napoveda
[ ] Moy st -
: & | hitpffeuler. sumeb.czfindexz. bl ? |~ |[G] ook | 60
) E u Ie r Cecky privodee programem
Uhvad =
Sean Vitejte v ceském pruvodci programem Euler!

programem Euler

Prace v programu

Euler
Systémové piikazy Pravé se nachazite na strankach, kieré vznikly jako prakticka Cast bakalaiske prace. Cilemn
a funkce této prace bylo wpracovani éeského privodes programem Euler, volné Sifitelnéru softwaru,
i podobnému programiim, jako je Matlab nebo Octave. Mou snahou bylo wivofit nejen
Eam‘t‘e ttypy. pfehledného a informaing uspokojivého privodce programern Euler, ale také Geskou
E'D”ni;n"nga alternativu némeckych a anglickych stranek, kieré se timto programem zabyvaji. Jsou to
P 7ejména stranky Or Rene Grothmanna, kteny wivolil verzi Euleru pro Windows, které se na
Operatary téchto strankéach vénuji. Privodce k programu Euler wehazi 2 némeckeho manuéiu Dr. H. D.
Gellissena. Ugelem tohoto privodce je poskytnou dostateény informadni zaklad pro praci s
Funkea programem Euler a pomoci piipadnym zéjemcim s orientaci v tomto programu.
Sarlat Leonhard Euler
hat "
s Leonhard Euler se narodil 15. dubna 1707 v Basileji a zemfel 18, zafi 1783
Braiia v St Peterburku

"Euler poéital tak snadno, jaka jini lidé dychali, nebo orel krouzil ve vzduchu
Eulerovi soucasnici jej nazyvali "zt8lesnénou analyzou". Dokonce ani Uplna
slepota, ktera jej provazela poslednich sedmnact let jeho Zivota, Zadnym
zplisobem nezbrzdila jeho nesrovnatelnou wwkonnost, ztrata zraku snad jesté
posilila jeho vnitfni bystrost.

Fulerava Fivorni draha zadala v roce 1727 kv zemiel Newton O devadesar X

‘stup a vystup dat

Programovani v
Euleru

Obrdzek 13: Rozvrieni stranky pomoct rdamii

Rozvrzeni stranky pomoci jednotlivych rdml na obrazku znazoriiuji Cervené Cary. Jak je

vidét, rimy jsou umistény ve dvou fadcich a druhy tadek je rozdé€leny jesté na dva sloupce.
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Vyhodou pouziti rdmu je rychlejsi zobrazovani jejich obsahu v prohliZe¢i ve srovnani
s tabulkami a mensi celkova délka zdrojového kédu. Nevyhodou je, Ze nékteré prohlizece
nemusi rdimy podporovat. Pfi zkuSebnim zobrazeni v Internet Exploreru, Firefoxu a Opefte

se vSak stranky zobrazily spravné a Zddné vyrazné problémy nebyly pozorovény.

4.2.4 Ukazka zdrojového kodu stranky

Vysledna stranka bez zvyraznéni rozvrzeni ramu vypada v prohliZeci takto:

4. Euler - Eesky privodce - Dpera ==l

ey Edkava SZohrat. ZalE PomiteNado N vais
[ wovy st | lEntins | [S5ezni (WETeki| | € Emaie | [LlEuen | [Elarenia | (8Eren..| [EIFAL. | LB | [ vl || Ao | [T Euer | [LEde: M (=
o € = b D [ htipfeuler.euweb.czfindex, html 2= Google =~ 60

O Euleru

E u Ie r Cesky privodce programenm

Software Euler ~

Podporovang OS Verze 2.4

Privodce
Download

Odkazy

Euler je wkonna numericka laboratof, kterd pracuje podobné jako MatLab, ale neni
jeho klonem. Frogram pracuje s realnymi a komplexnimi gisly, intervaly, vekiory a
maticemi. Je schopen whreslit 2D 3D grafy, jeho soutasti je i vlastni programovaci
jazryk

Frogram spolupracuje s algebraickym pocitacowm systémem Yacas. To umodnuje
kombinowvat symbolické a rychlé numericke programovani. Vice informaci o systému
Yacas je k dispozici na jeho domaovske strance nebo v dokumentac programu Euler

Fular_avictnia v nélnlilea varzich nra miznd anarafni cuctérne. Drdma aldndlnimi =l

Obrdzek 14: Ukdzka vysledného vzhledu stranky

A takto vypada jeji zdrojovy kod:

<html><head>
<title>Euler - Cesky pruvodce</title>

<meta http-equiv="Content-type" content="text/html;

charset=windows-1250">
</head>

<frameset rows="132, *" border="0" >
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<frame src="pruh.html" noresize >

<frameset cols="165,*">

<frame src="menuZ.html" >

<frame src="guideO.html" name=hlavni_ram >
</frameset>

<body>

<noframes>

Nachdzite se na strdnce vénované programu Euler.

