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Hatmatilka

HTML stranky vymyslel pan Tim Berners-Lee v roku 1989. Ako vedec v tistave CERN vo
Svajciarsku sa usiloval najst’ jednoduchy sposob na publikvanie a vymenu informacii medzi
vedcami.

Uz v tom ¢ase bolo v internete zapojenych mnoho pocitacov, ktoré sa lisili jednak hardvérovou
konfiguriciou, ale aj softvérom a operacnym systémom( atak je to v internete dodnes).

Niektoré systémy napriklad nedokézu zobrazovat grafiku. Pan Lee to musel vymysliet’ tak, aby sa
na kazdom zariadeni zobrazilo, pokial’ to bude mozné, €o najviac podstatnych informécii. U¢ene sa
tomu hovori, ze stranky nie s zavislé na zobrazovacom zariadeni.

A nasiel takyto recept:

@

1. Vezmeme jazyk SGML od firmy IBM (Standard Generalized Markup Language =
Standardny zovSeobecneny znackovaci jazyk) a kiisok z neho odkrojime.

2. Tento kusok premiesime a dobre rozval’kdme.

3. Dostaneme jazyk vel'mi jednoduchucky. Nazveme ho HTML, na pocest’ toho, Ze umoziuje,
aby rozne Casti textu boli poprepédjané cez odkazy. (HyperText Markup Language =
Hypertextovy znackovaci jazyk).

@

Vdaka svojej jednoduchosti a Sikovnosti sa HTML ¢oskoro prerazilo. Zaroven pan Lee vytvoril
protokol HTTP, pomocou ktorého si pocitace posielaju stranky medzi sebou. Protokol HTTP a
znackovaci jazyk HTML spolu tvoria sluzbu, ktora dostala poetické meno: World Wide Web
(celosvetova pavucina, skratene Web).

V tejto knizke néjdes a naucis sa:
e navrhnut si zakladnu Struktiru webstranky

e zapisat’ stranku v jazyku HTML

vytvarat’ pravidla kaskadovych stylov (CSS), ktoré sluzia na prezentaciu stranky

e ozivit stranku jednoduchym skriptom.
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Co budeme potrebovat’

Nie je toho vel'a. Niektoré programy mas v pocitaci, niektoré st vol'ne dostupné v internete.

Internetovy prehliada¢. Dnes byva predinstalovany v kazdom opera¢nom systéme. Okrem klasiky
Internet Explorer existujii Mozilla Firefox” a Opera (Windows aj Linux), Safari (Windows a Mac
OS X), Konqueror (Linux) a mnoho d’alSich.

Textovy editor. HTML a styly su ulozené v textovych suboroch, t.j. v suboroch, ktoré obsahuju len
znaky. Najjednoduchsi program tohto typu je Poznadmkovy blok (pozor, nie Word). ZloZitejsie st
napriklad Dreamweaver alebo NVU, ale tem my pouzivat’ nebudeme, lebo ¢astokrat v snahe
pomoct’ tvorcovi stranky, mu tam dopise veci bez jeho vedomia.

Niekde medzi tymito dvoma extrémami st editory PSPad, BlueFish, Quanta, HTML-kit a podobne.
Takyto editor je pre nas najvhodne;jsi.

Samozrejme, mozes pouzit’ aj iny (tvoj obl'ibeny) editor, dolezité je, aby vedel zapisat’ obycajny
textovy subor.

Graficky editor v pripade, ze si chces stranku skraslit’ grafikou alebo animaciou. My budeme
pouzivat’ vol'ne dostupny vektorovy editor InkScape a rastrovy editor GIMP.

*  Firefox je aglické pomenovanie pre pandu cervenu, ¢o je druh pandy s rySavou srstou. Toto zvieratko je maskotom
projektu Mozilla Firefox.
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O O ¢om bude moja stranka?
m alebo ,Z peknej, ale prazdnej misy sa nenajes”.

Prv ako zacnes pisat’, mal by si dobre zvazit', o0 ¢om. MoZno ti to nepride vobec podstatné, ale téma
stranky je najdolezitejSia vec zo vSetkého.

Stranka nemoZze byt o vsetkom naraz, taku by asi nikto nezvladol napisat’ a uZ vobec nie udrziavat’.
(Okej, mozno ty si vynimka, ale aj tak t'a prosim, najprv to skiisme s jednou témou :-)

A naopak — ni¢ nie je trdpnejsie ako pekna stranka plna taranin. Co na svojej pontiknes ty? Mas
niekol’ko moznosti:

e Osobna (domovska) — predstav seba, svoju rodinu, skolu, tvorbu a zdujmy.
e Dennik (blog) — podel sa s inymi o svoje myslienky a postrehy, pripadne literarnu tvorbu.

e Hobby — Vlastni§ zbierku? Venujes sa nejakému Sportu? Chovas zvieratko? Alebo vo
svojom vol'nom ¢ase robis nieco zaujimavé? Podel sa o skuisenosti, alebo sa pochval
kamaratom!

e Projekt — Robis projekt? Venujes sa dajakej téme naozaj hibkovo? Takymto spdsobom
mozes prezentovat’ najnovsie vysledky.

e Naucna — Chcel by su ostatnych nie¢o naucit? Mas doma kopu referatov a chcel by sisa o
ne podelit’?

e FanusSikovska — Ma4s idol: spevéka, herca, Sportovca? Zhromazd’ujes o iom vsetky
dostupné informacie?

e ??? —samozrejme, strdnka mdze byt’ aj na inll tému. ZaleZi len na tebe a tvojej fantazii, o
pekné a nové si vymyslis.

Tak ¢o, mas v tom uZ jasno? Ano? Potom je tu pre teba niekol’ko uloh. Vysledky tejto tlohy si
zapis, je to uz zarodok tvojho vlastného projektu. Hned’ ako zvladneme najzdkladnejSie zaklady,
zacneme s jeho vyvojom.

Uloha 1: O ¢om bude tvoja StrANKA? .............oveeeieeeeeeeeeeeeee e enees
Uloha 2: Pre koho bude StTANKA UTEENA? w..v.veeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e,

Uloha 3: Zakresli jednoducht schému, z akych &asti bude tvoja stranka pozostavat’ a ako budu
medzi sebou poprepajané. (Pouzi obdlznicky, ktoré pomenujes a prepojenia medzi nimi naznacis
Ciarami).
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1. lekcia: ,,Ahoj svet!* alebo Zdravime internet.

Prvy pokrik programaétora, ktory sa nauci zdklad nového jazyka, byva ,,Hello, world!“, teda ,,Ahoj,
svet!“ Pocas Studia ho aj ty budes kricat’ na plné pecky eSte niekol’kokrat. Znamena asi tol’ko: ,,Som
tu a tymto pokrikom chcem dat’ o sebe vediet’!*

Uloha 1: Vo svojom domovskom prie¢inku vytvor podprie¢inok a nazvi ho napr. html. V program
PSPad alebo Poznamkovy blok napis:

Hello, world!

A uloz to do vytvoreného priecinku pod ndzvom hello.html. Nezabudni zadat’ aj priponu, lebo
programy ako Poznamkovy blok k suborom bez pripony automaticky pridavaja priponu . zxt!

Zakladna Struktura

Tak. Pozdravit’ uz vieme. Ale toto eSte nie je HTML. Kazd4 dokument musi mat’ svoju Struktaru,
aby sa v nom pocita¢ vyznal a vedel ho spravne zobrazit'.

Uloha 2: Do suboru hello. html pridaj tieto riadky:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<html>

<body>

Hello, world!
</body>
</html>

Tie d’alsie zvlastne ,,zobakové™ slovicka sa nazyvaju znacky. Kazda znacka pozostava z dvoch
Casti. Prva je otvarajuca a druhd zatvarajuca. Nazvy znaciek sa piSu malymi pismenami a liSia sa
navzajom len znakom ,,/* (lomka). Vo vnutri byva zvycajne nejaky text alebo d’alSie znacky.

Su vSak aj znacky, ktoré zostavaju prazdne, a také sa zapisujl v skratenej podobe, napriklad znacka
<br />. VSimni si, Ze v tomto pripade pred lomkou piseme medzeru.

V naSom priklade médme hned’ niekol'ko znaciek, tak sa im pod’'me pozriet’ na zobaky :*)

<!'DOCTYPE. .. hovori prehliadacu o tom, v akej verzii jazyka je dokument napisany, aby ho vedel
spravne vykreslit'. Star§ie dokumenty ju nepoznali, ale v najnovsich verziach HTML je povinna.
Keby ju na§ dokument neobsahoval, prehliada¢ by kreslil stranku vo vel'mi starom ,,quirks* rezime,
ktory nedodrziava totiz webové Standardy, a preto by nasa stranka vyzerala v niektorych
prehliadacoch vel'mi zvlastne.

Dalsia v poradi je znac¢ka html. Nachadza sa hned’ za 'DOCTYPE a vlastne hovori, Ze to, ¢o je v
nej zapisané, je dokument v HTML jazyku.
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Znacka body oznacuje viditeI'nu Cast’ (telo) dokumentu. VSetko, o do nej napiSeme, sa objavi ako
webstranka v okne prehliadaca.

Nadpisy, odstavce, obrazky, odkazy... a mnohé¢ iné veci vidime na skazdej stranke. St to vlastne
zakladné kamene, z ktorych je stranka vystavand. Sthrnne ich nazyvame slovom elementy. Aky je
vlastne rozdiel medzi znackou a elementom?

Znacka je len symbol, ktory oznacuje zaciatok a koniec elementu. Element je nielen znacka, ale
znacka plus obsah v nej zapisany. Cize napr.

<title></title> je znacka, ale <title>Moja prva stranka</title> je element.

Uloha 3. Dopisme d’asie riadky.

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-strict.dtd">
<html>

<head>
<title>Moja prva stréanka</title>
</head>
<body>
Hello, world!
</body>
</html>

Ak sa ti na stranke sa ti namiesto médkcenov zobrazili nejaké zmétené znaky, prestuduj si zaciatok
##t 8. lekcie o Meta-informdaciach.

Znacka head oznacuje hlavicku dokumentu. Do hlavicky vkladame informécie o obsahu
dokumentu. Prvou a najddlezitejSou znackou je title, €o je vlastne ndzov dokumentu. Ked’ si
priklad zobrazite v prehliadaci, hore v titulkovom pruhu uvidite prave obsah znacky title.

Naco ndm néazov a informdcie o dokumente vlastne su? Aby ste to lepsie pochopili, staci, ked’ si
predstavite zoznam stranok, ktoré vyhodi Google, ked’ nieCo hl'adate — orientujete sa vo
vysledkoch na zéklade ndzvov a popisov strdnok — to st vlastne informdcie, ktoré si Google
,Vvytiahol* z hlavi¢ky dokumentu.

Tak, to by sme mali zdkladné HTML znacky, ktoré musi obsahovat’ kazdy HTML dokument. V
d’alSej lekcii si ukdzeme ako pisat’ zlozitejsi text.
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2. lekcia: Text — nadpisy a odstavce

Plnime stranku textom
Uloha 1. Dopisme do nasej stranky:

<body>
Hello, world!
Zdravi ta JoZzko Mrkvicka.

</body>

Ked’ si stranku obnovime v preliadaci, zistime, ze sa nam text zobrazi zosypany na jeden riadku.
Prehlidacu vSetky konce riadkov stato¢ne a vytrvalo ignoruje. Rovnako sa vykasle aj na to, ked’ mu
napiSeme niekol’ko medzier za sebou, napriklad Zdravi ta  Jozko Mrkvicka.

Ak trvame na tom, aby sa text zobrazil v odstavcoch, musime prehliadacu zaciatok a koniec
odstavca vyznackovat’:

<p>Hello, world!</p>
<p>Zdravi ta JoZko Mrkvicka.</p>

Znackou p (paragraph = odstavec) roz€lenime text na odstavce. V starSich verziach malo HTML
ul'avy pre lenivych, takZe sa nemusela pisat’ zatvarajuca znacka odstavca. Najnovsia verzia vSak
vyZaduje zapisanie celej znacky, ked’ zatvaraciu cast’ vynechame, tak sa to bude pokladat’ za chybu!

Niekedy, napriklad ked’ piSeme poéziu, mézeme vetu rozdelit’ do verSov pomocou znacky br:

<p>Zleteli orly z Tatry,<br />
tiahnu na podolia,<br />
ponad vysoké hory,<br />

ponad Sire polia.</p>

Znacka br (line break) sa Casto zneuziva a pouziva sa aj tam, kde by bolo lepSie pouzit p, teda na
ukoncovanie odstavcov. Ak Clenis text na odstavce, pravdepodobne potrebujes presne to, ¢o robi
znacka p. Ked’ budes namiesto nej pouzivat’ br, vypomsti sa ti to uz pri pisani kaskadovych stylov
pre odstavce.

Vo vnutri odstavcov pouzivame d’alSie znacky. Najmé, ked’ treba nejaké slovo zdoraznit, pripadne
silne zdoraznit’. Pouziva sa na znaCka em (emphasize = doraz), na silné zdéaznenie znacka strong
(strong emphasize = silny doraz). V texte to vyzera napriklad takto:
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Vicsina prehliadacov vypise zdoraznené slova kurzivou, silne zdoraznené tu¢nym pismom. Tieto
vlastnosti mézeme pomocou CSS zmenit’ na akékol'veksilenviemepredstavit’.

Ak stem mali doteraz vo zvyku pouzivat’ na to znacky i a b, mal by ste namiesto nich pouzivat’ em a
strong, pretoZe namiesto toho, ako dany efekt vyzera (kurziva, tu€né = prezentacia), udavaja
vyznam textu (doraz, silny doraz), a prezentaciu nechavajii na konkrétny prehliadac alebo
pouzivatel'a. Vezmite si napriklad nevidiaceho, ktory si prezera vasu stranku na braillovskom riadku
— Co si ma predstavit’ pod pojmom tucnd kruziva?

Nadpisy (a ich pocit dolezitosti)

Rovnako ako odstavce, svoju znacku maju aj nadpisy. Nadpisy maja v ramei textu r6znu dolezitost’
(Napr. nazov prace, ndzov kapitoly, podkapitola, podpodkapitola, ... atd.), preto aj existuje viacero
znaciek. Su to znacky h1, h2, h3, h4, h5 a hé, o je spolu 6 réznych urovni.

Nadpis h1 je na stranke najvacsi boss. Ostatné nadpisy st jeho ,,podriadeni®, plati: ¢im mensie ¢islo,
tym menSia dolezitost’. Dvaja kohuti na jednom smetisku sa neznest a za€nu na seba tocit’ (to isté
plati o dvoch bossoch v jednom rajone), preto aj hlavny nadpis h1 by mal byt na dobre
Struktarovanej stranke iba jeden.

Pre ostatné nadpisy plati, ze by mali byt’ tam, kde je ich miesto. Teda, ak chceme nadpis v
podkapitole na druhej tirovne (h2), na nadpisy pouzijeme znacku h3.

Priklad pouzitia nadpisov:

<h1>JoZove stranky!!!</h1>
<h2>Hello, world!</h2>
<p>Zdravi ta Jozko Mrkvicka.</p>

<h2>Z basnickej tvorby slovenskych klasikov</h2>
<h3>Samo Chalupka: Mor ho!</h3>

<p>Zleteli orly z Tatry,<br />

tiahnu na podolia,<br />

ponad vysoké hory,<br />

ponad S§ire polia.</p>

Pre kazdu troven nadpisov ma prehliada¢ nastavené istii vel'kost’ a typ pisma. Toto neskor budeme
moct’ zmenit’ podla naSej chuti. Ked'Ze to je vec prezentacie a nie Struktdry, venujeme sa tomu v
lekciach o CSS.

Vnaranie alebo Raz, dva tri... ponorit’!

Ked kombinujeme viacero znaciek dohromady, hovori sa tomu, Ze vnarame znacky jednu do
druhej. Pri tom treba dat’ pozor, aby boli znacky do seba spravne vnorené. To znamena, ze ak je
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nejaka znacka za¢ne vo vnutri inej, musi skoncit’ skor ako ta ind. Priklad nespravneho vnorenia
znaciek:

<p>Nezmyselnd <em>kurziva</p></em>
Spravne by malo byt
<p>Nezmyselnd <em>kurziva</em></p>

Preco o tom hovorime? Spravne vnorenie je doleZité pri zapise zlozitejSich znaciek, napriklad
znacky pre zoznamy.

Zoznamy

Zoznamy slizia na vymenovanie moznosti. Delia na 3 typy: neusporiadané, usporiadané a
defini¢né. My si zatial ukdzeme prvé dva.

Ak nam nezalezi na poradi, v ktorom hodnoty vymenujeme, pouzivame ul — neusporiadany
zoznam (unordered list):

<ul>
<li>Kov</1li>
<li>Drevo</li>
<li>Papier</1li>
</ul>

Kazda polozka zoznamu je zapisanéd znackou 1i (list item). Ked’ si zobrazite tento priklad v
prehliadaci, uvidite vedl'a poloziek aj odrazky. Ich vzhl'ad mo6Zete menit’ pomocou CSS.

Usporiadany zoznam (ordered list) pouzivame na vypisanie usporiadanych poloziek. V hore
uvedenom priklade staci, ked’ vymenite znacku ul za ol. Hned’ po obnoveni stranky uvidite vedl'a
poloziek ¢isla 1., 2., 3... Samozrejme, nemusia to byt len ¢isla, prvky mozno napriklad aj
»opismenkovat™.

Zoznamy sa daji vnarat’ do seba a kombinovat’ usporiadané a neusporiadané:

<ul>
<li>Kov
<ol>
<li>Zelezo</1li>
<1li>Med</1li>
<1i>Cin</1i>
</ol>

</1li>
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<li>Drevo</1li>
<li>Papier</1i>

</ul>

V nasledujticej lekcii sa pozrieme blizsie na odkazy a obrazky. Stretneme sa aj s naSim prvym
atributom.

Specialne znaky
Ak chceme v HTML zapisat’ Specialny znak (znak, ktory sa pouziva na html znacky, je
z ,.exotického* jazyka alebo nie je na klavesnici), treba pouzit’ specialny zapis — html entitu.
Priklad. Predstav si, ze by si do html chcel zapisat’ nerovnicu:
2<x>4

Keby sme to zapisali presne takto, ako to vidime, odkial’ by prehliadac vedel, Ze to < x > si nema
vysvetl'ovat’ ako znacku, ale ako znamienka nerovnosti? Preto mu to povieme prave pomocou html
entit. Html entitu zapisujeme v Specidlnom tvare:

&bla;

Na zaciatku je vzdy ampersand (&), potom je slovny zapis znaku (bla) a napokon pride
bodkociarka (;). Podl'a & a ; prehliada¢ rozpozna zacCiatok a koniec entity, a podl'a slovného zapisu
presne vie, ktory znak sa mé nakreslit’.
NasSu nerovnicu teda zapiSeme v html takto:

<p>2 + &lt; x &gt; 4</p>
Mnemotechnicky zapis. Slovny zapis znaku je mnemotechnicky, t.j. taky, aby sa ndm dobre
pamatal. V naSom pripade s1t; znamend less than — mensi ako. Podobne sgt; znamena greater
than — vdcsi ako. Je to vlastne vyznam znamienka nerovnosti, ktoré pouzivame.
Kazdy znak zobraziteIny na pocitaci (su ich tisice) ma podl'a Standardu Unicode prideleny svoj kod.
Niektoré potom maju pridelené aj mnemotechnické pomenovania. Kompletny zoznam html entit
mozes najst’ na internete (> html entity), ale v praxi asi budes vésinou potrebovat len niekol’ko:

samp; & ampersand

&lt; < menSi ako

&gt; > vacsi ako

&nbsp; pevna (nerozdelitePna) medzera — non breaking space

&#8212; — dlha pomlcka (niektoré entity maju iba ¢iselny kod, ziadne slovo)
&quot; " uvodzovky — quotation mark

&Auml ; A velké a

&Ocirc; O velké 0
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&copy; © znak copyright

™

strade; obchodna znacka

&reg; ® registrovana (na patentovom trade) obchodna znacka

Uloha 5: Zapi3, aby sa v okne prehliadaca zobrazila 'ubovolny ndzov html entity a vedl'a nej znak,
ktory tato entita predstavuje. V prehliadaci by to malo vyzerat’ takto:

&reg; E
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3. Odkazy a obrazky

Uz vieme vyrobit’ pomerne zaujimavo stavanu stranku. Stranka, podobne ako klasicka kniZka,
obsahuje vel'a textu a obrazkov. Oproti knihe vSak ma jednu vybony vlastnost’. Viacero stranok
mdze byt navzdjom prepojenych odkazmi. V takomto texte sa ovel’a rychlejsie dostaneme k
informaécii, ktort hl'adame. Zviacsa staci jedno klinkutie. Preto ho aj nazyvame hypertext.

Odkaz

Ako taky hypertextovy odkaz vyrobime? PouZiva sa na to znacka a (anchor):
<a href="porsche9ll.html">Technické detaily Porsche 911</a>

Fiha, zacina to byt troSka zlozitejSie. Ale ni€ nie je také zlozité, aby sme to nezvladli. Znacka a je
zlozitejsia tym, Ze ma niekol’ko povinnych atributov.

Atributy sa zapisuju do otvaracej Casti znacky a maju vzdy formu atribat="hodnota".Hodnota
atributu sa vzdy dava do uvodzoviek. Ak mé znacka viacero atributov, oddel'ujeme ich od seba
medzerou.

V naSom pripade ma znacka a len jeden atribut href (hypertext reference). Hodnotou tohto atributu
je adresa stranky, ktord sa ma zobrazit’ v okne prehliadaca po kliknuti. Ako odkaz sa oznaci text,
ktory je uzavrety v znacke a. V tomto pripade je to text Technickeé detaily Porsche 911.

Adresa stranky moze byt absolitna alebo relativna. V predchadzajicom priklade vidime pouzitie
relativnej adresy. Téato obsahuje iba cestu k stranke z aktudlneho priecinka. Ked’ sa stranka
porsche911.html, nachadza tom istom priecinku ako khello.html, tak ako cestu piSeme len meno
suboru.

Absolutna adresa zas obsahuje uplnu cestu k nejakému suboru na internete. Takouto adresou je
napriklad

http://www.smnd.sk/stanom/hatmatilka.html.

Absolutne adresy pouzivame zvy€ajne v pripade, Ze odkazujeme niekde mimo nasho webu,
relativne adresy zas vtedy, ked’ odkazujeme niekde do naSich stranok.

Ciel'om odkazu nemusi byt vzdy len HTML stranka. MéZeme odkéazat’ na hocijaky stbor, ktory sa
v internete nachddza. Ak prehliada¢ tento subor nedokéZe sam zobrazit’, ponukne ndm na vyber:
podhodit’ inému programu (ktory si s nim poradi), alebo ho ulozit’ na disk.

Zalozky
Odkazy nemusia smerovat len na iné stranky alebo subory. M6zu odkazovat’ aj na iné miesto v tej
istej stranke — takéto odkazy nazyvame zaloZkami. Staci na to pridat’ atribut id do niektorej

znacky, napriklad do nadpisu:
<h2 id="kapitola2">2. Text - nadpisy a odstavce</h2>

Na inom mieste v tej istej stranke potom na zdlozku odkdzeme takto:
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<a href="j#kapitola2">2. Kapitola: Text — nadpisy a odstavce</a>

Takych zloziek méze byt v dokumente kol’ko len chceme, kazda sa vSak musi volat’ inak.

Obrazky

Podobne ako odkazy vkladame aj obrazky. Pouziva sa na to znacka img.
<img src="obr/orol.jpg" alt="Orol tatransky" width="100" height="100" />

Vsimni si, Ze kedze je img prazdna znacka (podobne ako br), piSeme ju s lomkou na konci!

Atribat src podobne ako href pri obrazkoch, obsahuje relativnu alebo absolutnu cestu k obrazku.
Atribut a1t obsahuje povinny alternativny popis obrazku pre tych, ktori nemozu alebo nechcu
obrazky vidiet.

Je dobré uvadzat’ aj atributy width a height, ktoré prehliadacu hovoria, kol'’ko miesta si ma pre
obrazok vyhradit. Inak si prehliada¢ musi zistit’ jeho rozmery az v momente, ked’ sa obrazok
nacitava, ¢o pri velkom pocte obrazkov moZze niekedy trvat’ dost’ dlho a prejavi sa to ,,skdkanim*
stranky.

Na internete sa pouzivaju obrazky niekol’kych typov. Kazdy typ je uréeny na iné pouzitie, preto je
dobré mysliet’ na to dopredu.

Obrazky typu GIF a PNG — pouZivajl sa na kreslené obrazky, takzvan ¢iarovu grafiku. Takéto
obrazky vie format GIF veI'mi dobre komprimovat’ (zmensit). Pouziva len paletu s 256 farbami,
preto sa nehodi na fotografie. Dnes sa namiesto GIF, ktory bol dlhy ¢as licencovany za poplatok,
¢asto pouziva slobodny alternativny format PNG.

Obriazky typu JPG — na zapamétanie obrazovej informacie pouziva metematické vztahy. Navonok
sa to prejavuje tak, ze ¢im vysSiu troven kompresie nastavime, tym menej detailov v obrazku
zostane (= tym je kockatejsi). A naopak: ¢im menSia je kompresie, tym bude subor va¢si. Tento
format sa mimoriadne hodi najmé na fotografie.

Obriazky typu SVG — vektorovy format (obrazky sa kreslia napriklad v programe InkScape).
Vektorové formaty si nepamétaju zhluky bodiek (ako GIF, PNG a JPG), ale matematické vyjadrenia
objektov. Napriklad pre kruZnicu si zapamétaju suradnice stredu a polomer, pripadne farbu Ciary.
Vyhodu to ma tu, ze obrazok mézete zvacsit’ ako cheete, vzdy bude hladky, v najvysSej mozne;j
kvalite. Vhodny je najmé na kreslenu grafiku ako ikonky, diagramy a podobne. Dnes uZ ho vie
zobrazit’ vel'a prehliadacov, niektoré vSak este s chybami, to sa vSak o kratky ¢as urCite zmeni.

V dalsej lekcii sa pozrieme na jednu z najzlozitejSich HTML tém, tabulky.
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4. Tabulky

Tabulky sa v minulosti ¢asto zneuzivali na rozloZenie elementov na stranke, na vytvorenie stipcov a
grafického stvarnenia stranky. Bolo to vSak v ¢asoch, ked’ este neexistovali kaskadové styly CSS, a
ani sa vel'mi nemyslelo na to, aby boli stranky pristupné aj pre 'udi s obmedzeniami (zrakovo alebo
sluchovo postihnuti, menej vykonné pocitace a pomalé internetové pripojenie).

V d’asich lekcach si postupne ukazeme, ako vytvorit’ dvoj- a trojstipcovy dizajn stranok bez pouzitia
tabuliek.

Pravy zmysel pouZivania tabuliek je na prezentaciu tabul’kovych udajov. TakzZe takto vyzera
jednoducha tabul’ka 3x3 policka:

<table cols="3" rows="3">

<tr>
<td>Prva</td>
<td>Druhé&</td>
<td>Tretia</td>

</tr>

<tr>
<td>Druha prva</td>
<td>Druhé& druhéa</td>
<td>Druhé tretia</td>

</tr>

<tr>
<td>Tretia prva</td>
<td>Tretia druh&a</td>
<td>Tretia tretia</td>

</tr>

</table>

Znacka table ukazuje zaciatok a koniec tabul'ky. Nepovinné atributy cols a rows udévaju pocet
stlcov (columns) a riadkov (rows). Kazdy riadok tabul’ky je vyznaceny osobitne znackou tr (table
row) a v ramci kazdého riadku su policka tabul’ky vyznacené td (table data).

V tabulkach okrem buniek méZeme vyznagit’ aj hlavicky stipcov, pripadne riadkov. Pridajme do
vysSie uvedenej tabul’ky hlavicky:

<table cols="4" rows="3">
<tr>

<th>Prvy stipec</th>
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<th>Druhy stipec</th>
<th>Treti stipec</th>
</tr>
<tr>
<td>Prva</td>

<td>Druha</td>

No a je to! Tak mame v tabulke aj hlavicky. Pozrime sa eSte na to, ako mozno viac policok tabulky
zlucit’ do jedného. To si vSak ukazeme az v ### niektorej z d’alSich kapitol.