Omlouvame se, ale tato strdanka zatim bohuZel neni

optimalizovdna pro prohlizZece, které nepodporuji ramy.
</noframes>

<body></html>

Toto je kod hlavni stranky — obsahu, ktery je zobrazeny v hlavnim ramu:
<html>

<head>

<title>Euler - cCesky pruvodce</title>

<meta http-equiv="Content-type" content="text/html;

charset=windows-1250">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css">
<style>

.textl {margin-left: 50px;margin-right: 50px;text-
align:justify;}

</style>

</head>

<body>

<p align="right" class="nl">Software Euler</p>

<p align="right" class="n2">Verze 2.4</p>
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<p align="center">

<img src="euler-logo.gif" align="center">
</p>

<p class="textl">

FEuler je vykonnd numerickd laborato?r, kterd pracuje podobné
jako MatLab, ale neni jeho klonem. Program pracuje s redalnymi
a komplexnimi ¢isly, intervaly, vektory a maticemi. Je
schopen vykreslit 2D i 3D grafy, jeho soucldsti je i vlastni

programovaci jazyk. <br><br>

Program spolupracuje s algebraickym pocitacovym systémem
Yacas. To umoznuje kombinovat symbolické a rychlé numerické
programovani. Vice informaci o systému Yacas je k dispozici
na jeho <a href="http://yacas.sourceforge.net/yacas.html">
domovské strance</a> nebo v dokumentaci programu

Fuler.<br><br>

Fuler existuje v nékolika verzich pro razné operac¢ni systémy.
Dvéma aktudlnimi verzemi jsou verze pro Windows, vytvorena
Rene Grothmannem, a verze pro Linux/Unix, jejiZ rozhrani
vytvoril Eric Boucharé v GTK. VSechny verze Euleru jsou
freeware a open source podle GPL (Gnu General Public
License) . Zdrojovy kéd verze pro Windows i pro Linux je volné

k dispozici. <br><br>

Uzivatelské rozhrani, vestavénd napovéda a programovaci jazyk
FEuleru jsou v soucCasné dobé k dispozici pouze v anglictiné.
Soucasti instalace verze pro Windows je némeckd a anglicka
dokumentace. V némc¢iné je kromé toho k dispozici manudl k

Euleru od H. D. Gellissena. <br><br>
Toto jsou hlavni charakteristiky a funkce programu Euler:</p>
<ul class="textl">

<li>Préce s redlnymi a komplexnimi ¢isly, intervaly a

maticemi
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<li>Vlastni programovaci jazyk s lokdlnimi proménnymi,
defaultnimi hodnotami parametrd, proménlivym poctem

parametrli, parametry funkci

<li>Vykreslovani dvojrozmérnych a trojrozmérnych grafu,
bodovych, obrysovych a plosdnych grafd, animace a

stereografické grafy

<li>Numerickd integrace (Romberg, Simpson, Gauss) a derivace,

diferencidlni rovnice

<li>Minimalizace funkci (Brent, Nelder-Mean), hleddni korenu

polynomt

<li>Statistické funkce a testy
<li>Simplexni algoritmus

<li>Interpolace a aproximace

<1i>Voléani funkci v externich DLL souborech
<1li>Pt¥ehravani zvuku

<li>Rychld Fourierova transformace (FFT)

<li>Moznost vypoltu presnych skaldrnich hodnot diky velkému

zasobniku

<li>Prikazové okno s mozZnosti uUprav a komentdrd, uzivatelsky

privétivé grafické rozhrani, interni a externi editor,

<li>Graficky wvystup v rl@znych formdtech (WMF pfes schranku),

postscriptovy graficky vystup (diky Ericovi Boucharé)
<li>Symbolické vypocCty s vyuzitim systému Yacas.
</ul>

<br><br>

</body>

</html>



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2007 67

4.2.5 Umisténi stranek na serveru

Aby byly stranky voln€ dostupné komukoliv, kdo se zajimd o préci s programem Euler,
bylo tfeba umistit je na webovy server. Server byl vybran podle dvou zakladnich kritérif:
hosting zdarma a mozZnost odkazovani ze stranek na jiné servery, coZ nékteré
freehostingové servery neumoziuji. Proto byl zvolen server webzdarma.cz. Stranky byly

umistény na nové vytvofenou doménovou adresu http://euler.euweb.cz .
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ZAVER

Hlavnim cilem této prace byla realizace ¢eského privodce k programu Euler, ktery je volné
dostupnou alternativou komercniho softwaru Matlab od firmy MathWorks. PrestoZe Euler
pracuje podobné jako Matlab, neni klonem tohoto softwaru a v nekterych smérech se od
n¢j lisi. Proto mtze byt v nekterych oblastech vyuziti vhodné&jsi nez Matlab. Euler muize
dobie poslouzit jako vyukovy program pro vzdeldvaci instituce, ale stejné tak muze byt i
uc¢innym pracovnim ndstrojem pro vypoCty a simulace, jejichZ vysledky budou vyuZity

V praxi.