<tr>

<td colspan="2">Prva a druha</td>

<td rowspan="2">Tretia a Druh& tretia</td>
</tr>
<tr>

<td>Druhé& prva</td>

<td>Druhé& druhéa</td>

</tr>

Okrem tabuliek sa v HTML nachadza eSte jedna zaujimava skupina znaciek: st to znacky na
vytvaranie formularov. Su to znacky na vlozenie elementov ako napriklad textové polia, radio
tlacidla a zaskrtavacie policka, kombo boxy, tlacidla a podobne.

Tieto znacky sa pouZivaju najma pri praci so skriptami a databazou na strane servera. Bez skriptov
ale formulare vel’ky vyznam nemaju. Ak vés tato téma zaujima, odpora¢am vam §tadium Aninovej
knizky PHP a MySQL, ktora sa tvorbou HTML formularov, PHP skriptov a databaz zaobera do
podrobnosti.

A tym sme prebrali to najnevyhnutnejSie minimum, ktoré potrebujete na pisanie spravnych a
peknych HTML stranok. V d’alsej kapitole, na ktort uz isto nedockavo ¢akate, si ukazeme, ako si
nastylovat’ elementy pomocou CSS.
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4. lekcia: Sminky a farby

V predchadzajucich lekciach sme zvladli zaklady pisania HTML, dnes si povieme, ako priradime
HTML elementom jednoduché styly. Inymi slovami, doteraz sme sa zaoberali obsahom a Struktirou
dokumentu, teraz sa budeme chvil'u zaoberat’ jeho prezentdciou. Prezentacia sa tyka veci ako
vel'kost’ a rozmery, farba, pismo, umiesnenie, (ne)viditelnost’ a podobne.

Kazdému elementu mézeme urcit’ jeho Styl. A kazdy §tyl sa sklada z pravidiel. Ak chceme zmenit’
urcita vlastnost’ nejakého elementu, napiSeme pren jedoduché pravidlo:

vlastnost: hodnota

Vidime, ze takyto zapis toho s HTML vela spolo¢ného nema. Aby sme ich nejako dali dohromady,
pdjdeme na to cez atriblit style (piSeme do suboru hello.html):

<hl style="color: red">JoZove stranky!!!</hl>

Tomuto zapisu hovorime aj priamy S$tyl, pretoze sa vklada priamo do znacky. Je to vSak vel'mi
nevhodny spdsob, pretoze mieSame obsah dokumentu s jeho prezentaciou, preto by sme sa mu mali
zdaleka vyhybat.

Dalsia nevyhoda priamych $tylov je to, Ze ak chceme menit’ vlastnosti viacerych elementov naraz,
musime ten isty styl zapisat’ do kazdej znacky zvlast’. Také dokumenty sa potom t'azko udrziavaju,
a preto davame prednost” hromadnym zépisom pravidiel:

hl {

color: red

color: navy

Meno znacky piseme pred kuceravymi zatvorkami a nazyva sa selektor. Do ,.kuceravych* zatvoriek
piSeme pravidla. Selektor spolu s pravidlami v zatvorkach vytvara definiciu Stylu. Definicie sa uz
nepisu do atrubttov znaciek, ale do Specidlnej znacky style:

<html>
<head>

<title>Moja prvéa stréanka</title>
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<style>
hl {
color: red
}
p {
color: navy
}
</style>
</head>
<body>

Vsimni si, Ze znacka style sa nachadza v hlavicke dokumentu!

Hm, lenZe to stale este mieSame jabitka s hrugkami... takto zapisané definicie nam HTML subor
znacne zneprehladnia! St roztahané cez tri riadky, a ked’ ich bude v dokumente viac (a to urcite
bude!), budli ndm tam prekazat’.

Okrem toho, predstavte si, Ze by vas web pozostaval z viacerych (napr. 5 alebo aj 555) stranok.
Keby boli definicie $tylov v kazdej z nich, bolo by vel'mi tazké napr. zamenit farbu vSetkych
nadpisov h1 vo vSetkych 555 strankach za nejaku int, pretoze by sme to museli prepisovat’ v
kazdom subore... a neda sa to robit’ nejako centralne? Mate pravdu — da.

To isté napadlo aj tvorcom CSS a to je vlastne dovod, preco vlastne CSS vzniklo: aby sa jednou
zmenou $tylu mohlo zmenit’ vzhl'ad celého webu, nech je tam tych stranok aj 5 555 555.

Riesenim je, ze definicie Stylov vloZzime do samostatného stboru, napriklad s#yl.css:

hl {

color: red

color: navy

V hlavicke HTML dokumentu ndm namiesto tych rozt'ahanych definicii zostane iba jedna nova
vel'mi sympaticka znacka 1link:

<head>
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<title>Moja prva stranka</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="styl.css" />

</head>

Znacka link je prazdna, preto sa piSe s lomkou na konci!
Po znacke title je to d'alSia dolezita stciastka, ktora patri do Alavicky dokumentu. Je vSak
nepovinna, ¢ize ked’ nechceme $tyly, nemusime ju pisat’.

Atribut rel hovori, ze pripajany subor obsahuje definicie Stylu (stylesheet). Atriblt type udava typ
Stylu, v naSom pripade je to textovy stibor s CSS pravidlami (okrem CSS existuju napriklad aj
sofistikovanejSie XSL). A napokon, atribut href, ktory uz pozname z odkazov, obsahuje cestu k
stboru so §tylmi. Odteraz prehliadac vie, Ze sa ma pri vykresl'ovani (okrem vlastnych pravidiel)
riadit’ aj nasimi definiciami.

Pod’me si nastavit’ farbu pozadia. Do suboru styl.css pridajme tieto riadky:

body {
background: navy;

color: yellow

hl {

Vsimnime si: jedna definicia mdze obsahovat’ viacero pravidiel, oddel'uja sa od seba bodkociarkou.

Touto definiciou sme nastavili farbu pozadia na ZItu a farbu textu na modru. Rovnako by sme mohli
vymysliet’ aj iné. Prehliadace poznaji dokopy asi 16 r6znych preddefinovanych slovnych
pomenovani — farebnych konStant (niektoré prehliadace aj viac, ale navzajom si s inymi
nerozumeju, takze nepouzivat’!). St to farby: ### doplnit’ nazvy farieb.

Nase farby st vel'mi syte, zle sa na ne pozera. Skusme ich teda trocha ,,skrotit™*:

body {
background: #99f;
color: #££9;

#99f a #££9 su tiez farebné konStanty. Kazdy pocitacovy monitor ¢i televizor miesa farby z troch
zakladnych farieb (rgb — red, green, blue — Cervend, zelend, modrd). Pismenka a ¢islice za mriezkou
udéavaju intenzitu kazdej zakladnej farby. Znak mriezky hovori, zZe ¢islice s zapisané
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v Sestnastkovej (hexadecimalnej) sustave.

My bezZni smrtel'nici si pod pojmom Sestnastkova sustava predstavime vel'ké kakavkovonebickové
ni¢ z vesmiru. Ale pre pocitac je vel'mi vhodna a lepsie sa mu v nej pracuje ako v desiatkovej. Na
rozdiel od nej sa v Sestnastkovej ststave pouziva... 16 Cislic. Ked'ze my méame ¢islic len 10, ako
dal$ie ¢islice berieme prvé pismena abecedy A—F.

Farebnt konStantu #99f vieme zapisat’ este zlozitejSie: #9999ff. Naco? Tento zapis je sice dlhsi, ale
da sa v iom zapisat’ viac farieb, ktoré by sme v skratenej forme zapisat’ nemohli. Napriklad
konstanta #feQba$ predstavuje vel'mi zaujimavy odtieni krikl’avoruzovej ;)

Rodi¢ a jeho (poslusni) potomkovia

Elementy maju spolo¢ntl vel’ku vicsinu vlastnosti, ktoré mozno pomocou CSS zmenit'. Preto
mozeme menit’ nielen farbu nadpisov a odstavcov, ale napriklad aj elementu body.

KedZe element body predstavuje celt viditel'nu cast HTML dokumentu, zmena jeho farby spdsobi
vyfarbenie celej stranky. Vsetky elementy, ktoré su vnorené do body, automaticky ziskavaju
(zdedia) nielen jeho farby, ale aj ostatné vlastnosti. Preto sa takéto elementy aj nazyvaji rodic a
potomkovia.

Preco ale u nas su niektoré texty ¢ervené alebo modré? Dévodom je to, Ze vlastnosti, ktoré
potomkovia zdedili od rodica body, sme u elementov hl a p uz predefinovali d’alSimi $tylmi, a
preto sa vykresl'uji podl'a vlastnych pravidiel.

Dedenie vlastnosti je sucast'ou zlozitého procesu, ktory sa vola kaskada. Na tomto principe funguji
celé kaskadové styly (CSS) . Viac o kaskade niekedy nabuduce v inych Castiach tejto knizky.

V dal$ej lekcii kone€ne pride na rad pismo.
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5. lekcia: Fontotéka

Nejeden zvedavec asi hned’ na zac¢iatku skoci na tito lekciu. Predsa mu vSak odporu¢am najprv si
prestudovat’ ti predchadzajicu (##Sminky a farby) — su tam totiz doleZité veci o tom, ako vyzera
kaskadovy §tyl a ako ho vobec dostat’ do stranky. Bez tychto znalosti je pochopenie nasledujucich
lekcii ovel'a naro¢nejsie.

Od tejto lekcie d'alej uz predpokladam, Ze rozumiete pojmom definicia §tylu, selektor, pravidlo,
vlastnost a hodnota a ze poznate znaCky style a 1ink a ich atribty.

Sakaredé kaciatko sa meni na labut’

Zékladné pismo, ktoré pouzivaju prehliadace, je pre mnohych z nas vel'mi nudné a Skaredé. Bodlo
by, keby sme ho vedeli zmenit’. Preto sa dnes zameriame Cisto na pismo a vlastnosti s nim spojené.

Zakladna velkost’ pisma

Takto nastavime zakladnu velkost pisma:

body {

font-size: 12pt;

Stupen (velkost)) pisma sa uvadza bodoch (pt) alebo pajkach (p). Takto zadané pismo sa zobrazuje
rovnako vel'ké na obrazovkach s rézmym rozliSenim. Samozrejme, nik vam nebrani pouZivat’ aj iné
jednotky (napr. px - obrazovkové body alebo aj mm ¢i cm) ale tu vel'kost’ pisma zavisi od rozliSenia,
pripadne spravneho nastavenia dpi. DalSie jednotky st em - velkost’ zakladného pisma alebo % -
percenta:

hl {
font-size: 200%;

font-weight: bold;

Pozor, ndzov jednotky od hodnoty neoddel'ujeme medzerou!

Odteraz sa vsetky nadpisy prvej trovne budu vypisovat’ dvojndsobne vel’kym pismom ako zékladny
text. V pohode by sme namiesto font-size: 200% mohli napisat’ aj font-size: 2em, €0 v tomto
pripade znamena to isté (dvjndsobok zakladnej velkosti pisma).

Vlastnost font-weight urcuje tu¢nost’ pisma. Mozné hodnoty si: ### normal, semi-bold, bold,
bolder.
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A ¢o takto kurziva? OK, tu ju mame:

h2 {
font-size: 150%;
font-weight: bold;
font-style: italic

}

No a je to. VSimnite si, Ze kurzivu dosiahneme zmenou vlastnosti font-style. Mozné hodnoty st
###normal a italic, small-caps. KedZe sme nastavili aj vlastnost’ font-weight, vysledkom
bude tu¢na kurziva.

Dodefinujme este ostatné velkosti titulkov:

h3 {
font-size: 120%;
font-weight: bold;
h
h4, h5, ho6 {
font-size: 100%;
font-weight: bold;
}

Novinka v tomto pripade spociva v zoskupeni selektorov h4, h5, h6: tymto spdsobom nastavime
vlastnosti pre vSetky elementy h4, h5 a h6 naraz.

No a teraz uz tie f666ntyyy, plz!
Dobre teda:

body {

font-size: 12pt;
font-family: "Trebuchet MS";

No a to je vSetko? Nie je, eSte nie sme na konci! Nezabudajme, Ze nase stranku sa budu prezerat’ na



Hatmatilka, (c) 2007 Majo- Staiio 22

roznych pocitacoch s roznymi operaénymi systémami. Pisma, ktoré mame nainstalované my,
nemusia mat’ nainstalovené ostatni. Napriklad pismo Trebuchet je bezné v novsich verziach
Windows, ale uzivatelia Linuxu, Mac ¢i starS§ich Windows ho v systéme bezne nemavaju. Preto sa
odportca uviest’ aj alternativy, ktoré sa pouzija, ked’ dané pismo nie je poruke:

font-family: "Trebuchet MS", Arial, Helvetica, sans-serif;

Vsimnite si, Ze jednoslovné nazvy pisiem nemusime davat’ do ivodzoviek!

V tomto pripade sa prehliada¢ najprv pozrie, €1 ma nainstalované pismo Trebuchet MS. Ak ho
nendjde, pohl'ada pismo Arial (bezné na starSich Windows), potom Helvetica (bezné v Mac OS). Az
napokon, ked’ nendjde Ziadne z uvedenych pisem, pouzije pismo, ktoré ma prehliada¢ nastavené
ako Standardné bezpitkové (sans-serif).

Odstavce neodstavte !

S odstavcami je vel'mi 'ahk4 robota. VSetko, ¢o potrebujeme, je nastavenie zarovnania a odsadenia
prvého riadku:

p{
text-indent: 2em;

text-align: center;

Vlastnost’ text-indent udava odsadenie prvého riadku. Vo webovych strankach sa nepouziva
vel'mi Casto, odstavce byvaju zvacsa oddelené jednym volnym riadkom. Omnoho ¢astejsie sa
pouziva vlastnost’ text-align, teda zarovnanie textu. Mozn¢ hodnoty si ### left, center, right,
justify.

Dalsie vlastnosti pisma a textu

Na pismo maju vplyv aj d’alSie vlastnosti, uved'me ich v kratkosti.

line-height

text-decoration
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Linky Sminky
Ako Sminkovat’ linky

stavy
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6. lekcia: Okraje, odstup a ramiky

Blokové a riadkové elementy

HTML elementy podl'a spravania delime na dva typy: riadkové a blokové. Rozdiel medzi nimi je v
tom, ako sa spravaju k ostatnym elementom na stranke. Niektoré elementy sa zobrazuju ako tseky
textu (napr. em, strong alebo a.) Iné elementy sa zobrazia ako odstavec textu, oddelené od zvysku
stranky (h1, ul, body alebo p).

Uz pozname vlastnost’ background, ktora nastavuje farbu pozadia. Tato patri medzi blokové
vlastnosti. No a tieto vlastnosti, ktorym sa dnes ideme pozriet’ na zubky, sa prejavuju trochu inak
na blokovych a trochu inak na riadkovych prvkoch.

Ramik

Vezmime si nejaky blokovy prvok:

P
border-width: 1px;
border-style: solid;
border-color: red;
h

Ked’ si pozrieme dokument, vysledkom bude ¢erveny ramik (border-width: 1px) neprerusovanou
¢iarou (border-style: solid) hriibky 1 pixel (border-color: red) okolo kazdého odstavca.

Vsimnite si, Ze rdmiky okolo odstavcov zaberaju celu Sirku okna!

Odstup

Ak uZ nie syte krikl'avé farby, ur¢ite ndm na tomto bloku prekéaza, Ze pismo je natla¢ené az na
ramiku. Dajme mu preto trocha vzduchu:

P
border-width: 1px;
border-style: solid;
border-color: red;

padding: 0.5em;



Hatmatilka, (c) 2007 Majo- Stano

Okraj

Ach, hned’ sa nam tu lepsie dycha! Nenulova hodnota padding (odstup) totiz sposobuje medzeru
medzi vnutrom bloku a rdmikom. No a ked’ uz sme vo §vungu, skisme to este trochu vylepsit™:

P
margin: 3em;
border-width: 1px;
border-style: solid;
border-color: red;
padding: 0.5em;

h

Sirka a vyska

Pozrime sa, ako sa nam vSetky odstavce od zvySku stranky vydelili! Teraz je toho vzduch azda aj
privel'a. Ak sa ndm zdaju bloky prisiroké, mdzeme si nastavit’ rozmery:

p{
width: 33%;
height: 3em;
margin: 3em,;
border-width: 1px;
border-style: solid;
border-color: red;

padding: 0.5em;

A tak mame blok Siroky na tretinu okna a vysoky na tri riadky textu. Hrabka odstupu, rdmika a
okraja sa do tejto Sirky nezapocitavaju, preto ak chceme poznat’ naozajstné rozmery elementu,
celkovu treba k rozmerom pripocitat’ pripocitat’ dvojnasobky tychto troch. Teda

Sirka = 33% + lem + 2px + 6em;

Vyska =3em + lem + 2px + 6em;

Zhrnutie

Aby sme z toho nemali gulas, zhriime si to na obrazku:
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C—— Sirka %i

(width)

Okraj (margin)

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
,:;A
23
7 Q wn<
Vnutro Sz
cy

Odstup (padding)

Posledna vec, ktoru dnes eSte vyskuSame, je naformatovat’ tymto Stylom 'ubovol'ny riadkovy
element, povedzme napr. em:

p, em {

Pouzili sme chmat z minulej lekcie: zoskupovanie selektorov (Ved naco pisat’ viac, ked’ sa to da
vyrie$it’ troma znakmi?). Ked’ si stranku obnovime (najprv treba skontrolovat’, ¢i sa v dokumente
nachadza aspon jeden element em), uvidime, aké vlastnosti sa zmenili a aké nie.

Zmenilo sa toho viac ¢i menej oproti blokovému elementu p? Ktoré vlastnosti sa zmenili a ktoré
nie?
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7. lekcia: Ako sa Div divil a Span pospaval (v tej istej triede!)

Naucili sme sa toho uz pomerne vel'a. Vieme spravne zapisat’ stranku s jednoduchou Strukttrou.
Vieme stranku vyfarbit’ a niektoré prvky aj vlozit’ do vlastnej oramovanej farebnej krabicky.

Ale ako dosiahneme, aby bola v jednom ramiku viac elementov naraz? Povedzme napriklad, ze
chceme zardmovat’ celé Mor ho aj s titulkom. To zatial’ nevieme.

Co keby sme celti basen (nadpis h3 a odstavec p) vnorili do d’alsieho odstavca?

<p>

<h3>Samo Chalupka: Mor ho!</h3>
<p>Zleteli orly z <em>Tatry</em>,<br />
tiahnu na <em>podolia</em>,<br />
ponad vysoké hory,<br />

ponad $ire polia.</p>

</p>

A teraz odstavec oramujeme:

P
border-width: 3px;
border-style: dotted;
border-color: red;

h

Hm, lenZe sa ndm naformatovali uplne vsetky odstavce v stranke! To nie je presne to, ¢o sme chceli.
Nast’astie, existuje jednoduché riesenie, ako z toho von. Vola sa triedy. Mierne upravime selektor
pre odstavec:

p-basen {
border-width: 3px;

Selektor p.basen znamena, ze kazdy odstavec, ktory patri do triedy basen, bude mat’ uvedené
vlastnosti. V HTML ale musime tento odstavec oznacit’, a to pomocou atributu class (trieda).
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<p class=""basen''>
<h3>Samo Chalupka: Mor ho!</h3>

Je to ako v obyc€ajnej triede: vSetci Ziaci (aj ucitel :-), ktori navstevuju triedu, ucia sa to isté a musia
dodrziavat’ tie isté triedne pravidla (s va¢simi ¢i mensimi odchylkami ;-).

Lenze...

Ma to este jeden hacik. Pokra¢ujme v prirovnani k triede a kazdu slohu basne (znacka p)
prirovnajme k Ziakovi. Nadpis prirovnajme k ucitelovi. Znacka odstavca, ktora to vsetko ,,obal'uje*
bude Skolska trieda. A teraz by sme o tej Skolskej triede, so ziakmi aj s u¢itelom povedali, Ze je to
»Clovek®. Pekny nezmysel, vsak?

No ale podobne sme sa zachovali pred chvilou HTML. Zneuzili sme znacku p, ktord mé vyznam
odstavec na to, na ¢o sa pouzivat’ nema. Odstavcom sme totiz nazvali celu basen, ¢o nie je pravda.
Tym sme porusili sémantiku (###vyznam) znackovania. ,,Hm, ved’ to nevadi,* poviete si. ,,Hlavne,
ze sa to vykresli ako ma.* Mate pravdu: Ked’ to ¢ita clovek, vel'mi to neprekaza. Ale ked’ tu stranku
precita autmat (napr. Google), nedokaze sa v zmétenej Struktire zorientovat, a tym padom nam
nepomdze. Naco je taky automat, ktory napriklad, ked’ mu prikdZeme vypisat’ prvy odstavec basne,
vypiSe ju celu? A tomu sme sa mohli dodrZzanim sémantiky vyhnut'.

Bezvyznamna HTML znacka?

Ak si predchadzajuci text preskocil, vedz, Ze sme zistili, Ze automat sa pri Citani stranky moze
vel'mi divit' (dokonca az zdiviet), ak sme pri pisani zneuzivali HTML znacky v protiklade s tym, ¢o
znacia (znamenaju).

Ako sme videli v prikladoch, k takejto HTMeLe dochadza vtedy, ked’ sa snazime HTML stranku
pekne prezentovat’, a pritom pouzivame znacky, ktoré nesliizia na prezentaciu.

Ako ale zariadit’, aby sme automat nedoplietli, ale zaroven aby nasa stranka bola pekna? Vyzera to
na peknt bitku medzi rozumom a krasou. Chcelo by to nejaky element, ktorym by sme nemohli ni¢
pokazit, ked” ho dopiSeme do HTML. A takyto element existuje, ba dokonca st az dva.

Div a Span zasahuju

Prosim potlesk, na scénu prichadzaju elementy div a span! Volaji sa bezvyznamové (pozor, nie
bezvyznamné!) alebo aj neSpecifické, pretoZe nie su nosite'mi vyznamu, a teda nemenia Struktaru.
Akoby ste pekny obrdzok oblepili priesvitnou paskou. Automaty ich obchadzaju akoby ich nevideli.
Pomo6Zu nam vsSak pri pisani Stylov. PrepiSeme teda nas priklad pomocou div:

<div class="basen'">

<h3>Samo Chalupka: Mor ho!</h3>
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</div>

A eSte mierne pozmenime CSS:

div.basen {

Vysledok je ten isty, ale tentoraz sme na to pouZili spravnu znacku. Div nemeni vyznam
dokumentu, a to je dobre, pretoze ramikovanie basne suvisi s prezentaciou, nie s jej Struktirou.
Namiesto ramika by sme rovnako dobre mohli nechat’ basen poskakovat a robit’ kotrmelce, alebo
svietit’ dihovymi hviezdickami (pravda, keby sme to vedeli...:-), jej Strukturu by to nezmenilo.

Dobre, ale naco si nam dve?

Z minulej lekcie vieme, Ze element mdze fungovat’ ako blokovy a riadkovy. Blokovy sa od
ostatného textu vydel'uje, riadkovy ostava na riadku (hovorime, Ze neprerusuje tok textu). No a
vlastne to je rozdiel medzi div a span. Div sa pouziva vSade tam, kde formatujeme blok, a span sa
pouziva v ramci riadku. Aké jednoduché!
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8. Nova META dobre metie

Ked uz sme nasu stranku napisali, aj sme ju vyfarbili, ostdva ndm v kratkosti opisat’, aké informacie
a v akej forme stranka obsahuje.

Meta-informacie

NajdolezitejSim ucelom takychto informacii (volajme ich meta-informacie) je, aby nam
prehliadace a vyhl'adavace ¢o najrychlejSie dodali spravne vysledky. A to veru nie je jednoduché!
Na internete sa poval'uji stovky milidrd stranok. Vel'a z nich nie je spravne oznacenych, a tak sa v
nich musi vyhl'adavac¢ dlho prehfnat’, kym pre nés ndjde to, ¢o potrebujeme. Nam sa to sice zda ako
chvila, ale ktovie, ¢o vSetko by pre nas nasSiel, keby mal viacej ¢asu.

Meta-informacie, ktoré su vlastne heslovito zapisané najpodstatnejSie informacie o obsahu
dokumentu, to strojom pri hl'adani vyrazne ul'ah€ujua. Preto je uzitocné ich do stranky napisat’.

Preto si my niekol’ko takychto meta-informdacii ukdzeme.

Prva je diakritika
Urcite sa ti uz stalo, Ze si napisal stranku, ale po zobrazeni v prehliadaci si namiesto mékcenov a

diznov (diakritiky) videl iba rézne skupiny nezmyslov. Je to preto, lebo prehliadaé pri zobrazeni
pouzil nespravnu tabul’ku znakov.

Ked’ze pocita¢ si pamita iba Cisla, programatori vynasli rieSenie, aby bolo mozné zapamaitat’ text
pomocou postupnosti ¢isel. Kazdy znak dostal svoje ¢islo a vznikla tabul'ka znakov, alebo
kodovanie znakov.

V d’alekej minulosti boli poc¢itace niekol'kokusové originaly, a kazdy original pouZzival vlastnt
tabul’ku znakov. AZ sa prislo na to, ze ked’ maju r6zne pocitace medzi sebou komunikovat’, musia si
najprv porozumiet’, a tak vznikla ASCII tabul'ka, ktora sa tak rozsirilia, Ze ju po istom Case

pouzivali vSetci. Problém vSak bol, ze tento kod obsahuje len tie znaky, ktoré sa pouzivaju v
anglicky hovoriacich krajinach a v zapadnej Eurdpe.

Na miké&ene a dizne by sme mohli zabudnat, keby osvietené hlavy nerozsirili ASCII tabulku o
dalSie znaky. Ale takychto l'udi bolo na svete viacero. Kazdy si ASCII rosiril po svojom, a tak
vzniklo niekol’ko rozsireni, kazdé z nich ma znaky poprehadzované nejako inak.

Du ju spik uft-8?

Ked’ pocita¢ s jednou tabulkou (napr. UTF-8) posiela ¢osi druhému pocitacu, v zaujme pouzivatel'a
je slusné oznamit’, s akou tabul’kou ma pracovat’. V HTML to urobime takto:

<html>
<head>

<meta http-equiv=""content-type" content="text/html; charset=UTF-8" />
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</head>

Pomocou znacky meta vkladdme vacSinu meta-informacii. Atribit content dava jasne najavo, ze
subor je v HTML a Ze na kédovanie znakov sa pouziva tabul’ka utf-8, a tak sa prehliada¢ méze
podl’a toho zariadit’ a znaky spravne zobrazit'. Atribat http-equiv hovori, ¢im sa meta-informacia
zaobera, v tomto pripade je to typ obsahu (content-type).

Vsimnite si, Ze meta, sa vzdy piSe do hlavicky dokumentu (na stranke sa nezobrazuje), a Ze je to
prazdna znacka, takze ma na konci lomku! Dalej si v§imnite, Ze atribitom je content, ale nie
charset, pretoze sa nachadza vo vnutri ivodzoviek! Ak to napiSete zle, prehliadac to nepochopi!

DalSie uzito¢né info pre FBI

Meta-informacie mozu vel'mi ovplyvnit' postavenie vadej stranky v indexoch vyhladavaéov. Cim
presnejsie informdcie zadate, tym vacsiu Sancu mate, ze Citatelia ndjdu prave tu vasu stranku.
Spravny vyber a pisanie tychto informadcii je pomerne zloZitd vec a nazyva sa SEO — Search Engine
Optimization (optimalizacia pre vyhl'adavace).

Takze ¢o v hlavicke m6zme eSte najst’?

<meta name="author" content="JoZko Mrkviéka, JojoM, 2008, Bratislava" />
Obsahuje meno autora stranky, pripadne rok a miesto.

<meta name="copyright" content="JoZko Mrkviéka, (c) 2008" />

Vlastnik autorskych prav a druh licencie, rok.

<meta name="description" content="Popis stranky" />
Kratky popis stranky, ktory ju o najlepsie vystihuje. Odporuca sa najviac 250 znakov.

<meta name="keywords" content="Chalupka, Samo, Mor ho!" />
KTlacové slova, ktoré sa viazu k obsahu stranky. Zadavame ich oddelené ¢iarkami. Odporuca sa
zadavat’ len slova, ktoré st v dokumente zapisané, v tom istom tvare vratane dikaritiky.

##H#Popisy pri obrazkoch

Tato stranka je uz neaktualna. O 10 sekund budete presmerovani

No a na zaver jedna pikoska, ktor mdzete pouzit,, pokial’ chcete navstevnika automaticky
presmerovat’ na inu stranku (napr. nova verzia vasej stranky):

<meta http-equiv=""refresh" content="10; url=www.smnd.sk" />
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Cislo udava pocet sekund, po ktorych sa ma nahrat’ nova stranka, url udava adresu stranky. Znova si
vSimnite, Ze url nie je atributom znacky meta!
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Tabul'ky a definicné zoznamy

Ostali nam dve veci, ktoré by sme si mali dovysvetl'ovat’. V predchadzajtcich lekciach sme ich pre
jednoduchost’ obisli a odlozili na ¢asy, ked’ uz budeme nacvicenejsi.