Otazkou zustava, zda dat prednost komerénimu softwaru, ktery predstavuje spolehlivy a
ovéfeny pracovni ndstroj, rozSifeny do mnoha oblasti vyuZiti, a nabizi vyhodu technické
podporu tymu placenych expertli, nebo vyuZit vyhody bezplatného softwaru, ktery ve své
zékladni podobé nedosahuje takové turovné komfortu a spolehlivosti, jako komercni
software, ale jeho vyhodou je velkd flexibilita a moZnost upravit si program na miru pro

konkrétni zptsob a oblast vyuZiti.

Snahou bylo vytvofit k programu Euler podklady v Cestin€, které budou dostatecné
obsdhlé a srozumitelné, aby poskytly pfipadnym zdjemctm dostacujici zdklad pro efektivni
praci s timto softwarem. Privodce ve formé internetovych stranek ma nejen nabidnout
rychly a pohodlny pfistup ke konkrétni pozadované informaci, ale ptredevSim zpfistupnit
tyto informace opravdu kazdému a pfispét tak k dalSimu Sifeni tohoto softwaru a umoznit

tim jeho dalsi vyvoj.
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CONCLUSION

Creation of Czech guide for Euler program was the main aim of the thesis. Euler is freely
available alternative software for commercial MATLAB software developed by The
MathWorks. Although Euler works in similar way to Matlab, it is not a clone of this
software and it diverges from Matlab in some ways. Therefore it may be for some
applications more appropriate as Matlab. Euler may serve as a good learning program for
educational institutions and it can be an effective tool for computing and simulation. The

results can be used in praxis, too.

The question is, whether to choose a commercial software, which represents a safe and
proved tool, expanded to many fields of application and offering an advantage of technical
support of a team of experts, or to take an advantage of a freeware, which in its basic form
does not manage such level of comfort and reliability as a commercial software, but its
advantage is a great flexibility and a possibility to modify the program for specific ways

and fields of application.

My effort was to create Czech materials for Euler program, which are comprehensive and
understandable enough to afford appropriate persons interested in work with this program a
sufficient base for effective work with it. The guide in the form of web pages not only
offers a quick and comfortable access to required information, but using all above makes
this information available really for everybody and helps to further propagation of this

software together with the support of its further development.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

ASP
CERN
CGI
CSS
DOM
DTD

FI

FTP
GIF
GNU
GPL
GTK
HTML
HTTP
IMAP
INRIA
ISO
JPEG
LDAP
MathML
MIME
MP
MSSQL

NCSA

Active Server Pages

Centre Européan pour Recherche Nucléaire
Common Gateway Interface
Cascading Style Sheets
Document Object Model
Document Type Definition
Form Interpreter

File Transfer Protocol
Graphic Interchange Format
GNU is Not Unix

General Public License
GIMP ToolKit

HyperText Markup Language
HyperText Transfer Protocol

Interactive Mail Access Protocol

I'Institut National de Recherche en Informatique et en Automatique

International Standards Organization
Joint Photographic Expert Group
Lightweight Directory Access Protocol
Mathematical Markup Language
Multipurpose Internet Mail Extension
Mobile profile

MicroSoft Structured Query Language

National Centre for Supercomputer Applications
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NLS
ODBC
PDA
PHP
PNG
POP3
RDF
RSS
SGML
SMIL
SMTP
SNMP
SOAP
SQL
SVG
TSW
URL
UTEF-8
VBScript
W3C
WAP
WWW
XHTML
XML

XSL

oN-Line System

Open DataBase Connectivity

Personal Digital Assistant

Personal Home Page

Portable Network Graphics

Post Office Protocol 3

Resource Description Framework
Really Simple Syndication

Standard Generalized Markup Language
Synchronized Multimedia Integration Language
Simple Mail Transfer Protocol

Simple Network Management Protocol
Simple Object Access Protocol
Structured Query Language

Scalable Vector Graphics

Tanggaard SoftWare

Uniform Resource Locator

Uniform Transformation Format

Visual Basic Script

World Wide Web Consortium

Wireless Application Protocol

World Wide Web

eXtensible HyterText Markup Language
eXtensible Markup Language

eXtensible Stylesheet Language
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PRILOHA P I: CD-ROM (obsahuje samotnou bakaldiskou préci, priivodce

programem Euler ve formé www strdnek a prezentaci v MS PowerPoint)