Pamétate sa na tabul’ku? Dnes sa nauc¢ime, ako ju jednoducho nastylovat’, a ako vyrobit’ vyraznejsie
hlavicky stlpcov. Napokon si ukdZzeme este jeden zvlastny typ zoznamov, takzvany defini¢ny
(slovnikovy) zoznam.

#tttabulky
#iH#Stylovanie tabulky

###definicné zoznamy

V podstate sme sa uz naucili vSetko nevyhnutne dolezité, o budeme pri pisani a Stylovani stranok
potrebovat’. Hm, vSetko? UZ pocujem tych skusenejsich frfl'at, ze sme nebrali formulare, rimce a
podobné veci. HTML toho samozrejme obsahuje este trochu viac, to vSak nie je nevyhnutne
potrebné na pisanie jednoduchych stranok a dozvediet’ sa to mdzes z inych lekcii (napr. o
formularoch vel’a hovoria Aninove lekcie MySQL a PHP, o ramcoch, ktoré sa pouzivaji dnes uz len
pri niekol’kych Specialnych pripadoch, si mézes najst’ nie€o na webe, napr. www.jakpsatweb.cz).

V dalSich kapitolach, s ndzvom Stranka od piky si ukaZzeme, ako prebieha taka tvorba webu od
zacCiatku az do jeho zverejnenia.
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Strénka od piky: Uvod
V d’asich kapitolach si postupne prejdeme cestu od navrhu webu a k jeho vytvoreniu a zverejneniu a
optimalizaciu pre vyhl'adavace.

Pre spravne pochopenie predpokladdm, Ze uz mate zaklady HTML a CSS (preberané v
predchadzajucich kapitolach) stastne za sebou. V nasledujlicej Casti uz nebude priestor a ani ¢as na
opakovanie a vysvetl'ovanie zdkladov.
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Stranka od piky: Mapa

Priemysel Struktury

Aby sme mohli zacat’ s grafikou, najskor si treba ujasnit, Co vSetko ma stranka obsahovat’ a ako to
bude organizované. Postac¢i mala (pripadne viacliroviiovd) osnova zapisana do odrazok.

Priklad. Osnova buducej stranky hasicského zboru.

Predstavme si, Ze si veduci hasi¢ského zboru objednal u nés peknu stranku. Ni€ o tvorbe stranok
netusi, tak len povedal, Ze by mala byt’ pekna a Ze by na nej malo byt to, to a to. K tomu ndm dal
jeden pokréeny papier formatu A4, na ktorom st v jednom dlhom odstavci zapisané informacie,
ktoré by na stranke chcel mat’.

{citacia: papier A4 s informaciami}

Na papieri je tych informadcii vel'a naraz. Va¢Sinou navstevnik strdnok nema vel’a ¢asu ani chuti na
¢itanie. Chcce ngjst’ nejakt konkrétnu informaciu, a to o najrychlejsie. Nasou webdizajnérskou
ulohou je teda ¢o najviac mu toto hl'adanie ulahc¢it’. Je velky rozdiel, ked’ mu predhodime podsatné
informacie napriklad v logicky rozdelenej stromovej Struktire alebo ho zavalime niekol’kymi
tonamy obkecov nabitych do jednej strany bez ladu a skladu. Treba preto informacie roz¢lenit’ a
zbavit’ balastu.

Zasada: Informacie treba davat strucne a v malych davkach. NajdoleZitejsie informacie idu
najskor.

Vratme sa k nasim hasicom. Po prestudovani papiera vieme jeho obsah rozdelit’ do tychto oblasti:
historia zboru, ¢innost’, Pudia, auta, hasi¢ska technika, galéria fotografii

Vyskumami sa zistilo, ze do¢asna pamit’ ¢loveka je obmedzend. Netrénovany ¢lovek si v doCasnej
pamati nedokédze udrzat’ viac ako 7 navzdajom nesuvisiacich veci — telefonnych ¢isel, mien, alebo
trebars domov. Z toho dévodu by malo byt’ poloziek v kazdom menu ¢o najmene;.

Ziasada: Poloziek lubovolného menu by malo byt co najmenej (maximalne 7).

Ked’ toto zistenie aplikujeme na nas priklad, zistime, Ze Auta a Hasicskd technika by sa dali zIucit’
do jedného pojmu: Technika:

historia zboru, ¢innost’, Pudia, hasi¢ska technika, galéria fotografii

Niektoré pomenovania sa daju eSte zjednodusit. Napriklad polozka Historia zboru sa da zostrucnit’
na Historia, lebo Citatel'ovi by malo byt jasné, Ze sme na stanke hasic¢ského zboru, a Ze teda ide o
jeho historiu. Po zostruéneni dostaneme kone¢ne podobu hlavného menu.

historia, ¢innost’, Pudia, technika, galéria
Kazda z poloziek menu moze mat’ pod sebou d’alSie polozky — pokial’ potrebujeme informéciu d’alej
Clenit’:
e  historia
e (Cinnost’

o zasahy
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o vycvik

o reprezentacia
e ludia

o vybor

o Cclenovia

e technika

o auta
o Cerpadla
o hadice
o 1ina
e galéria

Dostali sme sa k 2-uroviiovej hierarchickej Strukture, ktora prehl'adne zhffia informécie na nasej
budticej stranke. Nazyva sa to aj mapa stranok alebo informacna struktura. Z tejto Struktiry bude
vychadzat’ grafickd podoba naSho webu. Ale o tom az v budticej lekcii.
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Stranka od piky: Graficky navrh

Ked mame informaény navrh hotovy, zadefinujeme si, ako bude stranka vyzerat’ po grafickej
stranke. Ako vidite, eSte sme nenapisali ani riadok html, ale aj na to pride.

Ked’ si najprv navrhneme grafiku, ma to tieto vyhody:
e stranka bude vyzerat’ graficky jednoliata;

e usetrime si nervy pri zmenach grafiky, lebo grafika bude v jednom subore.

Skica

Rukou si nakreslime malt skicu budtcej stranky. Preco rukou? Je to rychlejSie a najm — rukou
vieme robit’ lepSie ako mySou.

Pri kresleni myslime polohu hlavicky, hlavného a vedl'ajSiecho menu, kde sa bude vypisovat’ text a
dalSie informacie a piticka s doplnkovymi informéciami.

####rucna skica stranky

Pri navrhu dbame na zésadu €. 1, aby najdolezitejSie informacie boli Citate'né a najmé na to, aby
sme infomadcie a ich dolezitost’ vedeli rozoznat’ na prvy pohlad.

#iHpopisy k obrazkom Vyuzivame pritom rozne farby a vel'osti a pisma (24, 18, 12, 9-bodové), styl
pisma (normalne, tu¢né, kurziva, kapitalky). Nezabudnime aj na voI'né miesto, kde si oko Citatel’a
modze oddychnut’.

Samotnu grafiku vytvorime v programe InkScape, neskor ju spracujeme programom GIMP.
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euté
Cerpadla
Ina

Cerpadla su nevyéerpatelnou sucastou

Cerpadla su nevycerpatelnou si¢astou vyzbroje kazdého dobrého
hasitského zboru v Slovenskej republike. Cerpadla su nevycerpatelnou
stigastou vyzbroje ka?dého dobrého hasi¢ského zboru v Slovenskej
republike. Cerpadla si nevyZerpatelnou su¢astou vyzbroje kazdého
dobrého hasiéského zboru v Slovenskej republike. Cerpadlé sa
newvyterpatelnou stiéastou

Vyzbroje kazdého

dobrého hasiéského zboru v Slovenskej republike. Cerpadlé su
nevyéerpatelnou st¢asfou vyzbroje kazdého dobrého hasitského zboru
v Slovenske] republike. Cerpadlé si nevyéerpatelnou siéastou vyzbroje
kaidého dobrého hasiéského zboru v Slovenske| republike. Cerpadla su
nevyderpatelnou sidastou vyzbroje kaidého dobrého hasi¢ské

ho zboru v Slovenskej republike. Cerpadla su nevycerpatelnou si¢astou
vyzbroje kaZdého dobrého hasiéského zboru v Slovenskej republike.
Cerpadla su nevycerpatelnou si¢astou vyzbroje kazdého dobrého
hasitského zboru v Slovenskej republike. Cerpadla su nevycerpatelnou
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Stranka od piky: Stipce



Hatmatilka, (c) 2007 Majo- Staiio

40

Stranka od piky: Navigacia
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Stranka od piky: Upload
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Stranka od piky: Animacia
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Stranka od piky: Validacia
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Stranka od piky: Flash a multimédia
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Stranka od piky: JavaScript
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Stranka od piky: Optimalizacia (SEO a iné)

Farba pisma

Priklad: Chceli by sme vyfarbit’ nadpis Atlantida na modro. Tento nadpis je vyznac¢eny znackou h1.
Pridame tejto znacke novy atribut style:

<hl style="color: blue">Atlantida</hl> Atlﬂ ntidﬂ

Vsimni si, ako vyzera zapis atributu style: najprv sa piSe nazov vlastnosti, ktoru treba zmenit'.
V nasom pripade je to color. Potom je dvejbodka (:) a za fiou nasleduje hodnota (blue).

Nazvy farieb su v anglictine, Casto sa pouzivaju napr. green, red, blue, yellow, magenta, cyan,
black, white, pink a podobne. Pri niektorych farbach mozno pouzit’ aj predponu /ight a dark, napr.
lightblue, darkgreen. Kompletny zoznam farieb ndjdes na internete (=> html farby).

Pre machrov: Ak slovne pomenované farby nestacia, mozes si namieSat’ vlastnu. Takato farba sa
zapisuje v tvare #rrggbb, kde rr, gg a bb st dvojciferné ¢isla v Sestnastkovej sustave (ako Cislice sa
pouzivaju 0—9, a—f), a urcuju intenzitu farebnych zloziek pre cervenu (r), zelenu (g) a modru (b)
farbu. Ak su Cislice po dvojiciach rovnaké (napr. #5500ff), tak mdzeme takuto farbu zapisat’

v skratenom tvare (v naSom pripade #50f).

Uloha 1: Vyfarbi kazdy nadpis vo vysledkovej listine z predchadzajucej lekcie inou farbou.

Farba pozadia

Pamitate sa na znacku <body></body>, ktora v sebe uzatvara vSetko, ¢o sa na stranke zobrazuje?
Pridame jej atribut style. Nech ma napriklad bledomodré pozadie:

<body style="background-color: lightblue">

Atribut style. Tento atribut sa da vlozit’ takmer do kazdej html znacky (do tych, ktoré sa
zobrazuji). Pomocou neho urcujeme §tyl, akym sa znacka zobrazi.

Farba pozadia. Musi byt kontrastna s farbou pisma, aby boli obrysy znakov dobre ¢itatelné. Cim
su farby podobnejsie (podobny farebny ton, jas...), tym mensi kontrast medzi sebou maju. Takyto
text sa sice moze dat’ Citat’, ale je to naro¢nejsie a odnesu to nase o€i -- rychlejsie sa unavia.
Viacslovné pomenovania vstatnosti. VSimni si, Ze vlastnost’ background-color sa piSe so
spojovnikom! PiSeme to pri viacslovnych pomenovaniach vlastnosti.

Uloha 2: V stranke o Atlantide nastav farbu pozadia a odstavcom daj farbu pisma, ktora dobre
kontrastuje s pozadim.
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Zarovnanie

Ked’ prehliacu nepovieme ako ma text zarovnavat’, zarovna ho najjednoduchsim spésobom — vlavo.
Kazdy riadok bude za¢ina na 'avom kraji okna a kon¢i slovom, ktoré sa eSte zmesti celé.
Nasledujtce slovo sa zalomi uz na d’alsi riadok. Na rozdiel od textového procesora prehliadac¢ slova
nerozdel'uje (na to by potreboval slovnik).

Uloha 3: Vyskusaj na texte o Atlantide, ako prehliada¢ 1ame riadky, ked’ sa my$ou zmeni $irka
okna.

Ak chceme zarovnat’ na pravy okraj, na stred alebo nebodaj do bloku (justify), urobime to znova
pomocou stylu. Vezmime si napriklad odstavec zarovnany vpravo:

<p style="text-align: right">Po chodniku sa chodi vpravo!</p>

MozZné zarovnania:

text-align: left text-align: center text-align: right text-align: justify
Ked’ meni$ viac vlastnosti, treba ich oddelit’ bodkociarkou. Inak by to prehliada¢ nepochopil. Teda
S$tyl na modry nadpis zarovnany vlavo bude vyzerat’:

<hl style="color: blue; text-align: left">Atlantida</hl>

Uloha 4: V texte o Atlantide zarovnaj nadpis na pravy okraj a oba odstavce do bloku.

Zmena vlastnosti pre cell stranku naraz

Nevrela ti krv v zilach, ked’ si v predchadzajucich cvi¢eniach musel pridavat’ atribut style do kazde;j
znacky? Necudo, mne by bolo tak isto. Po chvili to je tych znaciek uz akosi vel’a, v texte je riadny
zmitok. Tu treba rychlo ¢osi urobit,, kym nestratime orientaciu

Vypisovat' farbu a zarovnanie do kazdej znacky je zdihavé, preto sa to teraz pokusime dat’ vietky
informacie o $tyle na jedno miesto na stranke. To miesto je v hlavicke:

<style type="text/css">
body { background-color: lightgreen }
P { color: navy; text-align: justify }
hl, h2 { color: blue; text-align: right }
</style>
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Znacka <style></style>. Suhrnne su v nej zapisané definicie Stylov. VSimni si atribut type.
Hovori, Ze sa jedna o kaskddové §tyly. Naprv ide nazov znacky (bez lomenych zatvoriek), a potom
v zloZenych zatvorkach nasleduju zéapisy Stylov, ako ich uz pozname. Ak pre jednu znacku menime
viac vlastnosti, oddel'ujeme ich od seba bodkociarkou. Podrobnosti niekedy nabuduce.

h1, h2 znamena, ze vlastnosti sa zmenia pre nadpis prvej aj druhej trovne.

Uloha 5: Naformétuj cely dokument o Atlantide pomocou znadky style tak, ako to vidi§ vyssie.
Nezabudni odstranit’ atriblty style zo znaciek.
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5. Pismo

Pismo je samostatnou kapitolou internetovych stranok. Hra tu d6lezita ilohu vel'kost, CitatelI'nost’,
farba, typ — font.

Internetové prehliadace vedia zobrazit’ len niekol’ko druhov pisem. Zd’aleka neplati, ze ak mas
nejaké pismo nainStalované vo svojom pocitaci, mozes§ nim napisat’ webstranku. Ono to sice
technicky ide (prehliada¢ sa nebude branit’ ked’ pouzijes pismo Bukvice), na inych pocitacoch vSak
moze nastat’ problém (Pismo Bukvice nemusi byt nainstalované, a teda sa nezobrazi :-(

Ako tvorcovia stranok sa nemdzeme spoliechat’ na to, ze urcité pismo bude v pocitaci nainstalované,
pretoze na kazdom pocitaci moézu byt tieto pisma iné. Zabudni na to, Ze Citatel’ si kvoli nasej
stranke bude inStalovat’ nové pismo (ak to vobec vie)!

Zmena pisma na celej stranke

Postup je podobny, ako ked’ sme menili farbu pozadia. Zacneme tym, ze do znacky style
v hlavi¢ke stranky pridame tuto definiciu Stylu:

body {
font-family: Verdana, Arial, "Helvetica CE", sans-serif;
font-size: 10pt;
font-style: normal;

Toto zmeni vlastnosti pre znacku body, teda pre celt stranku.

Typ pisma. Ako font-family sa zvykne uvadzat viacero fontov. Nazvy oddel'ujeme Ciarkami. Tento
zapis zabezpeci, ze ak nie je nejaké pismo v pocitaci, pouzije sa podobné. V naSom pripade sa
najprv hl'ada pismo Verdana. Ak sa nen4jde, hl'ada sa Arial. Vo Windows byva véc¢sinou jedno
z tychto pisem vel'mi bezné. Ale na pocitacoch Apple je namiesto Arialu pismo Helvetica CE.

Uvodzovky. VSimni si, ze ak nazov pisma obsahuje medzeru, piSe sa do uvodzoviek!

VSeobecné meno fontu. Ak v pocitaci nendjdeme ani Helvetica, pouzijeme pismo, ktoré ma
prehliadac Standardne nastavené na zobrazovanie bezpitkového pisma (sans-serif’). Toto pismo si
kazdy moze zmenit’ v nastaveni prehliadaca. Takychtoto v§eobecnych pisem je niekol’ko:

® serif patkové (serifové) pismo (napr. Times New Roman)

e sans-serif bezpdtkové pismo (napr. Arial alebo Helvetica, Verdana, Trebuchet)
® cursive rucéné pismo

® fantasy rozsafné, vol'ne pisané pismo

e monospace  pismo ako na pisacom stroji, znaky maju rovnaku Sirku

Velkost’ pisma. Vel'kosti zaddvame v roznych jednotkéach. Pri pisme su to najcastejSie typografické
body — pt, alebo percentd. VSimni si, Ze jednotky sa piSu hned’ za ¢islom (bez medzery).



Hatmatilka, (c) 2007 Majo- Stario 50

Styl pisma. Moze byt normal (oby&ajné) alebo italic (kurziva).

Nadpisy

Zmenili sme pismo na celej strdnke. Samozrejme, pismo moZeme zmenit’ aj jednotlivym znackam.
Napriklad pismo nadpisov byva casto odlisné od pisma ostatného textu:

hl, h2, h3 {
font-family: "Times New Roman", "Times CE", serif;
font-weight: bold;
font-variant: small-caps;

}

hl { font-size: 200% }
h2 { font-size: 160% }
h3 { font-size: 120%; font-style: italic }

Tuéné pismo. Pomocou font-weight mdzeme nastavit’ tu¢nost’ pisma. Normal (obyc¢ajné) alebo
bold (tucné).

Variant. Niekedy sa na strankach modzete stretnat’ s textom, napisanym kapitdlkami (small-caps).
Co su kapitalky? No, zjednoduSene povedané, su to pismena velkej tlacenej abecedy, ktoré
pouzivame aj namiesto malych. Maly priklad: Jozo a KaTkA $LI NA VYLET DO TRENCINA.

Percenta. Jednotky percenta st vyhodné v pripade, ked potrebujeme nejaky rozmer znéasobit’.
Pismo titulku h1 ma dvojnésobnu velkost’ ako ostatné pismo na stranke, teda 20 bodov. To isté plati
aj pre h2 a h3, pismo vSak bude 1,6- a 1,2-ndsobok zédkladného pisma, teda 16 a 12 bodov.

Spolo¢né a jednotlivé definicie. VSimni si, Ze najprv menime vlastnosti, ktoré maji h1, h2, h3
spolo¢né: Pismo, védhu a variant. Na d’alSich riadkoch priddme vel'kost pisma a $tyl pre kazdé
pismo zvlast.

Nakoniec malé zopakovanie

Font-family: nazov pisma alebo viac nazvov oddelenych ¢iarkou
font-size: vel'kost’ pisma (jednotky pt, %, px... )

font-style: normal / italic

font-weight: normal / bold

font-variant: normal / small-caps

Uloha 1 (2b): Nastav svojej stranke zakladné pismo a pismo pre nadpisy. Nastav farby stranky a
zarovnanie odstavcov a nadpisov.

Uloha 2: Zariad’, aby sa vietky odstavce vypisovali kurzivou, ale nadpisy nomalnym pismom.

Uloha 3 (2b): V texte o Atlantide zmeti §tyl znaGiek em a strong tak, aby sa zdoraznenie kreslilo
SikMYMI KAPITALKAMI @ S1Iné zdOraznenie TUCNYMI KAPITALKAMI S O DVA BODY VACSIM PiSMOM.
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6. lekcia: Obrazky

Hur4, prisiel ¢as vlozit' do nasej stranky obrazky! Ale nie je to také jednoduché, ako by sa mohlo na
prvy pohl'ad zdat. Musime najprv vediet’ niekol’ko dolezitych veci.

Urcite vies, ako do textu vlozime obrazok vo Worde. Tento obrdzok sa potom prenésa spolu
s dokumentom. Do html stranky sa obrazok neda takto ,,zabalit*‘. Obrazok sa nachadza

v samostanom subore. Ked' ho chceme vlozit’ do stranky, musime sa nai odkazat’.

Preco je to tak? Nuz, moZzno sa ti to bude zdat’ cudné, ale niektoré pocitace nevedia zobrazovat’
grafiku. Dalsie zasa grafiku zobrazovat’ nepotrebuji (napriklad ked’ ¢ita nevidiaci ¢lovek, pripadne
ked’ ju ,,Cita* automat). V tomto pripade by bolo zbyto¢né ,,stahovat™ obrazky, ktoré st vi¢Sinou
nikol’kondsobne objemnejsie ako zvySok stranky.

Typ obrazku. Prehliada¢ vie sam od seba zobrazit’ iba obrazky s priponou .gif, .jpg, .png. Niektoré
vedia zobrazovat’ aj .bmp, ale to sa neodporica, lebo ho nemusia vidiet’ vSetky prehliadace. A eSte
je tu aj iny dévod, preco je .bmp nevhodny: obrazky tohto typu byvaji vel'mi vel'ké a ich prenos po
pomalej linke trva dlho. A kazdy kilobajt naviac sa napokon ukaze na vasom ucte za internet...

Priprava

Obrazok, ktory mienime v¢lenit’ do stranky, sa nemdze val'at’ len tak hocikde na - _—
disku. Nakopirujeme ho do prie¢inka s naSou html strankou, alebo do nejakého = ELE::
jeho podpriecinka. NajlepSie by bolo, keby sme si vytvorili na disku prie€inok, kde D fotky
bude naSa stranka, a vSetky potrebné subory (stranku aj obrazky) preniesli don. &) obrazky

Vyhneme sa tak neskor$im problémom s prepisovanim adries pri prenose stranky
na internet. Ako taka Struktura prie¢inkov mdze vyzerat, vidi§ vpravo.

Vlozenie obrazku

Predpokladajme, Ze uz méme obrazky pripravené v priec¢inkoch. Stranku, do ktorej chceme obrazok
dat’, mame v prie€inku moj web. Pomocou atributu src (source) ukdzeme prehliadacu cestu:
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<img src="nahrdelnik.png" alt="diamantovy nadhrdelnik Atlantidanov" />

Tymto prehliadacu povieme: ,,Sem vloZ obrazok nahrdelnik.png z toho istého priecinku,
v ktorom sa nachadza stranka (volame ho aj aktualny prie¢inok).
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<img src="obrazky/uspory07.gif" alt="moje uUspory v janudri az juni 2007" />

,»Z aktualneho prie¢inku chod’ do podpriecinka obrazky/ atam najde§ diagram07.gif.”

Ked’ aj sama stranka leZi v nejakom podpriecinku, obrazok jej ukaZeme pomocou dvoch bodiek, ¢o
znamena ,,vrat’ sa do nadpriecinku‘:
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<img src="../fotky/fotografia.jpg" alt="moje foto :)" />

,»Z aktualneho prie¢inku chod’ najprv do nadpriecinku a potom v priecinku fotky najdes subor
fotografia.jpg.”

VSimni si, Ze znacka img je neparova, teda ma pred pravou zatvorkou lomku.

VSimni si tieZ, ze kazda z tychto znacdiek obsahuje atribut al1t="popis", v ktorom je napisané, o
vidime na obrazku. Atribut alt (alternativny popis obrazku) je dolezity najmé pre nevidiacich a
pre vyhl'adavace (google), ktoré podla toho indexuju obrazky.

Popis sa zobrazi namiesto obrazku v pripade, Ze sa obrazok nedé zobrazit’. V niektorych
prehliadacoch sa ukaze aj vtedy, ak na obrazok prideme Sipkou a chvil'u pockame. Najlepsie je dat’
ho ku kazdému obrazku, pricom popiSeme, ¢o na obrazku vidime. Ak je na obrazku tvoja fotka,
alternativny popis mdze byt napr. ,,Moje foto*.

Uloha 1: Vyrob si vo svojom domovskom prie¢inku prie¢inky, podobné tym z nasho prikladu.
Skopiruj do nich stranku a obrazky.

Uloha 2: Vloz do stranky aspoii 3 rdzne obrazky s alternativnymi popismi.

Vlastnosti obrazka

Dalsie vlastnosti obrazka (velkost’, zarovnanie a pod.) mézeme zmenit’ pomocou $tylu.

float: left float: right float: none

Vlastnost’ float nastavuje ,,obtekanie obrazku® v texte. Ked’ je 1eft, obrazok plava (float) na l'avom
okraji textu, ked’ je right, je to presne naopak. Text okolo obrazku obteka. Ked’ vSak ddme float:
none, obrazok bude sediet’ na riadku spolu s pismom!

Uloha 3: Jeden obrazok v stranke zarovnaj tak, aby ho text obtekal. Vyskusaj aj ostatné spésoby
zarovnania.

height: 100px; width: 150px

Vyska (height) a Sirka (width) obrazka. Tieto dve vlastnosti si najlepSie kamaratky, budeme ich
vidat’ ¢asto spolu. Pomocou nich mézeme obrazok 'ubovol'ne natahovat’ a stlacat. Dolezité vSak je
to, ze prehliada¢ poznd jeho rozmery, takZze mu moze dopredu (este pred nacitanim stranky, co pri
vel'kych obrazkoch moze trvat’ veky) vyhradit’ miesto. Ked’ rozmery nepozné, musi stranku
prekreslit’ v momente, ked’ ma nacitany cely obrazok.

px (pixel, obrazovkovy bod) st jednotky dizky. Pisu sa vzdy hned’ za ¢&islo (bez medzery!)
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Uloha 4: Jednému z obrézkov nastav $irku na 50px a vysku na 500px. Co urobi obrazok, ak mu
nastavime len jeden z rozmerov?

margin: 10px

Okraj (margin) urCuje vel’kost medzery medzi obrazkom a okolitym textom.

border-width: 1lpx;
border-style: solid;

border-color: red

Ramik (border) je Ciara okolo obrazka. M4 viacero vlastnosti: hriubka (border-width) sa zadava
v px; Styl (border-style) mdze byt plny (solid), bodkovany (dotted), ¢iarkovany (dashed), dvojity
(double). farba (border-color) moze byt anglicky nazov farby alebo ¢iselny zapis.

Nastavenie okraja mézeme napisat’ aj skratene. Vyssie uvedeny priklad by sme zapisali takto:

border: lpx solid red

Vlastnosti okraja musia byt v tomto poradi a musia byt’ vSetky.

Padding: 10px

Vsadenie (padding). Urcuje vzdialenost’ obrazku od okraja. Tymto spdsobom mozeme vytvorit
napr. efekt bieleho okraja, ako to asto vidime na fotografiach:

img {
background-color: white;
margin: 10px;
padding: 10px;
border: 1lpx solid gray
}
Tapeta

Obrazok do pozadia st jednoducha zaleZitost™:
body {
background-image: url (cesta obrazku)

}

A je to! Obrazok sa odteraz bude opakovat’ na stanke v smere osi x aj y. Bude to vyzerat’ ako tapeta
v obyvacke. Niekedy sa v§ak moZe hodit’ opakovanie len v jednom smere, pripadne aby sa obrazok
vobec neopakoval. Potom zmenime vlastnost’ background-repeat:

background-repeat: repeat-x /* vodorovne opakovanie */
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background-repeat: repeat-y /* zvisle opakovanie */

background-repeat: no-repeat /* neopakovat pozadie */

Uloha 5: Vytapetuj si stranku nejakym obrazkom. Pozri sa na stranku a povedz, &i obrazok, ktory si
zvolil, je vhodny ako tapeta alebo nie. Preco? Ako ovplyviiuje obrazok v pozadi ¢itate'nost’?

Pre machrov. Pozadie mdzes nastavit’ nielen znacke body, teda celej stranke. Ide to v podstate pre
kazdu znacku, ktora definuje nejaky blok (zatial’ pozname napr. odstavec, nadpisy, blockqoute).
Obrazok sa potom kresli ako pozadie len v ur¢itom bloku.
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6. Lekcia: Odkazy

Najzaujimavejsou vlastnost’ou webstranok st asi odkazy. Umoznia nam skakat’ vpred a vzad v
texte, ba aj zo stranky na stranku bez toho, Ze by sme museli pracne hl'adat’. Tiez riziko, Ze sa

stratime, je mensSie, lebo prehliadac si paméta historiu navstivenych stranok. A prave tieto dve
vlastnosti sa daju popisat’ jedinym slovom: hypertext.

Jednoduchy odkaz

Predpokladajme, Ze z naSej stranky chceme po zakliknuti odkazu odskocit’ na nejaku adresu, napr.
Skoly. Staci napisat’ znacku <a></a>:

<a href="http://www.smnd.sk">Moja $kola</a>

Znacka <a></a>. Tato znacka sa nazyva anchor (kotva). Asi preto, Ze ukazuje miesto, kde sa na
naSu stranku ,,ukotvi* nejaka ina, takze su spojené ako lod’ s pevninou.

Adresa. Adresa, na ktori sa ma skocit, sa zaddva do atributu href. Tento atribut je povinny, teda
musime ho napisat’. Inak by prehliada¢ nevedel, kam skocit’ po zakliknuti. V§imni si, Ze pred adresu
piSeme http://, o je nazov protokolu, ktorym sa stranky prendsaju. Niekedy tu moze byt aj iny
protokol, mozno poznds protokol https (Sifrovany http), ftp... Kazdy so sibormi pracuje trochu
nak.

Text odkazu. Kus stranky, ktory vyznac¢ime znac¢kou <a></a>, sa vykresli zvyrazneny
(poddiarknuty). Po kliknuti prehliadac skoci na adresu, ktort sme zadali v atribute href. Na tomto
mieste nemusi byt iba text. Mdze to byt takmer ¢okol'vek, vratane obrazku. Tak sa da vyrobit
obrazkovy odkaz (klikaci obrazok).

Odkaz na podstranku
Priklad: Chceme vyrobit’ odkaz:
Obyvatel'svo Atlantidy

Po kliknuti na odkaz by sa mala zobrazit’ stranka naSho webu s informaciami o Atlantid’anoch.
<a href="obyvatelstvo.html">Obyvatelstvo Atlantidy</a>

Pozor, pozor! Pri ndzvoch stiborov vel'ky pozor na vel’ké a malé pismena. Stranka s ndzvom
stranka.htm nie je to isté ako stranka.htm, webservery, na ktorych sa stranky nachédzaja totiz
véacsinou robia rozdiely medzi malymi a vel'kymi pismenami.

Pozor, pozor 2! Ak v nazve stiborov pouzivas medzery alebi diakritiku (miké&ene a diZne),
rychlo sa to odug, pretoZe si mozes§ vyrobit’ pekné problémy. Standardné webservery totiz medzery
v adresach netoleruju. Casto maju problém aj s diakritikou. Namiesto medzery moze§ pouzit’ znak
alebo -, aleb Specialny zapis %20, o je vlastne zapis ASCII kodu medzery v Setnastkovej ststave.
Pismena piS bez diakritiky.
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Odkaz na e-mail

Niekedy mdzes§ vidiet’ odkaz, na ktory sa klikne a otvori sa postovy klient (napr. Outlook), a v iom
je hned vyplnena adresa, pripadne aj predmet mailu. Robi sa to tak, Ze ako adresa odkazu sa pouzije
e-mailova adresa a k tomu ¢arovné slovicko mailto:

<A href="mailto:fusakel@smnd.sk?subject=tvoja_stranka">Po$li mi mail</a>

Pozor! Ak nechces, aby sa ti zvysilo mnozstvo spamu (nevyziadanej posty) v tvojej mailovej
schranke, nikdy na stranku nepis svoju e-adresu priamo (tak ako vyssie uvedenom priklade).
Problém je v tom, Ze spameri pouZzivaju Specialne programy (crawlery), ktoré preliezaju webstranky
a vyberaju z nich e-adresy, a tak si buduju zoznam obeti, ktoré potom ,,bombarduji‘ reklamou.

Odkaz v ramci jednej stranky

Ked’ obsahuje tvoja stranka viac textu, alebo ma na zaciatku obsah, pre zlepSenie orientacie je dobré
zadat’ skoky na jednotlivé kapitoly, pripadne skoky na zaciatok stranky.

Priklad: ak chceme skocit’ na urc¢ité miesto na stranke, najprv toto miesto oznac¢ime Specialnou
neparovou formou znacky a:

<a name="zalozka" />
Atribut name. Tymto sme do stranky vlozili ,,zalozku®. Tychto zaloziek moze byt viac a na
roznych miestach v tele stranky, musia vSak mat’ r6zne mena. Tu tiez plati, Ze meno zalozky

nesmie obsahovat’ medzeru. Ked’ sme potom niekde v texte (napr. na obsahu), a chceme sa
odkazat’ na urcité miesto (napr. na zaciatok konkrétnej kapitoly), napiSeme odkaz :

<a href="#kapitolal">1l. kapitola: Plnime stranku textom</a>
Mozes skédkat’ na zdlozku aj do inej stranky. Potom napises:

<a href="ina_stranka.html#zalozka">slok na zalozku na inej stranke</a>

Uloha 1: Vyskusaj vietky uvedené priklady. Pripadne si vyrob vlastné.

Uloha 2: Podl'a svojho navrhu projektu z 0. lekcie vytvor html stranky, pre kazdu sekciu tvojej
stranky jednu a ktomu aj tvodnt stranku, ktord pomenuj index.html. Do @ivodnej stranky vloz
Odkazy na vSetky podstranky tvojho webu.

Styl odkazov

Na strankach ¢asto vidime farebné premenlivé odkazy, ktoré sa menia pri prichode mysi, pri klinuti,
po navstiveni.

Sktsime to teda aj my. V nasledujicom priklade pouZijeme novinku — pseudotriedy, po naSom by
sa dalo napisat’ stavy. Hovoria o tom, ako sa ma kreslit’ znacka, ktora sa nachadza v urCitom stave.
Nase odkazy budii mat’ rovnaké pismo, ale bude sa im menit’ farba a pod¢iaknutie:
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a:link { color: green; text-decoration: none; }
a:hover { color: green; text-decoration: underline }
azactive { color: red; text-decoration: underline }

a:visited { color: gray }

Pseudotriedy su sucastou kaskadovych stylov, a mézme nimi jednoducho ozivit’ a rozhybat’ stranku.
Nazov pseudotriedy je hned’ za ndzvom znacky, oddeleny dvojbodkou. Pre nas odkaz sme pouzili
niekol’ko pseudotried (stavov):

:link hovori o tom, ako bude odkaz vyzerat v kl'udovom stave;
:hover nad odkazom je prave kurzor mysi (Sipka);
:active odkaz v case kliknutia;

:visited navstiveny odkaz.

Uloha 3: VloZ tento $tyl do stranky. Zobraz ho a pozoruj, ¢o sa stane pri prechode mysi. Pridaj do
Stylu pravidlo, ktoré pri prechode mysi pismo stucni.

Pseudotriedy nemusia byt’ len pri odkazoch. Niektoré z nich, napriklad :hover sa daju pouzit’ aj pri
inych elementoch. Potom napriklad odstavec alebo riadok tabul’ky méze zmenit’ farbu, ked’ sme nad
nim my$ou. Zial’, nemusi to fungovat’ vo vietkych prehliadacoch. Napriklad v Internet Exploreri
funguju pseudotiredy :hover IBA pre odkazy. (Opera, Firefox a iné pehliadace nemajt problém).

Uloha 4: Napis §tyl, ktory pri prechode mysi zmeni farbu pozadia odstavca, nad ktorym sa prave
mys$ nachadza. Skus vylepsit’ $tyl tak, ze odstavec bude mat’ naviac i jednobodovy ram. (Ak
zvycajne pouziva$ Internet Explorer, pouZzi tentoraz radSej iny prehliadac).

Uloha 5: Vo svojej stranke nastav spravanie odkazov podla svojej fantazie. Daj pozor na dobru
Citatelnost’.
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7. lekcia: Zoznamy a tabulky

Pri pisani stranok ¢asto potrebujeme vypisat’ zoznam, ¢i uz s odrdzkami, Cislovany a podobne. Aj
hrml ma znacky Specialne na pisanie takychto zoznamov.

Znacka <1i>. Je spolo¢na pre vSetky druhy zoznamov. Oznacuje polozku zoznamu (/ist item), ktora
sa zobrazi s odrazkou, pripadne Cislovanim. Mo6Ze obsahovat’ text, odstavce textu, obrazky, dokonca
d’alSie zoznamy. Je to parova znacka, piSe sa dovnultra zoznamu <ul>, <ol>.

Odrazky — neusporiadany zoznam (unordered list): kresli sa s odrazkami.

<ul>
<li>Broskyna</1li> ¢ Broskvia
<li>Ceresna</li> . Cereﬁt%a
<li>Ananés</1i> + Ananas
</ul>

Cislovanie — usporiadany zoznam (ordered list): namiesto odrazky sa kresli poradie.

<ol>
<li>Anangs</1li> 1. Anands
<li>Broskyta</1li> 2. Broskyna
<li>Ceresna</1i> 3. Ceresiia
</ol>

Defini¢ny zoznam (definition list): pouziva sa napriklad na slovniky a encyklopédie. Stretdvame sa
s nim vSak minimadlne.

<dl>

<dt>Jablko</dt> Jablko

<dd>Druh ovocia, plod jablone. IhiﬂlDVDGE:PﬂDd]#ﬂﬂnE_JEdﬂDduchy
Jednoduchy duzinaty plod, zaraduje sa duzinaty plod, zaraduje sa medzi malvice.
medzi malvice.</dd> Hrodka

<dt>Hruska</dt> Je to plod ovocného stromu hruska. Patri

<dd>Je to plod ovocného stromu hruska. medzi malvice.

Patri medzi malvice.</dd>

</d1l>

Zoznamy moézu byt’ do seba vnorené. Treba vSak dat’ pozor, aby sa znacky neprekryvali!

<ol>
<li>Jablko 1 Jablk
. Jablko
¢ {Folden delicious
< Rubin

2. Hmuska
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<ul>
<li>Golden delicious</1i>
<li>Rubin</1i>
</ul>
</1li>
<li>Hruska</1li>

</ol>

Uloha 1 (1 b): Vyskusaj vetky uvedené priklady.

Vzhlad zoznamov. Obyc¢ajny usporiadany alebo neusporiadany zoznam sa kresli s medzerou pred aj

za sebou, a tieZ je odsadeny od okraja. Vnoreny zoznam sa odsadzuje d’ale;.

Styl pre zoznamy

Na formatovanie zoznamov pouzivame niekol’ko vlastnosti:

Vlastnost’ list-style-type. Tato vlastnost urcuje, aky znak sa bude zobrazovat’ ako odrazka
alebo ¢im sa bude Cislovat’. Zalezi to na tom, ¢i je zoznam neusporiadany alebo usporiadany.

Odrazky: list-style-type: disc | circle | square;

Cislovanie: 1ist-style-type: decimal | upper-roman | lower-roman |
upper-alpha | lower-alpha;

Ni¢: list-style-type: none;
Priklad:
<ul style="list-style-type: square">
<1i>Tato odrazka bude Stvoréek</1li>

</ul>

Vlastnost’ 1ist-style-position. Urcuje, Ci sa bude zobrazovat’ odrazka ,,zapustend*
v zozname, alebo ,,vytrhnutd* von.

List-style-position: outside | inside.

Uloha 2 (2 b): Vyskui$aj si tieto moZnosti pre znadku ul i ol.

Uloha 3: Nastav pre vSetky usporiadané zoznamy naraz cislovanie vel’kymi rimskymi

¢islicami, zapustenymi do poloziek zoznamu.
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Vlastnost’ List-style-image. Namiesto odrazky mozeme nastavit’ l'ubovol'ny (najlepsSie maly)
obrazok. Priklad:

list-style-image: url (obrazky/odrazka.gif);

Uloha 4: Vyrob si maly obrdzok typu .ipg, .gif alebo .png a pouzi ho namiesto odrazok pre
vSetky neusporiadané zoznamy na stranke.
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8. lekcia: Tabulky

Tabulky st jedna z najzlozitejSich Struktar v html. Ak zvladnes tato lekciu, mozes si povedat’, ze si
zacinajuci borec a v html sa uz nestratis.

Priklad: Chceme vyrobit takito jednoducht tabulku:

ovocie 1. miesto | 2. miesto | 3. miesto
domaice jablkca hrugkcy shivicy
cudzokrajné| ananas banan mango

V html to bude vyzerat’ takto:

<table cols="4" rows="3">
<tr>
<th>ovocie</th><th>1. miesto</th><th>2. miesto</th><th>3. miesto</th>
</tr>
<tr>
<th>doméce</th><td>jablka</td><td>hrudky</td><td>slivky</td>
</tr>
<tr>
<th>cudzokrajné</th><td>ananas</td><td>banan</td><td>mango</td>
</tr>

</table>

Zna&ka <table></table>. Tato znacka oznacuje, Ze to bude tabulka. Jej atributy cols a rows
udéavaju pocet stlpcov (columns) a riadkov (rows), vratane hlavi¢ky (tuénym pismom).

Znacka <tr></tr>. Oznacuje riadok tabul’ky (table row). Malo by ich byt tol’ko, kol’ko je
riadkov v tabulke.

Znadka <th></th>. Oznaduje hlavi¢ku stipca alebo riadku. Hlavicka sa kresli odliden4, tu na
obrazku je zvyraznena tuénym pismom na sivom pozadi.

Znacka <td></td>. Oznacuje policko tabul’ky (table data). To, ¢o do nej dadme, sa zobrazi v
poli¢ku. Malo by ich byt’ v kazdom riadku tol’ko, kol’ko méame stipcov. V nasom pripade st v
kazdom riadku po tri. Ked’ dame menej, nevykresli sa ani prazdne policko.

Uloha 1: Prepis tuto tabulku do stranky.
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Zatial’ sa ndm tabul’ka zobrazuje ,,nenasSminkovana®, a nevyzera vel'mi pekne. Priddme preto
kaskadové styly a nastavime farby a ramiky. Nezabudnite, Ze tieto $tyly patria do znacky style v
hlavicke html stranky!

table { border: 3px solid green; border-collapse: collapse }
th, td { border: lpx solid blue; text-align: center }
th { background-color: lightgreen }

Okraj celej tabul’ky (table) sme nastavili na hribku 3px a farbu zelena. Urobili sme to pomocou
skrateného zapisu stylov — zlucili sme dohromady vlastnosti border-width, border-style a
border-color. Vznikla z toho vlastnost’ border, ktorej hodnoty zapiSeme do jedného riadku, ale
vZzdy v pevnom poradi. Pre okraj je toto poradie vzdy hrubka &tyl okraja farba. Hodnoty
oddel'ujeme medzerami.

Vlastnost’ border-collapse: collapse hovori, Ze rdmiky policok budu spojené.

Vlastnosti hlavi¢ky a policka. Jednobodovy modry okraj, zarovnanie textu na stred policka sme
nastavili pre obidve zna¢ky naraz. Nazvy znaciek, pre ktoré nastavujeme spolocnu vlastnost’, sa
pisu spolu, oddelené ¢iarkou.VSimni si, Ze zarovnava sa nie na stred stranky, ale na stred znacky,
ktoru formatujeme.

Vlastnosti len pre hlavicku: Podfarbenie policka (background-color) nastavujeme len pre
znacku th, preto ju piSeme ako osobitné pravidlo. Ostatné vlastnosti, ktoré¢ sme nastavili predtym,
ostanu zachované.

Uloha 2: Vloz do svojej stranky tabul'ku. Pripi§ do stranky aj horeuvedeny kaskadovy $tyl.
Uloha 3: Naformatuj tabul’ku podl'a vlastnej fantézie. Neboj sa pouZivat farby a §tyly okraja.
Uloha 4: Ukaz, ako by tabul’ka vyzerala, keby sme nenastavili vlastnost border-collapse.

Uloha 5: Vysku$aj a popis ¢o sa stane, ked” do niektorej td alebo th pripises atribit colspan="2"
alebo rowspan="2", pripadne obidve. Vyskusaj pouZzit rozne Cisla a r6zne bunky.
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9. lekcia: Bloky

V nasledujticich dvoch lekcidch skusime vyrobit’ stranku, akl bezne mdézeme vidiet’ na internete.
Vyzera asi takto:

hlavicka

wirpicA

—] [ prazdny okraj

I

menu |

obsah

f

pita ———

Vsimni si, Ze cela stranka sa to sklada z obdiZnikov — blokov. To je zakladny postup, ktory
pouzijeme. Stranku si rozdelime do blokov, ktoré potom naformatujeme tak, aby sa poskladali do
vysledného tvaru.

Bloky mdzeme rozdelit’ na dva druhy: Specifické a neSpecifické. So Specifickymi blokmi sme sa
stretavali doteraz, napriklad odstavec, nadpis, obrazok. Ich spolo¢nou ¢rtou je, ze tieto znacky sa
oddelia a odliSia od ostatného textu. Kazdy Specificky blok ma nejaka Specialnu vlastnost’.
Nespecificky blok nema Ziadne vlastnosti. Na stranke ho spociatku ani nezbadate.

<div></div>. Znacka nespecifického bloku. Nazov pochadza z anglického divisor — oddel'ovac.
Okrem toho, ze oznaceny text oddeli od ostatného, nemé ziadne vlastnosti. Tie jej musime nastavit’
pomocou §tylu.

Uloha 1: Do l'ubovolnej stranky, kde je viac ako 2 odstavce textu. Do stranky vpi§ znacku div tak,

aby mala v sebe nejaky text. Pozri si vysledok v prehliadaci.

Kazdy blok ma niekol’ko vlastnosti. Ciastoéne sme sa s nimi stretli uz pri obazkoch (priklad
Specifického bloku). Tieto vlastnosti mozno nastavovat’ pre l'ubovol'ny blok na stranke.



Hatmatilka, (c) 2007 Majo- Stano 67

S margin (okraj)

7Sk
ska border (ramik)

padding
. (vsadenie)

Sirka

Vyska a Sirka bloku: urcuju, aky vel’ky bude blok na stranke. Zaddvaja sa v réznych jednotkéch:
napr. px, pt, em, alebo %.

width: 10px;
height: lem;

Ak vysku a Sirku bloku nezaddme, budi mat” hodnotu auto, Co znamena, ze sa prispdsobia Sirke
stranky a obsahu, ktory je do nich vlozeny. Sirka bude najvacsia mozna a vyska taka, aby sa do
bloku voslo vsetko, ¢o je v lom uzavreté.

Uloha 2: Nastav bloku z ulohy 1 $irku 50%.

Okraj, ramik a vsadenie. Tieto vlastnosti urcuju, ako bude blok vyzerat’, a aky bude mat’ vzt'ah k
svojmu obsahu a k svojmu okoliu. Okraj (margin) hovori, aky bude odstup bloku od ostatného
textu, ktory ho méze napriklad obtekat’. Ramik (border) urcuje hrabku, $tyl a farbu ¢iary, ktorou
bude ramik nakresleny. Vsadenie (padding) zas udava, ¢i bude obsah ramika nalepeny celkom na
Ciare, alebo bude mat’ okolo seba aj nejaky ,,vzduch®.

Najcastejsi sposob pouZzitia:

margin: 10px; /* okraj okolo celého bloku na 10px */

border-width: 1px; /* ramik hrabky Ipx */

border-style: solid; /* §tyl ramika plna Ciara (solid) */

border-color: red; /* Cervena farba */

padding: 0.5em; /* vsadenie na polovicu Sirky pismena ,,M* (jednotka em) */

Styl okraja moze byt’ rozny: solid (plna &iara), dotted (bodkovany), dashed (¢iarkovany) a pod.
Podrobne si to mozes najst na internete (=> border-style).

Okrem toho vSetky vlastnosti m6Zeme nastavit’ aj pre kazdu stranu bloku zvlast’.
margin-top: 0; /* horny a l'avy okraj na nulu, */

margin-right: lem; /* pravy a dolny okrajnala2em */
margin-bottom: 2em;
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margin-left: 0;

Podobne moZeme nastavit’ aj border a padding (border-top, border-right, border-bottom, border-left,
padding-top, padding-right, padding-bottom, padding-left).

Tieto vlastnosti méZeme zapisat’ do jedného riadku, dokonca sa daju v istych pripadoch aj
zjednodusit’:

margin: 0 lem 2em 0; /* to isté, ¢o vysSie, ale v jednom riadku — pozor na poradie */
padding: 0 10%; /* horny a dolny okraj ziadny, pravy a l'avy 10% Sirky nadradeného bloku */

Pozor: pri zjednodusenom zapise okraja nastavujeme len jeho Sirku. Ak chceme na kazdej strane
iny okraj, treba to nastavit’ jednotlivo.

Uloha 3: Do stranky vloZ jednu alebo viac zna¢iek div s textom vo vnitri. Tipni si, &o z nich vyrobi
nasledujtci styl:

div {
width: 80px; padding: 2px; background-color: lightgray; text-align: center;
border-bottom: 2px solid #555; border-right: 2px solid #555;
border-left: 2px solid #aaa; border-top: 2px solid #aaa;

}

div:hover {
padding: 3px 1px 1px 3px; text-align: center;
border-bottom: 2px solid #aaa; border-right: 2px solid #aaa;
border-left: 2px solid #555; border-top: 2px solid #555;

}

Uloha 4: (pre machrov, 2b) Aka bude celkova $irka bloku, ked” mu nastavime irku na 100px, okraj
na 10px, vsadenie 10px a ramik 2px. (Porovnaj Sirku v MSIE a inych prehliadac¢och. Je rovnaka?)
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11. lekcia: Stllillipce!

No a méZeme zacat’ s rozmiestiiovanim blokov. Stranku pomocou znac¢ky div rozdelime do blokov.,
podl'a obrazku na zaciatku tejto lekcie. Kazdy blok bude mat’ iné vlastnosti, preto ich musime od
seba odlisit. Pouzijeme na to novy atribut id (identifikator).

<div id="stranka">

<div id="hlavicka">
<h1>Jozinkov projekt o Atlantide</h1>
</div>

<div id="menu">

<a href="atlantida.html">Atlantida</a>

<a href="geografia.html">Geografia</a>

<a href="obyvatelstvo.html">obyvatelstvo</a>
</div>

<div id="obsah">
<h2>Novinky</h2>
<p><strong>30. 1. </strong></p>Pridany prvy ¢lanok.</p>
<p><strong>22. 1. </strong>Novy dizajn stranok.</p>
</div>

<div id="pata">
(¢)2007 Jozinko. | <a href="kontakty.html">Kontakt na webmastera</a>
</div>

</div> <!-- stranka -->

Atribut id. Tento atribit nazyvame identifikator, alebo jednozna¢né pomenovanie html znacky.
Modze ho mat’ 'ubovol'na html znacka, ale nesmie sa rovnaky nédzov vyskytovat’ viackrat. To preto,
lebo sa pouziva na rozliSenie viacerych rovnakych prvkov. V naSom pripade na rozliSenie viacerych
znaciek div.

Html poznamka. Obcas, hlavne v rozsiahlejSich strankach sa stane, Ze si potrebujeme niec¢o v kode
poznacit’ (okomentovat’), napriklad pre leSiu orientaciu. Vtedy pouzijeme Specialnu znacku
poznamka, ktord vyzera takto: <!-- text pozndmky -->.
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Kazdému co jeho je
Teraz priddme kazdému bloku kaskadovy styl:

body {
background-color: lightblue;
}

div#stranka {
background-color: white;
margin: lem 20%; border: lpx solid navy; padding: 10px;

Toto je zaklad stranky. Pozadie celého okna nastavime znacke body (ako vzdy). Potom nastavime
vlastnosti pre div s menom stranka — zapisujeme to div#stranka (to je presne to meno, ktoré
sme pouzili v atribute id pre dany div). Tento blok bude mat’ biele pozadie, jednobodovy modry
okraj a vsadenie na 10px.

VSimni si, Ze nastavenie okraja nastavi hodnoty symetricky, to znamen4, Ze blok stranka bude v
okne prehliadaca vzdy vycentrovany. A nech sa stane ¢okol'vek, jeho okraje budi vzdy 20% zo
Sirky okna.

div#hlavicka {
height: Sem;
background-color: lightblue;
padding: lem;

}

Toto bude hlavicka stranky, bude sa zobrazovat’ vzdy navrchu, na vsetkych strankach bude rovnako
graficky spracovana — podl'a toho bude navsetevnik vediet’, ze sa nachadza na nasej stranke. Tu sme
nastavili vySku hlavicky na Sem (Sirka pismena M v pisme, ktoré pouziva tento blok), pozadie na
svetlomodré, vsadenie na lem. Okraj a ramik nie je nastaveny.

div#menu {

float: left;

width: 200px;

border-right: lpx solid lightblue;
}

Plavajuci blok. Aby sme mohli umiestnit’ menu vedla textu, povieme mu, ze ma ,,plavat*. Ked’
blok plava, vSetko, o nasleduje v stranke za nim, ho bude ,,obtekat™. To znamen4, Ze sa to vykresli
vedl'a neho, podl'a toho, na ktorej strane nas blok plavat. Vykresli sa to samozrejme len v pripade,
ze sa to do medzery, ktora vedl'a bloku zostala, zmesti.

Nas blok plava nalavo (float: left) a vSetko ostatné (blok obsah a blok pata) budu plavat’
vedl'a neho.

div#obsah {
padding-left: 10px;
}



Hatmatilka, (c) 2007 Majo- Stano 71

Tento blok bude obsahovat’ hlavny text stranky. Aby nebol text ,,nalepeny* az na okraj, nastavime
teda aj vsadenie (padding: lem).

Vsimni si, Ze ak do bloku dame viac textu a menu nie je prili§ vysoké, text zacne po skonceni menu
»tiect™ aj pod nim. To asi nie je vel'mi estetické, my sme zvyknuti na to, Ze menu je v samostanom
stlpci. Preto bloku nastavime eSte vlastnost’ margin:

div#obsah {
margin-left: 200px;
padding-left: 10px;
}

Vd’aka Sirokému, 200px okraju nam pod menu zostane biele miesto az potial’, kym neskon¢i hlavny
obsah stranky. Je to akoby sme umiestnili menu do okraja druhého bloku.

div#ipata {
background-color: lightblue;
}

Pita. Tento blok bude mat’ opat’ bledomodré pozadie. Hlavicka sa kresli na konci stranky. Ked’
bude menu prili§ dlh¢ a hlavny text kratky, mdze sa stat, Ze hlavicka sa ndm namiesto naspodku
stranky vykresi vedl'a menu. Aby sme predisli tejto chybicke, povieme péte, Ze sa ma vykreslit’ az
vtedy, ked’ bude mat’ po oboch strandch ,,prazdno®, teda ziadny blok:

div#pata {
background-color: lightblue;
clear: both;

Vlastnost’ clear pripusta okrem hodnoty both aj hodnoty left a right.

A o tom, ako nastavit’ hlavicku,a pitu, ako vyrobit’ pekné menu, povieme si podrobnejsie v
nasledujuce;j lekcii.

Uloha 1 (3b): Sformatujte svoju stranku do takéhoto stipcového vyzoru.

Uloha 2 (2b): Pridajte do stranky treti stipec (vpravo), ktory bude sformatovany rovnako akos
stlpec s menu, ale na pravej strane obsahu.
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12. lekcia: Vnutro blokov, hlaviéka menu a pata

Externé styly v subore
CSS format menu — display: inline a block

Previazanie viacerych stranok medzi sebou
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Menu

animované efekty, CSS rollovery

Galéria obrazkov

- lo-res a hi-res bitmapy?, rozmery obrazkov, nahl'ady a ich vyznam

klikacie mapy S$pecialitka pre machrov

advanced: optimalizacia GIF, PNG (podla root.cz?), JPG

Odrazky a cislovanie
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Galéria obrazkov

-- vlastnost’ float a radenie obrazkov
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Tabul'ky

— motivacia: odprezentovat nieco v tabul’ke
navrh jednoduchej tabul’ky s popismi stipcov
spajanie policok cez riadky/stipce

CSS: nastavenie vzhl'adu tabulky

CSS: vyfarbovanie riadkov/policok

nastavenie obrazka do pozadia
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Formulare

— form, input (rozne...), textarea...
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Meta znacky
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Validacia kédu
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JavaScript

— zakladna syntax, deklardcia a umiestnenie v rdmci stranky

Udalosti a zavesenie Javascriptu na ne — zmena farby/pozadia jednym kliknutim
DOM: ako vyzera webstranka znutra

Ako sa dostat’ k prvku na stranke?

OnChange, onClick a ako sa pozivaju
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